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GRY | ZABAWY W NAUCZANIU L2 DZIECI
W WIEKU 7-9 LAT Z WYKORZYSTANIEM ELEMENTOW
WIEDZY O SWIECIE W KONTEKSCIE TEORII INTELIGENCJI
WIELORAKICH GARDNERA

Autorka na podstawie badan wlasnych przeprowadzonych w latach 2004-
2007 w edukacyjnej placéwce naukowo-badawczej' wprowadza elementy wiedzy
o $wiecie w procesie implementacji jezyka angielskiego w kontekscie teorii inte-
ligencji wielorakich Gardnera. W nauczaniu stosowano e-learning, gry, zabawy
oraz roznorodne materiaty multimedialne. Tym samym stymulowano rozwdj in-
telektualny uczniéw w wieku 7-9 lat (opisanych w niniejszym artykule).

Wielorakie inteligencje (Multiple Intelligences)

Teoria inteligencji wielorakich Howarda Gardnera wskazuje na istnienie co
najmniej siedmiu sposoboéw postrzegania i rozumienia $wiata. Gardner okresla
kazdy z nich jako odrebng , inteligencje” — innymi stowy zespdt umiejetnosci po-
zwalajacy jednostkom na identyfikowanie i rozwigzywanie realnych problemow,
ktére napotykaja?.

Gardner definiuje , inteligencje” jako zespot zdolnosci, ktory:

o jest w pewien sposob autonomiczny wzgledem innych zdolnosci

ludzkich,

« posiada podstawowy zestaw operacji stuzacych przetwarzaniu informacji,

o ma odrebng historie w etapach rozwoju, przez ktére kazdy z nas

przechodzi,

! Language Laboratories, <http://www.szkolageniuszy.pl>, 23 listopada 2008.
2 A. Hofman, Dydaktyczne implikacje teorii inteligencji wielorakich, ,,Przeglad Glottodydaktyczny”, nr 24,
Warszawa 2008.
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« prawdopodobnie posiada zrédla w historii ewolucji’.

Sugerujac niepetnosc¢ swojej listy typow inteligencji, Gardner identyfikuje jed-

nakze nastepujaca siddemke, przedstawiong ponizej w znacznym uproszczeniu:

1. Werbalno-jezykowa - zdolno$¢ uzywania stow i jezyka.

2. Logiczno-matematyczna — zdolno$¢ myslenia indukcyjnego i dedukcyj-
nego oraz rozumowania, a takze uzywania liczb i rozpoznawania wzoréw
abstrakcyjnych.

3. Wizualno-przestrzenna - zdolno$¢ do wizualizacji obiektéw i wymiaréow
przestrzennych oraz tworzenia wewnetrznych obrazéw.

4. Fizyczno-motoryczna — madros¢ ciala i zdolno$¢ do kontrolowania ruchu
fizycznego.

5. Srodowiskowo-przyrodnicza - zdolno$¢ pozwalajaca rozrézniaé, klasyfi-
kowac i postugiwac si¢ wlasnosciami naturalnego otoczenia.

6. Interpersonalna - zdolno$¢ komunikowania sie i tworzenia relacji miedzy
osobami.

7. Intrapersonalna - zdolno$¢ rozrézniania uczu¢ i tworzenia modeli psy-
chicznych samego siebie®.

Profil inteligencji wedtug Gardnera

Wedlug Gardnera kazda osoba posiada wszystkie rodzaje inteligencji, rozwi-
niete w réznym stopniu. Inteligencje mozna rozwija¢ poprzez réznorodne ¢wi-
czenia. Wszystkie inteligencje wspodlpracuja ze soba w réznych konfiguracjach.
Tworza one niepowtarzalny profil inteligencji. Rozwojowi inteligencji wielora-
kich sprzyja taka organizacja srodowiska szkolnego i domowego, ktéra zapewnia
wielointeligentne funkcjonowanie’.

Inteligencja a wiedza o swiecie
Okreslajac przyblizony uklad inteligencji uczniéw, mozna wzbogaca¢ naucza-
nie L2 (drugiego jezyka) o elementy wiedzy o $wiecie z zakresu: geografii, chemii,
fizyki, matematyki, przyrody czy historii.

Inteligencja werbalna

Uczen posiadajacy szczegdlnie rozwinieta inteligencje werbalng preferuje mie-
dzy innymi czytanie, pisanie, opowiadanie historyjek oraz zabawy ze stowami.

? E. Necka, Inteligencja. Geneza, struktura, funkcje, Gdanskie Wydawnictwo Psychologiczne, Gdansk
2003.

* H. Gardner, Multiple Intelligences, Basic Books, New York 1993.

* H. Gardner, Inteligencje wielorakie. Teoria w praktyce, Media Rodzina, Poznan 2002.

¢ Elementy wiedzy o $wiecie dostosowane sa do wieku ucznia, tj. 7-9 lat.



Gry i zabawy w nauczaniu L2 dzieci ... 67

Przede wszystkim w nauczaniu jezyka angielskiego jako L2 stosowano materialy
oraz narzedzia takie jak ksigzki, nagrania, przybory do pisania, pamiegtniki, dialo-
gi, dyskusje czy debaty’.

Zabawa, ktéra wydaje si¢ odpowiednia dla tego typu ucznia, to Thumb print
stories®. Polega ona na wymysleniu historyjki przez tworzenie rysunkéw na kart-
kach papieru za pomocg odciskow palcéw (palce nalezy maczaé w farbce pla-
katowej). Podczas tej zabawy mozna wprowadza¢ dowolny temat z zakresu
elementéw wiedzy o $wiecie, ¢wiczac jednocze$nie umiejetno$¢ mowienia w L2.
Dodatkowo autorka urozmaicita samg zabawe w fingerprints (odciski palcow)
o element pisania: po tym jak uczen stworzy fragment historyjki, ma skonstru-
owac proste zdanie. Nastepnie dyktuje je swojemu nauczycielowi, ktéry wpisu-
je zdanie w edytorze tekstu. Zdan moze by¢ na przyklad szes¢, po jednym do
kazdego rysunku. Nauczyciel odkrywa zdania w edytorze, a nastgpnie drukuje.
Zadaniem ucznia jest ¢wiczenie pisania rozjasnionego tekstu w L2. Potem uczen
czyta tekst. Po kilkakrotnej lekturze tekst zostaje rozcigty na poszczegdlne zdania
i odwrodcony tak, iz nie widac tresci. Nastepnie uczen losuje jedno zdanie, czyta je
na glos i dopasowuje do odpowiedniego obrazka w swojej historyjce.

Inteligencja logiczno-matematyczna

Ucznia o dominujacej inteligencji logiczno-matematycznej cechuje zaréwno
zamilowanie do eksperymentdéw, jak i do rozwiazywania zagadek, uktadania puz-
zli, kalkulowania i ciaglego zadawania pytan. Aby sprostac jego potrzebom, nale-
zy miedzy innymi stosowa¢ eksperymenty z udzialem materialéw ,,naukowych’,
a takze w miare mozliwosci organizowaé wycieczki do centréw naukowych czy
planetariow’.

Dla uczniéw w wieku 7 lat za pomoca L2 mozemy wprowadza¢, element wie-
dzy o $wiecie - fizyke. Za przyklad zabawy niech postuzy praktyczne zastoso-
wanie jednej z zasad dynamiki Newtona. Do do$wiadczenia zalezy przygotowac:
nadmuchany balonik zabezpieczony klipem do papieru, tak, aby nie uciekato po-
wietrze, papierowa makiete rakiety, ok. czterech metréw sznurka, tasme klejaca
oraz dwa krzesta. ,Rakiete” przyklejamy do balonika. Krzesta ustawiamy w od-
legtosci ok. dwu metréw od siebie, a nastepnie mocujemy sznurek wraz z zawie-
szonym na nim balonikiem z rakietg. Przeciggamy konstrukcje balonika z rakieta
jak najblizej krawedzi oparcia jednego z krzesel i odczepiamy klip. Powietrze,
ktore gwaltownie wylatuje z balonika, powoduje jego ruch. Tym sposobem wysy-
tamy rakiete w ,,kosmos”. Zabawe mozna urozmaici¢, poprzedzajac eksperyment

7'T. Armstrong., Multiple Intelligences in the Classroom, Association for Supervision and Curriculum
Development, Alexandria, UA, 2000.

8 Zob. <http://www.teachingenglish.org.uk/TRY/othertry/thumb.shtml>, 23 listopada 2008.

° T. Armstrong, op. cit.
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pokazem filmu'® z autentycznym startem rakiety. Po zabawie natomiast mozna
utrwala¢ nowe slownictwo poprzez gry internetowe'’.

Inteligencja wizualno-przestrzenna

Uczen o przewadze tego rodzaju inteligencji lubi rysowac, szkicowac i projek-
towac. Nalezy wigc przygotowywac wszelkiego rodzaju gry i zabawy pobudzajace
wyobrazni¢ ucznia, dostarczajac mu klocki, filmy, krzyzéwki, ukladanki, ilustro-
wane ksiazki itp."2.

Wprowadzajac element wiedzy o $wiecie, na przyklad histori¢, mozemy uroz-
maici¢ czytanie w L2 zwyklych ksigzeczek (wyposazonych w dodatkowe plyty
z nagranym tekstem) o tworzenie komikséw za pomocg telefonu komdrkowego
i odpowiednich programéw komputerowych. Przykladem takiej zabawy moze
by¢ wstepne przygotowanie figurek postaci historycznych z danej ksigzeczki
i opracowanie stosownej scenerii, a nastepnie zrobienie zdje¢ za pomocy telefo-
néw komoérkowych wyposazonych w aparat fotograficzny. Zdjecia przenosimy do
programu komputerowego, na przyklad PowerPoint, i wspélnie z uczniem two-
rzymy ,,film’, uzupelniajac go o tekst oraz $ciezke dzwiekowa.

Inng mozliwo$¢ rozwijania inteligencji wizualno-przestrzennej stanowi za-
bawa w szwajcarskie magnesy GEOMAG?". Jest to komplet metalowych kulek
i plastikowych patyczkow zakonczonych magnesami. Z elementéw, ktore sie na-
wzajem przyciagaja, mozna stworzy¢ rozmaite i zadziwiajace konstrukcje. Zabawa
ta jednoczes$nie stymuluje rozwdj wyobrazni przestrzenne;.

Inteligencja fizyczno-motoryczna

Uczenn majacy wysoka inteligencje fizyczno-motoryczng przede wszystkim
lubi tanczy¢, biegaé, skakaé, budowac, dotykac, gestykulowac itp.'*. Odpowiednia
zabawg jest dla niego na przyklad poszukiwanie skarbow, kiedy to mozemy
wprowadzi¢ do nauki L2 element geografii, jakim sg strony $wiata lub zabawa
w podchody. Ta ostatnia gra jest wskazana dla wigkszej grupy ucznidw.
Uczestniczg dwie druzyny. Jedna z nich wyrusza wczesniej w ,teren”, przygoto-
wujac rozmaite pulapki i zostawiajac wskazéwki i zadania (w L2) do wykonania
dla druzyny przeciwne;j.

10 Zob. <http://www.youtube.com/watch?v=esXYDcjxBNO0>, 23 listopada 2007.

' Zob. np. <http://www.nasa.gov/audience/forkids/kidsclub/flash/games/leveltwo/KC_Rocket_Builder.
html>, <http://www.flashpuzzlezone.com/jigsaw/kidstufl/toys/retro-rocket/>, 23 listopada 2007.

2 T. Armstrong, op. cit.

13 <http://www.geomagsa.com/>, 21 grudnia 2007.

* T. Armstrong, op. cit.
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Inteligencja srodowiskowo-przyrodnicza

Uczen o inteligencji Srodowiskowo-przyrodniczej to milosnik natury. Ciesza
go zabawy ze zwierzetami. Lubi ogrodnictwo i dba o czystos¢ srodowiska natu-
ralnego. Nalezy umozliwia¢ mu kontakt z natura, stwarza¢ okazj¢ do przebywa-
nia ze zwierzgtami i nie zapominac o przyrzadach do badan: mikroskopie, szkle
powigkszajacym, lornetce®.

Zabawe w collage (z zastosowaniem L2), wprowadzajaca zagadnienia z bo-
taniki, rozpoczynamy od wspdlnego spaceru i zbierania roslin. Wracamy do
pomieszczenia, gdzie na przygotowany wczesniej papier naklejamy roslinki za
pomoca przezroczystej tasmy klejacej. Pozwalamy uczniowi wykona¢ kopie cato-
$ci kompozycji roélin za pomoca kserografu lub drukarki. Uzyskany w ten sposéb
material (czarno-biale zdjecie rodlin) malujemy farbkami wspoélnie z uczniem (za
pomocg pedzla lub palcami).

Organizujac lekcje geografii w L2 wprowadzajaca nazwy kontynentéw, mo-
zemy zastosowac program internetowy Google Earth's. Wczesniej, aby wzbudzi¢
zainteresowanie ucznia, mozemy pokazac zdjecia i krotko omowic siedem cuddw
$wiata, by nastepnie stosujac program Google Earth, pokaza¢, jak wygladajg one
w rzeczywisto$ci na poszczegolnych kontynentach.

Inteligencja interpersonalna

Uczen o przewadze inteligencji interpersonalnej lubi by¢ przywoédca, organi-
zowac zabawy, negocjowac, kierowac ludzmi. Wazne dla niego sa grupowe zaba-
wy, przebywanie w gronie przyjaciol, zebrania towarzyskie'’.

Zabawa w paszport jest propozycja pierwszych zaje¢ ucznia z nowym nauczy-
cielem L2, dzieki ktdrej moze powsta¢ miedzy nimi wiez. W tym celu nalezy przy-
gotowa¢ odpowiedni ,,paszport”. Mozemy wykona¢ go samodzielnie za pomoca
edytora tekstu, a nastepnie wydrukowac. Na stronie tytulowej powinno si¢ zna-
lez¢ stowo PASSPORT, dodatkowo mozemy umiesci¢ napis TOP SECRET itd. Na
wewnetrznej stronie mozna wykonac, rysujac odpowiednie tabelki i linie, miej-
sce na dane naszego ucznia: fotografie (uczen moze narysowac swoja podobizne),
imie, wiek, kolor oczu, wloséw, wzrost, podpis, a takze odciski palcow (uczen
macza palce w réznokolorowych farbach plakatowych). Na kolejnej stronie two-
rzymy miejsca na ,wizy”. Uczen uzupelnia je, wklejajac naklejki otrzymywane
od nauczyciela po kazdych zajeciach. Tak wiec uczen ma obowiazek przynosi¢
ze sobg paszport na kazde zajecia, poniewaz stanowi on jego ,pozwolenie” na

15 Ibidem.
'¢ <http://earth.google.com/intl/pl/download-earth.html>, 23 listopada 2007.
'7'T. Armstrong, op. cit.
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przebywanie na terenie obcego kraju - (pomieszczenie do nauki to na przykltad
terytorium Anglii).

Inteligencja intrapersonalna

Uczen z duzg inteligencjg intrapersonalng wyznacza cele, marzy, planuje,
rozwaza. Preferuje wybory indywidualne, lubi samotnie spedza¢ czas, a przede
wszystkim samodzielnie przygotowywac i realizowa¢ projekty'®.

Przykladem zabawy moze by¢ czytanie w L2 opowiadan filozoficznych, np. ze
zbioru udostgpnionego na wskazanej stronie internetowej’. Ciekawym opowia-
daniem jest historia pewnego kwiatka, ktory rost nad brzegiem rzeki, niedaleko
matego domku. Codziennie podlewala go mata dziewczynka. Jednak pewnego
dnia dziewczynka przestala sie pojawiac i odtad kwiatek musial radzi¢ sobie sam.
Uczen, ktdry czyta to opowiadanie, w pewnym momencie ,,utozsamia” si¢ z glow-
nym bohaterem - kwiatkiem i probuje odgadnac jego kolejne dzialania.

Test na rodzaje inteligencji

Przed przystapieniem do przygotowywania okreslonej gry lub zabawy wska-
zane jest przeprowadzenie testu na rodzaj inteligencji*. Nalezy jednak ostroznie
podchodzi¢ do wynikéw, majac swiadomos¢ koniecznych uproszczen, a swoje
wnioski popiera¢ uwazng, kilkumiesieczng obserwacja kazdego ucznia.

Podsumowanie

Mozna zalozy¢, iz po rozpoznaniu inteligencji ucznia nauczanie L2 dzieci
w wieku 7-9 lat, z wykorzystaniem elementéw wiedzy o $wiecie w formie gier
i zabaw, przyniesie oczekiwane efekty.

Jednoczes$nie warto zauwazy¢, iz niezaleznie od typu inteligencji uczniowie
moga osiggnac co najmniej poréwnywalne efekty dzigki odpowiednio dobranym
narzedziom metodycznym, ukierunkowanym na indywidualne potrzeby, mozli-
wosci oraz ograniczenia ucznia.
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