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WSTEP

Gra polega na dobrowolnym pokonywaniu
niekoniecznych przeszkod.

(Suits 2016:64)

Refleksja nad zasadnos$cig podejmowania tematu ludycznosci jest niezwykle istotnym aspektem
funkcjonowania (glotto)dydaktyki poczatkéw XXI wieku. Rozwazania warto rozpocza¢ od analizy
powyzszego cytatu. Sklania on bowiem, by zastanowic sig, czy decydowanie si¢ na gre — jaka niewat-
pliwie stanowi ludyfikacja procesu ksztalcenia - to rzeczywiscie zbedne utrudnienie podejmowa-
nych dziatan (w tym przypadku edukacyjnych).

Monografia' prezentuje przekrojowe ujecie ludycznosci jako zjawiska obecnego w réznych sfe-
rach zycia. Niezbedne okazalo si¢ zweryfikowanie pogladéw na temat gier i zabaw jako elementow
kulturowych (obecnych w niemal kazdym kontekscie m.in. filozoficznym, naukowym, artystycz-
nym), a takze jako lekseméw o wydzwieku psychologicznym, pedagogicznym, socjologicznym,
a nawet marketingowym. Sformutowanie wyczerpujacych definicji kluczowych poje¢ takich jak:
gra, zabawa, ludycznos¢, a takze symulacja® zobligowalo do wieloplaszczyznowego ujecia tematu.
Zrozumienie ewolucji znaczen wskazanych wyrazéw sklanialo réwniez do przeanalizowania ich
pod katem zmiany sposobu definiowania na przestrzeni wiekéw, co mozna bylo zaobserwowac
dzigki przesledzeniu haset omdéwionych w pietnastu stownikach jezyka polskiego oraz w publika-
cjach etymologicznych. Poczynione w ten sposob obserwacje pozwolitly wykreowa¢ wiasne propo-
zycje definicyjne, ktorych celem bylo nie tyle stworzenie wyczerpujacego objasnienia dostrzezonej
kontaminacji wskazanych leksemoéw, co rozpoczecie dyskusji na temat zjawisk adaptowanych na
potrzeby rzeczywistosci wirtualnej.

Publikacja rejestruje proces tworzenia si¢, a wlasciwie popularyzacji kultury ksztalcenia na odle-
glos¢ (szczegdlnie w sektorze prywatnym). W Polsce jest to stosunkowo nowe do$wiadczenie edu-
kacyjne, ktore wcigz budzi wiele kontrowersji (rowniez ze wzgledu na powdd jego upowszechniania,
czyli pandemie SARS-CoV-2). Jednak na $wiecie to coraz czesciej wybierana forma zdobywania wie-
dzy i umiejetnosci — szczegdlnie w kwestii szkolen podnoszacych kompetencje zawodowe (Impact
Report. Serving the world through learning 2021:5). Mogtoby sie wydawac, ze poszerzanie perspek-
tywy ludycznosci o aspekt wirtualny jest — nawiazujac do poczatkowej sentencji — niekonieczng prze-
szkodg. Warto jednak pamietac, ze bardzo szybko to, co postrzegane jest jedynie jako gra, moze stac
sie rzeczywistoscig i to niekoniecznie przejsciowa. Glottodydaktyka okreslana jako:

Nauka zajmujaca si¢ badaniem procesu nauczania i uczenia si¢ jezykdw obcych, takze praktyczne nauczanie
jezykow obcych. Niektorzy usilujg wiaczad tutaj rdwniez nauke o procesie przyswajania i nauczania jezyka ojczy-
stego, ale tradycyjnie procesem przyswajania jezyka ojczystego przez dziecko zajmuje si¢ psychologia rozwojowa

1 Powstala ona na podstawie niepublikowanej dotad rozprawy doktorskiej pt. (E-)ludycznos¢ w glottodydaktyce
polonistycznej. Techniki rozwijajgce kompetencje jezykowg napisanej pod kierunkiem dr hab. Beaty Grochali-Wozniak,
prof. UL w Zakladzie Lingwistyki Stosowanej i Kulturowej. Praca zostala obroniona w czerwcu 2023 roku.

2 To niezbedny element w odniesieniu do rzeczywistoéci poszerzonej o aspekt wirtualny szczegélnie istotny
w kontekscie nauczania zdalnego.
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oraz psycholingwistyka, natomiast problematyka nauczania jezyka ojczystego to przedmiot tzw. metodyki na-
uczania. Termin uzywany od lat sze$¢dziesigtych XX w. gtéwnie w jezykoznawstwie polskim, por. niem. Fremd-
sprachendidaktik, Sprachdidaktik, ang. foreign language teaching, franc. Lenseignemet des langues étrangeres
(por. Miodunka 2018 za Polanski 1999: 202-203).

i rozumiana w wezszym znaczeniu jako cze$¢ jezykoznawstwa stosowanego (Polanski 1999:281)
szczegodlnie w wariancie polonistycznym - zdecydowanie mniej rozwinigtym w zakresie wykorzysta-
nia technologii niz chociazby jej odmiana anglistyczna — nie tylko ma szanse, lecz réwniez powinna
by¢ przygotowana na t¢ nowa rzeczywistos¢. Niezwykle istotny jest holistyczny wymiar tego procesu,
czyli uwzglednienie glottodydaktyki polonistycznej w aspekcie naukowym definiowanym w naste-
pujacy sposob:

Glottodydaktyka polonistyczna jest dziedzing nauk humanistycznych, zajmujaca sie badaniem procesu naucza-
nia i uczenia sie polszczyzny jako jezyka obcego i drugiego. Przekonanie o powiazaniu i wzajemnej determinacji
proceséw nauczania i uczenia sie¢ powinno prowadzi¢ do podniesienia efektywnos$ci obu proceséw w wyniku
wykorzystania ogolnej wiedzy glottodydaktycznej (Miodunka 2016: 54).

oraz praktycznym, ujmowanym w sfowach:

Glottodydaktyka polonistyczna oznacza takze praktyke nauczania i uczenia si¢ polszczyzny jako jezyka obcego,
jezyka drugiego i jezyka odziedziczonego, prowadzong w Polsce i za granica na podstawie przyjetych w danej
instytucji programéw nauczania i stosowanych podrecznikéw (por. Zarzycka 2017, za: Miodunka 2018).



ZMIANY SPOLECZNE, EDUKACYJNE I LUDYCZNE

Niepomny jutra, ptochy i swawolny,
Przez cate lato spiewat Konik polny.
Lecz przyszla zima, sniegi, zawieruchy -
Gorzko zaptakat biedaczek.

»Gdybyz choc jakis robaczek.

Gdyby cho¢ skrzydetko muchy

Wpadto mi w tapki... miatbym bal nie lada!”
To myslgc, glodny, zbiera sit ostatki,
Idzie do Mrowki sgsiadki

I tak powiada:

»Pozycz mi prosze, kilka ziaren zZyta:

Da Bég doczekac przyszlego zbioru,
Oddam z procentem — stowo honoru!”
Lecz Mrowka skgpa i nieuzyta

(Jest to najmniejsza jej wada)

Pyta sgsiada:

»Cozes porabial przez cale lato,

Gdy zebrzesz w zimowej porze?”
»Spiewalem sobie.” - ,Wiec za to
Tatnicujze teraz, nieboze!”

(La Fontaine 1876:5-6)

Przytoczenie bajki Konik polny i Mréwka® Jeana de La Fontaine’a na poczatku tego rozdzialu
moze budzi¢ zdumienie. Jednak nie jest to dzialanie bezzasadne. Przedstawiona opowies¢ sta-
nowi kanwe jednej z niedocenianych publikacji filozoficznych ubieglego stulecia - ksigzki Konik
Polny. Gry, zycie i utopia Bernarda Suitsa (2016). Autor prezentuje w niej oryginalng, w poréwna-
niu do poprzednich, a jednocze$nie precyzujaca wczesniejsze dokonania teorie na temat zjawisk
ludycznych.

Perspektywa patrzenia na pojecia: praca i zabawa, zwlaszcza w ich potocznym, antynomicznym
ujeciu, pozwala zdac sobie sprawe z wyzwania, przed jakim stoi wspoélczesny cztowiek, a ktére polega
na fragmentarycznym, jednostronnym i ograniczonym przez czas oraz przestrzen postrzeganiu ota-
czajacej go rzeczywistosci.

Kazda osoba zyjaca na przelomie dwodch pierwszych dekad XXI wieku zobligowana zostala do
zmiany dotychczasowego sposobu pojmowania edukacji, pracy, relacji czy spedzania wolnego czasu.
Z jednej strony ulatwil to trwajacy niespetna trzydziesci lat rozwoj globalnej sieci internetowej (Jak
powstat internet?* 2000), a z drugiej — do takiego stanu rzeczy przyczynila si¢ pandemia SARS-CoV-2.

3 Zachowano oryginalng pisownie, co skutkuje brakiem spéjnosci miedzy tytutami: bajki La Fontainea (Konik
polny) oraz ksigzki Suitsa (Konik Polny).

4 W publikacji leksem internet zapisywany jest malg litera, poniewaz (za Wielkim stownikiem ortograficznym)
rozumiany jest jako ‘samodzielna sie¢ lub fragment Internetu, nie za$ jako ‘globalna sie¢ komputerowa, gdyz w kaz-
dym z wykorzystywanych kontekstow wspomniany wyraz dotyczy ujecia czesciowego i nie obejmuje holistycznego
spojrzenia na sie¢.



Zmiany spoleczne, edukacyjne i ludyczne

Ostatni z wymienionych powodéw zmusil obywateli wigkszosci krajow, aby ze wzgledu na powszechna
konieczno$¢ izolacji przenies¢ aktywnosci spoleczno-zawodowe do przestrzeni wirtualnej. Tym spo-
sobem rozmowy telefoniczne i wideokonferencje staly sie¢ podstawowa forma interakcji z przyjaciot-
mi, rodzing czy wspdtpracownikami. Zakupy przez internet i dostawy do automatycznych skrytek
pocztowych badz ustugi kurierskie w duzej mierze zastapily wizyty w sklepach. Natomiast platformy
komunikacyjne lub przekazy telewizyjno-radiowe umozliwily zdalng dziatalnos¢ placéwek eduka-
cyjnych na calym $wiecie, co doskonale obrazuje zestawienie opracowane przez UNESCO (National
learning platforms and tools, link 1).

To wtasnie konieczno$¢ wprowadzenia nagtych zmian bedacych wynikiem sytuacji spoleczno-
-gospodarczej jest istotna z perspektywy niniejszej publikacji, bowiem kwestia adaptacji ksztalce-
nia stacjonarnego na potrzeby zdystansowanej nauki® to uniwersalny problem zaréwno dydakty-
kow przedmiotowych, jak i lektoréw jezykéw obeych — w tym polskiego. Budzi on nie tylko wiele
emocji czy kontrowersji, ale réwniez pytan oraz refleksji w kontekscie stanu systemu szkolnictwa
podstawowego, Sredniego, wyzszego czy komercyjnego, a takze umiejetnosci zaréwno obecnych, jak
i przysztych nauczycieli. Rozwazania nad przystawalnoscia tresci wymaganych przez podstawy pro-
gramowe do warunkow ich realizacji, abstrahujac od przydatnosci, zyskujg sprzymierzenca w posta-
ci konieczno$ci weryfikacji kompetencji technologicznych dydaktykéw. Prowadzenie zaje¢ online
wymaga bowiem korzystania z narzedzi do pracy zdalnej. Moze to by¢ zardwno kwestia obstugi
podstawowych lub zaawansowanych funkeji platform komunikacyjnych, np. Microsoft Teams, Sky-
pe czy Zoom, jak i aplikacji® webowych’, desktopowych?® albo mobilnych® oraz programéw quasi-
-graficznych do tworzenia materiatéw wizualnych czy dostosowywania gotowych szablonéw quizéw
badz pokojéw zagadek do potrzeb danej grupy odbiorcéw. Oczywiscie nic nie stoi na przeszkodzie,
aby wykorzystywa¢ minimum sprzetowe w postaci mikrofonu i gto$nika, jednak wiele zalezy od spe-
cyfiki nauczanego przedmiotu, potrzeb stuchaczy, wiedzy prowadzacego w kwestii mozliwosci pracy
ludzkiego moézgu oraz zdolnosci skupiania uwagi, a takze od charyzmy nauczyciela i jego pomystow
na przekazanie okreslonych tresci.

W kontekscie przytoczonej historii o Koniku Polnym - zwolenniku zabawy i Mréwce — uoso-
bieniu pracowitosci problem adaptacji zaje¢ z formy stacjonarnej na zdalng ma zdecydowanie
glebszy wymiar, zwlaszcza biorac pod uwage koniecznos¢ ksztalcenia na odleglo$¢. Nie mozna bo-
wiem poming¢ dyskusji dotyczacej efektow edukacji prowadzonej w pelni online bagdz w warian-
cie hybrydowym. Polaryzacja tej dysputy do postaci pozytywnych rezultatéw lekcji stacjonarnych
i negatywnych zdalnych lub odwrotnie sprawia, ze pominiete zostaje szerokie spektrum czynni-
kow warunkujacych powodzenie lub porazke dydaktyczna. Zaréwno z perspektywy nauczyciela,

5 W tym miejscu nalezy zaznaczy¢, ze ksztalcenie zdalne (zwane tez zdystansowang nauka, ksztalceniem na
odleglo$¢) w kontekscie niniejszej publikacji rozumiane jest w waskim ujeciu (jako nauczanie online, e-learning).
Obejmuje bowiem jedynie dzialania podejmowanie z wykorzystaniem narzedzi internetowych dostepnych za pomoca
komputera, tabletu badz telefonu zaréwno synchronicznie, np. lekcje w formie wideokonferencji, jak i asynchronicznie
- dzi¢ki aplikacjom, ktére mozna stosowaé w dowolnym czasie. Pomijany jest natomiast aspekt nauczania zdalnego
z wykorzystaniem innych medidéw - telewizji badz radia (BRIT 1).

6  Wszystkie pojecia (niebedace nazwami aplikacji), ktére wymagaja objasnienia i sg uzyteczne zaréwno z punktu
widzenia praktyki lektorskiej, jak i z perspektywy czytelnika tej monografii oznaczono pogrubionym fontem.

7 Aplikacja webowa, czyli internetowa. Mozna z niej korzysta¢ dzigki przegladarkom, ktére niejednokrotnie
wplywaja na poprawne dzialanie narzedzia online. Jej uzytkowanie jest zalezne od dostepu do internetu (WIKI 1).

8 Aplikacja desktopowa jest instalowana na konkretnym komputerze, dostosowana do posiadanego oprogramo-
wania i uruchamiana réwniez w trybie offline (DSJP 1).

9 Aplikacja mobilna - uzywana na smartfonach, tabletach czy innych urzadzeniach przeno$nych (WIKI 2).
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Zmiany spoleczne, edukacyjne i ludyczne

jak i ucznia istotne s3 bowiem aspekty: techniczne - jakos$¢ sprzetu komputerowego'®, kompeten-
cyjne — wykorzystanie narzedzi online oraz adaptacja tradycyjnych pomocy dydaktycznych badz
tworzenie nowych, umiejetnosc¢ szybkiego dostosowywania sie do zaistniatych zmian lub rozwia-
zywania probleméw ad hoc, a takze spoteczne — nawigzywanie kontaktéw opartych na empatii,
zrozumieniu i wzajemnym zaufaniu.

Ostatnia kwestia byla szczegélnie istotna w kontekscie sytuacji pandemicznej, kiedy trudnosci
wynikaly nie tylko z koniecznosci funkcjonowania w realiach wirtualnych, ale tez ze wzgledu na
wzmozony stres i ciagla niepewnos¢, ktérymi przeniknigta byla jej jedyna alternatywa — rzeczywi-
sto$¢ offline. Nadal nie bez znaczenia pozostaje zatem kwestia humanizacji relacji lub - idac dalej
— calego procesu ksztalcenia nieodzownie ztagczonego ze sferg psychospoteczna. Niezaleznie od oko-
licznosci powinna przejawiac si¢ ona poprzez przedkladanie wspierania rozwoju uczniéw ponad re-
alizacje zalozen programowych, weryfikowanie wiedzy czy jej ocen¢. Wazna role w dluzszej perspek-
tywie czasowej beda odgrywaly uczelnie wyzsze'!, gdzie nadrobienie kontaktéw spotecznych jest nie
tylko fatwiejsze - z racji mniejszych grup zajeciowych i wigkszej autonomii w kwestii zmiany formy
ksztalcenia - ale takze niezbedne ze wzgledu na fakt, ze sfery: intelektualna, spoteczna i emocjonalna
powinny rozwija¢ si¢ synchronicznie (Ciesla 2021).

Wyjatkowa sytuacja, ktora stwarza mozliwos¢ ukrycia si¢ lub zdystansowania wobec grupy po-
przez wyltaczenie kamery lub wyciszenie mikrofonu, unaocznia problemy zwigzane z jednej stro-
ny z mnogoscia czynnikéw warunkujacych nauke i wzajemng ocene w trakcie zaje¢ stacjonarnych
(np. poprzez podswiadome klasyfikowanie cztonkéw grupy na postawie powierzchownej analizy wy-
gladu badz zachowania zwane ,,pierwszym wrazeniem”), z drugiej z adaptacjg spoteczng silnie zindy-
widualizowanych jednostek, czemu nie sprzyjaja ani tendencje ekstrawertyczne, ani introwertyczne.
Audiowizualna obecnos¢ na zajeciach zdalnych to zlozony problem, poniewaz samo uruchomienie
kamery moze by¢ dzialaniem nacechowanym. Istotne jest zatem zweryfikowanie poziomu empaty-
zacji zaje¢, ktory sprawdzat si¢ w formie stacjonarnej, ale niejednokrotnie wymaga udoskonalenia
badz przeformutowania w wariancie zdalnym. Badania przeprowadzone wsrdd studentow uczestni-
czacych w zajeciach online pokazujg, ze niewlaczone kamery to zjawisko o réznorodnej etiologii.
Wsrod wymienianych powoddw pojawiajg sie zaréwno kwestie techniczne - dotyczace sprzetu, tacza
czy umiejetnosci obstugi narzedzi online, jak i spoleczne - presja grupy, obawa przed rozpraszaniem
pozostatych uczestnikéw lub wejsciem do pokoju czlonka rodziny czy wspdtlokatora, jak i indywi-
dualne - introwertyzm, brak $mialosci, stres zwigzany z praca przed kamers, lek przed upublicz-
nieniem niekorzystnego wizerunku w sieci. Zwolennicy zaje¢ prowadzonych z mozliwoscig oglada-
nia wspolrozméwcow zwracajg uwage na wzrost motywacji do czynnego uczestnictwa w dyskusji,
a takze do zachowania codziennych rytualéw w postaci chociazby ubrania sie czy przygotowania
stanowiska pracy (Bryta-Cruz 2021). Nalezy jednak podkresli¢, ze uzywanie kamerek internetowych
badz mikrofonéw moze by¢ rowniez demotywujace oraz stanowi¢ zrodio leku. Obawy studentéw

10 Warte uwagi jest takze zestawienie warunkow i kryteriéw pracy z uzyciem komputerdw, ktére Elzbieta Gajek
opisywata w 2002 roku. Badaczka podkresla, ze istotne sa: sprzet, oprogramowanie, podstawowe umiejetnosci dotycza-
ce obstugi komputera. Ponadto nalezy zadba¢ o wlasciwg organizacje miejsca pracy stacjonarnej i zdalnej. Wszystkie
wymienione elementy mozna zestawi¢ z analogicznymi odpowiednikami w sferze aplikacji wykorzystywanych podczas
lekcji w klasie oraz zaje¢ prowadzonych na odleglos¢. Sg to: réznorodno$¢ narzedzi online oraz koniecznos¢ ich wtasci-
wej kategoryzacji zaleznie od formy zaje¢, dostepnego sprzetu, mechaniki aplikacji, umiejetnosci lektora i uczniéw oraz
doskonalonych dziatan jezykowych (Gajek 2002).

11 Perspektywa dwoch lat miedzy momentem obrony dysertacji stanowigcej kanwe tej publikacji (2023)
a powstaniem monografii (2025) oraz do$wiadczenie w pracy nauczyciela akademickiego pozwalaja potwierdzi¢ opisang
zaleznos¢.
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dotycza niezadowalajacego wygladu, osmieszenia, rownoleglego rozpoczecia wypowiedzi'?, reakeji
pozostatych uczestnikow, nagrywania zaje¢ — zaréwno przez prowadzacych (w celu archiwizacji lub
udostepniania materialéw nieobecnym), jak i studentéw (np. w zwigzku z generowaniem memow).
Trzeba zaznaczy¢, ze s3 réwniez osoby, dla ktérych zmiana formy ksztalcenia byta jednoznaczna
z poprawa komfortu funkcjonowania w grupie, co przejawialo sie chocby poprzez wieksza Smiatos¢
podczas wypowiedzi publicznych nie tylko w wariancie online, lecz takze w rzeczywistosci stacjonar-
nej (Grygierzec 2021:153-167).

Kolejnymi istotnymi kwestiami sg liczne elementy otoczenia wptywajace na funkcjonowanie pod-
czas zaje¢ zdalnych zaréwno z perspektywy prowadzacego, jak i uczestnika — np. warunki miesz-
kaniowe, domownicy, sytuacja rodzinna lub materialna. Wszystkie wymienione aspekty sg zdecy-
dowanie bardziej absorbujace w wariancie zaje¢ online niz podczas spotkan stacjonarnych, ktdre
umozliwiajg fizyczng zmiang¢ miejsca pobytu, a tym samym oddzielenie sfery prywatnej od szkolnej
czy zawodowej (Burska-Kopczyk i in. 2021:161). Zdalnie jedyng szansg na zachowanie prywatnosci
i odseparowanie tych dwdch stref jest ograniczenie ich wzajemnego przenikania si¢ poprzez wyla-
czenie obrazu lub dzwigku - nie zawsze wystarczy bowiem zastosowanie tta lub chwilowe wyciszenie
mikrofonu. Warto pamietac, jak istotne staje si¢ dostrzezenie réznic przestrzennych, w ktérych pod-
czas zaj¢¢ zdalnych funkcjonuja nauczyciele i uczniowie. W sali wejscie osoby z zewnatrz w trakcie
lekeji wplywa na dekoncentracje wszystkich uczestnikow: od prowadzacego po stuchaczy. W wa-
riancie online rozproszenie nie tylko wystepuje jednostkowo, ale moze by¢ takze nieodczuwalne,
a czesto niezrozumiale dla pozostatych.

Weryfikacja zalet i wad ksztalcenia na odleglos¢ jest zatem niemozliwa, jesli odbywa si¢ wedlug
stereotypowej opozycji praca — zabawa®. Trafng obserwacja, opisang przez ttumacza ksigzki Konik
Polny. Gry, zycie i utopia, jest fakt, Ze punkt widzenia, przez pryzmat ktérego postrzegamy dotykajace
nas sytuacje, zalezy od obranej wczesniej postawy. Obrazuje to stwierdzenie, ze dzialanie tytulowego
bohatera opowiedziane z punktu widzenia jego antagonistki zawsze bedzie mialo negatywny wy-
dzwigk, poniewaz obie postaci opieraja swoje twierdzenia na odmiennych zalozeniach wynikajacych
z przyjetych systemow warto$ciowania poszczegdlnych dziatan (Suits 2016:9). Podobnie jest z oceng
ksztalcenia zdalnego jako zjawiska o charakterze spolecznym. Jedli zostanie ono poddane jedno-
stronnemu i z gory nacechowanemu osgdowi, rzeczywistos¢ wirtualna nie bedzie miala szans na
choc¢by probe obiektywizacji oceny. Z zalozenia zostanie wiaczona do puli nieudanych reform, dzia-
tan czy metod dydaktycznych. Dojdzie do tego niezaleznie od postawy przyjetej przez opiniotwor-
cow, poniewaz negatywny charakter edukacji zdalnej stanie si¢ powszechnie obowigzujacym mitem
na réwni ze stwierdzeniem, ze rozw¢j i zdobywanie wiedzy mozliwe s3 jedynie w szkofach stacjo-
narnych (Marcela 2021:20-21). Zaréwno nadmierna fascynacja mozliwosciami technologicznymi,
jak i podszyta strachem przed zmianami ignorancja, ksztaltowana przez wielopokoleniowe doswiad-
czenie egzystencji w formie stacjonarnej, moga skutecznie zniwelowac zalety ptynace z mozliwosci

12 Ostatni z przyktadéw dotyczy sytuacji, gdy platforma nie umozliwia korzystania z wirtualnego podniesienia reki
(ta opcja jest dostepna, np.: w aplikacjach Ms Teams czy Zoom) badz kiedy prowadzacy korzysta z jednego monitora
i prezentujac tresci w trybie udostepniania ekranu, nie moze réwnoczesnie weryfikowa¢ aktywnosci uczestnikow zajec
inaczej niz audialnie.

13 Nalezy podkresli¢, ze nie jest to wlasciwa opozycja, poniewaz wskazane pojecia nie majg takiej samej warto-
$ci. Podobny paradoks Huizinga opisuje na przykladzie zestawienia leksemoéw powaga i zabawa. Tlumaczy, ze pierwszy
z nich definiowany jest jako negacja drugiego. Wyraz zabawa uznaje on natomiast za szerszy znaczeniowo wzgledem po-
wagi, a wiec uwzgledniajacy ja w swoich granicach semantycznych i tym samym czyniacy czescia gry (Huizinga 1998:84).
Analogicznie mozemy postrzegaé pare praca — zabawa.
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funkcjonowania w rzeczywistosci wirtualnej lub zaburzy¢ dostrzeganie trudnosci zwigzanych z no-
wymi technologiami, ktérych popularyzacja niewatpliwie stanowi przefomowy moment w rozwoju
cywilizacji'.

Przytoczone refleksje moga wymusza¢ pytanie o zwigzek miedzy postrzeganiem ksztalcenia on-
line w wariancie globalnym a nauczaniem jezyka polskiego jako obcego. Poza coraz wieksza po-
pularnoscig edukacji zdalnej badz hybrydowej w dydaktyce jezykéw obcych relacja tych dwoch
dziedzin jest nieoczywista, lecz nalezy podkresli¢, ze istnieje réowniez na innych ptaszczyznach niz
forma prowadzenia zaje¢. Lektor uczacy cudzoziemcéw ma bowiem do czynienia z szerokim gro-
nem odbiorcéw jego ustug. Sg to zaréwno dzieci w wieku przedszkolnym lub wczesnoszkolnym,
jak i mlodziez na kazdym etapie ksztalcenia — od szkoly podstawowej po $rednia, a takze studenci,
dorosli i osoby starsze (migranci zarobkowi, uchodzcy badz repatrianci). Oprécz zréznicowania
wiekowego istotna jest rowniez dyferencjacja kulturowa oraz lingwistyczna uczestnikow zajeé. Po-
woduje to, ze konstruowanie lekcji dla tak niejednolitego grona stanowi duze wyzwanie, zwlasz-
cza w sytuacji, gdy konieczne jest dostosowanie ich formy do zmiennych warunkéw spotecznych.
Rotacyjne kwarantanny w szkotach i miejscach pracy, dajace sie obserwowa¢ w latach 2020-2021,
wykreowaly tendencje¢ do stalej hybrydyzacji form kursow jezykowych, w tym z zakresu polskiego
jako obcego®. Ponadto monotonia zwigzana z koniecznos$cig spedzania duzej ilosci czasu w sieci
wymuszata zwigkszenie atrakcyjnosci przekazu, np. poprzez aktywizacje ucznioéw, przy jednocze-
snym uporzadkowaniu merytorycznym lekcji. Pomoca w tej sytuacji staly sie réznorodne narzedzia
online oraz charakterystyczna dla nich mechanika gier'.

Ogolna dostepnos¢ zrodet internetowych warunkuje zmiany w postrzeganiu informacji, ktore sa
szybko i sprawnie wyszukiwane przez uczestnikow zaje¢. Tym samym ewolucji podlega réwniez rola
lektora blizsza idei tutoringu'” niz hierarchicznej relacji mistrz-uczen, zakladajacej swoista nieomyl-
nos¢ pierwszego z nich, a takze jego znajomos¢ tresci trudno dostepnych dla przecietnego odbiorcy.
W kontekscie glottodydaktyki polonistycznej rewolucja w stosunku do wyzwan, przed ktérymi stoi
nauczyciel, dotyczy przede wszystkim umiejetnosci weryfikowania poziomu'® jako$ciowego mate-
riatéw do nauki badz utrwalania nowych zagadnien (w tym oceny stownikéw, filméw, blogéw lub
profili w mediach spotecznosciowych poruszajacych kwesti¢ nauczania i uczenia si¢ polszczyzny
czy przydatnych do wykorzystania jako inspiracja podczas zajec jezykowych). Ponadto istotne jest

14 Zdaniem ekonomisty i wybitnego teoretyka marketingu, Petera Druckera, przefom niekoniecznie musi doty-
czy¢ stricte sfery osiagnie¢ technologicznych, ale rdwniez, a moze przede wszystkim zwiazanej z nig zmiany w zakresie
kompetencji spotecznych, a dokladnie umiejetnosci zarzadzania sobg. Wymaga to odpowiedzi na pytania o: mocne strony
(stabe sg zwykle duzo lepiej uswiadomione) jednostki, cel i efekt podejmowanych dziatan, sposéb wykonywania zadan
(zawodowych lub szkolnych), stosunek do odpowiedzialnosci za prace grupowa oraz plany w kwestii dtugoterminowego
rozwoju (Drucker 1999:161-195).

15 Dwuletnia obserwacja praktyki zaje¢ prowadzonych w komercyjnych szkotach jezykowych pozwala potwierdzi¢
nie tylko zwiekszong popularnos¢ kurséw zdalnych, lecz takze czesta hybrydyzacje procesu ksztalcenia.

16 Mechanika to wszelkie dzialania podejmowane w grze — zadania i wyzwania przeznaczone dla jej uczestnikow,
a takze elementy motywujace zaréwno wewnetrznie (che¢ rywalizacji, wspdtpracy, rozwigzania danego problemu) lub
zewnetrznie (gromadzenie punktdw, osigganie kolejnych poziomdéw zaawansowania). Ma to $cisty zwigzek z kwestig
techniczng - formg prowadzonej rozgrywki i poszczegdlnymi akcesoriami, jakie sa do niej niezbedne (np. plansza, karty,
pionki). Natomiast w kontekscie zaje¢ zdalnych w duzej mierze zalezy od wyboru aplikacji lub grupy narzedzi online oraz
dostepnych w nich funkeji (Mechanika gier, link 2).

17 ,Tutoring jest jedng z metod edukacji zindywidualizowanej, polegajaca na dlugotrwalej, systematycznej
iindywidualnej pracy, ktdrej celem jest wspieranie ucznia w rozwoju zgodnie z jego zainteresowaniami, predyspozycjami
i mozliwo$ciami” (Tutoring, link 3).

18 W kwestii weryfikacji poziomu zaawansowania jezykowego warto skorzysta¢ z Programéw nauczania jezyka
polskiego jako obcego (Janowska i in. 2016).
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réwniez umiejetne postugiwanie si¢ dostepnymi narzedziami online zaréwno w klasie stacjonarne;j,
jak i wirtualnej. Duza cz¢s$¢ aplikacji umozliwiajacych czy wspomagajacych ksztalcenie zdalne zawie-
ra funkgcje, ktére nadaja im cechy ludyczne, a niejednokrotnie pozwalaja na synonimiczne okreslenie
mianem gry lub zabawy. Jednak analiza potencjalnego ludyzmu dajacego si¢ w nich zaobserwowac,
a takze weryfikacja ich przydatnosci glottodydaktycznej w kontekscie nauczania i uczenia sie jezyka
polskiego jako obcego, wymaga precyzyjnego zdefiniowania leksemoéw: gra, ludycznos¢, zabawa, kto-
re zostanie zaprezentowane w kolejnych rozdziatach.



2

LUDYCZNOSC - WPROWADZENIE

Jezyk jest labiryntem Sciezek.

Przybywasz z jednej strony i orientujesz sie w sytuacji;
przybywasz do tego samego miejsca z drugiej

i juz sie nie orientujesz.

(Wittgenstein 2000: $203)

Stowa Ludwiga Wittgensteina mozna interpretowac szerzej niz jedynie przez pryzmat systemu
jezykowego. Jednak nie sposob zapomnie¢ o tym, Ze granice leksyki, skfadniisemantyki wy-
znaczajg ramy naszego $wiata (Wittgenstein 2012:64). Stanowig schemat postrzegania rzeczywi-
sto$ci i tworza bezpieczny azyl dla uzytkownika werbalnego przekazu. Niejednokrotnie stownictwo,
ktdre towarzyszy nam na co dzien, warunkuje, a jednoczesnie odzwierciedla $wiatopoglad mowia-
cego. Jest ono ksztaltowane przez otoczenie, edukacje, preferowane ksigzki czy muzyke. Istotny
staje si¢ zatem jego aspekt kulturowy oraz spofeczny. Nie bez znaczenia pozostaja kwestie psycholo-
giczne, takie jak cechy indywidualne lub etap rozwoju danej jednostki oraz czynniki zewnetrzne,
np. w postaci dziatan marketingowych, ktére w Polsce na state zespolity si¢ z kapitalistyczng rzeczy-
wisto$cig przelomu wiekéw oraz dwdch pierwszych dekad XXI stulecia. Wszystkie wskazane wcze-
$niej dziedziny (filozofia, kultura, socjologia, psychologia i marketing) ksztalttowane sg w wigkszosci
przez schematy asocjacyjne, z ktérych korzystaja wspoélczesni uzytkownicy jezyka. Dokonanie
zmiany w sposobie interpretowania $wiata lub ogdlnie w otaczajacej nas rzeczywisto$ci wymaga
odejscia od stosowanego dotad stylu mdéwienia o wybranych desygnatach. Wykorzystanie innych
niz dotychczas paradygmatow nazywania i wyrazania skutkuje nie tylko zaburzeniem budowanego
przez lata poczucia bezpieczenstwa zakorzenionego w znanych i rozumianych leksemach, a tym
samym dezorientacja pojeciows, ale przede wszystkim szansg na pelniejsze zrozumienie otaczajacego
$wiata i proba zblizenia do poznania jego zlozonej natury.

Dotyczy to wszelkich przejawow egzystencji — od okreslen zwigzanych z drugim cztowiekiem po
leksyke opisujaca zaleznosci spoteczno-polityczne. Doskonalym przyktadem ukazujacym schemat
postrzegania desygnatu przez pryzmat jego jezykowego ekwiwalentu sg pojecia gra i zabawa, ktérych
uniwersalny, zgeneralizowany charakter odzwierciedla dopiero faczacy badz dopelniajacy je seman-
tycznie leksem ludycznos¢ wraz z pochodnymi w postaci okreslen ludyczny i ludyzm.
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FILOZOFIA, KULTURA I SOCJOLOGIA
- ROZNE ASPEKTY LUDYCZNOSCI

W przypadku wyrazéw nazywajacych przejawy rozrywki istotng role odgrywa nie tylko kontekst,
do ktérego prowadza poszczegolne dziatania jezykowe, lecz réwniez aspekt lingwistyczno-kulturo-
wy. Nie sposéb poming¢ faktu, ze istniejg systemy gramatyczno-leksykalne, ktére nie uwzgledniaja
rozrdznienia pomiedzy grg i zabawg. Precyzowanie informacji na temat konkretnego typu zachowan
ludycznych nie jest istotne z punktu widzenia uczestnikéw kultury postugujacej sie takim jezykiem
badz zamkniecie tresci w jednym leksemie jest dla nich wystarczajace. Orientacja w rzeczywistosci
wyrazanej pojeciowo nie musi zatem dotyczy¢ jedynie réznorodnosci semantycznej danego wyrazu,
ale takze jego istnienia lub nie.

W tym rozdziale refleksji o charakterze filozoficzno-kulturowym zostanie poddana zasadnos¢
funkcjonowania pojec¢ gra i zabawa, a takze wspoltworzonego przez ich znaczenia leksemu [u-
dycznosé. Na poczatku rozwazan warto zwroci¢ uwage na trudnosci zwigzane z tlumaczeniem
wymienionych wyrazéw, czego przykladem jest polskojezyczna wersja publikacji Homo ludens.
Zabawa jako Zrédto kultury (Huizinga 1998). Autorzy przekladu zwracaja uwage na nieprzysta-
walnos¢ wariantow obcojezycznych: francuskiego jeu, holenderskiego spel, tacinskiego ludus, nie-
mieckiego Spiel i rosyjskiego igra do jezykéw posiadajacych dwie — cho¢ nie zawsze stanowiace
odpowiedniki translatorskie — wersje znaczeniowe, na przyklad angielskie game oraz play czy
polskie gra badz zabawa. Poprawno$¢ translacji wymagala zatem, poza wymiennym i konteksto-
wym stosowaniem obu lekseméw, uwzglednienia przymiotnika ludyczny lub formy nominalnej
ludyzm (Huizinga 1998:5), ktére réwniez poddano analizie definicyjnej w kolejnych rozdziatach
tej publikacji.

3.1. Ludyczno$¢ kultury® - spoleczne funkcje gier i zabaw

Podstawa koncepcji homo ludens, czyli ‘cztowiek bawiacy si¢’ to wariant homo faber — ‘cztowiek
tworca. Taka analogia jest mozliwa, jesli przyja¢ za Huizingg zalozenie, ze kultura powstaje i rozwija
sie w zabawie oraz jako zabawa (Huizinga 1998:7). Tym samym nie sposéb poming¢ funkcjonuja-
ce w niej elementy ludyczne. Jednym z nich jest sport, ktéry pierwotnie mial forme turnieju, czy-
li polaczenia zawodoéw z przezyciem zblizonym do wizyty w teatrze, na co niewatpliwie wplynely:
oprawa tego wydarzenia oraz pierwotny zwigzek miedzy sportem a sakralnoscig. Autor dostrzega
zmiany w kwestii ludycznego charakteru dzialan opartych na rywalizacji. W ostatnim ¢wieré¢wieczu
XIX stulecia zarowno w przypadku wspotzawodnictwa indywidualnego, jak i grupowego, zaczgto
stosowac coraz surowsze zasady, a takze systematyzacje oraz zdyscyplinowanie. Ponadto podzielo-
no zawodnikéw na profesjonalistow i amatorow. Pierwsi roznig sie od drugich tym, ze uczestnicza
w aktywnosciach z pogranicza zabawy i powagi. Nie sposéb bowiem jednoznacznie zakwalifikowaé
te dzialania do Zadnej z wymienionych kategorii. Pewne jest jedynie to, ze aktywnos¢ poddawana

19 Analogicznie do tytulu przeméwienia Huizingi: Zabawowy element kultury (zamiast Zabawowy element w kul-
turze). Jego celem bylo podkreslenie, Ze zabawa stanowi cze¢$¢ sktadowa kultury. Podobnie dzieje si¢ z ludycznoscia
(Huizinga 1998:7-9).
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refleksji nie ma juz w pelni wymiaru ludycznego, zwigzanego z beztroska i spontanicznoscia, na co
wplywaja: analityczne, naukowe podejscie oraz wysokiej klasy rozwigzania techniczne m.in. w kwe-
stii wyposazenia. Podobna trudno$¢ wystepuje w grach intelektualnych, takich jak brydz czy szachy.
Ciagle napiecie umystowe uniemozliwia zaistnienie podstawowej cechy ludycznosci - stania si¢ na
powrdét dzieckiem (Huizinga 1998:324-330).

Sport jest zatem przykladem, kiedy pierwotne dzialanie ludyczne przechodzi w sfere powa-
gi, cho¢ powszechnie nadal postrzegane jest jako $cisle zwigzane z zabawa. Zupelnie odmienny
proces mozna zaobserwowa¢ w biznesie, ktory ze wzgledu na globalizacj¢ komunikacji z zajecia
traktowanego z uznaniem stal si¢ forma gry opartej na wzajemnej rywalizacji. Co ciekawe, na-
dal traktowany jest serio, poniewaz wykorzystywane dzialanie ludyczne przegrywa w ostatecznej
konkurencji z prozaicznym wzrostem podazy danego towaru i koniecznoscig stworzenia na niego
popytu®. Interesujace wydaja si¢ w tym kontekscie proby potaczenia obydwu omoéwionych zacho-
wan, czyli wspolzawodnictwa na plaszczyznie zawodowej?' oraz rozbudzenia potrzeby rywalizacji
grupowej poprzez, popularne w czasach wspolczesnych Huizindze, organizowanie sekcji spor-
towych przy zakladach pracy* (Huizinga 1998:331-333). Obecnie sport zestawiony z biznesem
z pewnoscig nie ma wymiaru regularnych, przynajmniej cotygodniowych spotkan integrujacych
pracownikéw. Firmy wybieraja ogoélna zachete do aktywnosci fizycznej, szczegoélnie nastawiong na
decyzyjno$¢ oraz indywidualizm pracownika, czego dowodem sg spersonalizowane karty sporto-
we. Ze wzgledu na mozliwo$¢ wyboru miejsca, formy i terminu zaje¢ oraz przystepnos¢ cenowa
cieszg si¢ one ogromng popularnosciag wsréd pracujacych w duzych instytucjach lub korporacjach,
co pokazuje istotne zmiany w kwestii braku kolektywizacji zawodowych aktywnosci sportowych.
Zupelnie odmienny wyznacznik ludycznosci dotyczy sztuki. Zdaniem Huizingi jej kontemplacja
wymaga obcowania z tajemnica. Publiczno$¢ powinna stworzy¢ ramy interpretacyjne, ktérych
zrozumienie wymaga wiedzy niedostepnej ogétowi, a wymiana spostrzezen - udzialu w specjal-
nie przygotowanych spotkaniach z elementami obrzedowosci typowymi dla misterium (Huizinga
1998:333-336).

20 Pewng analogie w kontekécie wypierania pierwotnego aspektu ludycznego przez wtérny ekonomiczny
mozna zaobserwowa¢ w szkolnictwie. W tym kontekscie pierwszy z nich jest tozsamy z definiowaniem szkoly jako
‘placu zabaw dla spoleczenstwa, a drugi z korelacja podaz (produkcja uslug edukacyjnych) - popyt (przekona-
nie ich odbiorcéw o niemoznosci zdobycia wiedzy, zapewniajacej dobra pozycje spoteczna, poza szkota) (Marcela
2021:19-23).

21 W kontekscie nietypowych rozwigzan wdrazanych przez pracodawcow ciekawe sg takze badania marketingowe
dotyczace przenoszenie kompetencji przywédczych ksztaltowanych w wirtualnym $wiecie gier typu RPG do rzeczywi-
stosci zawodowej (Tkaczyk 2012:9-10).

22 Lokalnym tédzkim przyktadem, z poczatku XX stulecia, jest klub sportowy dla pracownikéw i robotnikow
Zaktadow Przemystowych ,Widzewska Manufaktura” S. A. (KS WiMa), ktory powstat w 1928 roku z inicjatywy konsula
Maksa Kona (10 lat dziatalnosci Klubu Sportowego ,WiMa”, link 4:3-6). Oprocz ogdlnego rozwoju fizycznego cztonkéw
celem byty dziatania o charakterze spolecznym, a wrecz politycznym, gdyz zgodnie z zalozeniem aktywno$¢ sportowa
miata by¢ ,,$rodkiem wychowania zdrowego moralnie i fizycznie cztowieka §wiadomego swych obowigzkow i karnego
obywatela” (10 lat dziatalnosci Klubu Sportowego ,WiMa”, link 4:7). Szczegdlna uwage poswigcano ksztaltowaniu dzieci
i mlodziezy, stad wiele inicjatyw skierowanych réwniez do najmtodszych, a takze dyscyplinom zwigzanym z obronno-
$cig kraju, np. strzelectwu (10 lat dziatalnosci Klubu Sportowego ,WiMa”, link 4:8-10). Okazja do prezentowania efektow
wytezonej pracy podczas treningdw byly turnieje, ktére stanowity polaczenie spotkan o charakterze lokalnych igrzysk
z defiladami wojskowymi (Dziesieciolecie tédzkiego Klubu Sportowego ,WiMa”, link 5). Nasuwa sie¢ pytanie, jakie tenden-
cje mozna zaobserwowac niemal sto lat pozniej. Wspolczesnie, cho¢ nadal organizowane sg wydarzenia sportowe — na
przyktad charytatywne mecze pilkarskie (Politycy kontra Gwiazdy TVN, link 6) czy tez inicjatywy, ktérych celem jest
nie tylko celebrowanie waznych rocznic, ale takze promocja zdrowego stylu zycia (Jubileuszowy bieg na 75-lecie Uni-
wersytetu Lodzkiego, link 7) — to wspomniane aktywnosci sa jednak forma jednorazowych, ewentualnie powtarzanych
rokrocznie, dzialan.
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W kontekscie nauki pojawia si¢ z kolei istotny problem zwigzany z definiowaniem zabawy. Nie
wystarczy bowiem uznanie, ze jest to aktywnos¢ przebiegajaca wedlug okreslonych regul i na wy-
znaczonym obszarze, co w tym przypadku odnosi si¢ do metodologii badawczej oraz zbioru spe-
cjalistycznych poje¢. Konieczne jest rowniez uwzglednienie aspektu temporalnego, ktory polega na
dzialaniu w wyznaczonym czasie i stanowi sposéb na zdystansowanie sie¢ od powszedniego zycia.
Wszystkie wymienione zalozenia nie sg spojne z istotg nauki, ktorej celem jest Scisty zwigzek z ota-
czajaca rzeczywistoscia, a zasady zwigzane ze sposobem badania zjawisk podlegaja czesto weryfikacji
empirycznej i ulegaja zmianom. To samo tyczy sie leksyki, ktéra ewoluuje lub jest doprecyzowywana.
Mozna jednak uchwyci¢ pewien element rywalizacji towarzyszacy pracy naukowej, ktory Huizinga
okresla jako zdecydowanie fagodniejszy niz w przypadku wczesniej omawianych dziedzin (Huizin-
ga 1998:337-340).

Nie sposob oprze¢ si¢ refleksji, ze spojrzenie autora, ktdry pierwsze wydanie swojej ksigzki opubli-
kowal w 1938 roku, znaczaco odbiega od realiéw drugiej potowy XX i poczatku XXI wieku. Obecna
nauka, podobnie jak edukacja, oparta jest w duzej mierze na wspétzawodnictwie, ktére mimo silnej
formalizacji i przelozenia dokonan na ekwiwalent punktowy, stanowi jedynie namiastke dawnej ry-
walizacji. Pierwotne potyczki intelektualne, ktorych celem bylo rozwigzanie problemu, zamieniono
bowiem na symulacje w postaci walki dotyczacej czestotliwosci i cytowalnosci publikacji na temat
przeprowadzonych analiz. Z kolei przelozenie artykutéw, monografii czy patentéw na usystematyzo-
wang punktacje i nadanie jej wysokiej rangi jest juz jedynie odbiciem symulacji, ktére mozna okre-
$li¢ mianem symulakrum - stafo si¢ bowiem wartoscig sama w sobie, odizolowana od pierwowzoru
(Baudrillard 1997:175-178). Teoretycznie tego typu zaleznos¢ wydaje sie naturalna, chocby z per-
spektywy tatwej do zaobserwowania obecnie triady ztoto — banknoty i monety - pieniadz elektro-
niczny. Jednak w kwestii nauki nalezy bacznie obserwowa¢, czy nie zachodzi dysonans w korelacji
oceny punktowe;j* i jakosci dokonan badawczych?*.

Warto podkresli¢, ze aspekt rywalizacji jest niezwykle wazny réwniez z perspektywy polityki
zaréwno krajowej, jak i miedzynarodowej. Antynomia swéj — obcy lub w tym kontekscie zwolen-
nik — przeciwnik badz przyjaciel - wrég funkcjonuje bowiem réwniez w kwestii kampanii wyborczych
oraz wojennych, a takze wszelkiego rodzaju dziatan militarnych (Huizinga 1998:344-352). Charakter
agonalny dostrzegany byl réwniez w walkach krasomoéwczych i wskazywany jako dominujacy ele-
ment w rozwoju scholastyki oraz uniwersytetow. Wigzalo si¢ to nie tylko ze sporami oratorskimi, lecz
takze z tradycja dysput, tworzeniem stowarzyszen i celebrowaniem oficjalnych wydarzen (Huizinga
1998:259-261). W kontekscie nauki nalezy jednak pamieta¢ stowa Erazma z Rotterdamu przytoczo-
ne przez Huizinge:

Zdaniem moim, absolutnie nie trzeba czyni¢ w szkole tego, co czyni si¢ podczas gry oblezniczej, gry w karty i gry
w kosci. Tam bowiem obowiazuje zasada: jesli nie wszyscy zgadzaja sie z regulami, to nie ma gry. Lecz w dys-
putach naukowych nie powinno uwaza¢ sie za rzecz niestychana lub szczegdlnie $miala, jesli kto$ nagle wystapi
z czyms$ nowym... (Erasmus 1926, cyt. za: Huizinga 1998:262).

23 Nalezy zauwazy¢, ze system punktowy jest postrzegany jako korzystny i pozytywnie wplywajacy na zaanga-
zowanie pracownikoéw, jesli ma forme wiasciwie przeprowadzonej gamifikacji, gdzie oceny sa $rodkiem, a nie celem
(The 2019 Gamification at Work Survey, link 8).

24 ‘W kwestii nauki nie sposéb pomina¢ obserwacje socjologa Roberta K. Mertona poczyniona w latach 60. Zwraca
on uwage na tzw. efekt Mateusza, czyli zalezno$¢ powodujaca, ze jeden sukces pociaga za sobg kolejne i stanowi rodzaj
katalizatora, ktory przyspiesza rozwoj kariery naukowej raz docenionego adepta danej dziedziny, co wskazuje na istotng
role punktacji oraz systemu oceny dokonan naukowych z perspektywy wzrostu popularno$ci danego badacza w srodo-
wisku oraz w kontekscie ulatwienia pozyskiwania srodkéw na kolejne badania (Merton 1968:57).

19



Filozofia, kultura i socjologia — rozne aspekty ludyczno$ci

Przytoczony cytat mozna z fatwoscia odnies¢ do jednego z podtypéw definicji gry zamieszczonej
w Stowniku socjologicznym. Leksem okreslony jest jako konflikt rozwigzywany przez co najmniej
dwoch uczestnikéw o odmiennych interesach, ktérzy ze wzgledu na wybory dokonywane w ramach
potencjalnych dzialan mogg osiagna¢ ich pozytywny rezultat. Autorzy klasyfikuja gry wedtug kry-
terium liczby strategii — gry nieskonczone i skonczone, a takze zmiennosci regut — gry statyczne
oraz dynamiczne (Olechnicki, Zalecki 1997:72). To wtasnie ostatni podtyp jest tozsamy z zalozeniem
plynnosci zasad postulowanych przez Erazma.

Huizinga zauwaza, ze o ile rywalizacja jest nieodzownym elementem okresu wielkich odkry¢ na-
ukowych, o tyle w pierwotnej formie juz w czasach mu wspdlczesnych pozostawata przede wszyst-
kim obiektem zazdrosci wobec minionych epok (Huizinga 1998:262-263).

Pojecie agonalny, stosowane w kontekscie ludycznego wymiaru sportu czy nauki, Huizinga okresla
za Jakubem Burckhardtem jako ,,dotyczacy wspoétzawodnictwa” (Huizinga 1998:127). Wskazany przy-
miotnik Iaczy sie z forma nominalng agonistyka — ‘w starozytnej Grecji: wspétzawodnictwo w agonach’
(ESJP PWN 1%), czyli w ‘zawodach, igrzyskach’ (ESJP PWN 2). Poczatkowo zakladano, ze wojna niwe-
luje potrzebe turniejow, co z czasem obalili socjologowie i etnologowie*. Dostrzezono bowiem sakral-
ny charakter wydarzen agonalnych, a przejawy rywalizacji zaczgto wskazywa¢ w réznych dziedzinach
zycia — od panstwowosci i wojny po prawo czy religie. Te pierwotna ceche ludzka, jaka jest koniecz-
nos$¢ wspétzawodnictwa, nalezy rozpatrywac duzo szerzej niz jedynie przez pryzmat czynnego udziatu.
Wspomniang potrzebe moze zaspokoi¢ réwniez obserwacja zmagan innych, czego dowodza, np.: walki
gladiatorow. Huizinga nie zgadza si¢ ze stwierdzeniem Ehrenberga cytowanym w publikacji. Wskazuje
ono bowiem na przejscie agonistyki od walki do gry oraz na podazanie w ludycznym wspdtzawod-
nictwie w kierunku kultury. Zdaniem autora ostatni z elementéw nie jest pochodng zabawy lub jej
zrodlem, ale istotng czescig (Huizinga 1998:127- 134), sposobem jej powstawania (Huizinga 1998:85).

Obecnie tatwo zaobserwowa¢ tendencj¢ do wzrostu poziomu ludyfikacji realiow spoteczno-kul-
turowych (Dippel, Fizek 2017:276-292). Przykladem sg liczne ekranizacje poruszajace kwesti¢ prze-
nikania sie rzeczywistosci z fabula:

o gry planszowej — amerykanska komedia fantastyczno-przygodowa z 1995 roku: Jumanji*’;

« gry wideo - kontynuacje Jumanji: Przygoda w dzungli z 2017 roku®® Jumanji: Nastepny poziom
z 2019 roku® czy kanadyjsko-amerykanska komedia science fiction Free Guy z 2021 roku™;

o gry z uzyciem technologii Virtual Reality’" — amerykanski film akcji w rezyserii Stevena Spiel-
berga Player One** oraz rosyjski dramat w odcinkach pt. Sparta® - oba z 2018 roku;

25 W przypadku stownikéw zamiast tytutéw publikacji, nazwisk redaktoréw lub linkéw umieszczono skroty, ktore
rozwinieto w wykazie skrotéw znajdujacym sie na koncu publikacji.

26 Mozna to réwniez zaobserwowa¢ na przykladzie wydarzen spolecznych majacych miejsce na poczatku
2022 roku, kiedy réwnolegle do rosyjsko-ukrainskiego konfliktu zbrojnego $ledzono: losowania grup pitkarskich mi-
strzostw $wiata czy informacje na temat dokonan sportowych (co niejednokrotnie wigzalo sie z wyrazaniem sympatii
i antypatii dotyczacych poszczegolnych stron konfliktu).

27 Film 1: https://www.filmweb.pl/film/Jumanji-1995-665 (dostep: 1.03.2025).

28 Film 2: https://www.filmweb.pl/film/Jumanji:+Przygoda+w+d%C5%BCungli-2017-717250 (dostep: 1.03.2025).
29 Film 3: https://www.filmweb.pl/film/Jumanji:+Nast%C4%99pny+poziom-2019-834957 (dostep: 1.03.2025).
30 Film 4: https://www.filmweb.pl/film/Free+Guy-2021-828206 (dostep: 1.03.2025).

31 ,W duzym uproszczeniu Virtual Reality to nic innego, jak sztucznie wykreowany, catkowicie wirtualny $wiat,
iluzja rzeczywistosci, w ktéra mozemy si¢ catkowicie zanurzy¢ (Total Immersion) (Virtual Reality i Augmented Reality -
definicje, link 9)”

32 Film 5: https://www.filmweb.pl/film/Player+One-2018-719889 (dostep: 1.03.2025).

33 Film 6: https://www.filmweb.pl/serial/Sparta-2018-832737 (dostep: 1.03.2025).
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o rozgrywki w tzw. pokoju zagadek® bedacej kanwg licznych horroréw: amerykanskich filméw
Escape Room? 22017 roku i No Escape Room™ z 2018 r. lub potudniowoafrykansko-amerykanskiej pro-
dukgji z 2019 r. Escape Room* oraz jej kontynuacji Escape Room: Najlepsi z najlepszych®® z 2021 roku;

« interaktywnej gry z udzialem widza, co przedstawia amerykansko-brytyjski thriller science fic-
tion z 2018 roku pt. Czarne Lustro: Bandersnatch®;

o dziecigcych zabaw, czego przykladem jest poludniowokoreanski serial z 2021 roku bedacy po-
laczeniem thrillera i dramatu pt. Squid Game™.

Niektére z wymienionych tytuléw poza popularnoscig cechuje tez pewna doza kontrowersji
chociazby ze wzgledu na brutalnos¢ przekazu. Warto jednak pamigtac, ze zgodnie ze stwierdzeniem
wszystko jest zabawg nie sposob odseparowac ludycznos¢ — podobnie jak rzeczywistos¢ — od sfery
agresji, przemocy badz §mierci, czego dowodem sg przytaczane wczesniej walki gladiatoréw*!.

Na uwage zastuguje przedostatnia z wyszczegdlnionych produkeji filmowych, ktéra umozliwia
widzowi przejscie od biernego konsumenta rozrywki do jej czynnego uczestnika, dajac szanse¢ na
podjecie decyzji w kwestii mniej lub bardziej istotnych dziatan bohateréw filmowych, np. wyboru
platkéw $niadaniowych czy pozbawienia zycia jednej z postaci. Pierwowzoréw tego typu pomy-
stow nalezy szukac w literaturze, w ktérej rozwoj fabuly, a co za tym idzie réwniez jej zakonczenie
zalezaly od decyzji czytelnika przejawiajacej siec w wyborze, niekoniecznie liniowym, kolejnego
rozdzialu. Prekursorem w tej dziedzinie byl Julio Cortazar wraz ze swoim eksperymentalnym
dzietem o alternatywnym rozwiazaniu pt. Gra w klasy (1985). Wprowadzona w latach 60. technike
komponowania tresci obecnie przejeli autorzy gier paragrafowych polegajacych na wyborze ko-
lejnego fragmentu lektury badz elementu fabularnego warunkujacego przebieg akeji, czego przy-
kladem jest publikacja Janek - historia matego powstarica (Prezentacja gry paragrafowej, link 10)
oraz interaktywnych gier ksigzkowych skltadajacych sie z serii zagadek pozwalajacych odkry¢ ta-
jemnice przedstawiong we wstepnej czesci (Chassapakis 2019) lub z zestawu famigtowek z wpro-
wadzeniami fabularnymi ufatwiajacymi osadzenie czytelnika w opowiesci i uprzyjemniajacymi
gre (Kiafas 2019).

34 ,Escape room [pokéj zagadek - przyp.] to rodzaj gry polegajacej na tym, Ze gracze zamykani sa
w pomieszczeniu, z ktérego musza sie wydostaé w okreslonym z gory czasie po rozwigzaniu powiazanych ze soba zagadek
lub zadan manualnych; gre te obserwuje mistrz gry, z ktérym mozna sie kontaktowa¢ w celu uzyskania podpowiedzi,
czasem wewnatrz oprocz graczy znajduja si¢ aktorzy, ktorzy wchodza w interakeje z graczami; kazdy escape room ma
swoja tematyke (np. kryminalna, przygodowa, podréznicza itp.) (DSJP 2)”

35 Film 7: https://www.filmweb.pl/film/Escape+Room-2017-796989 (dostep: 1.03.2025).

36 Film 8: https://www.filmweb.pl/film/No+Escape+Room-2018-828899 (dostep: 1.03.2025).

37 Film 9: https://www.filmweb.pl/video/Zwiastun/Escape+Room+Zwiastun+nr+1-48204 (dostep: 1.03.2025).

38 Film 10: https://www.filmweb.pl/film/Escape+Room:+Najlepsi+z+najlepszych-2021-832450 (dostep: 1.03.2025).

39 Film 11: https://www.filmweb.pl/film/Czarne+lustro:+Bandersnatch-2018-818016 (dostep: 1.03.2025).

40 Film 12: https://www.filmweb.pl/serial/Squid+Game-2021-841842 (dostep: 1.03.2025).

41 Nalezy podkresli¢, ze w przypadku gier komputerowych kwestia nagtych zwrotéw akeji oraz walki na $mieré¢
i zycie nie pozostaje bez znaczenia, poniewaz skutecznie warunkuje przyswajanie wiedzy. Ponadto poprawia koordynacje
oko - reka oraz uczy podejmowania decyzji pod presja czasu. Aktywizacja mozgu, zwiazana z silnymi emocjami towa-
rzyszacymi niejednokrotnie brutalnej rozgrywce, sprawia ze gracz moze korzysta¢ z nabytych umiejetnosci przez dlugi
czas (Dehaene 2021:174). Jednak z pewno$cia doskonalenie tego rodzaju kompetencji spotecznych wymaga réwnolegte-
go rozwoju psychiki réwniez poza sferg wirtualna, poniewaz nauka radzenia sobie z trudnymi emocjami jedynie w rze-
czywistosci online moze okazaé si¢ niewystarczajaca z racji odmiennosci lub ograniczono$ci doswiadczen, podobnie
jak nabywanie kompetencji w sferze stacjonarnej nie jest pelniag doswiadczen wymaganych w realiach zdalnych. Tym
samym - poniewaz rzeczywisto$¢ stacjonarna i wirtualna wzajemnie si¢ uzupelniaja - istotne jest réwnolegle dosko-
nalenie nabywanych w nich kompetencji tak, by uzyska¢ pelnie mozliwych doswiadczen i méc korzystaé ze zdobytych
umiejetnosci, ptynnie przechodzac miedzy kazdym z aspektéw otaczajacych realiow.
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Powszechna ludyfikacja nie dotyczy jedynie tematyki podejmowanej w tekstach kultury, obejmuje
takze sposoby spedzania wolnego czasu. Ponadto adaptacje form ludycznych nie sg jednokierunko-
we (gra planszowa, wideo, VR, escape room - film), niejednokrotnie zataczaja koto, poczawszy od
wariantu zdalnego, przechodzac przez wersje stacjonarng i konczac w formie online. Przykladem
tego typu zmiennosci sg pokoje zagadek. Ich poczatki wiaza si¢ z rynkiem gier wideo (2004 r.) ewo-
luujacych do postaci realnego pomieszczenia (2007 r.) z fabularyzowanymi zagadkami, ktérych roz-
wigzanie umozliwia wyjscie z pokoju, a tym samym wygrang (The history of Escapes Rooms, link 11).
Z powodu pandemii COVID-19, atrakcja znéw wroécita do wirtualnej rzeczywistosci, cho¢ w nieco
innej formie, poniewaz akcja wciaz toczy sie¢ w prawdziwym lokalu, gdzie pracownik pokoju zagadek
wykonuje polecenia wydawane przez uczestnikow biorgcych udzial w grze za pomocg wideokonfe-
rencji, co sprzyja rozpowszechnianiu tej formy rozrywki niezaleznie od kraju i ulatwia zabawe bez
wychodzenia z domu (Live cam escape room, link 11). Z raportu pt. Rynek Escape Room w Polsce
wynika, ze nie jest to jedynie chwilowa moda (funkcjonujaca w kraju od 2014 r.), ale forma globalnej
rozrywki, ktéra na stale (cho¢ z pewnosciag ze zmiennym nasyceniem) pozostanie w kulturze obok
teatru, kina czy gier towarzyskich (Rynek Escape Room w Polsce, link 12:22)*.

Innym przykladem ludyfikacji sg pokoje furii lub wscieklosci znane szerzej jako rage room lub an-
ger room. Sa to pomieszczenia, w ktérych mozna wyladowac negatywne emocje poprzez demolowa-
nie wyposazenia, czesto przy akompaniamencie muzyki*. Wielu Amerykanéw regularnie korzysta
z tego rodzaju zabawy, znajdujac w niej sposéb na roztadowanie napiecia zwigzanego z zyciem ro-
dzinnym badz zawodowym lub traktujac jako quasi-terapi¢ (Rage rooms, link 15). Mimo Ze ta forma
rozrywki jest popularna na calym $wiecie, to jednak w Polsce, cho¢ funkcjonuje od 2015 roku (Pokdj
furii, link 16), nie cieszy si¢ tak duzg atencja jak opisane w poprzednim akapicie pokoje zagadek.
Z perspektywy potencjalnego uzytkownika niepokojem napawaja sceptyczne opinie psychologow.
Podkreslaja oni, ze czeste redukowanie stresu poprzez przyzwolenie na nieograniczong agresj¢ moze
skutkowa¢ wyrobieniem nawyku, ktéry negatywnie wplynie na sposéb reagowania w nerwowych
sytuacjach (Polskie pokoje wsciektosci, link 17).

Jak pokazujg powyzsze przyklady, sktonnosci ludyczne nie sg jedynie bezrefleksyjna rozrywka. Prze-
jawiajg sie w potrzebach: wyzwan intelektualnych (probleméw, zagadek wymagajacych rozwiazania),
adrenaliny lub niwelowania negatywnych emocji. To z jednej strony dzialania generujace napigcie
i utrzymujace w stanie gotowosci do rywalizacji, a z drugiej — majace na celu zapomnienie o codzien-
nych problemach i swego rodzaju oczyszczenie. Jednak poza forma z okreslonymi regutami, ograniczo-
ng w czasie i przestrzeni, mozemy wskaza¢ takze inny aspekt dziatan ludycznych oparty na imitowaniu,
czyli symulacji. Przykladem obecnym przede wszystkim w kulturze azjatyckiej sa symulatory kremacji
badz tradycyjnego pochéwku w trumnie, a takze pogrzebu*. W przypadku tego typu wydarzen waznym

42 Warto zauwazy¢, ze pokoje zagadek — zwlaszcza te w nietypowych lokalizacjach - znajduja si¢ wsrdd atrakeji wartych
zobaczenia w Polsce, ktore rekomenduje National Geographic (7 najbardziej niezwyklych escape roomdéw w Polsce, link 13).

43 Rage room, anger room — ‘specially furnished room where one can vent one’s rage on inanimate objects’ (CD 1).

44 Pierwszy z nich mie$ci si¢ w parku rozrywki w Shenzhen - miescie w potudniowo-wschodnich Chinach. Chetni
moga doswiadczy¢, jak przebiega proces kremacji zwlok (Chinese theme park sets up death simulator’, link 18). Druga
z nietypowych ,atrakeji” sg popularne w Korei Potudniowej tzw. medytacje w trumnie. Wydarzenie polega na uczestni-
czeniu we wlasnym pogrzebie — konieczne jest spisanie testamentu, a takze zapoznanie si¢ ze wspomnieniami na temat
»umierajgcego” oraz podsumowanie zyciowych dokonan. Nastepnie uczestnicy ktada sie w drewnianych trumnach, ktére
zostaja zamkniete na okoto 10 minut. To czas na wyciszenie, refleksje, zmiane nastawienia do ludzi i $wiata. Wiele 0séb,
ktore brato udzial w tego typu aktywnosci, deklaruje ulge, Ze sytuacja nie okazala si¢ prawda, inni bardziej doceniajg zy-
cie, kolejni przestaja nadmiernie przejmowac si¢ zobowigzaniami zawodowymi. Zdarza sie, ze wérdd chetnych znajdujag
sie ludzie w stanie terminalnym chcacy przygotowac si¢ na $mier¢ badz osoby z myslami samobdjczymi (South Koreans,
Seeking New Zest for Life, Experience Their Own Funerals, link 19).
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aspektem przyciagajacym zainteresowanie klientéw jest szansa na oswojenie lekéw czy traum poprzez
imitowanie doswiadczenia bedgcego Zrédlem najwigkszych obaw. Mozna dostrzec pofowiczng analogie
pomiedzy imitowanym pochéwkiem a wcielaniem sie w posta¢ podczas rozgrywki role-playing game
czy nasladowaniem przez dzieci codziennych zachowan dorostych. Jednak w tym przypadku wystepuja
istotne elementy réznicujace. Kazdy wciela sie w samego siebie, a zabawa pelni funkcje stricte adaptacyj-
ng (nie jest formg rozrywki) i utatwia odnalezienie si¢ w nowej, czesto trudnej sytuacji.

Kwestie spoleczne, np. zwigzane z przemijaniem lub opieka nad chorym, niejednokrotnie poru-
szane s3 rowniez w grach komputerowych. Przykladem jest gra That Dragon, Cancer, ktéra prezen-
tuje zmagania rodzicow w walce o zycie syna chorujacego na nowotwor (Walka o zycie syna, link 20).
Na uwage zasluguje tez zorganizowany w 2020 roku konkurs na projekt gry, ktéra poruszataby kwe-
stie funkcjonowania w obliczu epidemii. Celem byla nie tylko popularyzacja spotecznych zachowan
w sytuacji kryzysu, lecz takze funkcja informacyjna i rozrywkowa (National Academy of Sciences
Enlists Gaming Community, link 21).

Przytoczone przyklady dowodza, ze ludyfikacja dotyka wszystkich aspektow wspdtczesnej kultu-
ry. Ponadto, w kwestii gier komputerowych, §redni wiek gracza ulega przesunieciu, co powoduje, ze
tego typu teksty kultury nie s skierowane jedynie do najmiodszych odbiorcow, lecz znajduja zainte-
resowanych réwniez w pokoleniu rodzicéw czy dziadkéw (Gatuszka 2020:61-63).

3.2. Agonistyka® definicyjna. Gra czy zabawa?

Powyzsze rozwazania na temat elementéw ludycznych obecnych w kulturze moga sktania¢ do
zgodzenia si¢ z teza holenderskiego* historyka i jezykoznawcy wienczaca jego dzieto brzmiaca:
Wszystko jest zabawg (Huizinga 1998:355).

Cho¢ przytoczona fraza nosi znamiona stosunkowo radykalnego sadu, badacz zdecydowat si¢, by na
wstepie sprecyzowac cechy kluczowego we wspomnianej sentencji leksemu, a tym samym przedstawi¢
tok myglenia, ktéry doprowadzit go do tak syntetycznego wniosku. Autor zwraca uwage, ze zabawa nie
jest aktywnoscig stricte fizjologiczng, ma réwniez wymiar niematerialny, posiada glebsze znaczenie. Twor-
ca znajduje w niej ,,co$, co wykracza poza bezposredni ped do utrzymania si¢ przy zyciu i co nadaje
pewien sens dzialalnosci zyciowej” (Huizinga 1998:11-12). Paradoksalnie mozna pokusi¢ si¢ o wskaza-
nie zabawy jako hiperonimu wzgledem Zycia. Tym samym wyznaczenie sensu istnienia byloby tozsame
z uswiadomieniem sobie nadrzednosci kierujacego nim elementu ludycznego®. Taka postawa znajduje
uzasadnienie w sposobie postrzegania zjawisk historycznych odzwierciedlanych w literaturze* i filmie®.

45 Rozumiana jako wspoélzawodnictwo, czyli rywalizacja i zarazem wspolwystepowanie réznorodnych, ale
jednoczesnie rownoprawnych definicji, ktére skutkuje zachodzaca migdzy nimi nieustannie probg sil.

46 Zgodnie z rekomendacja Komisji Standaryzacji Nazw Geograficznych poza Granicami Rzeczypospolitej Pol-
skiej nazwy Holandia i Krélestwo Niderlandéw oraz tworzone od nich formy przymiotnikowe stosuje si¢ zamiennie
(Holandia a Niderlandy, link 22).

47 Kierowanie ma w tym kontekscie wymiar swoistej dominacji znaczeniowej rozumianej jako koniecznos¢ po-
siadania przez hiponim pewnej grupy cech charakterystycznych réwniez dla hiperonimu. Jest to wymog warunkujacy
funkcjonowanie obydwu lekseméw w jednym polu semantycznym.

48 Przyktadem moze by¢ literatura obozowa, w ktdrej nastepny dzien postrzegany jest jako podjecie gry — dziatania
badz rezygnacja: ,,(...) wiekszo$¢ ludzi przebywajacych w obozie koncentracyjnym byta swiecie przekonana, iz zycie nie
ma im juz nic wiecej do zaoferowania; tymczasem kazdy kolejny dzien tam spedzony mogt stanowi¢ nowg szanse i nowe
wyzwanie. Cztowiek moégl albo przezwyciezaé trudnosci, przekuwajac codzienne do$wiadczenia w duchowe triumfy,
albo, nie podejmujac wyzwania, wegetowad, jak robila to przewazajaca wigkszo$¢ wiezniéw” (Frankl 2009:118).

49 Moze to zilustrowaé film Zycie jest pigkne Roberta Benigniego, w ktérym ojciec ukrywajacy syna w baraku
obozowym tlumaczy mu, Ze biora udziat w grze — reguly polegaja m.in. na tym, zeby zaden straznik nie znalazt chtopca.

23



Filozofia, kultura i socjologia — rozne aspekty ludyczno$ci

Sposob definiowania zabawy, a dokladnie proba uchwycenia jej istoty to zadanie, ktére przyspa-
rzato badaczom wielu trudnosci. Postrzegano ja bowiem jako odprezenie, sprawczo$¢, wspotzawod-
nictwo, pozbycie si¢ nadmiaru sit witalnych, uleganie popedowi imitacyjnemu, przygotowanie do
powaznego dziatania, zaspokojenie pragnien niemozliwych do realizacji w rzeczywistosci. Wymie-
nione objasnienia wskazuja, ze przyczyn bawienia si¢ poszukiwano poza sama aktywnoscia, wiec
warunkowano je zewnetrznie, czesto biologicznie (Huizinga 1998:12-13).

Rodzg si¢ zatem pytania: Jak opisa¢ zjawisko, ktore nie sposdb zanegowa¢ (Huizinga 1998:15)?
Czy wystarczy uznac, ze ,jest wielkoscig dang kulturze, egzystujaca przed sama kulturg, towarzysza-
ca jej i przenikajaca ja od samego poczatku” (Huizinga 1998:16)? A moze to po prostu ,specyficzna
jako$¢ dzialania, rdznigca si¢ od «zwyczajnego» zycia” (Huizinga 1998:16)? Dodatkowym utrudnie-
niem jest poglad, ze wszystkie elementy kultury wywodza si¢ z zabawy - od komunikacji i prawa,
poprzez sztuke oraz twdrczo$¢, konczac na nauce (Huizinga 1998:17). Niezbedne jest zatem wska-
zanie cech umozliwiajacych zdefiniowanie tego enigmatycznego pojecia, przynajmniej w kontekscie
spotecznym, abstrahujac od jej prymitywnego wymiaru — zabawy niemowlat czy zwierzat® - ktérego
pierwotny charakter wymyka si¢ analizie (Huizinga 1998:21). Do wymienionych przez Huizinge wy-
r6znikow naleza:

« swobodne i dobrowolne dzialanie — przejawiajace sie wolnoscia w rezygnacji z zabawy lub
W przerwaniu jej;

« opozycyjnos¢ wzgledem ,zwyklego” zycia (Huizinga 1998:21-24) - z jednej strony zabawa
»znajduje sie poza procesem bezposredniego zaspokajania koniecznosci i zadz, a nawet proces 6w
przerywa’ (Huizinga 1998:24), z drugiej, uzupelnia zycie w aspekcie biologicznym, spotecznym i du-
chowym, nadaje sens istnieniu, co Iaczy si¢ w nadrzedng funkcje kulturowa’’;

« ograniczenie w czasie — a tym samym istnienie w pamieci, czyli powtarzalno$¢ - i w przestrzeni
(Huizinga 1998:25) - porzadkowanie** ,,§wiatow tymczasowych w obrebie $wiata zwyczajnego” (Hu-
izinga 1998:26);

« napiecie, niepewnos¢, szansa — czyli element warto$ciujacy zabawy zaréwno indywidualne, jak
i grupowe (szczegolnie oparte na rywalizacji), podczas ktérych weryfikowane sa zdolnosci gracza
starajgcego sie przestrzegac¢ regul niezaleznie od checi zwyciestwa (Huizinga 1998:27-28).

Warto podkresli¢, ze oprécz wymienionych cech istotne sg roéwniez takie aspekty jak postepowa-
nie wedlug okreslonych regul, przynaleznos¢ do wspolnoty graczy, a takze pewna doza tajemniczosci
badz obrzedowosci. Jednym ze sposobow definiowania zabawy jest takze okredlanie jej przez dwa
dzialania: walke oraz odgrywanie roli. Obie formy moga by¢ postrzegane jako odrebne zjawiska badz
aktywnosci o charakterze synkretycznym, np. w postaci rywalizowania o to, kto najlepiej co$ przed-
stawia. Kwestia formalna jest niezwykle istotna, kiedy dochodzi do objasniania znaczenia leksemu
zabawa, poniewaz tatwo mozna ulec uludzie, ze jest nig kazde dzialanie wymagajace specjalnego

Niemcy - przeciwnicy mezczyzny i dziecka — rdwniez walczg o nagrode przeznaczong dla zwyciezcy, czyli o czotg (Zycie
jest pigkne, link 23).

50 Opinie na temat zbieznosci zachowan ludycznych ludzi i zwierzat sa podzielone. Zdaniem Karla Groosa mozna
dopatrywa¢ si¢ miedzy nimi znaczacych podobienstw, a nawet pokusi¢ si¢ o okredlenie ich jako tozsame i po-
réwnywalne do ¢wiczen fizycznych. Natomiast wedlug Elkonina jest to dziatanie o charakterze spolecznym, powiazane
z pracg, ktdre nie sposob taczy¢ ze swiatem zwierzecym (Okon 1995:16;26).

51 Nie traci ona przy tym na bezinteresowno$ci wpisanej w swobode dzialania podejmowanego w opozycji
do codziennych obowiazkéw, gdyz ,.cele, ktérym stuzy, same znajduja si¢ poza granicami bezposrednio materialnych
intereséw badz tez indywidualnego zaspokojenia zyciowych koniecznosci” (Huizinga 1998:25).

52 Jest zwigzana z rytmem, harmonig, estetyka (Huizinga 1998:27).
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stroju, usankcjonowanych gestow, stow, szczegolnego miejsca, wyznaczonego czasu czy sekwencji
zachowan. W tym przypadku pojecia zabawa oraz kult nalezaloby uznac za tozsame, co nie do kon-
ca jest mozliwe. Elementy zewnetrzne przemawiaja oczywiscie za zasadno$cig takiego rozwigzania,
jednak kwestie duchowe wskazujg na ogromng powage towarzyszaca poszczegolnym dzialaniom sa-
kralnym. Warto pamietaé, ze dysonans zwigzany z antynomia zabawy i powagi wynika ze sposobu
postrzegania ich relacyjnosci i wzajemnego oddzialywania. Mozna zaréwno kategorycznie rozdzie-
la¢ obydwa pojecia jako kompletnie przeciwstawne, jak i za Platonem przyjmowac ich tozsamos¢.
Nie zaklada to oczywiscie deprecjonowania zaje¢, ktérym towarzyszy element powagi (powaznego
traktowania podejmowanych dzialan) - do pewnego stopnia jest on niezbedny réwniez w zabawie
i niejednokrotnie stanowi istotng cze$¢ obowigzujacych regul, np. podczas zawodow sportowych lub
gry w sztuce teatralnej. Uwzniosla on wymiar ludyczny i pozwala na pelne zaangazowanie w rzeczy-
wisto$¢ skonstruowang na potrzeby rozgrywki (Huizinga 1998:28-44).

Ze wzgledu na fakt, ze powaga jest elementem sktadowym zabawy, mozna upatrywac ja w niemal
kazdym przejawie nie tylko szeroko pojetej rozrywki, lecz rowniez kultury. Odnosi si¢ przede wszyst-
kim do spontanicznosci, zaangazowania w dang aktywnos¢, a takze przestrzegania wymaganych re-
gul gry. Wymienione zasady relacyjnosci poje¢ zabawa - kultura znajduja odzwierciedlenie réwniez
w kontekscie zestawienia zabawa - glottodydaktyka (Rudzinski 2020:27), ktore zostanie szczegélowo
opisane w kolejnych rozdziatach.

Zaprezentowane bogactwo definicyjne wymaga podsumowania pogladéw Huizingi na temat isto-
ty zabawy, ktére doskonale obrazuje ponizszy cytat:

Z uwagi na forme¢ mozna wiec, reasumujac, nazwaé zabawe czynnoscig swobodna, ktérg odczuwa si¢ jako ,,nie
tak pomyslang” i pozostajaca poza zwyklym zyciem, a ktéra mimo to moze catkowicie zaabsorbowac¢ grajacego;
czynnoscia, z ktéra nie faczy si¢ Zaden interes materialny, przez ktéra Zadnej nie mozna osiggnac korzysci, ktora
dokonuje si¢ w obrebie wlasnego okreslonego czasu i wlasnej, okreslonej przestrzeni; czynnos$cia przebiegajaca
w pewnym porzadku, wedtug okreslonych regut i powotujaca do zycia zwiazki spoleczne, ktére ze swej strony
chetnie otaczajg si¢ tajemnica lub za pomoca przebrania uwydatniaja swoja innos¢ wobec zwyczajnego $wiata
(Huizinga 1998:31).

Nie sposdb oprze¢ si¢ wrazeniu, ze autor stosuje w swojej ksiazce swoista gradacje, przechodzac od
cech zabawy, poprzez jej definicje, az po sprowadzenie kazdej aktywnosci skladajacej si¢ na element
kultury do miana omawianego leksemu. Skutkuje to pominigciem istotnych aspektéw objasniania
terminu zabawa, co w publikacji Gry i ludzie dostrzega nieco pdzniejszy badacz teorii ludycznych
- Roger Caillois (1997). Juz na etapie wprowadzenia zwraca on uwage na wrecz stownikowe zrézni-
cowanie tytulowego pojecia i nawigzuje do znaczen podstawowych, przez ktére rozumie:

« przeciwienstwo wzgledem pracy w kontekscie niemoznosci wytwarzania débr, a w przypadku
wymierno$ci dziatan ludycznych - ,,przemieszczenia wlasnosdci” (Caillois 1997:5, 17);

« kwestie spoleczne - zwigzane z rozwojem kultury - a takze indywidualne - motywacj¢ do
ksztaltowania moralnosci czy intelektu (Caillois 1997:5-6).

Kolejne, metaforyczne warianty, odnoszg si¢ do narzedzi niezbednych podczas rozgrywki oraz
do sposobu jej prowadzenia. W przypadku gry aktorow badz muzykéw dodatkowym elementem
stajg si¢ interpretacja oraz improwizacja. Paradoksalnie analizowane pojecie taczy w sobie spon-
taniczno$¢ — wolno$¢ w kwestii udzialu w grze lub w przerwaniu jej, granice — dzialanie wedlug
ustalonych zasad, a takze inwencje — kreatywne prowadzenie rozgrywki w oparciu o strategie, zrecz-
nos¢ lub szczescie (Caillois 1997:6-7). Na szczegdlng uwage zastuguje oksymoroniczne polaczenie
swobody i ograniczen, czyli ,wolno$¢, ktéra ma istnie¢ w samym centrum rygorystycznych zasad,
tak aby ten rygor nabyl lub utwierdzit swa skutecznos¢” (Caillois 1997:8), co doskonale wpisuje sie
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w koncepcje Huizingi nt. gry spofecznej. Warto podkresli¢, ze juz we wstepie Caillois zaznacza pozor-
nos¢ zwigzku miedzy dzieciecg zabawa a przygotowaniem do pracy. Nie jest ona bowiem dzialaniem
odsytajacym do kompetencji wymaganych od wykonawcy konkretnej profesji, ale umiejetnoscia,
ktdra calosciowo przystosowuje do rozwigzywania napotkanych probleméw, co czyni ja uniwersalng
w kontekscie dorostego zycia™. Ponadto ksztattuje ona kompetencje istotne spolecznie, np. zachowa-
nie dystansu do samego siebie, akceptacj¢ ewentualnej porazki, panowanie nad potrzebg zwycigstwa,
przedktadanie sposobu osiggania sukcesu nad wygrana*. Trudno nie zgodzi¢ si¢ ze stwierdzeniem,
ze przeszkody kreowane w grach sg wyizolowane, konstruowane zgodnie z mozliwo$ciami gracza,
a tym samym latwiejsze do przezwyciezenia niz te, ktore oferuje rzeczywisto$¢. Jednak warto zazna-
czy¢, ze brak produktywnosci wskazywany w przypadku gier warunkuje réwniez ich efektywnosc.
Nie musza bowiem, podobnie jak praca czy nauka, przektadac si¢ na wymierne rezultaty, ktére w ja-
kim$ stopniu wplywaja na $wiat (Caillois 1997:8-12). W ich kontekscie zmiana powinna dotyczy¢
przede wszystkim uczestnika, np. poprzez ksztaltowanie paradygmatéw zachowan na przykladzie
wykreowanych w zabawie sytuacji, tym samym dotyczy¢ jego mentalnosci i kompetencji miekkich.

Caillois poddaje w watpliwos¢ zasadnos¢ poczynionej przez Huizinge definicji zabawy, ktdrg przed-
stawiono wczesniej. Okresla ja jako ,,zarazem za szerokg i za wasky” (Caillois 1997:16). Wskazuje bo-
wiem na wzajemne wykluczanie sie jej elementéw, np. swoistej dozy tajemniczoéci eliminowanej przez
naturalng widowiskowos¢ dziatan ludycznych i potegowang poprzez zwigzek z obrzedowoscig oraz sza-
cunkiem, ktdre sa typowe dla dziatan sakralnych, a tym samym wykluczaja element rozrywki. Kolej-
nym spornym punktem jest pominiecie gier hazardowych, co wigze sie z kwestig postrzegania ekono-
micznego aspektu ludycznosci, ktéry nie funkcjonuje w ramach indywidualnego materialnego zysku,
a jedynie jako przesunigcie wlasnosci badz niewymierny efekt zabawy. Ciekawym aspektem porusza-
nym przez francuskiego badacza jest moment decyzji o dalszym uczestniczeniu w grze, co za Paulem
Valérym okresla jako czas, kiedy ,znudzenie kladzie kres temu, co zapoczatkowata ochota” (Valéry
1943:21, cyt. za: Caillois 1997:17). Zatem potrzeba zabawy jest podobna do wrodzonej dziecigcej cieka-
wosci, ktdrej zaspokojenie wiaze si¢ z zaprzestaniem poszukiwania odpowiedzi na nurtujgce pytania.

Podobnie dzieje si¢ z ludycznoscig — z chwilg, gdy podejmowane dziatanie nie jest oderwaniem
od nuzacej rzeczywistosci, ale samo w sobie zaczyna by¢ ucigzliwe, powinno zosta¢ przerwane. Autor
wskazuje w swojej publikacji szes¢ podstawowych cech definiujacych gry i zabawy jako aktywno-
$ci. Zdaniem badacza sg one: dobrowolne, wyodrebnione z czasoprzestrzeni, niepewne — pobudzaja
kreatywnos¢, poniewaz ich wynik nigdy nie jest w pelni przewidziany, bezproduktywne, opatrzone
zasadami, fikcyjne. Caillois podkresla, ze dwa ostatnie atrybuty, rézniace jego zestawienie od propo-
zycji Huizingi, niejednokrotnie wzajemnie sie wykluczaja (Caillois 1997:15-20).

Podzial gier moze przebiega¢ wedlug réznorodnych kryteriow, np. przedmiotéw stuzacych do
gry, cech wymaganych od uczestnikéw, liczby oséb bioracych w niej udzial - rozgrywka indywidu-
alna lub grupowa, a takze miejsca. Czg¢s¢ zabaw moze uwzglednia¢ wszystkie elementy, ale pojawia
sie rowniez takie, ktdre obejmujg jedynie ich cz¢$¢ badz w ogoéle nie da si¢ ich przyporzadkowac do
zadnego kryterium. W zwigzku z tym Caillois opracowat system klasyfikacji oparty na nastepujacych

53 W tym kontekscie warto zauwazy¢, ze dominacja gier cyfrowych nad zabawami podwdrkowymi jest przejawem
odnajdywania sie¢ przez najmlodszych w nowej, a wlasciwie rozszerzonej rzeczywistosci, ktora najprawdopodobniej
bedzie ich miejscem pracy.

54 Oczywiscie zdarzajg si¢ gry, ktore polegaja na oszukiwaniu, blefowaniu, ktamstwie. Jednak w ich przypadku
wymienione dzialania sa cze¢scig ustalonych regul, wiec paradoksalnie nie sg postrzegane jako element dyskwalifikujacy
uczciwo$¢ rozgrywki. Z drugiej strony kazde $wiadome odejécie od regul réwniez jest swego rodzaju grg. Problem po-
jawia sie dopiero w sytuacji, kiedy wskazuje sie bezsensowno$¢ rozgrywki oraz absurd obowiazujacych zasad (Caillois
1997:18-19).
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elementach: wspétzawodnictwie, przypadku, nasladowaniu, oszotomieniu, ktore okreslit kolejno
jako: agon, alea, mimicry, ilinx. Oprécz wskazanej kategoryzacji zastosowal on réwniez wewnetrzng
gradacje w obrebie kazdej podgrupy, poniewaz wszystkie przyklady ulozyt zgodnie z kierunkiem
paidia (‘swobodna improwizacja, beztroska’) > ludus (‘podporzadkowanie dyscyplinie, arbitralnym
konwencjonr’), co po generalizacji w polskim wariancie odpowiadatoby pojeciom zabawa > gra
(Caillois 1997: 21-23). Szczegdtowy podziat wraz z przykladami przedstawiono ponize;.

Tabela nr 1: Klasyfikacja gier

Agon Aea Mimicry Ilinx
(wspotzawodnictwo) (los) (nasladowanie) (oszotomienie)
PAIDIA> wyscigi, »entliczek- dziecigce zabawy dzieciece
hatas ruch mocowanie si¢, itd. - | -pentliczek” w nasladowanie »krecenie si¢”
za$miewanie sie nieujete regutami orzel czy reszka za- iluzjonizm karuzela
latawiec lekkoatletyka kiady bawienie sie¢ lalka hustawka
pasjanse boks ruletka rézne przebrania walc
krzyzowki szermierka rézne rodzaje maska voladores™
LUDUS pitka nozna loterii kostium atrakcje jarmarczne
bilard teatr narty
warcaby w ogdle sztuki widowi- | alpinizm
szachy skowe ¢wiczenia na trapezie
w ogole wszystkie
zawody sportowe

Zrédlo: (Caillois 1997:41).

Warto omoéwic krétko kazda z wykreowanych przez Cailloisa kategorii, co ulatwi dopasowanie do
nich przykladéw konkretnych tytuléw gier badz typéw zabaw praktycznie ze wszystkich dziedzin.
Pierwsza — agon — dotyczy rywalizacji w sztucznie wykreowanych, a dzigki temu niemal idealnych
warunkach pozwalajacych odkry¢ zawodnika, ktérego cechuje co$, co wyrdznia go na tle pozosta-
tych, np. szybkos¢, pamigé czy zrecznos¢. Alea — zgodnie z definicjg ‘kosci (do gry) lub inna gra
hazardowa’ (SLP 1) - obejmuje grupe gier, w ktorych decyduje szczgscie, a dzialania podejmowa-
ne przez uczestnikow nie maja znaczenia. Z kolei mimicry to nic innego jak nasladownictwo, ktore
nie polega jedynie na odwzorowaniu wygladu lub zachowania, ale réwniez na oddaniu osobowosci
danej postaci i wykreowaniu fikcyjnej czasoprzestrzeni, stowem: na iluzji, czyli dostownym ‘wejsciu
w gre’ (in lusio). Ostatnia z grup - ilinx (z gr. ‘wir wodny’ lub w nawigzaniu do ilingos ‘zawrét glowy”)
- obejmuje dziatania na granicy $wiadomosci, bowiem ruch taczy si¢ w tym przypadku z adrenaling,
upajajacym strachem, kontrolowanym niepokojem (Caillois 1997:23-31).

Trzeba zauwazy¢, ze ludyczno$¢ jest silnie zwigzana zaréwno z rozwojem cywilizacji, jak
i z ksztaltowaniem si¢ poszczegdlnych kultur. W pierwszym przypadku codzienna powtarzalna
praca w dziedzinie przemystu skutkowata wyodrebnieniem czasu na twdrcze zajecie wykonywa-
ne dla przyjemnosci, czyli hobby. W drugim, preferencje w kwestii przewagi jednej z kategorii*’,

55 ,Uwaga: W kazdej kolumnie pionowej gry i zabawy sa uporzadkowane w przyblizeniu tak, by element paidia
malal, element za$ ludus wzrastal” (Caillois 1997:41).

56 Meksykanski taniec rytualny (Juego de los voladores, link 24).

57 Czesto dostrzezenie istoty kulturowej danego przedmiotu wymaga przesledzenia jego historii. Przyktadem moze
by¢ latawiec, ktory stal sie popularng dziecigcg zabawka dopiero pod koniec XVIII stulecia. Wczesniej, szczegolnie w kra-
jach azjatyckich, symbolizowal duchowy wymiar cztowieczenstwa lub uwalnial spolecznos¢ od zta. Miat takze czysto
pragmatyczne funkcje: pomiar odlegtosci, przesytanie wiadomosci, holowanie todzi (Caillois 1997:59).
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wskazanych przez Cailloisa, nad innymi oraz sposéb spozytkowania niewykorzystanego poten-
cjalu dotyczacego pomijanych podgrup, warunkowaly kierunek rozwoju danej kultury (Caillois
1997:37-40) badz jej upadku. W tym kontekscie istotne jest nie tylko zaobserwowanie warto-
$ci nadawanych przez dang spotecznos¢ poszczegélnym kategoriom gier i zabaw - gdyz poczat-
kiem rewolucji jest zmiana obowiazujacych regul rozgrywki - ale takze zauwazenie, ze nie s3 to
aktywnosci absorbujace jedynie najmltodszych. Dorostych intryguja po prostu inne aspekty zja-
wisk ludycznych, lecz z pewnoscia nie s3 one mniej zajmujace niz dziatalnos¢ zawodowa (Caillois
1997:63-65).

W dyskusji na temat konstruowania definicji gier i zabaw oraz podejmowania préb ich systema-
tyzacji nie sposdb zapomnie¢ o spotecznym charakterze omawianych zjawisk.

Niezaleznie od rodzaju aktywnosci ludycznej tatwo zauwazy¢, ze wymaga ona wiecej niz jednego
odbiorcy — moze to by¢ zaréwno czynny uczestnik lub grupa, np. w przypadku wspoélzawodnictwa,
jak i bierny obserwator, ktéry nie musi nawet $ledzi¢ przebiegu gry na zywo. Wystarczy bowiem
obserwowanie rezultatéw za pomoca mediéow czy synchroniczne badz diachroniczne zestawienie
efektow rozgrywki z innymi graczami (Caillois 1997:43-46).

Ciekawe, w odniesieniu do koncepcji Huizingi, jest definiowanie wypaczenia gier i zabaw.
Dochodzi do niego nie wowczas, gdy uczestnik zmienia sposéb prowadzenia rozgrywki z ama-
torskiej na zawodowa, ani nie kiedy oszukuje pozostalych graczy, ale w momencie jawnej rezy-
gnacji z przestrzegania regul przy jednoczesnym podejmowaniu prob osiaggniecia efektéw zbli-
zonych do tych, ktére powstaja w rezultacie gry. W pierwszym przypadku jedynie sam uczestnik
rezygnuje z przyjemnosci ptynacej z zabawy na rzecz profesjonalnych dziatan, cho¢ nie pozbawia
si¢ mozliwosci odseparowania od rzeczywistego swiata ksztaltowanego wedlug odrebnych zasad
niz te obowiazujace w trakcie zawodow czy podczas przedstawienia teatralnego. W drugim, po-
zornie zachowuje obowigzujace reguly, aby zakamuflowac¢ ich rzeczywiste pomijanie, wiec tylko
on zdaje sobie sprawe z podwazania zasad rozgrywki (Caillois 1997:47-55). W ponizszej tabeli
przedstawiono zestawienie dzialan stanowiagcych kontre wobec rzeczywistosci, czyli bedacych
rodzajem gry badz zabawy, a takze aktywnosci, ktore sa zinstytucjonalizowanym przejawem zy-
cia spolecznego, ale mozna je przyporzadkowac do kategorii wskazanych przez Cailloisa. Z kolei
ostatnia kolumna zawiera przyktady zaburzen w kwestii zachowan pasujacych do prezentowanej
systematyzacji.

Tabela nr 2: Gry - formy kulturowe, instytucjonalne, wypaczenia

Formy kulturowe pozostajace . :
L o Formy instytucjonalne wigczone ]
na marginesie mechanizméw D Wypaczenie
w zycie spoleczne
spolecznych
Agon sporty konkurencja handlowa, egzaminy, | przemoc, zadza wladzy,
(wspotzawodnictwo) konkursy szalbierstwo
Alea loterie, kasyna, wy$cigi konne, | spekulacja gietdowa przesady, astrologia itp.
(los) zaktady
Mimicry karnawal, teatr, kino, kult mundur, etykieta, ceremoniat, alienacja, rozdwojenie
(nasladowanie) gwiazd czynnosci zwigzane z reprezentacjg | jazni
Ilinx alpinizm, narty, ¢wiczenia na zawody, ktorych uprawianie zakla- | alkoholizm i narkomania
(oszolomienie) trapezie, upojenie szybkoscig da opanowanie oszolomienia

Zrédto: (Caillois 1997:56).
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Warto zaznaczy¢, ze wszystkimi aktywno$ciami wymienionymi w tabeli kieruja podobne schema-
ty, ktore niejednokrotnie wzajemnie si¢ wykluczajg, wigc nie nalezy ich wszystkich postrzega¢ jako
konieczne, a jedynie jako mozliwie wystepujace. Sa to:

« ,potrzeba samo twierdzenia, ambicja udowodnienia swej wyzszosci;

 upodobanie do prowokowania, do ustalania rekordu albo przynajmniej do przezwyci¢zania
trudnosci;

« oczekiwanie na faske losu, $ciganie jej;

o czerpanie przyjemnosci z tajemnicy, z ubrania, z przebierania sie;

o czerpanie przyjemnosci z doznawania lub budzenia lgku;

+ dazenie do powtarzania, do symetrii lub wprost przeciwnie - rado$¢ improwizowania, wymy-
$lania, nieskoniczonego urozmaicania rozwigzan;

« dazenie do wyjasnienia tajemnicy, zagadki;

« zadowolenie, jakiego dostarczajg wszelkie sztuki polegajace na kombinowaniu;

o che¢ zmierzenia z innymi swych sil, zrecznosci, szybkosci, odpornosci, zimnej krwi, pomystowosci;

« ustalanie regul i norm prawnych: obowigzek przestrzegania ich, pokusa obchodzenia;

« wreszcie oszolomienie i upojenie, tesknota za ekstaza, pozadanie upojnego leku” (Caillois 1997:63).

Odmienne, od stricte socjologicznego punktu widzenia Cailloisa, ujecie w kwestii pojmowania
znaczenia gry formuluje Ludwig Wittgenstein. Zwraca on bowiem szczegdlng uwage na jej wymiar
jezykowy, wskazujac powszechno$¢ zastosowania, co w poréwnaniu z koncepcja wyjatkowosci
ksztaltowang przez Huizinge zwigksza pragmatyzm towarzyszacy ludycznosci i czyni z niej swoisty
acznik migdzy komunikatem a rzeczywisto$cia (Chrzanowska-Kluczewska 2013:253).

U podstaw teorii filozofa znajduje si¢ poréwnanie jezyka z gra w szachy czy rachunkiem matema-
tycznym - do korzystania z nich nie wystarcza figury lub liczby, lecz konieczna jest znajomos¢ zasad
uzycia (Glock 2001:123). Wittgenstein twierdzi, Ze jezyk nie stuzy jedynie do opisywania zastanej
rzeczywistosci, ale do jej tworzenia poprzez podejmowanie okreslonych dziatan komunikacyjnych.
Umiejetne wykorzystanie jezyka (gra wediug zasad) polega nie tylko na poprawnosci, lecz réwniez
na stosownos$ci wypowiedzi, czyli dopasowaniu do kontekstu sytuacyjnego, a takze na znajomosci
obowiazujacych uwarunkowan kulturowych (Zaporowski 1996:18-19), poniewaz istotna jest nie tyl-
ko kompetencja jezykowa, lecz réwniez socjolingwistyczna. Reguly gier jezykowych mozna podzieli¢
na trzy grupy pod katem:

« poprawnosci gramatycznej,

« semantyki - nie tylko w kwestii rozumienia znaczenia leksemu, ale przede wszystkim umiejet-
nosci wykorzystania go w praktyce,

» komunikacji — w kontekscie podjecia interakcji z rozmoéwcg (Glock 2001:123).

Z perspektywy Wittgensteina istotne staja sie niewerbalne aspekty wypowiedzi, a reguty konieczne
do prowadzenia rozgrywki wigza si¢ nierozerwalnie z kwestig fortunnosci komunikatu i negocjowa-
niem znaczen®. Co ciekawe, zasady gry nie muszg by¢ nadrzedne, mozna je odkrywac w trakcie pro-
cesu komunikacji. Nie jest rowniez niezbedne ich wskazanie — waznym aspektem pozostaje jedynie
umiejetno$¢ postepowania zgodnie z nimi*, jak i zdolno$¢ postrzegania rozméwcy jako partnera®,

58 To ujecie rozwinieto w teoriach aktéw mowy J. L. Austina (1993) i J. R. Searle’a (1987) oraz w maksymach
konwersacyjnych Paula Grice’a (1977).

59 Wymienione sposoby poslugiwania sie zasadami gier jezykowych mozna utozsamic¢ z procesem uczenia sie
jezyka, réwniez obcego - nie trzeba w teorii formutowa¢ reguly gramatycznej, zeby ja wykorzysta¢ w praktyce.

60 Taka postawa znajduje odzwierciedlenie w koncepcji faczacej, w imi¢ doskonalenia strategii, kooperacje oraz
wspodlzawodnictwo, co w publikacjach anglojezycznych okreslono mianem co-opetition, czyli co-operation oraz compe-
tition (Brandenburger, Nalebuff 1996).
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a nie przeciwnika® dzialania jezykowego (Wolos 2002:51-58). Zgodnie z perspektywa zaprezen-
towana w Dociekaniach filozoficznych pojecie gry jezykowej Wittgenstein definiuje z jednej strony
jako ,,proces uzywania stéw (...), za pomoca ktorych dziecko uczy si¢ swego ojczystego jezyka” oraz
»okreslenie (...) jezyka prymitywnego’, a z drugiej — ,,cato$¢ ztozong z jezyka i z czynnosci, w ktore
jest on wpleciony” (Wittgenstein 2000:§7). Filozof podkresla, ze nie sposéb wskazac istote gier jezy-
kowych, poniewaz nie da si¢ ich jednoznacznie zdefiniowa¢. Cechowane sg jedynie przez tzw. podo-
bietistwo rodzinne, ktére w zaleznosci od poréwnywanych elementéw moze by¢ silniejsze lub stabsze
(Glock 2001:126). Badaczka koncepcji Wittgensteina, Marta Wolos, zaznacza ze najistotniejszym
aspektem gry jezykowej jest przede wszystkim ciagla ewolucja niezliczonych podobienstw systemu
komunikacyjnego, a z perspektywy uczestnika procesu biegtos¢ w grze, wykorzystanie elementéw
niewerbalnych oraz dbalo$¢ o kontekst sytuacyjny®, co zapewnia stworzenie z gry jezykowej stalej
czesci rzeczywistosci. Warto takze zauwazy¢, ze koncepcja prezentowana przez filozofa ma charak-
ter interdyscyplinarny, uwzglednia zatem réznorodne obszary badania jezyka® od pragmatyki przez
kognitywistyke po socjolingwistyke (Wotos 2002:72-73).

Sposob postrzegania gier jezykowych opisany przez Wittgensteina nie opart sie krytyce. Fakt istnie-
nia duzej rozbieznosci® miedzy dziedzinami zajmujacymi sie kwestig gier powodowal, ze przedsta-
wiciele konkretnych dyscyplin nierzadko ulegali pokusie uogélniania badz zawezania analizy. Z jednej
strony dezaprobata dotyczyta koncepcji powszechnego wystepowania gier (Chrzanowska-Kluczew-
ska 2013:253), z drugiej — pominigcia, istotnych definicyjnie, wspdlnych cech objasnianego pojecia.
W przypadku tych ostatnich Wittgenstein wskazywal niemozno$¢ ich wyszczegolnienia®. Zdaniem
Bernarda Suitsa przyczyna moglto by¢ poczynione wczesniej nadrzedne zatozenie niedefiniowalnosci
(Suits 2016:18), ktore zostalo obalone poprzez wymienienie koniecznych warunkéw grania (2016:14).

Filozof proponuje nastepujaca definicj¢ analizowanego procesu:

Grac w gre to probowac osiggna¢ pewien okreslony stan rzeczy [cel przedludyczny®], uzywajac tylko srodkow
dozwolonych przez reguly [$rodki ludyczne®], ktére zabraniajg uzycia bardziej skutecznych na rzecz mniej sku-

61 Stanowi to kontre do stéw J. E Lyotarda utozsamiajagcych mowe z walkg badz wspotzawodnictwem,
a stosowanie aktoéw jezykowych z agonistyka (1997:45).

62 Praktyczny wymiar gier jezykowych rozwigzuje wiele probleméw dotyczacych etyki dyskursu, czego przykla-
dem jest chocby paradoks ktamcy. Wittgenstein proponuje porzucenie dywagacji w kwestii zasadnoéci samej antynomii
na rzecz analizy sytuacji, w ktérych jest ona wykorzystywana (Geier 2000:111-117).

63 Wsérdd nich nie brakuje takze sposobow wykorzystywania dwudziestowiecznej koncepcji w polaczeniu
z nowoczesnymi technologiami, np. w procesie komputerowego modelowania ewolucji jezyka (Lipowska 2016) lub
w postaci badan korpusowych nad polszczyzng méwiona prowadzonych z uzyciem narzedzi lingwistyki cyfrowej
(Majewska-Tworek, Zasko-Zielinska, Pezik 2020:71-87).

64 Przykladem jest nie tylko matematyk — John von Neumann oraz ekonomista — Oscar Morgenstern, autorzy publi-
kacji Theory of Games and Economic Behavior, czy J. F. Nash - laureat Nagrody Nobla za wykorzystanie matematycznej teorii
gier w ekonomii poprzez optymalizacje strategii uczestnikéw rozgrywki, ale réwniez psychoterapeuta — Eric Berne zajmu-
jacy sie grami interpersonalnymi w wymiarze psychologiczno-spotecznym (Chrzanowska-Kluczewska 2013:254-255).

65 ,Nie mow: «Musza mie¢ co§ wspdlnego, bo inaczej nie nazywalyby si¢ ‘grami» - tylko patrz, czy maja
co$ wspolnego. Gdy im si¢ bowiem przypatrzysz, to nie dojrzysz wprawdzie niczego, co byloby wszystkim wspdlne,
dostrzezesz natomiast podobienstwa, pokrewienstwa — i to caly ich szereg. A wigc jak sie rzeklo: nie mysl, lecz patrz!”
(Wittgenstein 2000: $66).

66 ,(...) mozna go opisa¢ przed jakakolwiek gra lub niezaleznie od jakiejkolwiek gry, ktorej czescia mogtby by¢ lub
stac sie. W przeciwienstwie do tego, zwyciestwo mozna opisac tylko w ramach gry, w ktérej wystepuje, dlatego mozemy je
odpowiednio nazwa¢ ludycznym celem gry” (Suits 2016:59).

67 ,,Zdefiniowali$my $rodki ludyczne jako $rodki dozwolone bez zbadania natury tego dozwolenia. Te luke wypelni
teraz podjecie kwestii regul” (Suits 2016:60).
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tecznych $rodkéw [reguly konstytutywne®] i ktére akceptuje sie tylko dlatego, ze umozliwiajg taka czynnoéé
[postawa ludyczna®] (Suits 2016:64).

Oprdcz rozbudowanego objasnienia Suits stosuje réwniez skrocong forme okredlenia uczestnictwa
w rozgrywce, jaka jest ,dobrowolna préba pokonania niekoniecznych przeszkéd” (Suits 2016:64), co sta-
nowi opozycje do pracy, ktéra ,,polega na osigganiu celéw przy uzyciu maksymalnie skutecznych, sposrod
dostepnych, srodkéw” (Suits 2016:12). Sposob definiowania gry jest uporzadkowany i oparty na dobro-
wolnie przyjetej przez graczy konwencji. Jednak autor nie poprzestaje jedynie na aspekcie ludycznosci
funkcjonujacym wedtug okreslonych regul, lecz podejmuje réwniez probe zdefiniowania zdecydowanie
bardziej rozbudowanego (wedtug filozofa w efekcie publikacji Huizingi) pojecia, jakim jest zabawa. Suits,
modyfikujac tez¢ Schopenhauera na temat ludycznosci”, formuluje nastepujace objasnienie:

(...) x bawi sie wtedy i tylko wtedy, gdy dokonuje tymczasowego przesuniecia zasobow”* pierwotnie przeznaczo-
nych do czynnosci instrumentalnych na rzecz czynnoéci autotelicznych? (Suits 2016:262).

Sposob definiowania przez Suitsa gry i zabawy zasluguje na uwage ze wzgledu na oryginalnos¢
ujecia tematu. Przykladem jest chocby tworzenie zaleznosci miedzy formami jezykowymi a po-
strzeganiem poje¢ ludycznych. Badacz poréwnuje opozycyjnosé¢ leksemow jasny — ciemny i brak
przeciwienstwa wyrazu niebieski do krancowo réznego, jego zdaniem, zestawienia zabawa — powaga
oraz do niemoznosci znalezienia odpowiednika wzgledem formy gra”. Filozof zauwaza takze, ze
sformutowana przez niego zasada przenoszenia zasoboéw instrumentalnych na autoteliczne™ nie
jest pozbawiona wyjatkow i czasami bywa to relacja miedzy dwoma zasobami instrumentalnymi.
Jako przykiad autor podaje sytuacje, kiedy jeden z rozméwcéw oszukuje, wprowadza w biad dru-
giego i styszy w odpowiedzi: What are you playing at? - co zgodnie z koncepcja Suitsa powinno od-
nosic¢ sie do zabawy i zosta¢ przettumaczone jako: W co ty si¢ bawisz? Jednak, jak zauwaza tlumacz,
w polskiej wersji jezykowej uzylibySmy raczej sformulowania: W co ty grasz? Ta niewielka zmiana
leksykalna jest niezwykle istotna z perspektywy réznic miedzy grg, ktéra ma cel, reguty, efekty a za-
bawg i jej pierwotnym charakterem (Suits 2016:262). Przedstawione przyklady dobitnie ukazuja
zalezno$¢ miedzy kulturg oraz jezykiem a sposobem postrzegania, definiowania i rozumienia po-
je¢, a takze ich opozycji, bowiem perspektywa na przyklad Amerykanina i Polaka - ze wzgledu na
odmienne doswiadczenia poznawcze — moze si¢ w tej kwestii diametralnie rézni¢, czego dowodza
podane analogie.

68 ,(...) zabraniajace uzycia najbardziej skutecznych srodkéw osiagniecia celu przedludycznego” (Suits 2016:61).

69 ,(...)jest to akceptacja regul konstytuowanych tylko po to, Zeby mogta zaistnie¢ czynno$¢ umozliwiona przez te
akceptacj¢” (Suits 2016:64).

70 ,(...) zabawa zwierzat polega na roztadowaniu nadmiaru energii (...) ludzie s3 dobrze znani z tego, ze pozwalajg
zabawie kolidowa¢ z ich produktywnymi przedsiewzieciami. A wtedy zabawa nie roztadowuje nadmiaru energii, lecz
przywlaszcza sobie jej niedobdr” (Suits 2016:259-261).

71 Wsrdd zasobow znajduje si¢ takze czas (Suits 2016:265).

72 autoteliczny - ‘bedacy celem samym w sobie’ (ESJP PWN 3).

73 Warto podkresli¢, ze poréwnania, ktdre stosuje filozof, sg tozsame z angielskim wariantem jezykowym.
Polszczyzna nie zawsze umozliwia ich bezposrednie przeniesienie, poniewaz — zgodnie z przytoczonym przyktadem
braku opozycji wobec barw - w jezyku polskim mozna wskazaé pare blekitny — granatowy, co oczywiscie zawiera
nacechowanie okresleniami jasny oraz ciemny, ale niewatpliwie stanowi samodzielng nazwe koloru.

74 Autoteliczno$¢ zabawy nie jest kwestig bezsporna. Wedlug Okonia, ktory powoluje si¢ na publikacje Groosa

i Preseira, z perspektywy dziecka nigdy nie bedzie to dzialanie bezcelowe, poniewaz motywowane jest ono przez samg
czynno$¢, a ta warunkowana jest biologicznie (Okon 1995:22).
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Niezaleznie od stosunku do zaprezentowanych wczesniej opozycji, wszystkie wymienione sposo-
by pojmowania gry wskazujg na koniecznos¢ traktowania jej na serio, poniewaz lekcewazenie tego
zjawiska - z racji rzadzacych nim regul - skutkuje zepsuciem rozgrywki. Hans-Georg Gadamer pod-
kresla, ze gra jest procesem medialnym, gdyz nie istnieje jedynie w §wiadomosci czy doswiadczeniu
gracza, ale stanowi rodzaj nadrzednej wzgledem niego rzeczywistosci, w ktorej uczestniczy on
podczas rozgrywki. Utozsamienie gry z prezentowaniem zachodzi natomiast dopiero w sytuacji,
gdy pojawia sie bierny widz wydarzenia, bowiem istotne staje si¢ wowczas wyodrebnienie z proce-
su gry sensu, ktory jest przeznaczony dla odbiorcy, a oczywisty dla czynnego uczestnika (Gadamer
2010:175-181).

Zupelnie inaczej w kontekscie gry, aczkolwiek synonimicznie pod katem wskazanej przez Suitsa
autoteliczno$ci, pojmowana jest zabawa. Zalicza si¢ ona do grona débr podstawowych. Ma zatem
wewnetrzng wartos$¢, ktora nadaje jej sens i definiuje jako z natury wilasciwg czlowiekowi (Natural
Law, link 25), co ttumaczy powszechno$¢ zastosowania koncepcji ludycznej.
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Wieloaspektowe wykorzystanie lekseméw gra i zabawa skutkuje nie tylko rozbudowanym zaso-
bem definicyjnym, ale takze mozliwoscig adaptowania formutowanych teorii do innych dziedzin
nauki lub zycia spolecznego. Przykladem jest ptynne przejscie od gier w rozumieniu matematycz-
nym, ekonomicznym czy marketingowym” do ujecia psychologicznego i socjologicznego, a takze
dydaktycznego. Warto bowiem zaznaczy¢, ze — analogicznie do wskazanego przez Huizinge braku
przeciwstawnosci miedzy pojeciami zabawa — powaga, a co z tego wynika réwniez zabawa — praca
- nie sposob dostrzec opozycyjnos¢ lekseméw zabawa — nauka. Edukacja staje sie zatem jednym
z aspektow kultury, konstruowanym przez ludyczno$¢, ktorego doktadne przejawy beda dostrzegal-
ne dopiero po przeanalizowaniu specjalistycznych definicji gry oraz zabawy.

4.1. Psychologia i pedagogika - analiza pojec

Z perspektywy psychologicznej rozréznienie pojec¢ opisujacych dzialania ludyczne jest tozsame
z prezentowanymi wczesniej pogladami filozoféw, antropologéw czy socjologéw. Zabawe cechuja: do-
browolnos¢, bezinteresownos¢, przyjemnosc z bawienia sie. Jej podstawowym wyréznikiem, w stosun-
ku do gry, jest brak wyznaczonych regul oraz nagrody za zwycigstwo. W hasle zawartym w Encyklopedii
psychologii nie brakuje odniesient do wspominanych wczesniej badaczy: Huizingi czy Cailloisa. Mozna
w nim znalez¢ réwniez odwotanie do definicji pedagoga Wincentego Okonia odnoszacej sie do kwestii
funkcjonowania zabawy w innej — wzgledem codziennego zycia — rzeczywistosci. Nie brakuje takze
nawigzan do koncepcji edukacyjnej roli procesu ludycznego, ktéry na podstawie obserwacji zachowan
zwierzat — a dokladnie nasladowania dziatan starszych osobnikéw przez mlode - sformutowat Groos.
W kwestii pierwotnosci zjawiska, jakim jest potrzeba rozrywki, prym wiodg przyklady uprawiania jej
w czasie niewoli, w nieludzkich warunkach, w obliczu zagrozenia Zycia. Kolejnym elementem objasnia-
nia zabawy jest podzial jej uczestnikdw na trzy grupy wiekowe: dzieci, mtodziez i dorostych. W tym
kontekscie najistotniejszy okazuje si¢ pierwszy etap rozwoju, to wlasnie w tym czasie rola dzialan lu-
dycznych uznana jest za kluczowa. Poszczegolne stadia rozwoju, w oparciu o poglady znanych szwaj-
carskich psychologéw, przedstawia ponizsza tabela (Szewczuk 1998: 1024-1025).

Tabela nr 3: Koncepcje rozwoju zabawy w wieku dzieciecym

J. Piaget (Okon 1995: 92-96) E. Claparéde (Szewczuk 1998:1025)
0-2 lata: zabawa — ¢wiczenie Nasladowanie jako element zabawy umozliwia tzw. ,rozszerzanie siebie”
(rozwdj emocjonalny) w ramach funkcjonowania w drugiej rzeczywi-

3-6/7 lat: zabawa — wytwarzanie symboli stosci.

Z kolei tworczy proces wytwarzania poprzez dzialanie zaspokaja potrzeby

>7 lat: zabawa z regutami . . . . .
i kompensuje braki z obszaru pozazabawowej rzeczywistosci

Zré6dto: Opracowanie wlasne na podstawie wskazanej bibliografii.

75 Intrygujace spostrzezenia w kwestii zalezno$ci miedzy pelnieniem funkcji lidera w §wiecie wirtualnym a kom-
petencjami zawodowymi opisano w raporcie przygotowanym przez firme IBM (Virtual Worlds Real Leaders, link 26).
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Przedstawiony podzial, cho¢ skrotowy, ilustruje kontrowersje formulowane szczegélnie w od-
niesieniu do Piageta, ktory zostal skrytykowany m.in. za pominiecie w swojej koncepcji istotnej
roli emocji.

Kolejna grupa opisana w hasle encyklopedycznym, mlodziez, preferuje rozrywki z udziatem ro-
wiesnikéw organizowane w wyznaczonej przestrzeni — szkolnej badz miejskiej. Wymagaja one wy-
boru lidera, a niejednokrotnie takze wspdlnej ofiary bedacej celem ,,zabaw”, wiek nastoletni obfitu-
je bowiem w dzialalnos$¢ subkultur i grup, ktére charakteryzuje duza doza ekspresji, niekoniecznie
o pozytywnych przejawach.

Dorosli natomiast skupiaja si¢ na rozwijaniu pasji — réwniez tych zwigzanych z hazardem - ktére
umozliwiajg znalezienie alternatywnych form spedzania czasu wolnego.

Na uwage zastuguje koncepcja osobowosci cztowieka zabawy, ktéry zgodnie z definicjg nalezy do
zespotu zabawowego — gdzie jest rozliczany z powierzonych mu obowigzkéw, mimo ze sama zabawa
nie ma usankcjonowanych odgérnie struktur i cechuje ja duza elastycznos¢ w kwestii zasad’, a tym
samym powaznego traktowania jej istoty. W hasle encyklopedycznym uwzgledniono takze moralng
ocene zabawy, ktéra niejednokrotnie - z racji towarzyszacych jej okolicznoéci — okazuje si¢ prawie
niewykonalna (Szewczuk 1998:1026-1028).

Odrebne hasto stanowi zabawa w kontekscie wychowawczym, ktéra obok pracy i nauki jest jedna
z podstawowych aktywnosci cztowieka, cho¢ zupelnie nieistotng w wymiarze materialnym. Mimo
ze to dzialanie ograniczone w czasie i przestrzeni oraz funkcjonujace wedlug ogélnie wyznaczonych
zasad, jego przebieg uzaleznia si¢ od wyobrazni uczestnikow, a takze od ich dojrzatosci emocjonalnej
i doswiadczen, ktére wplywaja na kreowanie alternatywnej rzeczywistosci rozrywki. Niezaleznie od
typowego dla niej nasladownictwa wsrod cech mozna wymieni¢ takze nieprzewidywalnos¢ oraz
kreatywnos¢. Klarowne podsumowanie omawianego podtypu pojecia zabawa stanowi propozycja
Wincentego Okonia, ktory twierdzi, ze jest ona:

(...) dzialaniem wykonywanym dla wiasnej przyjemnosci, a opartym na udziale wyobrazni tworzacej nowa rze-
czywisto$¢. Cho¢ dziataniem tym rzadza reguly, ktorych tres¢ pochodzi gléwnie z zycia spolecznego, ma ono
charakter tworczy i prowadzi do samodzielnego poznawania i przeksztalcania rzeczywistosci (Okon 1995:44).

Wedlug koncepcji klasyfikacyjnych mozna wyrézni¢ dwa podziaty zabaw: wedtug P. A. Rudika -
konstrukcyjne, tematyczne, ruchowe, dydaktyczne i Ch. Biihler, ktora dodaje podtyp funkcjonalny.
Doktadne zestawienie zaprezentowano w ponizszej tabeli.

Tabela nr 4: Podziat zabaw wg Stownika psychologicznego

NAZWA DEFINICJA PRZYKLAD
Zabawa czynno$ciowa/funkcjonalna | Wielokrotne wykonywanie prostych ru- przebieranie palcami, machanie
chow, ktdre nie s czynno$ciami i nie pro- | konczynami
wadzg do wytworéw (wiek niemowlecy).

Zabawa dydaktyczna/umystowa Polega na rozwigzaniu zadania o okre- loteryjka, gra stolikowa
$lonym wyniku - rozwija sprawnosci
umystowe.

76 Piasecki (1922:17) ttumaczy brak rozréznienia miedzy okresleniami nazywajacymi aktywnos¢ ludyczng jako
wynik ewolucji, w efekcie ktdrej cze$¢ zabaw ulegla przemianie w gry. Zmiana uwarunkowana jest naturalnymi etapami
rozwoju cztowieka — w poczatkowej fazie skupiony jest on na samej czynnosci zabawy, a nastepnie zaczyna oczekiwaé wy-
miernych rezultatéw, zwracajac uwage na wynik (Okon 1995:160-161). Stad kontaminacja niektérych cech objasnianych
leksemow, np. kwestii zasad obecnych zaréwno w zabawie, jak i w grze, cho¢ o zrdéznicowanym natezeniu.
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NAZWA DEFINICJA PRZYKLAD
Zabawa fikcyjna/tematyczna/ Dzieci przyjmuja w niej nowe role, wcie- | krzesto jako samochdd, otéwek
iluzyjna lajg sie w dorostych, nasladujg codzienne | jako termometr

zycie, czynnosci i zachowania obserwo-
wane w otoczeniu.

Zabawa konstrukcyjna Polega na wytwarzaniu elementéw lub budowanie z klockéw, piasku,
zespolow przedmiotow. Uczy wytrwa- lepienie z plasteliny
tosci, systematycznosci i umiejetnosci
pokonywania przeszkod.
Zabawa manipulacyjna Wielokrotne wykonywanie prostych otwieranie szufladek, nakladanie
czynnosci, ktére nie prowadzi do zad- krazkéw na kolec
nych wytworéw (1-2 lata).
Zabawa recepcyjna/receptywna Doznawanie i odbieranie tresci. stuchanie bajek, ogladanie ilustracji
Zabawa ruchowa Polega na wykonywaniu ruchéw loko- berek, zabawy ruchowe

mocyjnych wymagajacych sity, szybkosci
i zreczno$ci.

Zabawa samotna Do 2,5 roku dziecko bawi si¢ samo. Wchodzenie w interakcje z réwiesnikami
nie dotyczy czynnosci zabawowych.

Zabawa wspolna Spontaniczna i niezorganizowana zabawa grupowa, podczas ktorej uczestnicy
wchodza w interakcje dotyczace zabawy, ale nie rezygnuja w pelni z jej indy-
widualnego wymiaru.

Zabawa zespolowa Zorganizowana aktywno$¢ grupowa, w ktorej wystepuje podzial rél oraz wy-
znaczony zostaje lider.

Zrédlo: Opracowanie wlasne na podstawie (Szewczuk 1979:330-331).

Odmiang zabawy jest gra’”’, ktéra ma miejsce w zespolach dzialajagcych zgodnie z przyjetymi za-
sadami - jest nastawiona na wspotzawodnictwo i zwycigstwo. Wraz z kolejnymi etapami rozwoju
najmlodsi rezygnuja z indywidualnych prostych zabaw na rzecz, wynikajacych z postepujacej socja-
lizacji, dziatan zespotowych wymagajacych zlozonych regut.

Zabawa jest silnym stymulatorem istotnym w rozwoju cztowieka, dzieki ktéremu dziecko prze-
wyzsza swoje mozliwosci wynikajace z ograniczen wiekowych - rozwija wiedz¢ o otaczajacym je
$wiecie oraz relacjach spotecznych, a takze ksztaltuje swoja osobowos¢ (funkcja poznawcza). Po-
nadto doskonali kompetencje manualne i koordynacje wzrokowo-ruchowa, pobudza wyobraznie,
doskonali pamig¢, uczy si¢ myslenia tworczego i odtwoérczego (funkcja ksztalcaca). Efektem zabawy
sa tez ¢wiczenia w kwestii reakcji spotecznych adekwatnych do danej sytuacji, czyli dzialan o cha-
rakterze symulacyjnym, ktére umozliwiaja wypracowanie okreslonych postaw czy zachowan (funk-
cja wychowawcza). Niezwykle waznym aspektem ludycznosci jest zwigzana z nig mozliwos¢ swo-
bodnego wyrazania uczu¢ i nauka radzenia sobie z réznorodnymi stanami emocjonalnymi (funkcja
diagnostyczna/projekcyjna). Konkretne dziatania zaaranzowane w celu rozwigzywania trudnosci
dotyczacych sfery spolecznej czy intrapersonalnej oraz wypracowanie zachowan, ktére ulatwia-
ja pozbycie sie trudnych emocji stanowig cze$¢ funkeji terapeutycznej/korekcyjnej zabawy. Wazna
kwestia w kontekscie kierowania procesem ludycznym wsréd najmlodszych jest pozostawienie im
sporej dozy swobody i szansy na realizacj¢ wlasnych pomystéw, dla ktérych dorosly jedynie wska-
zuje inspiracje. Nalezy podkresli¢, ze duzym zagrozeniem naturalnego przebiegu zabawy jest prze-
bodzcowanie dzieci, na co z pewnosciag wplywaja nowoczesne technologie — telewizja oraz internet

77 Gra - ,w psychologii spolecznej forma eksperymentu stuzacego do badania zachowania ludzi w sytuacji
konfliktu interpersonalnego” (Szewczuk 1979:86).
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(Szewczuk 1998:1029-1032). Tym bardziej warto dba¢ o wprowadzanie elementéw ludycznych oraz
technologicznych do réznych sfer zycia, na przyklad edukacji, co sprawi, ze wspomniany proces
ksztalcenia na nowo stanie si¢ atrakcyjny oraz intrygujacy, a nie jedynie nuzacy. Jednoczesnie nad-
miar wirtualnych rozrywek nie bedzie konieczny, aby zbilansowac¢ funkcjonowanie w rzeczywistosci
offline-online.

Elementy zabawowe, wprowadzone do procesu szkolnej edukacji, wnosza pierwiastek swobody, twdrczosci,
uatrakcyjniaja go i intensyfikuja. Integruja nauczanie i wychowanie oraz procesy poznawania, przezywania
i dzialania uczacych sie. Wywoluja napiecie emocjonalne, ktére, podtrzymujac ich motywacje oraz dazenia,
podnosi skuteczno$¢ pracy umystowej (Szewczuk 1998:1031).

Sposob definiowania leksemu zabawa w Encyklopedii pedagogicznej (Pomykato 1993:933-934)
jest analogiczny do objasnien obecnych w publikacjach z dziedziny psychologii. Jednak w tym kon-
tek$cie na uwage zastuguje hasto gry dydaktyczne. Nazywa ono jedna z problemowych metod ksztal-
cenia, ktéra umozliwia bezposrednie poznanie w oparciu o doswiadczenie. Polega na wywolywaniu
myslenia problemowego, ktore wigze sie z koniecznoscig samodzielnego zdobycia czgsci informacji
dzieki mozliwosci analizy problemu. Jej istotg jest umiejetnos¢ wyznaczenia celu i dazenia do niego,
doskonalenie kompetencji tworzenia regut oraz dostosowywania do nich strategii dzialania, a takze
ksztaltowanie postaw wobec zjawisk i wartosci.

Tabela nr 5: Gry dydaktyczne

Fazy gry dydaktycznej Dzialania twércy gry/prowadzacego
Wyposazenie we wstepny zasob doswiadczen. Stworzenie modelu poznawanego obiektu.
Wykorzystanie doswiadczen, aktualizacja wiedzy, | Wyposazenie uczestnikoéw we wstepny zasob doswiadczen, co
przetworzenie jej i nabywanie nowych umiejetnosci. | umozliwi dziatanie na modelu.
Wytworzenie nowych doswiadczen. Kierowanie pracg uczestnikow tak, aby w trakcie manipulo-

wania modelem zdobywali nowe do$wiadczenia.

Wykorzystanie nowych doswiadczen. Wykorzystanie nowych do$wiadczen w celu rozwijania kom-
petencji poznawczych w oparciu o prace na modelu.

Poznawanie przez graczy nowych elementéw i mechani-
zméw modelu.

Zré6dto: Opracowanie wasne na podstawie (Pomykato 1993:223-225).

Wisrod podtypow gier dydaktycznych wyrédznia si¢ najczesciej: burze mozgdéw (werbalizacja po-
mystow, ich analiza i ocena), metodg¢ sytuacyjng (podejmowanie decyzji), biograficzng (wcielanie
sie w dang postac) i symulacyjna (inscenizacja). Na szczegdlng uwage zastuguje ostatni z wymienio-
nych modeli, w ktérym od konstruktora zalezy, jak bardzo uczestnicy sg ograniczeni regulami i na
ile moga wplywac na przebieg rozgrywki. Wérod potencjalnych rozwigzan s3: dzialanie wg ogol-
nej wskazdwki, odniesienie do opisu roli i celow koniecznych do osiggniecia, postgpowanie zgodnie
ze sformalizowanymi zasadami, dostosowanie dzialan do ograniczen systemowych - na przyklad
w postaci podejmowania decyzji w obrebie alternatyw proponowanych przez komputer (Pomykalo
1993:223-224).

Zdaniem dunskiego pedagoga Jespera Juula skonstruowanie dobrej definicji gry (zestawiajacej
jej klasyczng i elektroniczng forme) wymaga uwzglednienia szesciu istotnych cech. Naleza do nich:
istnienie okreslonych regut rozgrywki, jej zréznicowany i policzalny wynik, pozytywne badz nega-
tywne wartosciowanie efektow, przywigzanie gracza do rezultatow, wysitek wlozony w rozgrywke
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oraz podlegajace negocjacjom konsekwencje uczestniczenia w niej obecne w rzeczywistosci poza gra
(Juul 2010:37-52, cyt. za: Gatuszka 2017:34-35).

W obliczu rosngcego wptywu gier na relacje spoleczne, w tym rodzinne - o czym w publikacji Gry
wideo w Srodowisku rodzinnym wspomina Damian Galuszka (2017:225-230) - a takze r6znorodnego
wykorzystania tego narzedzia: zaréwno jako zrédta dochodu (pracy zawodowej) czy inspiracji do
badan naukowych, jak i podloza kontaktéw interpersonalnych oraz napigc i frustracji relacyjnych
lub jako przyczyny uzaleznien, nalezy pamietac o tym, ze ,kazda technologia jest zarazem ci¢zarem
i blogostawienstwem” (Postman 1995:13, cyt. za: Gatuszka 2017:225). Korzystanie z niej wymaga
zatem akceptacji obydwu wymienionych aspektow.

4.2. (Glotto)dydaktyka - przenikanie pojec¢

Z perspektywy tematu publikacji oprocz aspektdw filozoficznych czy socjologicznych, a takze
pedagogicznych badz psychologicznych, istotny jest sposob definiowania pojec¢ gra oraz zabawa
w kontekscie jezykoznawstwa stosowanego (Polanski 1999:281), czyli w tym przypadku bada-
nia efektywnosci nauczania jezykdéw obcych, a dokladnie polskiego, z wykorzystaniem narzedzi
online.

Glottodydaktyka polonistyczna wywodzi sie z glottodydaktyki ogdlnej, ktéra rozréznia naucza-
nie jezyka ojczystego od nierodzimego, skupiajac si¢ na drugim z wymienionych proceséw (Pfeiffer
2001:12, cyt. za: Kajak 2020:17). Wedlug Wladystawa Miodunki jej wariant polonistyczny ,,jest dzie-
dzing nauk humanistycznych” zajmujaca si¢ badaniem procesu nauczania i uczenia si¢ polszczyzny
jako jezyka obcego i drugiego” (Miodunka 2016:54, cyt. za: Kajak 2020:17).

Na trudnosci definicyjne w kontekscie poje¢ ludycznych zwraca uwage Teresa Siek-Piskozub.
W publikacjach anglojezycznych definicje leksemu gra sg bardziej rozbudowane, cho¢ nalezy pa-
mietac, ze obejmuja terminy play oraz game, ktérych nie mozna jednoznacznie ttumaczy¢ na pol-
skie warianty zabawa i gra. Jednak wcigz kanwa objasnien gry pozostaje realizacja celéw, z wy-
korzystaniem $rodkéw przeznaczonych do ich osiagniecia, przez jednostki lub grupy. Badaczka
wskazuje, za Wincentym Okoniem, kilka najistotniejszych cech gier i zabaw, wéréd ktérych znaj-
duja sie:

1) wykonywanie ich dla przyjemnosci;

2) umozliwienie realizacji tendencji, ktérych nie mozna wykonac¢ w rzeczywisto$ci (koniecznos¢
dzialania w alternatywnym $wiecie wykreowanym na potrzeby zabawy);

3) inspirowanie sie tre§ciami Zycia spolecznego;

4) dzialanie tworcze;

5) uporzadkowanie za pomocg regut (Okon 1995:35-43).

Podkresla, ze oprécz podstawowych leksemdw gra oraz zabawa w kontekscie nauczania potaczo-
nego z ludycznoscig istotny jest rowniez wyraz symulacja (Siek-Piskozub 2001:20).

78 Zdaniem W. Miodunki ,,glottodydaktyka polonistyczna zajmuje si¢ metodyka nauczania jezyka polskiego jako
obcego i drugiego, uwazang teraz za jedna z subdyscyplin glottodydaktyki, do ktérej zaliczamy tez: (...) glottodydaktyke
poréwnawczg” (Miodunka 2016:54, cyt. za: Kajak 2020:17). Zaréwno definicja glottodydaktyki polonistycznej facznie
z uwzglednieniem podporzadkowanych jej subdyscyplin, jak i postulat Przemystawa Gebala, by uznaé glottodydakty-
ke poréwnawczg za odrebng dyscypline wzgledem wariantu polonistycznego (Gebal 2010:75-76, cyt. za: Kajak 2020:18)
pozwalaja zauwazy¢ isostng pozycje glottodydaktyki polonistycznej jako osobnej dyscypliny wchodzacej w sklad glot-
todydaktyki sensu stricto. Nalezy jednak podkresli¢, iz to znaczenie — ani w wersji polonistycznej, ani ogoélnej — nie prze-
kfada si¢ na oficjalny podziat dysycplin naukowych utworzony przez MEiN (Rozporzadzenie MEiN z 11.10.2022 w spra-
wie dziedzin nauki i dyscyplin naukowych oraz dycyplin artystycznych).
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To wlasnie na gruncie badan obcojezycznych dostrzezono zwiazek gry z pojeciem symulacji,
co skutkowalo sporem definicyjnym (Siek-Piskozub 2001:28). Jego przyczyn mozna upatrywac
w stwierdzeniu, Ze ,wszystkie gry sa symulacjami, ale nie wszystkie symulacje sg grami” (Kaplan
1972:12-13), co sklania do wskazania elementu réznicujacego pojecia, ktorym jest koniecznos¢ wy-
fonienia zwyciezcy - niezbedna w przypadku gry.

Watpliwosci dotycza takze zestawiania symulacji z socjodramg czy odgrywaniem rdl
(Garvey1969:206-207), a tym samym zaliczania jej do technik teatralnych (Szatek 1992:22) w opo-
zycji do postrzegania jako okazji, aby doswiadczy¢ jakiej$ sytuacji, co wskazuje na przeciwny cel
wzgledem inscenizacji bawiacej odbiorce (Ments 1983:4).

Préba stworzenia kompromisu jest hybryda w postaci gier symulacyjnych rozumianych jako ,,za-
stepczy model jakiego$ fragmentu rzeczywistosci, ktéra byta, jest czy bedzie lub mogtaby by¢” (Okon
1995:311). Trudnosci w stworzeniu jasnej klasyfikacji technik wynikaja ze sporow definicyjnych, cze-
go przykladem jest postrzeganie symulacji jako dzialania polegajacego na rozwigzaniu problemu,
podczas gdy zblizone do niego odgrywanie rol skupia si¢ przede wszystkim na elemencie insceniza-
cji. Warto podkresli¢, ze do technik ludycznych zaliczy¢ mozna réwniez: happening, muzyke czy pio-
senke, ktorych przynaleznos¢ do kategorii gier i zabaw réowniez budzi kontrowersje (Siek-Piskozub
2001:30-35).

Siek-Piskozub podsumowuje rozwazania definicyjne dotyczace poje¢ gra, zabawa i symulacja
stwierdzeniem, ze ich wyodrebnienie jest mozliwe tylko wtedy, gdy ,obok form czystych istnieja
formy posrednie, zawierajace wszystkie badz niektdére cechy charakterystyczne dla co najmniej
dwdch form czystych (Siek-Piskozub 2001:33)”. Dokladne rozréznienie przedstawiono w poniz-
szej tabeli.

Tabela nr 6: Gra, symulacja, zabawa - czysta i posrednia forma

Gra Symulacja Zabawa
e reguly gry; e dynamiczno$é; e fikcyjnosé;
FORMA o rywalizacja graczy e imitacja rzeczywistosci e ograniczenie w czasie
CZYSTA (nauka, technika, ksztalcenie i przestrzeni
zawodowe)

gra symulacyjna:

e reguly gry;
o rywalizacja graczy;
o e dynamiczno$é;
> e imitacja rzeczywistosci (nauczanie ogolne, jezykowe’)
POSREDNIA ) kil g )&y

e interakcja w fikcyjnej rzeczywistosci;

e ograniczenie w czasie i przestrzeni;

e dynamiczno$¢; (happeningi, odgrywanie rél, inscenizacje
bajek, nauczanie ogélne, jezykowe)

e reguly gry; e fikcyjnosé;
e wspolpraca graczy e ograniczenie w czasie
i przestrzeni

Zr6dto: Opracowanie wlasne na podstawie (Siek-Piskozub 2001:33-35).

79 ,Symulowanie dziatania w wyimaginowanej sytuacji pozwala bioragcym w niej udzial na wejscie w zlozone in-
terakcje miedzy uczestnikami, zmuszajac ich do kreatywnosci, réwniez jesli chodzi o stosowany w ich trakcie jezyk”
(Siek-Piskozub 2001:34).
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Wiszystkie wymienione formy - czyste oraz posrednie, jak i gra dydaktyczna® — zdaniem Teresy
Siek-Piskozub wchodza w skiad strategii ludycznej (Siek-Piskozub 2001:35), czyli technik nauczania
nawiazujacych do ludycznej dziatalnosci czlowieka (Siek-Piskozub 2001:19). Dotyczy to réwniez sy-
mulacji wykorzystywanej w kontekscie nauczania jezykow obcych, bowiem spelnia ona wszelkie wa-
runki wymagane do zaistnienia sytuacji ludycznej: dobrowolnos¢, ograniczenie czasoprzestrzenne,
reguly, fikcyjnos¢, a takze mozliwo$¢ rozwigzania problemu zakonczona oczekiwanym w napieciu
wynikiem (Siek-Piskozub 2001:35).

Poza okresleniem podstawowych pojec¢ ludycznych: gra, symulacja, zabawa, a takze wariacji na ich
temat w postaci: gry symulacyjnej badz dydaktycznej warto zwréoci¢ uwage — zwlaszcza w kontekscie
glottodydaktycznym - na okreslenie gra jezykowa. Mozna je podzieli¢ na dwie podgrupy o rozbiez-
nych celach, do ktérych naleza wdrazanie systemu jezykowego lub rozwijanie sprawnosci komuni-
kacyjnych®. W pierwszym przypadku istotna jest poprawnos¢, w drugim - skuteczno$¢ komunikatu
(Siek-Piskozub 2001:12-13). Ogélny podzial gier jezykowych zaproponowany przez badaczke zo-
brazowano za pomoca mapy mysli (zob. zatacznik 1.)*, natomiast szczegdtowy - z uwzglednieniem
definicji - przedstawiono w ponizszej tabeli.

Tabela nr 7: Gry jezykowe — definicje

NAZWA | DEFINICJA

GRY JEZYKOWE JAKO GRY TOWARZYSKIE

GRA LOSOWA e bez wartosci dydaktycznej;
e zalezna od szczescia

GRA STRATEGICZNA e zalezna od umiejetnosci gracza — doswiadczen, wiedzy, sprawnosci itp.;

e doskonali kompetencje jezykowe i komunikacyjne;

e umozliwia weryfikacje obranej strategii na podstawie uzyskanych efektoéw
(styl refleksyjny) lub metoda préb i bledow (styl impulsywny)

GRA STRATEGICZNO- LOSOWA | e zalezna od umiejetnosci i przypadku;

e uzyteczna w grupach o zrdznicowanym poziomie

GRY JEZYKOWE JAKO GRY DYDAKTYCZNE

GRA NIESYMULACYJNA e kazde zadanie indywidualne lub grupowe;

e wymaga wykorzystania zdobytych wcze$niej doswiadczenn emocjonalnych
badz intelektualnych;

e moze zawiera¢ element rywalizacji

GRA SYMULACYJNA sformalizowany model sytuacyjny;
istotne sa reguly;
struktura decyzji/wyboréw, mozliwo$¢ braku informacji, funkcja nagrody;

wykorzystanie wiedzy oraz umiejetnosci

80 ,W przeciwienistwie do gry czystej, w grze dydaktycznej element rywalizacji ma tylko funkcje motywujaca. Istotne jest
dazenie do wygrania, wyprobowanie roéznych strategii gry, a nie obranie od poczatku najwlasciwszej” (Siek-Piskozub 2001:35).

81 Teresa Siek-Piskozub postuguje sie pojeciem sprawnosci komunikacyjne w znaczeniu dziatan produktywnych
i receptywnych warunkujacych wymiane mysli przez interlokutoréw (Siek-Piskozub 2001:110-111), co z perspektywy
glottodydaktyki polonistycznej blizsze jest pojeciu dziafar jezykowych, w ktorych poza kompetencja lingwistyczng istot-
na jest takze pragmatyka przejawiajaca sie w umiejetnosci wykorzystania wiedzy w praktyce, co powoduje, Ze na pierw-
szym miejscu nie znajduje sie poprawnos¢, lecz skutecznosé komunikatu, czyli to, co wptywa na zaistnienie wlasciwej
interakeji (Gebal, Miodunka 2020:264-266).

82 Rozbudowane elementy graficzne oraz tabelaryczne zamieszczono w aneksie, ktdry znajduje sie na koncu mo-
nografii. Wszystkie zalgczniki zostaly w nim ponumerowane, a w tekécie zasadniczym w nawiasach umieszczono wtasci-
we odsylacze.
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Tabela nr 7 (cd.)
NAZWA DEFINICJA
GRY SYMULACYJNE
GRA USTRUKTURYZOWANA e model z okreslonymi zadaniami;

e np. gry planszowe lub role-plays

GRA O LUZNE] STRUKTURZE e grajacy decyduje o modelu symulacyjnym;
e aktywizuje graczy i rozbudza inicjatywe;
e rozni sie typem imitowanej rzeczywistodci

GRY O LUZNE]J STRUKTURZE

BURZA MOZGOW e umozliwia kreowanie rozwigzan danego problemu ad hoc;
e pozwala na analize jakosci zebranych pomystow;
e rozwija wszystkie sprawnosci

GRA SYTUACYJNA e polega na dokladnej analizie problemu;
e umozliwia zapoznanie z sytuacjg, analize, podjecie decyzji;
e rozwija kompetencje komunikacyjne

GRA BIOGRAFICZNA e polega na wcielaniu si¢ w okreslong postaé;
o weryfikuje rozwoj sprawnosci — szczegolnie méwienia
INSCENIZACJA e role-play;

e pozwala na odegranie okreslonych rél i wykonanie ustalonych zadan
w sztucznie wykreowanej sytuacji;

e generuje interakcje;

e jest wykorzystywana w podejsciu komunikacyjnym.

Zr6dto: Opracowanie wlasne na podstawie (Siek-Piskozub 2001:13-16).




5

LUDYCZNOSC: GRA CZY ZABAWA
- USTALENIA TERMINOLOGICZNE

Typologia gier jezykowych przedstawiona w tabeli potwierdza refleksje Teresy Siek-Piskozub,
ktora stwierdza, Ze nie musza si¢ one znacznie rézni¢ od pozostalych technik nauczania. Istotnym
aspektem pozostaje bowiem nie forma, ale atmosfera zaje¢ prowadzonych z wykorzystaniem gier.
Charakteryzuje si¢ ona brakiem zagrozenia, a tym samym eliminacja niepowodzenia dydaktyczne-
go, poniewaz przegrana jest stalym elementem rozgrywki, a kolejna partia — szansg na poprawienie
wyniku (Siek-Piskozub 2001, 12).

5.1. Definicje stownikowe

Analize terminologiczng poje¢ ludycznos¢, gra oraz zabawa warto zwienczy¢ przegladem defini-
cji stownikowych, ktére ukazujg zmiany znaczen poszczegoélnych leksemoéw zachodzace wraz z roz-
wojem polszczyzny. Weryfikacji dokonano na podstawie pietnastu leksykondéw jezyka polskiego:
Stownika staropolskiego (Sstp®), Stownika polszczyzny XVI wieku (SPXVI), Elektronicznego stownika
jezyka polskiego XVII i XVIII wieku (ESJPXVII), Stownika jezyka polskiego pod redakcja Samuela
Bogumita Lindego (SL), Sfownika jezyka polskiego Aleksandra Zdanowicza (SWil*), Stownika je-
zyka polskiego autorstwa Karlowicza, Krynskiego i Niedzwiedzkiego (SW), Stownika jezyka polskie-
go pod redakcja Witolda Doroszewskiego (SJPD), Stownika wspotczesnego jezyka polskiego (SW]P),
Matego stownika jezyka polskiego (MSJP), Praktycznego stownika wspétczesnej polszczyzny (PSWP),
Stownika jezyka polskiego Mieczystawa Szymczaka (SJPSz), Innego stownika jezyka polskiego (IS]JP),
Uniwersalnego stownika jezyka polskiego (USJP), Wielkiego stownika jezyka polskiego pod redakcja
Lidii Drabik (WSJPDr) oraz dostgpnego online Wielkiego stownika jezyka polskiego autorstwa Piotra
Zmigrodzkiego (WSJPZ). Publikacje Witolda Doroszewskiego, Mieczystawa Szymczaka, Stanistawa
Dubisza i Lidii Drabik zostaly uwzglednione w zestawieniu, mimo iz stanowia dla siebie wzajemna
baze leksykalng. Jednak ich analiza, réwniez z powodu tozsamosci badz podobienstw definicyjnych,
pozwala wskaza¢ pelny obraz funkcjonowania omawianych poje¢ w polszczyznie XX i XXI stulecia.

Pierwszy z wyrazéw — ludycznosé — notowany jest w obecnej formie dopiero w suplemencie do
Stownika jezyka polskiego pod redakcjg Doroszewskiego, a wiec w drugiej potowie XX wieku. Juz
wtedy opatrzono go kwalifikatorem ksigzkowy. Ujecie rzeczownikowe zawiera jedynie definicje gra-
matyczng odsylajaca do przymiotnika, a ilustracje materialowg stanowi fragment tekstu z ,,Tygodni-
ka Powszechnego” wydanego w 1965 roku (SJPD 1). Warto podkresli¢, ze odniesienia do omawiane-
go leksemu mozna dostrzec juz w XVI wieku, co potwierdza czasownik ludyfikowad, czyli ‘osmieszac,
wystawia¢ na posmiewisko, naigrawac si¢’ oraz wyraz ludyjon - ‘prawdopodobnie gry i zabawy na
wolnym powietrzu (moze $wigto?)” (SPXVI XII**:345). Kolejna forma ludyczny definiowana jest

83 ‘W monografii stowniki oznaczono skrétami, ktore zostaly rozwiniete w wykazie skrotow.

84 Stownik jezyka polskiego pod redakcja Aleksandra Zdanowicza i innych jest dostepny w wersji online (ESWil).
Jednak ze wzgledu na fakt, ze link odsyta do calej publikacji, a nie do konkretnego hasta, w przypisach uwzgledniono
wariant papierowy leksykonu.

85 W przypadku publikacji wielotomowych w miejscu roku wydania umieszczono numer woluminu.
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w publikacji Doroszewskiego synonimicznie - ‘rozrywkowy, bawigcy. Na uwage zastuguje réwniez
leksem ludyzm, ktéry zakwalifikowano jako psychologiczny. Nazywa on ‘sklonnos¢ do bawienia sie;
odczuwanie potrzeby czestej zabawy, rozrywek’ (SJPD 1).

Bogustaw Dunaj w Stowniku wspotczesnego jezyka polskiego pomija forme ludycznosé, natomiast
wariant przymiotnikowy definiuje jako ‘odnoszacy sie do rozrywek, gier, zabaw; rozrywkowy, zaba-
wowy. Z kolei ludyzm, mimo ze z zalozenia publikacja jest bardziej zwiezla niz wielotomowy leksy-
kon Doroszewskiego, a sama definicja niemal tozsama z wersja prekursora dwudziestowiecznej lek-
sykografii, zostal rozbudowany o wyraz akcentujacy sklonnos¢ do czestej zabawy (SWJP 1996:472).

Elzbieta Sobol w Matym stowniku jezyka polskiego uwzglednia jedynie wariant ludyczny. Kwalifi-
kuje go analogicznie do Doroszewskiego, a definiuje jako ‘dotyczacy gier, zabaw’ oraz synonimiczny
do ‘zabawowy, rozrywkowy, bawiacy’ (MSJP 1997:398).

Zdecydowanie bardziej rozbudowane wyjasnienie leksemow ludycznosc, ludyczny oraz ludyzm
zanotowano w Praktycznym stowniku wspoétczesnej polszczyzny. Pierwszy z nich ma kwalifikator
ksigzkowy i nazywa ‘ceche oznaczajaca pierwiastek, element karnawatowy, zabawowy, rozweselaja-
cy’ Drugi, odnoszacy sie do tacinskiego ludus lub do wyrazu ludyzm to ‘taki, ktéry dotyczy zabawy,
rozrywki, gry. Trzeci, réwniez ksigzkowy i o tym samym pochodzeniu, nazywa ‘odczuwanie po-
trzeby, przymusu doswiadczania rozrywek; upodobanie, daznos¢ do czestego bawienia si¢’ (PSWP
XIV:338).

Publikacje pod redakcjg Mieczystawa Szymczaka (SJPSz I1:53), Stanistawa Dubisza (USJP 11:681)
i Lidii Drabik (WSJPDr I1:708) uwzgledniaja okreslenia ludycznos¢ i ludyzm analogicznie do stow-
nika Doroszewskiego. Szymczak rozbudowuje wariant przymiotnikowy, definiujac go - ‘dotyczacy
zabaw, gier; zabawowy, rozrywkowy, bawiacy’. Wyrazy zakwalifikowano jako ksigzkowe, a ich zrédlo-
stow upatrywany jest w facinskim ludus, czyli ‘gra, zabawa’ (SJPSz II:53).

Nieco inaczej, cho¢ z uwzglednieniem tej samej klasyfikacji, Mirostaw Banko w Innym stowni-
ku jezyka polskiego okresla leksem ludyczny — ‘ma zwiazek ze spontaniczng zabawa, gra, rozrywka
(ISJP 1:779).

Piotr Zmigrodzki w dostepnym online Wielkim stowniku jezyka polskiego notuje wyrazy: ludycz-
ny, czyli ‘zwigzany z rozrywka, zabawg' (WSJPZ 1) oraz ludyzm - ‘potrzeba rozrywki, zabawy’ (WSJPZ 2).
Kwalifikuje je jako ksigzkowe i wskazuje, ze pierwsze uzycie mialo miejsce kolejno w ttumaczeniu
Psychologii dziecka i pedagogice eksperymentalnej z 1927 roku (WSJPZ 1) oraz w pi$mie ,,Twor-
cz0$¢” z 1965 roku (WSJPZ 2)%.

Ponizej zaprezentowano zestawienie wystepowania definicji trzech oméwionych lekseméw: lu-
dycznos¢, ludyczny, a takze ludyzm. Nalezy podkresli¢ réznorodng czestotliwo$¢ notowania poszcze-
golnych wyrazéw. Najczesciej (dziewigciokrotnie) uwzgledniono forme przymiotnikowa wystepuja-
ca juz na poczatku XX stulecia. Stanowi ona podstawe stowotwdrcza dla rzeczownikéw ludycznosé
(5 uzy¢) i ludyzm (7), ktérych wystepowanie zaobserwowano dopiero w potowie lat 60.

Pierwszy leksem (ludycznosc) prezentuje przewage definicji gramatycznej, zastosowanej w czte-
rech stownikach, ktéra podkresla, ze wyraz jest odprzymiotnikowa forma rzeczownika stworzong
przez dodanie formantu afiksalnego -0$¢ (Strutynski 1997:253). To objasnienie dominuje nad noto-
wanym jedynie w Praktycznym stowniku wspétczesnej polszczyzny okresleniem abstrakcyjnej cechy
danego przedmiotu badz zjawiska (zob. zalacznik 2).

86 Warto zauwazy¢, ze hasta pojawity sie w Wielkim stowniku jezyka polskiego dopiero w 2021 roku, o czym $wiad-
czy wstepna weryfikacja terminologii przeprowadzona pierwotnie na potrzeby rozprawy naukowej w 2020 r. oraz data
ostatniej modyfikacji hasel stownikowych (zweryfikowana w marcu 2025 roku) uwzgledniona na stronie internetowej
-4.02.2021 r.
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Tabela nr 8: Zestawienie wystepowania w sfownikach lekseméw: ludyczny, ludycznosé i ludyzm

LEKSEMY

ludycznos¢ ludyczny ludyzm
SJPD T + N

SWJP .
MSJP -
PSWP
SJPSz
ISJP -
USJP N
WSJPDr
WSJPZ -

SEOWNIKI

+

o+ |+
1

Zrédlo: Opracowanie wlasne.

Kolejny wyraz (ludyczny) uwzglednia niewielkie, cho¢ czeste, rozbiezno$ci pomigdzy definicjami.
Mozna je podzieli¢ na dwie grupy. Pierwsza to okreslenia synonimiczne, np. rozrywkowy, zabawowy,
bawigcy. Sg uwzgledniane w réznych konfiguracjach przez szesciu redaktoréw. Druga grupa wskazu-
je punkt odniesienia w postaci leksemoéw gra, zabawa lub rozrywka. Ich obecno$¢ w definicji pojawia
sie w oémiu publikacjach leksykograficznych. Pig¢ stownikéw (SWJP, MSJP, SJPSz, USJP, WSJPDr)
laczy oba wyjasnienia w jedng definicj¢. Wariant pierwszy realizuje jedynie Witold Doroszewski,
natomiast drugi uwzgledniaja — Halina Zgétkowa, Mirostaw Bariko i Piotr Zmigrodzki. Swoistg in-
nowacjg wérod stosunkowo podobnych objasnien jest ta, ktdrg mozna zauwazy¢ w Innym stowni-
ku jezyka polskiego. Podkreslono w nim, Ze zabawe wigzacg sie z przymiotnikiem ludyczny cechuje
spontaniczno$¢ (zob. zalacznik 3).

Ostatni z analizowanych leksemow (ludyzm) ukazano jako rodzaj imperatywu, ktory sktania czto-
wieka do zabawy w sposob bezposredni - z wykorzystaniem potencjalnie ujawniajacej si¢ cechy,
przynaleznej istocie ludzkiej, jaka jest tendencja do bawienia si¢ — lub posrednio, wywolujac w nim
potrzebe rozrywki. Zaréwno jeden, jak i drugi aspekt definiowania tego pojecia uwzglednia rézni-
ce w kwestii czestotliwosci, co opisano w pieciu stownikach (SJPD, SWJP, SJPSz, USJP, WSJPDr).
Na szczegdlng uwage zastuguje wyjasnienie z Praktycznego stownika wspotczesnej polszczyzny, gdzie
wskazany podziat jest wzmocniony leksemami: przymus w kontekscie wrazen inicjowanych przez ze-
wnetrzne bodzce oraz upodobanie i dgznosé, ktére opisuja wewnetrzng potrzebe nie tylko jako przy-
chylny stosunek wobec zabawy, lecz réwniez podejmowanie dziatan zblizajacych do jej regularnego
praktykowania. Rozdzielenie tych dwoch motywacji do korzystania z rozrywek zastosowano jedynie
w Wielkim stowniku jezyka polskiego Piotra Zmigrodzkiego, gdzie skupiono sie na kwestii potrzeby,
a pominieto skfonnos¢ (zob. zalgcznik 4).

Duzo bardziej rozbudowana jest historia leksemu gra, ktéry mozna znalez¢ juz w Stowniku staro-
polskim (Sstp 11:481). Notuje on 6w wyraz jako synonimiczny do igra, stad odestanie do pierwotnej
formy oznaczajacej ‘zabawe, gre, ludus, a takze widowisko, wystepy kuglarskie, jak i naigrywanie
sie, wySmiewanie si¢ z kogo$™ (Sstp I1I:11-12). To jeden z licznych przykladéw zanikania i na po-
czatku wyrazu (Briickner 1985:154). Proces ten poprzedzalo zréznicowanie semantyczne wynikajace
z dwojakiego rozwoju *jo-, ktore w tzw. nagtosie absolutnym, gdy rozpoczynato zdanie, wokalizowa-
to si¢ w i. Natomiast, jesli omawiang sylabe poprzedzal wyraz zakonczony na samogloske, najpierw
zanikat jer, a nastepnie jota (Klemensiewicz, Lehr-Splawinski i Urbanczyk 1964:114). Mozliwa do
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zaobserwowania w stfownikach popularno$¢ leksemu gra w stosunku do igra wynika z nieregular-
nego rozwoju fonetycznego spowodowanego frekwencjg uzycia pierwszego z wyrazéw (Manczak
2017:58). Juz w XV wieku skrécona forma czasownikowa byta trzykrotnie bardziej popularna niz
pierwowzdr, a zakres zastosowan stopniowo sie powigkszal (Bankowski 1:470). W przypadku publi-
kacji pod redakcja Stanistawa Urbanczyka warto zwréci¢ uwage wlasnie na warianty czasownikowe,
ktérych znaczenia sa uwzgledniane w kolejnych leksykonach jako elementy definicji rzeczowniko-
wych. Stowo gra¢ objasnione jest jako ‘bawic sie, gra¢ w jakas gre, ludere lub uprawiac gre hazardowg
(Sstp 11:482), natomiast igrac zostato rozbudowane semantycznie o ‘taniczy¢, przygrywajac na instru-
mencie muzycznym’ (Sstp I11:12-13). Na uwage zastuguja nawigzania do tacinskich leksemow zaste-
powanych stopniowo rodzimymi odpowiednikami: ludere - (i)gra¢ (SLP 2) i ludus - (i)gra (SLP 3).

W Stowniku polszczyzny XVI wieku uszczegdtowiono wyjasnienie leksemu gra, dzieki czemu za-
wiera on znaczenia uwzglednione zaréwno w wariancie igra (SPXVI VIII:465-466), jak i w czasow-
nikach gra¢ (SPXVI VIII:85-89) oraz igra¢ (SPXVI VIII1:466-467). Definicja zawiera sze§¢ mozliwych
sposobow rozumienia skréconej formy nominalnej pojecia. Pierwszy to ‘zabawa, rozrywka, impre-
za towarzyska lub publiczna, czesto przebiegajaca wedtug ustalonych regul; uroczystos¢ potaczona
z zabawg. Istotny jest fragment dotyczacy realizacji wydarzenia badz dzialania zwanego grg poprzez
stosowanie sformutowanych wczeéniej zasad, co jest kompatybilne z wariantami synonimicznymi
w postaci okreslen biesiada czy wesele, ktorych obrzedowy charakter wymaga zachowania swoistej
kolejnosci wydarzen. W przytoczonym wyjasnieniu zanotowano réwniez podtypy omawianego lek-
semu: ‘gra o pieniadze, hazardowa, ‘o ¢wiczeniach cielesnych, sportowych; igrzysko, turniej, zawody,
a takze ‘przedstawienie, widowisko’ w tym ‘sztuka teatralna’. Nie brakowalo tez uje¢ metaforycznych:
‘zaloty, uwodzenie’ oraz ‘zachowanie sig, sprawa nie na serio. Drugi element definicji to ‘granie, wy-
dobywanie tonéw z instrumentéw muzycznych. Kolejne trzy znaczenia pelnig funkcje synekdochy
w formie totum pro parte, gdzie dzialanie staje si¢ rowniez nazwg narzedzia (Zdunkiewicz-Jedynak
2013:44) - ‘instrument muzyczny oraz zabawka, przedmiot przeznaczony do gry’ - badz istotg roz-
grywki: ‘sprawa interes, rzecz; temat. W przypadku ostatniej definicji, ktorg jest falowanie’ mozna
dostrzec metonimie typu pars pro toto, poniewaz dotyczy ona przede wszystkim aktywno$ci, dyna-
miki, a takze dzialania, ktorego istotg jest zmiana. Skutkuje to generalizacja pojecia gra, pomijane
s3 bowiem szczegdly opisu, np. przedmioty lub istoty bedace w ruchu, co powoduje wieloznaczno$¢
finalnego objasnienia (SPXVI VIII:78-79). Formy czasownikowe réznicuja obiekty, ktérych dotycza
opisywane czynnosci. Nie sg to jedynie ludzie w znaczeniu ogétu oséb dorostych, lecz takze dzieci
oraz zwierzeta. Precyzja w kwestii uczestnikéw gry warunkuje kolejne znaczenia omawianego lek-
semu, na przykiad eufemistyczne okredlenie relacji intymnych, dotyczace zaréwno cztowieka, jak
i przedstawicieli innych gatunkow (SPXVI VIII:85-89). W przypadku tych ostatnich wspomniane
sformulowanie stosowal juz Ezop (Briickner 1985:154).

Elektroniczny stownik jezyka polskiego XVII i XVIII wieku nie uwzglednia w pelni utworzonego
hasta gra (jest ono w trakcie opracowywania¥). Okreslono je jako synonimiczne wzgledem zaba-
wy (ESJPXVII 1). Istotny jest fakt, Ze nie zanotowano leksemu igra. Mozna jednak znalez¢ wersje
czasownikowe, ktérych definicje to: gra¢ o podwojnym znaczeniu - ‘wydobywac dzwigki z instru-
mentu’; ‘bra¢ udzial w grze towarzyskiej’ (ESJPXVII 2) oraz igra¢ w trzech wariantach - ‘o morzu:
talowac’; ‘figlowac’; ‘lekko co$ traktowa¢ (ESJPXVII 3).

Samuel Bogumil Linde w swojej publikacji poréwnuje wyraz gra do leksemu igra. Wymienia réw-
niez jej podtypy, ktdre sugeruja nawiazania do gier losowych, sportowych, a takze okreslen synoni-
micznych takich jak sprawa, rzecz: ‘Gra hazardowa. / Gra w kregle. / Gra w fanty. / Gra idzie o co’

87 Ostatnia modyfikacja hasta (potwierdzona w marcu 2025) to 21.03.2017 .
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(SL 1.764-765). Pierwotna forme rzeczownikowa nazwano ‘krotochwila, zabawka; grg’ (SL 1:898-899).
Autor uwzglednia rowniez czasowniki grac - ‘o pienigdze lub darmo; na narzedziu muzycznym, tony
wybiera¢; o niektorych zwierzetach (gluszce, psy); chrapliwie sie odzywa¢; trunek gra = robi; gra¢ ja-
kas osobe, role, udawac; swawolnie sie bawi¢’ (SL 1:766-767), a takze igrac - ‘krotochwilnie si¢ bawi¢;
gra¢; gra¢ muzycznie; tancowac (SL 1:899). Zaprezentowane zestawienie pokazuje, ze w przypadku
bezokolicznikéw nowsza wersja stowa przejeta wigkszos¢ znaczen, ktorych rozklad byl dotad dos¢
réwnomierny.

Warto zauwazy¢, ze w Stowniku wileriskim opatrzone kwalifikatorem przestarzaty warianty igra
- ‘krotochwilna zabawa’ oraz igrac - ‘krotochwilnie si¢ bawi¢’ (SWil I, 1:414) to formy, ktére seman-
tycznie zostaly zastgpione wtoérnymi leksemami gra, grac. Pierwszy z wyrazow to przede wszystkim
synonim do okreslen zabawa oraz rozrywka, a takze ‘sposob, jakim kto gra. Definicja obejmuje row-
niez ‘ogot kart przychodzacych do reki graczowi; sposdb grania na jakim instrumencie muzycznym
lub aktora w danej roli. Wyraz nazywa ‘gléwna rzecz, interes, to o co idzie, co zakwalifikowano jako
wariant figlarny. W kontekscie wygladu jest to zmiana czg¢sta wyrazu twarzy. Natomiast w socjo-
lekcie mysliwskim rzeczownik odczasownikowy granie definiuje si¢ jako ‘wydawanie szczegélnego
glosu przez samca gluszca, cietrzewia i jarzabka; przen. parzenie si¢’ (SWil I, 1:367). W przypadku
bezokolicznika grac¢ wyjasnienie zawiera odniesienia do czynnosci zasygnalizowanych przez opisa-
ng wczesniej forme nominalng - szczegdlnie w kontekscie zabawy, gry na instrumencie lub w te-
atrze. Nie brakuje jednak nowych elementéw hasta, na przyktad synonimicznosci ze stowem szczekac
(w wariancie mysliwskim), okreslen typu ‘bi¢, wytryska¢ (o fontannach, kaskadach itp.)’” oraz kwalifi-
kowanego jako leksyka artyleryjna ‘bi¢, pali¢ (o dzialach); figlarnego ‘gra¢ komus na nosie’ czy ‘chra-
pliwie si¢ ozywac, a takze ‘(w grze kartowej) wychodzi¢ z jakiej$ karty’, ‘robi¢, musowac (o trunkach);,
jak i grac¢ z kim u sqdu, czyli ‘prawowac si¢ z kims' (SWil I, 1:368).

Kolejna publikacja — Stownik jezyka polskiego pod redakcjg Jana Karlowicza, Adama Krynskiego
i Wladystawa Niedzwiedzkiego - réwniez uwzglednia obecng wsréd uzytkownikéw dziewietnasto-
wiecznej polszczyzny tendencj¢ do zwiekszania liczby znaczen leksemow gra, gra¢ w poréwnaniu do
igra, igrac. Pierwotne formy uznano za staropolskie, a wystepujacy wéroéd nich wariant nominalny zale-
ca sie porownywac z wyrazami gra lub widowisko (SW 11:75). Natomiast bezokolicznik wskazano jako
synonimiczny wobec ‘gra¢; bawic sie, figlowa¢, zartowac, swawoli¢ niewinnie, robi¢ sobie z czegos$ za-
bawke; bawi¢ si¢ czym§. Znaczenie rozbudowano takze o okreslenia zwigzane z rozpoczynaniem tanca
czy bitwy oraz ztudzeniami optycznymi, np. migotaniem (SW II:75). Zdecydowanie bardziej rézno-
rodne s3 definicje wtérnych wariantow gra oraz grac. Stownik powiela wigkszo$¢ wyjasnien zawartych
w poprzednich publikacjach, jednak nie jest w pelni odtwérczy. Notuje bowiem kilka nietypowych
zastosowan wspomnianych lekseméw. Nalezg do nich ujecia metaforyczne. W odniesieniu do formy
rzeczownikowej s3 to: ‘ryzyko, usilowanie, zaped, przedsigwzigcie, zamiar, ‘szczegélna kombinacja,
szczegdlny uklad, dobor, ‘nastepstwo, ciggla zmiana’ lub ‘spotegowana dzialalnos¢. Ponadto poszerzo-
ny zostal podtyp gier hazardowych, do ktérych zaliczono takze loterie w postaci gry o nazwie fortuna
oraz spekulacje gietdowe. Wsr6d metonimii w formie totum pro parte znalazly sie rowniez konkretne
przyklady gier: warcaby, szachy, domino. Z kolei leksyka zwigzana z fechtunkiem zostala wzbogacona
o ‘walke na bron sieczng. Na uwage zastuguje takze dodanie stownictwa specjalistycznego o kwalifika-
cji mechanicznej, zgodnie z ktérym gra to ‘miejsce prozne, zostawione miedzy czesciami skladowymi
przyrzadu albo maszyny’ (SW 1:891-892). Z kolei podczas opisu bezokolicznika gra¢ uwzgledniono
przenosne znaczenie ‘burzy¢ sie, gotowac sie, wrze¢, kipie¢. Pojawily sie réwniez wyjasnienia: ‘ciagle
sie gniewac na kogos, ‘dobrze stuzy¢, przynosi¢ dochody;, a takze ‘podskakiwaé, wyskakiwa¢’. Ostatnia
z definicji jest tozsama z pierwotnym stowianskim wariantem rzeczownikowym ‘skakanie, plasanie’
oraz dialektalnym ‘skakac; o ktérych wzmianke mozna znalez¢ w Stowniku etymologicznym jezyka
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polskiego pod redakcja Franciszka Stawskiego (1:331-332, 336). To wyjasnienie rozwija w swojej publi-
kacji Wiestaw Borys, odnoszac je do praindoeuropejskiego aig — ‘gwaltownie si¢ rusza¢, wymachiwac,
wywijaé, trzadc, co ma zwigzek ze staroindoeuropejskim ejati/iijate/ingati, czyli ‘poruszac si¢, a po-
nadto z prasfowianskim igrati, czyli ‘uczestniczy¢é w (obrzedowej) zabawie, skaka¢, plasa¢é, zywo sie
porusza¢ (2005:175-176). Nawigzania do ruchu uwzgledniaja takze Witold Manczak (2017:58) - za
Borysiem - oraz Andrzej Bankowski (2000:468-469). W Stowniku warszawskim doprecyzowano roéw-
niez grupe definicji obejmujacych zachowania zwierzat. Dodano wydawanie glosu przez tropigcego
ofiar¢ ogara oraz nawolujgce si¢ ptactwo (SW 1:895-896).

Hasta stownikowe zamieszczone w publikacjach z drugiej potowy XX i poczatku XXI wieku ce-
chuje wigksza fatwos¢ generalizacji zgromadzonych definicji. Bez trudu mozna wskaza¢, ze gra to
przede wszystkim rodzaj zabawy o charakterze towarzyskim, hazardowym badz sportowym. Istotne
s3 w niej rywalizacja i strategia dzialania oraz udawanie, ktorego cel stanowi stwarzanie pozordéw.
Oznacza ona takze przybory niezbedne do prowadzenia rozgrywki, jak i muzykowanie czy odgry-
wanie rél. Kolejne wyjasnienia dotycza fizyki, a dokladnie ztudzen optycznych oraz biologii — dzwie-
kéw wydawanych przez wabiace si¢ ptactwo lub przez psy tropiace zwierzyne (SJPD 2). Wariant
czasownikowy rdzni sie jedynie objasnieniem o charakterze emocjonalnym: ‘o wyrazaniu uczug,
stanéw duchowych: Zywo uzewnetrzniac si¢ zmieniajac odcienie wyrazu; by¢ podnieconym, pobu-
dzonym’ (SJPD 3). Okreslenie igra zdefiniowano jako dawng gre oraz synonim do igraszki czy igrzy-
ska (SJPD 4). Na pokrewienstwo stowotwdrcze wymienionych lekseméw zwrdcil uwage Aleksander
Briickner (1985:154). Z kolei igra¢ oznacza przede wszystkim Zartowanie lub lekcewazenie, a ponad-
to w wariancie poetyckim migotanie badz drganie i figlowanie, swawole oraz gre na instrumencie albo
hazard w ujeciu dawnym (SJPD 5).

Bogustaw Dunaj w Stowniku wspélczesnego jezyka polskiego powiela sposoby definiowania lek-
semu gra omoéwione w powyzszym akapicie. Zwraca jednak szczegélng uwage na kwestie rywaliza-
cji (zaréwno miedzy pojedynczymi zawodnikami, jak i zespolami) przebiegajacej wedtug okreslo-
nego regulaminu, a takze na zmienno$¢ harmonijnego uktadu obserwowanych elementéw (SWJP
1996:285). W kontekscie czasownikowym autor wyrdznia gry towarzyskie, sportowe, hazardowe
i gieldowe, natomiast pod katem muzyki uwzglednia zaréwno jej wykonywanie przez artyste, jak
i wydawanie dzwiekow przez instrument oraz ich ‘docieranie do uszu’ Bierny aspekt doswiadczania
sztuki przejawia si¢ rowniez w ‘wyswietlaniu filmu’ w przeciwienstwie do czynnego odgrywania roli.
Autor zaznaczyt takze potoczne rozumienie bezokolicznika grac, czyli ‘dobrze dziata¢, by¢ w porzad-
ku, jak nalezy’ (SWJP 1996:285). Dawny wariant pomini¢eto w formie nominalnej, natomiast czasow-
nik wyjasniono analogicznie do publikacji Doroszewskiego (SWJP 1996:315).

Tozsamo$¢ zwigzang z doborem definiowanych hasel oraz ich warstwa semantyczng w zestawie-
niu z innymi dwudziestowiecznymi stownikami mozna zauwazy¢ réwniez w Matym stowniku jezyka
polskiego Elzbiety Sobol (MSJP 1997:233, 234, 260).

Obszerny leksykon pod redakcja Haliny Zgoétkowej notuje wszystkie omawiane leksemy, a wa-
riant nominalny igra okresla jako przestarzatg wersje objasnienia ‘beztroskie zabawy, gry), z kolei
forme¢ czasownikowg podobnie do poprzednikéw (PSWP XIV:129). W ten sam sposdb definiuje
réwniez bezokolicznik gra¢ (PSWP XIII:29-30) i rzeczownik gra. Jednak w przypadku ostatniego
hasta dodaje kontekst socjologiczny — ‘Swiadome i celowe zachowania i dzialania 0s6b uczestnicza-
cych w okreslonych procesach spofecznych (wymiany handlowe, walki o wptywy polityczne, o po-
zycje w organizacji itp.), ktére daza do uzyskania korzysci i przewagi nad innymi przez realizacje
strategii w ramach przyjetych regut gry lub poprzez pominiecie wszelkich zasad’ (PSWP XII1:20-22).

W publikacji Mieczystawa Szymczaka w kwestii haset gra (SJPSz 1:645-646), grac (SJPSz 1:647)
oraz igra (SJPSz 1:723) wykorzystano objasnienia wprowadzone do obiegu leksykograficznego
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przez zespol pod przewodnictwem Witolda Doroszewskiego. Zmianie ulegla jedynie definicja
bezokolicznika igra¢, bowiem skrécono ja do zartowania badz lekcewazenia oraz poetyckiej gry
$wiatel (SJPSz 1:723).

Analogiczne objasnienie ostatniego z pojec¢ zastosowal rowniez Mirostaw Banko (ISJP 1:524), kto-
ry zdecydowal, zeby w Innym stowniku jezyka polskiego pomina¢ jego forme rzeczownikowsa i sprecy-
zowac istniejace juz ttumaczenia pozostalych wyrazéw. W przypadku czasownika gra¢ do elementow
wydajacych dzwieki poza instrumentami dodat radio, uwzgledniajac rozwéj technologiczny, a takze
ludzki organizm, w kontekscie ktérego leksem moze by¢ interpretowany jako ‘Swiszczacy oddech’
(ISJP 1:474-475). Na szczego6lng uwage zastuguje sposéb objasniania pojecia gra. Autor dookresla bo-
wiem warunki sukcesu odniesionego na skutek podjetej rywalizacji. Wedlug niego ‘zwycigstwo nad
przeciwnikiem zalezy od inteligencji, zreczno$ci lub od przypadku, a wynik nie jest z géry przesadzo-
ny. Ponadto w wariancie sportowym jest to ‘cze$¢ meczu, np. tenisowego, prowadzona do okreslonej
liczby punktéw, natomiast w biznesowym - ‘kupowanie i sprzedawanie papieréw warto$ciowych
w celu osiggnigcia zysku (na gieldzie). Dodatkowe konteksty to gra mitosna, gra stow, gra twarzy czy
gra wyobrazni, marzen (ISJP 1:473).

Uniwersalny stownik jezyka polskiego pod redakcja Stanistawa Dubisza oraz Wielki stownik jezy-
ka polskiego, nad ktérym prace koordynowata Lidia Drabik, notuja omawiane leksemy z uwzgled-
nieniem roznorodnosci kwalifikatorow. Gra ttumaczona jest w wariantach: informatycznym (‘gra
komputerowa’), karcianym i frazeologicznym (‘gra w ciemno’), matematycznym (‘teoria gier’),
ksigzkowym - ‘gra na zwloke oraz ‘starcie, rywalizacja dwdch konkurujacych ze sobg oséb, grup
lub sit nastawionych na realizacje wlasnych celow; rozgrywka, potocznym, ekonomicznym (‘gra ryn-
kowa’), przenosnym (‘postepowanie, dzialanie [...] udawanie’) oraz srodowiskowym towieckim (‘wy-
dawanie charakterystycznego gltosu przez samca [...]") (USJP 1:1061-1062) (WSJPDr I:1113-1114).
Forma czasownikowa zawiera bardziej szczegdétowy kwalifikacje, cho¢ odnosi si¢ do aktywnosci
opisanych w wersji nominalnej. Cechowana jest jako muzyczna, srodowiskowa teatralna, zartobliwa,
lekcewazgca czy przystowiowa (USJP 1:1063-1064), co zastosowano takze w publikacji Lidii Drabik
(WSJPDr I). Z kolei wyrazy igra oraz igra¢ definiowane s3 analogicznie do stownika pod redakcja
Doroszewskiego. Roznica dotyczy jedynie uzytych kwalifikatorow. W pierwszym przypadku (w wa-
riancie rzeczownikowym) — archaiczny albo potoczny, zartobliwy (USJP 11:82). W drugim (czasowni-
kowym), ksigzkowy oraz poetycki (WSJPDr 11:86).

Ostatni z analizowanych leksykonéw to dostepny online Wielki stownik jezyka polskiego pod
redakcjg Piotra Zmigrodzkiego. Notuje on dwa, odmienne od wczes$niej omawianych, ujecia lekse-
mu gra: defensywne, polegajace na uniemozliwieniu zdobycia punktéw przez przeciwnika lub calg
druzyne (a nie jak dotychczas na zyskaniu ich przez siebie badz grupe) oraz dotyczace wiladzy, co
wyjasniono jako ‘dziatania oséb wspoétzawodniczacych w osiggnieciu okreslonego celu, z ktérych
kazda postuguje sie¢ odmienng metoda zmierzajacg do osiggniecia tego celu’ (WSJPZ 3). Wersja
czasownikowa rozbudowuje dotychczasowe wyjasnienia o wydawanie dzwigkdw przez owady, np.
swierszcze lub przedmioty - katarynke, a takze w potocznym rozumieniu ‘pasowanie do czego$’
(WSJPZ 4). W publikacji nie uwzgledniono pierwotnego rzeczownika igra, a jego odpowiednik
w bezokoliczniku nazywa lekcewazgce traktowanie, swawolng zabawe, relacje damsko-meskie, gre
stow oraz $wiatel (WSJPZ 5).

Ponizej zestawiono czestotliwo$¢ notowania omawianych leksemdéw zaréwno w wariancie rze-
czownikowym, jak i czasownikowym, ktéry niejednokrotnie w istotny sposéb wplywa na definio-
wanie pozostalych form. Na uwage zastuguje fakt pominigcia wyrazu igra, co ma miejsce w pieciu
z pietnastu stownikéw poddanych analizie i dowodzi przejmowania jego funkcji przez skrécony
o nagtosowe i leksem gra.

47



Ludyczno$é¢: gra czy zabawa — ustalenia terminologiczne

Tabela nr 9: Zestawienie czestotliwosci notowania leksemow: igra, igrac oraz gra, graé

SLOWNIKI - — LEKSEMY -

igra igrac gra grac
Sstp + + + +
SPXVI + + + +
ESJPXVII - + + +
SL + + + +
SWil + + + +
SW + + + +
SJPD + + + +
SWJP - + + +
MSJP - + + +
PSWP + + +
SJPSz + + +
ISJP = + + +
USJP + + +
WSJPDr + + +
WSJPZ = + + +

Zré6dto: Opracowanie wlasne.

Cho¢ warianty czasownikowe znaczaco wplywaja na sposéb definiowania form nominalnych, to
z perspektywy tej monografii istotna jest przede wszystkim wersja rzeczownikowa. Jej ewolucje moz-
na zaobserwowac¢ poprzez analize objasnien wyrazéw igra oraz gra w publikacjach leksykograficz-
nych. Ich gtéwny podzial obejmuje synonimy, a takze okreslenia wydarzen lub dzialan. Natomiast
w przypadku pojecia gra zostaje on wzbogacony o kategorie przedmiotéw — zaréwno fizycznych, jak
i tych o charakterze abstrakcyjnym lub metaforycznym (zob. zalacznik 5).

W przypadku pierwotnej formy igra widoczna jest zdecydowanie mniejsza réznorodno$¢ definicji
(zob. zalacznik 6). Mozna wskaza¢ odniesienia do gier towarzyskich w kontekscie hazardu, zawodow
sportowych, a takze do wydarzen spoteczno-kulturalnych, na przykiad przedstawien czy widowisk. Po-
nadto leksem nazywa czynnos$¢ wysmiewania si¢ z kogos oraz $piewania potaczonego z gra. Pod katem
synonimii omawiany wyraz jest tozsamy z beztroska zabawa i rozrywka, a takze z figlem lub Zartem.

Zupelnie odmienne ujecie dotyczy sposobow definiowania gry (zob. zalacznik 7). Po pierwsze, ce-
chuje je znaczne rozbudowanie w stosunku do wczesniej omawianego zestawienia. Po drugie, uwzgled-
nione zostaly objasnienia metaforyczne, nacechowane oraz wtérne wobec pierwotnych znaczen.

Podgrupa wydarzenia zawiera odniesienia do ‘uroczystosci polaczonej z zabaws, ktorg podzie-
lono na dwa podtypy: imprezy towarzyskie oraz publiczne przebiegajace wedtug okreslonych regut.
Do pierwszej czesci zaliczono gry hazardowe, loterie, spekulacje gieldowe oraz zabawy z elementem
wspotzawodnictwa. Druga uwzglednia turnieje sportowe oraz rywalizacj¢ indywidualng badz zespo-
fowa. Nazywa takze fragment meczu tenisowego i przedstawienie teatralne. W wariancie synonimicz-
nym jest to alternatywa dla igry, zabawy czy rozrywki badz rozgrywki, ale takze wyraz bliskoznaczny
w odniesieniu do ryzyka lub zamiaru, co ma charakter przenosny. Niezwykle rozbudowane sg kate-
gorie dziatania i przedmiotu. Pierwsza z nich uwzglednia sposéb wykonywania danych czynnosci, na
przyklad strategie obrang w przypadku rozgrywki lub styl wydobywania dzwiekéw z instrumentéw.
Tworczy aspekt aktywnosci zwigzanych z gra obejmuje réwniez sfere wyobrazni i marzen, a dokfad-
nie konstruujacych je obrazéw. W ujeciu Zartobliwym jest to réwniez gra stéw oparta na homonimii
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lub homofonii. Kreowanie ptynnie przechodzi w umiejetnos¢ imitacji, co odzwierciedlaja definicje
skupiajace si¢ na wystepach scenicznych oraz filmowych, a takze wykonywaniu muzyki. Wydawanie
dzwiekow to wazny element gry réwniez w ujeciu biologicznym, poniewaz dotyczy odgtosu wabienia
sie ptakéw. Kwestia dobierania si¢ w pary zaréwno zwierzat, jak i ludzi umozliwia przejscie z kategorii
dziatan odtwoérczych do aspektéw zwigzanych z rywalizacjg oraz walka. Jest to aktywnos$¢ wyrazana
metaforycznie poprzez korzystanie z broni, zachowanie prowadzace do osiggnigcia nad kims przewa-
gi lub stwarzanie pozoréw. Kolejne objasnienia odnosza si¢ do ruchu oraz zmiany. Moga one dotyczy¢
ztudzen optycznych, konkretnych obiektéw lub zjawisk, takich jak mimika twarzy badz falowanie
wody. Roszady obejmujg takze obroét wirtualny, co potwierdza definicja: ‘kupowanie i sprzedawa-
nie papieréw warto$ciowych w celu osiggnigcia zysku (na gieldzie). Na szczegdlng uwage zastuguje
kategoria przedmiotu, ktéra nie wystepowata w przypadku leksemu igra. Obejmuje ona instrumenty
muzyczne oraz narzedzia stuzace do gry w tym konkretne jej podtypy: warcaby, szachy, domino, karty.
Kolejne definicje to ujecia metaforyczne: sprawa, zmiana, kombinacja, spotegowana dzialalno$¢ lub
kwalifikowana jako mechaniczna — préznia miedzy elementami maszyny.

Ostatni z analizowanych lekseméw — zabawa (zob. zalacznik 8) — wystepuje w Stowniku staropol-
skim, jednak jego dwczesne znaczenie odbiega od wspoélczesnego. Pierwotnie okreslany byt bowiem
jako ‘jaz, zastawa’ (Sstp XI:41), co mozna uzna¢ za rodzaj tamy, zapory rzecznej (Sstp 111:128-129).
Wedlug Wiestawa Borysia wyraz pochodzi z XIV wieku, a jego forma rzeczownikowa wynikata z ob-
jasnienia wariantu czasownikowego zabawi¢, czyli ‘zatrzymac (Borys 2005:723-724). Kolejna defi-
nicja sugeruje odczytanie wyrazu jako zwigzanego z rozrywka, jednak uszkodzenie tekstu, z ktorego
pochodzil fragment cytowany w ilustracji materialowej powoduje, ze jest to jedynie prawdopodobny
wariant znaczeniowy (Sstp I1I:41). Warto podkresli¢, ze czasownik zabawiac¢ wskazuje na zupelnie
inne objasnienie. W pierwszej kolejnosci stowo utozsamiono z okredleniami ‘zajmowac, zbierac’
W drugiej, potencjalne znaczenie to zbawi¢” (Sstp XI1:41-42).

Rzeczownik zabawa nie jest uwzgledniony w Sfowniku polszczyzny XVI wieku, poniewaz ostatni
pelny tom publikacji (XXXVIII), wydany w czasie powstawania publikacji, zawiera hasla na litere s
(Lektury na czas epidemijej, link 27). Jednak leksem z pewnoscig wystepowal juz w tym czasie, co
znajduje potwierdzenie w stowniku pod redakcja Wiestawa Borysia, ktéry notuje wyjasnienie: ‘zaje-
cie, zajmowanie sie, zatrudnienie’ (Bory$ 2005:723- 724). Ponadto informacji semantycznej w kwe-
stii rozwoju znaczenia formy nominalnej mozna szuka¢ w wariancie czasownikowym bawic si¢ defi-
niowanym kolejno jako:

« ‘zajmowac sie, trudnic sie, poswigcac si¢ czemu, uprawiac, interesowac sig, starac si¢’

 ‘obcowad, przestawac z kim, zadawac si¢ z kim, otaczac sie kim’

 ‘przebywac, pozostawac, obracac sig, by¢ obecnym; ujawniac sie, wystepowac’

« ‘traci¢ czas, nie spieszy¢, ociagac sie, marudzi¢, zwleka¢ (SPXVII1:30-31).

Z kolei wersja pozbawiona zaimka zwrotnego sig, oprdcz objasnien przytoczonych czesciowo
w poprzednim hasle stownikowym, do ktérych naleza:

» ‘zajmowad, zaprzatad, trudzi¢

* ‘spedzacl, przebywac (zawsze o czasie)’

o “zatrzymywac, przetrzymywac kogo, zajmowa¢ komu czas’

o ‘otaczac sie kim, obcowac z kimy’
uwzglednia réwniez dodatkowe znaczenie stanowigce podpunkt w przypadku pierwszej defini-
cji. Ma ono posta¢ — zabawiac, cieszy¢, rozrywa¢” (SPXVI 11:31-32) - i mozna w nim upatrywac
pierwowzoru dla notowanej od XVII wieku formy nominalnej o analogicznym wyjasnieniu (Bo-
ry$ 2005:723-724). Ponadto dodano takze okredlenie nazywajace stwarzanie pozoréw, co wyrazono
w sformulowaniu zwodzi¢, tudzi¢, mamic¢’ (SPXVI 11:31-32). Niewatpliwie mozna dostrzec zwigzek
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miedzy opisanymi objasnieniami a pézniejszymi definicjami leksemu gra, ktéry utozsamiano z roz-
rywka oraz uludg zaréwno w kwestii zachowania, jak i iluzji wzrokowe;.

W Elektronicznym stowniku jezyka polskiego XVII i XVIII wieku wyraz zabawa okre$lany jest jako
rozrywka badz walka w ujeciu przenosnym (ESJPXVII 4). Natomiast formy bawic (ESJPXVII 5)
i bawic sie (ESJPXVII 6) obejmuja trzy grupy znaczeniowe, ktére sa zwigzane z wykonywaniem pra-
cy lub uptywem czasu: zajmowac sie, przebywac i zwleka¢. Warto zaznaczy¢, ze element ludyczny
mozna dostrzec w definicjach poje¢ zabawic si¢ — w wariancie ekspresyjnym to ‘spedzi¢ milo czas z kiny
(ESJPXVII 7) - oraz zabawiac sig, w ktérym wspolne przebywanie okreslono jako wesote (ESJPXVII 8).

Samuel Bogumil Linde definiuje form¢ nominalng zabawa jako ‘bawienie, wstrzymywanie kogos$
w postepie, czyli pospiechu czynnosci, trudnienie, a takze to, co zajmuje lub przeszkadza - pra-
ca, robota (SL IV:592). Leksem czasownikowy bawic¢ funkcjonuje przede wszystkim w kontekscie
zostawania gdzie$ lub zatrzymywania kogo$. Jednak ostatnie wyjasnienie uwzgledniono réwniez
w wariancie ‘zabawia¢ mile, zaprzata¢ kogo$ mile, co sprawia, ze nacechowanie pojecia zbliza je do
wspolczesnego sposobu definiowania (SL 1:63).

Autorzy Stownika wileriskiego poza zajmowaniem lub zwloka w czasie okreslaja omawiany rzeczow-
nik jako ‘przyjemne spedzanie czasu, rozrywke (SWil I, I1:2063). Jednak na szczegdlng uwage zastuguja
nowe objasnienia uwzglednione w stowach: bawic - z ir. §mieszném si¢ wydawac — i bawic sie — ‘czas
skraca¢, mile przepedza¢” (SWil I, I:55). Nieco odmienne ujecie mozna zaobserwowac réwniez w for-
mie niedokonanej i dokonanej: zabawiac/zabawic. Pojawia si¢ bowiem definicja — ‘oddawac sie jakiejs
zabawie, rozrywce do zapomnienia sig, t. j. przepominajac o stracie czasu’ (SWil I, 11:2063).

Stownik warszawski rozbudowuje, w stosunku do poprzednich publikacji, wariant czasownikowy
bawi¢ o ‘rozsmiesza¢ (SW 1:106). Analogicznie, czyli z uwzglednieniem wczesniejszych objasnien,
jak i z nowym elementem definicyjnym, zanotowano wersje zabawiac/zabawi¢ (SW VIII:16-17).
Z kolei leksem zabawa wyttumaczono synonimicznie do opdznienia lub pracy. Zaznaczono jednak,
ze wskazany kontekst jest rzadko wykorzystywany (SW VIII:16).

Publikacje leksykograficzne z drugiej potowy XX wieku, zaczynajac od Stownika jezyka polskiego
pod redakcja Witolda Doroszewskiego, notujg wariant nominalny w znanej wspodlczesnie postaci.
Przyktadem sg definicje:

« ‘wszelkie czynnosci (jak ¢wiczenia, gry itp.) bawiace, cieszace kogo$, pozwalajace przyjemnie
spedza¢ czas, bawienie (si¢); to, co bawi, cieszy, sprawia przyjemnos¢, rozrywka’

« “zebranie towarzyskie w celach rozrywkowych, na ktérych odbywaja sie tarice, gry, turnieje itp.; bal.

Leksykon z lat szes¢dziesigtych to nie tylko dowdd zmian semantycznych, lecz takze rodzaj tacz-
nika miedzy wczesniejszym sposobem pojmowania zabawy a jej obecnym ujeciem, o czym $wiad-
czy ostatnie wyjasnienie opatrzone kwalifikatorem dawny: zajecie, zatrudnienie, praca’ lub ‘zwtoka,
op6znienie’ (SJPD 6).

Bogustaw Dunaj czgsciowo powiela sposéb definiowania zaprezentowany w poprzednim akapi-
cie, dodajac aspekt psychicznego i fizycznego odprezenia towarzyszacy zabawie. Wskazuje takze na
bliskoznacznos$¢ pierwszego znaczenia z pojeciami figle, gra oraz rozrywka, a w kontekscie drugiego
wyjasnienia Doroszewskiego, z leksemami potaricéwka lub dansing (SWJP 1996:1302). Opisany spo-
sob definiowania stosuje takze Elzbieta Sobol (MS]JP 1997:1094).

Halina Zgoétkowa wskazuje na pochodzenie formy nominalnej od czasownika dokonanego zaba-
wic i oprdécz odniesienia do przyjemnego spedzania czasu dzigki czynno$ciom rozrywkowym badz
tanicom, dodaje réwniez znaczenie ‘nieodpowiedzialne zachowanie, robienie czego$ powaznego bez
przygotowania’ (PSWP XLVII:398).

W publikacji Szymczaka podkreslono, ze definiowanie zabawy jako ‘czynnosci bawigcej ma
szczegolny wymiar w kontekscie dzieci. Zaklada bowiem, ze podejmowane dzialania muszg sprzyjac
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rozwojowi psychicznemu i pomaga¢ poznawac rzeczywisto$¢. Z kolei drugie wyjasnienie, odnoszace
sie do zebrania towarzyskiego, oprécz tancow uwzglednia gry i turnieje (SJPSz 111:824). Warianty
czasownikowe form zabawiaé/zabawic (sig) sa kontaminacja wcze$niej opisanych wyjasnien, ponie-
waz z jednej strony uwzgledniajg zajmowanie si¢ czyms, z drugiej wskazuja, ze jest to dzialanie roz-
rywkowe i niepowazne (SJPSz I11:824-825).

Mirostaw Banko do zbioru definicji, wérdd ktérych sg aktywnosci pozwalajace przyjemnie spe-
dza¢ czas oraz taneczne spotkania towarzyskie, dodaje réwniez ‘zajecia, do ktérych nie jestesmy
przygotowani i traktujemy je po amatorsku’ (ISJP I1:1187). W objasnieniu opisujacym czynnos¢ za-
bawic zanotowano, Ze jest to dzialanie zapobiegajace nudzie, majace na celu realizacje zainteresowan,
potrzeb lub nasladowanie kogo$ (ISJP I1:1187-1188).

Stanistaw Dubisz i Lidia Drabik okreslajg wariant rzeczownikowy zabawa jako synonimiczny do
relaksu, odczuwania przyjemnosci i radosci oraz do spotkan tanecznych. Kolejne znaczenie to ‘nie-
odpowiedzialne zachowanie lub podejmowanie dzialania bez wczesniejszego przygotowania’ (USJP
V:416) (WSJPDr V:598).

Piotr Zmigrodzki w Wielkim stowniku jezyka polskiego dostepnym online wyrdznia cztery defini-
cje zabawy:

 ‘w berka - og6t czynnosci, w ktorych wykonywanie kto$ angazuje si¢ po to, zeby przyjemnie
spedzi¢ czas’

 ‘zorganizowane przedsigwzigcie artystyczne, sportowe lub rozrywkowe majace przyciagnac
wielu uczestnikow’

« ‘tanice - spotkanie towarzyskie, w czasie ktorego gtéwnie sie tanczy’;

» ‘w polityke - zajmowanie si¢ czyms, do czego nie jest si¢ odpowiednio przygotowanym i co
z tego powodu wykonuje sie nieudolnie’ (WSJPZ 6).

Leksem zabawa notowany jest w kazdym z omawianych stownikéw (zob. zalacznik 9), wigc w tym
przypadku zestawienie tabelaryczne zostalo pominigte.

5.2. Wlasne propozycje

Przytoczenie szeregu definicji okreslajacych pojecia ludyczne z perspektywy filozofii, socjologii,
psychologii, (glotto)dydaktyki, kultury, a takze jezyka — zaréwno w ujeciu teoretycznym, jak i prak-
tycznym, stfownikowym oraz funkcjonalnym (nauczanie) - warunkuje koniecznos$¢ sformulowania
wlasnych propozycji. Mobilizacja w tej kwestii jest nie tylko nieche¢ do stania si¢ chronicznym witt-
gensteinistg obarczonym fobig definicyjng — przed czym przestrzegal Suits (2016:251) - lecz przede
wszystkim zasadnosc¢ stworzenia okreslen przystajacych do sytuacji glottodydaktycznej wymuszonej
przez edukacje zdalng z wykorzystaniem narzedzi online.

5.3. (E-)ludycznos$¢ - gra, zabawa, symulacja

Na potrzeby publikacji zdecydowano sie polaczy¢ semantycznie leksemy wymienione w tytule tego
podrozdzialu. Nadrzedny znaczeniowo jest neologizm (e-)ludycznosé. Zaklada on mozliwos¢ przeniesie-
nia badz adaptacji sfery ludycznej do przestrzeni wirtualnej. Okreslenie jest bogatsze semantycznie od for-
my pozbawionej przedrostka e-, jednak réwniez stanowi ono element tworzacy kulture oraz edukacje (z ta
réznicg, ze w XXI wieku ma to miejsce w rozszerzonej — stacjonarnej i wirtualnej — rzeczywistosci)®.

88 Sposob definiowania pojecia (e-)ludycznos¢ odzwierciedlony jest przez jego zapis uwzgledniajacy przedrostek
w nawiasie. Podkresla to, ze forma nie jest przeciwstawna wobec ludycznosci, ale wspoltworzona przez nig.
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Wirdéd zawartych w nim lekseméw mozna wyrdznic gry, zabawy i symulacje®. Dwa pierwsze wyrazy
s3 w publikacji stosowane wymiennie. Wynika to z faktu, ze w glottodydaktyce rozréznienie miedzy
zabawgq a grg jest plynne. W kontekscie dziatan online trudno jednoznacznie wskaza¢ ich granice,
poniewaz kazda gra/zabawa - ze wzgledu na rdéznice przestrzenng miedzy prowadzacym a uczniami
- wymaga precyzyjnej instrukcji®. Zatem w nawigzaniu do podziatu Cailloisa - znajduje si¢ pomie-
dzy spontanicznoscig okreslenia paidia a usankcjonowaniem symbolizowanym przez ludus. Z kolei
ostatni element tytutu, symulacja, postrzegany jest jako podtyp gry/zabawy, co pozwala na swoiste
ujednolicenie definicyjne.

W ponizszej tabeli zestawiono definicje o charakterze filozoficznym, jezykowym, socjologicznym
oraz (glotto)dydaktycznym - fragmenty zaznaczone kolorem szarym uznano za istotna inspiracje
do sformufowania wlasnych propozycji koniecznych w sytuacji, gdy ludycznos¢ funkcjonuje w sferze
wirtualnej. Podkreslone elementy to punkty sporne, natomiast podwdjne zaznaczenie wskazuje na
kwestie istotne, ale wymagajace zmiany badz doprecyzowania.

Tabela nr 10: Zestawienie podstawowych definicji poje¢ gra i/lub zabawa oraz ich cech

Huizinga Z uwagi na forme¢ mozna wiec, reasumujac, nazwaé zabawe czynnoscig swobodna, ktorg odczuwa
sie jako ,,nie tak pomyslang” i pozostajaca poza zwyklym zyciem, a ktéra mimo to moze catkowicie
zaabsorbowac grajacego; czynnoscig, z ktdrg nie taczy sie zaden interes materialny, przez ktéra zad-
nej nie mozna osiagnaé korzysci, ktéra dokonuje si¢ w obrebie wlasnego okreslonego czasu i wta-
snej, okreslonej przestrzeni; czynnos$cia przebiegajaca w pewnym porzadku, wediug okreslonych
regul i powotujaca do zycia zwigzki spolteczne, ktdre ze swej strony chetnie otaczaja sie tajemnica
lub za pomoca przebrania uwydatniaja swoja innos¢ wobec zwyczajnego $wiata (Huizinga 1998:31)
Wittgenstein Gra jezykowa — ‘proces uzywania stéw (...) za pomoca ktorych dziecko uczy sie swego ojczystego
jezyka, ‘okreslenie (...) jezyka prymitywnego, ‘calo$¢ ztozona z jezyka i z czynnosci, w ktdre jest on
wpleciony’ (Wittgenstein 2000: §7)

Caillois Gry i zabawy to czynno$ci:

1) dobrowolne,

2) wyodrebnione,

3) zawierajace element niepewnosci,
4) bezproduktywne,

5) ujete w normy,

6) fikcyjne (Caillois 1997:20).

Suits Gra¢ w gre to probowac osiagna¢ pewien okreslony stan rzeczy [cel przedludyczny], uzywajac tylko
srodkow dozwolonych przez reguly [$rodki ludyczne], ktore zabraniaja uzycia bardziej skutecznych
na rzecz mniej skutecznych §rodkéw [reguly konstytutywne] i ktore akceptuje sie tylko dlatego, ze
umozliwiajg taka czynno$¢ [postawa ludyczna]. = Granie w gry jest dobrowolng proba pokonania
niekoniecznych przeszkdod (Suits 2016:64).

NSRS AN AN NI

Okon (...) dzialaniem wykonywanym dla wlasnej przyjemnosci, a opartym na udziale wyobrazni tworza-
cej nowa rzeczywistos¢. Cho¢ dziataniem tym rzadza reguly, ktorych tre§¢ pochodzi gléwnie z zycia
spolecznego, ma ono charakter twdrczy i prowadzi do samodzielnego poznawania i przeksztalcania
rzeczywistosci (Okon 1995:44).

89 Symulacja w kontekscie zdalnej glottodydaktyki zawsze bedzie forma imitowania aktywnosci praktykowanych
podczas zaje¢ stacjonarnych. Nie znaczy to jednak, ze dzialania podejmowane online nie sg prawdziwe — mozna je po-
réwna¢ do transakeji bezgotéwkowych, ktére istnieja, ale w innej, nieeksplorowanej wczeéniej czesci rzeczywistosci. Nie
umniejsza to ich realnosci, podobnie jak zakupy przez internet nie sa aktywno$ciag wymagajaca mniej kompetencji je-
zykowych, lecz jedynie uwypuklajacg nieco odmienne aspekty posiadanych umiejetno$ci w poréwnaniu z kupowaniem
produktéw w sklepie stacjonarnym.

90 Wyjatek w kontekscie separacji leksemu zabawa mégltby dotyczy¢ jedynie zaje¢ jezykowych z dzie¢mi w wieku
przedszkolnym, jednak rzadko sg one przenoszone do sfery wirtualne;j.
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Juul Cechy gry:

1) istnienie okreslonych regul rozgrywki,

2) zréznicowany i policzalny wynik,

3) przywiazanie gracza do efektow,

4) wysilek wlozony w rozgrywke,

5) konsekwencje podlegajace negocjacjom i obecne w rzeczywistosci poza gra (Juul 2010:45-52).

Siek-Piskozub’! gra symulacja zabawa
e reguly gry; ¢ dynamicznosé; o fikcyjnosé;
e rywalizacja gracz e imitacja rzeczywisto$ci; e ograniczenie w czasie i prze-
(nauka, technika, ksztat- strzeni

cenie zawodowe)

(Siek-Piskozub 2001:33-35)

Zr6dto: Opracowanie wlasne na podstawie wskazanej bibliografii.

Aspekt, ktory uznano za istotny, obejmuje kwesti¢ dobrowolnosci udziatu w grze (oczywiscie
akt woli moze by¢ motywowany rozmaitymi czynnikami zewnetrznymi, ale wazne by w ogole
mial miejsce). Ponadto nie bez znaczenia pozostaja reguly, ktérych przestrzeganie badz tworzenie
(co zdarza si¢ w przypadku niektdrych gier) absorbuje, daje satysfakcje, zapewnia odpoczynek
od codziennosci (nawet w sytuacji, kiedy zachowania spoteczne sg inspiracja w danej rozgrywce,
co pokazuje, ze nie zawsze dzialania ludyczne s3 odseparowane od spraw doczesnych). Imitacyj-
no$¢ badz fikcyjnos¢ ujeta w ramy czasowo-przestrzenne pozwala graczom czu¢ si¢ swobodnie
i podejmowa¢ wysitek podazania za dynamika zabawy niezaleznie od przystawalnosci tresci do
codziennych aspektdw rzeczywistosci, co jest nieodltacznym elementem nauki jezyka obcego lub
drugiego, a nie jedynie ojczystego. Dla uczestnikdw istotny aspekt stanowi wynik rozgrywki, ktory
przeklada si¢ na konsekwencje poza gra. Wbrew ukazanym w tabeli zalozeniom, nie jest wazna
jego policzalno$c¢ i zréznicowanie na tle grupy. Wymiernym rezultatem moze by¢ takze rozwigza-
nie problemu w efekcie wspdlnych dzialan. W takiej sytuacji rywalizacja ustepuje wspolpracy lub
polaczeniu obu form. Warto podkredli¢, ze cho¢ udzial graczy jest niezwykle istotny, w warian-
cie online nie zawsze jest w pelni samodzielny - wymaga wsparcia prowadzacego zajecia zarow-
no w kwestiach merytorycznych, jak i technicznych. Kolejng réznice stanowi fakt, ze rozgrywka
w wirtualnej rzeczywistosci nie musi by¢ zupelnie nowa, stanowi jedynie adaptacje¢ wariantu sta-
cjonarnego (wymienione w tabeli atrybuty, np. tajemniczo$¢ czy przebranie ewoluuja do postaci
szaty graficznej lub sposobu obstugi danego narzedzia online). W konteks$cie przytoczonych de-
finicji trudno zgodzi¢ si¢ z postulatami bezproduktywnosci i braku korzysci ptynacych z gry. Nie
jest to oczywiscie wymierny rezultat, np. finansowy — cho¢ obecnie popularno$¢ e-sportu skutecz-
nie redefiniuje réwniez to zalozenie - ale na pewno efektywnos¢ dotyczy kompetencji miekkich
(w tym spolecznych i jezykowych). Ostatni, lecz réwnie wazny aspekt réznicujacy podejscie do
gry dotyczy postrzegania jej jako wykorzystanie mniej skutecznych srodkow dozwolonych przez
reguly w celu przezwyci¢zenia niekoniecznych przeszkéd. W kontekscie edukacyjnym warto za-
stanowic sig, czy rzeczywiscie obrane dziatania s3 mniej skuteczne - nauka przez zabawe i pobu-
dzanie naturalnej ciekawosci otaczajacego nas $wiata wydajg si¢ by¢ bowiem bardziej pierwotne
niz sztuczna sytuacja kreowana podczas lekcji w klasie. Ponadto przeszkody tworzone na potrzeby
rozgrywki, ktdérej bezposrednim celem jest dostarczenie przyjemnosci uczestnikom nie sposéb
okresli¢ jako niekonieczne w kontekscie pierwotnych sklonnosci ludycznych cztowieka.

91 Na potrzeby tego zestawienia wykorzystano jedynie definicje w czystej formie, pomijajac wariant posredni.
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Ze wzgledu na duzg liczbe czynnikéw warunkujacych istnienie omawianego pojecia w od-
niesieniu do nauczania i uczenia si¢ jezyka polskiego w formie zdalnej z wykorzystaniem narze-
dzi online o charakterze ludycznym, poszczegdlne elementy wptywajace na sposéb rozumienia
omawianych leksemdw zostaly wypunktowane w celu zwigkszenia przejrzystosci objasnianego
multihasta.

GRA-ZABAWA-SYMULACJA:

1) Jest aktywnoscig indywidualng badz grupowy (aspekt spoleczny lekcji jezyka obcego jest row-
nie istotny jak w przypadku spotkan stacjonarnych)®.

a) W wariancie zbiorowym (rozgrywka powinna przebiega¢ w matych grupach, co stosunko-
wo tatwo osiaggnac¢ w przypadku zaje¢ jezykowych), w zaleznosci od celu oraz formy gry, uczest-
nicy podejmuja dziatania w oparciu o jedng z trzech nadrzednych strategii prowadzenia rozgryw-
ki: wspolprace, rywalizacje lub wspdétdziatanie polaczone ze wspdétzawodnictwem. Gracze moga
przebywac we wspdlnej przestrzeni, pracujac na komputerach badz taczy¢ si¢ z domoéw - dzia-
lajac jedynie w sferze wirtualnej w ramach ogdélnego kanatu na platformie czy w jej wyznaczo-
nych przestrzeniach typu breakout room®® — lub dziala¢ w formie hybrydowej - czesciowo z klasy
i z domu - dzieki interaktywnym monitorom (Jak wykorzystac monitory interaktywne w naucza-
niu zdalnym? link 28).

b) W przypadku gry z udzialem jednostki strategia moze by¢ dwojaka - istota jest osiggniecie
zamierzonego efektu badz rywalizacja, ktora przebiega migdzy uczniem a twdrcg gry (moze to by¢
nauczyciel prowadzacy albo edukator udostgpniajacy materialy, a z perspektywy ucznia réwniez
komputer realizujacy polecenia projektanta aplikacji w polaczeniu z ideg autora tresci przedmio-
towych).

2) Wymaga szczegdtowego przedstawienia zasad — mechanika powinna by¢ zaprezentowana nie
tylko w teorii, ale rdwniez w praktyce, np. poprzez udostgpnienie ekranu przez prowadzacego.

3) Wisrod kompetencji ksztaltowanych w czasie rozgrywki, oprocz sprawnosci jezykowych i tre-
$ci przedmiotowych, istotne sg takze umiejetnosci techniczne oraz kompetencje miekkie. Poczucie
komfortu w przypadku korzystania z nowoczesnych technologii powinno by¢ tozsame z eliminacja
niepowodzen dydaktycznych mozliwych w sytuacji, gdy porazka jest elementem stosowanej techniki
nauczania - gry/zabawy/symulacji. Swiadomos¢ i akceptacja potencjalnych trudnosci technicznych
to w XXI wieku jedna z okazji, ktére pozwalaja rozwija¢ umiejetnoé¢ dzialania pod presja czasu oraz
elastyczno$¢ wynikajacg z koniecznosci szybkiej zmiany planéw, co ma istotny zwigzek z kompeten-
cja zarzadzania sobg w czasie i przestrzeni (obecnie wirtualno-stacjonarnej).

4) Podobnie jak kazde doswiadczenie edukacyjne, rowniez gry moga by¢ zaréwno zrédlem mo-
tywacji czy pozytywnych skojarzen, jak i lekéw oraz traum. W przypadku zaje¢ hybrydowych badz

92 Poréwnanie sposobow laczenia pracy i sportu przedstawione na poczatku publikacji oraz popularnosé
integracji pracownikéw poprzez korzystanie z MMORPGs (Massively Multiplayer Online Role-Playing Games) badz
zdalnych pokojow zagadek wskazuje na konieczno$¢ akceptacji wiekszej indywidualizacji spoteczenstwa. W kontekscie
lekeji online wymaga to od prowadzacego konstruowania gier zaréwno w wariancie grupowym, jak i indywidualnym
- a nawet z mozliwo$cig rozgrywania ich w dwdch wersjach zaleznie od potrzeb uczestnikéw. Stosowana technika
ksztalcenia nie powinna by¢ opresyjna i wywolywa¢ leku czy negatywnego nastawiania ucznidéw lub by¢ stosowana
»ha sile”, poniewaz nieche¢ do formy zaje¢ moze przetozy¢ sie réwniez na awersje do nauczanego przedmiotu oraz
prowadzacego.

93 Breakout room to wirtualny pokdj, ktory tworzy si¢ najczesciej w celu podziatu uczestnikéw na mniejsze grupy
(jeden breakout room to jedna grupa) i przeniesienia ich do réwnolegtych, odseparowanych przestrzeni na platformie.
Ich wykorzystanie umozliwiajag m.in. Microsoft Teams oraz Zoom. Objasnienie stworzone w oparciu o definicj¢ ‘a small
meeting room or a part of an online meeting where a small group of participants can do a specific activity (OD 1)’
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w pelni zdalnych, nalezy zwrécic¢ szczegdlng uwage na aspekt emocjonalny. Umiejetno$¢ przyjmowa-
nia porazki czy kooperacji z innymi uczestnikami zaje¢, a takze stosunek do aktywnosci ludycznych
w przestrzeni dydaktycznej badz do wykorzystywania nowoczesnych technologii niejednokrotnie
wymaga dlugich rozméw nie tylko z uczniami, ale w przypadku nieletnich réwniez z ich opieku-
nami. Warto pamieta¢ o tym, ze zmiana mentalno$ci w kwestii postrzegania edukacji - szczegdlnie
w obliczu narzuconego odgdrnie obowigzku pracy online - to proces, ktéry w Polsce rozpoczat sie
dopiero w drugiej dekadzie XXI wieku i z zalozenia bedzie dlugotrwaty. Wymaga on bowiem, aby
w gronie uczacych oraz uczacych sie pojawily sie osoby z réznorodnym do$wiadczeniem dziatan
zdalnych - najlepiej zar6wno w charakterze prowadzacego, jak i uczestnika. Tego typu zalezno$¢
umozliwi zaistnienie petnej komunikacji miedzy nauczycielem a odbiorcami jego ustug na poziomie
zblizonym do obecnego doswiadczenia wspdlnoty zajec stacjonarnych®.

5) Wazna kwestig, ktéra moze mie¢ wplyw na przebieg rozgrywki, jest uswiadomienie uczestni-
kom jej edukacyjnego wymiaru® - wskazanie celéw ksztalcenia i doskonalonych elementéw (dobro-
wolnos¢ udziatlu w grze nie wynika jedynie z przyjemnosci - zwlaszcza w przypadku dorostych - ale
réwniez z sensownosci podejmowanych dziatan®). Stosunek do aktywnosci ludycznych moze by¢
warunkowany m.in. przez wiek, pte¢, jezyk, a przede wszystkim kulturowe postrzeganie gier i zabaw.
W zréznicowanej grupie trudno stara¢ sie¢ wyeliminowa¢ wszystkie czynniki, ktére moga wplynac
na rezultat zaje¢. Forma zdalna jest w tej sytuacji sprzymierzencem nauczyciela, poniewaz wigkszos¢
aplikacji do nauki jezykéw obcych ma charakter ludyczny lub podlega stosunkowo tatwej gamifika-
cji. Ponadto duzo trudniej urozmaicic¢ lekcje lub zaktywizowaé uczestnikow w wariancie online bez
korzystania z narzedzi dostepnych w internecie. Zatem sfera ludyczna jest niemalze nieodzownym
elementem efektywnego i efektowanego ksztalcenia na odlegtosc¢®”.

6) Czynnikiem wplywajacym na funkcjonowanie definiowanych pojec jest postrzeganie procesu
ksztalcenia jako aktywnosci wzajemnej. Prowadzacy dzieli si¢ wiedza jezykowo-kulturows, a cze-
sto réwniez technologiczno-informatyczng, natomiast uczestnicy zapewniaja informacje zwrotna
w kontekscie mechaniki gier lub dzielg si¢ doswiadczeniami w kwestii obstugi aplikacji. Rezygnacja
z rywalizacji miedzy nauczycielem a uczniem na rzecz wspolpracy jest istotna, biorac pod uwage
niemozno$¢ opanowania obstugi wszystkich narzedzi online, co wynika z czgstotliwosci pojawiania
sie ich w sieci. Ponadto przejécie od relacji mistrz — adept do postawy zblizonej do tutoringu pozwala
na zmiang sposobu weryfikacji postepow ksztalcenia i odejscie od liczbowych ocen na rzecz ewen-
tualnego ekwiwalentu procentowego (niezbednego w fazie przejsciowej pomiedzy oceng a opisem

94 Analogiczna sytuacja ma miejsce w kwestii edukacji domowej, ktéra jest czesto z perspektywy rodzicéw ostatnia
szansg na pozytywne lub przynajmniej neutralne do§wiadczenia dydaktyczne dzieci badz efektem obserwacji tego systemu
na przykladzie innych rodzin. Rzadko jest to rezultat w pelni $wiadomych dziatan majacych na celu wykorzystanie
naturalnego potencjalu edukacyjnego najmlodszych, gdyz w naturalny sposob powiela sie schematy ksztalcenia znane
z autopsji. Podobnie dzieje sie¢ w przypadku osob, ktore doswiadczyly jedynie edukacji domowej — nie zmieniajg one
sposobu postrzegania ksztalcenia w kontekscie wlasnych dzieci (Stern 2016).

95 Wykorzystywanie okreslen gra oraz zabawa moze budzi¢ skojarzenia negatywne lub dalekie od profesjonalizmu
i powagi taczonych z procesem ksztalcenia. Pierwsze, zgodnie z WSJPZ, postrzegane jest m.in. jako dziatanie oparte na
falszu i pozorach, a drugie wigze sie¢ z wykonywaniem zadan, do ktérych nie jest si¢ odpowiednio przygotowanym. Co
prawda sg to ostatnie z wymienionych znaczen, ale pojawienie si¢ ich w kontekscie aktywnosci ludycznych obrazuje
spoleczne postrzeganie wspomnianych leksemow.

96 W kontekscie pracy z dorostymi nie zawsze sprawdzi si¢ zatozenie, ze edukacyjny wymiar gry powinien by¢ po-
$redni wobec samej rozrywki — niejednokrotnie bez wskazania celu podejmowanych dziatan nie sposob uzyska¢ nie tylko
pozytywne nastawienie graczy, lecz rdwniez ich zaangazowanie oraz chec uczestnictwa. Powodem jest stereotyp, wedtug
ktorego nauka i zabawa to dziatania przeciwstawne.

97 Warto oczywiscie pamieta¢ o tym, zeby nadmierna fascynacja nowymi technologiami (oraz brak umiejetnoéci)
prowadzacego nie skutkowaly tworzeniem materialéw dydaktycznych, do ktérych pasowaloby raczej okreslenie efekciarskie.
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postepow i trudnosci lub w sytuacji, gdy raportowanie osiggnie¢ uczniéw jest wymagane przez ich
pracodawce finansujacego kurs jezykowy) w polaczeniu z oceng ksztattujaca®.

7) Etapowos¢ rozgrywki umozliwia, podobnie jak w zabawie, dostosowanie poziomu do umie-
jetnosci graczy. Tym samym wlasciwe skonstruowanie gry utatwia motywowanie uczestnikéw do
dalszego rozwoju i uswiadamia osiagniete kompetencje lingwistyczne.

Wymienione warunki stosowania elementéw ludycznych w ksztalceniu zdalnym wraz z fragmen-
tami poszczegolnych objasnien, zaczerpnietych od badaczy zagadnienia ludycznosci w réznych dzie-
dzinach, pozwalaja na stworzenie nastepujacej definicji gry/zabawy/symulacji w kontekscie glottody-
daktyki polonistycznej:

Jest to dzialanie podejmowane przez jednostke badz grupe w rzeczywistosci wirtualnej lub wir-
tualno-stacjonarnej”, ktorego cel glottodydaktyczny to oddanie realiow komunikacji werbalno-
-kulturowej przebiegajacej z uwzglednieniem potrzeby rozrywki oraz sklonnosci do zabawy. Jego
konstrukcja sklada si¢ z wybranych elementéw mechaniki gier, a podstawe stanowi co najmniej
jedna z koncepcji (narzucona przez forme dzialania ludycznego albo bedaca efektem decyzji
prowadzacego rozgrywke i/lub gracza/y): wspolpraca, rywalizacja, wspolpraca i rywalizacja (co-
-opetition)'” badz rozwiagzywanie problemu - kazda z wymienionych sytuacji moze wymagac
pracy indywidualnej lub grupowe;j. Instrukcja gry obejmuje nie tylko zasady postepowania gra-
czy, lecz takze praktyczne wskazowki w kwestii obstugi narzedzi online niezbednych do udzialu
w zabawie. Posrednim celem - réwnoleglym do wygranej, rozwiazania postawionego problemu
lub oceny umiejetnosci lingwistycznych uczestnikéw - jest rozwoj kompetencji oraz sprawnosci
jezykowych gracza (ucznia), a takze umiejetnosci spolecznych, technologicznych i ludycznych
zaréwno gracza (ucznia), jak i mistrza gry (nauczyciela'®').

Czynniki wplywajace na postrzeganie gier, zabaw oraz symulacji w sferze (e-)ludycznosci sa
liczne i zréznicowane. Ewolucja analizowanych poje¢ przedstawiona w czesci teoretycznej zwraca

98 ,Ocenianie ksztaltujace to sposob pracy nauczyciela i ucznidw, ktory polega na systematycznym pozyskiwa-
niu informacji o przebiegu procesu uczenia si¢. Dzieki niemu nauczyciel moze modyfikowa¢ dalsze nauczanie i dawac
uczniom informacje zwrotna pomagajacg im w nauce. Celem oceniania ksztaltujacego jest pomaganie uczniom w ucze-
niu sie, a nie realizowanie programu” (OK, link 29). Proces ten nie musi dotyczy¢ jedynie nieletnich, ktérzy w placow-
kach edukacyjnych wcielaja w zycie okre$lone zatozenia programowe, ale réwniez dorostych w szkotach jezykowych, gdzie
niejednokrotnie czedciej realizuje sie zalozenia lektora badz kursu zamiast biezacego dostosowywania zaje¢ do potrzeb
i mozliwo$ci odbiorcow.

99 Cho¢ definicja obejmuje przede wszystkim kwestie ludycznosci w sferze wirtualnej lub wirtualno-stacjonarnej,
nalezy podkresli¢ jej uniwersalnos¢ rowniez w kontekscie stricte analogowych doswiadczen, o ktére obecnie coraz trud-
niej. Nawet w sytuacji, gdy warunki lokalowe nie pozwalajg na korzystanie z monitora interaktywnego lub rzutnika
pozostajg prywatne smartfony, tablety i laptopy uczestnikow zaje¢ — stad konieczno$¢ szerszego postrzegania nie tylko
procesu definiowania gier, zabaw czy symulacji, lecz takze rzeczywistosci, w ktorej (bezposrednio lub posrednio) doko-
nuje sie przekazywanie wiedzy jezykowe;.

100 Nalezy podkresli¢, ze zaréwno wspdlpraca, jak i rywalizacja moga mie¢ rozmaite motywacje. Rolg nauczyciela
jest ukierunkowanie tych dziatan ku czemus, a nie przeciwko.

101 W kontekscie ksztaltowania stosunku do technologii wérdd jej dorostych uzytkownikéw warto mie¢ w pamieci
cytat, w ktorym wyraz smartfon z powodzeniem mozna zastapi¢ leksemem komputer badz internet: ,Dla wlasnej higieny
psychicznej nie czytaj artykulow, w ktdrych powoluje si¢ na takie ksigzki jak iGen — napisane pod konkretna teze, szuka-
jace wyjasnienia wszystkich wspofczesnych probleméw w ,,czarodzieju smartfonie kradnacym dzieci”. Smartfon nie jest
magiczna skrzynka porywajaca pacholeta — to narzedzie, z ktérego nalezy nauczy¢ si¢ korzystaé. Przypomnij sobie wasne
dziecinstwo spedzone z nosem w telewizorze albo w komputerze. Wyrzu¢ do mentalnego zsypu wszystkie memy z cy-
klu: ,,My, urodzeni w latach 70./80./90 - to kompletne i toksyczne bzdury. Nostalgia jest bronia, ale ty nie prowadzisz
wojny (...)” (Wisniewski 2021:194).
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uwage na koniecznos¢ pozytywnego ustosunkowania si¢ do potencjalnych redefinicji, ktére sa pro-
porcjonalne do dyferencjacji kulturowej, jaka mozna obserwowac na przestrzeni lat. Zmiana, wywota-
na odkryciem wspdlistniejacej wirtualnej rzeczywistosci, wymaga stopniowej adaptacji. W kontekscie
nauczania przejawia si¢ to poprzez kompetencje tworzenia materialéw edukacyjnych fatwych do spo-
zytkowania zaréwno podczas zajec stacjonarnych, jak i zdalnych badz mozliwych do szybkiego dosto-
sowania niezaleznie od sytuacji. Jednak posiadanie tego typu umiejetnosci wymaga nie tylko wiedzy
z zakresu dydaktyki, a w kontekscie nauczania jpjo'”* - glottodydaktyki polonistycznej, lecz réwniez
wiedzy w kwestii dostepnych narzedzi online, mozliwosci ich wykorzystywania, a takze §wiadomosci
potencjatu drzemigcego w wirtualnych pomocach edukacyjnych, co wymaga zorientowania na rynku
aplikacji, réwniez tych do nauki innych jezykéw obcych badz przedmiotéw szkolnych.

102 W publikacji skrét jpjo oznacza jezyk polski jako obcy i jest stosowany synonimicznie do rozbudowanej wersji.
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LUDYCZNOSC W GLOTTODYDAKTYCE
- UJECIE WIELOASPEKTOWE

Nie da sig jechac na wezorajszym koniu. Nie da si¢ jechac na tym, co moze sig stal.
Kazdy jezdziec ma ten sam problem: zywi nadzieje, ze to, czego nauczyt si¢ wczoraj,
zawsze bedzie sig sprawdzalo. Czesto ,,jezdzisz” na problemie, ktory miatas minute temu,
chcegc osiggngc cel, ktorego pragniesz. Ale to nie jest recepta.

Sytuacja zmienia si¢ w kazdej sekundzie, a ty musisz zmieniac si¢ razem z nig.

(Austen 2010, cyt. za: Robinson 2015:100)

Stowa Hilary Austen (2010) przytoczone na poczatku tego rozdziatu, cho¢ pierwotnie dotycza
jazdy konnej, sg przez Kena Robinsona, autora ksigzki Kreatywne szkoty. Oddolna rewolucja, ktéra
zmienia edukacje (2015:100), przywolywane jako metaforyczny opis podstawowego bledu popet-
nianego przez edukatoréw. Polega on na zalozeniu, ze zdobyta wiedza i nabyte doswiadczenia nie
ulegajg dezaktualizacji. Nic bardziej mylnego. Swego rodzaju parafraze zawartego we wskazanej
publikacji poréwnania mozna dostrzec w stowach, ktérymi Marzena Zylifiska rozpoczyna ksigz-
ke Neurodydaktyka. Nauczanie i uczenie si¢ przyjazne mozgowi: ,W przedwczorajszych szkotach
wczorajsi nauczyciele przygotowuja uczniow do rozwigzywania problemodw, jakie przyniesie ju-
tro” (2013:9).

Czy rzeczywiscie jest to jedynie kwestia nienadgzania za zmianami, ktére s3 nieodzownym ele-
mentem funkcjonowania w spoteczenstwie XXI wieku? Wydaje si¢, zZe problem tkwi przede wszyst-
kim w podejsciu do edukacji opierajacym si¢ na powielaniu utartych schematéw dzialania i zaklada-
jacym uniwersalne wymagania wobec kazdego ucznia, niezaleznie od jego zdolnosci, predyspozycji
czy doswiadczen. Nie bez znaczenia pozostaje réwniez kwestia biologicznych uwarunkowan wply-
wajacych na proces przyswajania wiedzy, chociazby tych wynikajacych z chronotypu i zwigzanych
z godzinami, w jakich odbywaja si¢ zajecia'® (Kaczmarzyk 2018:75-78), jak i tych, na ktére wply-
waja ograniczenia zwigzane ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi powodowanymi specyficzny-
mi trudno$ciami w uczeniu sie, np. dysleksja, dysgrafig czy dyskalkulia (Bogdanowicz, Borkowska
2010:3-4). Na uwage w tej kwestii zastuguje takze grupa senioréw, ktéra stanowi coraz wigksze grono
odbiorcow ustug jezykowych, na co w przypadku nauczania jpjo wplywaja m.in.: repatriacja badz
uchodzstwo'®. Z pragmatycznego punktu widzenia zaje¢cia z uczniami w wieku senioralnym wyma-
gaja dostosowania nie tylko pod katem tematyki i metodyki, ale przede wszystkim w kwestii aspek-
tow technicznych, np. nagran pozbawionych dodatkowych zaktocen czy tekstow pisanych wigkszym

103 Warto podkresli¢, ze dyskryminacja osob, ktérych chronotyp zaktada wigksza aktywno$¢ umystowa po potudniu
badz wieczorem wystepuje przede wszystkim w szkotach i miejscach pracy (Marcela 2021: 93-97), cho¢ oczywiscie jest
to zalezne od typu placéwki edukacyjnej oraz wykonywanego zawodu. Z kolei zajecia jezykowe sa zazwyczaj dopasowane
do predyspozycji wlasnie tego grona uczniéw. Generuje to trudnosci w przyswajaniu wiedzy u tzw. skowronkéw, gdyz
wiekszo$¢ szkot jezykowych nie oferuje zaje¢ porannych. Obecnie dobrym rozwigzaniem tego problemu sg lekcje online,
ktore bywaja prowadzone wczesnie rano — nawet od 7:00 badz péZnym wieczorem, np. o 22:00.

104 W przypadku nauki jezyka angielskiego przyczynami sg: rozwdj technologiczny, a takze ogoélny wzrost zrézni-
cowania kulturowego (Januszewska 2013:9-10).
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fontem'” (Kic-Drgas 2017:104-108). Wskazane czynniki s szczegélnie istotne z perspektywy glot-
todydaktykow, ktérzy pracuja niemal z kazda grupa wiekowa — dzie¢mi w wieku przedszkolnym
(a czasami mlodszymi'®), szkolnym, mlodzieza, studentami, dorostymi, osobami starszymi - a takze
z osobami zréznicowanymi kulturowo, zawodowo oraz pod katem zainteresowan.

Bardzo wazne s3 dwa ostatnie aspekty, poniewaz warunkuja one rozwoj innych obszaréw kory
mozgowej. W praktyce przeklada si¢ to na metody i techniki nauczania, ktére sa nieco odmienne
w gronie pracownikéw fizycznych badz biurowych, a takze artystéw czy intelektualistow. Niejed-
nokrotnie pozorne trudno$ci w przyswajaniu nowych informacji wynikajg bowiem z niewlasciwe-
go sposobu przekazywania tresci — nierzadko jest to zalezno$¢ nieuswiadomiona zaréwno przez
nauczyciela, jak i ucznia (Zyliniska 2013:87). Wskazana rozbieznoé¢ czesto wynika z odmiennego
poziomu kompetencji ogélnych, ktére majg niebagatelny wptyw na przyswajanie jezyka obcego (Ja-
nowska 2013:165-168).

Tym bardziej zasadne jest stosowanie metod i technik, ktére angazujg stuchacza wieloaspektowo
i nie zawsze bezposrednio kojarza si¢ z procesem ksztalcenia mogacym generowac nieprzyjemne
badz traumatyczne wspomnienia. Jest to szczegdlnie istotne w kontekscie glottodydaktyki, poniewaz
nauczanie jezyka obcego to nie tylko realizacja zalozen programowych w sytuacji, gdy jest to jeden
z obowigzkowych przedmiotéw szkolnych, lecz przede wszystkim dzialanie podejmowane w celu
zwiekszenia szans na rynku pracy, poszerzenia horyzontéw, ksztaltowania swiadomych zachowan
wobec réznic kulturowych, a czesto warunek konieczny, aby méc funkcjonowac¢ w kraju, gdzie spo-
tecznos¢ postuguje si¢ dang mowa.

To wlasnie odpowiedzialno$¢ zwiazana z przekazywaniem wiedzy jezykowej warunkujacej pra-
widlowa adaptacje, a w niektorych przypadkach asymilacje, generuje koniecznos¢ poszukiwania
metod i technik ksztalcenia, ktére bytyby maksymalnie skuteczne. W publikacji przedstawione zo-
stalo szerokie spektrum wykorzystywania ludycznosci w kazdej z odston: grze, symulacji czy zaba-
wie. Jej przejawy mozna zaobserwowac praktycznie we wszystkich dziataniach czlowieka - zaréwno
tych o charakterze spotecznym, jak i indywidualnym. W kolejnych rozdziatach rozwiniety zostanie
ostatni z aspektow ludycznosci, czyli jej wymiar dydaktyczny, a doktadnie glottodydaktyczny, co ma
szczegblne znaczenie w kontekscie wyzwan edukacyjnych XXI stulecia.

6.1. Glottodydaktyka ogdlna

Stan badan dotyczacy ludycznosci w glottodydaktyce to temat na osobne rozwazania, poniewaz
zakres analizy prowadzonych w tym zakresie obserwacji jest ogromny. Konieczne bytoby dokonanie
szeregu klasyfikacji zar6wno pod katem nauczanego jezyka, jak i typologii wykorzystywanych gier
czy zabaw. W publikacji zaznaczone zostang jedynie gléwne kierunki dotyczace gamifikowania zajgé
oraz zmian, jakie dokonujg si¢ w zakresie nabywanych umiejetnosci na skutek stosowania elemen-
tow ludycznych. Z kolei bardziej szczegélowe ujecie, odnoszace sie do polonistycznego podtypu
glottodydaktyki, bedzie opisane w nastepnym rozdziale.

Mozna zastanawiac sie, czy popularnosc gier — tak charakterystyczne zjawisko XXI wieku - nie jest
przejawem infantylizacji spoleczenstwa. Jednak takie myslenie traci na wartosci, gdy przeanalizuje
sie wystepujace w nich nawigzania do literatury czy filmu. Bogactwo tresci, jakie niesie ze sobg wiele
tytulow, powoduje, ze wspolczesne gry — zaréwno komputerowe, jak i planszowe czy fabularne — same

105 Font - ‘rodzaj pisma dla komputera lub drukarki’ (ESJP PWN 4).

106 Wedtug niektorych koncepcji nauczanie jezyka obcego moze by¢ prowadzone, przy udziale rodzicow, juz
u dzieci od pigtnastego miesigca zycia (Babies/Toddlers: link 30).
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moga pretendowa¢ do miana tekstow kultury (Zdrenka 2021:48-49). Nasuwa si¢ pytanie o zasad-
nos$¢ méwienia o grach w kontekscie glottodydaktycznym. Z perspektywy jezyka nie jest to dziala-
nie pozbawione sensu, bowiem immersja'” doswiadczana przez gracza zaabsorbowanego wciagajaca
historig wplywa na jego percepcje. W tej sytuacji, gdy scenariusz prezentowany jest w obcym jezyku
lub mechanika wymaga interakeji z pozostalymi graczami, potrzeba formutowania skutecznych ko-
munikatow jest na tyle silna, Ze zwieksza tempo przyswajania leksyki czy gramatyki (Soares Palmer
2010:1-14). Ponadto zajmujaca fabula zwigzana niejednokrotnie z koniecznoscia wcielania si¢ w inne
postaci ulatwia akceptacje popetnianych bledéw jezykowych i pozwala tagodniej przyja¢ ewentualng
pomylke, a przede wszystkim (jesli blad warunkuje przegrang) moze skutecznie zminimalizowac jej
powtarzalno$¢ w przysztosci — analogicznie do koncepcji paradoksu porazki omawianej przez Jespera
Juula. Twierdzi on, ze edukacyjna przewaga gier w poréwnaniu z rzeczywistosciag odnosi si¢ wlasnie
do potencjalnej przegranej. Jej doswiadczenie motywuje, by przyjmowac coraz doskonalsze strategie
dzialania w celu unikniecia porazki. Nalezy zauwazy¢, ze cho¢ jest ona dla gracza przykrym przezy-
ciem, nie niesie za sobg realnych konsekwencji — przeciwnie do rzeczywistosci. W przypadku tej ostat-
niej cztowiek podejmuje bardziej zachowawcze decyzje, chcac zminimalizowaé ryzyko przegranej,
a tym samym zwigzane z nig konsekwencje. Jak zaznacza Juul, umiejetnos¢ podejmowania strategii
sprzyjajacych uniknieciu porazki jest wprost proporcjonalna do liczby doswiadczonych przegranych.
Co za tym idzie — im wieksza obawa przed negatywnym wynikiem rozgrywki (a wlasciwie przed zwia-
zanymi z nim konsekwencjami), tym mniej kreatywne i odwazne dziatania podejmowane w celu jej
wygrania (Juul 2013:115-124). W przelozeniu na ksztalcenie jezykowe mozna stwierdzi¢, ze im wigk-
szy lek przed popelnieniem bledu, tym bardziej powsciagliwy udziat w procesie porozumiewania sig.
Gry majg zatem istotny wplyw na rozwoj kompetenciji komunikacyjnych uczestnikow, na co — réw-
niez w kontekscie odgrywania rél w trakcie lekcji — zwraca uwage wielu glottodydaktykéw i ludolo-
gow. Na gruncie polskim'® mozna wsrod nich wymieni¢: Terese Siek-Piskozub (badajaca wplyw gier
i zabaw na przyswajanie jezyka angielskiego przez dzieci i mtodziez oraz analizujaca strategie ludyczne
stosowane w glottodydaktyce), Augustyna Surdyka'” (zajmujacego si¢ edukacyjnymi funkcjami gier
oraz technikg gier fabularnych w procesie w procesie ksztalcenia jezykowego), Pawta Hostynskiego
(analizujacego funkcje technik ludycznych podczas nabywania kompetencji lingwistycznych), Jerzego
Szeje (weryfikujacego zasadnos¢ stosowania gier typu RPG i LARP) czy Michata Mochockiego (bada-
jacego gry jako teksty kultury o charakterze edukacyjnym).

Zauwazona zalezno$¢ miedzy swiadomoscig znaczenia gier a dostrzeganiem efektoéw korzystania
z nich jest widoczna takze z perspektywy uczniéw i nauczycieli. Pierwsi niejednokrotnie widzg, ze pro-
wadzacy majg wiedze w kwestii stosowania technik ludycznych, ale nie uznajg ich za potrzebne w da-
nej grupie (zwlaszcza w przypadku osob dorostych). Z kolei nauczajacy, zanim zaczng wykorzystywac
wspomniane techniki podczas lekcji, musza stoczy¢ mentalng walke polegajaca na rezygnacji z powie-
lania schematow pracy wyniesionych z wlasnych doswiadczen edukacyjnych (Hostynski 2007:29-36).

107 W kontekscie gier jest ona postrzegana z perspektywy technologicznej jako ,technika wzmagajaca intensyw-
nos¢ systemu rzeczywistosci wirtualnej poprzez bezposrednie stymulowanie systemu nerwowego za pomoca specyficz-
nych urzadzen, pozwalajacych na przekazywanie danych wizualnych i dzwigkowych (full body immersion) czy bodzcow
dotykowych (sensory immersion)” badz w ujeciu psychologicznym - rozumienie rzeczywistoéci wirtualnej jako ,,szcze-
gblnego rodzaju doznania, nie za$ zbioru umozliwiajacych je urzadzen” (Prajzner 2009:22).

108 Okreslenie na gruncie polskim dotyczy polskich badaczy zajmujacych sie wykorzystaniem elementéw lu-
dycznych w nauczaniu jezykéw obceych - np. angielskiego czy niemieckiego - lub polskiego jako rodzimego.

109 Warto zauwazy¢, ze badacz zajmuje si¢ rowniez kwestig profesjonalnych kompetencji nauczycieli jezykow

obcych. Wskazuje on na wspolistnienie kompetencji ludycznej wraz z: przedwstepna, wstepna, profesjonalng i ostateczng
(Surdyk 2020: 75-91).

61



Ludyczno$¢ w glottodydaktyce — ujecie wieloaspektowe

Warto podkresli¢, ze samo pojecie gry jezykowej moze by¢ rozumiane inaczej w zaleznosci od
przyjetej koncepcji. I tak z jednej strony obejmuje ono wykorzystywanie technik ludycznych wply-
wajacych na rozwéj (zgodnie z terminologia stosowang w glottodydaktyce polonistycznej) kompe-
tencji''’, sprawnosci'!, a w bardziej holistycznym ujeciu dziatan jezykowych''?, a z drugiej skupia
sie bardziej na aspekcie stricte werbalnym, np. na celowym i $wiadomym naruszaniu formy zakra-
wajacym o dowcip jezykowy. Zaréwno jedno, jak i drugie dzialanie sprzyja rozwijaniu umiejetnosci
porozumienia si¢ w jezyku obcym (Jurasz 2007:37-45).

Gamifikacja moze dotyczy¢ nie tylko jezyka polskiego czy angielskiego'”, lecz réwniez nie-
mieckiego (Hostynski 2007:29-36; Jurasz 2007:37-45), rosyjskiego (Makarowska 2007:65-73), jak
i na przyklad francuskiego (Markowski 2007:75-80). Obejmuje takze réznorodne techniki mo-
tywujace do rozwijania kompetencji komunikacyjnych w zaleznosci od kontekstu sytuacyjnego,
np. przez interakcje badz aktywnosci o charakterze symulacyjnym, ktdre z perspektywy naucza-
nia jpjo okreslane s3 jako dzialania jezykowe (Gebal, Miodunka 2020:264-269). Cho¢ pozornie
interakcja i symulacja sg aktywnosciami pokrewnymi, z perspektywy glottodydaktycznej ich od-
rebnos$¢ ma istotne znaczenie edukacyjne. W pierwszym przypadku (interakcja) wazne jest bo-
wiem poznanie zarowno siebie, jak i grupy, a takze wspdlne rozwigzanie problemu zasygnalizowa-
nego w przedstawionej przez lektora opowiesci. W drugim (symulacja), rola nauczyciela jest duzo
istotniejsza, poniewaz musi on czuwac nad przebiegiem symulacji zgodnie z jej celem zalozonym
i ujetym w scenariuszu, ktéry stanowi swoiste zasady gry. Nie ma zatem miejsca na spontaniczne
dzialania (Rusek 2007:81-89).

Do innych elementéw wspierajacych stosowanie podczas zajec strategii ludycznej zaliczono te-
atralne gry fabularne (okreslane skrétowo TGF badz z ang. LARP), ktore znaczaco réznig si¢ od
praktykowanych w edukacji narracyjnych gier fabularnych (NGF lub z ang. RPG). Kontrastowe
aspekty obydwu technik to: czas trwania zadan (dtuzszy i nieograniczony ustrukturyzowanym sce-
nariuszem — TGF), liczba uczestnikéw (wigksza — TGF), forma zadania (bardziej ztozona - TGF),
czas (rozbiezny z rzeczywistym — TGF) i miejsce akcji (niestatyczne — TGF), tres¢ zadania (wy-
maga kreatywnosci uczacego si¢), przygotowanie i realizacja (inicjatywa jest po stronie uczniow,
nauczyciel pelni funkcje obserwacyjng - TGF ), typy interakeji (swobodne i spontaniczne, zalezne
od sytuacji - TGF), rejestr i styl interakcji zalezne od rodzaju dyskursu (Surdyk 2007:91-98). Nie
sposéb poming¢ w tym miejscu wyniki pilotazowych badan wskazujace na zwigzek miedzy zwigk-
szeniem poczucia kontroli nad rzeczywistoscia i zmniejszeniem poziomu neurotycznosci w real-
nym $wiecie. Zwigzek ten spowodowany jest uodparnianiem si¢ na negatywne emocje odczuwane
podczas regularnego korzystania z gier (Walczak, Wezowska 2017:255-267). Dowodzi to, ze do-
$wiadczenie wirtualne ma réwnie duze znaczenie, co jego odpowiednik stacjonarny i jest spojne

110 Kompetencje (w znaczeniu glottodydaktycznym) - zachowania komunikacyjne wynikajace z potaczenia kom-
petencji ogdlnych i jezykowych, sktadajace sie na umiejetnos$¢ porozumiewania w okreslonych sytuacjach komunikacyj-
nych (ESOK]J 2003:94).

111 Sprawnosci — dziela si¢ na receptywne (stuchanie i czytanie) oraz produktywne (méwienie i pisanie) (Seretny,
Lipinska 2005:17). Sg charakterystycznym elementem dydaktyki komunikacyjnej (Ggbal, Miodunka 2020: 264- 265).

112 Dzialania jezykowe powstaly w efekcie rozwoju dydaktyki dzialaniowej (okreslanej tak za Gebalem i Miodun-
ka), w ktorej do wskazanych wczeéniej sprawnosci okreslanych tym razem jako dziatania receptywne (rozumienie tek-
stow) i produktywne (tworzenie tekstéw) dodano réwniez wariant interakcyjny polegajacy na wymianie informacji oraz
mediacyjny skupiajacy si¢ na przetwarzaniu istniejacych tekstéw (Gebal, Miodunka 2020: 264-265). Nalezy zaznaczy¢,
ze podejscie ukierunkowane na dzialanie obejmuje polaczenie dzialtan: jezykowych, uczenia si¢ i spotecznych, natomiast
podejscie zadaniowe okresla uczenie si¢ poprzez wykonywanie zadan (Janowska 2015:66-67).

113 Najwiecej badan w tej dziedzinie mozna znalez¢ na gruncie jezyka angielskiego, co jest zrozumiate ze wzgledu na
jego globalny charakter.
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z koncepcja kreowania zaje¢ jezykowych w oparciu o $wiaty wirtualne typu Second Life''* (Kotula
2017,113-116). W tym przypadku zwraca si¢ uwage na fakt, ze podczas lekcji zazwyczaj wystepuja
dwa typy interakcji komunikacyjnej: IRF (initiation — response — feedback) polegajaca na rozpo-
czgciu inicjacji przez uczacego — odpowiedzi ucznia - informacji zwrotnej ze strony nauczyciela
(Lyster 2007), a takze TTT (teacher talking time), ktora opiera si¢ na zdominowaniu komunikacji
lekcyjnej przez prowadzacego zajecia (Walsh 2011). Wykorzystanie w procesie ksztalcenia §wiatow
wirtualnych pozwala osadzi¢ proces komunikacji w rzeczywistym kontekscie sytuacyjnym, a tym
samym zniwelowac¢ sztucznos¢, ktorej ryzyko moze towarzyszy¢ symulacjom powszechnym w po-
dejsciu komunikacyjnym'” stosowanym w przestrzeni klasowej. Oczywiscie tego typu praktyki
nie sg bezstratne z punktu widzenia tatwos$ci przygotowania i poprowadzenia lekcji. Wymagaja
bowiem nie tylko wspomagania procesu jezykowego, lecz takze faczenia go z kompetencjami spo-
tecznymi, np. z wplywem emocji na sposéb przekazywania tresci (co bezposrednio wiaze sie
z naturalnymi sytuacjami komunikacyjnymi). Z perspektywy nauczyciela konieczne jest obycie
z nowymi technologiami, a takze $wiadomos$¢ przemijalnosci stosowanych narzedzi (ze wzgledu
na ich szybka ewolucje oraz idace za tym prawdopodobienstwo zmienno$ci w kwestii mechani-
ki i licencji udostepniania) (Kotuta 2017:117-131). Wspomniane obycie nie jest oczywiste, bo-
wiem zgodnie z teorig Marca Prenskyego (2001) spoleczenstwo dzieli si¢ na cyfrowych tubylcow
- odbierajacych rzeczywistos¢ wielokanalowo oraz imigrantéw - przetwarzajacych dane zgodnie
z wariantem analogowym, jednokanalowo, co sprzyja licznym bledom komunikacyjnym pomie-
dzy przedstawicielami obydwu grup. W zwigzku z tym konieczna jest zmiana obecnego systemu
ksztalcenia zaktadajaca edukacje polisensoryczng i wielozadaniows, co ma miejsce w przypadku
korzystania z nowoczesnych technologii, ktore tacza w sobie koordynacje wzroku, stuchu i dotyku
w srodowisku przestrzennym (Kowalczuk 2020:89-102). Techniki ludyczne cechuje duza rézno-
rodnos¢, wérod nich znajduja sie m.in.:

o escape room (Mijal, Ciesla, Gromadzka, 2020:163-178);

« gry komputerowe - RPG, symulatory zycia (np. The Sims), gry logiczne''® (Kotula 2013:);

o LARP - Live Action Role Play w polskiej wersji jezykowej teatralna gra fabularna (TGF) (Szeja
2011:215);

114 Second Life polega na wykorzystywaniu gier komputerowych, w ktérych konieczna jest decyzyjno$¢ w kwestii
dziatan podejmowanych przez bohateréw na lekcjach jezyka obcego (w omawianym artykule dotyczy to angielskiego).
Uczniowie méwia prowadzacemu zajecia, co majg robi¢ poszczegélne postaci, a ten kieruje nimi wedlug wskazéwek
badz dopytuje o szczegdly, wymuszajac niejako interakcje jezykowe. Stuchacze mogg tez samodzielnie porusza¢ wir-
tualnymi bohaterami gry (np. poprzez przejmowanie kontroli nad ekranem nauczyciela) lub komentowa¢ decyzje
dotyczace dziatan innych uczestnikoéw lekcji — w tej sytuacji jedna osoba kieruje postacig, a inna relacjonuje to, co
widzi na ekranie. W formulowanych wypowiedziach uczniowie uzywaja konstrukcji wskazanych przez nauczyciela,
np. czasownikdéw w Past Simple. Tego typu aktywnoséci mozna z latwoscig zaadaptowac na potrzeby zajec nie tylko
z polskiego, lecz takze z kazdego innego jezyka obcego. Jednym z przyktadéw opisanych w przytoczonym artykule
jest ESL Students & Teachers Learning Second Life with Barbara McQueen: link 31. Nalezy podkresli¢, ze analogiczne
¢wiczenia z wykorzystaniem warstwy wizualnej i bez $ciezki dzwiekowej, jednak w odniesieniu do przekazéw tele-
wizyjnych, a takze poréwnywanie efektéw odbioru rozdzielonych tresci: dzwiekowej i wizualnej proponuje Iwona Ja-
nowska w artykule Rozwijanie receptywnych dziatat jezykowych w podejsciu zadaniowym (2016). Warto tez zaznaczyd,
ze wiecej na temat stosowania gier komputerowych w nauczaniu jezykéw obcych, szczegdlnie francuskiego, mozna
przeczyta¢ w publikacji Krzysztofa Kotuly (2022).

115Podejscie komunikacyjne polega na rozwijaniu kompetencji komunikacyjnych, czyli taczeniu wiedzy jezy-
kowej z umiejetnoscig stosowania jej w praktyce, co ma zwiagzek z doskonaleniem kompetencji spotecznych (Pamuta
2009:42-44).

116 W przypadku gier logicznych, przeciwnie do RPG czy symulatordéw zycia, posta¢ traci na znaczeniu na rzecz
problemu, ktéry grupa wspolnie probuje rozwigza¢ (Kotula 2013:135).
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o drama - ,podejscie dydaktyczne wykorzystujace $rodki teatralne'’” dla celow'® pedagogicz-
nych” (Marko 2014:88);

« gry kooperacyjne - ich zalozeniem jest dzialanie w oparciu o wspotprace, co zapobiega wyklu-
czeniu jednostki, a takze negatywnym emocjom zwigzanym z przegrang badz frustracja powodowana
checia wygranej oraz wspomaga zaangazowanie wszystkich czlonkow zespotu (Wajda 2014:199-214);

o gry miejskie — dzialania o charakterze ludycznym, ktdre facza w sobie rywalizacje i prace ze-
spolowg, a ich celem jest rozwigzanie problemu poprzez eksploracje przestrzeni, w tym przypadku
miejskiej (Nowakowska 2011:155-165).

Warto podkresli¢, ze korzystanie z gier podczas zajec¢ jezykowych ma istotny wptyw na redukowa-
nie poziomu stresu, wzrost motywacji do uczestniczenia w lekcji, a takze wieksza aktywnos¢ ze stro-
ny introwertykéw (Kotuta 2013:131). Ponadto ludyczno$¢ jest doskonalg forma wspierajaca trening
interkulturowy, jesli prowadzacy wlasciwie dobierze gry do potrzeb i mozliwosci uczestnikéw (Bar-
16g2010:9-17). Z jednej strony wymaga to decyzji w kwestii trenowanych umiejetnosci dotyczacych:
zagadnien kulturowych (np. stereotypizacji ukazywanej przez zaadaptowane studia przypadkow), re-
akeji emocjonalnych czy zachowan jezykowych adekwatnych do krytycznych sytuacji komunikacyj-
nych (Gudykunst i in., 1996:65). Z drugiej, umiejetnosci taczenia odmiennych metod pracy w celu
zachecenia uczestnikéw do czynnego udziatu w zajeciach (Fowler, Blohm, 2004:37).

Jak w przypadku kazdej innowacji, réwniez gamifikacja wymaga rozsadnego podejscia, a tym
samym dostrzezenia potencjalnych zalet - pozytywnego wplywu na motywacje i zaangazowanie
uczestnikdw - oraz wad - przymusu udzialu w gamifikacji, zwigkszenia kontroli, koniecznosci
wcielania sie¢ w postaci w istotny sposéb sprzeczne z predyspozycjami graczy''®. Definicja pojecia
gamifikacja jest na tyle szeroka, ze pozwala na réznorodng (réwniez niewltasciwg) interpretacje,
co niejednokrotnie wyklucza réwnoleglo$¢ playifikacji (wytworzenia emocji typowych dla zaba-
wy) na rzecz punktyfikacji (nadmiernego przywiazania do oceny efektéw podejmowanych dzia-
tan), ktdra stoi w opozycji do naturalnych potrzeb gracza, jakimi s3: autonomia i kontrola (Skok
2017:194-215).

6.2. Glottodydaktyka polonistyczna

W przypadku nauczania jezyka polskiego jako obcego publikacje obejmujace kwesti¢ ludyczno-
$ci mozna podzieli¢ na kilka kategorii pod katem analizowanych technik. Pierwsza z nich s3 pio-
senki, ktdre jako czes¢ popkultury bezposrednio kojarzg si¢ z rozrywka. Analizuje sie je wedlug
dwoch gléwnych perspektyw. Jedng z nich jest miejsce danego stylu muzycznego w glottodydaktyce,
czego przyktadem moze by¢ hip hop rozpatrywany przez Piotra Kajaka jako miejska lingua franca
(2008:129-138) czy muzyka alternatywna wlaczana przez Tomasza Wegnera do ksztalcenia z zakre-
su jpjo podczas kurséw przynajmniej na poziomie B1 (Wegner 2020:291-306). Druga - stosowanie
piosenek'® w grupach zréznicowanych wiekowo: od dzieci uczg¢szczajacych do szkoly migdzynaro-

117 Wéréd przykladéw mozna wyréznié: proste dramowe wprawki, rzezbe sytuacyjng badz gtosows, stopklatke,
scenke improwizowang, rozmowe, wywiad, gorace miejsce lub dziennik, pamietnik, biografie rél czy list (Marko 2014:90).

118 Doéwiadczenia (fizyczne, estetyczne, emocjonalne, kognitywne i spoleczne) sg istotniejsze niz efekt (np. przed-
stawienie) (Marko 2014:88).

119 Trudnos¢ wcielania si¢ w dang postaé nie jest jedynie kwestig wyjscia ze strefy komfortu. Moze by¢ problemem
z racji dysproporcji, np. pod wzgledem charakterologicznym miedzy odgrywajacym role a odgrywanym bohaterem.

120 Piosenki uznano za istotng technike ludyczng, mimo kontrowersji wokoét zaliczania utwordw stowno-muzycz-
nych bezposrednio do grona gier i zabaw (Siek-Piskozub 2001:30-35), ze wzgledu na ich pozytywny wplyw zwigzany
z naukg jezyka obcego. Dowiedziono go droga potréjnej argumentacji: lingwistycznej — zwigzanej z uwarunkowaniami
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dowej (Dawidziak-Ktadoczna 2008:37-48) przez mlodziez wyjezdzajaca na obozy jezykowe (Kaz-
mierczak 2019:137-148), studentdéw na lektoracie poza granicami Polski (Palasz 2013:349-356), az
po repatriantéw w wieku emerytalnym (Kazmierczak 2018:137-148). Nie bez znaczenia pozostaje
takze uniwersalnos¢ tej pomocy dydaktycznej (Laszkiewicz 2010:335-341) oraz jej zwigzek z rozwi-
janiem poszczegolnych typow inteligencji wielorakich (Blazejewska 2020:211-221).

Innym ujeciem ludycznos$ci w glottodydaktyce jest stosowanie gier i zabaw jezykowych przedsta-
wione z perspektywy ucznidow z Tajwanu (Tsai 2021:159-174) czy Motdawii (Pokorska 2020:65-76),
a takze w ujeciu statystycznym, odnoszacym sie do czestotliwosci wykorzystywania dziatan o cha-
rakterze rozrywkowym w trakcie zaje¢, analizowanym zaréwno z punktu widzenia uczniéw, jak i lek-
tora (Banach 2020:33-47). Na uwage zastuguja tez: zestawienie gier dla cudzoziemcéw z wariantami
tworzonymi na potrzeby rodzimych uzytkownikéw (Zwoliniska 2020:49-62) oraz mnemotechniczne
funkcje aktywnosci gryfikacyjnych (Kuzma 2020:177-188). Wazny kontekst kulturowy i ludyczny
stanowia takze zadania w formie zabaw doskonalacych fonetyke cudzoziemskich studentéw (Bier-
nacka 2020:167-176), nawigzujace do legend (Gaze 2020:495-504), znanych seriali (Mackowiak
2014:363-374), teleturniejow (Nowicka 2020:199-210), a takze coraz bardziej powszechnej w na-
uczaniu techniki storytelling (Hrycak-Krzyzanowska 2020:103-115).

Ciekawym i nowatorskim ujeciem (przeniesionym bezposrednio z popularnych rozrywek towa-
rzyskich) jest zamykanie sfabularyzowanych dziatan jezykowych w okreslonej przestrzeni — w sali za-
jeciowej zaadaptowanej na pokdj zagadek (Kazmierczak 2021a:365-377), (Kazmierczak 2020e:301-
309) lub w ramach ekspozycji muzealnej (Zak-Caplot 2020a:285- 299), (Zak-Caplot 2020b:189-198).

Na szczegélng uwage, zwlaszcza w kontekscie nauczania online, zastuguja publikacje poruszaja-
ce kwestie wprowadzania do glottodydaktyki polonistycznej elementéw technologicznych. Zjawi-
sko nie jest nowe, poniewaz artykuly nawigzujace do oprogramowania dydaktycznego dostepnego
dla lektoréw jpjo (Debski 1992:105-113) czy mozliwosci korzystania z filméw wideo i komputera
(Jakubowska, Ledzion 1996:185-192) pochodza z ostatniego dziesi¢ciolecia XX wieku. Okolo pigt-
nascie lat pézniej mozna juz przeczyta¢ o internetowych kursach dla cudzoziemcéw poznajacych
tajniki polszczyzny (Kotak 2010:369-374; Data 2010:375-382). Ponadto o rozwoju technologicznego
aspektu ksztalcenia cudzoziemcodw swiadczg tez liczne projekty multimedialnych narzedzi do na-
uki jpjo, np. ,,I SPY” (Zarzycka, Rudzinski 2013:249-259) czy ,,LiMe” (Rudzinski 2014:153-161).
Wraz z rozwojem platformy You Tube pojawily si¢ takze propozycje wykorzystania jej w nauce
jako narzedzia ulatwiajacego dostep do materialéw audio i wideo (Mackowiak 2017:92-103) oraz
zrodta wiedzy jezykowej w postaci kanatéw tematycznych prowadzonych zaréwno przez zawodo-
wych lektoréw, jak i cudzoziemcdw uczacych sie polskiego (Kazmierczak, Sroka 2022:25-39). Media
spotecznosciowe réwniez obfituja w propozycje do nauki (Tsai 2019:149-159), czego przykladem
sa edukacyjne profile na Instagramie (Banach, D¢bska, Pokorska 2022:55-70). Nalezy jednak za-
uwazy¢, ze globalne ksztalcenie na odleglos¢ wplyneto przede wszystkim na wzrost popularnosci
aplikacji do tworzenia autorskich pomocy dydaktycznych (Laskowska 2019:161-170; Kazmierczak
2020a:559-570; Kazmierczak 2020c:33-52), wsrod ktérych przed pandemia dominowato narzedzie
Moodle preferowane przez uczelnie wyzsze (Markiewicz 2020:263-284). Na uwage zastuguja takze
aplikacje mobilne wspierajace obcokrajowcéw w procesie przyswajania wiedzy, a wérdd nich cieszace
sie duza popularnosécig Duolingo (Tsai 2022:31-52).

procesu akwizycji jezyka szczegolnie na poczatkowym etapie jego przyswajania z racji pobudzania aktywnos$ci obydwu
potkul: lewej odpowiadajacej za system jezykowy i prawej kotrolujacej kwestie akustyczno-artystyczne; strukturalnej
- wskazujacej na podobienstwa systemu jezykowego i muzycznego pod katem fonologii, semantyki i syntaktyki; psycho-
logicznej — warunkujacej zapamietywanie tresci oraz skupienie uwagi i wzrost mozliwosci percepcyjnych (Siek-Piskozub,
Wach 2006:40-63).
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Nie bez znaczenia pozostaje umiejetnos¢ adaptowania materiatéw stacjonarnych na potrzeby
zaje¢ zdalnych badz hybrydowych i odwrotnie. Szczegdlnie istotne jest podejmowanie analiz do-
tyczacych materialéw ludycznych dostepnych na rynku, bowiem $wiadomos$¢ propozycji, ktory-
mi dysponujg wydawnictwa, ulatwia nie tylko urozmaicanie lekcji, ale takze tworzenie wtasnych,
atrakcyjnych glottodydaktycznie pomocy ludycznych. Waznym aspektem jest kategoryzacja ro-
dzajow gier i zabaw, jednak nie kazdy podziat bedzie w tym przypadku kompatybilny z dostepnym
materiatem. Jak wskazuje analiza uwzgledniona w artykule Gry w glottodydaktyce polonistycznej.
Perspektywa teoretyczna oraz wnioski praktyczne (Kazmierczak 2020b), $cisle socjologiczne uje-
cie klasyfikacji dziatan ludycznych okazuje si¢ nieprzystawalne do tego, co oferuja wydawnictwa.
Podzial na: agon, alea, mimicry oraz ilinx zaproponowany przez Calloisa nie tylko nie wspotgra
z dostepnymi propozycjami, ale ponadto uniemozliwia petng kategoryzacje. W tym przypadku
sprawdzi si¢ natomiast wskazana przez Terese Siek-Piskozub separacja ze wzgledu na: cel rozgryw-
ki, wplyw graczy na wynik, stopien imitowania rzeczywisto$ci oraz strukture regut (Siek-Piskozub
1994:12-16).

Elementy ludyczne w ksztalceniu cudzoziemcéw uczacych sie polskiego to takze uwzglednianie
kultury popularnej, ktora za Piotrem Kajakiem w ujeciu glottodydaktycznym rozumiana jest jako
»Zbiodr przekazow (tekstow i tresci) oraz praktyk codziennosci - «bliskich cialu», wymagajacych
zaangazowania i wspoluczestnictwa (...) kultura popularna jest no$nikiem tresci edukacyjnych oraz
kodem posredniczacym, faczacym obszary wysokoartystyczne z tym, co potoczne i codzienne” (Ka-
jak 2020:118).

Nalezy zatem zwroci¢ szczegdlng uwage na zwiazek miedzy (e-)ludycznoscig a lingwistykg kul-
turowg oraz za Kajakiem (2020:187) — polonistycznym kulturoznawstwem glottodydaktycznym lub
za Zarzycka (2021:316-317) glottokulturoznawstwem polonistycznym''. W tym kontekscie pierw-
sze zestawienie — (e-)ludycznos¢ a lingwistyka kulturowa - to nieco wiecej niz ksztaltowanie kom-
petencji leksykalnych badz socjolingwistycznych poprzez uwzglednianie'*> w procesie ksztalce-
nia niezbednych kulturemoéw'*’ oraz wykorzystanie stosownych technik (co wyczerpaloby temat
w przypadku ludycznosci), bowiem niejednokrotnie utrwalanie chociazby egzotyzmoéw'** - be-
dacych hiponimem wobec kultureméw (Nagorko 2004; Rak 2015) - wymaga doboru wtasciwego
narzedzia online.

Aspekty techniczne - z perspektywy lektora jpjo — maja niebagatelne znaczenie w kwestii korzysta-
nia z aplikacji. Latwo bowiem znalez¢ obcojezyczne inspiracje lub stworzy¢ materialy w oparciu o an-
gielsko-polskie ttumaczenie. Jednak zaadaptowanie gotowego szablonu graficznego na potrzeby lekeji
polskiego jako obcego wymaga swiadomosci w kwestii potencjatu edycyjnego oferowanego przez po-
szczegolne narzedzia online. Oprocz pomystu na wykorzystanie elementu graficznego istotne jest réw-

121 Grazyna Zarzycka postuluje o wlaczenie glottokulturoznawstwa polonistycznego (skréconej formy polonistycznego
kulturoznawstwa glottodydaktycznego) do glottodydaktyki polonistycznej w charakterze subdyscypliny (2021:316-317).

122 Dobor kultureméw bylby niemozliwy bez ich wezeéniejszego typowania — proces ten polega na przeprowadze-
niu analizy poprzez badania ankietowe oraz weryfikacje materiatéw Zrédlowych zaréwno z perspektywy czlon-
kow danej wspolnoty (swoi), jak i 0s6b spoza niej (obcy) (Rak 2015:18) — lub negocjowania (Zarzycka 2019:427). Nalezy
podkresli¢, ze wérod sposobow negocjowania kultureméw mozna znalez¢ techniki ludyczne - przyktadem jest quiz na
polskos¢ (Klos-Sokol 2015:7-9, cyt. za: Zarzycka 2019:435-436).

123 W publikacji przyjeto za Alicja Nagorko szerokie rozumienie pojecia kulturem, w ktérego sktad wchodza:
1) kulturowe stowa klucze, egzotyzmy; 2) skrypty kulturowe (np. Zyczenia); 3) stereotypy; 4) ksenizmy - zachowania
i reakcje jezykowe zalezne od sytuacji (Nagorko 2004:27-28).

124 Renata Przybylska dzieli egzotyzmy na leksykalno-semantyczne (semazjologiczne) oraz onomazjologiczne.
Pierwsze rozumie jako ‘obcy desygnat i obcg nazwe, np. bigos, a drugi — znany desygnat i osobliwa na tle europejskiej ligi
stownikowej nazwa, np. styczer (Przybylska 2005:291).
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niez opracowanie go w sposob na tyle uniwersalny, aby tatwo byto korzystac z niego w trakcie réznych
tematycznie zajgc¢ oraz by jego przygotowanie nie byto czasochionne (zob. zalacznik 10)'%.

W kontekscie zwigzkow (e-)ludycznosci i polonistycznego kulturoznawstwa glottodydaktycznego
warto zwrdci¢ uwage na koniecznos$¢ korzystania z materialéw autentycznych, ktére majg zrédlo
zaréwno w kulturze wysokiej, jak i niskiej. Obecnie, zwlaszcza wéréd mtodych ludzi, znanym Po-
lakiem cze$ciej bedzie youtuber, ktérego filmy ogladajg regularnie w sieci niz posta¢ kanoniczna,
np. Jan Pawel II. Nie oznacza to, ze nalezy pomijac jeden z aspektéw kultury na rzecz drugiego, ale
z pewnoscia warte uwagi jest w tej kwestii stwierdzenie Piotra Kajaka, ze: ,Glottodydaktyka potrze-
buje kultury w jak najszerszym znaczeniu. Z perspektywy glottodydaktycznej nie ma sensu podziat
na odmianeg «wysoka» i «niskg». Kazda tres¢ kulturowa jest tak samo wazna, bo pozwala uczacemu
sie coraz lepiej funkcjonowac w $wiecie danego jezyka” (Kajak 2020:186). W $wietle przytoczonych
stéw mozna snu¢ refleksje nad zasadnoscig tworzenia odrebnego pojecia (e-)ludycznos¢é w kontekscie
do ludycznosci w sytuacji, gdy obydwa terminy - parafrazujac ujecie Kajaka - sg réwnie istotne, a po-
ruszanie si¢ w sferze stacjonarnej i wirtualnej tak samo wazne z perspektywy uczacego si¢ jpjo. Samo
pojecie, cho¢ wymagajace doglebnej analizy, nie jest zatem czyms$ z gruntu nowym, stanowi bowiem
element ludycznosci w rozumieniu ogdlnym, lecz w aspekcie, ktory nie byt dotychczas wystarcza-
jaco przebadany. Nie nalezy zatem wymagac¢ w tej kwestii postulowania nowego terminu, a jedynie
doprecyzowania dotychczasowego ujecia. Analogiczng sytuacje mozna obserwowaé w przypadku
rzeczywistodci, ktéra w wariancie online nie jest réwnoleglym bytem wobec stacjonarnosci, ale jej
rozszerzeniem.

Nalezy zauwazy¢, ze typowym sposobem wykorzystywania elementéw kulturowych na lekcjach
jpjo sa piosenki. Ich niewatpliwg zaletg z perspektywy technicznej jest fakt, ze mozna je uwzgled-
nia¢, projektujac zaréwno lekcje w sali, jak i w klasie wirtualnej (wéwczas nalezy jedynie pamietac,
by udostepnia¢ nie tylko ekran z tekstem utworu badz skorelowanym z nim zadaniem, ale réwniez
dzwiek z komputera). Warto podkresli¢, ze nie musza to by¢ klasyczne zadania z lukami wymagajace
od uczestnikow uzupelniania brakujacych lekseméw w oparciu o materiat stowno-muzyczny w wa-
riancie stacjonarnym (zob. zalacznik 11). Moga to by¢ takze, stosowane podczas zaje¢ zdalnych badz
jako multimedialny dodatek do lekcji prowadzonych w sali, zadania w aplikacjach Classtools (zob.
zalacznik 12), Wordwall czy LearningApps (zob. zalacznik 13).

Tekst utworu moze by¢ takze inspiracjg do tworzenia wlasnych wypowiedzi. Sprzyja to ksztalto-
waniu nie tylko sprawnosci receptywnych: stuchania i czytania, ale takze produktywnych: méwie-
nia oraz pisania (zob. zalacznik 14), czego przyktadem jest sposéb wykorzystania piosenki z po-
pularnej niegdy$ dobranocki Pszczétka Maja (Kazmierczak 2019:137-148). To réwniez baza do
¢wiczen stricte gramatycznych, co mozna udowodnic, korzystajac z utworu pochodzacego ze znanej

125 W przypadku motywu urodzinowego i nazw miesiecy mogltoby to by¢ stworzenie grupowego kalendarza uro-
dzin - ustne ¢wiczenie uwzgledniajace daty oraz odmiane leksemoéw okreslajacych daty i miesiace (np. z wykorzystaniem
pytan i odpowiedzi typu: Kiedy masz urodziny? - Mam urodziny dwunastego maja.) wraz z notowaniem efektéw na ta-
blicy multimedialnej (w sali podczas zaje¢ stacjonarnych badz online w formie pliku udostepnionego za posrednictwem
narzedzia pelniacego funkcje wirtualnej tablicy), na ktdrej wyswietlana jest grafika przygotowana wczesniej w aplikacji
Canva - jej edycja moze przebiegaé zaréwno z uzyciem programu do obstugi plikéw PDF (wéwczas nalezy pobra¢ grafike
w stosownym formacie) czy wspomnianej juz wirtualnej tablicy, jak i bezpo$rednio w edytorze aplikacyjnym (koniecz-
ne jest wtedy zapisywanie efektéw i pobranie uzupelnionego kalendarza po zakonczeniu ¢wiczenia, by méc rozestaé
uczniom rezultat stanowiacy rodzaj utrwalajgcej notatki z lekeji). Innym pomystem jest wcielanie si¢ w postaci znanych
Polek i Polakéw oraz przeprowadzenie rozmdw stacjonarnych (na zasadzie tzw. ,,szybkich randek” umozliwiajacych gro-
madzenie informacji na temat poszczegolnych oséb w grupie, co jest popularne w seriach gier i zabaw oferowanych przez
wydawnictwa specjalizujace si¢ w materiatach do nauki jpjo) badz w wirtualnych pokojach (breakout roomach), podczas
ktorych uczestnicy uzupelniaja infografike.
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animacji Disneya Zwierzogréd. Pozwala on zweryfikowa¢ znajomo$¢ metajezyka, np. w postaci nazw
czg$ci mowy, co jest szczegdlnie istotne w kontekscie cudzoziemcédw uczacych sie w polskich szko-
tach, gdzie program obejmuje takze wiedze teoretyczng z zakresu gramatyki (zob. zalacznik 15).
Warto zaznaczy¢, ze waznym aspektem jest rowniez dostosowanie piosenek do potrzeb odbiorcéw.
Moga to by¢ utwory z bajek lub reklam (zob. zatacznik 16), réwniez z alternatywng wersja tekstowa,
ktéra powoduje, Ze staja si¢ one sloganami na stale obecnymi w potocznej polszczyznie (Foland-
-Kugler 2005).

Wazny jest zaréwno dobdr tematyczny - scalajacy zagadnienia poruszane podczas lekcji, jak
i wiekowy - dopasowany do mozliwosci grupy, co ma szczegélne znaczenie w przypadku pracy
z najmlodszymi badz seniorami. Nie sposéb bowiem poming¢ preferencje muzyczne — w przypadku
0so6b starszych lepiej sprawdza si¢ melodie nawigzujace do czaséw ich mtodosci, np. Umowitem sig
z nig na dziewigtg Eugeniusza Bodo w kontekscie ¢wiczenia godzin i konstruowania wlasnego pla-
nu dnia'*® (Kazmierczak 2018:137-148). Natomiast dla mtodszych uczniéw - utwory z popularnych
w danym okresie bajek, najlepiej wielkoekranowych, ktére dzieci lub mlodziez znaja we wlasnym
jezyku. Przyktadem moze by¢ piosenka Mam te moc'?’ z filmu Kraina lodu (zob. zalacznik 17). Po-
niewaz globalne rozumienie tego konkretnego tekstu, z racji popularnosci, zazwyczaj nie stanowi dla
dzieci problemu, w zadaniu skupiono si¢ na selektywnym, a w dalszej kolejnosci szczegélowym rozu-
mieniu tekstu, ktory ze wzgledu na metaforyczny charakter jest dos¢ skomplikowany. Wazne zatem,
by najpierw uczniowie oswoili si¢ z nim poprzez uporzadkowanie strof w odpowiedniej kolejnosci,
co motywuje najmtodszych do ich, cho¢by fragmentarycznej, lektury.

Wspomniana piosenka moze by¢ réwniez wykorzystywana jako dopelnienie lekcji na temat
pogody, wigc nastepnym krokiem jest uzupelnienie okreslen nazywajacych zjawiska atmosferycz-
ne - burza, 16d, storice, snieg, wiatr oraz do utrwalenia leksyki ogdlnoprzyrodniczej - ptak, $lad,
swiat, szczyt (ich zrozumienie wspomagane jest materialem ilustracyjnym, a przy formach, ktére
wystepuja w innym przypadku niz mianownik, podstawowy wariant zapisano w nawiasie). Takie
dwustopniowe analizowanie tekstu — nawet bez zaglebiania si¢ w warstwe metaforyczng, ktéra dla
najmlodszych dzieci moze by¢ trudna - ulatwia korelacje miedzy czytanymi i styszanymi wyrazami,
a tym samym umozliwia podjecie proby przeczytania, a potem zaspiewania utworu. Pozwala tez na
utrwalenie leksyki zwigzanej z pogoda, a takze elementami fauny oraz flory. Kwestia dokladnego
zrozumienia tresci piosenki — zwlaszcza w przypadku najmlodszych, ktorzy niejednokrotnie znajg ja
w swoim jezyku - nie jest kluczowym aspektem opisywanego ¢wiczenia, ale warto sie do niej odnies¢
z wykorzystaniem form wizualnych, np. poprzez wspdlne rysowanie komiksu ilustrujacego kolejne
wydarzenia opisywane w tekscie (oczywiscie z uwzglednieniem rozmowy na temat niezrozumiatej
leksyki, ktéra moze by¢ wspierana grafikami znalezionymi w internecie badz fragmentem bajki w je-
zyku, w ktorym $piewana jest piosenka)'?®. Trzeba zauwazy¢, jak istotne — szczegélnie podczas zajec
z dzie¢mi - jest zmienianie typow aktywnosci. Mlodzi uczniowie zdecydowanie szybciej si¢ nudza,
wiec ukladanie w kolejnosci, uzupelnianie luk oraz rysowanie komiksu to optymalne zréznicowanie

126 Tego typu zadanie, o czym wigcej w artykule, bylo testowane na grupie repatriantéw w wieku miedzy 50 a 70 lat
(Kazmierczak 2018:144).

127 O miedzynarodowym wydzwieku tego utworu $wiadczy chociazby jego popularnos¢ w internecie po tym jak
w mediach spoleczno$ciowych umieszczono nagranie wideo, podczas ktérego siedmioletnia Ukrainka wykonata ten
utwor w schronie (Amelia: link 37).

128 Rysowanie nie zawsze jest aktywnoécig lubiang przez wszystkich cztonkéw grupy, warto zatem dostosowac te
cze$¢ zadania do preferencji ucznidw, np. poprzez przydzielenie kazdej osobie fragmentu tekstu do zilustrowania tak, by
wspOlnie stworzy¢ poszczegdlne kadry komiksu.
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zadan skorelowanych z jednym materiatem sfowno-muzycznym. Réwniez w tym przypadku kazde
z proponowanych zadan mozna przenies¢ do sfery wirtualnej (zob. zalacznik 18).

Oczywiscie stosowanie aplikacji na lekcji wymaga zastanowienia si¢ nad kwestig organizacji tego
procesu. Zdalnie uczniowie moga otrzymac linki do zadan i wysyla¢ zdjecia ekranu z rozwigzania-
mi w celu poréwnania rezultatéw, natomiast stacjonarnie mozliwe jest uruchomienie nagran w tle
i wspolne - lub w wyznaczonej kolejnosci - ich wykonywanie. Warto podkresli¢, ze w przypadku
lekcji stacjonarnych w salach z odpowiednim sprzetem elementy technologiczne, np. dopasowanie
ilustracji do wlasciwych leksemow (link 33), moga stanowi¢ forme rozgrzewki podczas kolejnych
zaje¢ i nawigzanie do przerabianej wczesniej tematyki.

Poza aspektami technicznymi klopotliwy bywa wspomniany juz wczesniej doboér materiatu stow-
no-muzycznego. Trafno$¢ w tej kwestii ulatwia prace zwlaszcza w przypadku nastolatkéw, ktérych
gust jest czesto dos¢ réznorodny, a napiecia w grupie moga skutecznie utrudnia¢ osiggniecie kom-
promisu. W takiej sytuacji dobrym rozwiazaniem jest korzystanie z dwéch lubianych badz propo-
nowanych przez uczniéw utwordw czy gatunkow, lecz w odmiennej formie, np. w klasycznej wersji
zadania z lukami dostosowanego pod katem tematyki oraz zagadnien gramatyczno-semantycznych
do poruszanych na zajeciach tresci, a takze w postaci zadania stanowigcego inspiracje do powstania
wypowiedzi ustnej badz pisemnej motywowanej tekstem utworu (Kazmierczak 2019:137-148). Nie
bez znaczenia pozostaje rowniez wspomniany juz wczesniej dobdr gatunku - w tej kwestii poza gu-
stem lektora i uczniéw wazne jest takze to, jaki fragment polskiej kultury ma by¢ zaprezentowany
podczas zaje¢. Wazne, by ogélnie przyjety stosunek do niektérych rodzajéw muzycznych nie powo-
dowat skreslenia ich z listy potencjalnych materialéw dydaktycznych. Dotarcie do zréznicowanego
grona odbiorcéw wymaga pokazywania odmiennych propozycji — od poezji §piewanej po disco polo.
Trzeba tez uwaznie weryfikowac tematyke i leksyke — nie tylko pod wzgledem zrozumiatosci, lecz
réwniez emocjonalnosci tresci (Laszkiewicz 2010:335-336). W grupie sktadajacej si¢ z uchodzcow
nalezy rozwazy¢ pominigcie utworéw nawigzujacych do tematyki wojennej, aby nie budzi¢ negatyw-
nych skojarzen. Wazny jest takze cel stosowania danej piosenki, wybdr bedzie bowiem inny, gdy zo-
stanie on podyktowany potrzeba ¢wiczenia zagadnien gramatycznych czy leksyki oraz inny, gdy kie-
rujemy sie checig wprowadzania tematyki kulturowej (zob. zalacznik 19), a tym samym zapoznania
nie tylko z nowym krajem, lecz réwniez regionem (Patasz 2013:351-352).

Wplyw na przyswajanie jezyka majg indywidualne predyspozycje uczacych si¢ wyodrebnione
wedtug koncepgji inteligencji wielorakich Howarda Gardnera. Dzielg si¢ one na siedem typow - je-
zykowa, matematyczno-logicznag, przestrzenna, kinestetyczng, muzyczng, intrapersonalng oraz in-
terpersonalng. Kazda z nich uruchamia inny bodziec. Sa to kolejno: stowo, logika, liczba, obrazy, do-
$wiadczenie fizyczne, dzwiek, autorefleksja, doswiadczenie spoleczne. Anna Seretny zwraca uwage
na zwigzek miedzy inteligencja muzyczng a nabywaniem kompetencji jezykowych, podkreslajac, ze
przepisywanie tekstow piosenek, wymyslanie melodii do podrecznikowej czytanki badz rozwiazy-
wanie zadan z muzyka w tle'* to — zgodnie z sugestopedia'* i metoda SITA"! - sprawdzone sposoby
aktywowania prawej potkuli mézgu (Seretny 2006:67-74).

129 Niejednokrotnie stosowanie podczas zaje¢ plikow audio lub wideo - zwlaszcza, gdy nie ma gwarangji stabil-
nego acza internetowego — wymaga pobrania ich na komputer lub no$nik pamieci (na takie dziatanie zezwala art. 27
ustawy o prawie autorskim). Jeden ze sposobéw pozyskiwania plikéw z serwisu YouTube opisuje Rafal Mackowiak
(2017:92-103).

130 Sugestopedia to metoda zakladajaca, ze umyst czlowieka posiada rezerwy, ktére mozna uruchomié poprzez
relaks, redukeje stresu i negatywnych emocji, a takze odgrywanie okreslonej postaci w trakcie kursu jezykowego, co
sprzyja zdystansowaniu si¢ wobec niepowodzen i bledéw majgcych miejsce w trakcie zaje¢ (Komorowska 2009:32-33).

131 Metoda SITA polega na nauce przebiegajacej w stanie glebokiego odprezenia (Kanicka 2003).
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Piosenka jest ponadto stosunkowo uniwersalnym materiatem dydaktycznym, poniewaz da si¢ ja
wykorzystywac podczas zaje¢ w klasie oraz w trakcie lekcji prowadzonej w formie wideokonferencji.
Wirdd innych technik ludycznych mozna wyrdznic te, ktére wymagajg narzedzi online - (e-)ludycz-
ne - jak i typowo stacjonarne. Przyklady zamieszczono w ponizszym zestawieniu.

Tabela nr 11: Techniki ludyczne wykorzystywane stacjonarnie i zdalnie

TECHNIKI WYKORZYSTYWANE
STACJONARNIE

TECHNIKI WYKORZYSTYWANE ZDALNIE

gry fonetyczne

Poréwnanie elementéw ludycznych obecnych w pod-
recznikach fonodydaktycznych (materialy ilustracyj-
ne, wiersze dla dzieci, gry, zabawy, puzzle, krzyzéwki,
wykreslanki, famance, labirynty, scenki, rebusy itp.).
Prezentacja propozycji autorki: tabu fonetyczne, kotko

i krzyzyk, gry: Znajdz rodzine glosek!, Takie same - rozne,
Co znikneto?

(Biernacka 2020:167-176)

Moodle'?, 123apps, Freepik, Pixlr'*’, Quandary'**,
edytor schematow blokowych'**

Sa to narzedzia, ktdre umozliwiajg tworzenie quizdw,
grafik uzupelnianych leksyka, prezentacji wideo, a takze
labiryntéw akcji, czyli gier problemowych przypominaja-
cych escape room badz gre paragrafowa i wykreowanych

z uwzglednieniem algorytmicznego ukladu potencjalnych
rozwigzan.

(Markiewicz 2020:263-284)

teleturniej

Polega na wykorzystaniu znanych formatéw telewizyjnych
typu: Kocham Cig Polsko!, Familiada'*® czy Va Banque.
Zajecia prowadzone w takiej formie stajg si¢ bardziej dy-
namiczne, a element rywalizacji sprzyja zaangazowaniu
w przebieg lekeji.

(Nowicka 2020:199-210)

QuizWhizzer

Stanowi tatwy sposdb na adaptacje zaje¢ z wykorzystaniem
gry planszowej na potrzeby lekeji zdalnych. Ponadto po-
zwala stworzy¢ quizy z pytaniami (otwartymi, zamknie-
tymi oraz wymagajacymi zastosowania kodu liczbowego)
skorelowanymi z polami planszy, ktéra moze by¢ autorska
lub pobrana z bazy oferowanej przez aplikacje.

(Kazmierczak 2020c¢:33-52)

132 Autor korzysta z platformy Learning Management System Moodle skorelowanej z instytucja, w ktorej pracuje
(Panstwowa Wyzsza Szkola Wschodnioeuropejska), ale jest to narzedzie uniwersalne, ktore wystarczy powigza¢ z adresem

e-mail (AP 381).

133 Do zgromadzonego materialu zdecydowano si¢ doda¢ narzedzia 123apps (AP 2), Freepik (AP 215), a takze Pixlr
(AP 450) jako alternatywe w kwestii rozwiazan stricte technicznych.

134 Jest to strona umozliwiajgca tworzenie labiryntéw akcji - ,,An Action Maze is a kind of interactive case-study;

the user is presented with a situation, and a number of choices as to a course of action to deal with it. On choosing one
of the options, the resulting situation is then presented, again with a set of options. Working through this branching
tree is like negotiating a maze, hence the name «Action Maze» (NO 1 - Tym skrétem oznaczono narzedzia online,
ktore pojawiajg sie w pracy, ale nie zostaly pozyskane podczas analizowania fanpage6éw i grup na portalu Facebook, te
okreslono literami AP od wyrazu aplikacja. Rozréznienie ma charakter techniczny, znaczeniowo leksemy uzywane sa
synonimicznie.)” - ktére w polskiej wersji jezykowej czeéciej okreslane sa mianem gier paragrafowych umozliwiajacych
decydowanie o rozwoju fabuly poprzez wybieranie jednej z dostepnych wersji zachowania postaci. Jest to mozliwe dzieki
narzedziu Quandary (NO 1) - ktdre obecnie z powodzeniem zastepuja pokoje zagadek konstruowane w aplikacjach
Genial ly (AP 234), Ms Forms (AP 248) czy Canva (AP 80) badz Sutori (AP 546). Strona umozliwia réwniez pobranie do
pamieci komputera narzedzia Hot Potatoes (NO 2) pozwalajacego kreowaé wlasne interaktywne zadania (luki, krzyzow-
ki, faczenie zdan, ukladanie ich w kolejnosci itp.).

135 Zdecydowano si¢ na pominiecie narzedzia do edycji schematéw blokowych (NO 3), czyli algorytmoéw
w formie diagraméw, poniewaz wiele omawianych aplikacji ma podobne funkgje, np.: Canva (AP 80), Creately (AP 106),
Visme (AP 606), a spoza uwzglednionej w pracy listy - Lucidchart (NO 4).

136 Istnieje takze wariant online (AP 292).
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TECHNIKI WYKORZYSTYWANE
STACJONARNIE

TECHNIKI WYKORZYSTYWANE ZDALNIE

lekcja muzealna

Przebiega w kilku wariantach. Obejmuje: zajecia przed-
miotowo-jezykowe, gre miejska, gre muzealna, a takze
warsztaty polaczone ze zwiedzaniem ekspozycji. W trak-
cie nietypowej lekcji, oferowanej przez Muzeum War-
szawy, wykorzystywane sa techniki storytellingu'*” oraz
teatralizacji.

(Z&k-Caplot 2020a: 285-299, 2020b:189-198)

Genially

Umozliwia tworzenie gier, quizéw, pokojow zagadek,
infografik, interaktywnych ilustracji, przewodnikéw,
zadan typu prawda-fatsz, map mysli, osi czasu, prezentacji
wideo.

(Kazmierczak 2020a:559-570)

pokoj zagadek

Polega na rozwigzywaniu przez uczniéw serii zadan

o charakterze ludycznym, ktére laczg sie fabularnie

i prowadza do znalezienia klucza'* pozwalajacego wyjs¢
z sali lekcyjnej. Przygotowanie poszczegdlnych zadan nie
musi by¢ czasochtonne, poniewaz mozna do tego celu
postuzy¢ sie generatorami internetowymi, np. do two-
rzenia: krzyzowek'”, rebuséw (AP 505), puzzli trimino
(AP 597), a takze wykreslanek'*.

(Kazmierczak 2020e:301-309)

Genial.ly, Microsoft Forms, Sutori

Wymienione narzedzia online pozwalajg na stworzenie
réznorodnych pomocy dydaktycznych w tym pokoju
zagadek. Poziom zaawansowania jezykowego, a takze te-
matyka i poruszane zagadnienia leksykalne, gramatyczne
czy kulturowe zalezg od potrzeb grupy oraz kreatywno$ci
lektora, poniewaz aplikacje daja ogromne mozliwos$ci
edycyjne i adaptacyjne.

(Kazmierczak 2021a:365-377)

ksztalcenie jezykowo-kulturowe

Wprowadzanie tresci nawiazujacych do kultury lokalnej obecnej w przestrzeni miejskiej. Wykorzystanie funkeji apli-
kacji Genial ly oraz materiatéw wideo zamieszczonych na platformie YouTube.
(Kownacka 2022:153-164)

adaptacja
Prezentacja mozliwo$ci dostosowania stacjonarnych materialéw ludycznych do rzeczywistosci zaje¢ online jest mozliwa
dzieki wykorzystaniu m.in. aplikacji: Adobe Acrobat Reader DC, Classroomscreen, Genial.ly, QuizWhizzer. Oczy-
wiscie nalezy pamietaé, ze ze wzgledu na zalaczanie, np. planszy mozliwej do kupienia wraz z zestawem Gier i zabaw
skorelowanych z podrecznikiem niezbedne jest korzystanie z adaptow bez ich trwalego upubliczniania, co ma na celu
poszanowania praw autorskich.

(Kazmierczak 2021b:103-116)

Zr6dto: Opracowanie wlasne na podstawie wskazanej bibliografii.

Nalezy zauwazy¢, ze istotne w kontekscie stosowania elementéw ludycznych sg opinie samych
studentow. Pozytywnie oceniaja oni technike wykorzystujaca gry pod warunkiem, zZe material jest
rzetelnie opracowany pod katem merytorycznym i graficznym oraz w kwestii mechaniki rozgrywki.
Ponadto powinien by¢ dostosowany do liczebnosci i poziomu uczestnikdow (Tsai 2021:170). Z pew-
noscig gry i zabawy stanowig wazny element zajec¢ jezykowych, czego dowodza badania ankietowe

137 O zaletach storytellingu — wspieranego innymi materiatami ludycznymi: domino, Story Cubes, ilustrowanymi
kartami - oraz digital storytellingu w pracy z dzie¢mi polonijnymi w Wielkiej Brytanii mozna przeczyta¢ w artykule
Doroty Hrycak-Krzyzanowskiej (2020:103-115).

138 Nie musi to by¢ klucz realnie otwierajacy sale, w ktérej zamknieci sg uczniowie. Ze wzgledéw bezpieczenstwa
mozna poprzesta¢ na kluczu symbolizujacym zakonczenie lekgji lub na znalezieniu innego przedmiotu skorelowanego
z fabula rozgrywki.

139 W publikacji pominieto opisany w artykule generator krzyzéwek (NO 5), poniewaz uwzgledniono inng aplikacje
o analogicznej funkcji (AP 231).

140 Pominieto narzedzie do kreowania wykreslanek (NO 6) na rzecz innych, ktdre pozwalaja tworzy¢ podobne
pomoce dydaktyczne, np. Learning Apps (AP 325).
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prowadzone wérdd uczniéw i nauczycieli jeszcze przed 2020 rokiem - zanim edukacja zostata ma-
sowo przeniesiona do sfery wirtualnej (Banach 2020:33-47). Nie bez znaczenia w kwestii wyko-
rzystywania ludycznosci jest bowiem sposéb ksztalcenia. Zajecia online sprzyjaja jej stosowaniu,
cho¢ wymaga to od lektoréow ciagtego rozwijania kompetencji cyfrowych. Jednak uczniowie do-
ceniaja réznorodnos¢ materialéw dydaktycznych (przynajmniej 5 rodzajow w trakcie zaje¢ zdal-
nych) oraz obycie technologiczne nauczyciela (Mackowiak, Géralczyk-Mowczan 2021:393-424).
Trzeba przyzna¢, ze wymuszona sytuacja zmiana formy ksztalcenia wplyneta w istotny sposéb na
umiejetnosci technologiczne lektoréw jpjo. Juz od lat 90. obserwuje si¢ stopniowe przechodzenie
od fazy CALL (Computer Assisted Language Learning), czyli ksztalcenia wspomaganego kompu-
terowo, gdzie technologia ma jedynie funkcje weryfikacyjng do TELL (Technology-Enhanced Lan-
guage Learning) — nauczania i uczenia si¢ wspieranego technologicznie, w ktérym uzytkownik
swiadomie korzysta z zasobdw internetu w celu wykonania okreslonych projektéw. Porownanie
wynikéw badan ankietowych z roku 2017 i 2021 pozwolito stwierdzi¢, ze ksztalcenie przechodzi
faze istotnych zmian. Poczatkowo technologia stosowana byta przede wszystkim do przygotowy-
wania materialéw - prezentacji PowerPoint czy kart pracy. Po niespelna czterech latach wzrosta
potrzeba wymiany do$wiadczen na portalach spotecznosciowych, korzystania z aplikacji, tworze-
nia WebQuestow'*' badz projektéw z uzyciem zasobow sieci (Prizel-Kania 2021). Ta obserwacja
pokazuje, jak wazne jest, by zmiana byla budowana przez doswiadczenie. Zdecydowanie fatwiej
zmieni¢ nawyki edukacyjne, jesli weryfikacji ulegaja takze inne dziedziny zycia, np. sposdb robie-
nia zakupéw czy korzystania z ustug. Dlatego tak istotnym aspektem ksztalcenia adeptow glot-
todydaktyki jest umozliwienie im udzialu w zajeciach, podczas ktérych sami stang si¢ odbiorca-
mi (zaréwno aktywnymi, jak i biernymi) dziatan ludycznych oraz (e-)ludycznych (Kazmierczak
2020d:119-127).

Warto doceni¢ mozliwosci technologicznie, ktérych gwattowny rozwoj mozna zaobserwowac na
przetomie dwdch pierwszych dekad XXI wieku, poniewaz wskazuja one kierunek ksztaltowania sie
komunikacji, co jest szczegolnie istotne z perspektywy glottodydaktykow i znajduje potwierdzenie
W ponizszym cytacie:

»(...) internet w znaczacym stopniu wspomaga tradycyjne media, rozszerzajac publiczno$¢, do ktdrej media te
docieraja, jak rowniez stwarza nowe media, takie jak interaktywne gry, programy do publikacji w internecie czy
tez komunikacji. Zmiany te sg bardzo wazne, poniewaz réznorodnos¢ i czestos¢ kontaktow miedzy ludzmi jest

»

gltéwnym narzedziem wzmacniajacym jezyk, ktérym sie postuguja (Debski 2008:36)”.

6.3. Materialy online w glottodydaktyce polonistycznej

Wsréd materiatow o charakterze ludycznym mozna znalez¢ wiele propozycji zarowno w wersji
ksigzkowej — poszczegdlne zadania z podrecznikéw badz cate publikacje z ¢wiczeniami kom-
patybilnymi z gamifikacjg praktycznie kazdego etapu lekcji - jak i w formie uzupetniajacych po-
mocy dydaktycznych, np. serii Gry i zabawy stanowiacej dodatek do najpopularniejszych tytutow
z zakresu glottodydaktyki polonistycznej. Coraz czgséciej nauczanie jezyka polskiego przenoszone
jest do sfery wirtualnej, gdzie na znaczeniu zyskujg narzedzia multimedialne - aplikacje, platfor-
my, serwisy internetowe, np. You Tube oraz media spoleczno$ciowe — Facebook czy Instagram.
Autorzy krotkich edukacyjnych filméw oferuja m.in. piosenki do nauki jpjo, a takze prezenta-

141 WebQuest - ,w wolnym ttumaczeniu: poszukiwania w sieci; jest zorientowanym na uczniowskie badania forma-
tem zaje¢ edukacyjnych, w ktérym wyjsciowym (ale nie wylacznym) zZrédlem informacji jest internet. Prosciej mowiac,
WebQuest jest konkretnym schematem metody projektu badawczego” (WebQuest, link 40).
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cje multimedialne nie tylko zwigzane z omdéwieniem zagadnien gramatycznych, leksykalnych
czy kulturowych, lecz takze zawierajace reguly gramatyczne i ¢wiczenia (Kazmierczak, Sroka
2022:25-39).

W tym podrozdziale przedstawiono kilka przykladéw pomocy edukacyjnych (zob. zalacz-
nik 20), wérdéd ktérych mozna znalez¢ m.in. piosenki utatwiajace nauke polskiego alfabetu. Pierw-
sza z propozycji znajduje si¢ na kanale DrobNutki i nie jest przeznaczona stricte dla uczacych sie
polskiego jako obcego badz drugiego, ale mozna ja zaadaptowac na potrzeby zajec¢'*>. Kanat powstat
w ramach projektu NutkoSfera, ktérego celem jest wyrabianie gustu muzycznego najmlodszych
(NutkoSfera, link 41). Podobna funkcje petni Pomelody — marka wspierajaca edukacje przez sztuke
(Pomelody, link 42), ktora udostepnia rowniez aplikacje mobilng (Pomelody 2, link 43). Pomijajac
kwestie mozliwosci adaptacji materialu stowno-muzycznego na potrzeby konkretnej lekcji z dzie¢mi
cudzoziemskimi, wskazane pomoce moga by¢ stosowane podczas zadan manualnych jako tto do
pracy'®, np. podczas kolorowania lub wklejania czy wycinania elementéw zadania jezykowego. To
szczegolnie istotne, poniewaz pozwala oswoi¢ najmtodszych z dobrymi jako$ciowo i nowoczesnymi
materialami audiowizualnymi, o co nie zawsze tatwo w przypadku powstajacych — nawet stosunko-
wo niedawno - podrecznikéw i pomocy glottodydaktycznych, czego przyktadem moze by¢ ciekawy,
lecz trudny w odbiorze - z racji jakosci i roku nagrania (1986 r.) — teledysk zespolu Radiowe Nutki
pt. Najlatwiejsze ciasto w swiecie proponowany w jednym z zadan w podreczniku z serii Raz, dwa,
trzy i po polsku mowisz Ty! (123 2015:92).

Z perspektywy glottodydaktyki polonistycznej mozliwo$¢ stosowania autentycznych, rowniez ze
wzgledu na wspdlczesno$é, materialow jest niezwykle istotna, poniewaz w poréwnaniu do bogac-
twa tresci dostepnych w kwestii nauczania innych jezykéw obcych (EarlyStage, link 44), polonisci
majg przed sobg jeszcze dluga droge, ktoéra mozna skrécié, adaptujac istniejace juz pomoce edu-
kacyjne. Wazne jest bowiem, by wykorzystywane piosenki byty dostosowane do potrzeb uczniéw
nie tylko leksykalnie, ale réowniez pod katem muzyki, ktérej wykonywanie ulatwia akwizycje jezy-
ka (Zwierzycka-Raulinajtys 2007:105). Nalezy podkresli¢, ze lektor pracujacy z cudzoziemskimi
dzie¢mi ma nietatwe zadanie polegajace na wyszukiwaniu piosenek, ktére moga by¢ skorelowane
z tematem lekcji, np. Kolorowe kredki podczas nauki nazw przyboréw szkolnych z dzie¢mi, ale jed-
noczesnie ich wykonanie pozwala na stosowanie w grupie obcojezycznej, na co wplywa szybkos¢
nagrania, jego jakos¢ (zarowno w kwestii odpowiedniej glosnosci muzyki, jak i pod wzgledem
warstwy tekstowej, braku zakldcen oraz wykonania przez osoby o nienagannej wymowie — nie
zawsze utwory $piewane przez dzieci s3 w tym przypadku tatwe w odbiorze), a takze przystepnos¢
leksykalna.

Innym przyktadem moze by¢ alfabet $piewany na melodi¢ Panie Janie — pomoc dydaktyczna
autorstwa nauczycielki jpjo mieszkajacej na co dzien w USA (Polish Made Easy, link 45). Tego
rodzaju wsparcie w zakresie nauki alfabetu jest pomocne nie tylko w pracy z dzie¢mi czy miodzie-
z3. Doswiadczenia glottodydaktyczne pokazuja, ze znajduje takze zastosowanie podczas naucza-
nia cudzoziemcéw z krajoéw afrykanskich, ktérzy niejednokrotnie pytaja o materiaty skorelowane
z muzyka. Nalezy podkresli¢, ze nie jest tatwo znalez¢ pomoce, ktore sg przystepne leksykalnie
- nie zawieraja odniesien do stownictwa basniowego - a jednoczesnie ich szata graficzna nie su-
geruje przeznaczenia tylko dla najmlodszych. Z pomoca w tej kwestii przychodza wydawnictwa

142 Z perspektywy leksykalnej watpliwos$¢ budzi wystepowanie w piosence rzadko stosowanych nazw warzyw, np. en-
dywia czy owocodw — hurma.

143 W sytuacji, gdy material stowno-muzyczny jest wykorzystywany jako tfo do innych dzialan, nalezy pamietac,
zeby nie absorbowa¢ ucznidéw jednoczesnie bogatym wizualnie teledyskiem, bedacym czesto nieodfacznym elementem
piosenek dla najmtodszych.
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- w kontekscie alfabetu Prolog (link 46). Nie zmienia to faktu, ze atrakcyjnos¢ graficzno-muzyczna
jest niejednokrotnie rdwnie wazna co sfera stricte zwigzana ze sfownictwem, szczegdlnie w przy-
padku najmiodszych uczniow.

Stosunkowo duza grupe kanaléw do nauki jpjo dostepnych na platformie YouTube stanowig ma-
terialy dotyczace gramatyki — zar6wno w wersji tekstowo-graficznej, praktycznej, jak i webinarowej
(zob. zalgcznik 20).

Nurt dydaktyczny zyskuje na popularnosci takze w mediach spoteczno$ciowych. Przykladem jest
studygram - ‘konto o tematyce edukacyjnej zalozone w serwisie Instagram (O] UW 1)’ Wéréd udo-
stepnianych informacji pojawiaja si¢ wzmianki o sposobach na skuteczng nauke, porzagdkowanie
notatek, a takze ich sporzadzanie. Mozna znalez¢ relacje z procesu przyswajania wiedzy, réwniez
tej polonistycznej rozwijanej z perspektywy cudzoziemcéw. Réwnolegle w przestrzeni wspomniane-
go portalu'* znajduja si¢ posty o tematyce gramatycznej, leksykalnej czy kulturowej bedace forma
promogji szkoél jezykowych czy prywatnych inicjatyw edukacyjnych. W kontekscie glottodydakty-
ki polonistycznej na uwage zastuguje niekomercyjny profil wspierajacy nauke jpjo Try Some Polish
(link 47) (zob. zalacznik 21). Zaczal on by¢ prowadzony przez cztonkéw Kota Naukowego Glotto-
dydaktykow UL w czasie edukacji zdalnej wymuszonej przez lockdown spowodowany wirusem
SARS-CoV-2 (Banach, Debska, Pokorska 2022:55-70).

6.4. Ludyczno$¢ w publikacjach ksigzkowych do nauki jpjo

Jak wspomniano wcze$niej, ludyczny charakter mozna nada¢ praktycznie kazdemu zadaniu,
na przyklad poprzez jego gamifikacje. Tym samym trudno wymieni¢ wszystkie rodzaje tego typu
¢wiczen zamieszczone w publikacjach do nauki jpjo. Coraz trudniejszym zadaniem staje si¢ row-
niez dokladna analiza materialéw ksigzkowych z zakresu glottodydaktyki dostepnych obecnie na
rynku, poniewaz ich liczba sukcesywnie wzrasta. W zwiazku z tym w monografii przedstawio-
no jedynie wybrane przyklady ludycznosci obecnej w podrecznikach (zob. zalacznik 22.). Spo-
$roéd wielu propozycji zebrano takie, ktére udato si¢ podzieli¢ na dwie kategorie: ludyczna'** oraz
(e-)ludyczna'*. Pierwsza z nich zawiera m.in. piosenki i wiersze — zaréwno w wariancie zakla-
dajacym uzupelnianie luk (123+ 2015:62) (KPK 1:168), jak i w formie materialu do ¢wiczen fo-
netycznych (123+ 2015:24) oraz jako tekst wymuszajacy konstruowanie odpowiedzi na pytania
o rozstrzygniecie (123+ 2015:34). Uwzgledniono tez wykreslanki (NRBK 2014:20), krzyzow-
ki - tradycyjne, wymagajace odgadniecie poszczegélnych haset (SWP 2014:21) oraz alternatywne,
polegajace na dopasowaniu rozwigzan do pytan (SWP 2014:62) lub na przyklad na znalezieniu
pary aspektowej i wpisaniu jej we wlasciwym miejscu w krzyzéwce (RPP 2021:30). W tabeli po-
jawiaja sie takze mapy mysli — niekoniecznie sluzace do gromadzenia skojarzen czy powstajace
w efekcie burzy mézgow, ale takze ukierunkowane pytaniami pomocniczymi (CIM 2 2019:144)
czy ulatwiajgce wizualng kategoryzacje poje¢ (FRAZ 2014:15) (FRAZ 2014:50). Ponadto moz-
na znalez¢ zadania polegajace na: Iaczeniu elementéw (wystepuja one zaréwno w publikacjach
dla dzieci, jak i dla dorostych) — w tym przypadku liczb - zgodnie z kolejnoscig prezentowana

144 Leksemy serwis i portal s3 uzywane synonimicznie zgodnie z definicja stownikowg (ESJP PWN 5).

145 Pominieto zadania polegajace na okreslaniu prawdziwoéci zdan oraz uzupelnianiu poszczegdlnych elementéw
tabeli/schematéw czy wyszukiwaniu synoniméw/antoniméw lub podpisywaniu ilustracji, poniewaz - jak juz wspomniano
- ludyczno$¢ to pierwotna cecha kazdego ludzkiego dziatania, réwniez nauczania i uczenia sie, tym samym mozna
podkresli¢ jej obecnos¢, dokonujac niewielkiej modyfikacji dowolnego (takze drylowego) ¢wiczenia.

146 Narzedzia (e-)ludyczne funkcjonuja gtéwnie w sferze wirtualne;.
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w nagraniu (SP 2019:19), pisaniu tekstu inspirowanego monochromatycznymi grafikami wektoro-
wymi (LS 2021:100) czy rozwigzywaniu zadan opartych na wyszukiwaniu leksemdéw w wezu wyra-
zowym (CKPK 3 2019:11) lub wsr6d wymieszanych i utozonych poziomo liter (CIMZ 2 2019:22),
a takze na wybieraniu odpowiedzi umieszczonych w diagramach (CIM 2 2019:142) czy podpisy-
waniu ilustracji zgodnie z wyznaczong liczbg liter (CIM 2 2019:178). Na uwage zastuguja takze
gry planszowe zamieszczane w podrecznikach, czego przykladami sg publikacje: Jezyk polski? Chce
i moge 2 (CIM 2 2019:113) i Spacerkiem po Lodzi (SPL 2012:114) oraz komiksy pelnigce funkcje
zadan ilustrujacych uzycie okreslonych form leksykalno-gramatycznych (BWP 2009:24) badz sta-
nowiacych inspiracje do tworzenia wlasnej wypowiedzi (LP A2 2019:22).

Oczywiscie wymienione przejawy ludycznosci w publikacjach do nauki jpjo nie wyczerpuja
tematu. Wiele propozycji pojawia si¢ takze w publikacjach dla najmlodszych, czego przykladem
jest seria Lubig polski! (LP 1 2009 i LP 2 2010), ktora poza zadaniami jezykowymi wspiera tak-
ze motoryke malg poprzez puzzle do wycinania i wklejania na poszczegélnych stronach ksigzki,
a takze gry typu memory i domino do samodzielnego przygotowania oraz szablon kostki do gry
z aktywnosciami sportowymi na planie sze$cianu czy proste ¢wiczenia typu labirynt badz taczenie
elementoéw. Na uwage w kwestii aspektéw ludycznych w publikacjach dla najmlodszych zastuguje
takze ksiazka Bawimy si¢ w polski 1 (BWP 2016). Ludyczno$¢ to nie tylko formy zadan, lecz row-
niez sposob ich spajania, taczaca je tematyka. Przyktadem publikacji skonstruowanej wokot kon-
kretnego motywu przewodniego, ktéry warunkowal dobér form zadan, nie pomijajac wariantow
stricte ludycznych, np. krzyzowek, wykreslanek czy komikséw jest publikacja Legendy polskie na
A2 przeznaczona gtéwnie, cho¢ nie tylko, dla dzieci polonijnych i nawiazujaca do dawnych pol-
skich podan (LP A2 2019).

Druga kategoria obejmuje podreczniki, ktére w istotny sposob wspierane s3 przez narzedzia wir-
tualne czy to w kwestii dodatkowych elementéw (nagrania do ksigzki — zaréwno audio, jak i wideo,
aplikacje), czy tez zeszytu ¢wiczen dostepnego w wersji online badz calej publikacji w formie zdalne;.
Pierwszy ze wskazanych przypadkow jest stosunkowo czgsty, poniewaz powszechne rezygnowanie
najpierw z kaset, a potem z plyt CD wymusito stosowanie innej formy udost¢pniania plikéw audio,
wiec niejednokrotnie wydawnictwa decyduja si¢, by umiesci¢ je na stronie na zasadzie otwartego
dostepu'”’, co ma miejsce w przypadku serii Jezyk polski? Chcg i moge! (CIM, link 48) badz w wa-
riancie kodowanym'#, czego przyktadem jest wydawnictwo Glossa (e-polish, link 49). Nowatorskim
pomystem w kwestii taczenia materialu audiowizualnego z publikacja ksigzkowg jest propozycja za-
tytutowana Lubimy Lublin, ktéra powstala jako zbiér ¢wiczen nawigzujacych do serii materiatéw
wideo zamieszczonych na platformie YouTube (Maliszewski 2022:17-30). Kolejna sytuacja dotyczy
aplikacji umozliwiajacej odtwarzanie nagran do okreslonych zadan ksigzkowych poprzez zeskano-
wanie oznaczen zamieszczonych w podreczniku lub reczny wyboér numeru ¢wiczenia. Dostep do
narzedzia online mozliwy jest dopiero po wpisaniu kodu zamieszczonego na plycie dotaczonej do
publikacji (Hurra!!! Po polsku, link 50). Nastepne, stosunkowo nowatorskie rozwigzanie, to zeszyt
¢wiczen w formie online skorelowany z podrecznikiem popularnonaukowym Lowcy stéw (LS 2021).
Materialy dostepne s3 na stronie internetowej o otwartym dostepie i sktadaja si¢ z: animacji mul-
timedialnych, ¢wiczen w formie prezentacji (z kluczem), gier i quizéw online (przygotowanych
w aplikacjach: Learning Apps i Wordwall), ilustrowanych stuchanek w formie filmikéw, a takze uwag
metodycznych i rozwigzan do wybranych zadan z podrecznika (Studiologia, link 51). Ciekawym

147 Otwarty dostep oznacza, ze nagrania s3 ogdlnodostepne.

148 Dostep kodowany polega na tym, Ze nagrania mozna uzyska¢ po wpisaniu kodu z ksigzki. Zazwyczaj wazno$¢
kodu jest ograniczona czasowo, np. do sze$ciu miesiecy.
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pomystem w kwestii udostepniania materialéw jest takze wspomniana juz platforma wydawnictwa
Glossa (e-polish, link 49). Po wpisaniu kodu z zakupionego podrecznika i uzyskaniu dostepu do zaso-
bow mozna skorzystac ze stownika (z tabelg odmian, stownictwem tematycznym oraz zestawieniem
wyrazow skorelowanych z poszczegélnymi lekcjami z podrecznika), materiatéw z serii POLSKI krok
po kroku, fiszek utrwalajacych nowo nabyta leksyke oraz testu plasujacego.

Ostatnie z omawianych narzedzi to platforma Po polsku po Polsce (link 52) do nauki jezyka
polskiego na poziomie Al. Jest ona polaczona z podrecznikiem o tym samym tytule i powsta-
ta w ramach konkursu Wspétpraca w dziedzinie dyplomacji publicznej 2015 wspotfinansowanego
przez Ministerstwo Spraw Zagranicznych (O projekcie, link 53). Platforma podzielona jest na za-
ktadki Baza wiedzy o Polsce (wyszukiwanie informacji pod katem tematycznym), Kurs jezyka pol-
skiego (spis rozdzialéw odnoszacy sie do polskich wojewddztw — ukltad gramatyczno-tematyczny)
oraz Pogotowie jezykowe (odmiana przez przypadki i zagadnienia teoretyczno-poprawnos$ciowe)
(Po polsku po Polsce, link 52).

6.5. Ludyczne pomoce edukacyjne

Kolejny rozdzial uwzglednia dodatkowe materiaty edukacyjne, ktére majg charakter ludyczny
oraz (e-)ludyczny (zob. zalacznik 23.), ale nie sa typowymi podrecznikami do nauki jpjo, cho¢ w pe-
wien sposdb moga by¢ z nimi zwigzane, np. przez funkcjonowanie w ramach tej samej serii wydaw-
niczej. W tym kontekscie warto zwréci¢ uwage na zbiory gier (zob. zalacznik 24.) drukowane w for-
mie ksigzkowej badZ gromadzone w postaci teczek z osobnymi kartami ulatwiajagcymi powielanie
materialow. Sg to réznego rodzaju gry niesymulacyjne, np.: krzyzéwki, rebusy czy wykreslanki, ale
takze doskonalace leksyke czy gramatyke — okrety liczebnikowe badz warcaby na rodzaj przymiot-
nikéw. Ponadto w materialach mozna znalez¢ réwniez przyklady gier strategicznych - kasyno na
koniugacje, strategiczno-losowych: bingo na rodzaj i liczb¢ mnoga, loteryjke przymiotnikowa. Nie
brakuje tez gier symulacyjnych takich jak: wywiad czy biuro matrymonialne. Wsréd zebranych pro-
pozycji wystepuje zréznicowanie strukturalne - cze¢$¢ z nich daje duza swobode i decyzyjnos¢ gra-
czom (rozwigzywanie problemu, plan wycieczki), innymi (RPG lub planszéwki) kieruja okreslone
zasady niekiedy kreowane przez prowadzacego zajecia lub przez samych uczestnikéw (Kazmierczak
2020b:81-82). Nastepna podgrupa (zob. zalacznik 25.) zastugujaca na wyrdznienie to gry zaréwno
dla najmlodszych (w tym przypadku dla dzieci polonijnych od roku do 3 lat), jak i te przezna-
czone dla starszych odbiorcéw. Przykladowym tytulem z pierwszej kategorii jest Gwiazdka z nieba
zawierajaca ksiazke do czytania, plyty CD z nagraniami i piosenkami, zeszyt ¢wiczen, maskotke
i kolorowanke. Natomiast druga klasyfikacja uwzglednia m.in. Obrazki (pary minimalne) czy Wielki
quiz o Polsce (wiedza kulturowa). Ciekawa propozycja jest Lost in...polski (link 54) - komputerowa
gra fabularna do nauki jpjo dla nastolatkéw badz dorostych z instrukcjami thumaczonymi na jezyki:
angielski i niemiecki.

Na uwage zastuguja takze ksigzki uwzgledniajace bogactwo polskich piosenek: zaréwno w for-
mie poezji §piewanej na podstawie tekstow Andrzeja Sikorowskiego — Ksiezyc w butonierce (Li-
piniska 2008), jak i w wariancie zréznicowanym gatunkowo - Spiewajgco po polsku (Majkiewicz,
Tambor 2009). Korelacja muzyki, tekstéw oraz zadan jezykowych dostosowanych do potrzeb i po-
ziomu cudzoziemcéw pozwala skutecznie doskonali¢ kompetencje komunikacyjne. Dzigki temu
uczniowie operujg frazami funkcjonujacymi w polszczyznie na zasadzie cytatu badz skrzydlatych
stéw. Ponadto rozwijaja umiejetno$¢ podejmowania réznorodnych dziatan jezykowych, poniewaz
niejednokrotnie tekst piosenki moze stanowi¢ przyczynek do dyskusji czy debaty lub inspiracje
tematyczng pracy pisemnej.
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Ludyczno$¢ w glottodydaktyce — ujecie wieloaspektowe

Wirdd przyktadéw materiatéw (e-)ludycznych mozna wskazac:
o platformy:

> e-polish.eu (link 49) udostepniajaca materialy gramatyczne oraz nagrania do podrecznikow
wraz z ich wersjami online po wykupieniu dostepu lub wykorzystaniu kodu z publikacji w wersji
papierowej;

> lingua.com (link 55), ktdra oferuje 20 darmowych tekstow w jezyku polskim podzielonych
wg poziomdw zaawansowania oraz testy, z kluczem odpowiedzi, weryfikujace zrozumienie tresci;

> easy-polish.com (link 56) umozliwiajaca nauke stéwek w jezyku polskim (poziomy Al - C2),
skorelowang z kanalem w serwisie YouTube, ktory oferuje prezentacje multimedialne wprowa-
dzajace leksyke i testujace przyswojone stownictwo;

> easypolish.org (link 57) udostepniajaca scenki kulturowe i wywiady z Polakami — pofaczone
z kanalem w serwisie YouTube;
« strony internetowe stanowigce wsparcie materialowe dla lektoréw oraz uczniow:

> cupofpolish.org (link 58) zalozong przez Fundacj¢ Cup of Polish zajmujacy sie edukacja,
a takze promocja jezyka polskiego i kultury polskiej; gromadzaca bezplatne materialy do nauki
dla lektoréw jpjo oraz dla cudzoziemcéw, np.: darmowe podreczniki oraz kanaly na platformie
YouTube;

> polskinawynos.com (link 59) oferujaca materialy jezykowe skategoryzowane na wzor stron
gromadzacych pomoce dydaktyczne do nauki jezyka angielskiego — z podziatem na sprawnosci,
poziomy (A1l - C2), z uwzglednieniem leksyki oraz zagadnien gramatycznych, a takze z propozy-
cjami lekcji konwersacyjnych, interaktywnych oraz gier;
« narzedzia platformowe stworzone w ramach mi¢dzynarodowych projektow:

> I SPY - projekt przygotowany w ramach europejskiego programu ,,Uczenie si¢ przez cale
zycie”, obejmuje nauke jednego z 6 jezykéw uzywanych w Europie na poziomie A2 i sklada sig
10 misji umieszczonych w srodowisku Flash na platformie Moodle, a jego fabula dotyczy wcie-
lenia si¢ w role agenta Biura Bezpieczenstwa Europejskiego oraz wykonania zadan, czyli misji
w jezyku, ktory poznaje uczen - narzedzie adresowane jest gléwnie do mlodziezy (Zarzycka, Ru-
dzinski 2013:249-259);

> Projekt Languages in Media, czyli LiMe zakladal stworzenie ogélnodostepnej platformy na
bazie Moodle, ktora stanowitaby pomoc dydaktyczng do nauczania i uczenia sie jezykow czlon-
kéw projektu, w tym polskiego, na poziomach A2- B2 z wykorzystaniem autentycznych materia-
téw medialnych, np. filméw czy reklam (Rudzinski 2014:153-161);

> FOCAL to platforma, ktéra w ramach wolnego dostepu oferuje kursy wspomagajace nauke
jezyka specjalistycznego, szczegdlnie ekonomiczno-handlowego dla 0séb bedacych co najmniej
na poziomie A2 (link 60).
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DEFINIOWANIE KLUCZOWYCH POJEC:
DZIALANIA (E-)LUDYCZNE W GLOTTODYDAKTYCE

Dyskusja na temat ludycznos$ci w glottodydaktyce wymaga nie tylko zdefiniowania kluczowych
poje¢ takich jak: gra, symulacja, zabawa (co mialo miejsce w poprzednich rozdziatach), ale réwniez
okreslen: gamifikacja i grywalizacja, a takze gryfikacja.

Pierwsze z nich pochodzi od angielskiego gamification i objasniane jest w nastepujacy sposob: ‘the
process of adapting a task so that it takes on the form of a game’ (CD 2), co mozna ttumaczy¢ jako
‘proces adaptacji zadan tak, aby mialy forme gry [tlum. wlasne]’ Kolejne - grywalizacja - rozumia-
ne jest jako: ,przeniesienie mechanizméw znanych z gier (takze komputerowych, cho¢ nie tylko)
do rzeczywistego $wiata, aby zmienia¢ ludzkie zachowania” (Tkaczyk 2012:10). Stosowanie leksemu
zawierajacego okreslenie rywalizacja konotuje dominacje mechanizmu rozgrywki polegajacego na
walce, co powoduje, ze nie jest to uniwersalne pojecie. Wtasnie dlatego jednym z wariantéw tluma-
czeniowych angielskiej wersji gamification stala si¢ polska gryfikacja, czyli ,wykorzystywanie mecha-
niki znanej np. z gier fabularnych i komputerowych, do modyfikowania zachowan ludzi w sytuacjach
niebedacych grami, w celu zwigkszenia ich zaangazowania. (...) polega na zmianie projektu w gre,
ktora daje uczestnikom przyjemno$¢ z pokonywania kolejnych osiggalnych wyzwan, rywalizacji,
wspolpracy itp. (...) pozwala zaangazowac ludzi do zajec, ktore sg zgodne z oczekiwaniami autora”
(Gryfikacja, link 69). Nalezy jednak podkresli¢, ze wedlug Wielkiego stownika jezyka polskiego pod
redakeja Piotra Zmigrodzkiego leksemy gamifikacja (WSJPZ 7), grywalizacja (WSJPZ 8) i gryfikacja
(WSJPZ 9) funkcjonujg jako synonimy i tak bede wykorzystywane w publikacii.

Ludycznos$¢ w glottodydaktyce to temat, ktdry od lat cieszy si¢ coraz wigkszym zainteresowaniem.
Powodem jest nie tylko powszechna juz tendencja do urozmaicania lekeji elementami gier, ale takze coraz
wigksza $wiadomos¢ w kwestii zwigzku miedzy zabawa a nauka. Oczywiscie najlepszy rezultat uzyskiwa-
ny jest wtedy, gdy nie jest to dziatanie $cisle zaplanowane, a przynajmniej nienastawione na okreslone wy-
niki'* (Zylifiska 2013: 157-158). Ta doza spontanicznosci potaczona z mozliwoscig wspottworzenia zasad
gry doskonale sprawdza sie¢ w pracy z mlodzieza, dla ktérej bardziej naturalne jest kreowanie nowych
regul niz powielanie wczesniej przyjetych zatozen (Kaczmarzyk 2018: 59-61). Jednak gra jest tylko dy-
daktycznym aspektem ludycznosci i formalnie stanowi jedng z wykorzystywanych technik. Semantycznie
szerszym wobec niej pojeciem jest strategia ludyczna — ,planowe, zorganizowane lub tez zainicjowane
przez nauczyciela dzialanie uczniow, prowadzace do osiggnigcia zamierzonego celu i wykorzystujace dla
celéw nauczania techniki nawigzujace do sfery ludycznej dzialalnosci czlowieka” (Siek-Piskozub 2001:19).
Uwzglednia ona odmiennos¢ zalozen nauczycieli i uczniow. Pierwsi realizujg zobowigzania wynikajace
z przyjetego programu ksztalcenia, zalezy im wigc na rozwoju sprawnosci i kompetencji stuchaczy. Drudzy,
chcg si¢ dobrze bawi¢, osiagajac tym samym cel ludyczny (Siek-Piskozub 2001:19). Takie zestawienie dy-
daktyki z rozrywka moze wydawac si¢ paradoksalne i stanowi¢ trudnos$¢ poznawcza dla oséb, ktérych do-
tychczasowe do$wiadczenia edukacyjne wigzaly sie gtéwnie z powagg i nadrzedna rolg nauczyciela. Jed-
nak naturalna skfonno$¢ do zachowan ludycznych, a takze dostosowanie technik do predyspozycji grupy
ulatwia niwelowanie poczatkowych problemdw, cho¢ nawet w przypadku oséb korzystajacych wczesniej
z tego typu zaje¢ niezbedne jest instruowanie w kwestii stosowania ludycznych aspektéw ksztalcenia.

149 Co nie znaczy, ze jest to aktywno$¢ pozbawiona celu.
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Definiowanie kluczowych poje¢: dzialania (e-)ludyczne w glottodydaktyce

Zdefiniowana powyzej strategia ludyczna jest pojeciem posrednim pomiedzy propozycjami Win-
centego Okonia, czyli metodg ksztatcenia — ,,dynamicznym procesem formowania bagdz formowania
sie cztowieka, polegajacym na ciagtym wyborze tresci ksztalcenia oraz sposobéw dzialania nauczy-
ciela i ucznia tudziez na takim doborze warunkéw uczenia si¢, aby wychowanek przezywat ksztalce-
nie jako jego wlasny proces, sprawiajacy jemu samemu satysfakcje a zarazem, aby jak najchetniej
przystepowal do jego realizacji i kontynuacji” (Okon 2001:233) — a metodqg uczenia si¢ — ,,systema-
tycznie stosowanym sposobem uczenia si¢ indywidualnego lub zespotowego, w zasadzie bez bez-
posredniego udzialu nauczyciela” (Okon 2001:235). Nie ma bowiem bardziej naturalnego sposobu
przyswajania wiedzy niz wykorzystanie pierwotnej sktonnosci do dziatan ludycznych. Trudno réw-
niez wskaza¢ wigksza motywacje do nauki niz przyjemnos¢ ptynaca z towarzyszacej jej zabawy.

W kwestii terminologii na szczeg6lng uwage zastuguja metody aktywizujgce. Wedtug Encyklopedii
PWN ,,s3 formami zaplanowanego aktywizowania doswiadczania, dziatania i poznawania w procesie
ksztalcenia. Wynikajg z dazenia do przekazania uczniom nie tyle gotowych informacji, ile nacisku
na bardziej samodzielne rozwigzywanie problemoéw i zdobywanie informacji. Popularnymi meto-
dami aktywizujacymi sa: dyskusja, metoda ¢wiczen oraz réznego rodzaju metody praktyczne. Do tej
grupy zalicza si¢ takze metode projektow, burzy mozgdéw oraz liczne warianty metod problemowych
i gier dydaktycznych” (EPWN 1). Nie tylko poglebiaja one wiedze ucznia, ale takze wplywaja na jego
kompetencje spoteczne — umiejetnos¢ pracy i komunikacji zespotowej oraz rozwdj osobisty — kre-
atywno$¢, otwarto$¢, zadaniowo$é, wytrwalos¢, samodzielnos$¢, decyzyjnosé czy odpowiedzialnosé
(Stando, Sptawska-Murmyto 2017:9-10).

Wskazane pojecia skutkujg swoistym chaosem terminologicznym, poniewaz nie sposdb oprzec
sie wrazeniu, graniczagcemu z pewnoscia, ze wzajemnie si¢ one przenikajg. Nie jest to bezzasadne,
gdyz okreglenia: strategia, metoda oraz technika s3 od siebie zalezne, co ilustruje ponizszy schemat.

TECHNIKA

>OUOOC-mM=
rmoo=
>P—OM-AHA> IOV

Schemat nr 1: Relacje terminologiczne - strategia'>, model lekcji'', metoda'>, technika'>

Zr6dto: Na podstawie (Myrdzik, Karwatowska, Tymiakina i in. 2019:25),

150 Strategia — ‘0gdt celow, srodkéw i metod przygotowywanych przez nauczyciela w celu osiagniecia jak najlep-
szych efektow’ (Myrdzik, Karwatowska, Tymiakina i in. 2019:25).

151 Model lekcji - ‘ogélny plan lub schemat majacy pomdc uczniowi w opanowaniu wiedzy, umiejetnosci
i ksztaltowaniu postaw’ (Myrdzik, Karwatowska, Tymiakina i in. 2019:25).

152 Metoda - ‘celowo i systematycznie stosowany sposob pracy nauczyciela umozliwiajagcy opanowanie wiedzy
i umiejetnoéci’ (Myrdzik, Karwatowska, Tymiakina i in. 2019:25).

153 Technika - ‘sposoéb wykonywania jakich$ prac, jednostkowych czynno$ci; metoda czastkowa (Myrdzik,
Karwatowska, Tymiakina i in. 2019:25).

154 Jak podajg autorzy Niezbednika: ‘Opracowane w oparciu o: Nowoczesnos¢ i tradycja w ksztatceniu literackim, pod
red. B. Myrdzik, Lublin 2000; Z. Uryga, Godziny polskiego, Warszawa-Krakow 1996; B. Chrzastowska, Lektura i poetyka,
Warszawa 1987; M. Taraszkiewicz, Jak uczy( lepiej — refleksyjny praktyk w dziataniu, Warszawa 1999; A. Dyduchowa, Me-
tody ksztatcenia sprawnosci jezykowej uczniéw, Krakow 1988; E. Polanski, Dydaktyka ortografii i interpunkcji, Warszawa
1995; Wokdét szkoly i nauczyciela, red. H. Wisniewska, J. Plisiecki, Lublin 1997
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Definiowanie kluczowych poje¢: dzialania (e-)ludyczne w glottodydaktyce

W terminologii stosowanej przez glottodydaktykéw polonistéw wzajemna zaleznos¢ odnosi si¢ do
triady: podejscie, metoda i technika. Pierwsze pojecie okreslane jest jako ‘zespol ogdlnych stwierdzen
o jezyku i o uczeniu si¢/nauczaniu jezyka obcego na podstawie wiedzy lingwistycznej, pedagogicznej,
psychologicznej i socjologicznej. Metode wyjasnia si¢ na kilka sposobow: ‘zespét regul, norm i zasad
oraz hipotez, na ktérych opiera si¢ nauczanie jezykéw obcych w danym okresie historycznym dydak-
tyki jezykowej [...] wynika z konkretnego podejscia’ lub zesp6t materialow, ktérymi dysponujg uczacy
sie i nauczyciel w procesie nauczania i uczenia si¢ jezykdw obcych; sg to: podrecznik dla ucznia, zeszyt
¢wiczen, podrecznik dla nauczyciela, nagrania audio i wideo na réznego typu nosénikach, programy
komputerowe, filmy, testy itd. badz ‘ogét czynnosci dydaktycznych nauczyciela i uzywanych przez nie-
go materialdw, tzn. jego ,,0sobistego sposobu” nauczania. Z kolei technika to ‘konkretne dziatania na-
uczyciela i uczniéw, dajace si¢ zaobserwowac w trakcie lekeji, ktore stymuluja i motywuja uczniéw do
podjecia wysitku uczenia sig [...] ale tez wszelkie materialy i srodki nauczania’ (Janowska 2015:64-65).

Komplikacje zwigzane z opisem poszczegdlnych poje¢ nie dotycza jedynie ich rozgraniczenia,
ale rowniez precyzowania wewnetrznych podzialéw. Przyktadem moga by¢ trudnosci w dokladnym
definiowaniu metod aktywizujgcych wystepujace juz na gruncie anglojezycznym, gdzie upatruje sie
poczatkow tego pojecia w edukacji demokratycznej, o ktorej pisal John Dewey (1924). Za Bonwellem
i Eisonem (1991:1-2) mozna wskaza¢ nastepujaca ewolucje w objasnianiu wspomnianego okreslenia.

Tabela nr 12: Definicje metod aktywizujgcych wraz z thumaczeniem'>

“(...) something an individual does when he studies. It is an active, personally conducted affair” (Dewey 1924:390) /
»(...) co$, co jednostka robi, gdy sie uczy. Jest to aktywny, osobiécie wykonywany proces.”

“Students learn both passively and actively. Passive learning takes place when students take on the role of ,,receptacles
of knowledge”; that is, they do not directly participate in the learning proces. Active learning is more likely to take
place when students are doing something besides listening.” (Ryan, Martens 1989:20) / ,,Studenci' uczg si¢ zaréwno
pasywnie, jak i aktywnie. Z pasywnym uczeniem mamy do czynienia wtedy, gdy przyjmuja oni role ,,pojemnikéw na
wiedz¢”, czyli nie biorg bezposredniego udzialu w procesie uczenia si¢. Aktywna nauka ma miejsce, gdy uczniowie
robig co$ poza stuchaniem.”

“Students are involved in more than listening.

Less emphasis is placed on transmitting information and more on developing students’ skills.

Students are involved in higher-order thinking (analysis, synthesis, evaluation).

Students are engaged in activities (e.g., reading, discussing, writing).

Greater emphasis is placed on students’ exploration of their own attitudes and values”'*” (Bonwell, Eison 1991:2)

»Uczniowie angazujg si¢ nie tylko w stuchanie.

Mniejszy nacisk ktadzie si¢ na przekazywanie informacji, a wigkszy na rozwijanie umiejetnosci studentow.
Uczniowie sg zaangazowani w my$lenie wyzszego rzedu (analiza, synteza, ewaluacja).

Studenci sa zachgcani do dzialania (np. czytanie, dyskutowanie, pisanie).

Wiekszy nacisk kfadzie si¢ na odkrywanie przez uczniéw wlasnych postaw i wartosci”

“To provide a working definition for the following analysis, the authors propose that, given these characteristics and in the
context of the college classroom, active learning be defined as anything that ,,involves students in doing things and thin-
king about the things they are doing”. (Bonwell, Eison 1991:2) / ,,Aby stworzy¢ robocza definicje na potrzeby niniejszej
analizy, autorzy proponujg, by — bioragc pod uwage te [przyp. aut. powyzsze] cechy i w kontekscie zaje¢ uniwersyteckich
- zdefiniowa¢ aktywne uczenie si¢ jako wszystko, co ,,angazuje uczniéw w wykonywanie czynnosci i myslenie o nich”

Zr6dto: Opracowanie wlasne na podstawie wskazanej bibliografii.

155 Ttumaczenie, na potrzeby publikacji, zostato wykonane przez autorke.
156 Na potrzeby ttumaczenia leksemy studenci i uczniowie wykorzystano synonimicznie.

157 Zdaniem autoréw termin active learning (ktéry mozna rozumie¢ jako metody aktywizujgce) nigdy nie byt pre-
cyzyjnie zdefiniowany, lecz mozna wskaza¢ kilka jego charakterystycznych cech powszechnie znanych w kontekscie
promowania wskazanego pojecia w edukacji (Bonwell, Eison 1991:2).
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Definiowanie kluczowych poje¢: dzialania (e-)ludyczne w glottodydaktyce

Nalezy zaznaczy¢, ze na gruncie anglojezycznym metody aktywizujgce wywodza si¢ z dwdch zalo-
zen. Po pierwsze - uczenie si¢ jest z natury aktywne, a po drugie — rézne osoby uczg si¢ w inny spo-
sob (Meyers, Jones 1993:3). Tym samym, osiagniecie najlepszych efektow ksztalcenia wymaga pola-
czenia sit. Wiasnie dlatego badacze zwracaja uwage na strategie warunkujace aktywna nauke. Jest to
m.in.: collaborative learning'>® (wspélne uczenie si¢) — bedace jednym z elementéw skladowych active
learning (aktywnego uczenia sig, czyli tego, co po polsku okreslane jest mianem metod aktywizujg-
cych), a takze terminem nadrzednym wobec cooperative learning'>® (wspolpraca w uczeniu si¢). Kaz-
de z wymienionych dziatan wymaga celu, ktory wynika najczesciej ze stosowania problem centered-
-instruction (koncepcji problemowej), ktorej zalety opisywal Dewey (Smith, MacGregor 1993:4-5).

Na gruncie polskim, zwlaszcza wsrdd dydaktykéw polonistow, mozna znalez¢ zaréwno przeciw-
nikow'®, jak i zwolennikéw'®! stosowania pojecia metody aktywizujace. Trzeba zauwazy¢, ze wska-
zanie jednoznacznych definicji metajezyka z zakresu dydaktyki w duzej mierze zalezy od przyjetych
zalozen, a trudno$ci zwigzane z precyzyjnym objasnianiem terminéw wystepuja rowniez w jezyku
angielskim. Istotne jest zatem zwracanie szczegélnej uwagi na przyktady ich wykorzystania w mysl
stow Stanistawa Bortnowskiego: ,,jesli teorie nie moga by¢ spdjne, niech zwycieza dzialanie, podpo-
rzadkowane jednak rozsagdkowi” (Bortnowski 2005:191).

158 Collaborative learning to rodzaj uczenia sig, ktore zaklada dzialanie z dang osobg badz grupg w celu stworzenia
okreslonego produktu. Wymaga zatem reagowania na aktywnoéci podejmowane przez otoczenie, aby dazy¢ do wspolne-
go efektu (Smith, MacGregor 1993:4). Mozna to zilustrowa¢ w nastepujacy sposob — uczestnicy procesu podejmuja dzia-
tania majace na celu stworzenie figury geometrycznej, ktora symbolizuje produkt powstaly w wyniku wspotpracy:

Schemat nr 2: Wizualizacja procesu collaborative learning
Zrédto: Opracowanie wlasne.

159 Cooperative learning to wspolpraca grupowa zakladajaca zaréwno realizacje celéw naukowych, jak i rozwoj
kompetencji spotecznych (Johnson, Johnson, Holubec 1990). Pozwala na negocjowanie dziatan w celu osiggniecia wspol-
nych wnioskow, ktdre sa istotniejsze niz sam produkt dziatania. Mozna to zobrazowa¢ w nastepujacy sposob — w przypad-
ku wspdtpracy czterech osob, kazda z nich powinna uzyska¢ takie same rezultaty:

Schemat nr 3: Wizualizacja procesu cooperative learning
Zrédto: Opracowanie wlasne.
160 Jolanta Fiszbak twierdzi, ze stosowanie terminu metody aktywizujgce wprowadza jedynie niepotrzebny chaos
terminologiczny, poniewaz kazda z metod aktywizuje, lecz w innym wymiarze i w odrebny sposéb (Fiszbak 2006:506).
161 Stanistaw Bortnowski podkresla, ze nigdy nie powstanie jednoznaczna klasyfikacja poje¢ dydaktycznych, co jest
naturalne, poniewaz proces ksztalcenia cechuje dynamika wynikajaca z przemian, trendéw i popularnych w danym
czasie autorytetow edukacyjnych. Dlatego badacz radzi, by zastapi¢ nadmiar terminologii dziataniem i skupieniem sie¢

na umiejetno$ci dowodzenia, ze podejmowana przez nauczyciela aktywno$¢ jest celowa, uzasadniona oraz $wiadoma
(Bortnowski 2005:189-191).
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Definiowanie kluczowych poje¢: dzialania (e-)ludyczne w glottodydaktyce

Zdecydowano sie nie mnozy¢ poje¢ i w publikacji, za Teresg Siek-Piskozub, wykorzystywac okre-
Slenia: strategia ludyczna (pojecie wyjasniono wczesniej, a rozwazania terminologiczne nastgpujace
po definicji dowodza korelacji zaréwno z metoda ksztalcenia, metodg uczenia sig, jak i z metodami
aktywizujacymi) oraz techniki ludyczne — rozumiane jako dzialania, ktérych ,celem wewnetrznym,
tkwigcym w grze lub zabawie, jest dostarczenie relaksu, uczucia zadowolenia; natomiast zewnetrzny
cel wynika z postawionych przez nauczyciela zadan (Siek-Piskozub 2001:123)'**”. Nalezy zaznaczy¢,
ze niejednokrotnie zestawienie metody z technikg bywa niezwykle trudne. Czesto nie sposéb wska-
za¢ granice migedzy wspomnianymi pojeciami, a w literaturze dydaktycznej nie brakuje propozycji
definiowania obydwu okreslen (zob. zalacznik 26.).

Oczywisty wydaje sie fakt, ze pozytywny rezultat stosowania technik ludycznych podczas zajec
jest zalezny od wielu czynnikéw, na ktére prowadzacy nie zawsze ma wplyw, lecz o jakich warto
wiedzie¢, by dobra¢ do grupy technike dajaca najwieksze szanse na powodzenie. Wsréd waznych
w tej kwestii kryteriow uwzgledniono podzial na jezykowe techniki ludyczne - zabawy, gry, symu-
lacje i piosenki — wraz z ich podtypami ze szczegdlnym zwréceniem uwagi na wariant strategiczny
(S) oraz strategiczno-losowy (SL) (zob. zalgcznik 27.). Wskazano takze elementy, ktére potencjalnie
warunkujg powodzenie stosowania wspomnianych technik. Wéréd kryteriéw znajduja si¢:

o wiek — dzieci do lat 10 (1), mtodziez 11-15 (2), mtodzi dorosli do 25 lat (3), dorosli (4);

« poziom jezykowy - poczatkujacy (I), Sredniozaawansowany (II), zaawansowany (III);

o cel dydaktyczny - dotyczacy bezposrednio systemu jezykowego, czyli kompetencji fonetycznej
(wym.), leksykalnej (stow.), gramatycznej (struk.) oraz kwestii umiejetnosci komunikacyjnych przejawia-
jacych sie wg Siek-Piskozub poprzez: stuchanie (stuch.), méwienie (moéw.), czytanie (czyt.) i pisanie (pis.);

« warunki nauczania - liczebnos¢ grupy (duza/mata) oraz czas w kontekscie dtugosci kursu: in-
tensywny (inten.) i ekstensywny (eks.);

« materialy nauczania — podstawowe badz uzupelniajace (uzupein.).

Teresa Siek-Piskozub zaznacza, ze stworzenie typologii zabaw jest praktycznie niemozliwe, cho¢
wielu badaczy probowalo tego dokonac. I tak: Piaget zaprojektowal podzial w odniesieniu do onto-
genezy, zestawiajac typy zabaw z etapami rozwoju dziecka, Callois zwrécil uwage na udzial: wspot-
zawodnictwa, przypadku, nasladownictwa lub oszolomienia, Parten natomiast skupil si¢ na uspo-
tecznieniu, wyrézniajac: obserwowanie, zabawe samotna, réwnolegla, asocjacyjng i kooperacyjna,
co czeSciowo wspolgra z koncepcja ontogenetyczng — czasami pomijajaca faze zabawy réwnoleglej.
W pedagogice istotnym ujeciem jest perspektywa Wincentego Okonia, ktéry wyréznia szerokie i wa-
skie rozumienie zabawy. W pierwszym przypadku jest ona nadrz¢dna wobec gry, w drugim stanowi
odrebng kategorie. Podzial moze takze przebiega¢ pod katem formy, np. Ellington wymienia techniki
nieelektroniczne oraz elektroniczne, ktore z puntu widzenia jezykoznawcy informuja jedynie o wa-
runkach, w jakich powinna zachodzi¢ dana gra czy zabawa. Istnieje tez podziat zabaw muzycznych,
ktory wedtug Stormsa skupia si¢ na rozwoju: indywidualnym, twérczym i spolecznym ucznia, co
zblizone jest do glottodydaktycznej funkcji ¢wiczen komunikacyjnych podkreslajacych role interak-
cji'®® (Siek-Piskozub 2001:173-179).

162 Jest to bardzo ogdlna definicja skupiajaca sie jedynie na prakseologicznym ujeciu tematu. Petna definicja technik
ludycznych wymaga bowiem szczegétowej analizy: wieku i liczebnosci grupy docelowej, relacji (antagonistycznej badz
nie) miedzy uczestnikami rozgrywki, roli nauczyciela, decyzji co do checi doskonalenia aspektéw zwigzanych z popraw-
noscia i/lub skutecznosciag wykorzystywania jezyka, a takze wyposazenia sali lekcyjnej (Siek-Piskozub 2001:173-200).

163 Warto zauwazy¢, ze interakcje zwigzane z komunikacja w drugiej dekadzie XXI wieku sg zupelnie inne niz 20 lub
30 lat wczeéniej. Obecnie istotnym narzedziem nawiazywania relacji sa media spoteczno$ciowe badz aplikacje w funkcji
komunikatoréw czy platform stuzacych do poznawania potencjalnych partneréw takze w kwestii rozmowy w jezyku
obcym, czego przykladem jest strona tandem.net (Tandem Language Exchange App: link 70).
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Kryteria zwigzane z typologia technik ludycznych w nauczaniu jezykéw obcych dotycza przede
wszystkim rozwoju kompetencji lingwistycznej badz komunikacyjnej, lecz Siek-Piskozub w poniz-
szych tabelach bierze pod uwage réwniez inne czynniki (Siek-Piskozub 2001: 181-18).

Tabela nr 13: Techniki ludyczne a wiek uczniow

WIEK ODPOWIEDNIE TECHNIKI LUDYCZNE
do 10 lat

Zabawy i gry ruchowe faczace werbalizacje aktywnosci z ich wykonywaniem.

Zabawy konstrukcyjne, w ktorych wspdotwystepuje doskonalenie motoryki i sprawnoéci receptywnych.
Zabawy o tematyce spolecznej wymagajace wspdlpracy.

Zabawy asocjacyjne — karty, gry planszowe itp.

Zabawy muzyczno-literackie potaczone z wykonywaniem czynnosci.

Indywidualne gry umystowe: rebusy, krzyzéwki, diagramy itp. (Siek-Piskozub 2001:184-185)

11-15 lat Wszystkie wymienione powyzej z dominacjg:

e gier utrwalajacych elementy systemu jezykowego (leksyke i struktury gramatyczne);
e zabaw tematycznych oraz symulacji zamknietych (wg scenariusza);

e stuchania i $piewania piosenek stanowigcych element popkultury*®;

e symulacji otwartych (bez scenariusza). (Siek-Piskozub 2001:186)

do 25 lat Wirdd technik ludycznych wyrdzniono:

symulacje otwarte badz zamkniete;

stuchanie znanych piosenek i wykonywanie skorelowanych z nimi zadan;
dyskusje na temat utworu;

happeningi. (Siek-Piskozub 2001:189)

dorosli Techniki ludyczne to:

(po etapie | o gry stowne (analiza, synteza i kategoryzacja elementdw systemu jezyka);
szkolnym) | e gry umystowe (krzyzowki, rebusy, zagadki logiczne itp.);

e symulacje — w oparciu o tekst lub doswiadczenia. (Siek-Piskozub 2001:191-192)

Zrédlo: Opracowanie wasne na podstawie wskazanej bibliografii.

Kolejny istotny aspekt dotyczy celu dydaktycznego obranego przez nauczyciela. Podstawowa 0§
podzialu sposobow ukierunkowania lekcji przebiega na linii poprawnos¢ - skutecznos¢, co ukazuje
ponizsze zestawienie.

Tabela nr 14: Techniki ludyczne a cel dydaktyczny

TECHNIKI - SYSTEM JEZYKOWY TECHNIKI - SPRAWNOSCI'®* KOMUNIKACYJNE
(POPRAWNOSC) (SKUTECZNOSC)

Piosenki, dryle substytucyjne czy transformacyjne, zada- | Zabawy tematyczne i symulacje, dyskusja w zwiazku
nia z lukami — w formie wspdélzawodnictwa grupowego | z przedstawionym utworem.

lub indywidualnego.

Gry stownikowe badz syntaktyczne w oparciu o sprepa-
rowany material tekstowy.

Zré6dto: Opracowanie wlasne na podstawie (Siek-Piskozub 2001:192-195).

164 Piosenki powinny by¢ dobrane do poziomu i wieku odbiorcéw, a sposdb ich wykorzystania wymaga odpowiedniej
preparacji. Mozna takze stosowac warianty dydaktyczne, ale nalezy zauwazy¢, ze w przypadku wskazanej grupy wiekowe;j
musza one by¢ wlasciwie przygotowane, aby nie zostaly ocenione jako dziecinne (Siek-Piskozub 2001:186).

165 T. Siek-Piskozub pisze o sprawnosciach komunikacyjnych w znaczeniu sprawnosci produktywnych (moéwienie
i pisanie), jak i receptywnych (stuchanie i czytanie), ktore sg istotne w procesie wymiany informacji.
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Autorka zauwazyla réwniez rozbieznos$¢ rél nauczyciela i uczniéw w zaleznosci od celu zaje¢, co
zilustrowala nastepujaca tabela.

Tabela nr 15: Zréznicowanie rdl nauczyciela i uczniéw w zaleznosci od technik ludycznych

Cel nauczania

Rola nauczyciela

Rola ucznia

Rodzaj technik

doradza, obserwuje, roz-
strzyga spory, wyraza wlasna
opinie.

poszukuje danych w tekstach,
pYyta, negocjuje, wyjasnia itp.

Aspekty systemu | Podaje wzorzec jezykowy lub | Wykonuje polecenia, produ- | Bezkoalicyjne gry antagoni-
jezykowego tekst piosenki, prowadzigre, | kuje poprawne pod wzgledem | styczne (rywalizacja indywi-
kontroluje i ocenia, koryguje | formy wypowiedzi, monitoru- | dualna lub grupowa), zabawy
bledy. je wypowiedzi innych. isymulacje o strukturze
zamknietej, piosenki dobrane
pod katem danego aspektu
jezyka.
Sprawnosci Inicjuje i stymuluje dziatania | Wchodzi w interakcje z in- Zabawy/symulacje antagoni-
komunikacyjne uczniéw, udziela wyjasnien, nymi, wymienia informacje, | styczne i nieantagonistycz-

ne, koalicyjne o strukturze
zamknietej i otwartej, muzyka
i popularne przeboje.

Zrédlo: (Siek-Piskozub 2001:194).

Powyzsze zestawienie dowodzi, ze doskonalenie dzialan jezykowych pod katem ich skutecznosci
sprzyja wiekszej tworczosci i zaangazowaniu stuchaczy niz w przypadku aspektu poprawnosciowego.
Rola nauczyciela jest w takiej sytuacji blizsza funkcji tutora czy tez mistrza gry, co mozna obserwowac
w przypadku gier fabularnych wykorzystywanych podczas lekeji jezyka obcego. Niejednokrotnie wy-
bér pomiedzy ksztalttowaniem swiadomosci gramatycznej a rozwijaniem kompetencji zalezny jest od
warunkéw nauczania.

Tabela nr 16: Techniki ludyczne a warunki nauczania

POZIOM

ZNAJOMOSCI JEZYKA

POCZATKUJACY

Gry i zabawy wprowadzaja-

SREDNIO
ZAAWANSOWANY

(Siek-Piskozub
2001:195-199)

ce, utrwalajace nowa leksyke
(np. synonimy, antonimy)
oraz foniczne elementy jezy-
ka. Piosenki, zgamifikowane
¢wiczenia drylowe, symu-
lacje zamkniete (4-6 zdan,
konkretna sytuacja).

Gry oparte na kategoryza-
cjach, asocjacjach, symula-
cje nawigzujace do rzeczy-
wistych sytuacji (Yaczenie
formy zamknietej i otwar-
tej), autentyczne piosenki.

ZAAWANSOWANY
Kontekstowe wykorzystanie
leksyki oraz struktur
gramatycznych.

ZROZNICOWANY
POZIOM
Gry strategiczno-losowe,
symulacje o zamknietej lub
otwartej strukturze.

CZAS
(Siek-Piskozub
2001:199-200)

KURS EKSTENSYWNY
Techniki ludyczne mogg by¢ réznorodne ich celem jest
utrwalenie zdobytej wiedzy i motywowanie do nauki.

KURS INTENSYWNY
Symulacje otwarte i zam-
kniete.

WIELKOSC GRUPY
(Siek-Piskozub
2001:200-201)

Wielko$¢ grupy praktycznie nie ma znaczenia, poniewaz techniki ludyczne moga by¢
prowadzone indywidualnie, w parach, w malych lub duzych grupach, a czasami réwniez
w formie nauczyciel kontra wszyscy uczniowie. Mozliwo$ci lokalowe oraz liczebnos¢ grupy
warunkuja dobdr odpowiedniej techniki.

MATERIALY
(Siek-Piskozub 2001:201)

Materialy to zaréwno fragmenty podrecznika do pracy indywidualnej lub grupowe;j: krzy-
26wki, gry stownikowe oraz strukturalne, techniki teatralne, jak i dodatkowe narzedzia
ludyczne w formie kart, plansz do gry.

Zrédlo: Opracowanie wlasne na podstawie wskazanej bibliografii.

85
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Precyzyjny opis podzialu zaproponowanego przez Siek-Piskozub nie jest do konca tozsamy
z przyktadami ludycznego uzycia jezyka uwzglednionymi w ESOK]. Podzial przebiega bowiem na
linii gry towarzyskie/gry indywidualne/gry jezykowe a receptywne, produktywne, interakcyjne i me-
diacyjne dzialania estetyczne (w formie pisemnej badz ustnej) — w tym piosenki i symulacje (ESOK]
2003:60-61).

Tabela nr 17: Przyklady ludycznego i estetycznego uzycia jezyka

LUDYCZNE UZYCIE JEZYKA
TOWARZYSKIE GRY JEZYKOWE DZIALANIA INDYWIDUALNE DOWCIPY JEZYKOWE, GRA SEOW

e ustne (opowiadanie z bledami do | e lamiglowki (krzyzéwki, rebusy); e slogany reklamowe;

znalezienia przez stuchaczy); e gry medialne (teleturniej, koto for- | e nagtéwki gazet;
e pisemne (skladana historyjka, ,wi- tuny). e napisy na murach.

sielec'®”);
e audiowizualne (memory, obrazko-

we bingo);

e gryplanszowe, karciane (Scrabble).

ESTETYCZNE UZYCIE JEZYKA

piosenki, rymowanki;

opowiadania, wierszyki;

formy audiowizualne — kreskowki, historyjki obrazkowe;

odgrywanie scenek, improwizacja;

pisanie krétkich i dtugich form (wiersze, powieéci), wystawianie i ogladanie sztuk teatralnych itp.

Zrédto: Opracowanie wlasne na podstawie (ESOK]J 2003:60-61).

Z perspektywy tej publikacji konieczne jest potaczenie obydwu klasyfikacji, bowiem glottodydak-
tyczne ujecie ludycznosci badz jej wariantu online wymaga swoistej synonimii miedzy gra i zabawa
oraz wyodrebnienia symulacji wraz z jej podtypami.

Przedstawione w powyzszej tabeli sposoby uzycia jezyka mozna zestawic¢ z dziataniami jezykowy-
mi, ktére w przeciwienstwie do sprawnosci uwzgledniaja bardziej holistyczne postrzeganie procesu
komunikowania. Odnoszg si¢ bowiem nie tylko do ujecia punktowego, jakie mozna dostrzec w przy-
padku recepcji ustnej — rozumienia ze stuchu - czy pisemnej — rozumienia tekstu pisanego, a takze
produkcji ustnej — mowienia — oraz pisemnej — pisania, lecz takze do interakcji'®’” i mediacji'®®, ktore
réwniez wystepuja w wariantach ustnym oraz pisemnym. W pierwszym przypadku (interakcja ust-
na) to polaczenie rozumienia ze stuchu i moéwienia, w drugim (interakcja pisemna) — rozumienia
tekstu pisanego i pisania. Ostatnia para (mediacja ustna i pisemna) uwzglednia kolejno: rozumienie
i méwienie oraz rozumienie i pisanie (Gebal, Miodunka 2020:265-266). To niezwykle wazne roz-
réznienie, ktdre pozwala oddzieli¢ jednokierunkowe aktywnosci werbalne (praktycznie niemozliwe
do zaobserwowania w codziennym zyciu) od dziatan réwnoczesnych - nieodzownych w procesie
komunikagcji i naturalnych dla niego (Janowska 2016). Precyzyjne definicje poszczegélnych dziatan
jezykowych zestawiono w ponizszej tabeli.

166 W niektérych opracowaniach gra ,wisielec” znana jest pod nazwg ,,szubienica”

167 ,,Interakcja nie jest suma recepcji i produkcji, ale stanowi warto$¢ dodang — wspoltworzenie znaczenia” (Janow-
ska 2016).

168 ,,Mediacja za$ integruje wymiar spoteczny charakterystyczny dla interakeji i jednocze$nie przekracza ten wy-
miar, podkreslajac stala wiez miedzy wymiarem spotecznym i wymiarem indywidualnym w przypadku uzycia i uczenia
sie jezykoéw” (Janowska 2016).
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Tabela nr 18: Objasnienia relacji tworzonych podczas dziatan jezykowych

»Mowiac uzytkownik jezyka tworzy tekst odbierany przez
publicznos¢ zlozong z jednego lub wigkszej liczby stucha-
czy” (ESOK]J 2003:62).

,Piszac uzytkownik jezyka tworzy tekst, ktory jest odczy-
tywany przez jednego lub wigcej czytelnikow” (ESOK]
2003:64).

»Stuchajac uzytkownik jezyka odbiera i przetwarza wy-
powiedzi tworzone przez jednego lub wiecej méwiacych”
(ESOK]J 2003:67).

»Czytajac uzytkownik jezyka wystepuje jako czytelnik
tekstu napisanego przez jednego lub wiecej autoréw”
(ESOK]J 2003:70).

»Odbierajac przekaz audiowizualny uzytkownik jezyka przyswaja jednoczesnie dane akustyczne i wizualne” (ESOK] 2003:72).

»W dzialaniach interakcyjnych uzytkownik wystepuje na
zmiang jako rozmawiajacy z jednym lub kilkoma rozmoéw-
cami i jako stuchacz, tworzac w ten sposob wspélnie roz-
mowe, czyli negocjujac znaczenia zgodnie z okre§lonymi
zasadami wspdtpracy” (ESOK]J 2003:73).

LW dziataniach polegajacych na mediacji uzytkownik je-
zyka nie wyraza swoich wtasnych pogladéw, lecz dziata
jako posrednik miedzy rozméwcami - zazwyczaj (cho¢
nie zawsze) méwigcymi roznymi jezykami - ktorzy nie
mogg si¢ bezposrednio porozumie¢” (ESOK]J 2003:83).

Zr6dto: Opracowanie wlasne na podstawie wskazanej bibliografii.

Nie mniej istotne sg przyklady zaprezentowanych ponizej dziatan jezykowych, ktére pozwola na
poréwnanie z potencjalnym zastosowaniem mozliwosci aplikacji internetowych. W tym miejscu na-
lezy zaznaczy¢, ze ze wzgledu na mozliwosci kreowane przez narzedzia online w kolejnych zestawie-
niach tabelarycznych zdecydowano si¢ rozbudowac klasyfikacje dziatan jezykowych i uwzglednié nie
tylko odbidr przekazu audiowizualnego przez cudzoziemcow, lecz takze jego tworzenie.

Tabela nr 19: Przyklady dziatan jezykowych

MOWIENIE PISANIE
e czytanie tekstu na glos; e wypelnianie formularzy;
e mowienie na podstawie materiatu pisanego lub wizual- | e pisanie artykuléw do czasopism itp.;
nego; e tworzenie plakatow;
e odegranie roli w oparciu o scenariusz; e pisanie sprawozdan, notatek itp.;
e wypowiedz spontaniczna; o zapisywanie dyktowanych informacji;
e $piewanie. e tworcze pisanie;
(ESOKJ 2003:62) | ® pisanie listdw prywatnych i pism urzedowych.
(ESOK]J 2003:64)
SEUCHANIE CZYTANIE
o oswiadczen (instrukcji, ostrzezen itp.); o w celu ogélnej orientacji;
e mediéw (radio, telewizja, nagrania, kino); e aby zdoby¢ konkretng informacje;
e jako widz/stuchacz (teatr, wyktad itp.); e instrukcjii wykonywanie opisanych dziatan;
e przypadkowo ustyszanych rozmoéw. e dla przyjemnosci.
(ESOK]J 2003:68) (ESOK]J 2003:70)
ODBIERANIE PRZEKAZU AUDIOWIZUALNEGO
e sluchanie tekstu odczytywanego gto$no przez inng osobe;
e ogladanie telewizji, nagrania wideo lub filmu z napisami;
e korzystanie z nowych technologii (multimedia, CD-ROM itp.).
(ESOK]J 2003:72)
INTERAKCJE MEDIACJE
USTNE: PISEMNE: USTNE: PISEMNE:
e transakcje; wymiana pisemnych | e tlumaczenie symulta- e tlumaczenie dokladne;
e rozmowy (nieformalne wiadomosci; niczne (przemoéwienia); | o tlumaczenie literackie;
icelowe); korespondencja; e tlumaczenia konseku- e streszczenia w drugim
e dyskusje (nie)formalne; negocjacje tresci tek- tywne (oprowadzanie jezyku lub miedzy jezy-
e debaty; stow, np. umow; wycieczek); kami;
e wywiady; konferencje online e tlumaczenia niefor- parafrazowanie.
e negocjacje; i offline. malne. (ESOK]J 2003:83)
e planowanie. (ESOK]J 2003:80) (ESOK]J 2003:83)

(ESOK]J 2003:73)

Zrédlo: Opracowanie wlasne na podstawie wskazanej bibliografii.
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Waznym pojeciem objasnianym w publikacji jest leksem techniki stosowany dotad gtéwnie w kon-
tekscie dziatan ludycznych. Warto jednak uwzgledni¢ réwniez aspekt jezykowy nieodtaczny w przy-
padku analizy narzedzi w ujeciu glottodydaktycznym. Opis dziatan jezykowych dowodzi, ze opieraja
sie one na wzajemnym przenikaniu sprawnosci wraz z kompetencjami ogélnymi i komunikacyjnymi,
co ma na celu jak najbardziej zblizone do rzeczywistoéci odzwierciedlenie procesu porozumiewania
sie. Ponizej zaprezentowano techniki typowe zaréwno w przypadku recepcji, jak i produkeji, ktérych
zestawienie jest istotnym elementem analizy potencjatu narzedzi online - réwniez przenikajacych sig
ze wspomnianymi wczesniej dziataniami jezykowymi.

Tabela nr 20: Przyklady technik receptywnych

TECHNIKI RECEPTYWNE

SEUCHANIE

CZYTANIE

EKSTENSYWNE'® - bez reakcji

e odstuchiwanie tekstu, sztuki, piosenki itp.;

e odgrywanie tekstu ilustrowanego obrazkami;

e stosowanie map mysli, diagramoéw, obrazkow ilustruja-
cych tekst;

EKSTENSYWNE - z reakcja dzialaniowa

e Total Physical Response;

e dzialanie manipulacyjne - rysowanie, wycinanie, ukla-
danie itp. zgodnie z tekstem;

e prawda/falsz;

e symulacje sytuacji — reakcja na komunikat, np. zmiana
miejsca;

e stuchanie dla przyjemnosci;

INTENSYWNE' - przed stuchaniem

e skupienie uwagi wokot tematu tekstu, np. z uzyciem ilu-
stracji;

e motywowanie do stuchania;

e objasnienie struktur i leksyki niezbednych do zrozumie-
nia tekstu;

INTENSYWNE - w trakcie stuchania

e zaznaczanie (zaznaczanie ustyszanych stéw lub podkre-
$lanie blednych);

e uzupelnianie tabel, luk itp.;

e antycypacja (konczenie uslyszanego zdania);

e notowanie okreslonych informacji;

INTENSYWNE - po stuchaniu

e prawda/falsz;

e wybor wielokrotny;

e uzupelnianie sfowami w ramce;

e odpowiedzi na pytania;

e ukladanie fragmentéw w kolejnosci;

e laczenie fragmentdw w pary.

(Seretny, Lipinska 2005:146-153)

PRZED LEKTURA

zagadki leksykalno-gramatyczne;

skojarzenia stowne;

antycypacja wyrazow na podstawie tytulu tekstu;

skupianie uwagi przez: rozmowe na temat poruszany

w tekscie, analize ilustracji, okfadki, stéw kluczy, tytutu

badz $rodtytutéw, odgadywanie tresci kolejnego akapitu

po przeczytaniu poprzedzajacego;

W TRAKCIE LEKTURY - GLOBALNE

e wyszukiwanie stow-kluczy;

e tworzenie zdan (1-2) streszczajacych przestanie tekstu;

e wybor 1-2 kluczowych dla tekstu zdan;

W TRAKCIE LEKTURY - SELEKTYWNE

e krotka odpowiedz;

e diuga odpowiedz;

e uzupelnianie zdan, tabel itp.;

W TRAKCIE LEKTURY - SZCZEGOLOWE

e wnioskowanie o znaczeniu lekseméw z kontekstu lub
budowy;

e kategoryzacje lub asocjacje leksykalne;

e parafrazy fragmentow tekstu;

e praca ze stownikiem;

e wypelnianie luk;

W TRAKCIE LEKTURY - TECHNIKI MIESZANE

o wielokrotny wybor;

e prawda/falsz;

e laczenie tekstu z ilustracjg - historyjka obrazkowa;

e ukladanie w kolejnosci fragmentow tekstu;

e oddzielanie dwdch tekstow;

e odseparowanie faktow od opinii;

e konczenie zdan;

e dopasowywanie fragmentow tekstu;

PO LEKTURZE

o zatytulowanie cafego tekstu lub akapitu;

e szukanie bledéw w planie zdarzen na podstawie tekstu;

169 Stuchanie ekstensywne nie angazuje innych sprawnosci, celem jest zwiekszenie naturalnoéci procesu rozumienia
ze stuchu, a przyczyng podejmowania tej proby przyjemnos¢, ktora z niej ptynie badz cheé uzyskania jakiej$ informacji

(Seretny, Lipinska 2005:147).

170 Stuchanie intensywne jest potaczone z ¢wiczeniami, ktére weryfikuja szczegdtowe rozumienie tekstu (Seretny,

Lipiniska 2005:150).
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TECHNIKI RECEPTYWNE
SLUCHANIE CZYTANIE

e uzupelnianie streszczenia tekstu;
e szukanie bledéw merytorycznych w streszczeniu;
e dyskusja dotyczaca tematdw z tekstu.
(Seretny, Lipinska 2005:200-203)

Zrédlo: Opracowanie wasne na podstawie wskazanej bibliografii.

Tabela nr 21: Przyktady technik produktywnych

TECHNIKI PRODUKTYWNE
MOWIENIE PISANIE
BODZIEC OBRAZKOWY KONTROLOWANE
e pytania dotyczace ilustracji; e wypelnianie luk w akapitach;
e zgadywanie, co jest na ilustracji na podstawie odpowie- | ® odtwarzanie tekstu na podstawie notatek;
dzi grupy na pytania; e przeksztalcenie tekstu pod katem gramatyki.

e opowiadanie tresci ilustracji; STEROWANE
e relacjonowanie nagrania wideo tym, ktérzy nie widzieli; | ¢ komponowanie tekstu w oparciu o wskazéwki tema-
e wnioskowanie z ilustracji; tyczne i stylowe.
e wyszukiwanie réznic; WOLNE
e historyjka obrazkowa; e samodzielne tworzenie tekstu na zadany temat.
e wypowiedz inspirowana otaczajacymi przedmiotami; | (Seretny, Lipinska 2005:245-246)

e domino obrazkowe.

BODZIEC SLOWNY

pytania i odpowiedzi;

odgrywanie rol wg instrukeji;

symulacja sytuacyjna;

rozmowa telefoniczna;

monolog wg narzuconego planu;

monolog planowany przez autora;

wypowiedz inspirowana autentycznymi materiatami;

streszczanie tekstu/filmu;

dyskusja.

BODZIEC DZWIEKOWY

e rozpoznawanie dzwiekow;

e historyjka dzwiekowa;

o tekst z przerwami na wypowiedz.

e (¢wiczenia na rozumienie ze stuchu motywujace do
wypowiedzi ustnej.

(Seretny, Lipinska 2005:177-182)

Zrédlo: Opracowanie wlasne na podstawie wskazanej bibliografii.

Kolejnym pojeciem wymagajagcym omoéwienia sg kompetencje. Podstawowym dokumentem okre-
slajacym ich ramy semantyczne i funkcjonalne jest Europejski system opisu ksztalcenia jezykowego
(ESOK]J 2003). Uwzglednia on podzial wspomnianego terminu na dwa zasadnicze rodzaje: kompeten-
cje ogdlne oraz jezykowe. Ich krotka charakterystyke przedstawia ponizsza tabela.
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Tabela nr 22: Kompetencje ogolne i jezykowe

KOMPETENCJE OGOLNE

WIEDZA DEKLARATYWNA
(SAVOIR)

wiedza o $wiecie (miejsca, instytucje, ludzie, zdarzenia, przedmioty, relacje
czasu i przestrzeni);

wiedza socjokulturowa (warunki codziennego zycia, stosunki mi¢dzyludz-
kie, system warto$ci, mowa ciala, rytualy i konwencje spoteczne);
wrazliwoé¢ interkulturowa.

WIEDZA PROCEDURALNA
(SAVOIR-FAIRE)

umiejetnosci praktyczne (spoleczne, zyciowe, zawodowe, spedzania czasu
wolnego);

umiejetnosci interkulturowe (dostrzeganie wplywéw miedzykulturowych,
unikanie stereotypizacji, komunikacja miedzykulturowa).

UWARUNKOWANIA e postawy;
OSOBOWOSCIOWE e motywacje;
(SAVOIR-ETRE) e systemy wartosci;
* poglady;
e style poznawcze;
e cechy osobowosci.
UMIEJETNOSC UCZENIA SIE e wrazliwos¢ jezykowa i komunikacyjna;
(SAVOIR-APPRENDRE) e wrazliwos¢ i sprawnos¢ fonetyczna;
e techniki uczenia si¢'”;
e umiejetnosci heurystyczne'”2.

KOMUNIKACYJNE KOMPETENCJE JEZYKOWE

KOMPETENC]JE LINGWISTYCZNE

leksykalna - ‘znajomo$¢ i umiejetnos¢ uzycia stownictwa danego jezyka’;
gramatyczna — ‘znajomo$¢ i umiejetnos¢ stosowania gramatycznych srod-
kow jezykowych’;

semantyczna - ‘Swiadomos¢ i umiejetnos$¢ organizacji znaczenia (relacje stowo
— kontekst, synonimia, antonimia, homonimia, frazeologia, metonimia )’;
fonologiczna — znajomo$¢ oraz umiejetnos$¢ odbioru i produkowania: fo-
nemow, allofonéw, cech dystynktywnych fonemow, fonetycznej kompozy-
cji stow, prozodii, redukcji fonetycznej’;

ortograficzna - znajomos$¢ oraz umiejetno$¢ rozpoznawania i stosowania
symboli, ktore skladajg si¢ na tekst pisany’;

ortoepiczna — ‘umiejetnos¢ gtosnego odczytywania przygotowanego wcze-
$niej tekstu pisanego oraz wlasciwego wymawiania stéw poznanych wcze-
$niej jedynie w formie pisane;j.

KOMPETENCJE
SOCJOLINGWISTYCZNE

wyznaczniki relacji spotecznych (powitania i pozegnania, formy adresa-
tywne, zabieranie glosu, wykrzyknienia, przeklenstwa);

konwencje grzecznosciowe (,,pozytywna” i ,,negatywna’);

noséniki ,,madro$ci ludowe;j” (idiomy, cytaty, przystowia);

rejestr wypowiedzi (réznorodnosc¢ stylistyczna);

dialekty i odmiany regionalne (grupa spoleczna, narodowa, zawodowa,
mieszkancy danego regionu).

KOMPETENCJE
PRAGMATYCZNE

dyskursywna - ‘umiejetnoé¢ ukladania zdan w spojne ciggi wypowiedzi
jezykowych’;

funkcjonalna - ‘uzycie dyskursu méwionego i tekstow pisanych w komuni-
kacji prowadzonej w okreslonym celu funkcjonalnym’

Zrédlo: Opracowanie wlasne na podstawie (ESOKJ 2003: 94-114).

171 Dotycza one umiejetnosci wykorzystywania sytuacji komunikacyjnych, przygotowywania materiatéw do sa-
modzielnej nauki, efektywnego uczenia si¢ pod katem jezykowym i socjokulturowym, swiadomosci mocnych i stabych
stron, formutowania potrzeb i celéw, obierania wasciwych strategii do ich realizacji (ESOK]J 2003:99).

172 Obejmuje radzenie sobie z nowymi doswiadczeniami, wyszukiwanie, rozumienie i przekazywanie nowych in-
formacji, a takze korzystanie z nowych technologii (ESOKJ 2003:99).
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Prezentowane objasnienia zwracaja uwage na réznorodno$¢ doswiadczen warunkujacych
proces akwizycji jezyka obcego. Wérod wymienionych zaleznosci s3 m.in. wiedza miedzykul-
turowa, umiejetnos$¢ uczenia si¢ czy korzystania z nowych technologii. Te elementy wplywaja
nie tylko na postrzeganie ludycznosci badz na otwartos¢ w kwestii zmian edukacyjnych wyni-
kajacych z réznic kulturowych lub pokoleniowych, ale takze na tempo i (dys)komfort przejscia
z ksztalcenia stacjonarnego na zdalne czy hybrydowe. Niezaleznie od formy prowadzenia zajec¢
istotne pozostaja aspekty dotyczace rezultatdéw proceséw nauczania i uczenia si¢ obejmujace
umiejetnos¢ podejmowania wlasciwych dziatan jezykowych zaleznie od zaistnialej sytuacji. Jak
pokazuja powyzsze rozwazania, poza wiedzg leksykalno-gramatyczng oraz zdolnoscig czytania,
stuchania, pisania czy méwienia, niezmiernie wazne s3 doswiadczenia okreslane mianem kom-
petencji ogdlnych, ktére warunkuja skutecznos$¢ nie tylko produkeji badz recepcji, lecz takze
interakcji i mediacji.

Powyzej zdefiniowano pojecia: strategii, technik, dziatan jezykowych, kompetencji oraz sprawnosci.
W kontekscie ostatniego z okreslen nalezy zaznaczy¢, ze w publikacji zdecydowano sie stosowac lek-
sem sprawnosci w stosunku do aktywnosci receptywnych - stuchania i czytania oraz produktywnych
- mowienia i pisania. Chaos terminologiczny, ktéry mozna zauwazy¢, chcac taczy¢ efekty pracy glot-
todydaktykow ogolnych i polonistycznych, skutecznie utrudnia stosowanie tych samych terminéw
i zachowanie swoistego fadu pojeciowego. Oczywiscie zrozumiata i wskazana jest obecna w naucza-
niu jpjo rezygnacja z okreslenia sprawnos¢ na rzecz szerszego semantycznie dziafania — nie tylko jako
charakterystycznego elementu podejscia dzialaniowego czy tez zadaniowego, lecz takze w kontekscie
precyzowania poszczegolnych zachowan jezykowych uwzgledniajacych poza recepcja i produkcja
réwniez interakcje czy mediacje. Nalezy jednak zaznaczy¢, ze w kontekscie tematyki publikacji lek-
sem dzialanie w ujeciu glottodydaktyki ogdlnej ma réwniez inne znaczenie - Siek-Piskozub stosuje
go jako dziatanie ludyczne, co w kolejnych rozdzialach tej monografii ewoluuje do postaci dziatania
(e-)ludycznego. Tym samym mozna pokusic si¢ o stwierdzenie, ze sprawnos¢ rozumiana zgodnie ze
stowami Szulca jako:

termin spotykany w tradycyjnej dydaktyce ogélnej odpowiadajacy mniej wigcej pojeciu nawyku. Oznacza on
dobrze opanowang dzigki ¢wiczeniu umiejetnos¢ umozliwiajaca osiaganie odpowiednich efektéw przy stosun-
kowo mniejszym wysitku (Szulc 1994:202)

wymaga nie tylko polaczenia komunikacji z dzialaniem spotecznym, lecz takze zestawienia
dzialan ludycznych, a w przypadku tej publikacji przede wszystkim (e-)ludycznych (niezaleznie
od miejsca ich stosowania - czy to sala lekcyjna umozliwiajaca prowadzenie lekcji hybrydowych
badz wykorzystanie nowoczesnych technologii, czy tez zajecia zdalne prowadzone w domowym
zaciszu) z jezykowymi. Dopiero polaczenie podzialéw wskazanych przez Terese Siek-Pisko-
zub (2001:202) oraz Iwone¢ Janowska (2011:106), a takze informacji zamieszczonych w ESO-
KJ (2003:60) i udoskonalenie ich o klasyfikacje uwzgledniajaca narzedzia online powoduje, ze
mozna wskaza¢ umiejetnosci nabywane podczas zaje¢ z wykorzystaniem nowoczesnych tech-
nologii aspirujacych do miana ludycznych. Stosowane w ksztalceniu narzedzia online w istotny
sposob warunkujg bowiem nie tylko nabywanie wspomnianych umiejetnosci, lecz takze ich do-
skonalenie. Nie bez znaczenia jest — obok wiedzy stricte jezykowej — kwestia obstugi uzywanych
aplikacji zaréwno z perspektywy nauczyciela, jak i uczniow. Ponizej zaprezentowano dwa ujecia
dziatan - ludyczne (za Teresg Siek-Piskozub), a takze (e-)ludyczne — powstate w oparciu o me-
chanike narzedzi online zgromadzonych w wyniku analizy opinii nauczycieli i lektoréw jezykow
obcych.
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Tabela nr 23: Dziatania ludyczne vs dzialania (e-)ludyczne

DZIALANIA LUDYCZNE DZIALANIA (E-)LUDYCZNE
(Siek-Piskozub, 2001:202) (opracowanie wiasne)
muzyczne quizy
- literacki g1
o iterackie W Z osowe
§ sensomotoryczne 5) 5 planszowe
§ tematyczne é § werbalno-wizualne statyczne
umystowe & & | werbalno-wizualne dynamiczne
Y 2z yn
karciane (S/SL'7?) © | zadaniowe - aktywne
- planszowe (SL) zadaniowe - pasywne
&
© werbalne (S/SL) konwersacyjne
umystowe (S) - 2 kooperacyjne
m@ | =g
&é = technika rdl 4 < | problemowe
= Z =2
D M < =
> < | dramatyzacje rywalizacyjne
@ N
problemowe = L;IZ'] audialne
= o=
oE VS
< | biograficzne M | tekstowe
E E
= & | konfliktu < E wizualne
> O
7
happening
o dzieciece
Z
=3 dydaktyczne
2
A popularne

Zrédlo: Opracowanie wasne na podstawie wskazanej bibliografii.

Nalezy podkresli¢, ze nie wszystko, co jest mozliwe do zaobserwowania w rzeczywistosci sta-
cjonarnej, da si¢ przenie$¢ w relacji jeden do jednego do realiéw wirtualnych. Wiele aplikacji ma
szerokie spektrum uzytkowania, a co za tym idzie pelni kilka funkcji i mozna je przyporzadkowac
do wigcej niz jednej kategorii. Ponadto w kontekscie narzedzi online istotne jest generalizowanie
klasyfikacji tak, by byta ona jak najbardziej uniwersalna i mozliwa do zastosowania niezaleznie od
tego, jakie nowe aplikacje pojawia si¢ na rynku. Tworzac poszczegélne elementy podziatu, zde-
cydowano si¢ skonstruowac trzy gtéwne grupy narzedzi online: gryfikacyjne, symulacyjne oraz
imitacyjne.

Pierwsza kategoria gromadzi narzedzia, ktorych charakterystycznym aspektem jest m.in. doko-
nywanie wyboréw i ponoszenie ich konsekwencji — quizy, gry planszowe. Nie bez znaczenia pozo-
staje tez sposOb postrzegania losowosci, ktory redefiniuje towarzyszaca mu rzeczywisto$¢ wirtual-
na. Nie jest to juz bowiem dzialanie zupelnie pozbawione elementéw ksztalcenia, jak zwyklo sie je
okresla¢ w ubieglym stuleciu, ale narzedzie mobilizujace do doskonalenia kompetencji jezykowych,

173 S - strategiczne, SL - strategiczno-losowe.
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np. poprzez umiejetnos$¢ formutowania zdan zgodnie z wylosowanymi leksemami czy informacja-
mi gramatycznymi lub poprzez gry typu memory i bingo, ktore 1acza aspekt losowosci, zapamiety-
wania i wiedzy jezykowej. Istotnym czynnikiem warunkujacym te¢ zmiane jest fakt, Ze edytowalne
aplikacje internetowe sg blizsze formie teleturnieju, gdzie wiedza faczy si¢ z przypadkiem, a nie
skupiajg sie jedynie na ostatniej z wymienionych czesci sktadowych procesu gry. W odniesieniu
do dzialan werbalno-wizualnych wazna jest kwestia sprawczosci w kontekscie konstruowania wy-
powiedzi inspirowanych bodzcem wzrokowym. Warto podkresli¢, ze kolejne podkategorie, czyli
podzial na statyczno$¢ i dynamicznos$¢ znacznie odbiegaja od ujecia socjologicznego. W mono-
grafii pierwsze okreslenie obejmuje zadania przeniesione z wariantu ksiazkowego, np. gry stowne:
krzyzéwka, faczenie stow, ,wisielec”, labirynt (polegajacy na rozwigzywaniu poprzez narysowanie
wlasciwej drogi), wykreslanka itp. Mimo formy wirtualnej daja one wiele mozliwosci w kontekscie
adaptacji na potrzeby zajec¢ stacjonarnych i hybrydowych - oczywiscie przy zatozeniu, ze w salach
znajduje si¢ odpowiedni sprzet. Z kolei sformulowanie dynamika dotyczy typowych, wirtualnych
dziatan uczacego sie (zblizonych do gier komputerowych), np. przebicie w grze balonu z wlasci-
wym leksemem lub wcielenie si¢ w posta¢, ktdra przechodzi przez labirynt, znajdujac ekwiwalent
ilustracyjny stéw widocznych na ekranie. Tego typu narzedzia rzadko mozna stosowa¢ podczas
lekcji stacjonarnych lub w sytuacji, gdy uczniowie korzystaja z jednego stanowiska komputerowego
- wymagaja bowiem szybkiej, indywidualnej reakcji w celu wykonania zadania. Do tej grupy naleza
réwniez aplikacje, ktére nie sposdb wykorzysta¢ bez dostepu do internetu, np. narzedzia umozli-
wiajace ogladanie przestrzeni rzeczywistej (Google Maps, Google Earth) lub ogladanie i wspol-
tworzenie przestrzeni wirtualnej (CoSpaces Edu, Minecraft Edu Edition). Ostatnimi sktadowymi
kategorii o charakterze gryfikacyjnym sg aplikacje zadaniowe - aktywne i pasywne. Nawiazujg one
do aspektu przygotowywania zaje¢, wiec jako jedyne uwzgledniajg aktywnos¢ prowadzacego lekcje.
W pierwszym wariancie — poprzez dostosowywanie calego szablonu zgodnie z potrzebami lektora
i grupy, czego przykladem jest narzedzie Genial.ly, a w drugim - z racji mozliwosci uzupetnienia
gotowego szablonu utrwalang na zajeciach leksyka badz ¢wiczonymi konstrukcjami gramatyczny-
mi czy elementami wiedzy kulturowej'”*.

Druga grupa obejmuje aplikacje w formie symulacji. Mozna je podzieli¢ pod katem intencji badz
rodzaju podejmowanej w nich interakcji na: konwersacyjne — sktaniajace do prowadzenia dyskusji
i wymiany pogladow, kooperacyjne — nastawione na wspoétprace, problemowe - ich celem jest roz-
wigzanie zagadki lub wykonanie zadania oraz rywalizacyjne — oparte na wspotzawodnictwie. Trze-
cia czg$¢ dotyczy narzedzi imitujacych dzwiek, obraz lub tekst, ktére majg swoj pierwowzor, np.
rzeczywista rozmowa tekstowa prowadzona w aplikacji What's up a generator nasladujacy pisemna
wymiane mysli w tej aplikacji, konwersacja w rzeczywistosci stacjonarnej a wideokonferencja — cho-
ciazby przy uzyciu narzedzia Ms Teams, stownik synoniméw dostepny online a wersja papierowa.
Oczywiscie narzedzia wirtualne s na tyle zlozone, ze nie sposéb jednoznacznie przyporzadkowac
je do okreslonej kategorii. Rzadko mozna wéréd nich znalez¢ tzw. czyste formy. Zdecydowang prze-
wage maja opcje posrednie — nie tylko w kwestii ludycznosci, ale takze lingwistyki. W zwigzku z tym
konieczne jest skategoryzowanie wykorzystywanych narzedzi online i skorelowanie ich z potencjal-
nymi dzialaniami jezykowymi, jakie moga implikowac.

174 Zadanie, np. gotowa krzyzéwka online moze by¢ jedynie werbalno-wizualne statyczne, wowczas zawiera narzu-
cony z gory temat i nieedytowalne pytania wywolujace okreslone hasta. Moze by¢ takze szablonem, w ktérym lektor
zmienia jedynie poruszane zagadnienia i leksyke (zadanie pasywne/generator) badz narzedziem w pelni edytowalnym,
gdzie poza trescig nauczyciel jpjo moze réwniez zmienia¢ uklad krzyzowki i szate graficzng (zadanie aktywne). Istnieje
tez szansa, ze aplikacja pozwala na odczytanie pytania po wykonaniu jakiej$ wirtualnej czynnoéci typowej dla gier kom-
puterowych (zadanie werbalno-wizualne dynamiczne).
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W odniesieniu do przedstawionego wczesniej schematu klasyfikowania aplikacji wedlug dziatan
(e-)ludycznych nasuwa sie pytanie o sposdb ich pozyskiwania. Podstawowe zZrodlo informacji na
temat narzedzi online wykorzystywanych w dydaktyce stanowig nauczyciele. Oczywiscie nie kazdy
jest zwolennikiem, pasjonatem czy swiadomym uzytkownikiem aplikacji edukacyjnych, wiec prze-
prowadzenie badania ankietowego w celu zebrania potrzebnych danych byloby przedsiewzieciem
nie tylko rozbudowanym pod katem organizacyjnym (cho¢ w tej kwestii wiele utatwitaby mozliwos¢
zdalnego ankietowania), lecz réwniez merytorycznym. Skonstruowanie wlasciwie sformutowanych
pytan wymagatoby bowiem zdefiniowania poje¢ zwigzanych z narzedziami online, np. aplikacja
webowa, desktopowa czy mobilna oraz wskazania mozliwych funkgcji'”> potencjalnych pomocy dy-
daktycznych wykorzystywanych w przestrzeni internetowej. Mogloby to sugerowa¢ wskazywanie
konkretnych narzedzi, tatwych do kategoryzacji zgodnie z podanymi sposobami uzycia oraz sku-
tecznie wplynetoby na liczbe pytan, a tym samym dlugos¢ przeprowadzanej ankiety. Konieczne
bylo zatem pozyskanie informacji na temat wykorzystywanych przez dydaktykéw narzedzi online
w inny sposdb.

W sytuacji masowej zmiany formy ksztalcenia ze stacjonarnej na zdalna, kiedy nauczyciele mu-
sieli szybko dostosowac si¢ do wirtualnej rzeczywistosci szkolnej, niezbedne okazalo si¢ stworzenie
nie tylko plaszczyzny wymiany doswiadczen - zardwno pozytywnych, jak i trudnych - w kontekscie
prowadzenia zaje¢ online, ale takze miejsca, gdzie mozliwe byloby dzielenie si¢ przygotowanymi'’®
materiatami, a tym samym skrocenie czasu pracy, ktdry z racji niedostosowania programow ksztat-
cenia i wymiaru godzin do zaistnialych realiéw istotnie si¢ wydluzyl. Co mogloby stanowi¢ tego
rodzaju przestrzen?

Internetowe fora upowszechniane od potowy lat 90. XX wieku zaczety stopniowo traci¢'”” na po-
pularnosci (To juz ponad 14 lat foréw internetowych, link 71), kiedy wraz z poczatkiem XXI stulecia
zainteresowanie uzytkownikow zyskiwatl portal spolecznosciowy Facebook (Przewodnik po Social
Mediach w Polsce 2019-2020:55, link 72).

Obecnie media spolecznosciowe, zwlaszcza wspomniane narzedzie, coraz bardziej anektuja
funkcje wymiany pogladéw, czemu z pewnoscig sprzyjaja: mozliwos¢ tworzenia grup tematycz-
nych (o charakterze publicznym lub prywatnym), a takze pelnienie roli narzedzia do przegladu

175 Nalezy podkresli¢, ze funkcjonalno$¢ danej aplikacji w kontekscie glottodydaktycznym zalezy przede wszystkim
od kreatywnosci nauczyciela badz inspiracji pozyskiwanych od innych dydaktykéw, poniewaz nie wszystkie analizowane
narzedzia majg zastosowanie stricte edukacyjne. Wiele z nich to aplikacje powszechne rowniez w sferze biznesowej lub
przeznaczone do nauczania konkretnego przedmiotu, ale mozliwe do zaadaptowania takze na potrzeby zajec jezykowych.

176 W kontekscie grup w serwisie spotecznosciowym Facebook sa to gléwnie samodzielnie przygotowane pomoce
dydaktyczne (wsrdd zasad uczestnictwa w poszczegolnych grupach znajduje sie punkt dotyczacy poszanowania praw
autorskich, czuwa nad tym administrator zespotu, czyli zalozyciel grupy), udostepniane zaréwno za darmo, jak i za optata
- w przypadku, gdy profesjonalne tworzenie materialéw, np. leksykalnych czy gramatycznych, jest czedcig dziatalnosci
prowadzonej przez nauczyciela (blog lub fanpage z funkcja sklepu internetowego).

177 Oczywiscie fora wcigz sa istotnym kanatem wymiany informacji, jednak zdecydowanie bardziej dotyczy to
kwestii marketingowych, zwigzanych z polecaniem okre$lonych produktdw, co stanowi swoisty paradoks, poniewaz
dziatania noszace znamiona tzw. buzz marketingu wiaza si¢ z blokowaniem dostepu do forum dla uzytkownika
dopuszczajacego sie tego typu promocji (To juz ponad 14 lat foréw internetowych, link 71).
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najnowszych wiadomosci ogoélnych oraz specjalistycznych, co jest spowodowane tworzeniem licz-
nych fanapageow skorelowanych z blogami czy portalami informacyjnymi. Facebook stat si¢ nie tyl-
ko zZrédtem kontaktéw towarzyskich, lecz réwniez doskonala forma wymiany doswiadczen zawodo-
wych. Tym samym w chwili, gdy przejscie do sfery edukacji na odlegtos¢ okazato si¢ nieuniknione,
to wlasnie grupy facebookowe'”® stanowity rodzaj pierwszej pomocy w kwestii niuansow ksztalcenia
zdalnego zaréwno w kontekscie technicznym, jak i prawnym czy kreatywnym.

8.1. Pozyskiwanie aplikacji

Witasnie dlatego wspomniane grupy okazaly si¢ najlepszym, a na pewno najbardziej aktualnym,
zrodtem informacji na temat edukacyjnych narzedzi online. Warto zaznaczy¢, ze zrzeszaja one nie
tylko nauczycieli jezyka polskiego, ale takze innych przedmiotéw — w tym jezykéw obcych z uwzgled-
nieniem polszczyzny'”®. W celu zgromadzenia materiatu w postaci przykladéw aplikacji analizie pod-
dano facznie 31 polskojezycznych'® grup, ktérych aktywnos¢ obserwowano przez rok — od marca
2021 roku do marca 2022 roku'®.

Dobér grup przebiegal dwutorowo. Pierwszym krokiem bylo skorzystanie z wyszukiwarki do-
stepnej w ramach serwisu spoleczno$ciowego i wpisywanie fraz: polonisci, nauczyciele jezyka angiel-
skiego, hiszpariskiego, niemieckiego, polskiego (jako obcego) czy rosyjskiego. W ten sposéb wybrano
facznie 10 zespolow, ktore pojawily sie na listach wyszukiwania jako pierwsze. Drugi etap polegal
na wlaczeniu do analizy grup polecanych przez uzytkownikéw aktywnych w zespotach pozyskanych
podczas pierwszej fazy doboru, a takze rekomendowanych w trakcie szkolen promowanych w po-
szczegolnych grupach.

Dokladne weryfikowanie zaréwno postow, jak i komentarzy byloby zadaniem niezwykle czaso-
chtonnym i praktycznie awykonalnym ze wzgledu na fakt, ze komentujacy caly czas dodaja wypo-
wiedzi do watkéw nawet sprzed kilku miesiecy. Konieczne byto zatem ograniczenie poddawanych
obserwacji aktywnosci uzytkownikéw, co miato miejsce dzieki mozliwosci wykorzystania funkcji
wyszukiwarki w obrebie kazdej z grup. Poszukiwano wypowiedzi zawierajacych hasto aplikacja,
co bylo zdecydowanie tatwiejsze, kiedy administratorzy dbali o wlasciwe otagowanie wstawia-
nych postow. Weryfikacja zostala przeprowadzona w trzech etapach. Pierwszy to przeglad grup
pod katem narzedzi online polecanych w postach i komentarzach (maj 2021). Drugi, regularna
analiza dostepnych szkolen, webinardw, a takze aktywnosci uzytkownikéw w kwestii stosowania
nowych aplikacji (czerwiec 2021 - luty 2022). Natomiast trzeci — weryfikacja nowych postow
i komentarzy przeprowadzona z wykorzystaniem wyszukiwarki (hasto aplikacja), a takze filtrow

178 Paradoksalnie Facebook nie jest juz narzedziem popularnym jedynie wéréd najmlodszych odbiorcéw (13-17
lat). Od 2018 roku serwis notuje spadek nastoletnich uzytkownikéw na rzecz istotnego wzrostu w grupach 35+ i 45+
(Facebook traci popularnosé, link 73).

179 Nawigzanie do nauczycieli przedmiotowych (w tym glottodydaktykéw anglistow czy germanistow) jest w tym
kontekscie niezwykle istotne, poniewaz to oni stanowig gléwne zrddlo inspiracji aplikacyjnych, natomiast lektorzy jpjo
sa zdecydowanie mniej zaangazowani w promowanie narzedzi online.

180 Istniejg aplikacje, ktorych popularnos¢ w Polsce nie jest tak duza, zeby tworzy¢ osobne grupy w polskim
wariancie jezykowym - w takiej sytuacji niejednokrotnie wystarczaja wersje anglojezyczne, czego przykladem jest grupa
QuizWhizzer Insiders (link 74).

181 Wskazany przedzial czasowy pozwolil na zapoznanie si¢ zaréwno z narzedziami stosowanymi podczas pierw-
szego lockdownu (2020), jak i z propozycjami gromadzonymi przy okazji kolejnych miesiecy edukacji zdalnej (2021)
oraz hybrydowej (2021-2022), a takze z aplikacjami proponowanymi w kontekécie nauczania jezyka polskiego jako ob-
cego w zwigzku z naptywem uchodzcéw spowodowanym konfliktem rosyjsko-ukrainskim majacym poczatek 24 lutego
2022 roku.
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(najnowsze oraz data zamieszczenia'®*). W ponizszej tabeli wymieniono w kolejnosci alfabetycznej
analizowane grupy i scharakteryzowano je zgodnie z informacjami, jakie na portalu zamiescili
ich administratorzy'®.

Tabela nr 24: Zestawienie analizowanych grup facebookowych

NAZWA
o data zalozenia
e publiczna/prywatna
o liczba cztonkéw (stan na 10 kwietnia 2022'84)
1. | BUDZACY SIE'*> POLONISCI 16. | Materialy do druku i online dla nauczycieli jezykéw
e 9.10.2016 obcych :)
e prywatna e 4.05.2019
e 6078 0s6b e prywatna
e 35126 0s6b
2. | Deutschlehrer — Nauczyciele i Lektorzy Jezyka Nie- | 17. | MULTI-TALK"”: dydaktyka kreatywnosci
mieckiego Przy Kawie @ '* ijezyka
e 19.08.2021 e 7.05.2019
e prywatna e prywatna
e 2431 oséb e 12353 osoby
3. | Digitalni i kreatywni — nauczyciele z pasjg 18. | MYSLOGRAFIA
e 17.09.2018 e 23.10.2015
e prywatna e publiczna
e 28698 0séb e 18688 0s6b
4. | ESCAPE ROOM w edukagji /° @ '8 19. | Nauczyciele angielskiego
e 14.10.2019 e 27.05.2012
e prywatna e prywatna
e 18743 osoby e 31 353 osoby

182 Dostepny byt jedynie wariant roczny, co stanowilo niewielkie ufatwienie, poniewaz wiekszos¢ grup powstata
w ciggu ostatnich dwdch lat lub w tym okresie notowala najwiekszy wzrost aktywnosci cztonkow.

183 Nalezy podkresli¢, ze potaczenie funkcji forum z serwisem spolecznosciowym zwigksza zaangazowanie
administratoréw, ulatwia réowniez identyfikacje czlonkéw grupy, a takze — w przypadku zamknietego gremium
- weryfikacje motywacji osoby ubiegajacej si¢ o przyjecie do danego grona lub jej powigzania zawodowe w sytuacji,
gdy grupa zrzesza, np. nauczycieli i waznym aspektem jest odseparowanie pracownikéw o$wiaty od ucznidow czy
rodzicéw chcgcych niejednokrotnie znalez¢ odpowiedzi do testow lub rozwigzania zadan do wykonania w ramach
prac domowych.

184 W marcu 2022 roku mial miejsce nagly i duzy wzrost liczby cztonkéw w niektorych grupach, co zostato spo-
wodowane sytuacja spoteczno-polityczng, wiec zdecydowano si¢ na ostateczng weryfikacje liczebnosci grup w pierwszej
potowie kwietnia. Naplyw uchodzcéw i obecnos¢ ukrainskich dzieci w polskich szkolach spowodowaly, ze nauczyciele
zaczeli szukaé pomocy dydaktycznych, ktére utatwilyby adaptacje dotychczasowych lekeji do zaistnialej sytuacji. Pomoc-
ne okazaly sie aplikacje, ktore nie tylko ulatwialy nauke jezyka polskiego jako obcego, ale takze umozliwialy gromadzenie
znalezionych materialéw w jednym miejscu, np. za pomoca narzedzia padlet (link 75), wakelet (link 76).

185 BUDZACY SIE POLONISCI to grupa facebookowa zrzeszajaca nauczycieli, szczegdlnie polonistéw, zainspiro-
wanych ideg Budzgcej sig szkoty (Misja Budzgcej si¢ szkoty, link 77).

186 Zachowano elementy graficzne, ktore oryginalnie wystepuja w niektorych nazwach grup.

187 MULTI-TALK to nie tylko nazwa zespolu, ale réwniez karty konwersacyjne, do ktérych dodatki wspéttworza
i testuja czlonkowie grupy (Zalety MULTI-TALK, link 78).

188 ESCAPE ROOM w edukacji /> 8 uwzgledniono ze wzgledu na polecanie go w innym zespole. Wsréd polsko-
jezycznych grup, poruszajacych problematyke edukacyjnych pokojow zagadek, ta gromadzi najwiecej narzedzi online.
Inspiracji dotyczacych techniki escape room mozna szuka¢ réwniez w artykutach pt. Eduroom na lekcji jezyka polskiego
jako obcego — wirtualny pokéj zagadek (Kazmierczak 2021a:365-377) czy Escape room — nowa zagadka glottodydaktyki
polonistycznej (Kazmierczak 2020e:301-309).

97



Praktyczny wymiar (e-)ludycznosci

5. | FLIPOWANIE® i facylitacja'® graficzna 20. | Nauczyciele jezyka hiszpanskiego
e 4.02.2015 e 23.03.2017
e publiczna e publiczna
e 10465 oséb e 1207 oséb
6. | Genially, Canva, Wordwall w nauczaniu zdalnym | 21. | Nauczyciele jezyka niemieckiego
- pytania, wskazowki, porady e 7.05.2017
e 17.05.2020 e publiczna
e prywatna e 6479 0s6b
e 47014 oséb
7. | Genially - oficjalna, polska grupa 22. | Nauczyciele jezyka polskiego
e 24.03.2020 e 28.09.2015
® prywatna e prywatna
e 22421 oséb e 11383 osoby
8. | Genially - skrypty i najnowsze rozwigzania 23. | Nauczyciele jezyka polskiego jako obcego
e 2.03.2021 e 6.09.2017
e prywatna e prywatna
e 1969 0séb e 5400 os6b
9. | Gielda kreatywnych nauczycieli angielskiego 24. | Nauczyciele jezyka rosyjskiego
e 15.02.2019 e 21.10.2016
e prywatna e prywatna
e 6551 0s6b e 3512 0s6b
10. | Glowa Pelna Pomysltow — grupa dla anglistow 25. | Nearpod POLSKA
pracujacych z dzie¢mi e 10.12.2020
e 23.03.2016 e prywatna
e prywatna e 2173 osoby
e 10954 osoby
11. | Jak wykorzysta¢ TIK"® w edukacji? 26. | Niezbednik Kreatywnego Nauczyciela - grupa na-
e 30.07.2019 uczycieli z pasjg
e prywatna e 9.04.2021
e 19618 0séb e prywatna
e 828 0s6b
12. | Jezyk polski dla Ukraincow, 27. | Nowoczesne Lekcje
Biatorusinéw i Rosjan e 8.07.2015
e 16.09.2019 e prywatna
e prywatna e 17 672 osoby
e 2177 oséb
13. | Jezyk polski jako obcy w szkole 28. | Polonisci z pasja
e 29.08.2015 e 8.09.2017
e prywatna e prywatna
e 3408 os6b e 12662 osoby
14. | Kreatywni w edukacji 29. | PROGRESOWNIA (CZAS NA PROGRES)*!
e 26.03.2015 e 30.07.2020
e publiczna e prywatna
e 3411 oséb e 15532 osoby

189 Facylitacja - ,,zestaw metod, technik i narzedzi wraz z filozofig dzialania, ktore stuzg prowadzeniu doskona-
tych spotkan i warsztatow, a patrzac glebiej, przyczyniajg sie do zmiany i rozwoju organizacyjnego” (Co to jest facyli-
tacja, link 79).

190 TIK - technologie informacyjno-komunikacyjne (TIK w edukacji, link 80).

191 Wspomniany juz w nazwie progres rozumiany jest do$¢ szeroko, dotyczy bowiem: ,,IT w edukacji, kreatywnej
nauki, relacji w szkole, dobrostanu nauczycieli, uczniéw i rodzicéw, rozwoju osobistego” (link 81).
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15. | Lektorzy i nauczyciele jezykéw obcych 30. | Wakelet Polska
e 29.08.2014 e 24.05.2020
® prywatna e prywatna
e 9627 0s6b e 6507 0s6b

31. | Z Klasg'*

e 17.05.2018
® prywatna
e 38203 osoby

Zrodlo: Opracowanie wlasne.

Pominieto elementy powtarzajace si¢ w przypadku wiekszosci lub wszystkich grup, np.: 0gol-
ny'” charakter stworzonych zespotow, a takze ich widocznos¢, czyli mozliwos¢ odnalezienia w wy-
szukiwarce portalu spotecznosciowego przez kazdego uzytkownika. Uwzgledniono natomiast li-
czebno$¢ (stan na 10.04.2022), profil — prywatny (tylko czlonkowie grupy moga zobaczy¢ posty
oraz liste pozostalych wspdtuczestnikdéw) lub publiczny (kazdy ma wglad do listy czlonkéw i moze
czyta¢ zamieszczone przez nich posty), a takze date zalozenia. Pozostale informacje takie jak: lo-
kalizacja — miasto, z jakim zwigzana jest grupa lub jej zalozyciel oraz aplikacje'*, ktérym admini-
strator zdecydowat si¢ da¢ dostep do zespolu uznano za nieistotne w kontekscie przedstawionego
zestawienia.

Ponizszy diagram kotowy prezentuje procent grup, ktére zatozono w poszczegdlnych latach. Na
uwage zastuguje rok 2015 i 2019, kiedy powstalo 19%, czyli po 6, z uwzglednionych w zestawieniu
zespolow.

10% 3% 39
m 2012
L% 19% m 2014
= 2015
2016
m 2017
m 2018
10% m 2019
m 2020
m 2021

7%

Wykres nr 1: Zestawienie dat zalozenia analizowanych grup facebookowych

Zrédto: Opracowanie wiasne

192 Zgodnie z zakladka informacyjna czlonkowie grupy wymieniaja sie wiedza nt. szkolen, webinaréw, nowych
technologii. Udostepniaja takze materialy edukacyjne i wskazéwki w kwestii zdalnego nauczania.

193 Tylko w przypadku dwdch grup administratorzy uwzglednili inny typ: Deutschlehrer - Nauczyciele i Lektorzy Jezy-
ka Niemieckiego Przy Kawie @ - rodzicielstwo, Gielda kreatywnych nauczycieli angielskiego — edukacje spotecznosciows.

194 W kwestii aplikacji warto zwracaé uwage, jakie uprawnienia nadal im administrator (mozna to zweryfikowaé
w sekcji Informacje).
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Przyczyn takiego stanu rzeczy, w kwestii pierwszej z dat, mozna upatrywa¢ w stopniowo rosnacej
popularnosci serwisu Facebook, ktéry od 2008 roku oficjalnie funkcjonuje w polskiej wersji jezy-
kowej, a takze w mozliwosci korzystania z portalu: na smartfonach - dostepnej od 2012 roku czy
(w przypadku grup publicznych) bez zakladania konta — od 2015 roku (Przewodnik po Social Me-
diach w Polsce 2019-2020:6, 55, link 72). W kontekscie drugiej wysokiej noty - istotny jest zapewne
fakt statystycznej popularnosci portalu — w 2019 roku znacznie wyprzedzil on pozostate media spo-
tecznosciowe, notujac o 8% wigcej aktywnych uczestnikow w skali roku (Raport media spotecznoscio-
we 2019:14-16, link 82). Nie bez znaczenia pozostal réwniez wplyw masowego przejscia na eduka-
cje zdalng i koniecznos¢ ksztaltowania kompetencji technologicznych we wlasnym zakresie, na co
w kontekscie powstawania nowych grup wskazuje nie tylko 19% w 2019 roku, ale takze 16% w 2020.

Pod katem tematyki analizowane grupy mozna podzieli¢ na 4 kategorie: glottodydaktycy, polonisci, my-
slenie wizualne oraz kreatywnos¢ i technologia. Wigkszo$¢ zespolow da sie jednoznacznie zakwalifikowac
do wybranej dziedziny, jednak w przypadku grup: Materialy do druku oraz MULTI-TALK zasadne byloby
uwzglednienie w trzech kategoriach - glottodydaktycy, polonisci, a takze kreatywnos¢ i technologia. Mimo
to zdecydowano si¢ sklasyfikowac zespoty ze wzgledu na dominujaca w nich tematyke. W pierwszym
przypadku to materialy do nauki jezykéw obcych - glottodydaktyka, a w drugim — nowatorska pomoc
ogolnodydaktyczna, czyli kategoria kreatywnosc i technologia. Podzial ilustruje ponizsza tabela.

Tabela nr 25: Kategoryzacja tematyczna analizowanych grup facebookowych'*

) MYSLENIE KREATYWNOSC
GLOTTODYDAKTYCY POLONISCI WIZUALNE I TECHNOLOGIA
Deutschlehrer — Nauczyciele i Lektorzy | BUDZACY SIE FLIPOWANIE® | Digitalni i kreatywni — nauczy-
Jezyka Niemieckiego Przy Kawie @ POLONISCI i facylitacja graficzna | ciele z pasja
Gielda kreatywnych nauczycieli an- | Nauczyciele jezyka | MYSLOGRAFIA | ESCAPE ROOM
gielskiego polskiego w edukacji 0 @

Glowa Pelna Pomystow - grupa dla| Polonisciz pasja Genial.ly, Canva, Wordwall w na-

anglistow pracujacych z dzie¢mi

Jezyk polski dla Ukraincéw, Biatorusi-
noéw i Rosjan

Jezyk polski jako obcy w szkole

Lektorzy i nauczyciele jezykoéw obcych

Materialy do druku i online dla na-
uczycieli jezykow obcych :)

Nauczyciele angielskiego

Nauczyciele jezyka hiszpanskiego

Nauczyciele jezyka niemieckiego

Nauczyciele jezyka polskiego jako ob-
cego

Nauczyciele jezyka rosyjskiego

uczaniu zdalnym - pytania,wska-
zOwKki, porady

Genially - oficjalna, polska grupa

Genially - skrypty i najnowsze
rozwigzania

Jak wykorzysta¢ TIK w edukacji?

Kreatywni w edukacji

MULTI-TALK: dydaktyka kre-
atywnosci ijezyka

Nearpod POLSKA

Niezbednik Kreatywnego Nauczy-
ciela — grupa nauczycieli z pasja

Nowoczesne Lekcje

PROGRESOWNIA (CZAS NA
PROGRESY)

Wakelet Polska

Z Klasg

Zrodlo: Opracowanie wlasne.

195 Oprécz grup facebookowych cennym zrédlem informacji na temat narzedzi online byly darmowe i patne szkolenia
promowane w poszczegélnych zespolach oraz fanpagee czy blogi, o ktdrych mozna przeczytaé w postach lub komentarzach
— s3 one istotne w kwestii instrukeji pracy z danym narzedziem lub pomystéw na jego wykorzystanie w trakcie zaje¢. Nie ma
jednak bezposredniego zwiazku miedzy wspomnianymi zrédtami a celem publikacji, dlatego zdecydowano sie je pomina¢.
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Analiza opisanych zrodel pozwolita zebra¢ okoto 1240 narzedzi online'*, ktére s wykorzystywa-
ne w procesie ksztalcenia przez nauczycieli réznych przedmiotéw i grup wiekowych. Nie wszystkie
warto weryfikowac pod katem przydatnosci z perspektywy glottodydaktyki polonistycznej. Niektore
z nich maja uniwersalne funkcje stricte techniczne, np. stuza do konwersji plikéw badz ich edycji.
Inne, stanowig ciekawy kontekst w kwestii potencjalnego wykorzystywania technologii w edukacji,
ale nie sg uzyteczne dla lektora jezyka polskiego jako obcego ze wzgledu na brak ich adaptowalnosci.
Dlatego powinny by¢ poddane weryfikacji i kategoryzacji.

Pierwsza selekcja objela weryfikacje nazewnictwa poszczegélnych narzedzi online. Rekomen-
dacje pojawiajace si¢ na portalu Facebook nie zawsze s3 precyzyjne, wiec czesto ta sama aplikacja
okreslana byla na kilka sposobow. Dopiero pojedyncza weryfikacja pozwolita uniknaé powtorzen
w zestawieniu analizowanych narzedzi. Kolejny etap to selekcja pod katem technicznym. Pominigto
narzedzia, ktore zostaly przystosowane jedynie do korzystania na komputerach z oprogramowaniem
Mac OS X (lub OS X) oraz na telefonach z systemem operacyjnym iOS'’. Ostatni, trzeci aspekt
weryfikacji pierwotnej listy aplikacji dotyczyl zmian ze wzgledu na zawieszenie badz zakonczenie
dziatalnosci danej strony, czego przyklady prezentujg zdjecia ekranu zamieszczone w tabeli.

Tabela nr 26: Zdjecia ekranu ilustrujgce zawieszenie/zakonczenie dzialalnosci wybranych aplikacji
Aplikacja Tagxedo'”®

Tagxedo - Creator s | iinet: | lin

Please install Silverlight. If you have already installed Silverlight and Tagxedo still does not work, please try it on a different browser. In particular, Google Chrome no
longer supports Silverlight. Firefox, Safari, and even Internet Explorer each has its own peculiarity with respect to Silverlight, some in the form of version-specific bug.
Finally, Tagxedo only works on Desktop or Laptop computers...

(link 85)
3 7 ixifvl?9 S 3 200
Aplikacja Comixify Aplikacja Toondoo
», Toondoo.com i Toondoospaces.com zostaty
_,omlx" ,ul zamkniete na state, ze skutkiem
] natychmiastowym.
°_ o ° O =
comIXIfy'al coml > 11 listopada 2019 r. DowiedzieliSmy sie, ze nieznana strona trzecia
website is clo nel (7 uzyskata nieautoryzewany dostep do Toondoo.com, co spowodowate
naruszenie bezpieczefistwa. Obecnie uwazamy, Ze naruszenie to
Thank you fanBeE U 3 nastapio 21 sierpaia 2019 1 Uwazamy, 2 to naruszenie
unfortunately we are not ab bezpieczeristwa moglo spowodowac ujawnienie pr;echowywanych przez
nas danych osohowych, takich jak adres e-mail. skroty hasta, adres IP,
plec, potozenie geograficzne i nazwa uzytkownika. Nie mielismy jednak
adnej karty kredytowe] ani innych informacji finansowych.
zmiang nazwy uz ika i hasta w
innych witrynach, jesli uzytes tych samych danych logowania,
ktérych uzytes podczas rejestracji w Toondoo.
(link 86) (link 87)

196 Pojecia narzedzie online, aplikacja, platforma oraz strona internetowa sg stosowane synonimicznie i rozumiane
jako kolejny etap rozwoju ostatniego z wymienionych okreslen (Milosz 2008:9-10).

197 Ma to zwigzek nie tylko z faktem, iz systemy Windows oraz Android sg w Polsce cze$ciej wybierane niz produkty
firmy Apple (Majchrzyk 2020: Ranking systemow), lecz réwniez z brakiem mozliwosci przetestowania propozycji
przeznaczonych do wykorzystywania na urzadzeniach z oprogramowaniem Mac OS X oraz iOS.

198 Zdecydowano sie poming¢ aplikacje, ktérych dzialanie zostalo ograniczone przez zakonczenie wsparcia
technicznego wtyczek Microsoft Silverlight (Koniec wsparcia technicznego oprogramowania Silverlight, link 83) oraz Adobe
Flash Player (Dlugosz 2021: Flash Player przestat dziatac w Windows 10, link 84). Celem prezentowanego zestawienia jest
bowiem wskazanie narzedzi, ktore generuja jak najmniej klopotéw technicznych.

199 Trudnos$¢ w wykorzystaniu tej aplikacji dotyczyla rezygnacji twércoéw z tworzenia jednej z dostepnych dotad
stron internetowych i skupienia si¢ na blizniaczym projekcie, co wigzalo sie z mozliwoscia korzystania z innego narzedzia,
ktore oferuje nieco odmienne funkgje.

200 Powodem zawieszenia dzialalnosci aplikacji jest w tym przypadku ujawnienie danych osobowych.
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Aplikacje Swiftscribo 2> Totunoty*"'

innymi

nastepca
01.04.2020 | switserino 8|

3.20

(link 88) (link 89)

Zrédlo: Opracowanie wlasne.

8.2. Zroznicowane sposoby klasyfikowania narzedzi online

Podjecie préby kategoryzacji zebranych narzedzi online wymaga przyjecia opisanych wczesniej
definicji poje¢ zwigzanych zaréwno z ludycznoscia: grywalizacja, gamifikacja, gryfikacja, dziatania
ludyczne, jak i z glottodydaktyka: technika, metoda, strategia, kompetencja, sprawnosci jezykowe, dzia-
fania jezykowe. Zaaprobowanie poszczegélnych objasnien skutkuje mozliwo$cig wyboru, adaptacji
oraz stworzenia konkretnych sposobow klasyfikowania narzedzi online.

Zebrane aplikacje cechuje duzy potencjat (glotto)dydaktyczny. Sg to pomoce, ktére mozna stoso-
wac nie tylko podczas zaje¢ zdalnych, ale (jesli dysponujemy odpowiednio wyposazona salg) réwniez
stacjonarnie. Liczba zgromadzonych aplikacji nie pozwala na ich szczegélowa analize. Nie jest ona
niezbedna ze wzgledu na schematycznos¢ poszczegdlnych grup narzedzi online. Jednak niezbedne
jest dokonanie kolejnych selekcji materiatu. Przebiegaja one w czterech etapach i pozwalaja zaprezen-
towac najciekawsze narzedzia oraz wskazac tendencje zwigzane z oferowanymi przez nie funkcjami.

Pierwszy podzial dotyczy mechaniki analizowanych aplikacji, czyli sposobu ich dziatania, dostgpnych
opcji, a przede wszystkim potencjalu glottodydaktycznego, ktory si¢ z tym wigze. Weryfikacja przebiega
w tym przypadku dwutorowo — osig podziatu jest jezyk obstugi narzedzia, co bywa istotnym aspektem
w kwestii wyboru aplikacji preferowanych przez uzytkownika®”. Gléwne kategorie podzialu obejmuja:

1) komunikatory:

« audio/wideo,

e pisemne,

o platformy,

o grupy i media (w wariancie obcoj¢zycznym);

2) generatory:

° 8y

o karty,

o fiszki,

e quizy,

o inne narzedzia (w wariancie polskojezycznym);

201 Ostatni z zamieszczonych w tabeli przypadkéw obejmuje kwestie zamkniecia jednej aplikacji i pojawienia sie po-
dobnej, cho¢ w nieco odmiennej odstonie i w wersji testowej (beta). Weryfikacja narzedzi online na potrzeby tej publikacji
wykazala, ze zrezygnowano z wariantu Totunoty. Potencjal mechaniki tej aplikacji w kontekscie nauczania jpjo opisano
w artykule pt. Dialog dawniej i dzis - praca w grupach podczas zajec stacjonarnych i zdalnych (Kazmierczak 2022).

202 W sytuacji, gdy lektor nie czuje si¢ pewnie, wykorzystujac nowe technologie czy to podczas zaje¢ stacjonarnych, czy tez
zdalnych, obstuga w jezyku polskim jest istotnym wsparciem w zmaganiach z narzedziami, ktore poczatkowo moga budzi¢ obawy.
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3) prezentowanie tresci:
« audio/wideo,
« tablice,
« mapy mysli,
o strony www (w wariancie polskojezycznym),
« prezentacje (w wariancie obcojezycznym),
 komiksy (w wariancie obcojezycznym),
o chmury wyrazowe (w wariancie obcojezycznym);

4) aplikacje do nauki jpjo;

5) gry;

6) gotowe materialy (w wariancie polskojezycznym).

Drugi rodzaj aplikacji mozna okresli¢ mianem technicznych®”. Nie znaczy to jednak, ze wskazana
grupa jest jednorodna. Ta forma podzialu generuje powstawanie podkategorii, do ktérych naleza:
gotowe elementy audiowizualne (dzwigki, filmy, animacje, zdjecia, grafiki, fonty), narzedzia umoz-
liwiajace ich edycje oraz gromadzenie, odtwarzanie czy formatowanie wykorzystywanych plikow.

Trzeci etap dotyczy narzedzi online, ktére mozna wykorzysta¢ w pracy z dzie¢mi lub mlodzieza
Zostaly one podzielone przede wszystkim pod katem przedmiotéw szkolnych (jez. polski, sztuka,
historia, przyroda, informatyka, nauki $cisle) oraz ze wzgledu na oferowane przez dang aplikacje
gotowe materiaty.

Oprocz klasyfikacji zwigzanej z funkcjonalnoscig i jezykiem obstugi aplikacji istotne jest takze
uwzglednienie ich uzyteczno$ci w odniesieniu do dzialan i kompetencji jezykowych. Poréwnanie
perspektywy ludycznej i glottodydaktycznej uwzgledniono w zestawieniach tabelarycznych zamiesz-
czonych w aneksie.

Nalezy podkresli¢, ze po niezbednej selekcji sposrod 1240 zebranych narzedzi online analizie
poddano 683 aplikacje (stan na 2022 rok). Podczas przygotowywania publikacji zweryfikowano je
ponownie. Czg$¢ z nich przestala dziala¢ (te pozycje usunieto z listy), inne zmienity lokalizacje (uak-
tualniono linki), niektére maja nowa nazwe (dodano ja nawiasie obok poprzedniej wersji). Ostatecz-
nie w poradniku uwzgledniono 675 aplikacji. W tym: 111 z obstuga w jezyku polskim, 181 z obstuga
w jezyku obcym, 163 narzedzia techniczne i 54 aplikacje zwigzane z przedmiotami szkolnymi. Spo-
$réd wszystkich analizowanych propozycji 166 to narzedzia online wspierajace proces ksztalcenia
w zakresie innych jezykéw obcych (angielskiego, niemieckiego i rosyjskiego).

204

8.3. Alfabetyczne zestawienie aplikacji

W ponizszej tabeli umieszczono alfabetyczny spis pozyskanych aplikacji z uwzglednieniem ich
podzialu w wariancie ogélnym: adaptowalne i nieadaptowalne na potrzeby nauczania jezyka pol-
skiego jako obcego i w wersji szczegolowej: z odniesieniem do podtypu klasyfikacyjnego zgodnie
z omdéwionym wczesniej sposobem kategoryzowania. Mimo skupienia si¢ w publikacji na narze-
dziach wspierajacych ksztalcenie cudzoziemcow lub doskonalenie znajomosci jezyka wérdd Polonii
zdecydowano si¢ uwzgledni¢ réwniez narzedzia, ktérych nie da si¢ zaadaptowac na potrzeby szeroko
rozumianych lekcji polskiego. Stanowig one inspiracje w kontekscie powstawania kolejnych pomocy
online w zakresie glottodydaktyki polonistyczne;j.

203 Ich uwzglednienie nie jest bezzasadne z punktu widzenia nauczania jpjo, poniewaz ufatwia przygotowanie oraz
wykorzystanie materiatéw online na potrzeby zajec.

204 Ten material stanowi wazny kontekst w kwestii pracy z cudzoziemcami w polskich szkotach.
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Tabela nr 27: Zestawienie zgromadzonych narzedzi online

LEGENDA

A: aplikacje adaptowalne na potrzeby zajeé
z jezyka polskiego jako obcego, drugiego lub
odziedziczonego

NA: aplikacje nieadaptowalne na potrzeby za-
je¢ z jezyka polskiego jako obcego, drugiego
lub odziedziczonego

K - A/W (JP): komunikatory audio, wideo
z obstuga w jez. polskim

K - P (JP): komunikatory pisemne z obsluga
w jez. polskim

K - PL (JP): komunikatory platformowe z ob-
stuga w jez. polskim

G - G (JP): generatory gier z obstuga w jez.
polskim

G - K (JP): generatory kart z obstuga w jez.
polskim

G - F/Q (JP): generatory fiszek i quizéw z ob-
stuga w jez. polskim

G - 1 (JP): inne generatory z obstuga w jez.
polskim

T - A/W (JP): przedstawianie tresci w formie
audio/wideo z obstuga w jez. polskim

T - PR (JP): przedstawianie tresci w formie
prezentacji z obstugg w jez. polskim

T - WT (JP): przedstawianie tresci w formie
wirtualnej tablicy z obstuga w jez. polskim

T - MM (JP): przedstawianie tresci w formie
mapy mysli z obstuga w jez. polskim

T - Www (JP): przedstawianie tre$ci w for-
mie strony internetowej z obstuga w jez. pol-
skim

AP JPjO (JP): aplikacje do nauki jpjo z obstu-
ga w jez. polskim

G (JP): gry do nauki jpjo z obstuga w jez. pol-
skim

GM (JP): gotowe materialy do nauki z obstuga
w jez. polskim

K - A/W/P (J0): komunikatory audio, wideo,
pisemna z obstuga w jezyku obcym

K - GR (JO): komunikatory uwzgledniajace
podzial na grupy z obstuga w jezyku obcym
K - M (Jo): komunikatory imitujace media
z obstuga w jezyku obcym

K - PL (JO): komunikatory platformowe z ob-
stuga w jezyku obcym

G - G (JO): generatory gier z obstuga w jezyku
obcym

G - K (J0): generatory kart z obstuga w jezy-
ku obcym

G - F/Q (JO): generatory fiszek i quizéw z obstuga w jezyku obcym

T - A (JO): przedstawianie tresci w formie audio z obstuga w jezyku obcym
T - W (JO): przedstawianie tresci w formie wideo z obstuga w jezyku obcym
T - PR (JO): przedstawianie tresci w formie prezentacji z obstuga w je-
zyku obcym

T - WT (JO): przedstawianie tresci w formie wirtualnej tablicy z obstu-
ga w jezyku obcym

T - MM (JO): przedstawianie tre$ci w formie mapy mysli z obstuga w je-
zyku obcym

T - cW (JO): przedstawianie tresci w formie chmury wyrazéw z obstuga
w jezyku obcym

T - K (JO): przedstawianie tresci w formie komiku z obstuga w jezyku obcym
AP JPJO (JO): aplikacje do nauki jpjo z obstugg w jezyku obcym

G (J0): gry z obstuga w jezyku obcym

GET - A: gotowe elementy techniczne, audio
GET - W: gotowe elementy techniczne, wideo
GET - Z: gotowe elementy techniczne, zdjecia
GET - P: gotowe elementy techniczne, panoramy
GET - I: gotowe elementy techniczne, ikony**®

GET - 1/Z: gotowe elementy techniczne, ikony/zdjecia
GET - ZAP: gotowe elementy techniczne, zapis

GET - ZEG: gotowe elementy techniczne, zegar

EET - A: edycja elementéw technicznych, audio

EET - W: edycja elementow technicznych, wideo
EET - R: edycja element6éw technicznych, rysunek
EET - Z: edycja elementéw technicznych, zdjecia
EET - PDF: edycja elementéw technicznych, PDF
EET - ZAP: edycja elementéw technicznych, zapis
EET - QR: edycja elementdw technicznych, kody QR

ET - EM: edycja techniczna, emulacja

ET - KIK: edycja techniczna, konwersja i kompresja
ET - N: edycja techniczna, nagrywanie

ET - s: edycja techniczna, skanowanie

ET - OP: edycja techniczna, organizacja pracy

DZ/M - JEZ. POL: jezyk polski dla dzieci i mlodziezy
Dz/M - szT: sztuka dla dzieci i mlodziezy

DZ/M - H: historia dla dzieci i mlodziezy

DZz/M - P: przyroda dla dzieci i mlodziezy

DZ/M - INF: informatyka dla dzieci i mlodziezy
Dpz/M - N$: nauki $ciste dla dzieci i mtodziezy

DZ/M - GM: gotowe materialy dla dzieci i mlodziezy

JEZ. ANG - CZ: nauka czytania po angielsku

JEZ. ANG - D: angielski dla dorostych

JEZ. ANG - DZ/M: angielski dla dzieci i/lub mlodziezy

JEZ. ANG - G: nauka gramatyki po angielsku

JEZ. ANG - L: nauka leksyki po angielsku

JEZ. ANG - S/K: doskonalenie sprawnoéci i/lub kompetencji po angielsku
JEZ. ANG - SE: nauka stuchania po angielsku

JEZ. ANG - SZ: przedmioty szkolne po angielsku

JEZ. NIEMIECKI: nauka jezyka niemieckiego
JEZ. ROSYJSKI: nauka jezyka rosyjskiego

205 W tym zestawieniu ikony sg elementem grafiki wektorowej (EPWN 2).
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KLASYFIKACJA
NR NAZWA?>T LOKALIZACJA APLIKAC]I
A/NA FUNKCJA
1. 100 Sound Buttons®”’ (AP 1) A GET-A
2. | 123apps™® (AP2) A EET - PDF
3. 360 Cities (AP 3) A GET-P
4. 3D Anatomy Visualizer (AP 4) NA JEZ. ANG - SZ
5. 3D Sun Path (AP 5) NA JEZ. ANG - SZ
6. 4 Pics 1 Word*” (AP 6) NA JEZ. ANG - L
7. | 4 Obrazki 1 Stowo?"° (AP 7) A G (JP)
8. 4qr code (AP 8) A EET - QR
9. 5 Minutes On BBC (AP 9) NA JEZ. ANG - SL
10. | 500 px (AP 10) A GET-Z
11. | 6 Minute English BBC (AP 11) NA JEZ. ANG - SE
12. | ABCya (AP 12) NA JEZ. ANG - DZ/M
13. | Actionbound?®!! (AP 13) A G-G(JO)
14. | Active Presenter (AP 14) A T - PR (JP)
15. | Activities for ESL Students*? (AP 15) NA JEZ. ANG - S/K
16. | Adobe Express?® (AP 16) A T - PR (JO)
17. | Adobe Scan (AP 17) A ET-S
18. | Agenda Web (AP 18) NA JEZ. ANG - S/K
19. | Aha Slides (AP 19) A T - PR (JO)
20. | AI Dungeon (AP 20) NA JEZ. ANG -D
21. | Air Pano (AP 21) A GET-P
22. | Akinator (AP 22) A G (JP)
23. | All Things Grammar (AP 23) NA JEZ. ANG - G
24. | All Things Topics (AP 24) NA JEZ. ANG - S/K
25. | anglomaniacy.pl (AP 25) NA JEZ. ANG - DZ/M
26. | Animated Drawings (AP 26) A T-W (JO)

206 Warto zaznaczy¢, ze nazwy nie zawsze sa tozsame z adresami stron internetowych. Niejednokrotnie, w celu
tatwiejszego zréznicowania gromadzonego materiatu, zdecydowano sie na dokonywanie wyboru miedzy fragmentem
adresu www, nazwa widniejacg na stronie a tytulem karty pojawiajacej si¢ w przegladarce. Ponadto analiza po dwuletniej
przerwie wymusita dodanie nowych nazw w nawiasach.

207 Pogrubione nazwy narzedzi online oznaczaja dostepno$¢ jedynie w formie aplikacji mobilnej skorelowanej
z systemem Android.

208 Aplikacja umozliwia roéwniez edycje materialéw audio oraz wideo, a takze konwersje plikow.

209 W internecie dostepna jest takze strona gromadzaca odpowiedzi utatwiajace przejscie bardziej skomplikowanych
poziomdw gry (link 90) — mozna to poréwnaé do popularnych stownikéw krzyzéwkowiczow.

210 Analogiczna strona z odpowiedziami jest w przypadku polskiego wariantu (link 91).

211 Jedli aplikacja dostepna jest w kilku wariantach — webowym i/lub desktopowym czy mobilnym, zamieszczono
ja w spisie tylko raz. Podstawowa w zestawieniu jest bowiem wersja komputerowa. Warto zaznaczy¢, ze niejednokrotnie
narzedzie dostepne w kilku wariantach nie jest responsywne, czyli porownywalne w kwestii jakosci uzytkowania
na kazdym z urzadzen. Jest to wazne podczas zaje¢ online, gdy nie ma gwarancji, ze kazdy cudzoziemiec korzysta
z komputera. W tym przypadku nalezy wykluczy¢ aplikacje, ktore nie sa dostosowane pod katem obstugi do telefondw.

212 Quizy i krzyzéwki zebrane na stronie powstaty w ramach projektu The Internet TESL Journal For Teachers of
English as a Second Language (The Internet TESL Journal: link 92).

213 Dawniej Adobe Spark (Adobe Spark is now Adobe Express: link 93).
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Praktyczny wymiar (e-)ludycznosci

Tabela nr 27 (cd.)
KLASYFIKACJA

NR NAZWA I LOKALIZACJA APLIKAC]I

A/NA FUNKCJA
27. | Animoto (AP 27) A T-W (JO)
28. | Anki App (AP 28) A G-F/Q(JO)
29. | Answer Garden (AP 29) A K- A/W/P (JO)
30. | ANTON (AP 30) NA JEZ. NIEMIECKI
31. | AR-3D Science (AP 31) NA JEZ. ANG - SZ
32. | Arcademics (AP 32) NA JEZ. ANG - SZ
33. | Arts & Culture Google (AP 33) NA JEZ. ANG - SZ
34. | Atlas grzybow (AP 34) A DZ/M - P
35. | Audacity (AP 35) A EET-A
36. | Audiotool (AP 36) A EET - A
37. | AutoDraw (AP 37) A EET - R
38. | Avachara Avatar (AP 38) A K-M (JO)
39. | Avataaars Generator (AP 39) A K-M (JO)
40. | Avatar Maker (AP 40) A K-M (JO)
41. | BaBaDum (AP 41) A AP JPJO (JP)
42. | Baamboozle (AP 42) A G-F/Q(JO)
43. | Bakterie 3D (AP 43) A DZ/M - P
44. | Bandicam (AP 44) A ET-N
45. | Basniogra (AP 45) A DZ/M - JEZ. POL
46. | Bat Mat®* (AP 46) A DZ/M - NS
47. | BBC Learning English (AP 47) NA JEZ. ANG - S/K
48. | BBC Sounds (AP 48) NA JEZ. ANG - SL
49. | Be Funky (AP 49) A EET-Z
50. | Bee Speaker (AP 50) A AP JPJO (JP)
51. | BIC Kids (AP 51) A GM (JP)
52. | Big Blue Button (AP 52) A K-A/W (JP)
53. | Big Huge Labs (AP 53) A T-K(JO)
54. | Bingo Baker (AP 54) A G-G(JO)
55. | Biteable Resizer (AP 55) A ET - KIK
56. Bitly (AP 56) A ET - KIK
57. | Bitmoji (AP 57) A K-M (JO)
58. | Bitpaper?” (AP 58) A EET -R
59. | Blabberize (AP 59) A T-W (JO)
60. | Blackout Poetry Maker (AP 60) A G-K(JO)
61. | Blended Play (AP 61) A G-F/Q (JO)
62. | Blender (AP 62) A EET -R
63. | Blockly (AP 63) A DZ/M - INF

214 W trakcie opracowywania publikacji strona byta w budowie, dlatego zdecydowano sie pozostawi¢ ja wsrod
omawianych aplikacji.

215 Umozliwia wykonanie jednego darmowego rysunku na miesigc. Cho¢ nie jest to liczba istotna w kontekscie
codziennej pracy z licznymi grupami ucznidow, moze okaza¢ sie zbawienna, gdy lektorowi zalezy na urozmaiceniu zaje¢
online zwlaszcza z najmlodszymi.
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Praktyczny wymiar (e-)ludycznosci

KLASYFIKACJA

NR NAZWA 1 LOKALIZACJA APLIKAC]I

A/NA FUNKCJA
64. | Blogger (AP 64) A T - WWW (JP)
65. | Blooket (AP 65) A G-F/Q (JO)
66. | Blue Stacks (AP 66) A ET - EM
67. | Blush Design (AP 67) A GET -1
68. | Bomomo (AP 68) A EET -R
69. | Book Creator (AP 69) A T - PR (JO)
70. | BOOKR Class (AP 70) NA JEZ. ANG - CZ
71. | Boom Learning(AP 71) NA JEZ. ANG - DZ/M
72. | Braingle (AP 72) NA JEZ. ANG-D
73. | Break Your Own News (AP 73) A K-M (JO)
74. | Breaking News English (AP 74) NA JEZ. ANG - S/K
75. | bubbl.us (AP 75) A T - MM (JO)
76. | Business English Pod (AP 76) NA JEZ. ANG - SL
77. | Busy Teacher (AP 77) NA JEZ. ANG - S/K
78. | Cake (AP 78) NA JEZ. ANG - M
79. | Cam Scanner (AP 79) A ET-S
80. | Canva (AP 80) A T - PR (JP)
81. | Cap Cut (AP 81) A EET-W
82. | Chatter Pix Kids (AP 82) A T-W (JO)
83. | Clarisketch (AP 83) A K-P(JP)
84. Class 123 (AP 84) A K - PL (JO)
85. | Class Flow (Promethean) (AP 85) A K-PL (JP)
86. | Class Maker (AP 86) A G-F/Q(JO)
87. | Class Tools (AP 87) A G-K(JO)
88. | Classroomscreen (AP 88) A T-WT (JO)
89. Clean PNG (AP 89) A GET -1
90. | Click Meeting (AP 90) A K-A/W (JP)
91. | Clozemaster (AP 91) A G-K(JO)
92. | Co to za kwiat? (AP 92) A DZ/M-P
93. | Code Combat (AP 93) A DZ/M - INF
94. | Coggle (AP 94) A T - MM (JP)
95. | Colorfy (AP 95) A EET -R
96. | Coloring Home (AP 96) A EET -R
97. | Comica (AP 97) A T-K(JO)
98. | Complex Sentence Generator (AP 98) NA JEZ. ANG - L
99. | Conversation Starters (AP 99) NA JEZ. ANG -M
100. | Cool English (AP 100) NA JEZ. ANG - S/K
101. | CoSpaces Edu (AP 101) A DZ/M - INF
102. | Coverr (AP 102) A GET -W
103. | Cram (AP 103) NA JEZ. ANG -L
104. | Create WebQuest?'® (AP 104) A G-G(JoO)

216 Przykltadowy WebQuest (link 94).
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KLASYFIKACJA

NR NAZWA 1 LOKALIZACJA APLIKAC]I

A/NA FUNKCJA
105. | Crello (Vista Create)*” (AP 105) A T - PR (JP)
106. | Creately (AP 106) A T - MM (JP)
107. | Crossword Labs (AP 107) A G-K(JO)
108. | Crowdpurr (AP 108) A G-F/Q(JO)
109. | Cryptogram Maker (AP 109) A EET - ZAP
110. | cuttly (AP 110) A ET - KIK
111. | czcionki.com (AP 111) A GET - ZAP
112. | Czélko (AP 112) A G (JP)
113. | Czyj to lis¢? (AP 113) A DZ/M -P
114. | DaF*® (AP 114) NA JEZ. NIEMIECKI
115. | Daff Moon Phase (AP 115) A DZ/M - P
116. | Daily Art (AP 116) A DZ/M - SZT
117. | *Dandelin?® (AP 117) NA JEZ. NIEMIECKI
118. | DaVinci Resolve (AP 118) A EET -W
119. | Deck Toys (AP 119) A G-G(JoO)
120. | Demagog (AP 120) A GM (JP)
121. | *Der, Die, Das (AP 121) NA JEZ. NIEMIECKI
122. | Design Cap (AP 122) A T - PR (JO)
123. | Deutsch C1 Besser Schreiben (AP 123) NA JEZ. NIEMIECKI
124. | Deutsch Horen und Lesen (AP 124) NA JEZ. NIEMIECKI
125. | Deutsch Spiele (AP 125) NA JEZ. NIEMIECKI
126. | *deutsch.info (AP 126) NA JEZ. NIEMIECKI
127. | Deutsche Welle (AP 127) NA JEZ. NIEMIECKI
128. | Deutsch-to-go (AP 128) NA JEZ. NIEMIECKI
129. | Diigo (AP 129) A ET - OP
130. | Discord (AP 130) A K-A/W (JP)
131. | Dixit Online (AP 131) A G (JO)
132. | Do2Learn (AP 132) NA JEZ. ANG - DZ/M
133. | Dobble Card Generator (AP 133) A G-G(JO)
134. | Dobble Generator [fr.] (AP 134) A G-G(JO)
135. | Dotstorming (AP 135) A K- A/W/P (JO)
136. | Double Rhyme (AP 136) A G-1(P)
137. | Drakenlords Card (AP 137) A G-K(JO)
138. | Draw It**° (AP 138) A EET -R

217 W 2022 roku nazwa Crello zostala zmieniona na Vista Create, a do jezykow obstugi dodano réwniez polski.

218 Pelna nazwa: Deutsch als Fremdsprache.

219 Aplikacje oznaczone * powstaty w ramach jednego projektu i sg ze soba skorelowane — odniesienia do wariantéw

mobilnych mozna znalez¢ w wersji webowe;j.

220 Umozliwia polaczenie telefonéw (narysowane elementy s widoczne jedynie za posrednictwem ekranu) i two-
rzenie rysunkow, prostych gier typu kétko i krzyzyk (link 95) badz zadan analogicznych do propozycji poszukiwania
alfabetu w rzeczywistym krajobrazie jak w aplikacji Rosyjski dla dzieci. Warto podkresli¢, ze technologia Augmented
Reality stanowi nietypowy sposdb na wykorzystanie telefonéw podczas zaje¢ stacjonarnych, poniewaz z jednej strony
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Praktyczny wymiar (e-)ludycznosci

KLASYFIKACJA

NR NAZWA 1 LOKALIZACJA APLIKAC]I

A/NA FUNKCJA
139. | Draw Your Game (AP 139) A EET -R
140. | Drops (AP 140) A AP JPJO (JO)
141. | Duolingo (AP 141) A AP JPJO (JO)
142. | Dyktanda online (AP 142) A DZ/M - JEZ. POL
143. | e-ANG.pl (AP 143) NA JEZ. ANG - S/K
144. | Easy Cast (AP 144) A ET - EM
145. | Easy Drawing (ColorColor: Step by Step) (AP 145) A EET-R
146. | Easy Test Maker (AP 146) A G-F/Q(JO)
147. | Easy World Of English (AP 147) NA JEZ. ANG - S/K
148. | Edmodo (AP 148) A K - PL (JP)
149. | Edpuzzle (AP 149) A T - PR (JO)
150. | Edu Games (AP 150) NA JEZ. ANG - SZ
151. | Educandy (AP 151) A G-F/Q(JO)
152. | Educaplay (AP 152) A G-F/Q(JO)
153. | Eduelo (AP 153) A DZ/M - GM
154. | Edupics (AP 154) A GET -1/Z
155. | Eduscience (AP 155) A DZ/M - NS
156. | eduzabawy.com (AP 156) A GM (JP)
157. | eJOY English (AP 157) NA JEZ. ANG - SL
158. | ELLLO*! (AP 158) NA JEZ. ANG - SL
159. | ELSA SPEAK (AP 159) NA JEZ. ANG - M
160. | Emaze (AP 160) A T - PR (JO)
161. | English Central (AP 161) NA JEZ. ANG -M
162. | English Club ESL Games (AP 162) NA JEZ. ANG - S/K
163. | English Collocation Dictionary (AP 163) NA JEZ. ANG - L
164. | English ESL (AP 164) NA JEZ. ANG - S/K
165. | English Exercises (AP 165) NA JEZ. ANG - S/K
166. | English Learning Games (AP 166) NA JEZ. ANG - L
167. | English Vocabulary — ESL (AP 167) NA JEZ. ANG - L
168. | english-hilfen.de (AP 168) NA JEZ. ANG -D
169. | engly.pl (AP 169) NA JEZ. ANG - S/K
170. |engVid (AP 170) NA JEZ. ANG - SL
171. | Epic (AP 171) NA JEZ. ANG - CZ
172. | ESL Conversation Questions (AP 172) NA JEZ. ANG -M
173. | ESL Discussions (AP 173) NA JEZ. ANG-M
174. | ESL Games World (AP 174) NA JEZ. ANG - S/K
175. | ESL Kids Games (AP 175) NA JEZ. ANG - DZ/M
176. | ESL Story Dice Online (AP 176) A G (JO)
177. | ESLPod (AP 177) NA JEZ. ANG - S/K

rozwija kreatywno$¢ i kompetencje, a z drugiej obliguje do chodzenia po pomieszczeniu, co moze w istotny sposéb wply-
naé na przyswajanie wiedzy przez kinestetykdw.

221 Pelna nazwa: English Listening Lesson Library Online.
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178. | Evalbox (AP 178) A K -PL (JO)
179. | Evernote (AP 179) A ET - OP
180. | Explain Everything (AP 180) A T-WT (JO)
181. | EZWrite (AP 181) A T-WT (JO)
182. | Fact Monster (AP 182) NA JEZ. ANG - DZ/M
183. | Factile (AP 183) A G-F/Q (JO)
184. | Fake Chat App (AP 184) A K- M (JO)
185. | Fake Instagram (AP 185) A K-M (JO)
186. | Fake Text Message (AP 186) A K-M (JO)
187. | Fake WhatsApp (AP 187) A K- M (JO)
188. | Famous People (AP 188) NA JEZ. ANG - S/K
189. | Fast Scanner (AP 189) A ET-S
190. | Festisite (AP 190) A G-K((JO)
191. | Film Maker (AP 191) A EET - W
192. | Fiszkoteka (AP 192) A G-F/Q(JP)
193. | Five Card Stories (AP 193) A G-1(P)
194. | Flagi $wiata (AP 194) A DZ/M - P
195. | Flaticon (AP 195) A GET -1
196. | Flexion deutscher Worter (AP 196) NA JEZ. NIEMIECKI
197. | Flickr (AP 197) A GET-Z
198. | Flip Anim (AP 198) A T-W (JO)
199. | Flip Your Text (AP 199) A EET - ZAP
200. | Flipgrid (AP 200) A K -PL (JO)
201. | Flippity (AP 201) A G-K(JO)
202. | Flipsnack (AP 202) A T - PR (JO)
203. | fodey.com (AP 203) A K-M (JO)
204. | Font Meme (AP 204) A GET - ZAP
205. | Font Space (AP 205) A GET - ZAP
206. | Formative (AP 206) A T - PR (JO)
207. | Forvo (AP 207) A AP JPJO (JO)
208. | Fotor (AP 208) A EET-Z
209. | Freddie’s Ville (AP 209) NA JEZ. ANG - DZ/M
210. | Free Icon Shop (AP 210) A GET -1
211. | Free Music Archive®? (AP 211) A GET-A
212. | Free Online Dice (AP 212) A G (JO)
213. | Free Online OCR (AP 213) A ET - KIK
214. | Freedcamp (AP 214) A K - PL (JO)
215. | Freepik (AP 215) A GET-Z
216. | Freesound (AP 216) A GET-A

222 Nalezy pamietad, ze jezyk obstugi danego narzedzia niejednokrotnie warunkuje algorytm wyszukiwania — jesli

aplikacja jest anglojezyczna, to nazwy szukanych obiektéw warto wpisywa¢ w jezyku angielskim.
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Praktyczny wymiar (e-)ludycznosci

KLASYFIKACJA

NR NAZWA 1 LOKALIZACJA APLIKAC]I

A/NA FUNKCJA
217. | Fun Easy Learning (AP 217) A AP JPJO (JP)
218. | Fun English Games (AP 218) NA JEZ. ANG - DZ/M
219. | Fun Generatoren (AP 219) A G-K(JO)
220. | Fun Ticket Generator (AP 220) A G-K(JO)
221. | Funbrain (AP 221) NA JEZ. ANG - DZ/M
222. | Funtastic TV?? (AP 222) NA JEZ. ANG - SL
223. | Fyrebox (AP 223) A G-F/Q(P)
224. | Game zone (AP 224) NA JEZ. ANG -D
225. | Games for the Brain (AP 225) A G (JP)
226. | Games to learn English (AP 226) NA JEZ. ANG -D
227. | Gartic Phone (AP 227) A G (JO)
228. | Generator graficzny?** (AP 228) A G-K(JpP)
229. | Generator kart pracy (AP 229) A G-K(P)
230. | Generator kodéw QR (AP 230) A EET - QR
231. | Generator krzyzowek (AP 231) A G-K(JP)
232. | Generator newséw (AP 232) A G-1(P)
233. | generujemy.pl (AP 233) A G-1(P)
234. | Genially (AP 234) A T - PR (JO)
235. | Genius Scan (AP 235) A ET-S
236. | GeoGebra (AP 236) A DZ/M - NS
237. | GeoGuessr (AP 237) NA JEZ. ANG - SZ
238. | GIFPAL (AP 238) A EET - Z
239. | Gimkit (AP 239) A K- PL (JO)
240. | GIMP?5 (AP 240) A EET - Z
241. | GIPHY (AP 241) A EET - Z
242. | Glos Historii (AP 242) A DZ/M-H
243. | GoCongr (AP 243) A K - PL (JO)
244. | GoNoodle (AP 244) NA JEZ. ANG - DZ/M
245. | Google Classroom (AP 245) A K- PL (JP)
246. | Google Dysk (AP 246) A ET - OP
247. | Google Earth (AP 247) A DZ/M -P
248. | Google Forms (AP 248) A T - PR (JP)
249. | Google Hangouts (AP 249) A K-A/W (JP)
250. | Google Jamboard®* (AP 250) A T-WT (JP)
251. | Google Maps (AP 251) A DZ/M - P

223 Ze wzgledu na fakt, ze uwzgledniona wczesniej strona internetowa zakonczyla dziatalno$¢, zdecydowano sie

odwota¢ do kanatu na platformie You Tube.

224 Wiecej informacji na temat generatora i jego lokalizacji mozna znalez¢ na stronie www.specjalni.pl (link 96).

225 Jest to narzedzie do edycji grafiki rastrowej — ‘inform. grafika komputerowa, gdzie obraz sklada si¢ z tablicy
pikseli utozonych w rzedy i kolumny; najpopularniejszymi formatami zapisu g.r. (okreslanej réwniez mianem ,,mapy
bitowej”) sa JPEG i GIE Réwniez ruchomy obraz wideo zapisuje si¢ w postaci rastréw (EPWN 3)

226 Funkcjonuje w formie edytowalnej jedynie do 1.10.2024, natomiast w wariancie do wyswietlania do 31.12.2024.

>

Firma proponuje korzystanie z podobnych rozwiazan, np. FigJam, Lucidpark, Miro (link 97).
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252. | Google Meet (AP 252) A K-A/W (JP)
253. | Google Sites (AP 253) A T - WWW (JP)
254. | Google Slides?” (AP 254) A T - PR (JP)
255. | Goose Chase (AP 255) A G-G(JoO)
256. | Grammar Ninja (AP 256) NA JEZ. ANG - DZ/M
257. | Grammatik Ubungen C1? (AP 257) NA JEZ. NIEMIECKI
258. | Gratisography (AP 258) A GET -1/Z
259. | Greenshot (AP 259) A EET-Z
260. | Group Discussion Topics (AP 260) NA JEZ. ANG -M
261. | Gry Geograficzne (AP 261) A DZ/M-P
262. | Happy Color® (AP 262) A EET -R
263. | Helen Doron Read (AP 263) NA JEZ. ANG - CZ
264. | Hi Clipart (AP 264) A GET -1
265. | hist.ly (AP 265) A DZ/M -H
266. | Hloom (AP 266) A T - PR (JO)
267. | Humaaans (AP 267) A GET -1
268. | Ilove IMG (AP 268) A EET -Z
269. | Icon Archive (AP 269) A GET -1
270. | Iconmonstr?®?® (AP 270) A GET -1
271. | iDroo (AP 271) A T-WT (JO)
272. | IELTS Prep (AP 272) NA JEZ. ANG - S/K
273. | iFrame Generator®*® (AP 273) A EET - QR
274. | iLoveShortFilms (Short TV) (AP 274) NA JEZ. ANG - St
275. | Image Online (AP 275) A EET-Z
276. | Image To Video (AP 276) A T-W (JO)
277. | Imgflip (AP 277) A EET-Z
278. | Imgur (AP 278) A EET-Z
279. | In Shot (AP 279) A EET-Z
280. | Incredibox (AP 280) NA JEZ. ANG - SZ
281. | Infinite Design (AP 281) A EET -R
282. | Infinite Painter (AP 282) A EET-R
283. | Infogram (AP 283) A T - PR (JO)
284. |i-nigma (AP 284) A EET - QR
285. | Inkscape (AP 285) A EET -R
286. | Insta.Ling (AP 286) A K-PL (JP)
287. | InVision (AP 287) A T - PR (JO)

227 Aplikacje tatwo pomyli¢ z narzedziem Slides (link 98) stuzacym do prezentowania tresci.

228 Dostepne s3 rowniez inne poziomy.

229 Zawiera monochromatyczne ikony.

230 iFrame-Generator.com umozliwia osadzanie materialéw online w dokumentach HTML, co ulatwia porzadko-
wanie tre§ci w przypadku tworzenia wlasnej strony.
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NR NAZWA 1 LOKALIZACJA APLIKAC]I

A/NA FUNKCJA
288. | IrfanView (AP 288) A EET-Z
289. | Issuu (AP 289) A T - PR (JO)
290. | IXI?' (AP 290) NA JEZ. ANG - SZ
291. | Jasnopis (AP 291) A DZ/M - JEZ. POL
292. | JeopardyLabs (AP 292) A G-F/Q (JO)
293. | Jig Zone (AP 293) A G-G(JO)
294. | Jigsaw Planet (AP 294) A G-G(JP)
295. | Jitsi Meet (AP 295) A K- A/W (JP)
296. | Jotform (AP 296) A T - PR (JP)
297. | Kaboompics (AP 297) A GET-Z
298. | Kahoot (AP 298) A G-F/Q(JP)
299. | Kaizena (AP 299) A K - PL (JO)
300. | Kangi Club (AP 300) NA JEZ. ANG - DZ/M
301. | Kapwing (AP 301) A EET -W
302. | Keamk (AP 302) A K- GR (JO)
303. | KenQuiz (AP 303) A G-F/Q(JP)
304. | Khan Academy (AP 304) A DZ/M - GM
305. | Khan Academy Kids (AP 305) NA JEZ. ANG - DZ/M
306. | Kinder Lingo (AP 306) NA JEZ. ANG - DZ/M
307. | Kine Master (AP 307) A EET - W
308. | Kizoa (AP 308) A EET-W
309. | Knowledge Mouse (AP 309) A G-F/Q(JO)
310. | Koalas to the Max?**? (AP 310) A EET-Z
311. | KrazyDad (AP 311) A G-K(JO)
312. | Krokotak Print (AP 312) A EET -R
313. | kurnik.pl (AP 313) A G (JP)
314. | Labmat (AP 314) A DZ/M - NS
315. | Language Guide (AP 315) A AP JPJO (JO)
316. | Language Reactor (AP 316) A AP JPJO (JP)
317. | Language Tool (AP 317) A DZ/M - JEZ. POL
318. | Learn English Kids. BC (AP 318) NA JEZ. ANG - DZ/M
319. | Learn English Teens. BC (AP 319) NA JEZ. ANG - DZ/M
320. | Learn English. BC (AP 320) NA JEZ. ANG - S/K
321. | Learn German Vocabulary (AP 321) NA JEZ. NIEMIECKI
322. | Learn Hip (AP 322) A G-K(JO)
323. | Learn Russian (AP 323) NA JEZ. ROSYJSKI
324. | Learn That Word (AP 324) NA JEZ. ANG-L
325. | Learning Apps (AP 325) A G-G(P)
326. | Learning Chocolate (AP 326) NA JEZ. ANG - DZ/M
327. | Learning Snacks (AP 327) A T - PR (JO)

231 Petna nazwa: IXL Maths and English Practice.

232 Instrukeja obstugi aplikacji Koalas to the Max (link 99).
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328. | Lesson On Movies (AP 328) NA JEZ. ANG - SL
329. | Libre Office (AP 329) A T-WT (JO)
330. | Libre Shot (AP 330) A GET-Z
331. | Life of Vids (Videvo) (AP 331) A GET -W
332. | Lilango (AP 332) NA JEZ. ANG-L
333. | Ling Ling (AP 333) NA JEZ. ANG - DZ/M
334. | Lingmine (AP 334) NA JEZ. ANG - St
335. | Linguarnia (AP 335) NA JEZ. ANG-L
336. | Linguasorb (AP 336) NA JEZ. ANG - L
337. | Lino (AP 337) A T-WT (JO)
338. | Listen A Minute (AP 338) NA JEZ. ANG - SE
339. | Listen N Write (AP 339) A ET - KIK
340. | Lit2Go (AP 340) NA JEZ. ANG - CZ
341. | Live Webinar (AP 341) A K-A/W (JP)
342. | Liveworksheets (AP 342) A G-K(JO)
343, | Loom (AP 343) A ET-N
344. | Lovatts Crosswords (AP 344) NA JEZ. ANG-D
345. | Lumen 5 (AP 345) A EET-W
346. | Lumio (AP 346) A K -PL (JP)
347. | Lyrics Training (AP 347) A AP JPJO (JO)
348. | Lywi - Comic Maker (AP 348) A T-K(JO)
349. | Magisto (AP 349) A EET - W
350. | mailVU (AP 350) A K- A/W/P (JO)
351. | Make Beliefs Comix (AP 351) A T-K (JO)
352. | Mal den Code (AP 352) A EET - QR
353. | Maty Profesorek! (AP 353) A GM (JP)
354. | Many Cam (AP 354) A ET-N
355. | Marvel (AP 355) A K-M (JO)
356. | Mate Quiz (AP 356) A G-F/Q(JP)
357. | MatZoo (AP 357) A DZ/M - NS
358. | Maze Generator (AP 358) A G-K(JO)
359. | Memorizer (AP 359) A DZ/M - GM
360. | Memrise (AP 360) A AP JPJO (JP)
361. | MEmu (AP 361) A ET - EM
362. | Mentimeter (AP 362) A T - PR (JO)
363. | MES Games (AP 363) NA JEZ. ANG - DZ/M
364. | Messenger (AP 364) A K-A/W (JP)
365. | Microsoft Forms (AP 365) A T - PR (JP)
366. | Microsoft Lens (AP 366) A ET-S
367. | Microsoft Sway (AP 367) A T - PR (JP)
368. | Microsoft Teams (AP 368) A K-A/W (JP)
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Praktyczny wymiar (e-)ludycznosci

KLASYFIKACJA

NR NAZWA 1 LOKALIZACJA APLIKAC]I

A/NA FUNKCJA
369. | Microsoft Word (AP 369) A T-WT (JO)
370. | Mind Meister (AP 370) A T - MM (JO)
371. | Mind Mup (AP 371) A T - MM (JO)
372. | Mindly (AP 372) A T-MM (JP)
373. | Mindomo (AP 373) A T - MM (JO)
374. | Minecraft Edu Edition (AP 374) A G (JP)
375. | Miro (AP 375) A T - MM (JO)
376. | Mirror (AP 376) A K-M (JO)
377. | Mistrz Basni (AP 377) A DZ/M - JEZ. POL
378. | Moje fiszki (AP 378) A G-F/Q(JP)
379. | Mondly (AP 379) A AP JPJO (JP)
380. | Monkey Junior (AP 380) NA JEZ. ANG - DZ/M
381. | Moodle (AP 381) A T - PR (JP)
382. | Morse Code Translator (AP 382) A EET - ZAP
383. | Movie Segment (AP 383) NA JEZ. ANG - G
384. | Mr. Nussbaum (AP 384) NA JEZ. ANG - SZ
385. | Multi Stowka (AP 385) NA JEZ. ANG -L
386. | Multimedia QR Code (AP 386) A EET - QR
387. | Multiplayer Trivia®** (AP 387) NA JEZ. ANG-D
388. | MURAL (AP 388) A T - MM (JO)
389. | Muzykoteka Szkolna (AP 389) A DZ/M - SZT
390. | My Advent Calendar (AP 390) A T - PR (JO)
391. | My Free Bingo Cards (AP 391) A G-G(JO)
392. | My Own Conference (AP 392) A K-A/W (JP)
393. | My Poke Card (AP 393) A G-K(JP)
394. | myQuiz (AP 394) A G-F/Q(JO)
395. | myViewBoard (AP 395) A T-WT (JO)
396. | Naucz sie angielskiego®* NA JEZ. ANG - L

(Stownictwo angielskie) (AP 396)

397. | nazwiska-polskie.pl (AP 397) A DZ/M - JEZ. POL
398. | Nearpod (AP 398) A T - PR (JO)
399. | News in Levels (AP 399) NA JEZ. ANG - S/K
400. | Newspapper Generator (AP 400) A K-M (JO)
401. | No Red Ink (AP 401) A K -PL (JO)
402. | Notebloc Scanner (AP 402) A ET-S
403. | NuMuKi Browser** (AP 403) NA JEZ. ANG - DZ/M
404. | OBS¥¢ (AP 404) A ET - N
405. | oCam (AP 405) A ET-N

233 Aplikacja jest jedynie chwilowo niedostepna, dlatego zdecydowano si¢ nie pomijac jej w zestawieniu.

234 Pelna nazwa: Naucz si¢ angielskiego — 6000 istotnych stow.

235 Dostepne sg rozne gry, w tym jezykowe: Doras Alphabet Forest Adventure.

236 Pelna nazwa: Open Broadcaster Software.
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Praktyczny wymiar (e-)ludycznosci

Tabela nr 27 (cd.)
KLASYFIKACJA

NR NAZWA 1 LOKALIZACJA APLIKAC]I

A/NA FUNKCJA
406. | odglosy.pl (AP 406) A GET-A
407. | Odmiana nazwisk (AP 407) A DZ/M - JEZ. POL
408. | Odmiana przez przypadki (AP 408) A DZ/M - JEZ. POL
409. | Off2Class (AP 409) NA JEZ. ANG - S/K
410. | One Drive (AP 410) A ET - OP
411. | Onestopenglish (AP 411) NA JEZ. ANG -D
412. | Online Adventskalender (AP 412) A T - PR (JO)
413. | Online Converter (AP 413) A ET - KIK
414. | Online Stopwatch (AP 414) A K-GR (JO)
415. | Online Test Pad (AP 415) NA JEZ. ANG - S/K
416. | Open Board (AP 416) A T-WT (JP)
417. | Open Dyslexic*” (AP 417) A GET - ZAP
418. | Open Office (AP 418) A T-WT (JO)
419. | Openclipart (AP 419) A GET -1
420. | ortograf.pl (AP 420) A DZ/M - JEZ. POL
421. | Padlet (AP 421) A T - PR (JP)
422. | Paint (AP 422) A EET -R
423. | Panzoid Backgrounder (AP 423) A EET-W
424. | Panzoid Clipmaker (AP 424) A EET -W
425. | Panzoid Video Editor (AP 425) A EET -W
426. | Panstwa Miasta (AP 426) A G (JP)
427. | Parlay Ideas (AP 427) A K - PL (JO)
428. | PBS KIDS (AP 428) NA JEZ. ANG - DZ/M
429. | PDF Candy (AP 429) A EET - PDF
430. | PDF24 Tools (AP 430) A EET - PDF
431. | PDFescape (AP 431) A EET - PDF
432. | Periodex (AP 432) A DZ/M - NS
433. | Pexels (AP 433) A GET-W

(GET - Z)

434. | Photomath (AP 434) A DZ/M - NS
435. | Photopea (AP 435) A EET - Z
436. | Photoscape (AP 436) A EET-Z
437. | Phrasal Nerds (AP 437) NA JEZ. ANG - DZ/M
438. | Pic Collage (AP 438) A EET-Z
439. | Pickup Image (AP 439) A GET -Z
440. | PicPac (AP 440) A T-W (JO)
441. | PicSay (AP 441) A T-K (JO)
442. | Picsbuffet (AP 442) A GET -Z
443. | Pierwsze Stowa (AP 443) A AP JPJO (JP)
444. | PiliApp (AP 444) A K- GR (JO)

237 Warte uwagi jest takze rozszerzenie OpenDyslexic for Chrome (link 100).
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Praktyczny wymiar (e-)ludycznosci

KLASYFIKACJA

NR NAZWA 1 LOKALIZACJA APLIKAC]I

A/NA FUNKCJA
445. | Pinterest (AP 445) A GM (JP)
446. | Pi-stacja (AP 446) A DZ/M - NS
447. | PisuPisu (AP 447) A DZ/M - GM
448. | Pivot Animator (AP 448) A T - A/W (JP)
449. | Pixabay (AP 449) A GET -1/Z
450. | Pixlr (AP 450) A EET - Z
451. | Pixton (AP 451) A T -K (JO)
452. | PiZap (AP 452) A EET - Z
453. | Play Cool Math (AP 453) NA JEZ. ANG - SZ
454. | Play Taboo (AP 454) A G (JP)
455. | Plickers (AP 455) A K -PL (JO)
456. | Plot Generator (AP 456) NA JEZ. ANG - P
457. | Pocket (AP 457) NA JEZ. ANG - CZ
458. | Podcast Addict (AP 458) A GM (JP)
459. | Poll Everywhere (AP 459) A G-F/Q(JO)
460. | Polona Typo (AP 460) A EET - ZAP
461. | Polska inspiruje (AP 461) A DZ/M-H
462. | Polska! To lubie (AP 462) A DZ/M-H
463. | Polski A1 dla poczatkujacych (AP 463) A AP JPJO (JO)
464. | polski.info (AP 464) A AP JPJO (JP)
465. | Popplet (AP 465) A T - MM (JO)
466. | Poster My Wall (AP 466) A T - PR (JO)
467. | Power Point Games (AP 467) A G-G(JO)
468. | Powtoon (AP 468) A T-W (JO)
469. | Poznaj Polske (AP 469) A DZ/M-H
470. | Preposition Checker Tool (AP 470) NA JEZ. ANG - G
471. | Prezi (AP 471) A T - PR (JO)
472. | Printable Pages®® (AP 472) A EET -R
473. | Printable Paper (AP 473) A GET - ZAP
474. | Printoteka (AP 474) A GM (JP)
475. | Pszczotka (AP 475) A K- PL (JP)
476. | Ptaki Europy (AP 476) A DZ/M - P
477. | Qr Code Generator (AP 477) A EET - QR
478. | QR Code Monkey (AP 478) A EET - QR
479. | QR Stuff (AP 479) A EET - QR
480. | QR toon (AP 480) A EET - QR
481. | Quick Draw (AP 481) NA JEZ. ANG-L
482. | Quick Meme (AP 482) A EET - Z
483. | Quick Story (Short Stories in English) (AP 483) NA JEZ. ANG - CZ
484. | Quik®’ (AP 484) A EET-W

238 Petna nazwa: Printable Coloring Pages for Kids and Adults.

239 Quik umozliwia tworzenie materialu wideo na podstawie zdje¢.

117




Praktyczny wymiar (e-)ludycznosci

Tabela nr 27 (cd.)
KLASYFIKACJA

NR NAZWA 1 LOKALIZACJA APLIKAC]I

A/NA FUNKCJA
485. | Quiz Maker (AP 485) A G-F/Q (JO)
486. | QuizWhizzer (AP 486) A G-G(JoO)
487. | Quiz Witz (AP 487) A G-F/Q(JO)
488. | Quiz Zoodle (AP 488) A G-F/Q (JO)
489. | Quizalize (AP 489) A G-F/Q(JO)
490. | Quizizz (AP 490) A G-F/Q(JP)
491. | Quizlet (AP 491) A G-F/Q(JP)
492. | Quotes Cover (AP 492) A T - PR (JO)
493. | Rakko Tools (AP 493) A EET - PDF
494. | Randall’s ESL Lab (AP 494) NA JEZ. ANG - St
495. | Randka z Wieszczem (AP 495) A DZ/M - JEZ. POL
496. | Random Lists (AP 496) NA JEZ. ANG - S/K
497. | Random Word Generator (AP 497) NA JEZ. ANG - L
498. | Ransomizer (AP 498) A EET - ZAP
499. | Rebus Creator Club (AP 499) A G-K(P)
500. | rebusy.edu (AP 500) A G-K(JP)
501. | Remixer (AP 501) A T - PR (JO)
502. | Remove Background (AP 502) A EET-Z
503. | Reverso (AP 503) A DZ/M - JEZ. POL
504. | Rhythm Wheels** (AP 504) NA JEZ. ANG - SZ
505. | Rosyjski dla dzieci**! (AP 505) NA JEZ. ROSYJSKI
506. | Run Marco (AP 506) A DZ/M - INF
507. | Ruspeach (AP 507) NA JEZ. ROSYJSKI
508. | Russian stress-marking (AP 508) NA JEZ. ROSYJSKI
509. | Sala Gier (AP 509) A GM (JP)
510. | Sand Draw (AP 510) A EET -R
511. | Scratch (AP 511) A DZ/M - INF
512. | Screencastify (AP 512) A EET -W
513. | Screencast-O-Matic (ScreenPal) (AP 513) A EET -W
514. | Sebran (AP 514) A AP JPJO (JP)
515. | Sejda (AP 515) A EET - PDF
516. | SEN Teacher (AP 516) NA JEZ. ANG - S/K
517. | Showbie (AP 517) A K-A/W (JP)
518. | Silk**2 (AP 518) A EET -R
519. | Simpleshow Video Maker (AP 519) A T-W (JO)

240 Narzedzie - podobnie jak Incredibox — moze mie¢ zastosowanie na lekcjach muzyki w jezyku obcym lub jako
element zaje¢ wykorzystujacych kodowanie (efektem rozwigzania zestawu zadan jest okreslona sekwencja dzwigkow
powstala na skutek wykorzystania oznaczen otrzymanych w rezultacie poprawnych odpowiedzi) lub czes¢ techniki escape
room. Analogicznie mozna zastosowa¢ cze$¢ innych aplikacji dzwigkowych zaprezentowanych w zestawieniu.

241 Pelna nazwa: Pycckuit S13bIK A7Is1 HAIIUX JieTell.

242 Pelna nazwa: Silk — Interactive Generative Art.
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KLASYFIKACJA
NR NAZWA 1 LOKALIZACJA APLIKAC]I
A/NA FUNKCJA
520. | Sketch Up (AP 520) A EET - R
521. | Sketchbook (AP 521) A EET -R
522. | Skribbl (AP 522) A G (JP)
523. | Skype (AP 523) A K-A/W (JP)
524. | Small PDF (AP 524) A EET - PDF
525. | Smore (AP 525) A T - PR (JO)
526. | Snap Type (AP 526) A EET - ZAP
527. | Snotes* (AP 527) A EET - ZAP
528. | Socrative (AP 528) A K -PL (JO)
529. | Sound Cloud?** (AP 529) A GM (JP)
530. | Sparkle Box (AP 530) NA JEZ. ANG - SZ
531. | Speak Pipe (AP 531) A T-A (JO)
532. | Speechyard (AP 532) NA JEZ. ANG - M
533. | Spinner Wheel (AP 533) A G-G(P)
534. | SplitShire (AP 534) A GET -W
(GET - Z)
535. | spolszcz.pl (AP 535) A EET - ZAP
536. | SQUID (AP 536) A GM (JP)
537. | Stock Snap (AP 537) A GET-Z
538. | Story Dice (AP 538) A G (JO)
539. | Story Dice (AP 539) A G (JO)
540. | Story Jumper (AP 540) A T - PR (JO)
541. | Story Machine (AP 541) A G (JO)
542. | Storyboard That (AP 542) A T-K (JO)
543. | Super Fiszki (AP 543) A G-F/Q(P)
544. | Super Teachers Tools (AP 544) NA JEZ. ANG-D
545. | SuperKid (AP 545) A GM (JP)
546. | Sutori (AP 546) A T - PR (JO)
547. | SVG Repo (AP 547) A GET -1
548. | synonim.net (AP 548) A DZ/M - JEZ. POL
549. | Szukanie stéw (AP 549) A G (JP)
550. | T@BLIT (AP 550) A GM (JP)
551. | Tabliczka mnozenia (AP 551) A DZ/M - NS
552. | Talk English (AP 552) NA JEZ. ANG -M
553. | Talk2Russia (AP 553) NA JEZ. ROSYJSKI
554. | Teach Your Monster (AP 554) NA JEZ. ANG - CZ
555. | Team Generator & Creator (AP 555) A K- GR (JO)
556. | Team Picker Wheel (AP 556) A K- GR (JO)
557. | Team Viewer (AP 557) A ET - OP
558. | TED (AP 558) NA JEZ. ANG - SLE

243 Instrukeja obstugi aplikacji Snotes (link 101).

244 Pelna nazwa: Sound Cloud - madre bajki z calego $wiata.
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NR NAZWA 1 LOKALIZACJA APLIKAC]I

A/NA FUNKCJA
559. | TED-Ed (AP 559) A T - PR (JO)
560. | Test English (AP 560) NA JEZ. ANG - S/K
561. | Testmoz (AP 561) A G-F/Q(JO)
562. | Testportal (AP 562) A G-F/Q(JP)
563. | testy.gdynianka.pl (AP 563) A DZ/M - GM
564. | testyourenglish.pl (AP 564) A DZ/M - GM
565. | Texting Story (AP 565) A K-M (JO)
566. | Textize MindMap (AP 566) A T - MM (JO)
567. | The Noun Project (AP 567) A GET -1/Z
568. | The Character Creator (AP 568) A K-M (JO)
569. | (The) Early Stage MUSIC (AP 569) NA JEZ. ANG - SL
570. | The Learning Apps (AP 570) NA JEZ. ANG - DZ/M
571. | The Learning Station (AP 571) NA JEZ. ANG - SE
572. | The Math Worksheet Site (AP 572) NA JEZ. ANG - SZ
573. | The Problem Site (AP 573) NA JEZ. ANG - SZ
574. | The Quizopedia (AP 574) NA JEZ. ANG-D
575. | The Sims™ Free Play (AP 575) NA JEZ. ANG -D
576. | The Teacher’s Corner (AP 576) A G-K(JO)
577. | The Word Finder (AP 577) NA JEZ. ANG -D
578. | ThingLink (AP 578) A T - PR (JO)
579. | Thisissand (AP 579) A EET -R
580. | Tick Counter (AP 580) A GET - ZEG
581. | Tiny Scanner (AP 581) A ET-S
582. | TinyTap (AP 582) A T - PR (JO)
583. | Tomato Timer (AP 583) A GET - ZEG
584. | Tools for Educators (AP 584) A G-K(JO)
585. | ToonyTool (AP 585) A T-K (JO)
586. | toPhonetics (AP 586) NA JEZ. ANG -M
587. | Topography of Inferno** (AP 587) NA JEZ. ANG - SZ
588. | Totunoty** (Swiftscribo) (AP 588) A K-P(P)
589. | Trello (AP 589) A T - PR (JP)
590. | Tricider (AP 590) A K- A/W/P (JO)
591. | Trimino Generator [pol.] (AP 591) A G-G(JP)
592. | Trimino Generator [niem.] (AP 592) A G-G(JO)
593. | Trivia Maker (AP 593) A G-F/Q(JO)
594. | Tube Quizard (AP 594) NA JEZ. ANG -M
595. | Turbo Scan (AP 595) A ET-S
596. | Turtle Diary (AP 596) NA JEZ. ANG - DZ/M
597. | Tux Paint (AP 597) A EET -R

245 Pelna nazwa: Topography of Dante’s Inferno (link 102).

246 Totunoty byt to w 2022 roku nastepca aplikacji Swiftscribo. Obecnie ponownie zamieniono nazwe.
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KLASYFIKACJA

NR NAZWA 1 LOKALIZACJA APLIKAC]I

A/NA FUNKCJA
598. | Tweetgen (AP 598) A K-M (JO)
599. | Twinkl (AP 599) A GM (JP)
600. | Ulotki i plakaty (AP 600) A T - PR (JP)
601. | Universal Remote Control (AP 601) A ET - EM
602. | Unsplash (AP 602) A GET-Z
603. | Video Trimmer (AP 603) A EET -W
604. | VideoShow (AP 604) A EET -W
605. | Virtual Keyboard Online (AP 605) A EET - ZAP
606. | Visme (AP 606) A T - PR (JO)
607. | Visual Anatomy Free (AP 607) NA JEZ. ANG - SZ
608. | VivaVideo (AP 608) A EET -W
609. | Vocaroo (AP 609) A T -A/W (JP)
610. | Voice Changer (AP 610) A T-A(JO)
611. | Voice Generator (AP 611) A T-A (JO)
612. | Voice of America (AP 612) NA JEZ. ANG - S/K
613. | Voice Spice Recorder (AP 613) A T-A(JO)
614. | Voicemod (AP 614) A T-A (JO)
615. | VoiceTube (AP 615) NA JEZ. ANG - SL
616. | Voki (AP 616) A T - A (JO)
617. | Voscreen (AP 617) NA JEZ. ANG - SL
618. | Wakelet (AP 618) A T - PR (JP)
619. | Wattpad (AP 619) A GM (JP)
620. | Web Camera (AP 620) A ET-N
621. | Web Paint (AP 621) A ET - OP
622. | Web Quest Maker (AP 622) A G-G((JO)
623. | Web Whiteboard (AP 623) A T-WT (JO)
624. | Webex (AP 624) A K-A/W (JP)
625. | WebQuest Generator (AP 625) A G-G(JP)
626. | Weebly (AP 626) A T - WWW (JP)
627. | Wektorowe grafiki (AP 627) A GET -1
628. | WeTransfer (AP 628) A ET - KIK
629. | WeVideo (AP 629) A EET-W
630. | Wheel Decide (AP 630) A G-G(JO)
631. | Wheel of Names (AP 631) A G-G(JP)
632. | Whereby (AP 632) A K- A/W/P (JO)
633. | Whiteboard.fi (AP 633) A T-WT (JO)
634. | Win Movie Maker 2024 (AP 634) A EET-W
635. | Wisdy (AP 635) A K - PL (JP)
636. | Witty Comics (AP 636) A T-K (JO)
637. | Wizer.me (AP 637) A G-K(JO)
638. | Wladcy Stow (AP 638) A DZ/M - JEZ. POL
639. | Wolne Lektury (AP 639) A DZ/M - JEZ. POL
640. | Wooclap (AP 640) A T - PR (JO)
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641. | Woodpecker Learning (AP 641) NA JEZ. ANG - SL
642. | Word Cloud (AP 642) A T-CW (JO)
643. | Word Cloud Generator (AP 643) A T-CW (JO)
644. | Word Fun World (AP 644) NA JEZ. ANG - DZ/M
645. | Word Games & Quizzes (AP 645) NA JEZ. ANG -D
646. | Word Games (AP 646) NA JEZ. ANG - DZ/M
647. | Wordalot (AP 647) NA JEZ. ANG - L
648. | WordArt (AP 648) A T - CW (JO)
649. | WordBit (AP 649) NA JEZ. ANG-L
650. | WordClouds.com (AP 650) A T - CW (JO)
651. | Wordi (AP 651) NA JEZ. ANG - L
652. | wordki.pl (AP 652) NA JEZ. ANG - L
653. | Wordle (AP 653) NA JEZ. ANG -L
654. | WordPress (AP 654) A T-WWW (JP)
655. | Words of Wonders (AP 655) A G (JP)
656. | WordSift (AP 656) NA JEZ. ANG - S/K
657. | Wordwall (AP 657) A G-G(JP)
658. | Worksheet Generator (AP 658) A G-K(JO)
659. | Worksheet Works (AP 659) NA JEZ. ANG - S/K
660. | World of Castels (AP 660) A DZ/M-P
661. | Write It! English (AP 661) NA JEZ. ANG - P
662. | Write&Improve (AP 662) NA JEZ. ANG -P
663. | WriteReader (AP 663) NA JEZ. ANG - CZ
664. | Wygilgaj Literki (AP 664) A AP JPJO (JP)
665. | Xylophone Online (AP 665) A DZ/M - SZT
666. | YMP4 (AP 666) A ET - KIK
667. | YouGlish (AP 667) A AP JPJO (JO)
668. | YT Audio Library (AP 668) A GET-A
669. | Zabawnik (AP 669) A GM (JP)
670. | Zeoob*” (AP 670) A K-M (JO)
671. | Zgadnij co to? (AP 671) A G (JP)
672. | Zoom (AP 672) A K- A/W (JP)
673. | ZPE*® (AP 673) A DZ/M - GM
674. | ZUM - Pad (AP 674) A T-WT (JO)
675. | Zyraffa (AP 675) A GM (JP)

Zrodlo: Opracowanie whasne.

247 Pelna nazwa: Social Media Simulators.

248 Pelna nazwa: Zintegrowana Platforma Edukacyjna.
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9

SCHEMAT OCENY APLIKAC]I

Z perspektywy tej publikacji szczegdlnie istotne jest wskazanie $ciezki prowadzacej do powstania
schematu oceny narzedzi online. Niestety, nigdy nie bedzie to dzialanie skonczone, a jedynie proba
wytyczenia potencjalnego kierunku. Z jednej strony ze wzgledu na fakt, Ze wymaga dlugotermino-
wych badan nad narzedziami ludycznymi oraz ich potencjalem w zakresie glottodydaktyki poloni-
stycznej. Z drugiej - z racji podstawowej cechy rzeczywistosci, potegowanej w ujeciu wirtualnym,
jaka jest zmienno$¢. Mimo trudnosci, na ktére lektor nie ma wplywu, warto podjac probe stworzenia
schematu pracy z aplikacjami, ktéry pozwala nie popelnia¢ podstawowych btedéw podczas doboru
narzedzia do potrzeb lekcji jpjo.

Tytulowe, w kontekscie tego rozdzialu, okreslenie ocena jest rozumiane dwojako. Po pierwsze do-
tyczy wlasciwego okreslenia narzedzia online w zaleznosci od grupy docelowej, umiejetnosci lektora,
realizowanego tematu, doskonalonych sprawnosci badz rozwijanych kompetencji. Po drugie, to we-
ryfikacja efektéw pracy z danym narzedziem, co w przyszlosci powinno skutkowaé wprowadzeniem
niezbednych zmian do procesu tworzenia materiatéw online z wykorzystaniem uzywanej aplikacji
lub wyborem innego narze¢dzia. Ponizej przedstawiono autorski schemat oceny aplikacji w kontekscie
technicznym - zaréwno z perspektywy samej mechaniki narzedzia oraz sprzetu, ktérym dysponuja
uczniowie badz placowka edukacyjna, jak i w kwestii technologicznych umiejetnosci prowadzacego,
a takze stuchaczy. Skonstruowano go na podstawie wlasnych doswiadczen dotyczacych ksztalcenia
zdalnego. Niezbedna jest jego modyfikacja w zaleznosci od potrzeb uzytkownika. Pomocne moga
okazac si¢ oceny dziatania schematu z perspektywy innych lektoréw oraz weryfikacja jakosci doboru
narzedzi online w opinii cudzoziemcow.

Tabela nr 28: Schemat oceny aplikacji — aspekty techniczne

APLIKACTA: .o
SZABLONE: ......oovoeieieeseieseeeeeee e
ADRESAT: TEMAT: MECHANIKA:
LN K L e
JEZYK POLSKI | JEZYK ANGIELSKI INNY JEZYK OBCY
DARMOWA PLATNA
NIEOGRANICZONA OGRANICZONA
CZASOWO | ILOSCIOWO

GOTOWE DO MODYFIKAC]I PUSTE
NISKI SREDNI WYSOKI
o obsluga w jezyku polskim; |« intuicyjna obstuga wjezyku | e obsluga w jezyku obcym;
 uzupetnianie szablonu obcym; o konstruowanie mechaniki

elementami leksyki lub « modyfikacja szablonu w ra- szablonu;

gramatyki mach narzedzi dostepnych |« projekt audiowizualny

w danym wzorze
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Tabela nr 28 (cd.)

POZIOM NISKI [bierny] SREDNI [czynny] WYSOKI [kreatywny]
KOMPETENC]I o dla dzieci; o dla miodziezy i dorostych; |+ dla mlodziezy i dorostych;
UCZNIA o generator; o generator, grafika, audio, o wspoltworzenie tablic, ko-
o grafika; wideo polaczone przy lekeji, grafik, gier, materia-
o audio; uzyciu aplikacji w funkcji téw audio lub wideo
o wideo; tablicy lub kolekeji;
o gra polegajaca na wyborze | graz mozliwoscig kontroli
wlasciwej odpowiedzi ekranu
FORMA ZAJEC STACJONARNA ONLINE HYBRYDOWA
WYMAGANY KOMPUTER TABLET TELEFON
SPRZET

Zré6dto: Opracowanie wlasne.

Zaprezentowany schemat uwzglednia kilka istotnych aspektéw — czg$¢ z nich to elementy tech-
niczne, w duzej mierze zalezne od decyzji lektora, a tym samym tatwe do zmiany, pozostale s3 wa-
runkowane przez otoczenie lub doswiadczenie: miejsce pracy, umiejetnosci uczniéw, kompetencje
prowadzacego — sg one silnie osadzone w rzeczywistosci, ich zmiana wymaga czasu i wysitku.

Pierwszym z wymienionych aspektéw jest nazwa — dotyczy ona nie tylko samej aplikacji, lecz
réwniez wykorzystywanego szablonu, co jest wazne ze wzgledu na tatwos¢ odszukania stworzonego
narzedzia w przysztosci*”. Kolejne kwestie to: adresat narzedzia (niektére aplikacje przeznaczone
sa dla okreslonej grupy wiekowej*'), tematyka, jaka lektor chcialby zrealizowa¢ przy jego uzyciu,
a takze mechanika aplikacji, co ma zwigzek z potencjalnymi funkcjami, ktére mozna wykorzysta¢
podczas zajec. Bardzo waznym elementem przygotowywania materialéw online jest ich zapisywanie,
dlatego nalezy zwroécic¢ szczegolng uwage na rubryke z hastem lokalizacja i zadbac o to, by umiesz-
czony w niej link rzeczywiscie odsylat do zapisanego na stale pliku. Istnieja bowiem aplikacje, z kto-
rych (gltéwnie w wersji darmowej) mozna korzystac jedynie w czasie rzeczywistym, prowadzac za-
jecia online w formie wideokonferencji lub uczac stacjonarnie z uzyciem interaktywnego monitora
(np. PiliApp, Classroomscreen). Link to ostatni z elementéw schematu wymagajacych uzupelniania
(kolor bialy) - pozostale moga by¢ po prostu zaznaczone, wybrane (kolor szary). Nalezy zwroci¢
szczegolng uwage na kwestie zwigzane bezposrednio z aplikacja, takie jak:

« jezyk obstugi — uzytkowanie narzedzia dost¢pnego, np. po angielsku wymaga dobrej zna-
jomosci jezyka lub obycia z mechanika aplikacji, bowiem wiele narzedzi jest skonstruowanych
w sposob intuicyjny;

« wersja aplikacji - w monografii zgromadzono aplikacje, ktore sag darmowe, a ich ograniczenia
dotycza w wigkszosci sfery ilo$ciowej, dostepnos¢ czasowa powoduje, ze odzyskanie lub ponowne
wykorzystanie stworzonych pomocy dydaktycznych predzej czy pdzniej bedzie wymagalo optacenia
abonamentu;

o rodzaj szablonu - jest wazny nie tylko w kwestii nazwy i odszukania projektu w przysztosci, ale
takze z perspektywy nakladu pracy i koniecznych kompetencji lektora.

249 Nalezy pamieta¢, ze zar6wno nazwy aplikacji, jak i pojedynczych szablonéw ulegaja zmianom, wiec warto opisa¢
charakterystyczne elementy narzedzia, np. zaznaczy¢, ze dana grafika miata forme kalendarza lub drzewa genealogicznego,
co w przypadku jej trwalego usuniecia pozwoli znalez¢ podobny szablon. Ponadto juz na etapie projektowania zadan
z uzyciem aplikacji nalezy pobierac i zapisywac efekty pracy, co oszczedzi stresu w sytuacji, gdy narzedzie online ulegnie
aktualizacji lub lektor nie zwrdci uwagi na informacje o zakonczeniu dziatania aplikacji.

250 W przypadku aplikacji dla Polakéw, ktore adaptowane sg na potrzeby cudzoziemcéw, nalezy podchodzi¢
z dystansem do informacji o wieku zamieszczonej przez autoréw narzedzia online.
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Nastepne kategorie doboru narzedzi to kompetencje jezykowo-technologiczne prowadzacego
- warunkujg one preferowany jezyk obstugi aplikacji. Tym samym wplywaja na ilos¢ wysitku wio-
zonego przez lektora w jej adaptacje na potrzeby zaje¢. Z perspektywy ucznia bezposrednio wigze
sie to z doskonaleniem kompetencji jezykowych, poniewaz brak narzedzi stricte przeznaczonych do
nauki polskiego jako obcego powoduje niemozno$¢ rozwijania umiejetnosci komunikacyjnych przy
okazji korzystania z danej aplikacji, gdy jezykiem obstugi jest np. angielski. Z kolei predyspozycje
uczniéow generuja sposob, w jaki moga sie oni zaangazowac w zajecia — biernie (obserwacja i aktyw-
nos$¢ werbalna — w przypadku lekeji bez mozliwosci oddawania kontroli nad ekranem), czynnie (gdy
uczniowie moga wykonywa¢ zadania o charakterze manipulacyjnym w trakcie zaje¢ online w czasie
rzeczywistym) lub kreatywnie (stuchacze wykonuja ¢wiczenie, wykorzystujac mozliwosci tworzenia,
np. elementéw graficzno-tekstowych - komikséw — w danej aplikacji). Istotnym aspektem warun-
kujacym decyzje o wyborze narzedzia online pozostaje forma prowadzenia zaje¢ — w wariancie sta-
cjonarnym konieczne jest wyposazenie sali w rzutnik, ekran, tablice multimedialng lub interaktywny
monitor, w przypadku lekcji online lub w trybie hybrydowym (zwlaszcza w kontekscie korzystania
z aplikacji wieloekranowych, np. QuizWhizzer) wazne jest, jakim sprzetem dysponuja uczniowie,
poniewaz inne beda decyzje aplikacyjne lektora, gdy grupa korzysta z telefonéw komoérkowych,
a inne, gdy posiada komputery (w przypadku stosowania nowoczesnych technologii w trakcie lekcji
stacjonarnych istotnym aspektem jest dostep do internetu).

Narzedzia online stuzace do nauki jezykéow obcych sg zazwyczaj automatycznie podzielone na
zakladki nawigzujace do ksztaltowania i rozwijania poszczegdlnych sprawnosci oraz kompetencji
leksykalno-gramatycznych, co faczy si¢ z umiejetnosciami weryfikowanymi podczas réznorodnych
egzaminow certyfikatowych. Natomiast w kwestii nauczania jpjo decyzja o doborze aplikacji pod
katem dzialan jezykowych w wigkszo$ci przypadkéw wymaga analizy mechaniki, a takze klasyfikacji
narzedzi online wedlug dzialan ludycznych i jezykowych oraz kompetencji lingwistycznych (zob.
zalacznik 28 i 29).

Warto zauwazy¢, ze narzedzia (e-)ludyczne majg duzy potencjal. Z jednej strony to zaleta, ktéra
pozwala wykorzystac je w réznych sytuacjach i zaleznie od rozwijanych podczas omawiania danego
zagadnienia dzialan i kompetencji jezykowych. Nie zmienia to jednak faktu, ze trudno stosowac
narzedzia online, jesli nie ma si¢ pomystu na ich dostosowanie do potrzeb grupy badz do tematyki
lekeji, a ponadto korelacja migdzy aplikacjg o okreslonej mechanice a efektami jej wykorzystania
w postaci przyrostu umiejetnosci cudzoziemcow nie jest oczywista. W przypadku ksigzkowych lub
po prostu stacjonarnych pomocy glottodydaktycznych kreatywnos¢ — cho¢ pozadana - nie jest nie-
zbedna. Jednak w kontekscie nauczania z uzyciem nowoczesnych technologii powinna by¢ ona klu-
czowym elementem ksztaltowanym u adeptéw sztuki glottodydaktycznej, poniewaz nie majg oni go-
towych narzedzi edukacyjnych czy nawet wzoréw ulatwiajacych stworzenie wlasnych pomocy, a nie
zawsze mozliwa jest bezposrednia adaptacja materialéw stacjonarnych. Innym, cho¢ czasochtonnym
rozwigzaniem trudnosci towarzyszacych doborowi aplikacji do rodzaju prowadzonych lekeji oraz ich
adresatow jest tworzenie oficjalnych - komercyjnych lub projektowych - narzedzi wspomagajacych
ksztaltowanie kompetencji leksykalnej i gramatycznej oraz doskonalenie poszczegdlnych sprawnosci
(analogicznie do nauczania innych jezykow).

Waznym etapem weryfikacji poprawnosci wyboru narzedzia online jest analiza odbioru aplika-
cji przez grupe — wiele zalezy od liczebnosci, narodowosci i wieku. Doswiadczenie w korzystaniu
z nowych technologii nie jest istotne w trakcie ewaluacji, poniewaz byto ono brane pod uwage przy
doborze narzedzia, a podczas jego stosowania kompetencje komunikacyjne i technologiczne pod-
legaly réwnoleglemu doskonaleniu. Przed dokonaniem wyboru stosowanych aplikacji warto przy-
gotowac lekcje testowa z ich uzyciem w celu sprawdzenia poziomu kompetencji technologicznych
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i preferencji odnosnie stosowania technologii jako wsparcia procesu ksztalcenia. Mozliwe jest tez
przeprowadzenie ankiety, lecz jej skonstruowanie - z racji odmiennego sposobu definiowania okre-
Slenia ,,aplikacja do nauki jezyka” - jest skomplikowane, a efekt niekoniecznie miarodajny, najlepiej
wiec skupi¢ si¢ na rozmowie i praktyce. W celu podsumowania pracy z danym narzedziem online
nalezy zestawi¢ reakcje odbiorcow materialu glottodydaktycznego z informacjami o rodzaju narze-
dzia i tematyce zajec.

Kolejna faza to refleksja nad zaletami, wadami i potencjalnymi zmianami w uzytkowaniu aplika-
cji. Nie nalezy nadmiernie uszczegdétawia¢ przemyslen — wystarczy pochyli¢ si¢ nad wymienionymi
aspektami w kategoriach techniki, atrakcyjnosci i rozwoju kompetencji. Pierwszy z elementéw wa-
runkuje tatwos¢ obstugi narzedzia, kolejny wplywa na nastawienie adresatéw do przeprowadzanej
lekeji, co wraz z jako$cig merytoryczng opracowanego materiatu implikuje u danej jednostki poczu-
cie zwiekszenia kompetencji jezykowych.

Tabela nr 29: Schemat oceny aplikacji - ewaluacja

LICZEBNOSC NARODOWOSC WIEK
GRUPA
LOKALIZACJA NARZEDZIE TEMAT
EFEKT
REAKCJA NEGATYWNA OBOJETNA POZYTYWNA
GRUPY
KATEGORIE OCEN TECHNIKA ATRAKCYJNOSC KOMPETENCJE
ZALETY
WADY
ZMIANY

Zrédlo: Opracowanie wlasne.

Nalezy jednak zaznaczy¢, ze wszelkie aktywnosci sktaniajace do analizy narzedzi online oraz
ich potencjatu glottodydaktycznego wymagaja zapoznania sie z poszczegdlnymi rodzajami aplikacji,
a przynajmniej z ich podstawowymi kategoriami podziatu.
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ZAKONCZENIE
- NOWY WYMIAR GLOTTODYDAKTYKI POLONISTYCZNE]J

Gra naukowa w zasadzie nie koticzy sig. Ten, kto postanowitby pewnego dnia,
zZe twierdzenia naukowe nie wymagajg dalszego sprawdzania
i Ze mozna je uwazac za ostatecznie zweryfikowane, wycofuje sig z gry.

Od chwili, gdy pewna hipoteza zostata sformutowana i sprawdzona,

gdy dowiodta hartu, nie wolno jej poniechad bez podania ,,dobrego powodu”.
»Dobrym powodem” moze na przyktad by¢ zastgpienie danej hipotezy przez inng,
lepiej sprawdzalng, lub falsyfikacja jednej z konsekwencji hipotezy.

(Popper 1977:49)

Powyzszy cytat pochodzi z Logiki odkrycia naukowego Karla Poppera (1977) i teoretycznie wy-
daje si¢ niezwigzany z zagadnieniem ludycznosci, poniewaz dotyczy regul metodologicznych, ktére
autor rozumie jako konwencje badz zasady gry nauk empirycznych. Rozdziela on zatem logike sensu
stricto od logiki odkrycia naukowego (Popper 1977:49). Jednak juz pobiezne pordwnanie gry z ana-
lizowanym przez Poppera zjawiskiem pozwala wskaza¢ kilka ptaszczyzn wspoélnych, np. okreslone
reguly postepowania, poznawanie przy udziale zmystow, a takze swego rodzaju ciaglos¢ doswiadcze-
nia, co w przypadku nauki jest nieprzerwang weryfikacja wyglaszanych tez, natomiast w kontekscie
ludycznosci - poszukiwaniem sposobow zaspokajania sktonnosci do zabawy. Tym samym mozna po-
kusi¢ si¢ o stwierdzenie, ze przejawem ludycznosci obecnym w nauce jest proba dyskredytacji przed-
stawionych w niej zalozen. Paradoksalnie to wlasnie konieczno$¢ podejmowania podobnych dziatan
stanowi podstawe wnioskowania w tej publikacji. Dowodzi ona bowiem, ze ludycznos¢ w swoim
wirtualnym wymiarze to — dla glottodydaktykéw polonistycznych — niemal dziewicze pole analiz,
ktdre z racji rozwoju srodowiska nowych technologii podlega zmianom z wigkszg czestotliwoscia niz
rzeczywisto$¢ stacjonarna. Nalezy zatem podejmowac liczne proby badawcze dotyczace weryfika-
cji pojecia (e-)ludycznosci w jego holistycznym ujeciu zardwno w wymiarze definiowania leksemow
gra, zabawa i symulacja w zaktualizowanym, internetowym kontekscie, jak i w kwestii doskonalenia
narzedzi klasyfikujacych dzialania ludyczne oraz zakrojonych na szeroka skale badan empirycznych
obejmujacych korzystanie z narzedzi (e-)ludycznych podczas zaje¢ stacjonarnych, zdalnych i hybry-
dowych oraz w wariancie podrecznikowym, bezpodrecznikowym i wspieranym glottodydaktyczny-
mi materiatami edukacyjnymi. Analizy powinny obja¢ takze poréwnanie efektéw ksztalcenia z uzy-
ciem aplikacji (e-)ludycznych na wszystkich poziomach zaawansowania i w grupach zréznicowanych
wiekowo oraz kulturowo prowadzonych przez lektorki i lektoréw o odmiennych do$wiadczeniach
w kwestii stosowania narzedzi online. Dzieki temu mozliwe jest, by w jak najwi¢kszym stopniu wy-
kluczy¢ zaleznosci miedzy wymienionymi aspektami a wynikiem lekcji z uzyciem aplikacji. Pelny
obiektywizm jest bowiem awykonalny ze wzgledu na odmienne kompetencje ogoélne uczestnikow
zaje¢, a tym samym roézny stosunek do edukacji i ludycznosci.

Rozprawa doktorska bedaca przyczynkiem do napisania tej monografii powstala w specyficznym
okresie sklaniajagcym do refleksji nad zasadnoscig i sposobem wykorzystywania aplikacji bedacych
przejawem (e-)ludycznosci w ksztalceniu jezykowym cudzoziemcéw. Dzigki temu w publikacji
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zwrocono uwage na fakt, ze nowa sfera edukacji - wirtualny wymiar rzeczywistosci — oraz sytuacja
spolteczna - pandemia i wojna®! - stawiajg przed lektorami inne, nieznane dotad problemy. Wazne
jest nie tylko ich rozwigzywanie, ale przede wszystkim rozpoznawanie i diagnozowanie.

Monografia porusza kilka kluczowych kwestii dotyczacych m.in. redefinicji poje¢ istotnych dla
ludycznosci - gra, zabawa, symulacja — w jej glottodydaktycznym i polonistycznym wymiarze, co
przejawia si¢ w sformufowaniu autorskiej definicji wymienionych i skompilowanych haset. Stanowi
ona inspiracj¢ i motywacje do podejmowania dyskusji na temat terminologii odpowiadajacej nie tyl-
ko plynnej, postmodernistycznej rzeczywistosci, lecz takze jej wirtualnemu rozszerzeniu, do ktérego
zalicza si¢ ksztalcenie na odlegtos¢. Juz elementy zawarte w objasnieniu kompilacji pojec ludycznych
wskazujg na konieczno$¢ postrzegania opisywanego zjawiska w kategoriach interdyscyplinarnosci.
Definicja zwraca bowiem uwage na obsadzanie lektora w roli przewodnika po wszystkim, co polskie
- od jezyka, przez (pop)kulture, po rzeczywisto$¢ dostepng online.

Analiza sposobéw rozumienia ludycznosci i jej przejawéw ewoluowata na przestrzeni lat, co od-
zwierciedla opis rozwoju jej filozoficzno-socjologicznego ujecia (od Huizingi, przez Cailloisa, po
Suitsa). Istotng zmiane w kwestii sposobu myslenia czy méwienia zaréwno o samej ludycznosci, jak
i towarzyszacych jej pojeciach gra i zabawa, mozna dostrzec dzigki weryfikacji znaczen poszczegol-
nych leksemoéw z dwoch perspektyw — stownictwa ogdlnego (przeglad definicji od czaséw staropol-
skich po wspoélczesne) oraz specjalistycznego (stowniki i encyklopedie m.in. pedagogiczne oraz psy-
chologiczne). W kontekscie definicji istotng kwestig sg formy pracy stosowanej podczas zaje¢ — od
wspolpracy czy wspolzawodnictwa po wariant mieszany (co-opetition) i problemowy. Kluczowe jest
to, by lektor nie podejmowal decyzji w kwestii relacji ksztaltowanych w toku zajec¢ jedynie w oparciu
o0 swoj3 intuicj¢ badz w nawigzaniu do zalozen poczynionych w kontekscie danej jednostki lekcyjne;.
Nalezy bowiem uwzgledni¢ potrzeby cudzoziemcéw uczestniczacych w zajeciach. Niezmiernie istot-
ne jest tez — szczegolnie w gronie najmlodszych ucznidéw - by nie zmusza¢ ich do czynnego udzialu
w rozgrywce. Zacheta jest elementem pozadanym, ale odmowa nie moze skutkowac np. niezalicze-
niem zajec.

Aspekt ludyczny dotyczy bowiem zaréwno aktoréw, jak i publicznosci (Huizinga 1998:129) - cho¢
nie s3 to oczywiscie doswiadczenia tozsame, zaréwno jedno, jak i drugie sprzyja zdobywaniu wiedzy
w wiekszym stopniu niz przymus do wykonywania niechcianych czynnosci. W tym kontekscie waz-
ne jest takze, aby nauczyciel jpjo - o ile to mozliwe - uczestniczyl aktywnie w danej grze, zabawie
czy symulacji (cho¢by w funkeji mistrza gry). Pozwala to zachowa¢ przynaleznos$¢ do wspolnoty
zajeciowej, co sprzyja nawigzaniu relacji i ulatwia przekazywanie oraz nabywanie wiedzy. Co cie-
kawe, hierarchia w grze i w Zyciu nie jest jednakowa. Zupelnie inaczej mlodzi uczniowie reaguja
na mistrza gry niz na lektora. Wspomniana réznorodnos¢ odbioru wymienionych oséb nie ozna-
cza jednak, ze pomijany jest, np. w kwestii pracy z dzie¢mi czy mltodziezg, aspekt nieréwnosci rela-
cji**? zwigzany z szacunkiem do prowadzacego zajecia. Warto pamietaé, jak szerokie jest spektrum
gryfikacji. Jej pelny wymiar (fabularyzowanie catych kurséw jezykowych) najczesciej sprawdza sie
podczas zaj¢¢ z dzie¢mi, mlodziezg czy studentami. Natomiast w przypadku dorostych zdecydowa-

251 Dowodem na zwigzek sytuacji pandemicznej z edukacja sg liczne szkolenia i grupy facebookowe dla nauczycieli
stanowigce wsparcie metodyczne w kontekscie wykorzystywania narzedzi online, natomiast relacje miedzy nowymitech-
nologiami stosowanymi w kwestii nauczania jezyka a wojng odzwierciedla chociazby projekt dotyczacy darmowego kursu
jezykowego w aplikacji eTutor (link 103) koordynowany przez ukrainskich polonistow (link 104).

252 Sytuacje dotyczaca réwnomiernego darzenia szacunkiem zaréwno lektora jpjo niewychodzacego poza ramy
roli nauczyciela, jak i pelnigcego funkcje mistrza gry mozna poréwnaé do zwrotéw grzeczno$ciowych w jezyku polskim
i angielskim. Szacunek miedzy rozméwcami to bowiem staly element konwersacji niezaleznie od tego czy nadawcy oraz
odbiorcy komunikatéw postuguja sie formami pan, pani, czy zaimkami osobowymi.
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nie lepszym rozwigzaniem sg elementy ludyczne wprowadzane w formie ¢wiczen utrwalajacych czy
rozgrzewek jezykowych. Nalezy si¢ takze zastanowic, czy warto okresla¢ stosowane zadania mianem
gier lub zabaw - niejednokrotnie doroéli lepiej reaguja na sformutowanie ,,¢wiczenie konwersacyjne”
zamiast ,,scenka/gra fabularna’, ,test” a nie ,,quiz’, ,,powtorzenie” jako zamiennik ,,gry planszowe;j”.
W kontekscie poje¢ ludycznych zdecydowanie najbardziej neutralna jest symulacja. Warto jednak
zauwazy¢, ze problem z nazywaniem dzialan ludycznych podejmowanych podczas lekcji jpjo moze
miec¢ réwniez odwrotny kierunek — negatywne do$wiadczenia szkolne niejednokrotnie powoduja, ze
zmiana leksyki na stricte ludyczng i odejscie od sprawdzianéw czy testow pozytywnie wplynie na pro-
ces przyswajania wiedzy. Tym samym konieczne jest poznanie potrzeb nauczanych obcokrajowcow
i podjecie decyzji o stopniu gryfikacji kursu dopiero po ocenie potencjatu ludycznego uczestnikow
zaje¢. Oczywiscie ten ostatni wynika nie tylko z kulturowego miejsca rozrywki w danej nacji, lecz
réwniez m.in. z wieku, celu nauki jezyka, stosunku do edukacji, charakteru cudzoziemcéw bioracych
udzial w zajeciach. W tym miejscu pojawia si¢ pytanie o zwigzek ludycznosci z wariantem poprze-
dzonym przedrostkiem e-. Zaréwno jedno, jak i drugie pojecie stanowi element rzeczywistosci, ktora
z racji na swa zlozono$¢, wydobyta przez prezny rozwdj technologiczny na przetomie XX i XXI wie-
ku zaczela ulega¢ silnej polaryzacji, tworzac wariant stacjonarny i wirtualny. Trzeba jednak pod-
kresli¢, ze podobnie jak rzeczywisto$¢ stanowigca spdjng calos¢ podlegajaca specjalizacji zaleznie
od $rodowiska jej doswiadczania, rowniez pojecie ludycznosci wkracza w nowy wymiar, kreujac
rozrywke wspierana technologicznie i wprowadzajac internetowy alternatywe wzgledem gier, zabaw
czy symulacji znanych w wersji stacjonarnej. Nalezy pamigta¢, Ze opisane zjawiska nie sa rdwnolegte,
ale stanowia czedci skladowe catosci, jaka jest rzeczywisto$¢ — analogicznie do postulowanego przez
Huizinge okreslenia zabawowy element kultury (Huizinga 1998:7-9), ktére wskazuje, ze zabawa jest
immanentng cechg kultury, a nie zewnetrznym elementem, jaki moze by¢ udzialem kazdego zjawi-
ska - w tym wspomnianej kultury.

Nalezy podkresli¢, ze narzedzia online pod katem mozliwych technik pracy z uczniami nie uste-
puja miejsca wariantom ksigzkowym czy realizowanym w sali lekcyjnej. Zaréwno techniki stricte
zwigzane z ludycznym uzyciem jezyka: ukladanie historyjki, wisielec, memory, bingo, gry planszowe,
krzyzowki, rebusy, tamigtowki, teleturniej, koto fortuny, napisy i nagléwki w autentycznych materia-
tach lub ich warianty tworzone na potrzeby zaje¢, jak i te dotyczace estetycznego wymiaru jezyka:
piosenki, formy wierszowane lub audiowizualne, scenki, krétkie i dtugie wypowiedzi pisemne inspi-
rowane sztuka (ESOKJ 2003:60-61) moga by¢ realizowane przy uzyciu réznorodnych aplikacji (za-
réwno ludycznych, jak i technicznych), np. Learning Apps, Wordwall, Lyrics Training, Power Point
Games, Ms Teams. Z kolei w kontekscie technik receptywnych mozliwe sa dzialania ekstensywne
- odstuchiwanie materiatu dzwigkowego (réwniez dla przyjemnosci) lub stosowanie map mysli, bu-
dowanie skojarzen stownych, analiza ilustracji w kontekscie stuchanego lub czytanego tekstu, ukta-
danie obrazkéw odzwierciedlajacych wypowiedz, rysowanie, segregowanie zdan lub haset w kolej-
nosci zgodnie z kontekstem, zadania typu prawda/falsz — oraz intensywne - uzupelnianie tabel,
luk, zaznaczanie ustyszanego leksemu, notowanie wybranych informacji, zadania z mozliwoscia wie-
lokrotnego wyboru, odpowiadanie na pytania badz faczenie fragmentdw, a takze szukanie bledow
(réwniez w odniesieniu do wystuchanej lub przeczytanej tresci) oraz dyskusja.

Techniki produktywne réwniez moga by¢ realizowane w formie zdalnej. Nie brakuje bowiem
aplikacji zapewniajacych bodzce obrazkowe, stowne i dzwigkowe motywujace zaréwno do mowie-
nia, jak i pisania. Ponadto wiele narzedzi online umozliwia biezaca (poprzez umieszczenie bodzcow
wizualnych/leksykalnych/audialnych w obrebie tego samego narzedzia, co zadania) korelacje miedzy
elementem motywujacym a ¢wiczeniem, np. za pomoca konstruowania wypowiedzi w odniesieniu
do pojedynczych lekseméw - czego przykladem moga by¢ infografiki przygotowane w aplikacjach
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Canva albo Genial.ly, tworzenie opowiesci inspirowanych wylosowanymi ilustracjami — Five Cards
Stories - czy rozpoznawanie dzwigkéw i budowanie historii z nimi zwigzanych, np. 100 Sound But-
tons. Wymienione narzedzia obliguja do skonstruowania wypowiedzi ustnej - z uzyciem aplikacji
rejestrujacej dzwiek (np. Vocaroo) lub przy pomocy komunikatora (np. Ms Teams) — badz pisemnej
(np. Tricider).

Warto zaznaczy¢, ze techniki nauczania i uczenia si¢ jpjo z uzyciem aplikacji nie sg dostgpne
jedynie podczas zaje¢ zdalnych, ale stanowig istotng pomoc réwniez w trakcie lekcji hybrydowych
oraz mogg by¢ urozmaiceniem spotkan stacjonarnych. Nie sposéb zatem podzieli¢ narzedzia umoz-
liwiajace wykorzystanie okreslonych technik i ksztattowanie wybranych kompetencji jezykowych na
takie, ktore da si¢ stosowac jedynie w sali lekcyjnej oraz na te wymagajace pracy w wirtualnej klasie.
Podobnie jak w przypadku rzeczywistosci (faczacej stacjonarnos¢ z wirtualnoscia) ludyczno$¢ moz-
na jedynie dzieli¢ na podgrupy, precyzujac forme jej doswiadczania, ale nie da si¢ wskaza¢ jej dwoch,
rownoleglych aspektéw. Niezaleznie od sposobu definiowania — czy jest to dazenie, upodobanie,
sklonnos¢, czy potrzeba rozrywki — wskazanie dziatan stacjonarnych czy wirtualnych to jedynie for-
ma realizacji owej potrzeby i moze ona wynikac z wielu czynnikéw: od dostepnosci, przez wspétto-
warzyszy, po wieksze mozliwosci oferowane w przypadku okreslonego wyboru. Nalezy zauwazy¢, ze
spoleczenstwo — jako ogo6l - zyje w coraz wigkszym stresie. Gry - karciane, planszowe, komputerowe,
wideo - s3 stosunkowo tatwa forma roztadowania napiecia, ktorej uczymy si¢ juz od najmlodszych
lat poprzez zabawe. Niegdy$ czesciej byla ona stacjonarna, a obecnie - ze wzgledu na towarzyszaca
bawieniu si¢ che¢ imitowania srodowiska i sposobu zycia dorostych — réwniez wirtualna. Nie zmie-
nia to jednak faktu, ze wciaz gry stanowia skuteczng forme¢ redukowania negatywnych emocji oraz
pelnia funkcje relaksacyjng (Dupon 2020:20).

Niejednokrotnie ta potrzeba minimalizowania stresu przenoszona jest na oczekiwania wzgle-
dem zajec¢ jezykowych. Dzialania ludyczne byly, sa i beda nieodzownym elementem ksztalcenia.
Jednak mozna je stosowac w rézny sposob, przez co sg one mniej lub bardziej widoczne. Z perspek-
tywy lekcji stacjonarnych prowadzonych z uzyciem podrecznikéw i pomocy glottodydaktycznych
gry i zabawy sg stalym, co nie znaczy czestym lub $wiadomym, skladnikiem zajec¢ z zakresu jpjo.
Nauczanie zdalne lub hybrydowe, a takze rozwoj technologii przekladajacy si¢ na koniecznos¢
wyposazenia placowek edukacyjnych w nowy sprzet daja szanse na wdrazanie dzialan ludycznych
w formie online. Jest to mozliwos¢, ktdra wéréd wielu lektoréw budzi ambiwalentne odczucia.
Z jednej strony stanowi intrygujaca perspektywe wprowadzenia innowacji, a z drugiej napawa le-
kiem zwigzanym ze stosowaniem nowoczesnych technologii. Obawy nie s3 wytacznie efektem nie-
utozsamiania si¢ z rola cyfrowego tubylcy. Wynikaja one réwniez ze strachu przed nieumiejetna
reakcja w sytuacji, gdy aplikacja wybrana jako element zaje¢ okaze si¢ zawodna lub kiedy pojawia
sie nieprzewidziane trudnosci techniczne. Waznym zrédlem sceptycyzmu wobec narzedzi online
w procesie edukacji jest takze brak (w kontekscie wigkszosci lektoréw jpjo) indywidualnych do-
$wiadczen uczenia si¢ w formie zdalnej, a takze poniekad kulturowa pewnos¢, ze nauka nie powin-
na by¢ utozsamiana z zabawg*>*. Powodem jest fakt, ze we wspolczesnym rozumieniu wspomniany
leksem kojarzony jest raczej z definiowaniem jako ‘ogét czynnosci, w ktorych wykonywanie ktos
angazuje sie po to, zeby przyjemnie spedzi¢ czas (WSJPZ 6)’ - co zwraca uwage na to, jak (zgodnie
z objasnieniem: przyjemnie) powinna przebiega¢ dana aktywnos¢. Kluczowy, w kwestii zmiany
sposobu postrzegania zabawy, bylby powrét do wariantu notowanego przez Stownik polszczyzny
XVI wieku, gdzie pierwszym objasnieniem jest: ‘zajmowac sie, trudnic¢ si¢, poswiecac si¢ czemu,

253 Wspolczesnie edukatorzy coraz czeéciej powtarzaja hasto gtoszace nauke przez zabawe. Jednak proces przecho-
dzenia od warto$ci deklarowanych do realizowanych bywa diugotrwaly, a niekiedy niemal niemozliwy do wykonania.
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uprawia¢, interesowac sie, stara¢ si¢ (SPXVI 11:30-31)" — tym samym pozwalaloby to przenies¢ ak-
cent znaczeniowy ze sposobu wykonywania czynnosci (i towarzyszacych jej odczu¢) na samg ak-
tywnos¢. Tego typu zabieg dostrzegalny jest w tytule publikacji Teresy Siek-Piskozub, ktéry brzmi:
Uczy¢ sig, bawigc (2001), gdzie imiestow przystéwkowy wspolczesny w zestawieniu z bezokolicz-
nikiem kieruje uwage odbiorcy w réwnej mierze na proces podejmowania dziatan edukacyjnych,
jak i jego konsekwencje emocjonalne, a nie jedynie na aspekt rozrywkowy. Dowodem na korelacje
dwdch wskazanych czynnosci jest zestawienie dzialan (e-)ludycznych z dziataniami i kompeten-
cjami jezykowymi. Nalezy zauwazy¢, ze juz w przypadku proby klasyfikacji dziatan ludycznych -
podjetej przez Terese¢ Siek-Piskozub - podkreslano awykonalnos¢ tego zadania. Podobna trudno$é¢
wynikajgca z niemoznos¢ stalej i klarownej kategoryzacji dotyczy wariantu internetowego. Jednak
w tym przypadku jeszcze wigksze bogactwo nie tylko obecnych, lecz takze potencjalnych narzedzi
online dziata na korzys¢ poczynionego podziatu, gdyz pozwala stworzy¢ rodzaj schematu anali-
zy kolejnych aplikacji, ktérych mechanika jest bardzo podobna, o czym $wiadczy powtarzalno$¢
obserwowana podczas analizy zebranych narzedzi — zaréwno w kontekscie tych, ktére stuzg lub
moga by¢ wykorzystywane do nauczania jezyka polskiego jako obcego, jak i w przypadku aplikacji
przeznaczonych stricte dla anglistow, germanistéw czy rusycystow.

Niestety, funkcjonowanie w §wiadomosci lektoréw korelacji nauka — zabawa wymaga wieloaspek-
towych dzialan skierowanych zaréwno do praktykujacych nauczycieli jpjo, jak i do adeptow sztuki
glottodydaktycznej w zakresie polonistycznym. Ponizej przedstawiono gléwne kwestie, ktére powinny
by¢ poruszane w kontekscie rozwijania kompetencji ludycznych w obydwu grupach. Naleza do nich:

« czynny udzial w przykladowych zajeciach zdalnych prowadzonych z uzyciem aplikacji ludycz-
nych, do ktérych - zgodnie z koncepcjg zawartg w pracy: poprzez petnienie funkcji imitacyjnej - na-
leza posrednio lub bezposrednio praktycznie wszystkie narzedzia online;

« zapoznanie z instrukcja dotyczacg planowania, organizacji i prowadzenia lekcji jpjo (w formie
zdalnej, hybrydowej i stacjonarnej z elementami (e-)ludycznosci) z uwzglednieniem roznych
narodowosci, przedzialéw wiekowych, tematyki zaje¢ i warunkow ich odbywania (dostepny sprzet
- komputer, tablet, telefon, tablica multimedialna, rzutnik, monitor interaktywny i oprogramowa-
nie - mozliwo$¢ udostepniania ekranu oraz podziatu na podzespoty lub jej brak);

« $wiadomo$¢ zaleznosci miedzy dziataniami ludycznymi a dzialaniami i kompetencjami jezyko-
wymi i zwigzane z nimi konsekwencje doboru narzedzi online do poszczegdlnych jednostek tema-
tycznych;

« umiejetnos¢ adaptacji gotowych (stacjonarnych lub zdalnych) materialow wlasnych (szczegdl-
nie tych o charakterze ludycznym) na potrzeby zaje¢ z uzyciem nowoczesnej technologii lub odby-
wajacych sie za jej posrednictwem.

Nalezy zauwazy¢, ze nabywanie umiejetnosci zwiazanych z wykorzystywaniem narzedzi on-
line w procesie nauczania jpjo jest dzialaniem diugofalowym. Oznacza to, ze najwazniejsze, by
lektor dostrzegl mozliwosci zwigzane ze stosowaniem narzedzi online, a takze ich pozytywne i ne-
gatywne aspekty. Ponadto istotne jest wyrobienie w sobie nawyku problemowego postrzegania
aplikacji i zaje¢ z ich uzyciem, co skutkuje rozwigzywaniem napotkanych trudnosci analogicz-
nie do ukladania puzzli, czyli ze spokojem i metodycznie. Negatywne emocje i lek, ktory wy-
starczy oswoic¢ poprzez wiedze i doswiadczenie, moga skutecznie ogranicza¢ szerokie spektrum
sposobdw ksztalcenia jezykowego — zwlaszcza w formie lekcji zdalnych. Stad rozpowszechnianie
informacji nt. korzystania z narzedzi online podczas zaje¢ z zakresu jpjo nie jest jedynie aktyw-
noscig popularyzatorska, lecz przede wszystkim ma na celu oswajanie prowadzacych i uczniéw
z nowymi technologiami, by staly sie one — podobnie jak rzeczywisto$¢ wirtualna w stosunku do
stacjonarnej — cze$cig sktadowg procesu ksztalcenia, a nie zamiennikiem badz forma rywalizacji
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z edukacja prowadzong stacjonarnie. Trzeba réwniez zaznaczy¢, ze ta monografia nie stanowi opo-
zycji wzgledem nauczania z uzyciem podrecznikéw czy papierowych pomocy edukacyjnych, lecz
jest propozycja rozszerzenia i ulatwienia tego procesu w przypadku lekcji prowadzonych online.
Jest rowniez zbiorem refleksji w kwestii poczatkowej fazy polonistycznej glottodydaktyki (a)syn-
chronicznej. W obliczu obligatoryjnego ksztalcenia na odleglos¢ mozna bylo zda¢ sobie sprawe ze
sfery, ktéra ma ogromny potencjal, ale nie zostata dotychczas wystarczajaco wyeksponowana, czyli
z nauczania zdalnego. W rezultacie licznych lockdowndéw powstato badz rozwineto si¢ wiele szkot
jezykowych dzialajacych tylko online, co wiecej obecnie niemal kazda jezykowa placowka eduka-
cyjna oferuje zajecia prowadzone na odleglo$¢. Niestety rozwdj rynku pracy nie idzie w parze z do-
skonaleniem warsztatu, ktéry znaczaco odbiega od mozliwosci glottodydaktykéw zajmujacych sie
nauczaniem innych jezykow obcych.

Warto bowiem zwroci¢ uwage na fakt, ze wsréd materiatéw chocby do nauki jezyka angielskiego
dominujg bezplatne warianty aplikacji zaréwno tych bezposrednio przystosowanych do ksztattowa-
nia poszczegdlnych sprawnosci czy kompetencji, jak i tych adaptowalnych badz umozliwiajacych
tworzenie wlasnych pomocy. Ponadto pojawiaja si¢ projekty konstruowania wcigz nowych narze-
dzi, np. aplikacji mobilnych skorelowanych z podrecznikami do nauczania angielskiego (Lehmkuhl
2022;41-54), nie wspominajac juz o licznych narzedziach online wspomagajacych przygotowanie do
zdawania egzaminéw certyfikatowych. Refleksje dotyczace potencjalu (e-)ludycznego istniejacych
juz polonistycznych materialéw glottodydaktycznych, a takze mozliwosci, jakie kreuja przed lektora-
mi jpjo aplikacje — zaréwno bezposrednio, jak i posrednio, po adaptacji, przeznaczone do nauczania
cudzoziemcéw - zmierzajg ku pytaniu o miejsce (najlepiej w sieci), ktére gromadziloby informacje
o mozliwosciach, z jakich mogg korzysta¢ lektorzy oraz instruowanie ich w kwestii przygotowywania
pomocy (e-)glottodydaktycznych. Z pewnoscig istnienie narzedzia w rodzaju multiportalu o zasiegu
nie tylko ogolnopolskim, lecz takze taczacym polonistéw poza granicami kraju wlasnie w kontek-
$cie wspolnego tworzenia bazy materiatéw do nauczania jpjo stanowiloby duze utatwienie zaréwno
z perspektywy ksztalcenia przyszlych lektorow**, jak i przygotowywania zaje¢ przez obecnych na-
uczycieli jpjo. Czes$¢ pomocy adaptowanych na potrzeby réznych grup cudzoziemskich uczniéw ma
charakter publiczny ze wzgledu na powstawanie w darmowych wersjach aplikacji. Tym bardziej ze-
stawienie ich wraz z przydatnymi odnosnikami do materialéw audiowizualnych lub z informacjami
na temat nowych narzedzi online*”, ktére mozna poleca¢ obcokrajowcom w celu indywidualnego
doskonalenia kompetencji, mogloby okaza¢ sie istotne dla rozwoju glottodydaktyki w jej wirtualnej
odmianie. Pozwoliloby tez zatrze¢ nieréwnosci — w kwestii konstruowania materialéw z uzyciem no-
woczesnych technologii — pomiedzy glottodydaktyka polonistyczng a dorobkiem nauczycieli innych
jezykdéw obcych.

Ludyczno$¢ niezaleznie od formy - stacjonarnej czy wirtualnej — nie jest odpowiedzig na wszyst-
kie pytania i watpliwosci nurtujace lektorow jpjo. To jedynie, a moze przede wszystkim, droga do
osiagniecia celu i wskazania pewnych analogii umozliwiajacych oswojenie rzeczywisto$ci wirtu-
alnej. Redefinicja badz skonstruowanie autorskich wyjasnien w kontekscie wirtualnego wymiaru

254 Nalezy podkresli¢, ze nauczanie jpjo jako dyscyplina stoi przed ogromnym wyzwaniem nie tylko z perspektywy
doskonalenia i opracowywania sposobdw pracy z cudzoziemcami, lecz réwniez w kwestii przekonania mlodych adeptow
sztuki glottodydaktycznej (majacych rozmaite, czesto negatywne, doswiadczenia z wlasnej edukacji online), ze ksztalce-
nie na odlegto$¢ jest nie tylko szansg na znalezienie pracy, ale rowniez przestrzenia oferujacg liczne perspektywy rozwoju.
Kluczowe jest to, by mie¢ swiadomos¢, jak wlasciwie wykorzystywac te globalng sie¢ na potrzeby prowadzonych zajec.

255 Nie bez znaczenia byloby zainspirowanie si¢ dorobkiem chociazby glottodydaktyki angielskiej czy niemieckiej
i stworzenie materialéw do nauki na réznych poziomach zaawansowania w oparciu o serwisy informacyjne (radiowe
badz internetowe) — analogicznie do BBC Learning English oraz Deutsche Welle.
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terminologii ludycznej, a takze analiza glottodydaktycznego potencjatu pozyskanych narzedzi on-
line pozwalaja wskaza¢ podobienstwo aplikacji do tekstow. Mozna zatem analogicznie podzieli¢ je
na prymarne, adaptowalne i sekundarne (por. Dunin-Dudkowska, Trebska-Kerntopf 1998:37).
Z perspektywy jpjo zdecydowanie dominujacym typem narzedzi online sg te preparowane na po-
trzeby danej grupy cudzoziemcéw oraz te, ktére mozna zaadaptowac czy to z formy stacjonarnej,
czy jako material przeznaczony do nauki innego jezyka. Aplikacje prymarnie stworzone do ksztat-
cenia jpjo sa rzadkoscia, tym samym stanowig istotng nisze badawcza. Uzytecznos$¢ glottodydak-
tyczna narzedzi online nie tylko wskazuje ich tozsamo$¢ ze znanymi dotychczas formami przeka-
zywania i utrwalania wiedzy - dowodzi tego chociazby ukazany potencjal w kwestii kompetencji
jezykowych rozwijanych za pomocg aplikacji - ale takze przekraczania granic poznawczych obser-
wowanych dotad w kontekscie nauczania jpjo. Potwierdzeniem ostatniej tezy jest m.in. poszerzenie
sposobu postrzegania przekazu audiowizualnego od recepcji do produkgji jezykowej. Z perspekty-
wy praktycznej wazny aspekt stanowi weryfikacja mozliwosci wykorzystania poszczegoélnych apli-
kacji w grupach zréznicowanych pod katem wieku - dzieci, mtodziez, dorosli - a takze formy zajec¢
(synchronicznej lub asynchronicznej). Nie bez znaczenia pozostaje takze skonstruowanie schema-
tu oceny narzedzi online.

W kontekscie doboru odpowiednich narzedzi online istotne jest tez wlasciwe postrzeganie celu
zajec z zakresu jpjo. Celu, ktory nie musi by¢ tozsamy dla wszystkich uczestnikow lekcji. Dla jednych
to zdobycie wiedzy potrzebnej, by zda¢ egzamin certyfikatowy czy che¢ poznania innych cudzo-
ziemcow, dla innych szansa na przetamanie bariery komunikacyjnej, rozwijanie pasji lingwistycznej,
konstruktywne spedzanie wolnego czasu. Niektorzy maja motywacje finansowa - lepiej platna praca,
inni personalng - polska rodzina lub polscy przyjaciele. Nawet lektor moze chcie¢ jednoczesnie do-
skonali¢ kompetencje jezykowe bardziej utalentowanych uczniéw i starac si¢ utrwali¢ umiejetnosci
zdobywane z trudem przez osoby bez wyraznych inklinacji lingwistycznych. Wielos¢ celéw cechuje
kazdy proces, ktorego uczestnikami sg ludzie, a szczegdlnie osoby zréznicowane pod katem kom-
petencji ogdlnych - wieku, kultury, wyksztalcenia, doswiadczen. Umiejetnie zastosowane dzialania
ludyczne - uwzgledniajace potrzeby, emocje, granice, mocne i stabe strony uczniéw oraz lektora,
a takze warunki nauczania oraz forme¢ prowadzonych zaje¢ — pozwalajg polaczy¢ czesto rozbiezne
cele uczenia si¢ i nauczania jpjo. Trzeba zaznaczy¢, ze (e-)ludyczno$¢ jako wykorzystywanie apli-
kacji w ksztalceniu stacjonarnym, zdalnym i hybrydowym ma duzy potencjal. Nie tylko pozwala
scali¢ polonistyczne srodowisko glottodydaktyczne na calym $wiecie, ale takze wesprze¢ pod katem
edukacji jezykowo-kulturowej Polonie - szczegdlnie tam, gdzie mozliwos¢ nauki jezyka jest utrud-
niona. Ponadto swiadomo$¢ szans, jakie daje stosowanie technik ksztalcenia poszczegdlnych dzialan
jezykowych przy uzyciu technologii, wzbogaca proces przyswajania wiedzy, a takze jej przekazywa-
nia, sprawiajac ze nauczanie jpjo moze réwnac sie z innymi - czesto bardziej popularnymi - jezy-
kami mieszczacymi si¢ w kategorii glottodydaktyki ogdlnej. Z kolei fakt utozsamiania ludycznosci,
réwniez w jej wirtualnej odmianie, ze sztuka imitacji pozwala dostrzec, ze kazdy aspekt ksztalcenia
z uzyciem technologii nosi znamiona rozrywki.

Dopiero w kontekscie specyficznego poszerzenia spektrum doswiadczania ksztalcenia z zakresu
jpjo mozna bowiem dostrzec pelen wymiar stwierdzenia Johana Huizingi, ze wszystko jest zabawg
i w odniesieniu do sposobu ujmowania (e-)ludycznosci z perspektywy tej monografii, trudno si¢
z tym nie zgodzi¢. Nalezy jednak pamietac, ze podstawowg cechg bytnosci internetowej jest zmien-
nos¢. Dlatego wsrod wyzwan czekajacych wspolczesna glottodydaktyke polonistyczng najwiekszym
moze by¢ wejscie w wirtualny aspekt rzeczywistosci jako z jednej strony rozszerzenie edukacji sta-
cjonarnej, a z drugiej - funkcjonowanie w $wiecie nieco odrebnym kulturowo od dotychczaso-
wych doswiadczen. Tym samym udzial we wspottworzeniu nowych realiow wigze si¢ bezposrednio
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z koniecznoscia zwrdcenia uwagi nie tyle na efekt, co na proces edukacyjny**. Stworzenie (e-)ludycz-
nego materiatu glottodydaktycznego nie moze opierac sie¢ jedynie na zalozeniu realizacji okreslone-
go dzialania i doskonaleniu wybranych kompetencji. Material edukacyjny nigdy nie moze zosta¢
skonczony*’, poniewaz bedzie to tozsame z zaprzestaniem jego funkcjonowania w rzeczywistosci
wirtualnej. Tam narzedzia pracy lektora muszg podlega¢ ciggtemu procesowi stawania si¢”® — nie
tylko by¢ aktualizowane pod katem nowych mozliwosci technologicznych, lecz przede wszystkim
z perspektywy wykorzystania ich na potrzeby ksztalcenia jezykowego.

Wymaga to interdyscyplinarnosci i wytrwalo$ci zwigzanej z nieustannym doskonaleniem i aktu-
alizowaniem narzedzi online tworzonych w nurcie (e-)glottodydaktyki polonistycznej w mysl stow
Olgi Tokarczuk: ,,Ptynnos¢, mobilnos¢, iluzorycznos¢ — to wlasnie znaczy by¢ cywilizowanym. Bar-
barzyncy nie podrdzuja, oni po prostu idg do celu albo dokonujg najazdéw” (2007:61). Istotne jest
zatem, by podczas przechodzenia ze sfery glottodydaktyki stacjonarnej do wariantu zdalnego badz
hybrydowego nie ulec pokusie narzucania i bezposredniego przenoszenia realiow lekcji w sali na
zajecia w wirtualnej klasie. Kluczem do sukcesu jest bowiem umiejetno$¢ ptynnego funkcjonowania
w kazdej ze sfer zycia i szybkiego oraz skutecznego adaptowania narzedzi zaleznie od $rodowiska
pracy, co powinno by¢ podstawowa kompetencja spoteczno-zawodows przyszlych pokolen lekto-
réw jpjo.

256 W mysl koncepcji Zygmunta Baumana zakladajacej, ze sama idea wedrowania jest istotniejsza niz cel podrozy
(Bauman 2000:145).

257 Cho¢ trudno nie zgodzi¢ si¢ z koncepcja istoty celowoéci w nauczaniu postulowang przez Iwone Janowska
(2010:40) za Kruszewskim (2005:10) czy Uljensem (2006:147), nie sposdb pominag¢ fakt, ze cel glottodydaktyczny nie jest
punktem, ktéry nalezy osiagnac czy tez szczytem do zdobycia, ale droga warunkowang przez okolicznosci. Tym samym
6w cel - analogicznie do sposobu, czasu, przyczyny pokonywania drogi — moze by¢ zmienny. W kontekscie nauczania
online wybrzmiewa to duzo dobitniej, biorac pod uwage, ze celowos¢ jest warunkowana doborem aplikacji, na co wptyw
maja nie tylko dostepnos¢ i zawodno$¢ narzedzi online, lecz takze kompetencje technologiczne ucznidw i lektora oraz
umiejetno$¢ adaptowania czy preparowania materialéw dydaktycznych przez nauczyciela jpjo.

258 W rzeczywisto$ci online projekt zrealizowany i zamkniety szybko stanie si¢ elementem zapomnianej cze$ci
internetu. Zaistnienie glottodydaktyki polonistycznej w sieci wymaga zatem wieloaspektowych i wieloosobowych dziatan
o nieprzerwanym charakterze.
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ANEKS

Zalacznik 1

Mapa mysli ilustrujaca podzial gier jezykowych
NIESYMULACYJNE

LOSOWE

USTRUKTURYZOWANE

STRATEGICZNE TOWARZYSKIE DYDAKTYCZNE

STRATEGICZNO-
LOSOWE GRY JEZYKOWE SYMULACYJNE l

Zr6dto: Opracowane w darmowej wersji aplikacji Miro, na podstawie (Siek-Piskozub 2001:13-16).

Zalacznik 2

Mapa mysli ilustrujaca podzial definicji leksemu ludycznos¢

SJPD

SJPSz cecha oznaczajaca
rzeczownik od LUDYCZNOSE pierwiastek, element
ludyczny karnawatowy, zabawowy,
UsJP

rozweselajacy

WSJPDr

Zrédto: Opracowanie wlasne przy uzyciu darmowej wersji aplikacji Miro.
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Zalacznik 3

Mapa mysli ilustrujaca podzial definicji leksemu ludyczny

taki, ktéry dotyczy

: PSWP
rozrywkowy, zabawy, rozrywki, gry
S|PD ;
bawiacy
ma zwigzek ze
spontaniczng zabawa, INSJP
odnoszacy sie do gra, rozrywka
rozrywek, gier,
SWIP = zabaw; LUDYCZNY
rozrywkowy, dotyczacy zabawy; uslp
zabawowy zabawowy,
rozrywkowy,
MSJP bawlgey WSJPDr
dotyczacy gier, zabaw;
zabawowy,
rozrywkowy, bawigc ’
5JPSz AR L zwigzany z rozrywka i zabawa WSJPZ
Zré6dto: Opracowanie wlasne przy uzyciu darmowej wersji aplikacji Miro.
Zalacznik 4
Mapa mysli ilustrujaca podzial definicji leksemu ludyzm
SPD odczuwanie
potrzeby,
sktonnos¢ do przymusu
SJPSz bawienia sie, doswiadczania
odczuwanie LUDYZM rozrywek; ~—— PSWP
- potrzeby czestej upodobanie,
) zabawy, rozrywek daznosc do
czestego
WSJPDr bawienia sie
odczuwanie potrzeby \ potrzeba rozrywki i zabawy —— WSJPZ
SWJP czeste] rozrywki,

zabawy; sktonnosc¢ do
czestego bawienia sie

Zr6dto: Opracowanie wlasne przy uzyciu darmowej wersji aplikacji Miro.

136



Aneks

Zalacznik 5

Mapy mysli ilustrujace ogdlny podzial definicji leksemow igra oraz gra

WYDARZENIE
DZIAEANIE
SYNONIM
WYDARZENIE DZIAEANIE
SYNONIM PRZEDMIOT

Zrédlo: Opracowanie wlasne przy uzyciu darmowej wersji aplikacji Miro.

Zalacznik 6

Mapa mysli ilustrujaca szczegélowy podzial definicji leksemu igra

widowisko, wystepy kuglarskie (Sstp)
przedstawienie, widowiska (SPXVI, SW)

WYDARZENIE
igrzyska, zawody, cwiczenia; obrzedy (SPXVI)

gra sportowa (SPXVI)

gra o pienigdze, hazardowa (SPXVI) ——————— gro towarzyska (SPXVI)

zabawa, gra, ludus (Sstp)

Zabawa, rozrywka (SPXVI) naigrywanie si¢, wysmiewanie sie z kogos (Sstp)

) DZIALANIE <

krotochwila, zabawka; gra (SL) Spiew polgczony z grq na instrumencie muzycznym (SPXVI)

przes. krotochwilna zabawa (SWil) SYNONIM
gra (SW)

daw. zabawa, gra, igraszka, igrzysko (SIPD, S|PSz, USJP, WSJPDr)

prees. beztroska zabawa, gra (PSWP)

[figiel, Zart (SPXVI)

Zré6dto: Opracowanie wlasne przy uzyciu darmowej wersji aplikacji Miro.
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Zalacznik 7

Mapa mysli ilustrujaca szczegotowy podzial definicji leksemu gra

gra o pienigdze, hazardowa (SPXVI, SJPD, MSJP, S)PSz, USJP, WSJPDr, WSJPZ) impreza towarzyska
czesto przebiegajgca
wg ustalonych regut
(SPXVI, SW, JPD, MSJP, \
PSWP, S)PSz, ISP,
zabawa towarzyska z elementem wspdlzawodnictwa i okreslonymi regutami (SW)P) USJP, WSJPDr)

spekulacjo na giefdzie; gra fortuny - rodzaj dawnej loterii (SW)

o cwiczeniach cielesnych,
sportowych; igrzysko, turniej,
zawody (SPXVI)

walka zespotéw sportowych lub zawodnikéw
(SJPD, SWJP, MSJP, PSWP, SJPSz, IS|P, USJP,

WSJPDr, WSJP2) impreza p(:fbhc'zna
czesto przebiegajgca
wg ustalonych reguf
czes¢ meczu tenisowego (ISJP, WSJPZ) (SPXVI) WYDARZENIE
sztuka teatralna przedstawienie, J

(SPXVI) widowisko (SPXV1)

uroczystosc potgczona z zabawg (SPXVI1) )
igra (Sstp, SL)

zabawa, rozrywka (SPXVI, ESJPXVII, SWil)
SYNONIM

przen. ryzyko, usifowanie, zoped, przedsiewziecie, zamiar (SW)

rozgrywka (SJPD, MS|P, WS|PZ)

instrument muzyezny (SPXVI)

zabawka, przedmiot przeznaczony do gry (SPXVI, SW)

komplet przedmiotéw stuzqcych do grania w jakgs gre (SJPD, MSJP, PWSP, SJPSz, USJP, WSJPDr,
WSJPZ)

sprawa, interes, rzecz; temat (SPXVI, SWil, SW)
0g6f kart przychodzqcych do reki graczowi (SWil)
komplet warcab, szachow, domina itp. (SW)
przen. nastepstwo kolejne, ciggla zmiana (SW)
przen, spotegowana dziatalnosc (SW)
PRZEDMIOT
komplet kart, dwie talie, partia, jedno rozdanie kart, rozegranie jednej talii, ogot kart
przychodzgcych do reki graczowi (SW)

mech. miejsce prozne, zostawione miedzy czesciomi sktadowymi przyrzqdu albo maszyny (SW)

przen. szczegélna kombinacja, szczegdiny ukfad, dobor (SW)
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przen. mienienie, migotanie, drganie (SW,
SJPD, SWIP, MSJP, PSWP, 5JPSz, USJP,
WS)PDr, WSJPZ)

przen. zaloty, uwodzenie (SPXVI, ISJP)

przen. pasowanie, scieranie, walka na brori sieczng (SW, SJPD)

falowanie (SPXVI)

sposab, jakim kto gra (SWil, SW, 5JPD)

Zmiana wyrazu twarzy (SWil, ISJP)

sposab grania na jakim instrumencie muzycznym lub aktora w danej roli
(SWil, SW, PSWP, 5|PSz)

Wwydawanie szczegdlnego glosu przez samca gluszca, cietrzewia i jarzgbka; przen. parzenie sie
(SWil, sW, 5|PD, MSJP, PSWP, SJPSz, USJP, WSJPDr)

DZIALANIE o
granie na instrumentach muzycznych (SPXVI, SJPD,

SWIP, MSJP, 5JPSz, ISJP, USJP, WSJPDF, WSJPZ)

przen. zachowanie sie, sprawa nie na serio (SPXVI)

wystepowanie na scenie (SJPD, MSJP, PSWP) i w filmie (SWP, SJPSz, ISJP, USJP, WSJPDr, WSJPZ)

przen. dziatanie Zmierzajgce do osiggniecia nad kims przewagi (SJPD, MSJP, PSWP, ISP, USJP,
WSJPDr, WSJPZ)

stwarzanie pozoréw w celu ukrycia prawdy; udawanie (SJPD, MSJP, IS|P, USJP, WSJPDr, WSJPZ)

kupowanie i sprzedawanie papieréw wartosciowych w celu osiggniecia zysku (na gietdzie) (1S)P,
WS|PZ)

Zart. posfuzenie sie stowami wieloznacznymi lub o podobnym brzmieniu (gra stow) (15)P)

gra wyobraZni, marzeri (ISJP)

Zré6dto: Opracowanie wlasne przy uzyciu darmowej wersji aplikacji Miro.
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Zalacznik 8

Mapa mysli ilustrujaca ogolny podzial definicji leksemu zabawa

ZAJECIE \ SYNONIMY
> czAs ZABAWA SPOTKANIE
ZATRZYMANIE 7
INNE

Zrédlo: Opracowanie wlasne przy uzyciu darmowej wersji aplikacji Miro.

Zalacznik 9

Mapa mysli ilustrujaca szczegotowy podzial definicji leksemu zabawa

przen. walka (ESJPXVII)

trudnienie, zatrudnienie (SL, SWil, SW, SJPD) \

zebranie towarzyskie w celach
rozrywkowych, na ktérym odbywajg sie
praca (SL, SW, 5JPD) tance, gry, turnieje itp. (SJPD, SJPSz)
SPOTKANIE
robota (SL, SW) bal (SJPD, SWJP)
ZAJECIE -
zawdd (SL) tarice (SWJP, MSJP)

czynnosé, obowigzek (SW) potaricdwka (SWP)

dansing (SW|P)

zabawianie, zaprzqtanie, zajmowanie (SW) J

zebranie towarzyskie z taricami
(PSWP, ISJP, USJP, WSJPDr, WS|PZ)

rozrywka (Sstp, ESJPXVII, SWil, SJPD, SWIP, MSJP, SJPS2)

bawienie sie (SIPD. SWIP. MSIP. SIPS zorganizowane przedsiewziecia artystyczne, sportowe lub
awienieste IFDL NP, MAHLAIFSR rozrywkowe majgce przyciqgnqc wielu uczestnikéw (WSJPZ)

figle (SWIP, MSIP)
. SYNONIMY

gra (SWJP, MSJP)

przyjemnosé (SJPD, SWIP, S|PSz, US|P, WSJPDr)
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nieodpowiedzialne zachowanie (PSWP, USJP, WS]PDr)

~ robienie czegos bez przygotowania (PSWP, ISJP, USJP, WS)PDr, WSJPZ)

jaz, zastawa (Sstp) \
wstrzymywanie kogos w postepie, czyli pospiechu czynnosci (SL, SW)
przeszkoda, zawada (SL, SWil, SW)

bawienie (SL, SJPD)

u dzieci:
sprzyjajqce
rozwojowi
psychicznemu,
pomagajgcemu
poznawac
rzeczywistosc¢
(SJPSz)

przyjemne spedzanie czasu (SWil,
SJPD,SWJP, MSJP, PSWP, SJPSz, ISP, USJP,
WSJPDr, WSJPZ)

Zwiloka w czasie (SWil, SW, S|PD)

mitrega, batamuctwo (SW)

opdznienie (SW, SJPD)

czynnosci wykonywanie dla odprezenia psychicznego i fizycznego (SWJP)

Zré6dto: Opracowanie wlasne przy uzyciu darmowej wersji aplikacji Miro.
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Zalacznik 10

Grafika™’ (IL 1, IL 2, IL 3) i zadania laczace (e-)ludycznos$¢ z lingwistyka kulturowa

LrTEa ATA AITTa AETRA mmmm

kwiecien
I gewea dEER dmma 2092 GETRA AETRA ATTA
czerwiec lipiec sierpien
. . . 1 f 1 1 1 f
omed RS AR ATTEA
wrzesien pazdziernik listopad grudzien
helloangielski.pl

C

Zr6dto: Opracowanie wlasne na podstawie wskazanej bibliografii.

259 Ilustracja znajdujaca si¢ na lewo zostala pobrana ze strony Pixabay gromadzacej darmowe zdjecia. Jak widaé
miesigce sa uwzglednione jedynie w wariancie angielskim, a edycja dostepnego pliku JPG wymagataby (przy zatozeniu,
ze drukowanie materialéw nie jest mozliwe) konwersji na format PDF lub skorzystania z programu do edycji zdje¢ tak,
by méc zamiesci¢ wariant polski, co miato miejsce w przypadku ilustracji znajdujacej sie na prawo i zaczerpnietej — jako
inspiracja przygotowana przez tworcow platformy helloangielski.pl - ze strony Pinterest. W kontekscie wprowadzania
na zajeciach jpjo leksyki zwigzanej z nazwami miesigcy zdecydowanie lepiej sprawdza si¢ edytowalny szablon z aplikacji
Canva, ktéry pierwotnie zostal przygotowany w jezyku angielskim, ale narzedzie umozliwia zmiane kazdego elementu
tekstowego.
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Zalacznik 11

Przyklad klasycznego zadania z lukami*® (fragment tekstu)

ZADANIE

ROZWIAZANIE

Prosze¢ postuchaé piosenki i uzupetni¢ nazwy miesiecy
wyrazami z ramki w odpowiedniej kolejnosci (2 wyrazy
sg dodatkowe).

Prosze postuchaé piosenki i uzupelni¢ nazwy miesiecy
wyrazami z ramki w odpowiedniej kolejnosci (2 wyrazy
sg dodatkowe).

luty, listopad, lipiec, grudzien, maj, marzec,
kwiecien, sierpien, styczen, pazdziernik, czerwiec,
wrzesien

tuty, Histopad, lipiec, grudzient, maj, marzee,
kwiecteny, sierpien, styezen, pazdziernik, czerwiee,

wrzesten

Chodzeg do szkoty, rézne stopnie zbieram:
szostki i pigtki, i jedynki nieraz.

Ucze sig dzielnie od niedzieli do soboty,
lecz ciggle po glowie mi chodzi taki motyw,
zZe jeszcze tylko:

Ref.: Wakacje, znow bedg wakacje,
na pewno mam racje, wakacje bedg znow!

Chodze do szkoly, rézne stopnie zbieram:
szostki i pigtki, i jedynki nieraz.

Ucze sig dzielnie od niedzieli do soboty,
lecz ciggle po glowie mi chodzi taki motyw,
ze jeszcze tylko:

wrzesiefi,
pazdziernik,
listopad,
grudzien,
styczen,
luty,
marzec,
kwiecien,
maj,
czerwieci...

Ref.: Wakacje, znow bedg wakacje,
na pewno mam racje, wakacje bedg znow!

Zrodto: (Majkiewicz, Tambor 2009:111-113).

260 Leksemy, ktore nalezy wpisa¢ w puste miejsca moga by¢ podane w tresci zadania - jak w powyzszej tabeli
oraz w oryginalnej wersji ¢wiczenia — co sprawdzi si¢ w przypadku poczatkujgcych uczniéw, ktorzy potrzebuja wzoru
ulatwiajacego poprawny zapis lub moga nie by¢ uwzglednione w poleceniu, a co za tym idzie uczacy si¢ musi wpisaé
wlasciwg forme na podstawie uslyszanego fragmentu utworu - takg wersje zadania mozna zastosowaé w przypadku
grup stowianskich, dla ktérych polskie nazwy miesiecy sg zblizone do ich rodzimych wariantéw leksykalnych lub jesli te
wyrazy zostaly wprowadzone na wczesniejszych zajeciach. Zadanie z lukami mozna stosowa¢ online zaréwno za pomocg
edytora tekstu, np. Microsoft Word, jak i aplikacji umozliwiajacych tworzenie treci z pustymi polami, np. Classtools.
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Zalacznik 12

Przyklad zadania z lukami w aplikacji Classtools*"

paZdziernik wrzesier marzec czerwiec maj kwiecieri grudzier sierpier listopad styczen luty lipiec

Proszepostuchaé piosenki i uzupeni¢ nazwy miesiecy wyrazami z ramki w odpowiedniejkolejnosci (2 wyrazy sa dodatkowe).

Chodze do szkoly, rozne stopnie zbieram:
szdéstki | pigtki, i jedynki nieraz.

Ucze sie dzielnie od niedzieli do soboty,
lecz ciagle po gtowie mi chodzi taki motyw;
Ze jeszcze tylko:

Ref.: Wakacje, znow beda wakacje,

na pewno mam racje, wakacje beda znow!

Dodatkowe wyrazy to:[ |i[ ].

Zrédlo: (Piosenka Classtool, link 32).

261 W przypadku wykorzystywania aplikacji Classtools nalezy nieco przeformulowac polecenie i doda¢ zdanie wy-
magajace uzupelnienia informacji na temat dodatkowych nazw miesiecy, ktére nie wystepuja w tekécie utworu, poniewaz
aplikacja umozliwia stworzenie luki tylko wtedy, gdy wyraz znajduje si¢ w tresci zadania.
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Zalacznik 13

Przyklad wykorzystania tekstu piosenki jako tresci umozliwiajacej wykonanie zadan leksykalnych**

ZADANIE - KATEGORIE

ZADANIE - SYNONIMY

0:3 B

o

dwéjka cena dostateczna

TYDZIEN ROBOCZY

WEEKEND ROK SZKOLNY WAKACJE

piatka cena niedostateczna

o
o

oceny

tréjka

ocena bardzo dobra
ocena dopuszczajaca

jedynka

| ocena celujgca

ocena dobra

B) @ 3%

(Piosenka Wordwall, link 33)

(Piosenka Learning Apps, link 34)

Zr6dto: Opracowanie wlasne na podstawie wskazanej bibliografii.

Zalacznik 14

Przyklad wykorzystania piosenki pt. Pszczétka Maja jako inspiracji do produkgji tekstu

ZADANIE

ROZWIAZANIE

Prosze przeczyta¢ tekst piosenki i podkresli¢ przymiotniki
okreslajace Maje. Prosze opisac jej wyglad i charakter.

Te pszczotke, ktorg tu widzicie, zowig Majg,
Wszyscy Maje znajq i kochajg.

Maja fruwa tu i tam,

Swiat swoj pokazujgc nam.

Dzis spotka Was malerika, zwinna pszczotka Maja,
Smiala, sprytna, rezolutna Maja.

Malta przyjaciétka Maja |...]

Prosze przeczytac tekst piosenki i podkresli¢ przymiotniki
okreslajace Maje. Prosze opisac jej wyglad i charakter.

Te pszczotke, ktorg tu widzicie, zowig Majg,
Wszyscy Maje znajq i kochajg.

Maja fruwa tu i tam,

Swiat swoj pokazujgc nam.

Dzis spotka Was malerika, zwinna pszczotka Maja,
Smiala, sprytna, rezolutna Maja.

Mata przyjaciétka Maja |...]

Zrédlo: (Kazmierczak 2019:137-148).

262 Innym pomystem na wykorzystanie zaprezentowanej piosenki moze by¢ ¢wiczenie polegajace na taczeniu sy-
noniméw oraz kategoryzowaniu okreslen wystepujacych w tekécie, co mozna robi¢ za pomoca aplikacji Wordwall
i Learning Apps. Gdy w sali lekcyjnej jest interaktywny monitor, uczniowie moga samodzielnie grupowac¢ wyrazy, nato-
miast w przypadku rzutnika lektor taczy badz dzieli stowa zaleznie od wskazdwek cudzoziemcow. Jesli w miejscu prowa-
dzenia zajec¢ brak stosownego sprzetu, zadania mogg stanowi¢ element pracy domowej czy tez wlasnej studentéw.

263 Powyzsze zadanie mozna z powodzeniem zrealizowa¢ w formie zdalnej, proszac o przestanie efektéw pracy
na czacie dostepnym w jednym z komunikatoréw, np. Skype lub korzystajac z opcji podzialu na pokoje (np. Microsoft
Teams), co pozwala na indywidualng prace ucznidw oraz prywatne przesylanie wiadomosci tekstowych, dzigki czemu
pozostate osoby nie sugeruja si¢ efektami dziatan tych, ktérzy skonczyli ¢wiczenie jako pierwsi.
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Zalacznik 15

Przyklad wykorzystania piosenki z animacji Disneya Zwierzogréd jako tresci umozliwiajacej
wykonanie zadan gramatycznych***

ZADANIE
Prosze zaznaczy¢ kolorem zoéttym bezokoliczniki (éwiczy¢), czerwonym czasowniki w trybie rozkazujacym (niech
¢wiczy), zielonym — w czasie terazniejszym (éwicze), niebieskim — w czasie przesztym (éwiczylem), pomaranczowym
- w czasie przysztym (bede cwiczy¢, bede éwiczyl/a, poéwicze). Prosze zamieni¢ pierwsza i ostatnig zwrotke na czas

terazniejszy, druga na przyszly, trzecig na przeszly.

Niech mowig, co cheg.
Ja jestem wierna snom
i sama dobrze wiem,
gdzie, jak i co.
Nauczyt mnie czas,
upada sig, Zeby wstac,
bo wazne tylko sq przyszte dni.

Uciekam stqd,
w nudy mgle nie chce zyc!
Czy do stracenia co$ mam?
Chyba nic!

Nie poddam sig, mnie

nie ztamie nic!

Kazda z trudnych chwil tylko doda sit!
Marzenia sg w nas, nie trzeba nic tylko chciec!
Kto sig nie boi, ten juz gorg jest!

Cho¢ nie ma lekko, nie przejmuyj sig!
Raz zrobisz blgd, drugi raz juz nie!
Wiec nie boj sig!

ROZWIAZANIE

Bezokoliczniki,

czasy: (SN} , przyszly.

Zmiana czasu w poszczegdlnych strofach.

7

Ja wierna snom

i sama dobrze Jiem,
gdzie, jak i co.

| mnie czas,

zeby wstac,

bo wazne tylko §§ przyszte dni.

w nudy mgle
Czy do stracenia co$
Chyba nic!

T
Kazda z trudnych chwil tylko sit!
Marzenia §§ w nas, nie trzeba nic tylko chcie!

Kto sig fiiedb0l, ten juz gorq jest!
Cho¢ lekko, ICHDRECIMISIE!
Raz blgd, drugi raz juz nie!

Wiec !

Mowig, co cheg.
Ja jestem wierna snom
i sama dobrze wiem,
gdzie, jak i co.
Uczy mnie czas,
upada sig, Zeby wsta’,
bo wazne tylko sq przyszte dni.

Uciekne stqgd,
w nudy mgle nie bede chciat/a zyc!
Czy do stracenia cos mam?
Chyba nic!

Nie poddatem/am sig, mnie nie ztamato nic!
Kazda z trudnych chwil tylko dodala sit!
Marzenia byly w nas, nie trzeba nic tylko chcie¢!
Kto sig nie bal, ten juz goérg byt!

Cho¢ nie ma lekko, nie przejmujesz sie!
Raz robisz blgd, drugi raz juz nie!
Wiec nie boisz sig!

Zrédlo: Opracowanie wlasne na podstawie (Teksty, link 35).

264 Réwniez w tym przypadku mozliwe jest zaadaptowanie zadania tak, by wykonywa¢ je za pomoca aplikacji.
Zaréwno pierwszg, jakidruga cze$¢ mozna wykonad przy pomocy edytora tekstu lub tablicy wirtualnej, np. wspomnianego

wczesniej narzedzia Google Jamboard.
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Zalacznik 16
Przyklad wykorzystania piosenki zastosowanej w reklamie jako zadania o charakterze
gramatycznym’*®
PRZYKLAD ZADANIE
w A

Prosze znalei¢ czasowniki w czasie teraZniejszym.

Prosze znalez¢ czasowniki w czasie terazniejszym.

)" gdzie jest groszek? o ad

" Do obejrze... Udostepnij
ZY Wszyscy majg Mambe - ma... 0 lad - F
Do obejrze..  Udostepnij

— o

- . -
I —

WIECE.J FILMOW

WIECEJ FILMOW

> o) o0o09/031 B & Youlube (3
P o) 013702 2 Youlube (2

Gdzie jest groszek? On zielony, petny, jedrny brzuszek ma. Gdzie jest groszek?
Satatke zrohic czas! O! Jestem juz! Kobiety, niestety, uwielbiaja mnie. Kukurydze tu
Janek ma Mambe, Olek ma Mambe, Jola ma Mambe. Wszyscy majg Mambe. widze. No, nie rozdwoje sie. Zostane chyba z nig, chociaz wokét inne s3. No wiesz!

Mam i ja. Mambe owocowa kazdy z nas ma. Mam i ja. Jestem groszek, potrzebuje wiece], wiecej, wiece], wiecej was. Ja was prosze,
satatke zrobic czas.

Zrédlo: (Reklama, link 36).

265 Zadanie polega na wyszukiwaniu form czasu terazniejszego wérdd jego kompilacji z czasem przysztym niezto-
zonym, co ilustruje ponizszy przykfad. Istotnym aspektem jest tez wskazywanie korelacji miedzy forma znalezionego cza-
sownika a zaimkiem osobowym, ktdry ja generuje. W zaleznoéci od grupy zadanie moze by¢ wykonywane indywidual-
nie lub w parach, réwniez z wykorzystaniem opcji breakout room dostepnej w niektérych komunikatorach (Kazmierczak
2020:566-567). Opisane ¢wiczenie to jedynie czes¢ lekeji dotyczacej utrwalania czasu terazniejszego. Zajecia zaprojektowa-
ne w wariancie zdalnym uwzgledniajg takze wykorzystanie innych elementéw oferowanych przez aplikacje Genially:

e infografiki z najwazniejszymi informacjami dotyczacymi kazdej z koniugacji;

e quizu polegajacego na dopasowaniu formy czasownika do osoby badz koniugacji;

e piosenki z lukami, ktére nalezy uzupetni¢ uslyszanymi czasownikami;

e gry memory, podczas ktorej uczniowie musza najpierw po kolei nazwaé wszystkie obrazki ilustrujace poszcze-
golne aktywnosci, a nastepnie wskaza¢ przy zakrytych kartach, gdzie mozna znalez¢ wylosowang czynnos¢ (Kazmierczak
2020a:566-567).
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Zalacznik 17

Przyklad wykorzystania piosenki Mam te moc**

ZADANIE*

Prosze postucha¢ piosenki i utozy¢ tekst w odpowiedniej
kolejnosci. Prosze uzupetni¢ luki ilustracjami. Prosze naryso-
wac komiks na podstawie tekstu piosenki i fragmentu filmu. | wa¢ komiks na podstawie tekstu piosenki i fragmentu filmu.

1. |2.|13. |4 |5 [6.]7. (8 ]9.|10. |11 1. |2.|3. |4 |5 6.7 |8 |9 |10.| 11.
JIA|F|K|B|G|C|E|I|H]| D

ROZWIAZANIE

Prosze postucha¢ piosenki i utozy¢ tekst w odpowiedniej
kolejnosci. Prosze uzupetnic luki ilustracjami. Prosze naryso-

burzy (burza) burzy (burza)
lodem (16d) lodem (16d)
ptak ptak

storicu (stonce)

$lad

$nieg

stonicu (stonce)

$lad

$nieg

266 W przypadku lekeji stacjonarnych pierwsza czes¢ zadania to ukladanie puzzli - tekst jest pociety na fragmenty,
a po ich ulozeniu i przyklejeniu, na kartce czy w zeszycie, uczniowie wpisuja efekty (korelacje liczb i liter) do tabeli. Drugi
etap polega na wpisywaniu wiasciwych wyrazéw w luki uporzadkowanego wczesniej tekstu, a ostatni to narysowanie
komiksu ilustrujacego poszczegdlne fragmenty utworu. Ostatnia cze$¢ zadania obejmuje tworzenie komiksu.

267 Zadanie byto wykorzystywane w grupie dzieci wschodniostowianskich w wieku 6-9 lat, ktore czesciowo uczyly
sie wezedniej jezyka polskiego, chodzac przez kilka miesiecy do polskiej szkoly. Zréznicowanie poziomu trudnosci po-
szczegolnych etapdw pracy z piosenka pozytywnie wplyneto na utrzymanie zaangazowania w grupie, co nie jest tatwe
w sytuacji, gdy na kursy jezykowe trafiaja zaréwno dzieci chodzace do polskich placéwek edukacyjnych, jak i kontynu-
ujace nauke, w formie online, w systemie ukrainskim i nieuczace si¢ jezyka polskiego.

148



Aneks

Swiat

szczyt

wiatr

Niech nie wie nikt,
nie zdradzaj nic.
Zadnych uczu,
od teraz tak masz zyc.
Bez stow,
bez snoéw,
tzom nie dac sie...
Lecz.......... juz wie!
B
Z oddali to co wielkie,
swdj ogrom traci w mig.
Dawny strach co sciskat gardto,
na zawsze wreszcie znikt!
C
Mam te moc!
Mam te moc!
Modj jest ......... , okiefznam ..........
Mam te moc!
Mam te moc!
I zamiast fez jest Smiech!

Na zboczach goér bialy ........... nocq I$ni
i nietkniety stopg trwa.

Krélestwo samotnej duszy,

a krélowg jestem ja.

Posepny .......... na strunach ......... w sercu gra.

Cho¢ opieram sig, to sig na nic zda.

Wreszcie ja,
zostawie ..........!
Cotam ........... gniew?

Mam te moc!

Mam te moc!

Rozpale to co sig tli.
Mam te moc!

Mam te moc!

Wyjde i zatrzasne drzwi!

Swiat

szczyt

wiatr

Niech nie wie nikt,
nie zdradzaj nic.
Zadnych uczud,
od teraz tak masz zyc.
Bez stéw,
bez snow,
tzom nie dacd sie...
Lecz swiat juz wie!
B
Z oddali to co wielkie,
swdj ogrom traci w mig.
Dawny strach co sciskat gardto,
na zawsze wreszcie znikt!
C
Mam tg moc!
Mam tg moc!
MGdj jest wiatr, okielznam $nieg
Mam tg moc!
Mam tg moc!
I zamiast fez jest Smiech!
J
Na zboczach goér bialy $nieg nocq Isni
i nietknigty stopg trwa.
Krélestwo samotnej duszy,
a krélowg jestem ja.
Posgpny wiatr na strunach burzy w sercu gra.
Cho¢ opieram sig, to sig na nic zda.

E
Wreszcie ja,
zostawie slad!
Co tam burzy gniew?

F

Mam tg moc!

Mam tg moc!

Rozpale to co sig tli.
Mam tg moc!

Mam tg moc!

Wyjde i zatrzasng drzwi!
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G
Zobacze dzis czy sit mam dosé,
by wejs¢na .......... , odmienic¢ los.
I wyjs¢ zza krat, jak wolny ...........
O tak!
H
Mam te moc!
Mam te moc!
Z nowg zorzg zbudze sie.
Mam te moc!
Mam te moc!
Juz nie ma tamtej mnie!
I
Moc mojej wladzy ........... spada dzis na

A dusze mojg w mroznych skrach ku gérze niesie .......
I mysl powietrze tnie jak krysztatowy miecz.

Nie zrobig kroku w tyl.
Nie spojrze nigdy wstecz!

Oto ja!

Stang w .......c.o...... dnia.

Co tam burzy gniew?!

Od lat cos w objecia chtodu mnie pcha.
K

Wszystkim wbrew,

na ten gest mnie stac!

Co tam burzy gniew?

Od lat cos w objecia chtodu mnie pcha.

G
Zobacze dzis czy sit mam dosé,
by wejs¢ na szczyt, odmienié los.
I wyjs¢ zza krat, jak wolny ptak
O tak!
H
Mam te moc!
Mam te moc!
Z nowg zorzg zbudze sie.
Mam te moc!
Mam te moc!
Juz nie ma tamtej mnie!
I
Moc mojej wltadzy lodem spada dzis na swiat
A dusze mojg w mroZznych skrach ku gérze niesie Swiat
I 'mysl powietrze tnie jak krysztatowy miecz.
Nie zrobig kroku w tyl.
Nie spojrze nigdy wstecz!
D
Oto ja!
Stane w sloricu dnia.
Co tam burzy gniew?!
Od lat co$ w objecia chtodu mnie pcha.
K
Wszystkim wbrew,
na ten gest mnie stac!
Co tam burzy gniew?
Od lat co$ w objecia chtodu mnie pcha.

Zré6dto: Opracowanie wlasne na podstawie (Teksty: link 35) i AP 455.
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Zalacznik 18

Przyklad wykorzystania piosenki Mam te moc z uzyciem aplikacji**®

Na zboczach gér biaty ........... noca I$ni i nietkniety stopg trwa. Krélestwo samotnej duszy, a krélowg jestem ja.
Posepny .......... na strunach ......... w sercu gra. Cho¢ opieram sie, to sie na nic zda.
2 @
| Mam te moc! Mam te moc! Rozpale to co sie tli. Mam te moc! Mam te moc! Wyjde i zatrzasne drzwi!
3 . @
| Niech nie wie nikt, nie zdradzaj nic. Zadnych uczué, od teraz tak masz zy¢. Bez stéw, bez snéw, tzom nie da¢
sie...Lecz ........... juz wie!
4 ®
Wreszcie ja, zostawie .. ..... ICotam ........... gniew?
5
| Z oddali to co wielkie, swoj ogrom traci w mig ™ 1 co Sciskat gardto, na zawsze wreszcie zniki!
6
1 Mam te moc! Mam te moc! Mgj jest ......... , okietznami .. Mam te moc! Mam te moc! | zamiast tez jest

$miect:: @
7 -

Zrédto: (Piosenka Learning Apps 2, link 38).

268 Podczas zaje¢ online do analogicznych mozna wykorzystaé aplikacje: Learning Apps — w celu uktadania zwro-
tek piosenki zgodnie z kolejnoscig w nagraniu (link 38), Wordwall - by laczy¢ w pary ilustracje i stowa wpisywane
w luki (link 33) oraz Classtools — do uzupelniania pustych fragmentéw tekstu analogicznie do wczesniejszych przy-
ktadéw (link 32). Komiks w formie lekcji online lub w sali wyposazonej w stosowny sprzet moze by¢ konstruowany na
dwa sposoby. Pierwszym jest korzystanie z gotowych narzedzi oferujacych postaci, tta, faune, flore oraz szeroko pojeta
infrastrukture, np. Storyboard That (AP 549). Drugi polega na wlasnorecznym wykreowaniu poszczegélnych elementéw
z uzyciem jednej z aplikacji do rysowania, np. narzedzia Paint (AP 428).
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Zalacznik 19

Przyklad wykorzystania piosenki**® w ksztalceniu kulturowym (lokalnie)*°

Prosze znalez¢ na mapie®”! jak najwiecej ulic, ktore sa w tekscie’”? piosenki.

Zachodnia, Rzgowska,
Andrzeja®”, Piotrkowska,
Swigtego Jerzego,
Kiliniskiego.
Malinowa, Mokra,
Zielona, Orla,
Wieckowskiego,
Limanowskiego

Wasze kamienice, nasze ulice.
Wasze kamienice, nasze ulice.

Sktadowa, Weglowa,
Nawrot, Targowa,
Kniaziewicza, Narutowicza,
Wiékiennicza.

Kosciuszki, Tuwima,
Cmentarna, Préchnika,
Wojska Polskiego,
Wréblewskiego.

Wasze kamienice, nasze ulice.

Moniuszki, Traugutta,
Zgierska, Smutna,
Ksiezy Mtynek™,

Batucki Rynek.

Piwna, Wodna,
Podrzeczna, Chtodna,
Konstantynowska,
Aleksandrowska.

Wasze kamienice, nasze ulice
Wasze kamienice, nasze ulice.

Gdaiiska, Wélczariska,
Klonowa, Tatrzatiska,
Zamenhofa i Bracka,
Czechostowacka.

Fabryczna, Gazowa,
Gornicza, Debowa,
Ponura, Osobliwa,

Sprawiedliwa.

Wasze kamienice, nasze ulice.

Wasze kamienice, nasze ulice. Wasze kamienice, nasze ulice. (x2)

Zr6dto: Opracowanie wlasne na podstawie (Teksty, link 35).

269 Zaleta tej piosenki jest sposob jej wykonania zblizony bardziej do skandowania niz $piewu, co pozytywnie
wplywa na aktywizacje osob, ktore nie lubig zadan muzycznych.

270 Ilustracje tego zagadnienia przygotowano z uzyciem piosenki zespotu N.O.T. zatytulowanej £ddZ. Tekst w wiek-
szosci sklada sie z nazw 16dzkich ulic. Stanowi ciekawy kontekst podczas lekcji na temat todzianizméw i lokalnej kultury,
a takze ulatwia nie tylko doroslym, lecz réwniez mlodziezy zapoznanie si¢ z topografia miasta, w ktérym przez jakis czas
beda mieszkaé. Sprzyja wykorzystaniu rywalizacji, poniewaz moze by¢ przedmiotem weryfikacji szybkosci pracy, spostrze-
gawczodci i znajomosci miasta przez poszczegdlne osoby lub mate grupy, w ktérych pracuja uczniowie. Zadanie warto
zrealizowac jako rozszerzenie tematéw zwigzanych z kierunkami i rodkami transportu. Waznym aspektem w kontekscie
wymienionych w piosence nazw ulic jest rozszyfrowanie tych mniej oczywistych i niemozliwych do znalezienia na mapie
- w formie wykorzystanej przez artystow — nazw, takich jak: Andrzeja czy Ksigzy Mtynek. Ze wzgledu na specyfike nazw
wlasnych podczas ich odczytywania i $piewania tekst moze stanowi¢ jednoczesnie trening fonetyczny. Podstawowym na-
rzedziem wspomagajacym proces ksztalcenia jest w tym przypadku mapa, ktéra mozna wykorzysta¢ zaréwno stacjonarnie
- kilka egzemplarzy w wariancie papierowym - jak i online, stosujac pinezki w narzedziu Google Maps w celu wskazania
poszczegdlnych ulic i proszac o przesylanie efektow pracy, np. przy pomocy czatu dostepnego w komunikatorze.

271 Przed wykorzystaniem zadania warto zweryfikowaé aktualnos¢ tekstu i sprawdzi¢, czy wszystkie ulice nadal
maja nazwy adekwatne do tych §piewanych przez artystow.

272'W tym przypadku istotna jest rola lektora, gdyz przyznawanie punktéw za znalezienie ulicy powinno odbywac
sie dopiero po odczytaniu nazwy ulicy z piosenki i wskazaniu jej na mapie — nie zawsze sg to dzialania tozsame, poniewaz
uczniowie czesto bfednie odczytuja nazwy, np. Milionowa zamiast Malinowa.

273 Andrzeja - to obecnie ulica Andrzeja Struga, ktéra przed II wojng $wiatowa nosita nazwe §w. Andrzeja, cho¢
przymiotnik poprzedzajacy imie dodano jedynie, by zmyli¢ zaborce, bowiem rzeczywista inspiracja do nadania ulicy
nazwy we wrzesniu 1863 r. byl dwczesny prezydent Lodzi Andrzej Rosicki (Andrzeja, link 39).

274 Ksiezy Mlynek - prawdopodobnie jest to kontaminacja nazw Ksi¢zy Mlyn oraz Mlynek utworzona ze wzgledu
na koniecznoé¢ zachowania rymu i rytmu w utworze.
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Zalacznik 20

Zdjecia z wybranych filmow wspierajacych nauke jpjo

ALFABET (YT 1, YT 2)

ALFABET warzywno-owocowy || DrobNutki || Piosenki DLA DZIECI My Polish Alphabet Song

> N 007/222 v um o L > > N 0097049

KULTURA (YT 3,YT 4, YT5)

7 Things NOT to Do in Poland | Easy Polish 141 7 Things NOT to Do in Poland | Easy Polish 141

#1

Nie przychodzcie na czas, kiedy odwiedzacie kogos w domu.
Don't come on time when you visit someone in their house.

odc. 41 - Pan Tadeusz rez. A. Wajda

ode. 41 Pan Tadeusz, rez. A. Wajda

POLSKI
FILM

1) O filmie polpolskuslekeja-2=2zawody filmowe

WIECEJ FILMOW

& Youlube 3%

LEKSYKA (YT 6)

Learn Polish Vocabulary - Vegetables 1 (Warzywa) Q »

Learn Polish Vocabulary - Vegetables 1 (Warzywa)
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Aneks

GRAMATYKA (YT 7,YT8,YT9,YT 10, YT 11)

Narzednik to nie bajka | Jezyk polski B1 | Monbckwit aabik B1 | Polish B1

Narzednik to nie bajka | Jezyk polski B1 | Monbckuii A3bik B1 | Polish B1
> LS . y v
Nasza firma handluje samochodami,
towarami przemystowymi i metalami

(Interesuje sie kim? czym?)

Rzeczownik (kto?co?)
koncéwka ami ROZPORZADZAC (KIM2CZYM?) A
Bank rozporzadza
Przymiotnik (jaki?jaka?) naszymi prywatnymi oszczednosciami

koncowka ymi albo imi

Inne kobiety, moje plecy - Um

Drsybag < . . . .
k M / innymi_kobictami za moimi plec ami
> N\ 0597000

INSTRUMENTAL for beginners Test your Polish! Polish grammar! Qe »

3

INSTRUMENTAL for beginners Test your Polish! Polish grammar! Q »

v

PAPRYKA PAPRYKA

POPROSZE Z ...

> b X 155/3858

JAKA JEST REGULA? QA

M em  Jestem kucharzem. On jest kelnerem.

F .;a Jestem kucharka. Ona jest kelnerka.
JESTEM .. —

\ Oni s3 kucharzami. Jestesmy kelnerami. i
PL -ami

°°°°°°° One s3a kucharkami. Jestesmy kelnerkami. *
Jaka jest dobra forma?

1. Magda jest fryzjerka (fryzjerka)

2. Tomek jest ......ccevvurrivrerunnes . (weterynarz)
3. Ania I Adam $3 ..asisssesisiins (inzynier)
4 JOSLOM susisusssvsssavissassssinis (nauczycielka)

5. Jestesmy ......ccvevrvennnninnenanne (policjantka)
6: MO) MaZ Jost ....maaiins (mechanik)

Marcin jest $wietnym PROGRAMISTA 12¢Nominative Case Singular. Grammatical gender // Mianownik | poj. Rodzaj gramatyczny (.. @

MIANOWNIK ~LiCzBA PogEDYNGA
i . e ProvMiOTNIK
F AR | JAKA | JAKIE

Toe?

to éwiczenie pokazatam Wam na

P> » N 033/444

Zrédto: Opracowanie na podstawie wskazanej bibliografii oraz artykutu (Kazmierczak, Sroka 2022:25-39).

154



Aneks

Zalacznik 21
Przykladowe posty z kategorii: leksyka, gramatyka, zabawy jezykowe i kultura

SRODKI TRANSPORTU NOWE SLOWA

autobus samochaéd motocyRkl o
T, 4ViREWivd ViVAV4 / pociayg
T @S L o e
statek pociag samolot

=R ER

TRy so) oL
TRY SOME PoLisk RY SOME PoLisy

NOWE SLOWA GRAMATYKA

%f%m%%mmm
o |

TEN A T0
y/ i

porzeczkowy porzeczkowa porzeczkowe
diem tarta

ciasto
ogérkowy ogérkowa ogérkowe
sezon zZupa pole

pociag

=R R

TRY SOME PoLISH TRY soME PoLish

Co to jest? / Kto to jest?

RULTURA

Gniezno - pierwsza stolica
PolsRi

S

Ty SONE PoLisk

Zrédto: (Try Some Polish, link 47).
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Aneks

Zalacznik 22

Przyklady zadan ludycznych w podrecznikach do nauki jpjo

Atk

.Co powie tata”
Natalia Kukulska

Odpowiedz na pytania, ktére zaczynaja sie od ,Czy".

tekst: Jerzy Dabrowski, muzyka: Jarostaw Kukulski
http://www.tekstowo.pl/piosenka,natalia_kukulska,co_powie_tata.html

https://www.youtube.com/watch?v=JCteWalRc-s

Dla starszych ucznidw:

..Mamo, tato”

Zespot Reprezentacyjny

tekst: Georges Brassens, Jarostaw Gugala - tl, muzyka: Georges Brassens

http://www tekstowo.pl/piosenka,zespol_reprezentacyjny,mamo__tato.html

.Naiwne pytania”

Dzem

tekst: Ryszard Riedel, muzyka: Benedykt Otreba
http://teksty.org/dzem,naiwne-pytania,tekst-piosenki

VIII. Zaspiewaj piosenke Natalii Kukulskiej .Co powie tata”.

(1234 2015:34)

Cuivzouio 2 60

Prosze posfuchad i uzupefnic.

Q ] IX. Postuchaj wierszy Agnieszki Fraczek ,Dzdzy diem”, .Smok Ziemowit”
oraz rymowanki ,Siala baba mak”, a potem sprébuj je przeczytac.

Agnieszka Fraczek - .Dzdzy dzem”

Rudzi dzudocy dzem dziko dziobig,

dziurkaczem dziurki w tym dZemie robia,

a potem dzemem w postaci dzdzu

skrapiaja ludzi to tam, to tu.

Smok Ziemowit ogniem zionie,

bo podgrzewa ziotka Zonie.

(1234 2015:24)

X. Posluchaj P Majkl z kiej “Kol dzieci”. Uzupelnij
rakujace wyra w tekscie piosenki. JB myslisz, co oznacza tytul
brakuj: yrazy kcie pi ki. Jak mysli ytut
piosenki? Wstaw brakujace wyrazy.
.Kolorowe dzieci”
Majka Jezowska

tekst: Jerzy Bielunas, muzyka: Majka Jezowska

http://www tekstowo.pl/piosenka,majka_jezowska kolorowe_dzieci.html|

Prosze usunac z tekstu piosenki wyrazy: moja, czkko\adowa, Swiat, tatusia, kraju, pisza, mama,

dzis, Japonka, ryz, dzisiaj, palmy, dziadek, rodzine.

(1234 2015:62)

XIl. Wykresélanka. Prosze utozyé w kolejnosci alfabetycznej podane wyrazy, a potem wykreslic je
z diagramu. Wyrazy zostaly umieszczone poziomo i pionowo (wprost i wspak).

krolik / kura / kogut / koza / kangur / koala / ko / krowa / kot / kaczka / kuropatwa / krokodyl

Pan kotek byl CQOM

i w lazeczku. Loveeiirenins
I prayszedi pan . % e
- Jak sig masz, koter:zku‘?

- bardzo -1 tapke B
mc:lqgna] do niego. e
Waiagl za ... pan doktor 5

............... .. chorego
I drawy mu prawi: 6. e

- Zanadto sig
co gorsza, nie myszki,

lecz oo 1 sadfo;
7le bardzo... .....o.ooeeenn. |
7le bardzo, koteczkul

[0 I ty, dlugo

polezysz w tozeczku (...)

{ Chory Kotek,
Stanistaw Jachowicz }

(KPK 1:168)
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Aneks

Prosze rozwiazac krzyzéwke. Prosze wpisa¢ odpowiedni numer hasta.

Poziomo:

A ...wspolpracuje
7. ...monopolizuje
9. ...handluje

13. ...negocjuje

15. ...kieruje, ale nie
samochodem @

16. ...bankrutuje

17. ...partneruje
18. ...inwestuje
19. ...konsumuje

(SWP 2014:62)

2. ...specjalizuje sie 6. ...produkuje 11. ...spekuluje

3. ...administruje 8. ...importuje 12, ...konkuruje

A ...dysponuje 10. ...eksportuje 14, ...oferuje

5. ...pracuje

(SWP 2014:21)
3.Dopisz pary K do iko gpni tnij krzy g tymi wy iprze- Poziomo: Pionowo:
czytaj litery na kolorowych polach. To jest hasto. _1¢ obnizenie ceny 12 dodatkowe pieniadze za szczegdlnie
LT =10 — pieniadze, ktdre dostajemy co miesiac dobrze wykonana prace
2. wstawac — wstac °d praoodawty ___ wyisza pensja
3 — 23prosi¢ —jezeli dostajemy coé bez pienigdzy, __ placimy go w restauracji, kawiarni lub
h L] athie, qrats, ... hotelu
4. mowié — ___pieniadze dla posrednika nieruchomo- ___czesé pieniedzy, ktore placimy ustugo-
[ S— —skoczyc $ci za transakcje kupna-sprzedazy dawcy z géry, zanim wykona prace
[ Te] 47T ___bezzwrotna pomoc finansowa od pani- ___ réznica miedzy ceng zakupu towaru
stwa lub innej organizacji acena sprzedazy

: __ pienigdze lub prezenty, kiore przyjmuja __ dowdd zakupu z kasy |
. c skorumpowan| urzgdnicy ___ mozemy wzigc w banku, kiedy potrze-

w T|A ___ pieniadze, ktdre placimy fiskusowi bujemy pieniedzy
R ___ mozemy go dostad, kiedy kupujemy cos  ___ musimy ja mied, jezeli nie mamy karty

hurtowo iflub j stalym bank j
"
(SWP 2014:62)

s
6
Hasto:

1 2 3 ] 6

S
(RPP 2021:30)
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Cwiczenie 4. Uporzadkuj wyrazy z Ministownika internetowego w formie mapy myéli. Mozesz dopasowac¢ po!
do wiasnych potrzeb (doda¢ lub usunaé polaczenia).

Aneks

fejsbukowicz
o ol
uzytkownik Internetu
o . cele towarzyskie

(internauta) ﬂg
ﬂab
wyszukiwarki ff

cele zawodowe
Iub komercyjne

........ -

media ?
|| spolecznosciowe f

>

— = -
sprzet E[l D ¥ ‘
= wymagajace i zasoby internetowe
blogowaé % kreatywnosci | 0,8, s
m: )J # = i

{| formy aktywnosci

r ;
. internetowej @

]
g

ftﬁm{‘ J
R — malo krealywne

Cwiczenie 2c
V4 Prosze wpisa¢ odpowiednie stowa.

Czym ptacisz za zakupy?

Z kim chetnie rozmawiasz
przez telefon?

Czym jezdzisz
na uniwersytet?

Czym jesz zupe?

Z kim sig czgsto
spotykasz?

Czym latasz
do dalekich krajow?

Czym robisz zdjecia?

- zﬁm,% .
7

nizszy schemat

TNk
1

= kanal
J: Youtube ’f
cele naukowe i
Al

(1S 2021:34)

(CIM 2 2019:144)

do gtowy

T

Wi

/
z

(FRAZ 2014:15)
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Aneks

§) [ Prosze wystuchaé uwaznie nagrania. Lektor przeczyta kolejno 20 wybranych
[{/] liczebnikow, ktére odpowiednio potaczone utworza rysunek. Jaki? Zaczynamy
<D od cyfry 1.

56
75 A1 0 o4
19 &
-i T
12 ~ 53
23 6 47
'_'J\] S0
13 3
140 34 94 59
108 74
o A2
132 103 a5 137 )
150 2 65
- 2
| 23
14 3 134 o~ 70
3/
83
Q9
16 179 199
62 172 181 19
183
57

(SP 2019:19)

Cwiczenie 8. Dopisz przyktady. Mozesz zainspirowac sig ponizszymi ikonami. Uzyj form bezosobowych czasownika z sig,
Kiedy jest si¢ asobq proekologiczna, ...
... segreguje sig §mieci. .......

0
1
2
3
4
5.
6.
7
8
9

Q1@ ATOMOBG B
B +OIDICYE A
o

X
Q&e?s"xﬂﬁ LT XA BD®

(LS 2021:100)

e\ZP23, uAse;s
) 22 %, % %
Gdzie sa stowa? § ’% § % Cwiczenie 5a
Find the words. s ¢ % % Proszg znale#é sfowa.
2 »5 3 o i
3 g & [ [v[o[o[¥]
2 & e
%y & 2[elelklwlT
S> O SRS ——
W, & -
agl O E
ers & sz ]s]¢ s
oy, S e
041/\?’9
® (CIMZ 2 2019:22)

(CKPK 3 2019:11)
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Aneks

3. Smakuje mi

|
I | ]

[f a. bigos. ] [b. bignsem.J [:. bigﬂsu.J

(CIM 2 2019:142)

(©) Jaki jest twéj brat?

LA
00000

6. Na podstawie komiksu prosze ulogy¢ plan wydarzer

(CIM 2 2019:178)

(SPL 2012:114)

—| Jaki jest twdj brat?
Jaki jest Marek?
g - |
= e ‘[ % | Marek jest wysoki, |
. A » o Madtugie, ciemne
Z“’ “"“"“"K - wiosy, duze uszy
apytajmy Kempa. i oczy. Ma maty nos.
On wszystko wie. 2 —
— Qco!
1 ;l v
Co ty mowisz, Kompl Marek WY
ma duze oczy, ale male uszy.
1 ma duzy nos!
—
Jakie oczy ma Marek?
s ©On ma wesole oczy,
- il o Jest szczuply | wesoty, Aniu, on jest czgsto smutny!
v
- & 2y e
‘
v
Marek jest niski ,:, " b
i gruby! >
| ma mate oczy.
3
kim méwicie? ASM... &
EJ =y S 1N M T No, czy ja wiem. Zapytajmy Kompa... -
Jakie ty masz oczy i uszy?
| jakie masz wiosy | usta?
.y
-z 4
= s =
-~ P -
- > S0 ,é 4 e
A S M Y& .oy
‘o) 9
s b
méwic, zapytaé, wiedzied
» [

(BWP 2009:24)

Zré6dto: Opracowanie wlasne na podstawie wskazanej bibliografii.

160

(LP A2 2019:22)



Aneks

Zalacznik 23

Ludyczne i (e-)ludyczne pomoce edukacyjne

POMOCE LUDYCZNE KSIAZKOWE (zbiory gier)

POMOCE (E-)LUDYCZNE

Teraz polski. Gry i ¢wiczenia komunikacyjne. Podrecznik dla nauczycieli jezy-
ka polskiego jako obcego (Pelc 1997)

Lost in... polski (link 54)

Gry i zabawy jezykowe 1 (Stempek 2014)

e-polish.eu (link 49)

Zagadki i Zarty (Lisowska 2014)

lingua.com (link 55)

Gry i zabawy jezykowe - junior (Kuc, Stempek 2017)

easy-polish.com (link 56)

Polski jest cool. Materiaty do kopiowania (Piotrowska-Rola, Porebska 2017)

easypolish.org (link 57)

cupofpolish.org (link 58)

Gry i zabawy jezykowe. Jezyk polski jako obcy (Kotaczek 2018)

polskinawynos.pl (link 59)

Gry i zabawy jezykowe 2 (Stempek 2019)

ISPY

Cwiczenia i gry doskonalgce sprawnos¢ méwienia dla obcokrajowcéw, poziom | LiMe
B i C (Gatat 2020)
Krzyzéwki dla uczgcych sie jezyka polskiego (Maciotek, Madeja 2021) FOCAL (link 60)

POMOCE LUDYCZNE (gry planszowe i karciane, piosenki)

Gwiazdka z nieba (link 66)

Obrazki (link 67)

Wielki quiz o Polsce (link 68)

Ksiezyc w butonierce (Lipifiska 2008)

Spiewajgco po polsku (Majkiewicz, Tambor 2009)

Zré6dto: Opracowanie wlasne na podstawie wskazanej bibliografii.
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Aneks

Zalacznik 24

Zbiory gier i zabaw do nauki jpjo - wybor

ULICA PIOTRKOWSKA 1 (zawody)

Pani Jablofiska mieszka na ulicy Piotrkowskiej 1.

Biznesmen ma dwie sasiadki.
Sekretarka mieszka na ulicy Piotrkowskiej 5.

1 FOR 2
PROFESSIONS

Add a new word to each given one. Pay attention! The first letter of each word is
it i find. If i

Sasiad pani Starskiej lubi sok.

Na ulicy Piotrkowskiej jedna osoba lubi sok, jedna herbate,
a jedna kawe.

Dentystka nie lubi kawy.

Osoba, ktora lubi herbatg lubi migso.

Sasiad sekretarki lubi makaron.
Mezczyzna, ktdry lubi_sok nazywa siec Romanowski.

Sekretarka lubi ryby.

Zdania dodatkowe, ktére mozna dodad, gdy W grupie jest wigeej ni2 10 studentév (nie sg koniczne do
wypelnieniz tabelk):

Na ulicy Piotrkowskiej mieszka dentystka, biznesmen
i sekretarka.

Dentystka nie lubi soku.

Sekretarka nie mieszka kolo dentystki.

Osoba, ktéra lubi ryby nie lubi herba

Jablorniska nie jest sekretarka.

DLA KAZDEGO STUDENTA:

PIOTRKOWSKA 1 1 s

NAZWISKO |

ZAWOD

€O LUBI PIC

COLUBI JESC

© Teresa Pelc, 1997

(Pelc 1997)

o Domino na koniugacje

Kl GRY1ZABAY
polsikrokps

ono
Ewa
Gdzie pan
Skad oni
Gdzie ty
Skad pani
Gdzie wy
ty

BB 3 b,
¥ e T & T o T
EEIERIRRIE
1 HE ST |

oni
wy

ja

ja

on
my

Gdzie oni

ona

e
=4 -3 i o
i 2 £ & s
[ Fiagiag E o8l d
{ E % £ giiEin g
] o E
3 E e

(Kuc, Stempek 2017)

correctly, you will find new longerwords. They

N~ o oA W N
|
|
|
m
s

Ifyou haveany troubles these clues willhelp.

1. Pracuje w teatrze.
2. Pracuje na gieidzle.

3. Pracuje w banku.

4. Sportowiec walczacy na ringu.

5. Gra na instrumencie, ale nie jest wielkim artysta
6. Cztonek senatu.

7. Zajmuje sle polityka 2agraniczna patistwa.

8. Pracuje z dyrektorem.

osoba, ktéra wykonuje
bizuterie

i e IO

miejsce, gdzie mozemy
zrobi¢ kopie
P

strzyze wiosy

= el

T —

reperuje buty

| epthe

miejsce, gdzie mozemy
naprawi¢ telewizor

e

osoba, ktora wykonuje

tam mozemy
zrealizowaé recepty
" i

miejsce, gdzie mozemy
kupié pralke
z A o)

szyje ubrania
el
miejsce, gdzie moieiny

oddac brudne ubrania
o wyprania

idziemy tam, kiedy sie Zle
czulnmy

(Lisowska 2014)

krawiec

1onIsn - 31zznd

mechanik

Apoyoowes eimeideu

Gra CO TU ROBISZ?
1 z 3
lczzsie ... Jem griaganie .. Filg piwa....
[} v . 5
Pytam, gizie Ogiadan fim....
oot W, -2 Texh
©
Telefomg ...
n
x " ] =
SO Placg rachunid. .. Biegam.... Wystam fst. ..
2
2 Mo s ..
Mai fekc... Pracu ...
L %
Jem obiad 2 rodzing. .. fig....
» n 8
Coen El Mam wizgte Jestemna
A Uglatam obrazy... ulearz... ancarcie...

(Piotrowska-Rola, Porebska 2017)

24 KOtO FORTUNY

serwis RTV

pralnia

(Stempek 2014)

eplim
o T
o - |
Prosze podaé Jakie to stowo i jaki ma Prosze podaé
liczbe mnoga stéw rodzaj gramatyczny? liczbe pojedyneza
imie i zwierze. wpobdzd stowa miesnie.
. i e i e
) = o)
? j Jaki rodzaj Jaki to zawad? Jaki
Co to jest? Jaka to gramatyczny ma rodzaj gramatyczny
liczba? Jaki rodzaj stowo powiesc? Jak ma to stowo?
gramatyczny? brzmi liczba mnoga? cokiwaer
i . il | s i | i
Jaki rodzaj —* i 5
ramatyczny maj: U]
sﬁrwa‘ kt: # )’z .GJ;:,., Co to jest? Jaka to gramatyczny ma
Sorl ey liczba? Jaki rodzaj stowo <612 Jak brzmi
Prsiciodad gramatyczny? liczba mnoga?
liczbe mnoga.
i i < pim i | epm
- e IR
= : - o
Co to jest? Jaki Prosze podac
rodzaj gramatyczny 3 przyklady stéw, Co to jest? Jaka to
ma to stowo? ktére maja tylko liczba? Jaki rodzaj
murakwai liczbe mnoga. gramatyczny?
i | i i e i | pm

Zrédlo: Opracowanie wlasne na podstawie wskazanej bibliografii.
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Aneks

Zalacznik 25

Gry planszowe, karciane i komputerowe do nauki jpjo*”>

kasa

Kazia,

(Gwiazdka z nieba, link 66)

POLSKI
2 SPRACHLERNKRIMI %
| L OBER 3 STUNDEN TONMATERIAL - AUTHENTISCHE DIALQGEL

UNTERTITEL - WORTERBUCH - SPRECHENDE 0BJEX]
TERAKTIVE UBUNGEN + IN DEUTSCH UND ENGLISEH

(Wielki quiz o Polsce, link 68) (Lost in... polski, link 54)

Zrédlo: Opracowanie wlasne na podstawie wskazanej bibliografii.

275 Warto tez wspomnie¢ o innych projektach, ktdre wpisuja sie w kategorie gier planszowych, karcianych czy online.
S3 to propozycje promowane przez Uniwersytet Slaski: Ekotabu (link 61) - gra karciana dotyczaca leksyki zwigzanej
z ochrong $rodowiska, Czy jestes krolem dzungli? (link 62) - gra komunikacyjna polegajaca na odgadywaniu nazw
zwierzat w odniesieniu do ich charakterystycznych cech, Znajdz pytanie, znajdz odpowiedz (link 63) — gra wspierajaca
interakcje jezykowe — dostepna réwniez w wersji online (link 64), GramPOL (link 65) - platforma z grami edukacyjnymi
doskonalgcymi znajomos¢ gramatyki na kazdym poziomie.

163



Aneks

Zalacznik 26

Podzial metod aktywizujacych

METODA TECHNIKI
DYSKUSJA Debata ,,za i przeciw”
Cele: Debata panelowa
Ksztalcenie umiejetno$ci wzajemnego stuchania, formutowania argumentdéw, | Debata oksfordzka
stawiania tezy, prezentowania swojego stanowiska, wyciaggania wnioskow. Dyskusja punktowana
Metaplan
Poker kryterialny
»Sze$¢ kapelusz” wg de Bono
Akwarium
WCHODZENIE W ROLE Gry i zabawy dydaktyczne
Cele: Odgrywanie scenek
Uczenie sie empatii — rozumienie motywow roznych zachowan, wyrazania | Przeprowadzanie wywiadow, ankiet
mysli i uczué, rozumienia réznych postaw i zachowan; doskonalenie umiejet- | i sondazy
nosci komunikacyjnych i umiejetnoséci prezentacji swojego stanowiska. Symulacja
Techniki dramy

ANALIZOWANIE I ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW

Cele:

Ksztalcenie umiejetnosci wnikliwej analizy sytuacji problemowej; ustalania
priorytetéw, poszukiwania rozwigzan, wyszukiwania i formutowania argu-
mentow.

Burza mozgéw

Drzewo decyzyjne

Procedura ,,U”

Ranking diamentowy

Studium przypadku

Analiza SWOT

Technika grupy nominalnej
Zalety, wady i to, co interesujace

UCZENIE SIE W MALYCH ZESPOLACH

Cele:

Uczenie si¢ wspdlpracy, odpowiedzialnosci; doskonalenie umiejetnoéci ko-
munikacyjnych.

Puzzle (ukladanka ekspercka)
Sztafeta

Kula $niezna

Plakat podsumowujgcy tre$¢ zajeé

PROJEKT

Cele:

Integracja wiedzy szkolnej z pozaszkolna, praktyczne wykorzystanie wiedzy
i umiejetnodci; tworcze myslenie, integracja tre$ci réznych przedmiotéw na-
uczania; umiejetno$¢ podejmowania samodzielnych decyzji, planowania, sa-
modzielnej i grupowej pracy, rozwigzywania probleméw, selekeji informaciji,
analizowania treéci; rozwijanie samorzadno$ci, zmniejszanie dystansu po-
miedzy szkola a $rodowiskiem lokalnym; ksztaltowanie odpowiedzialno$ci
i wspotodpowiedzialnosci, rozwijanie osobistych zainteresowan, ksztatcenie
umiejetnosci samooceny oraz prezentacji wynikéw pracy.

Laczy wiele metod i technik

STACJE ZADANIOWE

Cele:

W zaleznosci od przygotowanych dla uczestnikéw zadan: ksztalcenie umie-
jetnoéci planowania pracy — czasu, kolejnosci czynno$ci.

Lacza roine techniki; powinny by¢
tak przygotowane, by rozwijaly rézne
umiejetnosci

PORTFOLIO (Teczka)

Ksztaltowanie umiejetnosci wyszukiwania i gromadzenia odpowiednich
informacji oraz selekcji materiatéw; ksztaltowanie systematycznoéci oraz
umiejetnosci samooceny.

Portfolio tematyczne lub stuzace ob-
serwacji rozwoju osob uczacych sie
(praca indywidualna albo grupowa)

WIZUALIZACJA

Ksztaltowanie umiejetnosci wydobywania kwintesencji z tekstu; wzboga-
canie stownictwa, doskonalenie umieje¢tnosci zapamigtywania, kojarzenia;
uczenie wlasciwego rozumienia i umiejetnosci interpretacji terminéw i sym-

boli.

Mapy mysli

Mapy skojarzen

Rysowanie ilustracji i komiksow
Sporzadzanie plakatow
Ukladanie rebusow

Wystawa interaktywna

Zrédto: (Klimowicz 2005:192).
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WYKAZ SKROTOW

123 - Raz, dwa, trzy i po polsku méwisz Ty!

123+ - Materialy uzupetniajgce do podrecznika Raz, dwa, trzy i po polsku mowisz Ty!
AP - aplikacja

BWP - Bawimy sie w polski 1

CIM 2 Jezyk polski? Chcg i moge! 2

CIMZ 2 Jezyk polski? Chceg i moge! Zeszyt ¢wiczen 2

CKPK 3 - CZYTA] krok po kroku 3

DSJP - Dobry stownik jezyka polskiego

ESJP PWN - Elektroniczny stownik jezyka polskiego PWN

ESJPXVII - Elektroniczny stownik jezyka polskiego XVII i XVIII wieku
ESWil - Elektroniczny stownik wiletiski

FRAZ - Co raz wejdzie do glowy - juz z niej nie wyleci, czyli frazeologia prosta i przyjemna
IL - materialy ilustracyjne

ISJP - Inny stownik jezyka polskiego

JPP - Jezykowa podroz po Polsce

KPK 1 - Polski, krok po kroku

LP 1 - Lubie polski! 1

LP 2 - Lubie polski! 2

LP A2 - Legendy polskie na A2

LS - Lowcy stéw. Podrecznik popularnonaukowy dla cudzoziemcow na poziomie Bl
MSJP - Maly stownik jezyka polskiego

NO - narzedzie online

NRBK - Nie ma rézy bez kolcow - cwiczenia ortograficzne dla cudzoziemcow
O] UW - Obserwatorium Jezykowe Uniwersytetu Warszawskiego

PSWP - Praktyczny stownik wspolczesnej polszczyzny

RPP - Razem po polsku

RSPP - Rozgadaj si¢ po polsku

SJPD - Stownik jezyka polskiego polskiego, W. Doroszewski (red.)

SJPSz - Stownik jezyka polskiego, M. Szymczaka (red.)

SL - Stownik jezyka polskiego, S. B. Linde (red.)

SP — Survival Polish Crash Course

SPL - Spacerkiem po Lodzi

SPXVTI - Stownik polszczyzny XVI wieku

Sstp — Stownik staropolski

SW - Stownik jezyka polskiego, ]. Kartowicz, A. Krynski i W. Niedzwiedzki (red.)
SWil - Stownik jezyka polskiego, A. Zdanowicz i in. (red.)

SWIJP - Stownik wspoétczesnego jezyka polskiego

SWP - Stownictwo w pracy

USJP - Uniwersalny stownik jezyka polskiego

WIKI - Wikipedia

WSJPDr - Wielki stownik jezyka polskiego, L. Drabik (red.)

WSJPZ — Wielki stownik jezyka polskiego, P. Zmigrodzki (red.)

YT - YouTube
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Ksigzka wprowadza czytelnika w nowy wymiar glottodydak-
tyki polonistycznej. Podstawowe pojecia zwigzane z ludycz-
noscia podlegaja w niej doktadnej weryfikacji oraz redefinicji
tak, by odnosity sie do realiow nauczania zaréwno zdalnego,
jak i stacjonarnego czy hybrydowego. Autorka monografii wy-
znacza $ciezke dla przysztych glottodydaktykow zajmujacych
sie aplikacjami do nauki jezykow obcych. Wskazuje sposoby
wyszukiwania narzedzi online, a takze prezentuje ich przykta-
dowa kategoryzacje. W publikacji mozna tez znalezé sche-
mat doboru aplikacji do potrzeb grupy i lektora oraz sposéb
analizy efektywnosci narzedzi wykorzystanych na zajeciach.
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