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GRY | ZABAWY POBUDZAJACE ZMYSLY
W NAUCZANIU JEZYKA ANGIELSKIEGO JAKO L2

Aby odpowiedzie¢ na pytanie, jaka jest zalezno$¢ miedzy jezykiem a bodzcami
sensorycznymi, przeprowadzitam w biezacym roku ankiet¢ wsréd 10-osobowej
grupy studentow Uniwersytetu Gdanskiego. Ankietowani mieli podac pige¢ pierw-
szych przymiotnikow, ktére przyszly im na mysl po ustyszeniu lub przeczytaniu
grup wyrazéw (odpowiednio: $wiezo zaparzona kawa, §wiezo wyprany recznik,
$wiezo upieczony chleb, brudne naczynia, ulubiona poduszka). Najczesciej poja-
wiajace si¢ skojarzenia, zarowno pozytywne, jak i negatywne, dotyczyly faktury,
koloru, zapachu, smaku, temperatury'.

Powyzsza ankieta przedstawia wspdlzaleznos¢ réznorodnych bodzcéw ner-
wowych docierajacych do moézgu, ktére wpltywaja na caloksztalt postrzeganego
otoczenia. Specyficzne grupy neurondéw reagujacych na pobudzenia sensoryczne
s3 no$nikami odrebnych, swiadomych doznan.

Christof Koch (profesor biologii poznawczej i behawioralnej, badajacy za-
gadnienie mechanizméw przyczynowo-skutkowych, tworzacych $wiadomos¢)
w artykule pt. Jak powstaje Swiadomos¢ stwierdza, ze ,,Kiedy neurony faczace tylne
i przednie obszary moézgu nie moga si¢ zsynchronizowa¢, nie ma mowy o $wia-
domoéci (...). Ponadto uzyskanie pelni swiadomosci wymaga, by koalicja neuro-
néw objeta zaréwno tylne obszary korowe przetwarzajace reprezentacje bodzcow
zmystowych, jak i przednie struktury zwigzane z pamigcia, planowaniem i je-
zykiem”>. Wnioskuj¢ zatem, iz na postrzeganie otaczajacego $wiata skladaja sie
zaréwno reprezentacje sensoryczne, zdolnos¢ ich analizowania, jak i procesy pla-
nowania, kodowania i mdwienia.

! Np. dla 9 z 10 badanych kawa jest: czarna, aromatyczna, stodka, ciepla, za to brudne naczynia sa:
niesmaczne, $mierdzace, ttuste.
> Ch. Koch, S. Greenfield, Jak powstaje swiadomos¢, ,Swiat nauki”, nr 11, 2007, s. 32.
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Jeden przedmiot moze by¢ reprezentowany na wiele sposobéw - jako obraz
wzrokowy, jako zespdt wyrazéw i zwigzanych z nimi dZzwigkéw, a nawet wrazenie
dotykowe lub zapachowe’ Skrajnym przypadkiem takiej silnej korelacji pomiedzy
neuroprzekaznikami odpowiedzialnymi za odbieranie i przetwarzanie informacji
z receptorow zmystow jest zjawisko synestezji, kiedy to osoba postrzegajaca dany
przedmiot jest w stanie jednoczesnie stysze¢ go, widzie¢ oraz czu¢ jego smak®.
Tym oto sposobem synestetycy stysza liczbe pig¢ lub czuja smak koloru czerwo-
nego, co jest bardzo bliskie dziecigcemu sposobowi odbierania $wiata. Réznica
polega na tym, ze dzieci myslg w taki sposob, jak synestetycy czuja. Jednym
z nurtujacych pytan w procesie poznawczym dziecka bywa ,,ciekawe, jak sma-
kuje czerwony trojkat?”. I jedli nic nie stanie na przeszkodzie, czerwony trojkat
wedruje do ust malca. Jest to dowodem na to, ze podczas odkrywania $wiata
w dziecinstwie wazna role odgrywa laczenie zmystéw. Informacja o tym ze troj-
kat jest czerwony, nie zaspokaja ciekawosci dziecka, nie daje mu pelnych danych
na temat ogladanego przedmiotu.

Anthony Marshon, badacz z New York University, sugeruje, iz ,,mozna po-
strzega¢ uklad sensoryczny w kontekscie malego naukowca, ktory generuje hipo-
tezy na temat otaczajacego $wiata. Skad dochodzi glos, jakiego koloru jest dany
przedmiot - to pytania, na ktdre mdzg znajduje odpowiedzi korzystajac z im-
pulséw, ktdre bezposrednio do niego docierajg oraz wczesniej uksztalttowanych
schematéw” [czgsto zakodowanych w genach i dziedziczonych - przyp. KK.]°.

Przyktadem ujawniajacym istnienie takich wzorcéw w moézgu sg iluzje optycz-
ne. Ludzki moézg, probujac zapobiec blednemu odczytaniu docierajacej do niego
informacji wzrokowej, uzupelnia brakujace elementy odbieranego obrazu za po-
mocg schematow zakodowanych w przeszlosci.

e
“\

3 E. Crick, Ch. Koch, Problem Swiadomosci, ,,Swiat Nauki’, wyd. specjalne, Warszawa 2003, s. 12.
48, Ramachandran, M. Hubbard, Brzmienie barw, smak ksztattéw, ,Swiat Nauki”, wyd. specjalne, 2007,
s. 81.

* H. Huges, Seeing, heating and smelling the Word — New findings help scientists make sens of our senses,
Medical Institute’s Report, 1995, s. 5.
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Proces ten jest nieswiadomy i automatyczny. Wystarczy spojrze¢ na trojkat
Gaetano Kamizsa, aby pod$wiadomie dostrzec bialy trojkat, ktoéry znika wraz
z usunigciem czarnych ksztaltéw z obrazu. Dzieje si¢ tak dlatego, ze mézg auto-
matycznie wypelnia brakujace linie, odtwarzajac pelny obraz wczesniej widziany
i zakodowany®.

Natomiast Vilayanur S. Ramachandran i Edward M. Hubbard od kilku lat
wspolnie prowadza badania nad zjawiskiem synestezji i zaleznosci zachodzacej
miedzy zmystami a $wiadomoscig. Twierdza oni, ze gdybySmy zapytali, ktora
z przedstawionych powyzej figur to ,,Buba’, a ktéra ,,Kiki”, 98% 0s6b skojarzytoby
lewy ksztalt z pierwszym z tych stéw’. Aby przekona¢ si¢ o tym osobidcie, po-
prosilam dziesi¢cioro uprzednio ankietowanych studentéw UG, aby narysowali
figury przedstawiajace ,,Bub¢” oraz ,,Kiki”. Stworzone obrazki niewiele réznily si¢
od tych zaprezentowanych powyzej. Prawdopodobnie dzieje si¢ tak dlatego, ze
zdolno$¢ mézgu do wyodrebniania wspoélnej abstrakcyjnej cechy — w tym przy-
padku tego, co taczy postrzepiony ksztalt i twardo brzmigce stowo - mogla uto-
rowa¢ droge do powstania umieje¢tnosci postugiwania si¢ przenosnia, a by¢ moze
réwniez wspolnego stownictwa®.

Nie jest jednak tak, ze bezustannie odbieramy wszelkie impulsy sensoryczne
i reagujemy na nie. We wszystkich zmystach, tacznie z dotykiem, zachodzi zja-
wisko adaptacji. Np. tuz po zalozeniu butéw na nogi czujemy je, ale juz po chwili
to czucie znika. Mozemy je odzyska¢, gdy poruszamy palcami u nég’. Statyczne
obiekty znikaja z pola widzenia i odczuwania. Dlatego, aby obraz z otaczajacego
$wiata nie ginal, fiksacyjne ruchy oczu stale ,poruszajg” obrazami na siatkoéwece,

¢ Ibidem, s. 21.

7'S. Ramachandran, M. Hubbard, op. cit., s. 84.

8 Ibidem.

? S. Martinem-Conde, S. Macknik, Co wida¢ w drgnieniu oka, ,,Swiat Nauki’, nr 9, 2007, s. 28.
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aby$my nie przestawali widzie¢. Neuronaukowcy zajmujacy sie badaniem tych
minimalnych nieswiadomych ruchéw oczu moga poznawa¢ sposéb kodowania
$wiadomych spostrzezen wzrokowych w mdzgu'’. Natomiast jesli tylko co$ si¢
zmienia, dostrzegamy i odczuwamy to natychmiast, gdyz jest to informacja dla
mozgu zwiastujaca zagrozenie badz jaka$ nowa mozliwos¢ dzialania.

Ciekawym sposobem wprowadzenia i nauczania L2 (drugiego jezyka) moze
by¢ wykorzystywanie impulséw zmystowych tak, aby niwelowa¢ informacje o po-
tencjalnym zagrozeniu, a stwarza¢ mozliwo$¢ sensorycznego odkrywania jezyka
obcego. System nerwowy czlowieka reaguje selektywnie na fale dzwigkowe, wi-
bracje i inne doznania zmystowe, co jest limitowane przez nasze geny, doswiad-
czenie oraz poziom uwagi w momencie odbierania impulsu. Poprzez odpowiedni
dobor materialéw dydaktycznych nauczyciel jest w stanie zmotywowa¢ ucznia
do sensorycznego odkrywania jezyka, utrzymujac jednoczesnie jego uwage na
najwyzszym poziomie. Jak napisal Waldemar Pfeiffer: ,(...) jezyk obcy zawar-
ty jest w materiatach glottodydaktycznych i stanowi najwazniejsza czgs$¢ jezyka
dydaktyki™'.

Wprowadzenie gier sensorycznych do nauczania L2 zaréwno rozwija
i ulepsza poprzez bezustanny trening pofaczenia nerwowe w mdzgu, jak i wptywa
na réznorodno$¢ postrzegania poznawanego otoczenia. Dowodem niech bedzie
doswiadczenie opublikowane w ,,Nature Neuroscience” w grudniu 2006 roku'?,
podczas ktérego 2/3 badanych oséb byto w stanie z zawigzanymi oczami wytro-
pi¢ i przejs¢ dziesieciometrowy kretg $ciezke ulozona z rozpylonego zapachu cze-
kolady. Wraz z treningiem zdolnos¢ ta rosta.

Aby sprawdzi¢, jaka role w codziennym odkrywaniu $wiata przez dzieci od-
grywaja zmysly, przeprowadzitam kolejng ankiete posrdd dzieci uczeszczajacych
do Przedszkola Samorzadowego w Helu, ktérych $rednia wieku wynosita 6 lat i 3
miesigce. 9 chlopcéw i 7 dziewczynek odpowiadato na pytania®, ktérych celem
byto sprawdzenie, czy gry i zabawy s3 dla dzieci zZrédlem szczescia oraz odnie-
sienie wymienionych czynnosci do do$wiadczen sensorycznych. Oto przyklado-
we odpowiedzi przedszkolakéw na pytanie ,,Gdy jestes nieszczesliwy/smutny, co
mozesz zrobi¢, zeby zmienic ten stan?”:

o ,pobawi¢ sie swoimi zabawkami, poczyta¢, narysowac dla rodzicéw fadny
obrazek’, Ania, lat 5 i 1 miesigc (Prawdziwe imiona dzieci zostaly zmie-
nione zgodnie z ustawg o ochronie danych osobowych z dnia 29 sierpnia
1997 roku - Dz. U. Nr 133, poz. 883);

1 Ibidem, s. 26.
! W. Pfeiffer, Nauka jezykéw obcych. Od praktyki do praktyki, Wydawnictwo Naukowe UAM, Poznan 2001.
12 H. Huges, op. cit., s. 17.
Y Np. 1. Czym jest szczescie?
2. Gdy jeste$ nieszczesliwy/smutny, co mozesz zrobi¢, zeby zmieni¢ ten stan?
3. Gdzie mozemy znalez¢ szczgdcie?
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o ,mama mnie przytula, albo zabiera na lody i bawimy si¢ w «jaki to

smak?»”, Mateusz, lat 4 i 3 miesigce;

o $piewam z bratem, albo slucham wulubionej kasety”’, Zosia, lat

514 miesigce.

W spontanicznych odpowiedziach dzieci dominuja wrazenia zmystowe, kto-
re odgrywajg ogromna role w zabawach majacych moc uszczgsliwiania. Mozna
zatem wprowadzi¢ w codzienne gry i rodzinne rytualy, czy tez zadania lekcyjne,
réznorodnos¢ sensoryczng oraz elementy L2. Ulubiong kasetg dziecka moze sta¢
sie I can sing, bajka czytang na dobranoc Little Red Riding Hood, a najlepsza za-
bawa podczas jedzenia lodow — Guess the flavour. W ten sposob bezinwazyjnie
wkraczamy w $wiat dziecka. Laczac rozwoj sensoryczno-lingwistyczny z przy-
jemnym zajeciem, za$§ dodatkowym atutem moze si¢ okaza¢ wiez emocjonalna,
jaka powstaje miedzy dzieckiem, a nauczycielem badz opiekunem.

Natomiast zaniedbanie poznania empirycznego przez dziecko moze mie¢ wi-
doczne skutki w przyszlosci. Te same pytania (dotyczace zrodet i istoty szczedcia)
zadalam osobom w wieku 12, 20, 40, i 60 lat. Wrazenia zmystowe zostaly wyparte
przez stereotypowe postrzeganie typu ,,szczescie to zdrowie, pienigdze i mitos¢”,
bez szczegdtowego podzialu i rozgraniczenia na wrazenia smakowe, zapachowe
czy dotykowe. Z wiekiem coraz czgsciej pojawialy sie odpowiedzi ,,nie wiem, nie
zastanawialem si¢ nad tym”. Kontrastowalo to z uczuciowymi, Zywymi reakcjami
najmtodszych ankietowanych.

Sposobem na podtrzymanie tej zywiolowosci i spontanicznosci moze by¢ an-
gazowanie wszystkich platow kory moézgowej odpowiedzialnych za odbieranie
bodzcéw sensorycznych. Aby umozliwi¢ dziecku percepcje wieloplaszczyznowsa,
mozna ukaza¢ przedmiot na kilka mozliwych sposobéw. Rozwija to jednoczesnie
i aktywuje pole Wernickego odpowiedzialne za rozumienie jezyka fonicznego
oraz migowego, a takze Pole Broki, ktére odpowiada za méwienie (w przypadku
0s6b styszacych) i miganie (u 0oséb gluchych)'.

We wspolczesnym spoleczenstwie informacyjnym zakres mozliwosci uroz-
maicania zabaw pobudzajacych zmysly poszerza si¢. Dostepne sa programy mul-
timedialne rozwijajace polisensoryczne poznawanie $§wiata zarowno w jezyku
ojczystym, jak i L2. Oto przyklady gier multimedialnych aktywujacych zmysty,
wybrane z zasobnego zrédla, jakim jest internet.

1) Senses Challenge™
Gra dla uczniéw zaawansowanych, bazujaca przede wszystkim na iluzjach

wzrokowych, przywolujaca skojarzenia zwigzane ze smakiem. Oferuje ona
eksperymenty fizyczno-chemiczne w jezyku angielskim. Zapewnia réwniez

1 G.Hickok, U. Bellugi, S. Klima, Rece, ktére mowig, ,Swiat nauki’, wyd. specjalne 2003.
15 <www.bbc.co.uk/science/humanbody/body/interactives/senseschallenge>, 20.10.2007.
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szczegOtowe wyjasnienie biologicznych oraz psychologicznych uwarunkowan
najczesciej wystepujacych w zadaniu trudnosci. Dodatkowym czynnikiem mo-
tywujacym jest uptywajacy czas. W zwiazku z tym odpowiedzi sa spontaniczne,
przez co zmysly latwiej ulegajg iluzjom. Program wprowadza réwniez stownictwo
z zakresu biologii i psychologii. Gra nadaje si¢ zaréwno dla nastolatkéw, dzieci, jak
i 0s6b dorostych.

2) Sound Match'®

Gra przeznaczona typowo dla dzieci. Stowa prezentowane s3 przez znanego
z kreskowek psa Clifforda. Sprawia to, ze samo granie staje si¢ przyjemniejsze
i atrakcyjniejsze, a przestaje by¢ postrzegane jako forma nauki. Mali uczniowie
moga zaréwno uslysze¢, jak i zobaczy¢ obrazkowy odpowiednik wprowadzanych
lub utrwalanych wyrazéw, a ich zadaniem jest wrzuci¢ do pudetka wszystkie sto-
wa zaczynajace si¢ na te sama litere. Jesli dzieci nie potrafig jeszcze pisac i czytad,
gra moze by¢ wykorzystywana w procesie wczesnej alfabetyzacji.

3) Gets An Earful”

Gra utworzona z mys$la o najmlodszych uczniach. Ich zadaniem jest polacze-
nie obrazkéw z odpowiednimi dzwigkami. Nowe stowa nie s3 zapisane, nie sa
réwniez czytane. Od nauczyciela zalezy, ile i jakie wyrazy wprowadzi na lekgji,
co daje mozliwos¢ wielokrotnego korzystania z gry przy duzej réznorodnosci te-
matycznej. Sprawdza si¢ rowniez jako testowanie stownictwa. Zadaniem uczniéw
moze by¢ zapisywanie na kartce lub wypowiadanie pojawiajacych si¢ wyrazéw
(w formie obrazkow i dzwiekow).

4) Spelling Bee'®

Gra dostepna w witrynie internetowej poswieconej nauce funkcjonowania
ludzkiego ciata, w szczegdlnosci dla malych dzieci. Jasno i obrazowo wprowa-
dzane jest nowe stownictwo. Sprawdza si¢ réwniez jako swoisty rodzaj testowa-
nia wczeéniej poznanych na stronie nowych stéw i zwrotéw. Zadaniem ucznia
jest poprawne zapisanie ustyszanego wyrazu. Nie mozna pomyli¢ zadnej litery.
Urozmaiceniem oraz forma pomocy dla ucznia wprowadzong w grze jest moz-
liwo$¢ ustyszenia poszukiwanego stowa w calym zdaniu, oraz przeczytania jego
definicji i kilku stéw o pochodzeniu.

'e <www.teacher.scholastic.com/clifford1/flash/phonics/index.htm>, 20.10.2007.
17 <www.scholastic.com/magicschoolbus/games/sound/index.htm>, 20.10.2007.
'8 <www.kidshealth.org/kid/closet>, 20.10.2007.
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Strony internetowe oferujg rowniez szeroka game tatwo dostepnych, gotowych
do druku planéw zaje¢ bazujacych na grach i zabawach multisensorycznych.
Ponadto wydawnictwo DK - Dorling Kindersley (www.dk.com) opublikowato
calg serie ksigzeczek dla dzieci w jezyku angielskim, w ktérych nowe stownic-
two zaprezentowane jest w formie pisemnej, obrazkowej, naklejkowej, a dodat-
kowo mozna pozna¢ dotykiem fakture niektorych przedstawionych wyrazow.
Popularne staly si¢ takze ksigzeczki z dzwigkiem, maskotki mowiace po angiel-
sku, réwniez tanczace i $piewajace. Dla urozmaicania nie tylko zaje¢, ale i ma-
terialéw glottodydaktycznych, mozna wprowadzaé przedstawione przeze mnie
formy nauczania polisensorycznego naprzemiennie, uzupelniajac je o rzeczywi-
ste przedmioty i dzwigki, ktore uczen moze widzie¢ i poznawa¢ kazdego dnia.
Zrédlo rzeczywistych materialéw jest nieograniczone, poczawszy od narzedzi
codziennego uzytku, ktérych smak, dzwigk oraz zapach uczen moze pozna¢ em-
pirycznie, po samodzielnie krecone filmy wideo czy wiadomosci ze §wiata emi-
towane przez stacje BBC News. Obiektem nauczania moze sta¢ si¢ praktycznie
wszystko, co nie stanowi potencjalnego zagrozenia ( jesli chodzi o tresci niebez-
pieczne lub nieodpowiednie dla dzieci ze wzgledu na wiek), a wedlug nauczyciela
moze stuzy¢ do zaprezentowania i przekazania wiedzy w L2.

W obliczu postepujacego procesu globalizacji, kiedy to jezyk ojczysty przesta-
je by¢ wystarczajacym narzedziem komunikowania sie z innymi nalezy poszerzy¢
zakres roli wielojezycznosci dzieci w odkrywaniu $wiata o przyjemne poznanie
multisensoryczne. Takie podejscie zaowocuje prawdopodobnie nie tylko szyb-
szym przyswajaniem wiedzy, ale takze wiekszym zainteresowaniem ze strony
ucznidéw oraz wzrostem ich motywacji wewnetrznej.
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