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ZABAW SIE W MUZEUM, CZYLI JAK NIE UCZAC,
UCZYC? WYKORZYSTANIE TECHNIK LUDYCZNYCH
W NAUCZANIU JEZYKA POLSKIEGO JAKO OBCEGO

NA WYSTAWIE MUZEALNEJ
(TEATRALIZACJA, STORYTELLING, GRYWALIZACJA)

Slowa kluczowe: jezyk polski jako obcy, teatralizacja, storytelling, grywalizacja, edukacja muzeal-
na, muzeum partycypacyjne, metoda przedmiotowo-jezykowa

Streszczenie. Zabawa i gra inspirujg do tworczej dziatalnosci, jednoczg wokol siebie grupy za-
angazowanych uczestnikow i dajg mozliwos¢ wyrazania samego siebie i swoich pogladow. Jed-
noczesnie pozwalajg na mile i pelne emocji spedzanie wolnego czasu. Podobne cele stawia
sobie nowoczesne muzeum partycypacyjne, ktore pragnie tworzyc ekspozycje, wchodzac w dia-
log ze swoimi odbiorcami i uwzgledniajgc ich historyczne i kulturowe doswiadczenia. Natural-
ne wydaje sie wiec prowadzenie muzealnych zajec¢ edukacyjnych w oparciu o techniki ludyczne.
Aby jednak ni¢ porozumienia miedzy uczestnikami zaje¢ i muzeum mogla sie¢ nawigzac,
niezbedna jest komunikacja, ktorej czescig skltadows jest medium, czyli wspoélny jezyk. W swoich
dzialaniach edukacyjnych Muzeum Warszawy zdecydowalo sie skupi¢ na tym waznym elemen-
cie, bez ktorego nawigzanie stalego kontaktu z nows grupg odbiorcow, ktorymi sg obcokrajowcy
mieszkajgcy w stolicy, nie bytoby mozliwe. Wprowadzito do oferty zajecia z jezyka polskiego jako
obcego, wykorzystujace takie elementy ludyczne, jak: teatralizacja, storytelling czy grywalizacja.
Niniejszy artykut przedstawi zasadnos¢ ich zastosowania w kontekscie edukacji muzealnej i jezy-
kowej, a takze pokaze sposoby ich praktycznego zastosowania.
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1. WSTEP

[.] zabawy ruchowe to nie puste figle i igraszki, to nawet nie dogodne
dla opiekunéw wytadowanie energii rzekomo ,nadmierne;j”,
lecz srodek rozwojowy w pelnem tego stowa znaczeniu

(Skierczynski, Krawczykowski 1932).

Swiadomos$¢ pozytywnego wplywu zabawy na rozwoj i przyswajanie
wiedzy mamy od dawna. W tytule artykulu znajdujemy odwotanie do
pism Jedrzeja Sniadeckiego — lekarza, publicysty i filozofa, ktéry w Uwa-
gach o fizycznym wychowaniu dzieci (1903) probuje odpowiedziec¢ na py-
tanie, czy mozna ,nie uczgc, uczy¢”? Dziewietnastowieczny naukowiec
stwierdza, ze chociaz czesto nie zdajemy sobie z tego sprawy, spedzajgc
mito czas, wiedze ,nabywamy sami przez si¢, bez mozotu, bez ksigzek
i bez bakalarzy” (Sniadecki 1903, s. 125). To, co dawni naukowcy tylko
przypuszczali, my, dzisiejsi nauczyciele, trenerzy, edukatorzy i lektorzy,
wiemy juz dawno. Zabawa, grywalizacja, symulacja, storytelling i inne
formy ludyczne wykorzystywane sg na co dzien nie tylko w szkotach, ale
rowniez w ramach zajec jezykowych, szkolen biznesowych oraz eduka-
cji kulturalnej, w tym muzealne;j.

Od razu nasuwajg sie pytania: Jak techniki ludyczne wpisujg sie
w zalozenia edukacji jezykowej i muzealnej, na temat ktérych bedzie-
my snuc niniejsze rozwazania? Dlaczego tego typu aktywnosci zyskaty
tak wielkg aprobate i akceptacje ze strony ,uczgcych” i ,uczonych”? Jaki
efekt dzieki nim osiggamy w pracy z osobami doroslymi, uczgc jezyka
polskiego jako obcego na wystawie muzealnej?

2. EDUKACJA MUZEALNA A EDUKACJA JEZYKOWA

Nadrzednym celem edukacji muzealnej, ktéry miesci w sobie
wszystkie pozostale (takie jak: zaangazowanie, autorefleksja, aktywne
dziatanie, poszukiwanie odpowiedzi i rozwigzan) jest kreatywnosc,
czyli zdolno$¢ do tworzenia czegos nowego (koncepcji, rozwigzan,
skojarzen czy metod dziatania) Kreatywnosc¢ najlatwiej rozbudzi¢
poprzez gre i zabawe, ktore prowokujg uczestnikow do zadawania pytan
i szukania satysfakcjonujgcych odpowiedzi, formutowania hipotez oraz
natychmiastowejich weryfikacji. Poszukiwania te nie sg jednak procesem
indywidualnym, lecz spolecznym. Zadawanie pytan powodowane jest
nie tylko ,ciekawoscig swiata, lecz [rowniez] checig nawigzywania
i ksztaltowania kontaktow osobowych” (Pobojewska 2014, s. 3).



Zabaw sie w muzeum, czyli jak nie uczac, uczyé?.. 191

Podsumowujac, ,muzea proponujg przestrzenie i sytuacje, w kto-
rych cztowiek uczy sie siebie i o sobie w kontakcie z drugim czlowie-
kiem przez odkrywanie wartosci” (Pater 2017, s. 80). Aby ta eksploracja
i dialog byly efektywne i przynosily uczestnikom satysfakcje, muszg sie
opierac na efektywnej komunikacji. Kreatywnos$c rodzi sie wiec w inter-
akcji jezykowej, ktorej osiggniecie jest podstawowym celem nauczania
jezykow obcych.

3. DWIE EDUKACJE W JEDNYM, CZYLI ,WARSZAWA
DLA SREDNIO ZAAWANSOWANYCH” - NAUCZANIE JEZYKA
POLSKIEGO JAKO OBCEGO W MUZEUM WARSZAWY

0d 2017 roku Muzeum Warszawy (dalej MW) prowadzi projekt ,War-
szawa dla $rednio zaawansowanych”, ktory przybliza obcokrajowcom
uczgcym sie jezyka polskiego historie i kulture stolicy, a przez to zapra-
sza ich do integracji ze spotecznoscig Warszawy.

Trudno jednak zglebia¢ kulture danego kraju bez opanowania jego
jezykaiodwrotnie -wyzwaniem jest nauka jezyka bez kulturowego kon-
tekstu. Dlatego tez zdecydowano sie stworzyc oferte zaje¢ jezykowych
prowadzonych bezposrednio na wystawie oraz w Bibliotece MW, w opar-
ciu o oryginalne eksponaty muzealne. Podstawowym celem projektu
jest nie tylko nauka jezyka polskiego jako obcego, ale réwniez zaprosze-
nie cudzoziemcow do odwiedzania instytucji kultury, ktore z powodu
bariery jezykowej mogsg sie na pierwszy rzut oka wydawac niedostepne
i mato atrakcyjne.

Obecnie MW proponuje trzy rodzaje aktywnosci: lekcje prowadzone
metodg przedmiotowo-jezykows, gry miejskie i muzealne oraz zwiedza-
nie ekspozycji polgczone z warsztatami na temat historii i kultury sto-
licy. W czasie zajec uczestnicy poznajg stownictwo zwigzane z miastem,
historig, sztuks, literaturg oraz muzeum i biblioteks. Wykonujg ¢wicze-
nia leksykalne, gramatyczne, czytajg teksty, stuchajg nagran i ogladajg
fragmenty filmdow, wcielajg sie w rozne role (np. zwiedzajgcego, klienta,
czytelnika). Tematy lekcji i gier nawigzujg do ekspozycji glownej Rzeczy
warszawskie, wystaw oddzialéw (Muzeum Warszawskiej Pragi, Centrum
Interpretacji Zabytku, Muzeum Farmacji, Korczakianum), zbioréw mu-
zealnych i bibliotecznych oraz biezgcej dziatalnosci MW. Projekt koor-
dynowany jest przez edukatorke, bedgcg jednoczesnie lektorkg JPJO.

Lekcje i gry prowadzone w muzeach powinny by¢ bardzo dynamicz-
ne, ciekawe i motywujgce. Dlatego do tworzenia ich scenariuszy wyko-
rzystywanych jest wiele elementéw ludycznych, takich jak wspomniane
wczesniej: teatralizacja, storytelling oraz grywalizacja.



192 Katarzyna Zak-Caplot

4.7ZYCIE (W MUZEUM) TO TEATR, CZYLI WOKOL
TEATRALIZACJI ZAJEC JPJO

W czasie jednego z badan nad recepcjg sztuk teatralnych ankietowa-
ni widzowie, okresleni przez autora jako odbiorcy o profilach ,literata”
lub ,teatromana™, uzalezniali pozytywng ocene oglgdanego przedsta-
wienia m.in. od stopnia pobudzenia ich ciekawosci, wywotania emocji,
jak rowniez od wprowadzenia do spektaklu elementu zaskoczenia (Zim-
nica-Kuziota 2001).

Juz samo wyjscie z sali lekcyjnej i przyjscie do muzeum jest ztama-
niem szkolnej rutyny. Uczestnicy zaje¢ w kazdym wieku zadajg sobie
podobne pytania: Dlaczego zajecia jezykowe w muzeum? Co ja tam bede
robic? Czy sie bede nudzic? Czy cos wiem o historii, kulturze i sztuce? Czy
to wystarczy? Wszyscy zastanawiajq sie, pytaja, czasami odczuwajg nie-
pewnos¢, poruszenie, ciekawosc...

Tu na dorostego ucznia czeka pierwsza niespodzianka. Nie bedzie
zwyklego i ciggngcego sie w nieskonczono$c¢ oprowadzania po salach
wystawowych. Uczestnicy zajec jezyka polskiego jako obcego odbywajg-
cych sie w muzeum bawig sie, grajg, zdobywajg punkty i wspotpracujg
z grupg oraz personelem instytucji kultury, ktory do tej pory wydawat
im sie nieprzystepny.

Teatralizacja zaje¢ to nie tylko element zaskoczenia, lecz takze rekwi-
zyty. Tych w muzeum nie brakuje. Eksponaty muzealne sg przyczynkiem
do wigkszosci ¢wiczen, inspirujg do tworzenia wypowiedzi pisemnych.

Muzeum Warszawy posiada ponad 300 tys. artefaktow, z czego ponad
7 tys. znajduje si¢ na samej wystawie gldownej. Podzielone sg na 21 gabi-
netow tematycznych, takich jak np. Gabinet Ubiordw, Gabinet Widokow
Warszawy, Gabinet Zegaréw czy Gabinet Opakowan Firm Warszawskich.
Dzieki tej niesamowitej roznorodnosci, lektor, pracujgcy na ekspozycji,
ma mozliwos$¢ przygotowania niezliczonej liczby scenariuszy na rézne
tematy leksykalne, kulturowe czy gramatyczne.

Mowigc o rekwizytach, nie wolno zapominac o zakladanych do ogla-
dania obiektow bialych rekawiczkach, wykonywanych na potrzeby roz-
nych wystaw kopiach artefaktow lub faksymile czy o pomocach dydak-
tycznych, mapach, grach i zabawkach specjalnie projektowanych na
potrzeby edukacji muzealnej. Wiekszosc¢ ,gadzetow edukacyjnych”, na-
wet tych zaprojektowanych dla dzieci, da sie w sposob ciekawy i atrak-
cyjny wykorzysta¢ w pracy z dorostymi obcokrajowcami.

'Wedtug autorki tekstu ,literat” jest widzem o dobrej kompetencji teatralnej oraz formalnym
wyksztatceniu akademickim, postugujgcym sie jezykiem metaforyczno-poetyckim. Natomiast ,te-
atroman” to formalnie uksztattowany widz, swiadomy specyfiki dzieta teatralnego.
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Nie ma dobrego spektaklu bez aktoréw. Na zajeciach JPJO sg nimi
nie tylko sami uczestnicy, lecz takze caly personel MW, z ktorym cu-
dzoziemcy majg styczno$¢ w ramach wykonywanych zadan. Wielks
zaletg nauki w muzeum jest mozliwos¢ wcielania si¢ w rézne role, sy-
mulowania realnych sytuacji w autentycznym, a przy tym bezpiecznym
srodowisku. Uczestnicy lekcji kupujg bilety w kasie muzealnej, dowia-
dujg sie o godziny i ceny seansow w muzealnym kinie, nabywajg pu-
blikacje w ksiegarni muzealnej, poszukujg informacji w bibliotece mu-
zealnej oraz na ekspozycji. Obcokrajowcy zadajg pytania i dyskutujg
z naukowcami, bibliotekarzami, przewodnikami, obstugg ekspozycji,
sprzedawcami. Pracownicy MW znajg cel ¢wiczenia, wiedza, ze nalezy
komunikowa¢ sie na odpowiednim poziomie jezyka polskiego, a przy
okazji $wietnie sie bawig wraz z uczestnikami lekcji i gier.

5. CHODZ, OPOWIEM Cl... LEGENDE
STORYTELLING W MUZEUM MIEJSKIM

Storytelling, czyli po prostu opowiadanie historii, to obecnie
bardzo popularne narzedzie wykorzystywane w edukacji. Jest $rod-
kiem, ktory pobudza kreatywnos¢, uczy autoprezentacji, perswazji, daje
ujscie emocjom, a tym samym pomaga stuchac ze zrozumieniem, tre-
nowac ptynnos¢ wypowiedzi, wzbogacac stownictwo oraz dobierac od-
powiednie srodki wyrazu, by osiggngé¢ zamierzony efekt u rozmowcy.
Dla muzeum, w ktéorym prowadzone sg zajecia jezykowe, opowiadanie
historii, zwigzanych z jego profilem, ma kolejne niezwykle cenne walo-
ry. Nauczany jezyk jest nie tylko narzedziem komunikacji, lecz rowniez
nosnikiem niematerialnego dziedzictwa kulturowego.

Podania, piesni czy legendy przekazywane ustnie z pokolenia na
pokolenie przyczynialy sie do tworzenia tozsamosci kulturowej danej
grupy. Bez ich znajomosci trudno zrozumiec fenomen danej spoteczno-
Sci. Sg tez zywe we wspolczesnej kulturze. Watek syreny obecny jest we
frazeologii, sztuce, filmie, a nawet modzie. Trzeba zna¢ te mityczng po-
stac, by wiedziec, czym jest syreni spiew lub czemu jej imie nosi prototyp
pierwszego polskiego miejskiego elektrycznego samochodu. W Warsza-
wie legendarne postaci spotykamy na kazdym kroku: na pomnikach, bu-
dynkach, w nazwach instytucji czy punktéw ustugowych. Trudno pojg¢
sens ich bytnosci bez poznania ich tradycyjnych i literackich korzeni.

Kolejnym waznym argumentem przemawiajagcym za wykorzy-
stywaniem storytellingu w edukacji muzealno-jezykowej jest inte-
gracja. Wspolne snucie historii daje poczucie jednosci, scala grupe,
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ajednoczes$nie pozwala obcokrajowcom na redefiniowanie relacji z pol-
skg kulturg i historig oraz ponowne odkrywanie otaczajgcej ich rzeczy-
wistosci, ktorg wyjasnia (lub precyzuje) im narracja dyskursu (Wasilew-
ski, Olczyk 2017).

Dlatego storytelling w MW opiera sie gltownie na watkach legendar-
nych, ktore jako teksty kultury, funkcjonujgce nie tylko w pamieci zbio-
rowej, lecz rowniez w srodowisku, w ktérym na co dzien zyjg cudzoziem-
cy, prowokuje ich do ponownego zaglebiania sie i dostrzegania nowych
znaczen tam, gdzie pierwotnie ich nie dostrzegali. Opowiadanie historii
stosowane jest przede wszystkim w ramach lekcji przedmiotowo-jezy-
kowych, prowadzonych w czytelni Biblioteki MW oraz w trakcie space-
row edukacyjnych po Starym Miescie. Zainspirowani, przygotowanymi
wczesniej i dostosowanymi do odpowiednich poziomdw jezykowych,
tekstami warszawskich legend, uczestnicy zaje¢ pracujg w grupach
i przygotowujg wilasne historie, opierajgc sie na wczesniej przygoto-
wanym zestawie stownictwa lub uzywajgc specjalnych kosci opowiesci
(story cubes). Na spacerach opowiadajg legendy sobie nawzajem, a cze-
sto rowniez zaciekawionym przechodniom i turystom. Wchodzg w inte-
rakcje i dyskusje z mieszkancami miasta.

6. HUIZINGA I 3XF, CZYLI JAK GRAC W KULTURE Z MUZEUM

Kolejng metodg edukacji wykorzystywang w ramach zaje¢ w mu-
zeum i zawierajgcg pierwiastek ludyczny jest grywalizacja, ktora nie
tylko urozmaica zajecia jezykowe, wprowadza dreszczyk emocji zwig-
zany z rywalizacjg czy rozwija umiejetnos¢ pracy w grupie, lecz row-
niez pozwala promowa¢ MW wsrod nowych grup uzytkownikow jako
marke, z ktorg mogs sie zwigzac i dzieki niej spedzac¢ swoj wolny czas,
uczac sie jednoczesnie jezyka polskiego oraz historii i kultury stolicy
(Wrona 2012).

Wedtug Johana Huizingi gra, zabawa i wspotzawodnictwo lezg u pod-
staw dzialania czlowieka, a ludycznosc¢ jest nieodlgcznym elementem
kultury (Huizinga 1985). Magdalena J. Cyrklaff dodaje, ze ,termin grywa-
lizacja (ang. gamification) oznacza wykorzystanie elementéw mechaniki
gier do dziatan niezwigzanych z grami, a majgcych na celu wzmocnie-
nie pozgdanych zachowan” (2017, s. 187). Natomiast w blogach, prowa-
dzonych przez pasjonatow gamifikacji, znajdujg sie praktyczne porady,
jak stworzy¢ ciekawg i popularng gre, opierajgc sie na ,zasadzie 3F: Fun,
Friends, Feedback” (Starzynski 2012), gdzie ,fun” oznacza rozrywke,
flow, przezyte chwile szczescia, ,friends” to grono znajomych osob, z kto-
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rymi przezywa sie emocje, wzloty, upadki i tworzy wspdlnote, a ,feed-
back” to nicinnego, jak informacja zwrotna przekazywana uczestnikom
odnosnie do ich postepow w grze.

Wreszcie, dzieki zastosowaniu gier, glownie miejskich, ich uczestni-
cy odkrywajg na nowo otaczajgcg ich rzeczywistos¢, zauwazajg detale,
obok ktorych przechodzili wezesniej obojetnie (Makowski 2018). Dzieki
spolecznemu wymiarowi gry moga poczuc akceptacje grupy, a nawet ca-
tego Srodowiska, w ktorym ta gra sie toczy (Combs 2019).

Czy aby potgczyc¢ odkrywanie dziedzictwa kulturowego (w tym jezy-
ka, w ktorym to dziedzictwo jest przekazywane) z zacheceniem odpo-
wiedniej grupy osob do regularnego odwiedzania instytucji kultury, na-
lezy stworzy¢ im po prostu gre, osadzong w MW i jego najblizszej oko-
licy, w ktorej bedg poznawa¢ wybrane elementy warszawskiej historii
i kultury?

Z perspektywy dwoch lat trwania projektu ,Warszawa dla srednio
zaawansowanych” na to pytanie mozna odpowiedzie¢: ,TAK”. Jezykowe
gry muzealne (przeprowadzane bezposrednio na ekspozycji) oraz miej-
skie (ktorych srodowiskiem jest przede wszystkim warszawskie Stare
Miasto), co roku przyciggajg do muzeum uczestnikow letnich szkot jezy-
kowych, ktérzy potem z checig biorg udziat w kolejnych przedsiewzie-
ciach glottodydaktycznych, organizowanych przez MW.

Obecnie muzeum proponuje dwa rodzaje gier miejskich: ,Legendarna
Starowka”dlaobcokrajowcowzeznajomoscigjezykapolskiegonapoziomie
B2-C oraz ,Starowka kulturalnie” dla uczestnikéw poczatkujacych
i Srednio zaawansowanych (A2-B1). W ramach pierwszej cudzoziemcy
odwiedzajg rozne lokalizacje Starego Miasta, zwigzane z warszawskimi
legendami, czytajg fragmenty tekstow literackich i rozwigzujg zwigzane
z nimi zadania. Druga gra, organizowana przy udziale oddziatow MW
(Centrum Interpretacji Zabytku, Muzeum Farmacji) oraz Biblioteki
Muzeum Literatury, Biblioteki IH PAN i Biblioteki AGAD, ma na celu
zapoznanie obcokrajowcow z warszawskimi instytucjami kultury, ich
profilem, zbiorami i $wiadczonymi ustugami informacyjnymi. Réwniez
w tym przypadku uczestnicy, wyposazeni w plany oraz karty prac,
odwiedzajg ww. miejsca i dzieki pomocy ich pracownikow, ktorzy chetnie
angazujg sie w zabawe, wykonujg ¢wiczenia i odpowiadajg na pytania
zwigzane z zyciem kulturalnym stolicy.

Bardzo podobnie wyglada gra muzealna, ktérej Srodowiskiem jest
ekspozycja gldéwna Rzeczy warszawskie. W ramach tej aktywnosci obco-
krajowcy nie tylko odpowiadajg na pytania zwigzane z wystawg i ekspo-
natami, lecz rowniez wcielajg sie w role zwiedzajgcego, czytelnika, wi-
dzalub klienta. Zadajg pytania, poszukujg rozwigzan problemow. Dzieki
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grze majg rzadkg mozliwos¢ symulowania roznych sytuacji komunika-
cyjnych w ich autentycznym, a przy tym catkowicie bezpiecznym, $ro-
dowisku.

Wszystkie dzialania zwigzane sg z rywalizacjg na czas. Zwycieska gru-
pa otrzymuje nagrody w postaci muzealnych gadzetow. Po zakonczeniu
gry wszyscy uczestnicy otrzymujg informacje zwrotng, dotyczacg popet-
nionych bltedéw i poznajg poprawne odpowiedzi. W ten sposob zaréwno
,odkrywcy”, dla ktorych najwiekszg satysfakcjg jest eksplorowanie wy-
stawy i pozyskiwanie nowych informacji o miescie, jak i skoncentrowa-
ni na poprawnym oraz efektywnym wyniku ,zdobywcy” po zakonczeniu
zaje¢ mogg odczuc¢ zadowolenie, dzieki ktéremu bedg wracali do Mu-
zeum Warszawy przy innych okazjach (Wyrwisz 2017).

7. ZAKONCZENIE

Wedlug Huizingi zabawa to dobrowolne zajecie, bedgce celem sa-
mym w sobie, ktoremu towarzyszg ekscytacja, radosc oraz swiadomosé,
ze to, co sie dzieje, odbiega od szarej codziennosci (Huizinga 1985,
s. 48-49). Czy nie tak powinna wyglada¢ idealna wizyta w idealnym
muzeum oraz idealna atmosfera panujgca w czasie idealnych zajec je-
zykowych? Wedlug Danuty Waloszek zabawa aktywizuje, uwidacznia
ukrywane przezycia, prowokuje do ujawniania prawdziwych reakcji
i wartosci, pomaga wychodzi¢ poza utarte schematy i nadawac wlasne
interpretacje. Ma potezny wplyw na pozniejszy rozwoj cztowieka (Wa-
loszek 2006).

Zgodnie z koncepcjg muzeum partycypacyjnego Niny Simon (2015)
przyjscie do muzeum ma za zadanie nie tylko uczyc¢, lecz takze pomagac
poznawac¢ samego siebie, zacheca¢ do dyskusji, czynnie uczestniczyc
w wymianie doswiadczen i idei, tworzy¢ lokalne spolecznosci i wigczaé
do nich osoby wykluczone.

Aby te cele mogly zostac osiggniete, a przekaz poprawnie zrozumia-
ny i zinterpretowany, niezbedny jest srodek komunikacji, czyli jezyk.
Coz, w koncu zabawa przejawia sie tez poprzez jezyk i stosowane w mo-
wie metafory, ktore lezg u podstaw dziedzictwa kulturowego — mitéw
czy tworczosci poetyckiej (Rajchert, Kwiatkowska 2016, s. 138). Wiec jak
uczy¢ jezyka, nie wykorzystujac technik ludycznych..?

Dzieki wprowadzeniu do oferty edukacyjnej projektu ,Warszawa dla
$rednio zaawansowanych” Muzeum Warszawy stwarza sobie plaszczy-
zne porozumienia z nows grupg odbiorcow, ktorg sg cudzoziemcy cza-
sowo lub na stale mieszkajgcy w stolicy i uczacy sie jezyka polskiego.
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Zajecia jezykowe z elementami ludycznymi, potgczone z poznawaniem
kultury i historii Warszawy, nie tylko uczg i pozwalajg uczestnikom na
wyrazanie siebie i wchodzenie w dialog z tworcami ekspozycji i eduka-
torami, lecz takze dajg mozliwo$¢ muzealnikom na ujrzenie Warszawy,
czyli obiektu swoich badan, w zupelnie nowej, czesto zaskakujgcej per-

spektywie.
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HAVE FUN AT THE MUSEUM OR HOW TO TEACH WITHOUT TEACHING. THE USE
OF THE LUDIC TECHNIQUES IN THE POLISH AS A FOREIGN LANGUAGE TEACHING
LESSONS CONDUCTED AT THE MUSEUM EXHIBITION (THEATRALISATION,
STORYTELLING, GAMIFICATION)

Keywords: Polish as a foreign language, theatralisation, storytelling, gamification, museum educa-
tion, participatory museum, Content and Language Integrated Learning

Summary. When we play, it inspires us to creative activity. Games unite groups of engaged partici-
pants and give us the opportunity to express ourselves. At the same time, games allow us to spend
a free time pleasantly. Similar goals are set for a modern participatory museum, which wants
to create exhibitions, to enter into a dialogue with its recipients and to take into account their
historical and cultural experiences. Therefore, it seems natural to conduct museum educational
classes based on ludic techniques. The Museum of Warsaw is deeply interested in cooperation
with a new group of participants, who are foreigners living in the capital. Their observations and
cultural experience will likely make them see Warsaw from a different perspective. However, to
cooperate and communicate efficiently a communication channel is needed. For this reason the
Museum of Warsaw decided to set up a classes of Polish to foreigners which take place directly at
the exhibition. To involve the participants fully a teacher uses a lot of ludic elements like: staging,
storytelling or gamification. This article presents the validity of ludic elements in museum and
language education. It will also show the methods of their practical application in a language
lessons in the Museum of Warsaw.



