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Kulturotworcza funkcja gier
Gra w kontekscie edukacyjnym, spotecznym i medialnym

Joanna Andrzejewska-Kwiatkowska

Uniwersytet im. Adama Mickiewicza w Poznaniu

Augustyn SURDYK, Jerzy Zygmunt SZEJA (red.), Kulturotwdrcza funkcja gier. Gra w kontekscie edukacyjnym, spofecznym i
medialnym,,Homo Communicativus”, 2(4)/2008, ZTiFK UAM, Poznary, 2008, ss. 234.

Publikacja zatytulowana Kulturotwércza funkcja gier. Gra w kontekscie edukacyjnym,
spotecznym i medialnym pod redakcja naukowa A. Surdyka i J.Z. Szei jest numerem
specjalnym serii Homo Communicativus wydawanej przez Zaklad Teorii i Filozofii
Komunikacji UAM w Poznaniu. Jednocze$nie stanowi ona trzeci tom ciagu publikacji
Polskiego Towarzystwa Badania Gier. Towarzystwo organizuje w Poznaniu cykliczne
konferencje naukowe, ktérych celem jest propagowanie szeroko pojetych gier i zabaw,
a przede wszystkim badanie gier i stosowanie ich w dydaktyce. Niniejszy tom zawiera wy-
brane prelekcje wygloszone podczas II Miedzynarodowej Konferencji PTBG w Poznaniu
w dniach 25-26 listopada 2006 roku.

Tom sktada si¢ z 234 stron, tre$¢ zas zostata podzielona na dwie gléwne czesci.
Pierwsza zatytulowano ,Metody badan nad grami i zjawiska spoteczne w grach”, druga
natomiast nosi tytul ,,Gry w dydaktyce”. Calo$¢ poprzedzona jest wstgpem, w ktérym
przedstawiono zaréwno histori¢ i rozwoj Polskiego Towarzystwa Badania Gier, jak
i zasieg oraz problematyke jego konferencji. Wickszo$¢ artykutéw (wyjatek stanowi an-
glojezyczny fragment piéra Britty Stockmann i Jensa Jahnkego poswigcony niemieckim
grom planszowym) przedstawiono w polskiej wersji jezykowej. Na koricu publikacji za-
warto dane osobowo-adresowe wszystkich autoréw.

W ksiazce zawarto 21 artykuléw przedstawicieli $wiata nauki i dydakeyki. W czesci
pierwszej swoje przemyslenia zawarlo dziewigcioro autoréw, w tym wymienieni wyzej
niemieccy badacze. Na uwagg zwraca fakt rozszerzania ludologii na inne dziedziny nauki,
jak np. nauki spofeczne. Przykladem moze by¢ artykul Maurycego Zajeckiego zatytulo-
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wany Gracz racjonalny? Przyczynek do metodologii nauk spotecznych. Autor przeprowadza
w nim refleksje teoretyczna nad grami, co stanowi¢ ma zrédlo inspiracji dla metodolo-
gii humanistyki. Agata Skérzyriska przedstawia atrakcyjnos¢ ujecia performatywnego
w badaniach nad grami. W artykule Stanistawa Krawczyka zatytutowanym Narracja
i dialog. Zastosowania psychologii narracyjnej w badaniu narracyjnych gier fabularnych
na pierwszy plan wysuwa si¢ psychologiczne oblicze gier. Analizujac role-playing games,
autor wskazuje takze na ich aspekt spoteczny oraz mozliwo$¢ rozwijania umiejetnosci
intra- i interpersonalnych.

Warto w tym miejscu wspomnieé o innym czgsto przedstawianym w omawianej pu-
blikacji zagadnieniu, mianowicie o §wiecie wirtualnym i grach komputerowych. Artykuly
o tej tematyce zamiescili Jerzy Zygmunt Szeja, Marcin Drews, Andrzej Klimczuk,
Arkadiusz Jabloiski. W pierwszym z nich, w Swiecie graczy, Jerzy Szeja omawia oraz
analizuje wiele rodzajéw gier, poczawszy od gier karcianych, skoriczywszy na nowocze-
snych MUD-ach — omawiajac je wszystkie jako czeéci kultury wspélczesnej. Autor wska-
zuje w ten sposob na konieczno$¢ ich wszechstronnego badania w celu zrozumienia tejze
kultury oraz kierunku jej rozwoju. Marcin Drews w artykule Gry komputerowe a analfa-
betyzm funkcjonalny i informacyjny dotyka nader wazkiego w Polsce problemu niedoinfor-
matyzowania spoleczeristwa, zaréwno wérdd przedstawicieli starszego pokolenia, jak tez
wéréd ludzi miodych, omawiajac wnikliwie przyczyny i skutki takiego stanu. W szcze-
gblnosci jednak koncentruje si¢ na nauczycielach i ich braku umieje¢tnosci wykorzystania
nowych mediéw w edukacji. Od Andrzeja Klimczuka z tekstu Rozrywkowe skrzywienie
— kiedy dokuczliwosé spoteczna gier komputerowych przekroczy dopuszczalny poziom? czytel-
nik dowiaduje sig, iz istnieje wiele gier kontrowersyjnych, niosacych np. obraz dominacji
jednych narodéw lub grup spotecznych nad innymi. Gry takiego typu moga doprowa-
dzi¢ do momentu, w ktérym elity polityczne nie beda mogly sobie poradzi¢ z przedsta-
wianymi w nich problemami. Wtedy to, zdaniem autora, dokuczliwos$¢ spoleczna gier
przekroczy dopuszczalny poziom. Z kolei Arkadiusz Jablonski zatytutowal swéj wywdd
Gry a rzeczywistosé. Tozsamosé czy komplementarnosé? Wyjasnia w nim, w jakim stopniu
i czy w ogdle gra odréznia si¢ od zwyklej rzeczywistosci.

Czgs¢ druga omawianej publikacji reprezentowana jest przez dwunastke autoréw.
Wiréd artykuléw czytelnik znajdzie wiele réznorodnych informacji dotyczacych zasto-
sowania gier w procesie nauczania. Do$¢ zaskakujacy na pierwszy rzut oka moze si¢
wydac fake, iz piszacy reprezentujg wiele réznorodnych dziedzin nauki, z ktérych kazda
daje mozliwo$¢ zastosowania elementéw ludycznych podczas procesu dydaktycznego.
W trakcie lektury dowiadujemy sig, ze gry zastosowaé mozna zaréwno na lektoratach
jezyka obcego, w nauczaniu polityki, chemii, wychowania fizycznego, jak i w okolicz-
nosciach wielo- i miedzykulturowych. Na uwagg zastuguje artykut Szalony Chiriczyk
Weroniki Gérskiej, w ktérym autorka opisuje mozliwo$¢ adaptacji jednej z najstarszych
gier $wiata do przeprowadzenia innowacyjnej, §wietnie przyjetej przez uczacych si¢ lekdji
powtérkowej z jezyka hiszpariskiego. Nie mniej interesujace jest przedstawienie przez
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Augustyna Surdyka mozliwosci, jakie daje zastosowanie gier fabularnych na zajeciach
z jezyka angielskiego. Artykut Klasyfikacja interakcji w grach typu role-playing games oraz
relacje komunikacyjne i dydaktyczne w technice gier fabularnych to ciekawy przyczynek do
systematyki wzbogacania procesu dydaktycznego, m.in. poprzez mozliwo$¢ ¢wiczenia
negocjacji, wspétdzialania w tychze, rozwijanie stylu osobistego w wypowiedzi i wiele
innych.

Dwa artykuly — Anny Jaroszewskiej i Lukasza Fleischerowicza — poruszaja jakze istot-
na w dzisiejszych czasach problematyke interkulturowosci oraz zréznicowania kulturo-
wego na $wiecie. To wlasnie gry i zabawy, jak stwierdza Anna Jaroszewska w artykule
Gry i zabawy w nauczaniu jezykow obcych dzieci w miodszym wieku szkolnym w kontek-
Scie wielokulturowosci — zwhaszcza za$ uczenie jezykéw obcych metoda multisensorycz-
na, przede wszystkim z zastosowaniem technik ludycznych — daja wy$mienite rezultaty.
Z kolei Lukasz Fleischerowicz, ktéry w pisaniu artykutu pt. Gry w innosé. Zastosowanie
gier interakcyjnych w edukacji migdzykulturowej na obszarze konfliktu spotecznego (na przy-
ktadzie Kosowa) opieral si¢ na osobistych do§wiadczeniach i przezyciach, uwaza, ze gry,
przeprowadzane przede wszystkim wérdd dzieci i mlodziezy, majq za zadanie zmniejszaé
odmiennosci etniczne oraz uczula¢ na réznorodno$¢ kulturowa. Oprécz czworga wymie-
nionych wyzej autoréw czytamy w tej czgéci artykul Pawta Hostynskiego pt. Integrujgca
funkcja technik ludycznych w nauczaniu jezyka obcego na studiach neofilologicznych — zato-
zenia badawcze. Odnajdujemy w nim stwierdzenie, ze techniki ludyczne moga stanowi¢
potencjat stymulujacy i wspierajacy wewnetrzng integracje cztowieka. Umozliwiaja one,
obok realizagji celéw jezykowych, angazowanie w proces nauki trzech sfer osobowosci:
intelektualnej, behawioralnej i emocjonalnej, a takze ulatwiaja samopoznanie i uwrazli-
wiaja na procesy grupowe. W tekscie Werzykalne i horyzontalne gry jezykowe w niemiec-
kim dowcipie jezykowym Aliny Jurasz czytelnik odnajduje informacje, na czym polegaja
réznice migdzy grami wertykalnymi a horyzontalnymi. Réznice te obrazuje autorka wie-
loma ciekawymi — i §miesznymi, jak na dowcipy przystato — przykfadami. Beata Kedzia-
Klebeko méwi z kolei o Grach tekstowych, czyli dlaczego warto pisac nowele kryminalne
na studiach neofilologicznych. Artykul daje wiele cennych wskazéwek odnosnie do celu,
a takze zasad pisania tekstéw narracyjnych, doskonalacych styl wypowiedzi pisemnej.
Magdalena Jezewska natomiast w Piosence jako elemencie ludycznym na lektoracie jezyka
wtoskiego prezentuje wlasne opracowania popularnych piosenek wloskich dla poziomu
poczatkujacego i $redniozaawansowanego; w ten sposéb daje czytelnikowi dowdd, ze
warto urozmaicaé proces dydaktyczny w celu zachgcenia uczacych sig i zainteresowa-
nia ich przedmiotem. Z artykutu Krzysztofa Kasianiuka pt. ‘Paradygmar gry’ w ucze-
niu sig polityki. Doswiadczenie dydaktyki akademickiej wynika, ze takze tak ,powazna”
dziedzina nauki, jaka jest politologia moze zosta¢ wzbogacona o elementy ludyczne,
bedace, jak udowadnia autor, integralng cz¢scia polityki. Artykul Oulipijski matrix. Gry
Swiatéw w powiesciach Raymonda Quenean Anny Maziarczyk to zachgcenie czytelni-
ka do zapoznania si¢ z powiesciami Queneau, ktére cho¢ juz nie najmlodsze, nawiazu-
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ja (podobnie jak wspétczesne filmy science-fiction) do motywu gier §wiatéw. Natomiast
Hanna Guliniska przedstawia mozliwosci wykorzystywania Gier edukacyjnych w naucza-
niu chemii. Gulifiska, bedaca jednoczesnie autorka i wspétautorka licznych edukacyjnych
programéw komputerowych, wprowadza czytelnika w $wiat chemii; zacheca jednocze-
$nie do zapoznania si¢ z przykladowymi programami, stanowiacymi zalaczniki do pod-
recznika dla gimnazjum. Ostatni artykut omawianej publikacji to Zamburyno w rozwoju
gier ruchowych na Gérnym Slgsku Jacka Mo$nego. Autor omawia w nim, podajac wiele
szczegbélowych danych, gry i zabawy, jakie istniaty kiedys i jakie do dzi§ przetrwaly na
terenie Gérnego Slaska.

Do lektury ksiazki zachgca atrakeyjna kolorystycznie szata graficzna okladki, jak
réwniez klarownos¢ i jasny uklad tresci. Czytelnik, zaproszony do lektury przez komitet
redakcyjny, moze si¢ czué pelnoprawnym uczestnikiem $wiata, ktérego istote stanowia
szeroko pojete gry i zabawy w ujeciu naukowym i dydaktycznym. Publikacja ta stanowi
wazny wklad w rozwdj ludologii zaréwno w Polsce, jak i na calym $wiecie.



