Streszczenie rozprawy doktorskiej

Dysertacja pt. (E-)ludycznos¢ w glottodydaktyce polonistycznej. Techniki rozwijajgce
kompetencje jezykowg napisana pod kierunkiem dr hab. Beaty Grochali-Wozniak sklada si¢
z trzech cze¢$ci: teoretycznej, metodologicznej 1 badawczej. Jest to bowiem praca o charakterze
teoretyczno-praktycznym.

Pierwsza cze$¢ zawiera przeglad sposoboéw definiowania poje¢ gra, ludycznos¢ (wraz

z jej warlantem /udyzm) oraz zabawa w pigtnastu publikacjach leksykograficznych, co pozwala
przesledzi¢ rozwoj znaczenia wyrazéw kluczowych w kontekscie tematu pracy. Werytikacji
poddano postrzeganie gry 1 zabawy w kontek$cie kulturowym, uwzgledniajac podejscie
socjologiczne, psychologiczne oraz pedagogiczne. Istotne byty tez ujecia: filozoficzne 1 stricte
kulturoznawcze. To ostatnie okazato si¢ wazne nie tylko z punktu widzenia prac poruszajacych
kwestie stosunku do rozrywki — widoczng takze w jezyku — lecz réwniez z perspektywy
popularnosci niektorych atrakcji o charakterze ludycznym oraz ich potencjale edukacyjnym,
czego przyktadem jest escape room. Jednak najistotniejsza okazata si¢ analiza pojgc
dotyczacych gier w ujeciu glottodydaktycznym. Sktonita ona do poszerzenia podstawowe;j
leksyki zwigzanej z elementami zabawowymi w edukacji o wyraz symulacja. Zwienczeniem
pierwszej czesci rozprawy jest podsumowanie refleksji nad stownictwem niezbednym podczas
rozwazan na temat ludycznosci w nauczaniu jezyka polskiego jako obcego (jpjo) online
w postaci wlasnej propozycji multihasta taczacego najwazniejsze elementy gry-zabawy-
symulacji. Wérdd nich za wazne uznano m.in.:

e instruowanie w kwestii mechaniki dziatania wykorzystywanych aplikacji — co ma
istotny wplyw na rozw6j kompetencji komunikacyjnej uczniow;

e dostosowanie formy zaje¢ zdalnych do potrzeb i mozliwosci cudzoziemcow oraz
lektora  (zarbwno w  kwestii  czestotliwosci 1 stopnia zaawansowania
wykorzystywanych narzegdzi (e-)ludycznych, jak i rodzaju aktywnosci gryfikacyjne;j:
wspoOlpracy, rywalizacji badz zadan problemowych).

W drugiej czesci rozprawy opisano dobdr materiatu, czyli aplikacji webowych
(wykorzystywanych przy uzyciu przegladarki z dostepem do internetu) i mobilnych
(uzywanych na smartfonach). Pozyskano je w trakcie analizy wspotczesnych forow wymiany
mys$li dla srodowiska nauczycielskiego 1 lektorskiego, ktorymi sg grupy tematyczne tworzone
na portalu spoteczno$ciowym Facebook. Decyzja o korzystaniu ze Zrddel internetowych

w kwestii pozyskiwania informacji nt. preferowanych narz¢dzi online podyktowana byla



okolicznos$ciami powstawania dysertacji, ktore przypadty na czas pandemii wirusa SARS-CoV-
2. Obligatoryjne przeniesienie wszystkich zaje¢ do przestrzeni wirtualnej skutkowato
dynamiczng wymiang rad i1 wskazowek w kwestii stosowania ludycznych pomocy
edukacyjnych online. Przeglad obejmowat 31 polskojezycznych grup zrzeszajacych nie tylko
lektoréw jpjo, lecz takze glottodydaktéw zajmujacych si¢ uczeniem innych jezykow oraz
nauczycieli przedmiotowych (w tym polskiego jako rodzimego). Znaleziono 1240 propozycji
narzedzi online wykorzystywanych w procesie ksztalcenia. Po weryfikacji — polegajacej m.in.
na odrzuceniu aplikacji nieadaptowalnych na potrzeby nauczania jpjo — uzyskano 683 narzedzia
online potencjalnie istotne z perspektywy pracy lektora. Wszystkie zgromadzone w ten sposdb
aplikacje podzielono na cztery kategorie: z obstuga w jezyku polskim, obcojezyczne, szkolne
(uzyteczne w pracy z cudzoziemcami w polskich szkotach, uczniami w placowkach
polonijnych lub z reemigrantami) i techniczne (ulatwiajace adaptacje pod katem dzwigku,
grafiki, formatu pliku). Przeanalizowano je pod katem typologii dzialan e-ludycznych
(bedacych autorskg adaptacja podzialu zaproponowanego przez Teres¢ Siek-Piskozub
w kontekscie dzialan ludycznych). Zwrocono rowniez uwage na uzyteczno$¢ mechaniki
(w znaczeniu potencjatlu grywalizacyjnego narzedzia online) w kwestii doskonalenia
poszczegbdlnych dziatan czy kompetencji jezykowych. Skuteczno$¢ poszczegolnych aplikacji
(wykorzystano 101 narzedzi online) sprawdzano podczas zaje¢ zdalnych prowadzonych nie
tylko z r6znymi grupami wiekowymi (dzieci, mlodziez, dorosli), lecz takze w odmiennych
formach: synchronicznie i asynchronicznie. Zastosowane narzg¢dzia podlegaty ocenie uczniow.
Preferencje w kwestii poszczegolnych typow aplikacji zalezne byly od charakteru osob
uczacych si¢ w danej grupie. Tym samym doboér wiasciwych narzedzi online wymaga od
lektora umiej¢tnosci analizy programéw wykorzystywanych w nauce jpjo pod katem ich
kompatybilnos$ci z tematyka zajec¢, a takze ze wzgledu na poziom trudnos$ci zwigzany z obstuga
aplikacji zarowno z perspektywy odbiorcéw tresci edukacyjnych, jak 1 w kontekscie
przygotowywania materiatow. Oprocz opisu lekcji z wykorzystaniem wybranych narzedzi
online w cze$ci praktycznej znajduja si¢ takze przykladowe konspekty zaje¢ zdalnych dla
dzieci, mlodziezy i dorostych z uzyciem aplikacji o charakterze ludycznym na poziomie
poczatkujacym (Al).

Podsumowaniem rozwazan zawartych w dysertacji, bedacej obserwacja poczatkow
preznego rozwoju glottodydaktyki polonistycznej online, jest konieczno$¢ holistycznego
spojrzenia na zagadnienie (e-)ludycznos$ci. To nie tylko kwestia poje¢, ktére wraz
z rozpowszechnieniem edukacji zdalnej powinny ulega¢ ewaluacji zgodnie z kierunkiem

rozwoju tej dziedziny ksztalcenia, ale takze $wiadomos¢, jak istotne jest nabywanie



umiejetnosci weryfikowania potencjalu aplikacji pod katem doskonalenia poszczegélnych
dziatan jezykowych i rozwijania kompetencji komunikacyjnych uczniow. Rozprawa jest zatem
przyczynkiem do dyskusji nad miejscem ksztalcenia na odleglos¢ w glottodydaktyce
polonistycznej, a takze do refleksji dotyczacych zmian w sposobie edukowania przysztych

lektorow.



