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Kulturotworcza funkcja gier. Cywilizacja zabawy czy
zabawy cywilizacji? Rola gier we wspotczesnosci,
~Homo Communicativus” 3 (5) 2008

Joanna Kic-Drgas
Uniwersytet im. Adama Mickiewicza w Poznaniu

Augustyn SURDYK, Jerzy Zygmunt SZEJA (red.), Kulturotwdrcza funkcja gier. Cywilizacja zabawy czy zabawy cy-
wilizagji? Rola gier we wspdtczesnosci,,Homo Communicativus”, 3(5)/2008, ZTiFK UAM, Poznar, 2008, ss. 263.

»,Homo Communicativus” 3(5) zostat opublikowany w 2008 roku przez Polskie
Towarzystwo Badan Gier (dzi¢ki pomocy Instytutu Lingwistyki Stosowanej UAM oraz
Rektora UAM). Tom zawiera materiaty z III Migdzynarodowej Konferencji Naukowej
zorganizowanej przez PTBG w Poznaniu w dniach 24-25 listopada 2007 roku.

Tytul tomu: *Cywilizacja zabawy czy zabawy cywilizacji?” nie jest bynajmniej przy-
padkowy, stanowi bowiem pytanie o coraz istotniejsza role gier w dzisiejszym $wiecie.

Artykuly uczestnikéw konferendji zostaty poprzedzone przedstawieniem sylwetki naukowej
Profesora Waldemara Pfeiffera — Honorowego Przewodniczacego Komitetu Organizacyjnego
Konferencji. W roku 2008 obchodzit on siedemdziesiata rocznicg urodzin.

Tom zostal podzielony na dwie cz¢sci, ktdre prezentuja dwa kierunki dyskusji nad za-
stosowaniem gier w XXI wieku. Czg$¢ pierwsza to refleksja dotyczaca roli i miejsca gier
w dydaktyce, jezykoznawstwie, pedagogice, komunikacji interkulturowej oraz dyskur-
sie literackim, podczas gdy drugi dziat koncentruje si¢ na tematyce zwigzanej z naukami
spolecznymi oraz sama metodologia gier.

Pierwszy artykul (A. Surdyka) stanowi swoiste wprowadzenie w $wiat gier wczoraj
i dzis, jednoczesnie autor stawia pytanie, ktére wiaze wszystkie pozostale artykuly tej
czesei: ,,Jesli zatem prawdziwa okazalaby si¢ teza mdéwiaca o »cywilizacji zabawye, dla-
czego by nie wykorzysta¢ tej tendencji, zaprzegajac gry wszelkiego typu (od klasycznych
planszowych po karciane) do stuzby szeroko pojetej edukacji?” (s. 37). Druga czg$¢ tekstu
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ma na celu refleksje nad dotychczasowa dziatalnoscig PTBG oraz szerokim spektrum
rOZWOjU tOwarzystwa.

Kolejne artykuly stanowia prébe odpowiedzi na pytanie zadane przez A. Surdyka,
wskazujac na interdyscyplinarno$¢ i wieloaspektowe zastosowanie gier w edukacji.
Autorzy podkreslajg m. in., ze gry obok tradycyjnej, rozrywkowej funkeji wspiera-
ja nauczanie poprzez rozwdj. A. Hofman proponuje adaptacj¢ nowoczesnych techno-
logii w celu lepszego, efektywniejszego przygotowania studentédw filologii angielskiej
Uniwersytetu Gdanskiego do nauczania jezyka angielskiego jako L2. Autorka zwraca
uwagg, ze w uczniach, ktdrzy z reguty posiadajg sprzet komputerowy w domu, mozna
rozwija¢ che¢¢ odnajdywania nowych informacji w Internecie i umiej¢tnego wykorzysta-
nia ich w nauce L2.

P. Rizzi i ].M. Wozniakiewicz podkreslaja doniosla role gier symulacyjnych, sktada-
jacych si¢ z trzech elementéw: gry, roli, symulacji. Istota tego typu gier jest obok natu-
ralnego elementu zabawy takze element symulagji i modelowania. Osoby biorace udziat
w grze symulacyjnej nieSwiadomie przyswajaja wiedze.

Kolejny artykul to refleksja na temat wielorakiej inteligencji oraz efektéw wprowa-
dzania elementéw matematyki, fizyki, geografii, chemii do nauczania jezyka obcego.
Autorka (M. Motyka) wskazuje, jak nowoczesne zdobycze techniki stymulujg rozwoj
intelektualny uczniéw w kontekscie nauczania jezyka obcego.

K. Kraszewska w swoim artykule nawiazuje do pedagogiki M. Montessori oraz propo-
nuje zabawy i gry sensoryczne wspierajace nauke jezyka juz we wezesnym dziecistwie.

Gra moze sta¢ si¢ rowniez istotnym medium ufatwiajacym zrozumienie réznic kul-
turowych i stymulujacym dialog interkulturowy (J. Andrzejewska-Kwiatkowska).
Nauczanie treéci ineterkulturowych mozliwe jest za pomocg roznych metod, niemniej
autorka podkresla wielorakie zalety stosowania w tym celu whasnie gier.

Problematyke réznic w polskim i japoriskim ujeciu rzeczywistosci podejmuje
A. Jablonski. Autor wskazuje, ze réznice w ujeciach rzeczywisto$ci pozajezykowej wywie-
rajg ogromny wplyw na jako$¢ kontaktéw polsko-japoriskich. Aby lepiej to zobrazowaé,
przedstawia schematyczne reguly gry obowiazujace w kazdym ze srodowisk.

W. Gérska zwraca uwage na wzrost motywacji uczniéw przy zastosowaniu sfabu-
laryzowanej gry planszowej na zajeciach z jezyka hiszpaniskiego. Zaprezentowana przez
autorke artykutu gra "Poszukiwacze skarbéw” powstala jako podsumowanie 120-godzin-
nego kursu dla oséb dorostych. Jej celem jest faczenie sprawnosci rozumienia ze stuchu,
czytania, negocjacji, a takze wspotpracy.

Dydaktyczne elementy gry autorzy artykutéw odkrywaja réwniez w kabaretowych
skeczach (J. Madej). Autorka podkresla, ze gra moze by¢ stowem-kluczem obrazuja-
cym stan wspolczesnej kultury. Kabaret, ktéry taczy w sobie elementy kulturowo-ko-
munikacyjne z komizmem sytuacji, moze by¢ podporzadkowany grze, w gtéwnej mierze
jezykowej. J. Barska podejmuje tematyke niezwyklej twérczosci G. Pereca, pelnej nie-
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skoniczonych szarad stownych, anagraméw, wymyslnych konstrukcji matematyczno-
logicznych.

Pierwsza cz¢$¢ wiericzy artykul B. Stéckmann i J. Jahnkego na temat literatury XXI
wieku i wzajemnych powiazan miedzy gra a literaturg na podstawie analizy szeroko po-
jetego rynku wydawniczego w Niemczech.

Druga cz¢$¢ tomu zostata poswigcona metodom badan nad grami, zjawiskom spolecz-
nym oraz nowym technologiom w grach. Rozpoczyna jg artykut J.Z. Szei rozwazaniami
na temat przyszlos’ci gier i niknqcego rozréznienia miedzy »Swiatem gry” a ,rzeczywi-
stoscig”. Kontynuujac ten watek, P. Wolkowski stara si¢ przyblizy¢ tematyke przysztosci
gier browserowych oraz ich wplyw na rozwdj interpersonalny gracza. Autor zastanawia
si¢ takze nad tajemnica sukcesu i ciagle rosnacej popularnosci gier tworzonych w opar-
ciu o przegladarke internetowa.

J. Argasinski porusza w swoim tekscie temat korelacji migdzy pojecami ,gra” i ,nowe
medium”, starajac si¢ odpowiedzie¢ na pytanie "czy media mozna traktowaé jakby byty
one grami?”. Jednocze$nie A. Jankowska zwraca uwage na spoleczny aspekt gier w XXI
wieku — jako apoteozy konsumpcjonizmu. Autorka poddaje dokfadnej analizie gre
komputerows: ,, Desperate Housewives”, zaprojektowang na bazie serialu telewizyjne-
go. Autorka omawia gr¢ wielopoziomowo, poczawszy od etymologii, przez strukture
i aspekt komiczny, aksjologie, po analiz¢ jezyka prezentacji oraz sposobu promowania
gry w materiaach reklamowych.

A. Klimczuk podkresla trudnosci terminologiczne oraz konsekwencje spoteczne wy-
nikajace z dostepnosci Games 2,0, wskazuje réwniez na nowa definicje rozrywki jako
pracy w gospodarce niematerialnej oraz twérczej.

M. Pisarski i D. Sikora analizuja réznice miedzy bohaterem powiesciowym a boha-
terami klasycznych gier, sugerujac réwnoczesnie rézne podejscia do konstrukeji bohate-
ra w grze komputerowe;.

Autorzy tej czgéci (D. Chmielewska-Luczak, C. Matkowski) podejmujg réwniez dys-
pute na temat niewchodzenia w role w klasycznych grach fabularnych oraz motywéw
kierujacych graczami w momencie rozpoczgcia gry.

M. Mochocki prezentuje dwa artykuly. Pierwszy porusza kwestie rozréznienia postaw
bohateréw gier RPG pod wzgledem dobra i zta. W drugim tekscie autor przedstawia pro-
jekt realizowany przez tzw. Centrum Edukacji Historycznej, polegajacy na zywej rekon-
strukeji historii z elementami narracyjnych i teatralnych gier fabularnych.

Druga czg$¢ wienczy artykul K. Wardziriskiego na temat zastosowania elementéw
sztucznej inteligencji w grach komputerowych oraz kierunkéw rozwoju tej dziedziny.

,Homo Communicativus” prezentuje szeroki zestaw mozliwo$ci zastosowan gier,
ktére stanowia interesujacy materiat badawczy. Autorami artykuléw zawartych w tomie
sa badacze i naukowcy reprezentujacy rézne dziedziny, co sprawia, ze przedstawiona
w tomie tematyka charakteryzuje si¢ interdyscyplinarnoscia i réznorodnoscia. Jest to
z pewnoscia wielka zaleta tej publikacji.
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