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BINGO, DOMINO I INNE GRY NA LEKCJACH
JEZYKA NIEMIECKIEGO

1. Ogblne wprowadzenie do metody gier dydaktycznych

Wsréd nowoczesnych metod dydaktycznych wyrdznia si¢ jako priorytetowe me-
tody aktywne, polegajace na zwigkszeniu czynnego udziatu uczacych si¢ w zaje¢-
ciach dydaktycznych 1 ograniczajace rol¢g nauczyciela do pomagania im
w realizacji celéw ksztatcenia i kontroli postepoéw. Nauka jezyka obcego to ciagle
poszukiwanie sposobéw wymiany mysli w procesie komunikowania sig.

Jako jeden z trendéw metodycznych w aktywnym nauczaniu jezyka obcego
uznaje si¢ gry i zabawy dydaktyczne. Spetniaja one w rdwnej mierze zatozenia
metodyczno-programowe, polegajace na uzyciu metody komunikacyjnej, ktorej
celem jest rozwigzanie umiej¢tnosci osiagania przez uczniow kompetencji komu-
nikacyjnej, a wiec wymiana informacji, wyrazania uczué¢ i emocji w kontaktach
ze Swiatem zewngtrznym.

1.1. Co to jest gra dydaktyczna?

Gra jest zabawa, ktéra przebiega wedlug okreslonych zasad postgpowania i za
pomocg ktdrej nauczyciel realizuje wyznaczony cel dydaktyczny (Okon 1992).

W grze dydaktycznej uczestnicy nabywaja wprawy komunikacyjnej w rzeczy-
wistej interakcji 1 komunikacji w dziataniu, poprzez zaistnienie w réznych ,,sy-
mulacjach naturalnych sytuacji komunikacyjnych natywnych uzytkownikow je¢-
zyka” (Lewicka 2007: 80) w obranych rolach komunikacyjnych.

1.2. Gra dydaktyczna a inne metody nauczania jezyka obcego

Co odroznia gre dydaktyczng od innych metod nauczania jgzyka obcego?

e Reguly fonemiczne i gramatyczne podporzadkowane sg regutom seman-
tycznym i pragmatycznym, ktore umozliwiajg porozumiewanie si¢.

o Gracze odwotuja si¢ do posiadanego doswiadczenia i wiedzy ogolne;.
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e Granice kognicji' sa ptynne i zalezne od indywidualnych predyspozycji 0sob
uczacych si¢ (jedna z waznych sktadowych nauczania zindywidualizowanego).

¢ Gry dydaktyczne umozliwiaja realizacj¢ zasady: minimum $rodkow jezyko-
wych - maksimum komunikacji, wykorzystuja elementy komunikacji para-
i ekstrajezykowe;.

¢ Gry dydaktyczne stanowia polisensoryczne uczenie si¢ — dzialania jezykowe
odbierane sg wszystkimi zmystami.

¢ Gry dydaktyczne sa wyzwaniem dla nauczyciela, poniewaz jego rola w pro-
cesie dydaktycznym catkowicie si¢ zmienia (nauczyciel koncentruje si¢ na tym,
€O jego uczniowie juz umieja, a nie na tym, czego musi ich jeszcze nauczyc).

I najwazniejsza roznica: gra si¢ po to, aby wygraé, rozwigza¢ problem lub
zmierzy¢ si¢ z zaistnialg sytuacja, a nie po to, aby si¢ czego$ nauczy¢. To potrzeba
komunikacyjna wyznacza dziatania jezykowe — te werbalne 1 te pozawerbalne.

1.3. Podziat gier glottodydaktycznych

W moim przekonaniu dla potrzeb glottodydaktyki przydatny mogtby si¢ staé
podziat gier odpowiadajacy nazwom faz uczenia si¢ przyjetym w glottodydaktyce
(Anderson, 1998). Zgodnie z tym proponuj¢ nast¢gpujacy podziat:

A. Gry poznawcze w poznawczej fazie uczenia si¢.

B. Gry asocjacyjne w fazie asocjacyjne;j.

C. Gry autonomiczne dla fazy autonomiczne;.

A. Gry poznawcze

Gry poznawcze obejmuja gry rol oraz gry sytuacyjne.

Charakterystyka:

e wypowiedzi jezykowe na poziomie rutynowym,;

e ¢wiczenie podstawowych funkcji komunikacyjnych w waskim kontekscie
sytuacyjnym;

¢ 0soby biorace udzial w grze przyjmuja odpowiednie dla siebie role, ktore nie
zmieniaja si¢ do konca gry, tzw. role trwate (Lewicka 2007), na podstawie poda-
nych argumentow i wyuczonego tekstu starajg si¢ zaistnie¢ w tworzonej przez
siebie rzeczywistosci.

Do kategorii gier poznawczych zaliczam ponadto krzyzéwki, tamigtowki, re-
busy itp. Gtéwnym celem gier poznawczych jest ksztatcenie kompetencji interak-
cyjnej (Lewicki 2002).

B. Gry asocjacyjne

W grach asocjacyjnych punkt ciezko$ci spoczywa na konstrukcjach gramatycz-
nych i leksykalnych.

I Kognicja (cognition) [...] jest fenomenem biologicznym i oznacza dziatanie istot zywych
w celu przezycia/dopasowania sig: (...)” (Lewicka 2007: 32).
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Charakterystyka:

e wspomagaja wglad w gramatyczne i leksykalne struktury jezyka;

e 0soba uczaca si¢ obserwuje w sposob swiadomy swoje poczynania jezyko-
we w uzyciu ww. struktur;

e umozliwiaja refleksje nad jezykiem.

Glownym celem gier asocjacyjnych jest ksztalcenie kompetencji lingwistycz-
nej (Lewicki 2002).

C. Gry autonomiczne

Gry autonomiczne to w wigkszosci gry symulacyjne.

Charakterystyka:

e 0soby uczestniczace w grze otrzymuja od nauczyciela zarys scenariusza
i duza swobod¢ w kreowaniu obranych rél;

¢ wypowiadane kwestie nie opieraja si¢ na wyuczonym tekscie;

e gracze prezentuja wlasne stanowisko, wyrazaja wlasne zdanie i przytaczaja
wlasne argumenty (brak przewidywalnosci zachowan uczestnikow gry);

¢ w interakcji migdzy osobami grajacymi dochodzi do zmiany wczesniejszych
przekonan i postaw, obierane role nie sg trwate (Lewicka 2007);

e uczestnicy poprzez argumentacje i negocjacje wspolnie rozwiazujg proble-
my pojawiajace si¢ w trakcie przebiegu interakcji;

e osoby grajace maja sposobnos¢ rozwija¢ kreatywno$¢ w uzywaniu jezyka
w nowych kontekstach.

Gléwnym celem gier autonomicznych jest ksztalcenie kompetencji socjokul-
turowej, ktéra polega na ,.interpretacji i kreowaniu kompleksowych zachowan
jezykowych, tzw. rol kompleksowych odniesionych do szerokiego kontekstu
dziatania jezykowego w ujeciu interkulturowym” (Lewicki 2002: 46).

1.4. Gry dydaktyczne w procesie komunikacji na zajeciach

Podstawowym celem nauczania jgzykéw obcych jest opanowanie sprawnosci shu-
chania ze zrozumieniem i méwienia. Rozwijanie tych sprawnos$ci jezykowych
jest podstawa komunikowania w jezyku obcym w codziennych sytuacjach w da-
nej rzeczywistos$ci nabywanego jezyka. Stad tez w procesie nauki jezyka najlep-
sza forma odzwierciedlajaca takie sytuacje jest praca w grupach, dajaca namiast-
ke prawdziwej komunikacji.

Zalety gier dydaktycznych:

e gry przygotowuja do pehlienia odpowiednich rél w réznych sytuacjach,
a pelnione role determinuja nasze zachowania jezykowe;

e uwzgledniaja emocjonalno$¢ w zachowaniach jezykowych (nie ma takiej
sytuacji, w ktérej niczego nie komunikujemy);

e sytuacje sa bardziej autentyczne ze wzglgdu na ograniczenie ingerencji na-
uczyciela;
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¢ gry odbierane sg przez osoby uczace si¢ jako przyjemnos¢ i zdobywanie
doswiadczen przydatnych w zyciu;

e 0soby grajace maja poczucie, ze ucza si¢ dla siebie, a nie po to, aby zostaé
ocenionym przez nauczyciela;

e ory wspieraja komplementarna, a nie modularng nauke jezyka (brak podzia-
hu na gramatyke, fonetyke i stowka);

e gra taczy w sobie trzy czynniki, ktére decyduja o powodzeniu w nabywaniu
komunikacyjnej kompetencji jezykowej. Sa to: poznanie, interakcja i uzycie
jezyka.

1.5. Ograniczenia stosowania gier dydaktycznych

Z mojej dydaktycznej praktyki wynika, Ze:

e ory dydaktyczne nie sprawdzaja si¢ w grupach osob, ktore mysla analitycz-
nie, uczacych si¢ tabel, wykresow i regut gramatycznych; tacy ,,studenci-profeso-
rowie” ucza si¢ najlepiej w tradycyjny, obecnie juz zarzucany sposob gramatycz-
no-ttumaczeniowy;

e gry wprowadzane przeze mnie na zajgciach wywotywaly dezorientacje
i sprzeciw odej$ciem od przewidywalnego przebiegu zajec.

Doswiadczenia te uswiadomily mi, ze najwigkszym wyzwaniem dla nauczy-
ciela jest wybranie z szerokiej oferty metodyczno-dydaktycznej tego, co w naj-
lepszy sposdb prowadzi jego uczniow do celu, z uwzglgdnieniem indywidualnych
celow 1 potrzeb 0sob uczacych sie. Tak wiec kazda metoda jest dobra, jezeli
sprawdza si¢ w praktyce, niezaleznie od tego, co gltosza rozmaite teorie.

Podsumowaniem moich rozwazan niech bedzie nastgpujacy cytat:
,Doswiadczenie pokazato, ze najlepsze efekty daje stosowanie rdznorodnych
technik 1 srodkow, poniewaz to nie ,,nauczajacy”, ale organizm kazdego uczacego
si¢ sam decyduje o tym, czego i jak si¢ uczy¢, poniewaz warunkuja to indywidu-
alne predyspozycje, wyznaczajace granice kognicji” (Lewicka 2007: 32).

2. Przyktady gier dydaktycznych z komentarzem

2.1. Gry poznawcze
Gra 1 (gra autorska)

Zabawa w przedstawianie 1 opisywanie por roku w formie ,,zywego obrazu”.
Potrzebne przedmioty: rekwizyty zwigzane z porami roku. Moga to by¢:
szaliki, rekawiczki, czapki, lekarstwa na przezigbienie, sztuczne lub prawdziwe
kwiaty, kremy do opalania itp.
Cel: Utrwalenie stownictwa z pola semantycznego ,,Pogoda” i ,,Pory roku”.
Forma: pantomima, tworzenie ,,zywego obrazu”, ktéry przedstawia porg
roku.
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Przebieg gry:

1. Nauczyciel dzieli grupe studentdw na 4 podgrupy.

2. Nauczyciel przydziela kazdej podgrupie jedna porg¢ roku, ktora podgrupa
ma za zadanie przedstawié.

3. Kazda podgrupa tworzy opis przydzielonej pory roku.

4. Kazda podgrupa przygotowuje ,,zywy obraz” opisanej wczesniej pory roku
w formie pantomimy.

5. Podgrupy odgrywaja kolejno na forum grupy ,,zywy obraz” pory roku.

6. W trakcie prezentowania ,,zywych obrazow” studenci pozostatych podgrup
opisuja na glos to, co jest prezentowane przez wystepujaca grupe, na podstawie
poznanego wczesniej stownictwa.

Komentarz: Zabawa w formie pantomimy zapewnia odprgzenie, stymulacje,
konkretne dziatanie i rado$¢. Angazuje mowe ciata, wyzwala kreatywnos$¢ i indy-
widualno$¢ studentéw. Dziatanie w procesie uczenia si¢ jest nauka przez do-
$wiadczenie. Jest to zgodne z zasada, ze aby nauczy¢ si¢ czegos szybko i skutecz-
nie, trzeba to zobaczy¢, ustysze¢, poczu¢ idoswiadczyé w ruchu, w ktorym
werbalne porozumiewanie si¢ ma swoje pierwotne zrodlo 1 ktory byt podstawa
ludzkiej dziatalnosci. Przecigtnie cztowiek zapamigtuje 5% z tego, co zobaczy,
20% tego, co ustyszy i80% tego, co zrobi i sam sprawdzi (Kostera, Rosiak,
2005).

Zabawa ta ma jedno ograniczenie. Nie nadaje si¢ dla kazdej grupy, poniewaz
odbiega ona od normy, nie jest akceptowana przez wszystkich studentéw. Studenci
z wysoka motywacja do nauki, typowi intelektualisci oraz osoby, ktérym brak
pewnosci siebie i ktdre odczuwajg treme przed publicznymi wystapieniami, na
pewno nie odnajda si¢ w takim sposobie prowadzenia zaje¢. Beda odczuwaé za-
ktopotanie i Iek. Towarzyszace tym uczuciom poczucie zagubienia zaktoci proces
nauki.

Odgrywanie rdl nadaje si¢ idealnie dla os6b gotowych do wyrazania siebie,
zdolnych do podejmowania dziatan ruchowych. W ten sposdb uczniowie moga
czerpac¢ ze sfery komunikacji niewerbalnej, ktora jest rownie bogata jak sfera
werbalna. Zapominamy o tym, gdyz w toku ewolucji nauczyli$émy si¢ ,,ubierac”
otaczajaca nas rzeczywisto$¢ w abstrakcyjne pojecia. Dlatego w pracy nauczycie-
la warto uwzgledni¢ mozliwosci tych obydwoch przenikajacych si¢ obszarow.

Gra 2 (Z2rédto: uniwersytecki kurs Ars docendi)

Gra wedtug zasad domina.

Potrzebne przedmioty: paski papieru o dowolnych wymiarach przedzielone
po srodku pionowa kreska (powinny przypomina¢ kostki do gry w domino) oraz
listy z nowymi stéwkami.

Cel: utrwalenie nowego stownictwa.

Forma: gra wedlug zasad domina.
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Przebieg gry:

1. Studenci zapisujg na paskach papieru po jednym nowym stowku z kazdej
strony pionowej kreski, przedzielajacej pasek na 2 czesci.

2. Kazdy student opisuje w ten sposob sze$¢ paskow papieru, tj. przepisuje
12 nowych stowek z listy.

3. Studenci tworza szescioosobowe zespoty.

4. Studenci graja w domino w swoich zespotach.

Komentarz: Efektem dydaktycznym jest zapamietanie przez studentéw
stowek z listy. Jest to mozliwe dzigki dwom formom aktywnosci: pisaniu
i czytaniu.

2.2. Gry asocjacyjne
Gra 3 (gra z podrecznika ,Tangram 1B” (Dallapiazza i in. 2002a: 136))

Uczestnicy wspolnie pakuja walizke na wakacyjny wyjazd.

Potrzebne przedmioty: lista stdwek rzeczy przydatnych na urlopie.

Cel: ¢wiczenie struktury gramatycznej ,,nechmen + Akkusativ”.

Forma: zabawa stowna w kole lub rzedzie.

Przebieg gry:

1. Studenci kolejno wymieniaja jedna lub 2 rzeczy — w zaleznosci od liczeb-
nosci grupy — ktére chcieliby zabraé z soba na wakacje.

2. Kazda osoba musi po kolei wymieni¢ wszystkie uprzednio nazwane przez
kolegow i kolezanki z grupy przedmioty, zanim powie, co ona sama chciataby
zabra¢ w podroz.

Gra 4 (gra autorska)

Porzadkowanie rzeczy.

Potrzebne przedmioty: wycigte z kartonu obrazki z pola semantycznego
,,Rodzina”,, Srodki transportu”, ,,Narzedzia”, ,,Zwierzgta”, ,,Owoce”, ,,Naczynia”,
,,Ubranie”, ,,Jedzenie”.

Cel: ¢wiczenie odmiany przymiotnikow po rodzajnikach okreslonych i nie-
okreslonych w bierniku.

Forma: zebranie wszystkich przedmiotow z przydzielonego pola semantycz-
nego.

Przebieg gry:

1. Nauczyciel przydziela kazdemu studentowi kategori¢ przedmiotow, ktore
ma on zgromadzic.

2. Nauczyciel rozdaje kartonowe obrazki studentom.

3. Studenci segreguja otrzymane obrazki wedtug ich adekwatnosci do danego
pola semantycznego.

4. Osoba, ktora chce si¢ pozby¢ niepotrzebnych obrazkéw, méwi np.: ,.Ich
habe ein schnelles Auto. Wer braucht es?”.
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5. Osoba, ktdra potrzebuje wymienionego przedmiotu do swoich zbiorow, od-
powiada: ,,Ich brauche das schnelle Auto”.

Gra 5 (gra autorska)

Pantomima odgrywana do tekstu piosenki o nagannych formach zachowania
W zyciu spotecznym.

Potrzebne przedmioty: magnetofon, taSma z nagraniem piosenki ,,Tabu”
(Dallapiazza i in. 2002a: Kopiervorlage 11/5), tekst powyzszej piosenki.

Cel: ¢wiczenie konstrukeji bezokolicznikowej — Infinitiv mit ,,zu”, poszerze-
nie stownictwa.

Forma: samodzielne uktadanie zdan z wyzej wymieniong konstrukcja z wy-
korzystaniem stownictwa z piosenki.

Przebieg gry:

1. Studenci stuchaja piosenki 2 razy.

2. Nauczyciel zapisuje na tablicy to, co studenci zrozumieli, badz tez wydaje
im sig¢, ze zrozumieli z piosenki. Wypowiedzi powinny by¢ w jezyku niemieckim,
ale mozna pozwoli¢ na przekazanie informacji rowniez po polsku (w zaleznosci
od studentow).

3. Nauczyciel rozdaje teksty piosenki i studenci, sledzac tekst, wystuchuja jej
ponownie.

4. Grupa konfrontuje zapis na tablicy z trescia piosenki, skreslajac niepopraw-
ne informacje i uzupetniajac zapis o pominigte tresci.

5. Nauczyciel wspdlnie z uczniami wyjasnia wazne stowka.

6. Nauczyciel prosi ucznidow, aby zastanowili si¢, ktore z zawartych tresci
w piosence sg dla nich do zaakceptowania, ktére wzbudzaja niechec, ale dajg sie
jeszcze zaakceptowac, a ktdre zdecydowanie odrzucaja.

7. Nastgpnie uczniowie sa proszeni o utozenie zdan zawierajacych wybrane
tresci z uzyciem nastgpujacych zwrotow:

a. Es ist nicht so schlimm, ....... .
b. Es ist schlimm, ....... .
c. Es ist sehr schlimm, ....... .

8. Studenci kolejno wychodza na srodek sali i za pomocg pantomimy demon-
struja wybrane przez siebie tresci.

9. Pozostate osoby z grupy na glos zgaduja i opisuja z uzyciem powyzszej
konstrukcji gramatycznej dzialania przedstawiajacej osoby. Musza odgadnac
wszystkie trzy.

10. Nastgpuje zmiana osoby przedstawiajace;j.

Gra 6 (Z2rédfo nieznane)

Gra polegajaca na meblowaniu pokoju.
Potrzebne przedmioty: tablica lub kartki papieru, pisaki, zdjgcia umeblowa-
nego pokoju.
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Cel: ¢wiczenie przyimkow taczacych si¢ z celownikiem i biernikiem.

Forma: ¢wiczenie to mozna wykonywac¢ w parach lub przy tablicy.

Przebieg gry:

1. W parach

Jedna osoba trzyma zdjecie i poleca drugiej osobie na kartce papieru umeblo-
wac pokdj podstawowymi sprzetami. Uzywa w tym celu nastgpujacych czasow-
nikow: stellen, hingen, setzen, legen, stecken. Po zakonczeniu meblowania stu-
denci pordwnuja umeblowanie pokoju na papierze z umeblowaniem pokoju ze
zdjecia. Nastepnie osoba rysujaca opisuje pokdj z uzyciem czasownikow: stehen,
hingen, sitzen, liegen, stecken.

2. Przy tablicy

Przebieg zabawy jest analogiczny jak w poprzednim przyktadzie. Osoba rysu-
jaca stoi przy tablicy, a pozostali studenci wydajq polecenia co do umeblowania
pokoju.

Gra 7 (Zrédfo nieznane)

Zabawa ,,u fotografa” ma ten sam cel co gra 6.
W tej zabawie zamiast meblowaé pokoj ustawiamy rodzing do zdjgcia. Przy
okazji mozemy przec¢wiczy¢ stownictwo z pola semantycznego ,,Rodzina”.

2.3. Gry autonomiczne

Gra 8 (gra z podrecznika ,Tangram” 2B (Dallapiazza i in. 2002b: 82))

Gra polegajaca na opisywaniu stowek.

Potrzebne przedmioty: plansza o wymiarach A4 z 18 polami, pionki i kostka
do gry, klepsydra, duzo niezapisanych, niewielkich karteczek, lista stowek do wy-
boru.

Wyglad planszy: 5 p6l oznakowanych podwojna klepsydra i 2 pola, na ktérych
rysujemy ucho.

Cel: utrwalanie nowego stownictwa, zarowno ogdlnego, jak i specjalistycz-
nego.

Forma: gra planszowa, w ktorej uczestnicza studenci podzieleni na podgrupy.

Przebieg gry:

1. Zebranie nowego stownictwa z przerobionej jednostki lekcyjnej. Mozna
poprosi¢ studentdw o przygotowanie listy z nowymi stdwkami w domu.

2. Kazdy student wybiera 10 stow z listy i zapisuje kazde stowo na oddzielnej
karteczce. Jezeli sg to stowa z jezyka fachowego, to wskazane jest podanie pol-
skiego odpowiednika.

3. Podziat studentow na podgrupy.

4. Kazda podgrupa zbiera swoje karteczki, tasuje je i uktada w stosik — zapisa-
na strona do dotu — na stole.

5. Nauczyciel umieszcza planszg tak, aby kazda podgrupa mogta $ledzi¢ prze-

bieg gry.



211

6. Jedna osoba z pierwszej podgrupy obraca klepsydre, bierze pierwsza kartke
z gory i opisuje stowo, ktore jest na niej napisane. Jezeli na kartce zapisane zosta-
to przyktadowo stowo ,,Traum”, to osobie opisujacej nie wolno uzywac takich
stow, jak: ,triumen”, ,, Traume”, ,, Triumerei”, ,,vertrdumt” itd. Jezeli nie potrafi
opisaé tego stowa, to wolno jej wziaé nastgpna kartke, ale probe wolno ponowié
trzykrotnie.

7. Znaczenie opisywanego stowa odgaduja tylko osoby z pierwszej podgrupy.

8. Kiedy czas przeznaczony dla pierwszej podgrupy dobiegnie konca, pionek
pierwszej podgrupy przesuwa si¢ o tyle pdl do przodu, ile stéw zapisanych na
karteczkach odgadta dana podgrupa.

9. Pozostate podgrupy postepuja w analogiczny sposéb.

10. Wygrywa ta grupa, ktorej pionek jako pierwszy dotrze do pola z napisem
,Cel”.

Objasnienia dodatkowe:

1. Jezeli po odliczeniu odgadnigtych stow pionek stanie na polu oznaczonym
rysunkiem podwojnej klepsydry, to przy nastepnej rundzie dana grupa ma do
swojej dyspozycji podwdjny czas na odgadywanie opisywanych stow.

2. Jezeli pionek zatrzyma si¢ na polu z rysunkiem ucha, to przy nastgpnej run-
dzie pojecia moga odgadywaé wszystkie podgrupy, w mysl zasady ,,Kto pierw-
szy, ten lepszy”.

Komentarz: Opisana gra pomaga zapamig¢tywac nowe stowa, cale wyrazenia
badz tez zwroty przy réwnoleglej aktywacji posiadanych juz zasobow leksykal-
nych i gramatycznych. Procesem uczenia si¢ rzadzi podstawowa zasada kojarze-
nia jednych informacji z innymi. Mozemy ja wykorzysta¢, odkrywajac zwiazki
miedzy ré6znymi partiami materiatu lub wiazac to, czego si¢ uczymy, z tym, co juz
wiemy. Kojarzac nowe informacje z juz znanymi, budujemy solidne fundamenty
wiedzy. Metoda skojarzen jest cenna w procesie uczenia si¢ i zapamigtywania,
gdyz im wigcej wyrazen kojarzy sie z czyms, co chcemy sobie przypomnieé, tym
szybciej 1 fatwiej mozemy t¢ rzecz przywolac.

Opisana zabawa sprzyja koncentracji i Swiadomemu stuchaniu. Ma jeszcze
jedna zalete, jaka jest oczekiwanie na swoja kolej. Wiemy z wlasnego doswiad-
czenia, ze czekajac na co$, jesteSmy uwazni i skupieni, a to jest bardzo istotne
przy zapamigtywaniu.

3. Whnioski

Gry dydaktyczne sg korzystng odmiana toku lekcji. Takie urozmaicenie pozwala
utrwali¢ informacje osobom o réznych stylach uczenia sig.

Badania nad pamigcia wykazaly, ze przyczyna zapominania czegos, czego na-
uczyli$my si¢ wczesniej, jest przyswojenie czegos nowego. Im bardziej podobny
material, tym szybciej zapominamy. Jest to tzw. hamowanie retroaktywne. Dalsza
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wytezona praca o zblizonym charakterze zakldca proces zapamigtywania. Dlatego
dobrze jest od czasu do czasu zmieni¢ rytm zajeé oraz kanat percepcji dla przeka-
zywanej wiedzy (Anderson 1998).

Drugim czynnikiem zakldcajacym zapamigtywanie jest tzw. hamowanie pro-
aktywne. Jest to interferencja zapisdéw pamigciowych, ktora przebiega odwrotnie,
niz ma to miejsce w hamowaniu retroaktywnym. To, czego nauczyliSmy si¢
weczesniej, zakldca proces zapamigtywania tu i teraz. Takim czynnikiem hamowa-
nia proaktywnego sa silne emocje. Powoduja rozkojarzenie umystu, a rozkojarzo-
ny umyst nie tworzy obrazéw i nie moze zapisa¢ ich w pamigci. Umiarkowana
emocja, jaka jest zainteresowanie, jest w nauce bardzo wazna (Anderson 1998).

Eksperymentujac z zabawami, dosztam do wniosku, ze gry nalezy powtarzac,
jesli grupa je polubita. Takie powtérki maja wiele zalet. Nie trzeba za kazdym
razem objasnia¢ regut gry. Jest to znaczna oszczedno$¢ czasu. Poza tym w tego
typu aktywnosci indywidualne zachowanie jest ciaglym dopasowywaniem si¢
i reakcja na odpowiednig informacj¢ zwrotna ze strony nauczyciela i innych oséb
z grupy. Osoby bawiace si¢ musza reagowa¢ odpowiednio do sytuacji, stwarzanej
przez grupg, a nie tylko przez osob¢ uczaca. Taka sytuacja w naturalny sposob
wymusza uwage 1 wigksza liczbe interakcji w czasie zajgé. Jezyk staje si¢ bar-
dziej naturalnym przedmiotem komunikowania si¢ z grupa. Metoda gier dydak-
tycznych uwzglednia bogata sfer¢ komunikacji niewerbalne;.

Opisane przeze mnie gry to te, ktére sprawdzily si¢ w pracy ze studentami.
Bylo jednak i wiele takich, ktére nie spetnity poktadanych w nich oczekiwan. Nie
jest mi rdwniez znana zadna wiarygodna korelacja miedzy metoda gier i zabaw
a lepszymi niz w przypadku innych metod osiagnigciami w nauczaniu jezyka.
Atutem przedstawionej metody jest dobra zabawa i mita atmosfera na zajgciach.
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