Weronika Gérska

SZALONY CHINCZYK - NIEKONWENCJONALNA
LEKCJA POWTORKOWA

W moim artykule chcialabym przedstawi¢ niekonwencjonalng lekcje powtor-
kowg, podczas ktorej wykorzystana zostata technika gry dydaktycznej.

Gra nalezy, obok symulacji oraz zabawy, do tak zwanych technik ludycznych,
ktére od pewnego czasu znajdujg coraz wigksze zastosowanie na lekcjach jezy-
ka obcego. Istnieje wiele definicji gier. W Stowniku pedagogicznym znajdziemy
nastepujace okreslenie: ,,odmiana zabawy, polegajaca na respektowaniu ustalo-
nych regul i na osiaganiu $cisle okreslonego wyniku”'. Najwazniejsze jednak, jak
podkresla Teresa Siek-Piskozub, wydaja si¢ dwie cechy konieczne, aby dang czyn-
nos¢ mozna byto nazwac gra. Sa to: rywalizacja oraz zestaw arbitralnych zasad®.
Szalony Chiriczyk spelnia oba te warunki.

Mozna by si¢ zastanawia¢, dlaczego gry cieszg sie coraz wigksza popularnoscia
wsrod nauczycieli i czy stosowanie ich na lekgji jest uzasadnione. Wszyscy wy-
ktadowcy jezykéw obceych podkreslaja wiele pozytywnych konsekwencji uzycia
gier na lekcji. Zaznacza sie zwykle: zwigkszenie zaangazowania uczniow na lekcji;
wzrost ich motywacji, zainteresowania tematem, efektywnos’ci uczenia; rozwoj
wspolpracy w grupach; zmniejszenie stresu i stworzenie przyjemnej atmosfery
w klasie. Przytoczmy na poczatek swiadectwo nauczycielki jezyka niemieckiego
ze szkoly podstawowej w Warszawie. Dominika Kalinska pisze: ,,z do§wiadczenia
wiem, Ze gry i zabawy stanowig atrakcyjna dla dzieci forme nauki jezyka obcego.
Sa nie tylko urozmaiceniem lekcji, ale rowniez zwiekszaja efektywnos¢ uczenia.
Ich zaletg jest takze bezposrednie pobudzanie uczniéw do spontanicznego uzy-
wania jezyka obcego. Dzieci odbierajg zazwyczaj gry podczas lekcji jako zabawe,
co pozwala niejako ukry¢ «prawdziwy» cel ¢wiczenia i stanowi ciekawsza forme

''W. Okon, Stownik pedagogiczny, Warszawa, PWN, s. 64.
2 Por. T. Siek-Piskozub, Gry, zabawy i symulacje w procesie glottodydaktycznym, Wydawnictwo Naukowe
UAM, Poznan 1995.
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pracy””. Jednakze nalezy tutaj podkresli¢, iz rdznego rodzaju gry sa cieplo przyj-
mowane nie tylko przez uczniéw szkoly podstawowej. Wielu nauczycieli nie sto-
suje tego typu technik aktywizujacych ze strachu przed uznaniem ich przez grupe
za zbyt infantylne i, co za tym idzie, nauczyciela za niepowaznego. Na podstawie
swojego skromnego doswiadczenia moge stwierdzi¢, ze takie zalozenie jest bted-
ne i ze nalezy dostosowac gry, tak jak kazde inne techniki, do grupy. Jesli jestesmy
pewni, iz grupie nie podobaja sie symulacje, zabawy czy gry, nie nalezy jej do
nich zmusza¢.

Nie da si¢ ukry¢, iz stosowanie gier ma wiele zalet. Oprocz juz wyzej wymie-
nionych, ktére powtarzajg si¢ w kazdym prawie artykule dotyczacym gier, nale-
zaloby jeszcze wymieni¢: mozliwo$¢ rozwoju réznego rodzaju inteligencji oraz
stosowania roznych modalnosci.

Pierwszy z postulatow nawigzuje do teorii Inteligencji Wielorakich ame-
rykanskiego psychologa, Howarda Gardnera, ktérego sposéb patrzenia na in-
teligencje pozwala nam na zupelnie nowe podejscie do naszych ucznidw. Jest
tez on dla nas nie lada wyzwaniem, poniewaz jako nauczyciele zmuszeni je-
steSmy zaakceptowac fakt, ze nie kazdy uczen rozwija si¢ w ten sam sposob
i Ze by¢ moze nasze dotychczasowe metody odpowiadaty jedynie nielicznym. To
samo tyczy sie modalnosci. Czy zastanawialiSmy sie kiedykolwiek nad tym, ze
w naszej grupie moga by¢ kinestetycy, potrzebujacy zabaw ruchowych, symulacji,
podczas ktérych moga si¢ poruszaé, aby lepiej sobie przyswoi¢ dany material?
Nie mozemy tez zapomnie¢, iz gry wyzwalaja wiele emocji, a jak wiadomo, jest
to proces bardzo pozytywny ze wzgledu na wzrost mozliwosci naszej pamieci;
»(...) elementéw nauki - mys$lenia, emocji oraz zachowania - nie mozna roz-
dzieli¢. Oddzialuja one na siebie i formujg si¢ nawzajem. (...) Poniewaz uklad
limbiczny laczy emocje i pamigé, musimy wyjs¢ z tego zalozenia, ze wszystko,
o czym myslimy, wszystkie nasze pomysly i oczekiwania, zwigzane s3 z uczucia-
mi™. Klaus W. Vopel podkredla, iz ,grupy, w ktorych odbywa si¢ nauka, musza
z jednej strony zagwarantowac stabilnos¢ i zaufanie. Z drugiej strony nalezy za-
troszczyc¢ si¢ o to, aby zaspokojone zostaly ludzka ciekawos¢ i apetyt kontrastow.
Proces nauki musi zawiera¢ wyzwania i umozliwia¢ odkrycia. Dlatego tez waz-
ne jest, aby kazda jednostka nauki byla ciekawa, motywujaca (...)”. Czyz szero-
ko pojeta zabawa nie pozwala nam na spelnienie wielu z owych zalozen? Autor
zauwaza takze inne pozytywne skutki stosowania zabaw w czasie nauki (w jego
przypadku dotyczy to zaje¢ warsztatowych prowadzonych z osobami dorostymi).
Pozwalaja one na: stworzenie kontrastow poprzez niecodzienng forme naucza-
nia, jaka jest gra; urozmaicenie, podarowanie uczestnikom przyjemnosci, unika-
nie stresOw i urazéw; budzenie interpersonalnej ciekawosci uczestnikow, wzrost

3 D. Kalifiska, Gry i zabawy podczas lekcji jezyka niemieckiego, <http://www.nauczyciele.mom.pl/Gry_
zabawy_na_lekcji_niemieckiego-DK.doc>, 26.01.2007.

*K.W. Vopel, Warsztaty — skuteczna forma nauki, thum. M. Jalowiec, Jednos¢, Kielce 2004, s. 33.
5 Ibidem, s. 21.
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dobrych stosunkdéw miedzyludzkich, wykorzystanie mozliwie jak najwiecej
z naszych siedmiu inteligencji®; wprowadzenie uczniéw w stan rozluznienia albo
podekscytowania, ktory pozytywnie wplywa na ich nauke. Wérod zmian, ktére
wyroznia Klaus W. Vopel w dziedzinie ksztalcenia dorostych, obok zmniejszo-
nej dominacji nauczajacego oraz wykorzystywania interakcji pomiedzy uczacymi
do procesu nauki, znajduje si¢ trzecia, nawigzujaca wlasnie do szeroko pojetej
zabawy - ,podejmowane sg réznorodne proby takiego zorganizowania nauki,
aby byla ona bardziej zywa, integracyjna i w wigkszym stopniu odnosila si¢ do
praktyki”. Aby mdc przyswoi¢ wiadomosci, ktére przekazujemy uczniom, musza
oni znajdowac si¢ w stanie odprezonej uwagi, a mozemy go osiagna¢ wtasciwie
tylko wtedy, ,,gdy uda si¢ nam dokona¢ tego, by w czasie warsztatow panowa-
ta atmosfera zabawy (...). Dlatego tez moderator musi zwraca¢ uwage na to, by
wytwarzaé wystarczajaco duzo sytuacji nauki, ktére maja komponent zabawy.
Jednak nie zaproponujemy zabawy tylko po to, aby osiagna¢ rozluzniong atmos-
fere, lecz powigzemy ja z tematami, o jakie nam chodzi. Wtedy powstanie klimat,
ktdry z tatwoscig wystarczy, aby by¢ ciekawym, by eksperymentowac i podejmo-
wacé ryzyko. Poza tym nastrdj w grupie bedzie wtedy cieplejszy i bardziej przy-
jemny”’. Autor pisze tutaj o dorostych, o przenoszeniu ich za pomoca zabawy
w ,,dziecigcy” stan, ktdry wyzwala w nich kreatywng postawe, pozytywne oczeki-
wania oraz gotowos¢ do eksperymentowania i bycia otwartym na nieoczekiwane
konsekwencje.

Podsumowujac rdéznorakie funkcje szeroko pojetych zabaw dydaktycz-
nych, wymienilibySmy za Siek-Piskozub funkcje: organizacyjng (dynami-
ka bardzo korzystna dla uczniéw, wszyscy sa w zasadzie zaangazowani),
motywujacg, dydaktyczng, poznawcza. Ta ostatnia daje nam, jako nauczycie-
lom-wychowawcom, szczegélne mozliwosci lepszego poznania naszych uczniow.
W rzeczywistosci szkolnej, wirod powodzi kartkowek, odpytywan, planéw wy-
nikowych, przeprowadzania kolejnych lekcji i zmagania si¢ ze zbyt duzymi
porcjami materiatu, bardzo trudno znalez¢ czas na poglebienie naszej wiedzy
o wychowankach. A jest to przeciez bardzo wazny element naszej pracy, do$¢ cze-
sto zarzucany i spychany przez wielu na margines.

Zanim wprowadzimy jaka$ strategie ludyczng na lekcji, musimy uswiadomic¢
sobie, iz zabawa nie ma by¢ wypelniaczem dziury, a narzedziem dydaktycznym.
Oznacza to, ze tak jak kazda inna technika powinna: mie¢ konkretne cele dydak-
tyczne, charakteryzowac si¢ dobrze przemyslang strukturg i zosta¢ poddana analizie
i ocenie po jej przeprowadzeniu. Nalezaloby sie takze zastanowi¢ nad rola nauczyciela
- do wyboru mamy dwie: moderatora lub uczestnika — oraz oméwi¢ ewentualne nie-
pozadane tzw. skutki uboczne. Nie bedziemy opisywac teoretycznych zalozen owych

¢ W tej chwili moéwi sie juz o oémiu inteligencjach.
7K.W. Vopel, op. cit., s. 46.
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zagadnien (zainteresowanego czytelnika odsytamy do bibliografii), ograniczymy sie
do przedstawienia ich w konkretnym przypadku Szalonego Chiriczyka.

Celem gry Szalony Chiriczyk jest powtdrzenie materialu przed sprawdzia-
nem a takze podniesienie motywacji uczniéw. Do gry Szalony Chiriczyk nalezy
przygotowa¢: plansze (z numerkami na kazdym polu odpowiadajacymi grupom
pytan)® oraz pionki do tradycyjnego chinczyka, zestawy pytan, czasowniki
w bezokoliczniku napisane na osobnych karteczkach i kartki do notowania punk-
tow. Nie uzywa sie w tej grze kostki. Jak zatem uczniowie przesuwajg sie po plan-
szy? Losuja czasownik w bezokoliczniku i przesuwajg si¢ o tyle pdl, ile dobrych
form wylosowanego czasownika sa w stanie poda¢®. Nastepnie losujg pytanie
z danej grupy (na ktéra wskazuje numer pola, na jakim staneli) i odpowiadaja
na nie. Jesli odpowiedz jest poprawna, zdobywaja punkt. Jesli inna osoba z gru-
py poda poprawng odpowiedz (w przypadku gdy ta pierwsza jej nie zna), takze
zdobywa ona punkt. Ta ostatnia zasada zmusza wszystkich uczniéw do uwaznego
stuchania pytan w momencie ich zadawania. Osoba, ktéra doprowadzi swojego
pionka do domu, wygrywa.

Oto jak wygladaja przykladowe plansze z czasownikami, ktére w bardzo pro-
sty sposob mozna przygotowaé w edytorze tekstu.

QUERER CERRAR PENSAR EMPEZAR REGAR
PEDIR SERVIR JUGAR PODER VOLVER
CANTAR BEBER COMER HABLAR AMAR

A oto przyktadowe pytania z grupy pierwszej — gramatycznej, ktére mozna albo wy-
cig¢ i wlozy¢ do koperty, albo napisa¢ na kartce, dodajac z prawej strony odpowiedzi.
GRUPO 1

;Qué diferencia hay entre ser guapo y estar guapo?

Dar el plural: la mano, el coche, la casa.

Dar el feminino: el gato, el caballo, el profesor.

Dar el feminino: el abogado, el chico, el marido.

Dar el feminino: inglés, danés, polaco.

Dar el plural: espafol, peruano, tabu.

Dar el plural: ruso, inteligente, casa.

8 W mojej grze miatam 3 grupy pytan: gramatyka, stownictwo, wiedza o kulturze Hiszpanii, tak wigc na
planszy znajdowaly si¢ numery: 1, 2 lub 3.

® Osobom nieznajacym jezyka hiszpanskiego nalezy si¢ wyjasnienie: w jezyku tym czasownik odmienia
sie przez wszystkie osoby, np.: comer — como, comes, come, comemos, coméis, comen. Odmiana w czasie
terazniejszym jest dosy¢ skomplikowana, zwazywszy, iz wystepuje wiele nieregularnosci.
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Jak przebiega lekcja powtérkowa z wykorzystaniem Szalonego Chiriczyka'®?
Czynnosci nauczyciela dzielg si¢ na trzy etapy: przed lekcja musi on zorganizowac
przestrzen w sali, ustawi¢ stoly, przygotowa¢ pomoce oraz zapisac na tablicy zasady
gry i pomocne zwroty czy stéwka. Gra jest bardzo dobrym pretekstem do wprowa-
dzenia sfownictwa typu: plansza, pionek, kostka, wygrywac, przegrywa¢, nagroda,
zwyciezca itd. oraz takich zwrotow jak: twoja kolej, nie oszukuj, teraz ja. W trakcie
gry nauczyciel spetnia jedynie role moderatora, poniewaz ze wzgledu na duzg liczbe
uczniéw muszg oni by¢ podzieleni na co najmniej dwie grupy'’, co oznacza calko-
witg samodzielnos¢ podczas gry. Nauczyciel kontroluje na przemian rézne grupy,
pomaga, jesli jest to potrzebne, a przede wszystkim wykorzystuje czas na obserwa-
cje swoich uczniéow. Sama z zaskoczeniem zaobserwowalam, iz kazda grupa nieco
inaczej rozgrywala Szalonego Chiriczyka. Wyrdzni¢ mozna bylo przede wszystkim
dwie postawy. Pierwsza, ktérg mozna nazwa¢ ,,wspolpracujaca”, charakteryzowata
si¢ wysokim stopniem wspdlpracy wérdd graczy, zaangazowaniem w kazde pyta-
nie lub odmiane czasownika (pomoc kolegom, ktérzy mieli z tym trudnosci) oraz
mniejszym rozgardiaszem. Druga grupa, ,,rywalizujaca”, byla o wiele glosniejsza,
czasami wrecz jako nauczyciel zmuszona bytam do zwrécenia graczom z tej grupy
uwagi. Wida¢ byto zacietos¢ graczy i che¢ zdobycia jak najwigkszej liczby punktow
przy réwnoczesnej niecheci do innych graczy i zerowej dla nich pomocy. Osoby
z tej grupy zyskaly ogétem mniej punktéw niz grupa ,,wspdtpracujaca”. Wsrod tych
0s6b bylo pare z bardzo dobrym poziomem jezyka hiszpanskiego, ambitnych i ak-
tywnych na lekcjach. Jednakze zaskoczyla mnie zazarto$¢, z jaka pilnowaly one
innych graczy, by przypadkiem nie poszukiwali odpowiedzi w$réd materialéw po-
mocniczych (szczegolnie chodzi o plakaty rozwieszone na wszystkich $cianach).

Problemy i skutki uboczne. Podczas gry Szalony Chiriczyk nie spotkalam sie
z odmowg udziatu w grze. Nie wszyscy w rownym stopniu byli zaangazowani emo-
cjonalnie w granie, jednakze nikt nie narzekal na taki sposéb powtdrki. Musze
przyznag, iz nie przeprowadzitam owej gry w jednej z grup w klasie trzeciej, ktdrej
negatywne nastawienie do tego typu technik poznalam z wczesniejszych lekgji.

Podczas gry nie miatam zadnych wiekszych probleméw natury pedagogiczne;j.
Jesli chodzi o drugg grupe probleméw (klasyfikacja wg Teresy Siek-Piskozub),
wynikajacych z wlasciwosci technik ludycznych, pojawit si¢ jeden - przewi-
dziany i rozwigzany przeze mnie jeszcze przed gra - mianowicie ustawienie
stolow w klasie, niesprzyjajace atmosferze gry. Co si¢ tyczy problemdéw natury
organizacyjnej, Teresa Siek-Piskozub porusza problem zwigkszonego nakladu
pracy i oczywiscie ma racje. Przygotowanie Szalonego Chiriczyka, a szczegdlnie

10 Przeprowadzitam 4 lekcje z wykorzystaniem opisywanej gry: dla uczniéw z III klasy gimnazjum oraz
IIi IIT klasy LO.

' Po lekgji okazalo si¢ ze przy 15 osobach w klasie 2 grupy to za mato, dlatego zaleca si¢ zorganizowanie
okolo 4 grup, tak aby mozna bylo zrobi¢ wigcej ,,okrazen”. W kazdej grupie nauczyciel wyznacza osoby
odpowiedzialne za dang grupe pytan. Jesli taka osoba wylosuje pytanie ze swojej grupy, musi ona wybra¢
pytanie z grupy innej (poniewaz ma przed soba takze odpowiedzi).
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pytan jest czasochtonne. Jednakze wiele elementow owej gry bedzie si¢ powta-
rza¢ w nastepnych sesjach i pozwoli na zaoszczg¢dzenie czasu. Mozna takze po-
mysle¢ o zaangazowaniu uczniow w przygotowanie pytan na poprzedniej lekeji
i wykorzystanie stworzonego w ten sposob materiatu do samej gry.

Ostatnim punktem mojej pracy powinna by¢ analiza wypowiedzi uczniéw na
temat przeprowadzonej zabawy. Poprositam ich, aby w anonimowych ankietach
odpowiedzieli mi na pytania: co sadza o tego typu lekcji powtdrkowej, jakie wi-
dza zalety i wady Szalonego Chiticzyka, co by zmienili w przebiegu gry.

Ogolne wrazenia uczniéw byly bardzo pozytywne. Wsrdd trzydziestu wystawio-
nych ocen nie ma ani jednej negatywnej. Jedli chodzi o wady i ewentualne propozy-
cje ze strony uczniéw, powtarza si¢ przede wszystkim prosba o zmniejszenie liczby
uczniéw w grupie, co pociaga za sobg zwigkszong liczbe pytan na osobg. Uczniowie
chcg powtarza¢ material poprzez zabawe i wyraznie pragng mie¢ mozliwo$¢ wigksze-
go zaangazowania w gre i odpowiedzenia na wigksza liczbe pytan. Niektorzy ucznio-
wie zauwazali, ze przydalaby sie jeszcze wieksza kontrola nauczyciela. Jako propozycje
zmiany zaproponowano: zorganizowanie powtorki grupami, rézng punktacje pytan
oraz inne gry przydatne do powtarzania lub tez utrwalania materiatu. W$rdd zalet
Szalonego Chiriczyka wymieniano: milg atmosfere, dobrg zabawe w milym towarzy-
stwie, szanse sprawdzenia si¢ na tle klasy, mozliwo$¢ powtorzenia materiatu, ciekawy
sposob na powtorke, pomoc kolegdéw, mozliwos¢ zdobycia punktow!2.

Istnieja pewne udoskonalenia, ktére mozna zastosowa¢ przy okazji lekcji
powtdérkowej z Szalonym Chiriczykiem. Sg to mianowicie: muzyka (na przyklad
puszczenie w czasie gry piosenek, ktore przerobilismy z grupg w danym okre-
sie), powtorzenie materialu takze w sposob tradycyjny, przygotowanie zestawu
powtdrzeniowego dla ucznidéw. Ten ostatni mogtby przybra¢ forme autorefleks;ji.
Oto przykladowe pytanie z jezyka hiszpanskiego wraz z materialem powtérko-
wym dotyczace podstawy Szalonego Chiticzyka, czyli odmiany czasownikow:

{COMO CONJUGAMOS LOS VERBOS REGULARES E IRREGULARES?"?

HABLAR BEBER VIVIR
Hablo Bebo Vivo
Hablas Bebes Vives
Habla Bebe Vive

Hablamos Bebemos Vivimos

Hablais Bebéis Vivis

Hablan Beben Viven

12 Punkty, o ktorych pisali w ankietach uczniowie, zwigzane sa z systemem oceniania, jaki wprowadzitam na
moich lekcjach. Punkty mozna otrzymac za pisanie maili po hiszpanisku do mnie badz na specjalnie w tym
celu utworzonym przeze mnie forum do native speakeréw, za przygotowywanie projektow, dodatkowych
prac i pomocy dydaktycznych oraz za prowadzenie pamietnika.

1, Jak odmieniamy czasowniki regularne oraz nieregularne?”.
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QUERER PODER PEDIR JUGAR
(E:IE) (O: UE) (E:D (U: UE)
Quiero Puedo Pido Juego
Quieres Puedes Pides Juegas
Quiere Puede Pide Juega
Queremos Podemos Pedimos Jugamos
Queréis Podéis Pedis Jugais
Quieren Pueden Piden Juegan

En el juego del PARCHIS LOCO (PL) vas a usar todos estos verbos para moverte
en el tablero. Si conjugas bien todo el verbo en el tiempo presente, puedes avanzar
6 casillas. Si por ejemplo te equivocas en dos formas, avanzas sélo 4 casillas. Tu
profesor puede ayudarte, diciéndote a qué grupo pertenece el verbo que tendrds
que conjugar. Si conoces los verbos de arriba, no tendras problemas con los de PL.
Te invito a que los repases ahora mismo'.

A oto jak wyglada przyktadowe pytanie z kultury:

UN POCO DE CULTURA

En las clases de esparfiol tu profesor te ha explicado que este idioma no es s6lo
la lengua de Espafa. ; Te acuerdas en qué paises se habla espafiol?

Ademas ;te acuerdas de algunas tradiciones de estos paises? ;Sabes mencionar
algunos bailes tipicos de los hispanohablantes?'®

Na koniec chciatabym przytoczy¢ pare cytatéw z opinii uczniéw z klasy IT LO.
Mysle, iz powinny one zacheci¢ nas do czestszego stosowania technik ludycznych
na lekgji jezyka obcego.

»Len sposob bardzo mi si¢ podoba, gdyz jest to mite powtarzanie”; ,,Fajna zaba-
Wwa, a przy okazji uczymy si¢”; ,,Uwazam, ze ten sposdb powtorki jest bardzo dobry,
poniewaz przez zabawe i wzajemne poprawianie swoich bledow utrwalamy pozna-
ne dotychczas informacje”; ,, Ten sposob na Chinczyka jest rewelacyjny. Mozna so-
bie duzo powtérzy¢ w przyjemny sposob. To bardzo dobry pomysl”; ,,Uwazam, ze
ten sposob powtarzania materiatu jest nie tylko dobrym sprawdzeniem naszej wie-
dzy, zabawg, ale takze i utrwaleniem materialu. Mygle, Ze jest to bardzo efektywne.
Mozemy zobaczy¢, na ile umiemy ten jezyk, a w czym mamy jeszcze braki”.

4 W grze Szalony Chiriczyk bedziesz uzywal wszystkich tych czasownikéw, aby przesuwac sie po planszy.
Jesli odmienisz dobrze caly czasownik w czasie terazniejszym, mozesz przesuna¢ si¢ 0 6 pol. Jesli na przyklad
pomylisz sie w 2 formach, przesuwasz sie tylko o 4 pola. Twdj nauczyciel moze Ci pomdc, mowiac Ci, do
jakiej grupy nalezy czasownik, ktéry bedziesz musial odmienic. Jesli znasz powyzsze czasowniki, nie bedziesz
mial probleméw z tymi z Szalonego Chiriczyka. Zapraszam Cig teraz do ich powtdrki”.

15 ,Troche kultury. Na lekeji jezyka hiszpanskiego twoj profesor wytlumaczyl Ci, ze nie jest to jedynie
jezyk Hiszpanii. Przypominasz sobie, w jakich krajach si¢ méwi po hiszpansku? Przypominasz sobie jakie$
zwyczaje z tych krajow? Umiesz wymieni¢ jakie$ tradycyjne tance?”.
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