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Czy jestes kompetentny interkulturowo?
Projekt gry sytuacyjnej

Joanna Andrzejewska-Kwiatkowska, Britta Stéckmann
Uniwersytet im. Adama Mickiewicza w Poznaniu

Wstep

Celem tego artykutu jest prezentacja wspélnego polsko-niemieckiego projektu, ktéry
ma na celu stworzenie interkulturowej gry z zakresu komunikacji gospodarcze;.

Zaréwno z naszych doswiadczen, jak i do§wiadczen studentéw wynika, ze nauka stow-
nictwa i gramatyki, a takze wiadomosci dotyczacych krajoznawstwa czgsto nie wystarcza,
aby mdc si¢ odnalezé w $wiecie czy tez umie¢ odpowiednio zareagowaé w zawodowych
i codziennych sytuacjach'. Mobilno$¢ oraz intensyfikacja kontaktéw mig¢dzynarodowych
wplynely na wszczecie dyskusji na temat komunikagji interkulturowej: tego, czym jest, oraz
jaki wplyw wywiera na zycie przeci¢tnego obywatela Unii Europejskiej.

Potrzebg rozwoju kompetencji interkulturowej odczuwaja nie tylko filolodzy. Sa to
w nie mniejszym stopniu emigranci, biznesmeni, ludzie nauki wyjezdzajacy na stypen-
dia i kontrakty zagraniczne, ale takze przecigtni obywatele, ktérzy w zyciu codziennym
zderzaja si¢ z obca kultura poprzez wizyty obcokrajowcéw czy tez nabywajac réznego
rodzaju produkty pochodzenia zagranicznego, zalewajace krajowy rynek.

Jest wiele teoretycznych definicji kompetengji interkulturowej. Jesli zas chodzi o ¢wi-
czenia praktyczne, mozna je znalezé w réznego typu ksigzkach; rowniez analiza okre-
Slonych przypadkéw z pewnoscia pozwoli zrozumie¢ to, jak nalezy wiasciwie zachowaé

' Problematyka ta poruszana jest m. in. przez A. Thomasa, E.-U. Kinast, S. Schroll-Machl (Handbuch Interkultu-
relle Kommunikation und Kooperation, Vanderhoeck&Ruprecht, Gottingen 2003), A. Wierlachera (Kulturthema
Kommunikation. Konzepte — Inhalte — Funktionen, Residence-Verlag, Mohnesee 2000), M. Szopskiego (Komuni-
kowanie migdzykulturowe, Wydawnictwa Szkolne i Pedagogiczne, Warszawa 2005) i in.
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si¢ w danej sytuacji. My nie pragniemy wskazywa¢ konkretnego wzoru zachowan, po-
niewaz komunikacja interkulturowa oraz ,wlasciwe” zachowanie nie polega na wciele-
niu si¢ w sytuacj¢ drugiej osoby i postgpowaniu dokladnie tak, jak ona by postapita.
Chodzi raczej o umiejgtnosé rozpoznania réznic wynikajacych z przynaleznosci do réz-
nych kultur oraz umiejetnos¢ péjscia na kompromis bez zatracania wlasnej tozsamosci
i zmieniania swojego charakteru. Nie zamierzamy prezentowa¢ wynikéw badan, a jedy-
nie naszg ideg oraz projekt zorientowany na praktyke oraz — by¢ moze — zacheci¢ Czy-
telnikéw niniejszego artykutu do refleksji (takze krytycznej).

Komunikacja interkulturowa w zyciu codziennym oraz w dydaktyce

Tredci intekulturowe prezentowane czgsto na zajeciach w formie ¢wiczen i zadan dotycza
réznych sytuacji typowych dla kraju, ktdrego jezyk jest whasnie przekazywany stuchaczom
—z podkresleniem réznic w stosunku do innych paristw oraz spolecznosci. Prowadzacy daje
wskazéwki co do tego, jak nalezy si¢ zachowa¢ w danym kraju, aby w mozliwie najmniej-
szym stopniu odréznia¢ si¢ od jego mieszkaricédw i jak najpetniej si¢ z nimi zintegrowad.
Czonkowie zespotu projektowego doswiadczyli osobiscie, ze w Azji Zachodniej oczekuje
si¢ od Europejczyka zupelnie innego zachowania niz na jego kontynencie — nie zwazajac na
fakt, ze pewnych form grzecznosciowych lub zachowari typowych dla danej spolecznosci
moze on po prostu nie znaé. Jeszcze ciekawsza moze si¢ okaza¢ obserwacja jednego z czton-
kéw zespotu, w jaki spos6b europejski turysta stara si¢ w Japonii by¢ bardziej ,japoriski” niz
sami Japoniczycy, przez co wzbudza prawdziwg irytacje. W Europie problemem jest nato-
miast trudno$¢, jaka sprawia rozpoznanie obcokrajowca z wygladu. Odmienno$¢ ujawnia
si¢ dopiero w momencie interakcji. W przypadku stabej znajomosci jezyka nie oczekuje sie
tutaj umiej¢tnosci komunikacji ani kompetengji interkulturowej. Inaczej sprawa wyglada,
gdy znajomo$¢ jezyka jest dobra — wéwczas umiejetnosci interkulturowe sa niezbedne i nie-
odzowne, aby méc osiaga¢ dany cel komunikacyjny?.

Ogdlna koncepcja projektu

Pomyst projektu zrodzil si¢ z potrzeby wykorzystania posiadanej wiedzy i rozwijania
kompetencji interkulturowej w codziennym zyciu, nie tylko podczas zajg¢ i w ¢wicze-
niach podrecznikowych, ale takze we wzajemnych relacjach miedzy osobami pocho-
dzacymi z roznych kregéw kulturowych. Konkretnie oznacza to opracowanie gry, ktéra
mialaby przygotowaé studentéw lub emigrantéw do pobytu za granicg i unaoczni¢ im
zdarzenia, jakie moga ich spotka¢ w zyciu codziennym. Chodzi tu przede wszystkim

2Obecnie powstaje wiele poradnikéw i podrecznikéw na temat tego, jak nalezy zachowywac¢ si¢ za granica.
Na gruncie polsko-niemieckim warto wymieni¢ m.in. pozycje K. Wojciechowskiego, M. Gorskiego, G. Hiller
(wskazane w bibliografii koricowe;j).
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o drobne sytuacje z zycia zawodowego i prywatnego, w ktérych nalezy we wlasciwy
sposdb zareagowaé. Jednoczesnie w grze zawsze biora udzial dwie osoby, ktére postepuja
zgodnie ze swoim pochodzeniem kulturowym oraz cechami charakteru, a jednoczesnie
oceniajg mozliwe zachowanie drugiego gracza. Moze to doprowadzi¢ do sytuacji komu-
nikacyjnej zakoriczonej sukcesem badz porazka. Projekt powstat jako wynik wspdtpracy
polsko-niemieckiej, jednak sam mechanizm gry mozna przelozy¢ w celu wykorzystania
go przez przedstawicieli innych grup kulturowych lub jezykowych.

Gracze decyduja, ktéra z narodowosci beda reprezentowad. Nastepnie losujg zakryte
Karty Charakteru. W dalszej czgsci rozgrywaja okreslone sytuacje znajdujace si¢ na kar-
tach sytuacyjnych. Kazdej sytuacji odpowiada pig¢ mozliwych wariantéw zachowania
si¢ dla kazdej ze stron. Istota gry jest stawienie tym sytuacjom czola. Punkty uzyskuja
gracze po kazdej rozegranej sytuacji. Im bardziej jednomyslni byli partnerzy odnosnie
do rozwiazania dang sytuacji, tym wigcej punktéw otrzymuja. Jesli zajma bardzo odda-
lone od siebie stanowiska, mogg straci¢ punkty. Podczas gry nalezy by¢ wigc gotowym
do zawierania kompromiséw. Jednoczesnie jednak lepiej nie rezygnowac z wasnych prze-
konar, gdyz za dbanie o nie mozna pod koniec gry uzyska¢ dodatkowe punkty, zgodnie
z zawartoscig Karty Charakteru.

Reguly gry

Teraz opiszemy nieco dokfadniej, co jest potrzebne do gry oraz jak sformutowane
s reguty.

W wariancie dla dwéch oséb gra sklada si¢ z 18 Kart Charakteru — 9 polskich i 9
niemieckich. Karty sa dwujezyczne i zawieraja minibiografi¢ danej osoby, z czego wyni-
kaja przewodnie dla niej kolor gléwny i kolor poboczny. Dalej 10 Kart Numerycznych,
2 pigciobarwne Tory Punkragji, 14 pionkéw, dwa pionki typujace.

Kazdy z graczy otrzymuje Tor Punktacji oraz 5 Kart Numerycznych z liczbami
od 1-5. Losuje réwniez Karte Charakteru, ktéra jest krétka biografia dajaca poglad na
gléwne cechy charakteru reprezentowanej postaci. Jeden z graczy wyciaga Kartg Cha-
rakteru z puli kart polskich, drugi z puli kart niemieckich. Kazda karta napisana jest
w dwdch wersjach jezykowych — niemieckiej i polskiej. Gracz nigdy nie gra samego siebie,
lecz stara si¢ jak najlepiej dopasowac do roli i cech charakteru opisanych na Karcie. Staje
si¢ to prostsze, gdy graja dwie dobrze znajace si¢ osoby, ktére moga bez wigkszych zaha-
mowari sprawdzi¢ swoja wiedzg na temat stosunkéw i komunikacji interkulturowe;.

Najwazniejszy element gry stanowig sytuacje, w ktérych konfrontowane sg posta-
cie graczy. Sytuacje réwniez zostaly opisane w dwoch jezykach; podzielono je na cztery
kategorie: zycie prywatne w Niemczech, zycie zawodowe w Niemczech, zycie prywatne
w Polsce, zycie zawodowe w Polsce. Na przedniej stronie Karty Sytuacyjnej znajduje si¢
opis sytuacji odniesiony do reprezentowanej narodowosci oraz pi¢¢ ponumerowanych
mozliwosci reakeji gracza, natomiast strona tylna to punktacja poszczegélnych reakeji
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w danej sytuacji. W wielu przypadkach na Karcie Sytuacyjnej znajduja si¢ pewne wska-
z6éwki dotyczace whasciwego zachowania w danej sytuacji. Numerom na przedniej stronie
zostaly podporzadkowane kolory — z6lty, czerwony, fioletowy, niebieski i zielony. Dopa-
sowane s3 do nich odpowiednie okreslenia:

*  z6tty — typowo polski,

*  czerwony — raczej polski,

* fioletowy — neutralny, nastawiony kompromisowo,
* niebieski — raczej niemiecki,

* zielony — typowo niemiecki.

Te same barwy znajduja si¢ na Torze Punktacji i symbolizuja nastawienie danej osoby,
czyli jej stosunek do problemu, czgsto zwiazany z zakorzenionym sposobem myslenia.
Kazdej Karcie przyporzadkowane sa dwa kolory, jeden gtéwny (dotyczacy charakteru)
i drugi poboczny (okreslajacy wzér zachowania).

Przebieg gry

1. Jeden z grajacych wybiera dowolna liczbg Kart Sytuacyjnych nalezacych do danej
kategorii, ktéra okreslaja gracze.

2. Gracze decyduja, kto odegra role Niemca, a kto Polaka; nast¢pnie losujg z wybra-
nych pul Karty Charakteru.

3. Pierwsza sytuacja zostaje odczytana badz w jezyku niemieckim, badZ w polskim,
badz w obu jezykach (dla celéw dydaktycznych). Nastepnie gracze analizujg odpowia-
dajace ich narodowosciom mozliwosci reakgji i decydujg si¢ na jedna z nich. W tym celu
ktada przed soba zakryta Kart¢ Numeryczng z numerem wybranej reakgji. Po tej decyzji
Karty Numeryczne zostajg odkryte.

4. Zanim Karty Sytuacyjne zostang odwrécone, gracz powinien przyjrzeé si¢ od-
powiedzi partnera i zastanowi¢, do jakiego koloru (cech charakteru) mozna ja przy-
porzadkowa¢. Nastgpnie umieszcza pionek typujacy na wybranym kolorze na Torze
Punktagji.

5. Karty Sytuacyjne zostaja odwrécone. Na odwrotnej stronie Karty Sytuacyjnej znaj-
dujg si¢ kolory, ktére odpowiadajg danym numerom reakeji. W ten sposdb kolor zostaje
przyporzadkowany do reakcji wybranej przez gracza.

6. Ocena sytuacji. Poréwnujac kolory okreslone przez wybrana reakgje z kolorami na
Zestawieniu Punktéw (podsumowaniu punktéw zebranych w grze), gracze stwierdzaja,
jak bardzo barwy te sa od siebie oddalone. Pézniej otrzymuja na tej podstawie punkty
wedlug nast¢pujacych zasad:
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* ten sam kolor: kazdy z graczy otrzymuje 3 punkty i przesuwa odpowiedni pionek
na Zestawieniu Punktdw,

*  kolory, ktére znajduja si¢ obok siebie: kazdy gracz otrzymuje 1 punkt i przesuwa
pionek na odpowiednim kolorze — adekwatnym do koloru, ktéry zostal okreslo-
ny na podstawie odpowiedzi graczy,

*  migdzy wybranymi przez graczy kolorami znajduje si¢ jeszcze jedno pole z innym
kolorem: nikt nie otrzymuje punktu,

*  miedzy wybranymi przez graczy kolorami znajduja si¢ dwa pola z innymi kolo-
rami: kazdy gracz otrzymuje 1 punkt ujemny i cofa pionek na odpowiednim ko-
lorze, (adekwatnym do okreslonego na postawie odpowiedzi graczy),

*  miedzy wybranymi przez graczy kolorami znajduja si¢ trzy pola z innymi kolo-
rami: kazdy gracz otrzymuje 3 punkty ujemne i cofa pionek na odpowiednim
kolorze.

7. W kazdej sytuacji gracz moze otrzymac zaréwno pozytywne jak i negatywne
punkty. Ponadto po kazdej kolejce, w ktdrej udalo si¢ pozytywnie oszacowaé kolor od-
powiedzi partnera, gracz zaznacza punkt na Karcie Bonusowej (10 pdl na lewo na Ze-
stawieniu Punktéw).

8. Po tym jak wszystkie wybrane przez graczy sytuacje zostang rozegrane w podobny
sposéb, punkty przydzielone wedtug opisanych powyzej regul, a pionki przesuniete na
Zestawieniu Punktéw, kazdy z graczy moze jeszcze oszacowad, jaki charakter mial part-
ner. Dzieje si¢ to poprzez umiejscowienie pionka mi¢dzy dwoma kolorami na Zestawie-
niu Punktéw. Nastepnie na samym konicu gry gracze odwracaja swe Karty Charakteru
i pokazuja swoja charakterystyke wraz z kolorami gléwnymi i pobocznymi. Jesli partner
dobrze okreslit oba kolory, otrzymuje 5 punktéw, jesli tylko kolor gtéwny — 3 punkty,
jesli kolor poboczny — 1 punkt. Dalej nalezy zsumowaé wszystkie punkty zaznaczone
na Zestawieniu Punktéw (uwzgledniajac punkty ujemne). Ponadto okresla si¢, w jakim
stopniu gracz dochowal wiernosci swoim barwom. Gracz otrzymuje dodatkowy punkt
za dwa kroki w obrebie koloru gtéwnego okreslonego na Karcie Charakteru, a takze za
przesunigcie pionka o trzy pola w obrebie okreslonego na niej koloru pobocznego.

9. Podstawowym zalozeniem gry jest lepiej poznac i postarac si¢ zrozumieé postgpo-
wanie partnera w danej sytuacji, bez rezygnacji z wlasnych przekonan dotyczacych jej
rozwiazania. Jednocze$nie nalezy sprébowac oceni¢, jak druga osoba moze si¢ zachowac
w danej sytuacji, jak dalece mozna liczy¢ na kompromis z jej strony oraz ktéra z poda-
nych mozliwosci reakgji najlepiej odpowiada wylosowanemu charakterowi. Nalezy zwré-
ci¢ uwagg, iz nie ma sztywnych regul, a granice migdzy podanymi mozliwosciami reakgji
sa bardzo plynne. Tak jak w zyciu zawodowym i codziennym poza gra, tutaj réwniez nie
ma absolutnej pewnosci, jaka bedzie reakcja w okreslonej sytuacji; cenny jest natomiast
wsp6lny efekt koricowy.
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Uwagi koncowe i wnioski

Gra skierowana jest do réznych grup docelowych. Dotaczone sa do niej puste karty,
aby gracze mogli stworzy¢ wlasne sytuacje. Materiat zostal przygotowany w taki sposéb,
aby mozliwe bylo rozgrywanie partii z nauczycielem, bez niego, w parach i wigkszych
grupach. Réwniez $redni czas rozgrywki moze by¢ dopasowany do indywidualnych
potrzeb grajacych. Mozna wykorzysta¢ gre jako trening kompetencji interkulturowej
dla 0s6b pracujacych w firmach i przygotowujacych si¢ do dtuzszego pobytu za gra-
nica. Nadaje si¢ ona takze dla emigrantéw, aby mogli lepiej zrozumie¢ kulture kraju,
w ktorym przebywaja. Wreszcie gra ta daje mozliwo$¢ niestresujacego rozwijania umie-
jetnosci jezykowych, stad moze by¢ wykorzystana przez nauczycieli w trakeie lekgji
z jezyka obcego.

Interkulturowe spotkania majg miejsce na calym $wiecie. Czy beda one zakonczone
rezultatem pozytywnym dla obu stron, zalezy od wielu czynnikéw, takich jak zakorze-
nione stereotypy zachowan oraz indywidualne cechy charakteru. Ta sama sytuacja moze
zakoriczy¢ si¢ w rézny sposéb w zaleznosci od ludzi, ktérych dotyczy, gdyz w zakresie
kompetencji interkulturowej nie ma sztywnych regul. Nie zamierzamy za pomoca nasze-
go projektu tworzy¢ zadnych zasad ani przepiséw, a jedynie pokazaé palete mozliwosci,
migdzy ktérymi nie ma ostrych granic. Jak w zyciu codziennym, tak i tu nie jest pewne,
jak dana osoba zachowa si¢ w konkretnej sytuagji.

Czlonkowie zespotu projektowego sa otwarci na wszelkie spostrzezenia i uwagi oséb
polskiej, niemieckiej oraz innej narodowosci. Za pomoca tego projektu pragniemy za-
checi¢ do wspdlnych przemyslen interkulturowych.
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Czy jeste$ kompetentny interkulturowo? Projekt gry sytuacyjnej

Streszczenie

Aby odnalez¢ sie we wspotczesnym zglobalizowanym $wiecie, nie wystarcza juz nauka stownictwa
i gramatyki jezyka obcego. Wirdd bardzo réznych grup spotecznych (biznesmeni, ttumacze, filolodzy,
a takze przecietni obywatele) mozna zaobserwowac silng potrzebe wzmacniania kompetencji interkultu-
rowej. W rozwigzaniu tego problemu pomaga gra przygotowujaca przedstawicieli réznych grup spotecz-
nych i zawodowych do kontaktéw interkulturowych oraz pobytu za granica. Gra ta ma na celu ukazywa-
nie i ¢wiczenie konkretnych sytuacji, ktére mogg ich spotka¢ w kazdym momencie dnia codziennego.

Are you interculturally competent? - A project of a situational game

Summary

To find oneself in the modern global world it is not enough to learn the vocabulary and grammar of
a foreign language. There is a strong need in various social groups (businesspeople, translators, philolo-
gists, as well as common citizens) to develop intercultural competence. The presented game is one solu-
tion to the problem. It is prepared for different social and working groups in order to develop intercultural
contacts and for longer or shorter visits abroad. The game aims to show the concrete situations that can
appearin real life.
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