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WSTEP

,-@ra polega na dobrowolnym pokonywaniu
niekoniecznych przeszkod.”
(Suits 2016:64)

Refleksja nad zasadno$cia podejmowania tematu ludycznosci jest niezwykle istotnym
aspektem funkcjowania (glotto)dydaktyki poczatkow XXI wieku. Rozwazania warto rozpoczac
od analizy cytatu otwierajacego ten rozdzial. Sklania on bowiem, by zastanowié sie, czy
decydowanie si¢ na gr¢ — jaka niewatpliwie stanowi ludyfikacja procesu ksztalcenia — to
rzeczywiscie zbgdne utrudnienie podejmowanych dziatan (w tym przypadku edukacyjnych).

Niniejsza dysertacja ma forme teoretyczo-praktyczna'. W pierwszej czesci rozprawy
konieczne bylo zdefiniowanie poje¢ gra, zabawa, ludycznosé, a takze symulacja w odniesieniu
do rzeczywistoSci poszerzonej — szczegolnie w kontekscie nauczania zdalnego — 0 aspekt
wirtualny. Sformulowanie objasnien aspirujacych do miana pelnych 1 wyczerpujacych temat
obligowato do wieloplszczyznowego przygladania si¢ tematyce ludycznej. Tym samym
niezbedne okazato si¢ zweryfikowanie pogladéw na temat gier i zabaw jako elementow
kulturowych (obecnych w niemal kazdym kontekscie m.in. filozoficznym, naukowym,
artystycznym), a takze jako leksemow o wydzwigku psychologicznym, pedagogicznym,
socjologicznym, a nawet marketingowym. Zrozumienie ewolucji znaczen wskazanych
wyrazow sktaniato réwniez do przeanalizowania ich pod katem zmiany sposobu definiowania
na przestrzeni wiekow, co mozna byto zaobserwowac dzigki przesledzeniu haset omoéwionych
w pietnastu stownikach jezyka polskiego oraz w publikacjach etymologicznych. Poczynione
W ten sposOb obserwacje zobligowaty do sformutowania wtasnej propozycji, ktérej celem byto
nie tyle stworzenie wyczerpujacego objasnienia dostrzezonej kontaminacji wskazanych
leksemow, co rozpoczecie dyskusji na temat zjawisk adaptowanych na potrzeby rzeczywistosci
wirtualnej. Rozprawa — ze wzgledu na czas powstawania — rejestruje proces tworzenia sie,
a wlasciwie popularyzacji kultury ksztalcenia na odleglos¢ (szczegdlnie w sektorze
prywatnym). W Polsce jest to stosunkowo nowe doswiadczenie edukacyjne, ktore wcigz budzi
wiele kontrowersji (rowniez ze wzgledu na powdd jego upowszechniania, czyli pandemig
SARS-CoV-2). Jednak na $wiecie to coraz czesciej wybierana forma zdobywania wiedzy
i ummiejetno$ci — szczegodlnie w kwestii szkolen podnoszacych kompetencje zawodowe

(Impact Report. Serving the world through learning 2021:5).

! Ze wzgledu na objeto$é pracy wiekszos¢ materiatoéw ilustracyjnych oraz rozbudowane tabele zamieszczono
W aneksie stanowigcym osobny tom.
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Z racji obserwowania procesu intensywnego rozwoju nowego stylu ksztalcenia,
gromadzenie materiatu w postaci wybieranych przez nauczycieli narzedzi online wymagato
analizy aktywnos$ci edukatoréw w przestrzeni internetowej. W tym celu postuzono si¢ mediami
spotecznosciowymi, a dokladnie grupami zreszajacymi nauczycieli na portalu Facebook.
Wszystkie zebrane w ten sposob aplikacje podzielono na cztery kategorie: narzedzia online
z obstuga w jezyku polskim, aplikacje w jezyku obcym, narzedzia wspierajace ksztatcenie
szkolne (isotne w kwestii cudzoziemcow uczeszczajacych do polskich placowek edukacyjnych
lub w kontekscie dydaktyki polonijnej czy pracy z mlodzieza powracajaca z emigracji) oraz
aplikacje stanowigce jedynie techniczne wsparcie prowadzenia zaje¢ z zakresu jpjo. W obrebie
kazdej klasyfikacji podzielono aplikacje zgodnie z autorskga kategoryzacja dziatan e-
ludycznych (inspirowang analogicznym zestawieniem dla materialdw stosowanych
stacjonarnie stworzonym przez Teres¢ Siek-Piskozub). Ponadto we wszystkich grupach
dokonano analizy w kwestii wplywu danego narzedzia na realizacje poszczegdlnych dziatan
jezykowych czy rozwijanie kompetencji leksykalnych. Roéwnolegle wybrane aplikacje
testowano podczas lekcji prowadzonych online. Ze wzgledu na duzg rotacje grup zajeciowych
weryfikacja przebiegata w kilku konfiguracjach:

e zajecia zdalne synchroniczne prowadzone w dwoch grupach zroéznicowanych pod

katem czestotliwos$ci stosowania narzedzi online;

e lekcje zdalne asynchroniczne - prowadzone w trzech grupach z uzyciem

fabularyzowanych zestawow zadan;

e zajecia zdalne synchroniczne — z wykorzystaniem materiatow asynchronicznych oraz

innych aplikacji wspierajacych nauczanie jpjo;

e lekcje zdalne synchroniczne dla dzieci 1 milodziezy — laczace wykorzystanie

podrecznikow oraz narzedzi online uatrakcyjniajacych proces ksztalcenia.

Oproécz opisu zadan wykorzystywanych w trakcie wymienionych wyzej kursow waznym
elementem byly ankiety weryfikujace odbidr poszczegdlnych aplikacji. Istotnym wnioskiem
wysnutym z analizy pozyskanych materialow bylo stwierdzenie, ze stosunek do
poszczegdlnych narzedzi online warunkowany jest indywidualnymi preferencjami
uczestnikow, a co za tym idzie grupy moga wykazywaé pozytywne/negatywne nastawienie do
okreslonego typu aplikacji lub charakteryzowac¢ si¢ duzg rozbieznoscia upodoban. Dowodzi to,
jak wazna w tej kwestii jest Swiadomo$¢ lektora co do mozliwosci oferowanych przez
poszczegbdlne narzedzia online i1 umiejetno$¢ ich adaptacji zaleznie od potrzeb grupy.

Poczynione obserwacje sklaniajg do refleksji nad sposobem ksztalcenia mtodych adeptow



sztuki glottodydaktycznej oraz doskonalenia kompetencji technologicznych obecnych
lektorow. Ta dysertacja stanowi bowiem przyczynek do dyskusji na temat dziatan
utatwiajacych ptynne przejscie glottodydaktyki polonistycznej do sfery wirtualne;.

Podsumowaniem rozwazan zawartych w rozprawie jest autorski arkusz doboru narzedzi
online do potrzeb grupy zajeciowej, a takze oceny aplikacji przez cudzoziemskich uczniow.
Specyfika pracy w srodowisku internetowym z jednej strony wymaga dziatan podobnych do
tych podejmowanych w przypadku edukacji stacjonarnej — choéby zwracania uwagi na relacje
panujace w grupie, co wpltywa na jako$¢ kompetencji komunikacyjnych zdobywanych
w efekcie interakcji, z drugiej — ze wzgledu na szybkos$¢ zmian technologicznych obliguje do
ustawicznego ksztalcenia. Nie jest to kwestia analogicznego zaznajomienia z rynkiem pomocy
edukacyjnych jak w przypadku materiatow ksigzkowych. To koniecznos$¢ klasyfikowania
znanych narzedzi online pod katem ich podobienstwa co do mechaniki oraz rozwijanych
dziatan 1 kompetencji jezykowych. Ponadto wazna jest ciggta weryfikacja dostepnosci
wykorzystywanych aplikacji — niejednokrotnie aktualizacje (o ktorych uzytkownicy z reguty sa
wczesniej informowani) warunkujg istnienie lub forme materiatow utworzonych w poprzedniej
wersji. Na uwagg zasluguje tez problem zmian w zakresie darmowej mozliwos$ci uzytkowania
narz¢dzi online. Nieco inaczej wyglada takze planowanie lekcji zdalnej, co w dysertacji
zaprezentowano w postaci przyktadowych konspektow lekcji prowadzonych w rzeczywistosci
wirtualnej. Istotng zmiang w kwestii przygotowywania zaje¢ online w wariancie
synchronicznym jest konieczno$¢ planowania alternatywnych rozwigzan. Mogg one dotyczy¢
roznych aspektow:

e jakos$ci potfaczenia internetowego (idealne rozwigzanie — szczegdlnie w sytuacji, gdy

stosowana jest sie¢ bezprzewodowa — to dodatkowe tgcze stacjonarne);

e probleméw z zalogowaniem (w tej sytuacji niezbedne jest notowanie haset uzywanych

w celu zalogownania do komuniaktora badz aplikacji z zadaniami);

e trudnosci wynikajacych z aktualizacji badZ usunigcia stosowanej dotad aplikacji.
Planowanie lekcji zdalnej obliguje nie tylko do gromadzenia (w osobym folderze) materiatow
tekstowych, dzwickowych, ilustracyjnych stosowanych w aplikacjach, lecz takze do podjgcia
refleksji w kwestii zastgpienia aktywnos$ci w postaci interaktywnych gier planszowych,
pokojow zagadek czy quizOw innymi dziataniami, ktére mozna przeprowadzi¢ online, zyskujac
zblizone rezultaty w postaci realizacji celdéw zaje¢ 1 podejmowania wybranych dziatan
jezykowych oraz rozwijania kompetencji lingwistycznych. W odniesieniu do wymienionych
aspektow ksztatcenia zdalnego i1 zaktadajac perspektywe edukacji stacjonanrej, rzeczywiscie
mozna uzna¢, ze podejmowanie wysitku adaptowania zaje¢ na potrzeby online jest
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niekonieczng przeszkodg. Warto jednak pamigtac, ze bardzo szybko to, co wydaje si¢ jedynie
gra, moze sta¢ si¢ rzeczystoScig I to niekoniecznie przejsciows, na ktorg glottodydaktyka

polonistyczna nie tylko ma szansg, lecz rowniez powinna by¢ przygotowana.



WPROWADZENIE

Niepomny jutra, ptochy i swawolny,
Przez cale lato spiewal Konik polny.
Lecz przyszia zima, sniegi, zawieruchy —
Gorzko zaplakat biedaczek.

., Gdybyz choc¢ jakis robaczek.

Gdyby cho¢ skrzydetko muchy

Wpadio mi w lapki ... miatbym bal nie lada!”
To myslqc, gltodny, zbiera sit ostatki,
Idzie do Mrowki sgsiadki

| tak powiada:

,,Pozycz mi prosze, kilka ziaren zZyta:
Da Bog doczekaé przysziego zbioru,
Oddam z procentem — sfowo honoru!”
Lecz Mrowka skgpa i nieuzyta

(Jest to najmniejsza jej wada)

Pyta sgsiada:

,, Cozes porabial przez cale lato,

Gdy zZebrzesz w zimowej porze?”
,,S‘piewalem sobie.” — ,, Wigc za to
Tancujze teraz, nieboze!”

(La Fontaine 1876:5-6)

Przytoczenie bajki Konik polny i Mrowka? Jeana de La Fontaine’a we wstepie do
niniejszej dysertacji moze budzi¢ zdumienie. Jednak nie jest to dzialanie bezzasadne.
Przedstawiona opowies¢ stanowi kanwe jednej z niedocenianych publikacji filozoficznych
ubieglego stulecia — ksigzki Konik Polny. Gry, Zycie i utopia Bernarda Suitsa (2016). Autor
prezentuje w niej oryginalng, w poréwnaniu do poprzednich, a jednoczesnie precyzujaca
wczesniejsze dokonania teori¢ na temat zjawisk ludycznych.

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

Kazda osoba zyjaca na przelomie dwoch pierwszych dekad XXI wieku zobligowana
zostata do zmiany dotychczasowego sposobu pojmowania edukacji, pracy, relacji czy
spedzania wolnego czasu. Z jednej strony utatwil to trwajacy niespelna trzydziesci lat rozwoj
globalnej sieci internetowej (Jak powstat interenet?® 2000), a z drugiej — do takiego stanu

rzeczy przyczynita si¢ pandemia SARS-CoV-2. Ostatni z wymienionych powodow zobligowat

2 Zachowano oryginalng pisownie, co skutkuje brakiem sp6jnoéci miedzy tytutami: bajki La Fontaine’a (Konik
polny) oraz ksigzki Suitsa (Konik Polny).

% W niniejszej dysertacji leksem internet zapisywany jest matg litera, poniewaz (za Wielkim stownikiem
ortograficznym) rozumiany jest jako ‘samodzielna sie¢ lub fragment Internetu’, nie za$ jako ‘globalna sie¢
komputerowa’, gdyz w kazdym z wykorzystywanych kontekstow wspomniany wyraz dotyczy ujgcia czgsciowego
i nie obejmuje holistycznego spojrzenia na siec.
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obywateli wiekszosci krajow, aby ze wzgledu na powszechng konieczno$¢ izolacji przeniesé
aktywnos$ci spoteczno-zawodowe do przestrzeni wirtualnej. Tym sposobem rozmowy
telefoniczne i wideokonferencje staty si¢ podstawowa formg interakcji z przyjaciotmi, rodzing
czy wspotpracownikami. Zakupy przez internet i dostawy do automatycznych skrytek
pocztowych badz ustugi kurierskie w duzej mierze zastgpity wizyty w sklepach. Natomiast
platformy komunikacyjne lub przekazy telewizyjno-radiowe umozliwity zdalng dziatalno$c¢
placéwek edukacyjnych na calym §wiecie, co doskonale obrazuje zestawienie opracowane
przez UNESCO (National learning platforms and tools, link 1).

To wtasnie konieczno$¢ wprowadzenia naglych zmian bedacych wynikiem sytuacji
spoteczno-gospodarczej jest istotna z perspektywy niniejszej rozprawy, bowiem kwestia
adaptacji ksztalcenia stacjonarnego na potrzeby zdystansowanej nauki* to uniwersalny problem
zarowno dydaktykow przedmiotowych, jak i lektorow jezykow obcych — w tym polskiego.
Budzi on nie tylko wiele emocji czy kontrowersji, ale rowniez pytan oraz refleksji w kontekscie
stanu systemu szkolnictwa podstawowego, $redniego, wyzszego czy komercyjnego, a takze
umiejetnosci  zarbwno obecnych, jak 1 przysztych nauczycieli. Rozwazania nad
przystawalno$cig tre$ci wymaganych przez podstawy programowe do warunkow ich realizacji,
abstrahujac od przydatnosci, zyskuja sprzymierzenca w postaci koniecznos$ci weryfikacji
kompetncji technologicznych dydaktykow. Prowadzenie zaje¢ online wymaga bowiem
korzystania z narzedzi do pracy zdalnej. Moze to by¢ zar6wno kwestia obstugi podstawowych
lub zaawansowanych funkcji platform komunikacyjnych, np. Microsoft Teams, Skype czy
Zoom, jak i aplikacji webowych, desktopowych albo mobilnych® oraz programéw quasi-
graficznych do tworzenia materiatow wizualnych czy dostosowywania gotowych szablonow
quizow badz pokojow zagadek do potrzeb danej grupy odbiorcéw. Oczywiscie nic nie stoi na
przeszkodzie, aby wykorzystywywa¢ minimum sprze¢towe w postaci mikrofonu i1 glos$nika,
jednak wiele zalezy od specyfiki nauczanego przedmiotu, potrzeb shuchaczy, wiedzy
prowadzacego w kwestii mozliwosci pracy ludzkiego mozgu oraz zdolnosci skupiania uwagi,
a takze od charyzmy nauczyciela i jego pomystow na przekazanie okreslonych tresci.

W kontekscie przytoczonej historii 0 Koniku Polnym — zwolenniku zabawy i Mrowce —
uosobieniu pracowitosci problem adaptacji zaje¢ z formy stacjonarnej na zdalng ma

zdecydowanie glebszy wymiar, zwlaszcza biorgc pod uwage konieczno$¢ ksztalcenia na

4 Okreélenia: zdystansowana nauka, ksztatcenie na odlegtosé, nauczanie zdalne, zajecia online ze wzgledu na
sposob ujecia tematu dysertacji sg wykorzystywane synonimicznie. Szczegdlowe rozréznienie semantyczne
znajduje si¢ w czgsci metodologiczne;.

% Definicje poje¢ platforma oraz aplikacja, a takze objasnienie podziatu na podtypy: webowy, desktopowy i mobilny
zostang szczegotowo przedstawione w czgsci metodologiczne;.
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odleglo$¢. Nie mozna bowiem poming¢ dyskusji dotyczacej efektow edukacji prowadzonej
W petni online badz w wariancie hybrydowym. Polaryzacja tej dysputy do postaci pozytywnych
rezultatow lekcji stacjonarnych i negatywnych zdalnych lub odwrotnie sprawia, ze pominigte
zostaje szerokie spektrum czynnikéw warunkujacych powodzenie lub porazke dydaktyczng.
Zaréwno z perspektywy nauczyciela, jak i1 ucznia istotne sg bowiem aspekty: techniczne —
jako$¢ sprzetu komputerowego, kompetencyjne — wykorzystanie narzgdzi online oraz adaptacja
tradycyjnych pomocy dydaktycznych badz tworzenie nowych, umiejetnos¢ szybkiego
dostosowywania si¢ do zaistaniatych zmian lub rozwigzywania probleméw ad hoc, a takze
spoleczne — nawigzywanie kontaktow opartych na empatii, zrozumieniu i wzajemnym
zaufaniu.

Ostatnia kwestia jest istotna nie tylko z powodu koniecznosci funkcjonowania w realiach
wirtualnych, ale tez ze wzgledu na wzmozony stres 1 ciggta niepewnos¢, ktorymi przeniknigta
jest jej jedyna alternatywa — rzeczywistos¢ offline. Nie bez znaczenia pozostaje zatem kwestia
humanizacji relacji lub idac dalej calego procesu ksztatcenia nieodzownie zlgczonego ze sferg
psychospoteczna, co w nowych okolicznos$ciach powinno przejawiac si¢ poprzez przedktadanie
wspierania rozwoju uczniéw ponad realizacj¢ zatozen programowych, weryfikowanie wiedzy
czy jej ocene. Wazna role w dtuzszej perspektywie czasowej beda odgrywaty uczelnie wyzsze,
gdzie nadrobienie kontaktow spotecznych jest nie tylko tatwiejsze — z racji mniejszych grup
zajeciowych 1 wigkszej autonomii w kwestii zmiany formy ksztalcenia — ale takze niezbgdne
ze wzgledu na fakt, ze sfery: intelektualna, spoleczna i emocjonalna powinny rozwijac si¢
synchronicznie (Ciesla 2021).

Wyjatkowa sytuacja, ktorg stwarza mozliwos$¢ ukrycia si¢ lub zdystansowania wobec
grupy poprzez wytaczenie kamery lub wyciszenie mikrofonu, unaocznia problemy zwigzane
Z jednej strony z mnogoscig czynnikow warunkujacych nauke i wzajemng ocen¢ w trakcie zajec¢
stacjonarnych (np. poprzez podswiadome klasyfikowanie czlonkéw grupy na postawie
powierzchownej analizy wygladu badZ zachowania zwane ,,pierwszym wrazeniem”), z drugiej
z adaptacjg spotecznag silnie zindywidualizowanych jednostek, czemu nie sprzyjaja ani
tendencje ekstrawertyczne, ani introwertyczne. Audiowizualna obecno$¢ na zajeciach zdalnych
to zlozony problem, poniewaz samo uruchomienie kamery moze by¢ dziataniem
nacechowanym. Istotne jest zatem zweryfikowanie poziomu empatyzacji zajeé, ktory
sprawdzal si¢ w formie stacjonarnej, ale niejednokrotnie wymaga udoskonalenia badz
przeformutowania w wariancie zdalnym. Badania przeprowadzone ws$rdd studentow
uczestniczacych w zajeciach online pokazuja, ze niewlaczone kamery to zjawisko
0 réznorodnej etiologii. Wéréd wymienianych powodow pojawiaja si¢ zardwno kwestie
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techniczne — dotyczace sprzetu, tacza czy umiejetnosci obstugi narzedzi online, jak i spoteczne
— presja grupy, obawa przed rozpraszaniem pozostatych uczestnikow lub wejsciem do pokoju
czlonka rodziny czy wspotlokatora, jak i indywidualne — introwertyzm, brak $mialosci, stres
zwigzany z pracg przed kamers, Iek przed upublicznieniem niekorzystnego wizerunku w Sieci.
Zwolennicy zaje¢ prowadzonych z mozliwoscig ogladania wspdtrozmowcodw zwracajg uwage
na wzrost motywacji do czynnego uczestnictwa w dyskusji, a takze do zachowania codziennych
rytuatdow w postaci chociazby ubrania si¢ czy przygotowania stanowiska pracy (Bryta-Cruz
2021). Nalezy jednak podkresli¢, ze uzywanie kamerek internetowych badz mikrofonéw moze
by¢ rowniez demotywujace oraz stanowi¢ zrodlo Ieku. Obawy studentow dotycza
niezadowalajacego wygladu, o$mieszenia, rownoleglego rozpoczecia wypowiedzi®, reakcji
pozostatych uczestnikow, nagrywania zaje¢ — zarOwno przez prowadzacych (w celu
archiwizacji lub udostepniania materialow nieobecnym), jak i studentow (np. w zwigzku
z generowaniem memow). Trzeba zaznaczy¢, ze sg rOwniez osoby, dla ktorych zmiana formy
ksztalcenia byta jednoznaczna z poprawg komfortu funkcjonowania w grupie, co przejawiato
si¢ cho¢by poprzez wigksza smiatos¢ podczas wypowiedzi publicznych nie tylko w wariancie
online, lecz takze w rzeczywistosSci stacjonarnej (Grygierzec 2021:153-167).

Kolejnymi istotnymi kwestiami sg liczne elementy otoczenia wplywajace na
funkcjonowanie podczas zaje¢ zdalnych zarowno z perspektywy prowadzacego, jak
i uczestnika — np. warunki mieszkaniowe, domownicy, sytuacja rodzinna lub materialna.
Wszystkie wymienione aspekty sg zdecydowanie bardziej absorbujace w wariancie zaje¢¢ online
niz podczas spotkan stacjonarnych, ktore 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 dwoch stref
jest ograniczenie ich wzajemnego przenikania si¢ poprzez wytaczenie obrazu lub dzwieku — nie
zawsze wystarczy bowiem zastosowanie tla lub chwilowe wyciszenie mikrofonu. Warto
pamietac, jak istotne staje si¢ dostrzezenie roznic przestrzennych, w ktérych podczas zajec
zdalnych funkcjonujg nauczyciele i uczniowie. W sali wejscie osoby z zewnatrz w trakcie lekcji
wpltywa na dekoncentracj¢ wszystkich uczestnikow: od prowadzacego po stuchaczy.
W wariancie online rozproszenie nie tylko wystgpuje jednostkowo, ale moze by¢ takze

nieodczuwalne, a czgsto niezrozumiale dla pozostatych.

6 Ostatni z przyktadéw dotyczy sytuacji, gdy platforma nie umozliwia korzystania z wirtualnego podniesienia reki
(ta opcja jest dostgpna, np.: w aplikacjach Ms Teams czy Zoom) badz kiedy prowadzacy korzysta z jednego
monitora i prezentujac tresci w trybie udostgpniania ekranu, nie moze réwnoczes$nie weryfikowac aktywnosci
uczestnikodw zaje¢ inaczej niz audialnie.
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Weryfikacja zalet i wad ksztatcenia na odlegto$¢ jest zatem niemozliwa, jesli odbywa si¢
wedtug stereotypowej opozycji praca — zabawa’. Trafng obserwacja, opisang przez tlumacza
ksigzki Konik Polny. Gry, zycie i utopia, jest fakt, ze punkt widzenia, przez pryzmat ktorego
postrzegamy dotykajace nas sytuacje, zalezy od obranej wczes$niej postawy. Obrazuje to
stwierdzenie, ze dziatanie tytulowego bohatera opowiedziane z punktu widzenia jego
antagonistki zawsze bedzie miato negatywny wydzwigk, poniewaz obie postaci opierajg swoje
twierdzenia na odmiennych zatozeniach wynikajacych z przyjetych systemoéw wartoSciowania
poszczegblnych dziatan (Suits 2016:9). Podobnie jest z oceng ksztalcenia zdalnego jako
zjawiska o charakterze spotecznym. Jesli zostanie ono poddane jednostronnemu i z gory
nacechowanemu osgdowi, rzeczywisto$¢ wirtualna nie begdzie miata szans na chocby probe
obiektywizacji oceny. Z zatozenia zostanie wtaczona do puli nieudanych reform, dziatan czy
metod dydaktycznych. Dojdzie do tego niezaleznie od postawy przyjetej przez opiniotworcow,
poniewaz negatywny charakter edukacji zdalnej stanie si¢ powszechnie obowigzujgcym mitem
na rowni ze stwierdzeniem, ze rozwo0j 1 zdobywanie wiedzy mozliwe sg jedynie w szkotach
stacjonarnych (Marcela, 2021:20-21). Zaré6wno nadmierna fascynacja mozliwo$ciami
technologicznymi, jak i podszyta strachem przed zmianami ignorancja, ksztalttowana przez
wielopokoleniowe doswiadczenie egzystencji w formie stacjonarnej, moga skutecznie
zniwelowaé zalety ptynace z mozliwosci funkcjonowania w rzeczywistosci wirtualnej lub
zaburzy¢ dostrzeganie trudno$ci zwigzanych z nowymi technologiami, ktérych popularyzacja
niewatpliwie stanowi przetomowy moment w rozwoju cywilizacji 8.

Niniejsze wprowadzenie moze wymusza¢ pytanie o zwigzek miedzy postrzeganiem
ksztalcenia online w wariancie globalnym a nauczaniem j¢zyka polskiego jako obcego. Relacja
tych dwoch dziedzin jest nieoczywista, lecz z pewnoscia niezwykle silna. Lektor uczacy
cudzoziemcéw ma bowiem do czynienia z szerokim gronem odbiorcow jego ustug. Sg to
zaréwno dzieci w wieku przedszkolnym lub wczesnoszkolnym, jak i mtodziez na kazdym
etapie ksztatcenia — od szkoty podstawowej po $rednia, a takze studenci, doro$li i osoby starsze

(migranci zarobkowi, uchodzcy badz repatrianci). Oprocz zréznicowania wiekowego istotna

7 Nalezy podkresli¢, ze nie jest to wlasciwa opozycja, poniewaz wskazane pojecia nie majg takiej samej wartoSci.
Podobny paradoks Huizinga opisuje na przykladzie zestawienia lekseméw powaga i zabawa. Ttumaczy, ze
pierwszy z nich definiowany jest jako negacja drugiego. Wyraz zabawa uznaje on natomiast za szerszy
znaczeniowo wzgledem powagi, a wiec uwzgledniajacy ja w swoich granicach semantycznych i tym samym
czynigey czescig gry (Huizinga 1998:84). Analogicznie mozemy postrzegaé par¢ praca — zabawa.

8 Zdaniem ekonomisty i wybitnego teoretyka marketingu, Petera Druckera, przetom niekoniecznie musi dotyczy¢
stricte sfery osiggnie¢ technologicznych, ale rowniez, a moze przede wszystkim zwigzanej z nig zmiany w zakresie
kompetencji spotecznych, a doktadnie umiejetnosci zarzadzania sobg. Wymaga to odpowiedzi na pytania o: mocne
strony (stabe sa zwykle duzo lepiej uswiadomione) jednostki, cel i efekt podejmowanych dziatan, sposob
wykonywania zadan (zawodowych lub szkolnych), stosunek do odpowiedzialnosci za pracg grupowa oraz plany
w kwestii dlugoterminowego rozwoju (Drucker 1999:161-195).
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jest rowniez dyferencjacja kulturowa oraz lingwistyczna uczestnikéw zaje¢. Powoduje to, ze
konstruowanie lekcji dla tak niejednolitego grona stanowi duze wyzwanie, zwlaszcza
W sytuacji, gdy konieczne jest dostosowanie ich formy do zmiennych warunkéw spotecznych.
Rotacyjne kwarantanny w szkotach i miejscach pracy, dajace si¢ obserwowaé w latach 2020—
2021, kreuja tendencje do statej hybrydyzacji form kurséw jezykowych, w tym z zakresu
polskiego jako obcego. Ponadto monotonia zwigzana z konieczno$cig spedzania duzej ilosci
czasu w sieci wymusza zwigkszenie atrakcyjnosci przekazu, np. poprzez aktywizacje uczniow,
przy jednoczesnym uporzadkowaniu merytorycznym lekcji. Pomocg w tej sytuacji mogg by¢
roznorodne narzgdzia online. Ogolna dostepnos$¢ zrodel internetowych warunkuje zmiany
W postrzeganiu informacji, ktore sg szybko i sprawnie wyszukiwane przez uczestnikow zajec.
Tym samym ewolucji podlega rowniez rola lektora blizsza idei tutoringu® niz hierarchicznej
relacji mistrz-uczen, zaktadajgcej swoistg nicomylno$¢ pierwszego z nich, a takze jego
znajomos$¢ tresci trudno dostepnych dla przecigtnego odbiorcy. W kontekscie glottodydaktyki
polonistycznej rewolucja w stosunku do wyzwan, przed ktorymi stoi nauczyciel, dotyczy
przede wszystkim umiejetnosci weryfikowania poziomu jakosciowego materiatow do nauki
badz utrwalania nowych zagadnien (w tym oceny stownikow, filméw, blogdéw lub profili
w mediach spoteczno$ciowych poruszajacych kwesti¢ nauczania i uczenia si¢ polszczyzny czy
przydatnych do wykorzystania jako inspiracja podczas zaj¢¢ jezykowych). Ponadto istotne jest
roOwniez umiejetne postugiwanie si¢ dostepnymi narzedziami online zarowno w klasie
stacjonarnej, jak i wirtualnej. Duza cze$¢ aplikacji umozliwiajgcych czy wspomagajacych
ksztalcenie zdalne zawiera funkcje, ktore nadaja im cechy ludyczne, a niejednokrotnie
pozwalajg na synonimiczne okreslenic mianem gry lub zabawy. Jednak analiza potencjalnego
ludyzmu dajacego si¢ w nich zaobserwowal, a takze weryfikacja ich przydatnosci
glottodydaktycznej w kontek$cie nauczania i uczenia si¢ jezyka polskiego jako obcego,
wymaga precyzyjnego zdefiniowania leksemow: gra, ludycznosé, zabawa, ktore zostanie

zaprezentowane w teoretycznej czesci dysertacji.

® ,Tutoring jest jedng z metod edukacji zindywidualizowanej, polegajaca na dtugotrwatej, systematycznej
i indywidualnej pracy, ktorej celem jest wspieranie ucznia w rozwoju zgodnie z jego zainteresowaniami,
predyspozycjami i mozliwosciami.” (Tutoring, link 2).
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ZALOZENIA I CEL DYSERTACJI

Niniejsza rozprawa laczy ze sobg dwie dziedziny, ktére z racji istotnych zmian
spotecznych, dotykajacych takze réznych sfer edukacji, wzajemnie si¢ przenikaja —
jezykoznawstwo stosowane, czyli glottodydaktyke polonistyczng (Polanski 1999:281) oraz
nowoczesne technologie.

Pierwotnym zalozeniem pracy, widocznym chociazby w sposobie zapisu tematu
z wykorzystaniem nawiasu okalajgcego przedrostek e- w okresleniu (e-)ludycznosé, miato by¢
zestawienie dziatan — rozpatrywanych w kategoriach gier i zabaw — podejmowanych
stacjonarnie z ich internetowymi odpowiednikami (aplikacjami, ktore mozna wykorzystywac
do nauczania i uczenia sie jpjo’®), a tym samym poréwnanie technik stosowanych podczas
pracy w sali lekcyjnej 1 w klasie wirtualnej. Jednak realia zwigzane z licznymi lockdownami
w latach 20202021 i przejsciem na nauczanie zdalne spowodowaly, ze z przyczyn
obiektywnych w dysertacji uwzgledniono analiz¢ narzedzi uzywanych gtownie podczas
ksztatcenia na odlegtos¢: od pozyskiwania informacji na temat popularnych i1 uzytecznych
aplikacji webowych, mobilnych czy desktopowych, przez ich klasyfikacje, opis potencjatu
glottodydaktycznego, po weryfikacj¢ zastosowania podczas zaje¢, ktore z racji ustalen na
szczeblu ogolnokrajowym niemal we wszystkich placowkach edukacyjnych miaty forme lekcji
online. Nie znaczy to jednak, ze pomini¢to kwestic wykorzystania omawianych narzedzi
podczas zaje¢ w sali lekcyjnej, bowiem w trakcie analizy (mimo braku mozliwosci prowadzenia
regularnych lekcji stacjonarnych 1 weryfikowania przydatno$ci wszystkich omawianych
narzedzi w praktyce) na podstawie dotychczasowego doswiadczenia glottodydaktycznego oraz
zaje¢ w sali lekcyjnej (prowadzonych podczas jednego z pierwszych w pehni stacjonarnych
kursow jezykowych w potowie 2022 roku) wskazano, ktore aplikacje moga zosta¢ zastosowane
rowniez w trakcie ksztalcenia w budynku placowki edukacyjne;j.

Rozprawa porusza tematyke ludycznos¢ z kilku perspektyw: teoretyczne;j,
metodologicznej oraz praktycznej, co oddaja jej poszczegolne cele. Obejmuja one:

¢ weryfikacje sposobu definiowania poje¢ ludycznych i glottodydaktycznych w filozofii,

kulturze, socjologii, psychologii, pedagogice, dydaktyce i w glottodydaktyce ogolne;j
(z perspektywy neofilologow, np. anglistow czy germanistow);
o refleksje nad definicjami wskazanych poje¢¢ na gruncie glottodydaktyki polonistycznej,

szczegOlnie w konteks$cie (e-)ludycznosci;

10'W rozprawie skrot jpjo 0znacza jezyk polski jako obcy i jest stosowany synonimicznie do rozbudowanej wers;ji.
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e zdefiniowanie oraz redefiniowanie okreslen gra, zabawa, symulacja w kontekscie (e-)
ludycznosci;
e wylonienie 1 zestawienie aplikacji, polecanych przez polskich nauczycieli czy

! a takze analize narzedzi pod katem mechaniki'? oraz potencjatu —

edukatorow?
zarowno w kwestii dzialan jezykowych podejmowanych przez uczniéw, jak
I rozwijanych przez nich kompetencji lingwistycznych;

e przedstawienie przebiegu zaje¢ zdalnych (prowadzonych zaréwno synchronicznie, jak
1 asynchronicznie) z uzyciem narzedzi online oraz opisanie rezultatdw stosowania
nowoczesnych technologii podczas lekcji jezyka polskiego jako obcego;

e klasyfikacje aplikacji, ich podziat ze wzgledu na mozliwo$ci wykorzystania
w glottodydaktyce polonistycznej, a takze przyktady zastosowania podczas zajec¢
zdalnych i stacjonarnych na poczatkowych (Al, A2) poziomach zaawansowania
Jezykowego;

e sformutowanie zasad oceny narzedzi online w kontek$cie ich potencjatu

glottodydaktycznego®.

11 Grupy facebookowe, w ktorych poszukiwano materiatu badawczego, sg polskojezyczne, ale wérdd zebranych
aplikacji nie brakuje narzedzi obcojgzycznych.

12 Mechanika to wszelkie dzialania podejmowane w grze — zadania i wyzwania przeznaczone dla jej uczestnikow,
a takze elementy motywujace zarowno wewnetrznie (cheé rywalizacji, wspotpracy, rozwigzania danego problemu)
lub zewnetrznie (gromadzenie punktoéw, osigganie kolejnych poziomdéw zaawansowania). Ma to $cisty zwigzek
z kwestig techniczng — forma 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 dostgpnych w nich funkeji (Mechanika gier, link 3).

13 Powstaly w ten sposob schemat analizy narzedzi online moze stanowi¢ istotne ulatwienie w kwestii
wykorzystywania nowoczesnych technologii przez lektorow jpjo nie tylko za wzgledu na zwigzana z tym
oszczedno$¢ czasu juz na etapie doboru narzedzi stosowanych podczas lekcji, ale rowniez w kontekscie
przetamania barier zwigzanych z wprowadzaniem technologii na zaj¢ciach, poniewaz przedstawione w dysertacji
zestawienie pozwala oswoi¢ pierwszy kontakt z aplikacja i ukazuje swoista powtarzalno$¢ funkcji dostgpnych
W réznych narze¢dziach online.
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CZESC 1.
TEORIA




1. LUDYCZNOSC

Jezyk jest labiryntem sciezek. Przybywasz
z jednej strony i orientujesz si¢ w sytuacji;
przybywasz do tego samego miejsca

Z drugiej i juz sig 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, sktadni
I semantyki wyznaczaja ramy naszego S$wiata (Wittgenstein 2012:64). Stanowig schemat
postrzegania rzeczywistosci 1 tworzg bezpieczny azyl dla uzytkownika werbalnego przekazu.
Niejednokrotnie stownictwo, ktdre towarzyszy nam na co dzien, warunkuje, a jednoczesnie
odzwierciedla $wiatopoglad mowigcego. Jest ono ksztaltowane przez otoczenie, edukacje,
preferowane ksigzki czy muzyke. Istotny staje si¢ zatem jego aspekt kulturowy oraz spoteczny.
Nie bez znaczenia pozostaja kwestie psychologiczne, takie jak cechy indywidualne lub etap
rozwoju danej jednostki oraz czynniki zewnetrzne, np. w postaci dziatan marketingowych,
ktore w Polsce na state zespolity si¢ z kapitalistyczng rzeczywisto$cig przelomu wiekow oraz
dwoch pierwszych dekad XXI stulecia. Wszystkie wskazane dziedziny (filozofia, kultura,
socjologia, psychologia i marketing) ksztaltowane sag w wigkszosci przez schematy asocjacyjne,
z ktorych korzystaja wspotczesni uzytkownicy jezyka. Dokonanie zmiany w sposobie
interpretowania $§wiata lub ogdlnie w otaczajacej nas rzeczywistosci wymaga odejscia od
stosowanego dotad stylu méwienia o wybranych desygnatach. Wykorzystanie innych niz
dotychczas paradygmatéw nazywania i wyrazania skutkuje nie tylko zaburzeniem budowanego
przez lata poczucia bezpieczenstwa zakorzenionego w znanych i rozumianych leksemach,
a tym samym dezorientacjg pojgciowa, ale przede wszystkim szansg na pelniejsze zrozumienie
otaczajgcego $wiata 1 probg zblizenia do poznania jego ztozonej natury.

Dotyczy to wszelkich przejawow egzystencji — od okreslen zwigzanych z drugim
cztowiekiem po leksyke opisujacg zaleznos$ci spoteczno-polityczne. Doskonatym przyktadem
ukazujacym schemat postrzegania desygnatu przez pryzmat jego jezykowego ekwiwalentu sa
pojecia gra i zabawa, ktorych uniwersalny, zgeneralizowany charakter odzwierciedla dopiero
taczacy badz dopetniajacy je semantycznie leksem ludycznosé wraz z pochodnymi w postaci

okreslen ludyczny i ludyzm.
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2. FILOZOFIA, KULTURA | SOCJOLOGIA

W przypadku wyrazow nazywajacych przejawy rozrywki istotng role odgrywa nie tylko
kontekst, do ktorego prowadzg poszczegélne dziatania jezykowe, lecz roéwniez aspekt
lingwistyczno-kulturowy. Nie sposob poming¢ faktu, ze istniejg systemy gramatyczno-
leksykalne, ktore nie uwzgledniaja rozréznienia pomiedzy grg i zabawg. Precyzowanie
informacji na temat konkretnego typu zachowan ludycznych nie jest istotne z punktu widzenia
uczestnikow kultury postugujacej si¢ takim jezykiem badz zamknigcie tresci w jednym
leksemie jest dla nich wystarczajace. Orientacja w rzeczywisto$ci wyrazanej pojgciowo nie
musi zatem dotyczy¢ jedynie réznorodnosci semantycznej danego wyrazu, ale takze jego
istnienia lub nie.

W tym podrozdziale refleksji o charakterze filozoficzno-kulturowym zostanie poddana
zasadno$¢ funkcjonowania poj¢¢ gra i zabawa, a takze wspottworzonego przez ich znaczenia
leksemu ludycznosé. Na poczatku rozwazan warto zwroci¢é uwage na trudnosci zwigzane
Z thumaczeniem wymienionych wyrazdéw, czego przykladem jest polskojezyczna wersja
publikacji Homo ludens. Zabawa jako Zréodto kultury (Huizinga 1998). Autorzy przektadu
zwracajag uwage na nieprzystawalno$¢ wariantow obcoj¢zycznych: francuskiego jeu,
holenderskiego spel, tacinskiego ludus, niemieckiego Spiel i rosyjskiego igra do jezykow
posiadajagcych dwie — cho¢ nie zawsze stanowigce odpowiedniki translatorskie — wersje
znaczeniowe, na przyktad angielskie game oraz play czy polskie gra badz zabawa. Poprawnos¢
translacji wymagata zatem, poza wymiennym i kontekstowym stosowaniem obu leksemow,
uwzglednienia przymiotnika ludyczny lub formy nominalnej ludyzm (Huizinga 1998:5), ktore
rowniez poddano analizie definicyjnej w czesci teoretycznej niniejszej dysertacji.

2.1. LUDYCZNOSC KULTURY

Podstawa koncepcji homo ludens, czyli ‘cztowiek bawiacy si¢’ to wariant homo faber —
‘cztowiek tworca’. Taka analogia jest mozliwa, jesli przyja¢ za Huizingg zatozenie, ze kultura
powstaje i rozwija si¢ w zabawie oraz jako zabawa (Huizinga 1998:7). Tym samym nie sposob
pomina¢ funkcjonujacych w niej elementow ludycznych. Jednym z nich jest sport, ktory
pierwotnie miat form¢ turnieju, czyli potaczenia zawodow z przezyciem zblizonym do wizyty
w teatrze, na co niewatpliwie wptynety: oprawa tego wydarzenia oraz pierwotny zwiazek

miedzy sportem a sakralno$cig. Autor dostrzega zmiany w kwestii ludycznego charakteru

14" Analogicznie do tytulu przeméwienia Huizingi: Zabawowy element kultury (zamiast Zabawowy element
w kulturze). Jego celem byto podkreslenie, ze zabawa stanowi czg$¢ skladowa kultury. Podobnie dzieje sie
Z ludycznoscig (Huizinga 1998:7-9).

18



dziatan opartych na rywalizacji. W ostatnim ¢wieré¢wieczu XIX stulecia zaréwno w przypadku
wspoOlzawodnictwa indywidualnego, jak 1 grupowego, zaczgto stosowal coraz surowsze
zasady, a takze systematyzacje oraz zdyscyplinowanie. Ponadto podzielono zawodnikow na
profesjonalistéw 1 amatoréw. Pierwsi roznig si¢ od drugich tym, ze uczestnicza
w aktywno$ciach z pogranicza zabawy i powagi. Nie sposdb bowiem jednoznacznie
zakwalifikowa¢ te dziatania do zadnej z wymienionych kategorii. Pewne jest jedynie to, ze
aktywno$¢ poddawana refleksji nie ma juz w petlni wymiaru ludycznego, zwigzanego
Z beztroska 1 spontanicznos$cia, na co wptywaja: analityczne, naukowe podejscie oraz wysokiej
klasy rozwigzania techniczne m.in. w kwestii wyposazenia. Podobna trudno$¢ wystepuje
w grach intelektualnych, takich jak brydz czy szachy. Ciagle napigcie umystowe uniemozliwia
zaistnienie podstawowej cechy ludyczno$ci — stania si¢ na powrdt dzieckiem (Huizinga
1998:324-330).

Sport jest zatem przykladem, kiedy pierwotne dziatanie ludyczne przechodzi w sfere
powagi, cho¢ powszechnie nadal postrzegane jest jako $cisle zwigzane z zabawg. Zupehie
odmienny proces mozna zaobserwowa¢ w biznesie, ktoéry ze wzgledu na globalizacje
komunikacji z zajecia traktowanego z uznaniem stal si¢ forma gry opartej na wzajemnej
rywalizacji. Co ciekawe, nadal traktowany jest serio, poniewaz wykorzystywane dzialanie
ludyczne przegrywa w ostatecznej konkurencji z prozaicznym wzrostem podazy danego towaru
i konieczno$cia stworzenia na niego popytu®®. Interesujace wydaja sic w tym kontekécie proby
potaczenia obydwu omowionych zachowan, czyli wspotzawodnictwa na plaszczyznie
zawodowej'® oraz rozbudzenia potrzeby rywalizacji grupowej poprzez, popularne w czasach

wspotczesnych Huizindze, organizowanie sekcji sportowych przy zaktadach pracy!’ (Huizinga

15 Pewng analogi¢ w kontek$cie wypierania pierwotnego aspektu ludycznego przez wtdérny ekonomiczny mozna
zaobserwowac w szkolnictwie. W tym kontekscie pierwszy z nich jest tozsamy z definiowaniem szkoty jako ‘placu
zabaw dla spoteczenstwa’, a drugi z korelacja podaz (produkcja ustug edukacyjnych) — popyt (przekonanie ich
odbiorcéw o niemoznosci zdobycia wiedzy, zapewniajacej dobra pozycje spoleczna, poza szkola). (Marcela
2021:19-23).

16 W kontekscie nietypowych rozwigzan wdrazanych przez pracodawcow ciekawe sa takze badania marketingowe
dotyczace przenoszenie kompetencji przywodczych ksztattowanych w wirtualnym $wiecie gier typu RPG do
rzeczywisto$ci zawodowej (Tkaczyk 2012:9-10).

17 Lokalnym t6dzkim przyktadem, z poczatku XX stulecia, jest klub sportowy dla pracownikéw i robotnikow
Zaktadéw 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 ogolnego rozwoju
fizycznego cztonkdéw celem byly dziatania o charakterze spotecznym, a wrecz politycznym, gdyz zgodnie
z zatlozeniem aktywno$¢ sportowa miata by¢ ,,srodkiem wychowania zdrowego moralnie i fizycznie czlowieka
swiadomego swych obowigzkow i karnego obywatela” (10 las dzialalnosci Klubu Sportowego ,, WiMa”, link 4:7).
Szczegbdlng uwage poswigcano ksztattowaniu dzieci i mtodziezy, stad wiele inicjatyw skierowanych réwniez do
najmtodszych, a takze dyscyplinom zwiagzanym z obronnoscia kraju, np. strzelectwu (10 lat dziatalnosci Klubu
Sportowego ,, WiMa”, link 4:8-10). Okazja do prezentowania efektow wytezonej pracy podczas treningdéw byly
turnieje, ktore stanowily potaczenie spotkan o charakterze lokalnych igrzysk z defiladami wojskowymi
(Dziesigciolecie todzkiego Klubu Sportowego ,, WiMa”, link 5). Nasuwa si¢ pytanie, jakie tendencje mozna
zaobserwowaé niemal sto lat pdzniej. Wspotczesnie, cho¢ nadal organizowane sa wydarzenia sportowe — na
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1998:331-333). Obecnie sport zestawiony z biznesem z pewnos$cig nie ma wymiaru
regularnych, przynajmniej cotygodniowych spotkan integrujacych pracownikéw. Firmy
wybierajg ogolng zachete do aktywnosci fizycznej, szczegdlnie nastawiong na decyzyjno$¢ oraz
indywidualizm pracownika, czego dowodem sg spersonalizowane karty sportowe. Ze wzglgedu
na mozliwo$¢ wyboru miejsca, formy i terminu zaje¢ oraz przystepnos¢é cenowa ciesza si¢ one
ogromng popularnoscia wsrdéd pracujacych w duzych instytucjach lub korporacjach, co
pokazuje istotne zmiany w kwestii braku kolektywizacji zawodowych aktywnosci sportowych.

Zupelie odmienny wyznacznik ludycznosci dotyczy sztuki. Zdaniem Huizingi jej
kontemplacja wymaga obcowania z tajemnicg. Publiczno$¢ powinna stworzy¢ ramy
interpretacyjne, ktorych zrozumienie wymaga wiedzy niedostepnej ogdtowi, a wymiana
spostrzezen — udziatu w specjalnie przygotowanych spotkaniach z elementami obrzedowosci
typowymi dla misterium (Huizinga 1998:333-336).

W kontekscie nauki pojawia si¢ z kolei istotny problem zwigzany z definiowaniem
zabawy. Nie wystarczy bowiem uznanie, ze jest to aktywnos$¢ przebiegajagca wedhlug
okreslonych regul 1 na wyznaczonym obszarze, co w tym przypadku odnosi si¢ do metodologii
badawczej oraz zbioru specjalistycznych poje¢. Konieczne jest rowniez uwzglednienie aspektu
temporalnego, ktory polega na dzialaniu w wyznaczonym czasie 1 stanowi sposob na
zdystansowanie si¢ od powszedniego zycia. Wszystkie wymienione zalozenia nie sg spojne
Z istotg nauki, ktorej celem jest $cisty zwigzek z otaczajagcg rzeczywistoscia, a zasady zwigzane
ze sposobem badania zjawisk podlegajg czesto weryfikacji empirycznej 1 ulegajg zmianom. To
samo tyczy si¢ leksyki, ktora ewoluuje lub jest doprecyzowywana. Mozna jednak uchwycié
pewien element rywalizacji towarzyszacy pracy naukowej, ktory Huizinga okresla jako
zdecydowanie tagodniejszy niz w przypadku wczesniej omawianych dziedzin (Huizinga
1998:337-340).

Nie sposob oprze¢ si¢ refleksji, ze spojrzenie autora, ktory pierwsze wydanie swojej
ksigzki opublikowat w 1938 roku, znaczaco odbiega od realidow drugiej potowy XX i poczatku
XXI wieku. Obecna nauka, podobnie jak edukacja, oparta jest w duzej mierze na
wspolzawodnictwie, ktore mimo silnej formalizacji 1 przetozenia dokonan na ekwiwalent
punktowy, stanowi jedynie namiastk¢ dawnej rywalizacji. Pierwotne potyczki intelektualne,

ktorych celem bylo rozwigzanie problemu, zamieniono bowiem na symulacje w postaci walki

przyktad charytatywne mecze pitkarskie (Politycy kontra Gwiazdy TVN, link 6) czy tez inicjatywy, ktorych celem
jest nie tylko celebrowanie waznych rocznic, ale takze promocja zdrowego stylu zycia (Jubileuszowy bieg na 75-
lecie Uniwersytetu Lodzkiego, link 7) — to wspomniane aktywnosci sa jednak formg jednorazowych, ewentualnie
powtarzanych rokrocznie, dziatan.
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dotyczacej czestotliwoscei i cytowalno$ci publikacji na temat przeprowadzonych analiz. Z kolei
przetozenie artykutow, monografii czy patentow na usystematyzowang punktacje i nadanie jej
wysokiej rangi jest juz jedynie odbiciem symulacji, ktore mozna okresli¢ mianem symulakrum
— stato si¢ bowiem warto$cig samg w sobie, odizolowang od pierwowzoru (Baudrillard
1997:175-178). Teoretycznie tego typu zalezno$¢ wydaje si¢ naturalna, chocby z perspektywy
tatwej do zaobserwowania obecnie triady ztoto — banknoty i monety — pieniadz elektroniczny.
Jednak w kwestii nauki nalezy bacznie obserwowac, czy nie zachodzi dysonans w korelacji
oceny punktowej'® i jakosci dokonan badawczych?®,

Warto podkresli¢, ze aspekt rywalizacji jest niezwykle wazny réwniez z perspektywy
polityki zaréwno krajowej, jak i miedzynarodowej. Antynomia swoj — obcy lub w tym
kontekscie zwolennik — przeciwnik badz przyjaciel — wrdg funkcjonuje bowiem réowniez
w kwestii kampanii wyborczych oraz wojennych, a takze wszelkiego rodzaju dziatan
militarnych (Huizinga 1998:344-352). Charakter agonalny dostrzegany byt rowniez w walkach
krasomowczych 1 wskazywany jako dominujacy element w rozwoju scholastyki oraz
uniwersytetow. Wigzato 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 przytoczone 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 obowigzuje zasada: jes$li nie wszyscy zgadzaja si¢

z regutami, to nie ma gry. Lecz w dysputach naukowych nie powinno uwazaé si¢ za rzecz

niestychang lub szczegdlnie §miafa, jesli kto$ nagle wystapi z czyms$ nowym... (Erasmus 1926, cyt.
za: Huizinga 1998:262)

Przytoczony cytat mozna z tatwoscig odnies¢ do jednego z podtypoéw definicji gry
zamieszczonej W Stowniku socjologicznym. Leksem okre$lony jest jako konflikt rozwigzywany
przez co najmniej dwoch uczestnikow o odmiennych interesach, ktorzy ze wzgledu na wybory
dokonywane w ramach potencjalnych dziatah moga osiaggna¢ ich pozytywny rezultat. Autorzy
klasyfikuja gry wedtug kryterium liczby strategii — gry nieskonczone i skonczone, a takze
zmiennosci regul — gry statyczne oraz dynamiczne (Olechnicki, Zatecki 1997:72). To wiasnie

ostatni podtyp jest tozsamy z zatozeniem ptynnosci zasad postulowanym przez Erazma.

18 Nalezy zauwazyé, ze system punktowy jest postrzegany jako korzystny i pozytywnie wplywajacy na
zaangazowanie pracownikéw, jesli ma forme wlasciwie przeprowadzonej gamifikacji, gdzie oceny sa $rodkiem,
a nie celem (The 2019 Gamification at Work Survey, link 24).

19 W kwestii nauki nie spos6b pomingé obserwacje socjologa Roberta K. Mertona poczyniong w latach 60. Zwraca
on uwage na tzw. efekt Mateusza, czyli zalezno$¢ powodujaca, ze jeden sukces pocigga za sobg kolejne i stanowi
rodzaj katalizatora, ktory przyspiesza rozwoj kariery naukowej raz docenionego adepta danej dziedziny, co
wskazuje na istotng rol¢ punktacji oraz systemu oceny dokonan naukowych z perspektywy wzrostu popularnosci
danego badacza w srodowisku oraz w kontekscie utatwienia pozyskiwania $rodkéw na kolejne badania (Merton
1968:57).
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Huizinga zauwaza, ze o ile rywalizacja jest nieodzownym elementem okresu wielkich
odkry¢ naukowych, o tyle w pierwotnej formie juz w czasach mu wspoétczesnych pozostawata
przede wszystkim obiektem zazdro$ci wobec minionych epok (Huizinga 1998:262—-263).
Pojecie agonalny, stosowane w kontekscie ludycznego wymiaru sportu czy nauki,
Huizinga okres$la za Jakubem Burckhardtem jako ,,dotyczacy wspotzawodnictwa” (Huizinga
1998:127). Wskazany przymiotnik taczy si¢ z forma nominalng agonistyka — ‘w starozytnej
Grecji: wspotzawodnictwo w agonach’ (ESIP PWN 129), czyli w ‘zawodach, igrzyskach’ (ESJP
PWN 2). Poczatkowo zakladano, ze wojna niweluje potrzebe turniejow, co z czasem obalili
socjologowie i etnologowie?!. Dostrzezono bowiem sakralny charakter wydarzen agonalnych,
a przejawy rywalizacji zacz¢to wskazywaé w roznych dziedzinach zycia — od panstwowosci
i wojny po prawo czy religie. Tg¢ pierwotna cechg ludzka, jaka jest konieczno$é
wspotzawodnictwa, nalezy rozpatrywa¢ duzo szerzej niz jedynie przez pryzmat czynnego
udziatu. Wspomniang potrzebe moze zaspokoi¢ rowniez obserwacja zmagan innych, czego
dowodzg, 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 wspotzawodnictwie w kierunku kultury. Zdaniem autora ostatni
Z elementdw nie jest pochodng zabawy lub jej zrédtem, ale istotng czegscig (Huizinga 1998:127—
134), sposobem jej powstawania (Huizinga 1998:85).
Obecnie tatwo zaobserwowac tendencje do wzrostu poziomu ludyfikacji realiow
spoteczno-kulturowych (Dippel, Fizek 2017:276-292). Przyktadem sg liczne ckranizacje
poruszajace kwesti¢ przenikania si¢ rzeczywistosci z fabula:
e gry planszowej — amerykanska komedia fantastyczno-przygodowa z 1995 roku:
Juman;ji?;

e 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®;

20W przypadku stownikéw zamiast tytutow publikacji, nazwisk redaktoréw lub linkdw umieszczono skroty, ktore
rozwini¢to na koncu pracy.

21 Mozna to réwniez zaobserwowaé na przyktadzie wydarzeh spolecznych majgcych miejsce na poczatku 2022
roku, kiedy rownolegle do rosyjsko-ukraifiskiego konfliktu zbrojnego $ledzono: losowania grup pitkarskich
mistrzostw $wiata czy informacje na temat dokonan sportowych (co niejednokrotnie wigzato si¢ z wyrazaniem
sympatii i antypatii dotyczacych poszczegdlnych stron konfliktu).

22 Film 1: https://www.filmweb.pl/film/Juman;ji-1995-665 (dostep: 4.12.2021).

2 Film 2: https://www.filmweb. pl/film/Jumanji:+Przygoda+w+d%C5%BCungli-2017-717250 (dostep: 4.12.2021).
24 Film 3: https://www.filmweb.pl/film/Jumanji:+Nast%C4%99pny+poziom-2019-834957 (dostep: 4.12.2021).
25 Film 4: https://www.filmweb.pl/film/Free+Guy-2021-828206 (dostep: 4.12.2021).
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e gry z uzyciem technologii Virtual Reality?® — amerykanski film akcji w rezyserii
Stevena Spielberga Player One?’ oraz rosyjski dramat w odcinkach pt. Sparta®® — oba
z 2018 roku;

e rozgrywki w tzw. pokoju zagadek?® bedacej kanwa licznych horroréw: amerykanskich
filméw Escape Room®® z 2017 roku i No Escape Room® z 2018 r. lub
potudniowoafrykansko-amerykanskiej produkcji z 2019 r. Escape Room® oraz jej
kontynuacji Escape Room: Najlepsi z najlepszych® z 2021 roku;

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

e dziecigcych zabaw, czego przyktadem jest potudniowokoreanski serial z 2021 roku
bedacy potaczeniem thrillera i dramatu pt. Squid Game®.

Niektore z wymienionych tytuléw poza popularnoscig cechuje tez pewna doza
kontrowersji chociazby ze wzgledu na brutalno$¢ przekazu. Warto jednak pamigtaé, ze zgodnie
ze stwierdzeniem wszystko jest zabawq nie sposob odseparowac ludycznos¢ — podobnie jak
rzeczywistos¢ — od sfery agresji, przemocy badz $mierci, czego dowodem s3 przytaczane

wezesniej walki gladiatorow™®.

% W duzym uproszczeniu Virtual Reality to nic innego, jak sztucznie wykreowany, catkowicie wirtualny $wiat,
iluzja rzeczywisto$ci, w ktora mozemy si¢ catkowicie zanurzy¢ (Total Immersion) (Virtual Reality i Augmented
Reality — definicje, link 8).”

27 Film 5: https://www.filmweb.pl/film/Player+One-2018-719889 (dostep: 4.12.2021).

28 Film 6: https://www.filmweb.pl/serial/Sparta-2018-832737 (dostep: 4.12.2021).

2% Escape room [pokoj zagadek — przyp.] to rodzaj gry polegajacej na tym, Ze gracze zamykani sa
W pomieszczeniu, z ktorego muszg si¢ wydosta¢ w okreslonym z gory czasie po rozwigzaniu powigzanych ze sobg
zagadek lub zadan manualnych; gre t¢ obserwuje mistrz gry, z ktérym mozna sie kontaktowa¢ w celu uzyskania
podpowiedzi, czasem wewnatrz oprocz graczy znajduja si¢ aktorzy, ktorzy wchodza w interakcje z graczami;
kazdy escape room ma swojg tematyke (np. kryminalng, przygodowa, podr6znicza itp.) (DSJIP 1).”

30 Film 7: https://www.filmweb.pl/film/Escape+Room-2017-796989 (dostep: 4.12.2021).

31 Film 8: https://www.filmweb.pl/film/No+Escape+Room-2018-828899 (dostep: 4.12.2021).

32 Film 9: https://www.filmweb.pl/video/Zwiastun/Escape+Room+Zwiastun+nr+1-48204 (dostep: 4.12.2021).

33 Film 10: https://www.filmweb. pl/film/Escape+Room:+Najlepsi+z+najlepszych-2021-832450 (dostep: 4.12.2021).
34 Film 11: https://www.filmweb.pl/film/Czarne+lustro:+Bandersnatch-2018-818016 (dostep: 4.12.2021).

3 Film 12: https://www.filmweb.pl/serial/Squid+Game-2021-841842 (dostep: 4.12.2021).

3 Nalezy podkresli¢, ze w przypadku gier komputerowych kwestia nagtych zwrotow akcji oraz walki na $mieré
i Zycie nie pozostaje bez znaczenia, poniewaz skutecznie warunkuje przyswajanie wiedzy. Ponadto poprawia
koordynacje oko — rgka oraz uczy podejmowania decyzji pod presja czasu. Aktywizacja mdzgu, zwigzana
z silnymi emocjami towarzyszacymi nhiejednokrotnie brutalnej rozgrywce, sprawia ze gracz moze korzystaé
Z nabytych umiejetnosci przez diugi czas (Dehaene 2021:174). Jednak z pewnoscig doskonalenie tego rodzaju
kompetencji spotecznych wymaga roéwnoleglego rozwoju psychiki réwniez poza sferg wirtualna, poniewaz nauka
radzenia sobie z trudnymi emocjami jedynie w rzeczywisto$ci online moze okaza¢ si¢ niewystarczajaca z racji
odmiennosci lub ograniczonosci doswiadczen, podobnie jak nabywanie kompetencji w sferze stacjonarnej nie jest
petnig doswiadczeni wymaganych w realiach zdalnych. Tym samym — poniewaz rzeczywisto$¢ stacjonarna
i wirtualna wzajemnie si¢ uzupetniaja — istotne jest rtownolegte doskonalenie nabywanych w nich kompetencji tak,
by uzyskaé petlni¢ mozliwych doswiadczen i méc korzysta¢ ze zdobytych umiejetnosci, ptynnie przechodzac
miedzy kazdym z aspektow otaczajacych realiow.
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Na uwage zastuguje przedostatnia z wyszczegolnionych produkcji filmowych, ktoéra
umozliwia widzowi przejscie od biernego konsumenta rozrywki do jej czynnego uczestnika,
dajac szans¢ na podjecie decyzji w kwestii mniej lub bardziej istotnych dziatan bohaterow
filmowych, np. wyboru ptatkéw $niadaniowych czy pozbawienia zycia jednej z postaci.
Pierwowzoréw tego typu pomystéw nalezy szukaé w literaturze, w ktdérej rozwdj fabuty, a co
za tym idzie réwniez jej zakonczenie zalezaly od decyzji czytelnika przejawiajacej si¢
W wyborze, niekoniecznie liniowym, kolejnego rozdziatu. Prekursorem w tej dziedzinie byt
Julio Cortazar wraz ze swoim eksperymentalnym dzietem o alternatywnym rozwigzaniu pt. Gra
w klasy (1985). Wprowadzong w latach 60. technike komponowania tre$ci obecnie przejeli
autorzy gier paragrafowych polegajacych na wyborze kolejnego fragmentu lektury badz
elementu fabularnego warunkujacego przebieg akcji, czego przyktadem jest publikacja Janek
— historia matego powstanca (Prezentacja gry paragrafowej, link 9) oraz interaktywnych gier
ksigzkowych sktadajacych si¢ z serii zagadek pozwalajacych odkry¢ tajemnice przedstawiong
we wstepnej czesci (Chassapakis 2019) lub z zestawu lamiglowek z wprowadzeniami
fabularnymi utatwiajacymi osadzenie czytelnika w opowiesci 1 uprzyjemniajgcymi gre (Kiafas
2019).

Powszechna ludyfikacja nie dotyczy jedynie tematyki podejmowanej w tekstach kultury,
obejmuje takze sposoby spedzania wolnego czasu. Ponadto adaptacje form ludycznych nie sg
jednokierunkowe (gra planszowa, wideo, VR, escape room — film), niejednokrotnie zataczaja
koto, poczawszy od wariantu zdalnego, przechodzac przez wersje stacjonarng i konczac
w formie online. Przyktadem tego typu zmiennosci sg pokoje zagadek. Ich poczatki wigzg si¢
z rynkiem gier wideo (2004 r.) ewoluujacych do postaci realnego pomieszczenia (2007 r.)
Z fabularyzowanymi zagadkami, ktérych rozwigzanie umozliwia wyjscie z pokoju, a tym
samym wygrang (The history of Escapes Rooms, link 10). Z powodu pandemii COVID-19,
atrakcja znow wroécita do wirtualnej rzeczywistosci, cho¢ w nieco innej formie, poniewaz akcja
wcigz toczy sie w prawdziwym lokalu, gdzie pracownik pokoju zagadek wykonuje polecenia
wydawane przez uczestnikow bioracych udzial w grze za pomocg wideokonferencji, co sprzyja
rozpowszechnianiu tej formy rozrywki niezaleznie od kraju i utatwia zabawg¢ 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
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rozrywki, ktora na state (cho¢ z pewnoscig ze zmiennym nasyceniem) pozostanie w kulturze
obok teatru, kina czy gier towarzyskich (Rynek Escape Room w Polsce, link 12:22)%.

Innym przykladem ludyfikacji sa pokoje furii lub wsciektosci znane szerzej jako rage
room lub angry room. Sg to pomieszczenia, w ktorych mozna wytadowaé negatywne emocje
poprzez demolowanie wyposazenia, czesto przy akompaniamencie muzyki®. Wielu
Amerykanéw regularnie korzysta z tego rodzaju zabawy, znajdujac w niej sposdb na
rozladowanie napigcia zwigzanego z zyciem rodzinnym badz zawodowym lub traktujac jako
quasi-terapi¢ (Rage rooms, link 14). Mimo ze ta forma rozrywki jest popularna na catym
$wiecie, to jednak w Polsce, cho¢ funkcjonuje od 2015 roku (Pokdj furii, link 15), nie cieszy
si¢ tak duza atencjg jak opisane w poprzednim akapicie pokoje zagadek. Z perspektywy
potencjalnego uzytkownika niepokojem napawajg sceptyczne opinie psychologdéw. Podkreslaja
oni, ze czeste redukowanie stresu poprzez przyzwolenie na nieograniczong agresj¢ moze
skutkowa¢ wyrobieniem nawyku, ktory negatywnie wplynie na sposob reagowania
w nerwowych sytuacjach (Polskie pokoje wsciektosci, link 16).

Jak pokazuja powyzsze przyktady, sktonnosci ludyczne nie sg jedynie bezrefleksyjna
rozrywka. Przejawiajg si¢ w potrzebach: wyzwan intelektualnych (probleméw, zagadek
wymagajacych rozwigzania), adrenaliny lub niwelowania negatywnych emocji. To z jednej
strony dzialania generujgce napigcie i utrzymujgce w stanie gotowosci do rywalizacji,
a z drugiej — majgce na celu zapomnienie o codziennych problemach i swego rodzaju
oczyszczenie. Jednak poza forma z okreslonymi regutami, ograniczong w czasie 1 przestrzeni,
mozemy wskaza¢ takze inny aspekt dziatan ludycznych oparty na imitowaniu, czyli symulacji.
Przyktadem obecnym przede wszystkim w kulturze azjatyckiej sg symulatory kremacji badz
tradycyjnego pochowku w trumnie, a takze pogrzebu®>. W przypadku tego typu wydarzen

waznym aspektem przyciggajagcym zainteresowanie klientow jest szansa na oswojenie lekow

37 Warto zauwazyé, ze pokoje zagadek — zwlaszcza te w nietypowych lokalizacjach — znajdujg sie wérdd atrakceji
wartych zobaczenia w Polsce, ktore rekomenduje National Geographic (7 najbardziej niezwyktych escape rooméw
w Polsce, link 13).

38 Rage room, angry room — ‘a room where customers can smash things for a fee, often to the accompaniment of music’
(MMD 1).

39 Pierwszy z nich miesci si¢ w parku rozrywki w Shenzhen —mie$cie w potudniowo-wschodnich Chinach. Chetni
moga do$wiadczy¢, jak przebiega proces kremacji zwtok (Chinese theme park sets up ‘death simulator’, link 17).
Druga z nietypowych ,,atrakcji” sg popularne w Korei Potudniowej tzw. medytacje w trumnie. Wydarzenie polega
na uczestniczeniu we wilasnym pogrzebie — konieczne jest spisanie testamentu, a takze zapoznanie si¢ ze
wspomnieniami na temat ,,umierajacego” oraz podsumowanie zyciowych dokonan. Nastepnie uczestnicy klada
si¢ w drewnianych trumnach, ktore zostaja zamknigte na okoto 10 minut. To czas na wyciszenie, refleksje, zmiane
nastawienia do ludzi i $wiata. Wiele osob, ktore brato udziat w tego typu aktywnosci, deklaruje ulge, ze sytuacja
nie okazata si¢ prawda, inni bardziej doceniajg zycie, Kkolejni przestaja nadmiernie przejmowac si¢
zobowigzaniami zawodowymi. Zdarza si¢, ze wérod chetnych znajduja si¢ ludzie w stanie terminalnym chcacy
przygotowaé si¢ na $mier¢ badz osoby z myslami samobdjczymi (South Koreans, Seeking New Zest for Life,
Experience Their Own Funerals, link 18).

25


https://www.macmillandictionary.com/dictionary/british/room_1
https://www.macmillandictionary.com/dictionary/british/customer
https://www.macmillandictionary.com/dictionary/british/smash_1
https://www.macmillandictionary.com/dictionary/british/thing
https://www.macmillandictionary.com/dictionary/british/fee
https://www.macmillandictionary.com/dictionary/british/accompaniment
https://www.macmillandictionary.com/dictionary/british/music

czy traum poprzez imitowanie doswiadczania bedacego zrodlem najwiekszych obaw. Mozna
dostrzec potowiczng analogi¢ pomig¢dzy imitowanym pochdéwkiem a wcielaniem si¢ w postac
podczas rozgrywki role-playing game czy nasladowaniem przez dzieci codziennych zachowan
dorostych. Jednak w tym przypadku wystepuja istotne elementy roéznicujace. Kazdy wciela si¢
w samego siebie, a zabawa pelni funkcje stricte adaptacyjng (nie jest formg rozrywki) i utatwia
odnalezienie si¢ w nowej, czesto trudnej sytuacji.

Kwestie spoteczne, np. zwigzane z przemijaniem lub opieka nad chorym, niejednokrotnie
poruszane sg rowniez w grach komputerowych. Przyktadem jest gra That Dragon, Cancer,
ktora prezentuje zmagania rodzicow w walce o zycie syna chorujgcego na nowotwor (Walka
0 zycie syna, link 19). Na uwagg zastuguje tez zorganizowany w 2020 roku konkurs na projekt
gry, ktora poruszataby kwesti¢ funkcjonowania w obliczu epidemii. Celem byta nie tylko
popularyzacja spolecznych zachowan w sytuacji kryzysu, lecz takze funkcja informacyjna
i rozrywkowa (National Academy of Sciences Enlists Gaming Community, link 20).

Przytoczone przyktady dowodza, ze ludyfikacja dotyka wszystkich aspektow
wspotczesnej kultury. Ponadto, w kwestii gier komputerowych, $redni wiek gracza ulega
przesunieciu, co powoduje, ze tego typu teksty kultury nie sg skierowane jedynie do
najmtodszych odbiorcéw, lecz znajdujg zainteresowanych réwniez w pokoleniu rodzicow czy

dziadkéw (Gatuszka 2020:61-63).
2.2. AGONISTYKA DEFINICYJNA“

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

Cho¢ przytoczona fraza nosi znamiona stosunkowo radykalnego sadu, badacz
zdecydowat si¢, by na wstepie sprecyzowaé cechy kluczowego we wspomnianej sentencji
leksemu, a tym samym przedstawi¢ tok mys$lenia, ktory doprowadzit go do tak syntetycznego
wniosku. Autor zwraca uwage, ze zabawa nie jest aktywnoS$cig Stricte fizjologiczng, ma
roOwniez wymiar niematerialny, posiada glgbsze znaczenie. Twoérca znajduje w niej ,,co8, co
wykracza poza bezposredni ped do utrzymania si¢ przy zyciu i co nadaje pewien sens
dziatalnosci zyciowej” (Huizinga 1998:11-12). Paradoksalnie mozna pokusi¢ si¢ o wskazanie

zabawy jako hiperonimu wzgledem Zycia. Tym samym wyznaczenie sensu istnienia byloby

40 Rozumiana jako wspotzawodnictwo, czyli rywalizacja i zarazem wspolwystepowanie réznorodnych, ale
jednoczesnie rownoprawnych definicji, ktore skutkuje zachodzaca migdzy nimi nieustannie proba sik.

1 W rozprawie zdecydowano si¢ stosowaé przymiotnik od formy skroconej nazwy Krolestwa Niderlandow
(Holandia a Niderlandy, link 21).
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tozsame z uswiadomieniem sobie nadrzednosci kierujacego nim elementu ludycznego®?. Taka
postawa znajduje uzasadnienie w sposobie postrzegania zjawisk historycznych
odzwierciedlanych w literaturze®? i filmie*,

Sposob definiowania zabawy, a doktadnie proba uchwycenia jej istoty to zadanie, ktore
przysparzato badaczom wielu trudnosci. Postrzegano ja bowiem jako odprezenie, sprawczos$é,
wspotzawodnictwo, pozbycie si¢ nadmiaru sit witalnych, uleganie popgedowi imitacyjnemu,
przygotowanie do powaznego dziatania, zaspokojenie pragnien niemozliwych do realizacji
W rzeczywistosci. Wymienione objasnienia wskazuja, ze przyczyn bawienia si¢ poszukiwano
poza samg aktywnoscig, wigc warunkowano je zewnetrznie, czesto biologicznie (Huizinga
1998:12-13).

Rodza si¢ zatem pytania: Jak opisa¢ zjawisko, ktére nie sposob zanegowac (Huizinga
1998:15)? Czy wystarczy uzna¢é, ze ,,jest wielkoscig dang kulturze, egzystujaca przed sama
kultura, towarzyszaca jej 1 przenikajaca ja od samego poczatku” (Huizinga 1998:16)? A moze
to po prostu ,,specyficzna jako$¢ dziatania, rdznigca si¢ od «zwyczajnego»» zycia” (Huizinga
1998:16)? Dodatkowym utrudnieniem jest poglad, ze wszystkie elementy kultury wywodza si¢
z zabawy — od komunikacji i prawa, poprzez sztuke¢ oraz tworczos¢, konczac na nauce
(Huizinga 1998:17). Niezbedne jest zatem wskazanie cech umozliwiajacych zdefiniowanie
tego enigmatycznego pojecia, przynajmniej w kontekscie spolecznym, abstrahujac od jej
prymitywnego wymiaru — zabawy niemowlat czy zwierzat*® — ktorego pierwotny charakter
wymyka si¢ analizie (Huizinga 1998:21). Do wymienionych przez Huizinge wyrdznikow
naleza:

e swobodne i dobrowolne dziatanie — przejawiajace si¢ wolnoscia w rezygnacji z zabawy

lub w przerwaniu jej;

42 Kierowanie ma w tym kontekscie wymiar swoistej dominacji znaczeniowej rozumianej jako konieczno$é
posiadania przez hiponim pewnej grupy cech charakterystycznych réwniez dla hiperonimu. Jest to wymog
warunkujacy funkcjonowanie obydwu leksemow w jednym polu semantycznym.

43 Przykladem moze byé¢ literatura obozowa, w ktdrej nastepny dzien postrzegany jest jako podjecie gry — dziatania
badz rezygnacja: ,,(...) wickszo$¢ ludzi przebywajacych w obozie koncentracyjnym byta Swiecie przekonana, iz
zycie nie ma im juz nic wigcej do zaoferowania; tymczasem kazdy kolejny dzien tam spgdzony mogt stanowic
nowa szans¢ i nowe wyzwanie. Czlowiek mogt albo przezwyciezaé¢ trudnosci, przekuwajac codzienne
do$wiadczenia w duchowe triumfy, albo, nie podejmujac wyzwania, wegetowac, jak robila to przewazajaca
wiekszos$¢ wigzniow.” (Frankl 2009:118).

4 Moze to zilustrowa¢ film Zycie jest piekne Roberta Benigniego, w ktoérym ojciec ukrywajacy syna w baraku
obozowym tlumaczy mu, ze biorg udzial w grze — reguly polegaja m.in. na tym, zeby zaden straznik nie znalazt
chtopca. Niemcy — przeciwnicy mezczyzny i dziecka — réwniez walczg o nagrode przeznaczong dla zwycigzcey,
czyli o czotg (Zycie jest piekne, link 22).

45 Opinie na temat zbiezno$ci zachowan ludycznych ludzi i zwierzat s3 podzielone. Zdaniem Karla Groosa mozna
dopatrywaé si¢ miedzy nimi znaczacych podobienstw, a nawet pokusi¢ si¢ o okreslenie ich jako tozsame
i porownywalne do ¢wiczen fizycznych. Natomiast wedtug Elkonina jest to dziatanie o charakterze spotecznym,
powiazane z praca, ktore nie sposob taczy¢ ze swiatem zwierzgcym (Okon 1995:16;26).
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e opozycyjno$¢ wzgledem ,,zwyklego” zycia (Huizinga 1998:21-24) — z jednej strony
zabawa ,,znajduje si¢ poza procesem bezposredniego zaspokajania konieczno$ci i zadz,
anawet proces 0w przerywa” (Huizinga 1998:24), z drugiej, uzupetnia zycie w aspekcie
biologicznym, spotecznym i duchowym, nadaje sens istnieniu, co taczy si¢ w nadrzedna
funkcje kulturowa?®;

e Ograniczenie w czasie — a tym samym istnienie w pamigci, czyli powtarzalno$¢ —
i wprzestrzeni (Huizinga 1998:25) — porzadkowanie®’ . $wiatow tymczasowych
W obrebie $wiata zwyczajnego” (Huizinga 1998:26);

e napigcie, niepewnos¢, szansa — czyli element wartosciujacy zabawy zaréwno
indywidualne, jak 1 grupowe (szczegdlnie oparte na rywalizacji), podczas ktorych
weryfikowane sg zdolno$ci gracza starajacego si¢ przestrzegaé regut niezaleznie od
checi zwyciestwa (Huizinga 1998:27-28).

Warto podkresli¢, ze oprocz wymienionych cech istotne sg rowniez takie aspekty jak
postepowanie wedtug okreslonych regul, przynaleznos¢ do wspdlnoty graczy, a takze pewna
doza tajemniczo$ci badz obrzgdowosci. Jednym ze sposobow definiowania zabawy jest takze
okreslanie jej przez dwa dziatania: walke oraz odgrywanie roli. Obie formy moga by¢
postrzegane jako odrgbne zjawiska badz aktywnosci o charakterze synkretycznym, np.
W postaci rywalizowania o to, kto najlepiej co$ przedstawia. Kwestia formalna jest niezwykle
istotna, kiedy dochodzi do objasniania znaczenia leksemu zabawa, poniewaz tatwo mozna ulec
utudzie, ze jest nig kazde dzialanie wymagajace specjalnego stroju, usankcjonowanych gestow,
stow, szczegbdlnego miejsca, wyznaczonego czasu czy sekwencji zachowan. W tym przypadku
pojecia zabawa oraz kult nalezatoby uzna¢ za tozsame, co nie do konca jest mozliwe. Elementy
zewnetrzne przemawiajg oczywiscie za zasadno$cig takiego rozwigzania, jednak kwestie
duchowe wskazujg na ogromng powage towarzyszaca poszczegdlnym dziataniom sakralnym.
Warto pamigtaé, ze dysonans zwigzany z antynomig zabawy i powagi wynika ze sposobu
postrzegania ich relacyjnosci 1 wzajemnego oddzialywania. Mozna zardwno kategorycznie
rozdziela¢ obydwa pojecia jako kompletnie przeciwstawne, jak i za Platonem przyjmowac ich
tozsamos$¢. Nie zaktada to oczywiscie deprecjonowania zaj¢¢, ktorym towarzyszy element
powagi (powaznego traktowania podejmowanych dziatan) — do pewnego stopnia jest on

niezbedny rowniez w zabawie 1 niejednokrotnie stanowi istotng czg¢$¢ obowiazujacych regut,

46 Nie traci ona przy tym na bezinteresownosci wpisanej w swobode dziatania podejmowanego w opozycji do
codziennych obowiazkow, gdyz ,cele, ktorym stuzy, same znajduja si¢ poza granicami bezposrednio materialnych
interesow badz tez indywidualnego zaspokojenia zyciowych koniecznosci” (Huizinga 1998:25).

47 Jest zwigzana z rytmem, harmonia, estetyka (Huizinga 1998:27).
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np. podczas zawodow sportowych lub gry w sztuce teatralnej. Uwzniosla on wymiar ludyczny
i pozwala na pelne zaangazowanie w rzeczywisto$¢ 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 réwniez kultury. Odnosi
si¢ przede wszystkim do spontanicznos$ci, zaangazowania w dang aktywno$¢, a takze
przestrzegania wymaganych regul gry. Wymienione zasady relacyjnosci poje¢ zabawa —
kultura znajduja odzwierciedlenie rowniez w kontekscie zestawienia zabawa — glottodydaktyka
(Rudzinski 2020:27), ktore zostanie szczegdtowo opisane w kolejnych rozdziatach dysertac;ji.

Zaprezentowane bogactwo definicyjne wymaga podsumowania pogladow Huizingi na

temat istoty zabawy, ktore doskonale obrazuje ponizszy cytat:

Z uwagi na form¢ mozna wigc, reasumujac, nazwac zabawg czynnoscig swobodna, ktorg odczuwa

si¢ jako ,,nie tak pomyslang” i pozostajaca poza zwyktym zyciem, a ktéra mimo to moze catkowicie

zaabsorbowa¢ grajacego; czynnoscia, z ktora nie taczy si¢ zaden interes materialny, przez ktora

zadnej nie mozna osiagnac korzysci, ktora dokonuje si¢ w obrebie wlasnego okre§lonego czasu

i wlasnej, okreSlonej przestrzeni; czynno$cia przebiegajaca w pewnym porzadku, wedhug

okreslonych regut i powolujaca do zycia zwigzki spoteczne, ktore ze swej strony chetnie otaczaja

si¢ tajemnicg lub za pomoca przebrania uwydatniajg swoja inno$§¢ wobec zwyczajnego $wiata

(Huizinga 1998:31)

Nie sposob oprze¢ si¢ wrazeniu, ze autor stosuje w swojej ksigzce swoistg gradacje,
przechodzac od cech zabawy, poprzez jej definicje, az po sprowadzenie kazdej aktywnosci
sktadajacej si¢ na element kultury do miana omawianego leksemu. Skutkuje to pominigciem
istotnych aspektéw objasniania terminu zabawa, co w publikacji Gry i ludzie dostrzega nieco
pbézniejszy badacz teorii ludycznych — Roger Caillois (1997). Juz na etapic wprowadzenia
zwraca on uwage na wrecz stownikowe zroznicowanie tytutowego pojecia 1 nawigzuje do
znaczen podstawowych, przez ktore rozumie:

e przeciwienstwo wzgledem pracy w kontek$cie niemoznos$ci wytwarzania dobr,
aw przypadku wymierno$ci dziatan ludycznych — ,przemieszczenia wiasno$ci”
(Caillois 1997:5, 17);

« kwestie spoteczne — zwigzane z rozwojem kultury — a takze indywidualne — motywacje
do ksztattowania moralnosci czy intelektu (Caillois 1997:5-6).

Kolejne, metaforyczne warianty, odnosza si¢ do narzedzi niezbednych podczas
rozgrywki oraz do sposobu jej prowadzenia. W przypadku gry aktoré6w badz muzykow
dodatkowym elementem staja si¢ interpretacja oraz improwizacja. Paradoksalnie analizowane
pojecie faczy w sobie spontanicznos¢ — wolno§¢ w kwestii udzialu w grze lub w przerwaniu jej,

granice — dziatanie wedlug ustalonych zasad, a takze inwencje — kreatywne prowadzenie

rozgrywki w oparciu o strategi¢, zreczno$¢ lub szczgscie (Caillois 1997:6—7). Na szczeg6lng
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uwage zashuguje oksymoroniczne potaczenie swobody i ograniczen, czyli ,,wolnos$¢, ktéra ma
istnie¢ w samym centrum rygorystycznych zasad, tak aby ten rygor nabyt lub utwierdzit swa
skuteczno$¢” (Caillois 1997:8), co doskonale wpisuje si¢ w koncepcje¢ Huizingi nt. gry
spotecznej. Warto podkresli¢, ze juz we wstepie Caillois zaznacza pozorno$¢ zwigzku miedzy
dziecigcg zabawa a przygotowaniem do pracy. Nie jest ona bowiem dziataniem odsytajacym
do kompetencji wymaganych od wykonawcy konkretnej profesji, ale umiej¢tnoscig, ktoéra
cato$ciowo przystosowuje do rozwigzywania napotkanych problemoéw, co czyni ja uniwersalng
w kontekscie dorostego zycia®®. Ponadto ksztattuje ona kompetencje istotne spotecznie, np.
zachowanie dystansu do samego siebie, akceptacje ewentualnej porazki, panowanie nad
potrzeba zwyciestwa, przedktadanie sposobu osiagania sukcesu nad wygrana®®. Trudno nie
zgodzi¢ si¢ ze stwierdzeniem, ze przeszkody kreowane w grach sg wyizolowane, konstruowane
zgodnie z mozliwo$ciami gracza, a tym samym tatwiejsze do przezwyciezenia niz te, ktore
oferuje rzeczywistos¢. Jednak warto zaznaczy¢, ze brak produktywnosci wskazywany
w przypadku gier warunkuje réwniez ich efektywnos¢. Nie muszg bowiem, podobnie jak praca
czy nauka, przektada¢ si¢ na wymierne rezultaty, ktore w jakim$ stopniu wplywaja na swiat
(Caillois 1997:8-12). W ich kontek$cie zmiana powinna dotyczy¢ przede wszystkim
uczestnika, np. poprzez ksztattowanie paradygmatdéw zachowan na przyktadzie wykreowanych
w zabawie sytuacji, tym samym dotyczy¢ jego mentalnosci 1 kompetencji migkkich.

Caillois poddaje w watpliwos¢ zasadnos$¢ poczynionej przez Huizinge definicji zabawy,
ktorg przedstawiono wczesniej. OkreSla jg jako ,,zarazem za szerokg i za waska” (Caillois
1997:16). Wskazuje bowiem na wzajemne wykluczanie si¢ jej elementow, np. swoistej dozy
tajemniczosci eliminowanej przez naturalng widowiskowos¢ dziatan ludycznych i1 potegowang
poprzez zwigzek z obrzedowoscig oraz szacunkiem, ktore sg typowe dla dziatan sakralnych,
a tym samym wykluczajg element rozrywki. Kolejnym spornym punktem jest pominigcie gier
hazardowych, co wiaze si¢ z kwestig postrzegania ekonomicznego aspektu ludycznosci, ktory
nie funkcjonuje w ramach indywidualnego materialnego zysku, a jedynie jako przesunigcie
wlasnosci badZz niewymierny efekt zabawy. Ciekawym aspektem poruszanym przez

francuskiego badacza jest moment decyzji o dalszym uczestniczeniu w grze, co za Paulem

48 W tym konteks$cie warto zauwazy¢, ze dominacja gier cyfrowych nad zabawami podworkowymi jest przejawem
odnajdywania si¢ przez najmlodszych w nowej, a wlasciwie rozszerzonej rzeczywisto$ci, ktora
najprawdopodobniej bedzie ich miejscem pracy.

49 Oczywiscie zdarzaja sie gry, ktore polegaja na oszukiwaniu, blefowaniu, klamstwie. Jednak w ich przypadku
wymienione dzialania sa czg¢$cig ustalonych regul, wiec paradoksalnie nie sa postrzegane jako element
dyskwalifikujacy uczciwos¢ rozgrywki. Z drugiej strony kazde $wiadome odejsécie od regut rowniez jest swego
rodzaju gra. Problem pojawia si¢ dopiero w sytuacji, kiedy wskazuje si¢ bezsensownos¢ rozgrywki oraz absurd
obowiazujacych zasad (Caillois 1997:18-19).
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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 ciekawosci, ktorej zaspokojenie wigze si¢ z zaprzestaniem poszukiwania odpowiedzi
na nurtujace pytania.

Podobnie dzieje si¢ z ludycznos$cig — z chwila, gdy podejmowane dziatanie nie jest oderwaniem
od nuzacej rzeczywistosci, ale samo w sobie zaczyna by¢ ucigzliwe, powinno zosta¢ przerwane.
Autor wskazuje w swojej publikacji sze$¢ podstawowych cech definiujacych gry i zabawy jako
aktywnosci. Zdaniem badacza sg one: dobrowolne, wyodrgbnione z czasoprzestrzeni, niepewne
— pobudzajg kreatywnos¢, poniewaz ich wynik nigdy nie jest w pelni przewidziany,
bezproduktywne, opatrzone zasadami, fikcyjne. Caillois podkresla, ze dwa ostatnie atrybuty,
roéznigce jego zestawienie od propozycji Huizingi, niejednokrotnie wzajemnie si¢ wykluczaja
(Caillois 1997:15-20).

Podzial gier moze przebiega¢ wedlug réznorodnych kryteriow, np. przedmiotow
stuzacych do gry, cech wymaganych od uczestnikéw, liczby 0sob bioragcych w niej udziat —
rozgrywka indywidualna lub grupowa, a takze miejsca. Cz¢s¢ zabaw moze uwzgledniac
wszystkie elementy, ale pojawig si¢ rowniez takie, ktore obejmuja jedynie ich cze¢$¢ badz
W ogoble nie da si¢ ich przyporzadkowaé do zadnego kryterium. W zwigzku z tym Caillois
opracowat system klasyfikacji oparty na nastepujacych elementach: wspotzawodnictwie,
przypadku, nasladowaniu, oszotomieniu, ktore okreslit kolejno jako: agon, alea, mimicry, ilinx.
Oprocz wskazanej kategoryzacji zastosowat on rowniez wewnetrzng gradacje w obrgbie kazdej
podgrupy, poniewaz wszystkie przyktady ulozyt zgodnie z kierunkiem paidia (‘swobodna
improwizacja, beztroska’) — ludus (‘podporzadkowanie dyscyplinie, arbitralnym
konwencjom”), co po generalizacji w polskim wariancie odpowiadatoby pojeciom zabawa —

gra (Caillois 1997: 21-23). Szczegbtowy podziat wraz z przyktadami przedstawiono ponize;j.
Tabela nr 1: Klasyfikacja gier

agon alea mimicry ilinx
(wspdlzawodnictwo) (los) (nasladowanie) (oszotomienie)
PAIDIA wyscigi, ,.entliczek- dzieciece zabawy dzieciece
halas mocowanie sig, itd.' —nie -pentliczek” w r_1as’1gdo_wanie »Krecenie si¢”
ujete regutami orzet czy reszka iluzjonizm karuzela
ruch lekkoatletyka zaktady bawienie si¢ lalka hustawka
Gt £ bol_<s ruletka . rdzne przebrania walc
szermierka rézne rodzaje maska voladores®
latawiec pitka nozna loterii kostium atrakcje jarmarczne
. bilard teatr narty
pasjanse -
warcaby alpinizm

%0 Uwaga: W kazdej kolumnie pionowej gry i zabawy sg uporzadkowane w przyblizeniu tak, by element paidia
malat, element za$ ludus wzrastal” (Caillois 1997:41).
51 Meksykanski taniec rytualny (Juego de los voladores, link 23).
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krzyzowki szachy w ogole sztuki ¢wiczenia na
LUDUS w ogole wszystkie zawody widowiskowe trapezie
sportowe

Zrodto: (Caillois 1997:41).
Warto omoéowi¢ krétko kazda z wykreowanych przez Cailloisa kategorii, co utatwi

dopasowanie do nich przyktadéw konkretnych tytutow gier badz typoéw zabaw praktycznie ze
wszystkich dziedzin. Pierwsza — agon — dotyczy rywalizacji w sztucznie wykreowanych,
a dzigki temu niemal idealnych warunkach pozwalajacych odkry¢ zawodnika, ktorego cechuje
co$, co wyroznia go na tle pozostatych, np. szybkos¢, pamig¢ czy zrecznos¢. Alea — zgodnie
Z definicja ‘kosci (do gry) lub inna gra hazardowa’ (SLP 1) — obejmuje grupe gier, w ktorych
decyduje szczescie, a dziatania podejmowane przez uczestnikOw nie majg znaczenia. Z kolei
mimicry to nic innego jak nasladownictwo, ktore nie polega jedynie na odwzorowaniu wygladu
lub zachowania, ale rowniez na oddaniu osobowosci danej postaci 1 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 ludycznos¢ jest silnie zwigzana zar6wno z rozwojem cywilizacji,
jak 1 z ksztaltowaniem si¢ poszczegolnych kultur. W pierwszym przypadku codzienna
powtarzalna praca w dziedzinie przemystu skutkowata wyodr¢bnieniem czasu na twoércze
zaje¢cie wykonywane dla przyjemnosci, czyli hobby. W drugim, preferencje w kwestii przewagi
jednej z kategorii®?>, wskazanych przez Cailloisa, nad innymi oraz sposéb spozytkowania
niewykorzystanego potencjatu dotyczacego pomijanych podgrup, warunkowaty kierunek
rozwoju danej kultury (Caillois 1997:37-40) badz jej upadku. W tym kontekscie istotne jest nie
tylko zaobserwowanie wartosci nadawanych przez dang spolecznos¢ poszczegdlnym
kategoriom gier i zabaw — gdyz poczatkiem rewolucji jest zmiana obowigzujacych regut
rozgrywki — ale takze zauwazenie, ze nie sg to aktywnosci absorbujace jedynie najmtodszych.
Dorostych intryguja po prostu inne aspekty zjawisk ludycznych, lecz z pewnoS$cia nie sg one
mniej zajmujace niz dziatalno$¢ zawodowa (Caillois 1997:63-65).

W dyskusji na temat konstruowania definicji gier i zabaw oraz podejmowania prob ich

systematyzacji nie sposdb zapomnie¢ o spolecznym charakterze omawianych zjawisk.

52 Czesto dostrzezenie istoty kulturowej danego przedmiotu wymaga prze$ledzenia jego historii. Przyktadem moze
by¢ latawiec, ktory stat si¢ popularng dziecieca zabawka dopiero pod koniec XVIII stulecia. Wczesniej,
szczegolnie w krajach azjatyckich, symbolizowal duchowy wymiar czlowieczenstwa lub uwalniat spotecznos¢ od
zta. Miat takze czysto pragmatyczne funkcje: pomiar odleglosci, przesylanie wiadomosci, holowanie todzi
(Caillois 1997:59).
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Niezaleznie od rodzaju aktywnos$ci ludycznej tatwo zauwazy¢, ze wymaga ona wigcej niz
jednego odbiorcy — moze to by¢ zarowno czynny uczestnik lub grupa, np. w przypadku
wspotzawodnictwa, jak i bierny obserwator, ktoéry nie musi nawet $ledzi¢ przebiegu gry na
zywo. Wystarczy bowiem obserwowanie rezultatow za pomocg mediéw 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 sposoéb prowadzenia
rozgrywki z amatorskiej na zawodowa, ani nie kiedy oszukuje pozostalych graczy, ale
W momencie jawnej rezygnacji z przestrzegania regul przy jednoczesnym podejmowaniu prob
osiggniecia efektow zblizonych do tych, ktore powstaja w rezultacie gry. W pierwszym
przypadku jedynie sam uczestnik rezygnuje z przyjemnosci plynacej z zabawy na rzecz
profesjonalnych dziatan, cho¢ nie pozbawia si¢ mozliwosci odseparowania od rzeczywistego
Swiata ksztaltowanego wedtug odrebnych zasad niz te obowigzujace w trakcie zawodow czy
podczas przedstawienia teatralnego. W drugim, pozornie 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 dziatan
stanowigcych kontre wobec rzeczywistosci, czyli bedacych rodzajem gry badz zabawy, a takze
aktywnosci, ktore sg zinstytucjonalizowanym przejawem zycia 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 Formy instytucjonalne
na marginesie mechanizmow y InStytucy Wypaczenie
stzeznEh wlaczone w zycie spoleczne
Agon sport konkurencja handlowa, przemoc, zadza
(wspdlzawodnictwo) porty egzaminy, konkursy wiladzy, szalbierstwo
Alea loterie, kasyna, wyscigi L przesady, astrologia
(los) konne, zaktady spekulacja gieldowa itp.
Mimicry karnawalt, teatr, kino, mundgr, etykleta,r . alienacja,
. . - ceremonial, czynnosci Lo
(nasladowanie) kult gwiazd . . rozdwojenie jazni
zZwigzane z reprezentacja
Ilinx alpinizm, narty, ¢wiczenia na zaw;);ilzfl,alé:)gy(iggvlz\l/;/;ame alkoholizm
(oszotomienie) trapezie, upojenie szybkoscig panow i narkomania
oszotomienia

Zrédto: (Caillois 1997:56).
Warto zaznaczy¢, ze wszystkimi aktywnosciami wymienionymi w tabeli kieruja podobne
schematy, ktore niejednokrotnie wzajemnie si¢ wykluczaja, wigc nie nalezy ich wszystkich
postrzegac¢ jako konieczne, a jedynie jako mozliwie wystepujace. Sa to:

e _potrzeba samo twierdzenia, ambicja udowodnienia swej wyzszosci;
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e upodobanie do prowokowania, do wustalania rekordu albo przynajmniej do
przezwycig¢zania trudnosci;

e oczekiwanie na taske losu, $ciganie jej;

e czerpanie przyjemnosci z tajemnicy, z ubrania, z przebierania sig;

e czerpanie przyjemnosci z doznawania lub budzenia lgku;

e dazenie do powtarzania, do symetrii lub wprost przeciwnie — rado$¢ improwizowania,
wymyslania, nieskonczonego urozmaicania rozwigzan;

¢ dazenie do wyjasnienia tajemnicy, zagadki;

e zadowolenie, jakiego dostarczajg wszelkie sztuki polegajace na kombinowaniu;

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

e ustalanie regut 1 norm prawnych: obowigzek przestrzegania ich, pokusa obchodzenia;

e wreszcie oszotomienie 1 upojenie, tgsknota za ekstaza, pozadanie upojnego leku”

(Caillois 1997:63).

Odmienne, od stricte socjologicznego punktu widzenia Cailloisa, ujecie w kwestii
pojmowania znaczenia gry formutuje Ludwig Wittgenstein. Zwraca on bowiem szczeg6lng
uwage na jej wymiar jezykowy, wskazujac powszechno$¢ zastosowania, co w porownaniu
Z koncepcja wyjatkowosci ksztattowana przez Huizinge zwigksza pragmatyzm towarzyszacy
ludycznos$ci 1 czyni z niej swoisty tacznik miedzy komunikatem a rzeczywisto$cig
(Chrzanowska-Kluczewska 2013:253).

U podstaw teorii filozofa znajduje si¢ porownanie jezyka z gra w szachy czy rachunkiem
matematycznym — do korzystania z nich nie wystarczg figury lub liczby, lecz konieczna jest
znajomos$¢ zasad uzycia (Glock 2001:123). Wittgenstein twierdzi, ze jezyk nie stuzy jedynie do
opisywania zastanej rzeczywisto$ci, ale do jej tworzenia poprzez podejmowanie okreslonych
dziatan komunikacyjnych. Umiej¢tne wykorzystanie jezyka (gra wedtug zasad) polega nie
tylko na poprawnos$ci, lecz réwniez na stosownosci wypowiedzi, czyli dopasowaniu do
kontekstu sytuacyjnego, a takze na znajomosci obowigzujacych uwarunkowan kulturowych
(Zaporowski 1996:18-19), poniewaz istotna jest nie tylko kompetencja jezykowa, lecz rowniez
socjolingwistyczna. Reguly gier jezykowych mozna podzieli¢ na trzy grupy pod katem:

e poprawno$ci gramatycznej,

e semantyki — nie tylko w kwestii rozumienia znaczenia leksemu, ale przede wszystkim

umiejetnosci wykorzystania go w praktyce,

e komunikacji — w kontekscie podjecia interakcji z rozméwca (Glock 2001:123).
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Z perspektywy Wittgensteina istotne stajg si¢ niewerbalne aspekty wypowiedzi, a reguly
konieczne do prowadzenia rozgrywki wiaza si¢ nierozerwalnie z kwestig fortunnosci
komunikatu i negocjowaniem znaczen®®. Co ciekawe, zasady gry nie musza byé nadrzedne,
mozna je odkrywac w trakcie procesu komunikacji. Nie jest rowniez niezbedne ich wskazanie
— waznym aspektem pozostaje jedynie umiejetno$é postepowania zgodnie z nimi®*, jak
i zdolnoé¢ postrzegania rozméwcy jako partnera®, a nie przeciwnika® dziatania jezykowego
(Wotos 2002:51-58). Zgodnie z perspektywa zaprezentowang w Dociekaniach filozoficznych
pojecie gry jezykowej Wittgenstein definiuje z jednej strony jako ,,proces uzywania stow (...),
za pomocg ktorych dziecko uczy si¢ swego ojczystego jezyka” oraz ,,okreslenie (...) jezyka
prymitywnego”, a z drugiej — ,,cato$¢ ztozong z jezyka 1 z czynnosci, w ktore jest on wpleciony”
(Wittgenstein 2000:§7). Filozof podkresla, ze nie sposob wskazac istote gier jezykowych,
poniewaz nie da si¢ ich jednoznacznie zdefiniowa¢. Cechowane sa jedynie przez tzw.
podobienstwo rodzinne, ktoére w zaleznosci od poréwnywanych elementow moze by¢ silniejsze
lub stabsze (Glock 2001:126). Badaczka koncepcji Wittgensteina, Marta Wolos, zaznacza ze
najistotniejszym aspektem gry jezykowej jest przede wszystkim ciggta ewolucja niezliczonych
podobienstw systemu komunikacyjnego, a z perspektywy uczestnika procesu bieglo$¢ w grze,
wykorzystanie elementow niewerbalnych oraz dbato$é o kontekst sytuacyjny®’, co zapewnia
stworzenie z gry jezykowej stalej czesci rzeczywistosci. Warto takze zauwazy¢, ze koncepcija
prezentowana przez filozofa ma charakter interdyscyplinarny, uwzglednia zatem réznorodne
obszary badania jezyka®® od pragmatyki przez kognitywistyke po socjolingwistyke (Wotos
2002:72-73).

Sposdb postrzegania gier jezykowych opisany przez Wittgensteina nie opart si¢ krytyce.

9

Fakt istnienia duzej rozbieznoéci®® miedzy dziedzinami zajmujacymi sie kwestia gier

%3 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).

% Wymienione sposoby postugiwania si¢ zasadami gier jezykowych mozna utozsamié¢ z procesem uczenia si¢
jezyka, rowniez obcego — nie trzeba w teorii formutowac reguty gramatycznej, zeby ja wykorzysta¢ w praktyce.
% Taka postawa znajduje odzwierciedlenie w koncepcji taczacej, w imie doskonalenia strategii, kooperacje oraz
wspolzawodnictwo, co w publikacjach anglojezycznych okreslono mianem co-opetition, czyli co-operation oraz
competition (Brandenburger, Nalebuff 1996).

6 Stanowi to kontre do stow J. F. Lyotarda utoZsamiajacych mowe z walkg badZz wspolzawodnictwem,
a stosowanie aktow jezykowych z agonistyka (1997:45).

" Praktyczny wymiar gier jezykowych rozwigzuje wiele probleméw dotyczacych etyki dyskursu, czego
przyktadem jest choéby paradoks klamcy. Wittgenstein proponuje porzucenie dywagacji w kwestii zasadnosci
samej antynomii na rzecz analizy sytuacji, w ktorych jest ona wykorzystywana (Geier 2000:111-117).

% Wsréd nich nie brakuje takZze sposobow wykorzystywania dwudziestowiecznej koncepcji w potaczeniu
z nowoczesnymi technologiami, np. w procesie komputerowego modelowania ewolucji jezyka (Lipowska 2016)
lub w postaci badan korpusowych nad polszczyzng mowiong prowadzonych z uzyciem narzedzi lingwistyKki
cyfrowej (Majewska-Tworek, Zasko-Zielinska, Pezik 2020:71-87).

% Przykladem jest nie tylko matematyk — John von Neumann oraz ekonomista — Oscar Morgenstern, autorzy
publikacji Theory of Games and Economic Behavior, czy J. F. Nash — laureat Nagrody Nobla za wykorzystanie
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powodowal, ze przedstawiciele konkretnych dyscyplin nierzadko ulegali pokusie uogolniania
badz zawe¢zania analizy. Z jednej strony dezaprobata dotyczyta koncepcji powszechnego
wystepowania gier (Chrzanowska-Kluczewska 2013:253), z drugiej — pominigcia, istotnych
definicyjnie, wspdlnych cech objasnianego pojecia. W przypadku tych ostatnich Wittgenstein
wskazywatl niemoznos$é ich wyszczegolnienia®. Zdaniem Bernarda Suitsa przyczyna mogto
by¢ poczynione wczesniej nadrzgdne zalozenie niedefiniowalno$ci (Suits 2016:18), ktore
zostalo obalone poprzez wymienienie koniecznych warunkéw grania (2016:14).

Filozof proponuje nastgpujaca definicje analizowanego procesu:

Gra¢ w gre to probowaé osiggnaé pewien okreslony stan rzeczy [cel przedludyczny®!], uzywajac
tylko érodkow dozwolonych przez reguty [$rodki ludyczne®?], ktore zabraniajg uzycia bardziej
skutecznych na rzecz mniej skutecznych $rodkéw [reguly konstytutywne®] i ktore akceptuje sie
tylko dlatego, ze umozliwiaja taka czynnosé [postawa ludyczna®4] (Suits 2016:64).

Oprécz rozbudowanego objasnienia Suits stosuje rowniez skrécong forme okreslenia
Uczestnictwa w rozgrywce, jaka jest ,,dobrowolna proba pokonania niekoniecznych przeszkod”
(Suits 2016:64), co stanowi opozycje do pracy, ktora ,,polega na osigganiu celow przy uzyciu
maksymalnie skutecznych, sposrdéd dostepnych, srodkow” (Suits 2016:12). Sposob
definiowania gry jest uporzadkowany i oparty na dobrowolnie przyjetej przez graczy
konwencji. Jednak autor nie poprzestaje jedynie na aspekcie ludycznosci funkcjonujacym
wedhlug okreslonych regul, lecz podejmuje roéwniez probe zdefiniowania zdecydowanie bardziej
rozbudowanego (wedlug filozofa w efekcie publikacji Huizingi) poj¢cia, jakim jest zabawa.
65

Suits. modyfikujgc tez¢ Schopenhauera na temat ludycznosci®, formutuje nastepujace

objasnienie:

matematycznej teorii gier w ekonomii poprzez optymalizacje strategii uczestnikow rozgrywki, ale réwniez
psychoterapeuta — Eric Berne zajmujacy si¢ grami interpersonalnymi w wymiarze psychologiczno-spotecznym
(Chrzanowska — Kluczewska 2013:254-255).

60 Nie mow: «Muszg mie¢ co$ wspdlnego, bo inaczej nie nazywatyby si¢ ‘grami’»» — tylko patrz, czy majg co$
wspolnego. Gdy im si¢ bowiem przypatrzysz, to nie dojrzysz wprawdzie niczego, co byloby wszystkim wspdlne,
dostrzezesz natomiast podobienstwa, pokrewienistwa — i to caly ich szereg. A wiec jak si¢ rzekto: nie mysl, lecz
patrz!” (Wittgenstein 2000: §66).

61 (...) mozna go opisa¢ przed jakgkolwiek gra lub niezaleznie od jakiejkolwiek gry, ktérej czescig mogtby by
lub sta¢ si¢. W przeciwienstwie do tego, zwycigstwo mozna opisac tylko w ramach gry, w ktorej wystepuje, dlatego
mozemy je odpowiednio nazwac ludycznym celem gry” (Suits 2016:59).

62 | Zdefiniowali$my $rodki ludyczne jako $rodki dozwolone bez zbadania natury tego dozwolenia. Te luke wypetni
teraz podjecie kwestii regut” (Suits 2016:60).

83 (...) zabraniajace uzycia najbardziej skutecznych $rodkéw osiggniecia celu przedludycznego™ (Suits 2016:61).
64 (...) jest to akceptacja regul konstytuowanych tylko po to, Zeby mogta zaistnie¢ czynno$¢ umozliwiona przez
te akceptacje™ (Suits 2016:64).

85 (...) zabawa zwierzat polega na roztadowaniu nadmiaru energii (...) ludzie s3 dobrze znani z tego, ze pozwalaja
zabawie kolidowa¢ z ich produktywnymi przedsigwzieciami. A wtedy zabawa nie roztadowuje nadmiaru energii,
lecz przywlaszcza sobie jej niedobor” (Suits 2016:259-261).
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(...) x bawi si¢ wtedy i tylko wtedy, gdy dokonuje tymczasowego przesuniecia zasobowS®
pierwotnie przeznaczonych do czynno$ci instrumentalnych na rzecz czynnosci autotelicznych®’
(Suits 2016:262).

Sposob definiowania przez Suitsa gry i zabawy zastuguje na uwagg ze wzglgdu na
oryginalno$¢ ujecia tematu. Przyktadem jest chocby tworzenie zaleznos$ci migdzy formami
jezykowymi a postrzeganiem poje¢ ludycznych. Badacz pordwnuje opozycyjno$¢ leksemow
jasny — ciemny i brak przeciwienstwa wyrazu niebieski do krancowo roznego, jego zdaniem,
zestawienia zabawa — powaga oraz do niemoznosci znalezienia odpowiednika wzgledem formy
gra®. Filozof zauwaza takze, ze sformulowana przez niego zasada przenoszenia zasobow
instrumentalnych na autoteliczne®® nie jest pozbawiona wyjatkow i czasami bywa to relacja
miedzy dwoma zasobami instrumentalnymi. Jako przyktad autor podaje sytuacje, kiedy jeden
z rozmowcow oszukuje, wprowadza w blad drugiego i styszy w odpowiedzi: What are you
playing at? — co zgodnie z koncepcja Suitsa powinno odnosi¢ si¢ do zabawy i zostaé
przettumaczone jako: W co ty sie bawisz? Jednak, jak zauwaza ttumacz, w polskiej wersji
jezykowej uzylibysmy raczej sformutowania: W co ty grasz? Ta niewielka zmiana leksykalna
jest niezwykle istotna z perspektywy réznic miedzy grg, ktora ma cel, reguty, efekty a zabawg
1 jej pierwotnym charakterem (Suits 2016:262). Przedstawione przyktady dobitnie ukazuja
zalezno$¢ miedzy kulturg oraz jezykiem a sposobem postrzegania, definiowania i rozumienia
poje¢, a takze ich opozycji, bowiem perspektywa na przyktad Amerykanina i Polaka — ze
wzgledu na odmienne doswiadczenia poznawcze — moze si¢ W tej kwestii diametralnie roznic,
czego dowodza podane analogie.

Niezaleznie od stosunku do zaprezentowanych wczesniej opozycji, wszystkie
wymienione sposoby pojmowania gry wskazujg na konieczno$¢ traktowania jej na serio,
poniewaz lekcewazenie tego zjawiska — z racji rzadzacych nim regut — skutkuje zepsuciem
rozgrywki. Hans-Georg Gadamer podkresla, ze gra jest procesem medialnym, gdyz nie istnieje
jedynie w $wiadomosci czy doswiadczeniu gracza, ale stanowi rodzaj nadrzednej wzgledem
niego rzeczywisto$ci, w ktorej uczestniczy on podczas rozgrywki. Utozsamienie Qry

Z prezentowaniem zachodzi natomiast dopiero w sytuacji, gdy pojawia si¢ bierny widz

86 W4rod zasobow znajduje sie takze czas (Suits 2016:265).

57 autoteliczny — ‘bedacy celem samym w sobie (ESJP PWN 3)’.

8 Warto podkreélié, Ze pordwnania, ktore 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 wskaza¢ pare blekitny — granatowy, co
oczywiscie zawiera nacechowanie okresleniami jasny oraz ciemny, ale niewatpliwie stanowi samodzielng nazwe
koloru.

89 Autoteliczno$¢ zabawy nie jest kwestig bezsporng. Wedlug Okonia, ktory powotuje si¢ na publikacje Groosa
i Preseira, z perspektywy dziecka nigdy nie bedzie to dziatanie bezcelowe, poniewaz motywowane jest ono przez
samg czynnos¢, a ta warunkowana jest biologicznie (Okon 1995:22).
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wydarzenia, bowiem istotne staje si¢ wowczas wyodrebnienie z procesu gry sensu, ktory jest
przeznaczony dla odbiorcy, a oczywisty dla czynnego uczestnika (Gadamer 2010:175-181).
Zupehie inaczej w konteks$cie gry, aczkolwiek synonimicznie pod katem wskazanej
przez Suitsa autotelicznos$ci, pojmowana jest zabawa. Zalicza si¢ ona do grona dobr
podstawowych. Ma zatem wewngetrzng warto$¢, ktora nadaje jej sens i definiuje jako z natury
wiasciwa cztowiekowi (Natural Law, link 25), co tlhumaczy powszechno$¢ zastosowania

koncepcji ludycznej.
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3. PSYCHOLOGIA | (GLOTTO)DYDAKTYKA

Wieloaspektowe wykorzystanie lekseméw gra i zabawa skutkuje nie tylko
rozbudowanym zasobem definicyjnym, ale takze mozliwoscig adaptowania formutowanych
teorii do innych dziedzin nauki lub zycia spolecznego. Przyktadem jest ptynne przejscie od gier
w rozumieniu matematycznym, ekonomicznym czy marketingowym do ujecia
psychologicznego i socjologicznego, a takze dydaktycznego. Warto bowiem zaznaczy¢, ze —
analogicznie do wskazanego przez Huizingg braku przeciwstawno$ci migdzy pojeciami zabawa
— powaga, a co z tego wynika rowniez zabawa — praca — nie sposob dostrzec opozycyjnosé
leksemoéw zabawa — nauka. Edukacja staje si¢ zatem jednym z aspektow kultury,
konstruowanym przez ludycznos¢, ktorego dokladne przejawy beda dostrzegalne dopiero po

przeanalizowaniu specjalistycznych definicji gry oraz zabawy.
3.1. PSYCHOLOGIA | PEDAGOGIKA

Z perspektywy psychologicznej rozroznienie poje¢ opisujacych dziatania ludyczne jest
tozsame z prezentowanymi wczesniej pogladami filozoféw, antropologéw czy socjologow.
Zabawe cechuja: dobrowolno$¢, bezinteresowno$¢, przyjemnos¢ z bawienia si¢. Jej
podstawowym wyrdznikiem, w stosunku do gry, jest brak wyznaczonych regut oraz nagrody
za zwycigstwo. W hasle zawartym w Encyklopedii psychologii nie brakuje odniesien do
wspominanych wczesniej badaczy: Huizingi czy Cailloisa. Mozna w nim znalez¢ réwniez
odwotanie do definicji pedagoga Wincentego Okonia odnoszacej si¢ do kwestii
funkcjonowania zabawy w innej — wzgledem codziennego zycia — rzeczywistosci. Nie brakuje
takze nawigzan do koncepcji edukacyjnej roli procesu ludycznego, ktory na podstawie
obserwacji zachowan zwierzat — a doktadnie nasladowania dziatan starszych osobnikow przez
mlode — sformutowat Groos. W kwestii pierwotnosci zjawiska, jakim jest potrzeba rozrywki,
prym wioda przyktady uprawiania jej w czasie niewoli, w nieludzkich warunkach, w obliczu
zagrozenia zycia. Kolejnym elementem objas$niania zabawy jest podziat jej uczestnikow na trzy
grupy wiekowe: dzieci, mtodziez 1 dorostych. W tym kontek$cie najistotniejszy okazuje si¢
pierwszy etap rozwoju, to wilasnie w tym czasie rola dzialan ludycznych uznana jest za
kluczowa. Poszczegodlne stadia rozwoju, w oparciu o poglady znanych szwajcarskich

psychologow, ilustruje ponizsza tabela (Szewczuk 1998: 1024-1025).

0 Intrygujace spostrzezenia w kwestii zalezno$ci miedzy petnieniem funkcji lidera w $wiecie wirtualnym
a kompetencjami zawodowymi opisano w raporcie przygotowanym przez firm¢ IBM (Virtual Worlds Real
Leaders, link 26).
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Tabela nr 3: Koncepcje rozwoju zabawy w wieku dziecigcym

J. Piaget (Okon 1995: 92-96) E. Claparéde (Szewczuk 1998:1025)
0-2 lata: zabawa — éwiczenie Nasladowanie jako element zabawy umozliwia tzw.
3-6/7 lat: zabawa — wytwarzanie symboli | ,rozszerzanie siebie” (rozw6j emocjonalny) w ramach
funkcjonowania w drugiej rzeczywistosci.
>7 lat: zabawa z regutami Z kolei tworczy proces wytwarzania poprzez dziatanie zaspokaja
potrzeby i kompensuje braki z obszaru pozazabawowej
rzeczywistosci.

Zrédto: Opracowanie whasne na podstawie wskazanej bibliografii.

Przedstawiony podzial, cho¢ skrotowy, ilustruje kontrowersje formutowane szczegolnie
w odniesieniu do Piageta, ktory zostat skrytykowany m.in. za pominigcie w swojej koncepcji
istotnej roli emoc;i.

Kolejna grupa opisana w hasle encyklopedycznym, mtodziez, preferuje rozrywki
Z udzialem réwiesnikdw organizowane w wyznaczonej przestrzeni — szkolnej badz miejskie;.
Wymagaja one wyboru lidera, a niejednokrotnie takze wspdlnej ofiary bedacej celem ,,zabaw”,
wiek nastoletni obfituje bowiem w dziatalnos¢ subkultur i grup, ktére charakteryzuje duza doza
ekspresji, niekoniecznie o pozytywnych przejawach.

Dorosli natomiast skupiajg si¢ na rozwijaniu pasji — rowniez tych zwigzanych z hazardem
— ktére umozliwiajg znalezienie alternatywnych form spgdzania czasu wolnego.

Na uwage zastuguje koncepcja osobowosci cziowieka zabawy, ktory zgodnie z definicja
nalezy do zespotu zabawowego — gdzie jest rozliczany z powierzonych mu obowigzkéw, mimo
7e sama zabawa nie ma usankcjonowanych odgornie struktur i cechuje jg duza elastyczno$é
w kwestii zasad'!, a tym samym powaznego traktowania jej istoty. W hasle encyklopedycznym
uwzgledniono takze moralng ocen¢ zabawy, ktora niejednokrotnie — z racji towarzyszacych jej
okolicznosci — okazuje si¢ prawie niewykonalna (Szewczuk 1998:1026-1028).

Odr¢bne hasto stanowi zabawa w konteksScie wychowawczym, ktora obok pracy i nauki
jest jedng z podstawowych aktywnosci cztowieka, cho¢ zupelie nieistotng w wymiarze
materialnym. Mimo Ze to dzialanie ograniczone w czasie 1 przestrzeni oraz funkcjonujace
wedlug ogolnie wyznaczonych zasad, jego przebieg uzaleznia si¢ od wyobrazni uczestnikdw,
a takze od ich dojrzatosci emocjonalnej i doswiadczen, ktore wplywaja na kreowanie
alternatywnej rzeczywistosci rozrywki. Niezaleznie od typowego dla niej nasladownictwa

wérod cech mozna wymieni¢ takze nieprzewidywalno$¢ oraz kreatywnos$¢. Klarowne

1 Piasecki (1922:17) ttumaczy brak rozrdznienia miedzy okre$leniami nazywajacymi aktywnoéé ludyczng jako
wynik ewolucji, w efekcie ktorej cze$¢ zabaw ulegta przemianie w gry. Zmiana uwarunkowana jest naturalnymi
etapami rozwoju cztowieka — w poczatkowej fazie skupiony jest on na samej czynnosci zabawy, a nastepnie
zaczyna oczekiwa¢ wymiernych rezultatéw, zwracajac uwage na wynik (Okon 1995:160-161). Stad kontaminacja
niektorych cech objasnianych lekseméw, np. kwestii zasad obecnych zarowno w zabawie, jak i w grze, cho¢
0 zréznicowanym natezeniu.
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podsumowanie omawianego podtypu pojecia zabawa stanowi propozycja Wincentego Okonia,
ktory twierdzi, Ze jest ona:

(...) dziataniem wykonywanym dla wlasnej przyjemnosci, a opartym na udziale wyobrazni
tworzacej nowg rzeczywisto$¢. Cho¢ dziataniem tym rzadza reguty, ktorych tre$¢ pochodzi gtéwnie
z zycia spotecznego, ma ono charakter tworczy i prowadzi do samodzielnego poznawania
i przeksztalcania rzeczywistosci (Okon 1995:44).

Wedlug koncepcji klasyfikacyjnych mozna wyrdzni¢ 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 Sfownika psychologicznego

NAZWA DEFINICJA PRZYKLAD
Wielokrotne wykonywanie prostych | przebieranie palcami,
ruchéw, ktdre nie sg czynnosciami i nie | machanie konczynami
prowadza do  wytworow  (wiek

zabawa
czynnos$ciowa/funkcjonalna

niemowlecy).
Polega na  rozwigzaniu  zadania | loteryjka, gra stolikowa
zabawa dydaktyczna/umyslowa 0 okreslonym  wyniku  —  rozwija

sprawno$ci umystowe.
Dzieci przyjmuja w niej nowe role, | krzesto jako samochdd,

zabawa wcielaja si¢ w dorostych, nasladujg | otowek jako termometr
fikcyjna/tematyczna/iluzyjna codzienne zycie, czynnosci i zachowania
obserwowane
w otoczeniu.
Polega na wytwarzaniu elementéw lub | budowanie z  Klockow,
zabawa konstrukcyjna zespotow przedmiotow. Uczy | piasku, lepienie z plasteliny
wytrwatosci, systematycznosci
i umiejetnos$ci pokonywania przeszkod.
Wielokrotne wykonywanie prostych | otwieranie szufladek,
zabawa manipulacyjna czynno$ci, ktére mnie prowadzi do | nakladanie krazkéw na
zadnych wytworow (1-2 lata). kolec
zabawa recepeyjnalreceptywna Doznawanie i odbieranie tresci. ?:Sg;gglf bajek, ogladanie
Polega na wykonywaniu ruchow | berek, zabawy ruchowe

zabawa ruchowa lokomocyjnych wymagajacych sity,
szybkosci i zreczno$cei.

Do 2,5 roku dziecko bawi si¢ samo. Wchodzenie w interakcje
Z réwiesnikami nie dotyczy czynno$ci zabawowych.

Spontaniczna i niezorganizowana zabawa grupowa, podczas ktorej
zabawa wspolna uczestnicy wchodza w interakcje dotyczace zabawy, ale nie rezygnuja
w pehi z jej indywidualnego wymiaru.

Zorganizowana aktywno$¢ grupowa, w ktorej wystepuje podziat rol oraz
wyznaczony zostaje lider.

Zrédto: Opracowanie whasne na podstawie (Szewczuk 1979:330-331).

zabawa samotna

zabawa zespolowa

Odmiang zabawy jest gra’?, ktéra ma miejsce w zespotach dzialajacych zgodnie
Z przyjetymi zasadami — jest nastawiona na wspotzawodnictwo 1 zwycigstwo. Wraz z kolejnymi
etapami rozwoju najmtodsi rezygnuja z indywidualnych prostych zabaw na rzecz,

wynikajacych z postgpujacej socjalizacji, dzialan zespotowych wymagajacych ztozonych regut.

2 gra — ,,w psychologii spolecznej forma eksperymentu stuzagcego do badania zachowania ludzi w sytuacji
konfliktu interpersonalnego” (Szewczuk 1979:86).
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Zabawa jest silnym stymulatorem istotnym w rozwoju cztowieka, dzigki ktéremu dziecko
przewyzsza swoje mozliwosci wynikajace z ograniczen wiekowych — rozwija wiedze
0 otaczajacym je $wiecie oraz relacjach spotecznych, a takze ksztaltuje swoja osobowos¢
(funkcja poznawcza). Ponadto doskonali kompetencje manualne i koordynacje wzrokowo-
ruchowa, pobudza wyobrazni¢, doskonali pamig¢, uczy si¢ myslenia tworczego i odtworczego
(funkcja ksztalcgca). Efektem zabawy sa tez ¢wiczenia w kwestii reakcji spolecznych
adekwatnych do danej sytuacji, czyli dziatan o charakterze symulacyjnym, ktore umozliwiaja
wypracowanie okreslonych postaw czy zachowan (funkcja wychowawcza). Niezwykle
waznym aspektem ludycznosci jest zwigzana z nig mozliwo$¢ swobodnego wyrazania uczué
inauka radzenia sobie z rdéznorodnymi  stanami  emocjonalnymi  (funkcja
diagnostyczna/projekcyjna). Konkretne dziatania zaaranzowane w celu rozwigzywania
trudnosci dotyczacych sfery spotecznej czy intrapersonalnej oraz wypracowanie zachowan,
ktore utatwiajg pozbycie si¢ trudnych emocji stanowia cze¢s¢ funkcji terapeutycznej/korekcyjne;j
zabawy. Wazng kwestia w konteks$cie kierowania procesem ludycznym wsroéd najmtodszych
jest pozostawienie im sporej dozy swobody i szansy na realizacje wlasnych pomystow, dla
ktorych dorosty jedynie wskazuje inspiracje. Nalezy podkresli¢, ze duzym zagrozeniem
naturalnego przebiegu zabawy jest przebodzcowanie dzieci, na co z pewnoscig wpltywaja
nowoczesne technologie — telewizja oraz internet (Szewczuk 1998:1029-1032). Tym bardziej
warto dba¢ o wprowadzanie elementow ludycznych oraz technologicznych do réznych sfer
zycia, na przyktad edukacji, co sprawi, ze wspomniany proces ksztalcenia na nowo stanie si¢
atrakcyjny oraz intrygujacy, a nie jedynie nuzacy. Jednoczesnie nadmiar wirtualnych rozrywek

nie bedzie konieczny, aby zbilansowaé funkcjonowanie w rzeczywistosci offline-online.

Elementy zabawowe, wprowadzone do procesu szkolnej edukacji, wnosza pierwiastek swobody,
tworczosci, uatrakcyjniaja go i intensyfikujg. Integruja nauczanie i wychowanie oraz procesy
poznawania, przezywania i dziatania uczacych si¢. Wywotuja napigcie emocjonalne, ktore,
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 kontekscie na uwage zastuguje hasto gry dydaktyczne. Nazywa ono
jedna z problemowych metod ksztalcenia, ktora umozliwia bezposrednie poznanie w oparciu
0 doswiadczenie. Polega na wywolywaniu mys$lenia problemowego, ktore wigze si¢
Z konieczno$cig samodzielnego zdobycia czgsci informacji dzigki mozliwosci analizy
problemu. Jej istota jest umiejetnos¢ wyznaczenia celu i dazenia do niego, doskonalenie
kompetencji tworzenia regul oraz dostosowywania do nich strategii dziatania, a takze

ksztaltowanie postaw wobec zjawisk i1 wartosci.
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Tabela nr 5: Gry dydaktyczne

Fazy gry dydaktycznej: Dzialania tworcy gry/prowadzacego:
Wyposazenie we wstepny zasob doswiadczen. Stworzenie modelu poznawanego obiektu.
Wykorzystanie doswiadczen, aktualizacja wiedzy, | Wyposazenie uczestnikow we wstgpny zasob
przetworzenie jej i nabywanie nowych umiejetnosci. | do§wiadczen, co umozliwi dziatanie na modelu.
Kierowanie praca uczestnikow tak, aby w trakcie
Wytworzenie nowych do§wiadczen. manipulowania  modelem zdobywali nowe
doswiadczenia.
Wykorzystanie nowych doswiadczen w celu
rozwijania kompetencji poznawczych w oparciu
Wykorzystanie nowych doswiadczen. 0 pracg na modelu.
Poznawanie przez graczy nowych elementow
i mechanizméw modelu.
Zrédto: Opracowanie whasne na podstawie (Pomykato 1993:223-225).

Wsrod podtypow gier dydaktycznych wyrdznia si¢ najczesciej: burzg mozgdw
(werbalizacja pomystow, ich analiza i ocena), metod¢ sytuacyjng (podejmowanie decyzji),
biograficzng (wcielanie si¢ w dang postac) 1 symulacyjng (inscenizacja). Na szczeg6lng uwage
zastuguje ostatni z wymienionych modeli, w ktorym od konstruktora zalezy, jak bardzo
uczestnicy sg ograniczeni regutami 1 na ile moga wptywacé na przebieg rozgrywki. Wsrod
potencjalnych rozwigzan s3: dziatanie wg ogolnej wskazdwki, odniesienie do opisu roli 1 celow
koniecznych do osiaggniecia, postgpowanie zgodnie ze sformalizowanymi zasadami,
dostosowanie dziatan do ograniczen systemowych — na przyktad w postaci podejmowania
decyzji w obrebie alternatyw proponowanych przez komputer (Pomykato 1993:223-224).

Zdaniem dunskiego pedagoga Jespera Juula skonstruowanie dobrej definicji gry
(zestawiajacej jej klasyczng 1 elektroniczng forme¢) wymaga uwzglednienia szesciu istotnych
cech. Nalezg do nich: istnienie okreslonych regut rozgrywki, jej zréznicowany i policzalny
wynik, pozytywne badz negatywne wartosciowanie efektow, przywigzanie gracza do
rezultatow, wysitek wlozony w rozgrywke oraz podlegajace negocjacjom konsekwencije
uczestniczenia w niej obecne w rzeczywistosci poza gra (Juul 2010:37-52, cyt. za: Galuszka
2017:34-35).

W obliczu rosnagcego wptywu gier na relacje spoteczne, w tym rodzinne — 0 czym
w publikacji Gry wideo w srodowisku rodzinnym wspomina Damian Gatuszka (2017:225-230)
— a takze r6znorodnego wykorzystania tego narzedzia: zaré6wno jako zrodta dochodu (pracy
zawodowej) czy inspiracji do badan naukowych, jak i podtoza kontaktéw interpersonalnych
oraz napigc i frustracji relacyjnych lub jako przyczyny uzaleznien, nalezy pamigta¢ o tym, ze
,»kazda technologia jest zarazem ci¢zarem 1 blogostawienstwem” (Postman 1995:13, cyt. za:
Gatuszka 2017:225). Korzystanie z niej wymaga zatem akceptacji obydwu wymienionych

aspektow.
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3.2. GLOTTODYDAKTYKA

Z perspektywy tematu niniejszej rozprawy oprocz aspektow filozoficznych czy
socjologicznych, a takze pedagogicznych badz psychologicznych, istotny jest sposob
definiowania poje¢ gra oraz zabawa w kontekscie jezykoznawstwa stosowanego (Polanski
1999:281), czyli w przypadku tej dysertacji badania efektywnosci nauczania jezykow obcych,
a doktadnie polskiego, z wykorzystaniem narzgdzi online.

Glottodydaktyka polonistyczna wywodzi si¢ z glottodydaktyki ogdlnej, ktora rozroéznia
nauczanie jezyka ojczystego od nierodzimego, skupiajac si¢ na drugim z wymienionych
procesow (Pfeiffer 2001:12, cyt. za: Kajak 2020:17). Wedtug Wiadystawa Miodunki jej wariant
polonistyczny ,jest dziedzing 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 sa bardziej rozbudowane,
cho¢ nalezy pamigtaé, ze obejmujg terminy play oraz game, ktoérych nie mozna jednoznacznie
tlumaczy¢ na polskie warianty zabawa i gra. Jednak wcigz kanwa objasnien gry pozostaje
realizacja celow, z wykorzystaniem s$rodkow przeznaczonych do ich osiggnigcia, przez
jednostki lub grupy. Badaczka wskazuje, za Wincentym Okoniem, kilka najistotniejszych cech
gier i zabaw, wérod ktorych znajduja sig:

1. wykonywanie ich dla przyjemnosci;

2. umozliwienie realizacji tendencji, ktorych nie mozna wykona¢ w rzeczywistosci

(konieczno$¢ dziatania w alternatywnym $wiecie wykreowanym na potrzeby zabawy);

3. inspirowanie si¢ tresciami zycia spotecznego;

4, dzialanie tworcze;

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

Podkresla, ze oprocz podstawowych leksemow gra oraz zabawa w kontekscie nauczania

potaczonego z ludycznoscig istotny jest rowniez wyraz symulacja (Siek-Piskozub 2001:20).

3 Zdaniem W. Miodunki ,,glottodydaktyka polonistyczna zajmuje si¢ metodyka nauczania jezyka polskiego jako
obcego i drugiego, uwazang teraz za jedng z subdyscyplin glottodydaktyki, do ktorej zaliczamy tez: (...)
glottodydaktyke poréwnawcza” (Miodunka 2016:54, cyt. za: Kajak 2020:17). Zaroéwno definicja glottodydaktyki
polonistycznej tacznie z uwzglednieniem podporzadkowanych jej subdyscyplin, jak i postulat Przemystawa
Ggbala, by uznaé glottodydaktyke pordwnawcza za odrebng dyscypling wzgledem wariantu polonistycznego
(Gebal 2010:75-76, cyt. za: Kajak 2020:18) pozwalaja zauwazy¢ isostng pozycj¢ glottodydaktyki polonistycznej
jako osobnej dyscypliny wchodzacej w sktad glottodydaktyki sensu stricto. Nalezy jednak podkre$li¢, iz to
znaczenie — ani w wersji polonistycznej, ani ogdlnej — nie przektada si¢ na oficjalny podziat dysycplin naukowych
utworzony przez MEIN (Rozporzadzenie MEIN z 11.10.2022 w sprawie dziedzin nauki i dyscyplin naukowych
oraz dycyplin artystycznych).
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To wlasnie na gruncie badan obcojezycznych dostrzezono zwigzek gry z pojgciem
symulacji, co skutkowato sporem definicyjnym (Siek-Piskozub 2001:28). Jego przyczyn mozna
upatrywaé w stwierdzeniu, ze ,,wszystkie gry sa symulacjami, ale nie wszystkie symulacje sa
grami” (Kaplan 1972:12—13), co sktania do wskazania elementu réznicujacego pojgcia, ktorym
jest koniecznos$¢ wylonienia zwycigzcy — niezbgdna w przypadku gry.

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

Probg stworzenia kompromisu jest hybryda w postaci gier symulacyjnych rozumianych
jako ,,zastepczy model jakiego$ fragmentu rzeczywistoSci, ktora byla, jest czy bedzie lub
moglaby by¢” (Okon 1995:311). Trudno$ci w stworzeniu jasnej klasyfikacji technik wynikaja
ze sporoéw definicyjnych, czego przyktadem jest postrzeganie symulacji jako dziatania
polegajacego na rozwigzaniu problemu, podczas gdy zblizone do niego odgrywanie rol skupia
si¢ przede wszystkim na elemencie inscenizacji. Warto podkresli¢, ze do technik ludycznych
zaliczy¢ mozna réwniez: happening, muzyke czy piosenke, ktorych przynaleznos¢ do kategorii
gier i zabaw rowniez 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 istniejg formy posrednie, zawierajace wszystkie badz niektére cechy
charakterystyczne dla co najmniej dwoch form czystych (Siek-Piskozub 2001:33)”. Doktadne

rozrdznienie przedstawiono w ponizszej tabeli.

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

gra symulacja zabawa
e reguly gry; e dynamicznosc; o fikcyjnosc;
FORMA e rywalizacja graczy | e imitacja rzeczywistosci (nauka, | e ograniczenie w czasie
CZYSTA technika, ksztatcenie zawodowe) i przestrzeni

gra symulacyjna:
e reguly gry;
o rywalizacja graczy;
o dynamicznos¢;
o imitacja rzeczywisto$ci (nauczanie ogdlne, jezykowe’)
F,ORMA e interakcja w fikcyjnej rzeczywistoscei;
POSREDNIA e ograniczenie w czasie i przestrzeni;
e dynamiczno$¢;
(happeningi, odgrywanie rol, inscenizacje bajek, nauczanie ogdlne,
Jgzykowe)

™ Symulowanie dzialania w wyimaginowanej sytuacji pozwala bioragcym w niej udziat na wejscie w zlozone
interakcje migdzy uczestnikami, zmuszajac ich do kreatywnosci, rowniez jesli chodzi o stosowany w ich trakcie
jezyk” (Siek-Piskozub 2001:34).
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o reguly gry; e fikcyjnosc;

e wspolpraca graczy e Oograniczenie w czasie
i przestrzeni

Zrédto: Opracowanie whasne na podstawie (Siek-Piskozub 2001:33-35).

Wszystkie wymienione formy — czyste oraz posrednie, jak i gra dydaktyczna™ — zdaniem
Teresy Siek-Piskozub wchodzg w sktad strategii ludycznej (Siek-Piskozub 2001:35), czyli
technik nauczania nawigzujacych do ludycznej dziatalnosci czlowieka (Siek-Piskozub
2001:19). Dotyczy to rowniez symulacji wykorzystywanej w kontekscie nauczania jezykow
obcych, bowiem spelnia ona wszelkie warunki wymagane do zaistnienia sytuacji ludycznej:
dobrowolnos¢, ograniczenie czasoprzestrzenne, reguly, fikcyjnos¢, a takze mozliwos¢
rozwigzania problemu zakonczong oczekiwanym w napigeciu wynikiem (Siek-Piskozub
2001:35).

Poza okresleniem podstawowych poje¢ ludycznych: gra, symulacja, zabawa, a takze
wariacji na ich temat w postaci: gry symulacyjnej badz dydaktycznej warto zwroci¢ uwage —
zwlaszcza w kontekscie glottodydaktycznym — na okreslenie gra jezykowa. Mozna je podzieli¢
na dwie podgrupy o rozbieznych celach, do ktérych naleza wdrazanie systemu jezykowego lub
rozwijanie sprawnosci komunikacyjnych’®. W pierwszym przypadku istotna jest poprawnos¢,
w drugim — skuteczno$¢ komunikatu (Siek-Piskozub 2001:12-13). Ogoélny podziat gier
Jjezykowych zaproponowany przez badaczke zobrazowano za pomocg mapy mysli (zob.
zatacznik 1.)"7, natomiast szczegélowy — z uwzglednieniem definicji — przedstawiono
W ponizszej tabeli.

Tabela nr 7: Gry jezykowe — definicje

NAZWA | DEFINICJA
GRY JEZYKOWE JAKO GRY TOWARZYSKIE

GRA LOSOWA e bez \.Nartos',ci dydflk'tycznej;

e zalezna od szczegécia;

e zalezna od umiejgtnosci gracza — doswiadczen, wiedzy, sprawnosci
itp.;

¢ doskonali kompetencje jezykowe i komunikacyjne;

e umozliwia weryfikacje obranej strategii na podstawie uzyskanych
efektow (styl refleksyjny) lub metoda prob i btedow (styl
impulsywny);

GRA STRATEGICZNA

S W przeciwienstwie do gry czystej, w grze dydaktycznej element rywalizacji ma tylko funkcje motywujaca.
Istotne jest dazenie do wygrania, wyprobowanie réznych strategii gry, a nie obranie od poczatku najwtasciwsze;j”
(Siek-Piskozub 2001:35).

76 Teresa Siek-Piskozub postuguje sie pojeciem sprawnosci komunikacyjne w znaczeniu dziatan produktywnych
i receptywnych warunkujagcych wymiane mysli przez interlokutorow (Siek-Piskozub 2001:110-111), co
z perspektywy glottodydaktyki polonistycznej blizsze jest pojeciu dziafar jezykowych, w ktoérych poza
kompetencja lingwistyczng istotna jest takze pragmatyka przejawiajaca si¢ w umiejetnosci wykorzystania wiedzy
w praktyce, co powoduje, ze na pierwszym miejscu nie znajduje si¢ poprawnosé, lecz skuteczno$¢ komunikatu,
czyli to, co wplywa na zaistnienie wlasciwej interakcji (Gebal, Miodunka 2020:264—-266).

7 Ze wzgeldu na objetos¢ pracy — i zgodnie z informacja podana we wstepie — rozbudowane elementy graficzne
oraz tabelaryczne zamieszczono w aneksie, ktory stanowi odrebny tom. Wszystkie zataczniki zostaty w nim
ponumerowane, a w tekscie zasadniczym dysertacji w nawiasach umieszczono wiasciwe odsyltacze.
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GRA STRATEGICZNO- e zalezna od umiej¢tnosci i przypadku;
LOSOWA e uzyteczna w grupach o zréznicowanym poziomie;

GRY JEZYKOWE JAKO GRY DYDAKTYCZNE

e kazde zadanie indywidualne lub grupowe;

GRA NIESYMULACYJINA e wymaga wykorzystania zdobytych wczesniej doswiadczen
emocjonalnych badz intelektualnych;

e moze zawiera¢ element rywalizacji;

o sformalizowany model sytuacyjny;

e istotne sg reguly;

GRA SYMULACYJINA e struktura decyzji/wyboréw, mozliwos¢ braku informacji, funkcja
nagrody;

e wykorzystanie wiedzy oraz umiejetnosci;

GRY SYMULACYJNE

GRA USTRUKTURYZOWANA | ® model z okreslonymi zadaniami;
e np. gry planszowe lub role-plays;

) e grajacy decyduje o modelu symulacyjnym;
GRA O LUZNEJ STRUKTURZE | e aktywizuje graczy i rozbudza inicjatywe;
e rOzni si¢ typem imitowanej rzeczywistosci;

GRY O LUZNEJ STRUKTURZE

) ) e umozliwia kreowanie rozwigzan danego problemu ad hoc;
BURZA MOZGOW e pozwala na analize jako$ci zebranych pomystow;
e rozwija wszystkie sprawnosci;

e polega na doktadnej analizie problemu;
GRA SYTUACYINA e umozliwia zapoznanie z sytuacja, analize, podjecie decyzji;
e rozwija kompetencje komunikacyjne;

GRA BIOGRAFICZNA e polega na wcielaniu si¢ w okreslong postac;
o weryfikuje rozwdj sprawnosci — szczegdlnie mowienia;

e role-play;

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

e generuje interakcje;

e jest wykorzystywana w podejsciu komunikacyjnym.

Zrédto: Opracowanie whasne na podstawie (Siek-Piskozub 2001:13-16).
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4. 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 r6zni¢ od pozostatych 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 dydaktycznego, poniewaz przegrana jest statym elementem rozgrywki,

a kolejna partia — szansg na poprawienie wyniku (Siek-Piskozub 2001, 12).
4.1. DEFINICJE SLOWNIKOWE

Analize¢ terminologiczng poje¢ ludycznosé, gra oraz zabawa warto zwienczy¢ przegladem
definicji stownikowych, ktore ukazuja zmiany znaczen poszczegolnych leksemow zachodzace
wraz z rozwojem polszczyzny. Weryfikacji dokonano na podstawie pigtnastu leksykonow
jezyka polskiego: Stownika staropolskiego (Sstp’®), Stownika polszczyzny XVI wieku (SPXVI),
Elektronicznego stownika jezyka polskiego XVII i XVIII wieku (ESIPXVII), Stownika jezyka
polskiego pod redakcja Samuela Bogumita Lindego (SL), Sfownika jezyka polskiego
Aleksandra Zdanowicza (SWil™®), Stownika jezyka polskiego autorstwa Karlowicza,
Krynskiego i Niedzwiedzkiego (SW), Stownika jezyka polskiego pod redakcjg Witolda
Doroszewskiego (SJPD), Stownika wspolczesnego jezyka polskiego (SWIP), Matego stownika
Jjezyka polskiego (MSJIP), Praktycznego stownika wspotczesnej polszczyzny (PSWP), Stownika
Jjezyka polskiego Mieczystawa Szymczaka (SIPSz), Innego stownika jezyka polskiego (1SJP),
Uniwersalnego stownika jezyka polskiego (USJP), Wielkiego stownika jezyka polskiego pod
redakcja Lidii Drabik (WSJPDr) oraz dostepnego online Wielkiego stownika jezyka polskiego
autorstwa Piotra Zmigrodzkiego (WSJPZ). Publikacje Witolda Doroszewskiego, Mieczystawa
Szymczaka, Stanistawa Dubisza i Lidii Drabik zostaty uwzglednione w zestawieniu, mimo iz
stanowig dla siebie wzajemng baze leksykalng. Jednak ich analiza, rowniez z powodu
tozsamosci badz podobienstw definicyjnych, pozwala wskazaé petlny obraz funkcjonowania
omawianych poje¢ w polszczyznie XX 1 XXI stulecia.

Pierwszy z wyrazow — [ludycznos¢ — notowany jest w obecnej formie dopiero
w suplemencie do Stownika jezyka polskiego pod redakcja Doroszewskiego, a wiec w drugiej

polowie XX wieku. Juz wtedy opatrzono go kwalifikatorem ksigzkowy. Ujecie rzeczownikowe

8 W dysertacji stowniki oznaczono skrdtami, ktére zostaty rozwinigte w bibliografii.

9 Stownik jezyka polskiego pod redakcja Aleksandra Zdanowicza i innych jest dostepny w wersji online (ESWil).
Jednak ze wzgledu na fakt, ze link odsyta do catej publikacji, a nie do konkretnego hasta, w przypisach
uwzgledniono wariant papierowy leksykonu.
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zawiera jedynie definicje gramatyczng odsylajaca do przymiotnika, a ilustracj¢ materiatowa
stanowi fragment tekstu z ,,Tygodnika Powszechnego” wydanego w 1965 roku (SJPD 1). Warto
podkresli¢, ze odniesienia do omawianego leksemu mozna dostrzec juz w XVI wieku, co
potwierdza czasownik ludyfikowaé, czyli ‘o$mieszaé, wystawia¢ na poSmiewisko, naigrawac
si¢’ oraz wyraz ludyjon — ‘prawdopodobnie gry i zabawy na wolnym powietrzu (moze §wigto?)’
(SPXVI X118%:345). Kolejna forma ludyczny definiowana jest w publikacji Doroszewskiego
synonimicznie — ‘rozrywkowy, bawigcy’. Na uwage zastuguje rowniez leksem ludyzm, ktory
zakwalifikowano jako psychologiczny. Nazywa on ‘sktonno$¢ do bawienia si¢; odczuwanie
potrzeby czgstej zabawy, rozrywek’ (SJPD 1).

Bogustaw Dunaj w Stowniku wspolczesnego jezyka polskiego pomija forme ludycznosé,
natomiast wariant przymiotnikowy definiuje jako ‘odnoszacy si¢ do rozrywek, gier, zabaw;
rozrywkowy, zabawowy’. Z kolei ludyzm, mimo Ze z zatozenia publikacja jest bardziej zwigzta
niz wielotomowy leksykon Doroszewskiego, a sama definicja niemal tozsama z wersja
prekursora dwudziestowiecznej leksykografii, zostal rozbudowany o wyraz akcentujacy
sktonno$¢ do czestej zabawy (SWJIP 1996:472).

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

Zdecydowanie bardziej rozbudowane wyjasnienie leksemow ludycznosé, ludyczny oraz
ludyzm zanotowano W Praktycznym stowniku wspétczesnej polszczyzny. Pierwszy z nich ma
kwalifikator ksigzkowy i nazywa ‘ceche oznaczajgcg pierwiastek, element karnawatowy,
zabawowy, rozweselajacy’. Drugi, odnoszacy si¢ do tacinskiego ludus lub do wyrazu ludyzm
to ‘taki, ktory dotyczy zabawy, rozrywki, gry’. Trzeci, rowniez ksigzkowy i 0 tym samym
pochodzeniu, nazywa ‘odczuwanie potrzeby, przymusu doswiadczania rozrywek; upodobanie,
dazno$¢ do czestego bawienia si¢” (PSWP XIV:338).

Publikacje pod redakcja Mieczystawa Szymczaka (SJPSz I1:53), Stanistawa Dubisza
(USJP 11:681) i Lidii Drabik (WSJPDr I1:708) uwzgledniajg okreslenia ludycznosé i ludyzm
analogicznie do slownika Doroszewskiego. Szymczak rozbudowuje wariant przymiotnikowy,
definiujac go — ‘dotyczacy zabaw, gier; zabawowy, rozrywkowy, bawiacy’. Wyrazy
zakwalifikowano jako ksigzkowe, a ich zrodlostow upatrywany jest w tacinskim ludus, czyli
‘gra, zabawa’ (SJPSz I1:53).

80 W przypadku publikacji wielotomowych w miejscu roku wydania umieszczono numer woluminu.
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Nieco inaczej, cho¢ z uwzglednieniem tej samej klasyfikacji, Mirostaw Banko w Innym
stowniku jezyka polskiego okresla leksem ludyczny — ‘ma zwigzek ze spontaniczng zabawa, gra,
rozrywka’ (ISJP 1:779).

Piotr Zmigrodzki w dostepnym online Wielkim stowniku jezyka polskiego notuje wyrazy:
ludyczny, czyli ‘zwiazany z rozrywka, zabawa’ (WSJPZ 1) oraz ludyzm — “potrzeba rozrywki,
zabawy’ (WSJPZ 2). Kwalifikuje je jako ksigzkowe i wskazuje, ze pierwsze uzycie miato
miejsce kolejno w ttumaczeniu Psychologii dziecka i pedagogice eksperymentalnej z 1927 roku
(WSJPZ 1) oraz w pi$mie ,,Tworczo$é” z 1965 roku (WSIPZ 2)8L,

Ponizej zaprezentowano zestawienie wystepowania definicji trzech omoéwionych
leksemow: ludycznosé, ludyczny, a takze ludyzm. Nalezy podkresli¢ roznorodng czgstotliwosé
notowania poszczegolnych wyrazéw. Najczesciej (dziewieciokrotnie) uwzgledniono forme
przymiotnikowa wystepujaca juz na poczatku XX stulecia. Stanowi ona podstawe
stowotworczg dla rzeczownikow [udycznosé (5 uzy¢) i ludyzm (7), ktorych wystepowanie

zaobserwowano dopiero w potowie lat 60.

Tabela nr 8: Zestawienie wystgpowania w stownikach leksemow: ludyczny, ludycznosé i ludyzm

SEOWNIKI e e
ludycznosé ludyczny ludyzm

SJPD + + +
SWJP - + +
MSJP - + -
PSWP + + +
SJPSz + + +
ISP - + -
USJP + + +
WSJPDr + + +
WSJPZ - + +

Zrddto: Opracowanie wlasne.

Pierwszy leksem (ludycznosc) prezentuje przewagg definicji gramatycznej, zastosowane;j
w czterech stownikach, ktora podkresla, ze wyraz jest odprzymiotnikowag forma rzeczownika
stworzong przez dodanie formantu afiksalnego -os¢ (Strutynski 1997:253). To objasnienie
dominuje nad notowanym jedynie W Praktycznym stowniku wspolczesnej polszczyzny
okresleniem abstrakcyjnej cechy danego przedmiotu badz zjawiska (zob. zatgcznik 2.).

Kolejny wyraz (ludyczny) uwzglednia niewielkie, cho¢ czgste, rozbieznosci pomiedzy

definicjami. Mozna je podzieli¢ na dwie grupy. Pierwsza to okre$lenia synonimiczne, np.

81 Warto zauwazy¢, ze hasta pojawity siec w Wielkim stowniku jezyka polskiego dopiero w 2021 roku, o czym
swiadczy wstepna weryfikacja terminologii przeprowadzona na potrzeby niniejszej dysertacji w 2020 r. oraz data
ostatniej modyfikacji haset stownikowych (zaobserwowana w listopadzie 2021 roku) uwzglgdniona na stronie
internetowej — 4.02.2021 r.
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rozrywkowy, zabawowy, bawigcy. Sa uwzgledniane w roznych konfiguracjach przez szesciu
redaktoréw. Druga grupa wskazuje punkt odniesienia w postaci leksemoéw gra, zabawa lub
rozrywka. Ich obecnos¢ w definicji pojawia si¢ w odmiu publikacjach leksykograficznych. Pig¢
stownikéw (SWIJP, MSJP, SJPSz, USJP, WSJPDr) laczy oba wyjasnienia w jedng definicje.
Wariant pierwszy realizuje jedynie Witold Doroszewski, natomiast drugi uwzgledniajg —
Halina Zgétkowa, Mirostaw Bafiko i Piotr Zmigrodzki. Swoistg innowacja wérdd stosunkowo
Podkres$lono w nim, ze zabawe wigzaca si¢ z przymiotnikiem ludyczny cechuje spontanicznos¢
(zob. zatacznik 3.).

Ostatni z analizowanych lekseméw (ludyzm) ukazano jako rodzaj imperatywu, ktory
sktania czlowieka do zabawy w sposob bezposredni — z wykorzystaniem potencjalnie
ujawniajacej sie cechy, przynaleznej istocie ludzkiej, jaka jest tendencja do bawienia si¢ — lub
posrednio, wywolujagc w nim potrzebe rozrywki. Zaréwno jeden, jak 1 drugi aspekt
definiowania tego pojecia uwzglednia roznice w kwestii czestotliwosci, co opisano w pigciu
stownikach (SJPD, SWIJP, SJPSz, USJP, WSJPDr). Na szczeg6lng uwage zasluguje
wyjasnienie z Praktycznego stownika wspolczesnej polszczyzny, gdzie wskazany podziat jest
wzmocniony leksemami: przymus w kontekscie wrazen inicjowanych przez zewnetrzne bodzce
oraz upodobanie i dgznosé, ktore opisujg wewnetrzng potrzebg nie tylko jako przychylny
stosunek wobec zabawy, lecz rowniez podejmowanie dziatan zblizajacych do jej regularnego
praktykowania. Rozdzielenie tych dwdoch motywacji do korzystania z rozrywek zastosowano
jedynie w Wielkim stowniku jezyka polskiego Piotra Zmigrodzkiego, gdzie skupiono si¢ na
kwestii potrzeby, a pominig¢to sktonnos¢ (zob. zatacznik 4.).

Duzo bardziej rozbudowana jest historia leksemu gra, ktory mozna znalez¢é juz
W Stowniku staropolskim (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 si¢, wy$Smiewanie si¢ z kogo$’ (Sstp II1:11-12). To jeden
z licznych przyktadow zanikania 1 na poczatku wyrazu (Briickner 1985:154). Proces ten
poprzedzato zroznicowanie semantyczne wynikajace z dwojakiego rozwoju *ju-, ktore w tzw.
nagtosie absolutnym, gdy rozpoczynalo zdanie, wokalizowato si¢ w i. Natomiast, jesli
omawiang sylabg poprzedzal wyraz zakonczony na samogltoske, najpierw zanikat jer,
a nastgpnie jota (Klemensiewicz, Lehr-Sptawinski 1 Urbanczyk 1964:114). Mozliwa do
zaobserwowania w stownikach popularno$¢ leksemu gra w stosunku do igra wynika
Z nieregularnego rozwoju fonetycznego spowodowanego frekwencja uzycia pierwszego

z wyrazéw (Manczak 2017:58). Juz w XV wieku skrocona forma czasownikowa byla
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trzykrotnie bardziej popularna niz pierwowzor, a zakres zastosowan stopniowo si¢ powigkszat
(Bankowski 1:470). W przypadku publikacji pod redakcja Stanistawa Urbanczyka warto
zwréci¢ uwage wilasnie na warianty czasownikowe, ktorych znaczenia sa uwzgledniane
W kolejnych leksykonach jako elementy definicji rzeczownikowych. Stowo gra¢ objasnione
jest jako ‘bawic¢ sig, gra¢ w jaka$ gre, ludere lub uprawia¢ gre hazardowa’ (Sstp 11:482),
natomiast igra¢ zostato rozbudowane semantycznie o ‘tanczy¢, przygrywajac na instrumencie
muzycznym’ (Sstp II1:12-13). Na uwage zasluguja nawigzania do tacinskich leksemow
zastgpowanych stopniowo rodzimymi odpowiednikami: ludere — (i)graé¢ (SLP 2) i ludus —
()gra (SLP 3).

W Stowniku polszczyzny XVI wieku uszczegdélowiono wyjasnienie leksemu gra, dzieki
czemu zawiera on znaczenia uwzglednione zarowno w wariancie igra (SPXVI VI11:465-466),
jak i w czasownikach grac¢ (SPXVI1 VI11:85-89) oraz igra¢ (SPXVI VI11:466—-467). Definicja
zawiera sze$¢ mozliwych sposobdw rozumienia skréconej formy nominalnej pojecia. Pierwszy
to ‘zabawa, rozrywka, impreza towarzyska lub publiczna, czesto przebiegajaca wedtug
ustalonych regut; uroczysto$¢ potaczona z zabawg’. Istotny jest fragment dotyczacy realizacji
wydarzenia badz dziatania zwanego grq poprzez stosowanie sformutowanych wczesniej 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 rowniez podtypy omawianego leksemu: ‘gra
0 pienigdze, hazardowa’, ‘o ¢wiczeniach cielesnych, sportowych; igrzysko, turniej, zawody’,
a takze ‘przedstawienie, widowisko® w tym °‘sztuka teatralna’. Nie brakowato tez ujec
metaforycznych: ‘zaloty, uwodzenie’ oraz ‘zachowanie si¢, sprawa nie na serio’. Drugi element
definicji to ‘granie, wydobywanie tonéw z instrumentow muzycznych’. Kolejne trzy znaczenia
pehia funkcje synekdochy w formie totum pro parte, gdzie dziatanie staje si¢ rOwniez nazwg
narzedzia (Zdunkiewicz-Jedynak 2013:44) — “instrument muzyczny’ oraz ‘zabawka, przedmiot
przeznaczony do gry’ — badz istotg rozgrywki: ‘sprawa interes, rzecz; temat’. W przypadku
ostatniej definicji, ktorg jest ‘falowanie’ mozna dostrzec metonimi¢ typu pars pro toto,
poniewaz dotyczy ona przede wszystkim aktywnos$ci, dynamiki, a takze dzialania, ktorego
istotg jest zmiana. Skutkuje to generalizacja poj¢cia gra, pomijane sa bowiem szczeg6oly opisu,
np. przedmioty lub istoty bedace w ruchu, co powoduje wieloznaczno$¢ finalnego objasnienia
(SPXVI VII:78-79). Formy czasownikowe roznicuja obiekty, ktorych dotycza opisywane
czynnosci. Nie sg to jedynie ludzie w znaczeniu ogétu oséb dorostych, lecz takze dzieci oraz
zwierzgta. Precyzja w kwestii uczestnikow gry warunkuje kolejne znaczenia omawianego

leksemu, na przyktad eufemistyczne okreSlenie relacji intymnych, dotyczace zaréwno

52



cztowieka, jak i przedstawicieli innych gatunkow (SPXVI VIII:85-89). W przypadku tych
ostatnich wspomniane sformutowanie stosowat juz Ezop (Briickner 1985:154).

Elektroniczny stownik jezyka polskiego XVII i XVIII wieku nie uwzglednia w petni
utworzonego hasta gra (jest ono w trakcie opracowywania®?). Okreslono je jako synonimiczne
wzgledem zabawy (ESJPXVII 1). Istotny jest fakt, ze nie zanotowano leksemu igra. Mozna
jednak znalez¢ wersje czasownikowe, ktorych definicje to: gra¢ o podwodjnym znaczeniu —
‘wydobywac¢ dzwieki z instrumentu’; ‘bra¢ udzial w grze towarzyskiej’ (ESJPXVII 2) oraz igrac
w trzech wariantach — ‘o morzu: falowac’; ‘figlowac’; ‘lekko cos traktowac’ (ESJPXVII 3).

Samuel Bogumil Linde w swojej publikacji poréwnuje wyraz gra do leksemu igra.
Wymienia rowniez jej podtypy, ktére sugeruja nawigzania do gier losowych, sportowych,
a takze okreslen synonimicznych takich jak sprawa, rzecz: ‘Gra hazardowa. / Gra w kregle. /
Gra w fanty. / Gra idzie o co.” (SL 1:764-765). Pierwotng forme rzeczownikowa nazwano
‘krotochwila, zabawka; grg’ (SL 1:898—-899). Autor uwzglednia rowniez czasowniki grac¢ —
‘0 pienigdze lub darmo; na narzedziu muzycznym, tony wybiera¢; o niektorych zwierzetach
(gluszce, psy); chrapliwie si¢ odzywac; trunek gra = robi; grac¢ jaka$ osobe, rolg, udawac;
swawolnie si¢ bawi¢’ (SL 1:766-767), a takze igra¢ — ‘krotochwilnie si¢ bawi¢; gra¢; grac
muzycznie; tancowac¢’ (SL 1:899). Przedstawione zestawienie pokazuje, ze w przypadku
bezokolicznikéw nowsza wersja stowa przejeta wigkszos¢ znaczen, ktorych rozktad byt dotad
do$¢ rownomierny.

Warto zauwazy¢, ze w Sltowniku wilenskim opatrzone kwalifikatorem przestarzaty
warianty igra — ‘krotochwilna zabawa’ oraz igrac¢ — ‘krotochwilnie si¢ bawi¢’ (SWil 1, 1:414)
to formy, ktore semantycznie zostaly zastgpione wtornymi leksemami gra, gra¢. Pierwszy
Z wyrazow to przede wszystkim synonim do okreslen zabawa oraz rozrywka, a takze ‘sposob,
jakim kto gra’. Definicja obejmuje rowniez ‘ogot kart przychodzacych do reki graczowi; sposdb
grania na jakim instrumencie muzycznym lub aktora w danej roli’. Wyraz nazywa ‘gléwnag
rzecz, interes, to o co idzie’, co zakwalifikowano jako wariant figlarny. W kontekscie wygladu
jest to ‘zmiana czesta wyrazu twarzy’. Natomiast w socjolekcie mys$liwskim rzeczownik
odczasownikowy granie definiuje si¢ jako ‘wydawanie szczegoélnego glosu przez samca
ghuszca, cietrzewia i jarzabka; przen. parzenie si¢’ (SWil I, 1:367). W przypadku bezokolicznika
gra¢ wyjasnienie zawiera odniesienia do czynnosci zasygnalizowanych przez opisang
wczesniej forme nominalng — szczegélnie w kontek$cie zabawy, gry na instrumencie lub

w teatrze. Nie brakuje jednak nowych elementow hasta, na przyktad synonimicznosci ze

82 Ostatnia modyfikacja hasta (zaobserwowana w listopadzie 2021) to 21.03.2017 .
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stowem szczekaé (W wariancie mysliwskim), okreslen typu ‘bi¢, wytryska¢ (o fontannach,
kaskadach itp.)’ oraz kwalifikowanego jako leksyka artyleryjna ‘bi¢, pali¢ (o dziatach)’,
figlarnego ‘gra¢ komus$ na nosie’ czy ‘chrapliwie si¢ ozywac’, a takze ‘(w grze kartowej)
wychodzi¢ z jakiej$s karty’, ‘robi¢, musowac (o trunkach)’, jak i grac¢ z kim u sqdu, czyli
‘prawowac si¢ z kim$’ (SWil I, 1:368).

Kolejna publikacja — Stownik jezyka polskiego pod redakcja Jana Karlowicza, Adama
Krynskiego 1 Wladystawa Niedzwiedzkiego — rowniez uwzglednia obecng wsrod
uzytkownikoéw dziewigtnastowiecznej polszczyzny tendencje do zwigkszania liczby znaczen
leksemow gra, gra¢ w porownaniu do igra, igraé. Pierwotne formy uznano za staropolskie,
a wystepujacy wsrod nich wariant nominalny zaleca si¢ porownywac¢ z wyrazami gra lub
widowisko (SW 1II:75). Natomiast bezokolicznik wskazano jako synonimiczny wobec ‘grac;
bawi¢ sie, figlowac, zartowac, swawoli¢ niewinnie, robi¢ sobie z czego$ zabawke; bawié si¢
czym$’. Znaczenie rozbudowano takze o okreslenia zwigzane z rozpoczynaniem tanca czy
bitwy oraz zludzeniami optycznymi, np. migotaniem (SW II:75). Zdecydowanie bardziej
roznorodne s3 definicje wtornych wariantoéw gra oraz grac. Stownik powiela wigkszos$¢
wyjasnien zawartych w poprzednich publikacjach, jednak nie jest w pelni odtworczy. Notuje
bowiem kilka nietypowych zastosowan wspomnianych leksemow. Nalezg do nich ujecia
metaforyczne. W odniesieniu do formy rzeczownikowej sg to: ‘ryzyko, usitowanie, zaped,
przedsigwzigcie, zamiar’, ‘szczegdlna kombinacja, szczeg6lny uktad, dobor’, ‘nastepstwo,
cigglta zmiana’ lub ‘spotegowana dziatalno$¢’. Ponadto poszerzony zostat podtyp gier
hazardowych, do ktorych zaliczono takze loteri¢ w postaci gry o nazwie fortuna oraz spekulacje
gietdowe. W$rod metonimii w formie totum pro parte znalazty si¢ rowniez konkretne przyktady
gier: warcaby, szachy, domino. Z kolei leksyka zwigzana z fechtunkiem zostata wzbogacona
0 ‘walke na bron sieczng’. Na uwage zastuguje takze dodanie stownictwa specjalistycznego
o0 kwalifikacji mechanicznej, zgodnie z ktérym gra to ‘miejsce prozne, zostawione migdzy
czesciami sktadowymi przyrzadu albo maszyny’ (SW 1:891-892). Z kolei podczas opisu
bezokolicznika gra¢ uwzgledniono przenosne znaczenie ‘burzy¢ sig, gotowac sie, wrzec,
kipie¢’. Pojawily si¢ rowniez wyjasnienia: ‘ciagle si¢ gniewa¢ na kogo$’, ‘dobrze sthuzyd¢,
przynosi¢ dochody’, a takze ‘podskakiwac, wyskakiwa¢’. Ostatnia z definicji jest tozsama
z pierwotnym  stowianskim wariantem rzeczownikowym ‘skakanie, plgsanie’ oraz
dialektalnym ‘skakac¢’, o ktorych wzmianke mozna znalez¢ w Stowniku etymologicznym jezyka
polskiego pod redakcja Franciszka Stawskiego (1:331-332, 336). To wyjasnienie rozwija
w swojej publikacji Wiestaw Borys, odnoszac je do praindoeuropejskiego aig — ‘gwattownie
si¢ rusza¢, wymachiwaé, wywijaé, trza$¢’, co ma zwigzek ze staroindoeuropejskim
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ejati/iijate/ingati, czyli ‘poruszaé si¢’, a ponadto z prastowianskim igrati, czyli ‘uczestniczy¢
w (obrzedowej) zabawie, skakaé, plasa¢, zywo si¢ poruszac¢’ (2005:175-176). Nawigzania do
ruchu uwzgledniaja takze Witold Manczak (2017:58) — za Borysiem — oraz Andrzej Bankowski
(2000:468-469). W Stowniku warszawskim doprecyzowano rowniez grupg definicji
obejmujacych zachowania zwierzat. Dodano wydawanie glosu przez tropigcego ofiare ogara
oraz nawotujace si¢ ptactwo (SW 1:895-896).

Hasta stownikowe zamieszczone w publikacjach z drugiej potowy XX i poczatku XXI
wieku cechuje wieksza tatwos$¢ generalizacji zgromadzonych definicji. Bez trudu mozna
wskazac, ze gra to przede wszystkim rodzaj zabawy o charakterze towarzyskim, hazardowym
badz sportowym. Istotne sg w niej rywalizacja 1 strategia dziatania oraz udawanie, ktorego cel
stanowi stwarzanie pozorow. Oznacza ona takze przybory niezbedne do prowadzenia
rozgrywki, jak i muzykowanie czy odgrywanie rol. Kolejne wyjasnienia dotycza fizyki,
a doktadnie ztudzen optycznych oraz biologii — dzwigkdw wydawanych przez wabigce si¢
ptactwo lub przez psy tropiace zwierzyne (SJIPD 2). Wariant czasownikowy rozni si¢ jedynie
objasnieniem o charakterze emocjonalnym: ‘o wyrazaniu uczué, stanow duchowych: zywo
uzewngetrzniaé si¢ zmieniajgc odcienie wyrazu; by¢ podnieconym, pobudzonym’ (SJPD 3).
Okreslenie igra zdefiniowano jako dawng gre oraz synonim do igraszki czy igrzyska (SJPD 4).
Na pokrewienstwo stowotwoércze wymienionych leksemow zwrocit uwage Aleksander
Briickner (1985:154). Z kolei igraé¢ oznacza przede wszystkim zartowanie lub lekcewazenie,
a ponadto w wariancie poetyckim migotanie badz drganie i figlowanie, swawole oraz gr¢ na
instrumencie albo hazard w uj¢ciu dawnym (SJPD 5).

Bogustaw Dunaj w Sfowniku wspétczesnego jezyka polskiego powiela sposoby
definiowania leksemu gra oméwione w powyzszym akapicie. Zwraca jednak szczeg6lng uwage
na kwestie rywalizacji (zarowno miedzy pojedynczymi zawodnikami, jak i zespolami)
przebiegajacej wedtug okreslonego regulaminu, a takze na zmienno$¢ harmonijnego uktadu
obserwowanych elementow (SWJP 1996:285). W kontekscie czasownikowym autor wyrdznia
gry towarzyskie, sportowe, hazardowe i gietdowe, natomiast pod katem muzyki uwzglednia
zardwno jej wykonywanie przez artyste, jak i wydawanie dzwiekéw przez instrument oraz ich
‘docieranie do wuszu’. Bierny aspekt do$wiadczania sztuki przejawia si¢ rowniez
w ‘wyswietlaniu filmu” w przeciwienstwie do czynnego odgrywania roli. Autor zaznaczyl
takze potoczne rozumienie bezokolicznika graé, czyli ‘dobrze dziataé, by¢ w porzadku, jak
nalezy’ (SWJP 1996:285). Dawny wariant pomini¢to w formie nominalnej, natomiast

czasownik wyjasniono analogicznie do publikacji Doroszewskiego (SWJP 1996:315).
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Tozsamos$¢ zwigzang z doborem definiowanych haset oraz ich warstwa semantyczng
W zestawieniu z innymi dwudziestowiecznymi stownikami mozna zauwazy¢ rowniez w Matym
stowniku jezyka polskiego Elzbiety Sobol (MSJP 1997:233, 234, 260).

Obszerny leksykon pod redakcja Haliny Zgotkowej notuje wszystkie omawiane leksemy,
a wariant nominalny igra okresla jako przestarzatq wersje ‘beztroskiej zabawy, gry’, z kolei
forme¢ czasownikowa podobnie do poprzednikéw (PSWP XIV:129). W ten sam sposob
definiuje rowniez bezokolicznik gra¢ (PSWP XII1:29-30) i rzeczownik gra. Jednak
w przypadku ostatniego hasta dodaje kontekst socjologiczny — ‘§wiadome i celowe zachowania
1 dzialania 0s6b uczestniczacych w okreslonych procesach spotecznych (wymiany handlowe,
walki o wptywy polityczne, o pozycje w organizacji itp.), ktore dazg do uzyskania korzysci
I przewagi nad innymi przez realizacj¢ strategii w ramach przyjetych regut gry lub poprzez
pomini¢cie wszelkich zasad’ (PSWP XI11:20-22).

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 przez zespdt pod przewodnictwem Witolda Doroszewskiego. Zmianie
ulegta jedynie definicja bezokolicznika igra¢, bowiem skrocono ja do zartowania badz
lekcewazenia oraz poetyckiej gry swiatet (SJPSz 1:723).

Analogiczne objasnienie ostatniego z poje¢ zastosowat rowniez Mirostaw Banko (ISJP
1:524), ktory zdecydowal, zeby w Innym stowniku jezyka polskiego pominag¢ jego forme
rzeczownikowg i Sprecyzowac istniejgce juz ttumaczenia pozostatych wyrazow. W przypadku
czasownika gra¢ do eclementow wydajacych dzwigki poza instrumentami dodat radio,
uwzgledniajgc rozwdj technologiczny, a takze ludzki organizm, w kontekscie ktorego leksem
moze by¢ interpretowany jako ‘Swiszczacy oddech’ (ISJP 1:474-475). Na szczegolng uwage
zasluguje sposob objasniania pojecia gra. Autor dookresla bowiem warunki sukcesu
odniesionego na skutek podjetej rywalizacji. Wedlug niego ‘zwycigstwo nad przeciwnikiem
zalezy od inteligencji, zrecznos$ci lub od przypadku, a wynik nie jest z géry przesadzony’.
Ponadto w wariancie sportowym jest to ‘cze$¢ meczu, np. tenisowego, prowadzona do
okreslonej liczby punktéw’, natomiast w biznesowym — ‘kupowanie i1 sprzedawanie papierow
wartosciowych w celu osiagnigcia zysku (na gieldzie)’. Dodatkowe konteksty to gra mitosna,
gra stow, gra twarzy czy gra wyobrazni, marzen (I1SJP 1:473).

Uniwersalny stownik jezyka polskiego pod redakcja Stanistawa Dubisza oraz Wielki
stownik jezyka polskiego, nad ktorym prace koordynowata Lidia Drabik, notuja omawiane
leksemy z uwzglednieniem réznorodnosci kwalifikatoréw. Gra ttumaczona jest w wariantach:

informatycznym (‘gra komputerowa’), karcianym i frazeologicznym (‘gra w ciemno’),

56



matematycznym (‘teoria gier’), ksigzkowym — ‘gra na zwloke’ oraz ‘starcie, rywalizacja dwoch
konkurujacych ze soba osob, grup lub sit nastawionych na realizacj¢ wiasnych celow;
rozgrywka’, potocznym, ekonomicznym (‘gra rynkowa’), przenosnym (‘postgpowanie, dziatanie
[...] udawanie’) oraz srodowiskowym towieckim (‘wydawanie charakterystycznego glosu przez
samca [...]") (USJP 1:1061-1062) (WSJPDr 1:1113-1114). Forma czasownikowa zawiera
bardziej szczegdtowa 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 sg analogicznie do stownika pod
redakcjg Doroszewskiego. Rdéznica dotyczy jedynie uzytych kwalifikatorow. W pierwszym
przypadku (w wariancie rzeczownikowym) — archaiczny albo potoczny, zZartobliwy (USJP
11:82). W drugim (czasownikowym), ksigzkowy oraz poetycki (WSJPDr 11:86).

Ostatni z analizowanych leksykonoéw to dostepny online Wielki stownik jezyka polskiego
pod redakcja Piotra Zmigrodzkiego. Notuje on dwa, odmienne od wczesniej omawianych,
ujecia leksemu gra: defensywne, polegajgce na uniemozliwieniu zdobycia punktéw przez
przeciwnika lub calg druzyne (a nie jak dotychczas na zyskaniu ich przez siebie badz grupe)
oraz dotyczace wladzy, co wyjasniono jako ‘dziatania os6éb wspolzawodniczacych
W osiggnieciu okreslonego celu, z ktorych kazda postuguje si¢ odmienng metodg zmierzajaca
do osiggniecia tego celu’ (WSJPZ 3). Wersja czasownikowa rozbudowuje dotychczasowe
wyjasnienia o wydawanie dzwigkéw przez owady, np. §wierszcze 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
lekcewazace traktowanie, swawolng zabawe, relacje damsko-meskie, gre stow oraz Swiatet
(WSJPZ 5).

Ponizej zestawiono czgstotliwo$§¢ notowania omawianych leksemow zaréwno
W wariancie rzeczownikowym, jak i czasownikowym, ktory niejednokrotnie w istotny sposdb
wplywa na definiowanie pozostatych form. Na uwage zastuguje fakt pominigcia wyrazu igra,
co ma miejsce w pigciu z pictnastu stownikow poddanych analizie i dowodzi przejmowania

jego funkcji przez skrocony o nagtosowe i leksem gra.

Tabela nr 9: Zestawienie czestotliwosci notowania leksemow: igra, igraé oraz gra, gra¢

SLOWNIKI _ e
igra igrac gra graé
Sstp + + + +
SPXVI + + + +
ESIPXVII - + + +
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SL + + + +
SWil + + + +
SW + + + +
SJPD + + + +
SWJP - + + +
MSJP - + + +
PSWP + + +
SJPSz + + +
ISJP - + + +
USJpP + + +
WSJPDr + + +
WSJPZ - + n n

Zrbdto: Opracowanie wlasne.

Cho¢ warianty czasownikowe znaczaco wplywaja na sposob definiowania form
nominalnych, to z perspektywy niniejszej dysertacji istotna jest przede wszystkim wersja
rzeczownikowa. Jej ewolucje mozna zaobserwowac poprzez analiz¢ objasnien wyrazow igra
oraz gra w publikacjach leksykograficznych. Ich gléwny podzial obejmuje synonimy, a takze
okreslenia wydarzen lub dziatan. Natomiast w przypadku pojecia gra zostaje on wzbogacony
o kategori¢ przedmiotow — zarowno fizycznych, jak i tych o charakterze abstrakcyjnym lub
metaforycznym (zob. zatgcznik 5.).

W przypadku pierwotnej formy igra widoczna jest zdecydowanie mniejsza réznorodno$¢
definicji (zob. zatgcznik 6.). Mozna wskaza¢ odniesienia do gier towarzyskich w konteksScie
hazardu, zawodoéw sportowych, a takze do wydarzen spoteczno-kulturalnych, na przyktad
przedstawien czy widowisk. Ponadto leksem nazywa czynno$¢ wysmiewania si¢ z kogo$ oraz
$piewania potaczonego z gra. Pod katem synonimii omawiany wyraz jest tozsamy z beztroska
zabawa 1 rozrywka, a takze z figlem lub Zartem.

Zupelnie odmienne ujecie dotyczy sposoboéw definiowania gry (zob. zalgcznik 7.). Po
pierwsze, cechuje je znaczne rozbudowanie w stosunku do wczeséniej omawianego zestawienia.
Po drugie, uwzglednione zostaly objasnienia metaforyczne, nacechowane oraz wtérne wobec
pierwotnych znaczen.

Podgrupa wydarzenia zawiera odniesienia do ‘uroczysto$ci potagczonej z zabawg’, ktorg
podzielono na dwa podtypy: imprezy towarzyskie oraz publiczne przebiegajace wedlug
okreslonych regul. Do pierwszej czgséci zaliczono gry hazardowe, loterie, spekulacje gietdowe
oraz zabawy z elementem wspo6lzawodnictwa. Druga uwzglednia turnieje sportowe oraz
rywalizacje indywidualng badz zespotowa. Nazywa takze fragment meczu tenisowego
i przedstawienie teatralne. W wariancie synonimicznym jest to alternatywa dla igry, zabawy

czy rozrywki badz rozgrywki, ale takze wyraz bliskoznaczny w odniesieniu do ryzyka lub
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zamiaru, co ma charakter przeno$ny. Niezwykle rozbudowane sg kategorie dziafania
I przedmiotu. Pierwsza z nich uwzglgdnia sposob wykonywania danych czynnosci, na przyktad
strategi¢ obrang w przypadku rozgrywki lub styl wydobywania dzwigkow z instrumentow.
Twoérczy aspekt aktywno$ci zwigzanych z gra obejmuje rowniez sfer¢ wyobrazni i marzen,
a doktadnie konstruujacych je obrazow. W ujeciu zartobliwym jest to réwniez gra stow oparta
na homonimii lub homofonii. Kreowanie ptynnie przechodzi w umiejetnos¢ imitacji, co
odzwierciedlaja definicje skupiajace si¢ na wystepach scenicznych oraz filmowych, a takze
wykonywaniu muzyki. Wydawanie dzwigkdw to wazny element gry réwniez w ujeciu
biologicznym, poniewaz dotyczy odglosu wabienia si¢ ptakow. Kwestia dobierania si¢ w pary
zarOwno zwierzat, jak 1 ludzi umozliwia przejscie z kategorii dziatan odtworczych do aspektow
zwigzanych z rywalizacjg oraz walka. Jest to aktywno$¢ wyrazana metaforycznie poprzez
korzystanie z broni, zachowanie prowadzace do osiggni¢cia nad kims przewagi lub stwarzanie
pozorow. Kolejne objasnienia odnoszg si¢ do ruchu oraz zmiany. Moga one dotyczy¢ ztudzen
optycznych, konkretnych obiektéw lub zjawisk, takich jak mimika twarzy badz falowanie
wody. Roszady obejmujg takze obrét wirtualny, co potwierdza definicja: ‘kupowanie
I sprzedawanie papieréw wartoSciowych w celu osiggniecia zysku (na gietdzie)’. Na szczegdlng
uwage zastuguje kategoria przedmiotu, ktora nie wystepowata w_przypadku leksemu igra.
Obejmuje ona instrumenty muzyczne oraz narze¢dzia stuzace do gry w tym konkretne jej
podtypy: warcaby, szachy, domino, karty. Kolejne definicje to ujecia metaforyczne: sprawa,
zmiana, kombinacja, spot¢gowana dziatalno$¢ lub kwalifikowana jako mechaniczna — proznia
miedzy elementami maszyny.

Ostatni z analizowanych leksemow — zabawa (zob. zatgcznik 8.) — wystepuje w Stowniku
staropolskim, jednak jego Owczesne znaczenie odbiega od wspodlczesnego. Pierwotnie
okreslany byt bowiem jako ‘jaz, zastawa’ (Sstp X1:41), co mozna uzna¢ za rodzaj tamy, zapory
rzecznej (Sstp 111:128-129). Wedtug Wiestawa Borysia wyraz pochodzi z XIV wieku, a jego
forma rzeczownikowa wynikata z objasnienia wariantu czasownikowego zabawié, czyli
‘zatrzyma¢® (Bory$ 2005:723-724). Kolejna definicja sugeruje odczytanie wyrazu jako
zwigzanego z rozrywka, jednak uszkodzenie tekstu, z ktérego pochodzit fragment cytowany
w ilustracji materiatowej powoduje, ze jest to jedynie prawdopodobny wariant znaczeniowy
(Sstp I11:41). Warto podkresli¢, ze czasownik zabawiac wskazuje na zupetnie inne objasnienie.
W pierwszej kolejnosci stowo utozsamiono z okresleniami ‘zajmowac, zbiera¢’. W drugiej,
potencjalne znaczenie to ‘zbawi¢’ (Sstp X1:41-42).

Rzeczownik zabawa nie jest uwzgledniony w Stowniku polszczyzny XVI wieku, poniewaz

ostatni petny tom publikacji (XXXVIII), wydany w czasie powstawania niniejszej dysertacji,
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zawiera hasta na liter¢ s (Lektury na czas epidemijej, link 27). Jednak leksem z pewnoscia
wystepowat juz w tym czasie, co znajduje potwierdzenie w stowniku pod redakcja Wiestawa
Borysia, ktory notuje wyjasnienie: ‘zajg¢cie, zajmowanie si¢, zatrudnienie’ (Bory$ 2005:723—
724). Ponadto informacji semantycznej w kwestii rozwoju znaczenia formy nominalnej mozna
szuka¢ w wariancie czasownikowym bawic sie definiowanym kolejno jako:

e ‘zajmowac sie, trudnic si¢, poswigcac sie czemu, uprawiaé, interesowac sie, starac sig¢’

e ‘obcowac, przestawac z kim, zadawac si¢ z kim, otacza¢ si¢ kim’

e ‘przebywac, pozostawac, obracac si¢, by¢ obecnym; ujawniac si¢, wystepowac’

e ‘traci¢ czas, nie spieszy¢, ociggac si¢, marudzi¢, zwleka¢’ (SPXVI I11:30-31).

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

e ‘zajmowac, zaprzatac, trudzi¢’

e ‘spedzac, przebywac (zawsze o czasie)’

e ‘zatrzymywac, przetrzymywac kogo, zajmowa¢ komu czas’

e ‘otaczac si¢ kim, obcowac z kim’
uwzglednia réwniez dodatkowe znaczenie stanowigce podpunkt w przypadku pierwszej
definicji. Ma ono posta¢ — ‘zabawia¢, cieszy¢, rozrywa¢’ (SPXVI 11:31-32) — i mozna w nim
upatrywac¢ pierwowzoru dla notowanej od XVII wieku formy nominalnej o analogicznym
wyijasnieniu (Borys$ 2005:723-724). Ponadto dodano takze okre$lenie nazywajace stwarzanie
pozorow, co wyrazono w sformutowaniu ‘zwodzi¢, tudzi¢, mami¢’ (SPXVI 11:31-32).
Niewatpliwie mozna dostrzec zwigzek migdzy opisanymi objasnieniami a pdzniejszymi
definicjami leksemu gra, ktory utozsamiano z rozrywka oraz uludg zaréwno w kwestii
zachowania, jak i iluzji wzrokowej.

W Elektronicznym stowniku jezyka polskiego XVII i XVIII wieku Wyraz zabawa okreslany
jest jako rozrywka badz walka w uje¢ciu przenosnym (ESIPXVII 4). Natomiast formy bawic
(ESIPXVII 5) i bawi¢ sie (ESIPXVII 6) obejmuja trzy grupy znaczeniowe, ktore sg zwigzane
z wykonywaniem pracy lub uptywem czasu: zajmowaé si¢, przebywaé i zwlekaé. Warto
zaznaczy¢, ze element ludyczny mozna dostrzec w definicjach poje¢ zabawié sig —w wariancie
ekspresyjnym to ‘spedzi¢ mito czas z kim’ (ESJIPXVII 7) — oraz zabawiaé sig, w ktérym
wspolne przebywanie okreslono jako wesofe (ESIPXVII 8).

Samuel Bogumit Linde definiuje form¢ nominalng zabawa jako ‘bawienie,
wstrzymywanie kogo§ w postepie, czyli pospiechu czynnosci, trudnienie’, a takze to, co

zajmuje lub przeszkadza — praca, robota (SL 1V:592). Leksem czasownikowy bawié
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funkcjonuje przede wszystkim w kontek$cie zostawania gdzie$ lub zatrzymywania kogos.
Jednak ostatnie wyjasnienie uwzgledniono rowniez w wariancie ‘zabawia¢ mile, zaprzataé
kogo$ mile’, co sprawia, ze nacechowanie poje¢cia zbliza je do wspotczesnego sposobu
definiowania (SL 1:63).

Autorzy Stownika wilenskiego poza zajmowaniem lub zwloka w czasie okreslaja
omawiany rzeczownik jako ‘przyjemne spedzanie czasu, rozrywke’ (SWil I, 11:2063). Jednak
na szczegdlng uwage zastuguja nowe objasnienia uwzglgdnione w stowach: bawié —
‘Z ir. $Smieszném si¢ wydawac’ — i bawi¢ si¢ — ‘czas skraca¢, mile przepedza¢’® (SWil 1, 1:55).
Nieco odmienne ujecie mozna zaobserwowaé rowniez w formie niedokonanej 1 dokonanej:
zabawiac/zabawi¢. Pojawia si¢ bowiem definicja — ‘oddawac si¢ jakiej§ 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 uwzglgdnieniem
wczesniejszych objasnien, jak 1 z nowym elementem definicyjnym, zanotowano wersje
zabawiaélzabawi¢ (SW VI11:16-17). Z kolei leksem zabawa wytlumaczono synonimicznie do
opoznienia 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 redakcjg Witolda Doroszewskiego, notuja wariant nominalny w znanej
wspotczesnie postaci. Przyktadem sg definicje:

e ‘wszelkie czynno$ci (jak ¢wiczenia, gry itp.) bawigce, cieszace kogos$, pozwalajace
przyjemnie spedzac czas, bawienie (si¢); to, co bawi, cieszy, sprawia przyjemnosc,
rozrywka’

e ‘zebranie towarzyskie w celach rozrywkowych, na ktorych odbywaja si¢ tance, gry,
turnieje itp.; bal’.

Leksykon z lat sze§¢dziesigtych to nie tylko dowdd zmian semantycznych, lecz takze
rodzaj tacznika miedzy wczesniejszym sposobem pojmowania zabawy a jej obecnym ujgciem,
o czym $wiadczy ostatnie wyjasnienie opatrzone kwalifikatorem dawny: ‘zajecie, zatrudnienie,
praca’ lub ‘zwtoka, opdznienie’ (SJPD 6).

Bogustaw Dunaj czg¢$ciowo powiela sposob definiowania zaprezentowany w poprzednim
akapicie, dodajac aspekt psychicznego i1 fizycznego odprezenia towarzyszacy zabawie.
Wskazuje takze na bliskoznaczno$¢ pierwszego znaczenia z pojeciami figle, gra oraz rozrywka,

a w kontekscie drugiego wyjasnienia Doroszewskiego, z leksemami potaricowka lub dansing
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(SWIP 1996:1302). Opisany sposob definiowania stosuje takze Elzbieta Sobol (MSJP
1997:1094).

Halina Zgoétkowa wskazuje na pochodzenie formy nominalnej od czasownika
dokonanego zabawié i oprocz odniesienia do przyjemnego spedzania czasu dzigki czynnoSciom
rozrywkowym badz tancom, dodaje rowniez znaczenie ‘nieodpowiedzialne zachowanie,
robienie czego$ powaznego bez przygotowania’ (PSWP XLVII:398).

W publikacji Szymczaka podkres§lono, ze definiowanie zabawy jako ‘czynno$ci bawigcej’
ma szczegolny wymiar w kontekscie dzieci. Zaktada bowiem, ze podejmowane dziatania musza
sprzyja¢ rozwojowi psychicznemu i pomagaé poznawal rzeczywisto$¢. Z kolei drugie
wyjasnienie, odnoszace si¢ do zebrania towarzyskiego, oprocz tanhcéw uwzglednia gry i turnieje
(SJPSz 111:824). Warianty czasownikowe form zabawiac/zabawi¢ (sig) sa kontaminacja
wczesniej opisanych wyjasnien, poniewaz z jednej strony uwzgledniajg zajmowanie si¢ czyms,
z drugiej wskazuja, ze jest to dziatanie rozrywkowe i niepowazne (SJPSz I11:824-825).

Mirostaw Banko do zbioru definicji, wsrod ktérych sa aktywnosci pozwalajace
przyjemnie spedzac czas oraz taneczne spotkania towarzyskie, dodaje rowniez ‘zajecia, do
ktorych nie jesteSmy przygotowani i traktujemy je po amatorsku’ (ISJP I1:1187). W objasnieniu
opisujacym czynno$¢ zabawi¢ zanotowano, ze jest to dzialanie zapobiegajace nudzie, majace
na celu realizacj¢ zainteresowan, potrzeb lub nasladowanie kogos (ISJP I1:1187-1188).

Stanistaw Dubisz i Lidia Drabik okre$lajg wariant rzeczownikowy zabawa jako
synonimiczny do relaksu, odczuwania przyjemnosci i radosci oraz do spotkan tanecznych.
Kolejne znaczenie to ‘nicodpowiedzialne zachowanie lub podejmowanie dzialania bez
wcezesniejszego przygotowania’ (USJP V:416) (WSJPDr V:598).

Piotr Zmigrodzki w Wielkim stowniku jezyka polskiego dostepnym online wyrdznia
cztery definicje zabawy:

e ‘w berka — og6t czynno$ci, w ktoérych wykonywanie kto$ angazuje si¢ po to, zeby

przyjemnie spedzi¢ czas’

e ‘zorganizowane przedsigwzigcie artystyczne, sportowe lub rozrywkowe majace

przyciagna¢ wielu uczestnikow’

e ‘tance — spotkanie towarzyskie, w czasie ktorego gtownie si¢ tanczy’;

e ‘w polityke — zajmowanie si¢ czyms$, do czego nie jest si¢ odpowiednio przygotowanym

i co z tego powodu wykonuje si¢ nieudolnie’ (WSJPZ 6).
Leksem zabawa notowany jest w kazdym z omawianych stownikow (zob. zatacznik 9.),

wiec w tym przypadku zestawienie tabelaryczne zostalo pominigte.
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4.2. 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 praktycznym, stownikowym oraz funkcjonalnym (nauczanie) — warunkuje
konieczno$¢ sformutowania wlasnych propozycji skonstruowanych na potrzeby niniejszej
dysertacji. Mobilizacja w tej kwestii jest nie tylko niech¢¢ do stania si¢ chronicznym
wittgensteinistg obarczonym fobig definicyjng — przed czym przestrzegat Suits (2016:251) —
lecz przede wszystkim zasadno$¢ stworzenia okreslen przystajacych do sytuacji

glottodydaktycznej wymuszonej przez edukacj¢ zdalng z wykorzystaniem narzedzi online.
4.3. (E-)LUDYCZNOSC — GRA, ZABAWA, SYMULACJA

Na potrzeby dysertacji zdecydowano si¢ potagczy¢ semantycznie leksemy wymienione
W tytule tego podrozdziatu. Nadrzedny znaczeniowo jest neologizm (e-)ludycznosé. Zaktada on
mozliwos$¢ przeniesienia badz adaptacji sfery ludycznej do przestrzeni wirtualnej. Okreslenie
jest bogatsze semantycznie od formy pozbawionej przedrostka e-, jednak réwniez stanowi ono
element tworzacy kulture oraz edukacje (z t3 rdznicg, ze w XXI wieku ma to miejsce
W rozszerzonej — stacjonarnej i wirtualnej — rzeczywistosci). Wsérod zawartych w nim
leksemoéw mozna wyrdzni¢ gry, zabawy i symulacje®®. Dwa pierwsze wyrazy sa — w czesci
metodologicznej i praktycznej rozprawy — stosowane wymiennie. Wynika to z faktu, ze
w glottodydaktyce rozrdznienie miedzy zabawg a grq jest ptynne. W kontekscie dziatan online
trudno jednoznacznie wskaza¢ ich granicg, poniewaz kazda gra/zabawa — ze wzgledu na
roznice przestrzenna miedzy prowadzacym a uczniami — wymaga precyzyjnej instrukcji®.
Zatem w nawigzaniu do podziatu Cailloisa — znajduje si¢ pomig¢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 istotng inspiracje¢ do sformutowania witasnych propozycji koniecznych w sytuacji, gdy

8 Symulacja w kontekscie zdalnej glottodydaktyki zawsze bedzie formg imitowania aktywnosci praktykowanych
podczas zaje¢ stacjonarnych. Nie znaczy to jednak, ze dzialania podejmowane online nie sg prawdziwe — mozna
je porowna¢ do transakcji bezgotowkowych, ktore istnieja, ale w innej, nieeksplorowanej wczesniej czesci
rzeczywisto$ci. Nie umniejsza to ich realnosci, podobnie jak zakupy przez internet nie sa aktywnos$cia wymagajaca
mniej kompetencji jezykowych, lecz jedynie uwypuklajaca nieco odmienne aspekty posiadanych umiejetnosci
W poréwnaniu z kupowaniem produktow w sklepie stacjonarnym.

8 Wyjatek w kontekscie separacji leksemu zabawa mogtby dotyczy¢ jedynie zajeé jezykowych z dzie¢mi w wieku
przedszkolnym, jednak rzadko sa one przenoszone do sfery wirtualnej.
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ludycznosé funkcjonuje w sferze wirtualnej. Podkreslone elementy to punkty sporne, natomiast

podwojne 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 form¢ mozna wigc, reasumujac, nazwa¢ zabawe czynnoscia swobodng, ktéra
odczuwa si¢ jako ,,nie tak pomys$lang” i pozostajaca poza zwyklym zyciem, a ktéra mimo to
moze catkowicie zaabsorbowac grajacego; czynnoscia, z ktorg nie laczy si¢ zaden interes
materialny, przez ktéra zadnej nie mozna osiggnaé korzysci, ktora dokonuje sie w obrebie
wlasnego okreslonego czasu i wlasnej, okreslonej przestrzeni; czynnoscia przebiegajaca
w pewnym porzadku, wedtug okreslonych regut i powotujaca do zycia zwiazki spoteczne,
ktore ze swej strony chetnie otaczaja si¢ tajemnica lub za pomoca przebrania uwydatniajg
swoja innos¢ wobec zwyczajnego §wiata (Huizinga 1998:31)

Wittgenstein

Gra jezykowa — ‘proces uzywania stow (...) za pomoca ktorych dziecko uczy si¢ Swego
ojczystego jezyka’, ‘okreslenie (...) jezyka prymitywnego’, ‘cato$¢ ztozong z jezyka
i Z czynno$ci, w ktore jest on wpleciony’ (Wittgenstein 2000: §7)

Gry i zabawy to czynnosci:

1. dobrowolne,
2. wyodrebnione,
Caillois 3. zawierajace element niepewnosci,
4. bezproduktywne,
5.  ujete w normy,
6. fikcyjne (Caillois 1997:20).
Gra¢ w gre to probowac osiagna¢ pewien okreslony stan rzeczy [cel przedludyczny], uzywajac
tylko srodkow dozwolonych przez reguty [$rodki ludyczne], ktore zabraniajg uzycia bardziej
Suits skutecznych na rzecz mniej skutecznych $rodkow [reguly konstytutywne] i ktore akceptuje sig
tylko dlatego, ze umozliwiaja taka czynno$¢ [postawa ludyczna]. = Granie w gry jest
dobrowolng proba pokonania niekoniecznych przeszkod (Suits 2016:64).
(...) dziataniem wykonywanym dla wiasnej przyjemnosci, a opartym na udziale wyobrazni
Okon tworzacej nowa rzeczywistos¢. Cho¢ dziataniem tym rzadzg reguty, ktérych tres¢ pochodzi
glownie z zycia spotecznego, ma ono charakter tworczy i prowadzi do samodzielnego
poznawania i przeksztatcania rzeczywisto$ci (Okon 1995:44).
Cechy gry:
1) istnienie okreslonych regut rozgrywki,
2) zréznicowany i policzalny wynik,
Juul 3) przywigzanie gracza do efektow,
4) wysitek wtozony w rozgrywke,
5) konsekwencje podlegajace negocjacjom i obecne w rzeczywisto$ci poza gra (Juul
2010:45-52).
gra symulacja zabawa
o reguly gry; o dynamicznos$¢; o fikcyjnosc;
Siek- o rywalizacja graczy; e imitacja rzeczywistosci; e ograniczenie w czasie
Piskozub® (nauka, technika, i przestrzeni
ksztatcenie zawodowe)

(Siek-Piskozub 2001:33-35)

Zrédto: Opracowanie whasne na podstawie wskazanej bibliografii.

Aspekt, ktory uznano za istotny, obejmuje kwestie dobrowolnosci udzialu w grze

(oczywiscie akt woli moze by¢ motywowany rozmaitymi czynnikami zewn¢trznymi, ale wazne

by w ogole mial miejsce). Ponadto nie bez znaczenia pozostaja reguly, ktorych przestrzeganie

badz tworzenie (co zdarza si¢ w przypadku niektérych gier) absorbuje, daje satysfakcje,

zapewnia odpoczynek od codzienno$ci (nawet w sytuacji, kiedy zachowania spoteczne sa

8 Na potrzeby tego zestawienia wykorzystano jedynie definicje w czystej formie, pomijajac wariant posredni.
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inspiracja w danej rozgrywce, co pokazuje, ze nie zawsze dziatania ludyczne sa odseparowane
od spraw doczesnych). Imitacyjno$¢ badz fikcyjnos¢ ujeta w ramy czasowo-przestrzenne
pozwala graczom czu¢ si¢ swobodnie i podejmowaé wysitek podazania za dynamika zabawy
niezaleznie od przystawalnosci tresci do codziennych aspektow rzeczywistosci, co jest
nieodlacznym elementem nauki jezyka obcego lub drugiego, a nie jedynie ojczystego. Dla
uczestnikow istotny aspekt stanowi wynik rozgrywki, ktéry przeklada si¢ na konsekwencje
poza gra. Wbrew ukazanym w tabeli zaloZzeniom, nie jest wazna jego policzalnos¢
I zréznicowanie na tle grupy. Wymiernym rezultatem moze by¢ takze rozwigzanie problemu
w efekcie wspdlnych dziatan. W takiej sytuacji rywalizacja ustepuje wspotpracy lub potaczeniu
obu form. Warto podkresli¢, ze cho¢ udzial graczy jest niezwykle istotny, w wariancie online
nie zawsze jest w pelni samodzielny — wymaga wsparcia prowadzacego zajgcia zarOwno
w kwestiach merytorycznych, jak i technicznych. Kolejng réznice stanowi fakt, ze rozgrywka
w wirtualnej rzeczywistosci nie musi by¢ zupetnie nowa, stanowi jedynie adaptacje wariantu
stacjonarnego (wymienione w tabeli atrybuty, np. tajemniczo$¢ czy przebranie ewoluuja do
postaci szaty graficznej lub sposobu obstugi danego narzedzia online). W kontekscie
przytoczonych definicji trudno zgodzi¢ si¢ z postulatami bezproduktywnosci i1 braku korzys$ci
ptynacych z gry. Nie jest to oczywiscie wymierny rezultat, np. finansowy — cho¢ obecnie
popularno$¢ e-sportu skutecznie redefiniuje réwniez to zatozenie — ale na pewno efektywnos¢
dotyczy kompetencji migkkich (w tym spotecznych i jezykowych). Ostatni, lecz rownie wazny
aspekt roznicujacy podejscie do gry dotyczy postrzegania jej jako wykorzystanie mnigj
skutecznych $srodkow dozwolonych przez reguly w celu przezwyci¢zenia niekoniecznych
przeszkod. W kontekscie edukacyjnym warto zastanowic si¢, czy rzeczywiscie obrane dzialania
sg mniej skuteczne — nauka przez zabawg i pobudzanie naturalnej ciekawosci otaczajgcego nas
Swiata wydajg si¢ by¢ bowiem bardziej pierwotne niz sztuczna sytuacja kreowana podczas
lekcji w Klasie. Ponadto przeszkody tworzone na potrzeby rozgrywki, ktorej bezposrednim
celem jest dostarczenie przyjemno$ci uczestnikom nie sposob okresli¢ jako niekonieczne
w kontekscie pierwotnych sktonnosci ludycznych cztowieka.

Ze wzgledu na duzg liczbg czynnikéw warunkujacych istnienie omawianego pojecia
W odniesieniu do nauczania i uczenia si¢ jezyka polskiego w formie zdalnej z wykorzystaniem
narzedzi online o charakterze ludycznym, poszczegélne elementy wplywajace na sposob
rozumienia omawianych leksemow zostaty wypunktowane w celu zwigkszenia przejrzystosci

objasnianego multihasta.
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GRA-ZABAWA-SYMULACJA:

1) Jest aktywnoscig indywidualng badZ grupowa (aspekt spoteczny lekcji jezyka obcego jest
rownie istotny jak w przypadku spotkan stacjonarnych)®.

a. W wariancie zbiorowym (rozgrywka powinna przebiega¢é w matych grupach, co
stosunkowo tatwo osiggna¢ w przypadku zaje¢ jezykowych), w zalezno$ci od celu oraz
formy gry, uczestnicy podejmujg dziatania w oparciu o jedng z trzech nadrz¢dnych
strategii prowadzenia rozgrywki: wspotprace, rywalizacj¢ lub wspotdziatanie potgczone
ze wspoOtzawodnictwem. Gracze moga przebywac we wspolnej przestrzeni, pracujgc na
komputerach badz taczy¢ si¢ z domoéw — dziatajac jedynie w sferze wirtualnej w ramach
ogoblnego kanatu na platformie czy w jej wyznaczonych przestrzeniach typu breakout
room®” — lub dziata¢ w formie hybrydowej — czeéciowo z klasy i z domu — dzieki
interaktywnym monitorom (Jak wykorzysta¢ monitory interaktywne w nauczaniu
zdalnym? link 28).

b. W przypadku gry z udzialem jednostki strategia moze by¢ dwojaka — istotg jest
osiggniecie zamierzonego efektu badz rywalizacja, ktéra przebiega migdzy uczniem
atworcg gry (moze to by¢ nauczyciel prowadzacy albo edukator udost¢pniajacy
materiaty, a z perspektywy ucznia rowniez komputer realizujacy polecenia projektanta
aplikacji w potaczeniu z ideg autora tresci przedmiotowych).

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

3) Wsrdd kompetencji ksztattowanych w czasie rozgrywki, oprocz sprawnosci jezykowych
i tresci przedmiotowych, istotne sg takze umiej¢tnosci techniczne oraz kompetencje
mi¢kkie. 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. Swiadomo$é

8 Porownanie sposobow tgczenia pracy i sportu przedstawione na poczatku dysertacji oraz popularno$¢ integracji
pracownikow poprzez korzystanie z MMORPGs (Massively Multiplayer Online Role-Playing Games) badz
zdalnych pokojow zagadek wskazuje na konieczno$¢ akceptacji wickszej indywidualizacji spoteczenstwa.
W kontekscie lekcji online wymaga to od prowadzacego konstruowania gier zaréwno W wariancie grupowym, jak
i indywidualnym — a nawet z mozliwoscig rozgrywania ich w dwoch wersjach zaleznie od potrzeb uczestnikow.
Stosowana technika ksztatcenia nie powinna by¢ opresyjna i wywotywac lgku czy negatywnego nastawiania
uczniow lub by¢ stosowana ,,na sit¢”, poniewaz nieche¢ do formy zaje¢ moze przelozy¢ si¢ réwniez na awersje do
nauczanego przedmiotu oraz prowadzacego.

87 Breakout room to wirtualny pokéj, ktéry tworzy si¢ najczeéciej w celu podziatu uczestnikdéw na mniejsze grupy
(jeden breakout room to jedna grupa) i przeniesienia ich do réwnolegtych, odseparowanych przestrzeni na
platformie. Ich wykorzystanie umozliwiaja m.in. Microsoft Teams oraz Zoom.

8 Wyjasnienie pojecia mechanika w odniesieniu do gry znajduje si¢ w przypisie 12.
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I akceptacja potencjalnych trudno$ci technicznych to w XXI wieku jedna z okazji, ktore
pozwalaja rozwija¢ umiejetno$¢ dziatania pod presja czasu oraz elastycznos¢ wynikajaca
Z konieczno$ci szybkiej zmiany plandw, co ma istotny zwigzek z kompetencja zarzadzania
soba w czasie i przestrzeni (obecnie wirtualno-stacjonarnej).

4) Podobnie jak kazde doswiadczenie edukacyjne, rowniez gry moga by¢ zarowno zrodiem
motywacji czy pozytywnych skojarzen, jak i lgkow oraz traum. W przypadku zajgé
hybrydowych badz w petni zdalnych, nalezy zwroci¢ szczegdlng uwage na aspekt
emocjonalny. Umiejetno$¢ przyjmowania porazki czy kooperacji z innymi uczestnikami
zajec¢, a takze stosunek do aktywnosci ludycznych w przestrzeni dydaktycznej badz do
wykorzystywania nowoczesnych technologii niejednokrotnie wymaga dlugich rozmow nie
tylko z uczniami, ale w przypadku nieletnich rowniez z ich opiekunami. Warto pamigtaé
0 tym, ze zmiana mentalnosci w kwestii postrzegania edukacji — szczeg6dlnie w obliczu
narzuconego odgornie obowigzku pracy online — to proces, ktory w Polsce rozpoczat si¢
dopiero w drugiej dekadzie XXI wieku i z zatozenia bedzie dtugotrwaty. Wymaga on
bowiem, aby w gronie uczacych oraz uczacych si¢ pojawily si¢ osoby z réznorodnym
doswiadczeniem dzialan zdalnych — najlepiej zarowno w charakterze prowadzacego, jak
i uczestnika. Tego typu zalezno$¢ umozliwi zaistnienie pelnej komunikacji miedzy
nauczycielem a odbiorcami jego ustug na poziomie zblizonym do obecnego doswiadczenia
wspolnoty zaje¢ stacjonarnych®.

5) Wazng kwestig, ktora moze mie¢ wplyw na przebieg rozgrywki, jest u$wiadomienie
uczestnikom jej edukacyjnego wymiaru® — wskazanie celow ksztatcenia i doskonalonych
elementéw (dobrowolnos¢ udziatu w grze nie wynika jedynie z przyjemnosci — zwtaszcza
w przypadku dorostych — ale réwniez z sensownos$ci podejmowanych dziatan®). Stosunek

do aktywnosci ludycznych moze by¢ warunkowany m.in. przez wiek, pte¢, jezyk, a przede

8 Analogiczna sytuacja ma miejsce w kwestii edukacji domowej, ktéra jest czesto z perspektywy rodzicow
ostatnig szansg na pozytywne lub przynajmniej neutralne do$wiadczenia dydaktyczne dzieci badz efektem
obserwacji tego systemu na przyktadzie innych rodzin. Rzadko jest to rezultat w petni §wiadomych dziatan
majacych na celu wykorzystanie naturalnego potencjalu edukacyjnego najmtodszych, gdyz w naturalny sposob
powiela si¢ schematy ksztalcenia znane z autopsji. Podobnie dzieje si¢ w przypadku osob, ktore doswiadczyty
jedynie edukacji domowej — nie zmieniaja one sposobu postrzegania ksztalcenia w kontekscie wilasnych dzieci
(Stern 2016).

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

91 W kontekscie pracy z dorostymi nie zawsze sprawdzi si¢ zalozenie, ze edukacyjny wymiar gry powinien by¢
posredni wobec samej rozrywki — niejednokrotnie bez wskazania celu podejmowanych dziatan nie sposob uzyskac¢
nie tylko pozytywne nastawienie graczy, lecz rowniez ich zaangazowanie oraz chgc¢ uczestnictwa. Powodem jest
stereotyp, wedlug ktérego nauka i zabawa to dziatania przeciwstawne.
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wszystkim kulturowe postrzeganie gier i zabaw. W zrdéznicowanej grupie trudno staraé si¢
wyeliminowa¢ wszystkie czynniki, ktére mogg wplyna¢ na rezultat zaje¢. Forma zdalna jest
W tej Sytuacji sprzymierzencem nauczyciela, poniewaz wigkszo$¢ aplikacji do nauki
jezykow obcych ma charakter ludyczny lub podlega stosunkowo tatwej gamifikacji. Ponadto
duzo trudniej urozmaici¢ lekcje lub zaktywizowaé uczestnikow w wariancie online bez
korzystania z narzedzi dostgpnych w internecie. Zatem sfera ludyczna jest niemalze
nieodzownym elementem efektywnego i efektowanego ksztatcenia na odleglo$é¢®?.

6) Czynnikiem wptywajagcym na funkcjonowanie definiowanych poje¢ jest postrzeganie
procesu ksztalcenia jako aktywnosci wzajemnej. Prowadzacy dzieli si¢ wiedzg jezykowo-
kulturowa, a czgsto réwniez technologiczno-informatyczng, natomiast uczestnicy
zapewniajg informacje zwrotng w kontekscie mechaniki gier lub dzielg si¢ doswiadczeniami
w kwestii obstugi aplikacji. Rezygnacja z rywalizacji miedzy nauczycielem a uczniem na
rzecz wspolpracy jest istotna, biorgc pod uwage niemozno$¢ opanowania obstugi wszystkich
narzedzi online, co wynika z czestotliwosci pojawiania si¢ ich w sieci. Ponadto przejscie od
relacji mistrz — adept do postawy zblizonej do tutoringu pozwala na zmiang sposobu
weryfikacji postepow ksztatcenia 1 odejscie od liczbowych ocen na rzecz ewentualnego
ekwiwalentu procentowego (niezbednego w fazie przejsciowej pomiedzy oceng a opisem
postepoéw 1 trudnosci lub w sytuacji, gdy raportowanie osiggni¢¢ ucznidw jest wymagane
przez ich pracodawce finansujacego kurs jezykowy) w potaczeniu z ocena ksztattujaca®.

7) Etapowos$¢ rozgrywki umozliwia, podobnie jak w zabawie, dostosowanie poziomu do
umiejetnosci graczy. Tym samym wtasciwe skonstruowanie gry utatwia motywowanie
uczestnikow do dalszego rozwoju i uswiadamia osiggnig¢te kompetencje lingwistyczne.

Wymienione warunki stosowania elementow ludycznych w ksztalceniu zdalnym wraz

Z fragmentami poszczeg6lnych objasnien, zaczerpnietych od badaczy zagadnienia /udycznosci

w roéznych dziedzinach, pozwalaja na stworzenie nastepujacej definicji gry/zabawy/symulacji

w konteks$cie glottodydaktyki polonistycznej:

92 Warto oczywiscie pamieta¢ o tym, zeby nadmierna fascynacja nowymi technologiami (oraz brak umiejetnosci)
prowadzacego nie skutkowaly tworzeniem materialow dydaktycznych, do ktorych pasowaloby raczej okreslenie
efekciarskie.

93 Ocenianie ksztattujgce to sposob pracy nauczyciela i uczniow, ktory polega na systematycznym pozyskiwaniu
informacji o przebiegu procesu uczenia si¢. Dzigki niemu nauczyciel moze modyfikowa¢ dalsze nauczanie i dawaé
uczniom informacj¢ zwrotna pomagajaca im w nauce. Celem oceniania ksztattujacego jest pomaganie uczniom
W uczeniu sig, a nie realizowanie programu” (OK, link 29). Proces ten nie musi dotyczy¢ jedynie nieletnich, ktorzy
w placowkach edukacyjnych wcielaja w zycie okreslone zalozenia programowe, ale rowniez dorostych w szkotach
jezykowych, gdzie niejednokrotnie czesciej realizuje si¢ zalozenia lektora badz kursu zamiast biezacego
dostosowywania zaje¢ do potrzeb i mozliwosci odbiorcow.
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Jest to dzialanie podejmowane przez jednostke¢ badz grupe w rzeczywistosci wirtualnej
lub wirtualno-stacjonarnej®, ktérego cel glottodydaktyczny to oddanie realiow
komunikacji werbalno-kulturowej przebiegajacej z uwzglednieniem potrzeby rozrywki
oraz sklonnosci do zabawy. Jego konstrukcja sklada si¢ z wybranych elementéow
mechaniki gier, a podstawe stanowi co najmniej jedna z koncepcji (narzucona przez
forme dzialania ludycznego albo bedaca efektem decyzji prowadzacego rozgrywke i/lub
graczaly): wspélpraca, rywalizacja, wspélpraca i rywalizacja (co-opetition)® badz
rozwigzywanie problemu — kazda z wymienionych sytuacji moze wymagaé pracy
indywidualnej lub grupowej. Instrukcja gry obejmuje nie tylko zasady postepowania
graczy, lecz takze praktyczne wskazowki w kwestii obslugi narzedzi online niezbednych
do udzialu w zabawie. PosSrednim celem — réwnoleglym do wygranej, rozwiazania
postawionego problemu lub oceny umiejetnosci lingwistycznych uczestnikow — jest rozwaj
kompetencji oraz sprawnosci jezykowych gracza (ucznia), a takze umiejetnosci
spolecznych, technologicznych i ludycznych zaréwno gracza (ucznia), jak i mistrza gry
(nauczyciela®).

Czynniki wplywajace na postrzeganic gier, zabaw oraz symulacji w sferze (e-
Jludycznosci sg liczne 1 zr6znicowane. Ewolucja analizowanych poje¢ przedstawiona w czgsci
teoretycznej zwraca uwage na koniecznos$¢ pozytywnego ustosunkowania si¢ do potencjalnych
redefinicji, ktore sg proporcjonalne do dyferencjacji kulturowej, jakag mozna obserwowac na
przestrzeni lat. Zmiana, wywotana odkryciem wspotistniejacej wirtualnej rzeczywistosci,
wymaga stopniowej adaptacji. W konteks$cie nauczania przejawia si¢ to poprzez kompetencje
tworzenia materiatow edukacyjnych latwych do spozytkowania zaro6wno podczas zajeé
stacjonarnych, jak i zdalnych badz mozliwych do szybkiego dostosowania niezaleznie od

sytuacji. Jednak posiadanie tego typu umiejetnosci wymaga nie tylko wiedzy z zakresu

% Cho¢ definicja obejmuje przede wszystkim kwesti¢ ludycznosci w sferze wirtualnej lub wirtualno-stacjonarnej,
nalezy podkresli¢ jej uniwersalno$¢ rowniez w kontekscie stricte analogowych do§wiadczen, o ktore obecnie coraz
trudniej. Nawet w sytuacji, gdy warunki lokalowe nie pozwalajg na korzystanie z monitora interaktywnego lub
rzutnika pozostajg prywatne smartfony, tablety i laptopy uczestnikow zaje¢ — stad konieczno$é szerszego
postrzegania nie tylko procesu definiowania gier, zabaw czy symulacji, lecz takze rzeczywistosci, w ktorej
(bezposrednio lub posrednio) dokonuje si¢ przekazywanie wiedzy jezykowe;.

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

% W kontekécie ksztaltowania stosunku do technologii wéréd jej dorostych uzytkownikow warto mie¢ w pamieci
cytat, w ktérym wyraz smartfon z powodzeniem mozna zastapi¢ leksemem komputer badz internet:

,,Dla wiasnej higieny psychicznej nie czytaj artykutéw, w ktorych powotuje si¢ na takie ksigzki jak iGen — napisane
pod konkretng teze, szukajace wyjasnienia wszystkich wspolczesnych probleméw w ,,czarodzieju smartfonie
kradnacym dzieci”. Smartfon nie jest magiczng skrzynka porywajaca pacholeta — to narzedzie, z ktorego nalezy
nauczy¢ si¢ korzysta¢. Przypomnij sobie wtasne dziecinstwo spedzone z nosem w telewizorze albo w komputerze.
Wyrzu¢ do mentalnego zsypu wszystkie memy z cyklu: ,,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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dydaktyki, a w konteks$cie nauczania jpjo — glottodydaktyki polonistycznej, lecz réwniez
wiedzy w kwestii dostepnych narzedzi online, mozliwosci ich wykorzystywania, a takze
swiadomosci potencjatu drzemigcego w wirtualnych pomocach edukacyjnych, co wymaga
zorientowania na rynku aplikacji, rowniez tych do nauki innych jezykow obcych badz

przedmiotéw szkolnych.

70



CZESC 2.
METODOLOGIA




5. LUDYCZNOSC W GLOTTODYDAKTYCE

»Nie da si¢ jechac¢ na wezorajszym koniu. Nie da sig jecha¢ na tym, co moze sig stac.
Kazdy jezdziec ma ten sam problem: zywi nadzieje, zZe to, czego nauczyl si¢ wczoraj,
zawsze bedzie si¢ sprawdzalo. Czesto «(jezdzisz)» na problemie, ktory miatas minute temu,
cheqge osiggngc cel, ktorego pragniesz. Ale to nie jest recepta.

Sytuacja zmienia si¢ w kazdej sekundzie, a ty musisz zmienia¢ sig razem z niq.”

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

Stowa Hilary Austen (2010) przytoczone na poczatku tej czgsci pracy, cho¢ pierwotnie
dotycza jazdy konnej, sg przez Kena Robinsona, autora ksigzki Kreatywne szkoty. Oddolna
rewolucja, ktora zmienia edukacje (2015:100), przywolywane jako metaforyczny opis
podstawowego btedu popelnianego przez edukatorow. Polega on na zatozeniu, ze zdobyta
wiedza 1 nabyte doswiadczenia nie ulegaja dezaktualizacji. Nic bardziej mylnego. Swego
rodzaju parafraze zawartego we wskazanej publikacji porownania mozna dostrzec w stowach,
ktorymi Marzena Zylinska rozpoczyna ksiazke Neurodydaktyka. Nauczanie i uczenie sie
przyjazne mozgowi: ,,W przedwczorajszych szkolach wczorajsi nauczyciele przygotowuja
uczniéw do rozwigzywania problemow, jakie przyniesie jutro” (2013:9).

Czy rzeczywiscie jest to jedynie kwestia nienadgzania za zmianami, ktore sg
nieodzownym elementem funkcjonowania w spoleczenstwie XXI wieku? Wydaje sie, ze
problem tkwi przede wszystkim w podejsciu do edukacji opierajagcym si¢ na powielaniu
utartych schematéw dzialania i zaktadajgcym uniwersalne wymagania wobec kazdego ucznia,
niezaleznie od jego zdolnosci, predyspozycji czy doswiadczen. Nie bez znaczenia pozostaje
rowniez kwestia biologicznych uwarunkowan wpltywajacych na proces przyswajania wiedzy,
chociazby tych wynikajacych z chronotypu i zwigzanych z godzinami, w jakich odbywajg si¢
zajecia® (Kaczmarzyk 2018:75-78), jak i tych, na ktore wplywaja ograniczenia zwiazane ze
specjalnymi potrzebami edukacyjnymi powodowanymi specyficznymi trudnosciami w uczeniu
si¢, np. dysleksja, dysgrafig czy dyskalkulig (Bogdanowicz, Borkowska 2010:3—4). Na uwagg
w tej kwestii zasluguje takze grupa seniorow, ktéra stanowi coraz wigksze grono odbiorcow
ustug jezykowych, na co w przypadku nauczania jpjo wplywaja m.in.: repatriacja badz

uchodzstwo®®. Z pragmatycznego punktu widzenia zajecia z uczniami w wieku senioralnym

9 Warto podkresli¢, Zze dyskryminacja osob, ktorych chronotyp zaklada wieksza aktywno$é umystowa po potudniu
badz wieczorem wystepuje przede wszystkim w szkolach i miejscach pracy (Marcela 2021: 93-97), choc¢
oczywiscie jest to zalezne od typu placowki edukacyjnej oraz wykonywanego zawodu. Z kolei zajecia jezykowe
sa zazwyczaj dopasowane do predyspozycji wlasnie tego grona uczniéw. Generuje to trudnosci w przyswajaniu
wiedzy u tzw. skowronkow, gdyz wickszos$¢ szkot jezykowych nie oferuje zaje¢ porannych. Obecnie dobrym
rozwigzaniem tego problemu sg lekcje online, ktére bywaja prowadzone wczesnie rano — nawet od 7:00 badz
péznym wieczorem, np. o 22:00.

% W przypadku nauki jezyka angielskiego przyczynami sa: rozwéj technologiczny, a takze ogdlny wzrost
zroznicowania Kulturowego (Januszewska 2013:9-10).
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wymagaja dostosowania nie tylko pod katem tematyki i metodyki, ale przede wszystkim
w kwestii aspektow technicznych, np. nagran pozbawionych dodatkowych zaklécen czy
tekstow pisanych wicksza czcionka (Kic-Drgas 2017:104-108). Wskazane czynniki sg
szczegoOlnie istotne z perspektywy glottodydaktykow, ktorzy pracuja niemal z kazda grupa
wiekowg — dzieémi w wieku przedszkolnym (a czasami mtodszymi®®), szkolnym, mlodzieza,
studentami, dorostymi, osobami starszymi — a takze z osobami zréznicowanymi kulturowo,
zawodowo oraz pod katem zainteresowan.

Bardzo wazne sg dwa ostatnie aspekty, poniewaz warunkujg one rozwdj innych obszarow
kory mozgowej. W praktyce przektada si¢ to na metody i techniki nauczania, ktore sg nieco
odmienne w gronie pracownikow fizycznych badz biurowych, a takze artystow czy
intelektualistow. Niejednokrotnie pozorne trudnosci w przyswajaniu nowych informacji
wynikaja bowiem z niewlasciwego sposobu przekazywania tresci — nierzadko jest to zaleznos¢
nieu$wiadomiona zaréwno przez nauczyciela, jak i ucznia (Zylinska 2013:87). Wskazana
rozbieznos¢ czesto wynika z odmiennego poziomu kompetencji ogdlnych, ktéore maja
niebagatelny wptyw na przyswajanie jezyka obcego (Janowska 2013:165-168).

Tym bardziej zasadne jest stosowanie metod i technik, ktore angazuja shuchacza
wieloaspektowo 1 nie zawsze bezposrednio kojarzg si¢ z procesem ksztatlcenia mogacym
generowaé nieprzyjemne badZz traumatyczne wspomnienia. Jest to szczegolnie istotne
w kontekscie glottodydaktyki, poniewaz nauczanie jezyka obcego to nie tylko realizacja
zatozen programowych w sytuacji, gdy jest to jeden z obowigzkowych przedmiotow szkolnych,
lecz przede wszystkim dziatanie podejmowane w celu zwigkszenia szans na rynku pracy,
poszerzenia horyzontow, ksztattowania swiadomych zachowan wobec réznic kulturowych,
a czesto warunek konieczny, aby méc funkcjonowaé w kraju, gdzie spotecznos$¢ postuguje sie
dang mowa.

To wiasnie odpowiedzialno$¢ zwigzana z przekazywaniem wiedzy jezykowej
warunkujacej prawidtowg adaptacje, a w niektorych przypadkach asymilacjg, generuje
koniecznos$¢ poszukiwania metod i technik ksztalcenia, ktoére bylyby maksymalnie skuteczne.
W pierwszej czesci dysertacji przedstawione zostalo szerokie spektrum wykorzystywania
ludyczno$ci w kazdej z odston: grze, symulacji czy zabawie. Jej przejawy mozna zaobserwowac
praktycznie we wszystkich dziataniach cztowieka — zaréwno tych o charakterze spotecznym,

jak i indywidualnym. Na potrzeby niniejszej rozprawy rozwiniety zostanie ostatni z aspektow

% Wedhug niektorych koncepcji nauczanie jezyka obcego moze byé¢ prowadzone, przy udziale rodzicow, juz
u dzieci od pigtnastego miesiaca zycia (Babies/Toddlers: link 30).
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ludycznosci, czyli jej wymiar dydaktyczny, a doktadnie glottodydaktyczny, co ma szczegdlne

znaczenie w kontekscie wyzwan edukacyjnych XXI stulecia.
5.1. GLOTTODYDAKTYKA OGOLNA

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 zardowno pod katem nauczanego jezyka, jak i typologii
wykorzystywanych gier czy zabaw. Na potrzeby dysertacji zaznaczone zostang jedynie gtowne
kierunki dotyczace gamifikowania zaj¢¢ oraz zmian, jakie dokonujg si¢ w zakresie nabywanych
umiejetnosci na skutek stosowania elementow ludycznych. Z kolei bardziej szczegdtowe
ujecie, odnoszace sie¢ do polonistycznego podtypu glottodydaktyki, bedzie opisane
W nastgpnym podrozdziale.

Mozna zastanawia¢ sie, czy popularno$¢ gier — tak charakterystyczne zjawisko XXI
wieku — nie jest przejawem infantylizacji spoleczenstwa. Jednak takie mys$lenie traci na
warto$ci, gdy przeanalizuje si¢ wyst¢pujace w nich nawigzania do literatury czy filmu.
Bogactwo tresci, jakie niesie ze sobg wiele tytutow, powoduje, ze wspotczesne gry — zardwno
komputerowe, jak i planszowe czy fabularne — same mogg pretendowa¢ do miana tekstow
kultury (Zdrenka 2021:48-49). Nasuwa si¢ pytanie o zasadno$¢ mowienia o grach w kontekscie
glottodydaktycznym. Z perspektywy jezyka nie jest to dziatanie pozbawione sensu, bowiem
immersjal® doswiadczana przez gracza zaabsorbowanego wciagajaca historia wptywa na jego
percepcje. W tej sytuacji, gdy scenariusz prezentowany jest w obcym jezyku lub mechanika
wymaga interakcji z pozostatymi graczami, potrzeba formutowania skutecznych komunikatow
jest na tyle silna, ze zwigksza tempo przyswajania leksyki czy gramatyki (Soares Palmer
2010:1-14). Ponadto zajmujgca fabuta zwigzana niejednokrotnie z konieczno$cig wcielania si¢
w inne postaci ulatwia akceptacj¢ popelianych btedow jezykowych i pozwala tagodniej
przyja¢ ewentualng pomyltke, a przede wszystkim (jesli blad warunkuje przegrang) moze
skutecznie zminimalizowaé jej powtarzalno$¢ w przysztosci — analogicznie do koncepcji
paradoksu porazki omawianej przez Jespera Juula. Twierdzi on, ze edukacyjna przewaga gier
w poréwnaniu z rzeczywistoscig odnosi si¢ wiasnie do potencjalnej przegranej. Jej

doswiadczenie motywuje, by przyjmowaé coraz doskonalsze strategie dzialania w celu

10 W kontekscie gier jest ona postrzegana z perspektywy technologicznej jako ,technika wzmagajaca
intensywno$¢ systemu rzeczywistosci wirtualnej poprzez bezposrednie stymulowanie systemu nerwowego za
pomocg specyficznych urzgdzen, pozwalajacych na przekazywanie danych wizualnych i dzwigkowych (full body
immersion) czy bodzcow dotykowych (sensory immersion)” badz w ujeciu psychologicznym — rozumienie
rzeczywistosci wirtualnej jako ,,szczegodlnego rodzaju doznania, nie za§ zbioru umozliwiajacych je urzadzen”
(Prajzner 2009:22).
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uniknigcia porazki. Nalezy zauwazy¢, ze choc jest ona dla gracza przykrym przezyciem, nie
niesie za sobg realnych konsekwencji — przeciwnie do rzeczywistosci. W przypadku tej
ostatniej cztowiek podejmuje bardziej zachowawcze decyzje, chcac zminimalizowaé ryzyko
przegranej, a tym samym zwiazane z nig konsekwencje. Jak zaznacza Juul, umiej¢tnosé
podejmowania strategii sprzyjajacych uniknigciu porazki jest wprost proporcjonalna do liczby
doswiadczonych przegranych. Co za tym idzie — im wigksza obawa przed negatywnym
wynikiem rozgrywki (a witasciwie przed zwigzanymi z nim konsekwencjami), tym mniej
kreatywne i odwazne dziatania podejmowane w celu jej wygrania (Juul 2013:115-124).
W przetozeniu na ksztalcenie jezykowe mozna stwierdzi¢, ze im wigkszy lek przed
popetieniem bledu, tym bardziej powsciagliwy udzial w procesie porozumiewania si¢. Gry
maja zatem istotny wptyw na rozwdj kompetencji komunikacyjnych uczestnikow, na co —
rowniez w kontekscie odgrywania rél w trakcie lekcji — zwraca uwagg wielu glottodydaktykow
i ludologéw. Na gruncie polskim'®® mozna wérdd nich wymieni¢: Terese Siek-Piskozub
(badajacag wplyw gier i zabaw na przyswajanie jezyka angielskiego przez dzieci i mtodziez oraz
analizujacg Strategie ludyczne stosowane w glottodydaktyce), Augustyna Surdyka
(zajmujacego sie edukacyjnymi funkcjami gier oraz technikg gier fabularnych w procesie
W procesie ksztalcenia jezykowego), Pawta Hostynskiego (analizujgcego funkcje technik
ludycznych podczas nabywania kompetencji lingwistycznych), Jerzego Szeje (weryfikujacego
zasadno$¢ stosowania gier typu RPG i LARP) czy Michata Mochockiego (badajacego gry jako
teksty kultury o charakterze edukacyjnym).

Zauwazona zalezno$¢ mig¢dzy $wiadomoscig znaczenia gier a dostrzeganiem efektow
korzystania z nich jest widoczna takze z perspektywy uczniow 1 nauczycieli. Pierwsi
niejednokrotnie widzg, ze prowadzacy maja wiedzg w kwestii stosowania technik ludycznych,
ale nie uznajg ich za potrzebne w danej grupie (zwtaszcza w przypadku osob dorostych). Z kolei
nauczajacy, zanim zaczng wykorzystywac¢ wspomniane techniki podczas lekcji, musza stoczy¢
mentalng walke polegajaca na rezygnacji z powielania schematéw pracy wyniesionych
z wiasnych doswiadczen edukacyjnych (Hostynski 2007:29-36).

Warto podkresli¢, ze samo pojecie gry jezykowej moze by¢ rozumiane inaczej
w zalezno$ci od przyjetej koncepcji. I tak z jednej strony obejmuje ono wykorzystywanie

technik ludycznych wptywajacych na rozwdj (zgodnie z terminologia stosowang

01 Okreslenie na gruncie polskim dotyczy polskich badaczy zajmujacych si¢ wykorzystaniem elementow
ludycznych w nauczaniu jezyka obcych — np. angielskiego czy niemieckiego — lub polskiego jako rodzimego.
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w glottodydaktyce polonistycznej) kompetencjil®?, sprawnoscil®, a w bardziej holistycznym
ujeciu dziatan jezykowych!®, a z drugiej skupia sie bardziej na aspekcie stricte werbalnym, np.
na celowym 1 $wiadomym naruszaniu formy zakrawajacym o dowcip jezykowy. Zaro6wno
jedno, jak i drugie dziatanie sprzyja rozwijaniu umiejetnosci porozumienia si¢ w jezyku obcym
(Jurasz 2007:37-45).

Gamifikacja moze dotyczyé nie tylko jezyka polskiego czy angielskiego'®, lecz rowniez
niemieckiego (Hostynski 2007:29-36; Jurasz 2007:37-45), rosyjskiego (Makarowska
2007:65-73), jak i na przyklad francuskiego (Markowski 2007:75-80). Obejmuje takze
roznorodne techniki motywujace do rozwijania kompetencji komunikacyjnych w zaleznosci od
kontekstu sytuacyjnego, np. przez interakcj¢ badz aktywnosci o charakterze symulacyjnym,
ktore z perspektywy nauczania jpjo okreslane sg jako dziatania jezykowe (Gebal, Miodunka
2020:264-269). Cho¢ pozornie interakcja i symulacja sg aktywnos$ciami pokrewnymi,
z perspektywy glottodydaktycznej ich odrebnos¢ ma istotne znaczenie edukacyjne.
W pierwszym przypadku (interakcja) wazne jest bowiem poznanie zarowno siebie, jak i grupy,
a takze wspolne rozwigzanie problemu zasygnalizowanego w przedstawionej przez lektora
opowiesci. W drugim (symulacja), rola nauczyciela jest duzo istotniejsza, poniewaz musi on
czuwac¢ nad przebiegiem symulacji zgodnie z jej celem zatozonym i ujetym w scenariuszu,
ktory stanowi swoiste zasady gry. Nie ma zatem miejsca na spontaniczne dziatania (Rusek
2007:81-89).

Do innych elementéw wspierajacych stosowanie podczas zaje¢ strategii ludycznej
zaliczono teatralne gry fabularne (okreslane skrotowo TGF badz z ang. LARP), ktére znaczaco
rdznig si¢ od praktykowanych w edukacji narracyjnych gier fabularnych (NGF lub z ang. RPG).
Kontrastowe aspekty obydwu technik to: czas trwania zadan (dluzszy i1 nieograniczony

ustrukturyzowanym scenariuszem — TGF), liczba uczestnikow (wigksza — TGF), forma zadania

102 Kompetencje (w znaczeniu glottodydaktycznym) — zachowania komunikacyjne wynikajace z polgczenia
kompetencji ogolnych i jezykowych, sktadajace si¢ na umiejetnos¢ porozumiewania w okreslonych sytuacjach
komunikacyjnych (ESOKJ 2003:94).

103 Sprawnosci — dzielg si¢ na receptywne (shuchanie i czytanie) oraz produktywne (méwienie i pisanie) (Seretny,
Lipinska 2005:17). Sa charakterystycznym elementem dydaktyki komunikacyjnej (Gegbal, Miodunka 2020: 264—
265).

104 Dziatania jezykowe powstaly w efekcie rozwoju dydaktyki dziataniowej (okreSlanej tak za Gebalem
i Miodunkg), w ktorej do wskazanych wczeéniej sprawnos$ci okreslanych tym razem jako dziatania receptywne
(rozumienie tekstow) i produktywne (tworzenie tekstow) dodano réwniez wariant interakcyjny polegajacy na
wymianie informacji oraz mediacyjny skupiajacy si¢ na przetwarzaniu istniejacych tekstow (Gebal, Miodunka
2020: 264-265). Nalezy zaznaczy¢, ze podejscie ukierunkowane na dziatanie obejmuje potaczenie dziatan:
jezykowych, uczenia si¢ i spolecznych, natomiast podejécie zadaniowe okresla uczenie si¢ poprzez wykonywanie
zadan (Janowska 2015:66-67).

105 Najwiecej badan w tej dziedzinie mozna znalez¢ na gruncie jezyka angielskiego, co jest zrozumiate ze wzgledu
na jego globalny charakter.
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(bardziej ztozona — TGF), czas (rozbiezny z rzeczywistym — TGF) i miejsce akcji (niestatyczne
— TGF), tre$¢ zadania (wymaga kreatywno$ci uczacego si¢), przygotowanie i realizacja
(inicjatywa jest po stronie ucznidow, nauczyciel pelni funkcje obserwacyjng — TGF ), typy
interakcji (swobodne i spontaniczne, zalezne od sytuacji — TGF), rejestr i styl interakcji zalezne
od rodzaju dyskursu (Surdyk 2007:91-98). Nie sposéb pomingé w tym miejscu wyniki
pilotazowych badan wskazujace na zwigzek migdzy zwigkszeniem poczucia kontroli nad
rzeczywistoscig i zmniejszeniem poziomu neurotyczno$ci w realnym $wiecie. Zwigzek ten
spowodowany jest uodparnianiem si¢ na negatywne emocje odczuwane podczas regularnego
korzystania z gier (Walczak, We¢zowska 2017:255-267). Dowodzi to, ze do$wiadczenie
wirtualne ma réwnie duze znaczenie, co jego odpowiednik stacjonarny i jest spojne z koncepcja
kreowania zaje¢ jezykowych w oparciu o $wiaty wirtualne typu Second Lifel® (Kotuta 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
rozpoczgciu 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 sztucznosc,
ktorej ryzyko moze towarzyszy¢ symulacjom powszechnym w podejsciu komunikacyjnym
stosowanym w przestrzeni klasowej?’. Oczywiscie tego typu praktyki nie sa bezstratne
Z punktu widzenia tatwosci przygotowania i poprowadzenia lekcji. Wymagaja bowiem nie

tylko wspomagania procesu jezykowego, lecz takze taczenia go z kompetencjami spotecznymi,

106 Second Life polega na wykorzystywaniu gier komputerowych, w ktorych konieczna jest decyzyjnoéé w kwestii
dziatan podejmowanych przez bohaterow na lekcjach jezyka obcego (w omawianym artykule dotyczy to
angielskiego). Uczniowie mowia prowadzacemu zajecia, co maja robi¢ poszczegdlne postaci, a ten kieruje nimi
wedtug wskazowek badz dopytuje o szczegdty, wymuszajac niejako interakcje jezykowe. Shuchacze moga tez
samodzielnie porusza¢ wirtualnymi bohaterami gry, np. poprzez przejmowanie kontroli nad ekranem nauczyciela
lub komentowac¢ decyzje dotyczace dziatan innych uczestnikow lekcji — w tej sytuacji jedna osoba kieruje postacia,
a inna relacjonuje to, co widzi na ekranie. W formutowanych wypowiedziach uczniowie uzywaja konstrukcji
wskazanych przez nauczyciela, np. czasownikéw w Past Simple. Tego typu aktywnos$ci mozna z tatwoscig
zaadaptowaé na potrzeby zaje¢ nie tylko z polskiego, lecz takze z kazdego innego jezyka obcego. Przyklady
opisane w przytoczonym artykule to: ESL Students & Teachers Learning Second Life with Barbara McQueen:
link 31; Demo Video Second Life ESL: Lesson Plan 1_Plural noun -s: link 32. Nalezy podkresli¢, ze analogiczne
¢wiczenia z wykorzystaniem warstwy wizualnej i bez $ciezki dzwickowej, jednak w odniesieniu do przekazow
telewizyjnych, a takze poréwnywanie efektéw odbioru rozdzielonych tresci: dzwigkowej i wizualnej proponuje
Iwona Janowska w artykule Rozwijanie receptywnych dziatan jezykowych w podejsciu zadaniowym (2016). Warto
tez zaznaczy¢, ze wigcej na temat stosowania gier komputerowych w nauczaniu jezykdéw obceych, szczegolnie
francuskiego, mozna przeczyta¢ w publikacji Krzysztofa Kotuty (2022).

W07 Podejscie komunikacyjne polega na rozwijaniu kompetencji komunikacyjnych, czyli laczeniu wiedzy
jezykowej z umiejetnoscia stosowania jej w praktyce, co ma zwiazek z doskonaleniem kompetencji spotecznych
(Pamuta 2009:42-44).
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np. z wplywem emocji na sposob przekazywania tresci (co bezposrednio wigze si¢
z naturalnymi sytuacjami komunikacyjnymi). Z perspektywy nauczyciela konieczne jest obycie
z nowymi technologiami, a takze $wiadomo$¢ przemijalnosci stosowanych narzedzi (ze
wzgledu na ich szybka ewolucje oraz idace za tym prawdopodobienstwo zmiennosci w kwestii
mechaniki i licencji udostgpniania) (Kotuta 2017:117-131). Wspomniane obycie nie jest
oczywiste, bowiem zgodnie z teorig Marca Prensky’ego (2001) spoteczenstwo dzieli si¢ na
cyfrowych tubylcow — odbierajacych rzeczywistos¢ wielokanatlowo oraz imigrantow —
przetwarzajacych dane zgodnie z wariantem analogowym, jednokanatowo, co sprzyja licznym
btedom komunikacyjnym pomiedzy przedstawicielami obydwu grup. W zwigzku z tym
konieczna jest zmiana obecnego systemu ksztalcenia zakladajgaca edukacj¢ polisensoryczng
I wielozadaniowsg, co ma miejsce w przypadku korzystania z nowoczesnych technologii, ktore
taczg w sobie koordynacje wzroku, stuchu i dotyku w srodowisku przestrzennym (Kowalczuk
2020:89-102). Techniki ludyczne cechuje duza roznorodnos¢, wsrod nich znajduja si¢ m.in.:
e escape room% (Mijal, Ciesla, Gromadzka, 2020:163-178);
e gry komputerowe — RPG, symulatory zycia (np. The Sims), gry logiczne'®® (Kotuta
2013:);
e LARP — Live Action Role Play w polskiej wersji jezykowej teatralna gra fabularna
(TGF) (Szeja 2011:215);
e drama — ,,podejscie dydaktyczne wykorzystujace $rodki teatralne!!® dla celow!!
pedagogicznych” (Marko 2014:88);
e gry kooperacyjne — ich zatlozeniem jest dziatanie w oparciu o wspotprace, co zapobiega
wykluczeniu jednostki, a takze negatywnym emocjom zwigzanym z przegrang badz

frustracjg powodowang checig wygranej oraz wspomaga zaangazowanie wszystkich

cztonkoéw zespotu (Wajda 2014:199-214);

108 Escape room ‘is a team role-playing game whose narrative takes place in real time in a limited space of room.
The players’ task is to uncover clues, solve puzzles, complete challenges, and find the key to the locked doors or
a special item —an artifact. The game is usually designed for small teams, up to several members’ (Mijal, Cieéla,
Gromadzka, 2020:169).

109 W przypadku gier logicznych, przeciwnie do RPG czy symulatoréw zycia, postaé traci na znaczeniu na rzecz
problemu, ktory grupa wspolnie probuje rozwigzaé (Kotuta 2013:135).

110 Wirod przyktadéw mozna wyrdznié: proste dramowe wprawki, rzezbe sytuacyjng badz glosowa, stopklatke,
scenke improwizowang, rozmowe, wywiad, gorace miejsce lub dziennik, pamigtnik, biografie rol czy list (Marko
2014:90).

11 Doswiadczenia (fizyczne, estetyczne, emocjonalne, kognitywne i spoleczne) sg istotniejsze niz efekt (np.
przedstawienie) (Marko 2014:88).
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e gry miejskie — dzialania o charakterze ludycznym, ktore tacza w sobie rywalizacje
I pracg zespolowa, a ich celem jest rozwigzanie problemu poprzez eksploracje
przestrzeni, w tym przypadku miejskiej (Nowakowska 2011:155-165).

Warto podkresli¢, ze korzystanie z gier podczas zaj¢¢ jezykowych ma istotny wptyw na
redukowanie poziomu stresu, wzrost motywacji do uczestniczenia w lekcji, a takze wigksza
aktywno$¢ ze strony introwertykow (Kotuta 2013:131). Ponadto ludycznos¢ jest doskonata
forma wspierajaca trening interkulturowy, jesli prowadzacy wlasciwie dobierze gry do potrzeb
i mozliwosci uczestnikow (Bartog 2010:9-17). Z jednej strony wymaga to decyzji w kwestii
trenowanych umiejetnosci dotyczacych: zagadnien kulturowych (np. stereotypizacji
ukazywanej przez zaadaptowane stadia przypadkow), reakcji emocjonalnych czy zachowan
jezykowych adekwatnych do krytycznych sytuacji komunikacyjnych (Gudykunst i in.,
1996:65). Z drugiej, umiejetnosci laczenia odmiennych metod pracy w celu zachgcenia
uczestnikow do czynnego udziatu w zajg¢ciach (Fowler, Blohm, 2004:37).

Jak w przypadku kazdej innowacji, rowniez gamifikacja wymaga rozsagdnego podejscia,
a tym samym dostrzezenia potencjalnych zalet — pozytywnego wplywu na motywacje
I zaangazowanie uczestnikow — oraz wad — przymusu udzialu w gamifikacji, zwigkszenia
kontroli, konieczno$ci wceielania si¢ w postaci w istotny sposob sprzeczne z predyspozycjami
graczy'?. Definicja pojecia gamifikacja jest na tyle szeroka, ze pozwala na réznorodna
(rowniez niewtasciwg) interpretacje, co niejednokrotnie wyklucza rownolegtos¢ playifikacji
(wytworzenia emocji typowych dla zabawy) na rzecz punktyfikacji (nadmiernego przywigzania
do oceny efektéw podejmowanych dziatan), ktora stoi w opozycji do naturalnych potrzeb

gracza, jakimi sg: autonomia i kontrola (Skok 2017:194-215).
5.2. GLOTTODYDAKTYKA POLONISTYCZNA

W przypadku nauczania jezyka polskiego jako obcego publikacje obejmujace kwestie
ludycznosci mozna podzieli¢ na kilka kategorii pod katem analizowanych technik. Pierwsza
Z nich sg piosenki, ktore jako cze$¢ popkultury bezposrednio kojarzg si¢ z rozrywka. Analizuje
si¢ je wedtug dwoch gtdéwnych perspektyw. Jedna z nich jest miejsce danego stylu muzycznego
w glottodydaktyce, czego przyktadem moze by¢ hip hop rozpatrywany przez Piotra Kaja jako
miejska lingua franca (2008:129-138) czy muzyka alternatywna wiaczana przez Tomasza

Wegnera do ksztatcenia z zakresu jpjo podczas kursow przynajmniej na poziomie B1 (Wegner

112 Trudnoé¢ weielania si¢ w dang postaé nie jest jedynie kwestig wyjscia ze strefy komfortu. Moze by¢ problemem
z racji dysproporcji, np. pod wzgledem charakterologicznym mi¢dzy odgrywajacym role a odgrywanym
bohaterem.
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2020:291-306). Drugg — stosowanie piosenek!® w grupach zréznicowanych wiekowo: od
dzieci uczeszczajacych do szkoty migdzynarodowej (Dawidziak-Ktadoczna 2008:37-48) przez
mlodziez wyjezdzajaca na obozy jezykowe (Kazmierczak 2019:137-148), studentow na
lektoracie poza granicami Polski (Patasz 2013:349-356), az po repatriantow w wieku
emerytalnym (Kazmierczak 2018:137-148). Nie bez znaczenia pozostaje takze uniwersalnos¢
tej pomocy dydaktycznej (Laszkiewicz 2010:335-341) oraz jej zwigzek z rozwijaniem
poszczegblnych typow inteligencji wielorakich (Btazejewska 2020:211-221).

Innym ujeciem ludycznosci w glottodydaktyce jest stosowanie gier i zabaw jezykowych
przedstawione z perspektywy uczniow z Tajwanu (Tsai 2021:159-174) czy Motdawii
(Pokorska 2020:65-76), a takze w ujeciu statystycznym, odnoszacym si¢ do czgstotliwosci
wykorzystywania dziatan o charakterze rozrywkowym w trakcie zaje¢, analizowanym zaréwno
z punktu widzenia ucznidéw, jak i lektora (Banach 2020:33-47). Na uwage¢ zastuguja tez:
zestawienie gier dla cudzoziemcow z wariantami tworzonymi na potrzeby rodzimych
uzytkownikéw (Zwolinska 2020:49-62) oraz mnemotechniczne funkcje aktywnosci
gryfikacyjnych (Kuzma 2020:177-188). Wazny kontekst kulturowy i ludyczny stanowig takze
zadania w formie zabaw doskonalgcych fonetyke cudzoziemskich studentéw (Biernacka
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 nauczaniu techniki storytelling (Hrycak-Krzyzanowska 2020:103-115).

Ciekawym 1 nowatorskim ujeciem (przeniesionym bezposrednio z popularnych rozrywek
towarzyskich) jest zamykanie sfabularyzowanych dziatan jezykowych w okreslonej przestrzeni
— w sali zajeciowe] zaadaptowanej na pokdj zagadek (Kazmierczak 2021a:365-377),
(Kazmierczak 2020e:301-309) lub w ramach ekspozycji muzealnej (Zak-Caplot 2020a:285—
299), (Zak-Caplot 20200b:189-198).

Na szczegdlng uwage, zwlaszcza w kontek$cie nauczania online, zasluguja publikacje
poruszajace kwesti¢ wprowadzania do glottodydaktyki polonistycznej elementéw
technologicznych. Zjawisko nie jest nowe, poniewaz artykuly nawigzujace do oprogramowania

dydaktycznego dostgpnego dla lektoréw jpjo (Dgbski 1992:105-113) czy mozliwosci

113 Piosenki uznano za istotng technike ludyczng, mimo kontrowersji wokoél zaliczania utworéw stowno-
muzycznych bezposrednio do grona gier i zabaw (Siek-Piskozub 2001:30-35), ze wzgledu na ich pozytywny
wplyw zwigzany z naukg jezyka obcego. Dowiedziono go drogg potrojnej argumentacji: lingwistycznej —
zwigzanej z uwarunkowaniami procesu akwizycji jezyka szczegolnie na poczatkowym etapie jego przyswajania
Z racji pobudzania aktywnosci 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 oraz psychologicznej — warunkujacej zapamietywanie
tresci oraz skupienie uwagi i wzrost mozliwoéci percepcyjnych (Siek-Piskozub, Wach 2006:40-63).
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korzystania z filméw wideo i komputera (Jakubowska, Ledzion 1996:185-192) pochodza
Z ostatniego dziesigciolecia XX wieku. Okoto pigtnascie lat pdzniej mozna juz przeczytac
o internetowych kursach dla cudzoziemcow poznajacych tajniki polszczyzny (Kotak
2010:369-374; Data 2010:375-382). Ponadto 0 rozwoju technologicznego aspektu ksztatcenia
cudzoziemcoéw $wiadczg tez liczne projekty multimedialnych narzedzi do nauki jpjo, np.
1 SPY” (Zarzycka, Rudzinski 2013:249-259) czy ,,LiMe” (Rudzinski 2014:153-161). Wraz
z rozwojem platformy You Tube pojawily si¢ takze propozycje wykorzystania jej w nauce jako
narzedzia utatwiajacego dostep do materiatdéw audio i wideo (Mackowiak 2017:92-103) oraz
zrodla wiedzy jezykowej w postaci kanatow tematycznych prowadzonych zaréwno przez
zawodowych lektoréw, jak i1 cudzoziemcoéw uczacych si¢ polskiego (Kazmierczak, Sroka
2022:25-39). Media spotecznos$ciowe rowniez obfitujg w propozycje do nauki (Tsai 2019:149—
159), czego przykladem sa edukacyjne profile na Instagramie (Banach, Debska, Pokorska
2022:55-70). Nalezy jednak zauwazy¢, ze globalne ksztatcenie na odlegtos¢ wptynegto przede
wszystkim na wzrost popularnosci aplikacji do tworzenia autorskich pomocy dydaktycznych
(Laskowska 2019:161-170; Kazmierczak 2020a:559-570; Kazmierczak 2020c:33-52), wérod
ktorych przed pandemig dominowato narzedzie Moodle preferowane przez uczelnie wyzsze
(Markiewicz 2020:263-284). Na uwage zastluguja takze aplikacje mobilne wspierajgce
obcokrajowcow w procesie przyswajania wiedzy, a wsrdd nich cieszace si¢ duza popularnoscig
Duolingo (Tsai 2022:31-52).

Nie bez znaczenia pozostaje umiej¢tnos¢ adaptowania materiatdw stacjonarnych na
potrzeby zaje¢ zdalnych badz hybrydowych i odwrotnie. Szczegolnie istotne jest podejmowanie
analiz dotyczacych materiatow ludycznych dostgpnych na rynku, bowiem s$wiadomos$¢
propozycji, ktérymi dysponujg wydawnictwa, utatwia nie tylko urozmaicanie lekcji, ale takze
tworzenie wlasnych, atrakcyjnych glottodydaktycznie pomocy ludycznych. Waznym aspektem
jest kategoryzacja rodzajow 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), scisle socjologiczne ujecie klasyfikacji dziatan ludycznych okazuje sig
nieprzystawalne do tego, co oferuja wydawnictwa. Podziat na: agon, alea, mimicry oraz ilinx
zaproponowany przez Calloisa nie tylko nie wspolgra z dostgpnymi propozycjami, ale ponadto
uniemozliwia pelng kategoryzacje. W tym przypadku sprawdzi si¢ natomiast wskazana przez
Teres¢ Siek-Piskozub separacja ze wzgledu na: cel rozgrywki, wplyw graczy na wynik, stopien

imitowania rzeczywistosci oraz strukture regut (Siek-Piskozub 1994:12-16).
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Elementy ludyczne w ksztatceniu cudzoziemcéw uczacych sie polskiego to takze
uwzglednianie kultury popularnej, ktora za Piotrem Kajakiem w ujgciu glottodydaktycznym
rozumiana jest jako ,,zbior przekazow (tekstow i tresci) oraz praktyk codziennosci — «<bliskich
cialwy», wymagajacych zaangazowania i wspotuczestnictwa (...) kultura popularna jest
no$nikiem tre$ci edukacyjnych oraz kodem posredniczacym, taczacym obszary
wysokoartystyczne z tym, co potoczne i codzienne” (Kajak 2020:118).

Nalezy zatem zwroci¢ szczegdlng uwage na zwiagzek migdzy e-ludycznosciq a lingwistykq
kulturowg oraz za Kajakiem (2020:187) - polonistycznym  kulturoznawstwem
glottodydaktycznym  Iub za  Zarzycka  (2021:316-317)  glottokulturoznawstwem

polonistycznym?

. W tym kontekscie pierwsze zestawienie (e-ludycznosé a lingwistyka
kulturowa) to nieco wiecej niz ksztaltowanie kompetencji leksykalnych badz
socjolingwistycznych poprzez uwzglednianie!®™® w procesie ksztalcenia niezbednych

kulturemow?®

oraz wykorzystanie stosownych technik (co wyczerpatoby temat w przypadku
ludycznosci), bowiem niejednokrotnie utrwalanie chociazby egzotyzmow!'’ — bedacych
hiponimem wobec kulturemow (Nagoérko 2004; Rak 2015) — wymaga doboru wiasciwego
narzg¢dzia online (zob. zatgcznik 10.).

Aspekty techniczne — z perspektywy lektora jpjo — majg niebagatelne znaczenie w kwestii
korzystania z aplikacji. Latwo bowiem znalez¢ obcojezyczne inspiracje lub stworzy¢ materiaty
w oparciu o angielsko-polskie tlumaczenie. Jednak zaadaptowanie gotowego szablonu
graficznego na potrzeby lekcji polskiego jako obcego wymaga $wiadomosci w kwestii
potencjatu edycyjnego oferowanego przez poszczegdlne narzedzia online. Oprocz pomystu na
wykorzystanie elementu graficznego istotne jest rOwniez opracowanie go w sposob na tyle

uniwersalny, aby fatwo byto korzystaé z niego w trakcie réznych tematycznie zaje¢'!® oraz by

jego przygotowanie nie byto czasochtonne.

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

115 Dobor kultureméw bylby niemozliwy bez ich wczeéniejszego typowania — proces ten polega na
przeprowadzeniu analizy poprzez badania ankietowe oraz weryfikacj¢ materialtdow zrodtowych zaréwno
z perspektywy cztonkéw danej wspolnoty (swoi), jak i 0s6b spoza niej (obcy) (Rak 2015:18) — lub negocjowania
(Zarzycka 2019:427). Nalezy podkresli¢, ze wsroéd sposoboéw negocjowania kulturemdéw mozna znalez¢ techniki
ludyczne — przyktadem jest quiz na polsko$¢ (Klos-Sokol 2015:7-9, cyt. za: Zarzycka 2019:435-436)

116 W dysertacji 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).

117 Renata Przybylska dzieli egzotyzmy na leksykalno-semantyczne (semazjologiczne) oraz onomazjologiczne.
Pierwsze rozumie jako ‘obcy desygnat i obca nazwe’, np. bigos, a drugi — ‘znany desygnat i osobliwa na tle
europejskiej ligi stownikowej nazwa’, np. styczer (Przybylska 2005:291).

18 W przypadku motywu urodzinowego i nazw miesigcy moze to byé chociaz stworzenie grupowego kalendarza
urodzin — ustne ¢wiczenie uwzglgdniajace daty oraz odmiang leksemow okreslajacych daty i miesiace (np.
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W  kontek$cie zwigzkow  e-ludycznosci 1 polonistycznego  kulturoznawstwa
glottodydaktycznego warto zwrdcic uwage na konieczno$¢ korzystania z materiatow
autentycznych, ktére maja zrodto zaréwno w kulturze wysokiej, jak i niskiej. Obecnie,
zwlaszcza wérod mtodych ludzi, znanym Polakiem cze$ciej bedzie youtuber, ktorego filmy
ogladaja regularnie w sieci niz posta¢ kanoniczna, np. Jan Pawet II. Nie oznacza to, ze nalezy
pomija¢ jeden z aspektow kultury na rzecz drugiego, ale z pewnoscig warte uwagi jest w tej
kwestii stwierdzenie Piotra Kajaka, ze: ,,Glottodydaktyka potrzebuje kultury w jak najszerszym
znaczeniu. Z perspektywy glottodydaktycznej nie ma sensu podzial na odmiane «wysoka»
I «niskg»>. Kazda tres¢ kulturowa jest tak samo wazna, bo pozwala uczagcemu si¢ coraz lepiej
funkcjonowa¢ w $wiecie danego jezyka” (Kajak 2020:186). W $wietle przytoczonych stow
mozna snu¢ refleksje nad zasadnoscig tworzenia odrebnego pojecia e-ludycznos¢ w kontekscie
do ludycznosci w sytuacji, gdy obydwa terminy — parafrazujac ujecie Kajaka — sg rownie
istotne, a poruszanie si¢ w sferze stacjonarnej 1 wirtualnej tak samo wazne z perspektywy
uczacego si¢ jpjo. Samo pojecie, cho¢ wymagajace doglebnej analizy, nie jest zatem czyms$
z gruntu nowym, stanowi bowiem element /[udycznosci w rozumieniu ogdlnym, lecz
w aspekcie, ktory nie byl dotychczas wystarczajaco przebadany. Nie nalezy zatem wymagad
w tej kwestii postulowania nowego terminu, a jedynie doprecyzowania dotychczasowego
ujecia. Analogiczng sytuacje mozna obserwowaé w przypadku rzeczywistosci, ktora
W wariancie online nie jest rOwnoleglym bytem wobec stacjonarnosci, ale jej rozszerzeniem.

Nalezy zauwazy¢, ze typowym sposobem wykorzystywania elementow kulturowych na
lekcjach jpjo sa piosenki. Ich niewatpliwg zaletg z perspektywy technicznej jest fakt, ze mozna
je uwzglednia¢, projektujac zarowno lekcje w sali, jak 1 w klasie wirtualnej (wowczas nalezy
jedynie pamigtaé, by udostepnia¢ nie tylko ekran z tekstem utworu badz skorelowanym z nim
zadaniem, ale rowniez dzwigk z komputera). Warto podkresli¢, ze nie musza to by¢ klasyczne
zadania z lukami wymagajace od uczestnikdw uzupetniania brakujacych lekseméw w oparciu

o material stowno-muzyczny w wariancie stacjonarnym (zob. zatacznik 11.). Moga to by¢

z wykorzystaniem pytan i odpowiedzi typu: Kiedy masz urodziny? — Mam urodziny dwunastego maja.) wraz
Z notowaniem efektow na tablicy multimedialnej (w sali podczas zaje¢ stacjonarnych badz online w formie pliku
udostepnionego za posrednictwem narzedzia petniagcego funkcje tablicy, np. Google Jamboard), na ktorej
wyswietlana jest grafika przygotowana wczesniej w aplikacji Canva — jej edycja moze przebiega¢ zardwno
z uzyciem programu do obstugi plikéw PDF (woéwczas nalezy pobraé¢ grafike w stosownym formacie) czy
wspomnianej juz wirtualnej tablicy, jak i bezposrednio w edytorze aplikacyjnym (konieczne jest wtedy
zapisywanie efektow i pobranie uzupetnionego kalendarza po zakonczeniu ¢wiczenia, by mdc rozesta¢ uczniom
rezultat stanowiacy rodzaj utrwalajgcej notatki z lekcji). Innym pomystem jest wcielanie si¢ w postaci znanych
Polek i Polakéw oraz przeprowadzenie rozméw stacjonarnych (na zasadzie tzw. ,,szybkich randek”
umozliwiajacych gromadzenie informacji na temat poszczegdlnych 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 uzupetniaja infografike.
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takze, stosowane podczas zaje¢ zdalnych badz jako multimedialny dodatek do lekcji
prowadzonych w sali, zadania w aplikacjach Classtools (zob. zatacznik 12.), Wordwall czy
LearningApps (zob. zatacznik 13.).

Tekst utworu moze by¢ takze inspiracja do tworzenia wlasnych wypowiedzi. Sprzyja to
ksztattowaniu nie tylko sprawno$ci receptywnych: stuchania i czytania, ale takze
produktywnych: mowienia oraz pisania (zob. zalacznik 14.), czego przykladem jest sposob
wykorzystania piosenki z popularnej niegdy$ dobranocki Pszczétka Maja (Kazmierczak
2019:137-148). To réwniez baza do ¢wiczen Stricte gramatycznych, co mozna udowodnic,
korzystajac z utworu pochodzacego ze znanej animacji Disneya Zwierzogrod. Pozwala on
zweryfikowaé znajomo$¢ metajezyka, np. w postaci nazw czesci mowy, co jest szczeg6lnie
istotne w kontekscie cudzoziemcoéw uczgcych si¢ w polskich szkotach, gdzie program obejmuje
takze wiedze teoretyczng z zakresu gramatyki (zob. zalgcznik 15.). Warto zaznaczy¢, ze
waznym aspektem jest rowniez dostosowanie piosenek do potrzeb odbiorcéw. Moga to by¢
utwory z bajek lub reklam (zob. zatgcznik 16.), rowniez z alternatywna wersja tekstowa, ktora
powoduje, Ze stajg si¢ one sloganami na state obecnymi w potocznej polszczyznie (Foland-
Kugler 2005).

Wazny jest zard6wno dobor tematyczny — scalajacy zagadnienia poruszane podczas lekcji,
jak i wiekowy — dopasowany do mozliwosci grupy, co ma szczegdlne znaczenie w przypadku
pracy z najmlodszymi badz seniorami. Nie sposob bowiem poming¢ preferencje muzyczne —
w przypadku 0sob starszych lepiej sprawdza si¢ melodie nawigzujace do czaséw ich mtodosci,
np. Umowilem si¢ z nig na dziewigtq Eugeniusza Bodo w kontekscie ¢wiczenia godzin
i konstruowania wlasnego planu dnial'® (Kazmierczak 2018:137-148). Natomiast dla
miodszych uczniow — utwory z popularnych w danym okresie bajek, najlepiej
wielkoekranowych, ktore dzieci lub mtodziez znajg we wtasnym jezyku. Przyktadem moze by¢

piosenka Mam te moc'?®

z filmu Kraina lodu (zob. zatacznik 17.). Poniewaz globalne
rozumienie tego konkretnego tekstu, z racji popularnosci, zazwyczaj nie stanowi dla dzieci
problemu, w zadaniu skupiono si¢ na selektywnym, a w dalszej kolejnosci szczegotowym
rozumieniu tekstu, ktory ze wzgledu na metaforyczny charakter jest dos¢ skomplikowany.

Wazne zatem, by najpierw uczniowie oswoili si¢ z nim poprzez uporzadkowanie strof

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

120 O migdzynarodowym wydzwigku tego utworu $wiadczy chociazby jego popularno$é w internecie po tym jak
w mediach spotecznosciowych umieszczono nagranie wideo, podczas ktorego siedmioletnia Ukrainka wykonata
ten utwor w schronie (Amelia: link 40).

84



w odpowiedniej kolejnosci, co motywuje najmtodszych do ich, choéby fragmentarycznej,
lektury.

Wspomniana piosenka moze by¢ rowniez wykorzystywana jako dopetnienie lekcji na
temat pogody, wiec nastepnym krokiem jest uzupelnienie okreslen nazywajacych zjawiska
atmosferyczne — burza, [od, stonce, snieg, wiatr oraz do utrwalenia leksyki
ogoblnoprzyrodniczej — ptak, slad, swiat, szczyt (ich zrozumienie wspomagane jest materiatlem
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, ktora dla najmtodszych dzieci moze by¢ trudna —
utatwia korelacj¢ 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 doktadnego zrozumienia tresci piosenki
— zwlaszcza w przypadku najmtodszych, ktorzy niejednokrotnie znajg ja w swoim jezyku — nie
jest kluczowym aspektem opisywanego C¢wiczenia, ale warto si¢ do niej odniesé
z wykorzystaniem form wizualnych, np. poprzez wspolne rysowanie komiksu ilustrujacego
kolejne wydarzenia opisywane w tekscie (oczywiscie z uwzglednieniem rozmowy na temat
niezrozumiatej leksyki, ktora moze by¢ wspierana grafikami znalezionymi w internecie badz
fragmentem bajki, w ktorym $piewana jest piosenka)!?l. Trzeba zauwazyé, jak istotne —
szczegodlnie podczas zaje¢ z dzie¢mi — jest zmienianie typow aktywnosci. Mtodzi uczniowie
zdecydowanie szybciej si¢ nudza, wiec ukladanie w kolejnosci, uzupetnianie luk oraz
rysowanie komiksu to optymalne zréznicowanie zadan skorelowanych z jednym materiatlem
stowno-muzycznym. Roéwniez w tym przypadku kazde z proponowanych zadan mozna
przenies¢ do sfery wirtualnej (zob. zatgcznik 18.).

Oczywiscie stosowanie aplikacji na lekcji wymaga zastanowienia si¢ na kwestig
organizacji tego procesu. Zdalnie uczniowie mogg otrzymac linki do zadan i wysyta¢ zdjecia
ekranu z rozwigzaniami w celu poréwnania rezultatdéw, natomiast stacjonarnie mozliwe jest
uruchomienie nagran w tle i wspdlne — lub w wyznaczonej kolejnosci — ich wykonywanie.
Warto podkresli¢, ze w przypadku lekcji stacjonarnych w salach z odpowiednim sprzetem
elementy technologiczne, np. dopasowanie ilustracji do wtasciwych leksemow (link 36), moga
stanowi¢ forme rozgrzewki podczas kolejnych zaje¢ i nawigzanie do przerabianej wczesniej

tematyki.

121 Rysowanie nie zawsze jest aktywnoscia lubiang przez wszystkich cztonkdw grupy, warto zatem dostosowac tg
cze$¢ zadania do preferencji uczniéw, np. poprzez przydzielenie kazdej osobie fragmentu tekstu do zilustrowania
tak, by wspolnie stworzy¢ poszczegolne kadry komiksu.
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Poza aspektami technicznymi klopotliwy bywa wspomniany juz wcze$niej dobor
materiatu stowno-muzycznego. Trafno$¢ w tej kwestii utatwia pracg zwlaszcza w przypadku
nastolatkow, ktorych gust jest czgsto dos¢ roznorodny, a napigcia w grupie moga skutecznie
utrudnia¢ osiggniecie kompromisu. W takiej sytuacji dobrym rozwigzaniem jest korzystanie
z dwoch lubianych badz proponowanych 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 dobor gatunku — w tej kwestii poza gustem
lektora 1 ucznidw wazne jest takze to, jaki fragment polskiej kultury ma by¢ zaprezentowany
podczas zaje¢. Wazne, by ogolnie przyjety stosunek do niektérych rodzajow muzycznych nie
powodowat skreslenia ich z listy potencjalnych materiatdéw dydaktycznych. Dotarcie do
zroznicowanego grona odbiorcow 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 uchodzcoOw nalezy rozwazy¢ pominigcie utworow nawigzujgcych do
tematyki wojennej, aby nie budzi¢ negatywnych skojarzen. Wazny jest takze cel stosowania
danej piosenki, wybor bedzie bowiem inny, gdy zostanie on podyktowany potrzebg ¢wiczenia
zagadnien gramatycznych czy leksyki — co prezentujga powyzsze przyktady — inny, gdy
kierujemy sie checig wprowadzania tematyki kulturowej (zob. zatgcznik 19.), a tym samym
zapoznania nie tylko z nowym krajem, lecz rowniez regionem (Patasz 2013:351-352).

Wplyw na przyswajanie jezyka majg indywidualne predyspozycje uczacych sig
wyodrebnione wedlug koncepcji inteligencji wielorakich Howarda Gardnera. Dzielg si¢ one na
siedem typoéw — jezykowa, matematyczno-logiczng, przestrzenng, kinestetyczna, muzyczng,
intrapersonalng oraz interpersonalng. Kazda z nich uruchamia inny bodziec. Sg to kolejno:
stowo, logika, liczba, obrazy, doswiadczenie fizyczne, dzwigk, autorefleksja, do§wiadczenie
spoteczne. Anna Seretny zwraca uwag¢ na zwigzek miedzy inteligencja muzyczna
a nabywaniem kompetencji jezykowych, podkreslajac, ze przepisywanie tekstow piosenek,

wymyslanie melodii do podrecznikowej czytanki badz rozwigzywanie zadan z muzyka w tle!??

122 Niejednokrotnie stosowanie podczas zaje¢ plikow audio lub wideo — zwtaszcza, gdy nie ma gwarancji
stabilnego tgcza internetowego — wymaga pobrania ich na komputer lub no$nik pamieci (na takie dziatanie zezwala
art. 27 ustawy o prawie autorskim). Jeden ze sposobow pozyskiwania plikow z serwisu YouTube opisuje Rafat
Mackowiak (2017:92-103).
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to — zgodnie z sugestopedia'?® i metoda SITA* — sprawdzone sposoby aktywowania prawej
potkuli mozgu (Seretny 2006:67—74).

Piosenka jest ponadto stosunkowo uniwersalnym materiatem dydaktycznym, poniewaz
da si¢ ja wykorzystywaé podczas zaje¢ w klasie oraz w trakcie lekcji prowadzonej w formie
wideokonferencji. Wérdd innych technik ludycznych mozna wyrézni¢ te, ktére wymagaja

narzgdzi online (e-ludyczne), jak i typowo stacjonarne. Przyktady zamieszczono w ponizszym

zestawieniu.
Tabela nr 11: Techniki ludyczne wykorzystywane stacjonarnie i zdalnie
TECHNIKI WYKORZYSTYWANE TECHNIKI WYKORZYSTYWANE ZDALNIE
STACJONARNIE
gry fonetyczne Moodle!?, 123apps, Freepik, PixIr?¢,

Porownanie  elementéw  ludycznych  obecnych | Quandary'?’, edytor schematéw blokowych'?
W podrecznikach ~ fonodydaktycznych ~ (materiaty
ilustracyjne, wiersze dla dzieci, gry, zabawy, puzzle,
krzyzowki, wykreslanki, tamance, labirynty, scenki,
rebusy itp.). Prezentacja propozycji autorki: tabu
fonetyczne, kotko 1 krzyzyk, gry: Znajdz rodzine
glosek!, Takie same — rézne, Co zniknelo?

(Biernacka 2020:167-176)

Sa to narzedzia, ktéore umozliwiaja tworzenie
quizéw, grafik uzupelianych leksyka, prezentacji
wideo, a takze labiryntéw akcji, czyli gier
problemowych przypominajacych escape room badz
gre paragrafowa i wykreowanych z uwzglednieniem
algorytmicznego uktadu potencjalnych rozwigzan.

(Markiewicz 2020:263-284)
teleturniej QuizWhizzer

Polega na  wykorzystaniu znanych formatow | Stanowi tatwy sposob na adaptacje zajec
telewizyjnych typu: Kocham Cie Polsko!, Familiada'®® | z wykorzystaniem gry planszowej na potrzeby lekcji
zdalnych. Ponadto pozwala stworzyé quizy

123 Sugestopedia to metoda zaktadajgca, ze umyst cztowieka posiada rezerwy, ktére mozna uruchomié poprzez
relaks, redukcje stresu i negatywnych emocji, a takze odgrywanie okreslonej postaci w trakcie kursu jezykowego,
co sprzyja zdystansowaniu si¢ wobec niepowodzen i btedow majacych miejsce w trakcie zaje¢ (Komorowska
2009:32-33).

124 Metoda SITA polega na nauce przebiegajacej w stanie gltebokiego odprezenia (Kanicka 2003).

125 Autor korzysta z platformy Learning Management System Moodle skorelowanej z instytucjg, w ktorej pracuje
(Panstwowa Wyzsza Szkota Wschodnioeuropejska), ale jest to narzedzie uniwersalne, ktore wystarczy powigzaé
z adresem email (AP 385).

126 Do zgromadzonego materiatu zdecydowano si¢ doda¢ narzedzia 123apps (AP 2), Freepik (AP 216), a takze
PixIr (AP 456) jako alternatywe w kwestii rozwiazan stricte technicznych.

127 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 skrotem oznaczono
narzedzia online, ktore pojawiaja si¢ w pracy, ale nie zostaly pozyskane podczas analizowania fanpage’ow i grup
na portalu Facebook, te okreslono literami AP od wyrazu aplikacja. Rozrdznienie ma charakter techniczny,
znaczeniowo leksemy uzywane sa synonimicznie.).” — ktore w polskiej wersji jezykowej czgéciej okreslane sa
mianem gier paragrafowych umozliwiajacych decydowanie o rozwoju fabuly poprzez wybieranie jednej
z dostepnych wersji zachowania postaci. Jest to mozliwe dzigki narzedziu Quandary (NO 1)- ktore obecnie
z powodzeniem zast¢pujg pokoje zagadek konstruowane w aplikacjach Genial.ly (AP 236), Ms Forms (AP 371)
czy Sutori (AP 553). Strona umozliwia réwniez pobranie do pami¢ci komputera narzedzia Hot Potatoes (NO 2)
pozwalajacego kreowac wiasne interaktywne zadania (luki, krzyzowki, taczenie zdan, uktadanie ich w kolejnosci
itp.).

128 W materiale badawczym pominigto narzedzie do edycji schematéw blokowych (NO 3), czyli algorytméw
w formie diagraméw, poniewaz wiele omawianych aplikacji ma podobne funkcje, np.: Canva (AP 80), Creately
(AP 107), Visme (AP 613), a spoza uwzglednionej w pracy listy — Lucidchart (NO 4).

129 Istnieje takze wariant online (AP 295).
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czy Va Banque®. Zajecia prowadzone w takiej formie
staja si¢ bardziej dynamiczne, a element rywalizacji
sprzyja zaangazowaniu w przebieg lekcji.

(Nowicka 2020:199-210)

Z pytaniami  (otwartymi,  zamknigtymi  oraz
wymagajacymi zastosowania kodu liczbowego)
skorelowanymi z polami planszy, ktéra moze by¢
autorska lub pobrana z bazy oferowanej przez
aplikacje.

(Kazmierczak 2020c:33-52)

lekcja muzealna

Przebiega w kilku wariantach. Obejmuje: zajgcia
przedmiotowo-jezykowe, gr¢ miejska, gre muzealna,
atakze warsztaty polaczone ze zwiedzaniem
ekspozycji. W trakcie nietypowej lekcji, oferowanej
przez Muzeum Warszawy, wykorzystywane sg techniki
storytellingu'®! oraz teatralizacji.

(Zak-Caplot 2020a: 285-299, 2020b:189-198)

Genial.ly
Umozliwia tworzenie gier, quizoOw, pokojow
zagadek, infografik, interaktywnych ilustracji,
przewodnikow, zadan typu prawda-fatsz, map mysli,
0si czasu, prezentacji wideo.

(Kazmierczak 2020a:559-570)

pokdj zagadek

Polega na rozwigzywaniu przez ucznidw serii zadan
0 charakterze ludycznym, ktore tacza si¢ fabularnie
i prowadza do znalezienia klucza'®? pozwalajacego
wyj$¢ z sali lekcyjnej. Przygotowanie poszczegolnych
zadan nie musi by¢ czasochtonne, poniewaz mozna do
tego celu postuzy¢ si¢ generatorami internetowymi, np.
do tworzenia: krzyzowek'®, rebusow (AP 505), puzzli
trimino (AP 597), a takze wykre$lanek®34,
(Kazmierczak 2020e:301-309)

Genial.ly, Microsoft Forms, Sutori

Wymienione narzedzia online pozwalaja na
stworzenie roznorodnych pomocy dydaktycznych
w tym pokoju zagadek. Poziom zaawansowania
jezykowego, a takze tematyka 1 poruszane
zagadnienia leksykalne, gramatyczne czy kulturowe
zalezg od potrzeb grupy oraz kreatywnosci lektora,
poniewaz aplikacje daja ogromne mozliwosci
edycyjne i adaptacyjne.

(Kazmierczak 2021a:365-377)

ksztalcenie jezykowo-kulturowe

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

adaptacja

Prezentacja mozliwosci dostosowania stacjonarnych materiatdw ludycznych do rzeczywistosci zaje¢ online jest

mozliwa dzieki wykorzystaniu m.in. aplikacji: Adobe Acrobat Reader DC, Classroomscreen, Genial.ly,

QuizWhizzer. Oczywiscie nalezy pamigtac, ze ze wzgledu na zataczanie, 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)
Zrédto: Opracowanie whasne na podstawie wskazanej bibliografii.

Nalezy zauwazy¢, ze istotne w konteks$cie stosowania elementow ludycznych sg opinie
samych studentow. Pozytywnie oceniajg oni technik¢ wykorzystujaca gry pod warunkiem, ze
material jest rzetelnie opracowany pod katem merytorycznym i graficznym oraz w kwestii
mechaniki rozgrywki. Ponadto powinien by¢ dostosowany do liczebnosci i poziomu

uczestnikow (Tsai 2021:170). Z pewnos$cia gry i zabawy stanowig wazny element zajg¢é

130 Dostepna jest wersja zdalna (AP 291).

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

132 Nie musi to by¢ klucz realnie otwierajacy sale, w ktdrej zamknieci sg uczniowie. Ze wzgledoéw bezpieczenstwa
mozna poprzesta¢ na kluczu symbolizujagcym zakonczenie lekcji lub na znalezieniu innego przedmiotu
skorelowanego z fabula rozgrywki.

133 W dysertacji pominicto opisany w artykule generator krzyzéwek (NO 5), poniewaz uwzgledniono inng
aplikacje 0 analogicznej funkcji (AP 233).

133 Pominigto narzedzie do kreowania wykreslanek (NO 6) na rzecz innych, ktére pozwalaja tworzy¢ podobne
pomoce dydaktyczne, np. Learning Apps (AP 331).
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jezykowych, czego dowodza badania ankietowe prowadzone wsréd uczniéw i nauczycieli
jeszcze przed 2020 rokiem — zanim edukacja zostata masowo przeniesiona do sfery wirtualne;j
(Banach 2020:33-47). Nie bez znaczenia w kwestii wykorzystywania ludycznosci jest bowiem
sposob ksztatcenia. Zajecia online sprzyjaja jej stosowaniu, cho¢ wymaga to od lektorow
ciggltego rozwijania kompetencji cyfrowych. Jednak uczniowie doceniajg réznorodnosé
materiatdéw dydaktycznych (przynajmniej 5 rodzajow w trakcie zajg¢ zdalnych) oraz obycie
technologiczne nauczyciela (Mackowiak, Goralczyk-Mowczan 2021:393-424). Trzeba
przyzna¢, ze wymuszona sytuacjag zmiana formy ksztalcenia wplynela w istotny sposdb na
umiejetnosci technologiczne lektoréw jpjo. Juz od lat 90. obserwuje si¢ stopniowe
przechodzenie od fazy CALL (Computer Assisted Language Learning), czyli ksztalcenia
wspomaganego komputerowo, gdzie technologia ma jedynie funkcje weryfikacyjng do TELL
(Technology-Enhanced Language Learning) — nauczania i uczenia si¢ wspieranego
technologicznie, w ktorym uzytkownik $wiadomie korzysta z zasobow internetu w celu
wykonania okreslonych projektow. Porownanie wynikow badan ankietowych z roku 2017
1 2021 pozwolito stwierdzi¢, ze ksztalcenie przechodzi faze istotnych zmian. Poczatkowo
technologia stosowana byta przede wszystkim do przygotowywania materiatow — prezentacji
PowerPoint czy kart pracy. Po niespelna czterech latach wzrosta potrzeba wymiany
doswiadczen na portalach spoteczno$ciowych, korzystania z aplikacji, tworzenia
WebQuestow® badz projektow z uzyciem zasobow sieci (Prizel-Kania 2021). Ta obserwacja
pokazuje, jak wazne jest, by zmiana byta budowana przez doswiadczenie. Zdecydowanie
fatwiej zmieni¢ nawyki edukacyjne, jesli weryfikacji ulegajg takze inne dziedziny zycia, np.
sposob robienia zakupoéw czy korzystania z ustug. Dlatego tak istotnym aspektem ksztalcenia
adeptow glottodydaktyki jest umozliwienie im udziatu w zajeciach, podczas ktorych sami stang
si¢ odbiorcami (zarowno aktywnymi, jak i biernymi) dziatan ludycznych oraz e-ludycznych
(Kazmierczak 2020d:119-127).

Warto doceni¢ mozliwosci technologicznie, ktoérych gwaltowny rozwd] mozna
zaobserwowaé na przetomie dwoch pierwszych dekad XXI wieku, poniewaz wskazujg one
kierunek ksztattowania si¢ komunikacji, co jest szczegllnie istotne z perspektywy
glottodydaktykow 1 znajduje potwierdzenie w poniZszym cytacie:

»(...) internet w znaczacym stopniu wspomaga tradycyjne media, rozszerzajac publicznos¢, do
ktorej 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 ré6znorodnos¢

135 WebQuest — ,,w wolnym thumaczeniu poszukiwania w sieci, jest zorientowanym na uczniowskie badania
formatem zaje¢ edukacyjnych, w ktérym wyjsciowym (ale nie wylacznym) zroédlem informacji jest internet.
Pro$ciej mowigc, WebQuest jest konkretnym schematem metody projektu badawczego” (WebQuest, link 43).
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i czestos¢ kontaktow miedzy ludzmi jest gldownym narzedziem wzmacniajacym jezyk, ktorym si¢
postuguja (Debski 2008:36)”.

5.3. MATERIALY GLOTTODYDAKTYCZNE

Wsréd materiatow o charakterze ludycznym mozna znalez¢é wiele propozycji zarowno
w wersji ksigzkowej — poszczegélne zadania z podrecznikdw badz cale publikacje
z ¢wiczeniami kompatybilnymi z gamifikacjg praktycznie kazdego etapu lekcji — jak i w formie
uzupetniajacych pomocy dydaktycznych, np. serii Gry i zabawy stanowiacej dodatek do
najpopularniejszych tytuldéw z zakresu glottodydaktyki polonistycznej. Coraz czgsciej
nauczanie jezyka polskiego przenoszone jest do sfery wirtualnej, gdzie na znaczeniu zyskuja
narzedzia multimedialne — aplikacje, platformy, serwisy internetowe, np. You Tube oraz media
spotecznosciowe — Facebook czy Instagram. Autorzy krotkich edukacyjnych filméw oferuja
m.in. piosenki do nauki jpjo, a takze prezentacje multimedialne nie tylko zwigzane
z omoéwieniem zagadnien gramatycznych, leksykalnych czy kulturowych, lecz takze
zawierajace reguly gramatyczne i ¢wiczenia (Kazmierczak, Sroka 2022:25-39).

W tym podrozdziale przedstawiono kilka przyktadow pomocy edukacyjnych (zob.
zatacznik 20.), wsrod ktérych mozna znalez¢ m.in. piosenki ulatwiajace nauke polskiego
alfabetu. Pierwsza z propozycji znajduje si¢ na kanale DrobNutki i nie jest przeznaczona stricte
dla uczacych si¢ polskiego jako obcego badz drugiego, ale mozna ja zaadaptowac na potrzeby
zaje¢*®. Kanat powstal w ramach projektu NutkoSfera, ktorego celem jest wyrabianie gustu
muzycznego najmtodszych (NutkoSfera, link 44). Podobng funkcje petni Pomelody — marka
wspierajagca edukacje przez sztuke (Pomelody, link 45), ktora udostepnia rowniez aplikacje
mobilng (Pomelody 2, link 46). Pomijajagc kwesti¢ 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 szczegdlnie istotne, poniewaz
pozwala oswoi¢ najmlodszych z dobrymi jako$ciowo 1 nowoczesnymi materiatami
audiowizualnymi, o co nie zawsze tatwo w przypadku powstajacych — nawet stosunkowo
niedawno — podrecznikow i pomocy glottodydaktycznych, czego przyktadem moze byc

ciekawy, lecz trudny w odbiorze — z racji jakosci i roku nagrania (1986 r.) — teledysk zespotu

136 Z perspektywy leksykalnej watpliwo$¢ budzi wystepowanie w piosence rzadko stosowanych nazw warzyw, np.
endywia czy owocow — hurma.

187 W sytuacji, gdy materiat stowno-muzyczny jest wykorzystywany jako tto do innych dziataf, nalezy pamigta¢,
zeby nie absorbowa¢ uczniow jednoczes$nie bogatym wizualnie teledyskiem, bedacym czgsto nieodtacznym
elementem piosenek dla najmtodszych.
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Radiowe Nutki pt. Najlatwiejsze ciasto w swiecie proponowany w jednym z zadan
W podregczniku z serii Raz, dwa, trzy i po polsku mowisz Ty! (123 2015:92).

Z perspektywy glottodydaktyki polonistycznej mozliwos$¢ stosowania autentycznych,
réwniez ze wzgledu na wspoélczesnosé, materialdow jest niezwykle istotna, poniewaz
w porownaniu do bogactwa tresci dostgpnych w kwestii nauczania innych jezykow obcych
(EarlyStage, link 47), polonisci majg przed sobg jeszcze dlugg droge, ktorg mozna skrocié,
adaptujac istniejace juz pomoce edukacyjne. Wazne jest bowiem, by wykorzystywane piosenki
byty dostosowane do potrzeb uczniéw nie tylko leksykalnie, ale rowniez pod katem muzyki,
ktorej wykonywanie ulatwia akwizycje jezyka (Zwierzycka-Raulinajtys 2007:105). Nalezy
podkresli¢, ze lektor pracujacy z cudzoziemskimi dzieémi ma nietatwe zadanie polegajace na
wyszukiwaniu piosenek, ktore mogg by¢ skorelowane z tematem lekcji, np. Kolorowe kredki
podczas nauki nazw przybordéw szkolnych z dzie¢mi, ale jednocze$nie ich wykonanie pozwala
na stosowanie w grupie obcojezycznej, na co wptywa szybkos¢ nagrania, jego jakos$¢ (zarowno
w kwestii odpowiedniej gltosnosci muzyki, jaki i pod wzgledem warstwy tekstowej, braku
zaktocen oraz wykonania przez osoby o nienagannej wymowie — Nie zawsze utwory Spiewane
przez dzieci s3 w tym przypadku tatwe w odbiorze), a takze przystepnos¢ leksykalna.

Innym przyktadem moze by¢ alfabet $piewany na melodi¢ Panie Janie — pomoc
dydaktyczna autorstwa nauczycielki jpjo mieszkajacej na co dzien w USA (Polish Made Easy,
link 48). Tego rodzaju wsparcie w zakresie nauki alfabetu jest pomocne nie tylko w pracy
Z dzie¢mi czy mitodziezg. Doswiadczenia glottodydaktyczne pokazuja, ze znajduje takze
zastosowanie podczas nauczania cudzoziemcow z krajow afrykanskich, ktorzy niejednokrotnie
pytaja o materiaty skorelowane z muzyka. Nalezy podkresli¢, ze nie jest tatwo znalez¢ pomoce,
ktore sa przystepne leksykalnie — nie zawieraja odniesien do stownictwa basniowego —
a jednoczesnie ich szata graficzna nie sugeruje przeznaczenia tylko dla najmtodszych.
Z pomocg w tej kwestii przychodza wydawnictwa — w kontekscie alfabetu Prolog (link 49). Nie
zmienia to faktu, ze atrakcyjno$¢ graficzno-muzyczna jest niejednokrotnie réwnie wazna co
sfera stricte zwigzana ze stownictwem, szczegdlnie w przypadku najmtodszych uczniow.

Stosunkowo duza grupe kanatéw do nauki jpjo dostepnych na platformie YouTube
stanowig materialy dotyczace gramatyki — zarowno w wersji tekstowo-graficznej, praktycznej,
jak i webinarowej (zob. zatgcznik 20.).

Nurt dydaktyczny zyskuje na popularnosci takze w mediach spotecznosciowych.
Przyktadem jest studygram — ‘konto o tematyce edukacyjnej zalozone w serwisie Instagram
(OJ UW 1)’. Wsérdd udostgpnianych informacji pojawiaja si¢ wzmianki o sposobach na

skuteczng nauke, porzadkowanie notatek, a takze ich sporzadzanie. Mozna znalez¢ relacje
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Z procesu przyswajania wiedzy, rowniez tej polonistycznej rozwijanej z perspektywy
cudzoziemcoé6w. Réwnolegle w przestrzeni wspomnianego portalu znajduja si¢ posty o tematyce
gramatycznej, leksykalnej czy kulturowej bedace forma promocji szkot jezykowych czy
prywatnych inicjatyw edukacyjnych. W kontekscie glottodydaktyki polonistycznej na uwage
zastuguje niekomercyjny profil wspierajacy nauke jpjo Try Some Polish (zob. zatgcznik 21.)
prowadzony przez czlonkow Kota Naukowego Glottodydaktykow UL w czasie edukacji
zdalnej wymuszonej przez lockdown spowodowany wirusem SARS-CoV-2 (Banach, Dgbska,
Pokorska 2022:55-70).

5.4. LUDYCZNOSC W PUBLIKACJACH KSIAZKOWYCH

Jak wspomniano wczesniej, ludyczny charakter mozna nada¢ praktycznie kazdemu
zadaniu, na przyktad poprzez jego gamifikacje. Tym samym trudno wymieni¢ wszystkie
rodzaje tego typu ¢wiczen zamieszczone w publikacjach do nauki jpjo. Coraz trudniejszym
zadaniem staje si¢ rowniez dokladna analiza materialow ksigzkowych z zakresu
glottodydaktyki dostepnych obecnie na rynku, poniewaz ich liczba sukcesywnie wzrasta.
W zwigzku z tym w dysertacji przedstawiono jedynie wybrane przyktady ludycznosci obecne;j
w podrecznikach (zob. zalacznik 22.). Sposrdd wielu propozycji zebrano takie, ktére udato sie
podzieli¢ na dwie kategorie: ludyczna®®® oraz e-ludyczna®®®. Pierwsza z nich zawiera m.in.
piosenki i wiersze — zarowno w wariancie zaktadajgcym uzupehianie luk (123+ 2015:62) (KPK
1:168), jak i w formie materiatu do ¢wiczen fonetycznych (123+ 2015:24) oraz jako tekst
wymuszajacy konstruowanie odpowiedzi na pytania o rozstrzygniecie (123+ 2015:34).
Uwzgledniono tez wykreslanki (NRBK 2014:20), krzyzowki — tradycyjne, wymagajace
odgadnigcie poszczegdlnych haset (SWP 2014:21) oraz alternatywne, polegajace na
dopasowaniu rozwigzan do pytan (SWP 2014:62) lub na przyktad na znalezieniu pary
aspektowej i wpisaniu jej we wilasciwym miejscu w krzyzowce (RPP 2021:30). W tabeli
pojawiaja si¢ takze mapy mysli — niekoniecznie stuzace do gromadzenia skojarzen czy
powstajace w efekcie burzy mozgow, ale takze ukierunkowane pytaniami pomocniczymi (CIM
2 2019:144) czy utatwiajace wizualng kategoryzacje poje¢ (FRAZ 2014:15) (FRAZ 2014:50).
Ponadto mozna znalez¢ zadania polegajace na: laczeniu elementow (wystepuja one zarowno

w publikacjach dla dzieci, jak i dla dorostych) —w tym przypadku liczb — zgodnie z kolejnoscia

138 Pominieto zadania polegajace na okreslaniu prawdziwosci zdan oraz uzupeianiu poszczegdlnych elementow
tabeli/schematow czy wyszukiwaniu synoniméw/antoniméw lub podpisywaniu ilustracji, poniewaz — jak juz
wspomniano — ludyczno$¢ to pierwotna cecha kazdego ludzkiego dziatania, rowniez nauczania i uczenia sig, tym
samym mozna podkresli¢ jej obecno$¢, dokonujac niewielkiej modyfikacji dowolnego (takze drylowego)
¢wiczenia.

139 Narzedzia e-ludyczne funkcjonujg gtownie w sferze wirtualne;.
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prezentowang w nagraniu (SP 2019:19), pisaniu tekstu inspirowanego monochromatycznymi
grafikami wektorowymi (LS 2021:100) czy rozwigzywaniu zadan opartych na wyszukiwaniu
leksemow w wezu wyrazowym (CKPK 3 2019:11) lub wsréod wymieszanych i utozonych
poziomo liter (CIMZ 2 2019:22), a takze na wybieraniu odpowiedzi umieszczonych
w diagramach (CIM 2 2019:142) czy podpisywaniu ilustracji zgodnie z wyznaczong liczba liter
(CIM 2 2019:178). Na uwage zasthuguja takze gry planszowe zamieszczane w podrecznikach,
czego przyktadami sg publikacje: Jezyk polski? Chce i moge 2 (CIM 2 2019:113) i Spacerkiem
po tLodzi (SPL 2012:114) oraz komiksy pelnigce funkcje zadan ilustrujacych uzycie
okreslonych form leksykalno-gramatycznych (BWP 2009:24) badz stanowigcych inspiracje do
tworzenia wtasnej 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 najmtodszych,
czego przyktadem jest seria Lubi¢ polski! (LP 1 2009 i LP 2 2010), ktora poza zadaniami
jezykowymi wspiera takze motoryke matg poprzez puzzle do wycinania 1 wklejania na
poszczegblnych 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 laczenie elementow. Na uwage w kwestii aspektow
ludycznych w publikacjach dla najmtodszych zastuguje takze ksigzka Bawimy sie¢ w polski 1
(BWP 2016). Ludycznos¢ to nie tylko formy zadan, lecz rowniez sposob ich spajania, taczaca
je tematyka. Przykltadem publikacji skonstruowane; wokot konkretnego motywu
przewodniego, ktory warunkowal dobor form zadan, nie pomijajgc wariantow Stricte
ludycznych, np. krzyzoéwek, wykreslanek czy komiksow jest publikacja Legendy polskie na A2
przeznaczona gtownie, cho¢ nie tylko, dla dzieci polonijnych i nawigzujagca do dawnych
polskich podan (LP A2 2019).

Druga kategoria obejmuje podreczniki, ktére w istotny sposOb wspierane sa przez
narzedzia wirtualne czy to w kwestii dodatkowych elementéw (nagrania do ksigzki — zaré6wno
audio, jak i wideo, aplikacje), czy tez zeszytu ¢wiczen dostepnego w wersji online badz catej
publikacji w formie zdalnej. Pierwszy ze wskazanych przypadkow jest stosunkowo czesty,
poniewaz powszechne rezygnowanie najpierw z kaset, a potem z ptyt CD wymusito stosowanie
innej formy udostepniania plikow audio, wigc niejednokrotnie wydawnictwa decyduja si¢, by

umiescié je na stronie na zasadzie otwartego dostepu®*®, co ma miejsce w przypadku serii Jezyk

140 Otwarty dostep oznacza, ze nagrania sg ogélnodostepne.
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polski? Chce i moge! (CIM, link 51) badz w wariancie kodowanym'*!, czego przyktadem jest
wydawnictwo Glossa (e-polish, link 52). Nowatorskim pomystem w kwestii taczenia materiatu
audiowizualnego z publikacja ksiazkowa jest propozycja zatytutowana Lubimy Lublin, ktora
powstata jako zbior ¢wiczen nawigzujacych do serii materialtdow wideo zamieszczonych na
platformie YouTube (Maliszewski 2022:17-30). Kolejna sytuacja dotyczy aplikacji
umozliwiajacej odtwarzanie nagran do okreslonych zadan ksiazkowych poprzez zeskanowanie
oznaczen zamieszczonych w podreczniku lub reczny wybor numeru ¢éwiczenia. Dostep do
narzedzia online mozliwy jest dopiero po wpisaniu kodu zamieszczonego na ptycie dotgczonej
do publikacji (Hurral!! Po polsku, link 53). Nast¢pne, stosunkowo nowatorskie rozwigzanie,
to zeszyt ¢wiczen w formie online skorelowany z podrecznikiem popularnonaukowym fowcy
stow (LS 2021). Materialy dostepne sg na stronie internetowej o otwartym dostepie 1 sktadajg
si¢ z: animacji multimedialnych, ¢wiczen w formie prezentacji (z kluczem), gier i quizéw
online (przygotowanych w aplikacjach: Learning Apps 1 Wordwall), ilustrowanych stuchanek
w formie filmikéw, a takze uwag metodycznych i rozwigzan do wybranych zadan z podrgcznika
(Studiologia, link 54). Ciekawym pomystem w kwestii udostepniania materialow jest takze
wspomniana juz platforma wydawnictwa Glossa (e-polish, link 41). Po wpisaniu kodu
Z zakupionego podrecznika i uzyskaniu dostepu do zasobéw mozna skorzysta¢ ze stownika
(z tabelg odmian, stownictwem tematycznym oraz zestawieniem wyrazow skorelowanych
Z poszczegolnymi lekcjami z podrgcznika), materiatdéw z serii POLSKI krok po kroku, fiszek
utrwalajacych nowo nabytg leksyke oraz testu plasujacego.

Ostatnie z omawianych narzedzi to platforma Po polsku po Polsce (link 55) do nauki
jezyka polskiego na poziomie Al. Jest ona potgczona z podrgcznikiem o tym samym tytule
i powstata w ramach konkursu Wspolpraca w dziedzinie dyplomacji publicznej 2015
wspotfinansowanego przez Ministerstwo Spraw Zagranicznych (O projekcie, link 56).
Platforma podzielona jest na zaktadki Baza wiedzy o Polsce (wyszukiwanie informacji pod
katem tematycznym), Kurs jezyka polskiego (spis rozdzialow odnoszacy si¢ do polskich
wojewodztw — uktad gramatyczno-tematyczny) oraz Pogotowie jezykowe (odmiana przez

przypadkKi i zagadnienia teoretyczno-poprawnosciowe) (Po polsku po Polsce, link 55).
5.5. LUDYCZNE POMOCE EDUKACYJNE

Kolejny rozdziat uwzglednia dodatkowe materialy edukacyjne, ktére maja charakter

ludyczny oraz e-ludyczny (zob. zatacznik 23.), ale nie sg typowymi podrecznikami do nauki

141 Dostep kodowany polega na tym, ze nagrania mozna uzyska¢ po wpisaniu kodu z ksigzki. Zazwyczaj wazno$¢
kodu jest ograniczona czasowo, np. do szesciu miesigcy.
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jpjo, cho¢ w pewien sposdb moga by¢ z nimi zwigzane, np. przez funkcjonowanie w ramach
tej samej serii wydawniczej. W tym kontekscie warto zwrdci¢ uwage na zbiory gier (zob.
zatgcznik 24.) drukowane w formie ksigzkowej badz gromadzone w postaci teczek z osobnymi
kartami utatwiajagcymi powielanie materialdéw. Sa to réznego rodzaju gry niesymulacyjne, np.:
krzyzoéwki, rebusy czy wykreslanki, ale takze doskonalace leksyke czy gramatyke — okrety
liczebnikowe badz warcaby na rodzaj przymiotnikoéw. Ponadto w materialach mozna znalez¢
réwniez przyklady gier strategicznych — kasyno na koniugacje, strategiczno-losowych: bingo
na rodzaj i liczbe mnoga, loteryjke przymiotnikowg. Nie brakuje tez gier symulacyjnych takich
jak: wywiad czy biuro matrymonialne. Wsrod zebranych propozycji wystepuje zroznicowanie
strukturalne — czg$¢ z nich daje duza swobode i decyzyjno$¢ graczom (rozwigzywanie
problemu, plan wycieczki), innymi (RPG lub planszowki) kieruja okreslone zasady niekiedy
kreowane przez prowadzgcego zajecia lub przez samych uczestnikéw (Kazmierczak 2020b:81-82).
Nastepna podgrupa (zob. zatgcznik 25.) zastugujaca na wyroznienie to gry zarowno dla
najmtodszych (w tym przypadku dla dzieci polonijnych od roku do 3 lat), jak i te przeznaczone
dla starszych odbiorcéw. Przyktadowym tytutem z pierwszej kategorii jest Gwiazdka z nieba
zawierajaca ksigzke do czytania, ptyty 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). Ciekawg propozycja jest Lost
in...polski — komputerowa gra fabularna do nauki jpjo dla nastolatkoéw badz dorostych
Z instrukcjami thumaczonymi na jezyki: angielski i niemiecki.
Na uwagg zastuguja takze ksigzki uwzgledniajace bogactwo polskich piosenek: zaréwno
w formie poezji $piewanej na podstawie tekstow Andrzeja Sikorowskiego — Ksigzyc
w butonierce (Lipinska 2008), jak i w wariancie zréznicowanym gatunkowo — Spiewajgco po
polsku (Majkiewicz, Tambor 2009). Korelacja muzyki, tekstow oraz zadan jezykowych
dostosowanych do potrzeb 1 poziomu cudzoziemcow pozwala skutecznie doskonali¢
kompetencje komunikacyjne. Dzigki temu uczniowie operujg frazami funkcjonujacymi
W polszczyznie na zasadzie cytatu badz skrzydlatych stoéw. Ponadto rozwijaja umiejetnos¢
podejmowania réznorodnych dziatan jezykowych, poniewaz niejednokrotnie tekst piosenki
moze stanowi¢ przyczynek do dyskusji czy debaty lub inspiracj¢ tematyczna pracy pisemnej.
Wsrod przyktadow materiatow e-ludycznych mozna wskazac:
e platformy:
o e-polish.eu udostepniajaca materialy gramatyczne oraz nagrania do
podrecznikéw wraz z ich wersjami online po wykupieniu dostgpu lub
wykorzystaniu kodu z publikacji w wersji papierowej;
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o lingua.com, ktora oferuje 20 darmowych tekstow w jezyku polskim podzielonych
wg poziomdéw zaawansowania oraz testy, z kluczem odpowiedzi, weryfikujace
zrozumienie tresci;

o easy-polish.com umozliwiajgcg nauke stowek w jezyku polskim (poziomy Al —
C2), skorelowang z kanatem w serwisie YouTube, ktory oferuje prezentacje
multimedialne wprowadzajace leksyke 1 testujace przyswojone stownictwo;

o easypolish.org udost¢pniajgcg scenki kulturowe i wywiady z Polakami —
polaczone z kanatem w serwisie YouTube;

e strony internetowe stanowigce wsparcie materiatlowe dla lektorow oraz uczniéw:

o cupofpolish.org (zaktadka: darmowe materiaty'*?) zatozong przez Fundacje Cup
of Polish zajmujaca si¢ edukacja, a takze promocja jezyka polskiego 1 kultury
polskiej; gromadzaca bezptatne materialy do nauki dla lektoréw jpjo oraz dla
cudzoziemcoéw, np.: darmowe podreczniki oraz kanaly na platformie YouTube;

o polskinawynos.com oferujgca materiaty jezykowe skategoryzowane na wor stron
gromadzacych pomoce dydaktyczne do nauki jezyka angielskiego — z podzialem
na sprawnosci, poziomy (Al — C2), z uwzglednieniem leksyki oraz zagadnien
gramatycznych, a takze z propozycjami lekcji konwersacyjnych, interaktywnych
oraz gier;

o filogossa.pl — blog prowadzony przez trzy lektorki jpjo, ktorych celem jest
stworzenie w sieci miejsca do dzielenia si¢ pomystami na zajgcia jezykowe,
zostal on skorelowany ze strong polskinawynos.com, gdzie nauczyciele moga
znalez¢ teksty dostosowane do poziomow, materiaty w formacie PDF oraz
W wersji ¢wiczen online, np. przygotowane w aplikacji Quizlet.

¢ narzedzia platformowe stworzone w ramach mi¢dzynarodowych projektow:

o | SPY — projekt przygotowany w ramach europejskiego programu ,,Uczenie si¢
przez cate zycie”, obejmuje nauke jednego z 6 jezykow uzywanych w Europie
na poziomie A2 i sktada si¢ 10 misji umieszczonych w $rodowisku Flash na
platformie Moodle, a jego fabuta dotyczy wcielenia si¢ w role agenta Biura
Bezpieczenstwa Europejskiego oraz wykonania zadan, czyli misji w jezyku,
ktory poznaje uczen — narzedzie adresowane jest gltéwnie do mtiodziezy

(Zarzycka, Rudzinski 2013:249-259);

142 (Cup of Polish — darmowe materiaty, link 70)
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o Projekt Languages in Media, czyli LiMe zaktadatl stworzenie og6lnodostepne;j
platformy na bazie Moodle, ktéra stanowitaby pomoc dydaktyczng do nauczania
i uczenia si¢ jezykow cztonkow projektu, w tym polskiego, na poziomach A2—
B2 z wykorzystaniem autentycznych materiatéw medialnych, np. filméw czy
reklam (Rudzinski 2014:153-161);

o FOCAL to platforma, ktéra w ramach wolnego dostgpu oferuje kursy
wspomagajace nauke jezyka specjalistycznego, szczegoélnie ekonomiczno-

handlowego dla 0s6b bedacych co najmniej na poziomie A2 (link 66).
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6. METODOLOGIA

., Nie mow: «Muszq mie¢ cos wspolnego,
bo inaczej nie nazywalyby si¢ ‘grami’»)
tylko patrz, czy majg cos wspolnego.

Gdy im sie bowiem przypatrzysz,

to nie dojrzysz wprawdzie niczego,

co byloby wszystkim wspolne,

dostrzezesz natomiast podobienstwa,
pokrewieristwa — i to caly ich szereg.

A wigc jak sig rzekto: nie mysl, lecz patrz!”
(Wittgenstein 2000:§66)

Stowa przytoczone na poczatku tego rozdziatu sg istotne nie tylko w kontekscie aplikacji
analizowanych w dalszej czesci dysertacji, lecz rowniez w kwestii oméwionych wczesniej
przyktadow narzedzi ludycznych funkcjonujacych zarowno w glottodydaktyce ogolnej, jak
i w jej polonistycznym podtypie — z uwzglednieniem materiatow ksigzkowych oraz gier
planszowych, karcianych, zbiorow gier i zabaw skorelowanych z podrecznikami czy inspiracji
online w postaci platform, mi¢dzynarodowych projektéw, blogéw, kanalow na YouTubie oraz
kont instagramowych. Nie sposob poming¢ roznorodnos¢ zwigzang z aspektami ludycznymi
W nauczaniu i uczeniu si¢ jezykow obcych. Nalezy jednak zauwazy¢, ze zdecydowanie czesciej
mozna znalez¢ pomoce glottodydaktyczne, ktore sprawdza si¢ raczej] w trakcie zajec
stacjonarnych. Publikacje gromadzace przyktady narzedzi uzytecznych réwniez podczas lekcji
zdalnych, np. Jezyk polski 2.0 — zastosowanie nowoczesnych technologii w nauczaniu jezyka
polskiego, nadal stanowig wyjatek, a kwestia popularyzacji e-ludyczno$ci oraz ksztalcenia
z wykorzystaniem aplikacji internetowych ustepuje technikom ludycznym i nauczaniu w sali
lekcyjnej. Ta tendencja utrzymywata si¢ do poczatku 2020 roku, kiedy swiat musiat przenies¢
aktywnosci edukacyjne do sfery wirtualnej. Wowczas mozna byto znalez¢ w sieci wiele
propozycji narzedzi online, szkolen, gotowych materiatéw. Jednak wielu nauczycieli
Z nostalgig wspominalo zaj¢cia prowadzone twarza w twarz i1 juz dwa lata po6zniej na grupach
facebookowych zrzeszajacych dydaktykow dato si¢ zaobserwowac, ze Swiat wirtualny z jedne;j
strony zyskat grono nowych, §wiadomych mozliwosci, uzytkownikdw — czesto czynnie
zaangazowanych w popularyzacj¢ w srodowisku ulubionych aplikacji — ale jednoczes$nie stracit
wielu nauczycieli, ktorzy zrezygnowali z rozwijania kompetencji technologicznych, na co
wplyw mogty mie¢ nie tylko warunki lokalowe oferowane przez placéwki edukacyjne, lecz
takze brak do$wiadczenia w adaptowaniu materiatéw online na potrzeby zaje¢ stacjonarnych.
Nalezy podkresli¢, ze zmiana podejécia do ksztalcenia rowniez — a moze przede wszystkim —
jezykowego spowodowana sytuacja epidemiologiczng jest przelomowym momentem dla

rozwoju edukacji. Teoretycznie mozna bowiem zapomnie¢ o do$wiadczeniach prowadzenia
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zaj¢¢ zdalnych, a w niektorych przypadkach réwniez uczestniczenia w nich, i powrdci¢ do
wczesniej stosowanych praktyk (glotto)dydaktycznych. Jednak w praktyce urozmaicenie
procesu ksztatcenia, doskonalenie kompetencji w zakresie sposobow przekazywania wiedzy,
a takze zapewnienie sobie poczucia bezpieczenstwa w przypadku nagtej koniecznosci zmiany
formy prowadzenia zaje¢ wymaga poszukiwania kolejnych $ciezek rozwoju w kontekscie
edukacji hybrydowej. Oznacza to nie tylko umiejetnos¢ prowadzenia lekcji online, lecz takze
tworzenia autorskich materiatow z wykorzystaniem aplikacji, adaptowania papierowych
pomocy dydaktycznych na potrzeby zaje¢ w sferze wirtualnej, ale rowniez dziatan odwrotnych,
czyli przystosowania materialdw przygotowanych podczas ksztalcenia zdalnego do
wykorzystania podczas zaje¢ stacjonarnych (niezaleznie od dostepnego sprzgtu — niektore
pomoce mozna drukowac, z innych korzysta¢ na prywatnych komputerach czy telefonach lub
stosowac je jako rodzaj pracy domowej), a takze projektowania lekcji w sali. Nie bez znaczenia
pozostaje tez kwestia tworzenia nowych papierowych pomocy dydaktycznych — w tym
podrecznikdéw — tak, by nie pomija¢ mozliwosci, jakie dajg nowe technologie.

Warto poddac refleksji dotychczasowe oblicze glottodydaktyki i za Piotrem Kajakiem
zapyta¢ samych siebie, czy jako lektorzy uwzgledniamy ,,zmieniajace si¢ potrzeby studentow”?
Na ile zrozumiala dla wspotczesnego nauczyciela jpjo jest konieczno$¢ taczenia przez
studentow edukacji z pracg czy z byciem w ciggltym kontakcie za pomocg internetu dostgpnego
w smartfonie (rowniez w trakcie lekcji)? Czy obraz lektora XXI wieku jest kompatybilny
Z uzytkownikiem kultury XXI wieku lub obywatelem XXI wieku? Czy jako nauczyciele
wchodzimy w role zapami¢tane z wilasnych doswiadczen edukacyjnych, ktore stosujemy,
czegsto nieswiadomie, jedynie w nieco od$swiezonej przez nowoczesng metodyke formie
Z dodatkiem kilku ciekawych pomystéw zaczerpnietych jeszcze w czasie studiow lub w efekcie
poszukiwania internetowych inspiracji? Czy konieczna jest prawdziwa zmiana sposobu
mys$lenia o ksztatceniu jezykowym, by stato si¢ ono uzyteczne dla kazdego, kto chce si¢ uczy¢,
a nie tylko dla osob, ktére moga poswigci¢ na to okreslong ilo$¢ czasu czy w przypadku lekcji
stacjonarnych dostosowaé swoje plany i zobowigzania ze wzgledu na kwestie wspolnej
przestrzeni ksztatcenia (Kajak 2014:395-396)? W odniesieniu do technicznych aspektow
refleksji glottodydaktycznej nalezy zastanowi¢ si¢ nad znajomoscia potencjalnych narzedzi
online, z ktorych moga korzysta¢ lektorzy jpjo, a dopiero w dalszej kolejnosci rozwazaé
sposoby ich adaptacji i wyznacza¢ granice, w ktorych mozliwa jest zmiana sposobu

postrzegania ksztatcenia XXI wieku przez poszczegolnych nauczycieli'®,

143 Warto podkresli¢, ze zmiana sposobu my$lenia nie jest obligatoryjna i dla kazdego jednakowa. Lektorzy majg
bowiem rozmaity stosunek do nowoczesnych technologii, liberalizacji procesu ksztalcenia czy zasad panujacych
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6.1. PRZEBIEG BADANIA

Ztozony charakter refleksji na temat zwigzkéw miedzy przebiegiem ksztalcenia zdalnego
a efektami tego procesu wymaga szczegotowego podejscia do analizy problemu. Tym samym
calos¢ dziatan teoretyczno-praktycznych opisywanych w niniejszej dysertacji mozna podzieli¢
na kilka etapow.

Pierwszym z nich — opisanym w cze¢$ci teoretycznej — bylo zdefiniowanie poje¢ gra,
zabawa, symulacja w kontekScie glottodydaktyki polonistycznej, poprzedzone wnikliwg
analiza definicji stownikowych, psychologicznych, socjologicznych, (glotto)dydaktycznych,
a takze filozoficznych czy kulturowych.

Drugim, przeglad dotychczasowych badan w zakresie ludycznych elementow
edukacyjnych stosowanych przez glottodydaktykoéw (anglistow, germanistow, romanistow
itd.), nauczycieli jezyka polskiego jako rodzimego, a przede wszystkim lektoréw jpjo. Nie bez
znaczenia — zwtlaszcza w odniesieniu do ostatniej grupy — byto rowniez zestawienie dostepnych
pomocy (e-)ludycznych w formie gier, aplikacji, materiatow audiowizualnych czy zadan
podrecznikowych.

Trzeci etap to dobor materiatu analitycznego (opisany szczegdétowo w kolejnym
podrozdziale). W tej kwestii istotny byt fakt, ze celem dysertacji — wymuszonym przez czas jej
powstawania — byta obserwacja przyspieszonego procesu formowania si¢ ksztatcenia zdalnego.
Nalezy podkresli¢, ze jest to unikalny moment w historii nauczania jezyka polskiego jako
obcego na odlegtos¢. Juz nigdy nie bedzie mozliwe analizowanie zjawiska jednoczesnego
zapoczatkowania edukacji zdalnej na szeroka skale¢ w potaczeniu z jej intensywnym,
spot¢gowanym sytuacjg, rozwojem. To moment, ktory warunkuje dalsze istnienie ksztalcenia
zdalnego w pracy lektoréw jpjo, a weryfikacja narzedzi nie tylko utatwiajacych, lecz przede
wszystkim umozliwiajgcych prace wyznaczy kierunek rozwoju tej formy nauczania oraz
uczenia si¢, a tym samym wptynie na dostepno$é, popularnos¢ i co za tym idzie pozycje jpjo
na tle innych jezykéw obcych.

Czwarty etap opieral sie¢ na wykorzystaniu wybranych aplikacji e-ludycznych

zgromadzonych podczas kompletowania materialu) w trakcie zaje¢ online'** prowadzonych
d

na lekcji, a takze odmienne do§wiadczenia w kwestii nauczania i uczenia si¢ j¢zykdw obcych. Zmiana nie moze
by¢ zatem taka sama dla kazdej osoby uczacej jpjo. Jedni potraktuja zajecia online lub wariant hybrydowy, a tym
samym sfer¢ wirtualna, jak naturalne przedtuzenie rzeczywistosci stacjonarnej, dla innych bedzie to zupetnie obcy
$wiat, w ktorym sami musieliby si¢ odnalez¢ i zadomowi¢, zanim stang si¢ przewodnikami dla uczniéw. W tym
przypadku nalezy zatem zastosowaé zasade, ze kazdy na swoje 100% (w ramach indywidualnych mozliwosci)
powinien asymilowa¢ ze zmiennym $wiatem Stacjonarno-zdalnym nie tylko w edukacji, lecz takze w codziennym
zyciu.

144 Szczegdtowy opis grup i kursow znajduje si¢ w praktycznej czesci dysertaci.
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w jedenastu grupach w czterech konfiguracjach, co bylo obligatoryjne ze wzgledu na czas
trwania kursow 1 wymuszong przez sytuacje zmienno$¢ sktadu zespotdow zajeciowych. Polegat
on na:
e naprzemiennym, rownoleglym i réznorodnym pod katem stopnia nat¢zenia stosowaniu
materiatow e-ludycznych w grupach ksztatconych synchronicznie na podobnym

poziomie zaawansowania;

Tabela nr 12: Pierwsza konfiguracja

SEMESTR GRUPA A114 GRUPA Al+
PIERWSZA POLOWA rozne aplikacje e-ludyczne konieczne narzedzia online!*
DRUGA POLOWA konieczne narzedzia online r6zne aplikacje e-ludyczne

Zrodto: Opracowanie wlasne.
e asynchronicznym nauczaniu i uczeniu si¢ (z uzyciem elementow fabularyzowania
poszczegbdlnych zadan kursowych) w grupach zréznicowanych pod katem dhugosci
ksztalcenia jezykowego (w zalozeniu réwniez poziomu);

Tabela nr 13: Druga konfiguracja

GRUPA SCENARIUSZ

1. SEM. scenariusz | — Podrézowanie w Polsce
2. SEM. scenariusz Il — Plany na wolny tydzien
4. SEM. scenariusz 111 — Organizacja urodzin

Zrédto: Opracowanie whasne.
e synchronicznym zastosowaniu materialéw testowanych asynchroniczne i uzupetnieniu

ich 0 zadania przygotowane z uzyciem niewykorzystywanych dotad narzg¢dzi online;

Tabela nr 14: Trzecia konfiguracja

GRUPA SCENARIUSZ + DODATKOWE APLIKACJE
Al2 scenariusz 111 — Organizacja urodzin
A0 scenariusz | — Podrozowanie w Polsce
A0.2 scenariusz Il — Plany na wolny fydzien

Zrddto: Opracowanie wlasne.

e synchronicznym zdalnym nauczaniu dzieci i mtodziezy w trzech grupach wiekowych.

Tabela nr 15: Czwarta konfiguracja

GRUPA WIEK
DZIECI 5-8 lat
DZIECI/MLODZIEZ 9-12 lat
MLODZIEZ 13-16 lat

Zrédto: Opracowanie whasne.
Celem tego eksperymentu'*’ byta weryfikacja mozliwoéci adaptowania aplikacji

wybranych sposréd narzedzi online gromadzonych réwnolegle w efekcie przegladu grup

145 Nazwy grup zostaty szczeg6towe objasnione w czesci badawczej.

146 Konieczne narzedzia online zastepuja klasyczne formy lekcji stacjonarnych: komunikator — w tym przypadku
Microsoft Teams, a takze edytor tekstu — Microsoft Word lub dowolna tablica multimedialna czy program
umozliwiajacy edycj¢ podrgcznika badz zeszytu ¢wiczen w formacie PDF.

147 Etyczny wymiar eksperymentu zostal zachowany ze wzgledu na fakt, ze dla czesci uczniéw zajecia online
wynikaty z obligatoryjnej formy ksztatlcenia obowiazujacej w catym kraju, a dla innych byl to §wiadomy wybor.
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zrzeszajacych edukatorow. Dopiero sprawdzenie zasadnosci stosowania aplikacji oraz
wigzacych si¢ z tym zalet i wad pracy zdalnej stanowito przyczynek do podjgcia szczegotowej
analizy zgromadzonego materialu (réwniez ze wzgledu na efektywnos$¢ poszczegdlnych
narzgdzi online) oraz wskazania (takze w oparciu o nabyte doswiadczenie) sposobu doboru
aplikacji do potrzeb czy umiejetnosci uczniow i lektorow.

Piaty etap to dokladny podzial zgromadzonego materiatu pod katem mechaniki — w tym
kontekscie istotng osig weryfikacji byly dziatania e-ludyczne (autorska klasyfikacja
inspirowana zestawieniem dziatan ludycznych opracowanym przez Terese Siek-Piskozub) —
oraz ich rezultaty w postaci nabywanych czy doskonalonych sprawnosci, a takze kompetencji
1 dziatan jezykowych.

Szosty 1 zarazem ostatni jest etap prezentujacy wskazowki — w postaci autorskiego
schematu analizy aplikacji — dotyczace planowania zaje¢ z wykorzystaniem materiatlow e-
ludycznych. Uwzgledniaja one szerokie spektrum zaleznosci wplywajacych na pozytywny

odbior lekeji jpjo online zaréwno przez ucznia, jak 1 lektora.
6.2. DOBOR MATERIALU

Podstawowym zrddtem informacji na temat narzedzi online, z ktérych korzystaja
nauczyciele, sg przede wszystkim oni sami. OczywiScie nie kazdy jest zwolennikiem,
pasjonatem’*® czy swiadomym uzytkownikiem aplikacji edukacyjnych, wigc przeprowadzenie
badania ankietowego w celu zebrania potrzebnych danych byloby przedsiewzigciem nie tylko
rozbudowanym pod katem organizacyjnym (cho¢ w tej kwestii wiele utatwitaby mozliwos¢
zdalnego ankietowania), lecz rowniez merytorycznym. Skonstruowanie wlasciwie
sformutowanych pytan wymagatoby bowiem zdefiniowania poj¢¢ zwigzanych z narzedziami
online, np. aplikacja webowa'*®, desktopowa®® czy mobilna®! oraz wskazania mozliwych

funkcji*® potencjalnych pomocy dydaktycznych wykorzystywanych w  przestrzeni

Tym samym dzialania podejmowane w celu oswajania nowej formuty lekcji jpjo byly konieczne i ze wzgledu na
potrzebe zaadaptowania w nowej sytuacji wymagaly testowania rdznorodnych narzedzi ulatwiajacych
przekazywanie i przyswajanie wiedzy oraz doskonalenie kompetenciji.

148 Rzeczownika pasjonat uzywam zgodnie z jego wspétczesng definicja stownikowg ‘cztowiek, ktory z wielkim
zaangazowaniem i zainteresowaniem czyms sie zajmuje lub co$ robi (WSJPZ)’.

149 Aplikacja webowa, czyli internetowa. Mozna z niej korzysta¢ dzieki przegladarkom, ktére niejednokrotnie
wplywajg na poprawne dzialanie narze¢dzia online. Jej uzytkowanie jest zalezne od dostgpu do internetu (WIKI 1).
150 Aplikacja desktopowa jest instalowana na konkretnym komputerze, dostosowana do posiadanego
oprogramowania i uruchamiana réwniez w trybie offline (DSJP 2).

151 Aplikacja mobilna — uzywana na smartfonach, tabletach czy innych urzadzeniach przenoénych (WIKI 2).

152 Nalezy podkresli¢, ze funkcjonalno$¢ danej aplikacji w kontekscie edukacyjnym zalezy przede wszystkim od
kreatywno$ci nauczyciela badz inspiracji pozyskiwanych od innych dydaktykdow, 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 zaje¢ jezykowych.
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internetowej, co mogtoby sugerowa¢ wskazywanie konkretnych narzedzi, tatwych do
kategoryzacji zgodnie z podanymi sposobami uzycia oraz skutecznie wplynetoby na liczbe
pytan, a tym samym dlugo$¢ przeprowadzanej ankiety.

W sytuacji, kiedy nauczyciele musieli szybko dostosowaé si¢ do wirtualnej
rzeczywistosci szkolnej, niezbedne okazato si¢ stworzenie nie tylko plaszczyzny wymiany
doswiadczen — zarowno pozytywnych, jak i trudnych — w konteks$cie prowadzenia zajec
zdalnych, ale takze miejsca, gdzie mozliwe byloby dzielenie sie przygotowanymil®®
materiatami, a tym samym skrocenie czasu pracy, ktory z racji niedostosowania programow
ksztatcenia i wymiaru godzin do zaistniatych realiéw istotnie sie wydtuzyt*>,

Internetowe fora upowszechniane od potowy lat 90. XX wieku zaczely stopniowo
traci¢™®® na popularnosci (To juz ponad 14 lat foréw internetowych, link 71), kiedy wraz
z poczatkiem XXI stulecia zainteresowanie uzytkownikoéw zyskiwat portal**®

Facebook (Przewodnik po social media w Polsce 2019-2020:55, link 72).

spolecznosciowy

Obecnie media spolecznosciowe, zwlaszcza wspomniane narzedzie, coraz bardziej
anektuja funkcje wymiany pogladéw, czemu z pewnoscig sprzyjaja: mozliwos¢ tworzenia
publicznych i prywatnych grup tematycznych, a takze petnienie roli narzedzia do przegladu
najnowszych wiadomosci o charakterze ogoélnym oraz specjalistycznym, co jest spowodowane
tworzeniem licznych fanapage’6w skorelowanych z blogami czy portalami informacyjnymi.
Facebook stat si¢ nie tylko zrodiem kontaktow towarzyskich, lecz rowniez doskonata forma
wymiany doswiadczen zawodowych. Tym samym w chwili, gdy przejécie do sfery edukacji na
odlegto$é okazato sie nieuniknione, to wtasnie grupy facebookowe®®’ stanowily rodzaj
pierwszej pomocy w kwestii niuansow edukacji zdalnej zar6wno w konteksScie stricte

technicznym, jak i prawnym czy kreatywnym.

153 W kontekscie grup w serwisie spoteczno$ciowym Facebook sg to gtownie samodzielnie przygotowane pomoce
dydaktyczne (wérod zasad uczestnictwa w poszczegdlnych grupach znajduje si¢ punkt dotyczacy poszanowania
praw autorskich, czuwa nad tym administrator zespolu, czyli zatozyciel grupy), udostepniane zaréwno za darmo,
jak i za optatg — w przypadku, gdy profesjonalne tworzenie materiatow, np. leksykalnych czy gramatycznych, jest
czeseig dziatalnosci prowadzonej przez nauczyciela (blog lub fanpage z funkcja sklepu internetowego).

154 Nawigzanie do nauczycieli przedmiotowych (w tym glottodydaktykéw anglistow czy germanistow) jest w tym
kontekscie niezwykle istotne, poniewaz to oni stanowig gtowne zrddto inspiracji aplikacyjnych, natomiast lektorzy
jpjo wykazuja mniejsze zaangazowanie W promocj¢ narzedzi online.

155 Oczywiscie fora weigz sg istotnym kanatem wymiany informacji, jednak zdecydowanie bardziej dotyczy to
kwestii marketingowych, zwigzanych z polecaniem okreslonych produktéw, co stanowi swoisty paradoks,
poniewaz dziatania noszgce znamiona tzw. buzz marketingu wigza si¢ z blokowaniem dostepu do forum dla
uzytkownika dopuszczajacego si¢ tego typu promocji (7o juz ponad 14 lat foréw internetowych, link 71).

156 |_eksemy serwis i portal s uzywane synonimicznie zgodnie z definicja stownikowg (ESJP PWN 4).

157 Paradoksalnie Facebook nie jest juz narzedziem popularnym jedynie wéréd najmtodszych odbiorcow (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).
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Wtasnie dlatego wspomniane grupy okazaly si¢ najlepszym, a na pewno najbardziej
aktualnym zrodltem informacji na temat narzedzi online stosowanych w dydaktyce. Warto
zaznaczyC, ze zrzeszaja one nie tylko nauczycieli jezyka polskiego, ale takze innych
przedmiotow — w tym jezykow obcych z uwzglednieniem polszczyzny. Analizie poddano
tacznie 31 polskojezycznych grup®®, ktérych aktywno$é obserwowano przez rok — od marca
2021 roku do marca 2022 roku®®®. Doboér grup przebiegal dwutorowo. Pierwszym krokiem byto
skorzystanie z wyszukiwarki dostgpnej w ramach serwisu spoteczno$ciowego i wpisywanie
fraz: polonisci, nauczyciele jezyka angielskiego, hiszpanskiego, niemieckiego, polskiego (jako
obcego) czy rosyjskiego. W ten sposob wybrano tacznie 10 zespotow, ktore pojawily sie na
listach wyszukiwania jako pierwsze. Drugi etap polegal na wlaczeniu do analizy grup
polecanych przez uzytkownikoéw aktywnych w zespotach pozyskanych podczas pierwszej fazy
doboru, a takze rekomendowanych w trakcie szkolen promowanych w poszczegdlnych
grupach.

Doktadne weryfikowanie zar6wno postow, jak 1 komentarzy bytoby zadaniem niezwykle
czasochtonnym 1 praktycznie awykonalnym ze wzgledu na fakt, ze komentujacy caty czas
dodaja wypowiedzi do watkéw nawet sprzed kilku miesiecy. Konieczne bylo zatem
ograniczenie poddawanych obserwacji aktywnosci uzytkownikow, co miato miejsce dzigki
mozliwosci wykorzystania funkcji wyszukiwarki w obrgbie kazdej z grup. Poszukiwano
wypowiedzi zawierajagcych hasto aplikacja, co bylo zdecydowanie tlatwiejsze, kiedy
administratorzy dbali o wlasciwe otagowanie wstawianych postow'®. Weryfikacja zostata
przeprowadzona w trzech etapach. Pierwszy to przeglad grup pod katem narzgdzi online
polecanych w postach i komentarzach (maj 2021). Drugi, regularna analiza dost¢pnych szkolen,
webinaréw, a takze aktywnosci uzytkownikow 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 (najnowsze

oraz data zamieszczenial®'). W tabeli zamieszczonej w zalaczniku 26. wymieniono

1%8 Istniejg aplikacje, ktorych popularno$é w Polsce nie jest tak duza, zeby tworzy¢ osobne grupy w polskim
wariancie jezykowym — w takiej sytuacji niejednokrotnie wystarczaja wersje anglojezyczne, czego przyktadem
jest grupa QuizWhizzer Insiders (link 74).

159 Wskazany przedziat czasowy pozwolil na zapoznanie si¢ zaréwno z narzedziami stosowanymi podczas
pierwszego lockdownu (2020), jak i z propozycjami gromadzonymi przy okazji kolejnych miesigcy edukacji
zdalnej (2021) oraz hybrydowej (2021-2022), a takze z aplikacjami proponowanymi w kontek$cie nauczania
jezyka polskiego jako obcego w zwiazku z naptywem uchodzcéw spowodowanym konfliktem rosyjsko-
ukrainskim majacym poczatek 24 lutego 2022 roku.

180 Otagowanie to oznaczenie tekstu za pomocg znaku #, po ktérym zapisuje sie stowa kluczowe (ulatwiajace
klasyfikacje¢ tematyczng) i stanowigce hasto umozliwiajace szybkie wyszukiwanie danej wypowiedzi.

181 Dostepny byt jedynie wariant roczny, co stanowito niewielkie utatwienie, poniewaz wigkszo$é grup powstata
w ciggu ostatnich dwoch lat lub w tym okresie notowata najwickszy wzrost aktywnos$ci cztonkow.
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W kolejnosci alfabetycznej analizowane grupy i scharakteryzowano je zgodnie z informacjami,
jakie na portalu zamiescili ich administratorzy®?. Pod katem tematyki analizowane zespoly
mozna podzieli¢ na 4 kategorie: glottodydaktycy, polonisci, myslenie wizualne oraz
kreatywnos¢ i technologia. Wigkszo$¢ z nich da si¢ jednoznacznie zakwalifikowaé do
wskazanych obszarow, 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
dominujacg w nich tematyke. W pierwszym przypadku to materiaty do nauki jezykow obcych
— glottodydaktyka, a w drugim — nowatorska pomoc ogélnodydaktyczna, czyli kategoria
kreatywnos¢ i technologia. Podziat ilustruje zatacznik 27.

Pominigto elementy powtarzajace si¢ w przypadku wiekszosci lub wszystkich grup, np.:
ogoblny charakter stworzonych zespolow'®® a takze ich widocznoéé, czyli mozliwosé
odnalezienia w wyszukiwarce portalu spotecznosciowego przez kazdego uzytkownika.
Uwzgledniono natomiast liczebnos¢ (stan na 10.04.2022), profil — prywatny (tylko cztonkowie
grupy moga zobaczy¢ posty oraz liste pozostaltych wspotuczestnikoéw) lub publiczny (kazdy ma
wglad do listy cztonkow 1 moze czyta¢ zamieszczone przez nich posty), a takze datg zatozenia.
Pozostate informacje takie jak: lokalizacja — miasto, z ktorym zwigzana jest grupa lub jej
zalozyciel oraz aplikacje!®4, ktorym administrator zdecydowat sie da¢ dostep do zespotu uznano
za nieistotne w kontekscie przedstawionego zestawienia.

Ponizej przedstawiono diagram kolowy prezentujacy procent grup, ktore zatozono
W poszczegdlnych latach. Na uwage zastuguje rok 2015 1 2019, kiedy powstato 19%, czyli po
6, zuwzglednionych w dysertacji zespotow. Przyczyn takiego stanu rzeczy, w kwestii pierwszej
z dat mozna upatrywaé w stopniowo rosngcej popularnosci serwisu Facebook, ktory od 2008
roku oficjalnie funkcjonuje w polskiej wersji jezykowej, a takze w mozliwosci korzystania
z portalu: na smartfonach — dostgpnej od 2012 roku czy (w przypadku fanpage’ow) bez
zaktadania konta — od 2015 roku (Przewodnik po social media w Polsce 2019-2020:6, 55, link

162 Nalezy podkresli¢, ze polaczenie funkcji forum z serwisem spoleczno$ciowym zwicksza zaangazowanie
administratoréw, utatwia rowniez identyfikacje cztonkow grupy, a takze — w przypadku zamknigtego gremium —
weryfikacje motywacji osoby ubiegajacej si¢ o przyjecie do danego grona lub jej powigzan zawodowych
W sytuacji, gdy grupa zrzesza, np. nauczycieli i waznym aspektem jest odseparowanie pracownikow oswiaty od
uczniow czy rodzicow chcacych niejednokrotnie znalezé odpowiedzi do testow lub rozwigzania zadan do
wykonania w ramach prac domowych.

183 Tylko w przypadku dwoch grup administratorzy uwzglednili inny typ: Deutschlehrer — Nauczyciele i Lektorzy
Jezyka Niemieckiego Przy Kawie &3 — rodzicielstwo, Gielda kreatywnych nauczycieli angielskiego — edukacje
spotecznosciows.

164 W kwestii aplikacji warto zwracaé uwage, jakie uprawnienia nadat im administrator (mozna to zweryfikowaé¢
w sekcji Informacje). Czgsto to nie tylko dostep do danych osobowych i zdjecia profilowego, ale rowniez
mozliwos¢ publikacji tre§ci na forum grupy w imieniu uzytkownika (Co fo sq aplikacje grupy na Facebooku, link 83).
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72). W kontekscie drugiej wysokiej noty — istotny jest zapewne fakt statystycznej popularnosci
portalu —w 2019 roku znacznie wyprzedzit on pozostate media spotecznos$ciowe, notujac o 8%
wigcej aktywnych uczestnikow w skali roku (Raport media spotecznosciowe 2019:14-16, link
82). Nie bez znaczenia pozostal réwniez wplyw masowego przejscia na edukacje zdalng
I koniecznos$¢ ksztattowania kompetencji technologicznych we wlasnym zakresie, na co
w kontekscie powstawania nowych grup wskazuje nie tylko 19% w 2019 roku, ale takze 16%
w 2020.

Wykres nr 1: Zestawienie dat zalozenia analizowanych grup facebookowych

W 2012
2014
W 2015
H 2016
2017
2018
m 2019
m 2020

2021

Zrddto: Opracowanie wiasne

Analiza opisanych zrédet pozwolita zebra¢ okoto 1240 narzedzi online!®, ktore sa
wykorzystywane w procesie ksztalcenia przez nauczycieli roznych przedmiotow i grup
wiekowych. Nie wszystkie warto weryfikowa¢ pod katem przydatnosci z perspektywy
glottodydaktyki polonistycznej. Niektore z nich maja uniwersalne funkcje stricte techniczne,
np. stuza do konwersji plikow 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. Konieczne jest zatem
zweryfikowanie wspominanych narz¢dzi w celu ich kategoryzacji przed przystapieniem do
wiasciwej analizy.

Pierwsza selekcja objeta weryfikacje nazewnictwa poszczegoélnych narzedzi online.
Rekomendacje pojawiajace si¢ na portalu Facebook nie zawsze s3 precyzyjne, wigc czgsto ta
sama aplikacja okreslana byta na kilka sposobow. Dopiero pojedyncza weryfikacja pozwolita

unikna¢ powtorzen w zestawieniu analizowanych narzedzi. Kolejny etap to selekcja pod katem

185 W dysertacji pojecia narzedzie online, aplikacja, platforma oraz strona internetowa sg stosowane
synonimicznie i rozumiane jako kolejny etap rozwoju tych ostatnich (Mitosz 2008:9-10).
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technicznym. Pomini¢to narzedzia, ktore zostaty 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 dotyczyt zmian
ze wzgledu na zawieszenie badz zakonczenie dziatalnosci danej strony (zob. zatacznik 28.).
W zalaczniku 29. zaprezentowano ostateczny zbidr analizowanych aplikacji'®’ w uktadzie

alfabetycznym.

6.3. DEFINIOWANIE POJEC KLUCZOWYCH: (E-)LUDYCZNOSC

GLOTTODYDAKTYCZNA

Dyskusja na temat ludycznosci w glottodydaktyce wymaga nie tylko zdefiniowania
kluczowych pojec takich jak: gra, symulacja, zabawa (co miato miejsce w czeSci teoretyczne;j),
ale rowniez okreslen: gamifikacja i grywalizacja, a takze gryfikacja.

Pierwsze z nich pochodzi od angielskiego gamification i objasniane jest w nast¢pujacy
sposob: ‘the process of adding game-like elements to activities and areas that are not games, in
order to encourage people to take part and increase success or profits’ (MMD 2), co mozna
thumaczy¢ jako ‘wykorzystywanie elementow gry, jej mechaniki, w innym kontekscie
sytuacyjnym niz rozgrywka, co ma zacheci¢ ludzi do podj¢cia wymaganych dziatan 1 uzyskania
okreslonych rezultatow [thum. wiasne]’. Kolejne — grywalizacja — rozumiane 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. Wiasnie dlatego
jednym z wariantow tlumaczeniowych angielskiej wersji gamification stata si¢ polska
gryfikacja, czyli ,,wykorzystywanie mechaniki 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, ktéra daje uczestnikom przyjemnosé

Z pokonywania kolejnych osiggalnych wyzwan, rywalizacji, wspolpracy itp. (...) pozwala

186 Ma to zwigzek nie tylko z faktem, iz systemy Windows oraz Android s3 w Polsce czeéciej wybierane niz
produkty firmy Apple (Majchrzyk 2020: Ranking systemow), lecz robwniez z brakiem mozliwosci przetestowania
propozycji przeznaczonych do wykorzystywania na urzadzeniach z oprogramowaniem Mac OS X oraz iOS.

167 QOkreslenia aplikacja i narzedzia online funkcjonujg w dysertacji jako synonimy, ale ze wzgledu na cheé
zachowania przejrzystoéci w bibliografii material badawczy nazwano pierwszym z lekseméw, natomiast drugim
oznaczono narze¢dzia, ktorych nie poddawano analizie, cho¢ wystepuja w dysertacji jako przyktady stosowania
technik ludycznych. Nie znalazty si¢ one jednak wsréd gromadzonych danych, a ponadto majg nowsze
i niejednokrotnie bardziej intuicyjne odpowiedniki w postaci popularnych aplikacji.

Podstawowy podziat stosowany podczas analizy materiatu badawczego obejmuje warianty: webowy, desktopowy
i mobilny (por. przypisy 149-151).
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zaangazowac ludzi do zaje¢, ktore sg zgodne z oczekiwaniami autora” (Gryfikacja, link 93).
Nalezy jednak podkresli¢, ze wedtug Wielkiego stownika jezyka polskiego pod redakcja Piotra
Zmigrodzkiego leksemy gamifikacja (WSJPZ 7), grywalizacja (WSJPZ 8) i gryfikacja (WSJPZ
9) funkcjonuja jako synonimy i tak bede wykorzystywane w dysertacji.

Ludyczno$¢ w glottodydaktyce to temat, ktoéry od lat cieszy si¢ coraz wigkszym
zainteresowaniem. Powodem jest nie tylko powszechna juz tendencja do urozmaicania lekcji
elementami gier, ale takze coraz wigksza §wiadomos¢ w kwestii zwigzku miedzy zabawa
a nauka. Oczywiscie najlepszy rezultat uzyskiwany jest wtedy, gdy nie jest to dziatanie $cisle
zaplanowane, a przynajmniej nienastawione na okreslone wyniki'®® (Zylinska 2013: 157-158).
Ta doza spontaniczno$ci polagczona z mozliwoscig wspottworzenia zasad gry doskonale
sprawdza si¢ w pracy z mtodzieza, dla ktorej bardziej naturalne jest kreowanie nowych regut
niz powielanie wczesniej przyjetych zatozen (Kaczmarzyk 2018: 59-61). Jednak gra jest tylko
dydaktycznym aspektem ludycznosci 1 formalnie stanowi jedng z wykorzystywanych technik.
Semantycznie szerszym wobec niej pojeciem jest strategia ludyczna — ,,planowe,
zorganizowane lub tez zainicjowane przez nauczyciela dziatanie ucznidow, prowadzace do
osiggniecia zamierzonego celu 1 wykorzystujace dla celéw nauczania techniki nawigzujace do
sfery ludycznej dziatalnosci cztowieka” (Siek-Piskozub 2001:19). Zaktada ona odmiennos¢
zatozen nauczycieli 1 uczniow. Pierwsi realizujg zobowigzania wynikajgce z przyjetego
programu ksztatcenia, zalezy im wi¢c na rozwoju sprawnosci 1 kompetencji stuchaczy. Drudzy,
chca si¢ dobrze bawié, osiggajac tym samym cel ludyczny (Siek-Piskozub 2001:19). Takie
zestawienie dydaktyki z rozrywka moze wydawaé si¢ paradoksalne i stanowi¢ trudnosé¢
poznawczg dla osob, ktorych dotychczasowe doswiadczenia edukacyjne wigzaty si¢ gldwnie
Z powagg 1 nadrzedng rolg nauczyciela. Jednak naturalna sktonno$¢ do zachowan ludycznych,
a takze dostosowanie technik do predyspozycji grupy utatwia niwelowanie poczatkowych
problemoéw, cho¢ nawet w przypadku osob korzystajacych wczesniej z tego typu zajec
niezbedne jest instruowanie w kwestii stosowania ludycznych aspektow ksztalcenia.

Zdefiniowana powyzej strategia ludyczna jest pojeciem posrednim pomigdzy
propozycjami Wincentego Okonia, czyli metodg ksztalcenia — ,,dynamicznym procesem
formowania, badz formowania si¢ czlowieka, polegajacym na cigglym wyborze tresci
ksztalcenia oraz sposobdw dziatania nauczyciela i ucznia, tudziez na takim doborze warunkow
uczenia si¢, aby wychowanek przezywat ksztatcenie jako jego wiasny proces, sprawiajacy jemu

samemu satysfakcje a zarazem, aby jak najchetniej przystgpowal do jego realizacji

188 Co nie znaczy, ze jest to aktywno$é pozbawiona celu.
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I kontynuacji” (Okon 2001:233) — a metodq uczenia si¢ — ,,systematycznie stosowanym
sposobem uczenia si¢ indywidualnego lub zespolowego, w zasadzie bez bezposredniego
udzialu nauczyciela” (Okon 2001:235). Nie ma bowiem bardziej naturalnego sposobu
przyswajania wiedzy niz wykorzystanie pierwotnej sktonnosci do dziatan ludycznych. Trudno
rowniez wskaza¢ wieksza motywacje do nauki niz przyjemno$¢ ptynaca z towarzyszacej jej
zabawy.

W kwestii terminologii na szczeg6lng uwage zastuguja metody aktywizujgce. Wedlug
Encyklopedii PWN ,,s3 formami zaplanowanego aktywizowania do$wiadczania, dzialania
I poznawania w procesie ksztalcenia. Wynikajg z dazenia do przekazania uczniom nie tyle
gotowych informacji, ile nacisku na bardziej samodzielne rozwigzywanie problemoéw
i zdobywanie informacji. Popularnymi metodami aktywizujagcymi sg: dyskusja, metoda
¢wiczen oraz rdznego rodzaju metody praktyczne. Do tej grupy zalicza si¢ takze metode
projektow, burzy moézgdéw oraz liczne warianty metod problemowych i1 gier dydaktycznych”
(EPWN 1). Nie tylko poglebiajg one wiedze¢ ucznia, ale takze wplywajg na jego kompetencije
spoleczne — umiejegtnos$¢ pracy 1 komunikacji zespotowej oraz rozwdj osobisty — kreatywnos¢,
otwarto$¢, zadaniowos¢, wytrwatos¢, samodzielnos$¢, decyzyjnos¢ czy odpowiedzialnos¢
(Stando, Sptawska-Murmyto 2017:9-10).

Wskazane pojecia skutkujg swoistym chaosem terminologicznym, poniewaz nie sposob
oprze¢ si¢ wrazeniu, graniczgcemu z pewnoscia, ze wzajemnie si¢ one przenikajg. Nie jest to
bezzasadne, gdyz okresSlenia: strategia, metoda oraz technika sg od siebie zalezne, co ilustruje

ponizszy schemat:

Schemat nr 1: Relacje terminologiczne — strategia'®®, model lekcji'’®, metodal™, technikal’

TECHNIKA

POO-mM=
rmoo=
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Zrédto: Na podstawie (Myrdzik, Karwatowska, Tymiakina i in. 2019:25)%73,

189 Strategia — ‘ogodt celoéw, $rodkow i metod przygotowywanych przez nauczyciela w celu osiggniecia jak
najlepszych efektéw’ (Myrdzik, Karwatowska, Tymiakina i in. 2019:25).

170 Model lekcji — ‘ogdélny plan lub schemat majgcy pomdc uczniowi w opanowaniu wiedzy, umiejetnosci
i ksztaltowaniu postaw’ (Myrdzik, Karwatowska, Tymiakina i in. 2019:25).

171 Metoda — ‘celowo i systematycznie stosowany sposob pracy nauczyciela umozliwiajacy opanowanie wiedzy
i umiejetnosci” (Myrdzik, Karwatowska, Tymiakina i in. 2019:25).

172 Technika — ‘sposdb wykonywania jakich$ prac, jednostkowych czynnoéci; metoda czastkowa’ (Myrdzik,
Karwatowska, Tymiakina i in. 2019:25).

173 Jak podajg autorzy Niezbednika: ‘Opracowane w oparciu o: Nowoczesnos¢é i tradycja w ksztafceniu 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, Metody ksztalcenia sprawnosci jezykowej uczniow, Krakow 1988; E. Polanski,
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W terminologii stosowanej przez glottodydaktykéw polonistow wzajemna zaleznos¢ odnosi si¢
do triady: podejscie, metoda i technika. Pierwsze pojecie okreslane jest jako ‘zespot 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: ‘zespot regul, norm i zasad oraz hipotez, na ktérych opiera si¢ nauczanie jezykow
obcych w danym okresie historycznym dydaktyki jezykowej [...] wynika z konkretnego
podejscia’ lub ‘zespdt materiatow, ktorymi dysponujg uczacy sie i nauczyciel w procesie
nauczania i uczenia si¢ jezykoOw obcych; sa to: podrecznik dla ucznia, zeszyt ¢wiczen,
podrecznik dla nauczyciela, nagrania audio 1 wideo na réznego typu nosnikach, programy
komputerowe, filmy, testy itd.” badz ‘ogot czynnosci dydaktycznych nauczyciela i uzywanych
przez niego materialow, tzn. jego ,,0sobistego sposobu” nauczania’. Z kolei technika to
‘konkretne dziatania nauczyciela i uczniow, dajace si¢ zaobserwowacé w trakcie lekcji, ktore
stymulujg 1 motywujg uczniéw do podjecia wysitku uczenia si¢ [...] ale tez wszelkie materiaty
i $rodki nauczania’ (Janowska 2015:64—65).

Komplikacje zwigzane z opisem poszczegdlnych poje¢ nie dotyczg jedynie ich rozgraniczenia,
ale réwniez precyzowania wewnetrznych podzialow. Przyktadem moga by¢ trudnosci
w doktadnym definiowaniu metod aktywizujgcych wystepujace juz na gruncie anglojezycznym,
gdzie upatruje si¢ poczatkow tego pojecia w edukacji demokratycznej, o ktorej pisal John
Dewey (1924). Za Bonwellem i Eisonem (1991:1-2) mozna wskaza¢ nast¢pujaca ewolucje

W objasnianiu wspomnianego okreslenia.

Tabela nr 16: Definicje metod aktywizujgcych wraz z thumaczeniem*™

“(...) something an individual does when he studies. It is an active, personally conducted affair.” (Dewey
1924:390) / ,,(...) cos, co jednostka robi, gdy si¢ uczy. Jest to aktywny, osobiscie 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'’®
uczag si¢ zardbwno pasywnie, jak i aktywnie. Z pasywnym uczeniem mamy do czynienia wtedy, gdy przyjmuja oni
role ,,pojemnikow na wiedzg”, czyli nie biora bezposredniego udziatu w procesie uczenia si¢. Aktywna nauka ma
miejsce, gdy uczniowie robig cos$ poza stuchaniem.”

e “Students are involved in more than listening.

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

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

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

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

Dydaktyka ortografii i interpunkcji, Warszawa 1995; Wokof szkoly i nauczyciela, red. H. Wisniewska, J. Plisiecki,
Lublin 1997°.

174 Ttumaczenie, na potrzeby dysertacji, zostalo wykonane przez autorke.

175 Na potrzeby tlumaczenia leksemy studenci i uczniowie wykorzystano synonimicznie.

176 Zdaniem autoréw termin active learning (ktéry mozna rozumieé¢ jako metody aktywizujgce) nigdy nie byt
precyzyjnie zdefiniowany, lecz mozna wskaza¢ kilka jego charakterystycznych cech powszechnie znanych
w konteks$cie promowania wskazanego poj¢cia w edukacji (Bonwell, Eison 1991:2).
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o ,.Uczniowie angazuja si¢ nie tylko w stuchanie.

® Mniejszy nacisk kladzie si¢ na przekazywanie informacji, a wigkszy na rozwijanie umiej¢tnosci studentow.
e Uczniowie s3 zaangazowani w myslenie wyzszego rzedu (analiza, synteza, ewaluacja).

o Studenci sg zachecani do dziatania (np. czytanie, dyskutowanie, pisanie).

o Wiekszy nacisk ktadzie 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 thinking about the things they are doing”. (Bonwell, Eison 1991:2) / ,,Aby stworzy¢ robocza definicje
na potrzeby niniejszej analizy, autorzy proponuja, by — biorgc pod uwage te [przyp. aut. powyzsze] cechy
i w kontekscie zaje¢ uniwersyteckich — zdefiniowa¢ aktywne uczenie si¢ jako wszystko, co ,,angazuje uczniow
w wykonywanie czynnosci i myslenie o nich”.

Zrodto: Opracowanie wlasne na podstawie wskazanej bibliografii.

Nalezy zaznaczy¢, ze na gruncie anglojezycznym metody aktywizujgce wywodzg si¢
z dwoch zalozen. Po pierwsze — uczenie si¢ jest z natury aktywne, a po drugie — rdzne osoby
uczg si¢ w inny sposob (Meyers, Jones 1993:3). Tym samym, osiggni¢cie najlepszych efektow
ksztalcenia wymaga potaczenia sit. Wilasnie dlatego badacze zwracajg uwage na strategie
warunkujace aktywng nauke. Jest to m.in.: collaborative learning!’” (wspolne uczenie si¢) —
bedace jednym z elementow sktadowych active learning (aktywnego uczenia sig, czyli tego, co
po polsku okreslane jest mianem metod aktywizujgcych), a takze terminem nadrzednym wobec

cooperative learning'’® (wspotpraca w uczeniu si¢). Kazde z wymienionych dzialan wymaga

17 Collaborative learning to rodzaj uczenia sig, ktore zaktada dzialanie z dang osobg badZ grupa w celu stworzenia
okreslonego produktu. Wymaga zatem reagowania na aktywnos$ci podejmowane przez otoczenie, aby dazy¢ do
wspolnego efektu (Smith, MacGregor 1993:4). Mozna to zilustrowa¢ w nastgpujacy sposob — uczestnicy procesu
podejmuja dziatania majace na celu stworzenie figury geometrycznej, ktoéra symbolizuje produkt powstaly
w wyniku wspotpracy:

Schemat nr 2: Wizualizacja procesu collaborative learning

Zrédto: Opracowanie whasne.
178 Cooperative learning to wspotpraca grupowa zakladajaca zaréwno realizacje celéw naukowych, jak i rozwoj
kompetencji spotecznych (Johnson, Johnson, Holubec 1990). Pozwala na negocjowanie dziatan w celu osiggnigcia
wspolnych wnioskow, ktore s istotniejsze niz sam produkt dziatania. Mozna to zobrazowaé w nastepujacy sposob
— w przypadku wspotpracy czterech osob, kazda z nich powinna uzyskac takie same rezultaty:
Schemat nr 3: Wizualizacja procesu cooperative learning

Ey

%

)
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Zrédto: Opracowanie wlasne.
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celu, ktory wynika najczesciej ze stosowania problem centered-instruction (koncepcji
problemowe;j), ktorej zalety opisywat Dewey (Smith, MacGregor 1993:4-5).

Na gruncie polskim, zwtaszcza wérdéd dydaktykow polonistow, mozna znalez¢ zardwno

179 80

przeciwnikow!’®, jak i zwolennikow'®® stosowania pojecia metody aktywizujgce. Trzeba
zauwazy¢, ze wskazanie jednoznacznych definicji metajezyka z zakresu dydaktyki w duzej
mierze zalezy od przyjetych zalozen, a trudnosci zwigzane z precyzyjnym objasnianiem
termindw wystepuja rowniez w jezyku angielskim. Istotne jest zatem zwracanie szczegolnej
uwagi na przyktady ich wykorzystania w mysl stow Stanistawa Bortnowskiego: ,,jesli teorie
nie moga by¢ spojne, niech zwyci¢za dzialanie, podporzadkowane jednak rozsadkowi”
(Bortnowski 2005:191).

Zdecydowano si¢ nie mnozy¢ poje¢ w dysertacji i za Teresg Siek-Piskozub
wykorzystywa¢ okre$lenia: strategia ludyczna (pojecie wyjasniono wczesniej, a rozwazania
terminologiczne nastgpujace po definicji dowodza korelacji zarowno z metodq ksztatcenia,
Metodq uczenia sie, jak | Z metodami aktywizujgcymi) oraz techniki ludyczne — rozumiane jako
dziatania, ktérych ,,celem wewnetrznym, tkwigcym w grze lub zabawie, jest dostarczenie
relaksu, uczucia zadowolenia; natomiast zewnegtrzny cel wynika z postawionych przez
nauczyciela zadan (Siek-Piskozub 2001:123)!8'”. Nalezy zaznaczy¢, ze niejednokrotnie
zestawienie metody z technikg bywa niezwykle trudne. Czgsto nie sposob wskazaé granice
miedzy wspomnianymi poj¢ciami, a W literaturze dydaktycznej nie brakuje propozycji
definiowania obydwu okreslen (zob. zalacznik 30.).

Oczywisty wydaje si¢ 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 najwicksze szanse na powodzenie. Wsrod

waznych w tej kwestii kryteriow uwzgledniono podziat na jezykowe techniki ludyczne —

zabawy, gry, symulacje i piosenki — wraz z ich podtypami ze szczegbélnym zwrdoceniem uwagi

179 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 sposob (Fiszbak
2006:506).

180 Stanistaw Bortnowski podkreéla, ze nigdy nie powstanie jednoznaczna klasyfikacja poje¢ dydaktycznych, co
jest naturalne, poniewaz proces ksztalcenia cechuje dynamika wynikajaca z przemian, trendow i popularnych
w danym czasie autorytetow edukacyjnych. Dlatego badacz radzi, by zastgpi¢ nadmiar terminologii dziataniem
i skupieniem si¢ na umiejetnoéci dowodzenia, ze podejmowana przez nauczyciela aktywno$¢ jest celowa,
uzasadniona oraz $wiadoma (Bortnowski 2005:189-191).

181 Jest to bardzo ogdlna definicja skupiajgca sie jedynie na prakseologicznym ujeciu tematu. Petna definicja
technik ludycznych wymaga bowiem szczegdlowej analizy: wieku i liczebnosci grupy docelowej, relacji
(antagonistycznej badz nie) miedzy uczestnikami rozgrywki, roli nauczyciela, decyzji co do checi doskonalenia
aspektow zwiazanych z poprawnoscig i/lub skuteczno$cia wykorzystywania jezyka, a takze wyposazenia sali
lekcyjnej (Siek-Piskozub 2001:173-200).
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na wariant strategiczny (S) oraz strategiczno-losowy (SL) (zob. zatgcznik 31.). Wskazano takze
elementy, ktore potencjalnie warunkuja powodzenie stosowania wspomnianych technik. Wérod
kryteriow znajdujg sig:

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

e poziom jezykowy — poczatkujacy (I), sredniozaawansowany (I1), zaawansowany (II1);

e cel dydaktyczny — dotyczacy bezposrednio systemu jezykowego, czyli kompetencji

fonetycznej (wym.), leksykalnej (stow.), gramatycznej (struk.) oraz kwestii
umiejetnosci  komunikacyjnych przejawiajacych si¢ wg Siek-Piskozub poprzez:
stuchanie (stuch.), mowienie (mdéw.), czytanie (czyt.) 1 pisanie (pis.);

e warunki nauczania — liczebnos$¢ grupy (duza/mata) oraz czas w konteksScie dlugosci

kursu: intensywny (inten.) i ekstensywny (eks.);

¢ materiaty nauczania — podstawowe badz uzupetniajace (uzupein.).

Teresa Siek-Piskozub zaznacza, ze stworzenie typologii zabaw jest praktycznie
niemozliwe, cho¢ wielu badaczy probowato tego dokona¢. I tak: Piaget zaprojektowat podziat
w odniesieniu do ontogenezy, zestawiajac typy zabaw z etapami rozwoju dziecka, Callois
zwrocit uwage na udziat: wspotzawodnictwa, przypadku, nasladownictwa lub oszolomienia,
Parten natomiast skupit si¢ na uspotecznieniu, wyrdzniajgc: obserwowanie, zabawe samotna,
rownolegla, asocjacyjng i kooperacyjng, co czeSciowo wspotgra z koncepcjg ontogenetyczng —
czasami pomijajacg faze zabawy rownoleglej. W pedagogice istotnym ujeciem jest
perspektywa Wincentego Okonia, ktory wyrdznia szerokie i waskie rozumienie zabawy.
W pierwszym przypadku jest ona nadrzgdna wobec gry, w drugim stanowi odrgbng kategorig.
Podziat moze takze przebiega¢ pod katem formy, np. Ellington wymienia techniki
nieelektroniczne oraz elektroniczne, ktore z puntu widzenia jezykoznawcy informujg jedynie
0 warunkach, w jakich powinna zachodzi¢ dana gra czy zabawa. Istnieje tez podzial zabaw
muzycznych, ktory wedlug Stormsa skupia si¢ na rozwoju: indywidualnym, tworczym
i spotecznym ucznia, co zblizone jest do glottodydaktycznej funkcji ¢wiczen komunikacyjnych
podkreslajacych role interakcji'®? (Siek-Piskozub 2001:173-179).

Kryteria zwigzane z typologia technik ludycznych w nauczaniu jezykdéw obcych dotycza przede
wszystkim rozwoju kompetencji lingwistycznej badz komunikacyjnej, lecz Siek-Piskozub

w ponizszych tabelach bierze pod uwage rowniez inne czynniki (Siek-Piskozub 2001: 181-18).

182 Warto zauwazy¢, Ze interakcje zwigzane z komunikacjg w drugiej dekadzie XXI wieku sg zupehie inne niz 20
lub 30 lat wezesniej. Obecnie istotnym narz¢dziem nawigzywania relacji sa media spoteczno$ciowe badz aplikacje
w funkcji komunikatorow czy platform stuzacych do poznawania potencjalnych partnerow takze w kwestii
rozmowy w jezyku obcym, czego przyktadem jest strona tandem.net (Tandem Language Exchange App: link 94).
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Tabela nr 17: Techniki ludyczna a wiek uczniéw

WIEK

ODPOWIEDNIE TECHNIKI LUDYCZNE

do 10 lat

e Zabawy i gry ruchowe taczace werbalizacje aktywnosci z ich wykonywaniem.
e Zabawy konstrukcyjne, w ktorych wspotwystepuje doskonalenie motoryki i sprawnosci
receptywnych.
e Zabawy o tematyce spotecznej wymagajace wspotpracy.
e Zabawy asocjacyjne — karty, gry planszowe itp.
e Zabawy muzyczno-literackie potaczone z wykonywaniem czynnosci.
¢ Indywidualne gry umystowe: rebusy, krzyzowki, diagramy itp.
(Siek-Piskozub 2001:184-185)

11-15 lat

Wszystkie wymienione powyzej z dominacja:

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

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

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

do 25 lat

Wiérdd technik ludycznych wyrdzniono:

e symulacje otwarte bagdz zamknigte;

¢ sluchanie znanych piosenek i wykonywanie skorelowanych z nimi zadan;
o dyskusje na temat utworu;

o happeningi. (Siek-Piskozub 2001:189)

dorosli
(po etapie
szkolnym)

Techniki ludyczne to:

o gry stowne (analiza, synteza i kategoryzacja elementow systemu jezyka);

o gry umystowe (krzyzowki, rebusy, zagadki logiczne itp.);

o symulacje — w oparciu o tekst lub do§wiadczenia. (Siek-Piskozub 2001:191-192)

Zrédto: Opracowanie whasne na podstawie wskazanej bibliografii.

Kolejny istotny aspekt dotyczy celu dydaktycznego obranego przez nauczyciela.

Podstawowa o$§ podzialu sposobow ukierunkowania lekcji przebiega na linii poprawno$¢ —

skutecznos$¢, co ukazuje ponizsze zestawienie.

Tabela nr 18: Techniki ludyczne a cel dydaktyczny

TECHNIKI — SYSTEM JEZYKOWY TECHNIKI — SPRAWNOSCI*®

(POPRAWNOSC) KOMUNIKACYJNE (SKUTECZNOSC)

Piosenki, dryle substytucyjne czy transformacyjne, | Zabawy tematyczne i symulacje, dyskusja w zwiazku

zadania z lukami — w formie wspotzawodnictwa | z przedstawionym utworem,
grupowego lub indywidualnego.

Gry stownikowe badz syntaktyczne w oparciu
0 spreparowany materiat tekstowy.

Zrédto: Opracowanie whasne na podstawie (Siek-Piskozub 2001:192-195).

Autorka zauwazyla rowniez rozbiezno$¢ rol nauczyciela i ucznidéw w zaleznosci od celu

zajec, co zilustrowata nastepujaca tabela.

183 Piosenki powinny by¢ dobrane do poziomu i wieku odbiorcéw, a sposob ich wykorzystania wymaga
odpowiedniej preparacji. Mozna takze stosowaé warianty dydaktyczne, ale nalezy zauwazy¢, ze w przypadku
wskazanej grupy wiekowej muszg one by¢ wilasciwie przygotowane, aby nie zostaly ocenione jako dziecinne

(Siek-Piskozub 2001:186).

184 T, Siek-Piskozub pisze 0 sprawnosciach komunikacyjnych w znaczeniu sprawnoéci produktywnych (méwienie

1 pisanie), jak i receptywnych (stuchanie i czytanie), ktore sg istotne w procesie wymiany informacji.
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Tabela nr 19: Zréznicowanie rol nauczyciela i uczniow w zaleznosci od technik ludycznych

Cel nauczania

Rola nauczyciela

Rola ucznia

Rodzaj technik

komunikacyjne

dzialania ucznidéw,
udziela wyjasnien,
doradza, obserwuje,
rozstrzyga spory, wyraza

Aspekty systemu | Podaje wzorzec Wykonuje polecenia, Bezkoalicyjne gry
jezykowego jezykowy lub tekst produkuje poprawne pod antagonistyczne
piosenki, prowadzi gre, wzgledem formy (rywalizacja
kontroluje i ocenia, wypowiedzi, monitoruje indywidualna lub
koryguje bledy. wypowiedzi innych. grupowa), zabawy
i symulacje o strukturze
zamknietej, piosenki
dobrane pod katem
danego aspektu jezyka.
Sprawnosci Inicjuje i stymuluje Wchodzi w interakcje Zabawy/symulacje

z innymi, wymienia
informacije, poszukuje
danych w tekstach, pyta,
negocjuje, wyjasnia itp.

antagonistyczne

i nieantagonistyczne,
koalicyjne o strukturze
zamknigtej i otwarte;j,

wlasng opinig.

muzyka i popularne
przeboje.

Zrodto: (Siek-Piskozub 2001:194).

Powyzsze zestawienie dowodzi, ze doskonalenie dziatan jezykowych pod katem ich

skutecznosci sprzyja wigkszej tworczosci 1 zaangazowaniu stuchaczy niz w przypadku aspektu

poprawnosciowego. Rola nauczyciela jest w takiej sytuacji blizsza funkcji tutora czy tez mistrza

gry, co mozna obserwowa¢ w przypadku gier fabularnych wykorzystywanych podczas lekcji

jezyka obcego. Niejednokrotnie wybor pomiedzy ksztattowaniem §wiadomosci gramatyczne;j

a rozwijaniem kompetencji zalezny jest od warunkow nauczania.

Tabela nr 20: Techniki ludyczne a warunki nauczania

¢wiczenia drylowe,
symulacje zamknigte (4—
6 zdan, konkretna
sytuacja).

zamknigtej 1 otwartej),
autentyczne piosenki.

POCZATKUJACY SREDNIO ZAAWANSOWANY
POZIOM Gry i zabawy | ZAAWANSOWANY | Kontekstowe
ZNAJOMOSCI wprowadzajace, Gry oparte na | wykorzystanie  leksyki
JEZYKA utrwalajgce nowa leksyke | kategoryzacjach, oraz struktur
(np. synonimy, | asocjacjach, symulacje | gramatycznych.
(Siek-Piskozub antonimy) oraz foniczne | nawigzujace do ]
2001:195-199) elementy jezyka. | rzeczywistych  sytuacji ZROZNICOWANY
Piosenki, zgamifikowane | (taczenie formy POZIOM

Gry strategiczno-losowe,
symulacje 0 zamknigtej
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 zamknigte.

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

Wielkos¢ grupy praktycznie nie ma znaczenia, poniewaz techniki ludyczne moga
by¢ prowadzone indywidualnie, w parach, w matych Iub duzych grupach,
a czasami réwniez w formie nauczyciel kontra wszyscy uczniowie. Mozliwosci
lokalowe oraz liczebno$¢ grupy warunkuja dobdr odpowiedniej techniki.

MATERIALY Materialy to zaréwno fragmenty podrecznika do pracy indywidualnej lub
(Siek-Piskozub grupowej: krzyzowki, gry stownikowe oraz strukturalne, techniki teatralne, jak
2001:201) i dodatkowe narzedzia ludyczne w formie kart, plansz do gry.

Zrédto: Opracowanie whasne na podstawie wskazanej bibliografii.
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Precyzyjny opis podziatu zaproponowanego przez Siek-Piskozub nie jest do konca
tozsamy z przykladami ludycznego uzycia jezyka uwzglednionymi w ESOKIJ. Podziat
przebiega bowiem na linii gry towarzyskie/gry indywidualne/gry jezykowe a receptywne,
produktywne, interakcyjne i mediacyjne dziatania estetyczne (w formie pisemnej badz ustnej)
—w tym piosenki i symulacje (ESOKJ 2003:60-61).

Tabela nr 21: Przyktady ludycznego i estetycznego uzycia jezyka
LUDYCZNE UZYCIE JEZYKA

TOWARZYSKIE GRY DZIALANIA INDYWIDUALNE | DOWCIPY JEZYKOWE, GRA
JEZYKOWE SLOW
¢ ustne (opowiadanie z bledami e famigtowki (krzyzowki, o slogany reklamowe;
do znalezienia przez stuchaczy); rebusy); ¢ naglowki gazet;
¢ pisemne (sktadana historyjka, ¢ gry medialne (teleturniej, koto e napisy na murach.
,,wisielec!®”); fortuny).

¢ audiowizualne (memory,
obrazkowe bingo);

¢ gry planszowe, karciane
(Scrabble).

ESTETYCZNE UZYCIE JEZYKA

e piosenki, rymowanki;

e opowiadania, wierszyki;

o formy audiowizualne — kreskowki, historyjki obrazkowe;

o odgrywanie scenek, improwizacja;

o pisanie krotkich i dtugich form (wiersze, powiesci), wystawianie i ogladanie sztuk teatralnych itp.
Zrédto: Opracowanie whasne na podstawie (ESOKJ 2003:60—61)

Z perspektywy niniejszej rozprawy konieczne jest potaczenie obydwu klasyfikacji,
bowiem — zgodnie z definicjg przyjeta w czeSci teoretycznej — glottodydaktyczne ujecie
ludycznos$ci badz jej wariantu online wymaga swoistej synonimii miedzy gra i zabawg oraz
wyodrebnienia symulacji wraz z jej podtypami.

Przedstawione w powyzszej tabeli sposoby uzycia jezyka mozna zestawi¢ z dziataniami
jezykowymi, ktére w przeciwienstwie do sprawnosci uwzgledniajg bardziej holistyczne
postrzeganie procesu komunikowania. Odnosza si¢ bowiem nie tylko do uj¢cia punktowego,
jakie mozna dostrzec w przypadku recepcji ustnej — rozumienia ze stuchu — czy pisemnej —
rozumienia tekstu pisanego, a takze produkcji ustnej — mowienia — 0raz pisemnej — pisania, lecz
takze do interakcji*®® i mediacji'®’, ktére rowniez wystepuja w wariantach ustnym oraz
pisemnym. W pierwszym przypadku (interakcja ustna) to potaczenie rozumienia ze stuchu
i mowienia, w drugim (interakcja pisemna) — rozumienia tekstu pisanego i pisania. Ostatnia

para (mediacja ustna i pisemna) uwzglednia kolejno: rozumienie i méwienie oraz rozumienie

185 W niektorych opracowaniach gra ,,wisielec” znana jest pod nazwa ,,szubienica”.

186 Interakcja nie jest sumg recepcji i produkcji, ale stanowi warto$é dodang — wspoltworzenie znaczenia
(Janowska 2016).”

187 Mediacja za$ integruje wymiar spoteczny charakterystyczny dla interakcji i jednocze$nie przekracza ten
wymiar, podkreslajac stala wigz migdzy wymiarem spotecznym i wymiarem indywidualnym w przypadku uzycia
1 uczenia si¢ jezykow (Janowska 2016).”
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I pisanie (Ggbal, Miodunka 2020:265-266). To niezwykle wazne rozroznienie, ktore pozwala
oddzieli¢ jednokierunkowe aktywnos$ci werbalne (praktycznie niemozliwe do zaobserwowania
w codziennym zyciu) od dziatan réwnoczesnych — nieodzownych w procesie komunikacji
I naturalnych dla niego (Janowska 2016). Precyzyjne definicje poszczegolnych dziatan

jezykowych zestawiono w ponizszej tabeli.

Tabela nr 22: Objasnienia relacji tworzonych podczas dziatan jezykowych

,Moéwiac uzytkownik jezyka tworzy tekst odbierany | ,,Piszac uzytkownik jezyka tworzy tekst, ktory jest
przez publiczno$¢ ztozong z jednego lub wigkszej liczby | odczytywany przez jednego lub wigcej czytelnikow
stuchaczy (ESOKJ 2003:62).” (ESOKJ 2003:64).”

HShuchajac uzytkownik jezyka odbiera i przetwarza | ,,Czytajac uzytkownik jezyka wystepuje jako
wypowiedzi tworzone przez jednego lub wiecej | czytelnik tekstu napisanego przez jednego lub
moéwigcych (ESOKJ 2003:67)” wiecej autorow (ESOKJ 2003:70).”

,,Odbierajac przekaz audiowizualny uzytkownik jezyka przyswaja jednoczes$nie dane akustyczne i wizualne
(ESOKJ 2003:72)”
»W  dzialaniach interakcyjnych  uzytkownik | ,W dzialaniach polegajacych na mediacji
wystepuje na zmiang jako rozmawiajacy z jednym lub | uzytkownik jezyka nie wyraza swoich wiasnych
kilkoma rozméwcami i jako stuchacz, tworzac w ten | pogladéw, lecz dziala jako posrednik miedzy

sposob wspdlnie rozmowe, czyli negocjujac znaczenia | rozmoéwcami — zazwyczaj (choC nie zawsze)
zgodnie z okre§lonymi zasadami wspotpracy (ESOKJ | mowigcymi roznymi jezykami — ktdrzy nie moga si¢
2003:73)" bezposrednio porozumiec”

(ESOKJ 2003:83)
Zrédto: Opracowanie whasne na podstawie wskazanej bibliografii.

Nie mniej istotne w konteks$cie dysertacji sg przyktady zaprezentowanych ponizej dziatan
jezykowych, ktore pozwolg na pordéwnanie z potencjalnym zastosowaniem mozliwosci
aplikacji internetowych. W tym miejscu nalezy zaznaczy¢, ze na potrzeby rozprawy — Z racji
mozliwo$ci kreowanych przez narz¢dzia online — w kolejnych zestawieniach tabelarycznych
zdecydowano si¢ rozbudowac klasyfikacj¢ dziatan jezykowych i uwzgledni¢ nie tylko odbior

przekazu audiowizualnego przez cudzoziemcow, lecz takze jego tworzenie.

Tabela nr 23: Przyktady dziatan jezykowych

MOWIENIE PISANIE
o czytanie tekstu na glos; e wypehianie formularzy;
e mowienie na podstawie materiatu pisanego lub e pisanie artykutéw do czasopism itp.;
wizualnego; e tworzenie plakatow;
¢ odegranie roli w oparciu o scenariusz; e pisanie sprawozdan, notatek itp.;
o wypowiedZ spontaniczna; ¢ zapisywanie dyktowanych informacji;
e $piewanie. e tworcze pisanie;

(ESOKJ 2003:62) | e pisanie listow prywatnych i pism urzedowych.
(ESOKJ 2003:64)

SLEUCHANIE CZYTANIE
o o$wiadczen (instrukcji, ostrzezen itp.); e w celu ogolnej orientacji;
o mediow (radio, telewizja, nagrania, kino); ¢ aby zdoby¢ konkretna informacje;
e jako widz/stuchacz (teatr, wyktad itp.); e instrukcji i wykonywanie opisanych dziataf;
¢ przypadkowo ustyszanych rozmow. e dla przyjemnosci.
(ESOKJ 2003:68) (ESOKJ 2003:70)

ODBIERANIE PRZEKAZU AUDIOWIZUALNEGO
e sluchanie tekstu odczytywanego gto$no przez inng osobe;
¢ ogladanie telewizji, nagrania wideo lub filmu z napisami;
o korzystanie z nowych technologii (multimedia, CD-ROM itp.).

(ESOKJ 2003:72)

117



(nieformalne i celowe);
o dyskusje (nie)formalne;

o korespondencja;
® negocjacje tresci

o debaty; tekstow, np. umow;
o wywiady; o konferencje online

e negocjacje; i offline.

e planowanie. (ESOKJ 2003:80)

(ESOKJ 2003:73)

INTERAKCJE MEDIACJE
USTNE: PISEMNE: USTNE: PISEMNE:
o transakcje; e wymiana pisemnych | e tlumaczenie e ttumaczenie doktadne;
e rozmowy wiadomosci; symultaniczne e tlumaczenie literackie;

(przemowienia); e streszczenia w drugim
e tlumaczenia jezyku Iub miedzy

konsekutywne jezykami;

(oprowadzanie e parafrazowanie.

wycieczek); (ESOKJ 2003:83)
e tlumaczenia

nieformalne.

(ESOKJ 2003:83)

Zrédto: Opracowanie whasne na podstawie wskazanej bibliografii.
Waznym pojgciem objasnianym w rozprawie jest leksem techniki stosowany dotad

W pracy gtownie w kontekscie dziatan ludycznych. Warto jednak uwzgledni¢ réwniez aspekt

jezykowy nieodtaczny w przypadku analizy narzedzi w ujeciu glottodydaktycznym. Opis

dziatan jezykowych dowodzi, Ze opierajg si¢ one na wzajemnym przenikaniu sprawnosci wraz

z kompetencjami ogdlnymi i komunikacyjnymi, co ma na celu jak najbardziej zblizone do

rzeczywistosci odzwierciedlenie procesu porozumiewania si¢. Ponizej zaprezentowano

techniki typowe zar6wno w przypadku recepcji, jak i produkcji, ktorych zestawienie jest

istotnym elementem analizy potencjatu narzedzi online — rowniez przenikajacych sie ze

wspomnianymi wczesniej dziataniami jezykowymi.

Tabela nr 24: Przyktady technik receptywnych

TECHNIKI RECEPTYWNE

SLUCHANIE

CZYTANIE

EKSTENSYWNE!® — bez reakcji
o odstuchiwanie tekstu, sztuki, piosenki itp.;
¢ odgrywanie tekstu ilustrowanego obrazkami;
e stosowanie map mysli, diagraméw, obrazkow
ilustrujacych tekst;
EKSTENSYWNE - z reakcja dzialaniows
o Total Physical Response;
¢ dziatanie manipulacyjne — rysowanie, wycinanie,
uktadanie itp. zgodnie z tekstem;
o prawda/falsz;
e symulacje sytuacji — reakcja na komunikat, np.
zmiana miejsca;
e sluchanie dla przyjemnosci;
INTENSYWNE?®® — przed stuchaniem
o skupienie uwagi wokot tematu tekstu, np.
Z uzyciem ilustracji;
e motywowanie do stuchania;
o objasnienie struktur i leksyki niezbednych do
zrozumienia tekstu;

PRZED LEKTURA

zagadki leksykalno-gramatyczne;
skojarzenia stowne;
antycypacja wyrazow na podstawie tytutu tekstu;
skupianie uwagi przez: rozmowe na temat
poruszany w teksScie, analize ilustracji, oktadki,
stow kluczy, tytutu badz $rodtytutdw, 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

o krotka odpowiedz;
e dluga odpowiedz;
¢ uzupeknianie zdan, tabel itp.; )

W TRAKCIE LEKTURY — SZCZEGOLOWE

18 Stuchanie ekstensywne nie angazuje innych sprawnoéci, celem jest zwigkszenie naturalnoéci procesu
rozumienia ze stuchu, a przyczyng podejmowania tej proby przyjemnos¢, ktora z niej ptynie badz che¢ uzyskania

jakiej$ informacji (Seretny, Lipinska 2005:147).

189 Stuchanie intensywne jest potaczone z éwiczeniami, ktore weryfikuja szczegbtowe rozumienie tekstu (Seretny,

Lipinska 2005:150).
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INTENSYWNE — w trakcie stuchania

e zaznaczanie (zaznaczanie ustyszanych stow lub

podkreslanie bltgdnych);
e uzupelnianie tabel, luk itp.;
¢ antycypacja (konczenie ustyszanego zdania);
* notowanie okreslonych informacji;

INTENSYWNE - po shuchaniu
o prawda/falsz;
¢ wybor wielokrotny;
¢ uzupelnianie stowami w ramce;
¢ odpowiedzi na pytania;
o uktadanie fragmentéw w kolejnosci;
o taczenie fragmentéw w pary.
(Seretny, Lipinska 2005:146-153)

¢ wnioskowanie o znaczeniu lekseméw z kontekstu
lub budowy;

o kategoryzacje lub asocjacje leksykalne;
e parafrazy fragmentow tekstu;
e praca ze stownikiem;
e wypetnianie luk;
W TRAKCIE LEKTURY — TECHNIKI MIESZANE
e wielokrotny wybor;
e prawda/fatsz;
e lgczenie tekstu z ilustracjg — historyjka obrazkowa;
e uktadanie w kolejnosci fragmentow tekstu;
e oddzielanie dwoch tekstow;
e odseparowanie faktow od opinii;
e konczenie zdan;
e dopasowywanie fragmentow tekstu;

PO LEKTURZE
¢ zatytutlowanie calego tekstu lub akapitu;
¢ szukanie bledéw w planie zdarzen na podstawie

tekstu;
e uzupetnianie streszczenia tekstu;
e szukanie bleddw merytorycznych w streszczeniu;
e dyskusja dotyczaca tematow z tekstu.
(Seretny, Lipinska 2005:200-203)

Zrédto: Opracowanie whasne na podstawie wskazanej bibliografii.

Tabela nr 25: Przyktady technik produktywnych

TECHNIKI PRODUKTYWNE

MOWIENIE

PISANIE

BODZIEC OBRAZKOWY
e pytania dotyczace ilustracji;
o zgadywanie, co jest na ilustracji na podstawie
odpowiedzi grupy na pytania;
e opowiadanie tresci ilustracji;
e relacjonowanie nagrania wideo tym, ktorzy nie
widzieli;
o wnioskowanie z ilustracji;
e wyszukiwanie roznic;
o historyjka obrazkowa;
e wypowiedz inspirowana otaczajacymi
przedmiotami;
o domino obrazkowe;
BODZIEC SLOWNY
pytania i odpowiedzi;
odgrywanie rol wg instrukcji;
symulacja sytuacyjna;
rozmowa telefoniczna;
monolog wg narzuconego planu;
monolog planowany przez autora;
wypowiedz inspirowana autentycznymi
Mmateriatami;
e streszczanie tekstu/filmu;
o dyskusja;

BODZIEC DZWIEKOWY
e rozpoznawanie dzwigkow;
e historyjka dzwigkowa;
e tekst z przerwami na wypowiedz;

KONTROLOWANE
e wypehhianie luk w akapitach;
o odtwarzanie tekstu na podstawie notatek;
e przeksztalcenie tekstu pod katem gramatyki;
STEROWANE
e komponowanie tekstu w oparciu o wskazowki
tematyczne i stylowe;
WOLNE
e samodzielne tworzenie tekstu na zadany temat.
(Seretny, Lipinska 2005:245-246)
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e ¢wiczenia na rozumienie ze stuchu moty
wypowiedzi ustnej.

(Seretny, Lipinska 2005:177-182)

wujace do

Zrédto: Opracowanie whasne na podstawie wskazanej bibliografii.

Kolejnym pojeciem wymagajacym omowienia sg kompetencje. Podstawowym

dokumentem okreslajacym ich ramy

ksztatcenia jezykowego (ESOKJ 2003). Uwzglednia on podziat wspomnianego terminu na dwa

zasadnicze rodzaje: kompetencje 0go

ponizsza tabela.

semantyczne i1 funkcjonalne jest Europejski system opisu

Ine oraz jezykowe. Ich krotka charakterystyke przedstawia

Tabela nr 26: Kompetencje ogodlne i jezykowe

KOMPETENCJE OGOLNE

WIEDZA DEKLARATYWNA
(SAVOIR)

e wiedza o Swiecie (miejsca, instytucje, ludzie, zdarzenia,
przedmioty, relacje czasu i przestrzeni);

e wiedza socjokulturowa (warunki codziennego zycia, stosunki
mig¢dzyludzkie, system wartosci, mowa ciata, rytualy
i konwencje spoteczne);

e wrazliwos$¢ interkulturowa;

WIEDZA PROCEDURALNA
(SAVOIR-FAIRE)

¢ umiejetnosei praktyczne (spoleczne, zyciowe, zawodowe,
spedzania czasu wolnego);

¢ umiejetnoéei interkulturowe (dostrzeganie wplywow
mig¢dzykulturowych, unikanie stereotypizacji, komunikacja
mig¢dzykulturowa);

UWARUNKOWANIA
OSOBOWOSCIOWE
(SAVOIR-ETRE)

postawy;
motywacje;
systemy warto$ci;
poglady;

style poznawcze;
cechy osobowosci;

UMIEJETNOSC UCZENIA SIE
(SAVOIR-APPRENDRE)

o wrazliwos¢ jezykowa i komunikacyjna;
o wrazliwosc¢ i sprawnos¢ fonetyczna;
e techniki uczenia sie*®’;

¢ umiejetnosci heurystyczne!®!;

KOMUNIKAC

YJNE KOMPETENCJE JEZYKOWE

KOMPETENCJE
LINGWISTYCZNE

e leksykalna — ‘znajomo$¢ i umiejetnos¢ uzycia stownictwa
danego jezyka’;

e gramatyczna — ‘znajomos¢ i umiejetnos$é stosowania
gramatycznych $rodkow jezykowych’;

e semantyczna — ‘swiadomo$¢ i umiejetnos¢ organizacji
znaczenia (relacje stowo — kontekst, synonimia, antonimia,
homonimia, frazeologia, metonimia )’;

¢ fonologiczna — ‘znajomo$¢ oraz umiejetno$é odbioru
i produkowania: fonemow, allofonow, cech dystynktywnych
fonemoéw, fonetycznej kompozycji stow, prozodii, redukc;ji
fonetycznej’;

e ortograficzna — ‘znajomos$¢ oraz umiejetno$é rozpoznawania
i stosowania symboli, ktore sktadaja sie na tekst pisany’;

19 Dotycza one umiejetnoéci wykorzystywania sytuacji komunikacyjnych, przygotowywania materiatéw do
samodzielnej nauki, efektywnego uczenia si¢ pod katem jezykowym i socjokulturowym, $wiadomos$ci mocnych
i stabych stron, formutowania potrzeb i celow, obierania wlasciwych strategii do ich realizacji (ESOKJ 2003:99).
11 Obejmuje radzenie sobie z nowymi do$wiadczeniami, wyszukiwanie, rozumienie i przekazywanie nowych

informacji, a takze korzystanie z nowych technologii (ESOKJ 2003:99).
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e ortoepiczna — ‘umiejetno$é gltosnego odezytywania
przygotowanego wczesniej tekstu pisanego oraz wlasciwego
wymawiania stow poznanych wczesniej jedynie w formie

pisanej’;
KOMPETENCJE e wyznaczniki relacji spotecznych (powitania i pozegnania,
SOCJOLINGWISTYCZNE formy afiresatywne, zabieranie glosu, wykrzyknienia,
przeklenstwa);

e konwencje grzeczno$ciowe (,,pozytywna” i ,,negatywna”);
¢ nosniki ,,madrosci ludowe;j” (idiomy, cytaty, przystowia);
e rejestr wypowiedzi (roznorodno$é stylistyczna);

o dialekty i odmiany regionalne (grupa spoteczna, narodowa,
zawodowa, mieszkancy danego regionu)

KOMPETENCJE e dyskursywna — ‘umiejetno$é¢ uktadania zdan w spojne ciaggi

PRAGMATYCZNE wypowiedzi jezykowych’; , ,

e funkcjonalna — ‘uzycie dyskursu mowionego i tekstow
pisanych w komunikacji prowadzonej w okreslonym celu
funkcjonalnym’.

Zrédto: Opracowanie whasne na podstawie (ESOKJ 2003: 94-114).

Prezentowane objasnienia zwracajg uwage na réznorodnos¢ doswiadczen warunkujacych
proces akwizycji jezyka obcego. Wsrdd wymienionych zalezno$ci sg m.in. wiedza
miedzykulturowa, umiejetnos$¢ uczenia si¢ czy korzystania z nowych technologii. Te elementy
wplywaja nie tylko na postrzeganie ludyczno$ci badz na otwartos¢ w kwestii zmian
edukacyjnych wynikajacych z roznic kulturowych lub pokoleniowych, ale takze na tempo
i (dys)komfort przejécia z ksztatcenia stacjonarnego na zdalne czy hybrydowe. Niezaleznie od
formy prowadzenia zaje¢ istotne pozostajg aspekty dotyczace rezultatdéw procesow nauczania
I uczenia si¢ obejmujgce umiejetnos¢ podejmowania wlasciwych dziatan jezykowych zaleznie
od zaistniatej sytuacji. Jak pokazuja powyzsze rozwazania, poza wiedza leksykalno-
gramatyczng oraz zdolno$cig czytania, stuchania, pisania oraz mowienia, niezmiernie wazne sg
doswiadczenia okreslane mianem kompetencji ogolnych, ktére warunkuja skuteczno$¢ nie
tylko produkcji badz recepcji, lecz takze interakcji 1 mediacji.

Powyzej zdefiniowano pojecia: strategii, technik, dziafan jezykowych, kompetencji oraz
sprawnosci. W kontek$cie ostatniego z okres$len nalezy zaznaczy¢, ze w niniejszej pracy
zdecydowano si¢ stosowacé leksem sprawnosci w stosunku do aktywnos$ci receptywnych —
stuchania i1 czytania oraz produktywnych — méwienia i pisania. Chaos terminologiczny, ktory
mozna zauwazy¢, chcac taczy¢ efekty pracy glottodydaktykow ogolnych i polonistycznych,
skutecznie utrudnia stosowanie tych samych termindéw i zachowanie swoistego tadu
pojeciowego. Oczywiscie zrozumiata 1 wskazana jest obecna w nauczaniu jpjo rezygnacja
z okreslenia sprawnos¢ na rzecz szerszego semantycznie dziatania — nie tylko jako
charakterystycznego elementu podejsScia dzialaniowego czy tez zadaniowego, lecz takze
w kontekscie precyzowania poszczegdlnych zachowan jezykowych uwzgledniajacych poza

recepcja 1 produkcja rowniez interakcje¢ czy mediacj¢. Nalezy jednak zaznaczy¢, ze
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w kontekscie tematu niniejszej rozprawy leksem dziafanie w ujeciu glottodydaktyki ogélnej ma
réwniez inne znaczenie — Siek-Piskozub stosuje je jako dziatanie ludyczne, CO W niniejszej
dysertacji ewoluuje do postaci dzialania e-ludycznego. Tym samym mozna pokusi¢ si¢

0 stwierdzenie, ze sprawnos¢ rozumiana zgodnie ze stowami Szulca jako:

termin spotykany w tradycyjnej dydaktyce ogdlnej odpowiadajacy mniej wigcej pojeciu nawyku.
Oznacza on dobrze opanowang dzigki ¢wiczeniu wumiejetnos¢ umozliwiajaca osigganie
odpowiednich efektow przy stosunkowo mniejszym wysitku (Szulc 1994:202)

wymaga nie tylko potaczenia komunikacji z dziataniem spotecznym, lecz takze zestawienia
dziatan ludycznych, a w przypadku tej dysertacji e-ludycznych (niezaleznie od miejsca ich
stosowania — czy to sala lekcyjna umozliwiajagca prowadzenie lekcji hybrydowych badz
wykorzystanie nowoczesnych technologii, czy tez zajgcia zdalne prowadzone w domowym
zaciszu) z jezykowymi. Dopiero polaczenie podziatlow wskazanych przez Teresg Siek-
Piskozub (2001:202) oraz Iwone Janowskag (2011:106), a takze informacji zamieszczonych
w ESOKJ (2003:60) i udoskonalenie ich o klasyfikacje uwzglgdniajacg narzedzia online
powoduje, ze mozna wskaza¢ umiejetnosci nabywane podczas zaje¢ z wykorzystaniem
nowoczesnych technologii aspirujacych do miana ludycznych. Stosowane w ksztatceniu
narzedzia online w istotny sposéb warunkujg bowiem nie tylko nabywanie wspomnianych
umiejetnosci, lecz takze ich doskonalenie. Nie bez znaczenia jest — obok wiedzy stricte
jezykowej — kwestia obslugi uzywanych aplikacji zarowno z perspektywy nauczyciela, jak
I uczniéw. Ponizej zaprezentowano dwa ujecia dziatan — ludyczne (za Teresg Siek-Piskozub),
a takze e-ludyczne — powstale w oparciu o mechanike narzedzi online analizowanych

W praktycznej czgsci rozprawy.
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Tabela nr 27: Dziatania ludyczne vs dziatania e-ludyczne

DZIALANIA LUDYCZNE DZIALANIA E-LUDYCZNE
(Siek-Piskozub, 2001:202) (opracowanie wlasne)
muzyczne L guizy
> = losowe
2 _— 2 Bs
< literackie 00 planszowe
2 sensomotoryczne ;E § werbalno-wizualne statyczne
N tematyczne T werbalno-wizualne dynamiczne
umystowe <> zadaniowe — aktywne
karciane (S/SL?) ?D: zadaniowe — pasywne
E planszowe (SL) w konwersacyjne
zZ
umystowe (S) g < problemowe
= J
=2
technika rol < E rywalizacyjne
n

SYMULACJE
ZAMKNIETE

dramatyzacje w W audialne
S Z
ge
problemowe X g
Yoy = tekstowe
Sk biograficzne <2
; e wizualne
= E konfliktu
> O .
n happening
— dziecigce
é dydaktyczne
w
8 popularne
o

Zrédto: Opracowanie whasne na podstawie wskazanej bibliografii.

Nalezy podkresli¢, ze nie wszystko, co jest mozliwe do zaobserwowania
W rzeczywistos$ci stacjonarnej, da si¢ przenies¢ w relacji jeden do jednego do realiow
wirtualnych. Wiele aplikacji ma szerokie spektrum uzytkowania, a co za tym idzie petni kilka
funkcji i mozna je przyporzadkowaé do wigcej niz jednej kategorii. Ponadto w kontekscie
narzedzi online istotne jest generalizowanie klasyfikacji tak, by byla ona jak najbardziej
uniwersalna i mozliwa do zastosowania niezaleznie od tego, jakie nowe aplikacje pojawig si¢
na rynku. Tworzac poszczegélne elementy podziatu, zdecydowano si¢ skonstruowaé trzy
glowne grupy narze¢dzi online: gryfikacyjne, symulacyjne oraz imitacyjne.

Pierwsza kategoria gromadzi narzg¢dzia, ktorych charakterystycznym aspektem jest m.in.
dokonywanie wyborow i ponoszenie ich konsekwencji — quizy, gry planszowe. Nie bez

znaczenia pozostaje tez sposOb postrzegania losowosci, ktory redefiniuje towarzyszaca mu

192 g _ strategiczne, SL — strategiczno-losowe.
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rzeczywisto$¢ wirtualna. Nie jest to juz bowiem dziatanie zupelie pozbawione elementow
ksztatcenia, jak zwyklo si¢ je okresla¢ w ubieglym stuleciu, ale narzgdzie mobilizujace do
doskonalenia kompetencji jezykowych, np. poprzez umiejetno$¢ formutowania zdan zgodnie
z wylosowanymi leksemami czy informacjami gramatycznymi lub poprzez gry typu memory
I bingo, ktore lacza aspekt losowos$ci, zapamigtywania i wiedzy jezykowej. Istotnym
czynnikiem warunkujacym t¢ zmiang jest fakt, ze edytowalne aplikacje internetowe sg blizsze
formie teleturnieju, gdzie wiedza laczy sie z przypadkiem, a nie skupiajg si¢ jedynie na ostatniej
z wymienionych czesSci sktadowych procesu gry. W odniesieniu do dziatah werbalno-
wizualnych wazna jest kwestia sprawczosci w kontekscie konstruowania wypowiedzi
inspirowanych bodzcem wzrokowym. Warto podkresli¢, ze kolejne podkategorie, czyli podziat
na statycznos$¢ i dynamiczno$¢ znacznie odbiegaja od ujecia socjologicznego. W niniejszej
rozprawie pierwsze okreslenie obejmuje zadania przeniesione z wariantu ksigzkowego, np. gry
stowne: krzyzowka, Iaczenie stow, ,,wisielec”, labirynt (polegajacy na rozwigzywaniu poprzez
narysowanie wlasciwej drogi), wykreslanka itp. Mimo formy wirtualne; daja one wiele
mozliwosci w kontek$cie adaptacji na potrzeby zaje¢ stacjonarnych i hybrydowych —
oczywiscie przy zatozeniu, ze w salach znajduje si¢ odpowiedni sprzet. Z kolei sformutowanie
dynamika dotyczy typowych, wirtualnych dzialan uczacego si¢ (zblizonych do gier
komputerowych), np. przebicie w grze balonu z wlasciwym leksemem lub wecielenie si¢
W postac, ktora przechodzi przez labirynt, znajdujac ekwiwalent ilustracyjny stow widocznych
na ekranie. Tego typu narzedzia rzadko mozna stosowaé podczas lekcji stacjonarnych lub
W sytuacji, gdy uczniowie korzystajg z jednego stanowiska komputerowego — wymagaja
bowiem szybkiej, indywidualnej reakcji w celu wykonania zadania. Do tej grupy nalezg
rowniez aplikacje, ktore nie sposdb wykorzysta¢ bez dostgpu do internetu, np. narzedzia
umozliwiajace ogladanie przestrzeni rzeczywistej (Google Maps, Google Earth) lub ogladanie
i wspottworzenie przestrzeni wirtualnej (CoSpaces Edu, Minecraft Edu Edition). Ostatnimi
sktadowymi kategorii o charakterze gryfikacyjnym sa aplikacje zadaniowe — aktywne
i pasywne. Nawigzujg one do aspektu przygotowywania zaje¢, wiec jako jedyne uwzgledniaja
aktywnos¢ prowadzacego lekcje. W pierwszym wariancie — poprzez dostosowywanie calego
szablonu zgodnie z potrzebami lektora i grupy, czego przykladem jest narzedzie Genial.ly,
aw drugim — z racji mozliwosci uzupelnienia gotowego szablonu utrwalang na zajgciach

leksyka badz éwiczonymi konstrukcjami gramatycznymi czy elementami wiedzy kulturowej®3,

193 Zadanie, np. gotowa krzyzowka online moze by¢ jedynie werbalno-wizualne statyczne, wowczas zawiera
narzucony z gory temat i nieedytowalne pytania wywotujace okreslone hasta. Moze by¢ takze szablonem,
W ktorym lektor zmienia jedynie poruszane zagadnienia i leksyke (zadanie pasywne/generator) badz narzedziem

124



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 wspoOlprace,
problemowe — ich celem jest rozwigzanie zagadki lub wykonanie zadania oraz rywalizacyjne —
oparte na wspotzawodnictwie. Trzecia czg$¢ dotyczy narzedzi imitujacych dzwigk, obraz lub
tekst, ktore maja swoj pierwowzor, np. rzeczywista rozmowa tekstowa prowadzona w aplikacji
What’s up a generator nasladujacy pisemng wymiang mysli w tej aplikacji, konwersacja
W rzeczywistosci stacjonarnej a wideokonferencja — chociazby przy uzyciu narzedzia Ms
Teams, stownik synoniméw dostepny online a wersja papierowa. Oczywiscie narzedzia
wirtualne sg na tyle zlozone, ze nie sposob jednoznacznie przyporzadkowac je do okreslonej
kategorii. Rzadko mozna wsrdd nich znalez¢ tzw. czyste formy. Zdecydowang przewage maja
opcje posrednie — nie tylko w kwestii ludycznosci, ale takze lingwistyki. W zwiagzku z tym
konieczne jest skategoryzowanie omawianych aplikacji i skorelowanie ich z potencjalnymi
dzialaniami jezykowymi, jakie mogg implikowac.

6.5. SCHEMAT ANALIZY

Zebrane narzedzia cechuje duzy potencjal (glotto)dydaktyczny. Sg to pomoce, ktore

mozna stosowaé nie tylko podczas zaje¢ zdalnych!®*

, ale (jesli dysponujemy odpowiednio
wyposazong salg) rowniez stacjonarnie. Liczba aplikacji zgromadzonych na potrzeby rozprawy
nie pozwala na ich szczegotowa analize. Konieczne jest zatem dokonanie kolejnych selekcji
materiatu. Przebiegajg one w czterech etapach 1 pozwalaja zaprezentowaé najciekawsze
narzedzia oraz wskaza¢ tendencje zwigzane z oferowanymi przez nie funkcjami.

Pierwszy podzial dotyczy mechaniki analizowanych aplikacji, czyli sposobu ich
dziatania, dostepnych opcji, a przede wszystkim potencjalu glottodydaktycznego, ktory sie
z tym wigze. Weryfikacja przebiega w tym przypadku dwutorowo — osig podziatu jest jezyk
obstugi narzgdzia, co bywa istotnym aspektem w kwestii wyboru aplikacji preferowanych przez

uzytkownikal®.

w pehi edytowalnym, w ktérym poza tresciag nauczyciel jpjo moze rowniez zmienia¢ uktad krzyzowki i szate
graficzng (zadanie aktywne). Istnieje tez szansa, ze aplikacja pozwala na odczytanie pytania po wykonaniu jakiej$
wirtualnej czynnosci typowej dla gier komputerowych (zadanie werbalno-wizualne dynamiczne).

19 W tym miejscu nalezy zaznaczyé, ze ksztatcenie zdalne (zwane tez zdystansowang nauka, ksztalceniem na
odleglos¢) w kontekscie niniejszej dysertacji rozumiane jest w waskim ujeciu (jako nauczanie online, e-learning).
Obejmuje bowiem jedynie dziatania podejmowane z wykorzystaniem narzedzi internetowych dostgpnych za
pomocg komputera, tabletu badz telefonu zaréwno synchronicznie, np. lekcje w formie wideokonferencji, jak
i asynchronicznie — dzieki aplikacjom, ktére mozna stosowa¢ w dowolnym czasie. Pomijany jest natomiast aspekt
nauczania zdalnego z wykorzystaniem innych mediow — telewizji badz radia (BRIT 1).

195 W sytuacji, gdy lektor nie czuje si¢ pewnie, wykorzystujac nowe technologie czy to podczas zajeé
stacjonarnych, czy tez zdalnych, obstuga w jezyku polskim jest istotnym wsparciem w zmaganiach z narz¢dziami,
ktore poczatkowo mogg budzi¢ obawy.
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Drugi rodzaj aplikacji mozna okre$li¢ mianem technicznych'%

. Nie znaczy to jednak, ze
wskazana grupa jest jednorodna. Ta forma podzialu generuje powstawanie podkategorii, do
ktérych naleza: gotowe elementy dzwigkowo-wizualne, narzedzia umozliwiajace ich edycje
oraz gromadzenie, odtwarzanie czy formatowanie wykorzystywanych plikow.

Trzeci etap dotyczy narzg¢dzi online, ktéore mozna wykorzystaé w pracy z dzie¢mi lub
mlodzieza'®’. Zostaly one podzielone przede wszystkim pod katem przedmiotéow szkolnych
oraz ze wzgledu na oferowane przez dang aplikacje gotowe materiaty.

Czwarty 1 zarazem ostatni etap dotyczy wytonienia narzedzi, ktore sg przeznaczone do
uczenia i nauczania innych jezykow obcych®®: angielskiego, niemieckiego czy rosyjskiego.
O ile dwa ostatnie zajmuja w tabeli pojedyncze komorki, o tyle pierwszy z jezykow podzielono
znacznie precyzyjniej. Uwzgledniono bowiem sprawnosci — zar6wno receptywne (stuchanie,
czytanie), jak 1 produktywne (modwienie, pisanie) — kompetencje gramatyczng i leksykalng
(w separacji oraz w potgczeniu), a takze wiek odbiorcow, nauczanie szkolne (jesli mu

podlegaja) i narzedzia stricte ludyczne!®®

— gry, famiglowki, RPG. Wymienione narzg¢dzia
W wigkszo$ci nie sg adaptowalne na potrzeby glottodydaktykow polonistow, ale stanowig
kontekst do przeprowadzanej w pracy analizy, a takze wskazuja kierunek dalszego rozwoju
aplikacji uzytecznych w nauczaniu jpjo.

Nalezy podkresli¢, ze podziat pod katem mechaniki to jedynie cz¢$¢ zmagan z analiza
aplikacji, bowiem najistotniejszym elementem jest wskazanie, do ktorej grupy dziatan
ludycznych nalezg poszczegdlne narzedzia, a takze jaki maja potencjal glottodydaktyczny, co
przejawia si¢ w rozwijaniu okreslonych dziatan jezykowych. Utatwieniem w rozwazaniach nad
przydatnoscia aplikacji w nauczaniu jpjo sg tabele zamieszczone w aneksie analizujace (zob.
zalgcznik 32.) i syntetyzujgce (zob. zatgcznik 33.) trzy najwazniejsze elementy opisu aplikacji:

dziatania e-ludyczne oraz kompetencje i dziatania jezykowe.

19 Jch uwzglednienie nie jest bezzasadne z punktu widzenia nauczania jpjo, o czym wiecej mozna przeczytad
w praktycznej czesei dysertacji.

197 Ten material stanowi wazny kontekst w kwestii pracy z cudzoziemcami w polskich szkotach, co zostato
rozwiniete w praktycznej czesci dysertacji.

19 Wymieniono jedynie trzy jezyki, poniewaz zwrdcono uwage na obshige narzedzi oraz ich przeznaczenie.
Jednak w przypadku wielu z wyszczegolnionych aplikacji — zwlaszcza anglojezycznych doskonalacych
kompetencje¢ leksykalng — mozliwa jest zmiana j¢zyka docelowego, a tym samym nauka chociazby hiszpanskiego,
co nie zostalo odnotowane, poniewaz nie jest istotne z perspektywy niniejszej dysertacji.

19 Nie znaczy to, ze w kategorii sprawnoéci lub kompetencje nie znajduje si¢ zadna gra, jednak podczas
weryfikacji materialu zwrocono szczegdlng uwage na dominujgce aspekty ksztatcenia. Zatem, jesli dana platforma
jest przeznaczona do doskonalenia gramatyki i odbywa si¢ to m.in. przy uzyciu quizow — klasyfikowana jest jako
narz¢dzie gramatyczne. Natomiast gdy analizie poddawana jest strona gromadzaca réznorodne gry — ksztatcace
sprawnosci i kompetencje, np. z racji obstugi w jezyku obcym — pozostaje ona w jednej z ostatnich podgrup ze
wzgledu na dominacje¢ aspektu ludycznego.
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CZESC 3.
PRAKTYKA




7. APLIKACJE — WYKORZYSTANIE

., (-..) znudzenie kladzie kres temu,
co zapoczgtkowala ochota”™
(Paul Valéry 1943:21, cyt. za: Caillois 1997:17)

Stowa przytoczone na poczatku tego rozdzialu napawaja jednoczes$nie nadziejg i lekiem.
Z jednej strony to szansa na entuzjastyczny stosunek do nauki jezyka lub zmiang
dotychczasowego, rutynowego podejsécia, ale z drugiej — ryzyko utracenia checi poznawania
mowy 1 kultury innego kraju, a takze znuzenia kazdym nowym narz¢dziem dydaktycznym
wykorzystywanym z nadmierng czestotliwoscig. O chaos w trakcie lekcji, wywotany
wprowadzaniem duzej liczby réznorodnych aktywnosci, nie trudno roéwniez podczas zajgé
stacjonarnych, gdy mozna na biezaco obserwowac reakcje wszystkich uczniow. W wariancie
zdalnym dodatkowa komplikacjga jest proces weryfikacji zaangazowania 1 nastawienia
cudzoziemcoéw. Przyczyny takiego stanu rzeczy lezg zaréwno po stronie stuchaczy — brak
wlaczonych kamer, zapominanie o uruchomieniu mikrofonow, jak i lektorow — niemoznos¢
obserwowania studentow przy jednoczesnym udostgpnianiu ekranu, co jest spowodowane
pracag z uzyciem jednego monitora. W kolejnych rozdziatach zaprezentowano aplikacje
utatwiajace proces ksztalcenia — cho¢by poprzez wykorzystywanie telefonu jako dodatkowego
ekranu, na ktorym mozna obserwowac¢ uczniow — a takze opisy stosowania poszczeg6dlnych
narzedzi online w trakcie lekcji jpjo przygotowane na podstawie doswiadczen
glottodydaktycznych zdobytych gléwnie podczas obligatoryjnego ksztalcenia na odleglosé.
Zestawienie aplikacji z podzialem na mechanike oraz dziatania ludyczne i1 jezykowe
poprzedzono przedstawieniem charakterystyki grup zajeciowych, ktoére prowadzono online
wraz z krotkim opisem przebiegu lekcji oraz wskazaniem stosowanych narzedzi, a takze
efektami w postaci wynikow testow przeprowadzonych w poszczegdlnych grupach oraz

opiniami uczniéw na temat dopasowania narzg¢dzi online do realizowanych zagadnien.
7.1. ZAJECIA Z WYKORZYSTANIEM APLIKACJI — WPROWADZENIE

Nalezy zauwazy¢, ze zamieszanie wywotane koniecznos$cig masowej zmiany edukacji ze
stacjonarnej na zdalng skutkowato weryfikacja dotychczasowych sposobow przekazywania
wiedzy. Trzeba bylo bowiem siggna¢ po narzedzia, o ktorych istnieniu niejednokrotnie nie
mialo si¢ pojecia, a przynajmniej nie w kwestii ich potencjatu glottodydaktycznego, czego
przyktadem moze by¢ quasi-graficzny program Canva (uzywany wczesniej glownie jako
narzg¢dzie biznesowe, a nie edukacyjne) czy aplikacja Adobe Acrobat Reader (stuzaca przede

wszystkim do odczytywania plikow PDF, niekoniecznie do ich edycji w trakcie zajgc).
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Niniejsza dysertacja nie jest prezentacja badan ilosciowych. Ich rzetelne przeprowadzenie
wymagatoby bowiem zaré6wno od lektoréw, jak i ucznidow pracy w warunkach, ktére nie
mialyby znaczacego wyptywu na wynik proby. Dotyczy to: niezmiennej liczby uczestnikow
zajec, ich homogenicznos$ci kulturowej, a takze braku zewngtrznych czynnikow zaburzajacych
poczucie bezpieczenstwa podczas procesu nauczania i uczenia si¢. Waznym aspektem analizy
ilosciowej jest tez mozliwo$¢ porownania efektow stosowania konkretnych technik czy
narzedzi — w przypadku tej rozprawy wykorzystywania narzgdzi (e-)ludycznych w wariancie
zaje¢¢ stacjonarnych i zdalnych (Wilczynska 2010:134-139). Jednak w obliczu zmian, jakie
w latach 2020-2021 objety niemal wszystkie sfery zycia, w tym edukacj¢, konieczna byta
aktualizacja pierwotnych planéow — zakladajagcych seri¢ zaje¢ (e-)ludycznych w grupie
docelowej i kontrolnej — oraz dostosowanie ich do nowych mozliwosci nauczania podczas
kurséw jezykowych. Z tego powodu zdecydowano si¢ na wykorzystanie prowadzonych

samodzielnie2°°

zespotow zajeciowych. Gdyby lekcje jpjo podda¢ analizie ilosciowej, grupa
musiataby by¢ stala, co byloby trudne z racji charakteru prowadzonych kurséw, niepewnej
sytuacji pandemicznej, a podczas kolejnych semestrow rowniez z tytutu sytuacji geopolitycznej
wywotanej wojng rosyjsko-ukrainska. W przypadku poréwnywania wynikoéw wazne jest takze
to, by zespoty byty jednolite badz takie same pod katem zrdznicowania etnicznego. Nie zawsze
mozna osiggna¢ taki efekt, tworzac komercyjng grupe zajeciowa — trudno bowiem wptywac na
to, jakiej narodowosci jest klient chcacy uczy¢ sie jezyka polskiego?®. Podobny problem ma
miejsce rowniez na uczelniach — szczegdlnie prywatnych — gdzie nie ma mozliwosci podziatu
stuchaczy ze wzgledu na znajomos$¢ innych jezykow stowianskich (a czgsto roéwniez poziom
opanowania polszczyzny), kiedy prowadzi si¢ przedmiot w wymiarze 90 minut tygodniowo?%2,
Sytuacja pandemiczna, ciggly stres, funkcjonowanie pod presja, a takze nauczanie i uczenie si¢

w nietypowe] dotad (na taka skale) formie wirtualnej to kolejne aspekty, ktore nie sprzyjaty

przekazywaniu 1 zdobywaniu wiedzy w atmosferze bezpieczenstwa oraz z przyzwoleniem

200 Warto podkreéli¢, ze istotnym elementem warunkujagcym powodzenie zaje¢ e-ludycznych jest nastawienie
lektora do aplikacji wspomagajacych badz umozliwiajacych nauke jezyka oraz obycie technologiczne nauczyciela,
ktory staje si¢ nie tylko przewodnikiem lingwistyczno-kulturowym, lecz takze osobg instruujaca, jak wlasciwie
obchodzi¢ si¢ z narzedziami stosowanymi w procesie ksztatcenia. Tym samym nie sposob wyeliminowac kwestig
stosunku lektora do nowoczesnych technologii jako aspektu wptywajacego na wynik podejmowanych prob
badawczych, poniewaz zar6wno pozytywne, jak i negatywne nastawienie bedzie stanowilo zmienng ksztattujaca
rezultaty zaje¢ z uzyciem aplikacji.

201 Czesto mimo adresowania kursow jezykowych do konkretnych narodowosci trudno o takg liczbe chetnych, by
moc rozpoczaé zajecia z kompletem uczestnikéw — stad ktopoty z idealnym wypoziomowaniem czy tez doborem
kulturowym w grupach.

202 Niestety w tej sytuacji czesto konieczne jest poshugiwanie sie jezykiem medium, co jest zasadne, a czesto
obligatoryjne (uwzglednione w umowie), jesli studenci sg uczestnikami kierunku prowadzonego w jezyku
angielskim. Warto zauwazy¢, ze podobny mechanizm niejednokrotnie dotyczy lektoratdw z jezyka obcego dla
Polakow.
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(wewnetrznym — lektorow, a takze zewnetrznym — ucznidw) na swobodne zapoznawanie si¢

z nowymi mozliwo$ciami technologicznymi w sferze edukacji?®

, anastepnie wykorzystywanie
ich w praktyce glottodydaktycznej.

Z tych powodow zdecydowano, by w rozprawie — rownolegle do procesu gromadzenia
I selekcjonowania materiatu — weryfikowa¢ mozliwosci wykorzystywania poszczeg6élnych
aplikacji podczas lekcji online w samodzielnie prowadzonych zespotach zajeciowych (w jedne;j
z todzkich szkét jezykowych i uczelni prywatnych). Pozwolilo to na jakosciowa ocene
potencjatu glottodydaktycznego pozyskanego materiatu badawczego. Oczywiscie specyfika
lekcji w wariancie zdalnym oraz warunki pracy kreowane przez zatrudniajace placowki
edukacyjne to kolejne czynniki — oprocz sytuacji w kraju i na Swiecie — ktore wptywaty na
liczebnos$¢ grup 1 synchroniczny badz asynchroniczny wymiar ich nauki, co zostalo ukazane
W ponizszym opisie poszczegdlnych grup zajeciowych.

7.2. CHARAKTERYSTYKA GRUP

Pierwsze, obligatoryjne ze wzgledu na sytuacje pandemiczna, lekcje online odbywaty sie
juz w drugiej potowie semestru letniego 2019/2020 i w semestrze zimowym 2020/2021. Trzeba
podkresli¢, ze miaty one czgsto forme przesylania zadan do samodzielnego wykonania badz
funkcjonowaly na zasadzie bezposredniego przeniesienia aktywnosci stacjonarnych do
przestrzeni wirtualnej — tym samym niejednokrotnie opieraly si¢ na pracy z podrecznikiem
I Z wirtualng tablica, udostgpniang w niektérych komunikatorach, lub z edytorem tekstu.
Stanowily zatem rodzaj treningu w kwestii stopniowego wprowadzania podczas lekcji bardziej
wymagajacych dziatan e-ludycznych — zaréwno w wariancie asynchronicznym, jak
i synchronicznym. Dopiero kolejne potrocze pozwolito podej$¢ do procesu ksztatcenia online
z wigksza swiadomoscig i kreatywnoscig. To niezwykle istotne, by — w sytuacji, gdy zarowno
lektor, jak 1 uczacy si¢ obcokrajowiec sg adeptami stosowania oraz uzytkowania narzedzi online
do nauki jezyka — poczatkowo aplikacje stanowily jedynie dodatek do tresci podrecznikowych
czy zaje¢ konwersacyjnych 1 pozwalaly na stopniowe oswajanie si¢ z pozytywnymi

i negatywnymi aspektami nowoczesnych technologii wykorzystywanych w sferze wirtualnej,

203 K sztalcenie zdalne — wraz z jego wadami i zaletami — przed 2020 rokiem rzadko stanowito przedmiot rozwazan
metodycznych podczas zaje¢ na specjalizacji czy tez na studiach podyplomowych z zakresu nauczania jpjo,
0 czym $wiadczg informacje na temat przedmiotow uwzglednionych w ofercie wyzszych uczelni. Dlatego
W obliczu masowej zmiany formy prowadzenia lektoratéw wielu nauczycieli musialo na wtasna reke szukad
informacji z zakresu e-learningu oraz korzysta¢ z dostgpnych w sieci szkolen, co wigzato si¢ zaréwno
z pozytywnymi, jak i negatywnymi rezultatami prowadzonych przez nich lekcji online. Nalezy bowiem podkresli¢,
ze czasami adaptacja narzedzi online w kontek$cie nauczania jpjo nie byta fatwa.
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ktora sama w sobie w kontekscie formy nauczania jest w Polsce swoistym novum?%4, Dlatego
uznano za zasadne, by poddac analizie dopiero lekcje jpjo odbywajace si¢ w semestrach: letnim
2020/2021 i zimowym oraz letnim 2021/2022. Zajgcia prowadzono z uzyciem wybranych
aplikacji, z ktorych wigkszo$¢ pokrywa si¢ z gromadzonym réwnolegle materiatem badawczym
pozyskiwanym z grup facebookowych?®®.

Zaréwno godzinowy wymiar kursu jezykowego, jak 1 sposob jego prowadzenia
(synchroniczny/asynchroniczny) kazdorazowo zalezaly od miejsca nauczania. Zajecia
odbywaty si¢ w ramach wspotpracy z jedna z tédzkich szkot jezykowych (grupy oznaczone
jako Al, Al+, A1.2, A0, A0.2 oraz grupy dla dzieci i mtodziezy), a takze uczelni prywatnych
(1.SEM., 2. SEM,, 4. SEM.). Sytuacje zawodowe klientow szkoly?*® badz aspekty spoteczno-
polityczne dotykajace studentow mialy znaczacy wplyw na liczebno$é uczestnikow lekcji,
dlatego w ponizszej tabeli zdecydowano si¢ uwzgledni¢ wielkoSci zatozone w postaci
maksymalnej liczby kursantow obecnych na poczatku kazdego semestru zaje¢. Nie bez
znaczenia w konteks$cie charakterystyki uczacych si¢ byty rowniez: narodowos¢, znane jezyki
(rodzime i obce) oraz wiek stuchaczy. To wazne ze wzgledu na kulturowe zrdéznicowanie
uczestnikow lekcji oraz ich wiedzg w kontekscie innych jezykow stowianskich.

W odniesieniu do tematu dysertacji waznym aspektem byt takze poziom §wiadomosci

w kwestii potencjalnych narzedzi online wspierajgcych proces ksztalcenia jezykowego oraz

204 Mogtoby sie wydawaé, ze korzystanie z aplikacji oraz uczenie online jest praktykg blizsza lektorom
polonijnym. Jednak do$wiadczenie prowadzenia przedmiotu (E-)ludyczno$¢ w nauczaniu jezyka polskiego na
studiach podyplomowych z zakresu Nauczania jezyka polskiego i kultury polskiej poza Polska pokazato, ze
kompetencje technologiczne mozna roéznicowaé niemal jak poziomy znajomosci jezyka. W przypadku lektora
pracujacego zdalnie nieumiej¢tno$¢ korzystania z narzedzi online jest istotnym problemem. W tej sytuacji wejscie
w role nauczyciela wymaga wiedzy i praktyki zwigzanej ze stosowaniem aplikacji w procesie edukacyjnym, co
daje prowadzacemu poczucie bezpieczenstwa i pewnosci siebie, a tym samym zapewnia otwartos¢ na wskazowki
— niejednokrotnie bieglejszych w sferze wirtualnej — uczniow. Nalezy zauwazy¢, Ze istotne jest takze, by samemu
doswiadczy¢ zajeé prowadzonych w formie zdalnej i poddac je refleksji — najlepiej, jesli sa to choc¢by hipotetyczne
lekcje jezyka z wykorzystaniem podrecznika, aplikacji oraz w wariancie mieszanym, co ma wplyw na poszerzenie
pola analizy i umozliwia zastanowienie si¢ nad tym, ktory ze sposobéw moze okazac si¢ skuteczny w potaczeniu
z poszczeg6lnymi grupami zajeciowymi (zarowno w kwestii ich charakteru czy preferencji, jak i celu uczenia si¢
jezyka polskiego).

205 Semestr letni 2020/2021 byt optymalnym momentem, by rozpoczaé¢ gromadzenie materialu w sposéb
zorganizowany, poniewaz w tym czasie grupy dla nauczycieli na portalu Facebook byly juz przepeinione
inspiracjami, pomystami i wskazéwkami co do narzedzi, ktore moglyby stuzy¢ jako wsparcie edukacyjne réwniez
dla lektoréw jpjo. Nie znaczy to jednak, ze wczesniej nie weryfikowano zasobow wspomnianego portalu
spotecznosciowego w celu znalezienia aplikacji do wykorzystywania podczas prowadzenia pierwszego semestru
zorganizowanych zaje¢ online, czyli w drugiej potowie semestru letniego 2019/2020 — lekcje opisano w artykule
Czy aplikacja Genial.ly rzeczywiscie jest genialna? O potencjale narzedzi online podczas zdalnego nauczania
Jezyka polskiego jako obcego (Kazmierczak:2020a) — czy w semestrze zimowym 2020/2021.

206 Kurs jezykowy prowadzony byl przez szkote na zlecenie korporacji, wiec zaréwno dziatalno$¢ zawodowa
uczestnikow zaje¢, jak rowniez ich postgpy w nauce warunkowaly dalsze finansowanie lekeji przez firmg. Zmiana
projektu, w ktorym pracowal uczestnik zaje¢ badz oddelegowanie go przez korporacje¢ do innego kraju
powodowato, Ze nie pojawiat si¢ juz na lekcjach, co miato miejsce w kazdej z opisywanych grup.
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informacje zaréwno na temat najczesciej wybieranych aplikacji utatwiajacych nauke, jak
I preferowanego sprzetu umozliwiajacego udzial w zajeciach online.

Tabela nr 28: Zestawienie informacji dotyczacych grup osob dorostych w semestrze letnim 2020/2021

Al | Al+ | 1.SEM. | 2.SEM. | 4. SEM.
czas kursu semestr letni 2020/2021
forma zajeé 60 minut
2 razy w tygodniu, asynchronicznie
synchronicznie
liczebnos¢ 6 0s6b 10 os6b
narodowosé Norwegia, Finlandia, Nigeria, Biatorus, Bulgaria,
Szwecja Szwecja, Wlochy | Tadzykistan, Etiopia, Kenia, Irak,
Uzbekistan Nigeria, Kazachstan,
Ukraina, Turcja
Wiochy
jezyk norweski, finski, szwedzki, angielski, amharski, butgarski,
rodzimy szwedzKi whoski rosyjski, angielski, kazachski,
tadzycki, rosyjski, suahili kurdyjski,
uzbecki ukrainski, rosyjski,
whoski turecki
jezyki obce angielski, angielski, angielski, angielski, angielski,
hiszpanski, hiszpanski, japonski biatoruski, arabski,
niemiecki, francuski, francuski, hebrajski,
polski niemiecki, hiszpanski, hiszpanski,
polski, polski, niemiecki,
whloski ukrainski, polski,
rosyjski turecki
wiek 23-44 27-30 16-22 20-28 18-23
Znane Duolingo, Duolingo Babbel, Babbel, Busuu,
aplikacje Memrise Duolingo Duolingo Duolingo,
Mondly
uzywane Duolingo Duolingo Babbel, Babbel, Duolingo
aplikacje Duolingo Duolingo Mondly
stosunek do - (negatywny) -/+ (neutralny) + (pozytywny)
aplikacji na - - - -14,5% -25%
lekcjach jpjo -/+ 75% -/+ 50% -/+ 40% -[+ 14,5% -/+ 25%
+ 25% + 50% + 60% +71% + 50%
sprzet K 25% K 50% K 40% K 28,5% KITF 75%
(K/TF/T?7) TF 25% K/TF 50% K/TF 40% TF 57% TF 25%
K/TF 50% TF 20% T 14,5%

Zrédto: Opracowanie whasne na podstawie danych z anonimowych ankiet?%® (zob. zatacznik 34.).
Nazwy dwoch pierwszych grup odnosza sie do ich poziomu zaawansowania?®. Byli to
uczniowie poczatkujacy. Dla obu teoretycznie byt to drugi semestr nauki zdalnej — pierwszy
stanowit potaczenie materiatow podrgcznikowych 1 gotowych pomocy glottodydaktycznych ze
stopniowo wprowadzanymi aplikacjami w celu oswojenia uczestnikow z nieco odmiennymi

technikami nauczania oraz eliminacji nieprzewidzianych trudnosci technicznych, np.

207 K — komputer, TF —telefon, T — tablet.

208 By uzyska¢ pewno$¢, ze studenci wlasciwie rozumiejg pytania, ankiety zostaty przeprowadzone w jezyku
angielskim — po uprzedniej weryfikacji, ze jezyk jest znany uczestnikom zaje¢ na tyle, by umozliwi¢ pozyskanie
opinii. Ponadto liczba ankietowanych dotyczy osob, ktore ukonczyty caly semestr kursu jezykowego, co jest
wazne z racji czestych zmian w sktadzie osobowym poszczegolnych zespotow.

209 Wtasciwe wypoziomowanie grup teoretycznie nie stanowi problemu, jednak w praktyce bywa niemal
awykonalne, co jest spowodowane niewystarczajaca liczba chetnych w tym samym stopniu zaawansowanych
jezykowo i posiadajacych podobne doswiadczenia w kwestii znajomosci innych jezykow, zwlaszcza stowianskich.
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niemoznos$ci indywidualnego wykonania quizu z uzyciem telefonow ze wzgledu na fakt, ze
jeden z ucznidow nie dysponowat ani smartfonem, ani iPhone’em. W praktyce semestr trwat
niecale 3 miesigce, co bylo spowodowane zaréwno rozpoczeciem zaje¢ w pazdzierniku, jak
I przerwa $wiateczng potaczong z zawieszeniem kursu na przelomie roku kalendarzowego
w zwigzku ze zobowigzaniami zawodowymi kursantéw. Czeste zmiany osobowe w grupach
wymusily w drugim semestrze potaczenie uczestnikow w dwa zespoty, ktore z racji
koniecznosci powtdrzenia elementdw kursu z poziomu poczatkujacego nazwano Al i Al+.
W pierwszym z nich (A1) byly osoby, ktére dopiero w poprzednim semestrze rozpoczety swoja
przygode z jezykiem polskim lub uczyly si¢ go przez krotki czas, ale bez widocznego efektu,
co wykazata rozmowa poziomujaca. W kolejnym znajdowali si¢ cudzoziemcy uczeszczajacy
juz wczesniej na regularne lekcje badz wyrdzniajacy si¢ podczas pierwszego semestru nauki na
tyle, ze zakwalifikowano ich do osobnej grupy (na potrzeby dysertacji oznaczonej Al+).

W tych zespotach lekcje jpjo prowadzono synchronicznie, co oznacza, ze zarowno
uczestnicy, jak 1 prowadzacy Iaczyli si¢ ze sobg w tym samym czasie za pomocg komunikatora
(w tym przypadku Microsoft Teams). Zajecia odbywaly si¢ w systemie ludyczno-
nieludycznym. W grupie Al pierwsza potowa zaje¢ odbywala si¢ z wykorzystaniem aplikacji
o0 charakterze rozrywkowym. W tym samym czasie w A1+ mialy miejsce lekcje bez ludycznych

narzedzi online?!?

. W potowie semestru nastgpowala zmiana form prowadzenia zajec.
Uczniowie podlegali tez regularnemu testowaniu, ktére weryfikowato poczynione postepy.

W tym samym semestrze odbywaty sie rowniez zajecia w tradycyjnym e-learningu?!! dla
trzech kolejnych grup uwzglednionych w tabeli. Byty one zréznicowane pod katem diugos$ci
uczenia si¢ polszczyzny (mierzonej w liczbie semestrow lektoratu jezykowego). W wariancie
stacjonarnym lub zdalnym synchronicznym zajecia trwatyby 90 minut tygodniowo, jednak
forma asynchroniczna umozliwiala nauke w dowolnym miejscu i 0 wybranej porze, co
uniemozliwiato precyzyjne okreslenie czasu przewidzianego na realizacj¢ danej jednostki
tematycznej. Materialy (zroznicowane pod katem zagadnien) byly wstawiane na platforme

wspolng dla wykladowcoéw 1 studentow dwa lub trzy razy w miesigcu. Kazdy temat —

stanowigcy czes$¢ ogolnej fabuty wykorzystanej podczas kursu — sktadat si¢ z trzech elementow:

210 Pomijanie ludycznych narzedzi online nie wykluczato stosowania aplikacji. Lekcje przebiegaty bowiem
z wykorzystaniem komunikatora Microsoft Teams pozwalajacego na odbywanie wideokonferencji, programu
Microsoft Word pelnigcego funkcje wirtualnej tablicy, aplikacji Testportal umozliwiajacej weryfikacje efektow
ksztatcenia na kazdym z etapow kursu, a takze glottodydaktycznych materiatow online, np. Po polsku po Polsce
czy lingua.com.

21 Tradycyjny e-learning jest asynchroniczny, co oznacza, ze nie ma z gory okreslonego czasu, w ktérym
powinno odby¢ si¢ szkolenie. Kazdy uczestnik moze uczy¢ sie¢ w swoim wlasnym tempie, przyswajajac sobie
informacje wtedy, gdy sa mu one potrzebne” (Czym jest e-learning: link 95).
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wprowadzenia, praktyki (weryfikowanej, lecz nie na stopien) i pracy domowej, ktora podlegata
ocenie. Na ich wykonanie obcokrajowcy mieli caly semestr. W celu zespolenia poszczegdlnych
zadan w wigksze jednostki tematyczne i wprowadzenia elementéw gryfikacji zdecydowano si¢
zastosowac krotkie opisy sytuacyjne, tatwiejsze i mniej rozbudowane niz w przypadku gier
fabularnych, oscylujace wokot trzech zasadniczych tematdéw i okreslane mianem scenariuszy:

e scenariusz | — Podrozowanie w Polsce;

e scenariusz Il — Plany na wolny tydzien;

e scenariusz 111 — Organizacja urodzin.

Ze wzgledu na duze zréznicowanie®’? uczniéw trudno bylo jednoznacznie okresli¢
poziom calej grupy, wigc jak juz wspomniano, kryterium stanowito to, jak dtugo cudzoziemcy
uczestniczg w lektoracie z jezyka polskiego (co — bioragc pod uwage zmiennos$¢ zespolow
zajeciowych — rowniez nie bylo idealnym wyznacznikiem). W ten sposob udalo sie
wyszczegolni¢ 3 grupy:

e pierwszy semestr nauki — 1. SEM. (scenariusz 12%3),

e drugi?!* semestr nauki — 2. SEM. (scenariusz I1),

e czwarty semestr nauki — 4. SEM. (scenariusz 111);

Tabela ukazuje duze zréznicowanie grup pod katem narodowosci (uczniowie pochodzg
z trzech kontynentow: Afryki, Azji i Europy) oraz wieku od 16 do 44 lat. Moze to by¢ zar6wno
utatwieniem — stosunkowo mtode grono odbiorcow majgce okreslone oczekiwania wobec zajec¢
jezykowych 1 sprawnie (przynajmniej w zatozeniu) poruszajace si¢ w $wiecie nowych

technologii, jak i utrudnieniem — problem z dostosowaniem formy prowadzenia lekcji do

212 7réznicowanie czlonkow grupy byto spowodowane nastepujacymi czynnikami (wynikajgcymi czeSciowo
jeszcze z sytuacji pandemicznej w poprzednich semestrach): rezygnacja ze studiow; zaniedbaniem nauki w danym
semestrze i konieczno$cig nadrobienia zalegloéci; dotaczaniem do grup nowych, cudzoziemskich studentow
w zwigzku z przejéciem na nauczanie zdalne i checig zachowania przez placowke edukacyjng odpowiedniej
liczebnos$ci zespotéw zajeciowych; klopotami z tgczeniem pracy (cudzoziemcy studiujgcy na prywatnej uczelni
niemal zawsze tacza edukacje z zarabianiem na czesne, co nie pozostaje bez wpltywu na proces ksztalcenia
zardwno w wariancie stacjonarnym, jak i zdalnym) oraz nauki (w przypadku lektoratu w pierwszych semestrach
nauczania online jeszcze synchronicznej, co nie byto obligatoryjne dla wszystkich przedmiotow i tym samym
utrudniato potaczenie grafiku w pracy z planem zajec¢ online — skutkiem byto taczenie si¢ z nietypowych miejsc,
np. z toalety dla pracownikow); konieczno$cig powrotu do rodzinnego kraju; problemami z potaczeniem
internetowym; choroba — wiasng badZ cztonka rodziny; utratg bliskich; brakiem odpowiedniego sprzetu (na co
dzien niektorzy uczniowie korzystali bowiem z telefonu z dostgpem do internetu lub z tabletu, natomiast
z komputera gtéwnie w uczelnianej bibliotece). Wszystkie wymienione czynniki skutkowaty licznymi roszadami
w grupach zajeciowych, a ostatecznie odgorng decyzja o koniecznos$ci prowadzenia lektoratu asynchronicznie, co
miato ulatwi¢ studentom godzenie zaj¢¢ z praca.

213 Cyframi rzymskimi oznaczono w dysertacji scenariusze wykorzystywane podczas zajeé¢ asynchronicznych.

214 W grupie oznaczonej jako druga uczestniczyli réwniez cudzoziemcy, dla ktérych teoretycznie byl to juz trzeci
semestr zaje¢, lecz zmiany osobowe majace miejsce w trakcie pandemii oraz zrdznicowana czgstotliwos§é
pojawiania si¢ studentow na lekcjach skutkujaca koniecznoscia powtarzania przedmiotu spowodowaty, ze
w praktyce byt to dla nich drugi semestr nauki.
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kulturowych przyzwyczajen w kontekscie edukacji, a takze ktopot wynikajacy z koniecznosci
bardziej precyzyjnego tlumaczenia obstugi niektérych narzedzi dla osdb mniej obytych
Z technologia, a tym samym trudno$¢ w doborze dla calej grupy aplikacji odpowiedniej pod
katem intuicyjnosci uzytkowania.

Cztery ostatnie wiersze tabeli dotycza $wiadomosci istnienia oraz umiejetnosSci
wykorzystywania narzedzi online. Wielu uczniéw nie zna zadnych aplikacji do nauki j¢zyka.
Natomiast wsrdod tych, ktorzy potrafia wymieni¢ kilka nazw, dominuje Duolingo,
a sporadycznie pojawiaja si¢ takze: Busuu, Babbel, Memrise oraz Mondly, co dowodzi, ze
sformutowanie ,,aplikacja do nauki jezyka” kojarzone jest gldéwnie z narzedziami dostepnymi
na urzadzeniach mobilnych?’®, a nie z programami do przygotowywania prezentaciji, gier,
quizow itp. Ponadto wsrdd wymienionych nazw dominujg te, ktore sg czesto reklamowane, np.
Duolingo, Busuu, Babbel. Nalezy podkresli¢, ze znajomos$¢ narzedzi online nie jest tozsama
Z ich wykorzystaniem, poniewaz tylko nieliczni uczestnicy potwierdzili uzywanie — czesciej
sporadyczne niz regularne — zdalnych pomocy dydaktycznych takich jak: Babbel, Duolingo czy
Mondly — z istotng przewaga drugiego z wymienionych narzedzi.

W kontekscie stosowania aplikacji na lekcjach jpjo duza cze$¢ ankietowanych
(w wigkszosci od 50% do 71%) jest pozytywnie nastawiona do tego rodzaju praktykKi
dydaktycznej, podkreslajac jej wplyw na zwigkszenie interaktywnos$ci zajec, utatwienie nauki
ze wzgledu na obecnos¢ elementdw wizualnych wspierajacych zapamietywanie nowych tresci,
zachecenie do udziatu w lekcji oraz polepszenie efektow ksztatcenia poprzez stosowanie
interesujgcych gier. Natomiast (zaleznie od grupy) od 14,5% do 75% reprezentuje neutralny
stosunek do nowoczesnych pomocy dydaktycznych, zaznaczajac jednoczesnie, ze zawodnos¢
narzedzi online wymusza stosowanie ich jako dodatku, a nie jedynego narzedzia podczas zaj¢c.
Nalezy tez zaznaczy¢, ze w dwoch grupach nauczanych asynchronicznie (2. SEM. i 4. SEM.)
od 14,5% do 25% cudzoziemcoéw negatywnie odbiera nauczanie jezyka z uzyciem aplikacji —
sg to uczniowie, ktérzy w wigkszos$ci rozpoczynali zajgcia stacjonarnie, kontynuowali zdalnie
synchronicznie i konczyli zdalnie asynchronicznie.

Istotny jest takze sprzet, z jakiego korzystajg uczestnicy kursow: od 25% do 50% uzywa
komputerow, 14,5% tabletow, a od 20% do 57% telefonéw. Ponadto od 40% do 75% stosuje
jednoczesnie telefon 1 komputer, poniewaz z niektdrych narzg¢dzi online trudno korzysta¢ na

smartfonie lub iPhonie — nie tylko z racji matego ekranu i ktopotow z ciaglym przetaczaniem

215 Wspomniane narzedzia stuzg gltéwnie do powtarzania leksyki z uzyciem materiatu ilustracyjnego oraz
kontekstu wypowiedzi. Czg$¢ z nich zostanie opisana w podrozdziale analitycznym. Nalezy jednak podkresli¢, ze
ich konstrukcja jest bardzo podobna.
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widoku migdzy aplikacja a komunikatorem (w przypadku zajg¢ synchronicznych), lecz takze
ze wzgledu na fakt, ze niektore narzedzia online nie sg przystosowane do wykorzystywania na
urzadzeniach mobilnych.

Zmiany personalne w analizowanych grupach zajeciowych spowodowaly, ze
kontynuacja obserwacji wykorzystywania narzedzi online w tym samym $rodowisku okazata
si¢ niemozliwa. W zwigzku z tym podjeto decyzjg, by zweryfikowaé uzytecznos¢ materialow
przeznaczonych pierwotnie na zaj¢cia asynchroniczne w trakcie lekcji w czasie rzeczywistym
i uzupelhi¢ je 0 zadania stworzone w niewykorzystanych dotychczas aplikacjach, a takze
Z testowanych  wczesniej autorskich materiatow zdalnych 1 gotowych pomocy
glottodydaktycznych dostepnych stacjonarnie 1 online. Ponizsza tabela ilustruje dane ankietowe
zebrane w utworzone] z zespotow Al 1 Al+ grupie Al.2 (realizujacej scenariusz III
wykorzystywany w grupie 4. SEM.) oraz podczas nowych kursow: A0?® (scenariusz |
realizowany asynchronicznie w grupie 1. SEM.) — uczniowie nie mieli wczesniej kontaktu
Z jezykiem polskim, byt to ich pierwszy?!” semestr nauki — i kontynuacji A0.2 (scenariusz 11

przeprowadzony w grupie 2. SEM.).

Tabela nr 29: Zestawienie podstawowych informacji dotyczacych grup osob dorostych analizowanych
w semestrze zimowym 2020/2021 i letnim 2021/2022

AliAl+=Al12 A0 (scenariusz I) A0.2 (scenariusz 1)
(scenariusz I11)
czas kursu semestr zimowy 2020/2021 semestr letni 2021/2022
forma zajeé 60 minut 90 minut
2 razy w tygodniu 1 raz w tygodniu
synchronicznie synchronicznie
liczebno$¢ 6 0s6b 5 0s6b
narodowos¢ Norwegia Albania, Wiochy Albania
jezyk rodzimy norweski albanski, albanski
whoski

216 pyublikacja Programy nauczania jezyka polskiego jako obcego (Janowska i in. 2016) uwzglednia poziomy Al-
C2, jednak ze wzgledu na fakt, ze niektore podrgezniki i pomoce glottodydaktyczne stosuja rowniez oznaczenie
A0 — czego przyktadem jest Survival Polish (Kotaczek 2016) — a takze w celu zréznicowania nazw grup
zastosowano wariant AQ.

217 W tym miejscu nasuwa sie pytanie, dlaczego grupy Al i Al+ byly przygotowywane do zajeé z aplikacjami
ludycznymi stopniowo, natomiast AQ nie miala takiego okresu przejsciowego. Wynikato to z dwoch czynnikow.
Jeden z nich dotyczyl faktu, ze praca z grupami Al w niepodlegajacym badaniu semestrze byla pierwszym
doswiadczeniem prowadzenia catego semestru synchronicznych zaje¢ dla dorostych online w wymiarze dwoch
godzin dwa razy w tygodniu. Wczesniej byly to jedynie cotygodniowe — 90 minut — zajecia (niestabilne pod katem
frekwencji) dla cudzoziemskich studentéw oraz kilkutygodniowy, intensywny kurs online, podczas ktdrego
polaczenie internetowe uczniow (mieszkali oni w Kazachstanie i Uzbekistanie) byto niestabilne i czgsto utrudniato
lekcje. Drugi powdd to lekcja probna, ktéra w przypadku grupy A0 byta wymagana przez korporacje finansujaca
swoim pracownikom kurs jezykowy, majaca charakter (na prosbe klienta) zaje¢ bez podrgcznika. W trakcie
pokazowej lekcji korzystano tylko z aplikacji, gtéwnie o charakterze ludycznym, i taka forma ksztalcenia zostala
entuzjastycznie przyjeta przez wickszo$¢ ucznidw — mogta by¢ zatem stosowana bez okresu adaptacyjnego.
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jezyki obce angielski, albanski, angielski,
polski angielski, hiszpanski,
hiszpanski, niemiecki, niemiecki,
rumunski, polski,
whoski whoski
wiek 24-39 27-34 31-33
znane aplikacje Duolingo, Drops, Duolingo Drops, Duolingo
Memrise
uzywane aplikacje Duolingo Duolingo Drops
stosunek do aplikacji na - (negatywny) -/+ (neutralny) + (pozytywny)
lekcjach jpjo - - 25% -
-/+ -/+ -/+
+ 100% + 75% + 100%
sprzet K 50% TF 75% K/TF 100%
(KITF/T) TF 50% K/TF 25%

Zrédto: Opracowanie whasne na podstawie danych z anonimowych ankiet.

Kolejne semestry obejmowaty synchroniczne lekcje jpjo w wymiarze 60 minut dwa razy
w tygodniu i 90 minut tygodniowo. Zawezeniu ulegly zaréwno kryteria dotyczace
narodowosci: Albania, Norwegia, Wtochy, jak i wieku 24-39 lat. Uczniowie korzystali
z komputerow i/lub telefonéw. Wigkszos¢ zgodnie okreslita stosowanie aplikacji w trakcie
kursu jako pomocng praktyke, cho¢ zdarzaly si¢ pojedyncze glosy osob preferujacych prace
z podrgcznikiem w sali lekcyjnej.

Grupy o zroznicowanym stosunku do zaj¢¢ zdalnych to wyzwanie dla lektora. Duzym
utatwieniem w kontekscie decyzji, czy stosowanie ludycznych aplikacji online jest zasadne, sg
zajecia z najmtodszymi, poniewaz ich stosunek do gier w trakcie lekcji — o ile sg one zajmujace,
a w niektorych przypadkach wsparte instrukcjag — zazwyczaj jest pozytywny i daje realne efekty
edukacyjne, a przede wszystkim motywuje do czynnego udziatu w procesie ksztatcenia?®,

Mozliwoscig na zweryfikowanie postawionej wyze] tezy bylo prowadzenia kursow
zdalnych (w ktoérych materiaty aplikacyjne stanowily dodatek do pracy z podrecznikami do
nauki jpjo — Raz, dwa, trzy i po polsku mowisz Ty 1 oraz Jezykowa podroz po Polsce) dla dzieci
i mtodziezy w semestrze letnim 2021/2022. Zajecia byty przeznaczone dla uczniéw z Ukrainy
(poziom Al — cze$¢ stuchaczy uczeszczata rownolegle do polskich placowek edukacyjnych).
Lekcje odbywaty si¢ zdalnie w szescioosobowych grupach trzy razy w tygodniu po 45 minut
dla uczniow w wieku 5-8 lat oraz po 60 minut dla uczestnikow majacych odpowiednio 9-12
i 13-16 lat.

218 Jednak réwniez w gronie dzieci i mtodziezy nalezy wskazaé trudnoéé w stosowaniu czeéci narzedzi online
wynikajaca z wykorzystywania urzagdzen mobilnych — w szczeg6lnos$ci telefonow, rzadziej tabletow — ktore
zaburzaja dziatanie niektorych funkcji aplikacji. Dodatkowy problem — zwtaszcza podczas lekeji z najmtodszymi,
ktorzy nie kontroluja jeszcze wilaczania i wytaczania mikrofonow zaleznie od sytuacji — stanowi nieuzywania
stuchawek. Mozna go tatwo rozwiazaé poprzez zakup stosownego sprzetu badz wydzielenia przez opiekunow
0sobnego pomieszczenia na czas odbywanych zajeé.
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Informacji na temat stuchaczy kurséow dla dzieci i mtodziezy nie przedstawiono
w uktadzie tabelarycznym, poniewaz ze wzgledu na duza homogeniczno$¢ grup, a takze czgste
zmiany w kwestii liczebno$ci zrezygnowano z formalnej ankiety na rzecz obserwacji
poczynionych przez lektora w trakcie trwania lekcji. Ptynno$¢ w kwestii sktadu zespotow

zajeciowych spowodowana byta wyjazdami uczniow z Polski?®

— ze wzgledu na powrot do
kraju badz dalsza emigracje. W kwestii znajomosci jezykow nalezy podkresli¢, ze wszyscy
uczestnicy zaje¢ porozumiewali si¢ w innym j¢zyku stowianskim — ukrainskim i/lub rosyjskim
— podobienstwo leksykalne czy fonetyczne z jednej strony sprzyjato szybkiemu wzrostowi
kompetencji komunikacyjnej, a z drugiej niejednokrotnie utrudniato przyswajanie polskich
wyrazow lub ich poprawng wymowe. Wigkszos$¢ osob biorgcych udziat w zajeciach dla dzieci
1 mlodziezy uczyla si¢ takze jezyka angielskiego, co znacznie ulatwialo wprowadzenie

polskiego alfabetu.

7.3. TEMATYKA I PRZEBIEG ZAJEC A STOSOWANE APLIKACJE —

OCENA Z PERSPEKTYWY UCZESTNIKOW

Niebagatelnym aspektem lekcji jpjo jest tematyka zaje¢. Poruszane treSci wymagaja
bowiem doboru wtasciwych narzgdzi. W przypadku wariantu zdalnego sg to aplikacje, ktore
mozna wykorzysta¢, nauczajac jezyka obcego lub drugiego. Ich korelacje tematyczne zostaty
ukazane w ponizszych zestawieniach tabelarycznych, natomiast doktadny opis zastosowania
podczas zaje¢ — wraz z materialem ilustracyjnym — zaprezentowano w kolejnych
podrozdziatach dotyczacych analizy zgromadzonych narzedzi. Trzeba jednak zauwazy¢, ze nie
wszystkie aplikacje ujete — badz w przypadku tych stricte technicznych, z racji powielania
funkcji narzedzi omawianych w kolejnych podrozdziatach, pominigte — w ponizszych tabelach
znajdowaly si¢ wsrdd polecanych przez innych nauczycieli. Rownolegle prowadzenie zajec¢
online oraz zbieranie materialu spowodowaly, ze z racji niemoznosci pelnego ogladu
zestawienia aplikacji czg¢$ciowo korzystano ze znanych wczes$niej narzedzi, ktore niekoniecznie
okazaty sie popularne w srodowisku nauczycielskim, ale mogty zosta¢ sklasyfikowane wedlug
przyjetych kryteriow podzialu pomocy (e-)ludycznych, co podkresla uniwersalnos¢
wskazanych kategorii. Naleza do nich:

e Super Animo (NO 7) — aplikacja do tworzenia animacji lub pojedynczych kadrow;

219 Nalezy podkresli¢, ze zajecia online utatwiaty nauke w sytuacji, gdy uczniowie musieli przeprowadzié¢ si¢ do
innego miasta na terenie Polski, co w trakcie kursu jezykowego — W przypadku niektorych uczestnikow lekcji —
miato miejsce kilkukrotnie.

138



¢ Generator memo6w (NO 8) — narzedzie do kreowania zabawnych ilustracji z elementami
tekstowymi;

e progmar.net (NO 5) — aplikacja utatwiajgca przygotowanie krzyzowek, wykreslanek,
zadan z lukami;

e Slides (NO 9) — narzedzie umozliwiajace prezentowanie tresci;

e Google Mail (NO 10), Google Translator (NO 11) — aplikacje wspomagajace proces
ksztalcenia poprzez mozliwos¢: korzystania z poczty w funkcji czatu (np. w celu
tworzenia wspdlnego opowiadania) 1 ttumaczenia w siect;

¢ Online Voice Recorder (NO 12), systemowy rejestrator gtosu (NO 13), LALAL.AI (NO
14) — narzegdzia techniczne pozwalajace nagrywac dzwigk czy odseparowac $ciezke
muzyczng od $piewanego tekstu, co jest uzyteczne podczas lekcji jpjo
Z wykorzystaniem piosenek w sytuacji, gdy jako$¢ nagrania nie jest zadowalajaca, np.
muzyka skutecznie zaghusza stowa nawet z perspektywy odbiorcy polskojezycznego;

e Adobre Acrobat DC (NO 15), Convertio (NO 16), Online Video Converter (NO 17),
Soda PDF (NO 18), PNG to PDF (NO 19) — aplikacje umozliwiajace zmiane¢ formatu
pliku badz jego edycjg, co nie jest bez znaczenia w kwestii szybkiej adaptacji gotowych
materiatlow glottodydaktycznych na potrzeby lekcji zdalnych.

Tym samym podczas wszystkich przeprowadzonych zaje¢ jezykowych (rowniez tych dla
najmtodszych) wykorzystano 84 roznorodne aplikacje sposréd propozycji zawartych
w zgromadzonym materiale (w tym podstawowe komunikatory: Microsoft Teams, Skype
i edytor tekstu Microsoft Word) oraz narzedzia, ktore nie sg juz dost¢pne: Card Maker,
Swiftscribo, wylosowane.pl. Ponadto zastosowano 14 innych aplikacji online (NO 5, NO 7—
19), co daje tacznie 101 przetestowanych narzedzi. W trakcie zaje¢ wykorzystywano rowniez
zdalne materiaty glottodydaktyczne — You Tube, lingua.com, Po polsku po Polsce.

Ponizsza tabela prezentuje tematyke poszczegolnych lekcji w grupach Al i A1+ wraz
Z zastosowanymi podczas nich aplikacjami online oraz krétkim opisem przebiegu zajec.
W obydwu grupach korzystano z podobnych narzedzi lub z aplikacji o zblizonych funkcjach
jednak w wigkszosci w celu realizacji odmiennych jednostek tematycznych, poniewaz tresci
wprowadzane podczas zaj¢¢ ludycznych 1 nieludycznych byly réwnolegle. Jedyny powielony
temat to powtdrzenie wiadomo$ci nt. czasow w formie pokoju zagadek. Z kolei wsrod
wzajemnie inspirowanych tresci znajduja si¢ ¢wiczenia dotyczace planowania oraz stosowania

aspektu 1 czasow.
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Tabela nr 30: Tematy zaje¢ i narzedzia online??® wspomagajace ich realizacje — grupy Al i Al+

Plan tygodnia?®
Canva (A1-1) 22
Ms22% Teams
(breakout rooms)

Lekcja nr 4

przez lektora, np. Co pan robi
w poniedziatek?

W: Rozmowa na temat grafiki
ilustrujace;j plan lekcji
dziecka?*, Woprowadzenie
nazw przedmiotow szkolnych
oraz przypomnienie godzin,
konstrukcji biernikowej
i dopetniaczowej, np. Mam
muzyke. | Nie mam muzyki.

U: Praca w grupach -
tworzenie planu dnia Natalii
(gr. 1) i Piotra (gr. Il) przed
szkota 1 po nie;j.

PD: Konstruowanie wlasnego

inicjowane przez lektora, np.
Co pan robil w poniedziatek?
W: Rozmowa na temat planu
dnia osoby dorostej w oparciu
0 materiat graficzny.
Cwiczenie czasu
terazniejszego 1 przesziego,
np. Dzisiaj jest sroda. Co on
robit przedwczoraj?

U: Praca w grupach -

rozbudowanie planu dnia
0 dodatkowe aktywnosci
zawodowe, domowe oraz
wykonywane w  czasie

wolnym. Grupa | w czasie

Al Al+
Skrécony opis zajeé:
Tematy R — rozgrzewka jezykowa, Tematy
i aplikacje W — wprowadzenie materiatu, i aplikacje
[lekcje 4-17] U — utrwalenie materiatu, [lekcje 18-31]

PD — praca domowa.

R: Pytania i odpowiedzi | R: Pytania i odpowiedzi

formutowane przez | formutowane przez

uczestnikow lekcji inicjowane | uczestnikéw lekcji

Planowanie
Canva (A+/1),
Ms Teams
(breakout rooms)

Lekcjanr 18

Czas przeszly
Genial.ly (A1-2),
Wordwall

planu dnia. terazniejszym,  grupa I
W przesztym, nastepnie
zamiana tekstow miedzy
grupami wraz
Z koniecznoscia
przeredagowania na inny
czas.

PD: Napisanie planu
minionego tygodnia.

R: Wzajemne pytania o form¢ | R:  Przypomnienie  czasu

osobowg czasownika w czasie
terazniejszym dla wybranego
bezokolicznika z zaimkiem
osobowym, np.

Jaka to forma: czytaé plus my?
Czytacé plus my to czytamy.

W: Odmiana leksemu byé
W czasie przesztym.

przesztego 1 terazniejszego
poprzez analize infografik
i wykonanie zadan
w aplikacjach.

W: Wprowadzenie czasu
przysztego ztozonego oraz
zapoznanie z fabula pokoju
zagadek.

Czasy — pokoj
zagadek
Genial.ly (A1-7)

220 W dysertacji uwzgledniono odnoéniki do aplikacji dostepnych online bez krétkoterminowego okresu
uzytkowania. Oznacza to, ze pomini¢to narzedzia mozliwe do wykorzystania tylko w czasie rzeczywistym oraz
zadania, do ktorych link jest aktywny krocej niz pot roku.

221 Nalezy przypomnieé, ze dla obu grup opisywane zajecia sa drugim semestrem kursu jezykowego. Pierwsze trzy
spotkania przeznaczono zatem na wyréwnanie materiatu, poniewaz grupy, w ktorych prowadzono lekcje stanowity
potaczenie zespotéw zajeciowych z poprzedniego semestru, gdzie zachodzily znaczace zmiany osobowe
spowodowane wzgledami zawodowymi (zmiana projektu, kraju). Tym samym opis uwzgledniony w tabeli
rozpoczyna si¢ od czwartych zaje¢ i obejmuje 28 jednostek lekcyjnych (60 minut), z czego 14 w wersji
z aplikacjami i 14 bez nich — wyjatek stanowig komunikatory, edytor tekstu i aplikacja Testportal niezbedne
podczas zaje¢ zdalnych.

222 7e wzgledu na fakt, ze narzedzia quasi-graficzne, np. Canva, Crello, Genial.ly itp. zawieraja anglojezyczne

nazwy szablonoéw, ktére ponadto czg¢sto ulegaja zmianom i aktualizacjom, zdecydowano si¢ pomija¢ ich

okreslenia, by nie zaburzaé¢ czytelnos$ci rozprawy.

223 M to skrocona wersja pelnej nazwy Microsoft, ktora zamiennie wystepuje w dysertacji.

224 W pierwszym semestrze zrealizowano temat dotyczacy harmonogramu dnia w czasie terazniejszym, na prosbe

czgsei uczestnikéw (posiadajacych dzieci) poszerzono zakres planowania o leksyke szkolna.
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(Al-2.1)

Omowienie zasad dotyczacych

U: Uzupehianie zdan -

Learning Apps

Wspomnienia
Testportal, Genial.ly
(A1-5)
(A1-5.1)
(A1-5.2)

Lekcjanr 8

terazniejszym na wypowiedz
W czasie przesztym.
U: Odgadywanie postaci na

podstawie informacji z tekstu.
PD: Opis mitego
wspomnienia.

dotyczacej odziezy. Laczenie
ilustracji z nazwami ubran.

u: Klasyfikacja form
biernika i dopelniacza
w konstrukcjach  Nosze...,
Nie nosze... poprzez
dopasowanie odmienionych
nazw ubran do odpowiednie;j
kategorii. Ukladanie zdan
z wylosowanymi leksemami.

konstrukcji czasu przesztego. | zblizajacych do rozwigzania (A1-7.2),
Lekcjanr5 U: Tworzenie rodzinnego | zagadki zaginigcia jednej Wordwall
planu tygodnia w czasie | z bohaterek — wlasciwymi (A1-7.2)
przesztym, w oparciu | formami czasownikow.
0 wszystkie zaimki osobowe Lekcja nr 19
umieszczone na infografice.
R: Rozmowa na temat rodziny, | R: Tworzenie na wspolnym
np. Co lubita robi¢ pana | czacie opowiesci
babcia? rozpoczynajacej si¢ od
W: Poszerzenie leksyki na zdania okreslonego przez
temat opisu rodziny o zawod, | lektora. Czasy — éwiczenia
Opis rodziny zainteresowania, czas wolny. U: Praca w pokojach | Ms Teams, Google
Genial.ly (A1-3), Informacje nt. konstruowania | (grupach) —  ukladanie Mail
Learning Apps (Al- | w czasie przesztym form krotkich  historii  kolejno
3.1) osobowych z bezokolicznikéw | w trzech czasach w oparciu Lekcja nr 20
zakonczonych na -e¢. 0 leksyke wybrang przez
Lekcjanr 6 U: Konstruowanie opisow | przeciwng druzyng.
cztonkow rodziny w czasie | PD: Konstruowanie wspolnej
przesztym na  podstawie | mejlowej opowiesci (1 zdanie
informacji zawartych | — 1 uczef) rozpoczynajacej
w materiale ilustracyjnym. si¢ od zdania wystanego
PD: Opis wtasnej rodziny | przez lektora.
W czasie przesztym.
R: Losowanie R: Gra typu memory -
bezokolicznikow i ich wyszukiwanie par
zamiana na czas przeszly aspektowych.
Czas przeszly — éw. | w zalezno$ci od zaimka U: Indywidualne ¢wiczenia
Wordwall osobowego wybranego przez | w uktadaniu zdan i krotkich
(Al-4), Baamboozle | inng osobg z grupy. opowiesci wykorzystujacych Aspekt — éw.
(A1-4.1), U: Rywalizacja druzynowa leksemy z zadania. Learning Apps
Ms Teams, w kwestii znajomosci zasad (A1+/2)
Quizizz stosowania czasu przesztego —
(A1-4.2)%° Baamboozle. Formutowanie Lekcja nr 21
pytan w czasie przesztym do
Lekcjanr 7 przeciwnikoéw (praca
w pokojach — Ms Teams).
Weryfikacja poprawnosci
gramatycznej pytan
i odpowiedzi.
PD: Rozwiazywanie quizu
(Quizizz).
R: Test weryfikujacy | R: Wzajemne  pytania
opanowanie czasu przesziego. | konstruowane w aspekcie
W: Instrukcja w kwestii | dokonanym i niedokonanym.
zamiany tekstu w czasie | W: Wprowadzenie leksyki Ubrania cz. 1.

Online Stopwatch,
Wordwall (A1+/3)

Lekcja nr 22

225 W przypadku aplikacji Quizizz udostepniono quiz w wariancie do edycji, a nie rozgrywki, poniewaz ta druga
bytaby (w darmowej wersji narzedzia) dostgpna jedynie przez dwa tygodnie.
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Wielkanoc
Quizizz
(A1-6)

Lekcjanr9

R: Pytania, np. Co pan robit
w weekend?

W: Prezentacja na temat
tradycji wielkanocnych.
u: Quiz weryfikujacy

zrozumienie tresci.

R: Gra typu teleturniej —
powtarzanie nowej leksyki.
W: Wprowadzenie
stownictwa dotyczacego
wzorow na ubraniach.
u: Tworzenie

z losowych elementow.
PD: Opis wygladu postaci na
ilustracjach.

zdan

Ubrania cz. 2.
Wordwall
(A1+/4)
Classroomscreen,
Crello (A1+/4.1)

Lekcja nr 23

Czasy — pokdj
zagadek
Genial.ly (A1-7)
Learning Apps (Al-
7.1),
Wordwall
(A1-7.2)

Lekcja nr 10

R:  Przypomnienie  czasu
przesztego 1 terazniejszego
poprzez analize infografik
i wykonanie zadan
w aplikacjach.

W:  Woprowadzenie czasu

przysztego ztozonego oraz
zapoznanie z fabulg pokoju
zagadek.

U: Uzupehianie zdan -
zblizajacych do rozwigzania
zagadki  zaginiecia  jednej
z bohaterek —  wiasciwymi
formami czasownikow.

R: Rozmowa na temat ubran
noszonych w czasie
okreslonych por roku (Co
pan/i nosi wiosng/latem/
Jesieniqg/zimg?).

W: Wprowadzenie
czesci ciata.

U: Ukladanie zdan z leksyka
dotyczaca ciata i ubioru.

nazw

Czesci ciala
Crello (A1+/5),
Learning Apps

(A1+/5.1)

Lekcja nr 24

R: Uktadanie zdan w trzech

R: Pytania, ktorych celem

czasach. jest dopasowanie ubrania do
W: Omowienie  leksyki | czgéci ciata 1 ¢wiczenie
dotyczacej sklepéw, ustug | konstrukcji biernika
Sklepy i ushugi cz. 1. | i atrakcji kulturalnych. | i dopetniacza, np. Jakie | Wizyta u lekarza
Crello (A1-8), Roznice w  konstrukcjach | ubranie mozna dopasowaé do Crello (A1+/5)
Wordwall z czasownikami isé¢/chodzié. glowy? Do glowy mozna
(A1-8.1) U: Dopasowanie wiasciwych | dopasowaé czapke. Lekcja nr 25
form wyrazow do kategorii is¢ | W: Wprowadzenie leksyki
Lekcja nr 11 w trzech wariantach | nt. symptoméw chorobowych
czasowych. oraz dialogu podczas wizyty
u lekarza.
U: Dopasowanie dialogow do
miejsc (przychodnia, szpital,
pogotowie).
R: Rozmowa o tym, jakie | R: Cwiczenia leksykalno-
sklepy, punkty ustugowe lub | gramatyczne w  formie
atrakcje  mozna  znalez¢ | indywidualnej rywalizacji —
w Lodzi. Baamboozle.
Sklepy i ushugi cz. 2. | W: Zastosowanie przyimkow | U: Test dotyczacy leksyki Gramatyka,
Crello (A1-8), na/do. odziezowo-lekarskiej. leksyka — ¢w.
Wordwall U: Laczenie par wyrazoéw, np. Baamboozle
(A1-9) szpital - do  szpitala. (A1+/6), Testportal
(A1-9.1) Klasyfikowanie grup zgodnie z
(A1-9.2) konstrukcjami Ide na ... oraz Lekcja nr 26
Ide do ...
Lekcja nr 12 PD:  Uzupelnianie  zdan
w aplikacji wlasciwymi
przyimkami i nazwami miejsc.
R: Gra typu ,wisielec” | R: Rozmowa na temat
dotyczaca nazw  sklepdw, | sposobdéw radzenia sobie ze
Miasto, transport | ustug, atrakcji. ztym samopoczuciem, np. Co
Wordwall W: Wprowadzenie stownictwa | pani robi, kiedy boli panig
(A1-10), okreslajacego srodki | glowa? Pogoda
Classroomscreen, transportu. W: Woprowadzenie leksyki Crello (A1+/7)
Wheel Decide u: Tworzenie zdan | dotyczacej pogody — w tym

W mianowniku i narzedniku

méwienia o temperaturze

Lekcja nr 27
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Lekcjanr 13 Z uzyciem wylosowanego | (stopnie Celsjusza). Uzycie
srodka transportu, sklepu, | czasownikow: jest, pada,
ustugi itp. Swieci, wieje.
U: Odpowiedz na pytanie
0 pogode w zaleznoéci od
pory roku.
R: Wykreslanka nt. $rodkéw | R: Pytania o pogode: dzisiaj,
transportu. wczoraj, w ostatni weekend
Mapa — ¢wiczenia 1. | W: Wprowadzenie leksyki | itd. Prognoza pogody
Learning Apps (Al- | dotyczgcej wskazywania drogi | U:  Ogladanie  prognozy | Genial.ly (A1+/8)
11), i pytania o nig. Konstrukcja: | pogody, wykonywanie Wordwall
Wordwall Prosze is¢/ | éwiczen skorelowanych z nig (A1+/8.1)
(A1-11.1) Jjechadl/skreci¢/zawrdcic. tematycznie. (A1+/8.2)
U: Cwiczenia z wyznaczania | PD:  Stworzenie  whasnej
Lekcjanr 14 trasy z uzyciem mapy. prognozy pogody. Lekcja nr 28
PD: Gra typu labirynt
utrwalajaca nowa leksyke.
R: Podpisywanie znakéw | R: Rozmowa o0 ulubionej
Mapa — éwiczenia 2. | dotyczacych wskazywania | i nielubianej pogodzie I$¢/chodzié,
Learning Apps drogi. kazdego z uczniow. jechaé/jezdzié
(A1-12) U: Ukladanie dla przeciwnej | U: Whprowadzenie | Quizizz (A1+/9)
druzyny tras na mapie | kontekstowego rozroznienia
Lekcja nr 15 z charakterystycznymi w konstrukcjach isé/chodzi¢ Lekcja nr 29
punktami do znalezienia po | oraz jechacljezdzié.
drodze. PD: Rozwigzanie quizu.
R: Rozmowa na temat zadania | R: Tworzenie przez
aplikacyjnego z poprzedniego | uczestnikow zdan Powtérzenie
semestru — albumu z opisami | zawierajacych jak najwiccej cz. 1.
cztonkéw dwoch rodzin. leksyki i konstrukcji | Padlet (A1+/10),
Aspekt W: Rozwigzywanie zadan | gramatycznych, ktore Learning Apps,
Padlet (A1-13), W oparciu 0 fabute | pojawily si¢ w trakcie zajgé Wordwall
Canva (A1-13.1), nawigzujaca do rozgrzewki. | w minionym semestrze.
Learning Apps (Al- | Czytanie przepisu po polsku. | U: Cwiczenia Lekcja nr 30
13.2), Genial.ly Whprowadzenie informacji nt. | powtérzeniowe w  formie
(A1-13.3), aspektu. zadan aplikacyjnych przed
Wordwall U: Uktadanie planu pracy | testem na koniec semestru.
(A1-13.4) kucharza w aspekcie
(A1-13.5) dokonanym i niedokonanym.
Learning Apps (Al- | PD: Dopasowywanie zdan do
13.6) kategorii: aspekt dokonany
i niedokonany.
Lekcjanr 16
Czasy, aspekt R: Uktadanie zdan w réznych | R:  Gra polegajaca na Powtorzenie
Online Stopwatch, czasach i aspektach na | odgadywaniu postaci na cz. 2.
Testportal podstawie wylosowanych | podstawie informacji | Genial.ly (A1+/11),
leksemow. w trzech czasach. Testportal
Lekcja nr 17 U: Test dotyczacy leksyki | U: Test podsumowujacy
i konstrukeji zwigzanych | drugi semestr nauki. Lekcja nr 31
Z ushugami.

Zrédto: Opracowanie whasne.
Powyzsze zestawienie pokazuje, ze aplikacje nie sa jedynym elementem zaj¢c, a ich stosowanie
moze dotyczy¢ praktycznie kazdego etapu lekcji, rowniez weryfikacji postepoéw. W trakcie
zaje¢ w grupach Al 1 A1+ regularnie (po zamknigciu poszczegdlnych jednostek tematycznych,
co wypadato — po pierwszym miesigcu nauki, w momencie zmiany stopnia nat¢zenia aplikacji

wykorzystywanych w czasie zaje¢, a takze miesigc przez koncem kursu i po zamknigciu
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semestru) weryfikowano efekty ksztatcenia, przeprowadzajac sprawdziany online z uzyciem
aplikacji Testportal®2.

Pierwsza weryfikacja (zob. zalacznik 36. — wszystkie testy miaty forme elektroniczng, wigc ich
wyglad podczas rozwigzywania nieco odbiegal od wariantéw w formacie PDF zamieszczonych
w aneksie) dotyczyta umiejetnosci skorelowania osoby z wilasciwg forma czasu przesziego,
zarbwno w kwestii doboru wyrazu, jak i samego zakonczenia czasownika oraz
przeredagowania tekstu w czasie terazniejszym na wariant przeszty. Wyniki testu w grupie Al
oscylowaly pomiedzy 42,6% a 59,6%, natomiast w A1+ miedzy 66% a 91,5%.

Drugi sprawdzian (zob. zatacznik 37.) obejmowat leksyke zwigzang ze sklepami, ustugami
I atrakcjami dostgpnymi w miescie, a takze wyrazenia przyimkowe Ide do... oraz Ide na...
W potaczeniu ze wskazanymi wezesniej rzeczownikami. Ponadto pojawily si¢ rowniez sposoby
wskazywania drogi i pytania o nig oraz formy czasu przeszitego i przysztego ztozonego. Efekty
dla A1 miescily si¢ w przedziale od 83,6% do 94,5%, a dla A1+ od 87,3% do 94,5%.

Trzeci test (zob. zalacznik 38.) poruszat kwestie tematyki odziezowo-lekarskiej zarowno pod
wzgledem nowej leksyki, jak 1 konstrukcji z uzyciem mianownika, biernika oraz dopetniacza.
W rezultacie uczniowie z zespotu Al opanowali materiat na poziomie od 72,5% do 92,5%,
z kolei z A1+ od 82,5% do 92,5%.

Czwarta 1 ostatnia weryfikacja postepoéw w nauce jezyka polskiego (zob. zalacznik 39.)
obejmowata podsumowanie calego semestru, zawierala wiec leksyke zwigzang
Z prognozowaniem pogody, wizyta lekarska, opisem dolegliwosci, doborem ubioru do pory
roku, nazywaniem poszczegélnych czgsci ciata, tworzenie harmonogramu zadan w czasie
przesztym, terazniejszym i przysztym, a takze wskazywaniem drogi do celu na podstawie
mapy. Wyniki w grupie Al oscylowaly miedzy 56% a 91,7%, natomiast w Al+ pomiedzy
70,2% a 94%.

Powyzsze zestawienia procentowe pozwalajg stwierdzi¢, ze w przypadku pierwszej grupy (Al)
75% osob bioracych regularnie udzial w lekcjach polskiego online zwigkszyto swoja wiedze
z zakresu gramatyki i leksyki — roznice migdzy pierwsza a ostatnig weryfikacjg wynosily od
okoto 13% do 32%. Z kolei u 25% odnotowano nieznaczny spadek (blisko 1,5%) widoczny
przy poréwnywaniu efektow testow wykonanych na poczatku i na koncu semestru. Jednak
wsrod przyczyn warto uwzgledni¢ takze zmienng frekwencje uczacych sie oraz fakt, ze test:
czwarty zawierat zardwno pytania otwarte, jak 1 zamkniete, taczac w sobie tematy wymagajace

umiejetnosci syntetyzowania zdobytej wiedzy — tym samym byl zdecydowanie bardziej

228 Nalezy zaznaczy¢, ze aplikacja Testportal jest darmowa w przypadku zatozenia konta edukacyjnego.
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skomplikowany — natomiast sprawdziany: pierwszy, drugi i trzeci weryfikowaly przede
wszystkim kompetencje leksykalno-gramatyczne poprzez wybor wiasciwej formy wyrazu badz
skorelowanie stowa z jego znaczeniem, co thumaczy lepsze wyniki u wszystkich uczniow.

W zespole Al+ u calego grona uczestnikow mozna zaobserwowac¢ niewielki (migdzy 2,5%
a 4,5%) wzrost wynikéw w konteks$cie przeprowadzonych testow, na co wptyw mogl mie¢ tez
fakt, ze uczniowie rozpoczynali drugi semestr zaje¢ jako grupa lepiej radzaca sobie
Z polszczyzng w poréwnaniu z zespotem Al. W zwigzku z tym przyrost wiedzy nie byt az tak
spektakularny, jak miato to miejsce w rownolegtej grupie.

Na zakonczenie kursu w kazdym z zespotow przeprowadzono ankiete, ktorej celem byto
poznanie subiektywnej opinii ucznidéw dotyczace] stosowania poszczegdlnych aplikacji
w trakcie kursu. Nalezy zauwazy¢, ze zroznicowanie narzedzi nie bylo duze, poniewaz

wykorzystano 15 aplikacji: Adobe Acrobat, Baamboozle, Canva, Crello, Genial.ly, Google

Mail, Learning Apps, Ms Teams, Ms Word, Online Stopwatch, Padlet, Quizizz, Testportal,

Wheel Decide, Wordwall. W cz¢éci z wymienionych narzedzi (podkreslone przyklady)
zastosowano odmienne szablony (30 r6znych wersji zadan), dzigki czemu uzycie, np. Learning
Apps pozwalato na stworzenie zaréwno wykreslanki, jak i tekstu z lukami. W kwestii ogdlnego
stosunku do wprowadzania aplikacji podczas zaje¢ (na podstawie pytania wienczgcego
ankiete??’) opinie byly doé¢ jednorodne — zaréwno w zespole A1, jak i A1+ 75% uczestnikow
(w wieku od 23 do 44 lat) preferowalo mieszanie tradycyjnych form ksztatcenia (rozumianych
jako podreczniki, zeszyty ¢wiczen, autorskie zadania w edytorze tekstu) z aplikacjami. Jednak
w obydwu grupach znalazlo si¢ 25% uczniow o odmiennej opinii: w zespole A1l preferowano
klasyczne materiaty edukacyjne, a w drugim (A1+) kurs, podczas ktérego narzedzia online sg
glownym — zaraz po lektorze — zZrodtem wiedzy i szansg na doskonalenie zdobytych
umiejetnosci. Co ciekawe w obydwu przypadkach dotyczy to 0sob przed trzydziestym rokiem
zycia. Tym samym zaprezentowane opinie potwierdzaja, ze korelacja mlodego wieku
i bezwzglednie pozytywnego nastawienia do stosowania nowinek technologicznych nosi
znamiona stereotypizacji.

Na uwage zastuguje takze opinia uczestnikow lekcji na temat kazdej z wykorzystanych
w trakcie kursu aplikacji. Byty one oceniane w skali od 1 do 4 (zob. zataczniki 40-42).

Ekwiwalenty poszczegdlnych stanowisk wyrazonych za pomocg liczb (ponad 50%

227 Istotnym elementem ankiety byto pytanie o zasadnoéé¢ wykorzystywania aplikacji do nauki jezykéw obcych
zamieszczone na koncu informacji ogoélnych (istnialo ryzyko, ze zostanie ono zinterpretowane w kontekscie
wariantow mobilnych, o ktorych pisali studenci), wigc po wyrazeniu opinii w kwestii narz¢dzi online stosowanych
podczas kursu zapytano o stosunek do tego rodzaju technik w trakcie lekcji. Stad opisane wnioski nie sa w petni
kompatybilne z ekwiwalentem procentowym zamieszczonym w tabeli nr 28.
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odpowiedzi) stanowity okreslenia: Zle (1 — z), umiarkowanie (2 — u), dobrze (3 — d), bardzo
dobrze (4 — bd) dobrana aplikacja. Jednak zastosowanie tego samego schematu w przypadku
wszystkich analizowanych grup wymagato zréznicowania opinii poprzez uwzgl¢dnienie opcji
podzialu 50% na 50% oznaczanego: bd/d, bd/u, bd/z, d/u, d/z, u/z. Nie bez znaczenia byto
odmienne okreslanie aplikacji, w przypadku ktorych opinie wystepowaty w uktadzie 50%,
25%, 25% — wowczas (adekwatnie do decyzji potowy ankietowanych) stosowano symbole:
bd+, d+, u+, z+.

Waznym aspektem jest fakt, ze trudno oceni¢ narzedzie online samo w sobie, istotna jest
bowiem decyzja lektora w kwestii dopasowania go do konkretnego tematu i praktykowanych
zagadnien gramatyczno-leksykalnych. Z tego powodu ocene aplikacji poddano uogolnieniu,
poniewaz opinia w kwestii uzytecznosci danego narzedzia jest bardzo indywidualna — poza
sposobem wykorzystania oferowanych przez nie mozliwosci znaczenie ma takze tworzona
Z jego udziatem interakcja (co jest zalezne w duzej mierze od otwartosci grupy i kreatywnosci
lektora) oraz zastosowana w aplikacji szata graficzna, ktéra jednym utatwia, a innym utrudnia
przyswajanie nowych tresci 1 doskonalenie kompetencji. Grupa Al dokonata nastepujacych
ocen poszczegolnych aplikacji:

e bardzo dobre — Testportal (szablony otwartych bagdz zamknigtych pytan sprawdzajacych

opanowanie materiatu);

e dobre — Genial.ly (pokoj zagadek?? oraz infografika na temat czasow, a takze Wordwall

(szablon Labirynt — leksyka zwigzana z informowaniem, jak gdzie$ dojechac);

e umiarkowane — quiz Baamboozle prowadzony w formie rywalizacji druzyn w kwestii

wiedzy gramatyczno-leksykalnej;

e bardzo dobre/umiarkowane — Quizizz (wariant zawierajgcy prezentacje z quizem

weryfikujacym zrozumienie tresci);

e dobre/umiarkowane — Genial.ly (prezentacja — czas przesztly, tworzenie opisoOw rodziny

na podstawie rozbudowanego informacyjnie drzewa genealogicznego, gra polegajaca

na odgadywaniu postaci na podstawie opisow??°

W wariancie z czasem przesztym);
e bardzo dobre plus — Online Stopwatch (losowanie lekseméw, z ktorych nalezy utozyé
sentencje), Quizizz (test wyboru), Crello (infografika — sklepy i ustugi), Learning Apps

(uzupehianie tabeli z formami czasu przeszitego, podpisywanie znakéw informujacych,

228 Wiecej na temat poszczegdlnych zadan oraz ich odbioru przez studentéw podczas stosowania techniki pokoju
zagadek online mozna przeczyta¢ w artykule Eduroom na lekcji jezyka polskiego jako obcego — wirtualny pokoj
zagadek (Kazmierczak 2021a:365-377).

229 Gra jest doktadniej opisana w artykule pt. Badanie skutecznosci stosowania aplikacji QuizWhizzer i genial.ly
na lekcjach jezyka polskiego jako obcego (Kazmierczak 2020c: 33-52).
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jak dotrze¢ do celu), Wordwall (Odkryj karty — losowanie postaci, Polgcz w pary — czas
przeszty, formy Ide do/na, Losowe karty — tworzenie form czasu przesztego, Sortowanie
wg grup — podziat czasownikéw na Kategorie wczoraj/dzisiaj/jutro, dopasowanie do
grup na/do, Brakujgce stowo — uktadanie dialogu w sklepie, Wisielec — odgadywanie
nazw ushug, atrakcji, sklepow);

e dobre plus — Online Stopwatch (jw.), Wordwall (uktadanie kolejno czynnos$ci
wykonywanych przez kucharza), Padlet (prezentacja w formie mapy), Classroomscreen
(tworzenie zdan na podstawie przypadkowych wyrazéw okreslajacych, np.
czestotliwos$e, srodek transportu 1 cel podrozy);

e umiarkowane plus — Online Stopwatch (jw.), Canva (grafiki z tygodniowym
harmonogramem zaj¢¢ oraz korespondencjga esemesowa stymulujgce do rozmowy),
Wheel Decide (formutowanie odpowiedzi na pytanie o preferowany srodek transportu
zgodnie z wylosowanym rzeczownikiem w mianowniku), Learning Apps (uzupetnianie
luk, wykre$lanka dotyczaca Srodkow transportu, faczenie par aspektowych).

Pozwala to wysnu¢ wniosek, ze uczniowie z tej grupy preferuja narzedzia, ktore
motywuja do tworzenia wtasnych konstrukcji syntaktycznych w oparciu o wskazany materiat
leksykalny, a ponadto cenig mozliwos¢ weryfikacji poprawnego zrozumienia tresci. Nie
przepadaja natomiast za rywalizacja 1 moéwieniem motywowanym jedynie grafika (bez
wsparcia leksykalnego).

Ponizej zaprezentowano oceny narzedzi online z perspektywy grupy Al+:

e dobre — Canva, Crello, Genial.ly, Learning Apps (laczenie par aspektowych,
wykre$lanka, uzupetnianie tabeli), Wheel Decide, Wordwall (dopasowanie formy
czasownik is¢ do przeszto$ci, terazniejszosci i przysztosci);

e umiarkowane — Online Stopwatch;

e bardzo dobre/dobre — Baamboozle, Crello (ilustracje motywujace do stworzenia
wypowiedzi pisemne] w odpowiedzi na pytania znajdujace si¢ na infografice),
Testportal, Wordwall (kategoryzowanie sklepow i ustug zgodnie z przyimkiem do lub
na, taczenie par — nazwy ubran oraz ilustracje, prawda/nieprawda, ¢wiczenie form
biernika oraz dopetniacza w konstrukcjach Nosze... | Nie nosze...), Padlet (prezentacja
tre$ci stanowigcych powtdrzenie wiadomosci z catego semestru gromadzace zadania
przygotowane w innych aplikacjach), Online Stopwatch, Quizizz (zar6wno prezentacja
z quizem, jak i sam test wyboru), Classroomscreen (narz¢dzia umozliwiajace

konstruowanie zdan z wylosowanych lekseméw);
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e bardzo dobre/umiarkowane — Canva (grafika-terminarz), Genial.ly (prognoza pogody,
pokdj zagadek i gra umozliwiajacg odgadywanie postaci), Wordwall (synonimy —
prognoza pogody);

e dobre/umiarkowane — Learning Apps (memory na pary aspektowe, dopasowywanie
nazw do znakow objasniajacych droge, uzupehlnianie luk — wlasciwa forma
rzeczownikow dotyczacych ubioru), Wordwall (Labirynt — leksyka informujgca
o drodze), Crello, Canva.

Grupa zdecydowanie preferuje krotkie, interaktywne zadania wymagajace decyzyjnosci

1 kreatywnosci, a takze dziatania podejmowane na zasadzie rywalizacji. Ponadto, bardziej niz
rownolegly zespo6t ceni mozliwos¢ wypowiadania si¢ w oparciu o materiat graficzny, na co
Z pewnoscig wptywa lepsze opanowanie jezyka i duza otwarto$¢ uczestnikow zajec.

Kolejne grupy (1. SEM.,, 2. SEM., 4. SEM.) prowadzone w semestrze letnim 2020/2021
uczestniczyty w kursie asynchronicznym, podczas ktorego na platformie uczelnianej —
wspolnej uczniom i wyktadowcom badz lektorom — dwa lub trzy razy w miesigcu zamieszczano
zadania umozliwiajace samoksztatcenie. Byly one dostosowane do mozliwo$ci danej grupy,
a ponadto potaczone nieskomplikowang fabutg, by zwiekszy¢ poczucie ciggtosci tematycznej
poszczegdlnych lekcji. Taki zabieg o charakterze gryfikacyjnym — majacy korzenie w grach
typu RPG — to rowniez dobry sposéb informowania o zatozeniach kursu. Ponadto w sytuacji,
gdy kontakt z uzytkownikami polszczyzny jest ograniczony ze wzglgdu na: pandemig,
obligatoryjne ksztatcenie e-learningowe asynchroniczne oraz studiowanie w jezyku angielskim,
konieczno$¢ czytania (nawet w korelacji z tlumaczeniem) krotkich form tekstowych
zawierajacych powszechnie stosowang leksyke zapewnia minimum kontaktu z jezykiem
obcym, a z racji namiastki cigglosci fabularnej i zadan podlegajacych ocenie mobilizuje do
nauki. Kazda jednostka tematyczna sktadata si¢ z wprowadzenia, praktyki i pracy domowej —
wszystkie trzy elementy przygotowano z uzyciem aplikacji, a w wigkszosci z nich
uwzgledniono rowniez ludyczny charakter narzedzi. W zataczniku 35. mozna znalez¢ zardéwno
kryteria oceny — wyrazone w poziomach zaawansowania okreslajacych ucznia-turyste lub
ucznia-organizatora — jak i krotkie wprowadzenia w tematyke zajeé.

W tym miejscu warto odnie$¢ si¢ do efektow ksztalcenia w formie asynchronicznej, ktére
byly oceniane zgodnie z powyzszymi kryteriami. Nalezy podkresli¢, ze w trakcie catego
semestru studenci byli w ciggtym kontakcie z lektorem — mozliwe byty konsultacje online
W czasie rzeczywistym, ale zdecydowanie chetniej korzystali oni z forum (co sprzyjato
jednorazowej odpowiedzi na pytanie nurtujace wiecej niz jednego ucznia) badz z prywatnych
wiadomosci wysytanych w ramach platformy. Ponadto prowadzacy, oceniajac wykonanie
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pracy domowej mial sposobno$¢, by wskaza¢ btedy oraz mozliwos¢ ich poprawienia, co
zapewniato uczniom stalg informacj¢ zwrotng mimo braku synchronicznych lekcji. Tym
samym w przypadku niektérych studentow ocena koncowa byta efektem sumiennej i regularne;
pracy, w innych sytuacjach — wykonania w ostatniej chwili koniecznego minimum (zob.
zalaczniki 40-42).

W pierwszej grupie (1. SEM.) 60% uczestnikow kursu otrzymato ocen¢ dostateczng, natomiast
po 20% dobra i dobrg z plusem. Nalezy wskazaé, ze ostatnie 40% wchodzito w sktad potowy
kursantow regularnie nadsylajacych zadania. W zespole realizujgcym drugi scenariusz
(2. SEM.) 47% ukonczyto semestr z efektem dostatecznym, 13% z 3+ oraz 20% z 4, natomiast
13% z 4+ 1 7% z oceng bardzo dobra. Trzeci scenariusz (4. SEM.) zostal wykonany
Z nastepujacymi rezultatami: 19% — 3, 12% — 3+, 44% — 4, 19% — 4+, 6% — 5. W dwoch
ostatnich grupach systematyczna praca miata miejsce w przypadku okoto polowy studentow
Z catego zespotu zajeciowego, jednoczesnie byli to najlepiej ocenieni uczniowie. Ponizej
znajduje si¢ wspomniana wczesniej tabela dotyczaca zestawienia tematoéw lekeji z ich krotkim

opisem oraz wskazaniem nazw wykorzystanych aplikacji.

Tabela nr 31: Tematy zaje¢ asynchronicznych i narzgdzia online wspomagajace ich realizacje

1. semestr (1) 2. semestr (1) 4. semestr (111)
W — wprowadzenie, P — praktyka, PD — praca domowa
Alfabet (1-1) Opisy 0s6b?3° Sytuacja
Padlet, Vocaroo, Canva, Google | Padlet, Canva, = Wordwall, | Ms Word, Wakelet, Wordwall
Translator, Google Maps, | Learning Apps, Wordwall
Genial.ly, Wordwall (11-2)

W: Alfabet — czytany i $piewany. | W: Stuchanie i czytanie opisow | W:  Charakterystyka postaci

P: lHustrowanie liter alfabetu na
przyktadzie nazw miejscowosci —
z uzyciem grafik (1-1.2) i mapy.
Literowanie?®! — quiz dzwiekowy

dwoch postaci (11-1.1).

P: Laczenie pytan i odpowiedzi
(11-1.2) oraz kategoryzowanie
informacji zgodnie z opisem (I1-

w formie CV (111-1).

P: Uktadanie opisu na podstawie
punktow uwzglednionych
w skroconym  zyciorysie (I11—

(1-1.3). 1.3). 1.1).
PD: Losowanie (I-1.4) nazw miast | PD: Tworzenie | PD: Tworzenie wiasnego CV
do przeliterowania i nagranie?® | autocharakterystyki na | i jego opisowego wariantu.

efektu.

podstawie pytan (11-1.4).

230 W celu pokazania, ze ten sam temat moze by¢ realizowany na rézne sposoby, a dobér aplikacji zalezy od
inwencji lektora, przygotowano alternatywng wersje zadan z wykorzystaniem narzedzi: Wakelet, Powtoon,
Wizer.me i Wordwall (11-1+).

231 Zdecydowano sic uwzglednié¢ nauke literowania, poniewaz wczesniejsze do$wiadczenie glottodydaktyczne
pokazato, ze w sytuacjach urzedowych jest to jedna z bardziej pozadanych umiejetnosci.

232 Nagrywanie — literowania, czytania nazw miejscowych (scenariusz 1), dialogu w kantorze (scenariusz 1) lub
zyczen (scenariusz III) jest istotnym aspektem kursu, biorac pod uwage, ze w przypadku zaje¢ asynchronicznych
stanowi jedyny sposob weryfikacji wymowy w jezyku polskim. W przypadku dwoch pierwszych grup
zdecydowano si¢ na dziatanie odtworcze — odczyt — z racji niewielkiego kontaktu z polszczyzng (obydwa zadania
podlegaly ocenie) oraz w celu minimalizacji stresu zwigzanego z nietypowa forma lektoratu i koniecznoscia
nagrywania samego siebie. Studenci, ktorzy odbyli wigkszo$¢ zaje¢ stacjonarnie czeSciowo utozyli wilasne
zyczenia, inni zdecydowali si¢ na za$piewanie piosenki Sto lat w ramach realizacji zadania lub znalezienie w sieci
i odczytanie gotowych zyczen, co takze podlegato ocenie — miescito si¢ bowiem nie tylko w tresci polecenia, lecz
takze w kategoriach zachowan Polakéw zobligowanych do sktadania zyczen.
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2).

P: Odstuchanie nagran wymowy
zakodowanych za pomoca QR
kodoéw oraz praktyka.

PD: Gra — powitania i pozegnania
formalne oraz nieformalne (1-2.1).

P: Laczenie leksyki z materialem
ilustracyjnym.

PD:  Wyszukiwanie  nazw
owocow 1 warzyw w chmurze
WYyrazowe;j.

Powitania i pozegnania Poniedzialek: piekarnia i Miejsce
Prezi, Pixton, Vocaroo, Wordwall warzywniak Jigsawplanet, Learning Apps,
Flipsnack, WordArt (11-2) Wordwall
W: Powitania i pozegnania oraz | W: Zapoznanie si¢ z leksyka na | W:  Odkrycie potencjalnych
przedstawianie si¢ — komiksy | podstawie materialu werbalno- | miejsc organizacji urodzin (I11-
ilustrujace kontekst sytuacyjny (I- | wizualho-audialnego. 2).

P: Grupowanie wad i zalet
zgodnie z lokacjami (111-2.1).
PD: Formulowanie plusow
i minuséw przyjecia w kazdym
z miejsc (111-2.2).

na laczeniu ilustracji zaimkow
z ekwiwalentem werbalnym.

okreslajacych wedliny i migso
z ilustracjami.

Byé, mieé, nazgywaé si¢ — Wtorek: sklep spozywczy, Plan pracy
odmiana przez osoby sklep migsny Nearpod
Genial.ly, Learning Apps Flippity, Visme (11-3) (11-3)
W: Odmiana i zastosowanie | W: Zapoznanie si¢ z leksykg | W: Czytanie planu pracy
czasownikow by¢, mie¢, nazywaé | nazywajaca produkty | i realiow organizacji przyjecia.
sie (1-3). Spozywcze. P: Quiz na temat tekstu.
P: Gra memory (I-3.1) polegajaca | P: Potaczenie leksemow | PD: Stworzenie planu w czasie

terazniejszym dla uczestnikow
zajec.

PD: Zadania wymagajace | PD: Rozszyfrowanie anagramow
dopasowania formy czasownika do | z produktami spozywczymi.
poszczegdlnych zaimkow
osobowych.
Dialog formalny i nieformalny Sroda: lista zakupow Przepis
Sutori, Pixton, Wordwall Nearpod (11-4) Genial.ly, Wordwall
W: Czytanie komiksow | W: Lektura przyktadow | W: Czytanie przyktadowego
z dialogami formalnymi | wykorzystania biernika | przepisu (111-4).
i nieformalnymi (1-4). i dopetniacza. P:  Klasyfikacja leksemow
P:  Uzupelianie  brakujacych | P:  Szukanie par wyrazéw | nazywajacych produkty zgodnie
fragmentow wypowiedzi | w obydwu przypadkach. z dzialami: warzywa, owoce
w zadaniu aplikacyjnym (1-4.1). PD: Napisanie listy zakupoéw | (I11-4.1), migso i wedliny,
PD: Kompletowanie luk | zgodnie  z konstrukcjami: | produkty  zbozowe, nabiat,
w komiksie. Kupuje..., Nie kupuje... . napoje, stodycze
(11-4.2).

PD: Sformutowanie przepisu na
urodzinowe danie.

lle masz lat? Liczby 0-100
Canva (I-5)

Czwartek: kantor
Active Presenter (Google
Slides)?33, Wordwall, Online
voice recorder

To juz bylo
Classtools, Genial.ly, Toony
Tool

W: Shuchanie poprawnej wymowy
liczebnikow  glownych  oraz
odgadywanie ich na podstawie
zapisu numerycznego?®3,

P: Odczytanie liczebnikow.

PD: Uzupelianie form
rok/lata/lat zgodnie z instrukcja.

W: Stuchanie rozmowy
w kantorze (11-5).

P: Uktadanie elementéw dialogu
we wlasciwej kolejnosci (11-5.1).
PD: Odczytanie i nagranie
efektow.

W: Przypomnienie instrukcji
tworzenia czasu przesztego (I1I1—
5).

P: Cwiczenie polegajace na
uzupehianiu luk w tekscie (11—
5.1).

PD: Przeredagowanie planu
z zadania zatytulowanego Plan

pracy na czas przeszly.
Jestem z ... Znam ... Piatek: poczta Prezent — wycieczka
Padlet, Crello, Learning Apps, Canva, Learning Apps, Educaplay
Wordwall Wordwall (111-6)

233 Pierwotnie prezentacja zostata przygotowana w aplikacji Active Presenter, lecz ze wzgledu na problemy

niektorych ucznidow z odtworzeniem materiatu przeniesiono ja do Google Slides.

234 Nauka liczebnikow gtownych wspierana byla prezentacjami znajdujagcymi si¢ na jednym z kanatow

zawierajacych materiaty do nauki jpjo w serwisie YouTube.
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W: Czytanie odpowiedzi na
pytania: Skqd jestes? Jaki znasz
jezvk? Czy mowisz po...? oraz
instrukcji dotyczacej ich
konstruowania (1-6).

P: Quiz (I-6.1) — odmiana by¢,
znaé, konstrukcja  biernikowa
(Znam...) i dopeliaczowa (Jestem
z...).

PD: Rozszyfrowanie anagramow
(1-6.2) z nazwami panstw.

W:  Wprowadzenie  leksyki
zwigzanej z wizytg na poczcie
(11-6).

P: Uzupekienie zdan
nowopoznanymi wyrazami (I1-
6.1).

PD: Utlozenie we wlasciwej
kolejnosci dialogu na poczcie
(11-6.2).

W: Informacje na temat
tworzenia czasu przysziego
zlozonego.

P: Laczenie par, na ktore
sktadaja si¢ konstrukcje
z czasownikiem

w bezokoliczniku (bedzie pic)
i w formie osobowej (bedzie pit).
PD: Napisanie planu wycieczki
W czasie przysztym.

Kto to jest? (narodowos¢)
Learning Apps, Miro (1-7)

Sobota: sklep odziezowy,
sklep obuwniczy
Smore, Wordwall, Swiftscribo

Zyczenia
Popplet, Wordwall, Speak Pipe

W: Czytanie nazw mieszkanek
i mieszkancow  poszczegodlnych
krajow (I-7.1).

P: Odgadywanie zenskich
i meskich okreslen narodowos$ci na
podstawie ilustracji — wskazujacej
panstwo — polaczonej z zaimkiem
osobowym (1-7.2).

PD: Wykreslanka dotyczaca nazw
narodowosci (1-7.3).

W: Zapoznanie si¢ z leksyka
dotyczaca ubran (11-7).

P: Laczenie ilustracji
z wlasciwymi  ekwiwalentami
wyrazowymi (11-7.1).

PD: Zapisanie odpowiedzi na
pytanie: Co pan/pani nosi
wiosng/latem/jesienig/zimq?

W: Zapoznanie si¢ z piosenka
Sto lat i przykladem zyczen
urodzinowych (111-7).

P: Cwiczenie — za pomoca gry —
konstrukeji dopelniaczowej
Zyczyé... (I1-7.1).

PD: Nagranie zyczen po polsku.

Kim on/ona jest? (narodowos¢)
Canva, Wordwall

Niedziela: zakupy w domu
Slides (11-8), Liveworksheets

W: Zapoznanie si¢ z informacjami
na temat tworzenia  form
narzednika (I-8).

P: Dopasowywanie narodowosci
do krajow na mapie (I-8.1).

PD: Klasyfikowanie odpowiedzi
zgodnie z pytaniami: Kto to jest?
Kim on jest? Kim ona jest? (1-8.2).

W: Ukladanie dialogu na
podstawie ilustracji (11-8.1).

P: Laczenie lekseméw z ich
definicjami (11-8.2).

PD: Konstruowanie poprawnej
rozmowy telefonicznej w oparciu
0 wypowiedzi ulozone
w niewtasciwej kolejnosci
(11-8.3).

Wyglad i charakter
Genial.ly, Learning Apps,
Bitmoji, Avatar Maker

To byl dobry tydzien!
Genial.ly, Wordwall

W: Czytanie i shuchanie leksyki
dotyczacej: kolorow, wygladu oraz
charakteru (1-9).

P: Ukladanie fragmentéw opisu
postaci we wlasciwej kolejnosci
(1-9.2).

PD: Tworzenie awatarOw na
podstawie opiséw (1-9.2).

W: Zapoznanie sig
z informacjami na temat
konstruowania czasu przeszlego
(1-9).

P: Cwiczenie odmiany
czasownika — dopasowywanie
formy do osoby (1-9.1).

PD: Rozwigzywanie krzyzowki,
w ktorej hasta to aktywnosci
W czasie przesztym tworzone
woparciu o  bezokolicznik
i zaimek osobowy (1-9.2).

Opis turysty
Crello, rejestrator gtosu, Learning
Apps, Wordwall

Co oni robili przez caly
tydzien?
Ahaslides, Plickers
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W: Czytanie i shichanie opiséw | W: Czytanie przykladowych

postaci (1-10). planéw tygodnia w czasie

P: Laczenie pytan (I-10.1) - | terazniejszym i przesztym (I-

dotyczacych wygladu, charakteru | 10).

i podstawowych informacji — | P: Rozwigzywanie quizu na

z odpowiedziami. temat czasu przeszlego

PD: Konstruowanie wilasnego | (1-10.1).

opisu w oparciu 0 odpowiedzi na | PD: Tworzenie  wiasnych

pytania znajdujace si¢ w aplikacji | harmonograméw tygodniowych

(1-10.2). — terazniejszego i przeszlego.
Zrodto: Opracowanie wlasne.

Lekcje asynchroniczne prowadzone w trakcie pierwszego semestru lektoratu zostaty

ocenione?® do$é pozytywnie — miedzy wynikiem umiarkowanym a bardzo dobrym. Tym razem
punkt widzenia uczniow zdecydowano si¢ skorelowac¢ nie bezposrednio z narzgdziem online,
lecz z calym tematem, poniewaz za istotne uznano dopasowanie poszczegodlnych aplikacji
i wybranych w ich ramach szablonéw do poruszanych zagadnien. Ocen¢ uwzgledniono
w kategoriach: bardzo dobre dopasowanie narzedzia online do zagadnien (bd) (ponad 50%
odpowiedzi), dobre dostosowanie (d) (wigecej niz 50% ankietowanych), umiarkowane
dopasowanie aplikacji (u) (ponad 50% gltosow) i zty dobor narzedzia (z) (wiecej niz 50%
odpowiedzi). Réznorodnos¢ opinii kursantow spowodowata, ze konieczne bylo poszerzenie
skali ocen o wariant mieszany — zachodzacy w sytuacji, gdy glosy uczestnikow rozktadajg sie
roOwnomiernie na dwie oceny (w formie skroconej zapisywane z ukosnikiem), np.: bardzo dobre
(50%) i dobre (50%) (oznaczane jako bd/d), bardzo dobre i umiarkowane (bd/u), bardzo dobre
oraz zie (bd/z), dobre i umiarkowane (d/u), dobre oraz zte (d/z), a takze umiarkowane 1 zte
dopasowanie narzedzi online (u/z). Ponizej zaprezentowano oceny ankietowanych w kwestii
poszczegdlnych lekcji.

e Alfabet — jako dobre okreslono narzedzia online z informacjg audialng: YouTube, quiz
dzwigkowy Genial.ly, za bardzo dobre/dobre uznano materiaty graficzne prezentujace
alfabet w ogolnej formie oraz z przyktadami o charakterze topograficznym (Canva),
a tym samym poszerzajagcym wiedze o Polsce (Google Maps), natomiast prace domowa
w postaci losowania wyrazow (Wordwall — koto fortuny), ich literowania i nagrywania
rezultatow (Padlet) okreslono mianem dobrej/umiarkowane;.

e Powitania i pozegnania — aplikacje prezentujaca kontekst uzycia leksemow w formie
komiksu (Pixton) oceniono jako bardzo dobra, narzgdzia odtwarzajace wlasciwa

wymowe wyrazéw (Vocaroo) oraz gromadzace materiaty (Prezi) uznano za dobre,

235 System oceniania byt analogiczny do tego w grupach A1 i Al1+. Opinie zbierano za pomocg ankiet, na podstawie
ktorych dokonano charakterystyki kursantow, a nastepnie weryfikacji zasadnosci doboru poszczegdlnych aplikacji
do tematyki zadan (zob. zatacznik 34.).
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z kolei gre utrwalajaca formalno$¢ i nieformalno$¢ uzycia lekseméw (Wordwall,
szablon Przebij balon) oceniono jako bardzo dobra/umiarkowana.

e By¢, mie¢, nazywac sig —odmiana przez osoby — prezentowanie informacji dotyczacych
odmiany czasownikow przez osoby (Genial.ly) oraz gra utrwalajaca zaimki osobowe
(Learning Apps, szablon Szukanie par) zostaly ocenione jako dobre, z kolei praca
domowa zamieszczona w Genial.ly, lecz wymagajaca odestania efektéw w wiadomosci
prywatnej jako bardzo dobra/dobra.

e Dialog formalny i nieformalny — linearne gromadzenie tre$ci w aplikacji Sutori oraz
zadanie polegajace na uzupelnianiu brakujacych lekseméw (Wordwall, szablon
Brakujgce stowo) okreslono jako bardzo dobre/dobre, natomiast ukazywanie kontekstu
za pomocg komiksow (Pixton) uznano za dobre, a ich uzupetnianie za bardzo dobre.

e lle masz lat? Liczby 0-100 — przedstawienie nazw liczebnikow gtownych zaréwno
w formie tekstowej (Canva), jak i audialnej (YouTube) oceniono dobrze, z kolei
materiat ilustrujacy sposob mowienia o wieku wraz z konieczno$cig uzupelnienia
leksemow rok, lata, lat (i wystania ich poza aplikacjg) okreslono jako bardzo dobry.

o Jestem z... Znam... — prezentacje tresci w formie mapy $wiata (Padlet) oraz quiz
przygotowany z zastosowaniem szablonu z popularnego teleturnieju Milionerzy
(Learning Apps, szablon Milioner) zaopiniowano jako bardzo dobre/dobre, natomiast
instrukcje dotyczaca wykorzystania konstrukcji gramatycznych (Crello) oraz gre
polegajaca na rozszyfrowaniu nowej leksyki ukrytej w anagramach (Wordwall, szablon
Anagram) okreslono jako bardzo dobre.

e Kto to jest? (narodowosc) — przedstawianie zadan za pomocg narz¢dzia Learning Apps
oraz ukazywanie zaleznosci leksykalno-gramatycznych z wykorzystaniem mapy mysli
(Miro) zaopiniowano jako bardzo dobre/dobre, z kolei gre polegajaca na odgadywaniu
nazw mieszkanek 1 mieszkancow w oparciu o ilustracje sugerujace kraj pochodzenia
(Learning Apps, szablon Wisielec) oraz wykreslanke (Learning Apps szablon
Wykreslanka) oceniono jako bardzo dobre.

e Kim on/ona jest? (narodowos¢) — infografik¢ dotyczaca form narzednikowych
narodowosci (Canva) okre$lono jako bardzo dobra/dobra, zdecydowanie bardziej
jednorodnie — bardzo dobrze — oceniono dopasowywanie nazw mieszkancéw do krajow
na mapie (Wordwall, szablon Rysunek z opisami) i kategoryzowanie odpowiedzi

zgodnie z pytaniami (Wordwall, szablon Sortowanie wedtug kategorii).
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o Wyglgd i charakter — prezentacje leksyki (Genial.ly) i ¢wiczenie wymagajace utozenia
elementow opisu we wlasciwej kolejnosci (Learning Apps, szablon Kolejnosé)
zaopiniowano jako dobre, a tworzenie awatarOw w oparciu o charakterystyke postaci
(Avatar Maker, Bitmoji) — bardzo dobre.

e Opis turysty — prezentacja audiowizualna (Crello) oraz zadanie domowe wymagajace
stworzenia wlasnego opisu na podstawie odpowiedzi na pytania zawarte w aplikacji
(Wordwall, szablon Karty flash) zostaty ocenione jako bardzo dobre/dobre, natomiast
¢wiczenie (Learning Apps, szablon Kolejnos¢) polegajace na dopasowaniu pytan do
odpowiedzi jako dobre.

Na podstawie powyzszych opinii mozna zauwazy¢, ze grupa szczegolnie cenita interaktywna,
niestandardowg forme prezentacji tresci: komiks, mapg — tradycyjng oraz mysli, krotki filmik
czy animacj¢ (Canva, Crello, Genial.ly, Miro, Padlet). Istotne — cho¢ nieco mniej niz przekaz
wizualny — byly tez elementy audialne utatwiajgce ¢wiczenie wymowy. Opinia dotyczgca gier
okazata si¢ najbardziej zroznicowana, bowiem zalezata od indywidualnych preferencji
uczestnikow zaje¢. Mozna jednak dostrzec prawidlowos¢ w kwestii pozytywnej oceny
aplikacji, ktorych szablony nasladuja znane formaty telewizyjne badz zawieraja w sobie
element zagadki — anagram, wykreslanke. Z kolei w kwestii zadan prym wiodg te wymagajace
porzadkowania tresci oraz kreowania materiatu ilustracyjnego w oparciu o tekst, np. Bitmoji.

Na uwage zaslugujg takze opinie ucznidw realizujacych drugi scenariusz. Reakcje

oceniono w tym przypadku w kategoriach tozsamych z wcze$niej opisanymi. Udato sie
wyr6zni¢ nastepujace opnie: bardzo dobrze (bd), dobrze (d) lub umiarkowanie (u) dopasowane
narzedzia — powyzej 50% ankietowanych oraz w wariancie mieszanym dobrze/Zle (d/z)
i dobrze/umiarkowanie (d/u) dobrane aplikacje — po 40% odpowiedzi (co stanowi zmiang
w odniesieniu do poprzedniego zatozenia, czyli po 50%).

e Opisy 0sob — sposob prezentowania tresci (Padlet), opisy w wersji audiowizualnej
(Canva) oraz taczenie dotyczacych ich pytan i odpowiedzi (Wordwall, szablon Polgcz
w pary) okreslono jako dobre, natomiast kategoryzowanie informacji zgodnie z opisem
(Learning Apps, szablon Dopasowywanie pol tabelki) uznano za dobre/umiarkowane
(20% ocenito je jako bardzo dobre), z kolei aplikacj¢ z pytaniami umozliwiajagcymi
wiasny opis (Wordwall, szablon Odwracanie kart) za dobra/zla.

e Poniedzialek: piekarnia i warzywniak — prezentacj¢ wraz z zadaniem polegajacym na

dopasowywaniu leksemow do ilustracji (Flipsnack) oceniono jako dobra, a chmurg
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wyrazowa (WordClouds.com), na podstawie ktérej nalezato stworzy¢ tabele
Z podzialem na warzywa i owoce jako bardzo dobra.

o Wtorek: sklep spozywczy, sklep miegsny — kolejne narzedzie prezentujace oraz
umozliwiajace laczenie tresci werbalnej z wizualng (Visme), a takze zadanie polegajace
na rozszyfrowaniu anagramow z produktami spozywczymi (Flippity) oceniono jako
dobre.

e Sroda: lista zakupéw — narzedzie Nearpod pozwalajace na zapis informacji na temat
stosowania konstrukcji biernikowej 1 dopetniaczowej wraz z taczeniem par wyrazow
w obydwu formach, np. Kupuje masto. — Nie kupuje masta (Nearpod, szablon Matching
pairs), a takze zadanie polegajace na stworzeniu wlasnej listy kupowanych
I nieckupowanych produktow okreslono jako dobre.

e Czwartek: kantor — prezentacje umozliwiajgcg odstuchanie dialogu (Active Presenter,
Google Slides) oceniono jako dobrg/umiarkowang, uktadanie fragmentéw rozmowy we
wlasciwej kolejnosci w oparciu o nagranie (Wordwall, szablon Magnetyczne stowa)
jako dobre, z kolei samodzielne odczytanie tekstu 1 nagranie efektow (Online Voice
Recorder) jako dobre/umiarkowane.

e Pigtek: poczta — infografike przedstawiajaca nowa leksyke (Canva) oraz ukladanie
W kolejnosci dialogu prowadzonego na poczcie (Wordwall, szablon Ustawianie
W kolejnosci) oceniono jako dobre, z kolei uzupetnianie zdan wyrazami pasujgcymi do
kontekstu (Learning Apps, szablon Test jednokrotnego wyboru) uznano za
umiarkowanie dopasowane narzedzie.

e Sobota: sklep odziezowy, sklep obuwniczy — linearne ukazanie nowych leksemow
(Smore), dopasowywanie leksyki do ilustracji (Wordwall, szablon Pofgcz w pary) oraz
odpowiadanie na pytania dotyczace tematu zaje¢ (Swiftscribo) okreslono jako dobre.

e Niedziela: zakupy w domu — narzgdzie Slides odsytajace do zadan oraz interaktywne
karty pracy pozwalajace na taczenie leksemu z definicja badz ukladanie dialogow
(Liveworksheets) oceniono jako dobre.

e To byt dobry tydzien! — aplikacj¢ z instrukcja uzycia czasu przesztego (Genial.ly),
a takze narzedzie umozliwiajace ¢wiczenie odmiany czasownika by¢ (Wordwall,
szablon Polgcz w pary) uznano za dobre, natomiast konstruowanie wlasciwych form
czasu przesztego na podstawie bezokolicznika i zaimka osobowego za bardzo dobre

(Wordwall, szablon Krzyzowka).
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e Co oni robili przez caly tydzien? — narzgdzie prezentujace sposob tworzenia plandw
tygodnia w czasie terazniejszym i przesztym oraz zawierajace instrukcj¢ stworzenia
pracy domowej (Ahaslides) oceniono jako dobre, podobnie jak quiz dotyczacy
stosowania wspomnianych czaséw (Plickers).

Uczestnicy zaje¢ ocenili wickszo$¢ narzedzi jako dobre, zaczynajac od prezentowania tresci —
krotkich filmikoéw, interaktywnych prezentacji, infografik — przez zadania polegajace na
taczeniu pasujacych do siebie elementow, uktadaniu tekstu, porzadkowaniu leksemow lub
zdan, konczac na samodzielnych, pojedynczych wypowiedziach pisemnych czy rozwigzywaniu
quizoéw. Za bardzo dobrg aplikacje¢ uznano tradycyjng krzyzowke w nowoczesnej, zdalnej
formie oraz chmur¢ wyrazo6w mobilizujacg do tabelarycznej klasytikacji wystepujacej w niej
leksyki. Natomiast dobre/umiarkowane okazaly si¢: wymagajace uzupelniania zestawienia,
a takze konieczno$¢ odstuchania tekstu badz nagrania wtasnej wersji audio. Umiarkowanie
dobrane, zdaniem grupy, byto zadanie w formie testu jednokrotnego wyboru, z kolei
jednoczes$nie dobre 1 zte — ¢wiczenie obligujace do stworzenia witasnego tekstu w oparciu
0 pytania. Mozna zauwazy¢, ze uczniowie w tym zespole zajeciowym cenig decyzyjno$¢ oraz
mozliwos¢ rywalizacji, sprawdzenia umiejetnosci, lecz wolg formy zadaniowe od testowych.
Ponadto niechetnie piszg dluzsze formy, nawet inspirowane wczesniejszymi przyktadami i nie
sg zwolennikami stuchania wypowiedzi w jezyku polskim. Sprawdzajg si¢ za to krotkie zadania
wymagajace manipulowania posiadanymi danymi w celu uzyskania pozadanego efektu
w postaci poprawnie wykonanego polecenia.

Zdecydowanie najbardziej réznorodne sg jednak opinie dotyczace trzeciego scenariusza,
poniewaz konieczne byto podzielenie ocen na wigcej kategorii niz dotychczas. Sa to aplikacje
dobre (d), zte (z) — ponad 50% ankietowanych, mieszane: dobre/umiarkowane (d/u), dobre/zte
(d/z) i umiarkowane/zte (u/z) — kazdg z opinii podziela potowa grupy. Z kolei trzeci sposéb
podzialu dotyczy sytuacji, kiedy poszczegdlne oceny to réwno 50%, ale na druga potowe
sktadaja si¢ dwa punkty widzenia tozsame dla 25% uczestnikdw lekcji. Oznaczono je zgodnie
Z przewazajaca opinig jako: dobre plus (d+), umiarkowane plus (u+) oraz zte plus (z+). Ponizej
uwzgledniono oceny zgodnie z tematami zajec.

e Sytuacja — przyktadowy opis osoby przedstawiony linearnie (Wakelet) w formie CV

(plik PDF), a takze praktyke polegajaca na uktadaniu tekstu prezentacji na podstawie
punktow ze skroconego zyciorysu (Wordwall, szablon Porzgdkowanie) oceniono jako
umiarkowane plus, jednak w kazdym z przypadkow wigzato si¢ to z pojedynczymi

okres$leniami narzg¢dzia jako bardzo dobre, dobre lub zte. Natomiast konieczno$é
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stworzenia wlasnego CV oraz formy opisowej oceniono jako dobra plus (25% uwazato
ten pomyst za umiarkowany badz zty).

e Miejsce — puzzle online (Jigsaw Planet) jako element wskazujacy potencjalne miejsca
organizacji urodzin oceniono jako umiarkowanie lub Zle dobrane, klasyfikowanie
argumentéw przekonujacych do przyjecia w domu badz w klubie (Learning Apps,
szablon Grupowanie) jako dobre albo umiarkowane, natomiast samodzielne
sformutowanie przyktadéw wad i zalet urodzin w klubie badZz w domu (Learning Apps,
szablon Burza mozgow) oceniono jako zle dobrane narzedzie.

e Plan pracy — zestawienie planu pracy podczas przygotowan do przyjecia, napisanego
Ww czasie terazniejszym, z realiami (Nearpod) uznano za dobre/umiarkowane. Z kolei
quiz dotyczacy wskazanego tekstu wraz z zadaniem — wymagajacym przygotowania
analogicznej wypowiedzi pisemnej z uwzglednieniem w roli wykonawcow
poszczegblnych czynnos$ci 0sob z grupy zajeciowej — za dobry.

e Przepis — aplikacja pozwalajgca na zapoznanie si¢ z przyktadowym przepisem oraz
samodzielne stworzenie podobnego tekstu w jezyku polskim (Genial.ly) zostata
oceniona jako dobra, a narzedzie umozliwiajace kategoryzacja nazw owocoOw, warzyw
i produktow spozywczych (Wordwall, szablony Podziel na kategorie i Sortowanie
wedtug grup) jako dobre/umiarkowane.

e To juz bylo — narzedzie prezentujace zasady uzycia czasu przesziego (Genial.ly),
pozwalajace na uzupetnianie luk (Classtools) oraz inspirujace do przeredagowania
harmonogramu z zadania Plan pracy tak, by byt w czasie przesztym (Toony Tool)
okreslono jako dobre.

e Prezent — wycieczka — aplikacje instruujacg (Educaplay), jak konstruowacé czas przyszty
ztozony oraz wykona¢ prace domowg oceniono jako dobra plus (z uwzglgdnieniem
ztego 1 umiarkowanego dopasowania), a gre polegajaca na tgczeniu w pary form
z wykorzystaniem bezokolicznika oraz wariantu osobowego (Educaplay, szablon
Matching game) jako umiarkowang plus (wlacznie z opinig o ztym badz umiarkowanym
dopasowaniu wyrazong przez 25% uczestnikow)

e Zyczenia — narzedzie prezentujace (Popplet) przykladowe zyczenia oraz zawierajace
informacj¢ o konieczno$ci nagrania (Speak Pipe) ich wilasnego lub samodzielnie
znalezionego wariantu oceniono jako dobre/zte, z kolei dobor wlasciwe] —
dopetniaczowej — formy leksemu (Wordwall szablon O rety! Krety!) jako zte plus (25%

uznato te aplikacje za bardzo dobrg lub umiarkowang).
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Ta grupa zdecydowanie preferowata narzedzia inspirujace do tworzenia wypowiedzi,
tradycyjne quizy, zadania z lukami, ciekawe wizualnie (m.in. w formie komiksu lub
W wariancie interaktywnym) aplikacje umozliwiajace prezentacje tresci. Cwiczenia
wymagajace kategoryzacji leksemow oceniono jako dobre/umiarkowane. Ponad potowa
ankietowanych za zle uznata zadanie wymagajace zapisania argumentdéw, ktore czesciowo —
w formie skrotowych hasel — pojawily si¢ w poprzednim ¢wiczeniu i mogly wymagac
skorzystania ze stownika, by zastosowaé je we wilasciwym kontekscie w kolejnym zadaniu.
Jako jednoczesnie dobry i zty okreslono ostatni temat nie tylko leksykalno-gramatyczny, lecz
takze kulturowy polegajacy na skladaniu zyczen. Z kolei gr¢ weryfikujaca znajomosé
konstrukcji dopelniaczowej polowa uczestnikow ocenita jako dobrze, a potowa Zle dobrana.
Nalezy jednak zauwazy¢, ze przyczyn takiego stanu rzeczy mozna upatrywa¢ w fakcie, ze juz
w trakcie dwoch wczesniejszych  semestrow zaje¢ online, kiedy lekcje odbywaty sie
synchronicznie, frekwencja studentow byta bardzo zréznicowana. Tym samym zadanie
wymagajace wykorzystania poznanej wczesniej konstrukcji moglo okazaé si¢ jednoznaczne
Z konieczno$cig jej ponownego wprowadzenia. Ponadto kulturowy charakter tematu mogt
wydawac si¢ fatwiejszy w perspektywie lekcji synchronicznej lub stacjonarne;.

Warto nadmieni¢, ze opisane scenariusze zastosowano rowniez podczas lekcji zdalnych
prowadzonych w czasie rzeczywistym z grupami rozpoczynajagcymi (A0 — semestr zimowy
21/22) lub kontynuujgcymi zajecia (A 1.2 — semestr zimowy 21/22 i A0.2 — semestr letni 21/22)
koordynowanymi przez szkol¢ jezykowa. Do istotnych roéznic (poza formg kontaktu) naleza
W tym przypadku liczebno$¢ grup (do 6 osob), czestotliwos¢ lekcji (raz w tygodniu 90 minut —
A0 i A0.2 oraz 2 razy po 60 minut — A1.2), a takze uzupelnianie tre$ci zaje¢ innymi materiatami
— w przypadku A0 i Al.2 niewykorzystanymi dotad aplikacjami oraz gotowymi pomocami
online, natomiast w zespole A0.2 pomocami dydaktycznymi w wariancie tradycyjnym oraz
online. Z tej perspektywy ciekawe jest zestawienie opinii w kwestii poszczegdlnych tematow
realizowanych asynchronicznie i synchronicznie (zob. zatacznik 40.).

W przypadku pierwszego scenariusza poréwnanie ocen dopasowania narzedzi online
w kontekscie zaje¢ asynchronicznych i synchronicznych pozwala zauwazy¢, ze lekcje w czasie
rzeczywistym sprzyjaja wyzszej ocenie poszczegolnych jednostek tematycznych. W kazdej
znajduje si¢ bowiem zadanie uznane za bardzo dobre — w pigciu przypadkach wszystkie (Dialog
formalny i nieformalny, Jestem z... Znam..., Kto to jest?(narodowosé), Kim onfona jest?
(narodowosc¢), Wyglgd i charakter). Ponadto trzykrotnie wskazano zadania ocenione jako

bardzo dobre/dobre (Alfabet, By¢, mie¢, nazywaé sie — odmiana przez osoby, lle masz lat?
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Liczby 0-100) lub bardzo dobre+ (Alfabet, Ile masz lat? Liczby 0-100, Opis turysty).

Poréwnanie prezentuje si¢ nastgpujaco.

Tabela nr 32: Poréwnanie ocen zadan podczas zaje¢ asynchronicznych i synchronicznych (1)

zajecia bd d bd/d bd/u
asynchroniczne 7 7 7 1
synchroniczne 10 3 3 1

Zrodto: Opracowanie wlasne.

Nie zmienia to jednak faktu, ze mimo wszystko zadania zar6wno w jednej, jak i w drugiej
formie oceniono do$¢ wysoko. Co ciekawe, za ¢wiczenie okreslone jako umiarkowane studenci
asynchroniczni uznali gr¢ polegajaca na podziale powitan 1 pozegnan na formalne, nieformalne
badZz mieszane (formalne/nieformalne), z kolei uczniowie stacjonarni — nagrania wymowy, co
jest zrozumiate w sytuacji, gdy lektor weryfikuje ja w trakcie zaje¢. Trzeba jednak zauwazyc,
ze pozostawienie tego zadania w scenariuszu, mimo zmiany formy ksztalcenia, nie jest
bezzasadne, gdyz w przypadku zlej jakoSci polaczenia internetowego zaburzajacego
przesytanie dzwigku lub nieobecno$ci studenta na zajeciach tego typu materiatl audio jest
uzyteczny. Podobna zalezno$¢, uwzgledniajaca przewage synchronii nad asynchronig, jest
widoczna w pordwnaniu opinii na temat scenariusza Il (zob. zatacznik 41.).
Uczestnicy zaje¢ synchronicznych ocenili drugi scenariusz jako bardzo dobry. Pojedyncze
zadania zostaty okreslone jako bardzo dobre/dobre. Byty to:

e Poniedziatek: piekarnia i warzywniak — dopasowywanie ilustracji do leksemow;

e Sroda: lista zakupéw — prezentacja dotyczaca przyktadow uzycia biernika i dopehiacza

wraz z wykreowaniem listy produktow kupowanych i nieckupowanych;

e Co oni robili przez caly tydzien? — przyktad planu w czasie terazniejszym i przesztym.
Na szczegolng uwage zastuguje fakt, ze studenci asynchroniczni jednomys$lnie ocenili dwa
ostatnie ze wskazanych scenariuszy jako dobre. Szczegdlnym uznaniem cieszyly si¢ z ich
perspektywy krzyzowka oraz chmura wyrazowa. Cz¢$¢ z nich jako umiarkowane,
dobre/umiarkowane i dobre/zte okreslita kolejno: uzupetnianie zdan zgodnie z kontekstem oraz
nagranie utozonego dialogu, uzupeknianie tabeli w oparciu o tekst i odstuchiwanie nagrania
bedacego inspiracja do uktadania dialogu, a takze tworzenie wlasnego opisu na podstawie pytan
zamieszczonych w aplikacji. Nalezy podkresli¢, ze efektem zaje¢ z uzyciem scenariusza Il wraz
z gotowymi pomocami glottodydaktycznymi bylo uzyskanie przez uczniow wynikow testu
podsumowujacego semestr oscylujacych miedzy 75% a 80%.

Oczywiscie wskazane preferencje stanowia subiektywna opini¢, lecz pozwalaja
stwierdzi¢, ze stosowanie narzedzi online o charakterze ludycznym oraz uzupetnianie ich

innymi materialami sprzyja uatrakcyjnieniu kursu zdalnego. Z drugiej strony brak
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synchronicznego wsparcia lektora oraz interakcji z grupg w trakcie zaje¢ zdecydowanie
utrudnia rozwo6j dzialan jezykowych, sprzyja natomiast opanowaniu nowej leksyki

I podstawowych form gramatycznych — rozwija zatem kompetencje jezykowe.

Tabela nr 33: Poréwnanie ocen zadan podczas zaje¢ asynchronicznych i synchronicznych (I1)

zajecia bd d bd/d u d/u d/z
asynchroniczne 2 10 - 2 2 1
synchroniczne 10 - 3 - - -

Zrodto: Opracowanie wlasne.
Kolejne zestawienie (zob. zalgcznik 42.) jest znacznie bardziej zrdéznicowane, jednak
analogicznie do poprzednich przyktadow w wariancie synchronicznym scenariusz 111 wypada
duzo lepiej niz w ocenie zaje¢ asynchronicznych.

Zadania w pigciu z siedmiu tematéw oceniono jako bardzo dobre (wyjatek stanowity:
Miejsce oraz Zyczenia), we wszystkich znalazly sie éwiczenia uznane za bardzo dobre/dobre.
Z kolei jako bardzo dobre/umiarkowane okreslono jedynie zadanie polegajace na nagraniu
zyczen dla jubilata, a jako dobre/umiarkowane ¢wiczenia: informujace o miejscu organizacji

przyjecia (puzzle) oraz koniecznosci stworzenia planu w czasie przesztym (komiks).

Tabela nr 34: Poréwnanie ocen zadan podczas zaje¢ asynchronicznych i synchronicznych (I1I)

zajecia bd d z d+ u+ z+ bd/d bd/u diu | diz | ulz
asynchroniczne - 4 1 2 2 1 - - 3 1 1
synchroniczne 5 3 - - - - 7 1 2 - -

Zrédto: Opracowanie whasne.
Nalezy podkresli¢, ze zaprezentowane powyzej zréznicowanie moze wynikac z faktu, ze grupa
okreslona ostatecznie jako asynchroniczna doswiadczyta licznych i1 nieplanowanych zmian
formy ksztatcenia, co moglo skutkowaé¢ ogolnym zniecheceniem do nauki. Przez pierwszy
semestr uczyla si¢ bowiem stacjonarnie, a przez dwa kolejne synchronicznie online — co prawda
w trakcie kursu wykorzystywano nowe technologie 1 zadania aplikacyjne, ale miato to miejsce
z mniejsza czestotliwoscig niz w przypadku grupy Al, ktora stopniowo oswajala si¢
Z narz¢dziami internetowymi i z pelng $wiadomos$cia podjeta decyzje o uczestniczeniu
w zajeciach zdalnych. Nie bez znaczenia pozostajg takze: zmiany w skladzie osobowym grup
oraz — szczegolnie w kwestii ksztatcenia synchronicznego — czgstotliwos¢ 1 dtugos¢ zajec.
Niemniej, trzeba stwierdzi¢, ze lekcje z wykorzystaniem fabuly maja lepsze zastosowanie
w przypadku ksztatcenia w czasie rzeczywistym. Daja bowiem, z racji statej obecnosci lektora,
szans¢ na dziatania podejmowane ad hoc, co zwigksza mozliwosci modyfikacji tresci i formy
zadah zgodnie z biezacymi potrzebami grupy, a takze na uzupeinianie zaj¢¢ o dodatkowe
materialy ¢wiczeniowe, ktorych nie zawiera scenariusz majacy z koniecznos$ci konstrukcje

skrotowg 1 zamknieta.

160



W przypadku ksztalcenia asynchronicznego konieczne jest postawienie pewnych tez, ktore
moga okaza¢ si¢ bledne. Dotycza one — w przypadku opisywanych kursow — zatozenia, ze
studenci beda:
e pamigtali tresci poruszane w poprzednich semestrach,
e korzystali ze sprawnych komputerow — a tym samym nie beda mieli trudno$ci z obstuga
uzywanych narzedzi,
e regularnie wykonywali zadania, co umozliwi biezaca reakcj¢ lektora na bledy i szybka
odpowiedz na pojawiajace si¢ pytania.
W praktyce wszystkie z wymienionych oczekiwan okazaly si¢ nieadekwatne do realiow —
oczywiscie nie dotyczy to wszystkich studentow (nie zawsze tez zawiodly wszystkie
poczynione zatozenia). Duza przewagg lekcji synchronicznych byl fakt, ze kazdy niedosyt
w kontekscie materiatow edukacyjnych mozna bylo zapemi¢ ¢wiczeniami konwersacyjnymi
(rowniez w oparciu o material wizualny pozyskany dzigki narzedziom online) badz
dodatkowymi zadaniami aplikacyjnymi. Korelacje pomiedzy konkretnymi narzgdziami online
(nieomawianymi do tej pory) a sposobem ich wykorzystania podczas zajgé przedstawiono

W ponizszych tabelach.

Tabela nr 35: Narzedzia online uzupeltniajace zajecia w grupie AQ
A0 (1) — grupa poczatkujaca

Aplikacje uzupelniajace
R — rozgrzewka
W — wprowadzenie Opis wykorzystania narzedzi online
U — utrwalenie
PD — praca domowa
Google Slides?® (W?%") (AO— | Prezentacja nt. zawodow sktadajgca si¢ z: krotkiego filmu przedstawiajacego

1) leksyke dotyczaca profesji, zamieszczonego w serwisie You Tube. Zadanie

Card Maker (R/U/PD) polegajace na dopasowaniu ilustracji do nazw. Przedstawienie zasad
PiliApp/Wheel Decide tworzenia zenskich form zawod6w, ¢wiczenia wymagajacego odpowiedzi na
(R/U/PD?%) pytania Kto to jest? oraz Kim on/ona jest? w oparciu o karty postaci
Generator memow (PD) z materialem ilustracyjnym. Koto fortuny obligujace do sformutowania

meskiego badz zenskiego wariantu zawodu — w celu stworzenia pary —
zaleznie od wylosowanego leksemu. Zadania wymagajacego wymyslenia
memu dotyczacego zawodow.

236 W tabeli powinny znalez¢ si¢ jedynie aplikacje, z ktorych nie korzystano wczeéniej, natomiast Google Slides
pojawia si¢ juz w scenariuszu Il w ¢wiczeniu zatytutowanym Czwartek: kantor. Powodem umieszczenia Google
Slides w tym zestawieniu byla zglaszana przez studentéw trudno$¢ w odczycie prezentacji przygotowanej
W narzg¢dziu Active Presenter. Nalezy zwroci¢ uwage na fakt, ze problemy techniczne wielokrotnie uniemozliwiaja
wykonywanie zadan, co jest istotne z perspektywy lektora tworzacego materialy edukacyjne.

237 Litery R, W, U, PD wskazujg potencjalne etapy lekcji, w ktorych mozna zastosowaé dane narzedzie online. Nie
znaczy to, ze w przypadku opisywanych zaje¢ aplikacje wykorzystywano w kazdej czesci procesu ksztatcenia.
238 Zadanie z uzyciem kota fortuny moze mie¢ forme pracy domowe;j tylko w sytuacji, gdy stosowane jest narzedzie
Wheel Decide, poniewaz aplikacja PiliApp nie umozliwia zapisu przygotowanego zadania, wigc jej uzycie jest
zasadne tylko w czasie rzeczywistym. To wazna informacja z punktu widzenia nauczyciela jpjo przygotowujacego
materiaty edukacyjne.
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Mentimeter (A0-2) (W)
Sen Teacher (U/PD)
Kahoot?* (A0-2.1) (R/U/PD)
Super Animo (R/U/PD)

Prezentacja ukazujaca teoretyczne aspekty moéwienia o czasie w jezyku
polskim. Zadania polegajace na: zapisaniu godzin na podstawie ilustracji
Z zegarami; rozwigzaniu quizu i opisaniu sytuacji (z uwzglgednieniem
formalnego i nieformalnego wariantu godziny) w oparciu o informacje na
ilustracjach.

Google Jamboard (A0-3)
(U/PD)

Wirtualna tablica umozliwiajgca dopasowanie nazw do ilustracji i okreslenie
rodzaju poszczegdlnych leksemow.

WordClouds.com (R/U/PD)

Grafika umozliwiajaca wyszukiwanie brakujacych par form meskich lub
zenskich, tworzenie wariantow narz¢dnikowych w odpowiedzi na pytanie
Kim on/ona jest? oraz krotkich opowiesci z wykorzystaniem dostepnego
stownictwa.

eduzabawy.com (R/U/PD)

Element pracy w grupach (moze by¢ stosowany jako rozgrzewka)
przeprowadzonej w formie rywalizacji dotyczacej wyszukiwania
w wykreélance nazw cztonkdéw rodziny.

krzyzowki.edu.pl (U/PD)

Samodzielne tworzenie krzyzoéwki dotyczacej leksyki poznanej podczas
kursu.

Lyrics Training (U/PD)

Cwiczenia leksykalne — uzupeianie luk (wpisywanie badz wybieranie
wiasciwych wyrazoéw) — w oparciu o material stowno-muzyczny.

wylosowane.pl (nieaktywna
aplikacja techniczna)

Narzedzie uwlatwiajgce szybki podzial na grupy z uwzglednieniem sytuacji,
gdy poziom zaawansowania uczniow wymaga ingerencji lektora w postaci
wyznaczania kapitanow druzyn.

Tricider (R/U/PD)

Narzgdzie online umozliwiajace pisemna prace indywidualng w trakcie zajec
lub w formie zadania domowego z efektami widocznymi w czasie
rzeczywistym.

Maze Generator
bubbl.us
(U/PD)

Praca domowa polegajaca na stworzeniu historii z wykorzystaniem leksemow
umieszczonych na mapie mysli w kolejnosci, ktéra wskazuja oznaczenia
liczbowe zebrane w efekcie rozwigzania labiryntu.

Quizlet (A0-4) (U/PD)

Aplikacja dzialajaca na zasadzie fiszek do ¢wiczenia form osobowych czasu
terazniejszego powstatych z polaczenia bezokolicznika i zaimka osobowego.

Pinterest (R/U/PD)

Narzedzie pozwalajace znalezé gotowe materialty badz inspiracje do
wykorzystania w trakcie lekcji. Przyktadem jest karta pracy z zegarami, ktora
umozliwia doskonalenie opisywania zaleznosci temporalnych w jezyku
polskim.

Emaze (A0-5) (W)

Poll Everywhere?® (R/U/PD)

Quizalize (A0-6) (R/U/PD)

Trimino Generator [pol.]
(U*1/PD)

Dixit Online (R/U/PD)

Prezentacja w ramach powtorzenia materiatu zawierajaca zamknigte i otwarte
pytania testowe przygotowane w narzedziu ankietowym Poll Everywhere,
atakze quiz (w aplikacji Quizalize) oraz prace domows polegajaca na
utozeniu puzzli trimino zgodnie z uwzgledniong na nich leksyka oraz
stworzenie krotkiej opowiesci z uzyciem znanych wyrazéw i1 konstrukcji
W oparciu o przestany zrzut ekranu z zestawu kart z gry Dixit dostepne;j
w wersji online.

Zrédto: Opracowanie wlasne.

Wymienione powyzej sposoby wykorzystania aplikacji to tylko przyktady, a ich rzeczywisty

potencjat zalezny jest przede wszystkim od kreatywnosci lektora. Nalezy rowniez podkresli¢,

239 W przypadku aplikacji Kahoot udostepniono quiz w wariancie do edycji, a nie rozgrywki ze wzgledu na
dostepnos¢ darmowej wersji narzedzia jedynie przez dwa tygodnie.
240 W przypadku narzedzia ankietowego Poll Everywhere pominieto odno$nik, poniewaz odsyta on do
jednorazowych pytan — udzielone odpowiedzi sg widoczne, co stanowi zalete w przypadku wspolnego
rozwigzywania zadan (na zasadzie powtorzenia), lecz jest utrudnieniem w kontekscie pracy indywidualnej lub
testowej (wymaga bowiem rozsylania osobnych linkéw do kazdego uczestnika).

241 Wykorzystanie puzzli trimino jako elementu utrwalajgcego leksyke w trakcie zaje¢ online wymaga od
uczestnikoéw ich wezesniejszego wydrukowania i wycigcia oraz przestania zdjecia z efektem wiasciwego utozenia
poszczegblnych elementoéw badz odczytania utworzonych potaczen leksykalnych.
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ze nie sg to jedyne narzedzia stosowane w trakcie kursu. Oprdocz propozycji zawartych
W scenariuszu I uzywano réwniez wybranych materiatow opisywanych przy okazji grup Al
I Al+, a takze =zadan online zaczerpnigtych =z wczesniejszych doswiadczen
glottodydaktycznych. Do tych ostatnich nalezg szablony aplikacji:

e Genial.ly — gra planszowa pozwalajagca ¢wiczy¢ okreslanie rodzaju rzeczownika;
infografika ukazujaca leksyke dotyczaca rodziny czy zasad stosowania czasu
terazniejszego; quizy weryfikujace opanowanie konstrukcji czasu terazniejszego;
prezentacje umozliwiajgce dodanie dtuzszej formy tekstowej (album badz rozbudowane
informacyjnie drzewo genealogiczne);

e Canva — szablon z tygodniowym harmonogramem stanowigcym bodziec do rozmowy;

e Wordwall — kategoryzowanie leksyki zgodnie z poszczegolnymi koniugacjami w celu
utrwalenia sposobu konstruowania form osobowych w czasie terazniejszym.

Zgodnie z wynikami ankiety opisane powyzej narzgdzia oceniono jako bardzo dobre
Z pojedynczymi opiniami typu dobrze badZ umiarkowanie dobrane do zagadnienia. Podobnie
okreslono wiekszos¢ aplikacji zamieszczonych w tabeli (w przypadku wykreslanki w formie
rywalizacji oraz zadania z wykorzystaniem labiryntu pojawita si¢ jednostkowa negatywna
opinia). Wyjatek w kwestii jednoznacznie pozytywnego odbioru przez wigkszo$¢ grupy
stanowity: chmura wyrazowa (bardzo dobra/dobra), grafiki inspirujace do tworzenia krotszych
lub dhuzszych wypowiedzi — Super Animo oraz Dixit (bardzo dobre/umiarkowane). Narzgdzia
Google Slides, Card Maker, Generator memédw 1 map mysli (bubbl.us) oceniono jako bardzo
dobre plus z pojedynczymi opiniami typu: dobrze, umiarkowanie i zle dobrane aplikacje.

Z perspektywy zasadnosci uzycia narzedzi online waznym aspektem sg wyniki testow,

Z ktérych pierwszy dotyczyt informacji z zakresu autoprezentacji — wiek, wyglad, charakter,
narodowos$¢, jezyki — 1 stanowit podsumowanie I scenariusza, a drugi obejmowat leksyke
dotyczaca godzin, zawodow oraz wykorzystania narzednika — wymagata ona bowiem wigcej
praktyki niz ta uwzgledniona w wariancie asynchronicznym. Rezultaty weryfikacji oscylowaty
w granicach 65%-90% w przypadku pierwszego testu i 69,2%-84,6% w drugiej sytuacji (zob.
zalacznik 43.). Zadania miaty forme¢ wyboru wiasciwej odpowiedzi z zakresu leksyki lub
gramatyki, poniewaz ¢wiczenia w tworzeniu autoprezentacji i opisywaniu cztonkdéw grupy
wykonywano na biezaco w trakcie zaje¢. Odgornie narzucona charakterystyka prowadzonego
kursu — zajecia online bez uzycia podrecznikow, prowadzone raz w tygodniu we wczesnych

godzinach porannych — pozwala uznaé, ze efekty uzyskane przez uczniow sg zadowalajace.
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242

Trzeba jednak zaznaczy¢, ze duzym ulatwieniem*< w dostosowaniu lekcji do indywidualnych

potrzeb cudzoziemcow byt synchroniczny wymiar kursu.

Podobne obserwacje w kwestii efektu stosowania tych samych narzedzi podczas zajgc
w formie synchronicznej i asynchronicznej zaobserwowano w przypadku grupy A1.2. Ponizsza
tabela uwzglednia te aplikacje, ktorych zadaniem bylo dopelnienie tresci lekcji bazujacych

poczatkowo na III scenariuszu.

Tabela nr 36: Narzedzia online uzupetniajace zajecia w grupie A1.2
Al1.2 (111) — grupa kontynuacja
Aplikacje uzupelniajace Opis wykorzystania narzedzi online
R — rozgrzewka
W — wprowadzenie
U — utrwalenie
PD — praca domowa
Edpuzzle (A1.2-1)?* Wykorzystanie filmu pt. Po co sq prezenty? (You Tube na kanale Polimaty)
(W/PD) oraz zaprojektowane wczesniej przerywanie hagrania w wybranych
momentach w celu udzielenia odpowiedzi na pytania testowe weryfikujace
zrozumienie tre$ci filmu.
Storyboard That (R/U/PD) | Komiks wymagajacy samodzielnego uzupetnienia wypowiedzi bohateréw
W oparciu o znang leksyke i opanowane konstrukcje gramatyczne.

Google Forms (A1.2-2) Stworzenie przez cudzoziemcoOw autorskiej ankiety na temat dawania
(U/PD) i otrzymywania prezentdéw adresowanej do Polakéw i przeprowadzonej
W ramach pracy domowej wérod polskich znajomych oraz wspotpracownikow.
Make Beliefs Comix Wykreowanie komiksu na zadany temat.
(R/U/PD)

Story Dice Aplikacja losujaca ikoniczne ilustracje motywujace do tworzenie wypowiedzi

(R/U/PD) ustnych badz pisemnych.
Coggle (A1.2-3) Tworzenie map mysli skorelowanych z tematem zaje¢, np. ¢wiczenie
(R/W/U/PD) konstrukcji z uzyciem spojnikow bo, poniewaz podczas formutowania

odpowiedzi na pytanie Dlaczego celebrujemy Boze Narodzenie?

QuizWhizzer (A1.2-4)** | Gra planszowa przygotowana (z uzyciem koSci z zewnetrznej aplikacji
(R/V) PiliApp) w celu utrwalenia form osobowych w kazdym z czasow (ze

szczegdlnym uwzglednieniem przesztosci) poprzez odmiang bezokolicznika

zgodnie z zaimkiem osobowym dopasowanym do liczby oczek?*

wylosowanych na kosci.

Fake Chat App Rozmowa na czacie na okreSlony temat — sprzyja zaré6wno zadaniom
(R/U/PD) indywidualnym, jak i grupowym.
Mind Meister Tworzenie mapy skojarzen zwigzanej z tematyka zajec, np. z pracg.
(R/IW)
Poster My Wall Wspélne tworzenie CV po polsku — korzystanie z gotowego szablonu.
(W/PD)

242 W niektérych momentach synchroniczno$¢ lekcji online byta utrudnieniem z racji probleméw z dojazdem do
miejsca pracy w celu odbywania lekcji online na terenie biura (co stanowito utatwienie w przypadku problemow
z shuzbowym komputerem) lub odwiezieniem dziecka do przedszkola/szkoty, co skutkowato taczeniem si¢
w §rodkach transportu i uczestnictwem przez jaki§ czas w roli stuchacza. Czasami klopot stanowito takze
korzystanie z stuzbowych komputerow, ktore blokowaty dostgp do spotkania online organizowanego przez
podmiot zewnetrzny mimo wczesniejszego nadania stosownych uprawnien przez firmowych informatykow.

243 Udostepniono link do wersji bez mozliwosci zapisywania odpowiedzi, poniewaz gromadzenie wynikow jest
mozliwe po dodaniu ucznidéw do wirtualnej klasy w aplikacji.

244 Link Al1.2.4 odsyla do roboczej wersji gry w aplikacji QuizWhizzer (z uwzglednieniem planszy i pytan
obligujacych do zmiany bezokolicznika na osobowa form¢ czasownika w odniesieniu do przeszto$ci), poniewaz
rozgrywka wymaga rownoczesnego wyswietlania planszy i pytan, czyli pracy na dwoch ekranach, co byloby
trudne w kontekscie ilustrowania lektury.

245 1 _ja, 2 —ty, 3 —on/ona/ono, 4 —my, 5 —wy, 6 — oni/one.
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Random Lists (R/U)
(aplikacja techniczna)

Narzedzie przeznaczone pierwotnie do podziatu na grupy, zastosowane jako
sposob wyboru pytan, na ktoére powinny odpowiedzie¢ poszczegolne zespoty.

Witty Comics (R/U/PD)

Tworzenie warstwy tekstowej komiksow wykreowanych z wykorzystaniem
gotowych postaci oraz elementow tla.

ThingLink (AL1.2-5) (R/PD)

Narzedzie zblizone do Edpuzzle, pozwala na odtworzenie filmu
zamieszczonego w serwisie You Tube (na potrzeby lekcji nt. trybu
warunkowego bylo to nagranie zatytutowane Co bys zrobil, gdyby zostaly Ci
24h zycia?) oraz przerywanie go pytaniami moggcymi mie¢ zarowno forme
zamknigtego quizu, jak i1 znacznikow zamieszczonych w okreslonych
miejscach na ekranie pozwalajacych wyswietli¢ pytanie, co motywuje do
dyskusji i nie zaburza ptynnoéci projekcji.

progmar.net (R/U/PD)

Aplikacja do tworzenia krzyzowek, wykreslanek i zadan polegajacych na
uzupetnianiu luk. W przypadku grupy A1.2 wykorzystano je do przygotowania
ostatniego z wymienionych ¢wiczen skorelowanych z piosenka uwzglgdniajaca
formy trybu rozkazujacego.

Festisite (R/U/PD)

Tworzenie labiryntu tekstowego. W przypadku prowadzonych zajec
odnalezienie drogi do wyjscia jednocze$nie umozliwiato wskazanie ukrytych
W zadaniu form trybu rozkazujacego.

Fiszkoteka (Al1.2-6)
(R/U/PD)

Cwiczenie leksyki — na potrzeby lekcji trening skonstruowano w oparciu
o0 kreowanie form trybu rozkazujgcego na podstawie bezokolicznika i zaimka
osobowego.

Answer Garden (R/U/PD)

Tworzenie interaktywnej mapy mysli, np. dotyczacej odpowiedzi na pytanie Co
mowitbys/mowitabys, gdybys byl/byta krélem/krolowg?

Crosswords Labs (R/U/PD)

Konstruowanie krzyzowki, np. o tematyce zwigzanej z trybem rozkazujacym.

Ms Sway (Al1.2-7) (U/PD)

Narzgdzie umozliwiajace przeprowadzania testow o charakterze otwartym
w formie pytan do tekstu oraz do nagrania.

Zrddto: Opracowanie wlasne.

Stosowane aplikacje zostaly do$¢ réznorodnie ocenione. Znalazty si¢ wsrdd nich narzedzia

zaopiniowane jako:

e bardzo dobre — mapa mysli (bubbl.us), film z pytaniami (ThingLink) oraz krzyzéwka

(Crosswords Labs);

e dobre — tzw. kosci opowiesci, czyli Story Dice;

e umiarkowane — ¢wiczenia polegajace na uzupetnianiu tekstu w pojedynczej sekwencji

komiksu (Storyboard That) lub tworzenie go od zera (Make Beliefs Comix) oraz

zadanie wymagajace uzupetniania luk w tekscie (progmar.net);

e bardzo dobre/dobre — aplikacje do tworzenia ankiet (Google Forms) i testow (Ms

Sway), fikcyjnych czatow (Fake Chat App), szablonow CV (Poster My Wall), a takze

trojsekwencyjnych komiksow z gotowych elementow graficznych (Witty Comics) czy

fiszek (Fiszkoteka);

e bardzo dobre/umiarkowane — narzedzia umozliwiajace formowanie interaktywnych

map mys$li (Answer Garden) bedacych, np. odpowiedziag na pytanie skorelowane

Z tematyka zaje¢;

e dobre/umiarkowane — aplikacje do tworzenia map mysli (Coggle), gier planszowych

(QuizWhizzer), pytan adresowanych do konkretnych grup (Random Team Generator),

labiryntu tekstowego (Festisite).
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Uczniowie zdecydowanie preferowali zadania o charakterze asocjacyjnym, ktorych celem bylo
wspolne budowanie skojarzen leksykalnych badz leksykalno-wizualnych (w tym na przyktad
odnoszenie si¢ do tresci filmu w trakcie jego ogladania). Nieco mniej ch¢tnie uczestniczyli
W dziataniach wymagajacych: odtwarzania informacji po zakonczeniu projekcji materiatu
wideo oraz rywalizacji. Podsumowujac, chetnie wspolpracowali, tworzac samodzielnie tresci
zaréwno stowne, jak i graficzne (nawet, jesli do ich wykorzystania postuzyty gotowe szablony).

Trzeci semestr nauki mial nieco odmienny charakter niz poprzednie, obfitowat bowiem
w oceny z prac domowych i dziatan podejmowanych w trakcie zajec¢, natomiast forma testowa
(zob. zalacznik 44.) pojawita si¢ dopiero na zakonczenie kursu i1 miala posta¢ pytan do tekstu
pisanego oraz stuchanego, co nawigzywato do ¢wiczen przeprowadzanych w trakcie lekcji —
z wykorzystaniem materiatbw wideo oraz pomocy glottodydaktycznych online. Oceny
oscylowaly miedzy 46% a 64%, co z jednej strony mozna ttumaczy¢ bardziej wymagajaca niz
dotychczas forma sprawdzenia, a z drugiej wspomnianymi juz wczesniej problemami
z frekwencja podczas zaje¢ wynikajacymi z charakteru kursu i1 zobowigzan zawodowych
uczniow.

Trzeba podkresli¢, ze istotnym aspektem w kontekscie nauki jezyka z wykorzystaniem
aplikacji o charakterze ludycznym oraz uzyskanych rezultatoéw ksztalcenia jest motywacja.
W tym kontek$cie nauczanie jezyka mozna podzieli¢ na trzy zasadnicze grupy, ktére na
potrzeby dysertacji zostaly okreslone jako zewnetrzne, wewnetrzne 1 mieszane — zadna z nich
nie powinna by¢ pomijana pod katem refleksji nad narzedziami wspomagajacymi lub
umozliwiajacymi nauczanie online. Pierwsza grupa obejmuje sytuacje, w ktorych znajomos¢
polszczyzny jest wymagana ze wzgledu na prace lub nauke w tym jezyku badz na koniecznos¢
uzyskania panstwowego certyfikatu potwierdzajacego kompetencje lingwistyczne. Z kolei
motywacje wewnetrzne dotyczg kwestii rozwoju, zainteresowania inng kulturg, a takze checi
opanowania — czgsto kolejnego — jezyka obcego. Jednak w przypadku wyzej opisanych kursow
motywacj¢ nalezy okresli¢ jako mieszang. Z jednej strony zajecia byly obligatoryjne —
umieszczone w programie zaje¢ na studiach lub wymagane przez pracodawce jako element
podwyzszania kompetencji. Z drugiej, nie warunkowaly funkcjonowania w nowym kraju ze
wzgledu na fakt, ze zar6wno na studiach, jak i w pracy podstawowym jezykiem komunikacji
byt dla cudzoziemcéw angielski. Gtéwnym celem okazato si¢ zatem zapoznanie z kulturg
i podstawami jezyka obowigzujacymi w panstwie, w ktorym czasowo znajduja si¢
cudzoziemcy. Jednak w obydwu grupach priorytetem byly zobowigzania zawodowe oraz nauka
wiodacych przedmiotéw. Tym samym poznawanie jezyka nieco odbiegajace, przynajmniej
teoretycznie, od ksztalcenia z uzyciem podrecznikdw samo w sobie stanowito element
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motywujacy. Przedstawione powyzej opinie w kontek$cie nauczania jpjo z wykorzystaniem
konkretnych aplikacji pozwalaja zauwazy¢, ze klasyfikacja dziatan ludycznych online
ewoluowata w porownaniu do klasycznego podzialu gier nie tylko w ujeciu Siek-Piskozub,
ktére przedstawiono w rozdziale metodologicznym, lecz réwniez w perspektywie
socjologicznej. Zaproponowana przez Cailloisa (1997:41) klasyfikacja gier na: agon
(wspotzawodnictwo), alea (los), mimicry (nasladowanie), ilinx (oszotomienie) w perspektywie
ksztatlcenia zdalnego ulega istotnym zmianom. Ostatnia z kategorii w ujgciu Stricte

stacjonarnym zupelnie traci racje bytu?*®

, natomiast na znaczeniu zyskuja: alea i mimicry.
Liczba aplikacji umozliwiajacych losowanie elementow werbalnych, dzwiekowych lub
wizualnych w celu konstruowania zdan badz wypowiedzi jest bowiem (zar6wno
W przytoczonych opisach zaje¢, jak 1 w zebranym materiale) stosunkowo duza. Z kolei
nasladowanie jako dziatanie o charakterze ludycznym powoduje, ze niemal caty proces
nauczania i uczenia si¢ w formie zdalnej podlega imitacji polegajacej na podejmowaniu prob
odnalezienia namiastki stacjonarnych elementéw ksztalcenia w wirtualnej rzeczywistosci,
czego przyktadami sg: wideokonferencje (zamiast rozmowy), breakout roomy lub wirtualne
pokoje (jako miejsce do pracy w grupach), tablice online (zamiast wariantu z kredg lub
Z markerem), szablony wymagajace przesuwania wirtualnych pionkéw na polach migdzy
startem a metg (jako gry planszowe) badz polegajace na rozwigzywaniu fabularyzowanej
zagadki (escape room), kosci tradycyjne lub obrazkowe w wariancie online (zamiast wersji
stacjonarnej), zadania ujete w formaty znanych teleturniejow (zamiast rozgrywek w sali
lekcyjnej), zdalne testy (jako alternatywa dla papierowych sprawdzianéw), ¢wiczenia
polegajace na uzupetianiu luk badz rozwigzywaniu kart pracy w wariancie interaktywnym
(zamiast zadan  dostgpnych ~w  podr¢cznikach  lub  papierowych  pomocach
glottodydaktycznych). Tym samym proces ksztalcenia online — z racji swej natury — moze by¢
okreslony jako rodzaj symulakrum ludycznos$ci, czyli symulacji procesu ksztatcenia, ktory
pierwotnie jako przejaw ludycznosci byt rodzajem gry/zabawy w nauke (symulacja sama
W sobie) — natomiast poprzez zjawisko imitacji niezb¢dne w sferze wirtualnej stat si¢ niejako
podwdjnie ludyczny. Co za tym idzie, w wariancie online kazde narzg¢dzie, nawet aplikacja do
tworzenia zadania z lukami w tekscie, ma zdecydowanie bardziej ludyczny wymiar niz jest to

odczuwalne w formie stacjonarnej. Nalezy podkresli¢, Ze jest to zjawisko, ktoére moze by¢

246 Zaistnienie kategorii ilinx (oszolomienie) w kontekécie klasyfikacji aplikacji ludycznych online miatoby
miejsce w sytuacji, gdy w celu szeroko pojetego ksztalcenia w zakresie jpjo zastosowano by gogle VR
umozliwiajace do$wiadczanie niemal fizycznych aktywnosci, takich jak jazda na nartach czy gra w tenisa,
komentowanych i rozgrywanych z uzyciem polszczyzny.
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zroédtem spotecznych obaw dotyczacych edukacji zdalnej — w kontekscie jej jakosci, trwatosci
i bezpieczenstwa — tozsamych z Iekiem towarzyszacym ludziom w momencie, gdy
upowszechniano transakcje za pomoca kart platniczych zamiast bardziej uchwytnej wersji
gotowkowej?#.

Na uwage zastuguje takze kwestia poznania grupy kursowej i nawigzania z nig relacji
w celu wyeliminowania form ksztatcenia, ktore moglyby zaburzy¢ proces przyswajania wiedzy
w danym uktadzie charakterologicznym uczniéw. Przykladem, dajacym si¢ zaobserwowac na
podstawie powyzszych dywagacji, jest element wspolzawodnictwa, ktéry w wigkszosci
zespotow zajeciowych zostal do$¢ nisko oceniony. Trzeba wigc przyznaé, ze rywalizacja
wydzielona w klasyfikacji Cailloisa traci na znaczeniu na rzecz wspotpracy uczestnikow lekcji
jpjo, co jest coraz czestsza tendencja rowniez w dydaktyce ogolnej. Jednak z racji
roznorodnosci kulturowej podczas zaje€, lektor powinien empatycznie podchodzi¢ do potrzeb
ucznidow w kwestii wspotzawodnictwa 1 kooperacji. Problem pojawia si¢ w przypadku zajec
asynchronicznych, zwlaszcza obligatoryjnych. W tej kwestii warto rozwazy¢ zasadno$¢
przeprowadzenia krotkiej ankiety, ktéra pozwolitaby zapozna¢ si¢ z podstawowymi
preferencjami grupy w kontekscie rywalizacji 1 wspolpracy, jesli planuje si¢ wykorzystanie tego
typu zaleznos$ci podczas zaje¢ (w opisanych powyzej scenariuszach stosowanych w pelnym e-
learningu pomini¢to kwesti¢ rywalizacji). Nieoceniong pomocg bylaby takze mozliwos¢
rozegrania cho¢ jednego scenariusza gry fabularnej w wariancie stacjonarnym lub
synchronicznym (z kamerkami, mikrofonem i1 dobrym polaczeniem internetowym) tak, by
zorientowa¢ si¢ w umiejetnosciach 1 preferencjach grupy w kontekscie tego typu dziatan
ludycznych, co wplyngtoby pozytywnie na sposéb konstruowania instrukcji i pozwolitloby na
jej dostosowanie do mozliwosci uczestnikéw lekcji. Niestety nie byto to mozliwe w kontekscie
opisywanych grup pracujacych asynchronicznie.

Ponadto istotne jest sprawdzenie grywalnosci danego materialu lub scenariusza
gromadzacego kilka narzedzi tak, by niezaleznie od warunkéw uzytkowania byl on przystepny
dla ucznia nie tylko jezykowo, lecz takze technicznie. Weryfikacji powinien podlega¢ takze
sprzet wykorzystywany podczas lekcji, co skutecznie utatwitoby lektorowi dobor stosownych
narzg¢dzi online. Innym rozwigzaniem jest informowanie o wymaganiach w kwestii urzadzen
koniecznych podczas kurséw zdalnych. Umiejetnos¢ doboru wihasciwej aplikacji do sprzetu
uzywanego przez cudzoziemcdw generuje potrzebe doszkalania lektorow jpjo z zakresu obstugi

narzgdzi online, a w idealnej sytuacji réwniez umozliwienia uczestnictwa chocby

247 Oczywiscie rownolegtym powodem obaw zwigzanych z ksztatceniem zdalnym jest ich stosunkowa nowosé,
a tym samym brak do$wiadczenia w prowadzeniu takich lekcji oraz uczestniczeniu w nich.
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w symulacjach zdalnych lekcji jezykowych w celu doswiadczenia zalet i wad ksztalcenia na
odleglo$¢ rowniez z perspektywy ucznia. Ponadto $wiadomo$¢ w kwestii mozliwosci
poszczeg6lnych aplikacji pozwala konstruowa¢ materiaty glottodydaktyczne tak, by miaty one
charakter uniwersalny i byly mozliwe do zastosowania w jak najwickszej liczbie grup, a takze
mogly wspotgra¢ z réoznymi podrecznikami czy pomocami edukacyjnymi. W kontek$cie
omowionych powyzej narzedzi online dobrym sposobem weryfikacji ich uniwersalnosci byty
zaj¢cia online prowadzone dla dzieci i mlodziezy. W trakcie wickszosci lekceji aplikacje
stanowily uzupelnienie klasycznych zaje¢ z wykorzystaniem ksigzek — pierwszej czeSci
podrecznika Raz, dwa, trzy i po polsku méwisz Ty! (Kajak 2015) oraz skorelowanych z nim
materialow dodatkowych (Kajak 2015), a takze publikacji Jezykowa podroz po Polsce
(Szostak-Krol 2019)%*8, Proporcje w kwestii stosowania narzedzi online i materiatow
podrecznikowych ulegaly zmianom zaleznie od wieku ucznidw — byly to zaréwno aplikacje
stosowane podczas lekcji z dorostymi, jak i warianty poddane adaptacji oraz stworzone stricte
na potrzeby zaje¢ z mtodszymi cudzoziemcami. W ponizszej tabeli uwzgledniono wszystkie
wskazane kategorie aplikacji, a takze tematy, ktore dzigki nim zrealizowano, nazwy

wykorzystanych narzedzi online — pogrubione — oraz szablony — opisane w nawiasach.

Tabela nr 37: Aplikacje wykorzystane podczas zaje¢ z dzie¢mi i mtodzieza

dzieci dzieci/mlodziez mlodziez
(5-8 lat) (9-12 lat) (13-16 lat)
Aplikacje wykorzystywane podczas zaje¢ z innymi grupami
Genial.ly: Genial.ly: Genial.ly:
o Co lubisz robi¢? (quiz ¢ album rodzinny (prezentacja e alfabet (quiz jakosciowy);
jako$ciowy?*9) (DZ-1); tresci) (DZ-40); e album rodzinny (prezentacja
e czasowniki (memory) (DZ- e alfabet (quiz jako$ciowy); tredci);
2); e Czas terazniejszy (infografika) e czas przeszty (infografika);
¢ godziny (quiz jakosciowy) (Dz-41); e czas terazniejszy (infografika);
(DZ-3); e czas terazniejszy (quiz e czas terazniejszy (quiz
o kolory (quiz czasowy?*°) jako$ciowy) (DZ—42); jakosciowy);
(DZ-4); e koniugacja -m, -sz (quiz e czasy: przeszly, terazniejszy,
e liczebniki gtdéwne, wiek jakosciowy) (DZ—43); przyszty ztozony (pokoj
(prezentacja tresci); e liczebniki glowne, wiek zagadek);
o przedstawianie si¢ i odmiana (prezentacja tresci); ¢ koniugacja -m, -sz (quiz
przez osoby czasownikow ¢ odgadywanie imion 0sob na jakosciowy);
byé, mieé, nazywac sig podstawie ich opisu (gra — e liczebniki gtowne, wiek
(prezentacja tresci); (prezentacja tresci);

248 Mimo ze obydwa podreczniki sa adresowane do nieco starszych ucznidéw, fakt przygotowania jednego z nich
z my$la o ukrainskich odbiorcach, a drugiego o cudzoziemcach w polskich szkotach powoduje, ze wybrane
fragmenty z powodzeniem mozna wykorzystywaé, pracujac z Ukraincami uczacymi si¢ lub mieszkajacymi
w Polsce.

249 Pojecie quiz jakosciowy okreSla zadania w formie testu wyboru, ktorych celem jest uzyskanie poprawnej
odpowiedzi (po wyborze blednego wariantu jest szansa na ponowne udzielenie odpowiedzi badz na sprawdzenie
poprawnych wersji po zakonczeniu zadania). W opozycji do niego znajduje si¢ quiz ilosciowy, ktorego celem
posrednim jest aspekt rywalizacyjny przejawiajacy si¢ w porownywaniu wynikdw na tle grupy lub ogétu
rozwiazujacych (takze z innych grup).

20 Ppojecie quiz czasowy zwraca szczegblng uwage na szybko$é udzielanych odpowiedzi i jest skorelowane
z wykorzystywanym szablonem.
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e przepis (prezentacja tresci);

o rodzaje rzeczownika (gra
planszowa) (DZ-5).

Wordwall:

o bezokoliczniki (Podziel na
kategorie) (DZ-6);

o Co lubisz robic¢? (Pasujgce
pary —memory) (DZ-7);

e narodowosci (Rysunek
Z opisami);

e odmiana czasownika czytac
(Potgcz w pary) (DZ-8);

e odmiana czasownika gra¢
(Przebij balon) (DZ-9);

o odmiana czasownika lubic¢
(Sortowanie wg grup) (DZ-
10);

o odmiana czasownika malowac
(Sortowanie wg grup) (DZ-
11);

o odmiana czasownika mowié
(Samolot) (DZ-12);

e owoce i warzywa (Sortowanie
wg grup);

e powitania i pozegnania —
(nie)formalne (Przebij balon);

e ubrania (Pofgcz w pary);

o ubrania (Labirynt) (DZ-13).

Learning Apps:

e 0pis osoby (Kolejnosc).

o transport (Wykreslanka);

o zaimki osobowe (Znajdz
pary);

Google Slides:

e zawody (prezentacja tresci).
Wheel Decide

e zawody (koto fortuny).
Card Maker

o zawody (Kkarty postaci).

opowies¢) (DZ—44) (DZ-44.1)
(DZ-44.2);
przedstawianie si¢ i odmiana przez
osoby czasownikow by¢, miec,
nazywac sig (prezentacja tresci);
przepis (prezentacja tresci);
rodzaje rzeczownika (gra
planszowa);
rodzina (infografika) (DZ-45);
wyglad i charakter (prezentacja
tresci).
Padlet:
alfabet (prezentacja tresci).
Prezi:
powitania i pozegnania
(prezentacja tresci).
Sutori:
dialog (nie)oficjalny (prezentacja
tresci).
Mentimeter:
godziny (prezentacja tresci).
Sen Teacher:
godziny (karta pracy).
Kahoot:
godziny (quiz jakosciowy).
Nearpod:
lista zakupow (prezentacja tresci).
Wordwall:
pytania dotyczace autoprezentacji
(Karty flash).
Google Slides:
zawody (prezentacja tresci).
Wheel Decide
zawody (koto fortuny).
Card Maker
zawody (karty postaci).

odgadywanie imion os6b na
podstawie ich opisu (gra —
opowiese);
pogoda (prezentacja tresci);
przedstawianie si¢ i odmiana
przez osoby czasownikow by¢,
mie¢, nazywacé sie (prezentacja
tresci);
przepis (prezentacja tresci);
rodzaje rzeczownika (gra
planszowa);
rodzina (infografika);
wyglad i charakter (prezentacja
tresci).
Padlet:
alfabet (prezentacja tresci).
Prezi:
powitania i pozegnania
(prezentacja tresci).
Sutori:
dialog (nie)oficjalny
(prezentacja tresci).
Mentimeter:
godziny (prezentacja tresci).
Sen Teacher:
godziny (karta pracy).
Kahoot:
godziny (quiz jakoSciowy).
Nearpod:
lista zakupow (prezentacja
tresci).
Wordwall:
odmiana by¢ w czasie przesztym
(Potgcz w pary);
pytania dotyczace
autoprezentacji (Karty flash);
czas terazniejszy — formy
osobowe (Odkryj karty) (DZ—
51);
czas przeszly, terazniejszy,
przyszty (Odwracanie kart)
(DZ-52);
uktadanie zdan inspirowanych
losowa leksyka (Losowe karty)
(DZ-53);
pory dnia (Polgcz w pary) (DZ—
54);
zaproszenie (Porzgdkowanie)
(DZ-55);
uktadanie zdan (Porzqdkowanie)
(DZ-56);
uzupelnianie dialogéw
(Brakujgce stowo) (DZ-57).
Google Slides:
zawody (prezentacja tresci).
Wheel Decide
zawody (koto fortuny).
Card Maker
zawody (karty postaci).
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Generator memow:
e mem nt. zawodow.
Crello:
¢ pogoda (prezentacja tresci).
Answer Garden:

o tryb warunkowy (interaktywna

mapa mysli).

Thinglink:

o tryb warunkowy (film

z pytaniami).

Aplikacje zaadaptowane na potrzeby zaje¢ online z dzie¢mi i mlodzieza

Genial.ly:

e aktywnosci — wprowadzenie
(DZ-14) i weryfikacja (DZ-
15) (taczenie par);

¢ rodzina — wprowadzenie
(DZ-16) i weryfikacja (DZ—
17) (infografiki);

¢ wyglad i charakter
(prezentacja tresci) (DZ-18).

Genial.ly:
e rodzina — wprowadzenie
i weryfikacja (infografika).

progmar.net:
e uzupehnianie luk.

Aplikacje przy

otowane na potrzeby zaje¢ online z dzie¢mi i mlodzieza

Google Jamboard
Memrise:
e petne godziny (DZ-19).
Learning Apps:

o kolory (Wykreslanka) (DZ—
20);

e owoce i warzywa (Znajdz
pary) (DZ-21);

e petne godziny (Znajdz pary)
(Dz-22);

o W klasie (Dopasowywanie pol
tabelki) (DZ-23).

Wordwall:

o alfabet (Koo fortuny) (DZ—
24);

o alfabet (Rozmieszczenie
uczniow) (DZ-25);

o alfabet (Sortownie wedlug
grup) (DZ-26);

o Jak wygladaja? Co nosza?
(Rysunek z opisami) (DZ-27);

o Jakie oni majg wlosy?
(Rysunek z opisami) (DZ-28);

e liczby i kolory — test (Odkryj
karty) (DZ-29);

o odmiana by¢ (Polgcz w pary)
(DZ-30);

o odmiana byé, mie¢
(Ustawianie w kolejnosci)
(Dz-31);

o odmiana mie¢ (Pofgcz w pary)
(DZ-32);

e owoce, warzywa i litery
(Losowe karty) (DZ-33);

e powitania i pozegnania
(Potgcz w pary) (DZ-34);

o ubrania (Labirynt).

Learning Apps:
o test wyboru (DZ-46) (DZ-47).
Wizer.me (DZ-48):
e 1. odc. serialu Trzy szalone zera
(You Tube);
e plan lekcji (infografika);
e laczenie poczatkow i zakonczen
zdan nt. serialu.
Wordwall:
o alfabet (Kolo fortuny);
e odmiana by¢ (Polgcz w pary);
e odmiana by¢, mie¢ (Ustawianie
W kolejnosci);
e odmiana mieé (Polgcz w pary);
o w Klasie — test (Kolo fortuny);
o W klasie (Rysunek z opisami);
e dni tygodnia (Koto fortuny) (DZ—
49);
e uzupetnianie luk nt. spedzania
czasu wolnego (DZ-50).
JeopardyLabs:
e godziny (quiz ilosciowy).
Testportal:
e test na koniec semestru.

Genial.ly:
e infografika nt. czasu przeszlego
(DZ-58).
Wizer.me:
e 1. odc. serialu Trzy szalone zera
(You Tube);
e plan lekcji (infografika);
e taczenie poczatkow i zakonczen
zdan nt. serialu.
Wordwall:
o alfabet (Kolo fortuny);
o alfabet (Rozmieszczenie
uczniow);
o alfabet (Sortownie wedfug
grup);
o w klasie — test (Kolo fortuny).
o W klasie (Rysunek z opisami);
JeopardyLabs:
e godziny (quiz jakosciowo-
ilosciowy).
Testportal:
e test na koniec semestru.
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o w klasie (Rysunek z opisami)
(DZ-35);

o w Klasie — test (Koo fortuny)
(DZ-36).

Jigsaw Planet:

o zegar (DZ-37).

Audacity:

e przycigcie i spowolnienie

nagrania.
Edpuzzle:

o material werbalno-wizualno-
muzyczny z pytaniami na
temat tresci (DZ-38).

Generator kodu:

o zakodowane ilustracje

(interaktywna karta pracy).
100 Sound Buttons:

e nazywanie dzwickow
zwierzat (materiat
dzwigkowy).

Baamboozle:

e powtorzenie z catego
semestru (quiz jako$ciowo-
ilosciowy) (DZ-39).

JeopardyLabs:

e godziny (quiz jakosciowo-
iloéciowy);

o test na koniec semestru.

Zrddto: Opracowanie wlasne.

Analizujgc przedstawiony wyzej wybdr narzgdzi online, stosowanych podczas zajec
Z nieletnimi, mozna zauwazy¢ prawidlowos¢ dotyczaca uniwersalnosci aplikacji
wykorzystywanych w przypadku dorostych — z tatwoscia da si¢ je zastosowac takze na lekcjach
z miodzieza. W przypadku dzieci niejednokrotnie wymagaja one adaptacji poprzez
ograniczenie (leksyka dotyczaca ubran i rodziny) wprowadzanego materialu, przeniesienie go
do sfery wirtualnej lub modyfikacje (wykonanie tradycyjnych rysunkow zamiast awatarow
tworzonych za pomoca aplikacji na podstawie opisOw) zwigzang z wykonaniem badz
pominigciem (tworzenie memow w grupie dzieci) poszczegélnych zadan. Oczywiscie
najwigcej nowych ¢wiczen aplikacyjnych powstalo w przypadku najmlodszej grupy, ktoéra
uczyta si¢ przede wszystkim z uzyciem ludycznych narzgdzi online, co ulatwiato utrzymanie
uwagi, motywacji i zaangazowania dzieci, a takze dawato efekty w postaci wykonanych zadan
domowych, o ktére czesto sami prosili, kojarzac nauk¢ jezyka z przyjemnoscia, a nie
Z obowigzkiem. Pozytywny stosunek do ¢wiczen przygotowanych online dalo sig
zaobserwowaé rowniez w przypadku kolejnych dwoch grup, ktore z racji nauki w polskich
szkotach wykonywaty wiecej zadan pisemnych 1 konwersacyjnych inspirowanych aplikacjami

i wspieranych w znacznym stopniu materiatem ksigzkowym.
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Na uwage w kwestii efektow stosowania narzedzi online zastluguja wyniki testow.

W pierwszej grupie®!

oscylowaty one od 90% do 95%, w drugiej plasowaty si¢ miedzy 70%
a 87%, w trzeciej z kolei od 75% do 100% (zob. zatacznik 45.), co ilustruje istotne wsparcie
procesu zdalnego ksztatcenia poprzez stosowanie aplikacji.

Zestawienia zaprezentowane w powyzszych podrozdziatach dowodza, ze materiaty
przygotowywane z uzyciem narzedzi online mogg by¢ wykorzystywane w réznych grupach
wiekowych — oczywiscie nie zawsze w tej samej formie, czesto z uwzglgdnieniem adaptacji
w kwestii 1losci wprowadzanej tresci lub wyboru zadan (w przypadku aplikacji zawierajacych
odnos$niki do kilku innych narzedzi online). Opisany cykl zaje¢ zarowno w ukladzie
synchronicznym, jak i1 asynchronicznym dowodzi, ze praca z aplikacjami wymaga rzetelnego
przygotowania — nie jest to jedynie kwestia metodyki nauczania jpjo, lecz takze swiadomosé
technologiczna. Nalezy podkresli¢, ze zaprezentowane narzedzia online to propozycje
upowszechniane nie tylko przez szkolnych polonistow, lecz takze nauczycieli przedmiotowych
— w tym glottodydaktykow: anglistow, germanistow, romanistOw czy rusycystow.
Z perspektywy lektorow jpjo wazne jest zatem nie tylko podazanie za swegO rodzaju
tendencjami w edukacji, ale rowniez umiejetnos¢ przenoszenia technik ksztalcenia w formie
stacjonarnej 1 ksigzkowej do rzeczywistosci wirtualnej, ktéra daje ogromne mozliwosci
w kwestii popularyzacji jezyka polskiego, a takze utatwia obcokrajowcom nauke w polskich
szkotach. Ma tez istotny wptyw na kompetencje lingwistyczno-kulturowe Polonii, zacheca

bowiem — poprzez atrakcyjna forme — kolejne pokolenia do poznawania kraju przodkow?>2.

251 W przypadku najmtodszych uczniéw test zostat przeprowadzony w formie gry w aplikacji JeopardyLabs, tym
samym funkcjonowat jedynie w czasie rzeczywistym — obejmowat wprowadzona w trakcie zaje¢ leksyke (owoce,
warzywa, transport, ubrania, kolory, liczby, zwierz¢ta, przybory szkolne, rodzine, godziny) oraz formy
mianownika, narz¢dnika, biernika i dopetniacza (wprowadzane na konkretnych, kontekstowych przyktadach).
Kazdy uczen losowal takg samg liczbe zagadnien i otrzymywal punkty zaleznie od wskazanej odpowiedzi.

252 Obserwacja dotyczaca istotnego wsparcia — poprzez taczenie aplikacyjnych zadan ludycznych oraz materialow
ksigzkowych: podrecznika i zeszytu ¢wiczen z serii Krok po kroku junior cz. 1. — procesu ksztatcenia dzieci
posiadajacych polskie korzenie, lecz mieszkajacych poza granicami kraju zostala poczyniona na podstawie
dos$wiadczenia dwuletnich zajg¢ online z dwiema dziewczynkami — zaczynajacymi nauke w wieku 10 lat —
0 polsko-amerykanskim pochodzeniu.
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8. APLIKACJE — ANALIZA

Kolejne rozdziaty ukazuja klasyfikacje narz¢dzi online pod katem ich mechaniki oraz
potencjatu glottodydaktycznego popartego opisami sposobow wykorzystywania wybranych
aplikacji podczas zaje¢ zdalnych, a czasami réwniez stacjonarnych. Prezentuja réwniez
zestawienia kompetencji 1 dzialan jezykowych doskonalonych przez konkretne aplikacje
skategoryzowane wedtug autorskiej klasyfikacji dziatan ludycznych.

Przedstawione wczesniej opisy grup zajeciowych oraz tematyki poruszanej podczas
lekcji stanowig podstawg analizy sposobu wykorzystywania aplikacji w procesie ksztatcenia.
Ponizsze etapy podzialu materialu badawczego, oprocz klasyfikacji narzedzi online,
uwzgledniajg egzemplifikacje ich uzycia ilustrowang rzeczywistymi grami 1 zadaniami
o0 charakterze ludycznym stosowanymi w trakcie omoéwionych wyzej trzech semestrow zajec.
Kazdy z przyktadow oznaczono zgodnie z wprowadzonymi wczesniej sposobami rozrdézniania
zespotow zajeciowych z uwzglednieniem poziomu 1 semestru nauki (A0, Al, A1.2, Al+) badz
numeru stosowanego scenariusza (I, II, I1I) lub grupy wiekowej (DZ), a takze dodatkowg liczbg
utatwiajaca odnalezienie stosownego linku w netografii, np. A1-1 (poziom Al, pierwsza
z wykorzystanych aplikacji).

8.1. ETAP I — NARZEDZIA POLSKO- 1 OBCOJEZYCZNE

Pierwszy etap selekcji zebranych aplikacji obejmuje narzedzia, ktore mozna wykorzysta¢
do szeroko pojetego nauczania i uczenia si¢ jezyka polskiego jako obcego. Osig podziatu jest
w tym przypadku jezyk®®® ich obstugi w istotny sposob warunkujacy cheé, czestotliwosé
i stopien eksploatacji?®* danego narzedzia online. Jednak wéréd zebranych propozycji znajduje
si¢ tylko kilka przyktadow aplikacji przeznaczonych bezposrednio do ksztatcenia jezykowego.
Nalezg do nich zarowno te adresowane do dorostych, jak i do dzieci, co zaprezentowano
W ponizszej tabeli. Co ciekawe, w tym zestawieniu znajdujg si¢ cztery aplikacje wskazane
w anonimowych ankietach przeprowadzanych ws$rod kursantéw jako znane cudzoziemcom

narzedzia do nauki jezykow obcych: Drops, Duolingo, Memrise i Mondly.

253 Aplikacja funkcjonujgca pierwotnie w wariancie obcym z czasem moze zyskaé takze wersje polskojezyczng.
Powodem jest zazwyczaj wzrost popularno$ci narzedzia wsrdéd odbiorcéw postugujacych sie polszczyzna, a takze
wigksza czgstotliwo$¢ promowania zalet aplikacji w ustugach biznesowych czy edukacyjnych.

254 ¥ atwosé¢ obstugi aplikacji istotnie wplywa na jej pozytywny odbidr przez nauczyciela, co przektada si¢ na
emocje towarzyszace Korzystaniu z niej na zajeciach. Jesli odczucia sg negatywne, lektor nie bedzie sktonny
uzywac narzgdzia, a w przypadku podjecia takiej proby skuteczno$é dydaktyczna aplikacji moze zosta¢ zaburzona
przez niech¢é prowadzacego lub niewlasciwie wykorzystany potencjat narzgdzia. Nie jest to jednoznaczne ze
stwierdzeniem, ze obstugg w jezyku polskim mozna utozsamia¢ z intuicyjnosciag w kwestii korzystania z aplikacji.
Niejednokrotnie fatwiej uzywac narz¢dzia obcojgzycznego — mimo braku lub niewielkiej znajomosci jezyka — niz
z wersji polskojezycznej zawierajacej skomplikowang instrukcje.
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Tabela nr 38: Aplikacje jezykowe
APLIKACJE JEZYKOWE Z OBSLUGA W JEZYKU POLSKIM

DLA DZIECI MEODZIEZ I DOROSLI
Pierwsze Slowa Bee Speaker
Sebran Fun Easy Learning
Wyugilgaj Literki Language Reactor
Memrise
Mondly
polski.info

APLIKACJE JEZYKOWE Z OBSLUGA W JEZYKU OBCYM
DLA MEODZIEZY I DOROSEYCH
Drops
Duolingo
Forvo
Language Guide
Lyrics Training
Polski dla obcokrajowcow
YouGlish
Zrédto: Opracowanie whasne.

Nalezy zauwazy¢, ze procentowy udzial wymienionych narzedzi, bez wzgledu na jezyk
obstugi, to jedynie 5% aplikacji zebranych na tym etapie selekcji. Ich podstawowe funkcje
dotycza doskonalenia kompetencji leksykalnej i/lub gramatycznej poprzez dopasowywanie
stow do ilustracji, laczenie par, powtarzanie ustyszanej frazy, ttumaczenia zdan z jezyka
angielskiego na docelowy (w tym przypadku polski). Taki schemat mozna zaobserwowac
w aplikacjach: Duolingo, Drops, Mondly (zob. zalgcznik 46.), Fun Easy Learning. Tym
samym pod wzgledem dziatan ludycznych w wymienionych narzedziach dominuja quizy oraz
zadania werbalno-wizualne o charakterze statycznym (mozna je znalez¢ rowniez w papierowej
wersji materialow glottodydaktycznych). W kontek$cie dziatan jezykowych sg to przede
wszystkim elementy receptywne: sluchanie i1 czytanie, a w przypadku wykorzystywania
narzedzi online na zajeciach moze to by¢ takze interakcja ustna. Aplikacje rozwijajg gldwnie
kompetencj¢ leksykalng 1 gramatyczna.

Typowym sposobem ¢wiczenia nowej leksyki jest takze korelacja ilustracji
z ekwiwalentem pisemnym, méwionym badZz mieszanym, co wystepuje w narzgdziach Ba Ba
Dum, Language Guide®® oraz Pierwsze Stowa. Dostepne s3 takze:

e rozmowki polsko-angielskie (Polski dla obcokrajowcow);

e najpotrzebniejsze frazy w jezyku polskim (Bee Speaker);

25 Aplikacja oferuje leksykalne kategorie tematyczne: liczby, cialo, ubrania, Zywno$é¢, rozmaitosci. Poza
prezentacja stownictwa w formie graficznej, ustnej i pisemnej (zar6wno w liczbie pojedynczej, jak i mnogiej)
narzgdzie oferuje takze testowanie mowienia — nagrywanie i porownywanie z oryginatem, a takze trenowanie
stuchania — wybor ilustracji zgodnie z odtworzonym materiatem dzwigkowym.

175



e kursy na poziomach AO-A2 zawierajace teoretyczne informacje w kwestii gramatyki
oraz teksty dostosowane do poszczegdélnych poziomoéw z pytaniami na temat tresci
(polski.info?®) (zob. zatacznik 47.);

e ¢wiczenia rozwijajace znajomo$¢ alfabetu i polegajace na wskazywaniu wiasciwej
litery zgodnie z ustyszanym poleceniem — w wariancie dla najmtodszych (Wygilgaj
literki) lub pozwalajace utrwala¢ poznang leksyke (Sebran) (zob. zalgcznik 48.);

e aplikacje doskonalagce umiejetnos¢ stuchania i moéwienia, a tym samym kompetencje
fonologiczna, z wykorzystaniem filmow i piosenek dostepnych np. w serwisach You
Tube czy Netflix (zob. zatacznik 49.):

o Language Reactor®’ (transkrypcje z mozliwo$cia weryfikacji znaczenia stowa
oraz zapisania go, z opcja grupowania kolorami, w osobnej zakladce w celu
dalszej nauki);

o YouGlish (wyszukiwanie realizacji fonetycznej®*® wybranego®° leksemu
w filmach dostepnych za posrednictwem YouTube’a);

o Lyrics Training (z mozliwo$cia wyboru poziomu zaawansowania — liczby
brakujacych stow — oraz sposobu ich uzupeiniania: wpisywanie lub wybieranie
spos$rdd podanych mozliwosci).

Opisane powyze] narzedzia skupiajg si¢ glownie na kompetencjach: leksykalnej
i fonologicznej, ktore sg szczegdlnie istotne z pespektywy podstaw komunikacji. Rzadko
obejmujg one zagadnienia poprawnosciowe — wyjatek stanowi narzgdzie polski.info oferujace
cate kursy znajomosci polszczyzny oraz kontekstowe zadania aplikacyjne, gdzie oprocz
wyboru wlasciwego leksemu istotna jest takze jego posta¢ gramatyczna, np. odpowiednia forma
przypadka. Mozna pokusi¢ si¢ o stwierdzenie, ze aplikacje Scisle jezykowe petnig w wiekszosci
funkcj¢ rozmowek w wariancie online (wersja dla mtodziezy czy dorostych), a takze prostych
zadan, z wykorzystaniem liter i liczb, przeznaczonych dla najmtodszych?® uczniéw jpjo, co

ilustruje tabela. Warto podkresli¢, ze aplikacje sprawdzajg si¢ zarowno podczas lekcji zdalnych,

256 Aplikacja polski.info to propozycja analogiczna do deutsch.info, cho¢ zdecydowanie mniej rozbudowana.

257 Narzedzie Language Reactor jest dostepne jako rozszerzenie do przegladarki Chrome, a wkrotce rowniez Edge
i Firefox.

258 Mozliwo$¢ odstuchania wymowy danego leksemu, analogiczng do YouGlish, oferuje takze aplikacja Forvo.
259 Wyszukiwanie — za pomocg narzedzia YouGlish — stéw w jezyku polskim jest nieco mniej rozbudowane niz
po angielsku, tym samym istnieje ryzyko, ze dany wyraz nie zostanie odnaleziony.

260 Warto podkresli¢, Zze nauka jezyka obcego ma miejsce juz od najmtodszych lat, a w kontekscie jezyka drugiego
lub odziedziczonego wielu rodzicom szczeg6lnie zalezy na zajeciach z rodzimym uzytkownikiem polszczyzny,
wigc zdarzajg si¢ propozycje tego typu lekcji w formie zdalnej. Tym bardziej wazne jest, by zwroci¢ uwage na
materiaty, ktore moga uatrakcyjni¢, a w przypadku matych dzieci umozliwi¢ proces ksztalcenia na odlegtos¢. Choé
wskazane pomoce nie naleza do najnowoczes$niejszych warto wspomnie¢ o nich w dysertacji, gdyz wsrdd
zebranych propozycji sa jednymi z nielicznych aplikacji stricte jezykowych skierowanych do najmtodszych.
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jak i stacjonarnych, jesli placowka edukacyjna dysponuje monitorem interaktywnym lub tablica
multimedialng kompatybilng ze wskazanymi aplikacjami.

Zaprezentowany ponizej wybor narzedzi stluzacych glottodydaktyce polonistycznej lub
tatwo adaptowalnych na jej potrzeby nie jest tak rozbudowany jak w przypadku propozycji dla
anglistow, germanistow czy rusycystow. Tym samym podzial na sprawnosci czy kompetencje
stosowany regularnie podczas separacji narzgdzi do nauki jezykéw obeych jest niemozliwy bez
doktadnej analizy mechaniki danej aplikacji. Lektor jpjo nie moze bowiem, w przeciwienstwie
chocby do anglisty, skorzysta¢ z zestawienia (cz¢sto w formie strony internetowej) oferujacego
przejrzysta kategoryzacje materiatow przeznaczonych jedynie do ksztalcenia jezykowego.
Konieczne jest zatem wskazanie elementow wptywajacych na mozliwo$¢ rozwijania czytania,
pisania, mowienia i stuchania czy $wiadomosci leksykalno-gramatycznej. Opcjonalnosé
w kwestii przystawalnosci aplikacji do celow zaje¢ dotyczy przede wszystkim ich potencjatu.
Mozna go zwerytikowac, zestawiajagc mechanike — rozumiang czysto technicznie jako funkcje
ewentualnie dostgpne w ramach danego narzedzia — z mozliwosciami doskonalenia dziatan
I kompetencji jezykowych. Wspomniana ewentualno$¢ odnosi si¢ w tym przypadku do
zmiennosci, ktora stanowi podstawowg ceche opisywanych aplikacji. Rzeczywisto$¢, rowniez
wirtualna, jest zbiorem odpowiedzi na potrzeby generowane przez jej wspottworcow.
W przypadku aplikacji dostepno$é okreslonych funkcji warunkowana jest wymaganiami
uzytkownikéw — analogicznie do jezyka obslugi narzedzia, ktory moze ewoluowaé, np.
z angielskiego na polski, jesli w kraju powstanie spoteczno$¢ korzystajaca z danej aplikacji
I promujaca jej marke. Liczne prosby uzytkownikow o dodanie cho¢by funkcji zamieszczania
plikow audio w narzgdziach online stuzgcych prezentowaniu tresci moga skutkowaé realng

1?1 prezentowany w pracy ma stanowi¢ jedynie

zmiang ich mechaniki. Tym samym podzia
wskazowke utatwiajaca analize nie tylko zebranych narzedzi online, lecz takze ich
potencjalnych nastepcow, co jest mozliwe dzigki korelacji budowy aplikacji z mozliwoSciami
rozwoju umiejetnosci jezykowych ich adresatow.

W zalgczniku 50.2%2 zaprezentowano podzial zebranych aplikacji polskojezycznych na
kategorie uwzgledniajagce: komunikatory (audiowizualne, pisemne oraz platformowe),
generatory (gry, karty, fiszki i quizy oraz inne podtypy narzedzi), prezentacje tresci (oprocz

tradycyjnych uktadow linearnych badZz slajdow ta kategoria uwzglednia tez materiaty

audio/wideo, tablice, mapy mysli oraz strony www), narzedzia przeznaczone stricte do nauki

261 Zaproponowany podziat, cho¢ autorski, jest inspirowany klasyfikacjg Teresy Siek-Piskozub (2001:202).
262 W celu zwigkszenia czytelnosci dysertacji, poleca si¢ rownoczesng lekture rozprawy oraz poszczegdlnych
zalacznikow znajdujacych si¢ w aneksie.
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jpjo, gry niepodlegajace edycji oraz gotowe materialy. Przeanalizowano tez warianty aplikacji
z obstuga w jezyku obcym, separujac je od wersji polskiej poprzez umieszczenie w osobne;j
tabeli w celu tatwiejszej korelacji narzedzi online (zob. zatacznik 51.). W tym przypadku
wykorzystano niemal te same kategorie gtdéwne, co w pierwszym zestawieniu — komunikatory,
generatory, prezentacje tresci, aplikacje do nauki jpjo, gry. Pominigto jedynie gotowe materialy.
Zmianie ulegly jednak niektoére podkategorie i tak w grupie komunikatoréw dodano narzg¢dzia
z funkcjg losowania liczb, leksemow itp. Teoretycznie umozliwiaja one podziat na mniejsze
zespoty, lecz w praktyce glottodydaktycznej mozna je wykorzysta¢ jako element inspirujacy
do produkcji wypowiedzi ustnych badz pisemnych. Narzedzia pozwalajag bowiem wpisywac
dowolne wyrazy, wigc wybdr moze pas¢ na wprowadzong podczas zaje¢ leksyke tematyczng
I ¢wiczenie korzystania z niej w kontekscie badZz obejmowac rozmaite czgsci mowy, co sprzyja
kreowaniu zdan w réznych czasach. W tej kolumnie dodano rowniez podgrupe media, ktorej
podstawowym celem jest gromadzenie narzedzi imitujgcych czaty, konta na portalach
spolecznosciowych czy samych uzytkownikéw (umozliwiaja to aplikacje do tworzenia
awataréw). Z kolei czg$¢ uwzgledniajacg prezentacje tresci rozbudowano 0 podkategorie
obejmujace: chmury wyrazowe oraz komiksy. W kontekscie opisanych w rozprawie grup
zdecydowano si¢ nieco skroci¢ klasyfikacje dzielacg je na dziatania ludyczne oraz wskazujaca
potencjalny rozw6j w kwestii dziatan czy kompetencji jezykowych, pomijajac wariant
obcojezyczny tozsamy z propozycjami w jezyku polskim. Tym samym tabele wienczace ten
podrozdziat obejmuja wszystkie aplikacje polskojezyczne (z racji wigkszej efektywnosci
ksztalcenia z uzyciem narzgdzi umozliwiajacych globalny odbiér jezyka poprzez nazwy funkcji
1 obstuge aplikacji). Dodatkowo uwzgledniajg tez narz¢dzia znajdujace si¢ jedynie w czgsci
obcojezycznej (grupy, media, chmury wyrazowe i komiksy), a takze podkategorie istotnie
roznigce si¢ typem narzedzi online w stosunku do wersji polskojezycznej (gry, karty) w celu
dopelnienia analizy klasyfikacji tabelarycznych. Najpierw dokladnej weryfikacji poddano
narzedzia z czg¢sci wspdllnych, lecz zrdznicowanych jezykowo. Nastepnie zestawienie
podsumowano tabelami okre$lajagcymi typ dzialania ludycznego, a takze notujacymi jego
wplyw na dziatania i kompetencje jezykowe uczestnikow zaje¢ z uzyciem aplikacji. Ostatnim
punktem tego etapu jest natomiast analogiczna analiza narz¢dzi obcojezycznych, ktore
wystepuja w kategoriach nieuwzglednianych przez wariant z obstluga w jezyku polskim.
Pierwsza kolumna w obu tabelach (zob. zatacznik 50. i 51.) gromadzi komunikatory,
ktorych zastosowanie w wariancie wideokonferencji mozna zaliczy¢ do dzialan ludycznych
0 charakterze imitacyjnym — pozwalaja bowiem na zastgpienie rozmowy. Z grupy narzgdzi

dostepnych po polsku mozna wymieni¢: Big Blue Button, Click Meeting, Discord, Google
178



Hangouts?®®, Google Meet, Jitsi Meet, Live Webinar, Messenger, Ms Teams, My Own
Conference, Showbie, Skype, Webex, Zoom, natomiast w wersji obcojezycznej — Whereby.
Wskazane aplikacje umozliwiaja dodatkowo komunikacje pisemng za pomoca czatu, a takze
udostepnianie ekranu, co powoduje, ze zaleznie od inwencji lektora uczniowie moga rozwijaé
praktycznie wszystkie dziatania i kompetencje jezykowe — warunkuja to bowiem materiaty
przesytane i udostgpniane w toku lekcji. Wiele ze wskazanych aplikacji zawiera rowniez
wirtualne tablice skorelowane z komunikatorem oraz mozliwo$¢ podziatu uczestnikow
wideokonferencji na mniejsze zespoty (breakout rooms) — wyjatkiem w tej kwestii jest Skype.
Ze wzgledu na opcje przesylania zardwno obrazu, jak 1 dzwigku wszystkie narzedzia moga
pemi¢ funkcje aplikacji symulacyjnych w wymiarze konwersacyjnym (rozmowa w duzej
grupie lub w podgrupach), kooperacyjnym (wspdilpraca w mniejszych lub wigkszych
zespotach), a takze problemowym (poszukiwanie rozwigzania na drodze konwersacji,
kooperacji badz rywalizacji) lub polegajacym na czystym wspotzawodnictwie poprzez
wykonywanie (indywidualne lub druzynowe) przestanego zadania. Nalezy zaznaczy¢, ze opcja
nagrywania dzwieku i1 obrazu umozliwia takze produkowanie przekazu audiowizualnego przez
ucznidéw, co moze by¢ uzyteczne w kontek$cie tworzenia krétkich filmow tematycznych
W ramach prac domowych lub dziatan projektowych — zar6wno w postaci grupowych scenek,
jak i monologow?%4,

Kolejne propozycje obejmuja narzedzia, ktorych gtowng funkcja jest mozliwos¢ zapisu
komunikatu. Pierwsze z nich — Clarisketch — pozwala przesyta¢ komentarze w formie pisemnej
lub méwionej, rowniez w odniesieniu do zdjecia lub skanu, co jest wygodnym rozwigzaniem
w przypadku konieczno$ci udzielenia uczniom informacji zwrotnej, np. podczas pracy
indywidualnej w trakcie zaje¢ zdalnych lub jako weryfikacji zadania domowego. W wariancie
anglojezycznym ciekawg alternatywa jest aplikacja mailVU umozliwiajgca wysytanie
wiadomos$ci mejlowych w formie wideo, co generuje istotng zmiang w kontekscie dziatan
jezykowych uwzgledniajacych przekaz audiowizualny, poniewaz pozwala takze na produkcje
tego typu komunikatu przez cudzoziemcéw. Kolejne narzedzie — Totunoty (nastgpca
Swiftscribo) — to aplikacja umozliwiajagca jednoczesne sprawdzanie sposobu tworzenia

wypowiedzi pisemnych oraz ich treSci, co jest wygodne, jesli tematyka lekcji wymaga

263 Funkcje aplikacji Google Hangouts sa stopniowo przejmowane przez narzedzie Google Chat.

264 Przyktady indywidualnych prac projektowych — z pierwszego, niepodlegajacego cigglej analizie, letniego
semestru zaje¢ zdalnych 2019/2020 — polegajacych na nagraniu krétkich filméw (z wykorzystaniem funkcji
udostepniania prezentacji i nagrywania dzwieku w omoéwionych komunikatorach lub z uzyciem narzedzi do
montazu wideo, ktorych przyktady uwzgledniono w kolejnej czgsécei dotyczacej aplikacji technicznych) pt.: Moje
ulubione danie, Znany Polak lub Wycieczka po £odzi udostepniono do wgladu na potrzeby dysertacji (link 96:
Filmy — projekt).
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rozgrzewki z uzyciem tzw. burzy mézgéw lub gdy istotna jest indywidualna opinia kazdego
uczestnika (np. w ramach utrwalania form narzednika i biernika oraz leksyki dotyczacej por
roku czy ubran moze to by¢ odpowiedz na pytania: Co pan/i nosi wiosng/zimg/latem/jesieniq?)
badz gdy zbiér odpowiedzi na poszczegdlne pytania ma tworzy¢ catos¢ informacyjng (np.
weryfikacja zrozumienia tekstu czy materiatu audiowizualnego). Trzeba jednak pamigtac, ze
nie tylko lektor, lecz takze uczniowie widza odpowiedzi pozostatych cztonkéw grupy, wigc
narzedzie nie sprawdzi si¢ jako klasyczna weryfikacja zdobytej wiedzy (ewentualnie pod katem
szybkosci jej przywotywania). Wyjatkiem sa lekcje indywidualne oraz przypadek, gdy kazdy
Z ucznidow otrzyma link do osobnego pokoju, czego przyktad w formie poniekad testowej, lecz
nastawionej na rywalizacje¢ w kwestii szybkosci 1 poprawnosci odpowiedzi miedzy
uczestnikami zaje¢ (w odniesieniu do krotkiej rozgrzewki zawierajacej leksyke poznang
podczas konstruowania CV po polsku) zaprezentowano w zatgczniku 52.

Do analogicznych narzedzi naleza AnswerGarden, Dotstorming oraz Tricider, ktore oprocz
jezyka obstugi r6znig sie od przedstawionej wczesniej aplikacji jedynie forma prezentowania
odpowiedzi uczestnikow zaje¢ ukazang w postaci mapy mysli badz w ukladzie liniowym,
wertykalnym. W zalgczniku 53. przedstawiono przyktad zastosowania pierwszego z narzedzi
podczas rozgrzewki jezykowej nawigzujacej do lekcji dotyczacej trybu rozkazujgcego. Nalezy
podkresli¢, ze zdjecie ekranu zostalo wykonane w trakcie pracy ucznidw, wigc cze$¢ uwag
(zielona strzatka) zostala uwzgledniona przez uczestnikdw, natomiast inne (czerwony
wykrzyknik) byly w trakcie edycji dokonywanej na podstawie wskazoéwek lektora.
W przypadku aplikacji Tricider rowniez utrwalono proces tworczy uczniow, ktoérych zadaniem
w trakcie zajec¢ byto opisanie typowego Polaka. Jedyne informacje, jakimi dysponowali, to imi¢
1 nazwisko, pozostate dane musieli wybra¢ w oparciu o leksyke wprowadzang w trakcie lekcji
— ¢wiczenie wykonano po trzech miesigcach zaje¢ zdalnych odbywajacych si¢ raz w tygodniu
w wymiarze 90 minut, co tlumaczy niedociagniecia leksykalno-gramatyczne widoczne
w przyktadowych odpowiedziach. Po wykonaniu ¢wiczenia przez calg grup¢ nastapito wspdlne
omawianie bledow i1 poprawianie ich przez ucznidéw tak, by po zakonczeniu zadania mozliwe
bylo zrobienie zdjecia ekranu oraz zapisanie go w prowadzonych przez uczestnikow (zamiast
zeszytow) folderach z materiatami z lekcji jezyka polskiego. Pozwalalo to na porzadkowanie
zdobywanej wiedzy szczegodlnie w sytuacji, gdy kurs byl prowadzony bez wykorzystania
podrecznikow.

Nastepna grupa narzedzi, wystepujaca zarowno w aplikacjach polsko-, jak 1 obcojezycznych,
obejmuje platformy, ktore stanowig niebywata pomoc w sytuacji, gdy lektor nie dysponuje

narzgdziem (przypominajacym dziennik elektroniczny) narzuconym odgornie z ramienia
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placowki edukacyjnej. Miejsce pozwalajace dodawaé uczniéw, dzieli¢ ich wedlug grup
zajeciowych, gromadzi¢ dla nich materiaty i generowa¢ zadania, a czgsto rowniez testy jest
niezwykle istotne zar6wno podczas ksztalcenia asynchronicznego — wowczas jest niemal
niezbedne, jak 1 synchronicznego — utatwia kontakt migdzy lektorem a cudzoziemcami. Wérod
funkcji oferowanych przez narzg¢dzia polskojezyczne (ClassFlow, Edmodo, Google Classroom,
Insta.Ling, Pszczotka, Wisdy) oraz obcojezyczne (Blendspace, Class123, Evalbox, Flipgrid,
Gimkit, GoCongr, Kaizena, No Red Ink, Parlay Ideas, Plickers, Socrative) znajduja sie:
mozliwos¢ stworzenia lekcji z uzyciem prezentacji lub wirtualnej tablicy, dodawanie ankiet,
¢wiczen werbalno-wizualnych, quizow oraz testow — w przypadku narzedzi Evalbox i Wisdy
zaroOwno papierowych, jak 1 online. Podstawowym rozrdznieniem w odniesieniu do aplikacji
omawianych wczesniej jest brak mozliwosci prowadzenia wideokonferencji (wyjatek stanowi
narzedzie Flipgrid zapewniajace dostep do kamery oraz Kaizena — pozwalajace na
zamieszczanie komentarzy 1 polecen zarowno lektorow, jak 1 uczniow w formie audio, co
Z perspektywy asynchronicznego nauczania jezyka jest prostym rozwigzaniem problemow
dotyczacych kontroli postgpéw w rozumieniu ze stuchu oraz kompetencji fonologicznej czy
ortoepicznej). W przypadku wigkszosci aplikacji podczas lekcji synchronicznych wazne jest
jednoczesne korzystanie z jednego z opisanych powyzej narzgdzi zapewniajacych komunikacje
audiowizualng. Co ciekawe niejednokrotnie aplikacje oferujg takze gotowe materiaty, cho¢ nie
zawsze w jezyku polskim, co moze stanowi¢ inspiracje badz ulatwienie przygotowywania
lekcji. W przypadku lektorow jpjo czesciej ma si¢ do czynienia z pierwszym wariantem, jednak
w sytuacji, gdy nauka dotyczy miodziezy cudzoziemskiej uczeszczajacej do polskich szkot lub
Polakéw powracajgcych z zagranicy i potrzebujacych wsparcia jezykowo-przedmiotowego,
pomoce oferowane przez Insta.Ling (ksztalcenie literackie) czy Pszczotke (¢wiczenie czytania
— dla najmtodszych) mogg okazaé si¢ bardzo uzyteczne. Ostatnia z wymienionych aplikacji
zostata dodana do zestawienia w drodze wyjatku, poniewaz okres probny dotyczacy
darmowego uzytkowania jest ograniczony czasowo, co byto jednym z kryteriow eliminacji
narzedzi online juz na etapie gromadzenia materialu. Jednak aplikacja zawiera podziat zadan
na poziomy zaawansowania j¢zykowego wg CEFR (A0, Al-A2, A2+) oraz zakladke
Z materialami przeznaczonymi dla obcokrajowcéw, co spowodowato, ze w obliczu rosnacej
liczby dzieci uczacych si¢ polszczyzny tego typu wsparcie nauki czytania (rowniez wsrod
dyslektykow) oraz wiedzy przedmiotowej uznano za wazne z perspektywy nauczycieli jpjo.

Nalezy podkresli¢, ze niemal wszystkie z narzedzi wyszczeg6lnionych w kolumnie
komunikatory umozliwiaja podejmowanie dzialan gryfikacyjnych w postaci quizoéw, zadan

losowych, gier planszowych badz pasywnych i aktywnych zadan werbalno-wizualnych — wiele
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zalezy bowiem od tresci udostepnianych plikdw, co oznaczono w tabelach jako (+). Tym
samym pelna analiza danej aplikacji wymaga zwrocenia uwagi na kanat jej przekazywania,
zkolei w przypadku komunikatora nieodlacznym elementem warunkujacym przydatnosé
w kontekscie doskonalenia dziatan i kompetencji jezykowych jest charakter prezentowanych
za jego pomoca materiatow.

Druga kolumna to generatory, ktdre podzielono na kilka podkategorii: gry — od ré6znych
form puzzli, gier karcianych, przez zadania rywalizacyjno-problemowe oraz imitujgce
popularne formaty teleturniejow, po rozgrywke $cisle przyczynowo-skutkowag zblizong
mechanikg do konwencji podchodéw (Web Quest Generator), karty — zar6wno pracy, jak
i postaci, fiszki oraz quizy — wspomagajace weryfikacje leksyki i gramatyki, lecz takze
spajajace proces testowania w jeden sprawdzian (Testportal), a takze inne — w tej podgrupie
znajdujg si¢ generatory: rymow, pieciu ilustracji motywujacych do stworzenia opowiesci,
newsow, a takze losowych elementéw stowno-liczbowych.

Pierwsza podgrupa uwzglednia generatory gier. Wsrdd nich znajduja sie puzzle (Jigsaw Planet,
Jig Zone), ktérych ukladanie mozna stosowa¢ podczas zaje¢ online z dzie¢mi (zaréwno
w formie oddawania kontroli nad ekranem, jak i bez niej) jako rodzaj rozgrzewki utrwalajace;j
okreslanie kierunkoéw poprzez wskazywanie, gdzie pasuje dany element uktadanki, np. na
lewo/na dole/na prawo/na gorze. Ponadto ilustracja otrzymana w efekcie tej krotkiej zabawy
moze wprowadza¢ temat zajeé, np. godziny i motywowa¢ do rozmowy (zob. zatgcznik 54.).
Z kolei w przypadku oséb dorostych moze to by¢ bardziej szczegdlowy obrazek, ktérego
kompletowanie przebiega na zasadzie wzajemnego instruowania si¢ uczestnikow zajec
W zakresie rozmieszczenia elementow, a dopiero w dalszej kolejnosci nastepuje opisywanie
ilustracji lub wykorzystanie jej jako bodzca wizualnego inspirujgcego do wypowiedzi ustnej
badz pisemnej. Ponadto moze to by¢ takze narzedzie uzyteczne podczas korzystania z techniki
pokoju zagadek.

Podobng aplikacja, cho¢ mniej typowsa, jest Trimino, czyli trojkatne puzzle z napisami.
Generator dostgpny jest zarowno w wersji niemiecko-, jak i polskojezycznej. To narzedzie
uzyteczne podczas weryfikacji znajomosci nowej leksyki, np. poprzez taczenie nazw zenskich
1 meskich narodowosci z krajem lub formalnych i1 nieformalnych okreslen godzin albo por dnia
w zestawieniu Co to jest? oraz Kiedy? (wieczor i wieczorem), czego przyktady widoczne sg
w zalgczniku 55. Oczywiscie stosowanie tego rodzaju aplikacji w trakcie zaje¢ zdalnych
wymaga od uczniéw wydrukowania karty z puzzlami, wyciecia ich, utozenia oraz zrobienia

zdjecia wykonanego zadania i odestania efektu do lektora.
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Kolejna grupa narzedzi to generatory WebQuest (WebQuest Generator — polskojezyczny
I Create WebQest oraz Web Quest Maker — obcoje¢zyczne), ktore umozliwiaja tworzenie
prostych stron internetowych z instrukcja wprowadzajaca uczniow w tematyke lekcji, a takze
¢wiczeniami odsytajacymi do zrodet internetowych pozwalajacych odnalez¢ odpowiedzi na
zadane pytania lub wskazoéwki dotyczace rozwigzania zadan. Dobrze skonstruowany
WebQuest (sktadajacy si¢ z wprowadzenia, zadania, wskazowek dotyczacych procesu
rozwigzywania ¢wiczenia, zrédet umozliwiajacych jego wykonanie, ewaluacji — najczgsciej
w formie multimedialnego przedstawienia efektow oraz konkluzji — informacji zwrotnej na
temat rezultatow pracy uczniéw (AP 629)) mozna porownac¢ do hipertekstowego podrecznika,
dzigki ktéremu uczniowie nie tylko rozwijaja kompetencje, lecz takze ucza si¢ wyszukiwac
informacje w sieci 1 korzysta¢ z rzetelnych zrddel polskojezycznych. To rowniez istotne
wsparcie podczas zaje¢ asynchronicznych, jednak przed samodzielnym przygotowaniem tego
rodzaju narzedzia warto zobaczy¢ przyktadowe WebQuesty dostepne w internecie.
Podobnymi aplikacjami sg Actionbound czy Goose Chase. Kluczowa roznica polega w tym
przypadku na mobilnosci wymienionych narzedzi. Tworzenie zadan — w oparciu, np.
0 infrastruktur¢ miejska — odbywa si¢ w przegladarce internetowej, natomiast ich realizacja
moze, a nawet powinna przebiega¢ w okreslonej przestrzeni, np.. w miescie, w parku,
W muzeum 1 odbywac si¢ za pomocg telefonu z systemem Android lub i0S, w ktérym po
wybraniu odpowiedniej gry, skonstruowanej i udostgpnionej przez lektora, uczniowie moga
rozwigzywac zadania w odniesieniu do widzianych na zywo pomnikéw, obrazoéw, zabytkow,
dziet sztuki itp. To wygodne rozwigzanie w przypadku tworzenia gry miejskiej czy terenowej,
kiedy nie ma mozliwosci, by kazda stacja z zadaniami byta nadzorowana przez przynajmniej
jedna osobe?®®,

Wsrod generatorow nalezy wyrdznic€ takze te symulujace tradycyjng gre w bingo (Bingo Baker,
My Free Bingo Cards) oraz wybieranie stow/ilustracji za pomoca kota fortuny (Wheel of
Names, Spinner Wheel, Wheel Decide, a takze szablony aplikacji Online Stopwatch
i Wordwall). Zawierajg one element losowos$ci i mogg mie¢ forme nieco inaczej zapisanych
quizow, co powoduje, ze wpltywaja przede wszystkim na kompetencje leksykalng — np.
dopasowanie zenskiej nazwy zawodu do mgskiej, semantyczng — wskazanie antonimu

wylosowanego stowa oraz gramatyczna, chocby poprzez wskazanie odpowiednio

265 Gry miejskie dla cudzoziemcdw, podczas ktorych na kazdej stacji zadania byty objasniane i weryfikowane
przez przynajmniej jednego Polaka, przed 2020 rokiem Kilkukrotnie organizowali studenci z Kota Naukowego
Glottodydaktykéw Uniwersytetu L.odzkiego — wymagato to zaangazowania okoto dziesigciu 0sb. Wykorzystanie
aplikacji pozwala przeprowadzi¢ tego typu aktywno$¢ jako element kursu jezykowego prowadzonego przez
jednego lektora.
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przeksztatconego rzeczownika zamieszczonego na kole fortuny w mianowniku i bedacego
odpowiedzig na pytanie, np. Czym jezdzisz? Dokqd idziesz?. Czasami mozliwe jest rowniez
doskonalenie kompetencji fonologicznej czy ortoepicznej, je$li zadanie polega, np. na
odczytaniu wylosowanego stowa (nazwy miejscowej) lub fragmentu tekstu (zob. zatacznik
56.). Pod katem dziatan jezykowych sg to przede wszystkim: czytanie, méwienia lub interakcje.
Poza forma losowych quizéw nalezy wskazaé, ze z ludycznego punktu widzenia s3 to zadania
werbalno-wizualne o charakterze statycznym (mozna je realizowaé w wariancie papierowym),
zadania wymagaja ze strony lektora jedynie uzupetnienia tresci, wigc w tym ujgciu sg pasywne.
Imituja gléwnie przekaz tekstowo-wizualny 1 moga mie¢ forme rywalizacji.

Kolejne generatory stuza do tworzenia kart Dobble wymagajacych od graczy znalezienia
I nazwania takich samych elementéw znajdujacych sie na dwoch kartach — w wariancie
obrazkowym (Dobble Card Generator) oraz ilustracyjnym lub stownym (Dobble Generator —
zobstuga w jezyku francuskim). Przyktad kart wygenerowanych (z gotowych grafik
dostepnych w aplikacji) na potrzeby glownie stacjonarnych zaje¢ z dzie¢mi mozna znalez¢é
W zalaczniku 57. W wariancie zdalnym karty mogg stuzy¢ do weryfikowania znajomos$ci nazw
poszczegdlnych zwierzat lub jako inspiracja do uktadania z nimi zdan czy krétkich historii.
Ciekawg propozycjag w omawianej podgrupie jest generator gier planszowych — QuizWhizzer
(zob. zalacznik 58.). To aplikacja obcojezyczna, ktéra pozwala na dopasowanie dowolnych
zadan: pytan otwartych badz zamknigtych, wymagajacych odpowiedzi numerycznej, ¢wiczen
typu prawda/falsz, zadan z lukami oraz w formie slajdéw. Waznym aspektem technicznym jest
mozliwo$¢ dodawania nie tylko tekstu, lecz rowniez obrazu, materiatu audio czy wideo, a takze
linkéw odsytajacych do innych aplikacji. Tym samym narzedzie jest uniwersalne do tworzenia
zadan werbalno-wizualnych w formie statycznej, analogicznej do materiatow ksigzkowych.
Z perspektywy lektora ich konstruowanie wymaga duzej aktywnos$ci, poniewaz prowadzacy
decyduje o ksztalcie catego szablonu - od planszy (w postaci dowolnego lub dostgpnego
W bazie zdjecia) po formy zadan i ich tre$¢. Aplikacja umozliwia doskonalenie praktycznie
wszystkich kompetencji (w przykladzie jest to wariant gramatyczny obligujacy do
przeksztatcenia bezokolicznika na forme osobowa czasownika nawigzujaca do przesztosci, np.
oglgdac¢ — oglgdat), natomiast pod katem dziatah pozwala na realizacj¢ zarowno aspektow
receptywnych: stuchanie, czytanie, przekaz audiowizualny, jak i produktywnych — w sytuacji,

gdy uczniowie sami konstruujg gre planszowg?®.

266 Nalezy jednak pamigtaé, ze korzystanie z narzedzi online nie jest pozbawione wad — QuizWhizzer to
stosunkowo nowa aplikacja, ktora powstata w 2017 roku jako Quiznetic. Od tego czasu ulegata kilkukrotnym
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Analogicznym narzedziem, cho¢ nieco mniej intuicyjnym w obstudze, jest aplikacja Deck Toys
(zob. zalacznik 59.). Umozliwia ona zamieszczenie ¢wiczen, linkow, filmoéw czy nagran
W postaci utworzonego, zaleznie od liczby aktywnos$ci, ciggu stacji zadaniowych
umieszczonych na dowolnie wybranym tle z opcja regulowania przezroczystosci — co wazne
w kontekscie czytelno$ci stworzonej] w ten sposob lekcji i niemozliwe do osiggniecia
W przypadku wczesniejszego narzgdzia.

Interesujgcym rozwigzaniem w kontekscie stosowania techniki teleturnieju na lekcjach jpjo jest
strona Power Point Games, ktora oferuje edytowalne szablony w formie prezentacji
multimedialnych nawigzujacych do popularnych, telewizyjnych programéw rozrywkowych
takich jak: Familiada (przyktad pustego szablonu z edytowalnymi napisami w jezyku
angielskim przedstawiono w zataczniku 60.), Milionerzy, Czy jestes mgdrzejszy od 5-klasisty?,
Najstabsze ogniwo czy Koto Fortuny. Lektor moze dowolnie dobiera¢ pytania, dostosowujac
je do rozwijanych kompetencji, co powoduje, ze narzedzie zyskuje na uniwersalnosSci.
Z perspektywy dziatan ludycznych mozna je okresli¢ jako forme quizu, losowosci, symulacji
konwersacyjnej, kooperacyjnej 1 wspdlzawodnictwa, poniewaz cztonkowie druzyn
wspotpracujg ze sobg w celu grupowej rywalizacji. W kontekscie dziatan jezykowych sg to
sprawnosci takie jak: czytanie i moéwienie wraz z elementami ustnej interakcji.

Wsrod polskojezycznych generatorow prym wioda dwie aplikacje: Learning Apps 1 Wordwall.
Obydwie pozwalajg zaré6wno na korzystanie z materiatow upublicznianych przez innych
uzytkownikoéw, jak z mozliwosci ich samodzielnego tworzenia. Pierwsza z nich jest w petni
darmowa, druga oferuje ograniczona do pieciu liczbe bezplatnych szablonow?®’. Podczas
konstruowania zadan e-ludycznych korzystano przede wszystkim z darmowych narzedzi
online, ale wyjatek stanowita wlasnie aplikacja Wordwall, do ktoérej petny dostep oferowata
jedna z placowek edukacyjnych, w ktorych prowadzone byty kursy jezykowe.

Jako pierwsze zostang jednak omoéwione ¢wiczenia skorelowane z narzedziem Learning Apps
(zob. zatacznik 61.). Pojawialy si¢ one praktycznie w kazdym semestrze nauki zdalnej
niezaleznie od wieku uczestnikow czy poziomu zaje¢, cho¢ warto zauwazy¢, ze ten ostatni nie

przekraczal A2. Oczywiscie niektore szablony byly wykorzystywane czg¢$ciej, lecz w innym

aktualizacjom. Uzytkownicy byli o nich na biezagco informowani za posrednictwem wiadomosci e-mail, ale mimo
to zmiany techniczne skutkowaty niejednokrotnie utrata dotychczas utworzonych projektow.

267 Wariant darmowy lub ptatna wersja standradowa oferujg 18 szablondw: Polgcz w pary, Test, Kolo fortuny,
Odkryj karty, Losowe karty, Sortowanie wedlug grup, Znajdz pare, Brakujgce stowo, Pasujgce pary, Anagram,
Porzqdkowanie, Teleturniej, Rysunek z opisami, Prawda czy falsz, O rety! Krety!, Labirynt, Przebij balon,
Samolot. W platnej wersji, liczacej 33 szablony, oprocz wymienionych przktadéw uwzgledniono takze: Karty
flash, Wisielec, Znajdz stowo, Krzyzowka, Odwracanie kart, Test obrazkowy, Ustawianie w kolejnosci, Podziel na
kategorie, Przenosnik tasmowy, Rozszyfruj, Wygraj lub przegraj quiz, Rozmieszczenie uczniow, Magnetyczne
stowa, Wojna, Generator matematyczny (link 98: Abonament Wordwall).
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kontekécie tematycznym. Doskonalono przede wszystkim kompetencje leksykalna
I gramatyczng za pomoca:

e gry typu memory — zaimki osobowe (1-3.1), pary aspektowe (Al+/2), godziny (DZ-
22);

¢ odgadywania stow z uzyciem ilustracji i zaimka osobowego (I-7.2);

e wykreslanek — zenskie i me¢skie nazwy narodowosci (I-7.3), kolory — z ulatwieniem
W postaci uwzglednienia wyrazoéw koniecznych do znalezienia (DZ-20), produkty
potrzebne do przygotowania spaghetti (DZ—46) na podstawie przepisu zamieszczonego
w aplikacji Genial.ly (111-4) czy elementy sktadowe listy zakupow (A1-13.2)
skonstruowanej w odniesieniu do dialogu zawartego w prezentacji wykonanej
z uzyciem narzgdzia Padlet (A1-13), a takze $srodki transportu (A1-11);

e quizOw — nawigzujacych do teleturnieju Milionerzy (1-6.1) i polegajacych na
dopasowywaniu formy czasownika do osoby, a takze majacych forme testu
jednokrotnego wyboru i wymagajacych uzupehlienia zdan wilasciwym leksemem
zwigzanym z wizytg na poczcie (I1-6.1) lub dopasowania bezokolicznika do ilustracji
oraz zaimka do formy osobowej czasownika (DZ-47);

e lgczenia elementéw, np. pytan z odpowiedziami (I-10.1), par aspektowych (A1-13.6)
lub uktadania opisu (1-9.1);

e uzupetniania pol tabeli informacjami z opisow (I1-1.2) zamieszczonymi w prezentacji
(11-1.1) lub segregowania nazw przyboréw szkolnych i przedmiotéw znajdujacych sie
w sali lekcyjnej (DZ-23) oraz kategoryzowania form leksemu byé w wariancie
przesztym, terazniejszym i przysztym (A1-7.1);

e dopasowywania argumentoéw do kategorii (111-2.1);

e Wpisywania wilasciwych fraz w odniesieniu do ilustracji wskazujacych droge, np.
prosze jecha¢ prosto (A1-12);

e uzupetniania luk — dotyczacych odziezy i obuwia w mianowniku, bierniku oraz
dopeliaczu (A1+/5.1), a takze form czasu przesziego bezokolicznikow: jes¢, miec,
chcieé, widzie¢ itp. (A1-3.1).

Przedstawione zadania maja forme quizéw, zawieraja takze element losowosci. Sg to dziatania
werbalno-wizualne statyczne, a ich przygotowanie nie wymaga od lektora aktywnos$ci
w kwestii konstruowania samego szablonu, lecz jedynie uzupetniania jego tresci. Aplikacje

pobudzaja do rywalizacji podczas wykonywania ¢wiczenia indywidualnie i nadsytania efektow
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w celu weryfikacji®®® w prywatnej wiadomosci na czacie, ale rowniez do kooperacji, gdy
zadanie rozwigzywane jest jako dziatanie z catg grupa, np. podczas rozgrzewki. W kontekscie
dziatan jezykowych nalezy wskaza¢ czytanie, mowienie, pisanie oraz interakcje — przede
wszystkim ustng.

Kolejna aplikacja — Wordwall (zob. zalacznik 62.) — ma analogiczne parametry w kontekscie
dziatan i kompetencji jezykowych. Rézni si¢ jedynie w kwestii mozliwosci technicznych —
wyboru kroju pisma czy szaty graficznej szablonu, a takze gromadzenia efektow pracy uczniéw
— oraz analizy ludycznej, poniewaz czg¢$¢ zadan jest stworzona w konwencji gry komputerowej,
a tym samym jest trudna w adaptacji podczas zaje¢ stacjonarnych, jesli uczestnicy nie majg do
nich indywidualnego dostepu, czyli telefonu, tabletu czy komputera z dostepem do internetu.
Tym samym Wordwall pozwala konstruowac zaréwno zadania werbalno-wizualne statyczne,
jak 1 dynamiczne. Jest to réwnie uniwersalne narzedzie, co opisana wczesniej aplikacja.
Umiejetnosci jezykowe doskonalone sg dzigki niemu za pomocg m.in.:

e wspomnianego juz wczesniej kota fortuny: w wariancie leksykalnym polegajagcym na —
wylosowaniu, przeczytaniu i przeliterowaniu nazwy miejscowej (1-1.4), wybraniu dnia
tygodnia, ktory nalezy przeczytac i zastosowac¢ w formie okolicznika czasu, np. wtorek
— we wtorek (DZ-48) oraz ilustracyjnym — wskazaniu wlasciwego wyrazu
okreslajacego wybrany obrazek (DZ-36);

e gry polegajacej na przebijaniu balonow z wilasciwg formg wyrazu — powitaniem
formalnym/nieformalnym (1-2.1) badz zaimkiem odpowiadajagcym formie osobowej
czasownika gra¢ (DZ-9);

e ory wymagajacej przelatywania samolotem przez chmury zawierajagce forme
czasownika mowi¢ kompatybilng z wy$wietlanym zaimkiem osobowym (DZ-12);

e uzupetiania dialogow dotyczacych: poznawania si¢ (I — 4.3), okreslania preferencji
w kwestii spedzania czasu wolnego (DZ—-50) lub stosowania przyimkow do i na (A1-9);

e sortowania wedtug grup, ktore obejmuje: odpowiedzi na pytania Kto to jest?/Kim on
jest?/Kim ona jest? (I — 8.3), ilustrowang leksyke nazywajaca owoce i warzywa (111 —
4.2), mozliwe zakonczenia zdan Ide na... oraz Ide do... (Al — 14), uzupehianie form
czasownika is¢ w trzech czasach (Al — 11), segregowanie leksemow zgodnie
z kategoriami — dni tygodnia i przedmioty szkolne (Dz/m — 21) czy dopasowywanie

wariantu osobowego czasownika lubi¢ do wiasciwego zaimka (Dz/m — 22);

268 Weryfikacja w przypadku Learning Apps dotyczy glownie zapoznania si¢ lektora z wynikiem uzyskanym przez
ucznia w czasie zaje¢ synchronicznych lub w postaci przestanego zdjecia ekranu, poniewaz aplikacja sprawdza
zadania zgodnie z odpowiedziami wskazanymi podczas jego kreowania, ale nie zapisuje wynikow na dtuze;j.
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e rozszyfrowywania anagramoéw z nazwami krajow i uktadania z nimi zdan (I — 6.3);

¢ dopasowywania leksemow do poszczegdlnych elementéw ilustracji: mieszkancow do
krajow (I-8.2.), opisu wtosow (DZ-28) oraz przymiotnikéw i nazw ubran do cztonkdéw
rodziny (DZ-27), przyborow i przedmiotow szkolnych (DZ-35) do obrazka
zaczerpnigtego z podrecznika Jezykowa podroz po Polsce (Szostak-Krol 2019)
udostgpnionego na stornie Zintegrowanej Platformy Edukacyjnej (AP 81);

e kart: z pytaniami dotyczacymi autoprezentacji i wymagajacymi odpowiedzi pisemnej
lub ustnej (I-10.2), z pytaniami na temat przedstawionych wczesniej opisOw postaci
w formie materiatlu wideo (l1-1.4), z bezokolicznikiem i zaimkiem, z ktorych nalezy
stworzy¢ wlasciwg forme osobowa w czasie terazniejszym (DZ—-51) oraz w przesztym,
terazniejszym 1 przysztym ztozonym (DZ-52) badz z pojedynczymi wyrazami lub
wyrazeniami przyimkowymi obligujagcymi do ulozenia z nimi pytania i zadania go
wybranej osobie z grupy (DZ-53);

e laczenia par: leksykalnych — zaimek osobowy i forma czasu przesziego (11-9.2) oraz
terazniejszego (DZ-8) lub rzeczownik w mianowniku 1 wyrazenie przyimkowe
z przyimkami do lub na (A1-9.1) , a takze rzeczownik w mianowniku i okolicznik
czasu, np. jesien — jesieniqg (DZ—54) badz zdan synonimicznych dotyczacych pogody
(A1+/9.1) oraz leksykalno-ilustracyjnych — nazwy odziezy/obuwia wraz
z ekwiwalentami graficznymi (11-7.1);

e dzielenia na kategorie: produkty spozywcze sklasyfikowane wg dziatow — nabial,
napoje, mi¢so i wedliny, pieczywo (111-4.2);

e krzyzowki dotyczacej form czasu przesztego (11-9.2);

e gry typu memory polegajacej na tgczeniu aktywnosci z ilustracjg (DZ-7);

e uktadania tekstu: rozmowy w kantorze (I1-5.1), opisu postaci (I11-1.1), tresci
zaproszenia (DZ-55), a takze zdan dotyczacych przedstawiania si¢ w wariancie
formalnym i nieformalnym (DZ-56);

e uktadania: dialogu na poczcie (11-6.2), planu pracy kucharza w aspekcie dokonanym
(A1-13.4) i niedokonanym (Al1-13.5) oraz miejsc i postaci wystgpujacych w wierszu
Kaczka dziwaczka zgodnie z kolejnoscig zaprezentowang w tekscie (DZ—38);

e gry O rety! Krety!**® wymagajacej wskazania formy dopetniacza niezbednej podczas

konstruowania zyczen (I11-7.1);

269 Gra polega na uderzaniu miotkiem kreta, na ktéorym widoczne sa leksemy poprawne w kontekscie polecenia
umieszczonego na tablicy. Nawiazuje ona do japonskich maszyn do gry, ktore mozna znalez¢ w parkach rozrywki
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e gry Wisielec polegajacej na: odgadywaniu nazw sklepoéw, ustug i atrakcji (A1-10) lub
odpowiedzi na pytanie Jaka jest pogoda? (A1+/9.1);

e gry Labirynt dotyczacej fraz stosowanych w odpowiedzi na pytanie Jak dojechaé do...?
(A1-11.1);

e zadania typu prawda/nieprawda nt. informacji zawartych w dostepnej w sieci prognozie
pogody (Al1+/9.3) zamieszczonej w prezentacji w aplikacji Genial.ly (A1+/9).
Nastepny typ generatoréw to aplikacje do tworzenia kart postaci badz pracy (zob. zatacznik
63.). Wérdd tego rodzaju narzedzi mozna wskazac te jedno- i wielozadaniowe. Pierwsze z nich
obejmujg aplikacje umozliwiajace konstruowanie konkretnej formuly ¢éwiczen: krzyzowek
(Generator krzyzowek, Crossword Labs), rebusow (Rebus Creator Club, rebusy.edu),
labiryntow (Maze Generator), materialdow wizualnych inspirujacych do rozmowy lub
stanowigcych element bardziej rozbudowanej gry, np. pokoju zagadek — biletow, puzzli (Fun
Generatoren, Fun Ticket Generator?’?), kart postaci (My Poke Card, Drakenlords Card),
zaciemnionego tekstu (Blackout Poetry Maker), kodow graficznych (Generator graficzny,
Generator kodu), a takze kart pracy — zdalnych, interaktywnych (np. Liveworksheets,
Wizer.me) oraz do druku lub wykorzystania w postaci pliku PDF (np. Flippity, KrazyDad,).
Sposdb wykorzystania czesci z nich podczas zaje¢ jezykowych jest oczywisty, poniewaz maja
one postac, np. krzyzowek czy rebuséw — cho¢ warto zaznaczy¢, ze nie zawsze muszg to by¢
zadania konstruowane przez lektora, czasami dobry efekt mozna uzyska¢, oddajac
cudzoziemcom mozliwo$¢ tworzenia danego ¢wiczenia, jednak nalezy wowczas zadbaé
0 doktadne przedstawienie instrukcji obshugi okreslonej aplikacji, a takze wskaza¢, ktore
elementy szablonu sg edytowalne. Ponadto niektére z zadan moga stanowi¢ jedynie element
polecenia umozliwiajgcego wykonanie rzeczywistego ¢wiczenia jezykowego. Przyktadem jest
wspomniany w zestawieniu labirynt. Moze on by¢ fragmentem zadania, np. polegajacego na
utozeniu historii z wyrazami zamieszczonymi na mapie mysli zgodnie z kolejnoscia wskazang
przez liczby na trasie wyjscia z labiryntu (przy zalozeniu, Ze jego rozwigzywanie rozpoczyna
si¢ od gérnego wejscia) badz na ulozeniu zdan z czasownikami w trybie rozkazujacymi
znalezionymi w efekcie rozwigzania labiryntu. Z kolei karty postaci moga zawiera¢ pytania —
wymagajace odpowiedzi w mianowniku lub narz¢dniku — dotyczacych osob na zdjeciach

(w ponizszej tabeli zaprezentowano przyklad zadania stworzonego w nieistniejacym juz

(link 99: Whac a mole). Warto jednak zastanowi¢ si¢ nad wyborem tego szablonu, zwtaszcza podczas zajeé
z dzie¢mi, ktore — co pokazuje do$wiadczenie — mogg niechetnie reagowac na tego typu mechanike aplikacji.

210 W przypadku wszelkich generatorow materiatow wizualnych konieczna jest ich krytyczna ocena ze strony
lektora, poniewaz nie zawsze nadaja si¢ one do zastosowania w procesie edukacyjnym ze wzgledu na swoja
kontrowersyjng forme.
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narzedziu Card Maker). Zaciemniany tekst stanowi natomiast okazje do interakcji ustnych badz
produkcji w postaci méwienia lub pisania. Inspiruje bowiem do uzupetniania niewidocznych
fragmentow historii, trenujac konstruowanie fabuly w jezyku obcym.

Nastepnym narzedziem uzytecznym podczas zaje¢ stacjonarnych badz online z najmtodszymi
jest generator grafiki/kodu (zob. zatacznik 64.) — pozwala bowiem na powtarzanie kolorow,
liczb 1 liter oraz umozliwia korelacj¢ ilustracji otrzymanych w efekcie wykonania zadan
z tematyka lekcji, np. dotyczaca zwierzat. W nieco bardziej zaawansowanej formie generator
graficzny moze stanowi¢ element nietypowego powtdrzenia, podczas ktorego uczniowie za
poprawne rozwigzanie poszczegdlnych zadan otrzymuja kod liczbowo-literowy,
a zwienczeniem zaje¢é jest prezentacja rozszyfrowanych w ten sposéb ilustracji. Wymienione
aplikacje mozna okresli¢ jako werbalno-wizualne w ujeciu statycznym, bowiem da si¢ je
zastosowacé stacjonarnie, natomiast z perspektywy stopnia zaangazowania lektora sg to
dziatania pasywne wymagajace jedynie wypetienia szablonéw trescig. W przypadku tych
narzedzi nie ma mozliwosci zastosowania przekazu audio, wigc imitacyjny charakter dotyczy
przede wszystkim warstwy tekstowej oraz ilustracyjnej. W zaleznos$ci od etapu lekcji zadania
moga by¢ kooperacyjne (wspdlne rozwigzywanie/przygotowywanie rebuséw) lub
rywalizacyjne (odnalezienie haset do krzyzowki oceniane pod katem szybkosci 1 jakosci). Moga
by¢ rowniez inspiracja do konwersacji, wymiany informacji — ksztattuja zatem nie tylko
kompetencje¢ leksykalng czy gramatyczna, ale tez sprawno$¢ czytania i pisania, a takze dzialania
interakcyjne.

Zdecydowanie odmienng grupe stanowig aplikacje do tworzenia kart pracy, ktore pozwalaja na:

e konstruowanie zadan typu gra planszowa, uktadanie sentencji, tgczenie poczatkéw
I zakonczen zdan, ¢wiczenia z mozliwoscig wielokrotnego wyboru oraz uzupetniania
luk w tekscie, taczenie synonimoéw albo antoniméw edytowalne w obrebie danej
aplikacji (Wizer.me);

e generowanie wariantu interaktywnego z gotowych plikow PDF (Liveworksheets);

e pobieranie wersji PDF oraz jej edycj¢ podczas zaje¢ zdalnych z uzyciem
odpowiedniego programu (propozycje aplikacji do edycji znajdujg si¢ w czesci nt.
narzedzi technicznych) i wydruk (Learn Hip, Worksheet Generator — obcoj¢zyczne lub
Generator kart pracy — dostepny po polsku i umozliwiajacy edycjg¢ gotowych szablonow
kart zamieszczonych w galerii).

Nastepne narzedzie (Wizer.me) jest przykltadem aplikacji pozwalajacej konstruowaé
interaktywne karty z zalacznikami w postaci grafik, filméw, plikoéw audio, tablicy
z mozliwoscig pisania 1 rysownia, zadan w formie: testu wyboru, uzupehiania luk,
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podpisywania elementow na ilustracji, laczenia w pary, uzupeiniania tabeli, sortowania,
uktadania puzzli wyrazowych. Minusem narzg¢dzia (w kontekscie technicznych aspektow jego
uzytkowania) jest fakt, ze raz rozwigzane zadanie zostaje zapisane na karcie (jest skorelowane
z danymi osoby logujacej si¢). To wygodne rozwigzanie w przypadku zadania karty jako pracy
domowej lub indywidualnej, ale podczas stosowania jej w kilku grupach lektor musi
duplikowac zadanie i tworzy¢ nowy link za kazdym razem, gdy chce wykorzysta¢ karte pracy,
logujac si¢ za pomocg tego samego adresu e-mail. Do wad nalezy tez zaliczy¢ linearny uktad
tresci, co wigze si¢ z koniecznoscig cigglego przewijania zadan. Zaprezentowana w zataczniku
65. karta pracy byta stosowana w trakcie synchronicznych lekcji zdalnych dla mtodziezy,
dlatego w celu skrocenia catego uktadu zadan polecenia byly objasniane na biezaco przez
lektora. Pierwsze ¢wiczenie polegato na rozmowie dotyczacej dnia i godziny, kiedy odbywaly
si¢ poszczegdlne przedmioty, np. Kiedy jest historia?, O ktorej godzinie jest muzyka?, Jaki
przedmiot jest w srode o 11:00?. Kolejne zadanie wymagato oznaczenia aktywnosci
wlasciwym kolorem, zaleznie od odpowiedzi uczniow na pytanie: Co robi Marek
sportowiec/artysta/intelektualista?. Nastepne zadanie to obejrzenie pierwszego odcinka serialu
milodziezowego z serii Trzy szalone zera emitowanego w telewizji w 2000 roku.
Podsumowaniem projekcji byto potgczenie fragmentow zdan w kolejnym ¢wiczeniu tak, by
zgadzaly si¢ z fabula.

Kolejnym przyktadem kart pracy wykorzystanych podczas zaje¢ s3 zadania bedgce wtdrnie
interaktywne (zob. zalgczniki 66-68), ich pierwotng forme stanowil bowiem zwyktly plik
tekstowy — drukowany i stosowany podczas lekcji stacjonarnych badz wypeliany
bezposrednio w edytorze tekstowym w trakcie lekcji online. Nowa forma ¢wiczen wymaga od
cudzoziemca glownie wpisywania liter we wilasciwej kolejnosci tak, by: ilustracje
odzwierciedlaly tres¢ dialogu, leksemy byly przyporzadkowane do definicji badz przyktadow,
a poszczegblne elementy rozmowy telefonicznej utozone w stosownej kolejnosci. Istotng zaleta
interaktywnosci narzedzia jest fakt, Ze uczen moze otrzymac¢ wynik zaraz po wykonaniu zadan,
bowiem program weryfikuje efekty zgodnie z odpowiedziami zamieszczonymi przez lektora
podczas wgrywania pliku i adaptowania go na wariant interaktywny.

Druga czgs¢ generatoréw kart to narzedzia wielozadaniowe, ktore w ramach jednej aplikacji
umozliwiaja konstruowanie: wykreslanek, krzyzowek, bingo, gier planszowych, labiryntow
(Tools for Educators), personalizowanych grafik w postaci banknotow, kart do gry itp. oraz
labiryntéw stownych (Festisite, The Teacher’s Corner) oraz sudoku w réznorodnych
wariantach uwzgledniajacych réwniez pixidoku, czyli wersje obrazkowa umozliwiajaca
utrwalanie leksyki z najmtodszymi, np. dotyczacej zwierzat (KrazyDad), a takze w postaci
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fiszek, kot fortuny, kart memory, osi czasu, puzzli wyrazowych czy zadan z lukami (Flippity,
ClassTools — zob. zatacznik 69.).

Na uwagg zasluguje rdwniez, umozliwiajace prace w kilku jezykach, narzedzie Clozemaster,
ktore zawiera ¢wiczenia typowe dla metody gramatyczno-ttumaczeniowej (zob. zatgcznik 70.).
Aplikacja uwzglednia podzial materialu pod wzgledem leksyki i zagadnien gramatycznych,
a takze sprawnosci receptywnych — czytania i shuchania, co przedstawiono w ponizszej tabeli.
Nalezy podkresli¢, ze jest to jedno z nielicznych (wyjatek stanowi Wizer.me) narze¢dzi
Z podgrupy kart z zadaniami, ktore uwzglednia dzialanie polegajace na stuchaniu, chociaz
pewna niedogodnos$¢ moze stanowi¢ fakt, ze poszczegodlne frazy sg czytane przez komputer,
a nie przez profesjonalnego lektora lub przynajmniej rodzimego uzytkownika jezyka.
Nastepny podtyp generatorow to fiszki — dwustronne karty, ktorych awers zawiera pytanie lub
polecenie, natomiast rewers odpowiedz badz rozwigzanie zadania (Fiszkoteka — zob. zatagcznik
71. — Moje fiszki, Super Fiszki, Anki App) i quizy (Fyrebox, Kahoot, KenQuiz, MateQuiz,
Quizizz, Blooket, ClassMaker, MyQuiz, Quiz Witz, Quizaliza, QuizMaker, QuizZoodle,
TriviaMaker). Niektore z nich, np. Knowledge Mouse czy Quizlet (zob. zaltacznik 71.),
umozliwiajg tworzenie zarowno kart ulatwiajacych nauke, jak i1 testow wyboru. Te ostatnie
mozna podzieli¢ na indywidualne badz druzynowe —uczestnicy sami wybierajg pytania
polegajace na uzupehieniu zdania lub nazwaniu widocznego na ilustracji przedmiotu
(JeopardyLabs, Baamboozle — zob. zatgcznik 72. 1 73.). Czes¢ testow sktada si¢ z klasycznych
zadan wielokrotnego wyboru, np. Kahoot. Inne maja nietypowa szate graficzna, taczac dzigki
temu quizy z elementami fabuly, co jest przydatne w pracy z najmtodszymi cudzoziemcami
(Blended Play). Krotka forma quizowa moze by¢ takze elementem prezentacji multimedialnej
(Quizizz), ankiet (Poll Everywhere), jak 1 sprawdzianéw (Testportal, Testmoz, Easy Test
Maker). Ponizej przyktady zastosowania kilku z wymienionych aplikacji.

Zaréwno fiszki, jak 1 quizy doskonalg przede wszystkim kompetencje leksykalng
i gramatyczng, lecz wiele zalezy od sposobu ich konstruowania, ktory umozliwia rowniez
weryfikowanie znajomosci ortografii, a w przypadku aplikacji z opcja odczytywania wyrazow
(np. Quizlet) wptywa takze na rozwdj kompetencji fonologicznej. Przede wszystkim sg to
dziatania indywidualne, a wigc rywalizacja dotyczy poprawiania jednostkowych wynikoéw-
jednak moze mie¢ roéwniez form¢ druzynowa zardéwno w kontek$cie rywalizacji miedzy
grupami, jak 1 kooperacyjnego rozwigzywania form testowych. Pod wzgledem dziatan
ludycznych nalezy wskaza¢ elementy gryfikacyjne: quizowos¢ 1 pewna doze losowosci, jednak
udziat lektora jest w tej dziedzinie pasywny, polega na wypelnianiu szablonéw trescia.
Z perspektywy jezykowej podejmowane dzialania obejmuja giownie: czytanie 1 mowienie,
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rzadziej stuchanie oraz pisanie badz przekaz audiowizualny (Wizer.me). Zaleznie od inwencji
lektora mogg rowniez inspirowaé do interakcji w formie komunikatow ustnych lub pisemnych.
Wsérod narzedzi polskojezycznych ostatnig grupe generatorow stanowi kategoria inne.
Uwzglednia ona aplikacje, ktore moga postuzy¢ jako element wspomagajacy doskonalenie
danej sprawno$ci czy kompetencji. Double Rhyme, jako narzedzie wyszukujace rymy
W réznych jezykach, w tym w polskim, mozna wykorzysta¢ na zasadzie generatora
potencjalnych wyrazéw stanowigcych kanwe opowiesci (niekoniecznie wierszowanej), np.
Prosze utozy¢ historig w czasie przesztym z dowolnymi rymami do wyrazow: dtugopis, ksigzka,
imig. Kolejna aplikacja (Five Card Stories — zob. zatacznik 74.) rowniez dotyczy produkcji
tekstow, zardwno ustnej, jak 1 pisemnej. Tym razem inspiracjg jest materiat ilustracyjny
wygenerowany w formie pigciu losowych obrazkow.

Przedostatnia z propozycji (Generator newséw) rowniez uwzglgdnia nasladownictwo, ale
werbalno-wizualne w postaci artykulow prasowych spreparowanych zgodnie ze wskazanymi
danymi — w tym przypadku istotny jest dobor tresci tekstu, ktory powinien by¢ poprzedzony
wnikliwg, krytyczng analiza nie tylko w kwestii poziomu jezykowego, lecz przede wszystkim
merytorycznego. Warto zauwazy¢, ze tego rodzaju narzedzia motywuja do rozmowy na temat
fatszywych informacji, fatwosci ich tworzenia oraz sposobow weryfikacji, co jest istotne
Z perspektywy lektora bedacego nie tylko przewodnikiem po tajnikach jezyka czy kultury, ale
takze zrédet internetowych. Wspomniane narzedzie warto zestawi¢ podczas lekcji
z weryfikujaca rzetelnos¢ informacji (i zamieszczong w kategorii gotowe materialy) aplikacja
Demagog. Ostatnie z narzedzi — generujemy.pl — odgrywa glownie techniczng, aczkolwiek
niezbedna, role w przypadku adaptowania na potrzeby zaje¢ gier fabularnych wymagajacych
rzutu nietypowymi, wirtualnymi np. czworosciennymi kostkami?’t. W przypadku
poczatkowych lekcji generator moze postuzy¢ rowniez do przecwiczenia liczebnikow
gléwnych badz kolorow lub jako cze$¢ sktadowa w technice pokoju zagadek czy podczas gier
stacjonarnych. Wspomniane aplikacje majg charakter typowo imitacyjny w ujeciu werbalnym
1 wizualnym. Zawieraja one element losowosci, co sprawia, ze lektor nie musi ingerowac
W uzupetnianie tresci szablonow, a jedynie dostosowac je do potrzeb lekcji jpjo.

Kolejnym elementem sg aplikacje umozliwiajace prezentacje tresci. Ma to miejsce na kilku
ptaszczyznach: audialnej, wizualnej — dynamicznej (animacje, wideo), statycznej — grafiki,

tablice, mapy mysli, strony www, chmury wyrazowe, komiksy. Pierwsza z podgrup, czyli

211 Przyktadem jest gra fabularna £ddzkie urodziny przygotowana w ramach I edycji Studenckich Grantow
Badawczych Uniwersytetu Lodzkiego. Rzut czworoscienng kostka to sposob na okreslenie poczatkowego
poziomu (punktacji) kompetencji i cech charakteru poszczego6lnych postaci, w ktore wcielaja si¢ gracze.
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narzgdzia stricte dzwickowe zyskuje na znaczeniu w przypadku zaje¢ jezykowych
prowadzonych asynchronicznie (zaréwno w kontek$cie nagrywania wymowy dla uczniow, jak
i mozliwoéci odstuchania ich postepow?’? w tej dziedzinie), a takze w kwestii przygotowywania
nagran w celu doskonalenia sprawnosci shuchania zdalnie synchronicznie lub stacjonarnie.
Oczywiscie mozna tez wskaza¢ kilka aplikacji przeznaczonych do niemal profesjonalnej
obrébki dzwigku, np. Audacity. Jednak korzystanie z tego typu oprogramowania wymaga
zdecydowanie wigkszych kompetencji technologicznych i czasu niz wymienione w tabeli
aplikacje do prezentowania tresci audio. Narzedzia nalezy podzieli¢ na cztery podgrupy:
nagrywanie (SpeakPipe, Vocaroo), nagrywanie i zmiana glosu (Voice Changer, Voicemod,
Voice Spice Recorder), nagrywanie 1 zmiana glosu w korelacji z animacja (Voki, Blabberize,
Chatter Pix Kids) oraz komputerowe generowanie gtosu (Voice Generator).

Nastepna podkategoria to animacje (Animated Drawings, Flip Anim) i filmy wideo (Animoto,
Image To Video, PicPac, Powtoon, Simpleshow Video Maker), ktore utatwiajg nie tylko
tworzenie tresci audiowizualnych przez lektora w celu zapewnienia uczniom dzialan
jezykowych receptywnych w postaci odbioru wspomnianego przekazu, lecz takze umozliwiaja
jego konstruowanie przez cudzoziemcodw uczestniczacych w lekcjach jpjo. Zaleznie od potrzeb
dzigki opisanym narz¢dziom mozliwe jest doskonalenie praktycznie wszystkich kompetenc;i.

Gtowne elementy omawianej kategorii to: aplikacje pozwalajace konstruowac pokazy slajdow,
a takze narzedzia quasi-graficzne utatwiajace niemal profesjonalne przygotowywanie
dowolnych form od map mysli, przez rebusy, wykreslanki po krzyzowki lub kroétkie filmiki
oraz aplikacje, dzigki ktérym mozna uzupetnia¢ gotowe materialy wideo zadaniami lub
dodatkowymi informacjami czy narz¢dzia bedace bogatym zroédtem nie tylko szablonéw
prezentacyjnych czy quizowych, lecz takze gier planszowych oraz pokojow zagadek.

W przypadku opisanych powyzej (i uwzglednionych w zalgczniku 75.) aplikacji mozna
wskaza¢ na niemal wszystkie dziatania ludyczne. Bowiem wiekszo$¢ z nich umozliwia
dodawanie nie tylko tekstu czy grafiki, lecz takze materiatu audio lub wideo. Tym samym
dzialaja one podobnie jak komunikatory — ich funkcje sg zalezne od innych narzg¢dzi online
wspomagajacych proces ksztatcenia. Ponadto niektdre z nich uwzgledniaja rowniez elementy
rywalizacyjne w postaci zadan quizowych badz gier planszowych. Pod katem dzialan

jezykowych wiele zalezy od inwencji lektora — mozliwa jest zaro6wno recepcja: stuchanie,

212 Efekty zadah wymagajacych nagrywania, np. literowania wylosowanych nazw miejscowych (link 100:
Literowanie) lub zyczef urodzinowych (link 101: Zyczenia), na potrzeby dysertacji zamieszczono w prywatnym
folderze OnDrive.
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czytanie, odbiér przekazu audiowizualnego, jak i produkcja: méwienie, pisanie i tworzenie
informacji audiowizualnej oraz wszelkie elementy interakcyjne.
Analogicznie wyglada kwestia rozwijania kompetencji, poniewaz jest ona uwarunkowana
mechanika poszczegdlnych narzedzi online. W zalaczniku 76. przedstawiono kilka przyktadow
prezentowania tresci podczas lekcji jpjo. Pierwszy z nich dotyczy zaje¢ na temat zawodow
I sktada si¢ z: filmu z leksyka zamieszczonego na platformie YouTube, zadania wymagajacego
taczenia nazwy z ilustracja, tabelarycznego objasnienia zasad konstruowania zenskich form
zawodow, utrwalania form mianownika 1 narzednika poprzez odpowiedz na pytania (Kto to
jest? i Kim on/ona jest?) dotyczace postaci na kartach oraz tworzenia memow nawigzujacych
do polskich nazw profesji. W zestawieniu uwzgledniono takze wybrane efekty ostatniego
zadania autorstwa ukrainskiej mlodziezy, ktore jest istotne nie tylko ze wzgledu na fakt, ze
pozwala ono ¢wiczy¢ kompetencje leksykalno-gramatyczng oraz wspottworzy¢ przestrzen
polskojezycznego internetu, lecz takze z racji moznoSci doskonalenia umiejetnosci
kulturowych przejawiajacych si¢ w probie skonstruowania dowcipu werbalno-wizualnego
W obcym jezyku.
Kolejny zatgcznik (77.) dotyczy wprowadzania: czasu przesztego, a doktadnie korelacji migdzy
zakonczeniem czasownika a odpowiadajagcym mu zaimkiem osobowym, a takze konstruowania
zdan na temat minionych aktywnosci w oparciu o leksyke przedstawiong za pomoca grafiki
wraz z przykladowym rezultatem uzyskanym w grupie ukrainskiej mtodziezy (zdjecie
wykonano przed korektg lektora) — oraz aspektu wraz z zadaniami zamieszczonymi w aplikacji
Wordwall i polegajacymi na ulozeniu aktywnosci zgodnie z trescig przepisu (przygotowanego
za pomocg narzedzia Genial.ly) w dwoch wariantach: dokonanym i niedokonanym.
Narzedzia stuzace do prezentacji tresci sg istotne rowniez na poczatkowym etapie ksztalcenia,
np. podczas lekcji na temat alfabetu (zob. zatgcznik 78.) polegajacej na odstuchiwaniu nagran
zamieszczonych na platformie YouTube dotyczacych instrukcji literowania i alfabetycznej
piosenki, odczytywaniu poszczegdlnych liter alfabetu wraz z zawierajacymi je nazwami
miejscowymi, rozwigzywaniu quizu oraz losowaniu liter i nagrywaniu efektow w postaci ich
odczytania i przeliterowania. Jest to rowniez wazny element lekcji na temat:

e powitan 1 pozegnan przebiegajacej w postaci lektury przyktadow w formie komiksu

i odstuchania wzorcowej wymowy;
e przedstawiania si¢ wprowadzonego przez przeczytanie przyktadéw oraz wykonanie

¢wiczen (zob. zatacznik 79.);
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e wprowadzania i utrwalania leksyki dotyczacej rodziny w formie odczytywania nazw jej
poszczegbdlnych cztonkéw, a takze konstruowania ich opis6w na podstawie
wypunktowanych informacji (zob. zatacznik 80.);

e rodzajow w formie gry planszowej wymagajacej okreslenia rodzaju leksemu
widocznego na obrazku (zob. zatacznik 80.);

e czasownikow w postaci zadania polegajacego na taczeniu leksemu z ilustracjg oraz
rozwigzywania quizu (zob. zatacznik 80.).

Wsrdod narzedzi do prezentacji tresci mozna znalez¢ takze aplikacje bazujace na materiale
audiowizualnym, czego przyktadem sa Edpuzzle (zob. zatacznik 81.) i ThingLink. Pierwsza
Z nich zostala wykorzystana dwukrotnie — podczas lekcji jpjo z dzieémi ($piewana wersja
wiersza Kaczka dziwaczka w formie teledysku, ktory utatwial zrozumienie tresci, byta
przerywana nagraniem, w nawigzaniu do ktérego pojawialy si¢ pytania lub zadania)
i Z dorostymi (na podstawie popularnonaukowego filmu pt. Po co ludzie dajg sobie prezenty?).
Drugie narzgdzie zawieralo pytania nawigzujace do tresci filmu na platformie YouTube
zatytutowanego Co bys zrobil, gdyby zostaly ci 24h Zycia? 1 dzialalo analogicznie do
wczesniejszej propozycji.

Do aplikacji umozliwiajacych prezentacje tresci nalezg tez narzg¢dzia, ktore w zestawieniu
uwzgledniajg nie tylko wirtualne tablice (Classroomscreen, Open Board, Google Jamboard,
Explain Everything, EZWrite, iDroo, Lino, myViewBoard, Web Whiteboard, Whiteboard.fi),
lecz réwniez edytory tekstu (Libre Office, Microsoft Word, Open Office, ZUM-Pad).
Pozwalajg one, np. na:

e wylosowanie nazwy odziezy lub obuwia i sformutowanie — na podstawie notatki
skopiowanej z wtasnych materiatow przygotowanych wczesniej w pliku tekstowym —
odpowiedzi na pytania: Co to jest? Co nosisz? Czego nie nosisz? pozwalajace
doskonali¢ umiejetnos¢ korzystania z odmiany przez przypadki takie jak: mianownik,
biernik i dopetniacz (w przypadku Classroomscreen — zob. zatgcznik 82. — wersja
darmowa moze by¢ stosowana jedynie synchronicznie);

e dopasowywanie leksemoéw do ilustracji badZz uzupelnianie tekstu ustyszanymi
wyrazami (Google Jamboard — zob. zatgcznik 82.).

Warte uwagi sg takze narzedzia pozwalajace gromadzi¢ tre$ci przedmiotowe w jednym miejscu
w formie blogow czy stron internetowych (Blogger, Google Sites, Weebly, WordPress). W ich
przypadku rozwijane kompetencje i dziatania jezykowe zalezne sg od potencjalu ludycznego

zamieszczanych materialow edukacyjnych. Prezentacja tresci moze mie¢ tez forme¢ wizualng —
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w postaci gromadzacych asocjacje leksykalnych map mygli?"

w aplikacjach z polska (Coggle,
Creately, Mindly) lub obcojezyczng (bubbl.us, MindMeister, MindMup, Mindomo, Miro,
MURAL, Popplet, Textize Mind Map) obstuga czy dostepnych jedynie w wersji angielskiej
generatorow chmur wyrazowych (Word Art, Word Cloud, Word Cloud Generator,
WordClouds.com — zob. zatgcznik 83.) inspirujacych chociazby do tworzenia mgskich albo
zenskich odpowiednikow nazw profesji lub konstruowania opowiesci z wykorzystaniem jak
najwickszej liczby leksemoéw zawartych w chmurze wyrazéw. Do tej podkategorii naleza
réwniez generatory komiksow (Big Huge Labs, Comic Strip It, Comica, Lywi — Comic Maker,
Make Beliefs Comix, PicSay, Pixton — zob. zalgcznik 83. — Storyboard That, ToonyTool, Witty
Comics) nie tylko ukazujace przykladowe zastosowanie okreslonej leksyki lub konstrukcji
gramatycznych, lecz rdwniez pozwalajace uzupetnia¢ brakujaca tres¢ wypowiedzi w oparciu
0 zdobyta wiedze.

Wsrod aplikacji z obstuga w jezyku obcym intrygujaca grupe — w konteksScie nauczania jpjo —
stanowig narzedzia stuzgce do dzielenia ucznidow na mniejsze zespoty. Moga one by¢ stosowane
jedynie podczas lekcji w czasie rzeczywistym jako generatory prostych gier, np. kota fortuny
(PiliApp, Team Picker Wheel) lub narzedzia do losowania leksemow inspirujgcych do
konstruowania zdan ze wzgledu na znaczenie wybranego wyrazu 1 jego funkcje (Keamk, Online
Stopwatch Team Maker). Przyktadem jest zadanie polegajace na rzucaniu wirtualng kostka
w celu wskazania zaimka osobowego (1 — ja, 2 — ty, 3 — on/ona/ono, 4 — my, 5 — wy, 6 —
oni/one), wylosowaniu rzeczownika, ktory musi znalez¢ si¢ w tworzonej sentencji i czasu,
w jakim powinna by¢ ona wykreowana — zgodnie z ilustracjami w tabeli moze ona brzmie¢:
Ide na basen. Nalezy podkresli¢, ze losowos¢ aplikacji (element charakterystyczny w kwestii
dziatan ludycznych) skutkuje rozwijaniem umiejetnosci mowienia, pisania oraz interakcji,
a takze doskonaleniem kompetencji leksykalnej 1 gramatycznej cudzoziemcow (zob. zatgcznik
84.).

Ciekawg grupe stanowig rowniez obcojezyczne aplikacje zwigzane z mediami. Sg to zar6wno
narzgdzia imitujace: informacje telewizyjne (Breaking Your Own News) lub prasowe
(Newspaper generator, fodey.com), aplikacje (Marvel), jak i aktywno$¢ prowadzong przy
pomocy komunikatoréw — wstawianie postow oraz pisemne konwersacje (Fake Chat App, Fake
Instagram, Fake Text Message — zob. zatacznik 85. — Fake WhatsApp, Texting Story,
Tweetgen, Zeoob). Dzigki imitacyjnym wiasciwo§ciom wymienionych narzedzi mozliwe jest

doskonalenie dziatan receptywnych — czytania i produktywnych — pisania (przyktadem jest

213 Nalezy podkredli¢, ze mapy mysli moga by¢ tworzone réwniez w wielofunkcyjnych aplikacjach takich jak
Wordwall lub Canva.
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wymiana wiadomosci na czacie inspirowana tytulem odcinka serialu ogladanego w trakcie
zaje¢  (Niesprawiedliwe oskarzenie), moOwienia oraz obydwu wariantow interakcji.
Podkategoria media uwzglednia takze aplikacje pozwalajace kreowaé wirtualny wizerunek
uzytkownikoéw poprzez awatary (Avachara Avatar, Avataars Generator, Avatar Maker, Bitmoji
— zob. zalacznik 85. — The Character Creator), ktorych tworzenie zgodnie z podanym opisem
utrwala wiedzg z zakresu kompetencji leksykalnych i gramatycznych.

Jedna z ostatnich grup uwzglednionych w tabelach rozpoczynajacych ten rozdziat sa gry. Ta
kategoria uwzglednia aplikacje, ktore stanowig w wigkszosci wirtualny wariant komercyjnych
tytutow. Przyktadem sg obcojezyczne (pod wzgledem obstugi) wersje tzw. kosci-opowiesci,
czyli Story Cubes (ESL Story Dice Online, Free Online Dice, Story Dice, Story Dice, Story
Machine) inspirujacych do moéwienia lub pisania, a takze do réznorodnych interakcji na
podstawie wyrzuconych piktogramoéw. Analogiczne funkcje mozna wskaza¢ takze
w przypadku narzedzi Dixit Online, Gartic Phone (ghuchy telefon zblizony do rysunkowych
kalamburow) czy Skribbl — polskojezycznej aplikacji z kalamburami. Podobnie, cho¢ nie tylko
w postaci rysunkow, lecz rowniez opowiesci badZz pokazywania przebiega rozgrywka
Z uzyciem aplikacji Czétko, w ktoérej (w porownaniu do kalamburdéw) role sg odwrocone 1 to
grupa — przez wybrane dziatania — naprowadza osob¢ (trzymajaca przy czole telefon
z wyswietlonym hastem) na szukane stowo. Nieco utrudniong wersja zagadek stownych jest
Taboo — gra, w ktorej opisywanie hasta w celu odgadnigcia go przez grupe wymaga pomijania
najbardziej oczywistych skojarzen wyszczegolnionych na ekranie, ktéry powinien widzie¢
jedynie uczen naprowadzajacy pozostaltych na dany wyraz. Wigkszo$¢ sposrod reszty
proponowanych gier to narzedzia stricte leksykalne wymagajace utworzenia wyrazoéw
0 wilasciwej liczbie liter lub odgadywania hasta na podstawie widocznych ilustracji, np.
Szukanie stow, Words of Wonders, Zgadnij co to?. Na uwage zasluguje tez internetowy wariant
Panstw 1 Miast, ktory od tradycyjnej wersji r6zni si¢ kategoriami wybieranymi spo$rod dosé¢
duzej puli uwzglednionej w zataczniku 86.

Nalezy zauwazy¢, ze opisane aplikacje nie umozliwiaja lektorowi ingerowania w forme
¢wiczen 1 majg charakter gryfikacyjny na zasadzie zadan werbalno-wizualnych, ktére mozna
stosowa¢ zarO6wno stacjonarnie, jak i online. Wymagaja one dziatan rywalizacyjnych lub
kooperacyjnych i stanowig imitacj¢ komercyjnych pierwowzorow. W kontekscie dziatan
jezykowych rozwijaja czytanie i pisanie badz mowienie, a takze obydwie formy interakcji.
Doskonalg przede wszystkim kompetencje leksykalna, a w przypadku odgadywania catych

zdan lub przystéw réwniez gramatyczna.
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Ciekawym narzedziem pozwalajacym na prosta interakcje z komputerem, ktory, formutujac
pytania o rozstrzygnigcie, probuje odgadnaé, o jakiej postaci mysli uzytkownik, co moze by¢
elementem urozmaicajagcym lekcje lub forma niestresujacej praktyki jezykowej dla oséb
majacych blokade zwigzang z komunikowaniem si¢ w jezyku obcym jest aplikacja Akinator
(zob. zalgcznik 87.). W zaleznosci od formy uzytkowania moze wspiera¢ jedynie czytanie
(w przypadku zaje¢ indywidualnych) badZz méwienie oraz interakcj¢ ustng — podczas wspolne;j
gry w trakcie zajgc.

Wsrdéd propozycji narzedzi werbalno-dynamicznych (niemozliwych do wykorzystania poza
srodowiskiem wirtualnym) 1 wymagajacych zaprojektowania przez lektora zgodnie z tematyka
lekcji jpjo znajduje si¢ Minecraft Edu Edition. Gra moze by¢ zarowno wspottworzona lub
kreowana w pemi?™® przez cudzoziemskich uczniéw, co zapewnia produkcje przekazu
audiowizualnego, moéwienia 1 pisania, jak i1 stanowi forme indywidualnej praktyki poprzez
odbior przekazu wraz z warstwg werbalng. Rozgrywka ma charakter problemowy
i kooperacyjny. Co cickawe stanowi rodzaj symulakrum, gdyz poprzez wariant edukacyjny
imituje typowo rozrywkowy pierwowzor gry komputerowej bedacej symulacjag budowania
Swiatow (wspottworzenia rzeczywistosci).

Ostatnie dwie propozycje to Games for the Brain i kurnik.pl (zob. zatgcznik 88.). Ich
zastosowanie w trakcie lekcji jpjo jest zalezne od inwencji lektora. Przyktadowe uzycie
pierwszej z nich dotyczy interakcji ustnej wywotanej bodzcem wizualnym i wymuszajacej
kooperacj¢ poprzez znalezienie elementu réznicujacego dwa obrazy, a tym samym wskazanie
falsyfikatu. Z kolei w aplikacji kurnik.pl przyktadowa forma realizacji dziatan ludycznych jest
gra planszowa typu Monopoly. W przypadku matych grup umozliwia ona rozgrywke w trakcie
zdalnych i synchronicznych lekcji jpjo.

Ostatnia z kategorii — Gotowe materialy — uwzglednia platformy zawierajgce karty pracy
sklasyfikowane pod katem tematyki przedmiotowe;j i wieku — BIC Kids, eduzabawy.com, Maty
Profesorek!, Pinterest, Printoteka, Sala Gier, SuperKid, T@BLIT, Twinkl. Superkid zawiera
nawet zaktadke Edukacja bez granic, gdzie znajdujg si¢: materiaty do zaje¢ z jezyka polskiego
jako obcego oraz niezbednik polsko-ukrainski), co powoduje, ze stanowig istotng pomoc
w poszukiwaniu bezptatnych materiatow edukacyjnych do pracy z cudzoziemcami. Mozna
takze wyrdzni¢ narz¢dzia doskonalgce sprawno$é stuchania (motywujace do produkowania

wypowiedzi ustnych i pisemnych oraz do dwoch typow interakcji) — Podcast Addict czy seria

214 Anglojezyczny przykiad polecenia instruujacego, jak wykona¢ zadanie projektowe z historii mozna znalez¢é na
platformie YouTube (link 102: Zadanie z historii).
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Magdre bajki z calego swiata*”™ dostepna na platformie SoundCloud — badz czytania i pisania
dziatan wspieranych przez interakcje:

e SQUID — narzgdzie umozliwiajace przeglad wiadomos$ci z najwigkszych polskich
internetowych serwiséw informacyjnych, istotne nie tylko w kontekscie ksztatcenia
szkolnego, ale rowniez w pracy z dorostymi, ktorzy réwnolegle do ksztattowania
umiejetnosci  rozumienia tekstow powinni  wiedzie¢, jak zweryfikowaé ich
prawdziwos¢;

e Demagog — aplikacja pozwalajaca na weryfikacje jakosci informacji znalezionych
W sieci;

e Wattpad?’® — ogolnodostepne narzedzie do tworzenia wiasnych tekstow i czytania prob
pisarskich uzytkownikéw internetu wymagajace omowienia jego wad 1 zalet, ktore
przejawiaja si¢ m.in. w doswiadczeniu z zakresu konstruowania autentycznych
wypowiedzi pisemnych, niejednokrotnie o niskiej jakoSci gramatycznej, leksykalne;j
czy tematycznej prezentowanych tresci.

W zalaczniku 89. zaprezentowano zestawienie aplikacji polskojezycznych wraz
Z niezdublowanymi kategoriami uwzglednionymi w tabeli notujacej narzgdzia online z obstuga
w jezyku obcym (grupy, media, chmury wyrazowe, komiksy). Okreslono korelacje miedzy
aplikacjami a dziataniami ludycznymi oraz jezykowymi, a takze kompetencjami, co pozwala,
by w kolejnych podrozdziatach poréwnac¢ otrzymane efekty analiz tabelarycznych oraz poddaé
je syntezie w postaci ogdlnego zestawienia ukazujacego zaleznosci miedzy mechanika
a efektami lingwistycznymi, uzyskujac niedoskonalg (z racji niemoznosci przeanalizowania
wszystkich dostepnych aplikacji), lecz jednoczesnie niezbedna (w celu uniwersalizacji
wzajemnego warunkowania si¢ mechaniki i dziatan oraz kompetencji jezykowych) pomoc
glottodydaktyczng w kontekscie tatwiejszego 1 szybszego doboru narzedzi online — rowniez
tych jeszcze nieistniejagcych — do potrzeb lekcji jpjo.

Pierwsza tabela uwzglednia zestawienie aplikacji z obstuga w jezyku polskim oraz dziatan e-
ludycznych. W konteks$cie komunikatoréw na uwage zastuguje fakt ich potencjalnosci, bowiem
funkcje gryfikacyjne zalezne s3 od narzedzi online udostgpnianych za pomocg aplikacji
symulujacych rozmowe zarowno w kontekscie dzwigku, jak i obrazu, a takze w rozumieniu

pisemnej wymiany myS$li. Tym samym mozna zauwazy¢ role symulacyjng omawianych

275 Mimo tematyki adresowanej do najmtodszych z powodzeniem mozna stosowaé ten material jako urozmaicenie
lekcji z mtodzieza czy dorostymi, poniewaz abstrakcyjna, bajkowa leksyka wymaga niekiedy zaawansowania
jezykowego stuchacza. Ponadto nagrana bajka stanowi cenne zrddto indywidualnego doskonalenia dziatania
receptywnego w postaci stuchania.

28 Narzedzie jest ogdlnodostepne, wigc korzystanie z niego na zajeciach jezykowych lub polecanie go uczniom
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narzedzi ze wzgledu na mozliwo$¢ kooperacji i rywalizacji — przebiegajacych za sprawg
toczonych rozméw oraz wymagajacych wspolnego punktu odniesienia, czyli problemu
poddawanego dyskusji czy analizie. Warto podkresli¢ roznorodno$¢ wystepujaca w przypadku
platform edukacyjnych, ktére pozwalaja nie tylko na kontakt nie tylko w formie tekstowej badz
audialnej, lecz takze oferujg prezentacje tresci oraz roznego rodzaju szablony umozliwiajace
konstruowanie prostych zadan jezykowych czy quizow. Kolejne aplikacje (Jigsaw Planet —
Testportal) to w wiekszosci propozycje imitujace tekst i elementy wizualne, tworzace zadania
o charakterze statycznym (mozliwe do wykonania poza S$rodowiskiem internetowym).
W kontekscie funkcji symulacyjnych kwestia konwersacji 1 kooperacji pozostaje w gestii
lektora 1 jego pomystu na poprowadzenie lekcji jpjo (co oznaczono jako potencjalnie mozliwe
uzycie), natomiast problemowos¢, czyli celowos¢ podejmowanych aktywnosci oraz aspekt
rywalizacyjny — réwniez w znaczeniu sprawdzenie samego siecbie — to stale elementy
wiekszosci z omawianych w tej czesci tabeli narzedzi online. Na uwage zastuguja aplikacje do
prezentowania tresci, a takze wirtualne tablice oraz narze¢dzia do tworzenia stron internetowych
1 blogdw, poniewaz cechuje je ogromny potencjal w konteks$cie realizowanych dziatan e-
ludycznych, co przektada si¢ rowniez na doskonalenie aspektow jezykowych. Wsrod aplikacji
imitujagcych wszystkie elementy komunikacji: dzwiek, tekst i obraz mozna znalez¢ te
przeznaczone stricte do nauczania jezyka polskiego jako obcego. Z kolei internetowe warianty
komercyjnych gier nasladujg jedynie elementy werbalno-wizualne, zmuszajac tym samym do
interakcji miedzy graczami lub do indywidualnej rozgrywki z komputerem, co skutkuje
potencjalnoscig w kwestii konwersacji, ale niezaleznie od sktadu wymaga wspotpracy badz
rywalizacji — choéby w kontekscie ciggltego polepszania wilasnego wyniku uzyskanego
w trakcie gry. Obliguje to rowniez do myslenia problemowego przejawiajacego si¢ w technice
prowadzenia rozgrywki. Gotowe materiaty jednoznacznie inspiruja do interakcji w postaci
rozmowy, jednak rodzaj podejmowanych dziatan ludycznych oraz imitowanych elementow
tresci zalezny jest od wieku odbiorcéw — w przypadku dorostych to jedynie wariant tekstowy,
dla dzieci w wieku szkolnym tekstowo-ilustracyjny, natomiast dla najmtodszych ilustracyjno-
dzwigkowy (zamiast zapisu z uzyciem liter zastosowano wariant dzwigkowy w postaci nagran,
czego przyktadem jest aplikacja T@BLIT).

Zatacznik 90. obejmuje natomiast dzialania jezykowe skorelowane z aplikacjami
uwzgledniajacymi polskojezyczng obstugge. W tej grupie szczegélnie wyrdzniaja sig
komunikatory, ktore pozwalaja ksztalttowaé zardwno sprawnosci receptywne, jak
I produktywne, a takze umozliwiaja interakcje — potencjalnie rowniez dzialania mediacyjne.

Wigkszo$¢ przeanalizowanych aplikacji rozwija u cudzoziemcdéw umiej¢tnos¢ czytania,
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a w przypadku narzedzi przeznaczonych typowo do nauki jpjo takze stuchania. Szerokie
spektrum w kwestii ksztattowania recepcji, produkcji oraz interakcji zapewniajg — wspomniane
podczas omawiania poprzedniego zestawienia — aplikacje stuzace prezentowaniu tresci.

Ostatnie ujecie uwzgledniajace aplikacje polskojezyczne ukazuje natomiast, ze wsrod
doskonalonych kompetencji prym wioda: leksykalna, gramatyczna i ortograficzna. Najwigcej
mozliwosci w kontekscie rozwijania ogdétu kompetencji maja narzedzia znajdujace sie —
zgodnie z podziatlem zastosowanym ze wzgledu na mechanike — w kategoriach: komunikatory,
prezentowanie tresci oraz aplikacje do nauki jezyka polskiego jako obcego (zob. zatacznik 91.).
Nastepne zestawienia obejmujg korelacje miedzy narzedziami z obslugg w jezyku obcym
(w celu pominigecia omowionych wczesniej kategorii skupiono si¢ jedynie na: grupach,
mediach, chmurach wyrazowych i komiksach) a dziataniami e-ludycznym (zob. zatacznik 92.)
i jezykowymi (zob. zatacznik 93.), a takze kompetencjami (zob. zatacznik 94.). W pierwszym
przypadku nalezy zaznaczy¢, ze z racji ograniczenia analizowanych aplikacji imitacji podlegaja
jedynie elementy tekstowe i1 wizualne. Aspekty symulacyjne warunkowane sg przez decyzje
lektora, natomiast losowo$¢ dotyczy narzedzi umozliwiajgcych jedynie — przynajmniej
W zalozeniu — podziat uczestnikow zaje¢ na grupy. Z perspektywy nauczyciela wszystkie
wymienione aplikacje nie sg czasochlonne w kwestii przygotowania, wymagaja bowiem
jedynie wypeliania gotowych szablonow trescig leksykalng lub gramatyczng. Drugie
zestawienie pokazuje, ze wsrod dziatan receptywnych dominuje czytanie — na co wpltyw ma
imitacyjna funkcja aplikacji obejmujgca aspekty werbalno-wizualne. Produkcja oraz interakcja
sg natomiast zalezne glownie od inwencji lektora. Trzecia tabela obejmuje kompetencje —
w przypadku aplikacji, ktorych pierwotng funkcja jest podziatl na grupy, rozwijanie leksyki,
gramatyki, semantyki czy ortografii jest wtérne i1 uwarunkowane decyzjg nauczyciela
prowadzacego lekcje jpjo. W kontekscie pozostatych narzedzi online doskonalona jest przede
wszystkim znajomo$¢ slownictwa 1 regul gramatycznych oraz zasad ortografii. Pozostate

kompetencje okreslono jako potencjalnie mozliwe do uzyskania.
8.2. ETAP Il — NARZEDZIA TECHNICZNE

Drugi etap dzielenia materiatu dotyczy aplikacji, ktére mozna okresli¢ jako techniczne
(zob. zalacznik 96.). Mogloby si¢ wydawaé, ze z perspektywy dysertacji z dziedziny
jezykoznawstwa stosowanego uwzglednianie tego typu narz¢dzi jest bezzasadne. Jednak
zapoznanie si¢ z potencjatem pomocy (e-)ludycznych dostgpnych na potrzeby anglistow,
germanistow czy rusycystow sktania do refleks;ji nad istotg interdyscyplinarno$ci w kontekscie

badan glottodydaktycznych. Do tej pory lektor jpjo, by moc sta¢ si¢ przewodnikiem po polskich
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realiach dla uczonych przez siebie cudzoziemcow, musiat mie¢ wiedzg jezykowa i kulturowa.
Nie mniej istotng umiejetnoscia, szczegdlnie podczas ksztalcenia mtodziezy czy studentow,
byla takze znajomos$¢ popkultury. Obecnie nalezy zwroci¢ uwage na fakt, ze nauczyciel jpjo
pracujacy zdalnie lub chcacy wykorzystywaé podczas lekcji nowe technologie staje si¢ rowniez
przewodnikiem po $wiecie wirtualnej rzeczywistosci. Sytuacja ta wymaga wprowadzenia
zmian w procesie ksztalcenia adeptéw glottodydaktyki polonistycznej i pokazania im, ze
edukacja wzbogacana technologicznie lub prowadzona na odleglo$¢ nie musi wigzaé si¢
Z obawami 1 lekiem, jesli posiada si¢ stosowng wiedz¢ w kontek$cie mozliwych trudnosci
mogacych wptywac na proces przekazywania czy przyswajania informacji oraz gdy wiadomo,
jak radzi¢ sobie z potencjalnymi przeszkodami w tej kwestii. Rola przewodnika wymaga od
lektora znajomosci srodowiska wirtualnego zarowno pod katem przygotowywania autorskich
materiatdow — zwlaszcza dla najmtodszych (zob. zatgcznik 95.) — badZ adaptowania gotowych
¢wiczen, jak 1 w kwestii u§wiadamiania obcokrajowcow, gdzie w polskim internecie mozna
znalez¢ rzetelne informacje. Jednak ten etap podziatu zgromadzonych narzedzi online obejmuje
pierwszy z wymienionych aspektow.

Poczatkowe zestawienie prezentuje aplikacje oferujace swego rodzaju gotowy produkt.
W zalezno$ci od potrzeby moga to by¢ zaréwno materiaty audio — dzwigki np. lasu czy
trzaskania drzwiami (Freesound, odgtosy.pl) oraz muzyka?’’ (Free Music Archive, YT Audio
Library), dostepna w ramach jednej z licencji uzytkowania®’®. Lektor jpjo jako przewodnik po
wirtualnej rzeczywisto$ci powinien by¢ takze $wiadomy obowigzujacych w niej praw,
zwlaszcza w kontek$cie korzystania z gotowych materiatdéw audiowizualnych i upubliczniania
ich w sieci poprzez korzystanie z darmowych wersji aplikacji — niektore z nich nie wymagaja
optat pod warunkiem, ze stworzony materiat jest ogdlnodostepny.

Wskazane aplikacje mogg by¢ istotnym bodzcem do rozmowy lub tworczego pisania
(przyktadowe polecenie: Prosze postuchaé¢ nagrania (informacja na potrzeby dysertacji:
dzwigk zatrzaskujacych si¢ drzwi) i opowiedziec/napisaéd, co stato sie przed tym odgtosem i co
stanie si¢ po nim.) badz weryfikacjg poznanego stownictwa, np. poprzez dopasowywanie nazw

zwierzat do ustyszanych dzwigkow.

277 Element dzwickowy — bez aspektu werbalnego — moze byé uzyteczny jako podklad przy tworzeniu autorskich
materiatow audiowizualnych lub w sytuacji, gdy takie projekty kreuja cudzoziemscy uczniowie (wowczas rola
lektora jest wskazanie potencjalnych i legalnych zrodet dzwieku).

278 icencja public domain bazujaca na pelnym zrzeczeniu si¢ praw autorskich i umozliwiajaca wykorzystywanie
i modyfikowanie utworu réwniez w celach komercyjnych - Universal (CCO 1.0) Public Domain Dedication (link
103) lub Creative Commons, ktora polega na mozliwosci publikacji (z zachowaniem praw autorskich oraz
informacja o ewentualnych modyfikacjach) w wariancie niekomercyjnym (Attribution-NonCommercial-
NoDerivatives 4.0 International (CC BY-NC-ND 4.0): link 104.
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Na uwagg zastuguja tez strony oferujace krotkie nagrania wideo (Coverr, Life of Vids, Pexels).
Warto wspomnie¢, ze coraz czgsciej w podrecznikach wykorzystywane sg nie tylko dodatki
online w postaci linkéw do scenek sytuacyjnych czy wywiadéw dostepnych w serwisie
YouTube — co mozna zaobserwowa¢ w nowym wydaniu serii Hurral!!! Po polsku (Hurral!! 1:
link 105), ale rowniez odsytacze do platform oferujacych krétkie, nieme materiaty wideo
(Woman Ironing Clothes while Using Her Phone: link 106). Ich celem jest motywowanie do
tworzenia inspirowanych wypowiedzi — a niejednokrotnie catych opowiesci — podczas
doskonalenia sprawnos$ci moéwienia, czego przykladem sg zadania zamieszczone w ksigzce
RozGADAJ si¢ po polsku! (RSPP 2021:29). Taka forma stanowi cieckawa alternatywe
w stosunku do powszechnie stosowanego opisywania ilustracji.

Kolejna grupa gotowych elementow obejmuje szes¢ kategorii materiatow w formie
wizualnej: fotografie zawierajgce informacj¢ na temat autora — udostepniony link odsyta do
konta twércy (500px, Flickr, Kaboompics, Pickup Image?’®), darmowe zdjecia bez informacji
o fotografie (Libre Shot, Pexels, Picsbuffet, SplitShire, Stock Snap), zdjecia oraz grafiki 3D
(Unsplash), a takze fotografie w formie panoramy (360Cities, AirPano), ktore podobnie jak
wspomniane wczesniej krotkie filmy sg inspirujagcym i1 nietypowym materialem pozwalajagcym
ksztaltowa¢ sprawnos¢ mowienia. Ponadto nalezy wymieni¢ ikony — czyli grafiki wektorowe
(EPWN 2) (Blush Design, CleanPNG, Flaticon, Free Icon Shot, Hi Clipart, Humaaans, lcon
Archive, Iconmonstr, Openclipart, SVG Repo, Wektorowe grafiki) oraz narzedzia laczace
ilustracje ikoniczne 1 zdje¢cia (Edupics, Gratisography, Pixabay, The Noun Project).

Na szczegdlng uwage zastuguja trzy strony internetowe: Flaticon, Picsbuffet (zob. zatacznik
97.) oraz Blush Design (zob. zalgcznik 98.). Pierwsza oprocz statycznych udostepnia rowniez
animowane ikony, np. zbijajgce si¢ figury szachowe (Chess Animated Icon: link 108). Z kolei
druga dysponuje nieco odmiennym uktadem fotografii — sg one utozone warstwowo na zasadzie
piramidy kolorystycznej i tematycznej, po ktdrej mozna poruszaé si¢ poprzez przyblizanie
i oddalanie obrazu — analogicznie do map Google (Barthel, Hezel, Mackowiak 2015).

Natomiast trzecia, Blush Design, nie tylko umozliwia pobranie ikon ilustrujgcych m.in. postaci
ludzkie, ale rowniez ich edycje?®® zgodnie z potrzeba, co z perspektywy glottodydaktyka

dostosowujacego materiat wizualny do zagadnien poruszanych podczas zaj¢¢ jest istotnym

279 Narzedzie oprocz wyszukiwania autorskich zdje¢ umozliwia réwniez ich edycje, jednak ze wzgledu na baze
fotografii zdecydowano si¢ umiesci¢ je w pierwszej tabeli.

280 Jednak ze wzgledu na fakt, ze przede wszystkim jest to baza udostgpniajaca gotowe ilustracje, zdecydowano
si¢ umiesci¢ ja w pierwszej tabeli.
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utatwieniem, poniewaz nie zawsze mozna znalez¢ idealne, gotowe grafiki pasujace chociazby
do tresci opisu wygladu, jaki lektor chciatby wykorzysta¢ podczas lekcji.
Wsréd kolejnych gotowych elementdéw o charakterze technicznym mozna wskazad

strony, na ktorych znajduje si¢ duzy wybor fontow?!

czesto niezbednych, jesli chce sie
stworzy¢ atrakcyjny wizualnie material dydaktyczny (darmowe czcionki.pl, Font Meme,
FontSpace, Open Dyslexic). Warto jednak pamigtaé, ze decyzja o doborze kroju pisma,
w kontekscie nauczania jpjo, powinna by¢ podyktowana przede wszystkim dostepnoscia
polskich znakéw?®?, Na uwage zastuguje ostatnie z wymienionych narzedzi, czyli Open
Dyslexic (zob. zatgcznik 99.) pozwalajgce na pobranie fontow skonstruowanych w celu
ulatwienia czytania osobom z dysleksja?®® (About Open Dyslexic: link 94), ktére coraz czesciej
znajdujg si¢ w gronie cudzoziemcoOw zglebiajacych tajniki polszczyzny — szczegolnie, ze na
popularnosci zyskuja kursy adresowane do dzieci i mlodziezy w wieku szkolnym, wsrdd
ktoérych problem powinien by¢ zdiagnozowany przez dydaktykow ogolnych, lecz zmiana
miejsca pobytu (niejednokrotnie nagla 1 przebiegajagca w niesprzyjajacych okolicznosciach)
oraz odmienny stosunek do tego typu trudnosci w rodzinnym kraju skutecznie uniemozliwiajg
szybka reakcje, co dobitnie daje o sobie znaé w trakcie zaje¢ jezykowych. Swiadomo$é
lektorow, zwlaszcza tych tworzacych wiasne zadania online, w kwestii narzedzi technicznych
utatwiajacych lekture dyslektykom jest szczegélnie istotna w sytuacji, gdy nie wszystkie
podreczniki lub papierowe pomoce dydaktyczne przygotowywane sg z mys$la o osobach z tego
rodzaju problemami, a niektorych przypadkach dobor kroju pisma skutecznie utrudnia czytanie
nawet rodzimym uzytkownikom bez specyficznych trudnosci w uczeniu.

Kolejne narzedzie — Printable Paper — umozliwia korzystanie z szablonéw do rozmaitych gier,
jest takze istotne jako techniczne wsparcie kwestii zapisu podczas zaje¢ online i nie tylko.
Oferuje tto z roznorodng liniaturg, ktore mozna wydrukowac lub pobra¢ w formie pliku PDF.
Stanowi pomoc podczas zaje¢ z dzie¢mi, mlodzieza czy dorostymi, ktorzy chcieliby nauczy¢
si¢ kaligrafii — jednak w przypadku lekcji zdalnych konieczne jest posiadanie przez lektora
tabletu graficznego z rysikiem lub laptopa z ekranem dotykowym, aby modc zaprezentowac
sposob pisania zblizony do tego z uzyciem otéwka, pidra czy diugopisu — z kolei uczen

powinien dysponowaé sprzgtem umozliwiajgcym wydrukowanie materiatow. Aplikacje

281 Font — ‘rodzaj pisma dla komputera lub drukarki’ (ESJP PWN 5).

282 W celu weryfikacji ich wystepowania stosowane jest zdanie, ktore charakteryzuje sic duzym nagromadzenie
polskich diakrytykow : Zazé#é geslg jazn (WIKI 3).

283 Nalezy podkresli¢, ze teksty konstruowane dla 0séb z dysleksja nie sa wyjustowane, co ulatwia czytanie,
a z perspektywy nauczyciela jpjo konstruujagcego materiaty dydaktyczne nie jest bez znaczenia, jesli
prowadzacemu zalezy na komforcie wszystkich uczniéw — rowniez tych o specjalnych potrzebach (link 109).
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Z powodzeniem mozna wykorzysta¢ rowniez podczas stacjonarnych zaje¢ z dzie¢mi majacymi
rozpocza¢ nauke w polskiej szkole, zwlaszcza w sytuacji, gdy poshuguja si¢ one cyrylicg
I musza ponownie rozpocza¢ nauke pisania (link 111).

Ostatnie z gotowych narzedzi (Tick Counter, Tomato Timer) stuzag do odmierzania czasu
zarowno w formie normalnego zegara, jak i stopera. Druga z aplikacji poza funkcjg weryfikacji
uplywajacych minut stanowi takze pomoc w kwestii organizacji pracy wtasnej lub grupowe;.
Zostata ona opracowane zgodnie z zasadami techniki pomodoro, ktora polega na powtarzaniu
sekwencji kilku dziatan: przygotowaniu listy zadan do wykonania, intensywnym
zaangazowaniu w nie przez 25 minut, weryfikacji efektow, przerwie — 5 minut, wytezonej pracy
— 25 minut i przerwie 15 minut i moze by¢ wykorzystywana jako wsparcie techniczne podczas
dhuzszych jednostek lekcyjnych w celu zasygnalizowania czasu wykonywania okreslonych
zadan (Pomodoro technique: link 112). Podczas zdalnych zaje¢ jezykowych korzystanie ze
stopera widocznego na udostgpnianym ekranie jest pomocne, kiedy uczniowie muszg
rozwigza¢ zadanie na czas, co poteguje element rywalizacji. Z kolei opisana wczes$niej technika
pomodoro sprawdza si¢ w przypadku lekcji stacjonarnych — zwlaszcza podczas intensywnych
kurséw wakacyjnych dla dzieci i mtodziezy — pozwala bowiem zmotywowa¢ najmtodszych do
nauki, poniewaz uwzglednia wspolne planowanie procesu ksztalcenia, ktory moze by¢ na
biezaco dostosowywany do dyspozycyjnosci uczniow oraz panujgcych danego dnia warunkow
(pogodowych czy lokalowych). Daje takze szanse na stworzenie swego rodzaju rytuatu
utatwiajacego adaptacje podczas zaje¢ jezykowych, zwigkszajgc tym samym ich efektywnos¢.
Niejednokrotnie wakacyjne kursy dla przysztych uczniow polskich placowek edukacyjnych
trwaja jednorazowo dtuzej niz pojedyncza lekcja w szkole, co w duzej mierze spowodowane
jest wzgledami logistycznymi zwigzanymi z dojazdem na zaj¢cia. Nie zawsze zajecia jezykowe
organizowane sg blisko miejsca zamieszkania matych obcokrajowcow, a czas przeznaczony na
przemieszczenie si¢ z jednego do drugiego punktu miasta jest czesto dtuzszy niz standardowe
45 minut lekcji. Tym samym wiele szkol praktykuje zajecia w wymiarze dwdch godzin

dziennie, np. trzy razy w tygodniu. Osiaggniecie zaangazowania®3

mtodego czlowieka
przyzwyczajonego do krétszych jednostek lekcyjnych jest duzo tatwiejsze, gdy przebiega

w wyniku negocjacji (analogicznie do kontraktu — w tym przypadku tworzonego w formie

284 Oczywiscie najwiekszy stopien zaangazowania uczniow wystepuje wtedy, gdy stosowane sg elementy ludyczne
— w przypadku mtodziezy nalezy niejednokrotnie wskaza¢ zwigzek pomigdzy aspektem zabawy i nauki, by
pozyskac jej uwage. Trzeba jednak podkresli¢, ze celem tego rodzaju zajec jest nie tylko nauka jezyka, ale takze
przygotowanie do edukacji szkolnej, co powoduje, ze ludycznos¢ w trakcie lekcji nie moze by¢ elementem
wiodgcym czy dominujagcym, a jedynie dodatkowym, uzupetniajacym. W przypadku dwugodzinnych zajeé
oznacza to mniej wigcej potowe czasu ksztalcenia.
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skrotowej na poczatku kazdych zaje¢), co jednoczesnie stanowi jeden z elementow
interakcyjnego dziatania jezykowego.

Nastepny zatgcznik (100.) uwzglednia aplikacje stuzace do edycji przedstawionych wczesniej
elementow dzwigkowych, filmowych, wizualnych badz zwigzanych z zapisem, a takze plikow
PDF i kodow QR.

Pierwsza kategoria obejmuje narzedzia audio (Audacity, Audiotool) umozliwiajace nagrywanie
dzwigku oraz jego edycje, a takze — w przypadku drugiej aplikacji — tworzenie podktadu
muzycznego, remiks. Znajomo$¢ obstugi wskazanych narzedzi, dzigki mozliwosci zmiany
tonow czy manipulowania tempem wypowiedzi, pozwala nie tylko na ich samodzielne
nagrywanie?®®, lecz takze modyfikowanie gotowych plikow dzwiekowych, np. w przypadku
koniecznosci spowolnienia piosenki w celu jej lepszego odbioru podczas zaje¢ zdalnych, kiedy
jako$¢ przesytanego dzwicku bywa zawodna. Sg to pomoce istotne nie tylko z perspektywy
opracowania materiatu audio tak waznego podczas asynchronicznych lekcji zdalnych, lecz
takze w konteks$cie roznorodnych grup zajeciowych, kiedy podczas lekcji planuje si¢ realizacje
materiatu  dzwickowego, ktéry nie sposdb znalezé w gotowej formie. Inne narzedzia
stymulujgco-motywujace nalezy bowiem stosowa¢ podczas zaje¢ z uczniami pracujacymi
fizycznie, intelektualnie i artystycznie. Ponadto, zwlaszcza podczas dhugich i wielogodzinnych
kurséw, ¢wiczenie polegajace na produkeji tekstu, ktorego tres¢ i1 gatunek inspirowane sg
okreslong $ciezkg dzwickowa, moze stanowi¢ ciekawg i potrzebng odmiang (Seretny 2006:67—
79).

W kolejnej grupie zgromadzono edytory wideo. Mozna zatem pokusi¢ si¢ o stwierdzenie, ze sg
to narzedzia przeznaczone jedynie do przygotowywania bardziej wymagajacych materialow
glottodydaktycznych. Jednak warto zauwazy¢, ze wsrdd dziatan jezykowych oprocz odbioru
przekazu audiowizualnego istotng rolg odgrywa takze jego produkcja. Oczywiscie nie jest to
obligatoryjny element ksztatcenia jezykowego w kazdej grupie — podobnie jak ogladanie filmu
— lecz z pewnoscig wart jest refleksji, zwazajac na wciaz rosngcg liczbg nie tylko biernych, ale
takze czynnych uzytkownikow serwiséw takich jak You Tube.

Wsrdéd aplikacji stluzacych do edycji materiatu wideo znajduja si¢ wersje kompatybilne
z systemem Android (CapCut, KineMaster, Quik, Viedo Show), ktére pozwalaja na
przycinanie filméw, dodawanie niezbgdnych efektow i1 prosty montaz. Mozna takze wskazac¢

narzedzia (Screencastify, Screencast-O-Matic) taczace funkcje modyfikacji filmu

285 Funkcje aplikacji pozwalajg na modyfikacje glosu tak, by samodzielnie nagrywaé partie zenski, meskie
i dziecigce. Jednak jest to narzedzie wymagajace nieco wprawy — zdecydowanie bardziej intuicyjne s internetowe
aplikacje zmieniajace glos, np. Voice Changer (AP 617).
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Z nagrywaniem tre$ci prezentowanych na ekranie, co jest istotne w przypadku nagrywania
webinarow w ramach e-learningu. Wérod wymienionych aplikacji znajdujg si¢ takze warianty
webowe umozliwiajace edycje Sciezki dzwickowej, obrazu, tekstu oraz dodawanie mniej lub
bardziej skomplikowanych efektow. Niektore z nich (Film Movie Maker, Win Movie Maker)
sg proste w uzyciu i posiadaja do$¢ schematyczny format obstugi, inne mozna sklasyfikowac
jako wersje o $rednim poziomie trudnosci (Panzoid Video Editor, Viva Video), jednak s3 tez
takie (Da Vinci Resolve, Kapwing), ktore wymagaja zapoznania si¢ z instruktazami dostepnymi
na blogach czy w serwisie YouTube.

Wsrod niestandardowych aplikacji znajdujg si¢ z pewnoscig Panzoid Clipmaker - narzedzie do
tworzenia grafik 2D lub 3D i wplatania ich w material audiowizualny, Video Timmer —
umozliwiajgcy przycigcie klipu lub obracanie obrazu, jesli scena byta krecona przy nietypowym
ustawieniu kamery, co moze by¢ przydatne podczas pierwszych prob tworzenia autentycznego
materiatu wideo uzytecznego w trakcie lekcji jpjo.

Nastepna czg$¢ — obraz — zostata podzielona na dwie podgrupy: rysunek i zdjecia. Pierwsza
z nich zawiera aplikacje, ktore sg uzyteczne w czasie zaje¢ z najmtodszymi uczestnikami
kurséw jpjo. Ich wykorzystanie nie tylko wptywa na atmosfer¢ w trakcie lekcji — wigze sig
bowiem z grami typu kalambury czy ,,wisielec”, ale moze tez stanowi¢ rodzaj tablicy, na ktorej
wykonywane sg okreslone zadania, np. fgczenie ilustracji z nazwg. Ponadto jest sposobem na —
zdalng lub stacjonarng (z uzyciem tablicy multimedialnej badz interaktywnego monitora) —
realizacj¢ tzw. rysunkowego dyktanda, techniki opisywanej przez Teres¢ Pelc (1997: 31-32).
Zadanie pozwala na utrwalanie uzycia przyimkoéw w konstrukcji z dopetniaczem, narzgdnikiem
1 miejscownikiem. W pierwotnej wersji polega na pracy w parach, podczas ktorej jeden
Z ucznidow opisuje ilustracje, a drugi stara si¢ ja odtworzy¢ na podstawie stow. Wariant zdalny
badz stacjonarny z uzyciem narzedzi online wymaga nieco modyfikacji. W tym przypadku
chetny uczen rysuje, natomiast grupa kolejno opisuje potozenie poszczegdlnych elementow
W oparciu o ten sam materiat wizualny. Zadanie moze by¢ stosowane jako rozgrzewka lub
utrwalanie poznanych zagadnien leksykalno-gramatycznych. Warto jednak pamigtaé, ze
podczas zaje¢ online funkcje opisywanych narzedzi sa dostgpne dla uczniow jedynie wtedy,
gdy istnieje szansa na oddanie kontroli nad ekranem?8®.

Oprocz programdw wyposazonych w podstawowe atrybuty do tworzenia ilustracji (Auto Draw,
Paint, Sketchbook, Tux Paint, Bitpaper, Infinite Design, Infinite Painter) lub instrukcje

dotyczace sposobu ich wykorzystania (Easy Drawing) istniejg tez bardziej zaawansowane

288 Nie jest to mozliwe podczas prowadzenia lekcji za posrednictwem aplikacji Skype.
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wersje programow stuzacych do tworzenia grafik czy ilustracji, np. Inkscape, a takze aplikacje
umozliwiajace projektowanie 3D — Blender, Sketch Up. Nie sg to narzgdzia do codziennego
uzytku, ale jesli lektor posiada minimum umiejetnosci w kwestii ich obstugi moze uatrakcyjni¢
szate graficzng przygotowywanych przez siebie materiatow badz wykorzysta¢ zainteresowania
ucznidow, by rozbudzi¢ w nich ciekawo$¢ jezykowa poprzez wspdlne konstruowanie prostej
grafiki z instruowaniem w kontekécie podejmowanych dziatan po polsku?®’. Spontaniczne
aktywnosci z uzyciem aplikacji do rysowania czy tworzenia grafiki sa $wietnym sposobem na
angazowanie uczniow w rozmowe¢ w jezyku polskim podczas lekcji stacjonarnych, gdy
placowka edukacyjna dysponuje monitorem interaktywnym. Zaré6wno mlodsi, jak 1 starsi s3
zainteresowani mozliwo$ciami wspomnianego sprzetu 1 ch¢tnie angazujg si¢ w testowanie
poszczegdlnych funkcji, ktore w przypadku bardziej zaawansowanych programéw wymagaja
wymiany informacji z nauczycielem. W sytuacji, gdy rysowanie zblizone do rzeczywistego nie
jest wystarczajgco atrakcyjng aktywnoscig, warto skorzysta¢ z narzgdzi takich jak: Bomomo —
tworzenie ilustracji za pomocg kolorowych kulek, Sand Draw lub Thisissand — malowanie
wirtualnym piaskiem, Generator graficzny — zakodowana ilustracja, Draw Your Game —
rysunek na kartce zamieniony w prostg gre (link 114) lub Silk — Interactive Generative Art,
czyli obraz powstajacy symetrycznie. Sg to narzedzia, ktore skutecznie rozbudzajg wyobraznig,
motywuja do tworzenia opowiesci w oparciu o abstrakcyjne rysunki badz pozwalajg na
stworzenie prostej gry, ktorej zasady oraz przebieg uczen komentuje w jezyku polskim,
doskonalgc warsztat w zakresie mowienia.

Oczywiscie tego typu narzedzia nalezy obudowa¢ narracja glottodydaktyczng, np. rysunek
stanowigcy podstawe gry moze by¢ wykonywany w oparciu o instrukcje lektora lub jednego
Z uczniow. Caly schemat ilustracji powinien by¢ wykonany w kolorze czarnym, natomiast
przeszkody w czerwonym. W pierwszej wersji wejscie gracza na niebieskie ksztatty powoduje
ich zawalenie, co stanowi cel tego wariantu gry, w drugiej istotna jest ucieczka. W zataczniku
101. zaprezentowano przyktadows instrukcje®® dotyczaca prostego schematu polegajacego na
niszczeniu niebieskich elementow oraz zdjecia ekranu gry przed rozpoczgciem i1 na chwilg
przed zakonczeniem. Gra jest mozliwa po zainstalowaniu aplikacji, sfotografowaniu
analogowego rysunku i wyboru wariantu rozgrywki. Zadanie najlepiej sprawdza si¢ podczas

zaje¢ z mtodzieza lub starszymi (9—-10 lat) dzie¢mi.

287 W tym przypadku tematyka tworzonej grafiki, a takze sposob jej wykonania zalezg od wieku i kompetencji
ucznidw oraz lektora, innym elementem warunkujacym jest wybor stosowanego narze¢dzia online.

288 Mimo instrukcji wazne jest, by na biezaco weryfikowa¢ postepy uczniéw w kontekscie tworzonych rysunkow
i w razie potrzeby korygowac bledy.
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Aplikacje takie jak Colorfy, Happy Color® moga by¢ uzyteczne w pracy z dzie¢mi —
szczegllnie podczas nauki koloréow i liczb lub w przypadku zadan, ktorych rozwigzanie
skutkuje informacja o barwie jednego z elementéw kolorowanki (Printable Pages — zob.
zalacznik 102.). W przypadku zaje¢ stacjonarnych moze to by¢ praca na wydrukach badz
Z uzyciem programéw graficznych lub wirtualnych tablic (a nawet wlasnych telefonéw lub
tabletow, jesli sa one dostgpne w placéwce edukacyjnej) pozwalajacych na kolorowanie
ilustracji zgodnie z opisem podanym przez lektora lub cztonka grupy, np. na temat koloru
wloséw, oczu, ubran danej postaci. Ponadto niektére obrazki umozliwiaja dopasowywanie
barw w obrebie aplikacji, jednak w tym przypadku nalezy samodzielnie dopasowac kolory
definiowane przez poszczegdlne liczby, co moze by¢ utatwieniem z perspektywy ¢wiczenia
leksemoéw wprowadzonych podczas zajec.

W kategorii obrazy znajduje si¢ takze podgrupa zdjecia. Uwzglednia ona narzedzia do prostej
(llovelMG, Image Online, Irfan View, Photo Scape) oraz zaawansowanej (GIMP, Photopea)
edycji grafiki rastrowej?®, a takze do tworzenia kolazy i modyfikacji fotografii zgodnie
z dostgpnymi szablonami (Be Funky, Fotor). Nie brakuje rowniez aplikacji stricte
technicznych, np. do wykonywania zrzutu ekranu (Greenshot) lub usuwania tta ze zdjecia
(Remove Background). Umiejetnos$¢ zapisu widoku udostepnianego ekranu oraz gromadzenia
plikow z materiatlami badz linkow odsytajacych do zadan konstruowanych w poszczegolnych
aplikacjach jest istotng kompetencja technologiczng podczas uczestniczenia w zajgciach
zdalnych.Llektor w razie potrzeby powinien wyposazy¢ grupe w t¢ umiejetnosé, by
cudzoziemcy mogli tatwiej korzysta¢ z prezentowanych tresci réwniez po zakonczeniu lekcji.
Kolejna czg$¢ omawianej tabeli to narzedzia zwigzane z zapisem. Obejmujg one zarowno
nietypowy wyglad tekstu — Polona Typo (zaczerpniety ze skanow dawnych dziet
zamieszczonych w bibliotece online), Ransomizer (tekst sktadajgcy sie z wycinkow gazet); zob.
zatacznik 103. — jak i rodzaj kodu pomocny zwlaszcza podczas tworzenia zadan do stacjonarne;
wersji pokoju zagadek — Snotes (tekst, ktory da si¢ przeczyta¢ jedynie po odpowiednim
obréceniu?®,), Flip Your Text?®! (generowanie odbicia lustrzanego, odwracanie tekstu do gory
nogami lub zapis od tytu), Morse Code Translator (thumaczenie na alfabet Morse’a i odwrotnie).

Opisane narzgdzia moga okazac si¢ przydatne jako nietypowa oprawa graficzna zadania, moga

289 Grafika rastrowa — ‘inform. grafika komputerowa, gdzie obraz sklada si¢ z tablicy pikseli utozonych w rzedy
i kolumny; najpopularniejszymi formatami zapisu g.r. (okre$lanej rowniez mianem ,,mapy bitowej”) sa JPEG
i GIF. Rowniez ruchomy obraz wideo zapisuje si¢ w postaci rastrow (EPWN 3)’

290 W darmowej wersji dostepny jest jedynie czarny wariant kolorystyczny.

291 Chociaz narzedzie nie uwzglednia polskiej czcionki, zdecydowano si¢ uwzgledni¢ je w dysertacji jako ciekawg
aplikacje, ktora mozna stosowaé wybiorczo w przypadku leksyki pozbawionej polskich znakow diakrytycznych,
szczegolnie podczas tworzenia pokojow zagadek, ktore wymagaja nietypowych rozwiazan stowno-graficznych.
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by¢ tez zwigzane z produkcja niestandardowego tekstu, co znajduje zastosowanie zwtaszcza
podczas zaje¢ z mtodszymi uczniami. Sg tez uzyteczne w kontekscie kodowania informacji
podczas stosowania techniki pokoju zagadek zar6wno wirtualnie, jak i stacjonarnie. Ponadto
moga stanowi¢ inspiracj¢ do formutowania opowiesci. W przypadku narzedzia Ransomizer
moze to by¢ rozgrzewka jezykowa inicjowana poleceniem: Prosze opowiedzie¢ historie
Z uzyciem zdania: To byla wspaniata gra. Prosze wykorzystac nazwy kolorow na ilustracji oraz
po jednym stowie rozpoczynajgcym sie od liter G, R, A.

Ponadto na uwage zasluguja aplikacje takie jak Free Online OCR (wylanianie tekstu
z ilustracji?®?) czy Snap Type (skanowanie papierowych kart pracy i mozliwos¢ ich edycji za
pomoca telefonu, co ulatwia wykonywanie zadan dyslektykom, natomiast dla lektorow —
szczegolnie podczas lekcji stacjonarnych — stanowi ogromne ulatwienie nie tylko w kwestii
zdan domowych, ale rowniez ¢wiczen w czasie lekcji).

Do innych uzytecznych narzedzi naleza: spolszcz.pl oraz Virtual Keyboard Online (zob.
zatgcznik 104). Pierwsze z nich zamienia tekst bez polskich znakéw diakrytycznych na wersje
zawierajacg je, a drugie pozwala pisa¢ na wirtualnej klawiaturze zawierajgcej typowe, polskie
litery. Obie aplikacje sa $wietnym rozwigzaniem podczas zaje¢ z uczniami, ktorzy thumaczg
niemoznos¢ tworzenia tekstow po polsku trudnosciami technicznymi wynikajacymi
z posiadania Klawiatury w innej wersji jezykowej lub brakiem umiejetno$ci dokonania zmian
w ustawieniach oprogramowania.

Osobng grupe stanowig narzedzia stuzace do generowania kodow QR. Jednak nie zawsze sg to
jedynie aplikacje pozwalajace stworzy¢ wspomniany odsytacz (QR online, QR Code
Generator, QR Stuff), ale takze umozliwiajagce odczytanie kodu (4qr code, i-nigma). Ponadto
niektoére z wymienionych narzedzi online kreuja kod ze zdjeciem (QR toon — zob. zaltgcznik
105.), wersje kolorowa (QR Code Monkey) lub w wariancie do samodzielnego kolorowania
(Mal den Code — zob. zatacznik 105.), a takze w formie multimedialnej, ktoéra odsyta do
ilustracji, pliku PDF, audio czy wideo (Multimedia QR Code Generator). Sa to ciekawe sposoby
na zalgczanie linkow do zadan aplikacyjnych w prezentacjach lub na infografikach, a ponadto
istotne wsparcie podczas organizacji pokoju zagadek lub d¢wiczen aktywizujacych,
prowadzonych stacjonarnie i wymagajacych odkodowywania informacji ukrytych pod postacia
kodow rozwieszonych w sali lekcyjnej lub na terenie placowki edukacyjne;.

Ostatnia podgrupa dotyczaca edycji obejmuje pliki w formacie PDF. Uwzglednia kompleksowe

narzedzia do zmiany formatu, uktadu stron lub ich usuwania, blokowania dostgpu, dodawania

292 Jedli jest to plik PDF, na ktorym co$ zapisano, program wybierze tylko nowa warstwe tekstu. Gdy dokument
nie podlegat dodatkowej edycji — pierwotna.
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znaku wodnego, obracania lub bezposredniego modyfikowania dokumentu (PDF Candy,
PDF24 Tools, PDFescape, Sejda, Small PDF), co jest istotne nawet podczas wykorzystywania
podrecznika w formacie PDF, poniewaz mozliwo$¢ poréwnania zapisu we wlasnej ksigzce
z rozwigzaniem zanotowanym (dzigki edytorom plikow PDF) przez nauczyciela sprzyja
dbatosci o poprawng pisownig, a nie jest to tatwe podczas lekcji w formie zdalnej. Ma jednak
znaczenie nie tylko dla najmtodszych, lecz rowniez w odniesieniu do dorostych
obcokrajowcow. Niestety nie wszystkie wydawnictwa zwracaja uwage na fakt, ze dostep do
podrecznika lub zeszytu ¢wiczen online (poprzez platforme wydawniczg) w sytuacji, gdy
edycja zadania jest mozliwa jedynie w wariancie zmieniajagcym graficzny uktad tresci
skutecznie zaburza lokalizacje wykonywanego ¢wiczenia w ksigzce, szczegdlnie mtodym
uczniom jpjo, ktorym z pomocg przychodza stosowane przez lektora narzedzia do sporzadzania
notatek na stronie internetowej oraz edytory tekstu lub wirtualne tablice pozwalajace na
jednoczesne wyswietlanie strony z ksiazki w nieedytowalnej wersji i zapis odpowiedzi
wskazywanych przez uczniéow na ,,wirtualnej kartce”?%.

Zatacznik 106. gromadzi narzgdzia do edycji stricte technicznej. Dotycza one emulacji, czyli
w przypadku aplikacji analizowanych w rozprawie symulowania dziatania narzedzi
skorelowanych z systemem Android na komputerach z oprogramowaniem Windows (WIKI 4)
— BlueStacks, MEmu. Poza otwieraniem aplikacji w innym s$rodowisku technologicznym
mozliwe jest takze udostgpnianie ekranu telefonu na komputerze, dzigki narzedziu Easy Cast.
W przypadku przesytania obrazu na telewizor dodatkowym utatwieniem jest aplikacja petnigca
funkcje¢ pilota — Uniwersal TV Remote Control. Opisane narzgdzia sg zatem uzyteczne nie tylko
podczas zaje¢ online, lecz takze lekcji prowadzonych stacjonarnie lub hybrydowo, np.
Z wykorzystaniem interaktywnego monitora. Umozliwiajg bowiem korzystanie z aplikacji
mobilnych na duzych ekranach, co jest wygodne, gdy uczniowie nie majg dostgpu do szkolnego
wi-fi. Wymienione narzedzia sg nieocenione rowniez wtedy, gdy zdalna forma ksztalcenia
wymaga kontroli nad wykonywanym zadaniem lub poinstruowania o sposobie jego
rozwiazywania poprzez udostepnienie pulpitu z widocznym ekranem telefonu.

Naste¢pna kolumna gromadzi aplikacje niezb¢dne do konwertowania, czyli zmiany formatu lub
rozmiaru plikow — réwniez w kwestii dopasowywania zdjg¢ do postow w mediach

spoteczno$ciowych (Biteable Resizer, Online Conventer, YMP4), ich kompresji (WeTransfer),

29 Jednoczesne wys$wietlanie podrecznika i edytora tekstu wymaga pracy w trybie podzielonego ekranu, co mozna
uzyska¢ za pomoca skrotu: klawisz Windows + prawa/lewa strzatka. Znajomos¢ skrotow klawiaturowych
skutecznie przyspiesza i utatwia prac¢ zdalna, nalezy zatem do kompetencji, ktore warto wprowadza¢, ksztatcac
mtodych lektorow jpjo.
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a takze do skracania linkéw (Bitly, Cutt.ly) oraz transkrybowania mowy na pismo (Listen
N Write?®*) — co mozna stosowaé jako rodzaj éwiczenia przypominajacego kontrolowane
dyktando, podczas ktorego piszacy zatrzymuje i przewija nagrang tres¢. Ostatnia z aplikacji ma
zatem funkcj¢ imitacyjng i podlega klasyfikacji wg dziatan ludycznych.

W kategorii aplikacji technicznych znajduja si¢ rowniez takie, ktore pozwalaja nagrywaé
dzwiek i/lub obraz z ekranu komputera (Bandicam, Loom, OBS, oCam, Web Camera), a tym
samym utatwiaja komunikacj¢ lektor — uczen w przypadku lekcji w trybie asynchronicznym.
Kolejna podgrupa narzgdzi technicznych umozliwia wykonywanie skanow do formatu PDF za
pomocg telefonu z systemem Android (Adobe Scan, Cam Scanner, Fast Scanner, Genius
Scan, Microsoft Lens, Notebloc Scanner, Tiny Scanner, Turbo Scanner). Nalezy
podkresli¢, ze uwzgledniane w zestawieniu kilku aplikacji o zblizonych, jesli nie tozsamych
funkcjach, jest zasadne, poniewaz darmowe uzytkowanie narzedzi online wigze si¢ czesto
Z ograniczeniem w kwestii dostepnych opcji lub liczby skanowanych dokumentéw, dlatego
alternatywne aplikacje s3 w tym przypadku niezbedne. Ta grupa narzedzi ulatwia adaptacje
materialow w wersji papierowej na potrzeby zaje¢ zdalnych bez korzystania z przeno$nego lub
potaczonego z drukarkg skanera — w tym przypadku wystarczy tylko telefon.

Ostatnia kategoria obejmuje narzedzia, ktore pozwalajg gromadzi¢ dane, np. przechowywac
pliki z materiatami niezbednymi w trakcie zaje¢ — darmowe wersje Google Drive (do 15 GB)
i One Drive (do 5 GB). Umozliwiajg tez sporzadzanie notatek czy adnotacji do stron
internetowych — Diigo, Evernote, Web Paint?®® oraz zdalng kontrole nad pulpitem komputera —
Team Viewer.

Ten etap analizy pozwolit zapozna¢ czytelnika z mozliwosciami dotyczacymi tworzenia
wlasnych materiatow audiowizualnych oraz zasadami uzytkowania gotowych tresci — warto
bowiem zaznaczy¢, ze stosowanie danego zasobu w celach edukacyjnych, nie jest tozsame
Zz mozliwoscig upubliczniania go, czego niejednokrotnie wymagaja aplikacje stosowane
w wersjach darmowych. Jednak z perspektywy stricte glottodydaktycznej — oprocz samych
dziatan (e-)ludycznych (zob. zatacznik 107.) — wazna jest przede wszystkim korelacja
wymienionych narzedzi z potencjalnie doskonalonymi dzigki nim dziataniami (zob. zatacznik
108.) i kompetencjami jezykowymi (zob. zatacznik 109.). W tym miejscu nalezy podkresli¢, ze

analiza glottodydaktyczna nie obejmuje aplikacji typowo technicznych, ktorych

29 Narzedzie dostepne w jezyku polskim po odpowiednim ustawieniu parametréw. Dodatkowym ufatwieniem jest
mozliwos$¢ automatycznego zatrzymywania nagrania podczas notowania.
295 WebPaint to rozszerzenie do przegladarki Chrome.
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przeznaczeniem nie jest rozwoj umiejetnosci lingwistycznych, lecz dostosowanie materiatow
dydaktycznych do potrzeb ksztatcenia zdalnego.
W kontekscie dziatan (e-)ludycznych mozna stwierdzi¢, ze imitacyjny charakter materiatow
audio®®, wideo oraz fotografii czy grafik sprzyja symulacjom Kkonwersacyjnym —
obserwowanym w niemal wszystkich przypadkach analizowanych aplikacji — wsrod ktorych da
si¢ wyrdzni¢ narracje oraz argumentacj¢ prowadzong z uzyciem, np. techniki storytelling oraz
debaty badZ dyskusji. Nalezy jednak zauwazy¢, ze pierwsza z kategorii (audio) bez korelacji
z zadaniem tekstowym nie jest klasyfikowana jako gryfikacyjna, z kolei elementy wideo oraz
ilustracyjne nalezag do podgrupy werbalno-wizualnej. W przypadku animacji w wersji
dynamicznej, a w kwestii grafik — statycznej. Wszystkie ze wskazanych form przekazu moga
mie¢ charakter rywalizacyjny:
e audialne, np. w kontekécie liczby nazw desygnatow dopasowywanych do
odtworzonych dzwigkoéw badz skojarzen zwigzanych z ustyszanymi odglosami — wraz
z argumentacja w kwestii poczynienia akurat takich asocjacji;
e filmowe, np. utozenie jak najwigkszej liczby lub jak najdtuzszych prawdopodobnych
dialogow prowadzonych w sytuacji prezentowanej w formie niemego wideo;
e graficzne, np. skonstruowanie opowie$ci zawierajgcej jak najwiecej elementow
widocznych na ilustracjach.
Kwestia wspolzawodnictwa zalezy od inwencji lektora jpjo oraz nastawienia grupy do
koniecznosci konkurowania z innymi uczestnikami lekcji, wigc w zestawieniu tabelarycznym
pomini¢to potencjalne mozliwosci rywalizacji generowane praktycznie przez kazda aplikacje
odpowiednio zgryfikowang przez prowadzacego. Uwzgledniono jednak klasyczng forme
wspotzawodnictwa (w ujeciu problemowym), ktorg stanowi przejécie poziomu gry stworzonej
wg instrukcji w jezyku polskim (Daw Your Game) lub rozwigzanie zagadki slownej
(Cryptogram Maker, Flip Your Text, Snap Type, Snotes), a takze rywalizacje z samym sobg
w kontekscie poprawnosci i szybkosci pisania ze stuchu (Listen N Write). Przedostatnie
z wymienionych narzedzi pelnig réwniez funkcje imitacyjng, stanowiac rodzaj analogii do
prostych maszyn szyfrujacych. Wsérdd opisywanych aplikacji mozna wydzieli¢ réwniez
werbalno-wizualne dostgpne jednoczesnie w dwoch wariantach:

e statycznym — ich realizacja jest prawdopodobna w wersji papierowej,

2% Elementy audialne to nie tylko warianty stowne, lecz takze czysto dzwigkowe — mogg one stanowi¢ zardwno
$ciezke do materiatow wideo, o czym juz wspominano, jak i inspiracj¢ do tworzenia wypowiedzi ustnej badz
pisemnej.
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e dynamicznym — wykreowanie lub wybranie materiatow (w wersji do druku)
stanowigcych inspiracj¢ do konstruowania wypowiedzi odbywa si¢ przy uzyciu
narzedzi online: Coloring Home, Cryptogram Maker, Flip Your Text, Krokotak Print,
Morse Code Translator, Polona Typo, Printable Pages, Ransomizer, Snap Type, Snotes.

Wariant dynamiczny (bez aspektu statycznego) uwzglednia natomiast aplikacje wymagajace
dziatan w obrebie przestrzeni wirtualnej niemozliwych badz trudnych do osiggnigcia przez
uczniéw poza Srodowiskiem online. Naleza do nich: rysowanie, kolorowanie, kreowanie
prostych grafik, gier lub odtwarzanie fotografii w formie panoramy czy materiatu wideo.

W kwestii dziatan jezykowych (zob. zalacznik 105.) materialy audialne oraz wizualne
(statyczne — ilustracje, dynamiczne — animacje) okreslono jako bodZce motywujace do
produkcji ustnej oraz pisemnej, a niejednokrotnie réwniez do tworzenia przekazu
audiowizualnego oraz rozmowy na temat inspiracji dzwigkowych i/lub graficznych. Podobnie
prezentuje si¢ kwestia dziatan jezykowych w przypadku narzedzi do tworzenia rysunkow —
mozliwe jest bowiem formulowanie instrukcji w wersji mowionej badz pisanej, a takze
rozmowa na temat dziatan podejmowanych w celu wykreowania ilustracji. Nie inaczej wyglada
stosowanie nietypowych rozwigzan wizualno-werbalnych zawierajacych element szyfrowania.
Najbardziej odmienna w stosunku do wczesniejszych aplikacji jest Listen N Write, ktora
wymaga recepcji zwigzanej z stuchaniem, produkcji pisemnej, a w przypadku weryfikacji
poprzez odczyt — rowniez mowione;.

Ostatnia tabela prezentuje zaleznoSci miedzy aplikacjami graficznymi a kompetencjami
jezykowymi (zob. zalgcznik 106.), jakie moga one rozwija¢. Oczywiscie w przypadku
opisanych narzedzi w duzej mierze zalezy to od pomystowosci lektora, lecz w zdecydowanie
mniejszym stopniu niz przytoczony wczesniej przyktad uniwersalnosci stosowania rywalizacji.
Ze wzgledu na fakt, ze kompetencje doskonalone przy uzyciu zaprezentowanych aplikacji sg
wzgledne, a nie wynikajace bezposrednio z ich mechaniki, zdecydowano si¢ skorelowac je
Z dziataniami jezykowymi. Tym samym mozna stwierdzi¢, ze narzedzia, ktdre wspieraja
dzialania produkcyjne — méwienie i/lub pisanie — oraz interakcj¢ ustng rozwijaja jednoczesnie
kompetencje: leksykalng, gramatyczng, semantyczng. Natomiast w przypadku monologu badz
dialogu roéwniez fonologiczng. Z kolei w wariancie dzialania opartego na piSmie —
ortograficzng, a w sytuacji koniecznos$ci zaprezentowania efektow poprzez odczyt —
ortoepiczng, co W ponizszym zestawieniu zaznaczono poprzez znak (+) sygnalizujacy
zachodzenie procesu rozwijania danej kompetencji w przypadku zaistnienia okre$lonych
zaleznosci dotyczacej sposobu wykorzystania narzedzia online — w odréznieniu od pierwszych

trzech umiej¢tnosci, ktore sa doskonalone niezaleznie od ustnej czy pisemnej formy dzialania
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jezykowego. Wyjatek stanowi aplikacja Listen N Write, ktorej funkcje bezposrednio wplywaja
na rozw6] konkretnych kompetencji: leksykalnej, gramatycznej, semantycznej oraz

ortograficznej.
8.3. ETAP 11l —NARZEDZIA SZKOLNE

Kolejny etap polega na wydzieleniu aplikacji, ktdre mozna stosowa¢ podczas pracy
z dzie¢mi i mtodziezg. Nie sa to narzgdzia stricte przeznaczone do nauki jezyka polskiego jako
obcego, ale moga stanowi¢ istotne wsparcie procesu edukacyjnego w kontekscie pracy
Z cudzoziemcami w wieku szkolnym zaré6wno podczas kurséw przygotowujacych do
rozpoczgcia edukacji, jak 1 w czasie jej odbywania — najczeséciej w formie lekcji w matych
grupach lub spotkan indywidualnych utatwiajacych dostosowanie materialu do programu
realizowanego na danym etapie edukacji. Zwrocenie uwagi na aplikacje wspomagajace
ksztalcenie przedmiotowe jest niezwykle istotne zarowno z perspektywy nauczycieli
pracujacych z obcokrajowcami w polskich placowkach edukacyjnych — nalezy bowiem
pamigtac, ze jezyk edukacji szkolnej mozna postrzegac jako odmiang jezyka specjalistycznego
(Ggbal, Miodunka 2020:171-173) — jak i z punktu widzenia mtodych Polakoéw powracajacych
z rodzicami do kraju po kilku latach emigracji lub uczacych si¢ poza granicami w szkotach
sobotnich. Narzedzia online mogg stanowi¢ nie tylko element sprzyjajacy akulturacji, lecz takze
zapobiegajacy ryzyku semilingwizmu (Lipinska 2003: 123-125) wsérod Polonii — zaréwno
pozostajgcej na obczyznie, jak i powracajgcej do ojczyzny. W zataczniku 110. przedstawiono
zestawienie narzedzi kompatybilnych z edukacja szkolng — stosowanych przez nauczycieli
przedmiotowych — skonstruowane na podstawie materiatu badawczego.
Pierwsza, wérod podgrup z materiatami o charakterze szkolnym — cho¢ nie tylko — stanowig
aplikacje wspierajgce nauke jezyka polskiego. Uwzgledniono w niej m.in. seri¢ wydawniczg
Basniogra (gra pragrafowa Zagubiony czarodziej — zob. zatgcznik 111.), ktérg nie sposob
nazwaé aplikacja, ale warto o niej wspomnie¢ w kontek$cie nauczania jpjo, poniewaz
prezentuje technik¢ adaptowalng na potrzeby lekeji z cudzoziemskimi/polonijnymi dzie¢mi
i mlodziezg. To strona zawierajaca informacje na temat mozliwych do kupienia scenariuszy
rozgrywek, a takze plik PDF do pobrania w darmowej wersji demonstracyjnej, ktory stanowi
element analizy podj¢tej w dysertacji. Analogiczng pomocg jest gra RPG Mistrz Basni (zob.
zatgcznik 112.) — plik PDF ze szczegbélowym opisem gry wraz z edytowalnym szablonem Kkart
postaci (mozliwym do zaadaptowania na potrzeby zajec i znanego stownictwa) jest do pobrania
na stronie internetowej o tej samej nazwie. Wymienione tytuly sg przeznaczone dla polskich

dzieci w wieku od 3 lub 5 do 10 lat, jednak basniowa fabula pozwala na wykorzystanie ich
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réwniez w gronie nieco starszych obcokrajowcow??’. Mozna je stosowaé zaréwno stacjonarnie,
jak i online. W sytuacji, gdy praca z wydrukami nie jest mozliwa, wygodne jest wydzielenie
z pliku kart postaci, ktdre uczestnicy moga otrzymac¢ jako materialy do uzupehienia
I zaprezentowania przed rozpoczeciem wlasciwej rozgrywki. OczywiScie w kazdym
z wariantoOw najbardziej wskazane bytoby posiadanie materiatow w formie papierowe;j, a takze
wyposazenie graczy w kostki szeScienne — najlepiej z oczkami zamiast liczb, co utatwi gre
mlodszym uczestnikom, otéwek, kredki itp. W przypadku dzieci, ktore nie potrafig czytaé,
niezbedna jest pomoc dorostych méwigcych po polsku, np. rodzicow, a w trakcie zajgé
jezykowych — lektora. Tego typu zaangazowanie ze strony opiekunow jest szczegolnie wazne
w przypadku dzieci dwujezycznych, ktére czytajac fabute i wykonujac zadania z matka lub
ojcem (rodzimym uzytkownikiem je¢zyka), maja szansg, by poszerzy¢ codzienng leksyke
0 bardziej abstrakcyjne stownictwo. Podczas zaje¢ koordynowanych przez lektora jpjo
kluczowym wsparciem w ulatwieniu miodym cudzoziemcom zrozumienia fabuly jest
uzupelnianie jej materiatem ilustracyjnym. Gry paragrafowe sa czescig dziatan ludycznych,
ktére wymagaja konwersacji, kooperacji’®® i maja charakter problemowy. Ich z natury bogata
tres¢ obliguje do czestych interakcji ustnych — zazwyczaj w formie negocjacji w kontekscie
podjecia decyzji, zakupu przedmiotu czy zdobycia nowych umiej¢tnosci, punktéw. Ponadto
wazne s3 dzialania receptywne — stuchanie i czytanie (szczegOlnie w przypadku gier
paragrafowych) oraz produkcyjne — méwienie i pisanie (cho¢by uzupelnianie kart postaci
| przedstawianie si¢ pozostalym graczom). Gry rozwijaja kompetencje leksykalne (wsrod
bohaterow, w ktérych weielajg si¢ cudzoziemcy, mozna znalez¢ zardowno meskie, jak 1 zenskie
okreslenia petnionych funkcji, np. opiekun — opiekunka, rycerz — rycerka, podrdznik —
podrozniczka). Formutowanie wypowiedzi wymaga takze znajomo$ci gramatyki oraz
rozwini¢tych umiejetnosci fonologicznych. Natomiast czytanie fragmentow fabuly zawartych
w scenariuszu doskonali kompetencje ortoepiczng. Gra moze by¢ bowiem prowadzona
zaréwno przez lektora, ktory w pewnym stopniu modyfikuje przebieg zdarzen zaleznie od
potrzeb grupy, jak i w przypadku starszych ucznidow przez samych uczestnikéw odczytujacych

gotowy scenariusz.

297 Przedziat wiekowy dotyczacy materiatéw przeznaczonych dla rodzimych uzytkownikéw jezyka najczesciej nie
jest kompatybilny z wiekiem cudzoziemskich odbiorcéw.

29 przytoczone przyklady scenariuszy sg nastawione na wspoltprace i grupowe wykonanie zadania. Nie zawierajg
elementow opartych na rywalizacji, co ma miejsce w innych propozycjach gier fabularnych.
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Pozostate narzedzia w wigkszosci petnig funkcje weryfikujaca kwestie poprawnosci jezykowe;.
Obejmuja przede wszystkim ksztaltowanie kompetencji ortograficznej, ale tez semantycznej
oraz dziatan receptywnych, np. czytania, w czym majg udziat aplikacje:

e Dyktanda online (zob. zatacznik 113.)%° — narzedzie adresowane do uczniéw klas 1-8,
umozliwiajace doskonalenie wybranych lub mieszanych zasad pisowni w formie
dyktand z mozliwoécia podjecia decyzji w kwestii poprawnej formy3?° oraz quizu na
temat wlasciwej postaci zapisu ilustrowanego leksemu;

e Wiadcy Stow (zob. zatacznik 114.) — aplikacja w wersji demonstracyjnej pozwalajaca
na rozwigzanie lacznie dziewigciu zadan z zakresu: ortografii, nauki o jezyku, form
wypowiedzi oraz czytania ze zrozumieniem.

Wsrod wskazanych aplikacji znajdujg si¢ takze narzedzie umozliwiajace — przynajmniej
pobiezng — werytfikacje poprawnosci konstruowanej wypowiedzi, co nie jest bezzasadne
w kwestii ksztatcenia jezykowego, poniewaz propozycje zmian w tekstach sprawdzanych przy
ich uzyciu (chociazby w zakresie synonimii) pojawiaja si¢ zazwyczaj w kilku wersjach, tym
samym trafny wybor wymaga od uzytkownika zrozumienia kontekstu wypowiedzi — Jasnopis,
Language Tool, ortograf.pl. Sg to narz¢dzia, ktore mozna zaliczy¢ do ludycznych w rozumieniu
problemowym — kiedy zadanie polega na zamianie r6l miedzy uczniem a lektorem w celu
weryfikacji poprawnosci wypowiedzi pisemnej przy wykorzystaniu aplikacji wspomagajace;j.
Ich umiejetne stosowanie moze pozytywnie wpltyngé na rozwodj kompetencji leksykalnej,
gramatycznej i semantycznej cudzoziemcow (szczegdlnie mtodziezy 1 dorostych uczestnikow
zajec¢). Nalezy jednak podkresli¢, ze nie sg to narzedzia, ktore pozwalajg na tworzenie w petni
poprawnych®®? tekstow na potrzeby zajeé szkolnych. Lektor — jako przewodnik nie tylko
Z zakresu jezyka 1 kultury, lecz takze technologii — ma za zadanie uswiadamia¢ uczniow
(niezaleznie od wieku tak, by dorosli obcokrajowcy nie przekazywali negatywnych praktyk
swoim dzieciom) w kwestii wad i zalet korzystania ze wspomnianych aplikacji. Sprawdzaja si¢
one bowiem w procesie utrwalania kompetencji podczas tworzenia wypowiedzi pisemnych,
atakze w czasie tzw. odwrdconych lekeji, kiedy to uczniowie weryfikuja bledy w tekscie

specjalnie przygotowanym przez lektora, co moga robi¢, korzystajac (zwlaszcza na poczatku)

299 Aplikacja Dyktanda online umozliwia takze stworzenie wiasnych tekstow z lukami, co pozwala dostosowaé
zadanie do potrzeb uczonych cudzoziemcéw. Cho¢ szata graficzna aplikacji wskazuje, ze powstata ona z mysla
0 najmtodszych, mozna zaproponowa¢ to narzedzie jako sposob na indywidualne doskonalenie kompetencji
ortograficznej osobom nieco starszym ze wzgledu na fakt, ze zadania sg sprawdzane automatycznie.

300 Mozliwo$¢ rozwigzywania dyktand w formie zadan z lukami oferuje tez narzedzie ortgoraf.pl.

301 Aplikacja Language Tool poprawia bledy ortograficzne i oczywiste bledy gramatyczne, np. wynikajace
z koniecznosci stosowania okreslonego przypadka po danym przyimku, ale nie zaznaczy jako niewlasciwego
sformutowania jechac¢ na autobusie zamiast jechac autobusem.
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ze wsparcia nowoczesnych technologii. Swiadomo$é niedoskonatosci aplikacji — oraz
dostrzezenie kluczowej roli nauczyciela badz osoby postugujacej si¢ bardzo dobrze
polszczyzng (celem ¢wiczenia jest to, by na dalszym etapie zaawansowania jezykowego
autokorekty mogt dokonywa¢ sam uczen) podczas ostatecznej weryfikacji tresci — Stanowi
zach¢te do nabycia umiejg¢tnosci samodzielnej oceny jako$ci tworzonych tekstow, natomiast
istotna pomoc, jaka jest narzgdzie online utatwia pokonanie bariery zwigzanej z poczuciem
trudnosci tego typu zadania.

Wsrdd narzedzi poprawnosciowych mozna wyrdzni¢ rowniez te podajace wilasciwg forme
deklinacyjng rzeczownikow pospolitych — Odmiana przez przypadki i nazw wlasnych —
Odmiana nazwisk. Sa to aplikacje ksztaltujace kompetencje gramatyczng 1 warunkujace
tworzenie bezbtednych komunikatow ustnych czy pisemnych. W tej kategorii uwzgledniono
réwniez aplikacje: Reverso oraz synonim.net — inspirujagce do poszerzania zasobu leksyki na
zasadzie stownikowej. Zarowno jedna, jak i1 drugg w wirtualnej formie mozna okresli¢ jako
narzedzia ludyczne o charakterze imitacyjne. Analogiczng aplikacja, stanowigca odpowiednik
online wariantu papierowego, s3 Wolne Lektury — zrodto oryginalnych tekstow poetyckich

i prozatorskich w jezyku polskim3%2

. Wymienione narzedzia to istotna pomoc zwlaszcza
podczas wakacyjnych, intensywnych kurséw przygotowujacych do podjecia nauki w polskiej
szkole — z racji blisko$ci jezykowej umozliwiajgcej poszerzenie zakresu realizowanych w tak
krotkim czasie tresci szczegoOlnie dla ucznidéw zza wschodniej granicy. Wéwczas oprocz
standardowego ksztalcenia jezykowego (zazwyczaj na poziomie A1/A2) wazne sg takze
aspekty typowo szkolne, np.: podstawy wiedzy ortograficznej (zalezne od etapu edukacyjnego,
do ktorego maja dotgczy¢ uczniowie), umiejetnos¢ tworzenia prostych tekstow, robienia
notatek (przede wszystkim pisania ze stuchu lub poprawnego przepisywania z tablicy), a takze
wiedza w zakresie stownikéw i aplikacji internetowych utatwiajgcych nauke w jezyku polskim
oraz umiejetnos$¢ korzystania z nich. To istotne aspekty, o ktorych nalezy wspominaé podczas
zaje¢ z zakresu jpjo nie tylko z racji pr¢znego rozwoju nowych technologii, lecz rowniez ze
wzgledu na fakt, ze w obliczu do§wiadczen pandemicznych wielu nauczycieli przedmiotowych
zaczelo chetniej korzysta¢ z dobrodziejstw technologicznych réwniez podczas lekcji

stacjonarnych. Ponadto obecnie sformutowanie ,,przygotowanie do nauki w polskiej szkole”

powinno obejmowac nie tylko umiejetnosci jezykowe, kulturowe czy wiedzg w zakresie

302 Wiedza dotyczaca zrodet literatury, muzyki i filméw dobrych jako$ciowo oraz dostepnych za darmo w sieci
jest istotnym elementem pracy lektora jpjo, ktory powinien ulatwia¢ uczniom indywidualne doskonalenie
kompetencji nabywanych podczas zajg¢, a takze na ich prosbe umie¢ wskaza¢ bezplatne platformy, strony
internetowe, aplikacje czy serwisy umozliwiajace pozaszkolny rozwdj jezykowy.
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funkcjonowania struktury systemu edukacji — od ocen, przez etapy ksztalcenia, po
pracownikow oswiatowych — lecz takze podstawowe kompetencje w zakresie narzg¢dzi
technologicznych, ktore moga by¢ stosowane przez szkoty w sytuacji, gdy konieczne okazatoby
si¢ ponowne przejécie na edukacje zdalng.

Ostatnig aplikacje w grupie dotyczacej polszczyzny jako przedmiotu szkolnego nazwano
Randka z Wieszczem. Jednak zdecydowanie bardziej pasuje ona do kategorii kultura Polski,
W ktorej mogtyby si¢ znalez¢ rowniez narzgdzia skorelowane ze sztukg lub historig. Aplikacja
w humorystyczny sposob przemyca kilka podstawowych informacji zwigzanych z kluczowymi
pisarzami polskiego romantyzmu.

Kolejne podtypy klasyfikacji (wspomniana wczesniej sztuka 1 historia) gromadzg zagadnienia,
ktore moga skutecznie zacheci¢c milodziez cudzoziemska do zdobywania wiedzy stricte
jezykowej, zwlaszcza w sytuacji, gdy uczniowie maja okazje poréwnacé tematyke dotyczaca
obrazow, tancoéw, polskiej muzyki, a takze znanych postaci, zabytkow, podstawowych faktow
historycznych czy kulturowych z przyktadami ze swoich krajow3%,

Pierwsza z potrzeb, ktore mozna okresli¢ jako estetyczne, da si¢ zaspokoié, korzystajac
z aplikacji Daily Art — zawiera ona zdjecia dziet sztuki wraz z opisem po polsku. Wazng funkcja
jest mozliwos¢ ttumaczenia tresci w aplikacji na wigkszos¢ jezykow, co powoduje, ze mozna
zapoznawac si¢ z tekstem w dwoch wariantach jezykowych. Warto zauwazy¢, ze tego typu
rozwigzania sg popularne gtownie w przypadku aplikacji do nauki jezykdéw obcych, ktore
zaprezentowano w kolejnym podrozdziale, natomiast rzadko zdarzajg si¢ w wariancie
polskojezycznym. Jednak Daily Art — w przeciwienstwie do narzedzi ogdlnodydaktycznych —
nie zawiera podziatu na poziomy oraz zadan weryfikujacych zrozumienie tresci lub chocby jej
nagran, co pozwalatoby na praktykowanie rozumienia ze stuchu.

Wsrod narzgdzi odnoszacych si¢ do muzyki ze zgromadzonego materialu wyrdzniono
Muzykoteke Szkolng, ktora zawiera co prawda tresci skomplikowane pod wzgledem poziomu
zaawansowania jezykowego, jednak nalezy pamigtac, ze wlasnie tego typu materiaty moga by¢
dla niektérych uczniéw bodzcem do rozwijania kompetencji lingwistycznych, jesli wspoligraja
Z ich zainteresowaniami. Z perspektywy lektora to pewne zroédto materiatéw audiowizualnych

prezentujacych elementy polskiej tradycji, np. tance ludowe oraz muzyke regionalna, a takze

303 Aplikacje, materiaty wideo — np. Animowana historia Polski dostepna w serwisie You Tube — czy informacje
kulturowe nt. kuchni, muzyki, tanca, regionalnego zréznicowania polszczyzny moga by¢ (jak pokazuje
doswiadczenie glottodydaktyczne) bodzcem motywujacym do poznawania nowej leksyki czy utrwalania form
gramatycznych w grupach podczas kursoéw wakacyjnych, kiedy ze wzgledu na czas wolny od formalnej edukacji
konieczno$¢ nauki jezyka — nawet w formie ludycznej czy e-ludycznej — nie jest wystarczajacym motywatorem
do poszerzania wiedzy.
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narzedzie odsylajace do Ninateki — strony gromadzacej réznorodne filmy, animacje, bajki dla
dzieci (czytane przez aktorow) czy przedstawienia teatralne (roOwniez te nawigzujace do
szkolnych lektur)®**. Wspomniane narzedzia mogg stanowi¢ inspiracje do przygotowania lekcji
o charakterze kulturowym®® ktérych dokladna tematyka zalezna jest od zainteresowan
uczacych si¢ oraz kompetencji osoby prowadzacej kurs.

Kolejna aplikacja Xylophone Online, cho¢ wydaje si¢ narzedziem zbednym z perspektywy
nauczania jezyka, okazuje si¢ uzyteczna w kwestii lekcji zdalnych. Moze bowiem stanowié
instrument wspomagajacy podczas ¢wiczen o charakterze fonetycznym prowadzonych
z najmtodszymi®®®, a tym samym wspiera¢ sprawno$é mowienia, do czego zacheca autorka
ksiazki Maluchodzwieki (Biernacka 2019:19). Ponadto moze tez by¢ elementem kodowania —
litera odpowiadajaca dzwigkowi jest otrzymywana po poprawnym wykonaniu zadania
jezykowego, a celem rozgrywki indywidualnej czy druzynowej jest zagranie catej melodii.

Na szczegdlng uwage — w kontekscie edukacji kulturowej — zastuguje narzedzie Polska
inspiruje (zob. zalacznik 115.)*%7, stworzone z my$la o polskich dzieciach poza granicami kraju,
nastawione na popularyzacje wiedzy kulturowej w grupie od pigtego do 6smego roku zycia.
Jednak przy wsparciu lektora narzedzie moze by¢ rowniez wykorzystywane jako element lekcji
w grupie matych cudzoziemcow (zwlaszcza grup wschodniostowianskich). Dzigki zadaniom
online o charakterze manipulacyjnym — taczenie, przecigganie elementéw, uktadanie puzzli —
nie jest to jedynie teoretyczny przekaz, co zachg¢ca do korzystania, a jednoczesnie pozwala
doskonali¢ dziatania recepcyjne: czytanie i stuchanie oraz rozwija¢ kompetencje leksykalna,
a takze zdobywac i1 utrwala¢ wiedze kulturowa.

Do odbiorcow polonijnych adresowana jest tez aplikacja Poznaj Polske (zob. zatgcznik 116.)

znajdujaca sie na stronie Osrodka Rozwoju Polskiej Edukacji za Granica®®. Zawiera ona

304 Warto podkresli¢, ze znajomo$é narzedzi oferujacych darmowe ksigzki, shuchowiska, filmy, animacje czy bajki
w jezyku polskim jest dla lektora waznym elementem ksztalcenia, poniewaz umozliwia stworzenie — zgodnie
z wiekiem i potrzebami kursantow — listy materialéw wspomagajacych (poprzez indywidualng prace w domu)
efekt zaje¢ kursowych. Wykorzystywanie polecanych materialtdow moze pozytywnie wplynaé na rozwoj
kompetencji lingwistycznych. W trakcie lekcji z dzie¢mi i mtodziezg tego typu zestawienie przekazane rodzicom
oraz starszym uczniom zwicksza szans¢ na opanowanie nowego jezyka, szczegdlnie w sytuacji, gdy nie stosuje
si¢ polszczyzny w srodowisku domowym, a jeszcze nie rozpoczgto si¢ edukacji szkolnej.

305 Oprécz zrodla wiedzy nt. polskiej kultury moze tez stanowié inspiracje do produkowania tekstow, np. planu
wydarzen na podstawie jednego z odcinkow niemego serialu animowanego Na tropie (link 115).

306 Lekcje jpjo bywajg prowadzone réwniez z matymi dzie¢mi — 3 lub 4 lata — tym samym aplikacja stanowi pomoc
w kwestii ¢wiczenia fonetyki poprzez uktadania i $piewania kréotkich wierszowanych tekstow wzbogaconych
elementem muzycznym, ktory mozna stosowac zaré6wno podczas lekcji stacjonarnych (z uzyciem monitora
interaktywnego), jak i zdalnych.

307 Aplikacja powstala w ramach projektu ,,Wzmacnianie i aktywizacja $rodowisk polskich. Regranting”
realizowanego przez Fundacj¢ Rodzice Przysztosci oraz Fundacj¢ Enabling Environments i wspdtfinansowanego
ze $rodkow otrzymanych od Ministerstwa Spraw Zagranicznych (link 116).

308 Rejestracja konta nauczyciela wymaga skontaktowania sie z sekretariatem w celu uzyskania kodu.
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prezentacje na temat wybranych miejsc w Polsce — w formie pisanej i czytanej, co pozwala
doskonali¢ dziatania receptywne: czytanie oraz stuchanie. Narzedzie zawiera takze gry i quizy
— na temat architektury, filmu czy literatury — ktorych stopien trudnosci jest zalezny od tresci
zadania.

Uwage przyciaga tez aplikacja Polska! To lubie (zob. zalacznik 117.)°%° ktora uwzglednia
¢wiczenia na tablice interaktywna (mozna je wykonywaé przy pomocy komputera, wigc
sprawdzg si¢ nie tylko stacjonarnie, lecz rowniez online): legendy, zagadnienia historyczne oraz
zadania dotyczace znajomos$ci mapy Polski 1 Europy. Ponadto udostepnia ona zdjecia m.in.
miast, zwierzat czy zamkow, ktore mozna znalez¢ w kraju nad Wista. Nie bez znaczenia
pozostaja takze materialy multimedialne dotyczace wierszy, tancoéw, legend czy krajobrazow.
Sa one prezentowane w formie krotkich filmow zamieszczonych na platformie Educhomik
(link 117). Narzedzie zawiera rowniez karty pracy do wydruku lub edycji w postaci pliku PDF
oraz poradnik metodyczny®'® dla nauczyciela (link 118) oraz liczne mapy czy teksty do
uzupehnienia, a takze zadania polegajace na utozeniu ilustracji zgodnie z trescig legendy, co
moze by¢ ciekawym uzupetieniem do podrecznika Legendy polskie na A2 (Gaze 2019).
Kolejna podgrupa aplikacji poruszajacych szeroko pojeta tematyke kulturowa obejmuje
narzedzia online dotyczace historii. W wersji mobilnej interesujacymi propozycjami sg: Glos
historii®** oraz hist.ly. Pierwsze z nich to rodzaj przewodnika po Warszawie i Wroclawiu
(a nawet Odessie oraz Iwano-Frankiwsku3'?), ktéry oferuje zdjecia, informacje oraz wskazowki
lokalizacyjne w kwestii wartych odwiedzenia miejsc. W wielu z nich dostepny jest kod QR,
ktory po zeskanowaniu odsyta do odpowiedniego opisu w aplikacji. Warto zaznaczyc¢, ze jest
ona przystosowana dla oséb niewidomych i dostepna z audiodeskrypcja, co z perspektywy
glottodydaktyka utatwia jej wykorzystywanie podczas zadan ksztaltujacych sprawnosé
shuchania. Podobne udogodnienia oferuje narzedzie hist.ly>!3, ktére zawiera opisy waznych
momentoéw dziejowych, ciekawostki 1 felietony historyczne. Obie aplikacje stanowig zrodto
tekstow, ktore mozna podda¢ preparacji, dostosowujac do poziomu ucznidow doskonalgcych

sprawno$¢ czytania lub opatrze¢ materiatem ilustracyjnym utatwiajacym zrozumienie tresci

309 Narzedzie powstato dzieki zaangazowaniu wydawnictwa Ei System, ktore specjalizuje si¢ w tworzeniu
multimedialnych pomocy dydaktycznych dla uczniéw ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi (link 119).

310 Dotyczy on edukacji patriotycznej w klasach 1-3, ale zgodnie z informacjami zawartymi we wstepie moze
postuzy¢ jako pomoc dydaktyczna dla grupy wiekowej 610 lat (link 118, s. 6).

311 Aplikacja jest inicjatywa Fundacji Glos Historii. Upamigtnia ona ofiary IT wojny $wiatowej i represji w czasie
PRL-u. Projekt wspotfinansowany jest przez Polske, Litwe i Ukraine (link 120).

812 Ukrainskie trasy zwiedzania powstaly w ramach projektu ,,Wspélna przeszlo$é, wspodlna przysztosé”
finansowanego ze $rodkow Polsko-Ukraifiskiej Rady Wymiany Mtodziezy (link 120).

313 Aplikacja objeta jest patronatami: Narodowego Centrum Kultury, Oérodka Polskiej Edukacji za Granica,
Ministerstwa Kultury i Dziedzictwa Narodowego, Instytutu Pamigci Narodowej, Instytutu Badan Edukacyjnych
i Muzeum Narodowego w Krakowie (AP 265).
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badz stosowa¢ w grupach bardziej zaawansowanych oraz zainteresowanych tematyka
historyczng. Nalezy podkresli¢, ze aspekty kulturowe obecne w ksigzkowych pomocach
glottodydaktycznych nie zawsze s3 wystarczajace i czgsto wymagaja uzupetnienia. Niektdre

314 zaadaptowania na potrzeby

warianty stacjonarne nie s mozliwe do szybkiego i latwego
lekcji zdalnej, np. Wielki quiz o Polsce, wigc narzedzia online pozwalajace rozwijaé wiedzg
kulturowg sg niezwykle uzyteczne.

Kolumna dotyczaca nauczania przyrody (Atlas grzybow, Co to za kwiat?, Bakterie 3D,
Czyj to lis¢?, Daff Moon Phase, Ptaki Polski, World of Catels, Flagi §wiata, Google Maps,
Google Earth, Gry Geograficzne) uwzglednia — mimo nazw — aplikacje obstugiwane w jezyku
polskim, co powoduje, ze kazda z nich jest istotnym wsparciem nie tylko jako indywidualna
pomoc dydaktyczna dla cudzoziemcdéw w polskich szkotach, ale przede wszystkim jako
narzedzie, ktére moze by¢ podstawa zaje¢ prowadzonych online lub pomoca edukacyjna
W jezykowych grupach specjalistycznych, gdzie wazna jest wiedza biologiczna czy
geograficzna. Wymienione narzedzia sg istotne w kontek$cie rozwoju kompetencji
lingwistycznych w odniesieniu do zainteresowan uczniow. Ponadto czg¢s¢ z nich, np. Gry
Geograficzne sg skutecznym sposobem na utrwalanie nazw krajow w jezyku polskim. Z kolei
Google Maps moze by¢ uzyteczne réwniez w kontek$cie nauczania alfabetu jako zrodio
informacji o potozeniu miejscowosci, za pomocg ktorych prezentowano realizacje
poszczegdlnych liter.

Narzedzia stricte informatyczne (Blockly, Code Combat®'®, Scratch) ograniczono®® do
tych, ktore pozwalajag najmtodszym zglebiac tajniki programowania poprzez zabawe, a ich
obstuga przebiega w jezyku polskim lub umozliwiaja konstruowanie wilasnej przestrzeni
wirtualnej w nieco tatwiejszej 1 mniej rozbudowanej wersji niz wskazany wczesniej Minecraft
Edu Edition (CoSpaces Edu). Z perspektywy glottodydaktycznej sg one uzyteczne przy
utrwalaniu z dzie¢mi tematéw dotyczacych kierunkéw, informowania o drodze, poniewaz
skonstruowano je w oparciu o frazy typu: krok naprzéod, skre¢ w lewo/prawo itp.

Aplikacje zakwalifikowane do kategorii nauk $cistych mozna okre$li¢ jako narzedzia:

814 Zdecydowanie tatwiej i szybciej zaadaptowaé plansze do gry oferowanych przez wydawnictwa — wystarczy je
zeskanowa¢ i uzy¢ wirtualnej kostki oraz pionkéw, w przypadku Wielkiego quizu o Polsce konieczne bytoby
przepisanie pytan i odpowiedzi do aplikacji umozliwiajacej tworzenie quizu lub zeskanowanie i wstawienie do
niej autentycznych kart z gry.

315 Nalezy zaznaczy¢, ze w polskiej wersji jezykowej zdarzajg si¢ btedy w ttumaczeniu. Jednak aplikacja zostala
umieszczona w zestawieniu ze wzgledu na fakt, ze tego rodzaju niescistosci zostaja z czasem naprawione.

318 Proste programy graficzne lub edytory tekstu zamieszczono w tabelach technicznych lub uwzgledniajacych
0g6Ina mechanike.

223



e typowo matematyczne czy fizyczne — BatMat, Eduscience (aplikacja uwzglednia takze
wskazowki metodyczne dla nauczycieli), GeoGebra, Pi-stacja — pozwalajace ¢wiczy¢
szeroko pojeta umiejetnos¢ liczenia przy uzyciu narzgdzi z obstuga w jezyku polskim,
a takze uwzgledniajgce — opisane po polsku — poszczegdlne etapy procesu
rozwigzywania zadan (Photomath);

e chemiczne lub fizyczne — Periodex (okresowy uktad pierwiastkow online)
i Eduscience®!’ (proste narzedzie — 0 nieco archaicznej budowie — ktore pozwala
uzupeinia¢ zwigzki chemiczne wilasciwymi czasteczkami lub szeregowaé planety
w uktadzie stonecznym we wihasciwej kolejnosci).

Znajomo$¢ tego rodzaju narzedzi przez lektorow bywa uzyteczna w sytuacji, gdy
uczniowie oczekuja od nauczyciela jpjo rady w kontekscie aplikacji mogacych stanowi¢ (jako
calo$¢ badz fragmentarycznie) zrodto praktyki wiedzy przedmiotowej w jezyku stosowanym
w szkole. Wérod narzedzi z kategorii nauk Scistych znajdujg si¢ takze te przeznaczone dla
najmlodszych i oferujace gry tematyczne (Labmat, MatZoo, Tabliczka mnozenia), ktére mozna
wykorzystywaé podczas lekcji w formie wspolnej zabawy wymagajacej komentowania
wykonywanych dziatan po polsku, a tym samym utrwalania liczebnikow glownych. Warto
zaznaczy¢, ze w przypadku aplikacji MatZoo (zob. zatacznik 118.) oprocz zadan stricte
matematycznych mozna znalez¢ réwniez ¢wiczenia (w formie quizow) doskonalgce leksyke
z zakresu dni tygodnia, miesiecy, godzin, kolorow, por roku czy ksztattow.

Nalezy wspomnie¢ takze o platformach z zestawami zadan podzielonymi przedmiotowo
i tematycznie oraz zgodnie z realizowanym etapem ksztalcenia (Eduelo, Khan Academy®!®,

Memorizer, PisuPisu, ZPE®® — zob. zalacznik 119.), ktore pozwalaja na szybkie znalezienie

817 Warto zauwazyé, ze projekt Eduscience byl realizowany w 2014 roku, co tlumaczy nie tylko umiarkowang
kompatybilno$§¢ strony internetowej z obecnymi wymaganiami, jak i niezbyt zaawansowana mechanike
proponowanych gier. Dowodzi to, ze dziatania o charakterze (e-)ludycznym powinny podlega¢ stalej aktualizacji,
a tym samym otrzymywac cigglte dofinansowania, by sprosta¢ wymaganiom rynku edukacyjnego i oczekiwaniom
oraz potrzebom zaréwno uczniow, jak i nauczycieli. W przeciwnym razie projekt, cho¢ w zatozeniu interesujacy
1 z pewnosciag pracochtonny, po kilku latach okaze si¢ bezuzytecznym reliktem przesztosci.

318 Aplikacja Khan Academy jest dostepna w jezyku polskim, jednak uwzglednia wiekszo$¢ materialéw szkolnych
skorelowanych z amerykanskim system edukacji. Mimo to mozna znalez¢ tematy (rzadko wideo, ale jesli pojawia
si¢ ono w wersji polskiej jest z napisami — dlatego w tabeli okres$lajacej dziatania e-ludyczne uwzgledniono
element audialny z *) uniwersalne pod katem tresci, np. dotyczace czasé6w prehistorycznych. Oczywiscie nie sg to
teksty tatwe leksykalnie czy gramatycznie, ale zdecydowano si¢ uwzgledni¢ aplikacje jako rodzaj inspiracji
i wskazowki dotyczacej mozliwosci organizacji nauki (réwniez w kontekscie jpjo) w formie zblizonej do
akademickiego e-learningu, poniewaz kazda jednostka tematyczna zakonczona jest krotkim quizem
weryfikujagcym zdobyta wiedze, co jest tozsame z systemem kursow w formie MOOS (masowych otwartych
kurs6w online) oferowanych np. przez Copernicus College (link 121).

319 Trzeba zwroci¢ uwage na fakt, ze niektore aplikacje (cho¢ interesujgce pod katem graficznym czy fabularnym)
zawierajg istotne niedociagnigcia jezykowe, czego przyktadem jest polecenie (zob. zatacznik 116.) w jednym
Z zadan na Zintegrowanej Platformie Edukacyjnej. Sformutowanie przeciggnij prezenty na odpowiednie worki jest
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gotowych materiatow edukacyjnych, co moze by¢ istotng pomocag nie tylko dla lektora
chcacego zapozna¢ mtodziez przygotowujaca si¢ (najczesciej w okresie wakacyjnym) do nauki
w polskiej szkole z polskojezycznymi pomocami edukacyjnymi, lecz takze dla grup
uczeszezajacych na kursy w trakcie roku szkolnego, kiedy poza nauka jezyka i kultury warto

320 Nauwage zastuguja tez: narzedzie m.in.

uwzglednia¢ elementy ksztatcenia przedmiotowego
do tworzenia testow — wraz z instruktazem wideo — stanowiace wsparcie dla nauczycieli
(testy.gdynianka.pl) oraz strona internetowa do nauki angielskiego z obstugg w jezyku polskim
(testyourenglish.pl). Ostatnia z propozycji moze by¢ przydatna w przypadku polskich
emigrantow w Wielkiej Brytanii lub Polonii w USA, poniewaz pozwala na korelacje jezyka
stosowanego na co dzien z polskimi ekwiwalentami, co sprzyja przetamaniu blokady zwigzane;j
z naukg polszczyzny bez uzycia jezyka medium®2.

Nalezy zauwazy¢, ze w badaniach glottodydaktykow polonistycznych dotyczacych
eksperymentéw nt. jezyka edukacji szkolnej w kontek$cie nauczania matematyki dzieci
Zz doswiadczaniem migracji stwierdza si¢ przewage skutecznoS$ci stosowania zadan
zredagowanych na zasadzie powtarzalno$ci autentycznych konstrukcji nad preparowanymi
tekstami  (Jedryka 2022:53-54). Potwierdza to zasadno$¢ zaznajamiania lektorow

Z narzedziami online zawierajagcymi przyktadowe zadania przedmiotowe w jezyku polskim

I wskazywania uczniom mozliwosci praktykowania zdobytej wiedzy (takze tej z zakresu

co prawda logiczne pod katem dziatan, jakie musi podja¢ gracz, lecz z pewnoscia watpliwe pod katem
poprawnosci, a ponadto infantylizujace odbiorceg.

320 Celem wlaczenia elementow ksztalcenia przedmiotowego do programéw kurséow jezykowych nie jest
rywalizacja z nauczycielami przedmiotowymi, lecz wsparcie uczniow pod katem lingwistycznym. Nie mniej
istotnym powodem podj¢cia takich dziatan jest zwigkszenie §wiadomosci lektora w kwestii problemow, z jakimi
w szkotach mierzg si¢ jego cudzoziemscy uczniowie. Lekcje jpjo uwzgledniajace tematy charakterystyczne dla
dydaktyki szkolnej sg rowniez wazne ze wzgledu na wlasciwosci adaptacyjne. Podczas takich lekcji (jak pokazuje
doswiadczenie glottodydaktyczne) pojawia si¢ wiele pytan na temat rzeczywistosci, w ktorej funkcjonuja polscy
uczniowie — od skali ocen, przez pracownikow szkoty, po mozliwo$¢ uczestniczenia w wycieczkach czy uzywania
telefondw w trakcie zajgc.

321 Specyficzne trudnoéci w przyswajaniu jezyka czesto pojawiajg si¢ zwlaszcza w pracy z dzieémi w sytuacji, gdy
nauka prowadzona jest online i zaro6wno lektor, jak i uczen maja ograniczone pole widzenia, a zarazem
interpretowania poszczegolnych zachowan: gestow czy mimiki. Uczen moze reagowaé bardzo emocjonalnie na
fakt odbywania lekcji na odlegto$¢, a w dodatku w 100% w obcym jezyku. Niestety nauczyciel ma w tym
przypadku zdecydowanie mniejsze pole manewru niz w trakcie lekcji stacjonarnych — nie zawsze moze tez liczy¢
na wsparcie rodzica. Tym samym sporadyczne postuzenie si¢ jezykiem medium (po upewnieniu sie, ze np.
w kwestii mieszkancow USA znamy te samg odmiane i nie wprowadzimy dodatkowego chaosu leksykalnego)
daje najmlodszym poczucie bezpieczenstwa, ktore jest niezbedne w sytuacji potencjalnych utrudnief dotyczacych
odbioru audio lub wideo, szczegoélnie, gdy dzieci nie korzystaja z stuchawek — z racji ich braku badz uzywania
przez uczestnikow, w przypadku lekcji w dwu- lub trzyosobowych grupach, jednego komputera. W tej sytuacji
niektore testy leksykalne — stosowane na przyktad jako praca domowa — zwierajace polskie stowa i wymagajace
thumaczenia mogg skutecznie zweryfikowa¢ stopien zrozumienia wprowadzonego stownictwa, co nie zawsze
fatwo oceni¢, postugujac si¢ w trakcie ksztatcenia zdalnego materialem ilustracyjnym czy to podrecznikowym,
czy wlasnym.
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konstrukcji stosowanych w poleceniach) réwniez poza szkola, na co dzigki aplikacjom maja
szans¢ nie tylko w domach, lecz takze np. w $rodkach transportu.

Zestawienie uwzglednione w zalgczniku 120. prezentuje korelacje aplikacji o tematyce
szkolnej (np. Dyktanda online), poprawnosciowej (np. Odmiana przez przypadki), kulturowej
(np. Poznaj Polske¢) lub mozliwej do wykorzystania przez dzieci polonijne (np. Basniogra,
Mistrz Basni) z klasyfikacjg dziatan ludycznych. Wynika z niego, ze w omoéwionej podgrupie
dominujg aplikacje imitacyjne. Nasladowanie obejmuje stowniki, publikacje poprawnosciowe,
ksigzkowe warianty gier paragrafowych czy fabularnych, mapy, narz¢dzia w funkcji
przewodnikéw, zbiory zadan, quizy, zagadki logiczne czy stowne, testy. Wsrod elementow
gryfikacyjnych pojawiajg si¢ wspomniane quizy, zadania werbalno-wizualne (statyczne
I dynamiczne) analogiczne do ¢wiczen podrecznikowych badz przypominajace pod wzgledem
konstrukcji gry komputerowe. Mozliwos¢ edycji poszczegolnych sktadnikow szablonow
zadaniowych dostepna jest jedynie w przypadku czes$ci narzedzi weryfikujacych wiedze —
Dyktanda online oraz testy.gdynianka.pl. Natomiast rozwijanie dziatan symulacyjnych
(konwersacyjnych, kooperacyjnych i problemowych) oferujg gltéwnie gry fabularne.
Analogiczne aktywnosci z uwzglednieniem aspektu wspotzawodnictwa moga pojawic sig
podczas korzystania z niektorych funkcji zadan online w ZPE, gdzie lekcje z najmtodszymi
przebiegaja w oparciu o fabularyzowane ¢wiczenia podrecznikowe, w ktorych tekst
wzbogacony jest materiatem ilustracyjnym 1 dzwickowym. Wszystkie aplikacje
poprawnosciowe cechuje charakter problemowy, a narzedzie sprawdzajace réwniez
rywalizacyjny (cho¢by w kontekscie indywidualnych postepow). Aplikacje kategoryzowane
jako przyrodnicze oraz zwigzane z historig lub sztukg okre$lono w wiekszosci jako potencjalnie
konwersacyjne, bowiem stanowig one inspiracj¢ do rozmowy, ale jej podjecie zalezne jest od
inwencji prowadzacego lekcje.

Kolejna tabela, umieszczona w zalaczniku 121., prezentuje podzial pod katem dziatan
jezykowych. Zdecydowanie dominujaca aktywnoscia — z Kkategorii receptywnych — jest
czytanie obejmujace zarowno dlugie fragmenty tekstu, jak i krotkie formy zdaniowe, np.
polecenia lub zbiory pojedynczych wyrazéw — w materialach poprawnosciowych. Ta
sprawnos¢ dotyczy niemal wszystkich aplikacji, z kolei blisko polowa z nich ksztaltuje rowniez
stuchanie — w postaci nagrania lub w wariancie czytanym przez lektora. Odbieranie przekazu
audiowizualnego to jedynie siedem aplikacji, z ktorych sze$¢ obejmuje szeroko pojeta kulture,
a jedna zagadnienia biologiczne. W kontekscie gotowych materialow edukacyjnych mozna
wskaza¢ dwa tytuty (Eduelo, ZPE) z potencjalnym wykorzystaniem w formie przekazu

filmowego. W kontekécie produkcji doskonalenie sprawno$ci mowienia ma miejsce
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w Basniogrze i Mistrzu Basni. Pozostale narzgdzia z kategorii polonistycznych rozwijaja
umiejetnos¢ wypowiedzi zardwno ustnych, jak i pisemnych — wyjatek stanowig Dyktanda
online skupiajace si¢ na tych ostatnich. Aplikacje dotyczace szeroko pojetej kultury od jej
przejawow literackich (Wolne Lektury), przez sztuke (DailyArt), histori¢ (hist.ly, Polska
Inspiruje), po przyrod¢ moga — dzigki dziataniu lektora — stanowi¢ motyw przewodni
wypowiedzi ustnych lub pisemnych, a takze wspiera¢ tworzenie przekazow audiowizualnych.
Podobny potencjat jest dostrzegalny réwniez w przypadku narzedzi online oferujacych gotowe
materialty edukacyjne. Wszystkie wskazane w podrozdziale aplikacje stanowig inspiracje
konwersacyjne, a gry paragrafowe czy fabularne wre¢cz do nich obliguja.

Kompetencje jezykowe dzigki aplikacjom (zob. zatacznik 122.) sa rozwijane, w réznym
stopniu, co w duzej mierze uwarunkowane jest rodzajem narzg¢dzi online. Niemal kazde z nich
uwzglednia wiadomosci z zakresu leksyki, semantyki i gramatyki. Drobny wyjatek stanowig
niektoére aplikacje poprawnosciowe (np. Odmiana przez przypadki), ktére skupiajg si¢ nie tyle
na znaczeniu nowego stownictwa, co na wilasciwym stosowaniu wyrazéw. Analogiczna
sytuacja dotyczy niektorych narzedzi przyrodniczych (gier lub map) doskonalgcych leksyke,
lecz z racji kréotkosci komunikatow pomijajacych rozbudowany aspekt gramatyczny oraz
zroznicowanie semantyczne. Wiedza z zakresu bezblednej pisowni przyswajana jest
bezposrednio (np. Dyktanda online) lub posrednio (np. Polska! To lubi¢) za pomoca kazdego
narzedzie z warstwg tekstowa. Praktycznie wszystkie aplikacje moga by¢ inspiracjg do
wypowiedzi (zalezy to jedynie od sposobu, w jaki lektor zaplanuje lekcje jpjo), co warunkuje
doskonalenie kompetencji fonologicznej. W przypadku narzedzi zawierajacych nowg leksyke
w mniej lub bardziej rozbudowanej formie pisemnej oraz inspirujacych do kreowania wtasnych

tekstow — réwniez ortoepiczne;.
8.4. APLIKACJE DO NAUKI INNYCH JEZYKOW OBCYCH

Nie bez znaczenia w kontekscie glottodydaktyki polonistycznej pozostaje takze kwestia
inspiracji ptyngcych z aplikacji dostepnych dla nauczycieli innych jezykow obcych (zob.
zalgcznik 123.). Ze wzgledu na globalng popularnos¢ jezyka angielskiego to wiasnie w tym
zakresie istnieje najwigcej ogolnodostgpnych narzedzi online. Niektore z nich mozna
adaptowa¢, jednak duza cze$¢ stanowi jedynie wskazoéwke dla lektorow niebedacych
anglistami, jesli chodzi o kierunek podejmowanych dziataf i rodzaj tworzonych narze¢dzi online
(nie tylko tych o charakterze ludycznym, poniewaz wiele z omawianych platform stuzy przede
wszystkim przygotowaniu do egzamindw certyfikatowych, natomiast gry s tylko jedng z form

doskonalenia sprawnosci 1 kompetencji jezykowych proponowanych przez autorow).
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Narzedzia zakwalifikowane jako doskonalace znajomosc¢ jezyka angielskiego z tatwoscia
da si¢ podzieli¢ pod katem sprawnosci receptywnych i produktywnych. Jest to spowodowane
rozwinigtym systemem certyfikacji — celem wigkszosci aplikacji jest przygotowanie do
egzamindw. Warto zwrdci¢ uwage na kilka interesujacych propozycji w kwestii kazdej ze
sprawnosci.

Stuchanie mozna ksztattowaé, korzystajac z autentycznych materiatow proponowanych
przez BBC i wyselekcjonowanych (rowniez pod katem czasu — 5 lub 6 minut) tak, by ich
uzyteczno$¢ w procesie (auto)dydaktycznym byta jak najwigksza. Na uwage zastuguje
aplikacja Business English Pod, ktora zawiera krotkie, podzielone tematycznie (w obrebie
specjalistycznego jezyka biznesowego) teksty wraz z wersjg audio, a takze pytania pozwalajace
zweryfikowac zrozumienie tresci. Mobilno$¢ narzedzia ulatwia korzystanie z niego niezaleznie
od dostepu do komputera, a nawet internetu, poniewaz istnieje mozliwos¢ pobierania
poszczegdlnych lekcji. Kolejne warte opisania aplikacje to: ELLLO, engVid, eJOY English
oraz VoiceTube. Pierwsza z nich oferuje m.in. trwajace niecata minut¢ nagrania monologow
W jezyku angielskim wraz z transkrypcja oraz quizem sprawdzajacym. Analogicznie, cho¢
w formie pelnometrazowych lekcji wideo, dziata engVid. Nastepne narzedzie (eJOY English —
zob. zalgcznik 124.) umozliwia ogladanie wybranego filmu Iub ulubionej piosenki z napisami
pojawiajacymi si¢ zaréwno na dole ekranu, jak i z prawej strony (z niewielkim wyprzedzeniem
w stosunku do dzwigku) wraz z zaznaczeniem wypowiadanego w danym momencie

fragmentu®??

. Ponadto korzystajacy ma mozliwo$¢ zapoznania si¢ z danymi na temat
frekwencyjnosci stosowanej w filmie leksyki, a takze odstuchania stownictwa zaréwno
W separacji (ikona z zielonym glosnikiem), jak i w kontekscie (ikona Play). Wsrod narzedzi
stosowanych w nauce jpjo podobnie funkcjonuje Language Reactor, cho¢ umozliwia on jedynie
tlumaczenie, a nie dodawanie napiséw do warstwy dzwigkowej filmu, co skutecznie utatwia
przyswajanie tresci.

Nie mozna rowniez poming¢ aplikacji VoiceTube, ktoéra poza interesujacymi materiatami
wideo oferuje takze funkcje Pronunciation Challenge. Polega ona na nagrywaniu (wg wzoru
z filmu) fragmentéw wypowiedzi 1 publikowaniu ich w celu poréwnania jako$ci imitacji
poprawnej wymowy z innymi uzytkownikami platformy. Potowicznie, bo jedynie w kwestii

odstuchania oryginalnej wymowy w kontekscie, dziata opisana wcze$niej aplikacja YouGlish.

322 Kolejne kroki pracy z materialem wideo pozwalajg ¢wiczy¢ pisanie i mowienie poprzez uzupelnianie
transkrypcji na podstawie nagrania. Ta opcja nie jest dostepna we wspominanym weczesniej narzgdziu Language
Reactor.
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Ciekawa propozycja dla najmlodszych sg narzedzia: The Early Stage, The Learning
Station (zob. zalacznik 125.) oraz Kids love short films, ktdre zawieraja piosenki, teledyski
(oraz uktady taneczne) i krotkie filmy badZ animacje w jezyku obcym, co pozwala nie tylko
ostuchac si¢ z leksyka, ale takze przyswajac ja polisensorycznie — z wykorzystaniem ruchu.

W kontekscie czytania warte uwagi sg pomoce dydaktyczne dla najmlodszych. Pierwsza
(BOOKR Class — zob. zalacznik 126.) do narzedzie desktopowe®? oferujace ilustrowane
ksigzki czytane przez profesjonalnych lektorow. Druga (WriteReader — zob. zatacznik 126.)
porusza kwesti¢ lektury w innej odstonie, bowiem pozwala stworzy¢ wlasng ksigzke
z ilustracjami, tekstem, a nawet materiatem audio.

Kolejna grupa narzedzi obejmuje kwestie ksztalcenia sprawnosci moéwienia (zob.
zalgcznik 127.). Trzeba w tym przypadku wspomnie¢ o aplikacji Polisenso pozwalajgcej
osiggna¢ stopien jak najlepszej imitacji poprzez stluchanie oryginalnej wypowiedzi rodzimego
uzytkownika jezyka, nagrywanie wilasnej wersji 1 odstluchiwanie jej w poréwnaniu z forma
pierwotng, co przez tworcow okreslane jest metodg shadowingu. Sa jednak uczniowie, dla
ktorych samodzielne ocenienie jakosci powtarzanej wypowiedzi nie jest fatwe — z pomoca
przychodzi im narzedzie ELSA SPEAK (zaktadka How to pronounce?), ktore weryfikuje
stopien podobienstwa do sposobu moéwienia native speakera. Oczywiscie profesjonalne
nagranie rozni si¢ od wymowy w codziennych sytuacjach. Dobrym rozwigzaniem dla osob
chcacych zapozna¢ si¢ z naturalng wymowa jest aplikacja TubeQuizard, ktéra pozwala na
wyszukiwanie okreslonego leksemu w filmach zamieszczonych w serwisie YouTube, a tym
samym umozliwia ¢wiczenie ich wypowiadania w kontek$cie. Dziata ona analogicznie do
narzedzia YouGlish.

Tworzenie tekstow w jezyku angielskim mozna rozwija¢ z aplikacja Wrtie & Improve,
ktorej celem jest przygotowanie do pisemnej czg¢sci egzaminu certyfikatowego (zob. zatacznik
128.). Polecenie jest adekwatne pod wzgledem wytycznych do wersji testowej zaleznej od
wybranego poziomu. Niejednokrotnie inspiracjg do tekstu sa materialy wizualne w formie
ilustracji badz wykreséw. Oczywiscie nie jest to narzedzie, ktore moze w pelni zastapic prace
z nauczycielem, lecz z pewnos$cia sprzyja ono systematyzacji ¢wiczen oraz zwracaniu uwagi
na techniczne aspekty przygotowywania tekstow egzaminacyjnych, takie jak konstrukcja pracy,
liczba stéw czy czas przeznaczony na jej napisanie. Nieco odmiennym przyktadem rozwijania
umiejetnosci tworzenia tekstow jest aplikacja Plot Generator (zob. zatgcznik 128.). Dziata ona

podobnie do gier paragrafowych czy labiryntow akcji, gdzie konieczne jest okre$lenie

323 W przypadku aplikacji pobieranych na komputer nie mozna wstawi¢ lokalizacji w postaci linku.
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parametrow za pomocg algorytmu, by umozliwi¢ konstruowanie fabuty. W tym przypadku
niezbedne jest podanie podstawowych informacji na temat tresci (zaleznie od gatunku
wypowiedzi), a nastepnie wykreowanie tekstu, ktory moze stanowic inspiracj¢ do rozmowy na
temat doskonalenia warsztatu pisarskiego.

Kompetencje gramatyczne i leksykalne ksztattowane sg z uzyciem narzedzi o charakterze
ludycznym (zob. zatacznik 129.), np. Irregular Verb Wheel Game — koto fortuny generujace
czasownik, ktorego forme nalezy wybra¢ w zalezno$ci od podanego czasu lub maszyna losujaca
wyraz, od ktorego nalezy utworzy¢ wariant nominalny (Linguarnia — The Word Maker). Inne
aplikacje pozwalaja na ¢wiczenie zagadnien gramatycznych w oparciu o fragmenty filmow
badZ animacji (Movie Segment), a takze doskonalenie kompetencji leksykalnej poprzez gre
w kalambury z komputerem (Quick Draw).

Kolejna grupa propozycji aplikacyjnych zamieszczonych w tabeli przeznaczona jest do
nauki jezyka niemieckiego. Wsrdd nich znajduje si¢ narzgdzie ANTON (zob. zatgcznik 130.)
— przeznaczone dla uczniéw klas 1-13 1 zawierajace zadania nawigzujace do poszczegolnych
przedmiotéw na réznym stopniu zaawansowania, m.in. historii, biologii, fizyki, matematyki
czy jezyka niemieckiego badz angielskiego. Jest to aplikacja w pelni zgamifikowana, co
przejawia si¢ w systemie zetonowym. Gracz — osoba posiadajgca konto zatozone przy pomocy
adresu e-mail — wykonuje zadania leksykalne, np. stucha lektora liczacego zwierzeta po
niemiecku, a nastgpnie odpowiada na zadane pytania. Jesli rozwigze zadania bezblednie,
otrzymuje zeton, za ktory moze kupi¢ jedng rozgrywke dowolnej gry dostepnej na platformie —
nie zawsze jest to rozrywka skorelowana z rozwijaniem kompetencji jezykowej lub wiedzy
przedmiotowej, a jedynie forma nagrody za poprawnie wykonane zadania, np. w postaci gry
polegajacej na odnalezieniu pisanek. Taka forma —uwzglgdniajaca konieczno$¢ stuchania tresci
zadan w jezyku obcym stanowi istotne wsparcie dla dzieci cudzoziemskich, ktore dzigki temu
moga ostuchac si¢ ze szkolnymi poleceniami.

Kolejnym narzedziem wspomagajacym nauke jezyka zachodnich sasiadow jest aplikacja
Deutsch C1 Besser Schreiben (zob. zatacznik 131.) zawierajagca wzory esejow na dany temat
pisanych po niemiecku. Jednak, jak mozna przeczyta¢ w komentarzach uzytkownikdw,
zamieszczone w niej teksty zawierajg liczne btedy (link 123). Nie jest to infomacja pozbawiona
znaczenia, gdyz obrazuje jak zlozonym procesem jest tworzenie narze¢dzi online do nauki
jezykoéw obeych. Poza wiedza stricte jezykowa i umiejetno$ciami technicznymi (co nie zawsze
idzie w parze 1 jest fatwe do zauwazenia podczas cho¢by pobieznej analizy aplikacji, ktore
mozna zainstalowa¢ na telefonie komérkowym) wazna jest takze weryfikacja powstatej

aplikacji. W tym celu mozna korzysta¢ z testeréw narzedzi online lub weryfikowaé btedy na
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podstawie opinii uzytkownikow. Aplikacja jezykowe nigdy nie jest tworem skonczonym, a tym
samym niezb¢dna jest ciggla analiza jej uzytecznosci i przystawalnos$ci do potrzeb spotecznych.
Nastepne narzedzie Deutsch Horen und Lesen (zob. zalacznik 132.) — dostgpne w wersji
mobilnej — umozliwia rozwijanie sprawnosci receptywnych. Zawiera podzielone na poziomy
(A1-B2) i skategoryzowane tematycznie teksty, ktore uzytkownicy mogag przeczytaé badz
odstucha¢ (co wazne, ostatnia czynno$¢ jest dostepna w réznorodnym tempie: zwolnionym,
normalnym lub szybkim). Weryfikacje zrozumienia tre$ci zapewnia test wyboru sktadajacy si¢
z kilku pytan.

Wyjatkowa propozycja, zwlaszcza dla fanow gier, jest narzedzie Deutsch Spiele (zob. zatgcznik
133.), ktore umozliwia doskonalenie kompetencji leksykalnej poprzez zabawe. Aplikacja

korzysta z kilku, prostych pod wzgledem mechaniki®?*

gier r0znigcych si¢ jedynie kwestig
wykorzystywanego stownictwa — kazda gra ma miejsca na zadania, gdzie zmianie ulegajg
ilustracje, nagrania oraz zapis sprawdzanych leksemow.

Na szczegdlng uwage zastuguje platforma deutsch.info (zob. zatacznik 134.)%2° stworzona
W ramach projektu wspieranego przez Komisj¢ Europejska. Oferuje ona pomoce dydaktyczne
w trzech kategoriach: kursy, gramatyka, mediateka. Pierwsza z nich zawiera: ogdlne kursy
jezyka niemieckiego na czterech poziomach Al, A2, B1 i B2 (podzielone tematycznie na:
poznawanie 1 przedstawianie si¢; czas wolny 1 studia; ubrania, kolory i pogode; zakupy,
jedzenie 1 picie; mieszkanie 1 biuro; miejsca; urlop 1 podréze), a takze nauke jezyka
specjalistycznego (rzemiesto i technika, IT, opieka, turystyka i gastronomia) oraz konkretnych
zagadnien gramatycznych, np. rzeczownikoéw z rodzajnikami, czasownikéw badz zaimkow.
Wartym uwagi rozwigzaniem jest mediateka, ktora gromadzi materiaty tekstowe (oceniane wg
poziomu trudno$ci w trzystopniowej skali). Skladajg si¢ one z tekstow skorelowanych
z materiatami wideo powstatymi w ramach projektu Easy Languages®?® (link 124) — w tym
wypadku Easy German (link 125). Doskonatym wsparciem dla uczacych si¢ jest stownik
bedacy czescig strony internetowej — po wyborze jezyka docelowego umozliwia on ttumaczenie
niemieckich stow, a takze odstuchanie wymowy poszczegolnych lekseméw. Narzedzie oferuje
takze informacje oraz testowanie zdobytej wiedzy z zakresu polityki, historii czy kultury

Niemiec oraz Austrii. Projekt zaktadat nie tylko stworzenie aplikacji webowej, lecz takze

324 W przypadku zilustrowanej rozgrywki zdobycie truskawki przez Zuka uruchamia pytanie — poprawna
odpowiedz to punkty, ktére pozwalajg przejs¢ do kolejnych poziomow.

325 |stnieje analogiczny wariant polski.info (AP 469), lecz nie zawiera on tematéw z zakresu leksyki
specjalistycznej, kultury czy odwotan do narzedzi mobilnych wspomagajacych ksztatcenie. Nie funkcjonuja takze
zaktadka zatytulowana: mediateka.

326 Nalezy zaznaczy¢, ze projekt jest rowniez realizowany w wariancie polskojezycznym (link 60).
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wariantow mobilnych: Dandelin (zob. zatacznik 135.) — pomocy edukacyjnej dla dzieci, ktora
zwiera leksyke dotyczaca, np. przedmiotow znajdujacych si¢ w kuchni (oprocz odtwarzania
nazwy wskazanej rzeczy uzytkownicy moga takze obejrze¢ przepis realizowany po niemiecku,
zaspiewac piosenke badz wybraé wlasciwy desygnat ustyszanego leksemu), a takze Der, Die,
Das — wsparcia w nauce rodzajnikéw (zob. zatgcznik 136.).
Kolejne narzgdzie (DaF — zob. zalacznik 137.) to strona przeznaczona do nauki jezyka
niemieckiego jako obcego. Wsrdd dostepnych tam zakladek mozna znalezé propozycje
doskonalgce sprawnosci, np. pisanie lub czytanie, ale takze kompetencje: gramatyczng czy
leksykalng. Nie brakuje rowniez gier, piosenek i komiksow. Warto podkresli¢, ze sposob
opracowania materialdow pozwala na wykorzystanie ich (w wigkszos$ci) nie tylko stacjonarnie
— po wydrukowaniu — lecz takze online przy pomocy programu do edycji plikoéw PDF3?7,
Nastepna strona — Deutsche Welle (zob. zatgcznik 138.) — skorelowana z panstwowa
rozglo$nig niemiecka uwzglednia nie tylko autentyczne materiaty do nauki jezyka
niemieckiego (zarowno tekstowe, jak i w wariancie wideo), ale takze zawiera pomysty na lekcje
dotyczace konkretnych zagadnien gramatycznych z wykorzystaniem pomocy dostgpnych
w aplikacji (link 126) oraz karty pracy skorelowane z udostepnianymi filmami?,
Intrygujaca propozycja ksztaltujaca przede wszystkim sprawnosci receptywne jest Deutsch-to-
go, czyli zbior krotkich (do 2 minut) materialdw audio na poziomie od A2 do C2 —
Z transkrypcja dostepng w pliku PDF — ktore sg zestawione z zamknigtymi pytaniami
dotyczacymi poruszanych w nagraniach tresci, a takze z zadaniami rozwijajagcymi kompetencje
gramatyczng (np. wybor przyimkow, definicji, synoniméow).
Wsrod narzedzi mobilnych znajduja sie przyktady aplikacji (zob. zatgcznik 139.) nastawionych
na rozwijanie okreslonych kompetencji, np. leksykalnych — Wort des Tages (nauka jednego
niemieckiego stéwka dziennie — zapis oraz realizacja fonetyczna w kontekscie) lub
gramatycznych — Grammatik Ubungen fiir Fortgeschrittene C1%2°. Nabyte w ten sposob
umiejetnosci moga by¢ doskonalone takze w wariancie webowym, np. dzieki Flexion deutscher
Worter — aplikacji udostepniajacej definicje poje¢, informacje gramatyczne oraz zwigzane

Z nimi materiaty edukacyjnych na licencji Creative Commons.

327 Analogicznie opracowane materialy mozna znalez¢ na stronach z serii ESL (English as a Second Language).
Niestety brakuje tego typu rozwigzan w kontekscie nauczania jezyka polskiego jako obcego.

328 W kontekscie glottodydaktyki polonistycznej mozna wskazaé podobny projekt, Polska Potka Filmowa
realizowany przez Agnieszke Tambor z Uniwersytetu Slaskiego, ktory zaktada poznanie polskiego kina i oferuje
materiaty, wskazowki umozliwiajace realizacj¢ lekcji filmowych podczas nauczania jpjo (link 127).

329 34 to ¢wiczenia dla zaawansowanych uczniow.
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Uwage przyciagaja takze aplikacje do nauki jezyka rosyjskiego. Wsrod nich Learn
Russian — narzgdzie oferujace nauke alfabetu, lekcje tematyczne, a takze rozwdj kompetenciji:
fonologicznej, leksykalnej oraz semantycznej czy gramatycznej.

Mtodsi uczniowie (szczegodlnie dwujezyczni) moga skorzystaé ze strony Rosyjski dla dzieci
(zob. zalacznik 140.) opracowane] przez Panstwowy Instytut Jezyka Rosyjskiego im. A. S.
Puszkina zajmujacy si¢ potwierdzaniem kompetencji lingwistycznych poprzez egzaminy
certyfikatowe. Umozliwia ona rozwdj sprawnosci: stuchanie (z interaktywnymi zadaniami, np.
polegajacymi na umieszczaniu poszczegolnych warzyw 1 owocow na wlhasciwych
kontynentach, kolorowaniu ilustracji lub wyszukiwaniu ustyszanych liter alfabetu®*° — zgodnie
ze wskazoéwkami oraz komentarzami lektora zawartymi w nagraniu®?'), czytanie (waznym
aspektem jest fakt, ze teksty zapisano z uzyciem fontéw imitujacych pismo odrgczne)
polaczone z odpowiedziami na pytania o poszczegolne elementy tresci. Rozwijana jest takze
wiedza z zakresu gramatyki na poziomach A0%2-B2. Ponadto mozna wybiera¢ aktywnosci
jezykowe zaleznie od wieku uzytkownikow, poniewaz na stronie znajdujg si¢ takze zaktadki
nazwane: plac zabaw (5+%%), dziedziniec szkolny (6+), czytelnia (7+). Aplikacja uwzglednia
takze materialy metodyczne i dodatkowe pomoce o charakterze dydaktycznym przeznaczone
dla nauczycieli oraz wskazowki dla rodzicow.

Kolejnym narzedziem jest Ruspeach (zob. zatgcznik 141.), czyli aplikacja stuzaca do nauki
jezyka rosyjskiego jako obcego. Zawiera: idiomy, przystowia, zwroty skorelowane
z kontekstem sytuacyjnym, zadania przygotowujagce do zdania egzaminu, autentyczne
materiaty, podcasty, dialogi, gry®**, komiksy oraz forum dla osob zainteresowanych nauka
rosyjskiego. Na uwage zashugujg teksty preparowane na potrzeby danej jednostki tematyczne;j
I poziomu jezykowego odbiorcow, a takze zadania zawierajgce klawiaturg z cyrylica, co jest

niezwykle istotne w kontekscie 0s6b uczacych sie jezyka z innym niz tacinski alfabetem3°.

330 Uzytkownik styszy pochwale, gdy poprawnie wykonana fragment zadania i komunikat o konieczno$ci
powtornej proby, jesli nie jest to whasciwy rezultat.

331 W zaleznosci od stopnia zaawansowania zadania lektorem jest dorosty — tematyka gramatyczna lub dziecko —
ary.

332 Na stronie poziom A0 okre$lany jest jako A start (link 128).

333 Liczby w nawiasach oznaczaja minimalny wiek dzieci korzystajacych z danych materiatow.

334 Za poprawne wykonanie zadan gracze otrzymujg brzoskwinie (forma Zetonowania jest zwigzana z nazwa
strony), ktore umozliwiajg dostep do kolejnych audiowizualnych materiatow tekstowych (link 129).

335 Dobrym rozwigzaniem w przypadku braku klawiatury skorelowanej z aplikacja sa zewnetrzne aplikacje
z zestawem liter mozliwe do wyszukania w przegladarce badz naklejki, z poznawanym alfabetem, na klawisze.
Waznym aspektem ksztalcenia jezykowego — szczegdlnie podczas zaje¢ online — jest wprowadzanie podczas lekcji
zasad korzystania z polskich znakow na klawiaturze, np. prawy Alt + x to litera z.
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Kolejnym narzedziem, tym razem niezwykle istotnym w kwestii rozwoju kompetencji
fonologicznej oraz ortoepicznej, jest Russian stress-marking tool (zob. zatacznik 142.).
Zaznacza ono akcentowane elementy poszczeg6lnych lekseméw wprowadzonego tekstu.
Ostatnim z narzgdzi do nauki jezyka rosyjskiego jest aplikacja mobilna Talk2Russia (zob.
zalgcznik 143.). Zawiera ona szczegdlowe informacje na temat wymowy poszczegolnych
glosek — zaleznie od ich otoczenia (kurs wprowadzajacy) — a takze lekcje tematyczne:
elementarne, np. na lotnisku, w hotelu, w restauracji oraz podstawowe, czyli zwiedzanie, zycie
na wsi badz wizyta u lekarza. Kazde z zagadnien sktada si¢ z nowych leksemow,
konstruowanych z nimi wyrazen, materialdw wideo z zadaniami polegajacymi na wyborze
pisemnego ekwiwalentu fragmentéw nagrania, a takze ¢wiczen gramatycznych.
Przedstawione w tym podrozdziale mozliwosci aplikacji przeznaczonych do nauki jezyka
angielskiego, niemieckiego czy rosyjskiego w zestawieniu z omoéwionymi wczesnie]
narzedziami online mozliwymi do zastosowania w trakcie lekcji jpjo pozwalajg wskazac
podstawowe roznice w kwestii nauczania jezykow obcych. Glottodydaktykom polonistycznym
brakuje przede wszystkim narzedzi umozliwiajacych ¢wiczenie czytania 1 stuchania w formie
krotkich, kilkuminutowych materiatow sprzyjajacych regularnej nauce i1 majacych forme
atrakcyjnej aplikacji mobilnej, ktérg mozna wykorzystywaé niemal w kazdym miejscu 1 ktora
oferuje opcje¢ pobrania wybranego materiatu w celu nauki offline. W kwestii rozwijania
kompetencji nalezy wskaza¢ niedosyt narzedzi doskonalgcych gramatyke (kontekstowe
stosowanie deklinacji czy koniugacji) i fonologie (ten element jest istotny szczegdlnie w kwestii
uczniéw znajacych inny jezyk stowianski, ktorzy niejednokrotnie poprzestaja na kompetencji
pozwalajacej osiggnaé pozytywny efekt komunikacyjny). Narz¢dzia — najlepiej mobilne —
moglyby skutecznie wesprze¢ proces rozwijania wspomnianych kompetencji. Wsrdd grup
uczniéow cudzoziemskich, dla ktérych nie ma bezposrednio przeznaczonych aplikacji, trzeba
wymieni¢ dzieci oraz osoby przygotowujace si¢ do egzaminow certyfikatowych. W odniesieniu
do pierwszych uczestnikow lekcji jpjo niezbedne bylyby przede wszystkim ilustrowane
i czytane (przez profesjonalistow) ksigzki, a takze piosenki czy bajki z napisami i mozliwoscig
szybkiego (w ramach funkcji aplikacji) spowolnienia nagrania®®. W kwestii drugiej grupy, nie

sposob poming¢ fakt, ze glottodydaktycy uczacy angielskiego dysponuja niezliczong iloscig

336 Sytuacja spoleczno-polityczna majaca miejsce w 2022 roku spowodowala, Ze coraz czeSciej w sieci pojawiaja
si¢ lektury w wersji audio, a takze w thumaczeniu na jezyk ukrainski. Nie jest to jednak wystarczajace i nie zawsze
sprzyja nauce j¢zyka polskiego, a jedynie przetrwaniu lekcji polegajacej na omawiania lektury. W kwestii piosenek
istnieje wiele materiatéw dla polskich dzieci, jednak ich znalezienie i dobranie do potrzeb ucznidéw
cudzoziemskich wymaga czasu i dos$wiadczenia — pomocne w tym kontekscie byloby dzielenie si¢ konkretnymi
tytutami, linkami i pomystami na ich zastosowanie w procesie nauczania, ktore sprawdzily si¢ w trakcie
przeprowadzonych juz zaje¢ — wraz z informacja o ich wadach, zaletach i adresatach.
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narzgdzi online ulatwiajacych przygotowanie do egzamindéw certyfikatowych na réznych
poziomach, ktére nierzadko sa skorelowane z jednostka weryfikujaca lub rodzajem testu.
W przypadku certyfikatow z jezyka polskiego przetomowe byloby chociazby stworzenie
aplikacji wspierajacej cudzoziemcdéw uczacych si¢ na poziomach Bl oraz Cl, ktore sa
najczesciej wybierane przez zdajacych (zob. zatacznik 144.). W tym konteks$cie istotne sg takze
narz¢dzia pozwalajace uczy¢ si¢ z wykorzystaniem autentycznych materialow — najlepiej
Z podzialem na poziomy zaawansowania jezykowego (analogicznie do aplikacji News in
Lewels).

W nawigzaniu do aplikacji umozliwiajacych badz wspierajacych nauke jpjo warto
zaznaczy¢, ze wymagaja one duzej wiedzy ze strony lektorow — nie tylko w konteksScie
metodyki nauczania, lecz takze obstugi narzedzi online czy dostosowania ich do potrzeb
uczonych obcokrajowcéw. Wigze si¢ to z konieczno$cig ksztatcenia przysztych lektorow
W zakresie tworzenia autorskich materialow do nauczania zdalnego lub hybrydowego chocby
w kontekscie aplikacji, ktore daja najwiecej mozliwosci w zakresie konstruowania
roznorodnych ¢wiczen. Nie bez znaczenia bytaby takze proba stworzenia ogdlnodostepnych
narzedzi online, ktore stanowitby wsparcie 1 utatwienie zaréwno dla ucznidow, jak i nauczycieli
pragnacych zdoby¢ wiedze z zakresu jpjo lub przekaza¢ ja w sposob adekwatny do formy
ksztalcenia. Wazng pomocg bytoby rowniez stworzenie w sieci miejsca, ktore pozwalatoby

gromadzi¢ publiczne materialy do nauki jpjo tworzone badz wykorzystywane przez lektorow.
8.5. PLANOWANIE LEKCJI Z WYKORZYSTANIEM APLIKACJI

Istotnym elementem niniejszej rozprawy jest wskazanie $ciezki prowadzacej do
powstania schematu oceny aplikacji. Nie jest to dziatanie skonczone, wymaga bowiem
dhugoterminowych badan nad narzedziami ludycznymi oraz ich potencjatem w zakresie
glottodydaktyki polonistycznej. Stanowi jednak wzor pracy z aplikacjami, ktory pozwala nie
popetia¢ podstawowych btedow podczas doboru narzgdzia na potrzeby lekcji jpjo. Okreslenie
ocena jest w tym wypadku rozumiane dwojako. Po pierwsze dotyczy wlasciwego wyboru
narzedzia online w zaleznosci od grupy docelowej, umiejgtnosci lektora, realizowanego tematu,
doskonalonych sprawnosci badz rozwijanych kompetencji. Po drugie, to weryfikacja efektow
pracy z danym narzedziem, co w przysztosci powinno skutkowaé wprowadzeniem niezbgdnych
zmian do procesu tworzenia materiatdw online z wykorzystaniem uzywanej aplikacji lub
wyborem innego narzedzia. Ponizej przedstawiono autorski schemat oceny aplikacji
w kontekscie technicznym — zaro6wno z perspektywy samej mechaniki narzedzia oraz sprzetu,

ktorym dysponuja uczniowie badz placowka edukacyjna, jak i w kwestii technologicznych

235



umiejetnosci  prowadzacego, a takze stuchaczy. Skonstruowano go na podstawie

dotychczasowych do$wiadczen dotyczacych ksztalcenia zdalnego. Z pewnoscia wymaga on

jeszcze szeregu testOw m.in. oceny dzialania z perspektywy innych lektoréw oraz weryfikacji

jakosci doboru narzgdzi online w opinii cudzoziemcéw, co bedzie przedmiotem dalszych

badan.

Tabela nr 39: Schemat oceny aplikacji — aspekty techniczne

AP LK A C A o
NN 23 B0 ) o
ADRESAT: TEMAT: MECHANIKA:
LOKALIZACIA LN K e e e
INNY JEZYK OBCY
JEZYK OBSLUGI JEZYK POLSKI JEZYK ANGIELSKI
DARMOWA
A\IévLEI ii‘\]é“ NIEOGRANICZONA 0G RANICZONA PLATNA
CZASOWO | ILOSCIOWO
DO P
ABLO GOTOWE DO MODYFIKACII PUSTE
NISKI SREDNI WYSOKI
e obsluga w jezyku intuicyjna obstuga e obstuga w jezyku
POZIOM polskim; W jezyku obcym; obcym;
TECHNICZNYCH | ¢ uzupetianie modyfikacja szablonu e konstruowanie
KOMPTENECJI szablonu W ramach narzedzi mechaniki
LEKTORA elementami leksyki dostepnych w danym szablonu;
lub gramatyki Wzorze; e projekt
audiowizualny;
NISKI [bierny] SREDNI [czynny] WYSOKI
e dladzieci; dla mlodziezy i dorostych; [kreatywny]
e generator; generator, grafika, audio, e dla mtodziezy
POZIOM e grafika; wideo potaczone przy i dorostych;
KOMPETENCJI e audio; uzyciu aplikacji w funkcji | ©  wspottworzenie
UCZNIA e wideo: tablicy lub kolekgji; tablic, kolekcji,
e grapolegajaca na gra z mozliwos$cig kontroli grafik, gier,
wyborze whasciwej ekranu; materiatow audio
odpowiedzi; lub wideo;
FORMA ZAJE(Z STACJONARNA ONLINE HYBRYDOWA
WYMAGANY
SPRZET KOMPUTER TABLET TELEFON

Zrédto: Opracowanie whasne.
Zaprezentowany schemat uwzglednia kilka istotnych aspektow — cze$¢ z nich to elementy

techniczne, w duzej mierze zalezne od decyzji lektora, a tym samym tatwe do zmiany (lewa
kolumna, biaty tekst), pozostate sa warunkowane przez otoczenie lub doswiadczenie: miejsce
pracy, umiejetnosci uczniéw, kompetencje prowadzacego — s3 one silnie osadzone
W rzeczywistosci, ich zmiana wymaga czasu i wysitku (lewa kolumna, czarny tekst).

Pierwszym z wymienionych aspektow jest nazwa — dotyczy ona nie tylko samej aplikacji, lecz

rowniez wykorzystywanego szablonu, co jest wazne ze wzgledu na tatwos$¢ odszukania
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stworzonego narzedzia w przysztosci®®’. Kolejne kwestie to: adresat narzedzia (niektore
aplikacje przeznaczone sa dla okreslonej grupy wickowej®*®), tematyka, jaka lektor chciatby
zrealizowaé przy jego uzyciu, a takze mechanika aplikacji, co ma zwiazek z potencjalnymi
funkcjami, ktére mozna wykorzysta¢ podczas zaje¢. Bardzo waznym elementem
przygotowywania materiatow online jest ich zapisywanie, dlatego nalezy zwroci¢ szczegolng
uwagg na rubryke z hastem lokalizacja i zadbac o to, by umieszczony w niej link rzeczywiscie
odsytat do zapisanego na state pliku. Istniejg bowiem aplikacje, z ktorych (glownie w wersji
darmowej) mozna korzysta¢ jedynie w czasie rzeczywistym, np. prowadzac zajecia online
w formie wideokonferencji (np. PiliApp, Classroomscreen). Link to ostatni z elementow
schematu wymagajacych uzupelniania (kolor bialy) — pozostale moga by¢ po prostu
zaznaczone, wybrane (kolor szary) — a korelacja migdzy zielong i pomaranczowa czescia
schematu pomoze sprawdzi¢, czy wybrane narzg¢dzie jest dostosowane do potrzeb lektora
I grupy, a takze do mozliwosci technicznych w kwestii formy i miejsca lekcji. Nalezy zwrocic
szczegblng uwage na kwestie zwigzane bezposrednio z aplikacja, takie jak:

e jezyk obstugi — uzytkowanie narzgdzia dostepnego, np. po angielsku wymaga dobre;j
znajomosci jezyka lub obycia z mechanikg aplikacji, bowiem wiele narzgdzi jest
skonstruowanych w sposéb intuicyjny;

e wersja aplikacji — w dysertacji zgromadzono aplikacje, ktore sg darmowe, a ich
ograniczenia dotycza w wigkszosci sfery ilosciowej, dostgpnos¢ czasowa powoduje, ze
odzyskanie lub ponowne wykorzystanie stworzonych pomocy dydaktycznych predze;
czy pozniej bedzie wymagato optacenia abonamentu;

e rodzaj szablonu — jest wazny nie tylko w kwestii nazwy i odszukania projektu
W przysztosci, ale takze z perspektywy naktadu pracy i koniecznych kompetencji
lektora.

Nastepne kategorie doboru narzgdzi to kompetencje jezykowo-technologiczne prowadzacego
— warunkujg one preferowany jezyk obstugi aplikacji. Tym samym wptywaja na ilo§¢ wysitku
wlozonego przez lektora w jej adaptacj¢ na potrzeby zajec. Z perspektywy ucznia bezposrednio
wigze si¢ 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

337 Nalezy pamieta¢, ze zaréwno nazwy aplikacji, jak i pojedynczych szablondéw ulegaja zmianom, wiec warto
opisa¢ charakterystyczne elementy narzg¢dzia, np. zaznaczy¢, ze dana grafika miata form¢ kalendarza lub drzewa
genealogiczne, co w przypadku jej trwatego usunigcia pozwoli znalez¢ podobny szablon.

338 W przypadku aplikacji dla Polakéw, ktore adaptowane sg na potrzeby cudzoziemcow, nalezy podchodzié
z dystansem do informacji o wieku zamieszczonej przez autoréw narzedzia online.
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jest np. angielski. Z kolei predyspozycje ucznidéw generujg sposob, w jaki mogg si¢ oni
zaangazowac¢ w zajecia — biernie (obserwacja i aktywno$¢ werbalna — w przypadku lekcji bez
mozliwosci oddawania kontroli nad ekranem), czynnie (gdy uczniowie moga wykonywac
zadania o charakterze manipulacyjnym w trakcie zaje¢ online w czasie rzeczywistym) lub
kreatywnie (stuchacze wykonuja ¢wiczenie, wykorzystujac mozliwosci tworzenia, np.
elementow graficzno-tekstowych — komiksow — w danej aplikacji). Istotnym aspektem
warunkujacym decyzje o wyborze narzedzia online pozostaje forma prowadzenia zajeé —
W wariancie stacjonarnym 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 sprzgtem dysponujg uczniowie, poniewaz inne beda decyzje aplikacyjne lektora, gdy
grupa korzysta z telefondow komodrkowych, 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 jezykdéw obcych sg zazwyczaj automatycznie podzielone na
zaktadki nawigzujgce do ksztaltowania i1 rozwijania poszczegdlnych sprawno$ci oraz
kompetencji leksykalno-gramatycznych, co taczy sie z umiejetno$ciami weryfikowanymi
podczas réznorodnych egzamindéw certyfikatowych. Natomiast w kwestii nauczania jpjo
decyzja o doborze aplikacji pod katem dziatan jezykowych w wiekszosci przypadkow wymaga
analizy mechaniki, a takze klasyfikacji narzedzi online wedtug dziatan ludycznych. Podobny
proces dotyczy kompetencji lingwistycznych, czego rezultaty zostaly przedstawione w tabelach
podsumowujacych pierwszy 1 drugi etap podzialu zgromadzonego materialu badawczego.
Efekty w postaci korelacji migdzy klasyfikacjg aplikacji pod katem dziatan ludycznych
a kompetencjami i dzialaniami jezykowymi zostaty przedstawione w zataczniku 145.

Warto zauwazy¢, ze narzgdzie e-ludyczne maja duzy potencjat. Z jednej strony to zaleta, ktora
pozwala wykorzysta¢ je w roznych sytuacjach i1 zaleznie od rozwijanych podczas omawiania
danego zagadnienia dziatan 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 lekcji, a ponadto korelacja migdzy aplikacja o okreslonej mechanice a efektami jej
wykorzystania w postaci przyrostu umiejetnosci cudzoziemcOw nie jest oczywista.
W przypadku ksigzkowych lub po prostu stacjonarnych pomocy glottodydaktycznych
kreatywno$¢ — cho¢ pozadana — nie jest niezbedna. Jednak w konteks$cie nauczania z uzyciem
nowoczesnych technologii powinna by¢ ona kluczowym elementem ksztaltowanym u adeptow

sztuki glottodydaktycznej, poniewaz nie majg oni gotowych narzedzi edukacyjnych czy nawet
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wzorow ulatwiajacych stworzenie wlasnych pomocy, a nie zawsze mozliwa jest bezposrednia
adaptacja materialéw stacjonarnych. Innym, cho¢ czasochlonnym rozwigzaniem trudnosci
towarzyszacych doborowi aplikacji do rodzaju prowadzonych lekcji oraz ich adresatow jest
tworzenie oficjalnych — komercyjnych lub projektowych — narzgdzi wspomagajacych
ksztaltowanie kompetencji leksykalnej i gramatycznej oraz doskonalenie poszczegdlnych
sprawnosci (analogicznie do nauczania innych jezykow).

Waznym etapem weryfikacji poprawnos$ci wyboru narzedzia online jest analiza odbioru
aplikacji przez grupg — wiele zalezy od liczebnosci, narodowosci i wieku. Doswiadczenie
W korzystaniu z nowych technologii nie jest istotne w trakcie ewaluacji, poniewaz bylo ono
brane pod uwage przy dobrze narzedzia, a podczas jego stosowania kompetencje
komunikacyjne 1 technologiczne podlegaty rownolegtemu doskonaleniu. Przed dokonaniem
wyboru stosowanych aplikacji warto przygotowac¢ lekcje testowa z ich uzyciem w celu
sprawdzenia poziomu kompetencji technologicznych 1 preferencji odno$nie stosowania
technologii jako wsparcia procesu ksztatcenia. Mozliwe jest tez przeprowadzenie ankiety, lecz
jej skonstruowanie — z racji odmiennego sposobu definiowania okre$lenia ,,aplikacja do nauki
jezyka” — jest skomplikowane, a efekt niekoniecznie miarodajny, najlepiej wiec skupic si¢ na
rozmowie 1 praktyce. W celu podsumowania pracy z danym narzgdzie online nalezy zestawic
reakcje odbiorcow materialu glottodydaktycznego z informacjami o rodzaju narzedzia
I tematyce zaje¢. Kolejna faza to refleksja nad zaletami, wadami i potencjalnymi zmianami
W uzytkowaniu aplikacji. Nie nalezy nadmiernie uszczegotawiaé przemyslen — wystarczy
pochyli¢ si¢ nad wymienionymi aspektami w kategoriach techniki, atrakcyjnosci i rozwoju
kompetencji. Pierwszy z elementéw warunkuje tatwos$¢ obstugi narzedzia, kolejny wplywa na
nastawienie adresatow do przeprowadzanej lekcji, co wraz z jakoS$cig merytoryczng

opracowanego materialu implikuje u danej jednostki poczucie zwigkszenia kompetencji

jezykowych.
Tabela nr 40: Schemat oceny aplikacji — ewaluacja
LICZEBNOSC NARODOWOSC WIEK
GRUPA
LOKALIZACJA NARZEDZIE TEMAT
EFEKT
REAKCJA NEGATYWNA OBOJETNA POZYTYWNA
GRUPY
KATEGORIE OCEN TECHNIKA ATRAKCYJINOSC KOMPETENCJE
ZALETY
WADY
ZMIANY

Zré6dto: Opracowanie wiasne.
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Ponizej zaprezentowano przyktadowe konspekty lekcji: wstepnej nt. alfabetu — dla
dorostych (A0), dotyczacej rodziny — dla dorostych (A1), na temat szkoty — dla mtodziezy (A1)
1 obejmujace zagadnienia dotyczace zwierzat — dla dzieci (Al). Zdecydowano si¢ przedstawi¢
zadania realizowane w trakcie opisywanych wcze$niej kurséw, co wplywa na stopien
uzyteczno$ci oméwionych aplikacji, gdyz dowodzi mozliwos$ci ich zastosowania w toku zajeé
zdalnych z zakresu jpjo. Ze wzglgdu na brak narzedzi online przeznaczonych bezposrednio do
pracy na wyzszych poziomach zaawansowania, przeprowadzenie lekcji na poziomie B1, B2
czy C1 zalezne jest przede wszystkim od inwencji lektora i dostosowania przez niego trudnosci
materialow oraz zadan do mozliwosci uczniow. Niniejsza dysertacja dowodzi, ze potencjat
aplikacji — szczegodlnie przeznaczonych do prezentowania tresci — jest duzy, wiec
skonstruowanie tego typu zadanh jest realne. Jednak ze wzgledu na fakt, ze podczas
przeprowadzonych badan nie pracowano z tak zaawansowanymi obcokrajowcami,
przyktadowe konspekty obejmuja poziom Al z uwzglgdnieniem zrdéznicowania tematycznego

oraz odmiennego wieku kursantow.
8.6. KONSPEKTY LEKCJI®® Z WYKORZYSTANIEM APLIKACJI

Ponizej zaprezentowano przyktadowe konspekty zaje¢ na poziomach: A0 dla dorostych
oraz Al dla dzieci, mlodziezy i os6b pelnoletnich. Zarowno zréznicowanie wiekowe, jak
i jednorodno$¢ pod wzgledem stopnia zaawansowania jezykowego wynikaja z faktu, ze
przedstawione propozycje poparte sg doswiadczeniem glottodydaktycznym w prowadzeniu
zaje¢ zdalnych w takich wiasnie grupach. Oczywiscie propozycje majg charakter otwarty
i mogg, a nawet powinny podlega¢ modyfikacjom zaleznie od potrzeb kursantow oraz
umiejetnosci lektora. Warto jednak podkresli¢, ze to poczatkowy etap ksztalcenia jezykowego
budzi najwiecej obaw w kontekScie ksztalcenia na odlegto$¢, tym samym przedstawione
pomysty moga by¢ wskazowka czy tez inspiracja w kwestii planowania wtasnych lekcji online
dla cudzoziemcoOw rozpoczynajacych swoja przygode z jezykiem polskim niezaleznie od ich
wieku. Kolejne propozycje przyktadowych konspektow wymagaja poszerzenia analizy
potencjatu aplikacji w kontekscie ksztalcenia bardziej zaawansowanych kursantow oraz

wykorzystywania tekstowych i1 dzwigkowych materialdéw dostgpnych w sieci, a takze

339 Zdecydowano sig na stosowanie okreslenia konspekt ze wzgledu na czytelnoéé pracy, ktérg mogtoby zaburzyé
wykorzystywanie leksemu scenariusz zarowno w odniesieniu do serii fabularyzowanych zadaf, jak i ogdlnego
uktadu lekcji. Pomyst konspektow w formie planu tabelarycznego zostat zaczerpniety z publikacji Planowanie
lekcji jezyka obcego (Janowska 2010:87-89). Ze wzgledu na specyfike zaje¢ zdalnych i r6znorodnosé¢ grup, dla
ktorych przygotowano poszczegolne konspekty, zdecydowano si¢ zmodyfikowaé niektore punkty, m.in. doda¢ typ
lekcji (zdalny—synchroniczny, zdalny — asynchroniczny, hybrydowy, stacjonarny), okresli¢ typ i czgstotliwosé
zaje¢ oraz rozwigzania alternatywne (pomysty na dziatania, ktére mozna podjaé, gdy zawioda planowane
narze¢dzia online).
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stworzenia narzgdzi przystosowanych do nauczania jezyka polskiego  zgodnie

Z zapotrzebowaniem pod katem poziomu.

Alfabet

POZIOM: A0%*0, lekcja pokazowa®* CELE:

ADRESACI: grupa dorostych ¢ umiejetnos¢ wypowiadania poszczegolnych

TYP LEKCJI: zda’Ir]y - sync,hroniczny polskich glosek;

CZESTOTLIWOSC ZAJEC: dwa razy w tygodniu | e znajomos¢ liter polskiego alfabetu;

CZAS TRWANIA: 30-45 minut**? e literowanie i czytanie pojedynczych wyrazow

W jezyku polskim.
POMOCE I MATERIALY DYDAKTYCZNE: ROZWIAZANIA ALTERNATYWNE:

o film pt. Alfabet polski przygotowany przez e wczesniejsze pobranie nagran z platformy
wydawnictwo Prolog i zamieszczony na platformie YouTube i zapisanie ich na komputerze lub
YouTube (K-1); nos$niku pamigci;

o (piosenka z tekstem w postaci alfabetu §piewana na | e przygotowanie i zapisanie karty pracy dotyczacej
melodig¢ Panie Janie (K-2)); alfabetu (projekt grafiki w Canvie) w edytorze

® materiaty wlasne (grafiki, quiz, koto fortuny) tekstu;
przygotowane w aplikacjach: Padlet (I-1), Canva | ® zapisanie pytan do quizu i haset do kofa fortuny
(1-1.2), Genial.ly (1-1.3) i Wordwall (1-1.4). (w edytorze) — mozliwos¢ szybkiego wstawienia

ich do gotowego szablonu w aplikacjach
LearningApps lub Online Stopwatch.
Fazy lekcji Materialy
i przedzialy Czynnosci nauczyciela Dzialania uczacych si¢ i pomoce
czasowe (ew. sytuacje)

1. Przedstawienie | Sa to pierwsze zajecia z grupa, Uczniowie odpowiadaja: Zapoznanie si¢

si¢ wigc nauczyciel rozpoczyna od — Jestem Y. lektora

1-5 min przestawienia si¢**® i poznania Z uczniami.

imion uczniow:
— Drzien dobry. Jestem X. Jak pan/i
ma na imig?

2. Stuchanie Studenci stuchaja nagrania Studenci powtarzaja Nagranie

nagrania, czytanie | alfabetu. poszczegodlne gloski za lektorem | wydawnictwa

alfabetu Z nagrania. Prolog

6-21 min (YouTube).

(W przypadku chetnych grup (Studenci — najpierw pojedynczo,

i w sytuacji, gdy jest dobre a potem grupowo — probuja (Nagranie
potaczenie internetowe, studenci powtorzy¢ piosenke.) lektorki jpjo —
odstuchuja alfabet $piewany na YouTube.)
melodi¢ Panie Janie i podejmuja

probe jego wykonania.)

340 Zdecydowano si¢ uwzglednié¢ poziom A0, poniewaz w zalozeniu jest to lekcja wstepna pokazowa dla grupy,
ktora nie uczyla si¢ wezesniej jezyka polskiego.

341 Lekcja pokazowa to probne zajecia z lektorem pracujacym w danej szkole jezykowej. Ich celem jest
weryfikacja, czy forma i spos6b prowadzenia kursu bedzie odpowiadal stuchaczom — réwniez w kwestii
technicznej (czasami firma zgtasza preferencje co do wykorzystywanych narzedzi online, np. komunikatorow).
342 Lekcje pokazowe w zaleznosci od potrzeb klienta mogg trwaé od 30 do 45 minut (czas jest uwarunkowany
faktem, ze zajecia probne czesto odbywaja si¢ w godzinach pracy). Opisana lekcja (po niewielkich modyfikacjach)
moze by¢ prowadzona w obydwu konfiguracjach, ale na potrzeby dysertacji opisano dtuzszy wariant.

343 Zapoznawanie sie z grupg przebiega w trybie udostepniania ekranu tak, by grupa widziata, kogo lektor wskazuje
kursorem. Wbrew pozorom réwniez w trakcie zajg¢ online jest to element konieczny nie tylko ze wzgledu na
nawigzanie pierwszego kontaktu i poczatek komunikacji w jezyku polskim, ale rowniez ze wzgledu na fakt, ze
niejednokrotnie uczniowie dotaczaja do lekcji (szczegdlnie pokazowej) w statusie goscia, wigc nie zawsze
widoczne sg ich dane personalne.
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Studenci zapoznajg si¢ Studenci kolejno odczytuja Grafika
z infografika nt. polskich miast, nazwy miast®*, wskazujac przygotowana
ktérych nazwy skorelowano charakterystyczne polskie litery w Canvie
Z poszczegodlnymi literami lub potaczenia liter. i zamieszczona
alfabetu, a takze z typowymi w aplikacji
polskimi literami i polaczeniami Padlet.
literowymi.
3. Literowanie Studenci wzajemnie pytajg si¢ — Jak pan/i ma na imie? Dowolny
imion i nazwisk o0 imiona i/lub nazwiska oraz — Jak si¢ pan/i nazywa? edytor tekstu
22-29 min proszg o ich przeliterowanie. — Prosze przeliterowad. lub wybrana
wirtualna
tablica.
4. Quiz i koto Studenci wspolnie rozwigzujg quiz | Studenci negocjuja poprawng Gry
fortuny (uczen lub lektor ma kontrole nad | odpowiedZ — wszystkie warianty | przygotowane
30-38 min ekranem). sa oznaczone literami. w aplikacjach
Genial.ly
Studenci losujg nazwy miejscowe | Kazdy indywidualnie losuje i Wordwall.
— ¢wiczg czytanie i literowanie. miasto — odczytuje nazwe
i literuje ja.
5. Podsumowanie | Nauczyciel udostepnia ekran Uczniowie indywidualnie ¢wicza | Dowolny
i ewaluacja kolejno kazdemu uczniowi i prosi | literowanie i czytanie polskich edytor tekstu
39-45 min 0 zapisanie przeliterowanego imion. lub wybrana
przez siebie polskiego imienia lub wirtualna
zapisuje imig, ktore uczen musi tablica.
przeczytac i przeliterowac.
Rodzina
POZIOM: Al CELE:

ADRESAT: grupa dorostych

TYP LEKCJI: zdalna — synchroniczna
CZESTOTLIWOSC ZAJEC: dwa razy w tygodniu
CZAS TRWANIA: 60 minut

o utrwalenie leksyki dotyczacej cztonkoéw rodziny;

o stosowanie nowej leksyki w kontekscie opisywania
wygladu, zainteresowan, zawodow;

o wyszukiwanie w tek$cie wybranych informacji.

POMOCE I MATERIALY DYDAKTYCZNE:

o infografika dotyczgca poszczegolnych cztonkow
rodziny (DZ-45+);

o infografika w formie rozbudowanego drzewa
genealogicznego (A1-3);

e prezentacja przygotowana na ksztatt albumu
rodzinnego, w ktorym oprocz zdjec znajdujg si¢
opisy cztonkéw dwoch rodzin (DZ—-40%4).

ROZWIAZANIA ALTERNATYWNE:

¢ dostep do prostego programu graficznego (np.
Paint) — uczniowie kolejno rysujg cztonkoéw
rodziny wg ustnych opisow kolezanek i kolegow

Z grupy;

o folder ze zdjeciami wstawianymi do infografik —
wspolne tworzenie drzewa genealogicznego i opisu

rodziny w trakcie zajec.

Fazy lekcji Materialy
i przedzialy Czynnosci nauczyciela Dzialania uczacych sie¢ i pomoce
czasowe (ew. sytuacje)
1. Rozgrzewka Nauczyciel pyta o czlonkow | Studenci odpowiadaja: Infografika
jezykowa rodziny znajdujgcych si¢ na | — To jest mama/brat. (ilustracje bez
1-8 min infografice: — Ona jest mamgq./On jest | podpisow)
— Kto to jest? bratem. w Genial.ly.
— Kim on/a jest?

344 W ramach pracy indywidualnej po zajeciach mozna wykorzystaé¢ dostepne w aplikacji odsylacze do narzedzi
Google Maps i Google Translator w celu znalezienie lokalizacji danego miasta oraz odstuchania wiasciwe;j
wymowy leksemu i ¢wiczenia jej.

35 Jesli zadanie jest wykorzystywane do pracy grupowej, nalezy usungé z prezentacji przedostatni slajd
z odpowiedziami.
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2. Czytanie tekstu
9-16 min

Nauczyciel prezentuje infografike
w postaci drzewa
genealogicznego, ktora zawiera
zdjecia z petnymi opisami
cztonkow rodziny, informacjami
w punktach lub bez opisow.

Infografika
(opisy cztonkow
rodziny — petne,
w punktach,
brakujace)

w Genial.ly.

Studenci czytaja pelne opisy.

3. Uzupetnianie
opisOw
17-28 min

Nauczyciel najpierw prosi
wybrane osoby o skonstruowanie
opisow na podstawie
wypunktowanych informacji,

a nastepnie o stworzenie opisow
w oparciu jedynie o fotografie.
Jesli to konieczne zadaje pytania
pomocnicze:

— lle lat ma Jakub?

— Co lubi robi¢ pradziadek Jan?

Studenci konstruujg dwa typy
opis6w w odniesieniu do
fotografii i/lub informacji pod
zdjeciem, pytan lektora.

4. Dopasowanie
osoby do zdjecia
29-49 min

Nauczyciel dzieli grupe na
dwuosobowe zespoty (otwiera dla
nich wirtualne pokoje do pracy).
Kazda para czyta informacje

0 rodzinach Kowalskich oraz
Nowakow, a nastepnie stara si¢

Studenci w parach zapoznaja si¢
z tekstem i taczg numery zdjec

z imionami cztonkow rodzin.
Efekt wspolnej pracy wysytaja
na czacie w wirtualnym pokoju,
do ktérego zostali przydzieleni

Prezentacja
(album rodzinny
—na poczatku s3
opisy 0sob bez
zdjg¢, na koncu
znajduje si¢

dopasowa¢ imiona cztonkoéw przez lektora. brakujace
rodzin do fotografii na koncu fotografie)
prezentacji. w Genial.ly.

5. Podsumowanie

Po zamknigciu wirtualnych

Studenci odpowiadaja na pytania

i ewaluacja pokojow, gdy grupa jest juz lektora, np.:

50-60 min w komplecie, lektor pyta o — Na fotografii numer osiem sq
rezultaty pracy. Kazdy uczen Joanna i Anna, bo to sq siostry.
podaje imi¢ cztonka rodziny wraz | — Na fotografii numer dwa jest
z numerem fotografii, na ktorej Katarzyna, bo ona lubi
znajduje si¢ dana osoba i spacerowac.
thumaczy, dlaczego podjat taka
decyzje (jaki element tekstu na to
wskazuje).

Szkola
POZIOM: Al CELE:

ADRESAT: mtodziez

TYP LEKCJI: zdalna — synchroniczna
CZESTOTLIWOSC ZAJEC: trzy razy w tygodniu
CZAS TRWANIA: 60 minut

e mowienie (na podstawie planu), kiedy jest dana
lekcja i jaki przedmiot jest o wskazanej godzinie;

o dopasowanie zainteresowan to typu ucznia
(sportowiec, intelektualista, artysta);

e taczenie zdan w odniesieniu do materiatu wideo;

o tworzenie pisemnej konwersacji, ktorej tematyka
jest adekwatna do tytutu odcinka ogladanego
serialu.

POMOCE I MATERIALY DYDAKTYCZNE:
o grafika zawierajaca plan lekcji (A1-1);
¢ zadanie polegajace na taczeniu zainteresowan z
danym typem uczniowskiej osobowosci (DZ—48);
¢ odcinek mtodziezowego serialu z serii Trzy szalone
zera pt. Niesprawiedliwe oskarzenie (K-3);
® zadanie polegajace na taczeniu poczatkow
i zakonczen zdan (DZ-48);
¢ napisanie rozmowy w aplikacji imitujacej czat (np.

AP 185).

ROZWIAZANIA ALTERNATYWNE:

o wykorzystanie tabeli w edytorze tekstu — wspolne
tworzenie planu w oparciu o pytania lektora;

e dowolna aplikacja do tworzenia map mysli
(sportowiec, intelektualista, artysta) z
zainteresowaniami lub program pozwalajacy
wykona¢ prosty rysunek;

¢ dowolny edytor tekstu lub czat w komunikatorze.
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Fazy lekcji Materialy
i przedzialy Czynnos$ci nauczyciela Dzialania uczacych si¢ i pomoce
czasowe (ew. sytuacje)
1. Wprowadzenie | Nauczyciel rozmawia z uczniami | Uczniowie odpowiadaja na | Infografika
do tematyki na temat terminéw odbywania si¢ | pytania na podstawie informacji | z planem lekcji.
1-12 min poszczegdlnych lekcji: zawartych w  planie  zajec
— O ktorej jest matematyka? i w zadaniu, np.:
— Jaka lekcja jest w pigtek — Matematyka jest 0 11:00.
0 10:007? — W pigtek o 10:00 jest
oraz o zainteresowaniach geografia.

poszczegdlnych typow uczniow
— Co robi Marek (artysta)?

— Marek (artysta) gra na
pianinie.

2. Ogladanie

Nauczyciel wlacza pierwszy

Uczniowie ogladaja film i notuja

Odcinek serialu

ADRESAT: dzieci

TYP LEKCJI: qulr]a - synchroniczna
CZESTOTLIWOSC ZAJEC: trzy razy w tygodniu
CZAS TRWANIA: 45 minut

filmu odcinek mtodziezowego serialu wazne informacje. Trzy szalone
13-39 min Trzy szalone zera. Prosi uczniow, zera dostgpny
zeby w trakcie oglgdania robili na platformie
notatki o bohaterach You Tube.
i wydarzeniach.
3. Laczenie zdan | Nauczyciel prosi, zeby kazdy Uczniowie samodzielnie Laczenie zdan —
40-45 min uczen indywidualnie dopasowat wykonuja zadanie na podstawie | zadanie
poczatki i zakonczenia zdan na filmu. Na koniec wspdlnie w aplikacji
podstawie filmu, a rezultat z nauczycielem weryfikuja Wizer.me.
przestal na czacie w prywatne;j poprawnosc.
wiadomosci.
4. Napisanie i Nauczyciel jeszcze raz pokazuje Uczniowie rozmawiajg 0 Aplikacja Fake
odczytanie poczatek odcinka wraz z tytwlem | znaczeniu tytulu. Nastgpnie Chat App lub
dialogow i rozmawia z uczniami na temat piszg rozmowe na czacie za edytor tekstu.
46-60 min jego znaczenia. Nastgpnie pomoca wskazanej przez
informuje jak dziata aplikacja nauczyciela aplikacji i
Fake Chat App i prosi o napisanie | prezentuja efekty na forum
rozmowy, ktorej motywem jest grupy.
tytul Niesprawiedliwe oskarzenie.
Zwierzeta
POZIOM: Al CELE:

¢ utrwalenie nazw kolorow, a takze liczb, liter

i zwierzat;

e taczenie nazwy zwierzecia z reprezentujagcym je
materiatem dzwiekowym i wizualnym;

o dopasowywanie nazw zwierzat (w liczbie
pojedynczej i mnogiej) do wiasciwych ilustracji.

POMOCE I MATERIALY DYDAKTYCZNE:
o zakodowane ilustracje zwierzat przygotowane

ROZWIAZANIA ALTERNATYWNE:
¢ nasladowanie dzwickow zwierzat przez

w aplikacji Generator kodu (AP 229);

o dzwigki zwierzat dostepne w aplikacji 100 Sound
Buttons (AP 1);

o zadania — zamieszczone na wirtualnej tablicy
Google Jamboard (K—4) — polegajace na

dopasowaniu ilustracji do materiatu audialnego lub

lektora/ucznidéw i pytanie pozostatych cztonkoéw
grupy, jakie to zwierzg;

e stworzenie folderu z wykorzystanym materialem
tekstowym, ilustracyjnym i dzwigkowym —
postlugiwanie si¢ nim poza wirtualng tablica.
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wizualnego oraz na uzupetnianiu luk w tekscie
piosenki (fragment piosenki®*¢ dla dzieci Potop);
o wykre$lanka w aplikacji Learning Apps (K-5).

wspotpracy musza odkodowaé
ilustracje zwierzecia i odgadnaé
jego nazwe. Po rozszyfrowaniu
pierwszego obrazka nastepuje
zamiana grup i wykonywanie
analogicznych czynnosci
prowadzace do odkrycia, jakie
zwierze zakodowano na kolejne;j
karcie.

zaznaczania wlasciwej kratki
stosownym kolorem.

W drugiej grupie uczniowie
otrzymujg w prywatnych
wiadomosciach instrukcje dla
pierwszej grupy. Ich zadaniem
jest powiedzenie kolegom, ktora
kratka (oznaczona przez
kombinacje liczbowo-literowa)
powinna zosta¢ pomalowana
danym kolorem.

Fazy lekcji Materialy
i przedzialy Czynnosci nauczyciela Dzialania uczacych sie¢ i pomoce
czasowe (ew. sytuacje)
1. Wprowadzenie | Nauczyciel dzieli grupe na dwie Uczniowie z pierwszej grupy Zadanie
tematyki druzyny (bez wykorzystania opcji | otrzymujg kolejno mozliwos¢ przygotowane
1-14 min breakout rooms), ktore w efekcie | kontroli ekranu w celu w aplikacji

Generator kodu.

utrwalane w trakcie zajec.

zwierzat lub méwig
nauczycielowi (operujac
pojeciami: wiersz, kolumna, na
prawo, na lewo, na gorze, na
dole), gdzie jest znaleziony
przez nich wyraz.

2. Stuchanie Nauczyciel uruchamia nagrania | Uczniowie wykonuja zadania | Dzwigki
nagran i odgtosow  zwierzat 1  prosi | polegajace na korelacji dzwigku, | zwierzat z
wykonywania o0 dopasowanie nazw do ilustracji | obrazu i tekstu. Na zakonczenie | aplikacji 100
zadan i ustyszanych dzwickow. serii ¢wiczen wspolnie $piewajg | Sound Buttons.
15-30 min Nastepnie lektor wlgcza fragment | poznang piosenke. Zadania
piosenki — na podstawie jej przygotowane
kilkukrotnego odstuchania na tablicy
uczniowie faczg obrazki wirtualnej
Z nazwami zwierzat w liczbie Google
pojedynczej i mnogiej oraz Jamboard.
uzupetniaja luki w tekscie -
najpierw ilustracjami, a podzniej
brakujgcymi wyrazami.
3. Podsumowanie | Nauczyciel prosi grupe o wspolne | Uczniowie kolejno odczytuja Wykreslanka
i ewaluacja rozwigzanie wyreslanki i zaznaczajg (w trybie kontroli w aplikacji
31-45 min zawierajacej nazwy zwierzat ekranu) nazwy znalezionych Learning Apps.

348 Jakos¢ nagran dostepnych na platformie YouTube nie jest idealna. W tej sytuacji dobrym rozwigzaniem jest

pobranie pliku, wycigcia refrenu (najistotniejszy fragment) i dopasowanie tempa piosenki do mozliwos$ci uczniow

za pomocg programu Audacity.
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WNIOSKI

(1) Gra naukowa w zasadzie nie konczy sie. Ten, kto postanowitlby pewnego dnia, Ze twierdzenia naukowe

nie wymagajq dalszego sprawdzania i Zze mozna je uwazac za ostatecznie zweryfikowane, wycofuje sie z gry.

(2) Od chwili, gdy pewna hipoteza zostata sformutowana i sprawdzona, gdy dowiodla hartu, nie wolno jej
poniechaé bez podania ,,dobrego powodu”. ,, Dobrym powodem” moze na przyklad 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 wydaje si¢ niezwigzany z zagadnieniem ludycznosci, poniewaz dotyczy regut
metodologicznych, ktore autor rozumie jako konwencje badz zasady gry nauk empirycznych.
Rozdziela on zatem logike sensu stricto od logiki odkrycia naukowego (Popper 1988:49).
Jednak juz pobiezne poroéwnanie gry z analizowanym przez Poppera zjawiskiem pozwala
wskaza¢ kilka plaszczyzn wspdlnych, np. okreslone reguly postepowania, poznawanie przy
udziale zmystow, a takze swego rodzaju ciaglos¢ doswiadczenia, co w przypadku nauki jest
nieprzerwang weryfikacjag wyglaszanych tez, natomiast w konteks$cie ludycznosci —
poszukiwaniem sposobow zaspokajania sktonnosci do zabawy. Tym samym mozna pokusi¢ si¢
o stwierdzenie, ze przejawem ludycznosci obecnym w nauce jest — w kontekscie niniejszej
rozprawy — proba dyskredytacji przedstawionych w niej zalozen. Paradoksalnie to wtasnie
konieczno$¢ podejmowania podobnych dziatah stanowi podstawe wnioskowania w tej
dysertacji. Dowodzi ona bowiem, ze ludycznos¢ w swoim wirtualnym wymiarze to — dla
glottodydaktykéw polonistycznych — niemal dziewicze pole analiz, ktére z racji rozwoju
srodowiska nowych technologii podlega zmianom z wigkszg czestotliwoscig niz rzeczywistosé
stacjonarna. Nalezy zatem podejmowac liczne proby badawcze dotyczace weryfikacji pojecia
e-ludycznosci w jego holistycznym ujeciu zarowno w wymiarze definiowania lekseméw gra,
zabawa 1 symulacja w zaktualizowanym, internetowym kontek$cie, jak i w kwestii
doskonalenia narzedzi klasyfikujacych dziatania ludyczne oraz zakrojonych na szerokg skale
badan empirycznych obejmujacych korzystanie z narzedzi e-ludycznych podczas zajec
stacjonarnych, zdalnych 1 hybrydowych oraz w wariancie podrecznikowym,
bezpodrecznikowym 1 wspieranym glottodydaktycznymi materiatami edukacyjnymi. Analizy
powinny objac takze porownanie efektow ksztalcenia z uzyciem aplikacji e-ludycznych na
wszystkich poziomach zaawansowania i w grupach zréznicowanych wiekowo oraz kulturowo
prowadzonych przez lektorki i lektorow o odmiennych do§wiadczeniach w kwestii stosowania
narzg¢dzi online. Dzigki temu mozliwe jest, by w jak najwigkszym stopniu wykluczy¢ zalezno$ci
miedzy wymienionymi aspektami a wynikiem lekcji z uzyciem aplikacji. Pelny obiektywizm
jest bowiem awykonalny ze wzgledu na odmienne kompetencje ogolne uczestnikéw zajec,

a tym samym rozny stosunek do edukacji i ludycznosci.
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Niniejsza rozprawa powstata w specyficznym okresie uniemozliwiajagcym wykonanie
miarodajnych badan ilosciowych oraz obligujacym do analiz jakosciowych prowadzonych
samodzielnie zaje¢ z zakresu jpjo. Jednoczesnie dzigki temu stanowi ona przyczynek do
dalszych refleksji nad zasadnos$cig i sposobem wykorzystywania aplikacji bedacych przejawem
e-ludycznos$ci w ksztatceniu jezykowym cudzoziemcow. Zwraca uwage rowniez fakt, ze nowa
sfera edukacji — wirtualny wymiar rzeczywisto$ci — oraz sytuacja spoteczna — pandemia
i wojna®*’ — stawiaja przed lektorami inne, nieznane dotad problemy. Wazne jest nie tylko ich
rozwigzywanie, ale przede wszystkim rozpoznawanie 1 diagnozowanie.

Dysertacja porusza kilka kluczowych kwestii dotyczacych m.in. redefinicji pojec
istotnych dla ludycznosci — gra, zabawa, symulacja — w jej glottodydaktycznym
ipolonistycznym wymiarze, co przejawia si¢ w sformutowaniu definicji, ktorej ostateczna
forma wienczy cze$¢ teoretyczng rozprawy. Powinna ona stanowi¢ inspiracj¢ i motywacje do
podejmowania dyskusji na temat terminologii odpowiadajacej nie tylko ptynnej,
postmodernistycznej rzeczywistosci, lecz takze jej wirtualnemu rozszerzeniu, do ktérego
zalicza si¢ ksztalcenie na odlegtos¢. Juz elementy zawarte w objasnieniu kompilacji pojeé
ludycznych wskazujg na konieczno$¢ 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 rzeczywistos¢
dostepng online.

Analiza sposoboéw rozumienia ludycznosci i jej przejawow ewoluowata na przestrzeni lat,
co odzwierciedla opis rozwoju jej filozoficzno-socjologicznego ujecia (od Huizingi, przez
Cailloisa, po Suitsa) zawarty w czesci teoretycznej. Istotng zmiang w kwestii sposobu myslenia
czy mowienia zarowno o samej ludycznosci, jak i towarzyszacych jej pojeciach gra i zabawa,
mozna dostrzec dzigki weryfikacji znaczen poszczegdlnych leksemoéw z dwoch perspektyw —
stownictwa ogdlnego (przeglad definicji od czaséw staropolskich po wspolczesne) oraz
specjalistycznego (stlowniki 1 encyklopedie m.in. pedagogiczne oraz psychologiczne).
W kontekscie definicje istotng kwestia sg formy pracy stosowanej podczas zaje¢ — od
wspotpracy czy wspolzawodnictwa po wariant mieszany (co-opetition) i problemowy.
Kluczowe jest to, by lektor nie podejmowat decyzji w kwestii relacji ksztaltowanych w toku

zaje¢ jedynie w oparciu o swoja intuicj¢ badz w nawigzaniu do zatozen poczynionych

347 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
mig¢dzy nowymi technologiami stosowanymi w kwestii nauczania jezyka a wojna odzwierciedla chociazby projekt
dotyczacy darmowego kursu jezykowego w aplikacji eTutor koordynowany przez ukraifiskich polonistow (link
130).
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w kontekscie danej jednostki lekcyjnej. Nalezy bowiem uwzgledni¢ potrzeby cudzoziemcow
uczestniczacych w zajeciach. Niezmiernie istotne jest tez — szczeg6lnie w gronie najmtodszych
uczniéw — by nie zmusza¢ ich do czynnego udzialu w rozgrywce. Zacheta jest elementem
pozadanym, ale odmowa nie moze skutkowac np. niezaliczeniem zajec¢.

Aspekt ludyczny dotyczy bowiem zaréwno aktorow, jak i publicznosci (Huizinga
1998:129) — cho¢ nie sg to oczywiscie doswiadczenia tozsame, zar6wno jedno, jak i drugie
sprzyja zdobywaniu wiedzy w wigkszym stopniu niz przymus do wykonywania niechcianych
czynnosci. W tym kontek$cie wazne jest takze, aby nauczyciel jpjo — o ile to mozliwe —
uczestniczyt aktywnie w danej grze, zabawie czy symulacji (cho¢by w funkcji mistrza gry).
Pozwala to zachowa¢ przynaleznos¢ do wspdlnoty zajeciowej, co sprzyja nawigzaniu relacji
I ulatwia przekazywanie oraz nabywanie wiedzy. Co ciekawe, hierarchia w grze i w Zyciu nie
jest jednakowa. Zupehie inaczej mlodzi uczniowie reaguja na mistrza gry niz na lektora.
Wspomniana réznorodnos¢ odbioru wymienionych osob nie oznacza jednak, ze pomijany jest,
np. w kwestii pracy z dzie¢mi czy miodzieza, aspekt nierownosci relacji®*® zwigzany
z szacunkiem do prowadzacego zajecia. Warto pamigtac, jak szerokie jest spektrum gryfikacji.
Jej pelny wymiar (fabularyzowanie catych kursow jezykowych) najczesciej sprawdza sie
podczas zaje¢ z dzie¢mi, mlodzieza czy studentami. Natomiast w przypadku dorostych
zdecydowanie lepszym rozwigzaniem sg elementy ludyczne wprowadzane w formie ¢wiczen
utrwalajacych czy rozgrzewek jezykowych. Nalezy si¢ takze zastanowi€, czy warto okresla¢
stosowane zadania mianem gier lub zabaw — niejednokrotnie dorosli lepiej reaguja na
sformutowanie ,,¢wiczenie konwersacyjne” zamiast ,,scenka/gra fabularna”, ,,test” a nie ,,quiz”,
»powtorzenie” jako zamiennik ,gry planszowej”. W kontekscie poje¢ ludycznych
zdecydowanie najbardziej neutralna jest symulacja. Warto jednak zauwazy¢, ze problem
Z nazywaniem dziatan ludycznych podejmowanych podczas lekcji jpjo moze mie¢ rowniez
odwrotny kierunek — negatywne doswiadczenia szkolne niejednokrotnie powoduja, ze zmiana
leksyki na stricte ludyczng i odej$cie od sprawdzianow czy testOw pozytywnie wptynie na
proces przyswajania wiedzy. Tym samym konieczne jest poznanie potrzeb nauczanych
obcokrajowcow 1 podjecie decyzji o stopniu gryfikacji kursu dopiero po ocenie potencjatu
ludycznego uczestnikow zajec. OczywiScie ten ostatni wynika nie tylko z kulturowego miejsca

rozrywki w danej nacji, lecz rowniez m.in. z wieku, celu nauki jezyka, stosunku do edukacji,

348 Sytuacje dotyczacg rownomiernego darzenia szacunkiem zaréwno lektora jpjo niewychodzacego poza ramy
roli nauczyciela, jak i petnigcego funkcj¢ mistrza gry mozna poréwna¢ do zwrotow grzecznosciowych w jezyku
polskim i angielskim. Szacunek migdzy rozméwcami to bowiem staty element konwersacji niezaleznie od tego
czy nadawcy oraz odbiorcy komunikatéw postuguja si¢ formami pan, pani, czy zaimkami osobowymi.
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charakteru cudzoziemcow bioracych udziat w zajgciach. W tym miejscu pojawia si¢ pytanie
0 zwigzek ludycznosci z wariantem poprzedzonym przedrostkiem e-. Zgodnie z teorig
zaprezentowang w rozprawie, zaréwno jedno, jak 1 drugie pojecie stanowi element
rzeczywistosci, ktora z racji na swg ztozonos¢, wydobytg przez prezny rozwoj technologiczny
na przetomie XX i XXI wieku zaczela ulega¢ silnej polaryzacji, tworzac wariant stacjonarny
I wirtualny. Trzeba jednak podkresli¢, ze podobnie jak rzeczywisto$¢ stanowigca spojng catos¢
podlegajaca specjalizacji zaleznie od $rodowiska jej doswiadczania, réwniez pojecie
ludycznosci wkracza w nowy wymiar, kreujac rozrywke wspierang technologicznie
I wprowadzajac internetowg alternatywe wzgledem gier, zabaw czy symulacji znanych
W wersji stacjonarnej. Nalezy pami¢tac, ze opisane zjawiska nie sg rownolegle, ale stanowig
czes$ci sktadowe calosci, jakg jest rzeczywistos¢ — analogicznie do postulowanego przez
Huizinge okreSlenia zabawowy element kultury (Huizinga 1998:7-9), ktore wskazuje, ze
zabawa jest immanentng cechg kultury, a nie zewn¢trznym elementem, jaki moze by¢ udziatem
kazdego zjawiska — w tym wspomnianej kultury.

Przyktady wykorzystania narzedzi online w procesie ksztalcenia cudzoziemcoOw
dowodza, ze pod katem mozliwych technik pracy z uczniami nie ust¢puja one miejsca
wariantom ksigzkowym czy realizowanym w sali lekcyjnej. Zaro6wno 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
materiatach lub ich warianty tworzone na potrzeby zaje¢, jak i te dotyczace estetycznego
wymiaru jezyka: piosenki, formy wierszowane lub audiowizualne, scenki, krotkie 1 dlugie
wypowiedzi pisemne inspirowane sztuka (ESOKJ 2003:60—61) moga by¢ realizowane przy
uzyciu roznorodnych aplikacji (zarowno ludycznych, jak i technicznych), np. Learning Apps,
Wordwall, Lyrics Training, Power Point Games, Ms Teams. Z kolei w kontekscie technik
receptywnych mozliwe sg dzialania ekstensywne — odstuchiwanie materiatu dzwigkowego
(réwniez dla przyjemnosci) lub stosowanie map mysli, budowanie skojarzen stownych, analiza
ilustracji w  kontek$cie stuchanego Iub czytanego tekstu, ukladanie obrazkow
odzwierciedlajacych wypowiedz, rysowanie, segregowanie zdan lub haset w kolejnosci
zgodnie z kontekstem, zadania typu prawda/fatsz — oraz intensywne — uzupehianie tabel, luk,
zaznaczanie ustyszanego leksemu, notowanie wybranych informacji, zadania z mozliwoscia
wielokrotnego wyboru, odpowiadanie na pytania badz taczenie fragmentow, a takze szukanie
btedow (rdwniez 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, slowne i dzwigkowe motywujace
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zarowno do méwienia, jak i pisania. Ponadto wiele narzg¢dzi online umozliwia biezaca (poprzez
umieszczenie bodzcéw wizualnych/leksykalnych/audialnych w obrebie tego samego narzgdzia,
co zadania) korelacj¢ miedzy elementem motywujacym a ¢wiczeniem, np. za pomoca
konstruowania wypowiedzi w odniesieniu do pojedynczych leksemow — czego przykladem
moga by¢ infografiki przygotowane w aplikacjach Canva albo Genial.ly, tworzenie opowiesci
inspirowanych wylosowanymi ilustracjami — Five Cards Stories — czy rozpoznawanie
dzwiekéw 1 budowanie historii z nimi zwigzanych, np. 100 Sound Buttons. Wymienione
narzedzia obliguja do skonstruowania wypowiedzi ustnej — z uzyciem aplikacji rejestrujacej
dzwigk (np. Vocaroo) lub przy pomocy komunikatora (np. Ms Teams) — badz pisemnej, dzieki
aplikacjom takim jak Tricider czy Totunoty.

Warto zaznaczy¢, ze techniki nauczania i1 uczenia si¢ jpjo z uzyciem aplikacji nie sa
dostepne jedynie podczas zaje¢ zdalnych, ale stanowig istotng pomoc rowniez w trakcie lekcji
hybrydowych oraz moga by¢ urozmaiceniem spotkan stacjonarnych. Nie sposob zatem
podzieli¢ narzedzia umozliwiajace wykorzystanie okreslonych technik 1 ksztalttowanie
wybranych kompetencji jezykowych na takie, ktore da si¢ stosowac jedynie w sali lekcyjnej
oraz na te wymagajgce pracy w wirtualnej klasie. Podobnie jak w przypadku rzeczywistoSci
(taczacej stacjonarno$¢ z wirtualnoscig) ludyczno$¢ mozna jedynie dzieli¢ na podgrupy,
precyzujac forme jej doswiadczania, ale nie da si¢ wskazac jej dwoch, rownolegtych aspektow.
Niezaleznie od sposobu definiowania — czy jest to dazenie, upodobanie, sktonno$é, czy
potrzeba rozrywki — wskazanie dziatan stacjonarnych czy wirtualnych to jedynie forma
realizacji owej potrzeby 1 moze ona wynika¢ z wielu czynnikoOw: od dostepnosci, przez
wspottowarzyszy, po wicksze mozliwosci oferowane w przypadku okreslonego wyboru.
Nalezy zauwazy¢, ze spoteczenstwo — jako ogoét — zyje w coraz wigkszym stresie. Gry —
karciane, planszowe, komputerowe, wideo — sg stosunkowo tatwg formag roztadowania
napiecia, ktorej uczymy sie juz od najmtodszych lat poprzez zabawe. Niegdy$ czgsciej byta ona
stacjonarna, a obecnie — ze wzgledu na towarzyszaca bawieniu si¢ che¢ imitowania srodowiska
1 sposobu zycia dorostych — réwniez wirtualna. Nie zmienia to jednak faktu, ze wcigz gry
stanowig skuteczng forme¢ redukowania negatywnych emocji oraz petnig funkcje relaksacyjng
(Dupon 2020:20).

Niejednokrotnie ta potrzeba minimalizowania stresu przenoszona jest na oczekiwania
wzgledem zaje¢ jezykowych. Dziatania ludyczne byly, sa i beda nieodzownym elementem
ksztatcenia. Jednak mozna je stosowaé w rozny sposob, przez co sg one mniej lub bardziej
widoczne. Z perspektywy lekcji stacjonarnych prowadzonych z uzyciem podrecznikow

I pomocy glottodydaktycznych gry i zabawy sa statym, co nie znaczy czegstym lub swiadomym,
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sktadnikiem zaje¢ z zakresu jpjo. Nauczanie zdalne lub hybrydowe, a takze rozwoj technologii
przektadajacy si¢ na konieczno$¢ wyposazenia placowek edukacyjnych w nowy sprzet daja
szans¢ na wdrazanie dziatan ludycznych w formie online. Jest to mozliwos¢, ktora wérdd wielu
lektoréw budzi ambiwalentne odczucia. Z jednej strony stanowi intrygujaca perspektywe
wprowadzenia innowacji, a z drugiej napawa Iekiem zwigzanym ze stosowaniem
nowoczesnych technologii. Obawy nie sa wylacznie efektem nieutozsamiania si¢ z rolg
cyfrowego tubylcy. Wynikaja one rowniez ze strachu przed nieumieje¢tng reakcja w sytuacji,
gdy aplikacja wybrana jako element zaje¢ okaze si¢ zawodna lub kiedy pojawig si¢
nieprzewidziane trudnosci techniczne. Waznym zrodlem sceptycyzmu wobec narzedzi online
w procesie edukacji jest takze brak (w kontekscie wigkszos$ci lektorow jpjo) indywidualnych
doswiadczen uczenia si¢ w formie zdalnej, a takze poniekad kulturowa pewnos$¢, ze nauka nie
powinna by¢ utozsamiana z zabawa®*®. Powodem jest fakt, ze we wspotczesnym rozumieniu
wspomniany leksem kojarzony jest raczej z definiowaniem jako ‘ogo6t czynnosci, w ktérych
wykonywanie kto$ angazuje sie po to, zeby przyjemnie spedzi¢ czas (WSJPZ 6)’ — co zwraca
uwage na to, jak (zgodnie z objasnieniem: przyjemnie) powinna przebiega¢ dana aktywnosc.
Kluczowy, w kwestii zmiany sposobu postrzegania zabawy, bylby powr6ét do wariantu
notowanego przez Stownik polszczyzny XVI wieku, gdzie pierwszym objasnieniem jest:
‘zajmowac si¢, trudnic¢ si¢, poswiecac si¢ czemu, uprawiaé, interesowac sie, stara¢ si¢ (SPXVI
11:30-31)’ — tym samym pozwalatoby to przenie$¢ akcent znaczeniowy ze sposobu wykonywania
czynnosci (i towarzyszacych jej odczu¢) na samg aktywnos¢. Tego typu zabieg dostrzegalny jest
w tytule publikacji Teresy Siek-Piskozub, ktory brzmi: Uczy¢ sie, bawigce (2001), gdzie imiestow
przystowkowy wspotczesny w zestawieniu z bezokolicznikiem kieruje uwage odbiorCy w réwnej
mierze na proces podejmowania dziatan edukacyjnych, jak i1 jego konsekwencje emocjonalne,
a nie jedynie na aspekt rozrywkowy. Dowodem na korelacje dwoch wskazanych czynnos$ci jest
zestawienie dzialan e-ludycznych z dziataniami i kompetencjami jezykowymi. Nalezy zauwazyc¢,
ze juz w przypadku proby klasyfikacji dziatan ludycznych — podjetej przez Terese Siek-Piskozub
— podkreslano awykonalno$¢ tego zadania. Podobna trudno$¢ wynikajaca z niemozno$¢ stalej
i klarownej kategoryzacji dotyczy wariantu internetowego. Jednak w tym przypadku jeszcze
wigksze bogactwo nie tylko obecnych, lecz takze potencjalnych narze¢dzi online dziata na korzys$¢
podziatu poczynionego w dysertacji, gdyz pozwala stworzy¢ rodzaj schematu analizy kolejnych

aplikacji, ktérych mechanika dziatania jest bardzo podobna, o czym §wiadczy powtarzalno$¢

39 Wspotczesnie edukatorzy coraz czeSciej powtarzaja hasto gloszace nauke przez zabawe. Jednak proces
przechodzenia od wartosci deklarowanych do realizowanych bywa dtugotrwaty, a niekiedy niemal niemozliwy do
wykonania.
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obserwowana podczas analizy narz¢dzi weryfikowanych w tej rozprawie — zaréwno w kontekscie
tych, ktére stuza lub moga by¢ wykorzystywane do nauczania jezyka polskiego jako obcego, jak
I w przypadku aplikacji przeznaczonych stricte dla anglistow, germanistow czy rusycystow.

Niestety, funkcjonowanie w $wiadomosci lektorow korelacji nauka — zabawa wymaga
wieloaspektowych dziatan skierowanych zaréwno do praktykujacych nauczycieli jpjo, jak i do
adeptoéw sztuki glottodydaktycznej w zakresie polonistycznym. Ponizej przedstawiono gtowne
kwestie, ktore powinny by¢ poruszane w kontek$cie rozwijania kompetencji ludycznych
W obydwu grupach. Nalezg do nich:

e czynny udziat w przyktadowych zajeciach zdalnych prowadzonych z uzyciem aplikacji
ludycznych, do ktorych — zgodnie z koncepcja zawarta w pracy: poprzez petnienie
funkcji imitacyjnej — nalezg posrednio lub bezposrednio praktycznie wszystkie
narzedzia online;

e zapoznanie z instrukcjg dotyczaca planowania, organizacji 1 prowadzenia lekcji jpjo
(w formie zdalnej, hybrydowej i stacjonarnej z elementami e-ludycznosci)
Z uwzglednieniem roznych narodowosci, przedzialow wiekowych, tematyki zajec
I warunkow ich odbywania (dostepny sprzet — komputer, tablet, telefon, tablica
multimedialna, rzutnik, monitor interaktywny i oprogramowanie — mozliwos¢
udostegpniania ekranu oraz podzialu na podzespoty lub jej brak);

¢ Swiadomo$¢ zaleznosci miedzy dziataniami ludycznymi a dziataniami i kompetencjami
jezykowymi 1 zwigzane z nimi konsekwencje doboru narzedzi online do
poszczegblnych jednostek tematycznych;

e umiejetnos$¢ adaptacji gotowych (stacjonarnych lub zdalnych) materiatéw wiasnych
(szczegolnie tych o charakterze ludycznym) na potrzeby zaje¢ z uzyciem nowoczesnej
technologii lub odbywajacych si¢ za jej posrednictwem.

Nalezy zauwazy¢, ze nabywanie umiej¢tnosci zwigzanych z wykorzystywaniem narzedzi
online w procesie nauczania jpjo jest dzialaniem dlugofalowym. Oznacza to, Ze najwazniejsze,
by lektor dostrzegt mozliwosci zwigzane ze stosowaniem narzedzi online, a takze ich
pozytywne i negatywne aspekty. Ponadto istotne jest wyrobienie w sobie nawyku
problemowego postrzegania aplikacji i zaje¢ z ich uzyciem, co skutkuje rozwigzywaniem
napotkanych trudnosci analogicznie do ukladania puzzli, czyli ze spokojem 1 metodycznie.
Negatywne emocje 1 lek, ktory wystarczy oswoi¢ poprzez wiedz¢ i doswiadczenie, moga
skutecznie ogranicza¢ szerokie spektrum sposobdéw ksztalcenia jezykowego — zwlaszcza

w formie lekcji zdalnych. Stad rozpowszechnianie informacji nt. korzystania z narze¢dzi online
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podczas zaje¢ z zakresu jpjo nie jest jedynie aktywno$cig popularyzatorska, lecz przede
wszystkim ma na celu oswajanie prowadzacych i ucznidéw z nowymi technologiami, by staly
si¢ one — podobnie jak rzeczywisto$¢ wirtualna w stosunku do stacjonarnej — czgscig sktadowa
procesu ksztalcenia, a nie zamiennikiem badz forma rywalizacji z edukacja prowadzong
stacjonarnie. Trzeba rowniez zaznaczy¢, ze niniejsza dysertacja nie stanowi opozycji wzglgdem
nauczania z uzyciem podrecznikdw czy papierowych pomocy edukacyjnych, lecz jest
propozycja rozszerzenia i utatwienia tego procesu w przypadku lekcji prowadzonych online.
Jest rowniez zbiorem refleksji w kwestii poczatkowej fazy polonistycznej glottodydaktyki
(a)synchronicznej. Nie sposéb bowiem poming¢ fakt, ze czas powstawania rozprawy — cho¢
pod wieloma wzgledami nie nalezat do najtatwiejszych (0 czym szerzej wspominano w czgsci
metodologicznej) — byt niezwykle inspirujacy i pozwolit spojrze¢ na glottodydaktyke
polonistyczng z odmiennej perspektywy. To wtasnie w obliczu obligatoryjnego ksztalcenia na
odlegtos¢ mozna byto zda¢ sobie sprawe ze sfery, ktora ma ogromny potencjal, ale nie zostata
dotychczas wystarczajaco wyeksponowana, czyli z nauczania zdalnego. W rezultacie licznych
lockdowndw powstato badZz rozwinelo si¢ wiele szkot jezykowych dziatajacych tylko online,
co wiecej niemal kazda jezykowa placowka edukacyjna oferuje zajecia prowadzone na
odlegtos¢. Niestety rozwdj rynku pracy nie idzie w parze z doskonaleniem warsztatu, ktory
znaczgco odbiega od mozliwosci glottodydaktykéw zajmujacych si¢ nauczaniem innych
jezykéw obcych.

Warto bowiem zwroci¢ uwage na fakt, ze wsrdd materiatow chocby do nauki jezyka
angielskiego dominujg bezptatne warianty aplikacji zar6wno tych bezposrednio
przystosowanych do ksztattowania poszczegdlnych sprawnos$ci czy kompetencji, jak i tych
adaptowalnych badz umozliwiajacych tworzenie wtasnych pomocy. Ponadto pojawiajg si¢
projekty konstruowania wcigz nowych narzedzi, np. aplikacji mobilnych skorelowanych
z podrgcznikami do nauczania angielskiego (Lehmkuhl 2022;41-54), nie wspominajac juz
0 licznych narzedziach online wspomagajacych przygotowanie do zdawania egzaminOw
certyfikatowych. Refleksje dotyczace potencjalu (e-)ludycznego istniejacych juz
polonistycznych materiatow glottodydaktycznych, a takze mozliwosci, jakie kreuja przed
lektorami jpjo aplikacje — zarowno bezposrednio, jak i posrednio, po adaptacji, przeznaczone
do nauczania cudzoziemcOéw — zmierzaja ku pytaniu o miejsce (najlepiej w sieci), ktore
gromadzitoby informacje o mozliwosciach, z jakich moga korzysta¢ lektorzy oraz instruowanie
ich w kwestii przygotowywania pomocy e-glottodydaktycznych. Z pewnoscig istnienie
narzgdzia w rodzaju multiportalu o zasiggu nie tylko ogoélnopolskim, lecz takze laczacym

polonistow poza granicami kraju wtasnie w kontekscie wspolnego tworzenia bazy materialow
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do nauczania jpjo stanowitoby duze utatwienie zaréwno z perspektywy ksztatcenia przysztych
lektorow®®, jak i przygotowywania zaje¢ przez obecnych nauczycieli jpjo. Czesé pomocy
adaptowanych na potrzeby réznych grup cudzoziemskich uczniéw ma charakter publiczny ze
wzgledu na powstawanie w darmowych wersjach aplikacji. Tym bardziej zestawienie ich wraz
z przydatnymi odno$nikami do materiatéw audiowizualnych lub z informacjami na temat

%1 ktére mozna polecaé obcokrajowcom w celu indywidualnego

nowych narzgdzi online
doskonalenia kompetencji, mogtoby okaza¢ si¢ istotne dla rozwoju glottodydaktyki w jej
wirtualnej odmianie. Pozwolitoby tez zatrze¢ nieréwnos$ci — W Kwestii konstruowania
materialdow z uzyciem nowoczesnych technologii — pomiedzy glottodydaktyka polonistyczng
a dorobkiem nauczycieli innych jezykoéw obcych.

Podsumowujac, ludyczno$é niezaleznie od formy — stacjonarnej czy wirtualnej — nie jest
odpowiedzig na wszystkie pytania i watpliwosci nurtujace lektorow jpjo. To jedynie, a moze
przede wszystkim, droga do osiggniecia celu. Celem tej rozprawy, ktorej charakter nalezy
okresli¢ jako teoretyczno-praktyczny, byto nie tylko zweryfikowanie sposoboOw objasniania
haset gra, zabawa, ludyzm, symulacja oraz ich redefinicja badz skonstruowanie autorskich
wyjasnien, lecz takze sktonienie do refleksji nad terminologia ludyczng w kontekscie jej
wirtualnego wymiaru. Ponadto jednym z podjetych i zrealizowanych zatozen bylo rowniez
pozyskanie materiatu dotyczacego uzywanych przez edukatoréw narzedzi online oraz
zweryfikowanie ich potencjalu dydaktycznego. W tej kwestii podstawowym wnioskiem jest
podobienstwo aplikacji do tekstow. Mozna zatem wskaza¢ analogicznie na ich prymarno$é,
adaptowalno$¢ 1 sekundarno$¢ (por. Dunin-Dudkowska, Trebska-Kerntopf 1998:37).
Z perspektywy jpjo zdecydowanie dominujagcym typem narzedzi online sg te preparowane na
potrzeby danej grupy cudzoziemcoé4w oraz te, ktére mozna zaadaptowaé czy to z formy
stacjonarnej, czy jako material przeznaczony do nauki innego jezyka. Aplikacje prymarnie
stworzone do ksztatcenia jpjo sg rzadkoscia, co dobitnie pokazata niniejsza dysertacja. Tym
samym stanowig istotng nisz¢ badawcza. Uzytecznos$¢ glottodydaktyczna narz¢dzi online nie
tylko wskazuje ich tozsamos$¢ ze znanymi dotychczas formami przekazywania i utrwalania

wiedzy — dowodzi tego chociazby ukazany potencjal w kwestii kompetencji jezykowych

350 Nalezy podkresli¢, ze nauczanie jpjo jako dyscyplina stoi przed ogromnym wyzwaniem nie tylko z perspektywy
doskonalenia i opracowywania sposobow pracy z cudzoziemcami, lecz rowniez w kwestii przekonania mtodych
adeptoéw sztuki glottodydaktycznej (majacych rozmaite, czgsto negatywne, doswiadczenia z wlasnej edukacji
online), ze ksztalcenie na odlegtos¢ jest nie tylko szansa na znalezienie pracy, ale rowniez przestrzenig oferujaca
liczne perspektywy rozwoju. Kluczowe jest to, by mie¢ §wiadomos¢, jak wlasciwie wykorzystywacé te globalng
sie¢ na potrzeby prowadzonych zajgc.

%1 Nie bez znaczenia byloby zainspirowanie si¢ dorobkiem chociazby glottodydaktyki angielskiej czy niemieckie;j
1 stworzenie materiatow 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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rozwijanych za pomoca aplikacji — ale takze przekraczania granic poznawczych
obserwowanych dotad w kontek$cie nauczania jpjo. Potwierdzeniem ostatniej tezy jest m.in.
poszerzenie sposobu postrzegania przekazu audiowizualnego od recepcji do produkcji
jezykowej.
Z perspektywy praktycznej wazny aspekt stanowi weryfikacja mozliwosci wykorzystania
poszczegblnych aplikacji w grupach zréznicowanych pod katem wieku — dzieci, mtodziez,
dorosli — a takze formy zaje¢ (synchronicznej lub asynchronicznej). Nie bez znaczenia
pozostaje takze skonstruowanie — na podstawie poczynionych obserwacji — wstepnego
schematu oceny narzgdzi online oraz opisanie nie tylko procesu ich doboru, lecz takze
przebiegu lekcji przeprowadzonej z wykorzystaniem nowoczesnych technologii na
poczatkowym poziomie zaawansowania jezykowego (Al i A2).

Poza realizacjg zatozen dysertacji, istotne jest tez wilasciwe 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 cheé poznania
innych cudzoziemcow, dla innych szansa na przetamanie bariery komunikacyjnej, rozwijanie
pasji lingwistycznej, konstruktywne spedzanie wolnego czasu. Niektorzy majg motywacje
finansowg — lepiej ptatna praca, inni personalng — polska rodzina lub polscy przyjaciele. Nawet
lektor moze chcie¢ jednoczesnie doskonali¢ kompetencje jezykowe bardziej utalentowanych
ucznioéw 1 starac¢ si¢ utrwali¢ umiejetnosci zdobywane z trudem przez osoby bez wyraznych
inklinacji lingwistycznych. Wielo$¢ celow cechuje kazdy proces, ktorego uczestnikami sg
ludzie, a szczegolnie osoby zréznicowane pod katem kompetencji ogoélnych — wieku, kultury,
wyksztatcenia, doswiadczen. Umiejetnie zastosowane dziatania ludyczne — uwzgledniajace
potrzeby, emocje, granice, mocne i stabe strony uczniow oraz lektora, a takze warunki
nauczania oraz forme¢ prowadzonych zaje¢ — pozwalajg polaczy¢ czgsto rozbiezne cele uczenia
si¢ 1 nauczania jpjo. Trzeba zaznaczyC, ze e-ludyczno$¢ jako wykorzystywanie aplikacji
W ksztatceniu stacjonarnym, zdalnym i hybrydowym ma duzy potencjat. Nie tylko pozwala
scali¢ polonistyczne srodowisko glottodydaktyczne na caltym $wiecie, ale takze wesprze¢ pod
katem edukacji jezykowo-kulturowej Poloni¢ — szczeg6lnie tam, gdzie mozliwo$¢ nauki jezyka
jest utrudniona. Ponadto $wiadomos$¢ szans, jakie daje stosowanie technik ksztatcenia
poszczeg6lnych dzialan jezykowych przy uzyciu technologii, wzbogaca proces przyswajania
wiedzy, a takze jej przekazywania, sprawiajac ze nauczanie jpjo moze rownac si¢ z innymi —
czgsto bardziej popularnymi — jezykami mieszczacymi si¢ w kategorii glottodydaktyki ogdlne;.
Z kolei fakt utozsamiania ludycznos$ci, rowniez w jej wirtualnej odmianie, ze sztukg imitacji

pozwala dostrzec, ze kazdy aspekt ksztatcenia z uzyciem technologii nosi znamiona rozrywki.
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Dopiero w kontekécie specyficznego poszerzenia spektrum doswiadczania ksztatcenia
zZ zakresu jpjo mozna bowiem dostrzec peten wymiar stwierdzenia Johana Huizingi, ze wszystko
Jjest zabawg 1 W odniesieniu do sposobu ujmowania (e-)ludycznosci z perspektywy niniejszej
dysertacji, trudno si¢ z tym nie zgodzié. Nalezy jednak pamietaé, ze podstawowa cecha bytnosci
internetowej jest zmienno$¢. Dotyczy ona réwniez niniejszej rozprawy, powodujac ze juz
w chwili jej zakonczenia nie sposéb pomingé¢ elementy, ktore zdazyty ulec dezaktualizacji. Nie
jest to zaskakujace, bioragc pod uwage tempo rozwoju rynku technologicznego i szybkos$¢
odpowiadania na potrzeby — czesto nawet nieuswiadomione — uzytkownikow sieci. Dlatego
wsrdd wyzwan czekajacych wspoéteczesng glottodydaktyke polonistyczng najwigkszym moze
by¢ wejscie w wirtualny aspekt rzeczywistosci jako z jednej strony rozszerzenie edukacji
stacjonarnej, a z drugiej — funkcjonowanie w $wiecie nieco odrgbnym kulturowo od
dotychczasowych doswiadczen. Tym samym udzial we wspottworzeniu nowych realiow wigze
si¢ bezposrednio z konieczno$cig zwrocenia uwagi nie tyle na efekt, co na proces
edukacyjny®2. Stworzenie e-ludycznego materialu glottodydaktycznego nie moze opieraé sie
jedynie na zatozeniu realizacji okreslonego dziatania 1 doskonaleniu wybranych kompetencji.

Material edukacyjny nigdy nie moze zosta¢ skonczony®?

, poniewaz bedzie to tozsame
z zaprzestaniem jego funkcjonowania w rzeczywistosci wirtualnej. Tam narzg¢dzia pracy
lektora musza podlega¢ ciaglemu procesowi stawania sig>>* — nie tylko by¢ aktualizowane pod
katem nowych mozliwosci technologicznych, lecz przede wszystkim z perspektywy
wykorzystania ich na potrzeby ksztalcenia jezykowego. Wymaga to interdyscyplinarnosci
I wytrwatosci zwigzanej z niecustannym doskonaleniem i aktualizowaniem narzedzi online
tworzonych w nurcie e-glottodydaktyki polonistycznej w mys$l stow Olgi Tokarczuk:
»Plynnos¢, mobilnos¢, iluzorycznos¢ — to wlasnie znaczy by¢ cywilizowanym. Barbarzyncy
nie podrdzuja, oni po prostu idg do celu albo dokonujg najazdow” (2007:61). Istotne jest zatem,

by podczas przechodzenia ze sfery glottodydaktyki stacjonarnej do wariantu zdalnego badz

352 W mysl koncepcji Zygmunta Baumana zaktadajacej, Ze sama idea wedrowania jest istotniejsza niz cel podrozy
(Bauman 2000:145).

353 Cho¢ trudno nie zgodzi¢ si¢ z koncepcjg istoty celowosci w nauczaniu postulowang przez Iwone Janowska
(2010:40) za Kruszewskim (2005:10) czy Uljensem (2006:147), nie sposéb pomingé fakt, ze cel
glottodydaktyczny nie jest punktem, ktory nalezy osiagna¢ czy tez szczytem do zdobycia, ale droga warunkowang
przez okolicznoséci. Tym samym 6w cel — analogicznie do sposobu, czasu, przyczyny pokonywania drogi — moze
by¢ zmienny. W konteks$cie nauczania online wybrzmiewa to duzo dobitniej, biorac pod uwage, ze celowos¢ jest
warunkowana doborem aplikacji, na co wplyw maja nie tylko dostepnos¢ i zawodno$¢ narzedzi online, lecz takze
kompetencje technologiczne uczniéw i lektora oraz umiejetno$¢ adaptowania czy preparowania materialéw
dydaktycznych przez nauczyciela jpjo.

34 W rzeczywisto$ci online projekt zrealizowany i zamknigty szybko stanie si¢ elementem zapomnianej czesci
internetu. Zaistnienie glottodydaktyki polonistycznej w sieci wymaga zatem wieloaspektowych i wieloosobowych
dziatan o nieprzerwanym charakterze.
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hybrydowego nie ulec pokusie narzucania i bezposredniego przenoszenia realiéw lekcji w sali
na zajecia w wirtualnej klasie. Kluczem do sukcesu jest bowiem umiejetnos¢ ptynnego
funkcjonowania w kazdej ze sfer zycia i szybkiego oraz skutecznego adaptowania narzg¢dzi
zaleznie od $§rodowiska pracy, co powinno by¢ podstawowa kompetencja spoteczno-zawodowa

przysztych pokolen lektoréw jpjo.
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WYKAZ SKROTOW

123 — Raz, dwa, trzy i po polsku mowisz Ty!

123+ — Materialy uzupetniajqce do podrecznika Raz, dwa, trzy i po polsku mowisz Ty!

A0 — grupa A0

Al —grupa na poziomie Al

Al.2 — grupa Al, drugi semestr

Al+ — grupa na poziomie Al (uczniowie z lepszymi wynikami w nauce po pierwszym semestrze)
AP —aplikacja

BWP — Bawimy si¢ w polski 1

CIM 2 Jezyk polski? Chce i moge! 2

CIMZ 2 Jezyk polski? Chce i moge! Zeszyt cwiczen 2

Cz KPK 3 — CZYTAJ krok po kroku 3

DSJP — Dobry stownik jezyka polskiego

DZ — grupy dzieci i mlodziezy

ESJP PWN — Elektroniczny stownik jezyka polskiego PWN

ESIPXVII — Elektroniczny stownik jezyka polskiego XVII i XVIII wieku

ESWil — Elektroniczny stownik wilenski

FRAZ — Co raz wejdzie do glowy — juz z niej nie wyleci, czyli frazeologia prosta i przyjemna

| — scenariusz I (w znaczeniu fabuly zastosowanej w cyklu zaje¢, a nie w kontekscie planu lekcji)
Il — scenariusz Il (w znaczeniu fabuly zastosowanej w cyklu zajeé, a nie w kontekscie planu lekcji)
Il — scenariusz I1I (w znaczeniu fabuly zastosowanej w cyklu zaj¢é, a nie w kontekscie planu lekeji)
IL — materiaty ilustracyjne

ISIP — Inny stownik jezyka polskiego

JPP — Jezykowa podroz po Polsce

K — konspekty

KPK 1 — Polski, krok po kroku

LP 1 — Lubie polski! 1

LP 2 — Lubig polski! 2

LP A2 — Legendy polskie na A2

LS — Lowcy stow. Podrecznik popularnonaukowy dla cudzoziemcow na poziomie Bl

MSJP — Maly stownik jezyka polskiego

NO — narzgdzie online

NRBK — Nie ma rozy bez kolcow — éwiczenia ortograficzne dla cudzoziemcow

0OJ UW — Obserwatorium Jgzykowe Uniwersytetu Warszawskiego

PSWP — Praktyczny stownik wspétczesnej polszczyzny

RPP — Razem po polsku

RSPP — Rozgadaj si¢ po polsku

SIPD — Stownik jezyka polskiego polskiego, W. Doroszewski (red.)

SIPSz — Stownik jezyka polskiego, M. Szymczaka (red.)

SL — Stownik jezyka polskiego, S. B. Linde (red.)
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SP — Survival Polish Crash Course

SPL — Spacerkiem po Lodzi

SPXVI — Stownik polszczyzny XVI wieku

Sstp — Stownik staropolski

SW — Stownik jezyka polskiego, J. Kartowicz, A. Krynski i W. Niedzwiedzki (red.)
SWil — Stownik jezyka polskiego, A. Zdanowicz i in. (red.)
SWJIP — Stownik wspolczesnego jezyka polskiego

SWP — Stownictwo w pracy

USJIP — Uniwersalny stownik jezyka polskiego

WIKI — Wikipedia

WSJIPDr Wielki stownik jezyka polskiego, L. Drabik (red.)
WSIPZ — Wielki stownik jezyka polskiego, P. Zmigrodzki (red.)
YT —YouTube

259



WYKAZ TABEL, SCHEMATOW I WYKRESOW

TABELE

Tabela Nr 1: KIASYTIKACTA GIT.....cciieiiiiie ettt sttt st e e s bee e srbe e anbe e e ntee e e 31
Tabela nr 2: Gry — formy kulturowe, instytucjonalng, WYPaCZenia ...........cccveieerieieeie e 33
Tabela nr 3: Koncepcje rozwoju zabawy W wiekul dZI€CIGCYIM ....ccvevviiiiiiiiiiiieie e 40
Tabela nr 4: Podziat zabaw Wg Stownika psychologicznego ...............ccooovviiiiiiiiiiiiiiiiii e 41
Tabela Nr5: GrY AYAAKEYCZNE ....coovvie ettt ettt et e et e e sa e e snte e ente e e steeesnteeenteeateeenens 43
Tabela nr 6: Gra, symulacja, zabawa — czysta i posrednia forma............cecveiieiiniiiiien e 45
Tabela nr 7: Gry jezykowe — GEFINICIE.........iiiiiie e 46
Tabela nr 8: Zestawienie wystgpowania w stownikach leksemow: ludyczny, ludycznosé i ludyzm..................... 50
Tabela nr 9: Zestawienie czestotliwosci notowania leksemow: igra, igrac 0raz gra, @rac........cccceeveeeeeneennenn. 57
Tabela nr 10: Zestawienie podstawowych definicji poje¢ gra i/lub zabawa oraz ich cech ..., 64
Tabela nr 11: Techniki ludyczne wykorzystywane stacjonarnie i Zdalnie...........cccoooeeieeiiiiiiiienieneeeee 87
Tabela nr 12: Pierwsza KONFIQUIACTA. ......ccovviiiiiiieiie ettt s sree 101
Tabela nr 13: Druga KONTIGUIACTA .......ccvieiieiieiiie ittt sb e b b sbe e b nree s 101
Tabela nr 14: Trzecia KONTIGUIACTA ... ..cveeiviiiieiie ettt b et sree s 101
Tabela nr 15: Czwarta KONFIQUIACTA........cciviiiiieiieiie ettt sb e bbbt sree 101
Tabela nr 16: Definicje metod aktywizujgcych wraz z thimaczeniem ............cocvevvirereeeeiineneeie e 110
Tabela nr 17: Techniki ludYCZna a WieK UCZIOW.........ccviiiieeiieeiieesiecssiee e seeeste e se et e snae e snteesnee e nne e e 114
Tabela nr 18: Techniki ludyczne a cel dydaKtyCZNY .........cocveeiiieiiiiiic e 114
Tabela nr 19: Zréznicowanie rol nauczyciela i uczniow w zaleznosci od technik ludycznych..........cccooeeveenenne 115
Tabela nr 20: Techniki ludyczne a Warunki NAUCZANIA ...........ccueeiieeiieiiiee e e sieeseesie e sreeesree e snteesen e neee e 115
Tabela nr 21: Przyklady ludycznego i estetycznego UZycia JEZyKa......c.oivveiiiiiiiiieiie e 116
Tabela nr 22: Objasnienia relacji tworzonych podczas dziatan jeZyKOWYCH........ccoveviiiiiiiiiiieiie e 117
Tabela nr 23: Przyklady dziatan JeZYKOWYCH .......ccueeiiiiiiiiiiiicii et 117
Tabela nr 24: Przyklady technik reCeptyWnYCh........coovviiiiiiiiiiiieic e 118
Tabela nr 25: Przyktady technik produktyWnych ...........ccooviiiiiiiiiiiii e 119
Tabela nr 26: Kompetencje 0ZOINE 1 JEZYKOWE..........ciuieriieiieiiieiiieiieeiteestee sttt et et stee st steesteesbeesaeeseeens 120
Tabela nr 27: Dziatania ludyczne vs dzialania e-lUAYCZNE............cccoeiiiiiiiiiiic e 123
Tabela nr 28: Zestawienie informacji dotyczacych grup osob dorostych w semestrze letnim 2020/2021 .......... 132
Tabela nr 29: Zestawienie podstawowych informacji dotyczacych grup osob dorostych analizowanych

w semestrze zimowym 2020/2021 i [etnim 2021/2022 ..........c.coiieeiiieeiie e 136
Tabela nr 30: Tematy zaje¢¢ i narzedzia online wspomagajace ich realizacje — grupy AL i Al+ ....cooevevieniinnne 140
Tabela nr 31: Tematy zaj¢¢ asynchronicznych i narz¢dzia online wspomagajace ich realizacje...........ccoveveruenne 149
Tabela nr 32: Poréwnanie ocen zadan podczas zaje¢ asynchronicznych i synchronicznych (1) .......ccovevvverinenne 159
Tabela nr 33: Poréwnanie ocen zadan podczas zaje¢ asynchronicznych i synchronicznych (I1).......c.cccevveinne 160
Tabela nr 34: Poréwnanie ocen zadan podczas zaje¢ asynchronicznych i synchronicznych (III)..........ccooeveeene 160
Tabela nr 35: Narzedzia online uzupetniajace zajecia W grupi€ AD.......coveiiiiieiieiie e 161
Tabela nr 36: Narzedzia online uzupelniajace zajecia W grupie AL.2....ccceiiiiieiieiie e 164
Tabela nr 37: Aplikacje wykorzystane podczas zaje¢ z dzie¢mi i MIOAZIEZA ......c..evvvreerieiiiiiieie e 169

260



Tabela Nr 38: APLIKACIE JEZYKOWE ... .eeviiiieiieitie ittt bbbt sb e bbbt sbe e st sbeenbeenreen 175

Tabela nr 39: Schemat oceny aplikacji — aspekty tEChNICZNE ..........ociiiiiiiiii e 236
Tabela nr 40: Schemat oceny aplikacji — @WAIUACTA. .........coviiuiiiiiiic e 239
SCHEMATY

Schemat nr 1: Relacje terminologiczne — strategia, model lekcji, metoda, technika ...........cccccoovvieiiiiiiniennnn 109
Schemat nr 2: Wizualizacja procesu collaborative 16arning ..........cccooeeiiiiiiiieneeeee e 111
Schemat nr 3: Wizualizacja procesu cooperative [8arning..........cocceerieiieiiiiieiie e 111
WYKRES

Wykres nr 1: Zestawienie dat zalozenia analizowanych grup facebookowych ...........cccoeviiiiiiiiiciie 106

261



BIBLIOGRAFIA

ARTYKULY I MONOGRAFIE

Austen H., 2010, Artistry Unleashed: A Guide to Pursuing Great Performance in Work and Life, University of
Toronto Press, Toronto.

Austin J. L., 1993, Mowienie i poznawanie: rozprawy i wyktady filozoficzne, thum. B. Chwedenczuk,
Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa.

Banach A., 2020, Uczgc bawié, bawigc uczyé — 0 wykorzystaniu gier i zabaw na lekcjach jezyka polskiego jako
obcego, w: M. Biernacka, P. Kazmierczak, A. Banach (red.), Ludycznos¢ w (glotto)dydaktyce, Wydawnictwo
Uniwersytetu Lodzkiego, £.6dz, s. 33—48.

Banach A., Dgbska M., Pokorska M., Eduprofil Try Some Polish jako przykiad innowacyjnych materiatow
dydaktycznych do nauczania jezyka polskiego jako obcego — studium przypadku, w: B. Grochala, M. Pokorska, M.
Syrek (red.), Aktywizacja — innowacja — inspiracja w (glotto)dydaktyce, Wydawnictwo Uniwersytetu L.odzkiego,
s. 55-70.

Bartog C., 2010, Konceptualizacja gier w kontekscie treningu interkulturowego, ,,Homo Ludens”, nr 1(2), s. 9—
17.

Barthel, K.U., Hezel, N., Mackowiak, R., 2015, ImageMap - Visually Browsing Millions of Images, w: He, X,
Luo, S., Tao, D., Xu, C., Yang, J., Hasan, M.A. (red.) MultiMedia Modeling, Springer, Cham, s. 287-290.

Baudrillard J., 1997, Precesja symulakrow, w: R. Nycz (red.), Postmodernizm. Antologia przektadow,
Wydawnictwo Baran i Suszczynski, Krakow, s. 175-189.

Bauman Z., 2000, O turystach i wloczegach, czyli o bohaterach i ofiarach ponowoczesnosci, W. Ponowoczesnosé
Jjako Zrédlo cierpien, Wydawnictwo Sicl, Warszawa, s. 133-153.

Biernacka M., 2019, Maluchodzwieki. Pomoc dydaktyczna dla matych dzieci, Universitas, Krakow.

Biernacka M., 2020, Ludycznosé¢ w nauczaniu wymowy jezyka polskiego jako obcego/drugiego, W. M. Biernacka,
P. Kazmierczak, A. Banach (red.), Ludycznos¢ w (glotto)dydaktyce, Wydawnictwo Uniwersytetu L.odzkiego,
L6dz, s. 167-176.

Blazejewska M., 2020, Sposoby wykorzystania piosenki w nauczaniu jezyka polskiego jako obcego/drugiego, W:
M. Biernacka, P. Kazmierczak, A. Banach (red.), Ludycznosé w (glotto)dydaktyce, Wydawnictwo Uniwersytetu
Lodzkiego, £.6dz, s. 211-221.

Bogdanowicz M., Borkowska A., 2010, Model rozpoznawania specyficznych trudnosci w czytaniu i pisaniu, W:
Podniesienie efektywnosci ksztalcenia uczniow ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi, MEN, Warszawa.

Bonora, G.; D’Ugo, R.; Dalai, G.; Rosa, D.D.; Imperato, A.; Martini, B.; Perondi, L. The Project «cInteractive
Topography of Dante’s Infernos. Transfer of Knowledge and Design of Didactic Tools, Proceedings 2017, 1, 875.
https://doi.org/10.3390/proceedings 1090875 (dostep: 7.05.2022).

Bonwell Ch. C., Eison A., 1991, Active Learning: Creating Excitement in the Classroom, School of Education and
Human Development The George Washington University, Washington.

Bortnowski S., 2005, Przewodnik po sztuce uczenia literatury, Wydawnictwo Stentor, Warszawa.
Brandenburger A., Nalebuff B. J., 1996, Co-opetition, Doubleday, New York.

Bryta-Cruz A., 2021, Student i nauczyciel przed kamerq, czyli o blizszym spotkaniu w nauczaniu na odlegtosé,
,Jezyki Obce w Szkole™: https://jows.pl/artykuly/student-i-nauczyciel-przed-kamera-czyli-o-blizszym-spotkaniu-
w-nauczaniu-na-odleglosc (dostep: 30.11.2021).

Burska-Kopczyk J. i in., 2021, Wirtualna (wspét)praca. Troche teorii w praktycznych podpowiedziach,
Uniwersytet SWPS Wydziat Prawa i Komunikacji Spotecznej Katedra Grafiki, Wroctaw.

Caillois R., 1997, Gry i ludzie, ttum. A. Tatarkiewicz i M. Zurowska, Oficyna Wydawnicza Volumen, Warszawa.
Chassapakis D., 2019, Dziennik 29. Interaktywna gra ksigzkowa, Grupa Wydawnicza Foksal, Warszawa.

Chrzanowska-Kluczewska E., 2013, Filozoficzne podstawy teorii gier — najnowsze tendencje, w: P. Stalmaszczyk
(red.), Wspélczesna filozofia jezyka. Inspiracje i kierunki rozwoju, Wydawnictwo PRIMUM VERBUM, L.6dz, s.
252-270.

Chrzastowska B.,1987, Lektura i poetyka, WSiP, Warszawa.

262



Ciesla J., 2021, Szkola, czyli galopada testow i kwarantann. Ani to skuteczne, ani zdrowe, ,Polityka”:
https://www.polityka.pl/tygodnikpolityka/spoleczenstwo/2145066,1,szkola-czyli-galopada-testow-i-kwarantann-
ani-to-skuteczne-ani-zdrowe.read (dostep: 30.11.2021).

Cortazar J.,1985, Gra w klasy, Wydawnictwo Literackie, Krakow-Wroctaw.

Data K., 2010, Internet w nauczaniu jezyka polskiego jako obcego, ,,Acta Universitatis Lodziensis. Ksztalcenie
Polonistyczne Cudzoziemcow. Teksty i podteksty w nauczaniu jezyka polskiego jako obcego — 27, t. 17, s. 375—
382.

Dawidziak-Ktadoczna M., 2008, Wiersze i piosenki w nauczaniu dzieci jezyka polskiego jako obcego, ,,Acta
Universitatis Lodziensis. Ksztatcenie Polonistyczne Cudzoziemcow. Teksty i podteksty w nauczaniu jezyka
polskiego jako obcego”, t. 16, s. 37—48.

Debski R., 1992, Komputery w nauczaniu jezykow obcych z uwzglednieniem jezyka polskiego jakoobcego. kierunki
rozwoju oprogramowania dydaktycznego, ,,Acta Universitatis Lodziensis. Ksztatcenie Polonistyczne
Cudzoziemcow”, t. 4, s. 105-113.

De¢bski R., 2008, Witryny internetowe Polakow mieszkajgcych za granicq, w: R. Debski, Od mediow przekazu do
mediow uczestniczenia. Transmisja i nauczanie jezykéw mniejszosciowych, Universitas, Krakow, s. 35-51.

Dehaene S., 2021, Jak si¢ uczymy? Dlaczego mézgi uczq sie lepiej niz komputery... jak dotgd, thum. D. Rossowski,
Copernicus Center Press, Krakow.

Dewey J., 1924, Democracy and Education, Macmillan, New York.

Dippel A., Fizek S., 2017, Ludification of Culture. The Significance of Play and Games in Everyday Practices of
the Digital Era, w: G. Koch (red.), Digitisation: Theories and Concepts for Empirical Cultural Research,
Routledge, Abington, s. 276-292.

Drucker P., 1999, Management Challenges for the 21% Century, Butterworth-Heinemann, Oxford.

Dunin-Dudkowska A., Trebska-Kerntopf A., 1998, Teksty prymarne, adaptowane i sekundarne w nauczaniu
Jezyka polskiego jako obcego na poziomie srednim — problemy i postulaty, ,,Acta Universitatis Lodziensis.
Ksztatcenie Polonistyczne Cudzoziemcow”, t. 10, S. 35-41.

Dupon S., 2020, Dziecko w Swiecie gier komputerowych. Poradnik dla rodzicow, Fundacja Dolce Vita, Zamos¢.
Dyduchowa A., 1988, Metody ksztalcenia sprawnosci jezykowej uczniow, Krakow.
Erasmus, 1926, Opus epistolarum, ttum. P. S. Allen, t. VI, nr 1581, Oxford.

ESOKJ: Rada Europy, 2003, Europejski system opisu ksztatcenia jezykowego: uczenie sig, nauczanie, ocenianie,
Wydawnictwa CODN, Warszawa.

Fiszbak J., 2006, Metoda analizy heurystycznej a ,,metody aktywizujgce”: (glos w obronie tradycji), ,,Acta
Universitatis Lodziensis. Folia Litteraria Polonica”, t. 8, s. 505-519.

Foland-Kugler M., 2005, Cudzoziemiec wobec polskiej reklamy, w: P. Garncarek (red.), Nauczanie jezyka
polskiego jako obcego i polskiej kultury w nowej rzeczywistosci europejskiej, Zaktad Graficzny Uniwersytetu
Warszawskiego, Warszawa, s. 230-233.

Fowler S., Blohm J., 2004, An analysis of methods for intercultural training, w: D. Landis, J. Bennet, M. Bennett
(red.), Handbook of Intercultural Training, Sage Publications, Thousand Oaks, California, s. 37-84.

Frankl V. E., 2009, Czlowiek w poszukiwaniu sensu, Wydawnictwo Czarna Owca, Warszawa.

Gadamer H. G., 2010, Pojecie gry, w: L. Kolankiewicz (red.), Antropologia widowisk. Zagadnienia i wybor
tekstow, Wydawnictwo Uniwersytetu Warszawskiego, Warszawa, s. 175-181.

Gatuszka D., 2017, Gry wideo w srodowisku rodzinny, Wydawnictwo LIBRON, Krakow.

Gatuszka D., 2020, Spoleczno-kulturowy  potencjal  gier  cyfrowych.  Ujecie  syntetyczne:
https://www.researchgate.net/publication/348659772_Spoleczno-
kulturowy potencjal_gier cyfrowych Ujecie_syntetyczne (dostep: 4.12.2021).

Garvey, D.M., 1969. Simulation: a catalogue ofjudgements, findings and hunehes, w: P.J. Tansey (red.)
Educational Aspects of Simulation, McGrawHill, London, s. 204-227.

Gaze M., Przygotowanie legendy do pracy z dzieckiem polonijnym, ,,Acta Universitatis Lodziensis. Ksztalcenie
Polonistyczne Cudzoziemcdw. Perspektywy badawcze w glottodydaktyce polonistyczne;j”, t. 27, s. 495-504.

263



Ggbal P, Miodunka W., 2020, Dydaktyka i metodyka nauczania jezyka polskiego jako obcego i drugiego, PWN,
Warszawa.

Ggbal P. E., 2010, Dydaktyka kultury polskiej w ksztalceniu jezykowym cudzoziemcow. Podejscie porownawcze,
Universitas, Krakow.

Geier M., 2000, Gra jezykowa filozofow: od Parmenidesa do Wittgensteina, thum. J. Sidorek, Fundacja Aletheia,
Warszawa.

Glock H. J., 2001, Stownik Wittgensteinowski, thum. M. Hernik i M. Szczubiatka, Wydawnictwo Spacja,
Warszawa.

Grice H. P., 1977, Logika a konwersacja, ,,Przeglad Humanistyczny”, t.21, nr 6 (141), s. 85-99.

Gruza D., Pabianczyk A., 2016, Jezyk polski 2.0 — zastosowanie nowoczesnych technologii w nauczaniu jezyka
polskiego, Fundacja Edu & More, Warszawa:
https://issuu.com/fundacjaedumore/docs/publikacja_jezyk polski_2.0 - zasto (dostep: 27.05.2022).

Grygierzec W., 2021, Lek w edukacji zdalnej, w: E. Domagata-Zysk (red), Wigczmy kamerki. Z doswiadczen
edukacji zdalnej w szkole i na uczelni, Wydawnictwo Episteme, Lublin, s. 153-167.

Gudykunst, W.B., Guzley, M.R., Hammer, M. (1996). Designing Intercultural Training. w: D. Landis, R. Bhagat
(red.), Handbook of Intercultural Training. 2nd edition, Sage Publications, Thousand Oaks, s. 61-80.

Hostynski P, 2007, Po co nam luka informacyjna? Gry i zabawy w glottodydaktyce — z badan wiasnych, w: A.
Surdyk A., Kulturotworcza funkcja gier. Gra jako medium, tekst i rytuat, t. 1, Wydawnictwo Naukowe UAM,
Poznan, s. 29-36.

Hrycak-Krzyzanowska D., 2020, Wykorzystanie storytellingu i digital storytellingu w nauczaniu jezyka polskiego
jako obcego dzieci i miodziezy w Wielkiej Brytanii, w: M. Biernacka, P. Kazmierczak, A. Banach (red.),
Ludycznosé w (glotto)dydaktyce, Wydawnictwo Uniwersytetu L.odzkiego, £.6dz, s. 103-115.

Huizinga J., 1998, Homo ludens. Zabawa jako Zrédio kultury, tam. M. Kurecka i W. Wirpsza, Wydawnictwo
Czytelnik, Warszawa.

Impact Report. Serving the world through learning, 2021, Sinha A., Brunamonti C. (red.):
https://about.coursera.org/press/wp-content/uploads/2021/11/2021-Coursera-Impact-Report.pdf (dostep:
27.05.2022).

Jak powstat internet? Historia wynalazku, ktory zmienit swiat, 2020, ,,Focus”: https://www.focus.pl/artykul/jak-
powstal-internet-historia-wynalazku-ktory-zmienil-swiat?page=2 (dostep: 30.11.2021).

Jakubowska T., Ledzion M., 1996, Film video i komputer w nauczaniu historii stuchaczy cudzoziemcow, ,,Acta
Universitatis Lodziensis. Ksztatcenie Polonistyczne Cudzoziemcow”, t. 7/8, s. 185-192.

Janowska 1., 2010, Planowanie lekcji jezyka obcego, Universitas, Krakow.

Janowska 1., 2011, Podejscie zadaniowe do nauczania i uczenia sig jezykow obcych. Na przykiadzie jezyka
polskiego jako obcego, Universitas, Krakow.

Janowska |., 2013, Rozwijanie kompetencji ogélnych w nauczaniu i uczeniu sig¢ jezyka metodg projektow, wW: J.
Stanczyk, E. Nowikiewicz (red.), Dydaktyka jezykowa a kompetencja ogolne, Nauczycielskie Kolegium Jezykow
Obcych, Bydgoszcz, s. 165-176.

Janowska 1., 2015, Planowanie jednostek lekcyjnych i metodycznych — modele i schematy, ,,Postscriptum
Polonistyczne” nr 2(16), S. 63-88.

Janowska 1., 2016, Rozwijanie receptywnych dziatan jezykowych w podejsciu zadaniowym, ,Jezyki Obce w
Szkole™: https://jows.pl/artykuly/rozwijanie-jezykowych-dzialan-receptywnych-w-podejsciu-zadaniowym
(dostep: 5.08.2022).

Januszewska A., 2013, Nauczanie jezykéw obcych senioréw w Polsce. Analiza potrzeb i mozliwosci w aspekcie
miedzykulturowym, Oficyna Wydawnicza ,,Impuls”, Krakdw.

Jedryka B. K., 2022, Wykorzystanie matematycznych zadan tekstowych w rozwijaniu kompetencji gramatycznej w
dydaktyce jezyka polskiego jako jezyka edukacji szkolnej cudzoziemcow, ,,Poradnik Jezykowy” 4, s. 39-56.

Johnson D. W., Johnson R. T., Holubec E. J., 1990, Cooperation in the Classroom, Interaction Book Co, Edina,
Minnesota.

264



Jurasz A., Kilka uwag o dydaktycznym potencjale gier jezykowych na przykiadzie jezyka niemieckiego, W: A.
Surdyk (red.), Kulturotworcza funkcja gier. Gra jako medium, tekst i rytual, t. 1, Wydawnictwo Naukowe UAM,
Poznan, s. 37-46.

Juul J., 2010, Gra, gracz, swiat: w poszukiwaniu sedna ,,growosci”, w: M. Filiciak (red.), Swiaty z pikseli.
Antologia studiow nad grami komputerowymi, SWPS Academica, Warszawa, s. 37-62.

Juul J., 2013, The Art of Failure: An Essay on the Pain of Playing Video Games, The MIT Press, Cambridge.
Kaczmarzyk M., 2018, Szkofa neuronow. O nastolatkach, kompromisach i wychowaniu, Dobra Literatura, Stupsk.
Kajak P., 2008, Hip hop — miejska «lingua francas»?, ,,Postscriptum Polonistyczne”, nr 2(2), s. 129-138.

Kajak P., 2014, Nauczanie ,,jezyka polskiego 2.0 jako obcego, W: Die polnische Sprache — 25 Jahre nach der
Wende, D. Scheller-Boltz (red.), Hildesheim-Ziirich-New York, s. 389-398.

Kajak P., 2020, Kultura popularna w nauczaniu polszczyzny jako jezyka obcego. Wstep do kulturoznawstwa
glottodydaktycznego, Wydawnictwo Uniwersytetu Warszawskiego, Warszawa.

Kanicka A., 2003, Relaksujgca nauka, ,,Tygodnik Przeglad”: https://www.tygodnikprzeglad.pl/relaksujaca-nauka/
(dostep: 28.05.2022).

Kaplan, G.A., 1972. Games for Growth: Edtlcational Games in the Classroom, SRA, Chicago.

Kazmierczak P., 2018, Piosenka pomoze na wiele, czyli o alternatywnych sposobach ksztaltowania kompetencji
gramatycznej, ,,Acta Universitatis Lodziensis. Ksztalcenie Polonistyczne Cudzoziemcoéw. Polonistyczne
jezykoznawstwo glottodydaktyczne”, t. 25, s. 137-148.

Kazmierczak P., 2019, Komu piosenke? O recepcji piosenek wsrod dzieci i mfodziezy na lekcjach jezyka polskiego
jako obcego, w: K. Zioto-Puzuk (red.), Panorama glottodydaktyki polonistycznej. Wyzwania, pytania, kierunki,
Wydawnictwo Naukowe UKSW, Warszawa, s. 137-148.

Kazmierczak P., 2020a, Czy aplikacja Genial.ly rzeczywiscie jest genialna? O potencjale narzedzi online podczas
zdalnego nauczania jezyka polskiego jako obcego, ,,Acta Universitatis Lodziensis. Ksztalcenie Polonistyczne
Cudzoziemcow. Perspektywy badawcze w glottodydaktyce polonistycznej”, t. 27, s. 559-570.

Kazmierczak P., 2020b, Gry w glottodydaktyce polonistycznej. Perspektywa teoretyczna oraz wnioski praktyczne,
,,Homo Ludens”, nr 1(13), s. 73-87.

Kazmierczak P., 2020c, Badanie skutecznosci stosowania aplikacji QuizWhizzer i genial ly na lekcjach jezyka
polskiego jako obcego, w: I. Janowska, M. Biernacka, Kierunki badan w glottodydaktyce polonistycznej,
Ksiggarnia Akademicka, Krakow, s. 33-52.

Kazmierczak P., 2020d, Elementy ludyczne w ksztatceniu lektorow jezyka polskiego jako obcego, w: M. Biernacka,
P. Kazmierczak, A. Banach (red.), Ludycznosé¢ w (glotto)dydaktyce, Wydawnictwo Uniwersytetu L.odzkiego,
Lodz, s. 119-127.

Kazmierczak P., 2020¢, Escape room — nowa zagadka glottodydaktyki polonistycznej, w: E. Kubicka , M. Berend,
A. Walkiewicz (red.), Nowe perspektywy w nauczaniu jezyka polskiego jako obcego V, Toruf, s. 301-315.

Kazmierczak P., 2021a, Eduroom na lekcji jezyka polskiego jako obcego — wirtualny pokoj zagadek, ,,Acta
Universitatis Lodziensis. Ksztatcenie Polonistyczne Cudzoziemcow. Komunikacja —jezyk — kultura. Nowe $ciezki
w glottodydaktyce polonistycznej”, t. 28 , s. 365-377.

Kazmierczak P., 2021b, Zdystansowana zabawa, czyli o adaptacji narzedzi ludycznych podczas ksztalcenia na
odleglosé, ,,Homo Ludens”, nr 1(14), s. 103-116.

Kazmierczak P., Sroka J.,2022, YouTube czy StudyTube — przeglgd wybranych profili internetowych poswieconych
nauczaniu jpjo, w: B. Grochala, M. Pokorska, M. Syrek (red.), Aktywizacja — innowacja — inspiracja w
(glotto)dydaktyce, Wydawnictwo Uniwersytetu £.odzkiego, s. 25-39.

Kiafas G., 2019, Dziennik. Wyprawa 1907, Grupa Wydawnicza Foksal, Warszawa.

Kic-Drgas J., 2018, Jak skutecznie uczyé¢ jezykéw obcych osoby w wieku senioralnym?, w: M. Gromadzka (red.),
Uczenie dorostych okiem praktyka, Fundacja Rozwoju Systemu Edukacji i Narodowa Agencja Programu
Erasmus+, Warszawa, s. 104-108.

Klemensiewicz Z., Lehr-Sptawifiski T., Urbanczyk S., 1964, Gramatyka historyczna jezyka polskiego, Panstwowe
Wydawnictwo Naukowe, Warszawa.

265



Klimowicz A., 2005, Aktywizujgce metody nauczania, w. M. Owczarz (red.), Poradnik edukatora, Wydawnictwa
CODN, Warszawa, s. 189-209.

Klos-Sokol L., 2015, Shortcuts to Poland, wyd. 4, Warszawa.

Kotak K., 2010, Teksty i , podteksty” na internetowym kursie jezyka polskiego dla poczqtkujgcych, ,,Acta
Universitatis Lodziensis. Ksztalcenie Polonistyczne Cudzoziemcow. Teksty i podteksty w nauczaniu jezyka
polskiego jako obcego — 27, t. 17, s. 369-374.

Komorowska H., 2009, Metodyka nauczania jezykéw obcych, Fraszka Edukacyjna, Warszawa.

Kotuta K., 2013, Od cRPG do gier logicznych. Rozwazania na temat uzycia gier komputerowych w kontekscie
glottodydaktycznym, ,,Homo Ludens”, nr 1(5), s. 129-138.

Kotuta K., 2017, Rzeczywistos¢ wirtualna w nauczaniu jezykow obcych — nowy paradygmat komunikacji w
dyskursie szkolnym, ,,Homo Ludens”, nr 1(10), s. 111-132.

Kotuta K., 2022, Gra komputerowa na lekcji jezyka obcego. Procesy interakcyjne w zgamifikowanej klasie jezyka
francuskiego, Wydawnictwo Uniwersytetu Marii Curie-Sktodowskiej, Lublin.

Kowalczuk K., 2020, Edukacyjne cechy gamingu, ,,Homo Ludens”, nr 1(13), s. 89-102.

Kownacka P., 2022, Sztuka na jezykach. O doskonaleniu sprawnosci mowienia z wykorzystaniem sztuki lokalnej
na lekcjach zdalnych jpjo, w: B. Grochala, M. Pokorska, M. Syrek (red.), Aktywizacja — innowacja — inspiracja w
(glotto)dydaktyce, Wydawnictwo Uniwersytetu Lodzkiego, s. 153-164.

Kruszewski K. (red.), 2005, Sztuka nauczania. Czynnosci nauczyciela, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa.

Kuzma N., 2020, Wykorzystanie mnemotechnik w wybranych grach i zabawach w dydaktyce jezyka polskiego i
glottodydaktyce polonistycznej, w: M. Biernacka, P. Kazmierczak, A. Banach (red.), Ludycznosé w
(glotto)dydaktyce, Wydawnictwo Uniwersytetu Lodzkiego, £.6dz, s. 177-187.

La Fontaine J., 1876, Bajki, ttum. Wtadystaw Noskowski, Naktad i druk Jana Noskowskiego, Warszawa.

Laskowska J., 2019, Technologie cyfrowe w nauczaniu jezyka polskiego jako obcego, ,,Acta Universitatis
Lodziensis. Ksztatcenie Polonistyczne Cudzoziemcow. Oblicza glottodydaktyki polonistycznej. Powigzania i
inspiracje”, t. 26, s. 161-170.

Laszkiewicz M., 2010, Piosenka jest dobra na wszystko?, ,,Acta Universitatis Lodziensis. Ksztalcenie
Polonistyczne Cudzoziemcow. Teksty i podteksty w nauczaniu jezyka polskiego jako obcego — 27, t. 17, s. 335—
341.

Lehmkuhl P.,2022, Designing an EFL vocabulary app for autonomous lexical learning, w: B. Grochala, M.
Pokorska, M. Syrek (red.), Aktywizacja — innowacja — inspiracja w (glotto)dydaktyce, Wydawnictwo Uniwersytetu
Lodzkiego, s. 41-54.

Lipinska E., 2003, Jezyk ojczysty, jezyk obcy, jezyk drugi. Wstep do badan dwujezycznosci, Wydawnictwo
Uniwersytetu Jagiellonskiego, Krakow.

Lipowska D., 2016, Komputerowe modelowanie ewolucji jezyka, Wydawnictwo Naukowe UAM, Poznan.
Lyotard J. F., 1997, Kondycja ponowoczesna. Raport o stanie wiedzy, Fundacja Aletheia, Warszawa.

Lyster R., 2007, Learning and Teaching Languages Through Content: A Counterbalanced Approach, John
Benjamins Publishing, Amsterdam.

Mackowiak R., 2014, Elementy ludyczne w nauczaniu cudzoziemcow jezyka polskiego (na materiale serialu Swiat
wedtug Kiepskich), ,,Acta Universitatis Lodziensis. Ksztalcenie Polonistyczne Cudzoziemcow. Glottodydaktyka
— media — komunikacja. Negocjowanie znaczen”, t. 21, s. 363-374.

Mackowiak R., 2017, YouTube na lekcji jezyka polskiego jako obcego, w: R. Mackowiak, E. Wojtczak (red.),
Bogactwo jezykowe i kulturowe Europu w oczach Polakéw i cudzoziemcow 4, Wydawnictwo Uniwersytetu
Lodzkiego, £.6dz, s. 92-103.

Mackowiak R., Goralczyk-Mowczan P., 2021, Nauczanie jezyka polskiego w Stuium Jezyka Polskiego dla
Cudzoziemcow Uniwersytetu Lodzkiego a nowa (pandemiczna) rzeczywistos¢, ,,Acta Universitatis Lodziensis.
Ksztalcenie Polonistyczne Cudzoziemcoéw. Komunikacja — jezyk — kultura. Nowe $ciezki w glottodydaktyce
polonistycznej”, t. 28, s. 393-424.

Majewska-Tworek A., Zasko-Zielinska M., Pezik P., 2020, ««Polszczyzna méwiona miast)» — kontynuacja badar
z lat 80. XX wieku z wykorzystaniem narzedzi lingwistyki cyfrowej, ,,Forum Lingwistyczne”, nr 7, s. 71-87.

266



Majrzyk L., 2020, Ranking systemow  operacyjnych i  przeglgdarek w  Polsce (1/2020):
https://mobirank.pl/2020/03/01/ranking-systemow-operacyjnych-i-przegladarek-w-polsce-1-2020/ (doste:
7.05.2022).

Makarowska O., Wybrane gry jezykowe na lekcjach jezyka rosyjskiego, w: A. Surdyk (red.), Kulturotwércza
funkcja gier. Gra jako medium, tekst i rytuat, t. 1, Wydawnictwo Naukowe UAM, Poznan, s. 65—74.

Maliszewski B., 2022, Nauczanie kultury oraz jezyka przez obrazy i stowa (na przyktadzie multimodalnego
projektu ,,Lubimy Lublin”), ,,Acta Universitatis Lodziensis. Ksztalcenie Polonistyczne Cudzoziemcow.
Komunikacja — jezyk — kultura. Inspiracje (glotto)dydaktyczne”, t. 29, s. 17-30.

Marcela M., 2021, Selekcje. Jak szkota niszczy ludzi, spoleczenstwa i swiat, Wydawnictwo Znak, Krakow.

Markiewicz D., 2020, Wykorzystanie e-learningu w nauczaniu polskiego jezyka, historii i kultury, w: E. Kubicka,
M. Berend, A. Walkiewicz (red.), Nowe perspektywy w nauczaniu jezyka polskiego jako obcego V, Torun, s. 263—
284.

Marko A., 2014, Drama na lekcjach jezyka polskiego — 0 potencjale metody, ,,Homo Ludens”, nr 1(6), s. 87-100.

Markowski G., Rola gier i zabaw w nauczaniu dorostych na przyktadzie francuskiego jezyka specjalistycznego
jako obcego, w: A. Surdyk (red.), Kulturotwércza funkcja gier. Gra jako medium, tekst i rytuaf, t. 1, Wydawnictwo
Naukowe UAM, Poznan, s. 75-80.

Ments M., 1983. The Effective Use of Role-play: A Handbook for Teachers and Trainers, Kogan Page, London.

Merton R. K., 1968, The Matthew Effect in Science. The reward and communication systems of science are
considered, ,, Science ” t. 159, nr 3810, s. 56-63: https://garfield.library.upenn.edu/merton/matthewl.pdf (dostep:
4.12.2021).

Meyers C., Jones T. B., 1993, Promoting Active Learning: Strategies for the College Classroom, Jossey-Bass, San
Francisco.

Mijal M., Cie$la M., Gromadzka M., 2020, Escape room as an adult education tool, ,,Homo Ludens”, nr 1(13), s.
165-178.

Mitosz M., 2008, Aplikacje internetowe i problemy ich tworzenia, w: M. Mitosz (red.), Aplikacje internetowe — od
teorii do praktyki, Polskie Towarzystwo Informatyczne, Warszawa, s. 9-10: http://pti.cs.pollub.pl/wp-
content/uploads/2018/06/Aplikacje-internetowe-2008.pdf (dostep: 7.05.2022).

Morgenstern O., Neumann J., 1947, Theory of Games and Economic Behavior, Yale University Press, Princeton.

Myrdzik B. (red.), 2000, Nowoczesnosé i tradycja w ksztatceniu literackim. Podrecznik do éwiczen z metodyki,
Lublin.

Myrdzik B., Karwatowska M., Tymiakin L. i in., 2019, Niezbednik dla Studenta/Studentki na PRAKTYCE (i nie
tylko), Lublin: https://phavi.umcs.pl/at/attachments/2021/0903/104321-niezbednik-filologia-polska.pdf (dostep:
27.05.2022).

Nagorko A., 2004, Metody konfrontatywne a etnolingwistyka (lingwistyka kulturowa), w: E. Forian (red.),
Wielokulturowos$é, tozsamosé, mniejszosci na Wegrzech i w Polsce. Jezyk — literatura — kultura, Debreceni
Egyetem Kosszuth Egyetemi Kiadoja, Debreczyn, s. 25-33.

Nowakowska 0., 2011, Wszystko gra! Gry miejskie w przestrzeni Warszawy, ,,Homo Ludens”, nr 1(3), s. 155—
165.

Nowicka M, 2020, (Tele)turniej sposobem na udang lekcje jezyka polskiego dla obcokrajowcéw, w: M. Biernacka,
P. Kazmierczak, A. Banach (red.), Ludycznosé w (glotto)dydaktyce, Wydawnictwo Uniwersytetu L.odzkiego,
1.6dz, s. 199-210.

Okon W., 1995, Zabawa a rzeczywistos¢, Wydawnictwo ,,ZAK”, Warszawa.
Okon W., 2001, Nowy stownik pedagogiczny, Wydawnictwo Akademickie ,,Zak”, Warszawa.

Patasz P., 2013, Piosenka popularna jako material dydaktyczny oraz mozliwosé¢ jej wykorzystania na zajeciach
lektoratowych z jezyka polskiego jako obcego, ,,Acta Universitatis Lodziensis. Ksztalcenie Polonistyczne
Cudzoziemcow. Glottodydaktyka — media — komunikacja. Ksztaltowanie kompetencji komunikacyjnej”, t. 20, s.
349-356.

Pamuta M., 2009, Metodyka nauczania jezykow obcych w ksztalceniu zintegrowanym, Fraszka Edukacyjna,
Warszawa.

267



Pfeiffer W., 2001, Nauka jezykow obcych. Od praktyki do praktyki, Wagros, Poznan.
Piasecki, E., 1922. Badania nad geneza ¢wiczen cielesnych, Geberthner i Wolff, Poznan.

Pokorska M., 2020, Wykorzystanie technik ludycznych w nauczaniu jezyka polskiego jako obcego dzieci w wieku
szkolnym (refleksje po kursie letnim w Moldawii), w: M. Biernacka, P. Kazmierczak, A. Banach (red.), Ludycznos¢
w (glotto)dydaktyce, Wydawnictwo Uniwersytetu £.odzkiego, 1.6dz, s. 65-76.

Polanski E., 1995, Dydaktyka ortografii i interpunkcji, WSiP, Warszawa.
Popper K. R., 1977, Logika odkrycia naukowego, Panstwowe Wydawnictwo Naukowe, Warszawa.
Postman N., 1995, Technopol. Triumf techniki nad kulturg, ttum. Anna Tanalska-Duleba, PIW, Warszawa.

Prajzner K., 2009, Tekst jako swiat i gra. Modele narracyjnosci w kulturze wspdlczesnej, \Wydawnictwo
Uniwersytetu L.odzkiego, 1.6dz.

Prensky M. 2001, Digital Natives, Digital Immigrants, ,,On the Horizon”, 9(5), s. 1-6.

Prizel-Kania A., 2021, Nauczanie jezyka polskiego jako obcego wspomagane technologicznie — wczoraj i dzis.
Bilans doswiadczen po roku ksztafcenia na odleglosé, ,,Postscriptum Polonistyczne” 28(2), s. 1-16.

Programy nauczania jezyka polskiego jako obcego, 2016, 1. Janowska E. Lipinska, A. Rabiej, A. Seretny, P. Turka
(red.), Ksiggarnia Akademicka, Krakow.

Przybylska R., 2005, Projekt stownika egzotyzmow polskich dla cudzoziemcow, w: P. Garncarek (red.), Nauczanie
Jezyka polskiego jako obcego i polskiej kultury w nowej rzeczywistosci europejskiej, Wydawnictwo Uniwersytetu
Warszawskiego, Warszawa, s. 290-294.

Rak M., 2015, Kulturemy podhalanskie, Biblioteka LingVariow, t. 19, Krakow.

Robinson K., 2015, Kreatywne szkoly. Oddolna rewolucja, ktéra zmienia edukacje, thum. A. Baj, Wydawnictwo
Element, Krakow.

Rozporzgdzenie MEIN 7 11.10.2022 w sprawie dziedzin nauki i dyscyplin naukowych oraz dyscyplin artystycznych,
Dz. U. z 2022, poz. 2202.

Rudzinski G., 2020, Homo logquens a homo ludens. Glottodydaktyczne refleksje nad koncepcjq kultury Johana
Huizingi, w: M. Biernacka, P. Kazmierczak, A. Banach (red.), Ludycznosé w (glotto)dydaktyce, Wydawnictwo
Uniwersytetu L.odzkiego, £.6dz, s. 23-32.

Rudzinski S., 2014, Projekt ,, LiMe — Languages in Media” — jak materialy medialne mogq wspierac¢ migrantow i
ich nauczycieli w edukacji jezykowej, ,,Acta Universitatis Lodziensis. Ksztalcenie Polonistyczne Cudzoziemcow.
Glottodydaktyka — media — komunikacja. Negocjowanie znaczen”, t. 21, s. 153-161.

Rusek B., Zabawy interakcyjne w nauczaniu jezykéw obcych, w: A. Surdyk (red.), Kulturotwércza funkcja gier.
Gra jako medium, tekst i rytuaf, t. 1, Wydawnictwo Naukowe UAM, Poznan, s. 81-90.

Ryan M. P., Martens G. G., 1989, Planning a College Course: A Guidebook for the Graduate Teaching Assistant,
National Center for Research to Improve Postsecondary Teaching and Learning, Ann Arbor, Michigan.

Searle J. R., 1987, Czynnosci mowy: rozwazania z filozofii jezyka, thum. B. Chwedenczuk, Instytut Wydawniczy
PAX, Warszawa.

Seretny A., 2006, Koncepcje inteligencji wielorakich Howarda Gardnera a nauczanie jezyka obcego, W: A.
Seretny, E. Lipinska (red.), Sprawnosci przede wszystkim, Universitas, Krakow, s. 67-88.

Seretny A., Lipinska E., 2005, ABC metodyki nauczania jezyka polskiego jako obcego, Universitas, Krakow.
Siek-Piskozub T., 1994, Gry i zabawy w nauczaniu jezykéw obcych, WSIP, Warszawa.

Siek-Piskozub T., 2001, Uczy¢ sig, bawigc. Strategia ludyczna na lekcji jezyka obcego, Wydawnictwo Naukowe
PWN, Warszawa.

Siek-Piskozub T., Wach A., 2006, Muzyka i stowa. Rola piosenki w procesie przyswajania jezyka obcego,
Wydawnictwo Naukowe UAM, Poznan.

Skok K., 2017, Punktyfikacja, playifikacja, hazardyzacja... Analiza skutecznosci mechanizméw motywacyjnych
stosowanych w procesie gamifikacji, ,,Homo Ludens”, nr 1(10), s. 193-216.

268



Smith B. L., MacGregor J. T., 1992, What Is Collaborative Learning?, w: A. Goodsell, M. Maher, V. Tinto, B. L.
Smith B iJ. T. MacGregor (red.), Collaborative Learning: A Sourcebook for Higher Education, National Center
on Postsecondary Teaching, Learning and Assessment at Pennsylvania State University, Pennsylvania, s. 10-30.

Soares Palmer D., 2010, Second Language Pragmatic Socialization in World of Warcraft, ProQuest LLC, Ann
Arbor, Michigan, s. 1-14.

Stando J., Sptawska-Murmylo M., 2017, Metody aktywizujgce w edukacji przedszkolnej i wczesnoszkolnej,
Osrodek Rozwoju Edukacji, Warszawa.

Stern A., 2016, ...i nigdy nie chodzitem do szkoly. Historia szczesliwego dziecinstwa, WWydawnictwo Element,
Gliwice.

Strutynski J., 1997, Gramatyka polska, Wydawnictwo Tomasz Strutynski, Krakow.
Suits B., 2016, Konik Polny. Gry, zZycie i utopia, Wydawnictwo Aletheia, Warszawa.

Surdyk A., Od Tolkiena do glottodydaktyki, czyli o Technice Gier Fabularnych w dydaktyce jezykow obcych i
gustach literackich studentow, w: A. Surdyk (red.), Kulturotwércza funkcja gier. Gra jako medium, tekst i rytuaf,
t. 1, Wydawnictwo Naukowe UAM, Poznan, s. 91-98.

Szalek, M., 1992. Sposoby podnoszenia motywacji na lekcjach jezyka obcego, Art Print, Poznan.

Szejal. Z., 2011, Teatralne i narracyjne gry fabularne jako aktywizujgce metody nauczania, ,,Homo Ludens”, nr
1(3), s. 215-235.

Taraszkiewicz M., 1999, Jak uczy¢ lepiej — refleksyjny praktyk w dziataniu, Wydawnictwa CODN, Warszawa.

Tkaczyk P., 2012, Grywalizacja. Jak zastosowaé mechanizmy gier w dziataniach marketingowych, Helion,
Gliwice.

Tokarczuk O., 2007, Bieguni, Wydawnictwo Literackie, Krakow.

Tsai N., 2019, Social Media in Foreign Language Teaching and Learning — a Review, ,,Acta Universitatis
Lodziensis. Ksztatcenie Polonistyczne Cudzoziemcow. Oblicza glottodydaktyki polonistycznej. Powigzania i
inspiracje”, t. 26, s. 149-159.

Tsai N., 2021, Games in Foreign Language Classrooms: Taiwanese Students’ Perspective, ,,Acta Universitatis
Lodziensis. Ksztatcenie Polonistyczne Cudzoziemcéw. Komunikacja — jezyk — kultura. Nowe $ciezki w
glottodydaktyce polonistycznej”, t. 28, s. 159-174.

Tsai N., 2022, Learning Polish with Duolingo: A Case Study in Taiwanese Academic Setting, ,,Acta Universitatis
Lodziensis. Ksztalcenie Polonistyczne Cudzoziemcow. Komunikacja — jezyk — Kultura. Inspiracje
(glotto)dydaktyczne”, t. 29, s. 31-52.

Uljens M., 2006, Dydaktyka szkolna, w: B. Sliwerski (red.), Pedagogika, t. 2, GWP, Gdansk, s. 105-239.
Uryga Z., 1996, Godziny polskiego, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa-Krakow.
Valéry P., 1943, Tel quel, Gallimard, Paryz.

Wajda N., 2014, Gry kooperacyjne na zajeciach jezyka obcego dla przedszkolakéw, ,,Homo Ludens”, nr 1(6), S.
199-214.

Walczak R., Wezowska J., 2017, Gry fabularne jako sposob zwiekszania kontroli nad rzeczywistosciq. Poczucie
umiejscowienia kontroli oraz emocjonalnos¢ graczy w porownaniu do mtodziezy niegrajgcej, ,,Homo Ludens”, nr

1(10), s. 255-268.
Walsh S., 2011, Exploring Classroom Discourse: Language in Action, Routledge, New York.

Wegner T., 2020, Muzyka alternatywna jako punkt wyjscia do dialogu miedzykulturowego, ,,Acta Universitatis
Lodziensis. Ksztalcenie Polonistyczne Cudzoziemcoéw. Perspektywy badawcze w  glottodydaktyce
polonistycznej”, t. 27, s. 291-306.

Wilczynska W., Michonska-Stadnik A., 2010, Metodologia badan w glottodydaktyce. Wprowadzenie, Avalon,
Krakow.

Wisniewska H., Plisiecki J. (red.), 1997, Wokét szkoly i nauczyciela, Wydawnictwo Uniwersytetu Marii Curie-
Sktodowskiej, Lublin.

Wisniewski M. R., 2021, Zabdjcze aplikacje. Jak smartfony zmienily nasz swiat, \Wydawnictwo Czarne,
Wolowiec.

269



Wittgenstein L., 2000, Dociekania filozoficzne, ttum. B. Wolniewicz, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa.

Wittgenstein L., 2012, Tractatus Logico-Philosophicus, thum. B. Wolniewicz, Wydawnictwo Naukowe PWN,
Warszawa.

Wotos M., 2002, Koncepcja ,,gry jezykowej” Wittgensteina w swietle badan wspolczesnego jezykoznawstwa,
Universitas, Krakow.

Zak-Caplot K., 2020a, Jak i dlaczego uczyé jezyka polskiego w muzeum? Techniki pracy z grupg i tworzenie
materiatow jezykowych na przykiadzie projektu Muzeum Warszawy ,, Warszawa dla srednio zaawansowanych”,
w: E. Kubicka, M. Berend, A. Walkiewicz (red.), Nowe perspektywy w nauczaniu jezyka polskiego jako obcego
V, Torun, s. 285-299.

Zak-Caplot K., 2020b, Zabaw sie w muzeum, czyli jak nie uczqgc, uczyé? Wykorzystanie technik ludycznych w
nauczaniu jezyka polskiego jako obcego na wystawie muzealnej (teatralizacja, storytelling, grywalizacja), W: M.
Biernacka, P. Kazmierczak, A. Banach (red.), Ludycznos¢ w (glotto)dydaktyce, Wydawnictwo Uniwersytetu
Lodzkiego, £.6dz, s. 189-198.

Zaporowski A., 1996, Wittgenstein a kultura, Wydawnictwo Fundacji Humaniora, Poznan.

Zarzycka G., 2019, Kulturemy polskie — punkty widzenia, techniki ich wydobywania i negocjowania. Stosowanie
perspektywy etnolingwistycznej w glottodydaktyce polonistycznej, ,,Acta Universitatis Lodziensis. Ksztatcenie
Polonistyczne Cudzoziemcow. Oblicza glottodydaktyki polonistycznej. Powigzania i inspiracje”, t. 26, S. 425—
441.

Zarzycka G., 2021, Glottokulturoznawstwo (takze polonistyczne) jako jeszcze jedna subdziedzina naukowa
glottodydaktyki, w: A. Seretny, E. Lipiniska (red.), Dydaktyka jezyka polskiego jako nierodzimego. Konteksty —
dylematy — trendy, Universitas, Krakow, s. 313-340.

Zarzycka G., Rudzinski S., 2013, Multimedialna gra ,,I SPY” w swietle zalozen podejscia zadaniowego do
nauczania i uczenia si¢ jezykow obcych, ,,Acta Universitatis Lodziensis. Ksztalcenie Polonistyczne
Cudzoziemcow. Glottodydaktyka — media — komunikacja. Ksztattowanie kompetencji komunikacyjnej”, t. 20, S.
249-259.

Zdrenka M., 2021, Czy gry komputerowe to strata czasu?, ,,Filozofuj!”, nr 4 (40), s. 48-49.
Zdunkiewicz-Jedynak D., 2013, Wyktady ze stylistyki, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa.

Zwierzycka-Raulinajtys A., 2007, Piosenka w nauczaniu dzieci jezyka obcego — zabawa czy trudnosé?, w: A.
Surdyk (red.), Kulturotworcza funkcja gier. Gra jako medium, tekst i rytuaf, t. 1, Wydawnictwo Naukowe UAM,
Poznan, s. 99-110.

Zwolinska P., 2020, Gry jezykowe dla cudzoziemcow vs. Gry jezykowe dla rodzimych uzytkownikow jezyka —
analiza jakoSciowa wybranych zbiorow, w: M. Biernacka, P. Kazmierczak, A. Banach (red.), Ludycznosé¢ w
(glotto)dydaktyce, Wydawnictwo Uniwersytetu L.odzkiego, £.6dz, s. 49-62.

Zylinska M., 2013, Neurodydaktyka. Nauczanie i uczenie sie przyjazne mézgowi, \Wydawnictwo Naukowe
Uniwersytetu Mikotaja Kopernika, Torun.

SELOWNIKI I ENCYKLOPEDIE

Britannica: https://www.britannica.com/topic/distance-learning (dostep: 26.05.2022). (BRIT)

Dobry stownik jezyk polskiego 1: https://dobryslownik.pl/slowo/escape+room/223238/ (dostep: 5.12.2021). (DSJP
1)

Dobry stownik jezyka polskiego 2: https://dobryslownik.pl/slowo/desktopowy/223866/ (dostep: 7.05.2022). (DSJP
2)

Elektroniczny stownik jezyka polskiego PWN 1: https://sjp.pwn.pl/szukaj/agonistyka.html (dostep: 3.12.2021).
(ESJP PWN 1)

Elektroniczny stownik jezyka polskiego PWN 2: https://sjp.pwn.pl/szukaj/agon.html (dostep: 3.12.2021). (ESJP
PWN 2)

Elektroniczny stownik jezyka polskiego PWN 3: https://sjp.pwn.pl/sjp/autoteliczny;2442148 (dostep: 27.12.2021).
(ESJP PWN 3)

Elektroniczny stownik jezyka polskiego PWN 4: https://sjp.pwn.pl/sjp/serwis-spolecznosciowy;5579205.html
(dostep: 30.03.2022). (ESJP PWN 4)

270



Elektroniczny stownik jezyka polskiego PWN 5: https://sjp.pwn.pl/sjp/font;2558274 (dostgp: 10.05.2022). (ESJP
PWN 5)

Elektroniczny stownik jezyka polskiego XVII i XVIII wieku I:
https://sxvii.pl/index.php?strona=haslo&id_hasla=16769&forma=GRA#16769 (dostep: 10.11.2021). (ESJIPXVII
1)

Elektroniczny stownik jezyka polskiego XVII i XVIII wieku 2
https://sxvii.pl/index.php?strona=haslo&id_hasla=15726&forma=GRA%C4%86#15726 (dostep: 10.11.2021).
(ESIPXVII 2)

Elektroniczny stownik jezyka polskiego XVII i XVIII wieku 3
https://sxvii.pl/index.php?strona=haslo&id _hasla=9619&forma=IGRA%C4%86#9619 (dostgp: 10.11.2021).
(ESIPXVII 3)

Elektroniczny stownik jezyka polskiego XVII i XVIII wieku 4
https://sxvii.pl/index.php?strona=haslo&id _hasla=7693 & forma=ZABAW A#7693 (dostep: 21.11.2021).
(ESIPXVII 4)

Elektroniczny stownik jezyka polskiego XVII i XVIII wieku 5
https://sxvii.pl/index.php?strona=haslo&id_hasla=8404&forma=BAWI1%C4%86#8404 (dostep: 21.11.2021).
(ESIPXVII 5)

Elektroniczny stownik jezyka polskiego XVII i XVIII wieku 6:
https://sxvii.pl/index.php?strona=haslo&id_hasla=3710&forma=BAWI%C4%86%20S1%C4%98#3710 (dostep:
21.11.2021). (ESIPXVII 6)

Elektroniczny stownik jezyka polskiego XVII i XV111 wieku 7:
https://sxvii.pl/index.php?strona=haslo&id_hasla=15323&forma=Z ABAWI1%C4%86%20S1%C4%98#15323
(dostep: 21.11.2021). (ESJPXVII 7)

Elektroniczny stownik jezyka polskiego XVII i XVIII wieku §:
https://sxvii.pl/index.php?strona=haslo&id_hasla=14168&forma=2ZABAWIA%C4%86%20S1%C4%98#14168
(dostep: 21.11.2021). (ESIPXVII 8)

Elektroniczny stownik wilenski: https://eswil.ijp.pan.pl/index.php (dostep: 11.11.2021). (ESWil)

Encyklopedia PWN 1: https://encyklopedia.pwn.pl/haslo/metody-nauczania;3940117.html (dostep: 10.05.2022).
(EPWN 1)

Encyklopedia PWN 2: https://encyklopedia.pwn.pl/haslo/grafika-wektorowa;3907403.html (dostgp 11.05.2022).
(EPWN 2)

Encyklopedia PWN 3: https://encyklopedia.pwn.pl/haslo/grafika-rastrowa;3907401.html (dostep: 17.05.2022).
(EPWN 3)

Etymologiczny stownik jezyka polskiego, 2000, A. Bankowskiego (red.), Wydawnictwo Naukowe PWN,
Warszawa, t. I.

Inny stownik jezyka polskiego, M. Banki (red.), Warszawa 2000. (ISJP)

Macmillan Dictionary 1:https://www.macmillandictionary.com/dictionary/british/rage-room (dostep: 5.12.2021).
(MMD 1)

Macmillan Dictionary 2: https://www.macmillandictionary.com/dictionary/british/gamification  (dostep:
14.04.2022). (MMD 2)

Macmillan Dictionary 3: https://www.macmillandictionary.com/dictionary/british/rpg (dostep: 19.05.2022).
(MMD 3)

Maly stownik jezyka polskiego, E. Sobol (red.), Warszawa 1997. (MSJP)

Obserwatorium Jezykowe UW: https://nowewyrazy.pl/haslo/studygram.html (20.05.2022). (OJ UW)
Olechnicki K., Zatecki P., 1997, Stownik socjologiczny, Graffiti BC, Torun.

Polanski E., 2016, Wielki stownik ortograficzny, PWN, Warszawa.

Polanski K., 1999, Encyklopedia jezykoznawstwa ogolnego, Zaktad Narodowy im. Ossolinskich, Wroctaw.

271



Polski stownik etymologiczny, 2017, W. Manczak (red.), Polska Akademia Umiej¢tnosci Widziat 1 Filologiczny,
Krakow.

Pomykato W., 1993, Encyklopedia pedagogiczna, Fundacja INNOWACJA, Warszawa.

Praktyczny stownik wspotczesnej polszczyzny, 1998, H. Zgotkowa (red.), Wydawnictwo Kurpisz, Poznan, t. XIV.
(PSWP)

Stownik etymologiczny jezyka polskiego, 1952—-1956, F. Stawski (red.), Towarzystwo Mitosnikow Jezyka
Polskiego, Krakow, t. 1.

Stownik etymologiczny jezyka polskiego, 1985, A. Briickner (red.), Wiedza Powszechna, Warszawa.
Stownik etymologiczny jezyka polskiego, 2005, W. Borys (red.), Wydawnictwo Literackie, Krakow.

Stownik jezyka polskiego W. Doroszewski (red.) 2: https://sjp.pwn.pl/doroszewski/gra;5431250.html (dostep:
11.11.2021). (SIPD 2)

Stownik jezyka polskiego W. Doroszewski (red.) 3: https://sjp.pwn.pl/doroszewski/grac;5431312.html (dostep:
11.11.2021). (SIPD 3)

Stownik jezyka polskiego W. Doroszewski (red.) 4: https://sjp.pwn.pl/doroszewski/igra;5434219.html (dostep:
11.11.2021). (SIPD 4)

Stownik jezyka polskiego W. Doroszewski (red.) 5: https://sjp.pwn.pl/doroszewski/igrac;5434220.html (dostep:
11.11.2021). (SIPD 5)

Stownik jezyka polskiego W. Doroszewski (red.) 6: https://sjp.pwn.pl/doroszewski/zabawa;5523655.html (dostep:
21.11.2021). (SJPD 6)

Stownik jezyka polskiego, 1808, B. Linde (red.), t. I, cz. 1'i Il, Warszawa. (SL)

Stownik jezyka polskiego, 1814, B. Linde (red.), t. IV, Warszawa. (SL)

Stownik jezyka polskiego, 1900, J. Kartowicz, A. Krynski i W. Niedzwiedzki (red.), t. I, Il Warszawa. (SW)
Stownik jezyka polskiego, 1927, J. Kartowicz, A. Krynski i W. Niedzwiedzki (red.), t. VIII, Warszawa. (SW)

Stownik jezyka polskiego, 1999, M. Szymczak (red.), Warszawa, Wydawnictwo Naukowe PWN, t. I, II, Il
(SJPS2)

Stownik jezyka polskiego,1861, A. Zdanowicz i in. (red.), t. I, cz. I, Il Wilno. (SWil)

Stownik jezyka polskiego. Suplement A—Z, \N. Doroszewskiego (red.), t. X1, Warszawa 1969, s. 275. (SJPD 1)
Stownik tacinsko-polski 1: https://pl.glosbe.com/la/pl/alea (dostep: 25.12.2021). (SEP 1)

Stownik tacinisko-polski 2: https://pl.glosbe.com/la/pl/ludere (dostep: 11.11.2021). (SLP 2)

Stownik tacinsko-polski 3: https://pl.glosbe.com/la/pl/ludus (dostep: 11.11.2021). (SL.P 3)

Stownik polszczyzny XVI wieku, 1974, M. R. Mayenowa (red.), Wydawnictwo Polskiej Akademii Nauk, Wroctaw —
Warszawa — Krakéw — Gdansk, t. VIII. (SPXVI)

Stownik polszczyzny XVI wieku, 1979, M. R. Mayenowa (red.), Wydawnictwo Polskiej Akademii Nauk, Wroctaw —
Warszawa — Krakow — Gdansk, t. XII. (SPXVI)

Stownik staropolski, 19561959, S. Urbanczyk (red.), Wydawnictwo Polskiej Akademii Nauk, Wroctaw — Krakow
— Warszawa, t. 1. (Sstp)

Stownik staropolski, 1960-1962, S. Urbanczyk (red.), Wydawnictwo Polskiej Akademii Nauk, Wroctaw — Krakow
— Warszawa, t. 1. (Sstp)

Stownik staropolski, 1995-2002, S. Urbanczyk (red.), Wydawnictwo Polskiej Akademii Nauk, Wroctaw — Krakow
— Warszawa, t. XI. (Sstp)

Stownik wspélczesnego jezyka polskiego, B. Dunaj (red.), Warszawa 1996. (SWJP)
Szewczuk W., 1979, Stownik psychologiczny, Wiedza Powszechna, Warszawa.
Szewczuk W., 1998, Encyklopedia psychologii, Fundacja INNOWACJA, Warszawa.
Szulc A., 1994, Stownik dydaktyki jezykéw obcych, PWN, Warszawa.

272



Uniwersalny stownik jezyka polskiego, 2003, S. Dubisz (red.), Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa, t. I, 11,
V. (USJP)

Wielki stownik jezyka polskiego P. Zmigrodzki (red.) 1: https://wsjp.pl/haslo/do_druku/102871/ludyczny (dostep:
7.11.2021). (WSJPZ 1)

Wielki stownik jezyka polskiego P. Zmigrodzki (red.) 2: https://wsjp.pl/haslo/do_druku/102876/ludyzm (dostep:
7.11.2021). (WSJPZ 2)

Wielki stownik jezyka polskiego P. Zmigrodzki (red.) 3: https://wsjp.pl/haslo/podglad/2847/gra# (dostep:
11.11.2021). (WSJPZ 3)

Wielki stownik jezyka polskiego P. Zmigrodzki (red.) 4: https://wsjp.pl/haslo/podglad/8356/grac (dostep:
11.11.2021). (WSJPZ 4)

Wielki stownik jezyka polskiego P. Zmigrodzki (red.) 5: https://wsjp.pl/haslo/podglad/91103/igrac (dostep:
11.11.2021). (WSJIPZ 5)

Wielki stownik jezyka polskiego P. Zmigrodzki (red.) 6: https://wsjp.pl/haslo/do_druku/7972 (dostep: 21.11.2021).
(WSJIPZ 6)

Wielki stownik jezyka polskiego P. Zmigrodzki (red.) 7: https://wsjp.pl/haslo/podglad/106499/gamifikacja (dostep:
14.05.2022). (WSJPZ 7)

Wielki stownik jezyka polskiego P. Zmigrodzki (red.) 8: https://wsjp.pl/haslo/podglad/106498/grywalizacja
(dostep: 14.05.2022). (WSJPZ 8)

Wielki stownik jezyka polskiego P. Zmigrodzki (red.) 9: https://wsjp.pl/haslo/podglad/106503/gryfikacja (dostep:
14.05.2022). (WSJPZ 9)

Wielki slownik jezyka polskiego, 2018, L. Drabik (red.), Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa, t. I, V.
(WSJPDr)

MATERIALY DO NAUKI JEZYKA POLSKIEGO JAKO OBCEGO

Achtelik A., Niesporek-Szamburska B., 2009, Bawimy sie w polski 1, Wydawnictwo Uniwersytetu Slaskiego,
Katowice. (BWP)

Bednarska D., Machowska J., Majcher-Legawiec U., Rabiej A., 2021, Razem po polsku, I. Janowska (red.),
Avalon, Krakéw. (RPP)

Dembowska-Wosik 1., Strzelecka A., Zawada A., 2012, Spacerkiem po Lodzi, Wydawnictwo Uniwersytetu
Lodzkiego, 1.6dz. (SPL)

Gatat E., 2020, Cwiczenia i gry doskonalgce sprawnos¢ méwienia dla obcokrajowcéw, poziom B i C,
Wydawnictwo Politechniki Krakowskiej, Krakow.

Gatat E., Satega-Bielowicz B., 2019, Jezyk polski? Chce i moge! 2, Universitas, Krakow. (CIM 2)

Gatat E., Salega-Bielowicz B., 2019, Jezyk polski? Chcg i moge! Zeszyt éwiczen 2, Universitas, Krakow. (CIMZ 2)
Gaudy A., Maj-Moskalik S., 2021, Rozgadaj si¢ po polsku, Notabene. (RSPP)

Gaze M., 2019, Legendy polskie na A2, PUNO Press, Londyn. (LP A2)

Kajak P., 2015, Materialy uzupetniajgce do podrecznika Raz, dwa, trzy i po polsku méwisz Ty! t. |, Wydawnictwo
Uniwersytetu Warszawskiego, Lwow. (123+)

Kajak P., 2015, Raz, dwa, trzy i po polsku méwisz Ty!, t. I, Wydawnictwo Uniwersytetu Warszawskiego, Lwow.
(123)

Kotaczek E., 2018, Gry i zabawy jezykowe. Jezyk polskie jako obcy, PROLOG, Krakow.

Kotaczek E., 2019, Survival Polish Crash Course, PROLOG, Krakow. (SP)

Krzton J., 2014, Stownictwo w pracy, PROLOG, Krakéw. (SWP)

Kuc P., Stempek 1., 2017, Gry i zabawy jezykowe — junior, Polish Language School Glossa, Krakow.

Kugiel-Abuhasna 1., 2021, Lowcy stéw. Podrecznik popularnonaukowy dla cudzoziemcéw na poziomie Bl,
Krakow. (LS)

Lipinska E., 2008, Ksiezyc w butonierce, Universitas, Krakow.

273



Lipinska E., 2014, Nie ma rozy bez kolcow — ¢wiczenia ortograficzne dla cudzoziemcow, Universitas, Krakow.
(NRBK)

Lisowska A., 2014, Zagadki i zarty, Wydawnictwo KUL, Lublin.
Majkiewicz A., Tambor J., 2009, Spiewajgco po polsku, Wydawnictwo Uniwersytetu Slaskiego, Katowice.
Masiotek M., Madeja A., 2021, Krzyzowki dla uczqcych sie jezyka polskiego, PROLOG, Krakow.

Pelc T., 1997, Teraz polski. Gry i ¢wiczenia komunikacyjne. Podrecznik dla nauczycieli jezyka polskiego jako
obcego, Wydawnictwo WING, L.6dz.

Pigcinska A., 2014, Co raz wejdzie do glowy — juz z niej nie wyleci, czyli frazeologia prosta i przyjemna,
Universitas, Krakow. (FRAZ)

Piotrowska-Rola E., Porebska M., 2017, Polski jest COOL. Ksigzka nauczyciela — gry i zabawy, studio tEMA,
Lublin.

Rabiej A., 2009, Lubi¢ polski! 1, Oficyna Wydawnicza Fogra, Krakow. (LP 1)

Rabiej A., 2010, Lubi¢ polski! 2, Oficyna Wydawnicza Fogra, Krakow. (LP 2)

Stelmach A., 2019, CZYTAJ krok po kroku 3, Polish Language School Glossa, Krakéw. (Cz KPK 3)
Stempek ., 2014, Gry i zabawy jezykowe 1, Polish Language School Glossa, Krakow.

Stempek 1., 2019, Gry i zabawy jezykowe 2, Polish Language School Glossa, Krakow.

Stempek 1., Stelmach A., Dawidek S. i in., 2013, Polski, krok po kroku, Polish Language School Glossa, Krakow.
(KPK 1)

Szostak-Krol K., Jezykowa podréz po Polsce, Warszawa 2019. (JPP)

FILMY NAWIAZUJACE DO TEMATYKI GIER

Film 1: https://www.filmweb.pl/film/Jumanji-1995-665 (dostep: 4.12.2021).

Film 2: https://www.filmweb.pl/film/Jumanji:+Przygoda+w+d%C5%BCungli-2017-717250 (dostep: 4.12.2021).
Film 3: https://www.filmweb.pl/film/Jumanji:+Nast%C4%99pny+poziom-2019-834957 (dostep: 4.12.2021).
Film 4: https://www.filmweb.pl/film/Free+Guy-2021-828206 (dostep: 4.12.2021).

Film 5: https://www.filmweb.pl/film/Player+One-2018-719889 (dostep: 4.12.2021).

Film 6: https://www.filmweb.pl/serial/Sparta-2018-832737 (dostep: 4.12.2021).

Film 7: https://www.filmweb.pl/film/Escape+Room-2017-796989 (dostep: 4.12.2021).

Film 8: https://www.filmweb.pl/film/No+Escape+Room-2018-828899 (dostep: 4.12.2021).

Film 9: https://www.filmweb.pl/video/Zwiastun/Escape+Room+Zwiastun+nr+1-48204 (dostep: 4.12.2021).

Film 10: https://www.filmweb.pl/film/Escape+Room:+Najlepsi+z+najlepszych-2021-832450 (dostep:
4.12.2021).

Film 11: https://www.filmweb.pl/film/Czarne+lustro:+Bandersnatch-2018-818016 (dostep: 4.12.2021).
Film 12: https://www.filmweb.pl/serial/Squid+Game-2021-841842 (dostep: 4.12.2021).

PORTALE, STRONY, WITRYNY INTERNETOWE

link 1: National learning platforms and tools:
https://en.unesco.org/covid19/educationresponse/nationalresponses (dostep: 21.11.2021).

link 2: Tutoring: http://tutoring.pl/tutoring/ (dostep: 2.12.2021).
link 3: Mechanika gier: https://www.gryfikacja.pl/index.php/mechanika-gier/ (dostep: 30.12.2021).

link 4: 10 lat dziatalnosci Klubu Sportowego ,, WiMa” 1928-1938, 1938, drukarnia R. Tylko, £.6dZ:
https://polona.pl/item/10-lat-dzialalnosci-klubu-sportowego-wima-1928-1938,MzQ00Dc4Mjg/0/#info:metadata
(dostgp: 27.11.2021).

link 5: Dziesigciolecie todzkiego Klubu Sportowego ,, WiMa "
http://www.repozytorium.fn.org.pl/?q=pl/node/8239 (dostep: 27.11.2021).

274



link 6: Politycy kontra Gwiazdy TVN: https://fundacja.tvn.pl/politycy-kontra-gwiazdy-tvn/ (dostep: 27.11.2021).

link 7: Jubileuszowy bieg na 75- lecie Uniwersytetu £odzkiego:
https://www.uni.lodz.pl/wydarzenia/szczegoly/jubileuszowy-bieg-na-75-lecie-uniwersytetu-lodzkiego-juz-w-
czerwcu (dostep: 27.11.2021).

link 8: Virtual Reality i Augmented Reality — definicje: https://www.e-learning.pl/ewiedza/virtual-reality-i-
augmented-reality-definicje (dostep: 5.12.2021).

link 9: Prezentacja gry paragrafowej: https://lublin.ipn.gov.pl/pl5/aktualnosci/74839,Prezentacja-gry-
paragrafowej-Janek-historia-malego-powstanca-Puszcza-Kozienicka-.html (dostep: 4.12.2021).

link 10: The history of Escapes Rooms: https://theescapegame.com/blog/the-history-of-escape-rooms/ (dostep:
5.12.2021).

link 11: Live cam escape room: https://lock.me/en/live-cam-escape-room (dostep: 5.12.2021).

link 12: Rynek EscapeRoom w Polsce: https://s3-eu-west-
1.amazonaws.com/lockme.public/upload/RynekERwPolsce raport.pdf (dostep: 5.12.2021).

link 13: 7 najbardziej niezwyktych escape roomow w Polsce: https://www.national-
geographic.pl/traveler/galeria/7-najbardziej-niezwyklych-escape-roomow-w-polsce/oto-7-najbardziej-
niezwyklych-escape-roomow-w-polsce (dostep: 5.12.2021).

link 14: Rage rooms: https://eu.usatoday.com/story/news/2018/11/11/rage-rooms-what-might-surprise-you-
growing-trend/1754653002/ (dostep: 5.12.2021).

link 15: Pokdj furii: https://dzienniklodzki.pl/pokoj-furii-w-lodzi-chwytaja-za-kij-bejsbolowy-i-wpadaja-w-
polgodzinny-szal-zdjecia/ar/9022969 (dostep: 5.12.2021).

link 16: Polskie pokoje wsciektosci: https:/www.polityka.pl/tygodnikpolityka/ludzieistyle/1660654,1,polskie-
pokoje-wscieklosci.read (dostep: 5.12.2021).

link 17: Chinese theme park sets up ‘death simulator’: https://www.independent.co.uk/news/world/asia/chinese-
theme-park-sets-up-death-simulator-where-volunteers-can-experience-being-cremated-10226314.html (dostep:
5.12.2021).

link 18: South Koreans, Seeking New Zest for Life, Experience Their Own Funerals:
https://www.nytimes.com/2016/10/27/world/what-in-the-world/korea-mock-funeral-coffin.html (dostep:
5.12.2021).

link 19: Walka o zycie syna: https://tvn24.pl/kultura-i-styl/walka-o-zycie-syna-chorego-na-raka-gra-wideo-moze-
nauczyc-czegos-o-smierci-ra491601-3419737 (dostep: 4.12.2021).

link 20: National Academy of Sciences Enlists Gaming Community:
https://www.nationalacademies.org/news/2020/10/national-academy-of-sciences-enlists-gaming-community-to-
boost-public-understanding-of-covid-19 (dostep: 4.12.2021).

link 21: Holandia a Niderlandy:
https://rjp.pan.pl/index.php?option=com_content&view=article &id=1940:holandia-a-
niderlandy&catid=44&Itemid=208 (dostep: 6.12.2021).

link 22: Zycie jest piekne: https://www.filmweb.pl/film/%C5%BBycie+jest+pi%C4%99kne-1997-208/photos
(dostep: 3.12.2021).

link 23: Juego de los voladores: https://www.britannica.com/art/juego-de-los-voladores (dostep: 25.12.2021).

link 24: The 2019 Gamification at Work Survey: https://www.talentims.com/blog/gamification-survey-results/
(dostep: 11.11.2021).

link 25: Natural Law: https://iep.utm.edu/natlaw/ (dostep: 1.11.2021).

link 26: Virtual Worlds Real Leaders:
https://www.ibm.com/ibm/files/L668029W94664H98/ibm_gio gaming_report.pdf (dostep: 20.11.2021).

link 27: Lektury na czas epidemijej: https://spxvi.edu.pl/aktualnosci/2020/03/20/lektury-na-czas-epidemijej-cd/
(dostgp: 21.11.2021).

link 28: Jak wykorzysta¢ monitory interaktywne w nauczaniu zdalnym?:
https://www.youtube.com/watch?v=TJ9CsS6xdK4 (dostep: 30.12.2021).

275



link 29: OK: https://www.nowaera.pl/oferta-edukacyjna/reforma-2017/szkola-podstawowa/chemia/ok-czas-na-
ocenianie-ksztaltujace (dostgp: 31.07.2022).

link 30: Babies/Toddlers: https://helendoron.pl/kursy-angielskiego/babies-toddlers-wiek-0-4/ (dostep:
14.05.2022).

link 31: ESL Students & Teachers Learning Second Life with Barbara McQueen:
http://www.youtube.com/watch?v=Hch3jAzowhl (dostep: 25.05.2022).

link 32: Demo Video Second Life ESL: Lesson Plan 1_Plural noun —s:
http://www.youtube.com/watch?v=039fogkfLCw (dostep: 25.05.2022).

link 33: Stawni Polacy: http://polskiegryplanszowe.pl/portfolio/slawni-polacy/ (dostep: 30.07.2022).
link 34: Wielcy Polacy: https://www.adamigo.pl/product-page/wielcy-polacy (dostep: 30.07.2022).
link 35: Piosenka Classtools: https://www.classtools.net/cloze/202208-gNkDU8 (dostep: 9.08.2022).
link 36: Piosenka Wordwall: https://wordwall.net/pl/resource/34690254 (dostep: 6.08.2022).

link 37: Piosenka Learning Apps: https://learningapps.org/watch?v=p06xbwjt522 (dostep: 6.08.2022).
link 38: Teksty: www.tekstowo.pl (dostep: 5.08.2022).

link 39: Reklama: https://view.genial.ly/5ed7b9f5fa75bb0d9d179ae5/vertical-infographic-czas-terazniejszy
(dostep: 5.08.2022).

link 40: Amelia: https://tvn24.pl/swiat/ukraina-dziewczynka-zaspiewala-w-kijowskim-schronie-piosenke-krainy-
lodu-odpisala-jej-autorka-utworu-5628555 (dostep: 5.08.2022).

link 41: Piosenka Learning Apps 2: https://learningapps.org/watch?v=pg5x7roct22 (9.08.2022).

link 42: Andrzeja: http://baedekerlodz.blogspot.com/2020/02/ulica-andrzeja-struga-i-mural-jej.html (dostep:
5.08.2022).

link 43: WebQuest: https://www.enauczanie.com/metody/wg/coto (dostep: 5.08.2022).
link 44: NutkoSfera: https://nutkosfera.pl/#oprojekcie (dostep: 25.05.2022).
link 45: Pomelody: https://pomelody.com/content/4-0-pomelody (dostep: 25.05.2022).

link 46: Pomelody 2:

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.pomelody& branch_match_id=1050674996196864519& bra
nch_referrer=H4sIAAAAAAAAABsoKSKottL XL8jPTc3JT6nUSywo0MvIzMvW9%2FI1jLDILNJIKNQQAC|9
UICQAAAA%3D (dostep: 25.05.2022).

link 47: EarlyStage: https://earlystage.pl/pl/metoda/muzyka (dostep: 25.05.2022).

link 48: Polish Made Easy: https://www.youtube.com/channel/UC4Wwxb2jKpwVHZxRWiiz5sw/about (dostep:
25.05.2022).

link 49: Prolog: https://youtu.be/wKalXH09Bzo (dostep: 5.08.2022).
link 50: Try Some Polish: https://www.instagram.com/try_some_polish/ (dostgp: 12.12.2021).

link 51: Jezyk polski? Chee i moge!: https://www.universitas.com.pl/produkt/3659/Jezyk-polski-Chce-i-moge-
Czesc-1-Al,Beata+Sa%C5%82%C4%99ga-Bielowicz,Edyta+Ga%C5%82at (dostep: 25.05.2022).

link 52: e-polish: https://e-polish.eu (dostep: 25.05.2022).

link 53: Hurral!!! Po polsku: https://prologpublishing.com/en/122.html#youtube (dostgp: 25.05.2022).
link 54: Studiologia: https://www.studiologia.edu.pl (dostep: 25.05.2022).

link 55: Po polsku po Polsce: https://www.popolskupopolsce.edu.pl (dostep: 25.05.2022).

link 56: O projekcie: https://www.popolskupopolsce.edu.pl/o-projekcie (dostep: 25.05.2022).

link 57: Lost in... polski: https://ksiegarnia.poltax.waw.pl/lost-in-polski-interaktywna-nauka-jezyka-polskiego-z-
komentarzem-angielskim-i-niemieckim-9783940150035 (dostep: 25.05.2022).

link 58: lingua.com: https://lingua.com/pl/polski/czytanie/ (dostep: 25.05.2022).
link 59: EASY-Polish: https://easy-polish.com/pl/ (dostep: 25.05.2022).

276



link 60: Easy Polish: https://www.easypolish.org (dostep: 25.05.2022).

link 61: Cup of Polish: https://cupofpolish.org (dostep: 25.05.2022).

link 62: Polski na wynos: https://www.polskinawynos.com (dostep: 5.08.2022).
link 63: Filoglossa: https://filoglossapl.wordpress.com (dostep: 5.08.2022).

link 64: 1 SPY: https://dspace.uni.lodz.pl/xmlui/bitstream/handle/11089/4531/25-
zarzycka.pdf?sequence=1&isAllowed=y (dostep: 25.05.2022).

link 65: LiMe:
https://dspace.uni.lodz.pl/xmlui/bitstream/handle/11089/8764/14Rudzinski.pdf?sequence=1&isAllowed=y
(dostep: 25.05.2022).

link 66: FOCAL: https://focal.uni.lodz.pl (dostep: 25.05.2022).

link 67: Gwiazdka z nieba: https://prologpublishing.com/en/pakiet-edukacyjny-gwiazdka-z-nieba.html (dostep:
25.05.2022).

link 68: Obrazki: https://wydawnictwo.us.edu.pl/node/19053 (dostep: 25.05.2022).
link 69: Wielki quiz o Polsce: https://e-polish.eu/sklep/wielki_quiz_o polsce (dostep: 25.05.2022).

link 70: Cup of Polish — darmowe materiaty: https://cupofpolish.org/darmowe-materialy-do-nauki-jezyka-
polskiego-jako-obcego/?lang=pl (dostep: 25.05.2022).

link 71: To juz ponad 14 lat foréw internetowych: https://socjomania.pl/to-juz-ponad-14-lat-forow-internetowych
(dostep: 25.03.2022).

link 72: https://www.iab.org.pl/wp-content/uploads/2020/01/I AB-Przewodnik-po-Social-Media-w-Polsce-2019-
2020-1.pdf (dostep: 30.03.2022).

link 73: https://interaktywnie.com/biznes/newsy/social-media/facebook-traci-popularnosc-wsrod-najmlodszych-
uzytkownikow-257598 (dostep: 30.03.2022)

link 74: https://www.facebook.com/groups/583898165884087 (dostep: 10.04.2022).

link 75: https://padlet.com/halpol1/t7q9xu7apfkd9hk1?fbclid=IwARIWf4WY QbNk47i8-iP2vC-
kzwwlrcpSLISEfkVRpZ-aZ3rfBSSyJZajB5c (dostep: 10.04.2022).

link 76:
https://wakelet.com/wake/01MZIpYqUo75PlahnCKCJ?fbclid=IwAROuxuu4fiUKKXy8nxnpXo0nSRIn4EXb5e
nuCcclxc-MSIiEF8rI2K883LUO (dostep: 10.04.2022).

link 77: http://www.budzacasieszkola.pl/misja-budzacej-sie-szkoly/ (dostep: 30.03.2022).

link 78: https://lwww.mac.pl/multi-talk?fbclid=IwAR22JrRLFxsHCstYdHyHtal2mQfl_Cg-
2MVtsO1JHI8 DU0OQvusHREKabil#zalety (dostep: 30.03.2022).

link 79: http://www.akademiafacylitacji.pl/co-jest-facylitacja (dostep: 30.03.2022).
link 80: https://tikwedukacji.pl (dostgp: 30.03.2022).
link 81: https://www.facebook.com/groups/progresownia/about (dostep: 25.05.2022).

link 82: https://interaktywnie.com/biznes/artykuly/raporty-interaktywnie-com/raport-media-spolecznosciowe-
2019-259316 (dostep: 30.03.2022).

link 83: https://www.facebook.com/help/www/1967138829984927 (dostep: 30.03.2022).

link 84: Koniec wsparcia technicznego oprogramowania Silverlight https://support.microsoft.com/pl-
pl/windows/koniec-wsparcia-technicznego-oprogramowania-silverlight-Oa3be3c7-bead-e203-2dfd-
74f0a64f1788 (dostep: 25.05.2022).

link 85: Diugosz D., 2021, Flash Player przestat dziatac¢ w Windows 10. Technologia Adobe odeszta do lamusa:
https://www.komputerswiat. pl/aktualnosci/programy/flash-player-przestal-dzialac-w-windows-10-technologia-
adobe-odeszla-do-lamusa/5tzr1 6m (dostep: 7.05.2022).

link 86:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.wordgametrivia.fourpic&hl=pl&gl=US&showAllReviews=tr
ue (dostep: 18.05.2022).

277



link 87: The Internet TESL Journal: http://iteslj.org (dostep: 7.05.2022).

link 88: Adobe Spark is now Adobe Express: https://www.adobe.com/express/learn/blog/welcome-to-adobe-
spark (dostgp: 18.05.2022).

link 89: https://www.createwebquest.com/webquest/od-ziemniaka-do-leku-na-raka (dostep: 1.06.2022).

link 90: https://dlanauczycieli.blogspot.com/2021/03/ukryrty-obrazek.html (dostep: 1.06.2022).

link 91: https://www.polskizklasa.pl/jak-przygotowac-snotki/ (dostep: 1.06.2022).

link 92: https://www.mdpi.com/2504-3900/1/9/875 (dostep: 1.06.2022).

link 93: Gryfikacja: https://www.gryfikacja.pl/index.php/gryfikacja/ (dostep: 14.04.2022).

link 94: Tandem Language Exchange App: https://www.tandem.net (dostep: 19.05.2022).

link 95: Czym jest e-learning?: https://www.e-learning.pl/ewiedza/czym-jest-e-learning (dostep: 19.07.2022).

link 96: Filmy — projekt: https://uniwersytetlodzki-

my.sharepoint.com/personal/ul0175940 edu_uni_lodz_pl/_layouts/15/onedrive.aspx?id=%2Fpersonal%2Ful017
5940%5Fedu%5Funi%5Flodz%5Fpl%2FDocuments%2FFilmy%20%2D%20projekt&ga=1 (dostep:
16.09.2022).

link 97: Deck Toys: https://deck.toys/a/7JAudWnej (dostep: 16.09.2022).
link 98: Abonament Wordwall: https://wordwall.net/pl/price-plans (dostep: 16.09.2022).
link 99: Whac a mole: https://en.wikipedia.org/wiki/Whac-A-Mole (dostep: 16.09.2022).

link 100: Literowanie: https://uniwersytetlodzki-

my.sharepoint.com/personal/ul0175940 edu_uni_lodz_pl/_layouts/15/onedrive.aspx?id=%2Fpersonal%2Ful017
5940%5Fedu%5Funi%5Flodz%5Fpl%2FDocuments%2FNagrania%20%2D%20praca%20domowa%2FLITER
OWANIE&ga=1 (dostep: 16.09.2022).

link 101: Zyczenia: https://uniwersytetlodzki-
my.sharepoint.com/personal/ul0175940_edu_uni_lodz_pl/_layouts/15/onedrive.aspx?id=%2Fpersonal%2Ful017
5940%5Fedu%5Funi%5Flodz%5Fpl%2FDocuments%2FNagrania%20%2D%20praca%20domowa%2F%C5%B
BYCZENIA&ga=1 (dostep: 16.09.2022).

link 102: Zadanie z historii: https:/youtu.be/rDIUb_sTFZY (dostgp: 16.09.2022).

link 103: Universal (CCO 1.0) Public Domain Dedication: https://creativecommons.org/publicdomain/zero/1.0/
(dostep: 8.05.2022).

link 104:  Attribution-NonCommercial-NoDerivatives 4.0 International (CC BY-NC-ND 4.0):
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/ (dostep: 8.05.2022).

link 105: Hurra!!! 1: https://youtu.be/Ro_L3ZnwgNk (dostep: 10.05.2022).

link 106: Woman Ironing Clothes while Using Her Phone: https://www.pexels.com/video/woman-ironing-clothes-
while-using-her-phone-7705260/ (dostep: 8.05.2022).

link 107: https://chrome.google.com/webstore/detail/opendyslexic-for-
chrome/cdnapgfjopgaggbmfgbiinmmbdcglnam (dostep: 1.06.2022).

link 108: Chess Animated Icon: https://www.flaticon.com/free-animated-
icon/chess_6451002?term=chess&page=1&position=1&page=1&position=1&related _id=6451002&origin=sear
ch (dostep: 10.05.2022).

link 109: http://www.niepelnosprawni.pl/ledge/x/261312 (dostep: 1.06.2022).
link 110: About OpenDyslexic: https://opendyslexic.org/about (dostep: 10.05.2022).
link 111: https://www.printablepaper.net/category/games (dostep: 1.06.2022).
link 112: Pomodoro technique: http://www.tomatotimers.com (dostep: 10.05.2022).

link 113: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.CREATEXION.Drawlt&hl=en&gl=US (dostep:
1.06.2022).

link 114: https://youtu.be/LacN8W70MMw (dostep: 1.06.2022).
link 115: https://ninateka.pl/vod/animacja/madame-soprani-na-tropie-witold-giersz/ (dostep: 1.06.2022).

278



link 116: https://rodziceprzyszlosci.pl/polskainspiruje/ (dostep: 1.06.2022).
link 117: http://educhomik.pl (dostep: 1.06.2022).

link 118: https://drive.google.com/file/d/IR300MQZWXARNqrcv9T_KthoD_SOpZL 6d/view (dostep:
1.06.2022).

link 119: https://www.eisystem.pl/content/4-0-nas (dostep: 1.06.2022).
link 120: https://gloshistorii.pl (dostep: 1.06.2022).

link 121: https://www.copernicuscollege.pl/o-nas (dostep: 1.06.2022).
link 122: https://4obrazkilslowo.com (dostep: 1.06.2022).

link 123: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.heutewest.c1besser.schreiben&hl=en_US&gI=US
(dostep: 1.06.2022).

link 124: https://www.easy-languages.org (dostep: 1.06.2022).

link 125: https://www.easygerman.org (dostep: 1.06.2022).

link 126: https://www.dw.com/de/das-passiv/a-49756196 (dostep: 1.06.2022).
link 127: https://polskapolkafilmowa.pl (dostep: 1.06.2022).

link 128: https://rus4chld.pushkininstitute.ru/#/training/astart (dostep: 1.06.2022).
link 129: https://www.ruspeach.com/#register (dostep: 1.06.2022).

link 130: https://brief.pl/ukrainscy-polonisci-stworzyli-bezplatna-aplikacje-do-nauki-jezyka-polskiego/ (dostep:
1.06.2022).

link 131: Certyfikacja — statystyka: https://certyfikatpolski.pl/system-certyfikacji/statystyki/ (dostep: 1.06.2022).
WIKIPEDIA
WIKI 1: https://pl.wikipedia.org/wiki/Aplikacja_internetowa (dostep: 7.05.2022).

WIKI 2:
https://pl.wikipedia.org/wiki/Aplikacja_mobilna#:~:text=Aplikacja%20mobilna%20(ang.,smartfony,%20palmto
py,%20czy%20tablety. (dostep: 7.05.2022).

WIKI 3:
https://pl.wikipedia.org/wiki/Za%C5%BC%C3%B3%C5%82%C4%87 g%C4%99%C5%9BI1%C4%85 ja%C5
%BA%C5%84 (dostep: 10.05.2022).

WIKI 4: https://pl.wikipedia.org/wiki/Emulacja (dostep: 11.05.2022).
MATERIALY ILUSTRACYJNE — APLIKACJE
IL 1: https://pixabay.com/pl/photos/kalendarz-ikony-ikony-kalendarza-925109/ (dostep: 18.06.2022).

IL 2: https://pl.pinterest.com/pin/124693483419511930/visual-
search/?x=0&y=0&w=450&h=321&imageSignature=0843b18b912c58f451883f49¢c3531a86 (dostep:
18.06.2022).

IL 3: https://www.canva.com (dostep: 18.06.2022).

IL 4: https://ejoy-english.com/go/video/this-much-will-Kill-you/10644 (dostep: 1.06.2022).

11 5: https://www.learningstationmusic.com/youtube-videos/ (dostep: 1.06.2022).

IL 6: https://app.writereader.com/book/2af13207-0d16-44b0-9127-5226432a9a33/edit (dostep: 1.06.2022).
IL 7: https://polisenso.com (dostep: 1.06.2022).

IL 8: http://tubequizard.com/quiz.php?id=198 (dostep: 1.06.2022).

IL 9: https://elsaspeak.com/en/learn-english/how-to-pronounce (dostep: 1.06.2022).

IL10: https://writeandimprove.com/workbooks#/wi-workbooks/7485eb41-a047-4d23-ae25-
5afb7387eba9/tasks/617ab230-ceea-4782-807h-13c942f052ef (dostep: 1.06.2022).

IL 11: https://www.plot-generator.org.uk/story/ (dostep: 1.06.2022).

279



IL 12: https://www.macmillandictionary.com/verb_wheel/ (dostep: 1.06.2022).
IL 13: https://linguarnia.com/wordmaker1/ (dostep: 1.06.2022).

IL 14: https://moviesegmentstoassessgrammargoals.blogspot.com/2018/04/indice-50-past-modals-for-
regrets.html?m=1 (dostep: 1.06.2022).

IL 15: https://quickdraw.withgoogle.com (dostep: 1.06.2022).

IL 16: https://anton.app/de/lernen/mathematik-1-klasse/thema-01-zahlen-bis-10/uebungen-01-zaehlen-1-bis-
5/uebung-01/ (dostep: 7.05.2022).

IL 17: https://anton.app/de/lernen/mathematik-1-klasse/thema-01-zahlen-bis-10/uebungen-01-zaehlen-1-bis-5/
(dostep: 7.05.2022).

IL 18: https://anton.app/de/lernen/mathematik-1-klasse/thema-01-zahlen-bis-10/uebungen-01-zaehlen-1-bis-5/
(dostep: 7.05.2022).

IL 19: https://www.german-games.net/de/deutsch-spiele/der-kaefer-und-die-biene?thema=Familie%20-
%20meine%20Geschwister&level=Anf%C3%A4nger (dostep: 1.06.2022).

IL 20: https://www.german-games.net/de/deutsch-spiele/der-kaefer-und-die-biene?thema=Essen%20-
%20Trinken%20und%20Snacks&level=Anf%C3%A4nger (dostep: 1.06.2022).

IL 21: https://deutsch.info/courses/al%2F2%2F2%2F1 (dostep: 1.06.2022).

IL 22: https://deutsch.info/mediathek/348 (dostep: 1.06.2022).

IL 23: https://www.deutschalsfremdsprache.ch/contentL D/DFN/Li125sSternen.pdf (dostep: 1.06.2022).

IL 24: https://lwww.deutschalsfremdsprache.ch/contentL D/DFN/Bi110gBesserung.pdf (dostep: 1.06.2022).
IL 25: https://www.dw.com/de/14-weimar/l-17391603 (dostep: 1.06.2022).

11 26: https://www.verbformen.de/konjugation/arbeitsblaetter-uebungen/suchsel/laufen_ist.png (dostep:
1.06.2022).

IL 27: https://rus4chld.pushkininstitute.ru/moduleload?id=Raskr_Drovoseki (dostgp: 1.06.2022).
IL 28: https://rus4chld.pushkininstitute.ru/moduleload?id=pan_det_1 (dostep: 1.06.2022).

IL 29: https://www.ruspeach.com/dialogues/69/417/ (dostep: 1.06.2022).

IL 30: https://picsbuffet.com/pixabay/#0,329,675 (dostep: 10.05.2022).

IL 31: https://blush.design/collections/8IWF2CQikqg2jdHJF2as4/fresh-folk/spot-illustrations-
teaching/LyggCCOT0zaONGfU?c=Hair_0%7Eeede2f-0.1%7E765227 Skin_0%7Effd4aa-0.1%7Effd4aa
(10.05.2022).

IL 32: http://typo.polona.pl/pl/share/ (dostep: 1.06.2022).

IL 33: http://www.ransomizer.com/sites/default/files/ransomizer/ransomizer.com.fileGIM8X4.html (dostep:
1.06.2022).

IL 34: https://www.spolszcz.pl (dostep: 10.05.2022).
IL 35: https://gate2home.com/Polish-Keyboard (dostep: 10.05.2022).

YOUTUBE

YT 1. https://youtu.be/gMZDply5YCg (dostep: 25.05.2022).

YT 2: https://youtu.be/kd7KKn9ATSI (dostep: 25.05.2022).

YT 3: https://lyoutu.be/CQADIPpd_Cs (dostep: 6.07.2022).

YT 4: https://youtu.be/aPzPzDhu_as (dostep: 6.07.2022)

YT 5: https://polskapolkafilmowa.pl/lekcje/o-filmie-po-polsku/ (dostep: 25.05.2022).
YT 6: https://lyoutu.be/20-x_TQziB8 (dostep: 25.05.2022).

YT 7: https:/lyoutu.be/_WJIS9p-AYew (dostep: 25.05.2022).

YT 8: https://youtu.be/OI9RhcTDuMo (dostep: 25.05.2022).

280



YT 9: https://youtu.be/H583m603ffU (dostep: 25.05.2022).

YT 10: https://youtu.be/HoVIU8NA83Q (dostep: 25.05.2022).

YT 11: https://youtu.be/yE9Dw-6fF4U (dostep: 25.05.2022).

NARZEDZIA ONLINE

NO 1: http://mww.halfbakedsoftware.com/quandary.php (dostep: 26.05.2022).

NO 2: http://www.halfbakedsoftware.com/hot_pot.php (dostep: 26.05.2022).

NO 3: http://www.algorytm.org/narzedzia/edytor-schematow-blokowych.html (dostegp: 26.05.2022).

NO 4: https://www.lucidchart.com/pages/pl/przyklady/kreator-schematow-blokowych (dostep: 26.05.2022).
NO 5: https://progmar.net.pl/pl/teacher-description (dostep: 26.05.2022).

NO 6: https://puzzlemaker.discoveryeducation.com/word-search (dostep: 26.05.2022).

NO 7: https://www.superanimo.com/editor (dostgp: 26.05.2022).

NO 8: https://generator.memy.pl (dostep: 26.05.2022).

NO 9: https://slides.com (dostep: 26.05.2022).

NO 10: https://www.google.com/gmail/about/ (dostep: 26.05.2022).

NO 11: https://translate.google.com (dostep: 26.05.2022).

NO 12: https://online-voice-recorder.com (dostep: 26.05.2022).

NO 13: https://apps.microsoft.com/store/detail/rejestrator-g%C5%820su-windows/9WZDNCRFHWKN?hl=pl-
pl&gl=PL (dostep: 26.05.2022).

NO 14: https://www.lalal.ai (dostep: 26.05.2022).

NO 15: https://get.adobe.com/reader/ (dostep: 26.05.2022).
NO 16: https://convertio.co/pl/ (dostep: 26.05.2022).

NO 17: https://onlinevideoconverter.com (dostep: 26.05.2022).
NO 18: https://www.sodapdf.com (dostep: 26.05.2022).

NO 19: https://png2pdf.com (dostep: 26.05.2022).

APLIKACJE

AP 1: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.zeptars.soundbuttons&hl=en&gl=US (dostep:
18.04.2022).

AP 2: https://123apps.com (dostep: 26.06.2022).
AP 3: https://www.360cities.net (dostep: 18.04.2022).

AP 4: https://www.zygotebody.com/#nav=1.37,82.56,287.34,0,0,0,0&sel=p:;h:;s:;c:0;0:0&layers=0,1,10000
(dostep: 4.05.2022).

AP 5: https://drajmarsh.bitbucket.io/sunpath3d.html (dostep: 26.04.2022).

AP 6: https://4obrazkilslowo.com (dostep: 18.04.2022).

AP 7: https://4grcode.com/scan-gr-code.php (dostep: 4.05.2022).

AP 8: https://www.bbc.co.uk/programmes/pOclcdnk (dostep: 18.04.2022).

AP 9: https://500px.com (dostep: 18.04.2022).

AP 10: https://www.bbc.co.uk/learningenglish/english/features/6-minute-english (dostep: 18.04.2022).
AP 11: https://www.abcya.com (dostep: 18.04.2022).

AP 12: https://en.actionbound.com (dostep: 18.04.2022).

AP 13: https://activepresenter.en.uptodown.com/windows (dostgp: 19.04.2022).

AP 14: http://adesl.org (dostep: 18.04.2022).
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AP 15: https://www.adobe.com/express/ (dostep: 19.04.2022).

AP 16: https://www.adobe.com/pl/acrobat/mobile/scanner-app.html (dostep: 19.04.2022).
AP 17: https://agendaweb.org (dostep: 19.04.2022).

AP 18: https://ahaslides.com (dostep: 19.04.2022).

AP 19: https://play.aidungeon.io/main/home (dostep: 19.04.2022).
AP 20: https://www.airpano.com (dostep: 19.04.2022).

AP 21: https://pl.akinator.com (dostep: 5.05.2022).

AP 22: https://www.allthingsgrammar.com (dostgp: 19.04.2022).
AP 23: https://www.allthingstopics.com (dostep: 19.04.2022).

AP 24: https://www.anglomaniacy.pl (dostep: 19.04.2022).

AP 25: https://sketch.metademolab.com/canvas (dostep: 4.05.2022).
AP 26: https://animoto.com (dostep: 19.04.2022).

AP 27:
https://www.ankiapp.com/#:~:text=Anki%20App%20is%20a%20cross,your%20devices,%20via%20the%20clou
d. (dostep: 19.04.2022).

AP 28: https://answergarden.ch (dostep: 19.04.2022).
AP 29: https://anton.app/de/ (dostep: 19.04.2022).

AP 30:
https://play.google.com/store/apps/details?id=in.pantherstudio.arscienceeducationlearning&hl=en&gl=US
(dostep: 19.04.2022).

AP 31: https://www.arcademics.com (dostep: 19.04.2022).
AP 32: https://artsandculture.google.com (dostep: 19.04.2022).

AP 33: https://play.google.com/store/apps/details?id=emis.katalog.grzybow&hl=en&gl=US (dostep:
19.04.2022).

AP 34: https://www.audacityteam.org (dostep: 19.04.2022).

AP 35: https://www.audiotool.com/product (dostep: 30.04.2022).

AP 36: https://www.autodraw.com/share/04YILZZBSG4C (dostep: 19.04.2022).
AP 37: https://avachara.com/avatar/fashion.php (dostep: 19.04.2022).

AP 38: https://getavataaars.com/?avatarStyle=Circle (dostep: 29.04.2022).

AP 39: https://avatarmaker.com (dostep: 19.04.2022).

AP 40: https://babadum.com (dostep: 19.04.2022).

AP 41: https://www.baamboozle.com (dostep: 19.04.2022).

AP 42: https://apkpure.com/pl/bacteria-interactive-educational-vr-3d/com.rendernet.bacteria (dostep:
19.04.2022).

AP 43: https://www.bandicam.com/pl/ (dostep: 19.04.2022).

AP 44: https://basniogra.pl/starter/ (dostgp: 19.04.2022).

AP 45: http://batmat.pl (dostgp: 19.04.2022).

AP 46: https://www.bbc.co.uk/learningenglish/english/ (dostep: 19.04.2022).

AP 47: https://www.bbc.co.uk/sounds (dostep: 19.04.2022).

AP 48: https://www.befunky.com (dostep: 19.04.2022).

AP 49: https://play.google.com/store/apps/details?id=pl.beespeaker (dostep: 19.04.2022).
AP 50: https://kids.bickids.com/pl (dostep: 30.04.2022).
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https://www.arcademics.com/
https://artsandculture.google.com/

AP 51:
AP 52:
AP 53:
AP 54:
AP 55:
AP 56:
AP 57:
AP 58:
AP 59:
AP 60:
AP 61:
AP 62:
AP 63:
AP 64:
AP 65:
AP 66:
AP 67:
AP 68:
AP 69:
AP 70:
AP 71:

AP 72

AP 73:
AP 74:

AP 75

AP 76:
AP TT:

AP 78

AP 79:
AP 80:

AP 81

AP 82:

https://bigbluebutton.org (dostep: 20.04.2022).
https://bighugelabs.com (dostep: 20.04.2022).
https://bingobaker.com (dostep: 20.04.2022).
https://biteable.com/tools/image-resizer (dostep: 20.04.2022).
https://bitly.com (dostep: 20.04.2022).

https://www.bitmoji.com (dostep: 20.04.2022).
https://bitpaper.io (dostep: 20.04.2022).

https://blabberize.com (dostgp: 20.04.2022).
https://blackoutpoetry.glitch.me (dostep: 20.04.2022).
http://www.blendedplay.com (dostep: 20.04.2022).
https://www.blender.org (dostep: 4.05.2022).
https://www.blendspace.com/lessons (dostep: 20.04.2022).
https://blockly.games/?lang=pl (dostgp: 20.04.2022).
https://www.blogger.com/about/?bpli=1 (dostep: 20.04.2022).
https://www.blooket.com (dostgp: 20.04.2022).
https://www.bluestacks.com/pl/index.html (dostep: 20.04.2022).
https://blush.design (dostep: 20.04.2022).

https://bomomo.com (dostegp: 20.04.2022).
https://bookcreator.com (dostep: 20.04.2022).
https://bookrclass.com (dostep: 20.04.2022).
https://wow.boomlearning.com (dostep: 20.04.2022).

: https://www.braingle.com (dostep: 20.04.2022).
https://breakyourownnews.com (dostep: 20.04.2022).
https://breakingnewsenglish.com (dostep: 20.04.2022).

: https://bubbl.us (dostep: 20.04.2022).
https://www.businessenglishpod.com (dostep: 20.04.2022).
https://busyteacher.org (dostep: 20.04.2022).

: https://mycake.me (dostgp: 20.04.2022).
https://www.camscanner.com/user/download (dostep: 20.04.2022).
https://www.canva.com/pl_pl/login/?shouldClearGotAutoSelect (dostep: 20.04.2022).
: https://www.capcut.net (dostep: 20.04.2022).
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.duckduckmoosedesign.cpkids&hl=en&gl=US

(dostep: 20.04.2022).

AP 83
AP 84
AP 85
AP 86
AP 87
AP 88
AP 89

: https://www.clarisketch.com (dostep: 23.04.2022).

: https://class123.ac/home (dostep: 23.04.2022).

: https://classflow.com/pl/ (dostgp: 23.04.2022).

: https://www.classmarker.com (dostep: 23.04.2022).

: https://classtools.net (dostep: 23.04.2022).

: https://www.classroomscreen.com (dostep: 23.04.2022).

» https://www.cleanpng.com (dostep: 23.04.2022).

283



AP 90: https://clickmeeting.com/pl (dostep: 23.04.2022).

AP 91: https://www.clozemaster.com (dostgp: 23.04.2022).

AP 92: https://play.google.com/store/apps/details?id=sk.ab.herbs&hl=pl&gl=US (doste¢p: 23.04.2022).
AP 93: https://codecombat.com (dostep: 23.04.2022).

AP 94: https://coggle.it (dostep: 23.04.2022).

AP 95: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.fungamesforfree.colorfy&hl=en&gl=US (dostep:
23.04.2022).

AP 96: https://coloringhome.com (dostep: 30.04.2022).

AP 97: https://play.google.com/store/apps/details?hl=en&id=com.roundwoodstudios.comicstripit (dostep:
23.04.2022).

AP 98: https://comica-comics-and-cartoon-maker.en.uptodown.com/android/download (dostep: 23.04.2022).
AP 99: https://www.csgenerator.com (dostep: 4.05.2022).

AP 100: https://conversationstartersworld.com (dostep: 23.04.2022).

AP 101: https://www.coolenglish.net (dostep: 26.04.2022).

AP 102: https://edu.cospaces.io/Universe (dostep: 23.04.2022).

AP 103: https://coverr.co/collections/celebrating-women (dostep: 26.04.2022).

AP 104: https://www.cram.com (dostgp: 26.04.2022).

AP 105: https://www.createwebquest.com (dostep: 26.04.2022).

AP 106: https://create.vista.com/pl/home/ (dostep: 26.04.2022).

AP 107: https://creately.com/pl/home/ (dostep: 26.04.2022).

AP 108: https://crosswordlabs.com (dostep: 26.04.2022).

AP 109: https://www.crowdpurr.com/#pricing (dostep: 26.04.2022).

AP 110: https://www.kidzone.ws/puzzles/cryptogram/ (dostep: 30.04.2022).

AP 111: https://cutt.ly/pl (dostgp: 26.04.2022).

AP 112: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.simplicity.czolko (dostep: 26.04.2022).

AP 113: https://play.google.com/store/apps/details?id=pl.gov.lasy.trees&hl=pl&gl=US (dostep: 26.04.2022).
AP 114: https://www.deutschalsfremdsprache.ch (dostep: 26.04.2022).

AP 115: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.dafftin.android.moon_phase&hl=en&gl=US (dostep:
26.04.2022).

AP 116: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.moiseum.dailyart2 (dostep: 26.04.2022).
AP 117: https://deutsch.info/dandelin (dostep: 26.04.2022).

AP 118: http://www.darmoweczcionki.pl (dostep: 26.04.2022).

AP 119: https://www.blackmagicdesign.com/products/davinciresolve/ (dostep: 26.04.2022).

AP 120: https://deck.toys/?logout (dostep: 26.04.2022).

AP 121: https://demagog.org.pl (dostep: 30.04.2022).

AP 122: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.studiogaus.derdiedas&hl=en&gl=US (dostep:
26.04.2022).

AP 123: https://www.designcap.com (dostep: 26.04.2022).

AP 124: https://m.apkpure.com/deutsch-c1-besser-schreiben/com.heutewest.c1besser.schreiben (dostep:
26.04.2022).

AP 125: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.zgdevelopment.germanlistening&hl=de&gl=US
(dostep: 26.04.2022).
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AP 126:
AP 127:
AP 128:
AP 129:
AP 130:
AP 131:
AP 132:
AP 133:
AP 134:
AP 135:
AP 136:
AP 137:
AP 138:
AP 139:

https://www.german-games.net (dostep: 29.04.2022).
https://deutsch.info

https://www.dw.com/de/themen/s-9077 (dostegp: 26.04.2022).
https://www.deutsch-to-go.de (dostep: 26.04.2022).
https://www.diigo.com/index (dostgp: 26.04.2022).
https://discord.com (dostep: 26.04.2022).
https://play-dixit.online/en/login (dostep: 26.04.2022).
https://do2learn.com (dostep: 26.04.2022).
https://macrusher.github.io/dobble-generator/ (dostep: 26.04.2022).
https://micetf.fr/symbole-commun/ (dostep: 2.05.2022).
https://dotstorming.com (dostgp: 26.04.2022).
https://www.double-rhyme.com/?hl=pl&s= (dostep: 26.04.2022).
http://www.drakenlords.com/cardcreator/ (dostep: 26.04.2022).
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.CREATEXION.DrawlIt&hl=en&gl=US (dostep:

30.04.2022).

AP 140:

AP 141;
(dostep:

AP 142:
AP 143:
AP 144:
AP 145:
AP 146:

https://www.draw-your-game.com/index.html#download (dostgp: 26.04.2022).

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.languagedrops.drops.international &hl=pl&gl=US
7.05.2022).

https://www.duolingo.com/learn (dostep: 26.04.2022).

https://dyktanda.online (dostep: 26.04.2022).

https://lwww.e-ang.pl (dostep: 26.04.2022).
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.easywork.easycast (dostep: 26.04.2022).

https://play.google.com/store/apps/details?id=drawing.lessons.sketch.how.to.draw.portrait&hl=en&gl=US

(dostep:
AP 147:
AP 148:
AP 149:
AP 150:
AP 151:
AP 152:
AP 153:
AP 154:
AP 155:
AP 156:
AP 157:
AP 158:
AP 159:
AP 160:
AP 161:
AP 162:

30.04.2022).

https://www.easytestmaker.com (dostep: 26.04.2022).
https://easyworldofenglish.com (dostep: 26.04.2022).
https://new.edmodo.com (dostep: 26.04.2022).
https://edpuzzle.com (dostep: 26.04.2022).
https://www.edu-games.org (dostep: 28.04.2022).
https://www.educandy.com (dostegp: 26.04.2022).
https://www.educaplay.com (dostep: 26.04.2022).
https://www.eduelo.pl (dostep: 28.04.2022).
https://www.edupics.com (dostep: 30.04.2022).
https://www.eduscience.pl/materia%C5%82y (dostep: 28.04.2022).
https://eduzabawy.com (dostep: 28.04.2022).
https://ejoy-english.com/go (dostep: 28.04.2022).
https://www.elllo.org/index.htm (dostep: 28.04.2022).
https://elsaspeak.com/en/ (dostep: 28.04.2022).
https://www.emaze.com (dostep: 28.04.2022).
https://pl.englishcentral.com/browse/videos?from=logout (dostgp: 28.04.2022).
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https://ejoy-english.com/go

AP 163: https://mwww.englishclub.com/esl-games/ (dostep: 28.04.2022).

AP 164: https://ozdic.com (dostep: 4.05.2022).

AP 165: https://en.islcollective.com/english-esl-worksheets/search (dostep: 26.04.2022).
AP 166: https://www.englishexercises.org (dostep: 28.04.2022).

AP 167: https://play.google.com/store/apps/details?id=english. funny.game.vocabulary&hl=en&gl=US (dost¢p:
28.04.2022).

AP 168: https://www.manythings.org/e/vocabulary.html (dostep: 4.05.2022).

AP 169: https://www.englisch-hilfen.de/en/ (dostep: 28.04.2022).

AP 170: https://engly.pl (dostgp: 28.04.2022).

AP 171: https://www.engvid.com (dostgp: 28.04.2022).

AP 172: https://www.getepic.com (dostep: 29.04.2022).

AP 173: https://www.eslconversationquestions.com (dostep: 28.04.2022).

AP 174: https://esldiscussions.com (dostgp: 28.04.2022).

AP 175: https://www.eslgamesworld.com (dostep: 28.04.2022).

AP 176: https://www.eslkidsgames.com (dostep: 28.04.2022).

AP 177: https://www.eslkidsgames.com/esl-story-dice-online (dostep: 4.05.2022).
AP 178: https://www.eslpod.com (dostep: 28.04.2022).

AP 179: https://evalbox.com (dostep: 28.04.2022).

AP 180: https://evernote.com/intl/pl/features (dostep: 4.05.2022).

AP 181: https://explaineverything.com (dostep: 28.04.2022).

AP 182: https://www.beng.com/en-us/business/ifp/ezwrite-60.html#tab-anchor (dostep: 28.04.2022).
AP 183: https://www.factmonster.com (dostep: 2.05.2022).

AP 184: https://www.playfactile.com (dostep: 28.04.2022).

AP 185: https://www.fakechatapp.com (dostep: 28.04.2022).

AP 186: https://generatestatus.com/fake-instagram-account-maker/ (dostep: 29.04.2022).
AP 187: https://ifaketextmessage.com (dostep: 30.04.2022).

AP 188: https://www.fakewhats.com/generator (dostep: 28.04.2022).

AP 189: https://famouspeoplelessons.com (dostep: 28.04.2022).

AP 190: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.coolmobilesolution.fastscannerfree&hl=en&gl=US
(dostep: 28.04.2022).

AP 191: https://www.festisite.com (dostep: 28.04.2022).

AP 192: https://apps.microsoft.com/store/detail/film-maker-free-movie-maker-best-video-
maker/9POQOFL018FG?hl=pl-pl&gl=PL (dostep: 28.04.2022).

AP 193: https://fiszkoteka.pl (dostep: 28.04.2022).
AP 194: https://5card.cogdogblog.com/index.php (dostep: 18.04.2022).

AP 195: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.asmolgam.flags&hl=pl&gl=US (dostep:
28.04.2022).

AP 196: https://www.flaticon.com (dostgp: 28.04.2022).
AP 197: https://lwww.verbformen.de (dostep: 4.05.2022).
AP 198: https://www.flickr.com (dostep: 28.04.2022).
AP 199: https://flipanim.com (dostgp: 28.04.2022).
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AP 200: https://www.flipyourtext.com (dostgp: 28.04.2022).

AP 201: https://info.flipgrid.com (doste¢p: 28.04.2022).

AP 202: https://www flippity.net (dostep: 28.04.2022).

AP 203: https://www.flipsnack.com (dostep: 28.04.2022).

AP 204: https://www.fodey.com/generators/newspaper/snippet.asp (dostep: 28.04.2022).
AP 205: https://fontmeme.com (dostep: 28.04.2022).

AP 206: https://www.fontspace.com (dostep: 28.04.2022).

AP 207: https://www.formative.com (dostgp: 29.04.2022).

AP 208: https://forvo.com (dostep: 28.04.2022).

AP 209: https://www.fotor.com (dostgp: 28.04.2022).

AP 210: https://mwww.freddiesville.com (dostep: 28.04.2022).

AP 211: https://freeiconshop.com (dostep: 28.04.2022).

AP 212: https://freemusicarchive.org (dostep: 28.04.2022).

AP 213: https://freeonlinedice.com (dostep: 28.04.2022).

AP 214: https://www.onlineocr.net (dostep: 6.05.2022).

AP 215: https://freedcamp.com/?f 1gt=1 (dostep: 28.04.2022).

AP 216: https://www.freepik.com (dostep: 26.06.2022).

AP 217: https://freesound.org (dostep: 28.04.2022).

AP 218: https://www.funeasylearn.com/learn-polish (dostep: 28.04.2022).

AP 219: https://www.funenglishgames.com (dostep: 28.04.2022).

AP 220: https://www.onlinewahn.de/generator/index.htm (dostep: 4.05.2022).

AP 221: https://tickets.kadsoftwareusa.com (dostep: 28.04.2022).

AP 222: https://www.funbrain.com (dostep: 28.04.2022).

AP 223: http://www.funtastictv.com (dostep: 28.04.2022).

AP 224: https://www.fyrebox.com/quiz/content/ I BOWPIRED (dostep: 28.04.2022).
AP 225: https://www.english-online.org.uk/games/gamezone2.htm (dostep: 29.04.2022).
AP 226: https://www.gamesforthebrain.com (dostep: 4.05.2022).

AP 227: https://www.gamestolearnenglish.com (dostep: 29.04.2022).

AP 228: https://garticphone.com/pl (dostep: 29.04.2022).

AP 229: https://nowoczesnenauczanie.edu.pl/generator.html (dostep: 29.04.2022).
AP 230: https://domowenauczanie.pl/generator/ (dostep: 26.04.2022).

AP 231: https://naszelementarz.men.gov.pl/generator/ (dostep: 29.04.2022).

AP 232: https://www.qr-online.pl (dostep: 4.05.2022).

AP 233: https://www.krzyzowki.edu.pl/generator.php (dostep: 29.04.2022).

AP 234: http://wp-info.prv.pl (dostep: 4.05.2022).

AP 235: https://generujemy.pl (dostgp: 29.04.2022).

AP 236: https://genial.ly (dostep: 29.04.2022).

AP 237: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.thegrizzlylabs.geniusscan.free&hl=en&gl=US
(dostgp: 29.04.2022).

AP 238: https://www.geogebra.org (dostep: 29.04.2022).
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AP 239: https://www.geoguessr.com (dostep: 29.04.2022).
AP 240: https://www.gifpal.com (dostgp: 29.04.2022).

AP 241: https://www.gimkit.com (dostep: 29.04.2022).
AP 242: https://www.gimp.org (dostep: 29.04.2022).

AP 243: https://giphy.com (dostgp: 29.04.2022).

AP 244: https://play.google.com/store/apps/details?id=mobi.qgrtag.thevoiceofhistory&hl=en_GB&gI=US
(dostep: 6.05.2022).

AP 245: https://www.gocongr.com/en-US (dostep: 29.04.2022).

AP 246: https://app.gonoodle.com (dostep: 29.04.2022).

AP 247: https://edu.google.com/intl/ALL_pl/workspace-for-education/classroom/ (dostep: 29.04.2022).
AP 248: https://www.google.com/intl/pl/drive/ (dostep: 26.04.2022).

AP 249: https://earth.google.com (dostep: 26.04.2022).

AP 250: https://mwww.google.com/forms/about/ (dostep: 28.04.2022).

AP 251: https://hangouts.google.com (dostep: 30.04.2022).

AP 252: https://edu.google.com/intl/ALL_pl/jamboard/ (dostep: 30.04.2022).

AP 253: https://www.google.com/maps (dostep: 1.05.2022).

AP 254: https://apps.google.com/meet/ (dostep: 29.04.2022).

AP 255: https://workspace.google.com/products/sites/ (dostep: 29.04.2022).

AP 256: https://www.google.com/slides/about/ (dostep: 29.04.2022).

AP 257: https://www.goosechase.com (dostep: 29.04.2022).

AP 258: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.magmacode.grammarninja (dostep: 29.04.2022).

AP 259:
https://play.google.com/store/apps/details?id=fun.deutschhoeren.HoerenuebungenfuerFortgeschritteneC1&hl=pl
&gl=US (dostep: 29.04.2022).

AP 260: https://gratisography.com (dostep: 29.04.2022).

AP 261: https://getgreenshot.org (dostep: 29.04.2022).

AP 262: https://www.groupdiscussiontopics.com (dostep: 29.04.2022).
AP 263: https://world-geography-games.com/pl/ (dostep: 29.04.2022).

AP 264: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.pixel.art.coloring.color.number&hl=en&gl=US
(dostep: 30.04.2022).

AP 265: https://play.google.com/store/apps/details?id=air.bookshelf&hl=en&gl=US (dostep: 30.04.2022).
AP 266: https://www hiclipart.com (dostep: 30.04.2022).

AP 267: https://hist.ly (dostep: 30.04.2022).

AP 268: https://www.hloom.com (dostep: 30.04.2022).

AP 269: https://blush.design/collections/humaaans/humaaans (dostep: 30.04.2022).

AP 270: https://www.iloveimg.com/pl (dostep: 30.04.2022).

AP 271: https://iconarchive.com (dostep: 30.04.2022).

AP 272: https://iconmonstr.com (dostep: 30.04.2022).

AP 273: https://app.idroo.com (dostep: 30.04.2022).

AP 274: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.britishcouncil.ieltsprep&hl=en&gl=US (dostep:
30.04.2022).

AP 275: https://www.iframe-generator.com (dostep: 30.04.2022).
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AP 276: https://iloveshortfilms.com (dostep: 30.04.2022).
AP 277: https://imageonline.co (dostep: 30.04.2022).

AP 278: https://imagetovideo.com (dostep: 30.04.2022).
AP 279: https://imgflip.com (dostep: 30.04.2022).

AP 280: https://imgur.com (dostep: 30.04.2022).

AP 281;
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.camerasideas.instashot&referrer=utm_source%3DOfficialwe
bsite (dostep: 30.04.2022).

AP 282: https://www.incredibox.com (dostgp: 30.04.2022).

AP 283: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.brakefield.idfree&hl=en&gl=US (dostep:
30.04.2022).

AP 284: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.brakefield.painter&pcampaignid=MKT -Other-
global-all-co-prtnr-py-PartBadge-Mar2515-1 (dostep: 30.04.2022).

AP 285: https://infogram.com (dostep: 30.04.2022).

AP 286: https://i-nigma.softonic.pl/android (dostep: 30.04.2022).

AP 287: https://inkscape.org (dostep: 30.04.2022).

AP 288: https://instaling.pl (dostep: 30.04.2022).

AP 289: https://www.invisionapp.com/frechand (dostep: 28.04.2022).
AP 290: https://www.irfanview.com (dostep: 30.04.2022).

AP 291: https://www.macmillandictionary.com/verb_wheel/ (dostep: 30.04.2022).
AP 292: https://issuu.com/signin?onLogin=%2Fhome%2Fpublisher (dostep: 30.04.2022).
AP 293: https://uk.ixl.com (dostep: 30.04.2022).

AP 294: https://www.jasnopis.pl (dostep: 30.04.2022).

AP 295: https://jeopardylabs.com (dostep: 30.04.2022).

AP 296: http://www.jigzone.com (dostep: 30.04.2022).

AP 297: https://www.jigsawplanet.com (dostep: 30.04.2022).

AP 298: https://meet.jit.si (dostep: 30.04.2022).

AP 299: http://www.johnsesl.com (dostep: 30.04.2022).

AP 300: https://www.jotform.com (dostep: 30.04.2022).

AP 301: https://kaboompics.com (dostep: 30.04.2022).

AP 302: https://kahoot.com/pl/ (dostep: 30.04.2022).

AP 303: https://www .kaizena.com (dostgp: 30.04.2022).

AP 304: https://www .kangiclub.com/home (dostgp: 30.04.2022).

AP 305: https://www.kapwing.com (dostgp: 30.04.2022).

AP 306: https://www.keamk.com (dostep: 30.04.2022).

AP 307: http://pl.kenquiz.com (dostep: 30.04.2022).

AP 308: https://pl.khanacademy.org (dostep: 30.04.2022).

AP 309:
https://play.google.com/store/apps/details?id=org.khankids.android&referrer=utm_source%3Dwebsite%26utm_
medium%3Dlandingpage%26utm_campaign%3Dkhankidslandingpage (dostep: 30.04.2022).

AP 310: http://kidsloveshortfilms.com (dostgp: 30.04.2022).
AP 311: https://www kidsquizdaily.co.uk (dostep: 30.04.2022).
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AP 312: https://www.androidout.com/item/android-apps/1101361/kinder-lingo-free-kids-english-learning-
app/apk/download/ (dostgp: 30.04.2022).

AP 313: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.nexstreaming.app.kinemasterfree (dostep:
30.04.2022).

AP 314: https://www .kizoa.com (dostgp: 30.04.2022).

AP 315: https://knowledgemouse.com (dostep: 30.04.2022).

AP 316: https://www.koalastothemax.com (dostep: 30.04.2022).

AP 317: https://krazydad.com/mazes/ (dostep: 30.04.2022).

AP 318: http://print.krokotak.com (dostgp: 30.04.2022).

AP 319: https://www.kurnik.pl (dostep: 30.04.2022).

AP 320: https://apkpure.com/pl/labmat-mathematics-class-1-5/pl.enjoyment.labmat (dostep: 30.04.2022).
AP 321: https://www.languageguide.org/polish/vocabulary/ (dostep: 30.04.2022).

AP 322: https://chrome.google.com/webstore/detail/language-reactor/hoombieeljmmljlkjmnheibnpciblicm
(dostep: 30.04.2022).

AP 323: https://languagetool.org/pl (dostep: 30.04.2022).

AP 324: https://learnenglishkids.britishcouncil.org/games (dostep: 1.05.2022).
AP 325: https://learnenglishteens.britishcouncil.org (dostep: 1.05.2022).

AP 326: https://learnenglish.britishcouncil.org (dostep: 1.05.2022).

AP 327: https://play.google.com/store/apps/details?id=net.languagecourse.vt.de&hl=en_US&gl=US (dostep:
29.04.2022).

AP 328: https://learnhip.com (dostep: 1.05.2022).

AP 329: https://learnrussian.github.io (dostgp: 1.05.2022).

AP 330: https://www.learnthat.org (dostep: 1.05.2022).

AP 331: https://learningapps.org (dostep: 1.05.2022).

AP 332: https://www.learningchocolate.com (dostep: 1.05.2022).
AP 333: https://www.learningsnacks.de/#/welcome?channel=Learning%20Snacks (dostep: 1.05.2022).
AP 334: https://lessonsonmovies.com (dostep: 1.05.2022).

AP 335: https://www.libreoffice.org (dostep: 1.05.2022).

AP 336: https://libreshot.com (dostep: 1.05.2022).

AP 337: https://lifeofvids.com (dostep: 1.05.2022).

AP 338: https://lilango.org (dostep: 1.05.2022).

AP 339: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.hepilabs.lingling.english&hl=en&gl=US (dostep:
1.05.2022).

AP 340: https://lingmine.com (dostep: 1.05.2022).

AP 341: https://linguarnia.com/wordmaker1/ (dostep: 1.05.2022).
AP 342: https://www.linguasorb.com (dostep: 1.05.2022).

AP 343: https://en.linoit.com (dostgp: 28.04.2022).

AP 344: https://listenaminute.com (dostgp: 1.05.2022).

AP 345: https://listen-n-write.en.softonic.com (dostep: 1.05.2022).
AP 346: https://etc.usf.edu/lit2go/ (dostep: 1.05.2022).

AP 347: https://www .livewebinar.com/pl (dostep: 1.05.2022).

AP 348: https://www .liveworksheets.com (dostep: 1.05.2022).
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AP 349: https://www.loom.com (dostgp: 1.05.2022).

AP 350: https://lovattspuzzles.com (dostep: 1.05.2022).

AP 351: https://lumen5.com (dostgp: 1.05.2022).

AP 352: https://legacy.smarttech.com/en/lumio (dostep: 1.05.2022).

AP 353;
https://lyricstraining.com/app?nr=1&~channel=web&~feature=redirect&~campaign=none&ref=https%3A%2F
%2Flyricstraining.com%?2F (dostep: 1.05.2022).

AP 354: https://lywi.com (dostep: 1.05.2022).

AP 355: https://www.magisto.com (dostgp: 1.05.2022).

AP 356: https://apkpure.com/pl/mailvu-video-sharing/com.mailvu (dostep: 1.05.2022).
AP 357: https://makebeliefscomix.com (dostgp: 1.05.2022).

AP 358: https://mal-den-code.de (dostep: 1.05.2022).

AP 359: https://malyprofesorek.pl (dostgp: 1.05.2022).

AP 360: https://manycam.com (dostep: 1.05.2022).

AP 361: https://marvelapp.com (dostep: 2.05.2022).

AP 362: https://www.matequiz.com/pl/index.html?qisrc=languages (dostep: 2.05.2022).
AP 363: https://www.matzoo.pl (dostgp: 2.05.2022).

AP 364: https://www.mazegenerator.net (dostep: 2.05.2022).

AP 365: https://www.memorizer.pl (dostep: 2.05.2022).

AP 366: https://www.memrise.com (dostep: 2.05.2022).

AP 367: https://www.memuplay.com/pl/ (dostep: 2.05.2022).

AP 368: https://www.mentimeter.com (dostep: 2.05.2022).

AP 369: https://www.mes-games.com (dostep: 2.05.2022).

AP 370: https://www.messenger.com (dostep: 2.05.2022).

AP 371: https://www.microsoft.com/pl-pl/microsoft-365/online-surveys-polls-quizzes (dostep: 28.04.2022).

AP 372: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.microsoft.office.officelens&hl=en&gl=US (dostep:
2.05.2022).

AP 373: https://sway.office.com (dostep: 2.05.2022).

AP 374: https://www.microsoft.com/en-us/microsoft-teams/log-in (dostep: 2.05.2022).
AP 375: https://www.microsoft.com/en-ww/microsoft-365/word (dostep: 2.05.2022).
AP 376: https://www.mindmeister.com (dostep: 2.05.2022).

AP 377: https://www.mindmup.com (dostep: 2.05.2022).

AP 378: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.dripgrind.mindly (dostep: 2.05.2022).
AP 379: https://www.mindomo.com (dostep: 2.05.2022).

AP 380: https://education.minecraft.net/en-us (dostep: 2.05.2022).

AP 381: https://miro.com (dostgp: 2.05.2022).

AP 382: https://mirror-ai.com (dostep: 2.05.2022).

AP 383: https://mistrzbasni.pl (dostep: 13.05.2022).

AP 384: http://moje-fiszki.myszysz.nstrefa.pl/formularz (dostep: 2.05.2022).

AP 385: https://app.mondly.com/home (dostgp: 2.05.2022).

AP 386: https://www.monkeyjunior.com (dostep: 2.05.2022).
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AP 387:
AP 388:
AP 389:
AP 390:
AP 391:
AP 392:
AP 393:
AP 394:
AP 395:
AP 396:
AP 397:
AP 398:
AP 399:
AP 400:
AP 401:
AP 402:

https://moodle.org (dostep: 2.05.2022).

https://morsecode.world/international/translator.html (dostep: 2.05.2022).
https://moviesegmentstoassessgrammargoals.blogspot.com/?m=1 (dostep: 2.05.2022).
https://mrnussbaum.com/games/language-arts-games (dostep: 30.04.2022).
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.multikurs&hl=pl&gl=US (dostep: 2.05.2022).
https://www.multimediagrcode.com/generator/ (dostep: 2.05.2022).
https://www.multiplayertrivia.com (dostep: 2.05.2022).

https://www.mural.co (dostep: 2.05.2022).

https://muzykotekaszkolna.pl (dostep: 2.05.2022).

https://www.myadvent.net/en/ (dostep: 2.05.2022).

https://myfreebingocards.com/virtual-bingo (dostgp: 2.05.2022).

https://myownconference.pl (dostep: 2.05.2022).

https://www.mypokecard.com/pl/ (dostep: 2.05.2022).

https://myquiz.org (dostep: 2.05.2022).

https://myviewboard.com (dostep: 2.05.2022).
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.porolingo.evocaflashcard&hl=pl&gl=US (dostep:

18.04.2022).

AP 403:
AP 404:
AP 405
AP 406:
AP 40T7:
AP 408
AP 409:
AP 410:
AP 411
AP 412:
AP 413:
AP 414
AP 415
AP 416:
AP 417:
AP 418:
AP 419:
AP 420:
AP 421
AP 422:
AP 423:
AP 424
AP 425

http://nlp.actaforte.pl:8080/Nomina/Ndistr?nazwisko=androsiuk (dostep: 2.05.2022).
https://nearpod.com (dostep: 2.05.2022).

https://www.newsinlevels.com (dostep: 2.05.2022).
https://newspaper.jaguarpaw.co.uk (dostep: 2.05.2022).

https://www.noredink.com (dostep: 2.05.2022).

. https://play.google.com/store/apps/details?id=com.notebloc.app&hl=en&gl=US (dostep: 2.05.2022).

https://www.numuki.com/app-download/ (dostep: 26.04.2022).
https://obsproject.com (dostep: 4.05.2022).

: https://ocam.en.softonic.com (dostep: 4.05.2022).

http://xn--odgosy-5db.pl (dostep: 4.05.2022).
http://nlp.actaforte.pl:8080/Nomina/Nazwiska?nazwisko=Nowak&typ=m (dostep: 4.05.2022).

: https://odmiana.net (dostep: 4.05.2022).

https://www.off2class.com (dostep: 4.05.2022).
https://www.microsoft.com/en-ww/microsoft-365/onedrive/online-cloud-storage (dostep: 4.05.2022).
https://www.onestopenglish.com (dostgp: 4.05.2022).

https://tuerchen.com/de/ (dostep: 6.05.2022).

https://www.onlineconverter.com (dostep: 4.05.2022).

https://www.online-stopwatch.com (dostep: 4.05.2022).

: https://onlinetestpad.com/en/crosswords (dostep: 4.05.2022).

https://openboard.ch/download.en.html (dostep: 4.05.2022).
https://opendyslexic.org (dostep: 4.05.2022).

> https://www.openoffice.org/download/archive.html (dostep: 4.05.2022).

https://openclipart.org (dostgp: 4.05.2022).
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AP 426: https://www.ortograf.pl (dostep: 4.05.2022).

AP 427: https://padlet.com (dostgp: 5.05.2022).

AP 428: https://jspaint.app/#local:e2a2f81fel1a7 (dostep: 5.05.2022).

AP 429: https://panzoid.com/tools/backgrounder (dostep: 5.05.2022).

AP 430: https://panzoid.com/tools/clipmaker (dostep: 5.05.2022).

AP 431: https://panzoid.com/tools/videoeditor (dostep: 5.05.2022).

AP 432: https://panstwamiasta.net (dostgp: 5.05.2022).

AP 433: https://parlayideas.com (dostgp: 29.04.2022).

AP 434: https://pbskids.org (dostep: 5.05.2022).

AP 435: https://pdfcandy.com (dostep: 5.05.2022).

AP 436: https://tools.pdf24.org/pl/ (dostep: 6.05.2022).

AP 437: https://www.pdfescape.com (dostep: 5.05.2022).

AP 438: https://periodex.co/platinum (dostep: 5.05.2022).

AP 439: https://www.pexels.com/pl-pl/ (dostep: 5.05.2022).

AP 440: https://photomath.com/en/ (dostep: 5.05.2022).

AP 441: https://www.photopea.com (dostep: 5.05.2022).

AP 442: http://www.photoscape.org/ps/main/index.php (dostep: 5.05.2022).

AP 443: https://apkpure.com/pl/phrasal-nerds-phrasal-verbs/com.phrasalnerds.one (dostep: 5.05.2022).
AP 444: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.cardinalblue.piccollage.google (dostep: 5.05.2022).
AP 445: https://pickupimage.com (dostep: 5.05.2022).

AP 446: https://play.google.com/store/apps/details?id=tv.picpac&hl=en&gl=US (dostep: 5.05.2022).

AP 447: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.shinycore.picsayfree&hl=en&gl=US (dostep:
5.05.2022).

AP 448: https://www.picsbuffet.com (dostep: 5.05.2022).

AP 449: https://play.google.com/store/apps/details?id=pl.tweeba.mobile.edumobile&hl=en&gl=US (dostep:
4.05.2022).

AP 450: https://www.piliapp.com (dostep: 5.05.2022).
AP 451: https://pl.pinterest.com (dostep: 5.05.2022).
AP 452: https://pistacja.tv (dostep: 5.05.2022).

AP 453: https://pisupisu.pl (dostep: 5.05.2022).

AP 454: https://download.komputerswiat.pl/grafika-i-fotografia/grafika-i-animacja/pivot-animator (dostep:
19.04.2022).

AP 455: https://pixabay.com (dostep: 5.05.2022).

AP 456: https://pixlr.com/pl/ (dostgp: 26.06.2022).

AP 457: https://www.pixton.com (dostep: 5.05.2022).

AP 458: https://www.pizap.com (dostep: 5.05.2022).

AP 459: https://playcoolmath.com/en (dostep: 28.04.2022).

AP 460: http://playtaboogame.com/ads.aspx?lang=74&team1=0&team2=0&next_turn=1&first=yes (dostep:
6.05.2022).

AP 461: https://get.plickers.com (dostgp: 5.05.2022).
AP 462: https://www.plot-generator.org.uk (dostep: 5.05.2022).
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AP 463: https://getpocket.com/login?e=4 (dostep: 29.04.2022).
AP 464: https://podcastaddict.com (dostgp: 5.05.2022).

AP 465: https://polisenso.com (dostep: 5.05.2022).

AP 466: https://pollev.com/home (dostep: 5.05.2022).

AP 467: http://typo.polona.pl/pl/write/ (dostgp: 5.05.2022).

AP 468:
http://rodziceprzyszlosci.pl/polskainspiruje/?fbclid=IwAR31I8KMa8wYyF5XwJT_gF8blfhdBKer2l7YDO9gi9s
wA_ obXarL0B7s01g (dostep: 4.05.2022).

AP 469: http://www.polskatolubie.pl (dostep: 5.05.2022).

AP 470:
https://play.google.com/store/apps/details?id=pl.tweeba.mobile.conversation.engpl.free&utm_medium=referral
&utm_source=uczsiejezyka.pl&utm_campaign=own (dostep: 4.05.2022).

AP 471: https://polski.info/pl (dostgp: 5.05.2022).

AP 472: https://www.popplet.com (dostep: 5.05.2022).

AP 473: https://www.postermywall.com (dostep: 5.05.2022).

AP 474: https://www.rusnakcreative.com/gameshows (dostep: 4.05.2022).
AP 475: https://www.powtoon.com/?locale=en (dostep: 5.05.2022).

AP 476: https://poznajpolske.orpeg.pl (dostep: 5.05.2022).

AP 477: https://app.inkforall.com/preposition-checker (dostep: 5.05.2022).
AP 478: https://prezi.com (dostegp: 5.05.2022).

AP 479: http://www.supercoloring.com (dostep: 4.05.2022).

AP 480: https://www.printablepaper.net/category/games (dostep: 30.04.2022).
AP 481: https://www.printoteka.pl/pl/start (dostgp: 5.05.2022).

AP 482: https://www.pszczolka.online (dostep: 5.05.2022).

AP 483: https://play.google.com/store/apps/details?id=emis.katalog.ptakipolski&hl=pl&gl=US (dostep:
5.05.2022).

AP 484: https://www.gr-code-generator.com (dostep: 4.05.2022).
AP 485: https://www.grcode-monkey.com (dostep: 4.05.2022).
AP 486: https://www.qrstuff.com (dostep: 4.05.2022).

AP 487: https://qrtoon.com (dostep: 4.05.2022).

AP 488: https://quickdraw.withgoogle.com (dostep: 4.05.2022).
AP 489: http://www.quickmeme.com (dostgp: 4.05.2022).

AP 490: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.koksal.quickshortstory&hl=pl&gl=US (dostep:
4.05.2022).

AP 491: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.gopro.smarty&hl=en&gl=US (dostep: 4.05.2022).
AP 492: https://www.quiz-maker.com (dostep: 4.05.2022).

AP 493: https://quizwhizzer.com (dostep: 4.05.2022).

AP 494: https://app.quizwitz.com (dostep: 4.05.2022).

AP 495: http://www.quizzoodle.com/#about (dostep: 4.05.2022).

AP 496: https://www.quizalize.com (dostep: 4.05.2022).

AP 497: https://quizizz.com/?fromBrowserLoad=true (dostep: 4.05.2022).

AP 498: https://quizlet.com/pl (dostep: 4.05.2022).
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AP 499: https://quotescover.com/tools/online-quotes-maker (dostep: 4.05.2022).
AP 500: https://en.rakko.tools (dostep: 4.05.2022).

AP 501: https://www.esl-lab.com (dostep: 28.04.2022).

AP 502: https://play.google.com/store/apps/details?id=dixieleota.quiz&hl=pl&gl=US (dostep: 4.05.2022).
AP 503: https://www.randomlists.com (dostgp: 4.05.2022).

AP 504: https://randomwordgenerator.com (dostep: 4.05.2022).

AP 505: http://www.ransomizer.com (dostep: 4.05.2022).

AP 506: https://rebus.club/pl (dostep: 2.05.2022).

AP 507: https://www.rebusy.edu.pl (dostep: 4.05.2022).

AP 508: https://remixer.visualthinkery.com (dostep: 4.05.2022).

AP 509: https://www.remove.bg/pricing (dostgp: 4.05.2022).

AP 510: https://www.reverso.net (dostep: 4.05.2022).

AP 511: https://csdt.org/static/CSDT _Single Page/Rhythm%20Wheels/rhythm wheels.html (dostep:
30.04.2022).

AP 512: https://rus4chld.pushkininstitute.ru/#/ (dostep: 4.05.2022).

AP 513: https://runmarco.allcancode.com (dostep: 19.04.2022).

AP 514: https://www.ruspeach.com (dostep: 4.05.2022).

AP 515: https://russiangram.com(dostep: 4.05.2022).

AP 516: https://salagier.pl (dostep: 4.05.2022).

AP 517: https://play.google.com/store/apps/details?id=air.KalromSystems.SandDraWNew (dostep: 4.05.2022).
AP 518: https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted (dostep: 4.05.2022).

AP 519: https://www.screencastify.com (dostep: 4.05.2022).

AP 520: https://screencast-0-matic.com (dostep: 4.05.2022).

AP 521: https://www.dobreprogramy.pl/sebran-s-abc,program,windows,6628217713387649 (dostep: 4.05.2022).
AP 522: https://www.sejda.com (dostep: 4.05.2022).

AP 523: https://www.senteacher.org (dostep: 4.05.2022).

AP 524: https://www.showbie.com (dostep: 4.05.2022).

AP 525: http://weavesilk.com (dostep: 30.04.2022).

AP 526: https://videomaker.simpleshow.com/pricing/ (dostep: 4.05.2022).

AP 527: https://www.sketchup.com (dostep: 4.05.2022).

AP 528: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.adsk.sketchbook&hl=en&gl=US (dostep:
7.05.2022).

AP 529: https://skribbl.io (dostep: 4.05.2022).

AP 530: https://www.skype.com/en/ (dostep: 4.05.2022).

AP 531: https://smallpdf.com (dostep: 4.05.2022).

AP 532: https://www.smore.com/b65aq (dostep: 4.05.2022).

AP 533: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.snaptypeapp.android (dostep: 4.05.2022).
AP 534: https://snotes.com (dostep: 4.05.2022).

AP 535: https://www.socrative.com (dostep: 4.05.2022).

AP 536: https://soundcloud.com/kulczykfoundation/sets/m-dre-bajki-z-ca-ego-wiata (dostep: 4.05.2022).
AP 537: https://www.sparklebox.co.uk (dostep: 4.05.2022).
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AP 538: https://www.speakpipe.com (dostep: 4.05.2022).

AP 539: https://speechyard.com/vocabulary/w/gameplay/ (dostep: 4.05.2022).

AP 540: https://spinnerwheel.com (dostgp: 4.05.2022).

AP 541: https://www.splitshire.com (dostep: 4.05.2022).

AP 542: https://www.spolszcz.pl (dostep: 4.05.2022).

AP 543: https://play.google.com/store/apps/details?id=co.squidapp.squid (dostep: 4.05.2022).
AP 544: https://stocksnap.io (dostep: 4.05.2022).

AP 545: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.zuidsoft.storystones&hl=en&gl=US (dostep:
4.05.2022).

AP 546: https://davebirss.com/storydice/index.html (dostgp: 26.04.2022).

AP 547: https://www.storyjumper.com (dostep: 4.05.2022).

AP 548: https://storymachine.pl (dostep: 4.05.2022).

AP 549: https://www.storyboardthat.com/storyboard-creator (dostep: 4.05.2022).

AP 550: https://play.google.com/store/apps/details?id=pl.luglasoft.flashcards.app&hl=pl&gl=US (dostep:
4.05.2022).

AP 551: https://www.superteachertools.us (dostep: 4.05.2022).
AP 552: https://www.superkid.pl (dostgp: 6.05.2022).

AP 553: https://www.sutori.com/en/ (dostep: 6.05.2022).

AP 554: https://www.svgrepo.com (dostep: 6.05.2022).

AP 555: https://synonim.net (dostgp: 6.05.2022).

AP 556:
https://play.google.com/store/apps/details?id=best.word.connect.search.free.offline.puzzle.word.games.world&hl
=pl&gl=US (dostep: 6.05.2022).

AP 557: http://tablit.wa.amu.edu.pl/tutor.html (dostep: 6.05.2022).
AP 558: https://www.xn--tabliczkamnoenia-Ord.pl (dostep: 6.05.2022).
AP 559: https://www.talkenglish.com (dostep: 6.05.2022).

AP 560: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.phonegap.Talk2Russia&hl=en&gl=US (dostep:
6.05.2022).

AP 561: https://www.teachyourmonster.org (dostep: 6.05.2022).

AP 562: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.teammaker&hl=en&gl=US (dostep: 6.05.2022).
AP 563: https://pickerwheel.com/tools/random-team-generator/ (dostep: 4.05.2022).
AP 564: https://www.teamviewer.com/pl/ (dostep: 6.05.2022).

AP 565: https://www.ted.com (dostep: 6.05.2022).

AP 566: https://ed.ted.com (dostep: 26.04.2022).

AP 567: https://test-english.com (dostep: 6.05.2022).

AP 568: https://testmoz.com (dostep: 6.05.2022).

AP 569: https://www.testportal.pl (dostgp: 6.05.2022).

AP 570: https://testy.gdynianka.pl (dostgp: 29.04.2022).

AP 571: http://testyourenglish.pl (dostep: 6.05.2022).

AP 572: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.textingstory.textingstory&hl=en&gl=US (dostep:
6.05.2022).
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AP 573: https://apps.microsoft.com/store/detail/textize-mindmap-fastest-mind-map-
maker/SNBLGGH64T9G?hl=pl-pl&gl=PL (dostgp: 6.05.2022).

AP 574: https://thenounproject.com (dostep: 6.05.2022).

AP 575: https://charactercreator.org# (dostep: 6.05.2022).

AP 576: https://play.google.com/store/apps/details?id=pl.earlystage&hl=en&gl=US (dostep: 26.04.2022).
AP 577: https://www.thelearningapps.com (dostep: 6.05.2022).

AP 578: https://www.learningstationmusic.com/youtube-videos/ (dostep: 1.05.2022).

AP 579: http://themathworksheetsite.com (dostep: 30.04.2022).

AP 580: https://www.theproblemsite.com (dostep: 6.05.2022).

AP 581: https://www.thequizopedia.com (dostep: 6.05.2022).

AP 582: https://www.ea.com/pl-pl/games/the-sims/the-sims-freeplay (dostep: 6.05.2022).
AP 583: https://www.theteacherscorner.net (dostep: 6.05.2022).

AP 584: https://www.thewordfinder.com (dostgp: 6.05.2022).

AP 585: https://www.thinglink.com (dostep: 6.05.2022).

AP 586: https://thisissand.com (dostgp: 30.04.2022).

AP 587: https://www.tickcounter.com (dostgp: 6.05.2022).

AP 588: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.appxy.tinyscanner&hl=en&gl=US (dostep:
6.05.2022).

AP 589: https://www.tinytap.com (dostep: 6.05.2022).

AP 590: http://www.tomatotimers.com (dostep: 6.05.2022).

AP 591: https://www.toolsforeducators.com (dostep: 6.05.2022).

AP 592: https://www.toonytool.com (dostep: 6.05.2022).

AP 593: https://tophonetics.com (dostep: 6.05.2022).

AP 594: https://www.alpacaprojects.com/inferno/en/ (dostep: 19.04.2022).

AP 595: https://totunoty.pl/?fbclid=IwWAR1HOQe2cqlUQi_tIDGFrEWUSsPZ89FoX1VhTW-
VVQIN5PbXAvbPhL26A0E (dostep: 6.05.2022).

AP 596: https://trello.com/pl (dostep: 6.05.2022).

AP 597: https://www.tricider.com (dostep: 6.05.2022).

AP 598: https://cdw.edu.pl/trimino-generator-angazujaca-metoda-dydaktyczna-do-pobrania/ (dostep: 6.05.2022).
AP 599: https://schule.paul-matthies.de/Trimino.php (dostep: 6.05.2022).

AP 600: https://triviamaker.com/login/ (dostep: 6.05.2022).

AP 601: http://tubequizard.com (dostegp: 6.05.2022).

AP 602: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.piksoft.turboscan. free&hl=en&gl=US (dostep:
6.05.2022).

AP 603: https://www.turtlediary.com/reading-worksheet-generator.html (dostep: 6.05.2022).

AP 604: https://tuxpaint.org (dostep: 6.05.2022).

AP 605: https://www.tweetgen.com (dostep: 6.05.2022).

AP 606: https://www.twinkl.pl (dostep: 6.05.2022).

AP 607: https://apkpure.com/pl/flyer-maker-poster-creator/com.desygner.flyers (dostep: 4.05.2022).

AP 608: https://play.google.com/store/apps/details?id=codematics.universal.tv.remote.control&hl=en&gl=US
(dostep: 4.05.2022).

AP 609: https://unsplash.com (dostep: 4.05.2022).
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AP 610: https://online-video-cutter.com (dostep: 4.05.2022).

AP 611: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.xvideostudio.videoeditor&hl=en&gl=US (dostep:
4.05.2022).

AP 612: https://gate2home.com (dostgp: 4.05.2022).
AP 613: https://www.visme.co (dostep: 4.05.2022).

AP 614: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.hssn.anatomyfree&hl=en&gl=US (dostep:
4.05.2022).

AP 615: https://vivavideo.tv (dostep: 4.05.2022).

AP 616: https://vocaroo.com (dostep: 4.05.2022).

AP 617: https://voicechanger.io (dostep: 4.05.2022).

AP 618: https://voicegenerator.io (dostep: 18.06.2022).
AP 619: https://learningenglish.voanews.com (dostgp: 4.05.2022).
AP 620: https://voicespice.com (dostep: 4.05.2022).

AP 621: https://www.voicemod.net (dostep: 4.05.2022).
AP 622: https://www.voicetube.com (dostep: 4.05.2022).
AP 623: https://www.voki.com (dostep: 4.05.2022).

AP 624 https://www.voscreen.com (dostep: 4.05.2022).
AP 625: https://wakelet.com (dostep: 4.05.2022).

AP 626: https://www.wattpad.com (dostep: 4.05.2022).
AP 627: https://webcamera.io/pl/ (dostep: 4.05.2022).

AP 628: https://chrome.google.com/webstore/detail/web-paint/gennnndepkfindgcjajggdhcimghkpdl (dostep:
4.05.2022).

AP 629: https://www.teach-nology.com/web_tools/web_quest/ (dostep: 6.05.2022).
AP 630: https://webwhiteboard.com (dostep: 4.05.2022).

AP 631: https://www.webex.com (dostep: 4.05.2022).

AP 632: http://ii.uwb.edu.pl/generator/ (dostep: 4.05.2022).

AP 633: https://www.weebly.com (dostep: 4.05.2022).

AP 634: https://publicdomainvectors.org/pl/ (dostep: 5.05.2022).
AP 635: https://wetransfer.com (dostep: 4.05.2022).

AP 636: https://www.wevideo.com (dostep: 4.05.2022).

AP 637: https://wheeldecide.com (dostep: 4.05.2022).

AP 638: https://wheelofnames.com/pl (dostep: 4.05.2022).

AP 639: https://whereby.com (dostep: 4.05.2022).

AP 640: https://whiteboard.fi (dostep: 4.05.2022).

AP 641: https://apps.microsoft.com/store/detail/win-movie-maker/9PHQHL4ZMT71?hl=pl-pl&gl=PL (dostep:
2.05.2022).

AP 642: https://wisdy.co/pl (dostep: 4.05.2022).

AP 643: http://www.wittycomics.com (dostep: 4.05.2022).
AP 644: https://wizer.me (dostep: 4.05.2022).

AP 645: https://wladcyslow.gwo.pl (dostep: 4.05.2022).
AP 646: https://wolnelektury.pl (dostep: 4.05.2022).
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https://voicegenerator.io/

AP 647: https://mww.wooclap.com (dostep: 4.05.2022).
AP 648: https://www.woodpeckerlearning.com (dostep: 4.05.2022).

AP 649: https://play.google.com/store/apps/details?id=ice.lenor.nicewordplacer.app&hl=en&gl=US (dostep:
4.05.2022).

AP 650: https://www.jasondavies.com/wordcloud/ (dostep: 30.04.2022).

AP 651: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.Cambridge.WordFunWorld2&hl=en&gl=US
(dostep: 4.05.2022).

AP 652: https://www.merriam-webster.com/word-games (dostep: 4.05.2022).
AP 653: https://www.pogo.com/free-online-games/word (dostep: 4.05.2022).

AP 654: https://play.google.com/store/apps/details?id=se.maginteractive.wordalot&hl=en&gl=US (dostep:
4.05.2022).

AP 655: https://wordart.com (dostep: 4.05.2022).

AP 656: https://play.google.com/store/apps/details?id=net.wordbit.enpl (dostep: 4.05.2022).
AP 657: https://www.wordclouds.com (dostep: 4.05.2022).

AP 658: https://www.wordi.app/play.aspx (dostep: 4.05.2022).

AP 659: http://wordki.pl (dostep: 4.05.2022).

AP 660: https://www.nytimes.com/games/wordle/index.html (dostep: 4.05.2022).

AP 661: https://wordpress.com (dostep: 4.05.2022).

AP 662: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.fugo.wow&hl=en&gl=US (dostep: 4.05.2022).
AP 663: https://wordsift.org (dostep: 4.05.2022).

AP 664: https://wordwall.net (dostep: 4.05.2022).

AP 665: https://www.tefl.net/worksheet-generator/ (dostep: 30.04.2022).

AP 666: https://www.worksheetworks.com (dostep: 30.04.2022).

AP 667: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.mobicastle.app.castles.free&hl=en&gl=US (dostep:
30.04.2022).

AP 668: https://play.google.com/store/apps/details?id=de.spotlight.wordoftheday.deutsch&hl=pl&gl=US
(dostep: 4.05.2022).

AP 669: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.jernung.writeit.eng&hl=en_US&gl=US (dostep:
4.05.2022).

AP 670: https://writeandimprove.com (dostep: 4.05.2022).
AP 671: https://app.writereader.com/login (dostep: 4.05.2022).

AP 672: https://apkpure.com/pl/wygilgaj-literki-alfabet-pl/com.SuperEduGames.WygilgajLiterki (dostep:
4.05.2022).

AP 673: https://playxylo.com (dostep: 4.05.2022).

AP 674: https://lymp4.download/en50/ (dostep: 4.05.2022).

AP 675: https://youglish.com/polish (dostep: 4.05.2022).

AP 676: https://studio.youtube.com/channel/UCd7QamOcVGVpXgnB55jvvXg/music (dostep: 4.05.2022).
AP 677: https://zabawnik.org (dostep: 4.05.2022).

AP 678: https://zeoob.com (dostep: 4.05.2022).

AP 679: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.simplicity.zgadnij_co_to&hl=en&gl=US (dostep:
4.05.2022).

AP 680: https://zoom.us (dostep: 4.05.2022).
AP 681: https://zpe.gov.pl (dostep: 4.05.2022).
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https://play.google.com/store/apps/details?id=com.mobicastle.app.castles.free&hl=en&gl=US

AP 682: https://zumpad.zum.de (dostep: 4.05.2022).
AP 683: http://www.zyraffa.pl (dostep: 4.05.2022).

APLIKACJE — ZADANIA

GRuPA Al

Al-1:
https://www.canva.com/design/DAENOBXxjk9w/vXSDvQWZWpTU9xJjMfFcMg/view?utm_content=DAENOB
xjk9w&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton (dostep: 4.05.2022).

Al1-2: https://view.genial.ly/604f763681f77e0d75a3d7e4/guide-al2-czas-przeszly (dostep: 4.05.2022).
Al1-2.1: https://wordwall.net/pl/resource/12686553 (dostep: 4.05.2022).

A1-3: https://view.genial.ly/604f7b0a81f77e0d75a3d8a4/guide-al3-rodzina-opisy (dostep: 4.05.2022).
A1-3.1: https://learningapps.org/watch?v=p0rsmq58t21 (dostep: 4.05.2022).

Al-4: https://wordwall.net/pl/resource/13635927 (dostep: 4.05.2022).

Al-4.1: https://www.baamboozle.com/classic/419529 (dostep: 4.05.2022).

Al1-4.2: https://quizizz.com/admin/quiz/6062f6547c8f29001bbc6a00?source=quiz_share (dostep: 4.05.2022).
A1-5: https://view.genial.ly/605b5df7a92a870d76d2723f/game-al5-wspomnienia-1 (dostep: 4.05.2022).
Al1-5.1: https://view.genial.ly/605b5df293b9460da07ab38e/game-al5-wspomnienia-2 (dostep: 4.05.2022).
Al1-5.2: https://view.genial.ly/605b5deaa92a870d76d2723b/game-al5-wspomnienia-3 (dostep: 4.05.2022).

Al-6: https://quizizz.com/admin/presentation/60647e6ef1af21001b2f6777?source=lesson_share (dostep:
4.05.2022).

Al-7: https:/Iview.genial .ly/6074466e5bb9470dc4a3922f/interactive-content-byla-jest-bedzie (dostep:
4.05.2022).

Al-7.1: https://learningapps.org/watch?v=pj3n0uahk21 (dostep: 4.05.2022).

Al-7.2: https://wordwall.net/pl/resource/14365634 (dostep: 4.05.2022).

Al1-8: https://create.vista.com/pl/share/607d85bch67f48ef8c6¢c4515 (dostep: 4.05.2022).
Al1-8.1: https://wordwall.net/pl/resource/14804035 (dostep: 4.05.2022).

A1-9: https://wordwall.net/pl/resource/14953831 (dostep: 4.05.2022).

A1-9.1: https://wordwall.net/pl/resource/14805453 (dostep: 4.05.2022).

A1-9.2: https://wordwall.net/pl/resource/14881126 (dostep: 4.05.2022).

A1-10: https://wordwall.net/pl/resource/14954251 (dostep: 4.05.2022).

Al1-11: https://learningapps.org/watch?v=pd409rtoj21 (dostep: 4.05.2022).

Al1-11.1: https://wordwall.net/pl/resource/15380317 (dostep: 4.05.2022).

Al1-12: https://learningapps.org/watch?v=pniOnzbma21 (dostep: 4.05.2022).

Al1-13: https://padlet.com/paulinabkazmierczak/c15ksfhxuyllpuji (dostep: 4.05.2022).

Al1-13.1:
https://www.canva.com/design/DAENPPtzrzM/PXKHgygA4EpfERXIxCaUug/view?utm_content=DAENPPtzrz
M&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink /
https://www.canva.com/design/DAENPRINmMIQ/OcL7KhWTqe8THMajUIEgDw/view?utm_content=DAENPR
InmlQ&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink (dostep: 4.05.2022).

A1-13.2: https://learningapps.org/watch?v=pde5wfzpj20 (dostep: 4.05.2022).

A1-13.3: https://view.genial.ly/5fac2399f73eb10d450e151e/presentation-al133-przepis-na-aspekt (dostep:
4.05.2022).

A1-13.4: https://wordwall.net/pl/resource/6724631 (dostep: 4.05.2022).
A1-13.5: https://wordwall.net/pl/resource/6725206 (dostep: 4.05.2022).
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Al1-13.6: https://learningapps.org/watch?v=pg2tndvy221 (dostep: 4.05.2022).
GRuUPA Al+

Al+/1;
https://www.canva.com/design/DAE2CDjbyHE/FngPYUJhQcz93hw_wScnéw/view?utm_content=DAE2CDjby
HE&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink (dostep: 4.05.2022).

Al1+/2: https://learningapps.org/watch?v=p7z6e5tqn21 (dostep: 4.05.2022).

Al1+/3: https://wordwall.net/pl/resource/16726866 (dostep: 4.05.2022).

Al+/4: https://wordwall.net/pl/resource/16725594 (dostep: 4.05.2022).

Al+/4.1: https://create.vista.com/pl/share/60aeb77820a11d1c64a51949 (dostep: 4.05.2022).
Al1+/5: https://create.vista.com/pl/share/60c0ed60022438081f1a9239 (dostep: 4.05.2022).
Al1+/5.1: https://learningapps.org/watch?v=p2h5nhgh321 (dostep: 4.05.2022).

Al1+/6: https://www.baamboozle.com/bigclassic/535090 (dostep: 4.05.2022).

Al1+/7: https://create.vista.com/pl/share/60ca287013e78f7ca08807f5 (dostep: 4.05.2022).
Al1+/8: https://view.genial.ly/60d0bc514e91c80db55bd514/guide-prognoza-pogody (dostep: 4.05.2022).
Al1+/8.1: https://wordwall.net/pl/resource/18248712 (dostep: 4.05.2022).

Al1+/8.2: https://wordwall.net/pl/resource/18130931 (dostep: 4.05.2022).

A1+/8.3: https://wordwall.net/pl/resource/18131725 (dostep: 4.05.2022).

Al1+/9: https://quizizz.com/admin/presentation/60d84914e9688e001ccdf531?source=lesson_share (dostep:
4.05.2022).

Al1+/10: https://padlet.com/paulinabkazmierczak/u2rqynyfjg55sz7y (dostep: 4.05.2022).

Al+/11: https://view.genial.ly/60da614e61dbed0dd1bd4244/guide-all2 (dostep: 4.05.2022).
SCENARIUSZ |

I-1: https://padlet.com/paulinabkazmierczak/8xnqub99zs012z70 (dostep: 15.09.2022).

-1.2:
https://www.canva.com/design/DAEbNMHIAL8/Pn_J7EfWdY SgIW859KMZtA/view?utm_content=DAEbNM
HiAL8&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton (dostep: 15.09.2022).

I-1.3: https://view.genial.ly/6070df04c23eff0d865fbf76/interactive-content-1s-1-literowanie-quiz (dostep:
15.09.2022).

I-1.4: https://wordwall.net/pl/resource/14243126 (dostep: 15.09.2022).

I-2: https://prezi.com/view/d6wigc5ge3ThxaUAhntZ/ (dostep: 15.09.2022).

I-2.1: https://wordwall.net/pl/resource/15649022 (dostep: 15.09.2022).

I-3: https://view.genial.ly/6092f2e55473170d2c0e9498/guide-i3-byc-miec-nazywac-sie (dostep: 15.09.2022).
I-3.1: https://learningapps.org/watch?v=p7a2pm7dc20 (dostep: 15.09.2022).

I-4: https://www.sutori.com/en/story/i-4-dialog--AD51m5HTKQDIiN4aeET]76Uds (dostep: 15.09.2022).
I-4.1: https://wordwall.net/pl/resource/15813089 (dostep: 15.09.2022).

I-5:
https://www.canva.com/design/DAEdsrtP148/jrwWslwVUOAT7pi6P92G Y 70w/view?utm_content=DAEdsrtP148
&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=sharebutton#5 (dostep: 15.09.2022).

I-6: https://padlet.com/paulinabkazmierczak/fosa7md7kurjbhdc (dostep: 15.09.2022).
I-6.1: https://learningapps.org/watch?v=pdzyyalwc21 (dostep: 15.09.2022).

1-6.2: https://wordwall.net/pl/resource/15937670 (dostep: 15.09.2022).

I-7: https://learningapps.org/watch?v=phzoyd6d321 (dost¢p: 15.09.2022).

I-7.1: https://learningapps.org/watch?v=p6e9g4ne321 (dostep: 15.09.2022).
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I-7.2: https://learningapps.org/watch?v=p3gx1hb0k21 (dostep: 15.09.2022).
I-7.3: https://learningapps.org/watch?v=poxwstmr521 (dostep: 15.09.2022).

1-8:
https://www.canva.com/design/DAEdzFR6me8/NhXW;jo9jW6DFeJ TOKHp49Q/view?utm_content=DAEdzFR6
me8&utm_campaign=designshare&utm_medium=Ilink&utm_source=sharebutton (dostep: 15.09.2022).

1-8.1: https://wordwall.net/pl/resource/15880258 (dostep: 15.09.2022).
1-8.2: https://wordwall.net/pl/resource/15881196 (dostep: 15.09.2022).
1-9: https://view.genial.ly/6095736celbf7c0d79b266c3/presentation-i9-wyglad-i-charakter (dostep: 15.09.2022).
1-9.1: http://learningapps.org/watch?v=pfhoenpgk21 (dost¢p: 15.09.2022).
I-10: https://create.vista.com/pl/design/6097b71f9f0f370a54009b7c-687c1-anna-i-adam/ (dostgp: 15.09.2022).
1-10.1: https://learningapps.org/watch?v=ph89xh0rk21 (doste¢p: 15.09.2022).
1-10.2: https://wordwall.net/pl/resource/15948795 (dostep: 15.09.2022).
SCENARIUSZ 11
I1-1: https://padlet.com/paulinabkazmierczak/fj56tc6onhtk2pi4 (dostep: 15.09.2022).

11-1.1: https://www.canva.com/design/DAEbZY XAf1Q/h5F15QUfHbCo-
xogPdgWzQ/watch?utm_content=DAEbZY XAf1Q&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_so
urce=sharebutton (dostep: 15.09.2022).

I1-1+: https://wakelet.com/wake/szNLdCUzmFnmJHo_6pVsv (dostep: 15.09.2022).
11-1.2: https://wordwall.net/pl/resource/14327385 (dostep: 15.09.2022).

11-1.3: https://learningapps.org/watch?v=pb0f81wcn21 (dostep: 15.09.2022).

11-1.4: https://wordwall.net/pl/resource/14328929 (dostep: 15.09.2022).

11-2: https://ww.flipsnack.com/paulinak10/poniedzia-ek.html (dostep: 15.09.2022).
11-3: https://my.visme.co/view/01ly6vwn6-wtorek#sl (dostep: 15.09.2022).

I1-4: https://app.nearpod.com/?pin=ges2b (dostep: 15.09.2022).

11-5: https://docs.google.com/presentation/d/1113QEDQ-
rOgh2t6aAPA1dNgx_Tpfm93q/edit?usp=sharing&ouid=112682267446864218310&rtpof=true&sd=true
(dostep: 15.09.2022).

11-5.1: https://wordwall.net/pl/resource/16746301 (dostep: 15.09.2022).

11-6: https://www.canva.com/design/DAEgggnwM-
A/XitmCE40OxsJ_7wD5Un2wPQ/view?utm_content=DAEgggnwM-
A&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink (dostep: 15.09.2022).

11-6.1: https://learningapps.org/watch?v=pdjyqfnst21 (dostep: 15.09.2022).

11-6.2: https://wordwall.net/pl/resource/16745896 (dostep: 15.09.2022).

117 https://www.smore.com/gtOwk (dostep: 15.09.2022).

11-7.1: https://wordwall.net/pl/resource/17276957 (dostep: 15.09.2022).

11-8: https://slides.com/paulinakazmierczak/deck/fullscreen#/ii8 (dostep: 15.09.2022).
11-8.1: https://www.liveworksheets.com/3-av179868rp (dostep: 15.09.2022).

11-8.2: https://www.liveworksheets.com/3-e0179774ah (dostep: 15.09.2022).

11-8.3: https://www.liveworksheets.com/3-0e179609ym (dostep: 15.09.2022).

11-9: https://view.genial.ly/60bddcbfec9f2a0d461e87d4/guide-ii9-czas-przeszly (dostep: 15.09.2022).
11-9.1: https://wordwall.net/pl/resource/17437234 (dostep: 15.09.2022).

11-9.2: https://wordwall.net/pl/resource/17438233 (dostep: 15.09.2022).
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11-10: https://presenter.ahaslides.com/share/10-podsumowanie-planow-1623322405360-boj86u3gdg (dostep:
15.09.2022).

11-10.1: https://drive.google.com/file/d/IMVx_kzQmsFRN2vJ00pDGj0bggR7kn0C-/view?usp=sharing (dostep:
15.09.2022).

SCENARIUSZ 111
I11-1: https://wakelet.com/wake/d7SFrl95ZLB9P0o6sxUJJE (dostep: 15.09.2022).
I11-1.1: https://wordwall.net/pl/resource/14503560 (dostep: 15.09.2022).

I11-2: https://lwww.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=0d2614c64866 /
https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=26e865d87f14 (dostep: 15.09.2022).

I11-2.1: https://learningapps.org/watch?v=pouelegdc2l (dostep: 15.09.2022).

111-2.2: https://wordwall.net/pl/resource/16758769 (dostep: 15.09.2022).

111-3: https://app.nearpod.com/?pin=AER5P (dostep: 15.09.2022).

111-4: https://view.genial.ly/60b5f102d83ac40db405e8d2/presentation-iii4-przepis (dostep: 15.09.2022).
I11-4.1: https://wordwall.net/pl/resource/17120404 (dostep: 15.09.2022).

111-4.2: https://wordwall.net/pl/resource/19328829 (dostep: 15.09.2022).

I11-5: https://view.genial.ly/60c38f279349cc0da66f394e/guide-iii5-czas-przeszly (dostep: 15.09.2022).
111-5.1: https://lwww.classtools.net/cloze/202106-RNFA98 (dostep: 15.09.2022).

111-6: https://www.educaplay.com/learning-resources/9644587-6_jaki_b_dzie prezent.html (dostep:
15.09.2022).

111-7: app.popplet.com/#/p/6620230 (dostep: 15.09.2022).
I11-7.1: https://wordwall.net/pl/resource/17795354 (dostep: 15.09.2022).
GRuPA A0

AO0-1: https://docs.google.com/presentation/d/12gliTIXWyOXGplo419N7HAGuUiAlhk2D6etdcl -
zldaQ/edit#slide=id.p (dostep: 4.05.2022).

AO0-2: https://www.mentimeter.com/app/presentation/38f372e725390609db130daf71b338db (dostep:
4.05.2022).

A0-2.1: https://create.kahoot.it/share/godziny/37a455d1-ae85-4084-8fe7-5fdf4100e0bc (dostep: 4.05.2022).

AQ-3: https://jamboard.google.com/d/1ug4pWY Nv5fbFE-vnsn7Fw1-
PXMbXMNvPqovzIfssRjE/edit?usp=sharing (dostep: 4.05.2022).

AO0-4: https://quizlet.com/_9u35v2?x=1jqt&i=1p57ps (dostep: 4.05.2022).

AO0-5: https://app.emaze.com/@ALROQOLQT/powtrzenie#/1 (dostep: 4.05.2022).

AO0-6: https://app.quizalize.com/student/simple/aaf26972 (dostep: 4.05.2022).
GRUPAAL.2

Al.2-1: https://edpuzzle.com/media/61b8b49d945ea242caa8cOba (dostep: 4.05.2022).

Al.2-2:
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeezcHe98RCuak H3VKhGh40P6XXbQ2xP8AUX52 i AdmI8ig/
viewform (dostep: 4.05.2022).

Al.2-3: https://coggle.it/diagram/YcH3E3yrFKI1XWaqi/t/dlaczego-celebrujemy-bo%C5%BCe-narodzenie-w-
polsce/640ca38a2d4ce2ab34c5d3476965c05f21658df69che7a364e1292a867¢44f02 (dostep: 4.05.2022).

Al.2-4: https://app.quizwhizzer.com/game/61dda972bd77f5000f7343ec (dostep: 4.05.2022).
AL.2-5: https://www.thinglink.com/videocard/1545094158144765953 (dostep: 4.05.2022).
Al.2-6: https://fiszkoteka.pl/zestaw/1818781-tryb-rozkazujacy-jpjo# (dostep: 4.05.2022).
Al.2-7: https://sway.office.com/FSh2uHQHKhOb4U9D?ref=Link (dostep: 4.05.2022).
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GRUPA DZIECI I MEODZIEZY
DZ-1: https://view.genial.ly/5e2193019e64014072abe596/game-dz1-co-lubisz-robic (dostep: 4.05.2022).
DZ-2: https://view.genial.ly/5ed7d30723f1c90d96099e2a/game-dz-2-memory-czasowniki (dostep: 4.05.2022).
DZ-3: https://view.genial.ly/5e16¢40977322d4f6827aae9/game-dz-3-godziny (dostep: 4.05.2022).
DZ-4: https://view.genial.ly/5f9ee4554a95b80d82de7d72/game-dz-4-kolory (dostep: 4.05.2022).
DZ-5: https://view.genial.ly/5fa3317589da530d018ca75a/game-dz-5-on-ona-ono (dostep: 4.05.2022).
DZ-6: https://wordwall.net/pl/resource/14694887 (dostep: 4.05.2022).
DZ-7: https://wordwall.net/pl/resource/14694596 (dostep: 4.05.2022).
DZ-8: https://wordwall.net/pl/resource/14696122 (dostep: 4.05.2022).
DZ-9: https://wordwall.net/pl/resource/14696789 (dostep: 4.05.2022).
DZ-10: https://wordwall.net/pl/resource/14694410 (dostep: 4.05.2022).
DZ-11: https://wordwall.net/pl/resource/14696196 (dostep: 4.05.2022).
DZ-12: https://wordwall.net/pl/resource/14696647 (dostep: 4.05.2022).
DZ-13: https://wordwall.net/pl/resource/36241767 (dostep: 4.05.2022).

DZ-14: https://view.genial.ly/5f983bch8c7f9b0d14e87d44/learning-experience-challenges-dz-14-czasowniki
(dostep: 4.05.2022).

DZ-15: https://view.genial.ly/6223a775cdfca70019f693ee/learning-experience-challenges-dz-15-aktywnosci-
test (dostep: 4.05.2022).

DZ-16: https://view.genial.ly/627282925a4af900128d2603/horizontal-infographic-lists-dz-16-rodzina-wersja-1
(dostep: 4.05.2022).

DZ-17: https://view.genial.ly/6275230a927f3800175007fe/horizontal-infographic-lists-dz-17-rodzina-wersja-2
(dostep: 4.05.2022).

DZ-18: https://view.genial.ly/6290d77¢1853f700182d9bc8/presentation-dz-18-wyglad-i-charakter (dostep:
4.05.2022).

DZ-19: https://app.memrise.com/aprender/learn?course_id=6220700?recommendation_id=de2a2230-502b-
402f-9a22-8e747bd31f37 (dostep: 4.05.2022).

DZz-20: https://learningapps.org/watch?v=pjokqidt522 (dostep: 4.05.2022).
Dz-21: https://learningapps.org/watch?v=pv9adyghbj22 (dostep: 4.05.2022).
DZz-22: https://learningapps.org/watch?v=pcrxuuyh222 (dostep: 4.05.2022).
DZz-23: https://learningapps.org/watch?v=pzddb362j22 (dostep: 4.05.2022).
DZ-24: https://wordwall.net/pl/resource/30928777 (dostep: 4.05.2022).
DZz-25: https://wordwall.net/pl/resource/30928869 (dostep: 4.05.2022).
DZ-26: https://wordwall.net/pl/resource/31076778 (dostep: 4.05.2022).
Dz-27: https://wordwall.net/pl/resource/32994119 (dostep: 4.05.2022).
DZz-28: https://wordwall.net/pl/resource/32993819 (dostep: 4.05.2022).
DZ-29: https://wordwall.net/pl/resource/31221415 (dostep: 4.05.2022).
DZ-30: https://wordwall.net/pl/resource/31865285 (dostep: 4.05.2022).
DZz-31: https://wordwall.net/pl/resource/31818297 (dostep: 4.05.2022).
DZz-32: https://wordwall.net/pl/resource/31865356 (dostep: 4.05.2022).
DZ-33: https://wordwall.net/pl/resource/31129741 (dostep: 4.05.2022).
DZ-34: https://wordwall.net/pl/resource/30929064 (dostep: 4.05.2022).
DZ-35: https://wordwall.net/pl/resource/31221961 (dostep: 4.05.2022).
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DZ-36: https://wordwall.net/pl/resource/31558702 (dostep: 4.05.2022).

DZ-37: https://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=095bde831497 (dostep: 4.05.2022).

DZ-38: https://edpuzzle.com/media/5fbed8h92076ca409d9943e0 (dostep: 4.05.2022).

DZ-39: https://www.baamboozle.com/bigclassic/1092341 (dostep: 4.05.2022).

DZ-40: https://view.genial.ly/5ed50e835267300d859bab8f/presentation-aloum-rodzinny (dostep: 4.05.2022).

DZ-41: https://view.genial.ly/5ed7b9f5fa75bb0d9d179ae5/vertical-infographic-dz-41-czas-terazniejszy (dostep:
4.05.2022).

DZ-42: https://view.genial.ly/5ed7cf23fa75bb0d9d179dbc/game-dz-42-rzutki-czas-terazniejszy (dostep:
4.05.2022).

DZ-43: https://view.genial.ly/5f9ee0d42446ef0d1683ffc8/game-dz-43-m-sz (dostep: 4.05.2022).
DZ-44: https://view.genial.ly/5e32¢4876bbd27220c531127/game-dz-44-o0soba-1 (dostep: 4.05.2022).
DZ-44.1: https://view.genial.ly/5e32c6386bbd27220c531f31/game-dz-441-0soba-2 (dostep: 4.05.2022).
DZ-44.2: https://view.genial.ly/5e32c8216bbd27220c532bb6/game-dz-442-0soba-3 (dostep: 4.05.2022).

DZ-45: https://view.genial.ly/5ecd7ec18035300d8e160bf9/horizontal -infographic-lists-dz-45-rodzina-kobiety-
vs-mezczyzni (dostep: 4.05.2022).

DZ-45+: https://view.genial.ly/6342ca4915b7430011d93a7e/horizontal-infographic-lists-dz-45-rodzina-kobiety-
vs-mezczyzni (dostep: 4.05.2022).

DZ-46: https://learningapps.org/watch?v=pzsdnmaga22 (dostep: 4.05.2022).
DZ-47: https://learningapps.org/watch?v=p9ynpcze520 (dostep: 4.05.2022).
DZ-48: https://app.wizer.me/learn/T15GQS (dostep: 4.05.2022).

DZ-49: https://wordwall.net/pl/resource/7897143 (dostep: 4.05.2022).
DZ-50: https://wordwall.net/pl/resource/15138074 (dostep: 4.05.2022).
DZz-51: https://wordwall.net/pl/resource/32224502 (dostep: 4.05.2022).
DZ-52: https://wordwall.net/pl/resource/14521075 (dostep: 4.05.2022).
DZ-53: https://wordwall.net/pl/resource/18248523 (dostep: 4.05.2022).
DZ-54: https://wordwall.net/pl/resource/7896467 (dostep: 4.05.2022).
DZ-55: https://wordwall.net/pl/resource/6750868 (dostep: 4.05.2022).
DZ-56: https://wordwall.net/pl/resource/15793123 (dostep: 4.05.2022).
DZ-57: https://wordwall.net/pl/resource/15138074 (dostep: 4.05.2022).

DZ-58: https://view.genial.ly/60746995e45ab80d4a7chld4/social-horizontal-post-dz-58-czas-przeszly-zdania
(dostep: 4.05.2022).

PRZYKLADOWE KONSPEKTY
K-1: https://youtu.be/wKalXH09Bzo (dostep: 4.05.2022).
K-2: https://youtu.be/kd7KKn9ATSI (dostep: 4.05.2022).
K-3: https://youtu.be/wWHFWmVGBQgFM (dostep: 4.05.2022).

K-4:
https://jamboard.google.com/d/1jKfOOY SIQF4ixJYHuzMbaeh29ipPN_QCA3h_ybEhs10/edit?usp=sharing
(dostep: 4.05.2022).

K-5: https://learningapps.org/watch?v=phekhegr522 (dostep: 4.05.2022).
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