Weronika Gérska

RPG NA LEKCJI JEZYKA HISZPANSKIEGO.
POSZUKIWACZE SKARBOW

Zwazywszy na ograniczong objetos¢ artykulu w czesci teoretycznej ogranicze
sie do wyjasnienia podstawowych poje¢ zwigzanych z Role-Playing Games. Nie
uwazam si¢ w zadnym stopniu za specjaliste w tej dziedzinie. Przytoczone ponizej
informacje maja stuzy¢ jedynie wstepnemu zapoznaniu si¢ zainteresowanych czy-
telnikéw z pojeciem RPG. Na stronie internetowej i forum Polskiego Towarzystwa
Badania Gier mozna poglebi¢ swoja wiedze z tego zakresu. Nauczyciel, ktory
chcialby stosowa¢ moja gre na lekeji jezyka obcego, nie musi by¢ koniecznie za-
gorzalym graczem; wystarczy, aby pojal sam zamyst gry i byl kreatywny podczas
kolejnych sesji.

O pojeciu gry jako strategii ludycznej pisatam w poprzednim artykule', doty-
czacym Szalonego Chinczyka, dlatego tez nie bede tutaj powtarzac calego wywo-
du teoretycznego. Zainteresowanych zapraszam do lektury ksigzki pani Teresy
Siek-Piskozub.

Wychodze z zalozenia, ze stosowanie gier na lekcji jezyka obcego jest ele-
mentem motywujacym, czesto wyzwalajacym emocje, rozwijajacym réznorodne
kompetencje. Nalezy tutaj podkresli¢, iz nie zawsze dana gra bedzie przynosifa
zamierzony skutek pedagogiczny. Kazda gre, jak wszystkie inne techniki stoso-
wane przez nauczycieli na lekcji, nalezy dostosowa¢ do danej grupy, biorac pod
uwage wiek, zainteresowania oraz charakter jej uczestnikow.

RPG, czyli gra fabularna, jest formg rozrywki dla oséb w bardzo réznym wie-
ku. Aby w nig gra¢, potrzeba jedynie paru graczy, sposréd ktérych jeden odgry-
wa role Mistrza Gry. Osoba ta jest odpowiedzialna za snucie fabuly, rozwijanie
opowiesci, przedstawienie fikcyjnego $wiata, ktérym rzadza specyficzne reguly

' W. Gorska, Szalony Chiriczyk - niekonwencjonalna lekcja powtorkowa, w: A. Surdyk, J.Z. Szeja
(red.), Kulturotwércza funkcja gier. Gra w kontekscie edukacyjnym, spotecznym i medialnym, ,Homo
Communicativus’, 2(4)/2008, s. 183-190.
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sktadajace si¢ na tak zwany system gry. Mistrz przedstawia takze graczom ich mi-
sje. W Poszukiwaczach Skarbéw jest nig odkrycie skarbu. Jednakowoz misja moze
zmieniac si¢ w zaleznosci od potrzeb danej gry. Nauczyciel prowadzacy powinien
wybra¢ taki rodzaj misji, do ktorej tatwo bedzie dostosowaé cele dydaktyczne.
Nalezy takze podkresli¢, iz w RPG raczej chodzi o wspélprace niz o rywalizacje.
Czesto powodzenie misji zalezy od tego, czy poszczegdlni gracze dzialajg razem.
Prowadzacy moze tak ustawi¢ przebieg akcji, aby takowa wspolpraca si¢ optaca-
ta. Dzigki temu rozgrywajacy zmuszeni beda do bardziej intensywnych interakeji
miedzy sobg.

Cele Poszukiwaczy Skarbéw (dalej zwanej PS)

Dzigki tej grze uczniowie zdaja sobie sprawe, na ile s3 w stanie porozumie¢
sie po hiszpansku na poziomie przynajmniej podstawowym. PS rozwijaja tak-
ze roznorodne umiejetnosci z wyrazng przewaga moéwienia oraz negocjowania.
W fazie przygotowawczej do gry uczniowie majg mozliwos¢ praktykowac umie-
jetno$¢ rozumienia ze stuchu, rozumienia tekstu pisanego oraz pisania. W trak-
cie samej gry wszyscy uczestnicy s3 zmuszeni do wykorzystania calego wczedniej
opanowanego materiatu. Z drugiej strony, w grze pojawia si¢ nowe stownictwo
- typowe dla RPG. Gre te¢ mozna wykorzysta¢ przede wszystkim wérod uczniow
z przewaga kinestetycznego stylu uczenia si¢. PS w miejsce ,,niezdrowe;j” rywali-
zacji zacheca uczestnikéw do wspdtpracy.

Grupa docelowa

Pierwotna wersja gry zostala przygotowana z mysla o uczniach dorostych, stu-
chaczach szkoty jezykowej w Poznaniu, ktérzy ukonczyli 120-godzinny kurs jezy-
ka hiszpanskiego osiagajac poziom A2. Jednakowoz gra ta moze by¢ wedlug mnie
dos¢ tatwo dostosowana do réoznych grup wiekowych i programowych. Bardzo
duzg rol¢ odgrywa tutaj wyobraznia i mozliwosci tworcze prowadzacego. Nalezy
podkresli¢, iz grupa graczy nie powinna by¢ liczniejsza niz 4 uczniéw. W sytuacji
gdy mamy wieksza grupe studentéw, proponuje podzieli¢ ich na mniejsze pod-
grupy i gra¢ z jedna, a innej w tym czasie zada¢ dowolna prace, ktérag moze wyko-
na¢ bez nadzoru nauczyciela. Ewentualnie, o ile istnieje taka mozliwos$¢, mozna
rozgrywac jednoczesnie pare partii, ale wiaze si¢ to z koniecznoscia znalezienia
kilku Mistrzow Gry (kolegéw nauczycieli, osoby z grupy zaawansowanej) oraz
posiadania odpowiedniego wyposazenia (plansze, elementy dekoracyjne itd.).
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Sekwencja dydaktyczna oraz potrzebne materiaty?

Sekwencja dydaktyczna sklada sie z czterech czesci: przygotowanie mate-
rialéw pomocniczych, sesja wprowadzajaca, gra, autoewaluacja oraz ocena gry
przez uczniéw. Czynnosci nauczyciela zas mozemy podzieli¢ na trzy etapy: przed,
w trakcie i po grze. Zanim zacznie si¢ sesja wstepna, nauczyciel musi przygoto-
wa¢ materialy oraz tuz przed samg gra nalezy pamieta¢ o stworzeniu odpowied-
niej atmosfery (wystrdj sali — $wieczki, materialy, napisy?, elementy dekoracyjne,
nastrojowa muzyka*, ewentualnie przebranie dla Mistrza Gry oraz przygotowanie
i ukrycie SKARBU®). W trakcie gry nauczyciel staje sie oczywiscie Mistrzem, ale
nie wolno mu zapomnie¢ o roli nauczyciela notujacego najwazniejsze btedy, po-
magajacego w trudnosciach lingwistycznych uczniéw, jedli o to poprosza. Po grze
nauczyciel wspolnie z uczniami poprawia bledy oraz prosi ich o przeprowadzenie
autoewaluacji.

Lekcja wprowadzajaca

Kontekst. Jako wprowadzenie do gry mozna wykorzysta¢ przer6zne materia-
ty: zdjecie grajacych, prawdziwy element gry, np. plansze, fragment filmu z gra,
mozna zagra¢ w wisielca (hasto do odgadniecia GRA FABULARNA w danym
jezyku), mozna si¢ po prostu spytac, czy ktos kojarzy skrot RPG. Po krotkiej
rozmowie w grupie (jesli wsrod uczniéw mamy grajacych, wyciggamy od nich
maksimum informacji) przedstawiamy stownictwo typowe dla RPG, po czym
nastepuja praktyki stownictwa.

Kazdy nauczyciel moze wprowadzi¢ stownictwo na swdj najbardziej wy-
probowany sposéb (ttumaczenie w grupach, stworzenie mapy moézgu, praca ze
stownikiem jednojezycznym, praca z komputerem - stowniki internetowe, badz
odkrywanie sensu przez kontekst itd.). Ponizej przedstawiam fragment tekstu
przygotowanego jako praktyka slownictwa oraz rozumienie tekstu czytanego.
Uczen otrzymuje nastepujaca instrukcje: ,,przeczytaj ponizszy tekst, z ktérego do-

2 Wszelkie przyklady podawane sa oczywiscie w jezyku hiszpanskim. Kazdy z nauczycieli konkretnego
jezyka bedzie musial przygotowac swoje wlasne ¢wiczenia.

* Napisy typu: Wojowniku z grupy... czy masz odwage wejs¢ do tej sali? Za tymi drzwiami rozpoczyna sig
PRZYGODA mozna umiesci¢ przed salg lekcyjna. Moga by¢ to napisy wykonane na nadpalonym papierze,
jesli mozliwe, zottawym, pokapanym woskiem.

* Na przyklad muzyka filmowa z Harrego Pottera lub Wtadcy Pierscieni.

* Jak pisatam wyzej misja PS polega na odnalezieniu skarbu, trzeba wiec go weze$niej przygotowaé. Moga
nim by¢ jakie$ drobne prezenty, cukierki, pamiatki z danego kraju itp.

¢ Przyktad, ktéry znajduje si¢ ponizej jest oczywiscie po hiszpansku. Kazdy nauczyciel musi sam takowa
ankiete przygotowac w odpowiednim jezyku. Ankieta powinna by¢ anonimowa. Jej wyniki, jesli nauczyciel
uzna za stosowne mozna omowic na kolejnych zajeciach.
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wiesz si¢ nieco wiecej o RPG, oraz uzupelnij luki. Nastepnie, aby przekonac¢ sie,
czy twoj kolega dobrze zrozumiat ten tekst, uléz dla niego trzy pytania™.

El juego de rol (o en inglés Role Playing Game - RPG,
literalmente: juego de interpretacion de roles)
desempenar un determinado rol o personalidad
concreta. Segun de la Lengua Espafola: ,Rol.-
Papel que interpreta un actor: desempefar un gran rol
en una representacion teatral” Esto se debe a que en
los juegos de rol cada interpreta un personaje jugadores gracz
ficticio. Cada jugador define el caracter de su personaje
segun sus propios criterios y, durante una partida de
juego, responde a las diversas situaciones, decidiendo
en el momento las acciones de este personaje (es decir, la partida partii
improvisando). Una de rol no sigue un guién
prefijado, sino que la ,historia” se va creando durante
la partida. Para jugar al RPG se deben reunir por lo
menos dos , €n una o mas sesiones de juego.
Una es siempre el director de juego (narrador) o master,
encargado de dirigir el hilo argumental. Las demds son
jugadores que su propio personaje. Se suelen consiste en polega na
seguir unas pautas de juego preestablecidas conocidas
como sistema de juego.

adaptado de http://es.wikipedia.org/wiki/Juego_de_rol

el diccionario stownika

persona osobe

interpretan interpretuja

Gra fabularna (inaczej RPG, z ang. role-playing game,
czesto zwana grg wyobrazni, potocznie erpegiem lub
rolplejem) odgrywaniu roli lub okreslonej
osobowosci. Wedtug Jezyka Hiszpanskiego: “Rola-
posta¢ odtworzona przez aktora: interpretowaé wazng
role w przedstawieniu teatralnym” Nazwa nawiazuje
do faktu interpretowania w grze fabularnej przez kazda

fikcyjnej roli. Kazdy gracz definiuje charakter
swojej osobowosci, wedtug swoich wtasnych kryteriéw,
i podczas rozgrywki reaguje na rézne sytuacje, decydujac
w danym momencie o ruchach swojej postaci (innymi
stowy improwizujac). Podczas nie podaza sie
za narzuconym z goéry scenariuszem lecz raczej historia
rozwija sie w jej trakcie. Aby gra¢ w RPG musza zebrac sie
co najmniej dwie osoby podczas jednej lub paru sesji gry.
Jedna z nich jest zawsze osoba prowadzaca (narrator)
lub Mistrz. Jej zadaniem jest snucie historii. Pozostali sg
graczami, ktérzy swoje postaci. Zwykle podaza
sie za pewnymi z géry ustalonymi wskazéwkami znanymi
jako system gry.

’ Po uzupelnieniu tekstu upewniamy sie, czy uczniowie rozumiejg stownictwo.
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Kolejna praktyka stownictwa moze polega¢ na potaczeniu stéw polskich i ich
odpowiednikéw z L2. Zamiast tradycyjnej tabelki mozemy takze wykorzysta¢
elementy z gry (stoly, biblioteczki, miecze, postaci, itp.). W tej wersji nauczyciel
musi wcze$niej przygotowaé w tabelce stownictwo hiszpanskie i wycia¢ poszcze-
golne stéwka. Zadaniem ucznidéw bedzie polaczenie ich z odpowiednim elemen-
tem. Przyklad tabeli:

UNATUMBA | UNATRAMPA | UNA BIBLIOTECA | UNA MESA DE MAGO | UN PERGAMINO
gréb putapka biblioteczka stét maga pergamin

UNA MESA | UNA PUERTA | UNA CHIMENEA | UNA BOTELLA MAGICA UN TESORO
stot drzwi kominek magiczna butelka skarb

Nastepna praktyka moze polega¢ na przygotowaniu krzyzéwki. Kazdy uczen
wybiera 10 rzeczownikoéw badz czasownikéw i wpisuje po 5 z nich w dwie takie
same krzyzowki®. Nauczyciel po sprawdzeniu rozdaje tak przygotowane krzyzow-
ki pozostalym uczniom. Kazda para ma za zadanie skompletowa¢ dwie krzyzowki
nie uzywajac jezyka polskiego podajac sobie nawzajem definicje brakujacych stow.

Dodatkowa praktyka - webquest. Nauczyciel szuka odpowiedniej strony
w Internecie zwigzanej z RPG’. Wyszukuje doktadne podstrony, na ktérych
znajduja sie informacje mogace pomdc w pozniejszej sesji. Przyklad - strona
o World of Warcraft <http://www.wow-europe.com/es/index.xml>". Przykladowe
pytania:

+ ;Qué tipo de raza puedes elegir para tu personaje si juegas a World of
Warcraft? (entra en TU PERSONAJE - razas). Jakg rase mozesz wybrac,
grajgc w World of Warcraft? (zaktadka POSTACI - rasy)

o ;Cuantos tipos de elfos hay? (entra en TU PERSONAJE - razas). Ile jest
typow elfow?(zaktadka POSTACI - rasy)

o ;Qué son los tauren? (entra en TU PERSONAJE - razas). Czym sq taure-
ni? (zaktadka POSTACI - rasy)

o ;Qué rasgos caracterizan al sacerdote? (entra en TU PERSONAJE - cla-
ses). Jakie cechy ma kaptan? (zaktadka POSTACI - klasy)

¥ Po odgadnieciu 5 wyrazéw para uczniéw powinna mie¢ skompletowang calg krzyzéwke. Ten typ zadania
zmusza uczniéw do tworzenia definicji, a tym samym do konstruowania pelnych zdan przy wykorzystaniu
roznych strategii.

? Jest to bardzo skrétowe i niekompletne opisanie webquest. W tym przypadku bedzie to raczej tzw. Treasure
Hunts.

10 Bardzo wazne jest doktadne pokierowanie ucznia na etapie szukania informacji w sieci, poniewaz ich
wielkie nagromadzenie w obcym jezyku moze zniecheci¢ go do dalszej pracy.
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Przygotowanie postaci, map podziemi, skarbéw, czaréw

Kazdy uczen otrzymuje specjalny kartonik, na ktérym musi opisa¢ swo-
ja posta¢, moze takze naklei¢ zdjecie ja reprezentujace badz narysowaé swoje-
go bohatera. Wskazéwki do opisania postaci: imie, ple¢, rasa, opis fizyczny, opis
charakteru, rodzina, ulubione zwierze, ulubiona bron, zainteresowania, relacje
z innymi uczestnikami gry.

Kazdy uczen otrzymuje fragment podziemi (zwykle plansze dzielg si¢ na pare
»komnat”), ktéry musi ,umeblowa¢” elementami dekoracyjnymi (stoly, krzesta,
trony, kufry ze skarbem, biblioteczki itd.).

Niektérym uczniom mozna zleci¢ przygotowanie czaréw, innym skarbow.
Przyklady czaréw: ,Za pomoca tego czaru na 1 ture stajesz sie niewidzialny”;
»Dzieki temu zakleciu mozesz uleczy¢ przyjaciela’; ,Rzucajac ten czar, przejdziesz
przez mury’. Przyklady skarbow: ,Wlasnie znalazte§ 100 monet”; ,,Stary miecz,
dodaje ci 1 punkt przy ataku”; ,Magiczny napoj, dodaje 1 punkt sity fizycznej.”
Karteczki z czarami oraz skarbami zbieramy tuz przed sesja gry.

Odstuch

Jesli to mozliwe nauczyciel przygotowuje odstuch z native speakerem badz in-
nym nauczycielem. Przykladowo moze to by¢ rozmowa dwdch przyjaciot, kto-
rzy spotykaja si¢ na sesji RPG. Jeden wyjasnia drugiemu, na czym to polega.
Ttumaczy doktadnie zasady gry, a takze do czego sluzg rézne elementy dekora-
cyjne, po co si¢ uzywa roznych kostek, jak przesuwa sie po planszy kazdy boha-
ter, kto moze uzywac czardw, a kto raczej opiera si¢ na sile fizycznej, jak mozna
wspOlpracowa¢ podczas gry, na czym polegaja punkty ,ducha” oraz ,ciala” oraz
jaka jest misja gry. Przed odsluchem dajemy uczniom mozliwo$¢ zaznajomienia
sie z pytaniami. Dzigki odpowiedziom na nie bedg juz znali zasady PS. Tuz przed
sesjg mozna je powtorzy¢, np. w formie mapy mozgu.

Sesja gry

Kazdy nauczyciel moze przygotowa¢ swoéj wlasny system gry. Nalezy wyjasnié
reguly, badz je powtorzy¢, jesli wezesniej zostaly one przedstawione w odstuchu.
Uczniowie prezentuja swoich bohater6w, opisuja ich. Nastepnie narrator ujawnia
misje gry — znalezienie skarbu ukrytego wiele wiekéw temu w tajemnej krainie
SALMENTES. Do odnalezienia go postuza wskazéwki. Zadaniem graczy jest
wiec odnalezienie ich'?. Teraz nast¢puje moment, w ktérym gracze dzielg si¢ na

! Czedciowo mozna zadac stworzenie postaci oraz przygotowanie planéw, etc. jako prace domows.
12 Wskazéwkami sa rymowane zagadki, ktore opisujg litery. Pierwsza z nich musi prowadzi¢ do hasta
LITERY, a potem kazda kolejna powinna przedstawiac litery i ich liczbe¢ w tajemniczym hasle. Po zlozeniu
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dwie druzyny (moga one wspdlpracowa¢ badz nie, ale w koncu, aby odgadnac
cale hasto, beda musieli si¢ ze sobg porozumie¢). W kazdej druzynie mamy po
dwdch graczy. Kazdy z graczy posiada fragment uprzednio przez siebie przygo-
towanej mapy — nastepuje moment negocjowania trasy. Za kazdym razem, gdy
gracz otwiera nowg ,kraing’, osoba za nig odpowiedzialna opisuje, co w niej si¢
znajduje wedtug planu, a jej kolega z pary uklada odpowiednio dane elementy.

Podczas sesji Mistrz Gry moze zadawa¢ pytania pomocnicze: ,,Co teraz zro-
bisz?”; ,Jeste§ pewien, Ze chcesz tam wejsc?; ,,Pytasz o co$ czy idziesz dalej?”.
Mozna zaprowadzi¢ graczy do podziemnego sklepu, baru, zaatakowac¢ ich, za-
czarowad, przenosi¢ za pomocg czaréw, zmusza¢ do interakcji z innymi gra-
czami. Przebieg gry zalezy juz w zupelnosci od inwencji twdrczej nauczyciela
prowadzacego.

Bardzo wazng zasada jest nieuzywanie jezyka ojczystego. Pomocnym moze si¢
okaza¢ ustanowienie funkcji ,sekretarza’, ktory bedzie notowal wszelkie zdania
czy stowa polskie, jakie w emocjach ,wymkng” si¢ graczom. Mozna je przettuma-
czy¢ i przygotowac taka ,,$ciage” na nastepna sesje.

W trakcie gry dobrze jest tak poprowadzi¢ odnajdywanie zagadkowych wska-
zowek, by w czasie, gdy jedna ekipa je odgaduje, druga wykonywata swéj ruch.
Pozwoli to na zaoszczedzenie czasu". Na koncu, gdy wszystkie zagadki s3 juz
w posiadaniu obu ekip, jesli nie sa rozwigzane, prowadzacy moze podsungé mysl
o wspolnej ,,burzy mézgow”. Gdy hasto zostaje odgadniete, ujawnia sie skarb i gra
sie konczy.

Przyklady zagadek:

1. “En una corta frase todas estamos mezcladas, algunas una, otras mas ve-
ces, formamos tres palabras. Si nos retines, contrasefia tendras y le puerta
secreta se abrird”. W krotkim zdaniu jestesmy wszystkie zmieszane, jedne
raz, inne wiecej razy, razem tworzqgc trzy stowa. Jesli nas wszystkie znaj-
dziesz, odgadniesz hasto i otworzg sig sekretne drzwi'.

2. “Nada, nunca, nadie son mis casas preferidas. En una somos dos, en otras
s6lo una. Es facil, también estamos tres en ninguna (2 veces)”. Nic, nigdy
i nikt sg moimi ulubionymi domami. W jednej jest nas dwie, w pozostalych
tylko jedna. To proste, jestesmy we tréjke w zZadnej (2 razy)*.

hasta otworzg si¢ tajemnicze drzwi do komnaty, w ktorej znajduje sie SKARB.

'3 Problemem tego typu gry jest czas pomiedzy turami, z ktérym uczestnicy czasami nie wiedzg co zrobic.
Dlatego tez proponuje, aby w tym czasie w swoich ekipach rozwigzywali oni zagadki, ktére stopniowo
odnajduja. Jako ze nauczyciel prowadzi calg sesje¢, moze tak poprowadzi¢ ich odnajdywanie, aby zawsze
dana ekipa miala jakas$ zagadke do rozpracowywania.

!4 “Esta adivinanza TIENE QUE aparecer como la primera. El orden del resto no es importante”. Ta zagadka
musi sig pojawié jako pierwsza. Porzgdek reszty nie jest wazny.

15 Polskie ttumaczenie jest dostowne i nie oddaje oczywiscie gry stéw zawartej w hiszpaniskim oryginale
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“Soy la primera letrita de una palabrita que estas buscando. Si me doblas,
cambio el sentido de un vocablo muy bien conocido”. Jestem pierwszg li-
terkg stowka ktore szukasz. Jesli mnie podwoisz, zmienig znaczenie stowa
ktore doskonale znasz.

“Dolor tiene una, mévil también. La lluvia tiene dos, pero Ana ninguna.
;Quién soy?”. Bol ma jedng, komdrka takze. Deszcz ma dwie, ale Anna
zadnej. Kim jestem?

“Somos de aqui y somos de alli. Vivimos siempre entre dos palabras. Sin
nosotras nunca podras decir de dénde eres tu”. Jestesmy stgd i jestesmy
z tamtgd. Zawsze mieszkamy miedzy dwoma stowami. Bez nasz nigdy nie
bedziesz mogt powiedziec skqd jestes ty.

“Salud, ciencia y cero. Algunos me ven en todos estos casos. Pero hay
los que sdlo en el primero - éstos sesean raro”. Zdrowie, nauka i zero.
Niektorzy widzg nas we wszyskich tych przypadkach. Ale sqg tacy, co tylko
w pierwszym — ci rzadko wymawiajq ,,c” jak ,,s”.

“Soy una letra muy bien conocida — a menudo aparezco, también en esta
contrasefia doce veces me ve un bizco”. Jestem bardzo dobrze znang liter-
kg, pojawiam si¢ bardzo czesto. Takze w tym hasle az 12 razy mnie widzi
zezujgcey.

“Me encantan los mares, las montafias también, estoy en los montes, en
las minas me ven”. Uwielbiam morza, gory takze, jestem obecna na wznie-
sieniach, widujg mnie w kopalniach.

ODPOWIEDZI:

No U R W

»Se trata de las letras. Cada letra estd escondida en una adivinanza. Si
aparecen mas veces en la contrasefa, estd informacion también se da. La
contrasena: RANA DE SALAMANCA”;

Chodzi o litery. Kazda litera jest ukryta w jednej zagadce. Jesli pojawia sig
ona wiecej razy, podaje sig te informacje. Hasto: zaba z Salamanki'®

»La letra «n», aparece dos veces litera «n»”, pojawia si¢ 2 razy;

»La letra «r» (pero, perro)”, litera «r» (ale, pies);

wLaletra «1»”, litera “I»;

»Las letras «de»”, litery «de»;

Laletra «s»”, litera «s»;

»La letra «a» (aparece 12:2, es decir 6 veces)”, litera «a» (pojawia sig 12:2
czyli 6 razy);

(jest tak w wigkszosci zagadek).

16 Zaba z Salamanki jest tutaj wykorzystana jako element kulturowy. Jest ona symbolem pomyélnego
przebrniecia przez studia. Jej rzezba, bardzo trudno widoczna, znajduje sie na frontowych drzwiach starego
uniwersytetu w Salamance. Jako ,,skarb” uczniowie odnajduja wlasnie zaby z Salamanki.
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8. Laletra «m»”, litera «m».
Autoewaluacja i poprawa btedéw
Przyklad ankiety:
;Durante la preparacion del juego, has tenido problemas con algunas partes?
Por ejemplo: con la descripcion de tu personaje, con la comprension de la audi-

cidn, con la preparacion del repaso...

Czy podczas przygotowania do gry miates jakies problemy? Np. z opisem twojej
postaci, zrozumieniem odstuchu, przygotowaniem powtorki...

sDurante el juego has logrado responder a las preguntas que te hizo el
narrador?

Czy podczas gry zdolales odpowiedziec na pytania prowadzgcego?
;Has resuelto los enigmas?

Rozwigzates zagadki?

sHas logrado jugar usando sdlo el espafiol?

Udalo Ci sig gra¢, uzywajgc jedynie jezyka hiszparskiego?

s Te ha sucedido en algiin momento que querias decir algo en espafiol, pero no
encontrabas las palabras? ;Cuando?

Czy przydarzyta ci si¢ sytuacja, w ktorej chciates cos powiedzie¢ po hiszpatisku,
ale nie znajdowates stow? Kiedy?

Si has tenido algtin problema, menciénalo aqui. Por ejemplo: no he entendido
las reglas, no he entendido lo que decia el narrador, no he sabido comprarme
una arma... ;Qué puedes hacer para no tener el mismo problema en otra sesion?
Apunta aqui tus ideas.

Jesli miates jakis problem, zaznacz to tutaj. Np. nie zrozumiatem regut, nie ro-
zumiatem co mowil prowadzqcy, nie wiedziatem, jak kupic sobie broni... Co mozesz

zrobic, aby nie miec tego problemu na kolejnej sesji? Zapisz tutaj swoje pomysty.

sHas aprendido algo nuevo con este juego?
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Nauczyles sig czegos nowego dzigki tej grze?

;Crees que jugar a este tipo de juegos es buena manera de ver si ya puedes
comunicarte en espafol?

Czy myslisz, ze granie w tego typu gry to dobry sposéb na sprawdzenie, czy
umiesz porozumiec si¢ po hiszparnsku?

;Lo has pasado bien o te has aburrido?
Dobrze si¢ bawites czy nudzites sig?

Samoocena ma na celu po pierwsze poznanie opinii uczniéw o przeprowa-
dzonej grze, co moze pomdc we wprowadzenie pdzniejszych ulepszen. Po drugie
jest potrzebna, aby uzmystowi¢ uczacym sie, w ktérych momentach mieli naj-
wieksze trudnosci z uzyciem jezyka obcego i co im pomagalo w przezwyciezeniu
owych trudnosci.

Poprawe bledéw proponuje zrobi¢, wypisujac je na tablicy i dajac czas do na-
mystu wszystkim uczniom, zanim wspolnie sie je omowi.

Z przeprowadzonych przeze mnie ankiet wynika, iz Poszukiwacze Skarbéw sa
ciekawg formg powtdrzenia materiatu i zmierzenia si¢ z realnym uzyciem jezy-
ka hiszpanskiego. Uczestnicy doceniajg innowacyjnos$¢ gry oraz wlozony wkiad
pracy w jej przygotowanie. Uzmystawiajg sobie takze, z jakimi umiejetnoscia-
mi maja najwigksze problemy, dzigki czemu mozemy nad nimi potem wspdlnie
pracowac.

Gra ta wymaga na pewno dalszych ulepszen i przerébek. Mysle, ze kazdy na-
uczyciel, ktory zdecyduje si¢ ja zastosowaé, bedzie sam doskonale wiedzial, ja-
kie elementy nalezy zmieni¢, aby udoskonala¢ kolejne sesje. Sami uczniowie
podsuwaja nam najczesciej wiele pomystow. Nalezy je potem tylko wykorzystaé
w praktyce. Przygotowanie kolejnych sesji jest prostsze, poniewaz bazujemy juz
na pierwotnym materiale.

ZACHECAM DO GRY!
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