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Abstract: The aim of the paper is to present difficulties related to the
adaptation of materials used in teaching Polish as a foreign language. The
tools used so far during stationary classes cannot always be effectively
introduced in online lessons. The paper will present the ways of adapting
traditional materials and the pros and cons of such a solution. The
description of the application of particular forms making distance
education more attractive is based on experiences gained during
conducting a series of online classes for foreigners.
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1. Elementy ludyczne w glottodydaktyce

Mozna zaobserwowat, ze przetom XX i XXI wieku skutkuje w Polsce istot-
nymi zmianami w kwestii obecnosci elementéw ludycznych w ksztalce-
niu jezykowym. Zmiany te dotycza nie tylko czestotliwosci stosowania
tego typu rozwiazan podczas zajeé, lecz przede wszystkim wprowadzania
i popularyzowania gier i zabaw w procesie dydaktycznym (Siek-Piskozub,
1994, s.5-6).

Nie jest to zjawisko odosobnione w kontek$cie ponowoczesnej peda-
gogiki, ktéra opiera sie na przekonaniu o podmiotowosci zaréwno ucznia,
jak i nauczyciela, a takze na ich aktywnym uczestniczeniu w procesie
edukacyjnym. Takie podejscie sprzyja stosowaniu metod problemowych,
ktére zakladajg wieksza sprawczos$¢ uczacych sie oraz odchodzenie od
pasywnych form podajacych. Wskazana tendencja ma $cisty zwiazek
z definicja terminu ,zabawa” (Siek-Piskozub, 2001, s.9-12).

Znaczenie tego leksemu nie jest tak oczywiste, jak mogloby sie wyda-
waé, biorgc pod uwage powszechno$é przejawéw ludycznosci w codzien-
nym zyciu. Zabawa ma charakter pierwotny - jest bowiem starsza od kul-
tury, czego potwierdzenie stanowi obserwowanie jej réwniez w §wiecie
zwierzat - lecz mimo to jej definicje sa nieco odmienne w zaleznosci od
jezyka. Nie brakuje bowiem spotecznosci, ktére wskazujg rozbieznosé
miedzy okresleniami ,zabawa” oraz ,gra”, jednak mozna znalez¢é takze
grupy nieuznajace takiego podzialu za konieczny, co pozwala wysnué
wnioski w kwestii roli, jaka ludycznoéé odgrywa w ich kulturze (Huizinga,
1998, s.11-21).

Warto podkresli¢, ze wielo§¢ lekseméw nazywajacych dzialania
zwigzane z rozrywka wplywa w istotny sposéb na potencjal ich doktad-
nej separacji semantycznej. Nie da sie ukry¢, ze konotacje i denotacje
okreélen ,zabawa”, ,gra’, a nawet ,symulacja’ wzajemnie sie przeni-
kaja. Pierwsze z nich nazywa dzialtania, ktére niejednokrotnie stanowig
imitacje zachowan obserwowanych przez dzieci w codziennym zyciu
dorostych. Dopiero z czasem ewoluujg do postaci sekwencji decyzji lub
czynno$ci skutkujacych mozliwoscia oceny zgodnie z punktowg skala
bedaca elementem zasad rozgrywki (Siek-Piskozub, 2001, s. 23-27).

Niezaleznie od przyjetej definicji oraz od wybranego terminu nie spo-
séb wykluczy¢ aktywnego udziatu uczestnikéw zajeé, w trakcie ktérych
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stosuje sie - w procesie ksztalcenia - elementy ludyczne. W tym przy-
padku dziatania i zachowania ucznia majace celu uczynienie przyswa-
jania wiedzy skutecznym i przyjemnym bezposrednio wiaza sie z reali-
zacja zasad gry. Tym samym strategie uczenia sie i nauczania sa ze soba
nierozerwalnie zlagczone. Warto zaznaczy¢, ze nie muszg by¢ tozsame,
poniewaz bezposredni cel ksztalcenia przyjety przez nauczyciela, czyli
przekazanie okre$lonej wiedzy, staje sie w kontekscie postawy uczniow-
skiej - dla samego ucznia - efektem posrednim. Istotg sa bowiem rywali-
zacja i zabawa (Siek-Piskozub, 2007, s.13-18). Wykorzystanie w naucza-
niu technik nawigzujacych do ludycznej dziatalnosci czlowieka Teresa
Siek-Piskozub nazywa strategia ludyczna, owe techniki za$ - technikami
ludycznymi (Siek-Piskozub, 2001, s.19-20). Do technik tego rodzaju zali-
cza trzy podstawowe grupy zajeé: gry, zabawy (w tym muzyke i piosenke)
oraz symulacje, a takze istniejace formy posrednie miedzy wymienionymi
(tamze, s.32-35).

Cho¢ popularno$é¢ strategii ludycznej jest zdecydowanie wieksza
w gronie uczniowskim niz nauczycielskim (Siek-Piskozub, 2007, s.18-21),
to konieczno$¢ ksztalcenia na odlegto$é zmusita prowadzacych zajecia
nie tylko do korzystania z nowinek technologicznych, ale réwniez do
odkrywania mozliwosci nieznanych dotad narzedzi online. Wigkszosé
z nich z zalozenia wpisuje sie w kategorie ludycznosci ze wzgledu na
swoja funkcje oraz sposéb, w jaki zostaly skonstruowane.

Ludyczno$¢ to obszerne pojecie, obejmujace rézne aspekty dziatan
edukacyjnych. Naleza do nich: elementy muzyczne, w tym piosenki (Siek-
-Piskozub, Wach, 2006), zabawy: tematyczne, konstrukcyjne, ruchowe
badz dydaktyczne, a takze gry: losowe, strategiczne, strategiczno-losowe.
Inne podziaty dotycza stopnia imitacji (niesymulacyjne, symulacyjne) lub
struktury (sytuacyjne, biograficzne czy inscenizacyjne) (Siek-Piskozub,
1994, 5.10-16).

Nie bez znaczenia pozostaje kwestia zmiany koncepcji edukacji, a tym
samym rél ucznia oraz nauczyciela. Z biernego odbiorcy adresat procesu
ksztalcenia staje sie kreatywnym twérca, natomiast dotychczasowy mistrz
przekazujacy wiedze dostepng nielicznym pelni funkcje przewodnika,
ktéry kieruje do Zrédet wiedzy i motywuje do ich konstruktywnego
zglebiania oraz niesztampowego utrwalania (Zylifiska, 2007, s.94-96).
Ta zmiana jest szczegdlnie istotna w kontekscie informacyjnej globalizacji
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wywolanej powszechnym dostepem do internetu, a takze masowsa zmiang
formy pracy z edukacji stacjonarnej na ksztalcenie zdystansowane.

2. Ludycznosé w glottodydaktyce polonistycznej

Warto zastanowi¢ si¢ nad powodami wybierania gier i zabaw przez lek-
toréw jezykéw obcych, w szczegdlnosci uczacych jezyka polskiego jako
obcego. Podstawowy podzial, ktérego mozna dokonaé, obejmuje przy-
czyny bezposrednie i posrednie. W pierwszej grupie miesci sie §wiadoma
decyzja nauczyciela - pewno$¢, ze korzystanie z wciaz niestandardowych,
w kontekscie edukacyjnym, rozwigzan moze prowadzi¢ do zaskakujaco
pozytywnych efektéw. Ponadto wazny jest aspekt innowacyjnosci oraz
stosowania nowoczesnych technologii podczas lekcji. W drugim przy-
padku nie bez znaczenia pozostaje rynek wydawniczy, ktéry wspétkreuje
wybér materiatu, oferujac coraz nowoczesniejsze zbiory gier i zabaw
jezykowych uatrakcyjniajacych zajecia. Po$rednim czynnikiem wply-
wajacym na decyzje lektoréw jest takze obecna sytuacja epidemiczna,
a co za tym idzie, konieczno$¢ pracy zdalnej. Rzeczywisto$¢ wirtualna
otwiera przed nauczycielami wieksze mozliwosci stosowania narzedzi
online o charakterze ludycznym.

Warto zaznaczy¢, ze nie dotyczy to jedynie mtodych oséb, ale réw-
niez tych potencjalnie najbardziej zagrozonych wykluczeniem cyfrowym
ze wzgledu na wiek. Edukatorzy dzialajagcy w ramach programu Latar-
nicy2020 wyszli naprzeciw potrzebom wielu tysiecy Polakéw, organizujac
szkolenia z rozwoju kompetencji cyfrowych dla oséb powyzej 44 roku
zycia (Latarnicy2020.pl, 2020). Wéréd warsztatéw o zasiegu zaréwno
ogblnopolskim, jak i regionalnym nie zabraklo oferty skierowanej do
nauczycieli. Dzieki temu pracownicy sektora edukacji z wojewddztwa
opolskiego i dolnoslaskiego moga doskonali¢ umiejetnosci z zakresu
obstugi narzedzi online wspomagajacych prace z uczniami (Latarnicy
2020 Cata Polska, 2021).

Nie sposéb pomingé faktu, ze wszelkie dziatania majace na celu roz-
wdj kompetencji cyfrowych obejmuja jedynie techniczne aspekty wyko-
rzystywania dostepnych aplikacji. W zaleznosci od przedmiotu, ktérego
uczy sie ich uzytkownik, nalezy dokona¢ serii modyfikacji oferowanych
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szablonéw lub zastosowaé rozwigzania stworzone i zamieszczone
w internecie przez innych nauczycieli. W kontekscie glottodydaktyki
polonistycznej, rozumianej za Wiadystawem Miodunka (2016, s. 54) jako
badanie procesu ksztalcenia i przyswajania jezyka polskiego jako obcego
lub drugiego, trudno o znalezienie gotowych materialéw w sieci. W tej
kwestii ulatwienia dotycza przede wszystkim anglistéw, ktérzy moga
korzysta¢ z wielu miedzynarodowych platform i z pomocy dydaktycznych
opracowywanych przez lektoréw na calym $wiecie. Réwniez polonisci
pracujacy z rodzimymi uzytkownikami jezyka majg latwiejsze zadanie,
poniewaz aktywno$¢ internetowa wspomnianej grupy zawodowej gwat-
townie wzrosta w czasie epidemii, a tym samym umozliwila nie tylko
szerszg wymiane informacji, lecz réwniez dzielenie sie materiatami
online, ktérych jakos¢ moze byé poréwnywalna z dokonaniami angli-
stéw. Nie ulega watpliwosci, ze oprécz kompetencji cyfrowych istotnym
elementem jest tez kreatywno$¢. Trudno$¢ polegajaca na koniecznosci
wymys$lania i tworzenia nowych gier lub zabaw jezykowych tatwo rozwig-
za¢ podczas zaje¢ stacjonarnych, gdy mamy do dyspozycji bogata oferte
gotowych pomocy dydaktycznych sporzadzonych przez wydawnictwa.
Jednak w przypadku lekcji online wydaja sie one bezuzyteczne. Jednym
z rozwigzan jest adaptacja dostepnych materiatéw tak, aby mozna byto
z nich korzystaé podczas zaje¢ prowadzonych zdalnie.

3. Adaptacja gotowych pomocy dydaktycznych

Najprostsze zadania ludyczne, np. wykreslanki, krzyzéwki lub rebusy,
tatwo przenie$é do przestrzeni wirtualnej przy pomocy generatoréw
online (Kazmierczak, 2020b, s.119-127). Celem niniejszego artykutu jest
natomiast przedstawienie sposobéw dostosowywania gier planszowych,
jako jednej z mozliwych form nauki jezyka polskiego jako obcego, do
potrzeb zaje¢ zdalnych. Istnieje wiele wariantéw uzytkowania planszy
w trakcie lekcji stacjonarnych, istota tego tekstu jest wszakze zwrécenie
uwagi na kilka najwazniejszych aspektéw pracy z narzedziamiludycznymi
online. Naleza do nich: poziom kompetencji cyfrowych niezbednych do
wykonania adaptacji, czasochlonnoéé¢ tego procesu oraz konieczno$é
wielokrotnego wykorzystania otrzymanej pomocy dydaktyczne;j.
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Pierwszym etapem jest zeskanowanie planszy z wybranego zestawu
gier i zabaw oferowanego przez wydawnictwo Glossa, specjalizujace sie
w publikacjach z zakresu glottodydaktyki polonistycznej (Stempek, 2012).
Najlatwiejszym sposobem wprowadzenia gry w tok zajec jest otworzenie
pliku PDF w bezptatnej aplikacji, ktéra umozliwia nie tylko jego odczy-
tanie, ale takze edycje, np. Adobe Acrobat Reader DC.

Nastepnie nalezy podja¢ decyzje dotyczaca formy pracy ze zdigitalizo-
wang plansza. Mozna owe dzialania przeprowadzi¢ w kilku wariantach -
z kostka lub bez niej, a takze z wykorzystaniem mikrofonu badz czatu.
Pierwsze rozréznienie zakltada, ze kazdy uczen dysponuje kostka, ktérg
rzuca, kiedy nadejdzie jego kolej. Wynik rzutu moze pokaza¢ przy pomo-
cy kamerki internetowej lub po prostu podaé (jedli zaktadamy uczciwoéé
gracza). Wéwczas zamiast pionkéw stosowane sa oznaczenia w postaci
réznoksztattnych symboli lub kolorowych kropek - ich , przesuwanie” ko-
ordynuje lektor albo poszczegélni uczniowie, jesli komunikator uzywany
do prowadzenia zaje¢ umozliwia oddawanie wspétrozméwcom kontroli
nad udostepnianym ekranem.
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Ilustracja 1. Dwa warianty pionkéw stosowane w adaptacji dokonywa-
nej przy pomocy czytnika plikéw PDF

Kolejne opcje uwzgledniajg rozgrywke bez kostki. Proces ten moze
przebiegaé¢ dwojako - studenci po kolei odmieniajg leksemy znajdujace sie
na poszczegélnych polach planszy lub lektor rozpoczyna indywidualne
konwersacje na czacie z kazdym uczniem i prosi o wypisanie wlasciwych
form wszystkich wyrazéw. Ostatnie rozwigzanie stanowi duze utatwienie
w sytuacji, gdy ze wzgledu na klopoty techniczne ustyszenie uczniéw
jest niemozliwe badZ utrudnione. Warianty bez kostki nie wymagaja
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stosowania pionkéw, jednak konieczna okazuje sie modyfikacja w kwestii
wylonienia zwyciezcy. Nie jest nim bowiem ten, kto pierwszy znajdzie
sie na mecie, lecz osoba, ktéra uzyska najwiecej poprawnych odpowie-
dzi. W celu unikniecia korzystania przez graczy z notatek lub internetu
nalezy wyznaczy¢ okreslony czas na udzielenie odpowiedzi - zaréwno
w wariancie ustnym, jak i pisemnym. Rozgrywka bedzie najbardziej efek-
tywna w grupie do szesciu oséb, jednak opcje bez uzycia kostki pozwa-
lajg na przeprowadzenie zabawy réwniez w wiekszym gronie. Adaptacja
nie jest czasochtonna, wymaga bowiem od lektora jedynie umiejetnosci
obstugi aplikacji do odczytywania skanéw w formacie PDF, co czyni ja
narzedziem uniwersalnym.

Innym sposobem na wykorzystanie planszy podczas zaje¢ jest zasto-
sowanie aplikacji Classroomscreen. Umozliwia ona umieszczenie ilu-
stracji wykonanego wczesniej skanu, a takze interaktywnej kostki do
gry lub wyszukiwarki imion na specjalnym ekranie klasowym, ktéry
widzg uczniowie. W pierwszym przypadku studenci przy pomocy kostki
losuja pole, a tym samym dowiaduja sie, ktére wyrazy powinni odmienié.
Nauczyciel czuwa jedynie nad weryfikacja poprawnosci zaréwno pod
wzgledem gramatycznym, jak i technicznym. W drugim lektor umieszcza
wezeéniej imiona poszczegélnych oséb z grupy w wyszukiwarce, ona za$
wskazuje, kto z graczy bedzie musiat zrealizowa¢ zadanie umieszczone
na danym polu. Niestety, w darmowej wersji opisywanego narzedzia
nie ma mozliwo$ci zapisywania utworzonych projektéw, musi odbywaé
sie bezposrednio przed zajeciami online. Na szcze$cie nie jest to proces
czasochlonny.

Warto rozwazy¢ takze potencjal aplikacji Genially, ktéra oferuje
gotowe grafiki w postaci edytowalnych szablonéw. W zaleznosci od
potrzeb wybdr obejmuje gre, quiz, infografike i wiele innych interesu-
jacych form wizualnych, a nawet audiowizualnych (Kazmierczak, 2020b,
s.559-570). Na potrzeby niniejszego tekstu zdecydowano sie na przedsta-
wienie dwdch opcji wykorzystania potencjatu wspomnianego narzedzia.
Pierwszg z nich jest szablon graficzny typu click to action, umozliwiajacy
obrécenie grafiki oraz powrét do wersji pierwotnej (Genial.ly, 2020a).
Dzieki temu na pierwszej stronie umieszczono skan planszy, a na dru-
giej liczby od 1 do 26. Pod kazdym numerem kryje sie¢ imie jednej osoby
z grupy. Po rozpoczeciu gry lektor prezentuje pole z leksemami, ktére
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Ilustracja 2. Dwa warianty planszy w aplikacji Classroomscreen

za chwile odmieni jeden ze studentéw. Nastepnie prowadzacy klika na
pytanie: ,Kto odpowiada?”, i prosi wybrang osobe z grupy o wybra-
nie liczby spoéréd widocznych na ekranie. Gdy nauczyciel klika na éw
numer, pojawia si¢ imie jednego z czlonkéw grupy; on wlasnie powi-
nien odmieni¢ wyrazy. Potem éw uczen w analogiczny sposéb wska-
zuje kolejnego gracza. Cel rozgrywki stanowi wymienienie najwiekszej
liczby poprawnych form odmiany. Warto pamietaé, ze w tym przypadku
konieczne jest zadbanie o taka sama liczbe szans na udzielenie odpo-
wiedzi dla kazdego uczestnika. Opisany wariant wymaga modyfikacji
szablonu pod katem tta - skanu planszy, oraz dodawania i opisywania
elementéw graficznych utatwiajacych wybér odpowiadajacego. Aplikacja
ma charakter intuicyjny, a szablon - w petni edytowalny, wiec uzytkow-
nik nie musi posiada¢ kompetencji graficznych. Zaleta adaptacji jest
z pewnoscia jej prostota i mozliwo$¢ wielokrotnego wykorzystywania.
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Ilustracja 3. Obracajaca sie grafika (click to action) w aplikacji Genial.ly

Inny pomyst na zastosowanie tej samej aplikacji podczas ksztatcenia
zdalnego stanowi adaptacja typowego szablonu gry planszowej. W tym
przypadku chodzi o format inspirowany popularnym filmem przygodo-
wym Jumanji (Genial.ly, 2020b). Niezbedna okazuje sie jednak zamiana
pierwotnej planszy na skan gotowej pomocy dydaktycznej. Atutem korzy-
stania z tego rodzaju szablonu jest wirtualna kostka, zatrzymujaca sie
dopiero na skutek klikniecia gracza. Ponadto uczniowie majg do dyspo-
zycji cztery pionki, ktére moga dowolnie przesuwaé na planszy, jesli pod-
czas lekcji lektor odda im kontrole nad ekranem. W przypadku bardziej
zaawansowanych grup istnieje opcja utrudnienia zadan znajdujacych sie
na poszczegdlnych polach poprzez umieszczenie tam elementéw zawiera-
jacych dodatkowe polecenia. Jesli zajecia jezykowe odbywajg sie w wiek-
szym gronie niz cztery osoby, dobre rozwiazanie stanowi gra zespotowa.
Przy odpowiedniej modyfikacji zadan druzyny moga liczyé nawet po trzy
osoby. Ten wariant jest bardziej pracochlonny i wymaga wiekszego zaan-
gazowania lektora w edycje szablonu, ale zacheca w tym przypadku moz-
liwo$¢ zapisania projektu - w darmowej wersji musi on w owym celu mie¢
status publiczny - a tym samym jego ponownego wykorzystania.

GRA e m =
PLANSZOWA poy . gy oy

Ilustracja 4. Gra planszowa inspirowana grafika z filmu Jumanji - aplikacja
Genial ly
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Ostatnia propozycja to adaptacja wykonana w aplikacji QuizWhiz-
zer. Narzedzie to pozwala na skonstruowanie gry planszowej, w ktérej
uzytkownik moze nie tylko dobrac¢ tto, ale takze ulozy¢ wilasne pytania,
m.in. w formie testu wyboru, oceny poprawnosci typu prawda-fatsz lub
krétkich odpowiedzi pisemnych. W przypadku gotowego tta, ktérego
funkcje pelni skan rzeczywistej planszy, zadaniem lektora pozostaje
dodanie krétkiego quizu. Pytania dotycza chocby rodzaju rzeczownika,
do ktérego dobierana jest odmiana przymiotnikowa. Oprécz udziela-
nia ustnych odpowiedzi do zadart umieszczonych na planszy i weryfi-
kowanych na biezaco przez nauczyciela gracze dodatkowo rywalizuja
w rozwigzywaniu testéw na komputerach lub telefonach komérkowych -
w zaleznosci od wykorzystywanego sprzetu. Efekty sa widoczne w cza-
sie rzeczywistym na ekranie udostepnianym przez lektora. Przygo-
towanie adaptacji z pomoca narzedzia QuizWhizzer wymaga przede
wszystkim czasu, a takze kreatywnos$ci w kwestii sposobu stosowania
aplikacji. Mozna bowiem zaréwno poprosi¢ uczniéw o indywidualng
prace nad quizem, a takze o przestanie na czacie rozwigzan do gotowych
zadan na planszy, jak i pozostaé¢ przy wariancie grupowym. W tym
drugim przypadku odpowiedzi udzielane sg rotacyjnie przez wszyst-
kich uczestnikéw zajeé, a tre$¢ pytan widaé na monitorze lektora. Fakt,
ze przygotowana adaptacja jest wielokrotnego uzytku, to jednoczeénie
wada i zaleta opisywanego narzedzia. Przyczynia sie do tego ograni-
czona liczba rozgrywek. Uzytkownicy darmowej wersji aplikacji moga
graé trzy razy na miesiac. Jednak potencjal cyklicznego wykorzystywa-
nia efektéw pracy nauczyciela stanowi przewage QuizWhizzera wobec
aplikacji Classroomscreen.
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Iustracja 5. Plansza i dodatkowe pytania w formie quizu przygoto-
wane w aplikacji QuizWhizzer
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4. Wnioski

Wspélczesnie coraz czesciej stosowane jest zestawienie stéw ,,nauka” oraz
»zabawa’. Ludyczny wymiar edukacji znajduje odzwierciedlenie réwniez pod-
czas nauczania zdalnego. Co wiecej, stanowi jego istotna czes¢ takze w pracy
glottodydaktykéw polonistéw, ktérzy oprécz przekazywania wiedzy jezyko-
wej staraja sie edukowaé studentéw w zakresie kultury (Zak-Caplot, 2020),
nie pomijajac jej popularnych przejawéw (Kajak, 2020). Mozliwosci aplika-
cji do konstruowania gier, grafik, quizéw staja sie nie tylko podstawg samo-
ksztatcenia nauczycieli, ale tez inspiracja do badan (Gruza, Pabiaticzyk, 2016).
Warto jednak pamietaé, ze oprécz niewatpliwych zalet wykorzystywania
nowoczesnych technologii w nauczaniu jezyka polskiego jako obcego wciaz
aktualny jest problem poziomu kompetencji cyfrowych lektoréw. Do jego roz-
wigzania przyczyni¢ sie maja szanse liczne szkolenia (doskonalace umiejet-
noéci polonistéw), a takze mozliwo$¢é pracy w intuicyjnych aplikacjach, ktére
uatrakcyjniaja materiaty pod wzgledem graficznym i sprawiaja, ze zajecia
sg bardziej interaktywne. Mimo to wcigz istotnym utrudnieniem pozostaje
kwestia pomystu na zdalne pomoce dydaktyczne o charakterze ludycznym.

W artykule przedstawiono sposéb na rozwigzanie wskazanego problemu.
Jest nim adaptowanie gotowych narzedzi o formie tradycyjnej do wersji
online. Poszczegélne warianty, opisane w tekscie, réznia sie¢ sposobem
prowadzenia rozgrywki, liczebnoscia grupy, a takze czasem potrzebnym
na przystosowanie istniejgcych materialéw oraz poziomem kompetencji
cyfrowych wymaganym od lektora, ktéry chciatby podjaé sie stworzenia
adaptacji. Oprécz mozliwosci, jakie oferuja poszczegélne narzedzia online,
najistotniejszym zagadnieniem w kwestii dostosowywania posiadanych
materialéw sg prawa autorskie. Ryzyko ich naruszenia obliguje do korzysta-
nia z aplikacji niewymuszajacych upubliczniania spreparowanych pomocy
dydaktycznych lub umozliwiajacych wykupienie pakietu ograniczajacego
dostep dla oséb trzecich.
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i Kulturowej Uniwersytetu t6dzkiego oraz lektorka jezyka polskiego jako obcego.
Interesuje sie strategig ludyczng w procesie glottodydaktycznym. Szczegélng uwage
poswieca stosowaniu nowoczesnych technologii oraz adaptacji piosenek, reklam,

a takze gier karcianych, planszowych i fabularnych na potrzeby zajec jezykowych.

Zdystansowana zabawa, czyli o adaptacji narzedzi
ludycznych w ksztatceniu na odlegtosc

Abstrakt: Celem artykutu jest przedstawienie trudnosci zwiazanych
z adaptacja materiatéw wykorzystywanych podczas nauczania jezyka
polskiego jako obcego. Narzedzia uzywane dotychczas w czasie zajec
stacjonarnych nie zawsze moga by¢ skutecznie wprowadzane na lekcjach
online. W artykule zaprezentowane sa sposoby adaptacji tradycyjnych
materiatéw oraz wady i zalety takiego rozwigzania. Opis zastosowania
poszczegblnych form uatrakcyjniajacych ksztatcenie na odlegtos¢ zostat
oparty na do$wiadczeniach zebranych w trakcie prowadzenia cyklu zdal-
nych zajec¢ dla obcokrajowcéw.

Stowa kluczowe: adaptacja, ludycznosé, edukacja online, glottodydaktyka
polonistyczna
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