—_
=
=
o
N
o
—_
)
c
~
=
(7]
[
D
=
=
—
o
IS
(=)
T

Inne spojrzenie na czasowniki hiszpanskie
W czasie terazniejszym.

Etapy tworzenia gry dydaktycznej

WERONIKA GORSKA-WOLNIEWICZ
Szkota Jezykow Obcych EMPIK, Poznan

Abstract

A different look at Spanish verbs in the present tense
Stages of the construction of a didactic game

The article encourages foreign language teachers to present grammar rules
in an unconventional way. It describes a creative approach by the teach-
er. The author presents the process of creating “Teaching Games”, aided
by examples of a student-friendly introduction to the present tense in the
Spanish language. In the article an original story as well as an adaptation of
the game “Jungle Speed” were used. They make the preparation of the teach-
ing exercises possible and help stimulate the students’ motivation.

1. Wstep

»Zdolnos$¢ jednostki do uczenia sie, przystosowywania i myslenia niezaleznego
i tworczego, jest pozadanym towarem” - pisze Michael J. Gelb (2006, s. 17).
Niewatpliwie wyksztalcenie ucznia autonomicznego, pelnego zapatu do konty-
nuowania edukacji przez cale zycie, tryskajacego pomystami, kreatywnego
i ciekawego §wiata to zadanie bardzo trudne do spetnienia. Nalezaloby sie
zastanowié, w jaki sposdb nauczyciele moga wptywac na ucznia, aby takie
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wlasnie cechy w nim wyksztalci¢. Moze powinni§my zacza¢ od pytania, czy
my sami takie cechy posiadamy, gdyz jak wiadomo: verba docent, exempla
trahunt'.

Kim jest wiec nauczyciel tworczy, niezalezny, nauczyciel, ktéry umie sie
przystosowac do wspélczesnych warunkéw? To na pewno nauczyciel poszuku-
jacy, nauczyciel-naukowiec, préobujacy odmiennych metod z r6znymi uczniami,
to nauczyciel-mistrz, nauczyciel z powotlania, nauczyciel ciggle sie doszkala-
jacy, nauczyciel-uczen, niebojacy sie wyzwan, nowych doswiadczen, nowych
narzedzi. Jak napisal Leonardo da Vinci: ,,Jak Zelazo w bezczynno$ci rdzewieje,
a woda gnije lub marznie od zimna, tak umyst psuje sie bez ¢wiczenia” (tamze).

By¢ moze takiego nauczyciela mozna zdefiniowaé za pomocg siedmiu
zasad, ktérymi kierowal sie Leonardo da Vinci w swoim zyciu® (tamze, s. 7-8):

1. curiosita - ciekawo$¢ zycia i pragnienie ciaglej nauki (hasto to odnajdu-

jemy dzi§ w formie pojecia ksztalcenia ustawicznego w pracach euro-
pejskich ministréw ds. szkolnictwa wyzszego?);

2. dimostrazione — sprawdzanie wiedzy droga do§wiadczenia, gotowos¢

do uczenia sie na btedach;

3. Semsazione — nieustanne wyostrzanie zmystows;

4. sfumato - gotowo$¢ do zaakceptowania paradoksu, niepewnosci

i wieloznacznosci (punkty 2, 3 oraz 4 s3 nieodzownymi cechami bada-
cza — Wilczyniska, 1997);

5. arte/scienza — myS$lenie calym moézgiem, réwnowaga pomiedzy nauka
a sztuka, logika a wyobraznig [wspolczesnie odnajdujemy te same hasta
np. w tezie inteligencji wielorakich Gardnera* (2002) lub tez zaloze-
niach skutecznego uczenia sie Edwarda de Bono (2007). Popieraja je
takze Dryden i Vos (2003)];
corporalita — ksztaltowanie wdzieku, kondycji fizycznej, oburecznosci;

7. conessione — myS$lenie systemowe (zgodne z holistyczng wizjg

nauczania®).

Szes¢ z tych cech, za wyjatkiem corporalita, moze mie¢ wedlug mnie
bezposrednie przetozenie na prace nauczyciela. Dzieki pierwszej chcemy

! Pytanie to stawia dzisiaj wielu glottodydaktykéw; zob. np. Hostyniski, 2008, s. 128; Pawlak,
2004, s. 173-174.

% Czytelnika zainteresowanego tym, jak na cechy dobrego nauczyciela patrzg wspélczesni glotto-
dydaktycy, odsytam np. do prac Komorowskiej (2005, s. 114-118), Zylifiskiej (2007, 2009, 2009/2010)
lub Brophy’ego (2009, s. 10).

3 Waga tego zagadnienia zostala podkreglona na spotkaniu Ministréw w 2001 roku (Komunikat
Praski).

4 Ciekawe przyktady sposob6éw rozwijania réznych inteligencji w nauczaniu dzieci drugiego jezy-
ka znajdzie czytelnik w: Motyka, 2008, s. 66- 71.

> Wiecej na ten temat np. w: Krishnamurti, 1955 lub wspolczesnie: Hostyriski, 2008.
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wiedzie¢ wiecej o naszych uczniach, o tym, jakie nowe lub tez stare, na nowo
odkryte metody mogg im pomdc w przyswojeniu wiedzy. Druga pozwala nam
na patrzenie na sale lekcyjng jako gabinet eksperymentalny. Umiejetnos¢
obserwacji zwigzana jest z cechg trzecig. Czwarta pozwoli nam nie zatamy-
wac sie, gdy wyprébowane metody z jedng grupg ucznidéw nie dziatajg w innej,
za$ piata zmusi do stosowania roznorodnych metod, ktére uruchamiaja nowe
polaczenia pomiedzy neuronamii pomagajg zardwno naszym uczniom, jak
i nam samym stawac sie coraz bardziej tworczymi osobami. Ostatnia zapew-
ni rGwnowage pomiedzy organizowaniem procesu nauczania a elementami
wychowawczymi, oraz bedzie nam przypomina¢, iz uczen nie jest wyprang
z emocji maszyna, tylko zywym czlowiekiem z problemami, potrzebami oraz
emocjami.

Wizja cztowieka, jakg przedstawial Leonardo da Vinci, bliska jest wspol-
czesnym hastom kognitywizmu oraz konstruktywizmu. Rezygnacja z wizji
lejka norymberskiego®, postrzeganie ucznia jako autonomicznego podmiotu,
ktéry konstruuje swoja wiedze oraz nauczyciela jako przewodnika tego proce-
su pociaga za sobg takze zmiane metod pracy.

Dzieki badaniom nad mézgiem wiemy dzisiaj, Ze dla dobrego zapamieta-
nia danej informacji wazna jest nie tylko liczba powtdrzen, ale takze interak-
tywne przetwarzanie. Jak pisze Spitzer (2007): ,Im wiecej, im czesciej, im
glebiej, tym lepiej [informacja - W.G.-W.] bedzie zapamietana” (s. 18) Takze
dodatni wplyw pewnych stanéw emocjonalnych na zapamietywanie nie jest
juz dla nas tajemnicg. Wykorzystanie piosenek, filméw oraz gier dydaktycz-
nych’” wydaje sie wiec koniecznoscig, bioragc pod uwage to jak dziala mozg. Jak
pisze Zylifiska (2007): ,,...im bardziej zr6znicowany jest proces nauczania, tym
lepiej wykorzystywany jest potencjal uczniowskich mézgéw” (s. 81).

Nauczyciele, ktérzy urozmaicajg swoje zajecia — na przyklad za pomocg
gier dydaktycznych, o ktérych bedzie mowa w niniejszym artykule — majg
o wiele wigksze szanse na spelnienie jednej z cech dobrego wyktadowcy, opisy-
wanej przez Komorowsksa (2005): ,By¢ dobrym nauczycielem oznacza nie
nudzi¢ siebie i innych” (s. 265). Jesli dodatkowo wezma sobie do serca postu-
laty przedstawione wyzej, majg szanse stac sie lepszymi, ciekawszymi ludZzmi,
a co za tym idzie, lepszymi nauczycielami (tamze, s. 263).

Nalezy wyraznie podkresli¢, iz gry dydaktyczne nie sg nic nieznaczgcymi
przerywnikami, podczas ktérych uczniom wydaje sie, Ze mozna ,wylaczy¢
myslenie”. Powinny one znaleZ¢ swoje godne miejsce pomiedzy tradycyjnymi

¢ Metafora lejka norymberskiego jest obecna w literaturze niemieckojezycznej i obrazuje trady-
cyjne podejécie do nauczania — uczen biernie przyswaja wiadomos$ci podawane mu przez nieomylne
7rédlo wiedzy, jakim jest nauczyciel (Spitzer, 2007, s. 15).

7 Definicje gry, zabawy oraz symulacji znalez¢ moze czytelnik w: Siek-Piskozub, 1995.

Homo Ludens 1/(3) 2011 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2011



46 Weronika Gorska-Wolniewicz

metodami, poniewaz bardzo czesto okazuje sie, iz o wiele lepiej sprawdzajg sie
na zajeciach.

Niemal wszyscy, piszacy o wykorzystaniu ich [technik ludycznych - W.G.-W.] w naucza-
niu, podkreslaja, Ze: przyczyniaja si¢ one do poprawienia dynamiki i urozmaicenia lekcji;
aktywizujg calg grupe; rozwijaja zdrowq rywalizacje; prowadzg do naturalnej integracji
wszystkich sprawnosci jezykowych; czynia proces nauczania bardziej zogniskowany, na
uczniu i przyczyniajg si¢ do rozwoju jego autonomii [...]. Nalezy je programowo wlaczac
W proces nauczania jezyka i to w odniesieniu do roznych pozioméw zaawansowania oraz

réznych grup wiekowych. (Jodlowiec, 2003, s. 271).

Gry dydaktyczne na zajeciach jezyka obcego wigza sie z rozwojem kreatyw-
nos$ci zardwno nauczycielskiej, jak i uczniowskiej. Waga kreatywnosci doce-
niona zostala przez Parlament Europejski, ktory rok 2009 ogtosit Europejskim
rokiem kreatywnoéci i innowacji. W czesci wprowadzajacej do artykutu przed-
stawilam, jakimi cechami powinien wyréznia¢ sie nauczyciel, ktdry chce stoso-
wac tworcze metody na swoich zajeciach. W kolejnych punktach zaprezentuje
ogdlny schemat procesu powstawania gry dydaktycznej (punkt 2), a nastepnie
(punkt 3) oméwie przykladows gre, ktérg zastosowalam na zajeciach jezyka
obcego z osobami dorostymi.

2. Etapy tworzenia gry dydaktycznej

Wielu nauczycieli, szczegdl-

nie podczas pobytu w kraju, Gotowa gra Potrzeba gry
ktérego jezyka nauczaja, staje
si¢ wyczulonych na groma-

dzenie tzw. materialu auten- .
tycznego. Stuchajac piosenek, Pomyst nauczyciela

myslimy o tym, jak mozna by
je wykorzystaé na zajeciach;

kupujac cokolwiek, zachowu- Faza kreacji

jemy paragony; zwiedzajac,
robimy dodatkowe zdjecia ‘
»dydaktyczne”, ktérych nie Test gry

zrobilby raczej zaden zwykty
turysta. Ogladajac telewizje, Rysunek 1. Etapy powstawania gry dydaktycznej.
stuchajac radia czy obserwu-
jac dzieci bawigce sie na ulicy,
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czasami moze pod$wiadomie szukamy informacji przydatnej do wykorzy-
stania w naszej klasie. W ten sam sposob nauczyciele patrzg na gry charak-
terystyczne dla kultury danego kraju badz te ogélnie znane, np. na gre w ges,
chinczyka, Monopol czy turnieje telewizyjny typu Pasapalabra (w Hiszpanii),
Milionerzy etc.

Istniejg zatem dwa mozliwe sposoby tworzenia gry dydaktycznej, ktore
przedstawia rysunek 1.

Pierwszy z nich jest oczywiscie wynikiem opisanego wyzej ,wyczule-
nia zawodowego” nauczyciela, ktéry po odnalezieniu nowej gry mysli o jej
wykorzystaniu na zajeciach. Druga mozliwos¢ jest odpowiedzig na konkret-
ny problem, w naszym przypadku gramatyczny. Gdy on si¢ pojawia, twoérczy
nauczyciel stara sie zaadaptowac juz istniejacg na rynku gre w taki sposoéb, aby
wykorzystac jej potencjal ludyczny i zawrzeé w niej w sposdb ukryty nielubia-
ne tak przez uczniéw elementy gramatyki — lub tez wymysla swoja wlasna gre.
Moze wykorzystaé do tego materialy autentyczne, takie jak piosenki, filmy,
zdjecia. Kolejnym etapem jest stworzenie samej gry, wlasnorecznie lub przy
pomocy uczniéw (doswiadczenie pokazuje, iz uczniowie bardziej sg zaintere-
sowani grg, ktdrej elementy tworzyli sami). Najwazniejsza faza to wyprébo-
wanie gry na zajeciach, po ktérym koniecznie powinna nastgpi¢ autorefleksja
(dobrze jest spytac takze o zdanie uczniéw) prowadzaca do poprawek, o ile
sg one konieczne.

3. Historia mitosSci pana buta i pani grzybowej i co z tego wynikto...
Nowe spojrzenie na czas terazniejszy w jezyku hiszpanskim

Odmiana czasownikéw to pierwszy powazniejszy problem, z ktérym styka-
ja sie poczatkujacy uczniowie jezyka hiszpanskiego. Trzy regularne koniuga-
cje (zakoniczone na -ar, -er, oraz -ir) zwykle przyswajane sg na zajeciach bez
wiekszych probleméw. Dopiero przy czasownikach nieregularnych zaczyna-
ja sie komplikacje, gdyz jest ich tak wiele i tak rézne sg ich nieregularnosci,
ze opanowanie odmiany wydaje sie uczniom niemozliwe. Jednakze mimo iz
faktycznie mamy do czynienia z duzg liczbg czasownikéw nieregularnych,
same grupy nieregularnosci sg tylko cztery. Pierwsza to czasowniki zupelnie
nieregularne, druga to czasowniki o nieregularnej jedynie pierwszej osobie,
kolejna to czasowniki z obocznoséciami ortograficznymi (na szczeécie tylko
niektére samogloski mogg sie wymienia¢ na inng lub dwie inne, takze okreslo-
ne z géry). Ostatnia grupa nie tylko obejmuje wymiane samogtoski, ale jeszcze
ma dodatkowo nieregularna pierwszg osobe. Przykltadowe czasowniki w tych
grupach wygladaja tak, jak w tabeli 1.
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SER - by¢ PONER - klas¢ | ENTENDER | TENER - mie¢
— rozumiec

SOY PONGO ENTIENDO TENGO

ERES PONES ENTIENDES TIENES

ES PONE ENIENDE TIENE

SOMOS PONEMOS | ENTENDEMOS | TENEMOS

SOIS PONEIS ENTENDEIS TENEIS
SON PONEN ENTIENDEN TIENEN

Tabela 1. Odmiana przyktadowych nieregularnych czasownikdw hiszpanskich
W Czasie terazniejszym

Gdyby rozrysowaé czasowniki z grupy trzeciej po trzy w kazdej kolum-
nie i otoczy¢ kreska formy nieregularne (w tabeli nr 1 zaznaczone drukiem
pogrubionym), okaze si¢, Ze przypominajg one ksztattem but. Jest to sposéb
uzywany nieoficjalnie przez wielu romanistéw (zaréwno w jezyku francuskim,
jak i we wloskim wystepuje podobna odmiana). Niestety nie rozwigzuje on

problemu pozostatych grup.

ENTENDER (liczba pojedyncza) ENTENDER (liczba mnoga)
ENTIENDO ENTENDEMOS
ENTIENDES ENTENDEIS
ENIENDE ENTIENDEN

Tabela 2. Przyktadowy czasownik nieregularny entender, w czasie terazniejszym

Usilujac zebrac¢ calg odmiane w jeden system, szukatam sposobu na cieka-
we wizualne jej przedstawienie. Pewnego dnia przyszta mi do glowy nastepu-

jaca historia:

Dawno, dawno temu byla sobie odlegla kraina. Na niebie w tej krainie mieszkaly $licz-
ne, regularne chmurki” (nauczyciel rysuje® na tablicy trzy rowne chmurkii pyta uczniéw,
co one reprezentujg — zwykle znajdzie sie ktos, kto wpadnie na pomysl, ze sg to wlasnie
czasowniki regularne, uczniowie sami dopowiadaja kodcé6wki tematu). ,,Ale na ziemi nie
bylo juz takiego porzadku. Rosto tutaj drzewko, straszliwie powyginane, kazda galaz-
ka rosta w innym kierunku” (nauczyciel umieszcza pod chmurkami obrazek drzewka,

8 Ewentualnie mozna poprosi¢ ktéregos z uczniéw uzdolnionych artystycznie o przygotowanie
rysunkow potrzebnych do zilustrowania tej opowiastki.
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uczniowie nie majg Zadnego problemu z rozpoznaniem grupy czasownikow caltkowi-
cie nieregularnych). ,Drzewko bylo bardzo smutne, poniewaz nie miato przyjaciot. Ale
pewnego dnia obok niego pojawil sie grzybek” (po hiszpansku jest to la seta; rodzaj
zenski; nauczyciel rysuje wyraznego grzyba o duzym kapeluszu i bardzo regularnej nézce;
uczniowie zgaduja, ze chodzi o czasowniki z pierwsza osobg nieregularng). ,I drzewko
juz nie bylo takie samotne. Zyli sobie szczesliwie, rozmawiajac o pieknych chmurkach.
Pewnego dnia to tej krainy zawital go§¢ — bucik” (po hiszpansku el zapato; rodzaj meski,
nauczyciel rysuje bucik, ktéry uczniowie bez trudnosci identyfikuja jako reprezentujacy
czasowniki z obocznos$ciami samogloskowymi). ,, Bucik (on) ujrzal grzybka (ona) i zako-
chat sie $miertelnie. Oczywiscie po odpowiednim czasie pobrali si¢ i naturalng koleja
rzeczy doczekali sie potomstwa” (nauczyciel rysuje but z kapeluszem grzyba - ,,grzybo-
bucik”). ,,A jak wiadomo, kazde dziecko ma co$ z mamy” (nauczyciel wskazuje na kape-
lusz od grzyba) ,,i co$ z taty” (nauczyciel wskazuje na czes$¢ ,bucikowy”; zwykle w tym
momencie, o ile nie nastgpilo to wczegniej, uczniowie wybuchajg $Smiechem i nieomylnie

dopasowuja ,mutanta” do grupy ostatniej). ,I wszyscy zyli dlugo i szczesliwie”.

Historyjka ta bardzo dobrze si¢ sprawdza (przetestowatam jg na o$miu
grupach) po wprowadzeniu odmiany czasownikéw, jako swoiste podsumo-
wanie. Nastepnie mozna przej$¢ do ¢wiczen strukturalnych i jednym z nich,
zamiast tradycyjnych ¢wiczen na kartce, bedzie gra zaproponowana ponizej.
Warto wprowadzic jg jako element powtoérki, w pare tygodniu po zapoznaniu
sie z odmiang, poniewaz wymaga szybkiej reakcji i moze okazac sie za trudna
na samym poczatku.

4. Adaptacja gry ,,Prawo dzungli” wykorzystanej do trenowania form czasu
terazniejszego

Zasady gry ,Prawo dzungli” (wydanej przez Week End Games Polska)
sa bardzo proste. Kazdy gracz dostaje rowna liczbe kart, na ktérych znajduja
sie réznego rodzaju rysunki bardzo do siebie podobne, cho¢ czasami bardzo
trudno je od siebie odrézni¢. Gracze kolejno wyciagaja karty i wykladajg je
na st6l. W momencie, gdy jeden z graczy wylozy karte o wzorze znajdujacym
sie jednej z kart wylozonych juz na stél, miedzy nim i wlascicielem tej karty
nastepuje pojedynek. Osoba, ktéra pierwsza chwyci za totem (drewniany bolec
stojacy posrodku stotu); wygrywa, przegrywajacy zabiera odkryte karty swoje
i zwyciezcy. Gre wygrywa ten, kto pierwszy pozbedzie sie wszystkich kart.
Istniejg tez karty specjalne, ktére powoduja zmiane zasad na pewien czas.
Gre te zaadaptowalam do nauki form czasu terazniejszego, karty z wzorami
zastepujac stworzonymi przy wspoétudziale uczniéw kartami czasownikowy-
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mi. Na kazdej karcie widnieje jedna forma czasownika nieregularnego, napisa-
na poziomo w dwdch kierunkach (aby przeciwnicy mogli bez trudu odczytaé
dang forme)®. Jesli chodzi o zasady, zostala dodana jedna: nalezy wypowie-
dzieé glosno forme czasownika, wyktadajgc karte na stél. Gra sie w grupach
do czterech 0s6b (potrzeba oczywiscie wiecej drewnianych totemdw, mozna
uzy¢ drewnianych solniczek, jesli nie mamy mozliwosci wykonania dodatko-
wych kopii u stolarza). Karty specjalne to postaci z wyzej opisanej historyjki;
zawieszajg one zasade ogdlna, zaktadajaca, Ze pojedynek nastepuje, gdy na
stole odkryte sg dwie karty z tej samej osoby gramatycznej, nawet gdy sa to
rozne koniugacje. Karty te wprowadzaja dodatkowe utrudnienie (pojedynek
ma miejsce, gdy wyloZono karty z tej samej grupy nieregularnosci, nawet jesli
karty te reprezentujg inng osobe gramatyczna). Gra konczy sie, gdy ktorys
z graczy pozbedzie sie wszystkich kart. Jesli graja cztery osoby, mozna konty-
nuowac zabawe przy udziale pozostalej trojki graczy.

5. Zakonczenie

Dlaczego warto by¢ kreatywnym na zajeciach z jezyka obcego™? Dzieki podej-
$ciu tworczemu udaje sie jednoczesnie:
< osiggac cele dydaktyczne (rozwijanie umiejetnosci, ¢wiczenia grama-
tyczne, stownictwo);
<« osiggac cele wychowawcze (integracja w grupie, inteligencja interper-
sonalna — Gardner, 2002);
uczy¢ kreatywnosci;
zwigksza¢ motywacje naszych uczniéw do uczenia si¢ danego jezyka
obcego.
Wsréd siedmiu warunkéw optymalnego kontekstu edukacyjnego doro-
§li uczniowie wymieniajg srodowisko, ktére sprzyja wolnosci mysli, promuje
kreatywno$¢ i sprzyja eksperymentowaniu (Turula, 2004, s. 286). Niewatpli-
wie stosowanie gier dydaktycznych pomaga tworzy¢ takie wtasnie srodowisko.
Eksperymentowanie jest takze cechg charakterystyczng dla postawy autono-
micznej (Wilczyniska, 2004, s. 54), tak pozadang przez madrego nauczyciela.
Czasami wprowadzanie niestandardowych sposob6éw nauczania spoty-
ka sie z niezrozumieniem ze strony samych uczniéw, przyzwyczajonych do
tradycyjnych metod podawczych, ale jesli zyskamy ich zaufanie i zobacza, iz

® Dziekuje za wszelkie uwagi i pomoc w tworzeniu ostatecznej wersji gry cztonkom Poznanskie-
go Kota PTBG.

10 Wiecej na temat zalet uzycia gier np. w: Jaroszewska, 2008, s. 158; Tatoj, 2004, s. 313.
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faktycznie zapamietujg materiat lepiej dzieki grom dydaktycznym, przekonajg
sie do nich.

Leonardo da Vinci pisal o sobie, iz jest ,uczniem doswiadczenia”. Gotowy
do uczenia sie na wlasnych btedach, akceptujacy wieloznacznosci, pozosta-
wil po sobie niesamowitg spuscizne. Uczyl sie do korica zycia, ciagle ekspe-
rymentujgc, ciagle wyprébowujac nowe hipotezy. Nie bojmy si¢ bra¢ z niego
przyktadu:

Cho¢ przyszli$my na §wiat, z niezaspokojong, godng Leonarda ciekawo$cia, wiekszo$¢
z nas w latach szkolnych nauczyla sie, Ze od pytan wazniejsze s3 odpowiedzi. Instytucje
edukacyjne raczej nie rozwijajg ciekawosci, zamitowania do wieloznacznos$ci i umiejet-

noéci zadawania pytan (Gelb, 2006, s. 65).

Spitzer (2009) pisze: , Ten, kto w trakcie uczenia sie jest uwazny, zmoty-
wowany i w dobrym nastroju, zapamieta wiecej” (s. 110, podkr. W.G.-W.).
Dlatego tez uwazam, ze powinni$my starac sie stworzy¢ takie wlasnie warunki
naszym uczniom, za$ gry dydaktyczne takie jak prezentowana w niniejszym
artykule moga niewsatpliwie nam w tym pomoc.
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Inne spojrzenie na czasowniki hiszpanskie w czasie terazniejszym.
Etapy tworzenia gry dydaktycznej

Abstrakt

Artykut ma na celu zachecenie nauczycieli jezykéw obcych do przedstawia-
nia gramatyki w niekonwencjonalny sposéb. Opisana zostala twércza posta-
wa wyktadowcy. W pracy zaprezentowano sposéb tworzenia gier dydak-
tycznych. Przyktadowe rozwigzania zostaly uzyte w celu przyjaznego dla
ucznia przedstawienia systemu czasu terazniejszego w jezyku hiszpariskim.
Wykorzystano autorskie opowiadanie oraz adaptacje gry ,Prawo dzungli”.
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