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

1. DLACZEGO LUDYCZNOSC?

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

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

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

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

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

2. LUDYCZNOSC A WARSZTAT LEKTORA

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

tycznej.

2.1. GRY PARAGRAFOWE - DECYZJE W PRACY LEKTORA

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

2.2. LEKTOR JPJO W INTERNECIE

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

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

Tabela 1. Generatory i zadania wykorzystane podczas zajec

GENERATOR ZADANIE

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

Prosze stworzy¢ krzyzowke
z hastem ZWIERZETA.

Prosze stworzy¢ rebus,

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

wykreslanke z 10 wyrazami,

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

WordSearchSetupForm.asp)

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

Prosze stworzy¢ quiz
do wybranego zagadnienia
gramatycznego.

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

Zrodto: oprac. whasne

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

2.3. DZIECI I MLODZIEZ NA ZAJECIACH JEZYKOWYCH

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

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

liczebnos¢ grupy;

wiek dzieci;

narodowosg¢;

znajomosc jezykow;

inne trudnosci, np. dysleksja;

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

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

2.4. GRY I ZABAWY - ZASADY ADAPTACIJI

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

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

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

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

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

Stosujgc metody ludyczne, warto pamietac, jak istotne jest rozbudze-
nie w potencjalnych lektorach pozytywnego nastawienia chociazby do
czesci prezentowanych technik. Zaangazowany uczestnik przynajmniej
jednej z gier lub zabaw to z duzym prawdopodobienstwem przyszty na-
uczyciel, ktory bedzie szukal nowych sposobow atrakcyjnego przekazy-
wania posiadanej wiedzy.
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LUDICITY ELEMENTS IN EDUCATION OF TEACHERS
OF POLISH AS A FOREIGN LANGUAGE
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Summary. The article aims at introduction of ludic elements in the process of teaching teachers
of the Polish language to foreigners. The author shows examples of lessons conducted by using
ludicity methods. The main topics of this lessons includes: pre-classes, internet in teacher’s work,
lessons for children and youth, and the ability to adapt games for lessons of a foreign language.
The article describes basic advantages and disadvantages of using ludicity methods at the univer-

sity and proves that they are necessary elements of the didactic process.



