Monika Grybo$

Imperatyw zabawy? Realizacja
strategii ludycznej na lekcjach
jezyka polskiego w szkole
podstawowej na przyktadzie
aplikacji Kahoot!

Jeszcze w zielone gramy, jeszcze nie umieramy.
Jeszcze kidregos rana odbijemy si¢ od sciany.

Jeszcze wiosenne deszcze obudzq ruit zielong.
Jeszcze zimowe Smieci na ogniskach wiosny sptong.
Jeszcze w zielone gramy, jeszcze wzrok nam sig pali.
Jeszeze sig nam pokloniq ci, co palcem wygrazali.
My mozemy byé w klopocie, ale na rozgpaczy dnie
Jeszcze nie, diugo nie (...).

Wojciech Mlynarski

Tymi stowami opatrzytam zyczenia $wigteczno-noworoczne, skierowane
do rodzicéw uczniéw i wychowankéw, wystane w grudniu 2020 r. za pomoca
dziennika elektronicznego Librus. Zawierzywszy krzepiacym zapewnieniom
poety, mialam nadzieje, ze adresaci zyczen — podobnie jak ja — potraktuja cytat
jako metaforyczne wsparcie i duchowe ukojenie w tak trudnym, pod wieloma
wzgledami, czasie pandemii. Bo kiedy — pomyslatam — jak nie teraz, wywolywac
nalezy do tablicy poezj¢, aby odrobita lekcje autentyzmu, wspétodpowiedzial-
nosci, wspétodczuwania i sprawczosci (zgodnie z teoria funkeji jezyka).

Dzi§ ponownie wracam do tekstu Wojciecha Mlynarskiego, tym razem
traktujac go jako motto do rozwazari na temat edukacji. Stowa: , Jeszcze w zie-
lone gramy” sa nadal no$nym Zrédtem nadziei, ale wybrzmiewaja tu wokét
problematyki zabawy i jej symbiotycznej relacji z dydaktyka (polonistyczna).

Mozna w stowach poety odnalez¢ echo pogladéw Johana Huizingi, ktéry
traktuje ludyczne poczynania cztowieka jako zrédlo rozmaitych zjawisk kultu-

rowych'. J. Huizinga jest autorem dwudzielnej klasyfikacji, ktéra obejmuje za-

J. Huizinga, Homo ludens. Zabawa jako Zrédlo kultury, przet. M. Kurecka, W. Wirpsza,
Warszawa 2007.
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bawy oparte na pozorowaniu rzeczywistosci i mimetyzmie i zabawy zakladajace
wspélzawodnictwo. Podziat zostal rozszerzony o nowe propozycje nazewnicze
i typy zabaw?. Ludyczna proweniencj¢ — zdaniem autora Homo ludens — ma
réwniez wiedza. J. Huizinga, odwolujac si¢ do starozytnych kultur, omawia ich
zakorzenienie w tendencji do wykazania pierwszeristwa’. Czlowiek starozytny
zdobywal i tworzyt wiedze, rywalizujac z innymi w zakresie zasobu wiadomosci
i kwalifikacji. Wiedza zrodzita si¢ zatem z ludycznego wspétzawodnictwa.

Pytania postawione przez J. Huizinge w 1938 roku sa nadal aktualne. jak
dalece kultura, w ktdrej Zyjemy, rozwija si¢ w formach ludycznych? Jak dalece duch
ludyzmu opanowuje cztowicka, ktdry tg kulture przezywa?® — zastanawial si¢ autor,
siggajac w swych rozwazaniach do historii XIX wieku. Jako ze niniejsze obser-
wagje s3 usytuowane wokoét dydakeyki (polonistycznej), to warto ukierunkowaé
pytania postawione przez J. Huizinge w strong sytuacji, w ktérej znajduje si¢
polska szkota w 2021 roku, i zapytaé np.: W jakim stopniu edukacja, w ktorej
ucgestniczq uczniowie, rozwija si¢ w formach ludycznych? W jakim stopniu duch
ludyzmu opanowuje uczniow i nauczycieli?

Rzetelne odpowiedzi na te pytania wymagalyby poglebionych badan na-
ukowych, analiz podtuznych i wieloaspektowego ogladu. Bazujac na analizie
watku ludycznego w literaturze przedmiotu, przegladzie materiatéw dotycza-
cych zabawy w nauczaniu, zamieszczonych w Internecie oraz korzystajac z wha-
snych i inspirujac si¢ cudzymi dzialaniami, sadze, ze edukacja w bardzo duzym

2 Przegladu stanowisk — antropologicznego, psychologicznego i pedagogicznego — na temat

statusu zabawy i omdwienia podzialéw zabaw dokonala Zofia Pomirska. I tak, Roger
Caillois jest autorem podziatu zabaw na cztery kategorie: agon (wspétzawodnictwo), mimicra
(nasladownictwo), alea (los), ilinx (oszolomienie). Jerzy Cieslikowski odwoluje si¢ do XIX-
wiecznej typologii, a ze wzgledu na cel dydaktyczny i rodzaj aktywnosci wymienia zabawy
i gry ruchowe, ksztaltujace zmysly, artystyczne, rozwijajace inteligencje; zabawy przyczyniajace
si¢ do rozwoju myslenia abstrakeyjnego, stuzace utrwalaniu wiedzy i pomoce w odtwarzaniu
wrazen i pojeé; rozwijajace zmysly, sprawno$¢ ruchowa i wyzsze zdolnoéci duchowe; zabawy
wyuczone (zbiorowe), ksztalcace pierwiastki o charakterze spolecznym, zabawy swobodne
(przewaznie fizyczne) oraz zabawy-zajecia, rozwijajace spostrzegawczo$é i wytworczo$é; zabawy
przygotowawcze oraz nasladowcze; zabawy, ktérych podstaws jest dzialanie i takie, ktérych
podstawa jest urojenie. J. Piaget wydzielit trzy kategorie zabaw: zabawe — ¢wiczenie, zabawe
symboliczng i zabawe z regutami. P. A. Rudik wyodrebnil cztery rodzaje zabaw: konstrukeyjne,
tworcze, dydakeyczne i ruchowe. W. Hemmerling wyréznila za$ zabawy rozwijajace procesy
percepdji; zabawy rozwijajace recepcje i zapamigtywanie; zabawy rozwijajace mowe i myslenie;
zabawy rozwijajace sfer¢ poznawcza i uczuciowo-wolicjonalna. Zob. Z. Pomirska, Ludyczne
aspekry polonistyki szkolnej, [w:] Ksztatcenie jezykowe w dobie kultury polisensorycznej, U. Kope¢,
Z. Sibiga (red.), Rzeszé6w 2010, s. 63-64.

% J. Huizinga, ap. cit. 167.

4 Tbidem, s. 301.
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stopniu rozwija si¢ w formach ludycznych, a duch ludyzmu wspélorganizuje
ksztalcenie (polonistyczne) na rézne sposoby. Zabawa implikuje w polskiej
szkole nauke, a nauka — zabawe.

Uporzadkowanie terminologiczne

Za Teresa Siek-Piskozub przyjmuje, ze zastosowanie w procesie uczenia
— nauczania dzialan zabawowych nosi miano straregii ludycznep. Polega ona —
zdaniem autorki — na

wykorzystaniu do celéw nauczania technik nawiazujacych do sfery ludycznej dziatalnosci
cztowieka. Za szczegdlnie przydatne uwaza si¢ wszelkiego rodzaju gry umystowe i interak-
cyjne. W odréznieniu od konwencjonalnych metod nauczania, odnoszacych sie przede
wszystkim do intelektualnego zrozumienia, gry interakcyjne uwzgledniaja catego uczacego
si¢, jego mysli i uczucia, oddziatuja na jego wiedze, a szczegdlnie stymuluja che¢ do zabawy.
W trakcie zabawy uczniowie poznajg prawa rzadzace $wiatem fizycznym i spolecznym.
Zabawa wywoluje emocje i przybliza $wiat szkolny do zaje¢ pozaszkolnych®.

T. Siek-Piskozub zwraca uwage na to, ze zabawa wlaczona w proces dy-
daktyczny zaktada odmiennos¢ celéw realizowanych przez nauczyciela i ucznia.
Gléwnym zamiarem uczacego, ktéry angazuje ucznia technikami ludycznymi,
jest przyrost wiedzy i/lub umiejetnosci. Dazenie ucznia stanowi osiagniccie
korzysci zwiazanych z sytuacja zabawy — przezycie przyjemnych emocji, $miech,
satysfakcja z dzialania jednostkowego lub zespolowego, wykazanie si¢ na tle
grupy réwiesniczej, wygrana w rywalizacji’. Cele zalozone przez nauczyciela
i ucznia nie wykluczaja sic. W przypadku ucznia cel stricte poznawczy moze
by¢ ukryty.

Jezyk polski jako przedmiot nauki szkolnej stwarza wiele mozliwosci
zastosowania strategii ludycznej w ksztalceniu jezykowo-kulturowo-literackim.
Ponizej wymieniam przykladowe propozycje, pogrupowane wedtug wybranych
aspektéw zwiazanych z praca nauczyciela:

a. sytuacja dydaktyczna (czynnosci uczniéw i nauczycieli oraz warunki procesu
dydaktycznego)/metody waloryzacyjne:
* organizacja teleturnieju wiedzy (inspiracja programami telewizyjnymi, np.:

> Warto w tym miejscu zwrdci¢ uwage na etymologie zestawienia i jego pojemnos¢ znaczeniowa.
Stowo strategia implikuje bowiem ludycznos¢. Na przyktad gra w szachy byla w starozytnosci
uzywana jako typowa gra symulacyjna, podczas ktdrej zolnierze przygotowali si¢ do takeyki
bitewnej. Réwniez w teorii gier (planszowych i komputerowych) méwi si¢ o strategii gracza,
czyli o planie dziatania.

¢ T. Siek-Piskozub, Uczy¢ si¢ bawigc, Warszawa 2001, cytat za: Z. Pomirska, op. cit, s. 66.

7 Ibidem, s. 66.
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»~Awantura o kas¢”, ,,Jeden z dziesigciu”, ,Miliard w rozumie”, ,Milionerzy”,
»Wielka gra”, ,Va Banque”);

* udzial w warsztatach tematycznych, np. Filmoteki Szkolnej;

* spotkanie z gosciem, np.: rodzicem ucznia, autorytetem, idolem, humanista,
podréznikiem, pisarzem, dziennikarzem, artysta;

* wycieczka do instytugji kultury (z przygotowanym przez uczniéw, pod kie-
runkiem nauczyciela, planem wyprawy);

e escape room (pokdj zagadek);

* lekcja prowadzona przez dzieci dla dzieci (pod kierunkiem nauczyciela);

* tworzenie lapbookéw i domkéw dla stéw w mysl podejscia DIY, czyli Zréb
To Sama/Sam — uczen jako twérca materiatéw dydakeycznych®.

b. metody rozwijajace uczniowska kompetencje tekstotworeza:

* metoda prakeyki pisarskiej Anny Dyduchowej, zainspirowana technikami
Celestyna Freineta: ,Prawo do wolnosci pisania oznacza w tym wypadku
prawo wyrazania samego siebie, prezentowania wlasnych, niewymuszonych
opinii, pogladéw, przemysleri. To takze poczucie bezpieczeristwa rodzace
si¢ z pewnosci, ze wypowiedZ nie bedzie oceniana za prezentowanie wiasnej
oceny, wnioski interpretacyjne uzasadnione odwolaniami do tekstu. Inaczej
moéwiac, uczeri poprzez tworzony tekst ma prawo przedstawial siebie i swdj
obraz $wiata™.

c. cele dydakeyczne:

* integracja ksztalcenia literackiego i jezykowego, np. tworzenie kart literac-
kich'®;

d. $rodki dydaktyczne, np.:

aplikacje, np. Kahoot!;

Lapbook jest teczka tematyczna, ktéra powstaje z materiatéw papierniczych. Zadaniem
ucznia jest opracowanie zagadnienia na podstawie dostepnych materialéw i nadanie mu
formy wizualnej notatki przestrzennej, pelnej wartosciowych informacji, umiejscowionych
w kopertach, pudetkach od zapalek itp. ,Domkami dla stéw” nazwatam papierowe pudelka,
w ktérych ,mieszkaja” stowa, np. z trudnosciami ortograficznymi. Zadaniem uczniéw bylo
zagospodarowa¢ przestrzeri ,domku” ortogramami, aby byla spéjna semantycznie.

E. Nowak, Stworzyc tekst. Uczniowska kompetencja tekstotwdrcza w edukacji polonistycznej,
Krakéw 2014, s. 161.

Rodzaj przekladu intersemiotycznego, upowszechnionego przez Polskie Stowarzyszenie
Pedagogéw i Animatoréw KLANZA. Awers karty tworzy jedenascie pél. Pole srodkowe
ma ksztalt prostokata, jest wicksze od pozostalych. Pola gérne, dolne i boczne maja
ksztatty kwadratéw i sa réwnej wielkosci. W centralnym polu umieszczony jest obrazek
odwotujacy si¢ do kluczowego motywu tekstu. Pozostate pola to male fragmenty
odnoszace si¢ do utworu, rekwizyty literackie reprezentatywne dla tekstu literackiego
i cytaty. Jedno pole zajmuje imie i nazwisko autora wraz z tytulem. Karta literacka sktada
si¢ z rysunkéw wykonanych dowolna technika.
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* gry narracyjne, tzw. RPG'};
o krzyzéwki'2.

Przedstawione przyktady pokazuja potencjat ludycznosci w nauczaniu
jezyka polskiego. ,,Strategia ludyczna” zaklada, ze wlaczanie do dziatari dydak-
tycznych elementéw zabawy i rywalizacji ma znamiona celowosci. Zabawy
i gry ugruntowuja bowiem wiedzg, ksztalca u ucznia zdolnosci poznawcze oraz
ksztaltuja kompetencje spoteczne. Ich liczne i wieloptaszczyznowe walory sa
nie do przecenienia.

Warto zwrdci¢ uwagg, ze przymiotnik ludyczny jest réwniez komponentem
pojecia ,,metody ludyczne”. Metoda jest ,sposobem dzialania nastawionego
na osiagnigcie konkretnych, nierozerwalnie z tym sposobem postgpowania
zwiazanych celéw'. Przez metody ludyczne rozumie si¢ grupe metod nauczania
przez zabawe, opierajacych si¢ na przezyciu i dzialaniu uczniéw. [...] Wykorzy-
stujac metody ludyczne, nauczyciel dazy do wyzwolenia spontanicznej ekspresji,
samodzielnej twérczosci i wyobrazni, projektujac zadania, odwoluje si¢ do czyn-
nosci dziecka, ktdre sa dla niego samoistne i spontaniczne””. Metody ludyczne
sa zatem sposobami realizacji ,strategii ludycznej”, czyli strategii nauczania,
w ktérej wykorzystuje si¢ zabawe jako wartos¢. Naturalnym w drugiej dekadzie
XXI wieku sposobem wdrazania omawianej strategii w uczeniu — nauczaniu jest
spozytkowanie mozliwosci, jakie dajg technologie cyfrowe, w tym gamifkacja,
czyli ksztalcenie z wykorzystaniem gier.

Naprzéd Kahoot!

»Zagadka czy tez, méwiac bardziej ogélnie, zadane pytanie stanowi nieza-
leznie od swego magicznego dzialania wazny element agonalny w stosunkach

" Propozycje scenariusza lekcji, w ktdrej do interpretacji wiersza Nienawis¢ Wistawy Szymborskiej
wykorzystano gre Empatio zawiera artykul B. Kapeli-Baginskiej. Zob.: B. Kapela-Bagiriska,
Dynamika lekcji — dynamika gry. O wartosciach gier dydaktycznych na lekcjach jezyka polskiego,
[w:] Polonistyka i swiar wartosci. Edukacja polonistyczna jako wartosé, M. Marzec-Jézwicka,
A. Karczewska, S. J. Zurek (red.), Lublin 2019, s. 375-384.

12 Polonista moze zaproponowa¢ uczniom réwniez nietypowe krzyzéwki, np. deklinatki,
w kt6rych wyrazy nalezy odpowiednio odmieni¢ przez przypadek i liczbg czy jakatki, ke6rych
rozwigzaniem sa wyrazy zlozone z dwdéch identycznych cztonéw. Zob. B. Nowowiejski,
O nazwach rozrywek umystowych w polszczyznie, ,Biatostockie Archiwum Jezykowe” 2013,
nr 13,s. 227-252.

13 . Fiszbak (red.), Polonistyczna dydaktyka ogélna, Lédz 2019, s. 247-248.

4 E. Nowak, ap. cit., s. 130.

15 ]. Fiszbak (red.), op. cit., s. 247.
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towarzyskich™'® — pisze J. Huizinga, wskazujac na pierwotny charakter zagadek.
Narzedziem do ich tworzenia jest aplikacja Kahoot!, ktéra dziata od 2013 r.
Etymologia nazwy nie jest jednoznaczna. Moze si¢ wywodzi¢ od francuskiego
cahute, czyli wskazywaé na co najmniej dwéch wsp6lnikéw pracujacych w ukry-
ciu lub angielskiego idiomu dumaczonego jako: ,,wejs¢ z kims w spétke, czyli
wspotpracowad”. Obie motywacje znaczeniowe wskazuja na wspdlprace, keéra
stanowi podstawe generowania i udost¢pniania quizéw przez uzytkownikéw
Internetu. Przyciski, przedmioty i wiadomosci sa w jezyku angielskim. Aplikacja
jest intuicyjna w obstudze i umozliwia bezplatne tworzenie zagadek, réwniez
osobom nieznajacym jezyka angielskiego.

Kahoot dotyczacy Przygéd Tomka Sawyera Marka Twaina. Zr: Materiaty wiasne

”17 ma stale, typowe dla zabawy

Wymyslanie i generowanie ,kahootéw
cechy'®. Naleza do nich:

* dobrowolno$¢ dzialania: decyzja o dotaczeniu do gry nie jest skutkiem przy-
musu, zaréwno w przypadku ucznia, jak i nauczyciela. Nauczyciel bierze pod
uwagg, ze w wyniku probleméw technicznych nie kazdy moze mie¢ mozliwosé
wzigcia udzialu w rozgrywce. Uczacy ma do wyboru darmowa i platng wersje
platformy. Ta pierwsza umozliwia bezplatne tworzenie zagadek z pytaniami
zamknietymi. Dzigki wersji rozszerzonej mozna tworzy¢ m.in. pytania otwarte

i formularze;

16 J. Huizinga, op. cit., s. 176.

17 Quizy tworzone przy pomocy aplikacji nazywa si¢ ,.kahootami” ze wzgledu na motywacje
znaczeniowa. Stowa ,.kahoot”, oznaczajacego wytwor aplikacji, uzywa si¢ jako nazwy pospolitej
i zapisuje mala litera.

18 E. Nowak, Zabawa jako wprowadzenie do rozumienia tekstu literackiego, [w:] Polonista w szkole.
Podstawy ksztatcenia nauczyciela polonisty, A. Janus-Sitarz (red.), Krakéw 2004, s. 159—172.
Por.: Z. Pomirska, op. cit., s. 62.
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* fikcyjno$é: gracze przyjmuja wybrane przez siebie nazwy, ktére ich identyfikuja.
Mogga postugiwac si¢ w trakcie rozgrywki nickami, ktére beda widoczne na
tablicy wynikéw wraz z wartosciami liczbowymi. Swiat gry przenika sie ze
$wiatem rzeczywistym;

* granice czasowe i przestrzenne: uczniowie maja limit czasu na udzielnie odpo-
wiedzi na pytanie, np. 20 sekund. Nauczyciel moze stworzy¢ quiz i przestaé
go uczniom jako prac¢ domowa. Kahoota mozna tez rozwigzywaé w formie
synchronicznej, wtedy pytania sa wys$wietlane na ekranie nauczyciela, a ucznio-
wie udzielaja odpowiedzi na swoich urzadzeniach;

* reguly: nauczyciel oczekuje na graczy, ktérzy dotaczaja do spotkania w czasie
rzeczywistym, wpisujac kod pin i podajac swéj identyfikator (nick). Uczniowie
rozwiazuja kahoota (przygotowanego przez nauczyciela lub zaimportowanego
sposréd dostepnych). Liczy si¢ nie tylko poprawno$¢ odpowiedzi, ale szybkosé¢
jej udzielenia;

* bezinteresownos¢ i bezproduktywno$é: celem jest satysfakeja z udziatu i z osia-
gnictej lokaty. Osoby, ktére zdobyly najwyzsza liczbe punktéw, widnieja na
liscie zwycigzcéw i ma to na forum klasy znamiona prestizu;

* niezwyklosé: przebieg i wynik gry sa nie do przewidzenia. W kahoocie pierwsi
bywaja ostatnimi.

W ankiecie przeprowadzonej w grudniu 2020 r. wéréd 100 uczniéw klas
6-8 Zespotu Szkolno-Przedszkolnego im. Legionéw Polskich 1914-1918
w Legionowie zadalam pytanie: W jakim celu — Twoim zdaniem — mozna wy-
korzystac aplikacje Kahoot! na jezyku polskim? Uczniowie korzystali juz z tego
narzedzia w trakeie lekeji w szkole. W kahoota grali réwniez w warunkach
edukacji zdalnej. Oto wyniki ankiety:

* nauka cze¢sci mowy: 78%;

* sprawdzian wiedzy o lekturze: 75%;

* nauka czedci zdania: 72%;

* nauka $rodkéw stylistycznych: 69%;

* nauka ortografii: 64%;

* przygotowanie do egzaminu ésmoklasisty: 56%;

* nauka interpunkgji: 55%;

¢ nauka o sztuce, kulturze: 37%:;

* omawianie tekstéw, np. opowiadan: 29%;

* nauka pisania krotkich form: 14%;

* nauka czytania: 14%;

* nauka pisania dtuzszych form: 10%.
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Z odpowiedzi uczniéw wynika, ze widza realne zastosowanie dla aplikacji
Kahoot! na lekcjach jezyka polskiego. Na podstawie whasnych do$wiadczen
i intuicyjnie wskazuja mozliwosci jej zastosowania w nauce jezyka polskiego,
szczegblnie w ksztalceniu jezykowym. Zdaniem ankietowanych — kahooty sa
najmniej uzyteczne w ksztalceniu i rozwijaniu kompetencji tekstotwérezej.
Dzieci nie widza réwniez przydatnosci narzedzia w nauce czytania, co wydaje
si¢ uzasadnione koniecznoscia pracy pod presja czasu. Ankietowani uczniowie
w wickszosci lubia korzysta¢ z aplikacji Kahoot! Inne pytanie w ankiecie doty-
czylo korzysci wynikajacych z obecnosci aplikacji na lekgji jezyka polskiego.
Jako plusy zastosowania narzedzia uczniowie wymieniaja m.in.: nauke w formie
zabawy, fatwiejsze i przyjemniejsze zapamigtywanie informacji, szybkie powté-
rzenie, zwrdcenie uwagi na bledy, ,,maly naklad pracy podczas tworzenia i roz-
wiazywania’, tut szczedcia (,,strzelanie i si¢ trafi”) oraz mozliwo$¢ poréwnania
stanu wlasnej wiedzy z wiedza pozostatych uczestnikéw gry. Wsréd waloréw
aplikacji podano aspekty techniczne (przejrzystoéé, praktycznosé, fadng grafike,
mozliwo$¢ wlaczenia muzyki, dziatanie na kazdym urzadzeniu), emocjonalne
(,»przyjazna konkurencja’, ,,rywalizacja dla zabawy”, adrenalina) i spoleczne
(mozliwo$¢ wspdlnego rozwigzywania quizu z réwiesnikami). Ankietowani
zauwazaja — cho¢ rzadko — réwniez minusy gry. Naleza do nich problemy tech-
niczne (np. stabe tacze komputerowe) i czynniki stresogenne (perspektywa, ze
inny uczestnik moze wyprzedzi¢ w rankingu, presja czasu). Wedtug niekt6rych
ankietowanych aplikacja Kahoot! nie pelni funkeji edukacyjnej i jest wylacznie
»posrednikiem w dostarczaniu rozrywki”.

Aplikacje Kahoot! mozna wykorzysta¢ w kazdej fazie lekcji. Quiz sprawdzi
si¢ w czgsci przygotowawczej jako powtdrzenie wiadomosci oraz w zasadniczym
ogniwie jako atrakcyjny sposéb wprowadzenia nowego materialu. Mozna go
réwniez spozytkowaé w fazie koficowej i potraktowaé jako podsumowanie
tego, czego uczniowie si¢ nauczyli. Kahooty sa atrakcyjna forma utrwalania
wiadomosci z zakresu wiedzy o jezyku oraz ksztalcenia literacko-kulturowego.
Quizy $wietnie sprawdza si¢ na lekcjach poswigconych réznym podsystemom
jezyka, m.in.: fonetyce, skfadni, stowotwérstwu i semantyce. Aplikacja jest takze
przydatna w omawiania lektur. Mozna jej uzy¢, przygotowujac dla uczniéw
sprawdzian czytelnictwa. Oto propozycje pytan z zakresu powiesci Przygody
Tombka Sawyera Marka Twaina. Celem kahoota zawierajacego ponizsze pytania
jest sprawdzenie, w jakim stopniu uczniowie znaja tres¢ ksiazki.

1. Co Becky Thatcher rzucit Tomkowi na znak sympatii?

a. brzoskwinie;
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b. jabtko;
c. stokrotke;
d. rézyczke.
2. Akcja Przygdd Tomka Sawyera rozpoczyna sig w:
a. niedziele;
b. poniedzialek;
c. $rode;
d. piatek.
3. Zdaniem Tomka Sawyera pierwszymi apostotami byli:
a. Adam i Ewa;
b. Szymon i Andrzej;
c. Dawid i Mateusz;
d. Dawid i Goliat.
4. Co rosto w ogrodzie ciotki Polly?
a. orzech laskowy;
b. béb;
c. pomidory;
d. maliny.
5. Pasjq ciotki Polly jest:
a. gra w palanta;
b. gra w szachy;
c. czytanie czasopism medycznych;
d. plotkowanie.
6. Jednostki miary, ke6rymi postuzono si¢ w powiesci to:
a. cale, mile, fokcie;
b. decymetry, pikometry;
c. milimetry, lata $wietlne;
d. morgi i tuty.
7. Sedzia Thatcher pod koniec powiesci:
a. znienawidzit Tomka;
b. adoptowat Tomka;
c. pobit Tomka;
d. zaczal szanowa¢ Tomka.
Ciekawym sposobem zastosowania technologii informacyjno-komunika-
cyjnej w edukacji polonistycznej jest réwniez organizacja konkursu czytelni-
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czego prowadzonego synchronicznie w aplikacji Kahoot!, ktérego celem bedzie
upowszechnianie czytelnictwa. Konkurs czytelniczy realizowany przy pomocy
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aplikacji Kahoot! wspomaga wszechstronny rozwdj ucznia i ma za zadanie za-
checa¢ dzieci i mlodziez do rywalizacji na polu wiedzy.

Atrakcyjnym dydaktycznie pomystem moze by¢ powierzenie uczniom
wykonania kahootéw na temat realizujacy zalozenia podstawy programowe;.
Taka inicjatywa jest zgodna z podejsciem konstruktywistycznym do ucznia jako
tworcy materiatéw dydaktycznych — DIY, czyli Zréb To Sam/a. Uczniowie,
tworzac quizy, beda mieli poczucie sprawstwa i wspétodpowiedzialnosci za
proces uczenia si¢. Kahooty mozna wykorzysta¢ na lekcjach jako autentyczna
pomoc dydaktyczng w cyfrowym $rodowisku ksztalcenia. Przygotowane przez
uczniéw pytania mozna potraktowac jako material shuzacy wychowaniu jezyko-
wemu, to znaczy doskonaleniu wiedzy o ortografii, interpunkeji, poprawnosci
jezykowej, np. o odmianie wyrazéw, i edycji tekstu.

Wydaje sig, ze z punktu widzenia nauczyciela polonisty kahooty mogg sta-
nowi¢ wartosciowe narzedzie, pomocne szczegélnie w poznawaniu i utrwalaniu
zasad ortograficznych, interpunkcyjnych oraz w edukaciji jezykowej. Cenne jest
to, ze aplikacja daje mozliwo$¢ wstawienia zdje¢ i linkéw, dzigki czemu mozna
udostepni¢ uczniom rézne teksty kultury. Kahoot przydatny bedzie w trakcie
dzialan, ktdérych celem jest powtdrzenie wiadomosci przed sprawdzaniem
osiagniec ucznidw. To, czy wybér kahoota jako narzedzia pracy na lekeji jezyka
polskiego okaze si¢ trafny, zalezne jest od wielu czynnikéw. Warto, aby korzysta¢
z tego narzedzia z zamierzeniem realizacji nadrzednego, szerszego edukacyjno-
-wychowawczego celu i z mysla o tym, ze pojedyncze dziatania powinny by¢
wpisane w glebsza ide¢, w tym wypadku strategie ludyczna,.

a Elzbieta Moniuszko z & ‘ Dziadek Stanistaw
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Uwagi koricowe

W trakcie edukacji zdalnej naturalny, a zarazem przelomowy, okazal si¢ nagly
zwrot ku narzedziom elektronicznym. Technologia informacyjno-komunikacyjna,
ktéra do tej pory pelnifa na lekcjach stacjonarnych funkcje¢ pomocniczg — wyla-
czajac informatyke i zajecia komputerowe — stata si¢ gtéwnym zrédlem kontaktu
miedzy uczniem a nauczycielem. Warunkiem stworzenia optymalnej sytuacji
dydaktycznej jest sprawne zastosowanie aplikacji umozliwiajacych prowadze-
nie lekcji on-line. Korzystanie z popularnej aplikacji Kahoot! to duch ludyzmu,
o ktérym pisat J. Huizinga, dzi§ nowoczesnego, cho¢ by¢ moze — w obliczu
blyskawicznego rozwoju nowych technologii — za niedlugo archaicznego.

Konkretyzacje strategii ludycznej i metod ludycznych, czyli pomysly dy-
daktyczne, sktadaja si¢ na wielowymiarowa ukladanke, ztozona z réznorodnych
puzzli, ktére wzajemnie si¢ dopelniaja. Postugujac si¢ mnogoscia zasobéw
zaréwno metodycznych, jak i technicznych trzeba pamigta¢, ze w edukacji
liczy si¢ jako$¢, a nie przekonanie, ze jako$ to bedzie?. Bardzo wazne jest, aby
korzystajac z potencjatu ludycznego, nie postawi¢ znaku réwnosci migdzy me-
todycznym dziataniem nastawionym na cel a blichtrem plytkich ozdobnikéw
(w tym nowinek technicznych), ktére nie wymagaja od uczniéw konstruowania
wiedzy i my$lenia krytycznego?®!. Te ostatnie kompetencje kluczowe mozna
ksztaltowad u uczniéw, zachecajac ich do samodzielnego tworzenia quizéw.
Dzigki temu bedg mogli doskonali¢ umiejetnosei tworzenia tekstu, praktyko-
wac zasady ortografii i interpunkgji, a takze przeja¢ odpowiedzialnos¢ za swoje
uczenie. Kahoot! jest dobrym narzedziem do realizowania strategii ludyczne;j
i korzystania z metod ludycznych, ale nie zastapi warsztatu polonisty-metodyka.
Nie wyreczy nauczyciela w kluczowej kwestii — rozpoznaniu potrzeb uczniéw
i adekwatnym zareagowaniu na nie. I to wlasnie nauczyciel polonista ma szansg
nada¢ dziataniom ludycznym odpowiednia range.

mgr Monika Grybo$ uczy jezyka polskiego w szkole podstawowe;.
Jest egzaminatorem OKE w Warszawie a takze prelegentkg na
konferencjach naukowych. Autorka artykutéw opublikowanych
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