Czy mozliwe jest jednoczesne
¢wiczenie sfownictwa, gramatyki
1 sprawnosci mowienia?

O potencjale dydaktycznym zmodyfikowanych , Kostek opowiesci”

KLAUDIA GASIOR

Wykorzystanie gier w nauce jezyka przyczynia sie z pewnoscig do rozwoju
emocjonalnego, spotecznego i jezykowego ucznidéw. Majgc na uwadze rozwijanie
tych kompetencji ucznidéw, proponuje zmodyfikowang gre ,,Kostki opowiesci”,
ktéra angazuje emocjonalnie, uczy wspodtpracy w grupie oraz wprowadza element
rywalizacji, co jest odmiang w rutynie szkolnej. Z punktu widzenia dydaktyki jezyka
obcego wymaga ona od ucznidw ¢wiczenia trzech sprawnosci - méwienia, pisania
i stuchania - oraz dwdch podsystemoéw jezykowych - stownictwa i gramatyki.

ykorzystanie gier jezykowych do celéw glottodydaktycznych bywa

uznawane za kontrowersyjne ze wzgledu na przekonanie o zbytniej

intensywnosci (nadmiernoéci) skupienia sie na rozrywce i zabawie,

kosztem wlasciwej nauki jezyka (Deesri 2002; Kim 2015: 10; Meij

iin. 2011: 656; Siek-Piskozub 1994: 8; Reilly 2012: 7). Mala liczba go-
dzin jezyka obcego, zbyt liczne grupy czy rozbudowany program nauczania zdaja si¢ nie
sprzyja¢ wykorzystywaniu innowacyjnych technik nauczania, do ktérych nalezg gry (Ma-
cedonia 2005: 140). Poniewaz nie wszystkie zadania oparte na grach mozna wykorzystaé
w klasie, ich potencjalna modyfikacja lub tworzenie od podstaw wymagaja od nauczycieli
czasu i wysitku, a wygospodarowa¢ je czesto jest trudno (Siek-Piskozub 1995: 65). Poza
tym, zadania te wywoluja wiele emocji wéréd graczy, a przez to moga by¢ Zrédlem ich
niepozadanych zachowan, ktére zaburzaja prace calej klasy (Cervantes 2009: 25; Gasior
2017: 107-108; Siek-Piskozub 1995: 58).

Niestuszne jest jednak uznawanie gier jezykowych jedynie za element rekreacyjny
czy ludyczny. W literaturze po$wieconej wykorzystaniu gier w edukacji mozna znalezé
liste argumentéw przemawiajacych za ich czestym stosowaniem. Na przyktad, gry uroz-
maicaja interakcje klasowe pomiedzy uczniami (np. rywale, wspétpracownicy) i nauczy-
cielami (np. obserwatorzy, uczestnicy), pozwalajac obydwu stronom przyjmowac réz-
norodne role i rozwija¢ kompetencje spoteczne (Gamifikacja 2015: 13; Hanghoj i Brund
2011: 126; Siek-Piskozub 1994: 20, Wright i in. 2006: 3). Gry pozwalaja pedagogom oce-
ni¢, do jakiego stopnia uczniowie poznali okreslone tresci leksykalne i gramatyczne,

1 Podstawowe ,Kostki opowiesci” (ang. Story Cubes) zmodyfikowatam do celéw badania obejmujacego szes¢ lekcji je-
zyka angielskiego. W badaniu uczestniczyla grupa 12 uczniéw II klasy liceum w Lublinie. Aby méc wykorzysta¢ ,Kostki
opowiesci” w klasie, nie tylko wprowadzitam wiele opisanych zmian, lecz takze zaprojektowalam karty pracy do czterech
lekgji, dzieki czemu uczniowie tworzyli narracje ustne w réznych kontekstach wytworzonych przez gry.
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a takze pomagaja rozwija¢ zdolno$¢ komunikowania
sie w jezyku obcym i umiejetnos¢ wspélpracy (Deesri
2002; de Freitas 2006: 17; Gasior 2017: 109; Jackiewicz
2016: 107; Kic-Drgas 2016: 39; Siek-Piskozub 1994: 23).
Co wiecej, gry ciesza sie duzg popularnoscig wéréd dzie-
ci i mlodziezy, dlatego tez ich wykorzystanie w klasie
zdecydowanie ociepla wizerunek szkoly (Gasior 2017:
112; Kondrat 2012: 96; Leon i Cely 2010: 16; Oguz 2016:
102; Reilly 2012: 3). Warta podkreslenia jest réwniez $ci-
sta zalezno$¢ pomiedzy emocjami a procesem uczenia
sie. Nie ulega watpliwosci to, ze czas wolny i zabawa to
najbardziej popularne skojarzenia ze sfowem ,gra”. Uwa-
za sie przeciez powszechnie, Ze pozytywne emocje wspo-
magaja proces uczenia si¢ (Birbaumer i Schmidt, 1996
za Macedonia 2005:139). Mozna zatem zalozy¢, ze jeze-
li gry wywoluja emocje, ktére wspieraja nauke, to moga
one réwniez z powodzeniem spelnia¢ funkcje edukacyj-
ng, pomagajac uczestnikom w sposéb nie§wiadomy opa-
nowa¢ pewien material jezykowy (Deesri 2002; Gaudart
1999: 283; Kondrat 2012: 96; Kim 2015: 31; Macedonia
2005: 138; Wright i in. 2006: 2).

,Kostki opowiesci”

W grze ,Kostki opowiesci” najistotniejsza jest kreatyw-
no$¢ zawodnikéw. W zabawie tej nie liczy sie stopien
poprawno$ci wypowiedzi, poniewaz jedynym celem jest
ulozenie opowiadania przy pomocy szesciennych kostek
tworzgcych zestawy. Na $ciankach kazdej z kostek znajdu-
ja sie ilustracje. Majac do dyspozycji wyobraznie, uczest-
nik rzuca kostkami i tworzy opowies¢ na podstawie dzie-
wieciu losowo wyrzuconych obrazkéw, czyli w sumie ma
do dyspozycji 54 rysunki. Aby uwzgledni¢ w swoich histo-
ryjkach to, co przedstawiaja obrazki, gracze wykorzystuja
stowa reprezentujace rézne czes$ci mowy, czyli rzeczowni-
ki (np. latarka, ksigzka, siekiera), czasowniki (np. czytad,
ptakaé, spacd) czy przymiotniki (np. smutny, zly). Reguly
Kostek opowiesci nie precyzuja kolejnoéci wykorzystania
przez zawodnikéw ilustracji ani czasu wymaganego do
utworzenia opowiadania.

Na rynku dostepnych jest obecnie wiele wersji ,,Ko-
stek opowiesci”, ktére réznig sie od siebie tematyka prze-
wodnig. Tab. 1 zawiera nazwy 54 ilustracji z zestawu za-
tytulowanego Akcje. Nazwy rysunkéw sa jedynie moimi
propozycjami, a od poszczegélnych zawodnikéw zalezy, ja-
ka bedzie ich indywidualna interpretacja danego obrazka.
Na przyktad: konieczno$¢ opisu ilustracji dostaé prezent
moze wigzac si¢ z wprowadzeniem do opowiadania rze-
czownikéw (np. niespodzianka, rocznica, przyjecie itp.) lub
czasownikéw (np. otwierad, Swigtowad, wreczad itp.).
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TAB. 1. Nazwy ilustracji przedstawionych w zestawie , Kostki opo-
wiesci. Akcje”

KOSTKI OPOWIESCI. AKCJE

1. dostac prezent 19. przycisnaé 37. rysowac

2. czytaé 20. pchaé 38. potracié

3. szukaé 21. spadadé 39. ptakaé

4. dotykac 22. mysleé 40. zeskoczy¢

5. straci¢ zab 23. krasé 41. cigé

6. wskazaé 24, zapali¢ zapatke | 42. upusci¢

7. tapaé 25. i8¢ 43. tainczyc¢

8. kopa¢ pitke 26. podniesé 44. kopaé¢ w ziemi

9. przyjaznic sie 27. kaszlec¢ 45. krzyczed

10. liczy¢ 28. ciggnac 46. tamacd

pienigdze

11. jesé 29. trzymac sie za 47. walczyé
rece

12. wspinac sie na
drzewo

30. odbijac¢ pitke 48. zasypac

13. tapac pitke 31. utozy¢ sterte 49. oddac pitke

cegiet
14. u$émiechad sie | 32. skaka¢ 50. stucha¢
15. wahac sie 33. dosiegnad 51. bawi¢ sie
16. wisie¢ 34. pukaé 52. wejsé
17. pytaé 35. budzi¢ sie 53. leze¢
18. zderzac sie 36. schnad 54. ukry¢ sie

Nazwy ilustracji z zestawu ,,Kostki opowiesci. Akcje”
mozna poréwnac z obrazkami na kostkach — zdjecia wy-
branych rysunkéw zostaly zamieszczone ponize;j.

rys. 1. Wybrane ilustracje zestawu ,, Kostki opowiesci. Akcje”
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Rrys. 2. Cechy wspdlne gier (Gamifikacja 2015: 5; Jankowski 2013: 145; Siek-Piskozub 1994: 11) i zmodyfikowanych , Kostek opowiesci”

1. zasady

2. nieprzewi-
dywalnosé

3. nagrody
4. interakcja

5. wygrana

1. zasady

- praca
w grupach

- wypetnianie
tabeli

punktowych

- utworzenie
jednego zdania
historyjki na
podstawie
jednego
obrazka

UNIWERSALNE CECHY GIER

2. nieprzewi-
dywalnosé

- sktad grup

i zestawy gier
sq dobierane
losowo

- zawartosc¢
obrazkow

nie jest
przewidywalna

,Kostki opowiesci” na lekcji jezyka obcego

Aby méc przeprowadzi¢ lekcje jezyka obcego z wyko-
rzystaniem ,Kostek opowiesci’, niezbedne jest wprowa-
dzenie nowych regul, wedlug ktérych gracze ukltadaja
swoje opowiadania. W ten sposéb filarami gry w ,Kostki

CECHY ZMODYFIKOWANYCH ,,KOSTEK OPOWIESCI”

3. nagrody 4. interakcja 5. wygrana
za kazde uczniowie
poprawne pod pracuja
wzgledem w grupach
gramatycznym tworzac

i leksykalnym wspdlnie
zdanie gracze historyjke
otrzymuja na podstawie
W sumie dziewieciu
dwa punkty obrazkow

kazda z grup
ma réwne
szanse na
zwyciestwo

opowiesci” staja sie poprawno$¢ gramatyczna i leksykal-
na opowiesci tworzonych na przemian przez cztonkéw
trzech-piecio osobowych grup, czas potrzebny do ich
ulozenia, a takze kreatywno$¢ zawodnikéw.
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Jak juz wspomniano, zmodyfikowane ,Kostki opo-
wiesci” umozliwiaja przec¢wiczenie z uczniami elementéw
dwdch podsystemoéw jezykowych: stownictwa i gramaty-
ki. Tworzenie opowiadan jest np. przydatne w utrwalaniu
czas6éw przeszlych, powszechnie stosowanych w tego ty-
pu narracjach. Gra stanowi tez niecodzienne rozwigzanie
dydaktyczne umozliwiajace uczniom poznanie dlugiej li-
sty wyrazéw. Im wiecej zestawdw pojawia sie w klasie, tym
bardziej zréznicowane jest to stownictwo. Aby zapobiec
nieumiejetnos$ci nazwania przez ucznidéw danej ilustracji,
wskazane jest przygotowanie graczy, np. poprzez uczest-
nictwo w zaprojektowanych przeze mnie lekcjach?

Zasady gry

Podczas gry w zmodyfikowane ,Kostki opowiesci” ucznio-
wie i nauczyciele powinni przestrzega¢ pewnych zasad.
Uczestnicy zostaja podzieleni na zespoty, losujac kartecz-
ki z nazwa jednego z zestawéw gry. Kazda z grup wybie-
ra lidera, ktéry pelni dwojaka role — przed rozpoczeciem
rozgrywki odczytuje nazwy obrazkéw, a po jej zakorcze-
niu przedstawia catej klasie punkty przyznane rywalom.
Nastepnie nauczyciel wrecza kazdej druzynie wylosowany
zestaw oraz tabele punktowe. Wszyscy uczniowie maja do
dyspozycji czas na zapoznanie si¢ z materialami. Potem
reprezentant kazdej grupy losuje karteczke z cyfra, ktéra
decyduje o kolejnosci ukladania opowiadan przez zespo-
ly. Druzyna z numerem 1 rozpoczyna rozgrywke. Jej lider
rzuca dziewigcioma kostkami i nazywa to, co znajduje sie
na wyrzuconych obrazkach, podczas gdy przeciwnicy zapi-
suja wyrazy w odpowiednich kolumnach tabeli. Nauczyciel
przygotowuje stoper, a grupa numer 1, styszac komende
»Start!’, rozpoczyna opowiadanie. Kazdy czlonek druzyny
tworzy po jednym zdaniu historyjki na podstawie jednej
ilustracji. Jezeli rysunek zostal wykorzystany w historyjce,
to gracz go odklada, aby pozostali zawodnicy mieli do dys-
pozycji obrazki, ktére moga jeszcze wykorzysta¢. Podczas
gdy grupa numer 1 kontynuuje opowie$¢, kazdy z rywali
zapisuje w swojej tabeli wyrazy wykorzystane w opowia-
daniu oraz zauwazone bledy gramatyczne. Uzycie przez
druzyne dziewieciu obrazkéw oznacza, ze ostatnia osoba
z grupy moéwi ,Stop’; a nauczyciel wylacza stoper, informu-
jac o czasie, jakiego dany zespdt potrzebowal do ulozenia
historyjki. Ostatnim krokiem niezbednym do zakoriczenia
rozgrywki przez grupe numer 1 jest podliczenie punktéw
na podstawie informacji zapisanych przez uczniéw w roz-
danych wczesniej przez nauczyciela tabelach punktowych.
Przyktadowa tabela do gry, przetlumaczona na jezyk polski:

TAB. 2. Tabela punktowa do gry ,Kostki opowiesci” (zestaw
podstawowy).

,Kostki powiesci”(podstawowe)

Obrazki 1. 4. 7.
2. 5. 8.
3. 6. 9.
Cztonko- llustra- Btedy Ocena Czas
wie grupy | cje uzyte gramatyczne
W opowia-
daniu
PUNKTY
SUMA

Tabele punktowe zaprojektowalam nie bez powo-
du — za ich gléwny cel uwazam aktywizacje pozostatych
grup, ktére przyznaja rywalom punkty w trakcie stuchania
ich opowiadan. Maksymalna liczba punktéw, ktéra kaz-
da z druzyn moze otrzymac za swoje opowiadanie, wyno-
si 33. Kazdy z zespoléw oceniany jest w czterech katego-
riach: poprawno$c¢ leksykalna (max. 9 pkt.), poprawnosc¢
gramatyczna (max. 9 pkt.), czas (max. 9 pkt.) oraz kre-
atywnos¢ i pomystowo$¢ zawodnikéw (max. 6 pkt.).

Wykorzystanie przez grupe wszystkich dziewieciu
obrazkéw oznacza, ze otrzymuje ona dziewie¢ punktéw
za poprawnos$¢ leksykalng, w mysl zasady: jeden obrazek —
jeden punkt. Gracze oceniaja réwniez kazde zdanie histo-
ryjki pod wzgledem poprawnosci gramatycznej, np. po-
prawnej formy czasu przeszlego. Jak wida¢ w Tab. 3., im
mniej bledéw gramatycznych dana grupa popetni, tym
wiecej punktéw zostaje im przyznanych.

TAB. 3. Liczba bteddw gramatycznych w opowiadaniu i liczba przy-
znanych punktow.

Liczba btedéw Liczba przyznanych punktéw

0-1 9-8 pkt
2-3 7-6 pkt
4-5 5-4 pkt
6-7 3-2 pkt
8 lub wiecej 1 pkt

Réwniez kreatywnos¢ ucznidéw zostaje poddana oce-
nie pozostalych druzyn. Zawodnicy postuguja sie skala
od jednego do szesciu punktéw, powszechnie stosowana
w polskich szkotach i dobrze znang wszystkim uczniom.

2 Cztery lekcje przygotowujace uczniéw do gry w ,,Kostki opowiesci” umozliwiaja im zdobycie wiedzy na temat struktury opowiadania, sp6jnikéw czy umiejetnosci
ukladania opowiadan na podstawie materialéw wizualnych. Zadania zostaly skonstruowane w taki sposéb, ze stopniowo oswajaja one z sytuacjami, w ktérych

méwi sie w jezyku obcym.
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Im wyzsza ocena, tym bardziej pomystowe i zaskakujace
opowiadanie zostalo ulozone przez dana druzyne.

TAB. 4. Stosunek uczniow do opowiadania i liczba przyznanych punktéw

Opinia uczniéw Liczba przyznanych punktéw

Super! Nigdy nie styszatem/ 6 pkt
am czegos lepszego!

Bardzo dobrze! Podoba mi 5 pkt
sie!

OK! 4 pkt
Nie porwato mnie to! 3 pkt
Stac Was na cos lepszego! 2 pkt
Ueeeeeeeeeeueueue ... 1 pkt
(ziewanie) Ktéra godzina?

Ostatnim kryterium oceny — przez nauczyciela — jest
czas, jakiego zawodnicy potrzebuja do ufozenia opowie-
$ci, co zostaje zmierzone za pomoca stopera. Aby uniknaé
niejasno$ci w ocenie i punktacji, ustalifam ramy czasowe,
wedtug ktérych zawodnicy przyznaja punkty.

TAB. 5. Czas trwania opowiadania i liczba przyznanych punktow.

Czas opowiadania Liczba przyznanych punktéw

Czy mozliwe jest jednoczesne ¢wiczenie stownictwa, gramatyki i sprawnosci mowienia?

5 U3 [...] Then | want to saw the bird (3) to my
friend [...]
6 N Okay. | wanted my friend to see the bird.

Which picture is it?

u4 | pointed to the bird.

U1 [...]
N Maybe what was your friend’s reaction?
10 U1 My friend was confused (4).
n U2 [...] When he noticed a submarine (5) in the
mountains.
12 U3 [...] He drove the car (6) on seeing the
submarine.
13 N Aham. And what did you do on seeing your
friend drive away?
14 U4 | was going down the stairs (7).
15 N And what happened afterwards?
16 U1 | found a crown (8).
17 U2 | put it on my head and drank a cup (9) of
wine.
18 N Okay. Three minutes and twenty-one

seconds.

TAB. 7. Transkrypt opowiadania utozonego przez ucznidéw na pod-
stawie zmodyfikowanej gry , Kostki opowiesci. Akcje”.

<60s 9 pkt Kolej Osoba Transkrypt

Tmin~1min15s 8 pkt 1 U1 Last month my father crashing (1) the car.
Tmin16s ~1min 30 s 7 pkt 2 N Yeah. Last month my father had an accident.
Tmin31s-1min59s 6 pkt He crashed a car.

. . 3 U2 | was crying so hard because it was sad.

2 min - 2min15 s 5 pkt And then my father started yelling (2).
2min16 s - 2 min 30 s 4 pkt 4 U3 And it was when he was coming back from
2min31s~2min59s 3 pkt the gym (3).

3min-3mini5s 2 pkt 5 N Great!

> 3 min 1 pkt 6 u4 He was knocking (4) [...] at the door.
W celu zilustrowania efektéw gry w zmodyfikowa- 7 N__ | He was knocking on the door.
ne Kostki opowieéci zamieszczono transkrypty opowia- 8 Ul | Butldidn’t heard him because I was
. . ., listening to the music (5).
dani utozonych przez czteroosobowe grupy uczniéw (po-
ziom $rednio zaawansowany). Wyrazy podkre$lone w Tab. o v2 | L]
10 N | was listening to the music and I didn’t hear dad

6. i7. oznaczajg ilustracje znajdujace si¢ na kostkach, kté-
rych zawodnicy uzyli w swoich historyjkach.

TAB. 6. Transkrypt opowiadania utozonego przez uczniéow na pod-
stawie zmodyfikowanej gry ,,Kostki opowiesci. Podréze”.

Kolej Osoba Transkrypt

1 U1 Last Monday | was travelling to the
mountains (1) [...]

2 N Okay, | was travelling to the mountains.
Done.

3 U2 | noticed lots of birds and they were eating
seeds (2).

knocking on the door. What happened next?

1 U2 He pointed at me (6).

12 U3 He gave me a gift (7).

13 N What happened next?

14 U4 And he [...] was doing for me [...] happy
birthday party and [...] we had a lot of [....]
a lot of food and [...] we were eating (8)
everything.

15 U1 But then some drunk men pushed (9)
everything from the table on the floor.

16 N Perfect timing! Two minutes and sixteen

seconds!
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Podsumowanie

Uzycie ,Kostek opowiesci” na zajeciach z jezyka obcego
wymagalo ich modyfikacji. Dopiero po tej przemianie
mozna je okresli¢ mianem gry rozwijajacej kompeten-
cje jezykowe i spoleczne jej uczestnikéw. Na szczegdlna
uwage zastuguje wieloptaszczyznowa nauka wybranych
elementéw leksykalnych — zgodnie z nowymi zasadami,
gracze nie tylko wypowiadaja nazwy ilustracji podczas
tworzenia opowiadan (produkcja — méwienie), lecz tak-
ze zapisuja je podczas wypelniania tabeli punktowych
(produkcja — pisanie), jednoczesnie stuchajac ich form
fonetycznych (recepcja — sluchanie). Po szczegétowym
omoéwieniu zmodyfikowanych ,Kostek opowiesci” uza-
sadnione wydaje si¢ stwierdzenie, ze skrywaja one nie-
oceniony potencjal dydaktyczny. Méwiac precyzyjniej:
stanowiag efektywne narzedzie ¢wiczenia stownictwa,
gramatyki i sprawno$ci méwienia, nie tylko gwarantu-
jac aktywne uczestnictwo uczniéw przez caly czas trwa-
nia gry, lecz takze dajac im wiele mozliwosci produkcji
irecepcji jezyka obcego.
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