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Efektywnos¢ polisensorycznych gier i zabaw dydaktycznych w procesie nauczania jezyka
polskiego jako obcego 0sdb we wezesnej fazie dorostosci

W procesie glottodydaktycznym gry i zabawy zajmuja szczegdlne miejsce. Nie tylko
wzbogacaja zajecia, utrzymujg uwage ucznidw i zwigkszaja motywacje, ale przede wszystkim
wspieraja zapamietywanie leksyki i struktur gramatycznych, sprzyjaja rozwojowi sprawnosci
jezykowych. Ponadto zabawy oparte na wiecej niz jednym zmysle aktywuja obie poétkule
moézgowe, optymalizujgc tym samym proces uczenia sig¢, zwigkszajac zdolnosé

zapamigtywania, a takze szybko$¢ przypominania.

Celem rozprawy byto zbadanie, na ile efektywne sg gry i zabawy polisensoryczne oraz
duosensoryczne w nauczaniu jezyka polskiego jako obcego osob we wcezesnej fazie dorostosci -
w poréwnaniu do lekcji prowadzonych w tradycyjny sposdb. Analizie zostaty poddane dwie
sprawnosci: receptywna (rozumienie) i produktywna (pisanie). Badania byty prowadzone w

grupach na poziomie Al.

Punktem wyjscia do badan efektywnosci byt pre-test, ktéry pokazywal wartos¢
rozumianych wyrazéw na poczatku kazdego nowego bloku lekcyjnego. Kolejny etap
eksperymentu obejmowat wprowadzenie nowej leksyki w oparciu o te same zadania dla grup
eksperymentalnych i kontrolnych. Nastepnie grupie eksperymentalnej towarzyszyla zabawa
polisensoryczna lub duosensoryzna, a w grupie kontrolnej wykonywane bylo dodatkowe
zadanie o charakterze “tradycyjnym”. Ostatnim etapem badania byto sprawdzenie
efektywnosci zapamietywania nowych wyrazen i zwrotéw z wykorzystaniem testu, w ktérym
za kazda poprawng odpowiedz student otrzymywat 1 punkt. Badanie sprawnosci receptywnej
polegato na tym, ze studenci mieli przyporzqdkowéc’ uslyszany wyraz lub zwrot do konkretnej
ilustracji. W czgéci badajgcej sprawno$é produktywna uczestnicy eksperymentu mieli za
zadanie podpisa¢ ilustracje. Za poprawne odpowiedzi przyjetam wyrazy zanotowane
poprawnie z uwzglednieniem zasad ortografii. Nie uwzglednialam btedéw w zapisie polskiej

grafii.



W eksperymencie wziety udziat cztery grupy. Dwie stanowili studenci Uniwersytetu
Warszawskiego, a dwie Warszawskiej Szkoty Filmowej. Kazda z grup byta eksperymentalna

1 kontrolna, w zaleznosci od etapu eksperymentu, na ktérym sie znajdowata.
Praca doktorska zostata podzielona na dwie czesci: teoretyczng i praktyczng.

Cze$¢ teoretyczna obejmuje cztery rozdzialy. Pigty stanowi analize statystyczng oraz

opracowanie wynikow badan.

W rozdziale pierwszym przedstawiono budowe i rozwdj narzadéw zmystu oraz

omoéwiono ich role w procesie glottodydaktycznym.

W rozdziale drugim zostaly przeanalizowane teorie zabaw w $wietle badan
psychologicznych, pedagogicznych i kulturowych, m.in.: teoria nadmiaru energii, atawizmu,
¢wiczenia przygotowujgcego, czy tez teoria funkcji zastgpczej. Przyblizono koncepcje zabawy
wedhug Huizingi, Piageta, Coilloise'a, Elkonina i Okonia. W rozdziale poruszono kwestie
funkcji gier i zabaw na réznych etapach dojrzewania.

Rozdzial trzeci poswiecony zostal nauczaniu dorostych. W pierwszej kolejnosci
zdefiniowano faze wczesnej dorostosci, aby nastepnie zwroci¢ uwage na strategie nauczania
podjete na uczelniach wyzszych, ze szczegdlnym uzwglednieniem metodyki nauczania
jezykéw obeych.,

W rozdziale czwartym omdwiono rol¢ zabaw i gier w ksztatceniu oséb dorostychw
kontekscie procesu glottodydaktycznego. Ponadto podano klasyfikacje oraz zdefiniowano
pojecia gier 1 zabaw jezykowych oraz polisensorycznych zabaw dydaktycznych.

Rozdziat piaty stanowi opis grup badawczych, przebiegu eksperymentu, zastosowanych
w nim gier 1 zabaw. Ta czg$¢ dysertacji zawiera takze analizg statystyczna, ktéra prezentuje
wyniki zastosowania gier i zabaw polisensorycznych oraz duosensorycznych w grupach
eskperymentalnych w stosunku do grup kontrolnych, zaréwno dla sprawnosci receptywnej, jak
i produktywnej. Zmierzono tu efektywnos$¢ zabaw polisensorycznych ze wzgledu na ilogé
zaangazowanych zmystéw, wiek uczacych si¢ oraz jezyk ojczysty badanych. Wyniki
eksperymentu pokazaty, ze wskaznik efektywnosci dla sprawnosci receptywnej byt srednio o
9,7% wyzszy przy zastosowahiu ¢wiczen 1 technik poli- 1 duosensorycznych niz tradycyjnych
metod. Dla sprawnosci produktywnej wskaznik ten wynosit 4,6%. W badaniach wskazano, ze
na pomiar efektywnosci miat wplyw jezyk ojczysty uczacych si¢. Osoby stowianskojezyczne
wykazywaly tendencje do zawyzania wartosci pre-testu, a rezultaty post-testu byly wyzsze.

Eksperyment wykazal, ze w okresie wczesnej dorostosci na efektywnos¢ zabaw



polisensorycznych nie ma wplywu wiek uczacych sie. Niezaleznie od tego, czy sa oni na
poczatku czy pod koniec tej fazy, rezultaty sg do siebie zblizone.

W rozprawie zwracam uwage¢ na fakt, ze wbrew oczekiwaniom - spowodowanym
silnym tendencjom popularyzujgcym gry i zabawy w metodyce nauczania jezykow obcych -
wyniki dotyczace efektywnosci zastosowania tych metod okazaty si¢ by¢ nizsze. Jednak
niezaleznie od rezultatdw przeprowadzonego przeze mnie eksperymentu, umiejetnosé
zastosowania gier 1 zabaw w procesie glottodydaktycznym jest niezwykle wazna dla warsztatu
lektora JPJO, chocby ze wzgledu na wsparcie proceséw poznawczych oséb uczacych sig, jakie

umozliwia.
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