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ABSTRACT. This volume is a representative survey of empirical and theoretical
research in Poland and reflection on the issues of ludology — game studies in linguis-
tics, foreign language didactics, literature and social sciences. The volume contains
papers presented during the 2nd international academic conference “Culture-Gener-
ative Function of Games. Game in the education, media and society” organised in
November 2006 in Poznan by Polskie Towarzystwo Badania Gier (Games Research
Association of Poland), Institute of Applied Linguistics at Adam Mickiewicz Univer-
sity and Poznan International Fair.
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WSTEP

Z przyjemnosciag oddajemy w Panstwa rece kolejne dwa tomy publika-
cji Polskiego Towarzystwa Badania Gier, ktore ukazuja si¢ jednocze$nie w ra-
mach serii naukowej ,,Homo communicativus” wydawanej przez Zaklad Teorii
i Filozofii Komunikacji Instytutu Filozofii Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza
w Poznaniu jako numery specjalne 2 (4) / 2008 oraz 3 (5) / 2008. Ksigzki sa
owocem nastepujacych po sobie dwdch migdzynarodowych konferencji nauko-
wych PTBG (I i IIT) z cyklu ,,Kulturotwdrcza funkcja gier” z podtytutami: ,Gra
w kontekscie edukacyjnym, spolecznym i medialnym”, (Poznan 25-26.11.2006)
oraz ,Cywilizacja zabawy czy zabawy cywilizacji. Rola gier we wspoétczesno-
$ci” (Poznan 24-25.11.2007), wspdlorganizowanych przez Instytut Lingwistyki
Stosowanej UAM i Miedzynarodowe Targi Poznanskie. Pragnac dotrze¢ do jak
najszerszej rzeszy zainteresowanych, oprocz wersji tradycyjnej (drukowanej)
umozliwiliémy nieodplatne pobranie obu ksiazek w wersji elektronicznej online
- na witrynach internetowych czasopisma: www.hc.amu.edu.pl oraz Polskiego
Towarzystwa Badania Gier: www.PTBG.org.pl.

Kazdy z toméw podzielony jest na dwa dzialy, z ktérych jeden obejmuje teksty
osadzone tematyka w naukach spolecznych, niejednokrotnie zawierajace propo-
zycje metodologii badan nad grami, drugi natomiast gromadzi referaty z zakresu
edukacji, dydaktyki (w tym w przewazajacej czesci glottodydaktyki), jezykoznaw-
stwa, komunikacji interkulturowej, pedagogiki i literaturoznawstwa. Podziat ten,
naturalnie, jest umowny, co wynika z daleko idacej réznorodnosci omawianych
zagadnien. Motywem przewodnim konferencji - jak i publikacji - jest jednak
gra, i to ona wlasnie taczy teksty umieszczone w obu tomach.

Duze zainteresowanie kolejnymi konferencjami z cyklu ,Kulturotwodrcza
funkcja gier” utwierdza nas w przekonaniu, iz cel zalozony przez organizatorow
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- integracja interdyscyplinarnego, trans-, post-, czy tez multidyscyplinarnego
srodowiska naukowego badaczy gier — zostal osiggniety. Zgodnie z otwartg for-
mulg konferencji wérdd przybylych znalezli sie przedstawiciele réznych dyscyplin
nauk humanistycznych, spotecznych, przyrodniczych i $cistych. Nadrzednym
celem konferencji oraz towarzystwa jest wypracowanie fundamentéw teoretycz-
nych ludologii jako nauki o szeroko pojetych grach wszelkiego rodzaju (w prze-
ciwienstwie do zachodniego nurtu ludology koncentrujacego sie wylacznie na
grach komputerowych lub szerzej — cyfrowych, ang. digital games), oraz badanie
ich miejsca i roli we wszelkich sferach zycia czlowieka.

Wewnetrzne zréznicowanie ludologii jako wcigz tworzacej sie nauki znaj-
duje swoje odbicie w mnogosci dyscyplin naukowych reprezentowanych przez
czlonkow Polskiego Towarzystwa Badania Gier, a takze gosci corocznych kon-
ferencji. Ta obfito$¢ dyscyplin wynika z zazebiania si¢ obszaréw zainteresowan
badawczych nauk humanistycznych, spotecznych, przyrodniczych i $cistych.
W zwigzku z tym nasuwaja si¢ tutaj pytania stawiane podczas kolejnych konferen-
cji PTBG: Czy mozliwe i potrzebne jest stworzenie odrebnej metodologii badan nad
grami? oraz Czy ludologia moze wyrasta¢ wylgcznie na gruncie teorii wypracowa-
nych przez nauki humanistyczne i spoteczne? Celem konferencji i tejze publikacji
jest miedzy innymi proba znalezienia odpowiedzi i zacheta do dalszej dyskusji.

Niniejszym pragne serdecznie podzigkowaé wszystkim osobom i instytu-
cjom, ktore przyczynily sie do sukcesu cyklu naszych konferencji: Honorowemu
Przewodniczacemu Komitetu Organizacyjnego i Dyrektorowi Instytutu
Lingwistyki Stosowanej UAM Panu Prof. dr. hab. Waldemarowi Pfeifferowi,
JM Rektorowi UAM Panu Prof. dr. hab. Stanistawowi Lorencowi, Dziekanowi
Wydzialu Neofilologii UAM Panu Prof. dr. hab. Jézefowi Darskiemu, oraz
Prezydentowi Miasta Poznania Ryszardowi Grobelnemu za objecie konferencji
honorowym patronatem; kierownictwu Miedzynarodowych Targéw Poznanskich
za udostepnienie nowoczesnie wyposazonych sal konferencyjnych, czlon-
kom Komitetu Organizacyjnego i Kolegium Redakcyjnego oraz Redaktorowi
Naczelnemu czasopisma naukowego ,,Homo communicativus” Panu Emanuelowi
Kulczyckiemu za ogrom pracy, ktéra wykonali, czlonkom Poznanskiego Kota
PTBG przy ILS UAM i studentom z Instytutu Lingwistyki Stosowanej, ktérzy co
roku oferujg swa pomoc w organizacji konferencji, oraz wszystkim innym oso-
bom, ktérych wkiadu pracy nie da si¢ przeceni¢. Szczegélnie gorace podziekowa-
nia sktfadam Recenzentce niniejszego tomu, Pani Prof. dr. hab. Maryli Hopfinger.

Poczawszy od I miedzynarodowej konferencji naukowej PTBG z 2005 r. pt.
»Gra jako medium, tekst i rytual” konferencje odbywaja si¢ cyklicznie co roku
w Poznaniu, zawsze w trzeci weekend listopada. Od roku 2008 adres witryny in-
ternetowej kazdej biezacej konferencji pozostaje niezmienny: www.gry.konferen-
cja.org. Rejestrowac udzial w konferencji mozna samodzielnie (on-line). Osoby
zainteresowane beda mogly odnalez¢ archiwalne strony ubieglych konferencji
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wraz z informatorami i programami do pobrania pod kolejno numerowanymi
adresami:

www.gry2005.konferencja.org,

www.gry2006.konferencja.org,

www.gry2007.konferencja.org itd.

Od momentu rejestracji PTBG w 2005 r. w Poznaniu towarzystwo dynamicz-
nie sie rozwija i w roku 2008 doczekalo si¢ juz pigciu oddziatéow terenowych (kot),
ktorymi sa:

Poznanskie Kolo PTBG przy Instytucie Lingwistyki Stosowanej UAM
w Poznaniu,

Warszawskie Kolo PTBG przy Wydziale Pedagogiki Uniwersytetu
Warszawskiego,

Bydgoskie Kolo PTBG przy Instytucie Neofilologii i Lingwistyki
Stosowanej Uniwersytetu Kazimierza Wielkiego w Bydgoszczy,

Gdanskie Kolo PTBG przy Zakladzie Ksztalcenia Nauczycieli Jezykow
Obcych Uniwersytetu Gdanskiego,

Krakowskie Koto PTBG przy Akademii Pedagogicznej w Krakowie.
Wiecej informacji o towarzystwie, kotach i konferencjach mozna znalez¢
na oficjalnej stronie oraz forum PTBG.

Serdecznie zapraszamy do Poznania i zyczymy interesujacej lektury!

W imieniu Kolegium Redakcyjnego
Augustyn Surdyk
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Jerzy Zygmunt Szeja

SWIAT GRACZY

Jak to pokazujg liczne statystyki, coraz wiekszy procent czlonkéw kultury
globalnej — w jakims sensie bedgcej przedluzeniem kultury Zachodu oskarzanej
o makdonaldyzacj¢ — sporg czes$¢ swego czasu poswigca na réznego rodzaju gry.
Do zrozumienia kultury wspolczesnej i kierunku jej rozwoju niezbedne jest
wszechstronne badanie tych gier.

Poniewaz moim zdaniem nie da si¢ badac¢ kultury (resp. subkultury), samemu
bedac poza nig, badania uczestniczace sg koniecznosécig. Postanowilem zwrocié
uwage na zabawy mniej znane, zwlaszcza polskim ludologom - na gry karciane
i najnowsze potomstwo MUD-6w": strategiczno-fabularne internetowe gry tek-
stowe, w ktdre gra si¢ przez przegladarke internetows.

Karcianki

Gry karciane, zwane w idiolekcie graczy karciankami, dzielimy na dwa za-
sadnicze typy: gry kolekcjonerskie i pozostale. Najbardziej interesujace sg gry
kolekcjonerskie, poniewaz z jednej strony w naturalny sposéb wymuszaja one two-
rzenie sie spotecznosci grajacych i wymieniajacych si¢ kartami, z drugiej — stwo-
rzenie takiej gry wymaga duzego wysitku logistyczno-finansowego. Inwestycja
taka moze w wypadku powodzenia da¢ spore dochody. Wysoka dochodowos¢
z kolei gwarantuje duza konkurencje i state doskonalenie produktu. Karcianka
kolekcjonerska nie moze istnie¢ bez naktadéw na reklame, bez turniejow i bez
spotecznosci skupionych wokét niej graczy.

! Multi User Dungeon — program komputerowy umozliwiajacy wspdlna gre za pomoca laczy (w sieci
lokalnej lub przez internet); klasyczne zastosowanie tej nazwy dotyczy programéw do rozgrywek w trybie
tekstowym (lokacje, bohaterowie graczy i inne istoty, wyniki dzialan, przedmioty, warunki atmosferyczne
itd. sa opisywane przez interaktywny program wspomagany przez administratoréw) z mozliwoscia
porozumiewania si¢ z innymi graczami.
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Karcianki niekolekcjonerskie sg znacznie skromniejsze i latwiejsze do badania.
Sa w gruncie rzeczy wzbogacong o aspekty fabularne zabawa kolorowymi karto-
nikami - Zywo przypominajacg znane od setek lat inne gry karciane. Stawiaja
swym uczestnikom wymagania od poziomu Gry w wojne (silniejsza karta bije
stabsza) az do brydza towarzyskiego wlacznie. Najciekawsze polskie niekolekcjo-
nerskie gry karciane ostatnich lat to Zombiaki Wydawnictwa Portal (symulacja
walki ludzi z hordg zombich o fabule jak z kiepskiego horroru klasy C - ale sama
rozgrywka jest interesujaca) oraz Troja Krakowskiej Grupy Kreatywnej (symula-
cja walk bohateréw achajskich).

Pewna osobliwoscig rynku polskiego s trzy niekolekcjonerskie gry karciane
o silnym obliczu polityczno-groteskowym. Najstarsza z nich to Sim Wiocha (kli-
maty postpegeerowsko-blokersowe), ktérg drukowano w miesigczniku ,,Portal”
(4/2000). Dwa lata temu na konwencie ConQuest 2004 ukazala sie ciekawa efe-
meryda - karcianka z najbardziej znanymi postaciami z fandomu polskiego*
pt. Fandoom. Ciekawa propozycja groteski politycznej jest wydana rok temu
przez KGK Zostan Prezydentem reklamowana jako satyryczno-polityczna gra
towarzyska.

Najstynniejsza kolekcjonerska gra karciang swiata jest Magic: the Gathering
wydawnictwa Wizards of the Coast Inc. O jej popularnosci bezposrednio swiad-
czy jej sprzedaz w kazdym sklepie z grami i w sieci Empik oraz dziesiatki turniejow
w Polsce i setki na calym §wiecie, a posrednio — imponujaca liczbg (kilkadziesiat
tomow!) seria powiesci i zbioréw opowiadan z fabula umieszczong w uniwersum
M:tG. Niestety dos$¢ szybko przekonalem si¢, ze ogarnigcie analizg tak wielkiej
gry wymagaloby zaangazowania dziesigtkéw naukowcéw. Poniewaz raczkujaca
w Polsce nauka o grach w najblizszych latach nie wyksztalci stosownych o$rod-
kéw badawczych, mimo nabycia kilkuset kart oraz podrecznika strategii porzuci-
tem M:tG na korzy$¢ karcianki Veto!, ktorej narodzinom mogtem si¢ przyglada¢
oraz wzig¢ udzial w rozwoju gry. Wazne byty tez sienkiewiczowskie i dzikopolo-
we’ korzenie tego produktu Krakowskiej Grupy Kreatywnej*. Niemniej jednak
nie stracilem zupelnie kontaktu z M:tG, poniewaz wielu graczy w Veto! grato kie-
dy$ w ten produkt ,Czarodziei”, a w dyskusjach na forum polskiej gry odwotania
do najstynniejszej i najwiekszej karcianki $wiata byly bardzo czeste.

W wyborze kierowalem sie takze innymi motywami: znalem wielu czyn-
nych graczy w Veto!, ktérzy wywodzili si¢ ze srodowiska dzikopolowego, oraz
moglem ta gra zainteresowa¢ czlonkéw wlasnej rodziny, co pozwolilo mi na

* Fandomem nazywamy w réznym stopniu sformalizowang spoleczno$¢ fanéw literatury science fiction
i fantasy oraz gier fabularnych. Kiedy$ okreslano, ze fandom sklada si¢ z klubow, ale w dobie monopolizacji
kontaktéw przez sie¢ internetows regionalne kluby fanéw tracg na znaczeniu. Do fandomu nalezg osoby
jezdzace na konwenty. Organizatorzy takich konwentéw sa kluczowymi osobisto$ciami fandomu.

? Odniesienie do polskiego systemu narracyjnych gier fabularnych Dzikie pola zainspirowanego trylogia
Sienkiewiczowska [przyp. red.].

* Obecnie dostgpna druga edycja Veto! jest firmowana przez wydawnictwo Imperium [przyp. red.].
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blizsza obserwacje zrdznicowanych wiekowo graczy. W rezultacie w Veto! graja
od dwoch lat moi synowie: Radostaw (niecale 17 lat), Michat (15) i Jarek (13)
oraz ich kuzyni: Maciej (21) i Bartosz (18). O zaangazowaniu niech §wiadczy to,
ze w poprzednim roku bytem mistrzem Polski, a w tym pierwszego miejsca usta-
pitem Michalowi, zdobywajac drugie. Niebagatelna jest tez kwota inwestycji.

Zasady gry w karcianki kolekcjonerskie, a szczegolnie w Veto!, s na tyle skom-
plikowane, ze nawet pobiezne w nie wprowadzenie rozsadzitoby ramy tej pracy.
Natomiast warto wskaza¢ na ogolng zasade rzadzaca kazda karciankg. Gra sklada
sie z dwoch faz: pierwsza to wymyslanie talii dajacej mozliwo$¢ zwyciestwa oraz
zbieranie kart potrzebnych do jej konstrukeji (kupno lub wymiana), druga to te-
stowanie takiej talii w grze towarzyskiej lub turniejowej.

Na powstanie i ewolucje gry maja wplyw, procz twdércow, sami gracze, a ich
wplyw na gre jest wprost proporcjonalny do ich zaangazowania (w tym finanso-
wego), sukcesow i wkiadu pracy. Mozna to poréwna¢ do zaangazowania pracow-
nikéw w rozwoj ich firmy sprzedajacej owoce pracy intelektualne;.

Podstawowa réznica miedzy pracownikami firmy dbajacymi o jej rozwdj a za-
angazowanymi graczami jest taka, ze pracownicy otrzymuja gratyfikacje finanso-
we, podczas gdy gracze mogg liczy¢ tylko na bonusy w grze®. W karciance jest to
wplyw na jej zasady i powstawanie nowych kart oraz nieco bardziej materialne
korzysci: karty po znizonych cenach lub zgola za darmo (od producentéw gry)°.
Do specjalnych bonuséw Veto! naleza karty z wizerunkiem danego gracza lub za-
proponowanym przez niego tekstem. Na takie premie mogg liczy¢ naleza najak-
tywniejsi z graczy, betatesterzy podstawki i dodatkéw oraz admini i moderatorzy
forum dyskusyjnego, bez ktdrego gra nie mogtaby istnie¢. Najwazniejsze cele fo-
rum wspomagajacego kolekcjonerska gre karciang to:

 skupianie i organizowanie spolecznodci graczy,

« wyjasnianie zasad gry, co nie moze ogranicza¢ si¢ do drukowanych in-
strukcji z powodu zbyt wielkiej komplikacji zabawy oraz powstawania no-
wych kart i calych dodatkow,

o organizacja turniejow, bez ktérych nie moze obejs¢ si¢ zadna karcianka;
takie spotkania wzmacniajg rywalizacje i umozliwiaja testowanie nowych
pomystow na budowe talii,

« umozliwianie skladania ofert sprzedazy, kupna i wymiany kart,

e pomoc nowym graczom w konstrukeji dobrej talii,

« organizacja konkurséw zwigzanych z gra (i innych form promocji),

o wymiana uwag miedzy betatesterami.

°> Pomijam tu kwesti¢ pélzawodowych graczy klasy $wiatowej — tacy profesjonali$ci sa mozliwi tylko
w M:tG.

¢ Gracze o wysokiej pozycji w rankingu i w spolecznoéci karcianki maja tez wieksze mozliwosci wymiany
i zakupu kart od innych graczy na korzystnych warunkach, poniewaz sa obdarzani wiekszym zaufaniem.
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BBMMOG

Wraz z rozwojem internetu oraz unowoczesnieniem przegladarek siecio-
wych jednym z najbardziej dynamicznie rozwijajacych si¢ typoéw gier sa Browser
Based Massive Multiplayer Online Games (BBMMOG). W sierpniu br.” wystar-
towala polskojezyczna gra tego typu, Blood Wars — Wojny Krwi, taczaca fabularng
konwencje postapokaliptyczng z wampiryczng. W typologii gier komputero-
wych bylaby to hybryda strategii i cRPG. Sita postaci zalezy od znajdowanych
na wyprawach przedmiotéw, zdobywanych punktéw za ataki na innych graczy
i wykonywania questéw®. Na wyzszych poziomach kluczowa staje sie sita klanu,
do ktérego nalezy gracz, poniewaz tylko w mocnym klanie mozna realizowaé
bardziej zaawansowane questy oraz zdobywac/broni¢ swoich posesji, ktérych
parametry majg istotny wplyw na powodzenie dziatan. Wojny Krwi maja juz
17 tysigcy uzytkownikéw, a liczba ta stale wzrasta.

Podobnie jak w przypadku omawianej karcianki bardzo waznym aspektem
gry jest spoleczno$¢ graczy skupiona wokot forum. W przypadku Wojen Krwi
bez forum gra bylaby zwyczajnie niemozliwa. Na forum m.in. sg okreslone jej za-
sady. Forum zapewnia nie tylko komunikacje z twoércami gry i z innymi gracza-
mi (co jest szczegdlnie wazne w przypadku klanéw), ale tez wymiane, sprzedaz
i zakup przedmiotéw znajdowanych w trakcie gry (tzw. itemow?; walutg sa punk-
ty rozwoju).

Poniewaz w Wojnach Krwi forum jest duzo wazniejsze, niz w przypadku kar-
cianek, zjawiska charakterystyczne dla tego typu skladnikéw gry sa znacznie wy-
razniejsze. Jak w zyciu spoleczenstwa niewirtualnego, i w tym przypadku wazna
jest opinia publiczna (czyli ogétu graczy), ktérag mozna ksztaltowac - i ksztaltuje
sie — przy pomocy grup nacisku. Najwazniejszymi osobami na forum sg admi-
nistratorzy (tozsami z twdrcami i wlascicielami gry lub bedacy delegatami tej
grupy) i powigzani z nimi moderatorzy, ktérych jedynym wynagrodzeniem jest -
podobnie jak w karciankach - wigkszy wplyw na gre i zyski z powigzan z autora-
mi. Powigzania te moga by¢ wykorzystywane o wiele czesciej, niz w karciankach,
poniewaz konflikty miedzy grupami graczy zrzeszonymi w klanach sa ostrzejsze
i rzadziej moga obywac sie bez decyzji administratoréw gry i forum.

Dobry kontakt (czy jak to nazywaja przeciwnicy: dobry uklad) z wlascicielami
gry umozliwia tez bezpieczne stapanie po niezbyt dobrze wyznaczonej granicy
miedzy legalnym a nielegalnym postepowaniem w grze. Przykladowo tak zawsze
podkreslany przepis o multikontach (kontach jednego gracza, ktory wykorzystuje
je, aby ulatwic sobie gre) w istocie jest bardzo czgsto obchodzony - zwlaszcza gdy
kazde z kont jest osobno optacane.

7 Czyli w sierpniu 2006 r. [przyp. red.].
8 Inaczej: misji, pojedynczych zadan, zlecen, przygod [przyp. red.].
° Z ang. item — rzecz [przyp. red.].
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Gry sieciowe maja bez poréwnania wiekszy potencjal od karcianek, a to gtéw-
nie dzigki mozliwosci uczestnictwa w nich przez 24 godziny na dobe. Bo cho¢
w Veto! da si¢ gra¢ w kilka osob przez kilkanascie godzin bez przerwy, to jednak
jest z tym troche jak z sesja RPG: nie wszyscy moga tak czesto i dlugo, a brak
choc¢by jednego stalego gracza istotnie zmienia wszystko, czesto uniemozliwiajac
gre!.

W Wojnach Krwi gracze, ktérzy chcg wejs¢ do $cislej czotdwki (notowany
jest najlepszy tysiac), musza poswieca¢ na gre bardzo wiele czasu. Mozna grac za
posrednictwem komputera lub przez telefon komérkowy z dostegpem do inter-
netu. Od poczatku badan (8 sierpnia br.) do ich zakonczenia (29 pazdziernika)
gralem 7 dni w tygodniu, zaréwno w dzien, jak i w nocy. Od 3 wrzesnia nieco go-
dzin musialem poswieci¢ na prace zawodowa poza mieszkaniem (praca w domu
na komputerze umozliwia jednoczesne granie w WK, ale przy wysokim stop-
niu zaangazowania wiekszo$¢ uwagi, mysli i czasu poswieca si¢ grze). Dopiero
w trzeciej dekadzie pazdziernika nieco ograniczylem granie, przy okazji z wiek-
szg uwaga badajac sytuacje nietypowe oraz plaszczyzne relacji finansowo-towa-
rzyskich miedzy graczami a wlascicielami gry. W sierpniu bywaly dni, w ktore
gralem i 22 godziny. Zdarzalo si¢ to i w pazdzierniku, gdy koordynowalem akcje
calego paktu (4 klany tego samego znaku - tzw. TAG-u - oraz klany sojuszni-
cze) i podlegalo mi okolo 120 oséb. Czesto w grze, na forum, w GG i na czacie
spedzatem kilkadziesigt godzin pod rzad. Tak wysoka aktywno$¢ spowodowata
bardzo wysoka lokate mojej postaci (doszedlem do 38 pozycji na 17 tysiecy gra-
czy zarejestrowanych na serwerze), a ta lokata z kolei wymuszala zaangazowanie.
Z drugiej strony wysoka pozycja byla i konsekwencja, i przyczyng przynaleznosci
do jednego z najsilniejszych klanow.

Zalozeniem badawczym bylo pelne pochlonigcie przez gre, poniewaz tylko
w ten sposob mozna dotrze¢ do takich jej aspektow, ktore dla niezaangazowanego
gracza s3 niedostepne. M.in. moglem $ledzi¢, ktorzy gracze i jak dlugo przebywa-
ja w WK. Mimo przeznaczania na gre znakomitej wigkszosci doby, czgsto spoty-
katem osoby, ktére graly jeszcze dluzej. Od trzeciego tygodnia gry zaczatlem miec
klopoty ze snem - stal si¢ nieuzasadnionym marnowaniem czasu. Bezsennosci
towarzyszyl stan pewnej euforii i koncentracji mysli oraz emocji na elementach
gry. Z drugiej strony — moglem jeszcze glebiej wejs¢ w gre, a zwlaszcza w sro-
dowisko graczy: dostawalem oferty uczestnictwa w czatach skonfederowanych
klanéw. A nie moglem z wszystkich tych ofert skorzysta¢, poniewaz juz dotar-
tem do granic moich mozliwosci — np. brakowato mi czasu, aby sledzi¢ wszystkie
istotne dyskusje na forum, co zreszta byloby w innej sytuacji (tj. w grze typowej,
nie dla badan) sporym bledem: koalicja wrogéw naszego klanu, cho¢ nie potra-
fila nas pokona¢ w grze, skutecznie oddziatywala na opini¢ srodowiska oraz na
wlascicieli gry i w koncu odniosta zwyciestwo, uzywajac srodkéw spoza samej

10 Szerzej opisywatem to zjawisko w ksiazce Gry fabularne..., Krakéw 2004.
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gry - narzedzi administratoréw. P6Zniej wymogta nawet zmiane regut gry na nie-
korzy$¢ naszych klanéw, co zapewnilo jej pozycje dominujaca w grze.

Moje obserwacje umozliwiajg postawienie tezy, ze Swiat gry nie jest odgrodzo-
ny od swiata poza grqg. Nie mozna tez twierdzic, Ze ktorys jest bardziej realny: dla
graczy nie ma roznych rzeczywistosci, wszystkie sqg podobnie wazne. Twierdzenia o
réznicach sq wynikiem przyzwyczajeni i nie znajdujg potwierdzenia dowodowego.
Umiejetnosci spoleczne i inne gracza sqg rownie wazne we wszystkich jego czynno-
sciach - tak w grze, jak i poza nig.

Przez caly czas mej gry w WK pewne jej elementy byly dla mnie istotniejsze
od sktadnikéw mego Zycia poza gra (niektérych prac i niektérych znajomych).
Z niektérymi graczami porozumiewatem sie nawet w trakcie petnienia obowigz-
kow poza gra. Z drugiej strony w trakcie gry nawigzywatem kontakty réznigce sie
od tych z codziennosci tylko typem mediatyzowania. Bywalo, ze tematy rozmoéw
na kanatach growych nie byty zwigzane z gra. Zdarzalo sig, ze czynnosci pozor-
nie codzienne w rzeczywistosci byly zupelnie podporzadkowane uczestnictwu
w grze.

90 procent poznanych przeze mnie blizej graczy (kontakt w kanale prywat-
nym: PW w grze, na forum, przez komunikator i czat) byto ludzmi dorostymi,
nierzadko powyzej 30. roku zycia (Srednia oscylowata wokot 24 lat). Przykladowo
zalozyciel mojego klanu miat 32 lata, wiceszefowa najblizszego sojusznika 29, jed-
na z czolowych, wpltywowych postaci klanu 36, bankier 25, nominalny szef (czy-
li wlasciciel postaci na najwyzszym poziomie) mial dwoje malych dzieci, wigc
zapewne tez ok. trzydziestki. Z drugiej strony znalem kilku licealistow i jedna
gimnazjalistke, ale nie sprawowali oni nigdy odpowiedzialnych funkcji w klanie,
co tez $wiadczy o tym, zZe umiejetnosci spoteczne i doswiadczenie zyciowe maja
kluczowy wplyw na pozycje gracza w spolecznosci gry — analogicznie do spotecz-
nosci nie-gry.

Moi wszyscy mimowolni respondenci — gracze, z ktérymi rozmawiatem lub
ktorych publiczne wypowiedzi czytalem na forum - entuzjastycznie wypowiadali
sie o grze jako znakomitej, wciagajacej zabawie. Jedyne zastrzezenie, powtarzaja-
ce sie na tyle czesto, iz nie nalezy go lekcewazy¢, zwlaszcza ze bylo czesto skorelo-
wane z porzuceniami postaci i innymi formami zakonczenia gry, dotyczyt braku
czasu. Ale tylko niektorzy potrafili ograniczy¢ swoje granie oraz zaangazowanie
emocjonalne do rozsadnego poziomu. Inni wrecz przeciwnie. Tacy ,,ambitni”
(przyjete okreslenie na ten typ graczy) nie mogli przebole¢ przewag graczy na
wyzszych poziomach. Wecale czesto zdarzaly sie przypadki konstrukeji nowej po-
staci, ktora mogtaby wej$¢ na wyzszy poziom, nie powtarzajac bledéw wynikaja-
cych z niedoswiadczenia gracza, a nawet korzystajac z wytworzonych przez niego
wigzi (to zjawisko juz po zakonczeniu przeze mnie gry nawet sie nasilifo: wiele
nowych wypowiedzi na forum krytykuje takie praktyki, poniewaz nowe posta-
cie starych graczy sa przyjmowane do najsilniejszych klanéw oraz przekazuje si¢
im wigkszos¢ dorobku poprzednich bohaterow, w tym kluczowe dla rozgrywki
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przedmioty). Taki proceder, wysoce skuteczny w grze, wymaga jednak ogrom-
nego zaangazowania czasowego: rezygnacja ze starej postaci i konstrukcja nowej,
silniejszej, to mimo wszelkich korzysci koszt 3-4 tygodni intensywnej gry: ok.
400 godzin.

Tak wielkie zaangazowanie czasowe byloby niemozliwe bez emocjonal-
nego. I motywacje charakterystyczne dla gier typu agon (jak che¢ wygranej
i samo wspotzawodnictwo) nie sg najwazniejsze. Znacznie istotniejsze sg typo-
we, niegrowe motywy: przyjazn, lojalno$¢, poczucie wspolnoty, podziw dla zdol-
nych do poswigcenia — swoistego heroizmu w grze. Wazne s3 tez, jak w ogéle
w zyciu, uczucia negatywne: wrogos$¢, a nawet nienawis¢, che¢ zemsty. Poziom
zaangazowania emocjonalnego uczestnikéw gry jest ogromny, mimo czestych
przypomnien, ze to ,tylko gra” Oczywiscie np. na forum najlepiej widoczne sa
zjawiska negatywne — awantury, skargi na wyzwiska lub oszustwa w transakcjach
handlowych, nagonki na niektére klany. Niemniej jednak w codziennym nie-zy-
ciu (termin na przebywanie w VR gry Wojny Krwi motywowany jej blisko$cia do
Wampira: Maskarady) przewazaja zachowania pozytywne. Graczy w klanie oce-
nia si¢ na podstawie ich poswiecenia dla wspolnoty i pomocy innym, zwlaszcza
stabszym cztonkom. Pomoc ta moze mie¢ rézna postaé: od poswigcenia czasu
w celu wytlumaczenia pewnych niuanséw gry i wskazania skutecznej strategii,
przez pozyczanie wlasnych iteméw i ochrong, po wydatkowanie catkiem realnych
pieniedzy, aby biedniejszy cztonek klanu mogt gra¢ na znacznie lepszym koncie
Premium (konto bezplatne nie tylko daje mniejsze mozliwosci w grze, ale tez
utrudnia komunikacje).

Wiele wypowiedzi i zachowan $wiadczy o tym, ze zaangazowane uczestnictwo
w grze daje to, czego $wiat wspolczesny czesto az w takim stopniu da¢ nie po-
trafi: intensywne emocje, wzniosto$¢ sléw i postaw, heroizm czynéw, bezintere-
sowno$¢ bez oskarzen o nieudacznictwo, oparcie relacji miedzyludzkich o same
cechy osobowe, bez okolicznosci dodatkowych, jak znajomosci, rodzina, praca,
stan majatkowy czy zdrowotny. Status spoleczny gracza jest uwarunkowany jego
umiejetno$ciami komunikacyjnymi, postawg i cechami osobowymi. Poniewaz
gra jest statyczna, brak w niej jakichkolwiek elementéw animowanych, w bardzo
niskim stopniu oddzialuje na zmysly, co rekompensowane jest Zywa wyobraznig
graczy. Na forum w specjalnym dziale umieszczono rézne opowiadania graczy ze
$wiata WK, ktore co prawda nie maja wielkich wartosci literackich, ale sg znako-
mitym dowodem plastycznosci wyobrazni.

W najczesciej spotykanym ujeciu — zwlaszcza w tekstach rozpowszechnianych
przez mass media — przewaza teza odwrotna do wyzej postawionej, wskazuja-
ca na eskapizm takich zabaw: Gry sieciowe stajq sie¢ we wspolczesnej cywilizacji
Zachodu istotnym konkurentem tzw. realnego swiata.

Najczesciej przywolywanym argumentem sg stosunkowo nieliczne (wzgledem
liczby graczy) przypadki dewiacji i ,ucieczek” z realnego $wiata zakonczonych
$miercig. Posrednio dowodem jest tez lawinowy wzrost liczby kont na serwerach
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setek gier sieciowych. Oczywiscie zagadnienie to dotyczy tylko czesci populaciji,
ale jest to grupa stale powigkszajaca si¢, a w niektorych spoleczenstwach obej-
muje spory odsetek ogotu obywateli. Z powodu niskiego poziomu informatyzacji
naszego spoleczenstwa w Polsce tacy gracze to jeszcze znikoma cze$¢ ludnosci,
ale np. w Korei Poludniowej wlasnie glosy graczy przewazyly wyniki wyborow
prezydenckich.

Juz przed druga wojng $wiatowa J.R.R. Tolkien w eseju O basniach podwazat
zasadnos¢ krytyki eskapizmu, a widzial w nim tesknote za lepsza rzeczywistoscia
i niezgode na brud i zlo tego $wiata. Niemniej jednak moim zdaniem niezasad-
no$¢ tezy o konkurowaniu gier sieciowych ze $wiatem realnym wynika z prze-
stanek bardziej podstawowych: z falszywosci opozycji ,,$wiat wirtualny” i ,,$wiat
realny” oraz z braku oznak rozkladu ekonomicznego zaawansowanych spofe-
czenstw (wszak nadmierne przeniesienie ludzkiej aktywnosci w nierzeczywistos$¢
powinno skutkowa¢ zalamaniem stosunkéw ekonomicznych).

Informatyzacja spoleczenstwa oznacza m.in., ze za posrednictwem sieci moz-
na zalatwi¢ wiekszo$¢ spraw: od zakupdw po formalnosci w urzedach. Jesli do
tego dochodzi wzrost pracy zdalnej, ktéra jest swiadczona bez wychodzenia
z domu, oraz powszechno$¢ rozrywki on-line (w tym telewizji, filméw i muzyki),
zanika w jakim$ stopniu réznica miedzy tzw. realno$cig a rzeczywistoscig wir-
tualng. Jedna przechodzi w druga bez wyraznej granicy. Zanika tez wiec rézni-
ca miedzy wykreowanymi $wiatami gier a $wiatem do$wiadczanym za pomoca
identycznego interfejsu. Roznica ta jest niewielka zwlaszcza miedzy grami po-
legajacymi gléwnie na interakcji z innymi ludZzmi a Zyciem spolecznym pro-
wadzonym za posrednictwem sieci czy nowoczesnego telefonu komoérkowego.
O wyborze kazdorazowo decyduja predyspozycje danej osoby oraz intensywnos¢
i jako$¢ kontaktéw. Gdy lepsze pod kazdym wzgledem wiezi mozna kreowa¢
w grze, to ona staje sie zyciem.

W spoleczenstwach o nizszym zaawansowaniu technicznym - jak polskie —
trudno na razie wskaza¢, jak to growe zycie (czy nie-Zycie) mozna godzic z pra-
cg zawodowa i zyciem rodzinnym, ale zapewne w spoteczenstwach o przewadze
pracy zdalnej i zinformatyzowanej oraz mniejszych rodzinach, ktérych wszyscy
czlonkowie nalezg do kultury informatyczno-multimedialnej, jest to tatwiejsze.
Na pewno uczestnictwo w grach online jest istotnym parametrem strukturalnym
i wyznacznikiem zmian spotecznych w najbardziej rozwinietych krajach.

Podsumowanie

Podsumowujac powyzsze, z koniecznoséci bardzo skrétowe i pobiezne roz-
wazania, nalezy podkresli¢, ze gry roznego typu staja si¢ wazng czescig wspot-
czesnej kultury. Trudno jest odrdzni¢ czas gry od czasu tzw. realnego zycia. Nie
tylko nie daje si¢ sztywno wyznaczy¢ granic miedzy jednym a drugim, ale z bie-
giem czasu wzrasta zjawisko naktadania si¢ gry na tzw. rzeczywistos¢. Sadzac po
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rozwoju technik AR, ten trend moze w najblizszych latach sta¢ si¢ dominuja-
cy. Wielu cztonkéw zaawansowanych technologicznie spoteczenstw bedzie zyto
W rozszerzonej rzeczywistosci — symbiozie otaczajacego swiata materialnego i wir-
tualnego pochodzacego z wszechobecnych maszyn informatycznych. Czes¢ ele-
mentéw wirtualnych w takim AR bedzie stuzyla wzrostowi efektywnosci w pracy
zawodowej, czes¢ ulatwi zycie prywatne, a wiele bedzie stuzylo réznym typom
rozrywki, w tym grom. W AR rozroznienie miedzy poszczegdlnymi sferami ak-
tywnosci ludzkiej stanie si¢ praktycznie niemozliwe.

W spoteczenstwie informatycznym stare zabawy kartami, zaktadajace spotka-
nie face-to-face, zyskuja poteznego sprzymierzenca w postaci mediéw umozliwia-
jacych tworzenie spolecznosci zainteresowanych takimi grami. Z kolei zabawy
oparte na wspolnie tworzonym tekscie znajduja swoje nowe oblicze w interne-
cie umozliwiajagcym tworzenie wysoce skomplikowanych spotecznosci, ktorych
hierarchia jest budowana na bazie umiejetnosci spotecznych i cech osobowosci
uczestnikéw. Liczne masowe gry on-line proponuja interesujace zabawy o bardzo
roznym charakterze, w tym tez imitujace otaczajacy swiat ,,drugie zycie”

Wymienione zabawy i liczne z nieopisanych tutaj maja wiele cech wspélnych
ze zjawiskami obserwowanymi dotychczas poza grami i uprawniajag do wniosku
o konstytutywnym dla wspdlczesnej cywilizacji poszerzeniu jej ,,rzeczywistosci”
o regiony do niedawna opisywane najczgsciej deprecjonujacymi okresleniami,
jak ,wirtualny”, ,,sztuczny” i ,,fantastyczny”.

" Augmented reality — ,rozszerzona rzeczywisto$¢”: rzeczywisto$¢ wzbogacana o elementy wirtualne (np.
wys$wietlane obrazy obiektéw, informacje).






Arkadiusz Jabtonski

GRY A RZECZYWISTOSC. TOZSAMOSC CZY
KOMPLEMENTARNOSC?

Gra a rzeczywistos¢

W odczycie z pierwszej konferencji PTBG ujmowalem gry jako procedu-
ry - sekwencyjne jednostki rzeczywistosci o $cisle zdefiniowanym kontekscie.
Kontekst to otoczenie faktu komunikacyjnego, ktére funkcjonuje niczym gracz
poza liniami boiska. Gra pojeta jako procedura stanowi jeden ze $rodkéw do
osiggania celow, honoryfikatywnos¢ za$ to wymiar poprawnosci komunikacyjne;j.
Nie wystarczy odwolac si¢ do gry i dziala¢ w swego rodzaju teatrze. Trzeba zna¢
role oraz wiedzie¢, co moze spowodowa¢ odchylenie parametréw kontekstu od
jej wymogow.

Opozycja migdzy teatrem a jego zewnetrzem oraz miedzy graniem roli
a postepowaniem niezaleznie od jej wymogoéw odnosi si¢ otwarcie do definicji
pojecia gry funkcjonujacej w opozycji do rzeczywisto$ci. Mozna moéwié, po-
dobnie jak w swoim czasie w przypadku jezykoznawstwa autonomicznego,
o powstaniu swego rodzaju ludologii autonomicznej, ktérej cechg definicyjng
ma by¢ wylacznie odwotanie si¢ do pojecia gry, pojecia niezmiernie szerokiego
i wieloznacznego. Istniejg wszakze powody, by postulowa¢, by ludologia, mimo
ludycznej genezy swej nazwy, nie ograniczala sie¢ wylacznie do czystej rejestra-
cji faktéw dotyczacych weale licznych okolicznosci uzycia jednostki stownikowej
»gra, ale by dazyla do klasyfikacji rzeczywistosci w terminach gier jako efektyw-
nych narzedzi interpretacji. Zachodzi tu koniecznos¢ weryfikacji definicji gier
jako usytuowanych kontrastywnie wobec innych gatunkéw ,rzeczywisto$ci”
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Fakt a rzeczywistos¢

Jak wiadomo, fakty jako takie sa bezkontekstowe i zyskuja znaczenie
w wyniku interpretacji. Rzeczywisto$¢ jest kontekstowa: jako taka nie stanowi
ona sumy faktéw, ale iloczyn faktow i ich perspektywicznej interpretacji. Nie be-
dzie znacznym naduzyciem powolanie si¢ tu na definicj¢ stownikowa terminu,
ktéra mowi stosunkowo niewiele o tym, co istotne dla ludologii:

rzeczywisto$¢ ,,to, co jest rzeczywiste, co rzeczywiscie, obiektywnie istnieje, co jest
prawdziwe”'.

Zaden ludolog nie zgodzi sie przeciez ze stwierdzeniem, ze bada co$ nierze-
czywistego, nieobiektywnego czy tez nieprawdziwego.

Rzeczywistos$¢, Swiadomos¢, uporzadkowanie

Berger i Luckman® opisuja zycie codzienne jako ,interpretowana przez
ludzi rzeczywistos¢, z ktora wiaza sie subiektywne znaczenia’, jawiaca sie
,w formie spéjnego $wiata™. ,Swiadomos¢ jest zawsze intencjonalna; zawsze wy-
raza intencje¢ albo ukierunkowanie na przedmioty. Nie jesteSmy w ogdle zdolni
pojac samej $wiadomosci, a tylko §wiadomos¢ czegos lub kogo$™. ,Rézne przed-
mioty jawig si¢ $wiadomodci jako skladniki réznych sfer rzeczywistosci (...).
Wisrod wielu rzeczywistosci jest jedna (...) rzeczywistos¢ par excellence. Jest to rze-
czywisto$¢ zycia codziennego™. Zgodnie z dalsza czgscig tekstu, rzeczywistos¢ ta:

o jest uporzadkowana,

« jawi sie jako juz zobiektywizowana, tzn. jako ukonstytuowana przez po-

rzadek przedmiotdw,

o jest zorganizowana wokOl tutaj’ i ,teraz, stanowigc realissimum

$wiadomosci,

« jawi sig jako $wiat intersubiektywny, dzielony z innymi i tak samo dla nich

rzeczywisty,

+ sklania do zrutynizowanych rozwiazan w przypadku pojawienia sie pro-

bleméw interpretacyjnych®.

' S. Dubisz (red.), Uniwersalny stownik jezyka polskiego, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2003,
s. 1113.

2 P. L. Berger, T. Luckman, Spofeczne tworzenie rzeczywistosci, ttum. J. Niznik, PIW, Warszawa 1983.

3 Ibidem, s. 49.

4Ibidem, s. 51.

> Ibidem, s. 52.

¢ Ibidem.
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Garfinkel” stwierdza, iz:

Dla Kanta ,wewnetrzne” prawo moralne stanowilto fantastyczng tajemnice; dla
socjologdéw tajemnice techniczng stanowi prawo moralne ,,zewnetrzne”. Z punktu
widzenia teorii socjologicznej na ten porzadek moralny sktada si¢ ujeta w zasady
dziatalnoé¢ codziennego zycia. Czlonkowie spoleczenstwa do$wiadczaja i poznaja
ten porzadek jako dostrzegalnie normalny bieg wydarzen (...) $wiat codziennych
dziatan znany (...) i (...) uznawany za oczywisty.

Socjologowie odnoszg sie do tego $wiata jako do ,naturalnych faktéw z zycia co-
dziennego’, ktore dla cztonkéw [danej spotecznosci] stanowia w calej rozciaglosci
fakty moralne. Z ich punktu widzenia kwestie te dotycza nie tylko spraw znajomych,
ale przedstawiajg si¢ tak, jak sie przedstawiaja, dlatego, Ze znajduja moralne uzasad-
nienie jako dobre lub zte. (Ttum. A.J.).

Chafe?, piszac o $wiadomosci, stwierdza ze:

Delikatnie méwigc, $wiadomos¢ nie jest czyms, co tatwo zdefiniowad. Naturalnie
w zadnym razie nie jest to ,,co$” (...). Kazdy czlowiek posiada ztozony wewnetrzny
model rzeczywistoéci. (...) Tutaj mieéci si¢ pojecie $wiadomosci. Mimo ze kaz-
dy ludzki umyst poswieca si¢ modelowaniu szerzej zakrojonej rzeczywistosci,
w ramach ktorej umyst ten (...) zajmuje miejsce centralne, jedynie mala czeé¢ takiego
modelu moze by¢ aktywna w danym momencie. W dowolnym danym momencie
umyst moze skoncentrowac si¢ najwyzej na malym segmencie wszystkiego, co ,wie”.
Bede uzywal stowa swiadomos¢, by odwotac sie do takiego ograniczonego procesu
aktywacji. Swiadomos¢ to aktywne skupienie sie na malej czesci egocentrycznego
modelu otaczajgcego $wiata, jaki posiada $wiadomy byt®. (Ttum. A.J.).

Przedstawione wyzej bardzo skrétowo poglady pozwalaja odnies¢ takie cechy
rzeczywistosci jak uporzadkowanie, obiektywizacja, zorganizowanie i rutyna tak-
ze do gier. Tak definiowane gry to istotna czes¢ kompetencji spotecznej, umozli-
wiajaca ukierunkowang interpretacje pozornie tylko obiektywnych faktéw. Prawo
moralne wewnetrzne stanowi tu o spojnosci, a zewnetrzne — o odniesieniu spo-
tecznym gry. Jednoczesnie podkresli¢ trzeba niezmiernie kruche podstawy spdjne;j
interpretacji rzeczywisto$ci, ujawniajace si¢ w szczegdlnosci w eksperymentach,
ktére w swym artykule przedstawia Garfinkel. Lekcewazenie perspektywicznego
i kontekstowego odniesienia drobnych faktéw, tak jak w przypadku interpreta-
cji obiektywnej (,,Niski, krepy mezczyzna wszed! do budynku i pocalowal mnie
w policzek”) zamiast subiektywnej (,,Ojciec wrocit do domu i przywitat sie ze
mng’) przynosi bardzo powazne konsekwencje lekcewazenia milczacej konwen-
cji uczestnictwa w szerzej zakrojonych sekwencjach interakcyjnych, niekiedy

7 H. Garfinkel, Studies of the Routine Grounds of Everyday Activities, w: D. Sudnow (red.), Studies in Social
Interaction, New York: The Free Press, 1972, s. 1-30.

8 W. Chafe, Discourse, Consciousness and Time, Chicago & London: The University of Chicago Press, 1994.

° Ibidem, s. 27-28.
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bardzo skutecznie to uczestnictwo uniemozliwiajac. Przywodzi to na mysl bardzo
szerokie zastosowanie cytowanej przez Devlina'® refleksji Tarskiego dotyczacej
znaczenia, ktdre nie stanowi wewnetrznej wlasciwosci jezyka.

Gra a nie-gra

W jakim stopniu ,gra” odrdznia si¢ od ,zwyklej rzeczywistosci” - i czy
w ogole sie odréznia? By¢ moze gléwna opozycja nie lezy tu w odrdznieniu ,,gry”
od ,,nie-gry”, ale w okresleniu domeny aktywnosci ludologii, ktéra wcale nie musi
postrzegac gier jako odrebnych od rzeczywistosci.

Co sprawia, ze dzieki ludologii mozemy ,,zobaczy¢ wigcej”? To dynamicz-
ne i perspektywiczne ujecie rzeczywistosci jako nakierowanej pierwszorzed-
nie na interpretacje faktow w oparciu o pewien klucz kontekstowy. Ludologia,
$cislej moéwigc, bada nie tyle to, co istnieje, ale to, co moze si¢ zdarzy¢
w ramach pewnych wartosci parametréw kontekstowych. Nie powinna ona zatem
konkurowac¢ z naukami, ktére metodologicznie lepiej radza sobie z dotykalna, sta-
tyczng rzeczywistodcia, ale raczej wykorzysta¢ ustalenia tych nauk w badaniach
perspektywicznego zorientowania dynamicznie ujmowanego kontekstu.

Z punktu widzenia metodologii ludologicznej nie jest istotne, czy gra odbywa
sie za pomocg bierek, kart czy zetondw; nie sg tez wazne parametry tych rekwi-
zytow. Ludologa nie powinno pierwszorzednie zajmowac to, czy gra jest produk-
tem czy tez elementem kampanii reklamowej innego produktu, czy odbywa si¢
z uzyciem planszy czy tez internetu lub narzedzi telefonii komdrkowej, czy pole-
ga na dotarciu do mety, czy na wspolzawodnictwie kaplanéw o swietlisty miecz.
Interesujace jest to, co moze sta¢ sie¢ w danym zestawie parametrow kontekstu
ito, jak zestaw ten moze si¢ zmieniac.

Tlumaczenie tekstéw - ttumaczenie gier

Zintegrowane podejscie do interpretacji rzeczywistoéci w terminach gier
musi opiera¢ sie¢ na nieco bardziej wyszukanych kryteriach niz odréznienie
»rzeczywistosci” od ,gry”. W szczegdlnosci dotyczy to nieznanych badaczo-
wi warunkoéw innej kultury, wobec ktérych latwo przyja¢ rame opisowa ,gry”
w przeciwstawieniu do ,,rzeczywistosci” wlasnej kultury.

Tym bardziej kontekstowe zorientowanie przejawia¢ musi ttumacz, ktérego
praca wymaga czgstokro¢ odwotlania si¢ raczej do sekwencji zachowan w kultu-
rze docelowej niz do sztywnych definicji stownikowych, te ostatnie moga bowiem
bardziej zaciemnia¢ niz wyjasnia¢ oryginalny sens przekazu.

0K, Devlin, Zegnaj, Kartezjuszu, ttum. B. Stanosz, Proszynski i S-ka, Warszawa 1997, s. 120.
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Przytoczony nizej przyklad pochodzi z praktyki tlumaczenia z jezyka japon-
skiego na polski' i moze polskiemu czytelnikowi wydawac¢ si¢ nieco egzotyczny.
W rzeczywistosci podobne decyzje dotyczy¢ moga takze proceséw tlumaczenia
miedzy jezykami blizszymi geograficznie i typologicznie niz japonski i polski.

W japonskim tekscie powiesci Jestem kotem jej bohater jest przedmiotem
improwizowanej obelgi, dla oddania elementu ktorej w wersji polskiej ttumacz
wybral jednostke stownikowa: borsuk'. Na podstawie znajomosci tylko pol-
skiego tekstu bardzo trudno zorientowac sig, ze w tekscie japonskim wystepuje
w tym miejscu jednostka leksykalna tanuki, odpowiadajaca zgodnie z kryteriami
stownikowymi tudziez linnejskimi polskiemu jenotowi. Oto jak przedstawiajq si¢
réznice terminologiczne wedtug stownika:

borsuk m 111, DB. -a, N. ~kiem; Im M. -i

1. ,Meles meles, ssak drapiezny, o krepym tulowiu, krétkich konczynach
i szczeciniastej, biatoszarej siersci, z dwiema czarnymi pregami na glowie, prowa-
dzacy nocny tryb zycia, zZyjacy zwykle samotnie, w norach w lasach Europy i Azji;
jazwiec” 2. ksigzk. przen. ,cztowiek ponury, skryty, lubigcy samotnos$¢™.

jenot m IV, DB. -a, Ms. ~ocie; Im M. -y

1. zool. ,Nyctereutes procyonoides, ssak drapiezny podobny do psa, majacy
diuga i gesta siers¢ koloru od rudawego do ciemnobrunatnego, zyjacy w Azji oraz

we wschodniej i sSrodkowej Europie, hodowany jako zwierze futerkowe™*.

Czyzby tlumacz popelnit blad?

Jenot jest zwierzeciem $wietnie rozpoznawanym w Japonii, ale w polskim $ro-
dowisku komunikacyjnym odwotanie si¢ don mozliwe jest w najlepszym razie
w kontekscie futrzarskim. To jednostka dos¢ rzadko uzywana w japonskich wy-
zwiskach i tym bardziej nie nadaje si¢ do takiego wykorzystania w polszczyznie.
Stownik nie zawiera i nie moze zawierac tej informacji. Czy jednak zawartos¢
hasta stownikowego potwierdza w sposob konsekwentny istnienie na poziomie
jezyka jednostki ,jenot” niezaleznie od rzeczywistosci pozajezykowej? Pytanie to
sprowadza si¢ w praktyce do ,,pytania o istnienie jenota zawsze prawdziwego”.

Tu, ze zrozumiatych wzgledéw, jezykoznawstwo autonomiczne napotyka
na trudnosci klasyfikacyjne, gdyz w jego terminologii istnieje tylko jenot za-
wsze prawdziwy. Nie moze to jednak uzasadnia¢ sztywnego tlumaczenia ja-
ponskiego tanuki na polski w znaczeniu: ,,jenot’, poza, naturalnie, kontekstem

'N. Soseki, Jestem kotem, ttum. M. Melanowicz, Inter Media, Sosnowiec 2006
2 Tbidem, s. 118.

13S. Dubisz (red.), op. cit., t. 1, s. 306.

4 Tbidem, s. 1294.
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specjalistycznym (zakladajagcym wykorzystanie innego schematu kontekstowego
oraz odmienng interpretacje parametréw rzeczywistosci). Co wigcej, nie wyja-
$nia to wielu innych kontekstow funkcjonowania elementu tanuki w japonszczyz-
nie, takich, jak na przyktad wystepowanie w odpowiedniku polskiego przystowia
o dzieleniu skoéry na zywym niedzwiedziu czy tez w kontekstach odwolania si¢
do chytrosci, gdzie w polskim automatycznie niemal pojawi si¢ raczej lis. Borsuk
stanowi tu wybdr obcigzony pewnym ryzykiem interpretacyjnym, gdyz mozna
sie spiera¢, czy zwierze to rzeczywiscie znane jest polskiemu czytelnikowi lepiej
niz jenot. Jednostka borsuk wykazuje si¢ jednak ta istotng zaleta, ze funkcjonuje
czynnie, chocby i szczatkowo, w polskim leksykonie niespecjalistycznym.

W $rodowisku zrédlowym i docelowym przektadu mozna wyrézni¢ odmien-
ne ,stowne gry” zwigzane z uzyciem okreslonych jednostek stownikowych, jed-
nak w obu przypadkach mamy do czynienia z grami wlasnie, nie za$ z ,,dziwnym”
uzyciem nieznanej jednostki w kulturze obcej, w przeciwstawieniu ,,rzeczywiste;j”
kulturze wlasnej. Nie wystarczy uznad, ze Japonczycy ,graja w jenota” a Polacy
»W borsuka”, gdyz to byloby zbyt duzym uproszczeniem. Podobne bledy cze-
sto popelniane sa przy klasyfikacji obcej kultury jako z definicji ,,egzotycznej”
i odmiennej od wlasnej. ,Gra” jako schemat interpretacyjny musi co$ odbiorcy
wyjasniaé, wznoszac sie ponad poziom poszczegélnych jednostek stownikowych
czy faktow.

Nadzieja w ludologii?

Ludologia, poprzez jej zorientowanie na badanie kontekstéw mnogich, wielo-
wymiarowych i zmiennych, jest w stanie wyjasni¢ wiele nieporozumien interpre-
tacyjnych. Wyjasnienie to wykracza poza czysta kwalifikacje zjawiska jako ,,gry”.
Nie oczekujemy przeciez, ze kto$ przedstawi nam w odniesieniu do opisywanego
przykladu rewolucyjny wniosek, ze ,w translatoryce uprawia si¢ gry”, niezaleznie
od wartosci metaforycznej tego rodzaju spostrzezenia. Podobnie jak tekstow nie
sposob, przynajmniej w duzej ich czedci, podzieli¢ na teksty ,,samodzielne” i tek-
sty odnoszace sie do kontekstu kulturowego, tak i gier nie mozna oddziela¢ od
rzeczywistos$ci.

W interesie samej ludologii lezy pozbawienie terminu ,gra” statusu ,rze-
czownika niwelujacego’, zwalniajacego badacza od dalszej refleksji. Gra to zestaw
zasad, technik i mozliwoéci rozwoju sytuacji wymagajacych doktadniejszego,
konsekwentnego opisu. Mozliwy jest opis popularnej japonskiej ,,gry w horyzon-
talny i wertykalny dystans’, tak samo jak ujecie analogicznej polskiej gry spotecz-
nej w terminach ,,gry w blizniego”, co niniejszym obiecuje wykazaé w odczycie na
kolejnej konferencji PTBG".

1> Referat pt. ,Horyzontalny blizni a wertykalny partner - o polskich i japonskich grach spotecznych
i komunikacyjnych” zostal wygloszony przez autora podczas III migdzynarodowej konferencji naukowej
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Gry nie stanowig jednostek interpretacyjnych ujmowanych kontrastowo wo-
bec rzeczywistosdci, ale funkcjonujg jako jej elementy. Nie znosza wymogu jej
opisu, pozwalajac ujac ja jako sekwencyjng calo$¢ i ujawniajac parametry kontek-
stowe istotne zaréwno w kulturze zZrédlowej badacza jak i w kulturze docelowe;j.
Upowszechnienie zastosowania ludologii moze przynies¢ interesujace wyniki
w badaniach interdyscyplinarnych, a takze ukierunkowa¢ w sposob efektywny
badania ograniczajace si¢ dzi$ do zdroworozsagdkowo pojmowanych gier. Oby tak
sie stato.
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Agata Skorzynska

GRY | ZABAWY W PERSPEKTYWIE PERFORMAT YKI.

O POTRZEBIE BADAN INTERDYSCYPLINARNYCH
W LUDOLOGII

Przemiany, jakie zachodzg w obszarze wspdlczesnych gier i zabaw, stawiaja
nowe zadania przed badaczami problematyki praktyk ludycznych. Najwazniejsze
z nich polega na sformulowaniu projektéw wykraczajacych poza instrumenta-
rium pojeciowe, ktére oferuje nam tradycyjna ludologia, wyznaczana gldéwnie,
cho¢ nie tylko, nazwiskami Huizingi, Callois, Bernea, czy Goffmana'. Rozleglos¢
tematyki podejmowanej w trakcie pierwszej konferencji ,,Kulturotwdrcza funk-
cja gier” w Poznaniu - od mediatyzacji gier i zabaw, przez ich zastosowanie
w dydaktyce, po ludologiczne analizy i interpretacje literatury, filmu, czy wreszcie
diagnozowang chetnie karnawalizacje kultury wspolczesnej — sugeruje koniecz-
no$¢ podejmowania projektow badawczych o interdyscyplinarnym charakterze.
Taka interdyscyplinarna perspektywa zagoscila juz na dobre we wspodlczesnej
nauce i przynosi ze sobg szans¢ na przekraczanie granic dyscyplin naukowych
wowczas, gdy wypracowane w ich obrebie koncepcje nie wystarczaja do opisu
zjawisk zachodzacych w $wiecie; szans¢ na integrowanie réznych typow dyskur-
su naukowego. Bez watpienia do popularnosci interdyscyplinarnego podejscia
w humanistyce przyczynity sie koncepcje formutowane w ramach postmoder-
nizmu, poststrukturalizmu czy dekonstrukeji, dla ktorych gtéwnym postulatem
stalo si¢ uprawianie refleksji ,,pomiedzy”, ,poza’, czy ,,na pograniczu” klasycznych
dyscyplin oraz teorii>. Wystarczy przypomnie¢ chocby Baumanowski projekt

!']. Huizinga, Homo ludens. Zabawa jako zZrédto kultury, thum. M. Kurecka, W. Wirpsza, Warszawa 1985;
R. Callois, Gry i ludzie, ttum. A. Tatarkiewicz, M. Zurowska, Warszawa 1997; E. Berne, W co grajq ludzie.
Psychologia stosunkéw miedzyludzkich, thum. P. Izdebski, Warszawa 1994; E. Goftman, Czlowiek w teatrze
zycia codziennego, thum. H. Datner—Spiewak, P. Spiewak, Warszawa 2000.

2 Por. np. na ten temat: G. Dziamski, Swiat bez wielkich narracji, w: G. Dziamski, E. Rewers (red.),
Nowoczesnos¢ po ponowoczesnosci, Poznan 2007.
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socjologii, aby uswiadomi¢ sobie, ze tego rodzaju propozycje braly sie z obawy
przed gwaltem ujednolicania, klasyfikowania i etykietowania §wiata za pomoca
narzedzi i termindéw wypracowanych w nowoczesnych teoriach spotecznych’.
Paradoksalnie jednak z wielu powierzchownych interpretacji tych propozycji
wynikal czesto rownie ujednolicony obraz $wiata. Opatrzone etykietka pono-
woczesnosci relacje i procesy spoteczne staly sie ,,ptynne’, czy ,pluralistyczne’,
prowadzac do rozpadu tozsamosci. Opatrzone etykietka symulacji nowe prakty-
ki medialne obarczano odpowiedzialnoscig za generowanie wszechogarniajacej
»hiperrzeczywistosci’, dezintegracje doswiadczenia i rozpad wigzi spotecznych.
Opatrzone mianem spektaklu praktyki konsumenckie doprowadzily do naro-
dzin ,magicznego $wiata konsumpcji”™*. Z czasem coraz rzadziej wspominano
w tym kontekscie nowoczesne teorie spoleczne, poza ograniczenia ktérych wy-
kraczal Bauman, piszac o ptynnych tozsamos$ciach. Mato kto wspominatl poczatki
badan Baudrillarda nad spoleczenstwem konsumpcyjnym i przemiang struktury
znaku w warunkach po6znego kapitalizmu, w ktorych autor poddawat krytycznej
interpretacji strukturalistyczne jezykoznawstwo z jednej strony oraz marksizm
i teorie krytyczna z drugiej’. Malo kto pamigtal, ze Debordowski ,,spektakl” nie
jest po prostu metaforg iluzyjnego charakteru kultury konsumpcyjnej (czy jesz-
cze gorzej: quasi-mistyczng wizja nowoczesnej apokalipsy), a systematycznym
wykiadem na temat mechanizméw funkcjonowania nowoczesnych spoteczenstw
w obszarze wladzy, ekonomii, czy informacji®. Pojecia, ktdre zostaly wypracowa-
ne na gruncie konkretnej refleksji i dla opisania konkretnych fenomenow, stuzy¢
zaczely za metafory, pojemne do granic mozliwosci wyjasniania czegokolwiek.
Los, ktory spotkal ,,plynne tozsamosci’, ,,symulacje” i ,,spektakl”, spotka¢ moze
takze inne terminy humanistyki, modne w refleksji nad wspdtczesnym zyciem
spolecznym i kulturg, w tym takze terminy ,gra’, ,zabawa’ czy ,widowisko.”
Rzecz w tym, Ze interdyscyplinarne badania nad wspotczesnymi grami i zabawa-
mi nie muszg oznacza¢ doszukiwania sie¢ ich przejawow w kazdej bez wyjatku sfe-
rze zycia wspolczesnego czltowieka, nakazuja raczej unikanie totalizujacych uje¢,
w ktérych albo gra i zabawg jest wszystko, co robimy (od pracy, przez wymiane
informacji, po edukacje, czy zakupy) albo nic, skoro homo ludens umart, a ramy
umownosci oddzielajace zabawe od powaznego zycia rozpadly sie. Mowiac ina-
czej, nic tak nie wymaga dyscypliny jak uprawianie interdyscyplinarnego dyskur-
su naukowego.

Z drugiej strony $wiadomos¢ przemian wspolczesnych praktyk ludycznych,
pojawianie si¢ nowych form gier i zabaw, wkraczanie regut zabawy w obszar ,,zycia

3 Por. m.in. Z. Bauman, Wieloznacznos¢ nowoczesna - nowoczesnos¢ wieloznaczna, ttum. J. Bauman,
Warszawa 1995 oraz idem: Plynna nowoczesnosé, ttum. T. Kunz, Warszawa 2006.

* Por. G. Ritzer, Magiczny $wiat konsumpcji, ttum. L. Stawowy, Warszawa 2001.

> Por. ]. Baudrillard, The Consumer Society. Myths and Structures, Sage Publications, London 1998.

¢ Por. G. Debord, Spoteczeristwo spektaklu, thum. A. Ptaszkowska, Gdansk 1998 oraz idem: Spofeczeristwo
spektaklu oraz Rozwazania o spoleczetistwie spektaklu, thum. M. Kwaterko, Warszawa 2006.
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powaznego’, pojawienie si¢ nowych technologii medialnych, profesjonalizacja gier
i zabaw, czy gwaltowny rozwoj sektora ustug rozrywkowych - sprawiaja, iz piszac
i dyskutujac o tych sprawach, chetnie stawiamy si¢ w roli diagnostéw, kronikarzy
i kolekcjoneréw nowych zjawisk, a w naszej refleksji wokot nich opis dominowa¢
zaczynanad rozumieniem i wyjasnianiem. Zwazywszy na to, iz w kazdej z dziedzin,
z ktdrych czerpa¢ moze wspolczesna ludologia - od medioznawstwa, socjologii,
psychologii, po jezykoznawstwo, kulturoznawstwo czy antropologie kulturo-
wa — obowiazuja rézne narzedzia opisu, dyskurs tego rodzaju zmienia¢ si¢ moze
w niekonczacy sie gre ,,jak nazywa si¢ ten przedmiot, ktéry mam na mysli?”,

Chcialabym przedstawi¢ jedna z mozliwych perspektyw badania wspot-
czesnych gier i zabaw, ktéra na S$wiecie nazywa si¢ Performance Studies,
a ktora w Polsce funkcjonuje jako wiedza o widowisku lub performatyka’. To pro-
jekt interdyscyplinarnych badan i studiéw nad widowiskami w kulturze i $wiecie
spolecznym. Zrédta teoretyczne, na ktérych opieraja sie Performance Studies,
pozwalaja na badanie gier i zabaw z wielu punktéw widzenia. Na kilku chcia-
fabym si¢ w tym tek$cie skoncentrowac. Jest to oczywiscie projekt badan znany
w Polsce, wostatnich latach szczegdlnie popularna stala si¢ wersja Schechnerowska.
O tym, ze gry i zabawy leza bezposrednio w polu zainteresowania tak rozumianej
performatyki, takze wiadomo. Performance Studies nie maja jednak jeszcze swo-
jego miejsca w polskiej strukturze akademickiej, cho¢ na przyklad antropologia
widowisk czy wiedza o widowisku s3 juz przedmiotami wyktadowymi, gtéwnie
w ramach (takze przeciez interdyscyplinarnego) kulturoznawstwa. Szczegélnie
interesujace wydaje sie¢ to, iz w przeciwienstwie do klasycznych uje¢ gry i zaba-
wy w naukach spotecznych i w naukach o kulturze, Performance Studies nie daza
do precyzyjnego, klarownego, ale separatystycznego definiowania gry i zabawy
jako autonomicznego przedmiotu zainteresowan naukowych. Badaja raczej po-
wigzania praktyk ludycznych z innymi fenomenami kulturowymi (migdzy inny-
mi ze sztukami przedstawiajagcymi i widowiskami kulturowymi), pytajac przede
wszystkim o miejsce tych praktyk w kulturze wspoélczesnej i proponujac kilka
ciekawych kierunkéw ich interpretacji. To wlasnie chcialabym uczyni¢ tematem
mojego tekstu.

7 Termin ,,performatyka” na okre$lenie Performance Studies proponuje (po uzgodnieniu z autorem) ttumacz
ostatniej pracy Schechnera Tomasz Kubikowski, uzasadniajac trudnosci translacyjne w nastepujacy
sposéb: ,Ttumaczac przed dziesiecioma laty Przysztosé rytuatu — ksiazke performatyczna — unikalem
kluczowego terminu. Juz na starcie bowiem nie miat on polskiego odpowiednika, obejmujacego podobne
spectrum wspolgrajacych ze sobg senséw. (...) «Performatyka» (...) jako nazwa dziedziny studiéw, wydaje
sie najzgrabniejszym odpowiednikiem Performance Studies. Zgadza si¢ ona z tak przyjetymi nazwami jak
«informatyka» czy «semiotyka»”. Zob. T. Kubikowski, Postowie od ttumacza, w: R. Schechner, Performatyka.
Witep, thum. T. Kubikowski, Wroctaw 2006, s. 392.
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Wspétczesne praktyki ludyczne

Na poczatek nalezy jednak odpowiedzie¢ na pytanie, co oznaczaja przywoltywa-
ne w tytule wspoélczesne praktyki ludyczne i jak sprawa gier i zabaw stawiana jest
w naukach spolecznych. Inspiracja tutaj byty dla mnie dwie prace zbiorowe, ktére
ukazaly si¢ niedawno w Poznaniu: Karnawalizacja. Tendencje ludyczne w kulturze
wspolczesnej® oraz Ludyczny wymiar kultury®. Intencja redaktoréw tych toméw
bylo zainaugurowanie interdyscyplinarnej refleksji nad wspoélczesnymi grami
i zabawami, ale takze diagnoza nasilajacej si¢ karnawalizacji kultury wspolcze-
snej. Jak pisali autorzy wprowadzenia do jednego z nich:

»Stosowanie nie tylko pojecia, ale takze calej teorii karnawalizacji w stosunku
do kultury wspoétczesnej moze nasuwac zbyt jednoznaczne skojarzenia i sugestie,
umieszczajgce kulture wspdltczesng w trendzie ludyczno-konsumpceyjnym, ktory
nastawiony jest na dostarczanie hedonistycznej przyjemnosci czerpanej z kaz-
dego mozliwego obszaru zycia wspolczesnego cztowieka. Nie ulega jednak wat-
pliwosci, Ze bardzo czesto o ponowoczesnej kulturze méwi si¢ w takich wlasnie
kategoriach. Karnawalowe widzenie $wiata pozwala dostrzec «logike odwrotno-
$ci» w kulturze wspolczesnej™".

Nie chodzi tu jednak o powielanie bardzo modnej w ramach postmodernizmu
diagnozy na temat zdecydowanie rozrywkowego formatu kultury wspolczesnej,
jej widowiskowej oprawy czy konsumpcyjnego nastawienia jej uczestnikow''. Gra,
zabawa i karnawalowa ,,logika odwrotnosci” nie staly si¢ rzecz jasna formufami,
w ktorych wyczerpuje si¢ opisywanie wspdlczesnego $wiata spotecznego czy kul-
tury. Chodzi raczej o konstatacje, iz gra i zabawa w warunkach kultury wspoét-
czesnej zajmuja szczegélng, nowa pozycje, rézna od tej, z ktéra mielismy do
czynienia w przeszlosci. Autorzy wspomnianych toméw koncentrujg si¢ przy
tym na kilku problemach:

1) pojawianiu si¢ nowych form gier i zabaw. Wsrdd analizowanych przykladéw
znajdujemy sporty i turystyke ekstremalna, praktyki zwiazane z nowymi mediami,
festyny archeologiczne, parki tematyczne, czyli tzw. rozrywke umiejscowiona,
wspolczesne $wieta miejskie;

2) dekontekstualizacji zabawy, wychodzeniu gier i zabaw poza obszar
tradycyjnie przypisanych im kontekstow kulturowych, wprowadzanie ich do
coraz to nowych obszaréw naszego zycia, niekoniecznie zwiazanych juz wytacznie
z czasem wolnym czy z przyjemnoscia;

3) wynikajacym z omawianych zjawisk swoistym zacieraniu granic miedzy

87. Grad, H. Mamzer (red.), Karnawalizacja. Tendencje ludyczne w kulturze wspdtczesnej, Poznan 2004.
?]. Grad, H. Mamzer (red.), Ludyczny wymiar kultury, seria ,,Cztowiek i spoleczenstwo’, Poznan 2004.
107, Grad, H. Mamzer, Wprowadzenie, w: J. Grad, H. Mamzer (red.), Karnawalizacja..., op. cit., s. 8.

" Por. np. N. Postman, Zabawic si¢ na smierc. Dyskurs publiczny w epoce show-businessu, thum.
L. Niedzielski, Warszawa 2002; D. MacCannel, Turysta. Nowa teoria klasy prézniaczej, thum. E. Klekot,
A. Wieczorkiewicz, Warszawa 2002 oraz G. Ritzer, Magiczny swiat konsumpcji, op. cit.
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praktykami, ktore tradycyjnie zwiazane byly z zabawg i tak zwanym zyciem
powaznym, faczeniu gier i zabaw z takimi obszarami jak sztuka, edukacja, biznes
i kultura gospodarcza, praca zawodowa, trening interpersonalny, doradztwo
i ekspertyza, a nawet zycie publiczne i praktyka polityczna;

4) i wreszcie na profesjonalizacji gier i zabaw oraz pojawieniu si¢ rynku ustug
zwigzanych z zabawg.

Rzecz zatem nie w tym, ze gra i zabawa staly sie dominujagcymi formami
kulturowymi i mozemy, jak rodzaj matrycy, narzuca¢ je na réznorodne zja-
wiska i praktyki. Z cala pewnoscig przestaly jednak funkcjonowaé w enklawie
autotelicznych, dobrowolnych czynnosci, z ktérych czerpiemy przyjemnosc,
i zajely nowe terytoria w kulturze, zaczety funkcjonowa¢ w nowych kontekstach,
ujawniajac bardzo silne powigzania z innymi praktykami. I, jak inne dzisiejsze
praktyki kulturowe, podlega¢ zaczely swoistej detradycjonalizacji. W takich wy-
padkach interdyscyplinarny punkt widzenia wydaje si¢ przydatny, bo wskazuje
nowe kierunki interpretacyjne.

Badania nad widowiskowym charakterem kultury. Antropologia widowisk

Druga sprawa, ktora chciatabym sie tu zaja¢, jest rozwoj polskich badan nad
widowiskowym charakterem kultury. Majg one juz swoja tradycje, a rozwija-
ne s3 glownie w ramach antropologii widowisk, na przyktad na warszawskim
kulturoznawstwie, przez takich badaczy jak Leszek Kolankiewicz i Wojciech
Dudzik. Akademicki status antropologii widowisk w Polsce promowany jest
przede wszystkim wydaniem w Warszawie na poczatku lat 90. tomu Teatr
w kulturze', a ostatnio w tej samej serii Antropologii widowisk", miedzy inny-
mi pod redakcjg Leszka Kolankiewicza. Opracowania te stuzy¢ majg do usta-
lenia pewnego kanonu koncepcji teoretycznych, na ktérych wspierac si¢ moze
wspolczesna antropologia widowisk. W obu wypadkach prezentowana jest przy
tym pewna perspektywa interpretowania widowiskowego wymiaru kultury,
ktérag mozna nazwac diachroniczng. Poczatki stanowig tu szczegoélowe opraco-
wania dotyczgce metafory $wiata jako teatru, znanej od czaséw starozytnych,
a rozbudowanej w kulturze europejskiej w czasach renesansu i baroku. Dalej
znajduja si¢ opracowania dotyczace kulturowych zrédet widowiska, takich jak ry-
tualy i obrzedy, gra i zabawa, karnawat i wreszcie historyczne formy tzw. teatru
estetycznego. Na koniec proponowane s3 perspektywy poszukiwania widowi-
skowych aspektow zycia spolecznego i kultury: socjologiczna w postaci interak-
cjonizmu, dramaturgizmu i teorii rél oraz antropologiczna w postaci badan nad

12 L. Kolankiewicz, W. Dudzik (red.), Teatr w kulturze. Zagadnienia i wybér tekstéw, seria ,Wiedza
o kulturze”, Warszawa 1991.

13 A. Chalupnik, W. Dudzik, M. Kanabrodzki, L. Kolankiewicz (red.), Antropologia widowisk. Zagadnienia
i wybor tekstow, seria ,Wiedza o kulturze”, Warszawa 2005.
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widowiskiem kulturowym (cultural performance) i dramatem spotecznym (social
drama). Jak pisze Kolankiewicz:

»Antropologia widowisk widzi w kulturze przede wszystkim pamig¢ spotecz-
ng zmagazynowang w strukturach dramatycznych oraz dynamiczne regularnosci
wyuczonego i odtwarzanego zachowania. Kulture jako calo$¢ oglada sie tu poprzez
to, co w zyciu spolecznym najintensywniejsze, co jest osrodkiem $wigtecznego
wrzenia — poprzez widowiska z ich dramatyczng akcja. W nich bowiem - i dopie-
ro w nich - objawia si¢ caly czlowiek, ten bohater refleksji antropologicznej™.

Gra i zabawa sg przy tym w antropologii widowisk prezentowane w trzech
mozliwych ujeciach:

1) jako kulturowe zrédta widowiska;

2) jako elementy kazdego widowiska (od cyrku, corridy, opery po widowiska
dramatyczne i spektakle wspdlczesnego teatru eksperymentalnego). Elementami
gier i zabaw obecnymi w widowiskach réznego typu sa przede wszystkim agon
i mimicry, obecnos¢ iluzji, akcji i tworzenie obramowanej, umownej rzeczywisto-
$ci, dramaturgizm i sytuacyjnos¢;

3) jako widowiska same, o ile postuguja si¢ w sposob widowiskowy czasem,
przestrzenia, rekwizytem, kostiumem i swiadomym wykonawstwem.

Interdyscyplinarne badania na $wiecie. Performatyka

Performatyka — bo na niej chcialabym sie tutaj skoncentrowaé — nie porzuca
rzecz jasna perspektywy diachronicznej, o ile interpretacja antropologiczna tak-
ze jest wpisana w program tych badan. Jako dowdd wystarczy poda¢, ze jeden
z rzecznikow tego ujecia, Richard Schechner, ktéry sam jest antropologiem, za-
czynal swoje badania od poréwnawczych analiz rytualu i teatru w réznych kul-
turach. Szczegdlne miejsce w swoich zainteresowaniach pozostawial takze grom
i zabawom, traktujac je jako ,mateczniki” (jak sam to okreslal) wszelkiego wido-
wiska, ale takze wszelkiego doswiadczenia kultury. W Przyszlosci rytuatu pisal na
przyktad:

W krajach Zachodu zabawa jest kategorig podejrzang: to dziatanie skazone
nierzeczywisto$cig, nieautentycznoscia, podwojnoscia [dalej:] Schutz na pierw-
szy plan wysuwal «§wiat powszechnej pracy» jako archetyp naszego doswiad-
czenia rzeczywistosci. (...) Jakkolwiek inne spostrzezenia Schutza sg uzyteczne,
nie moge sie zgodzi¢ na tego typu hierarchie. To wlasnie zabawa, a nie $wiat po-

' L. Kolankiewicz, Ku antropologii widowisk, w: A. Chalupnik, W. Dudzik, M. Kanabrodzki, L. Kolankiewicz
(red.), Antropologia widowisk..., op. cit., s. 23.
' Por. m.in. R. Schechner, Between Theatre and Anthropology, Philadelphia 1985 oraz idem: Performative
Circumstances. From Avant-Garde to Ramlila, Calcutta 1983 i idem: Performance Theory. Revised and
Expanded Edition, London — New York 1988.
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wszechnej pracy stanowi podstawe, wzorzec, matecznik wszelkich doswiadczen
i oddzielajacych sie od zabawy, tuszczacych sie sfer rzeczywisto$ci™'s.

Przywolujac wiele razy sanskryckie zestawienie poje¢ maja - lila, jako z jed-
nej strony stwarzanie czegos, czego nie byto przedtem, z drugiej zas gre i zaba-
we, autor dowodzi relatywnosci kulturowej podzialu na zycie powazne i zabawe
(rzeczywistos¢ i fikcje/iluzje), co powoduje, ze w tej drugiej, rownie dobrze jak
w pracy, poszukiwa¢ mozemy zrodel tworczych i kreacyjnych zdolnosci
czlowieka:

Maja - lila ,stanowi podstawowy, przedstawieniowo-twoérczy akt ciaglej
zabawy, wobec ktorego traca moc pozytywistyczne rozrdznienia «prawdy»
i «falszu» lub «rzeczywistosci i nierzeczywistosci»”"’.

Jak wida¢, pytanie o kulturowe zrodla pewnych fenomendéw nie jest dla
Performance Studies pytaniem nieistotnym. W przeciwienstwie do antropo-
logii widowisk w réwnie silnym stopniu, jesli nawet nie mocniej, uruchomio-
na zostaje tutaj perspektywa synchroniczna, a wiec badanie powigzan miedzy
réznymi praktykami, ktére w kulturze wystepuja jednocze$nie. Wiekszo$¢ re-
prezentantéw tej dziedziny badan zaklada bowiem, ze praktyki takie jak gry
i zabawy, rytualy, obrzedy i widowiska rozwijaly si¢ w kulturze synchronicznie
i w $cistym powigzaniu ze sobg. Kluczem do takiej interpretacji, ktora zawiesza
nieco myslenie w kategoriach genezy zjawisk, jest oczywiscie wieloznaczny an-
gielski termin performance, tutaj uruchamiany w mozliwie najwiekszej liczbie
znaczen:

»10 zwyczajne angielskie stowo, oznaczajace tak wiele — wykonanie czegos,
przeprowadzenie jakiej$ operacji, dokonanie czego$, jakies osiggniecie, wydaj-
nos¢, pelnienie jakiej$ roli, wystep, odprawienie obrzedu i widowisko teatralne
- bedzie robi¢ w humanistyce zawrotng kariere. (...) Performatywno$¢ jest cecha
wielu ludzkich dzialan, ktére s3 wykonywane/uskuteczniane w obecnosci innych
ludzi. (...) Performatywnos¢ to naped kultury, poprzez performatywno$¢ kultura
jawi sie w swym aspekcie dynamicznym”'®.

Sam Schechner w obszernym wprowadzeniu do Performance Studies, ktore
petni funkcje podrecznika, wskazuje przy tym na dwa podstawowe zastosowania
tego pojecia: badanie zjawisk wyrazajace si¢ w formule is performance, w ramach
ktorego zjawisko jest interpretowane jako dzialanie i pokazywanie dzialania jed-
noczesnie, w sposdb uswiadomiony, refleksyjny i celowy - oraz as performance,
a wigc badanie zjawisk, ktére maja inne funkcje podstawowe, za§ pokazywa-
nie dzialania jest srodkiem do ich realizacji, poniewaz dziejg si¢ w przestrzeni
spolecznej, miedzy ludzmi®. O ile o cyrku, zawodach sportowych, czy teatrze

!¢ R. Schechner, Zabawa, w: idem: Przysztos¢ rytuatu, ttum. T. Kubikowski, Warszawa 2000, s. 34.

17 Ibidem, s. 36.

'8 L. Kolankiewicz, Ku antropologii widowisk, op. cit., s. 34.

' W trakcie pisania tekstu korzystalam z pierwszego wydania ksigzki Schechnera Performance Studies.
An Introduction, London - New York 2002. W czasie redakcji tekstu w Polsce ukazalo si¢ cytowane juz
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mozemy powiedzie¢, ze po prostu ,,s3 widowiskami’, to pogrzebom, §lubom, roz-
mowie o pracg lub randce mozemy si¢ przyglada¢ réwniez ,,jako widowiskom’,
cho¢ przeciez nie tylko. W planie synchronicznym mozliwe jest zatem badanie
wplywoéw i powigzan réznych wspoélczesnych praktyk, ktére majg dynamicz-
ny i procesualny charakter i sg dzialaniem w przestrzeni spolecznej, a wiec sa
w tym sensie pokazywane i ogladane przez ludzi. Sposéb ich badania wyznaczyt
Schechnerowski model punktéw stycznych (points of contact), a wigc pewnych
generalnych kategorii charakteryzujacych performatywnos¢, jak wykonawstwo,
sposob przedstawiania badz konstruowania pewnej rzeczywistosci, charakter
uczestnictwa, przestrzen i przebieg, funkcja oceny i krytyki, ktore zastosowac
mozna w analizach réznych praktyk®.

Zakres

Stad konieczne jest pytanie o zakres badan w ramach performatyki.
Charakteryzujac go, Schechner stwierdza:

»Performanse (...) przybieraja wiele postaci i rodzajow. Trzeba je rozwazac
jako «szerokie spectrum» lub «kontinuum» ludzkich dzialan, siegajace od ry-
tualow, zabaw, sportow, popularnych rozrywek, sztuk wykonawczych (teatr, ta-
niec, muzyka) i wystepow zycia codziennego, poprzez role spoteczne, zawodowe,
plciowe rasowe i klasowe, az do uzdrawiania (od szamanizmu do chirurgii), me-
diéw i Internetu™'.

Do tego zestawu praktyk kulturowych, ktére mieszcza si¢ w bezposrednim
polu zainteresowania performatyki, nalezaloby dodac jeszcze zycie publiczne
i praktyke polityczng oraz rézne widowiskowe formy protestu spotecznego, cere-
monie i obrzedy $wieckie i religijne (od wreczenia Oskaréw po pielgrzymki pa-
pieskie), edukacje, terapi¢ i spoleczne sposoby konstruowania i manifestowania
tozsamosci, a nawet mode i styl Zycia. Autor formuluje przy tym cztery podsta-
wowe zalozenia i postulaty takich badan:

1) przedmiotem badania jest zachowanie ludzi, ich dzialania;

2) przedmiotem badania sg widowiskowe praktyki artystyczne z uwzgled-
nieniem sztuki awangardowej, dzialan o charakterze wspdlnotowym, labo-
ra-toryjnym i eksperymentalnym, ale takze tradycyjne sztuki widowiskowe
w réznych kulturach;

3) w zwiazku z tym, ze badanie zjawisk performatywnych i uczestnictwo
w nich sa integralne, podstawowg technika zbierania danych jest obserwacja
uczestniczaca;

tlumaczenie Kubikowskiego, w ktérym proponuje on polskie okreslenia: ,jest” performansem i ,jako”
performans. Por. R. Schechner, Performatyka. Wstep, op. cit., s. 54.

2 R. Schechner, Between Theater and Anthropology, Philadelphia 1985.

' R. Schechner, Performatyka. Wstep, op. cit., s. 16.
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4) poniewaz dzialania ludzkie nie sg ideologicznie neutralne, badania
w ramach performatyki réwniez nie aspiruja do neutralnosci, a w zamian propo-
nuja niezwykle wazng analize i interpretacje krytyczna.

Zrodha

Na temat wskazywanych mozliwych sposobéw interpretowania tych zjawisk
wiele méwi proponowany w ramach Performance Studies kanon koncepgji teore-
tycznych, do ktdrych nalezy si¢ odwola¢. Naleza do nich przede wszystkim:

1) interakcjonizm, teoria rol, dramaturgizm;

2) psychoanaliza, na przyklad w wersji Lacanowskiej;

3) antropologia kulturowa, gtéwnie w wersji zaproponowanej przez Victora
Turnera;

4) teoria krytyczna i neomarksizm;

5) strukturalizm i poststrukturalizm;

6) postmodernizm;

7) teoria i krytyka sztuki z uwzglednieniem sztuki awangardowej i przemian
w XX-wiecznych sztukach performatywnych (od ready-mades, action painting,
pop-artu, przez happening, performance, po sztuke video, wspolczesne insta-
lacje multimedialne, Net-Art oraz modernistyczny i postmodernistyczny teatr
eksperymentalny).

Wazne jest jednak to, iz jako projekt interdyscyplinarny studia nad wido-
wiskiem wymagaja raczej faczenia i konfrontowania ze sobg tych perspektyw
w odniesieniu do badanego przez nas zjawiska, niz obierania jakiego$ konkret-
nego paradygmatu teoretycznego, w ramach ktorego zamierzamy funkcjonowac,
choc¢by przez stosowanie okreslonej aparatury pojeciowej. W badaniach nad gra
i zabawa pozwala to unikna¢ popularnego dylematu, wyznaczanego klasycznym
podzialem dyscyplin naukowych: czy interesuja nas one raczej jako zjawisko so-
cjologiczne i sposéb funkcjonowania wsrdd innych ludzi, fenomen historycz-
ny powstajacy w okreslonych okolicznosciach, typ komunikacji posredniczonej
przez okreslone medium, sposéb zaspokajania psychicznych potrzeb czlowieka,
czy jako forma sztuki. Gry, zabawy i widowiska s3 bowiem tym wszystkim naraz.
Z drugiej strony wszakze typ analizy tutaj proponowany przypomina postulaty tzw.
analizy kulturowej, formutowane miedzy innymi przez Mieke Bal w Amsterdam
School of Cultural Analysis (ASCA)*. Chodzi w tym wypadku o taki typ dyskursu,
w ktorym, taczac rézne dyscypliny i sposoby interpretacji kultury, nie dazy si¢ do
catkowitego zjednania, czy zatarcia granic miedzy nimi. Innymi stowy: przywo-
tujac terminy i kategorie wypracowane w obrebie konkretnego paradygmatu teo-
retycznego, stosujemy je w zgodzie z zalozeniami tego paradygmatu, a nie wbrew
nim. Nie ma tu zatem mowy o swobodnej transmisji np. poje¢ socjologicznych na

*2 Por. projekt badan na stronie internetowej ASCA: <http://www.hum.uva.nl/asca/>, 28 wrzeénia 2008.
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dyskurs literaturoznawczy i odwrotnie czy o stosowaniu terminéw wypracowa-
nych przez nauki $ciste na gruncie humanistyki w funkcji atrakcyjnych metafor.
Za kazdym razem wybieramy natomiast pewien aspekt wspoélczesnych zjawisk
i dziatan ludzkich i traktujac go jako rodzaj ,obiektywu”, przygladamy sie za jego
sprawg wspodlczesnemu swiatu spotecznemu czy kulturze, nakladajac ,.filtry” roz-
nych typéw naukowego dyskursu. Uzyskujemy w ten sposob rozlegly i stosunkowo
pelny obraz badanego zjawiska, bez ryzyka chaosu i pomieszania jezykow. W wy-
padku antropologii widowisk czy performatyki obiektywem tym jest performance,
w wypadku wspolczesnej ludologii sg nimi gry i zabawy.

Gry i zabawy w ujeciu performatyki

Na zakonczenie chcialabym zaproponowac cztery podstawowe perspektywy
interpretowania wspolfczesnych praktyk ludycznych - konsekwencje przyjecia
punktu widzenia performatyki, ktére umykaja nieco z pola widzenia, kiedy od-
wolujemy si¢ do klasycznych rozstrzygnie¢ ludologii, wyznaczonych nazwiskami
Schutza, Bachtina, Huizingi i Callois, czyli autoréw koncepcji najczgsciej wymie-
nianych w naukach spolecznych i w naukach o kulturze wéwczas, gdy wypowia-
damy sie na temat gier i zabaw.

1) perspektywa krytyczna, w klasycznej wersji, ktdrej zrédet poszukiwaé mo-
zemy np. w szkole frankfurckiej, a pdzniej w koncepcjach postmodernistycznych
(Jamesona, Baudrillarda, Featherstonea)*, oznaczataby analizowanie miejsca gier
i zabaw w ramach tzw. kapitalizmu konsumpcyjnego, w odniesieniu do ktérego
diagnozuje si¢ utowarowienie zycia spotecznego i kultury. To linia interpretacyj-
na, w ktorej mieszcza si¢ na przykltad poglady o karnawalizacji i ludycznosci kul-
tury ponowoczesnej, a wazne pytanie, jakie mozna w tej perspektywie postawic,
dotyczyloby tego, jakie wzory i obrazy kulturowe dystrybuowane sa za pomo-
ca wspolczesnych gier i zabaw. W ramach perspektywy krytycznej mieszczg si¢
takze kwestie szczegétowe realizowane w ramach koncepcji genderowych, femi-
nistycznych, w tak zwanych studiach postkolonialnych czy w teorii queer. Taka
wersje performatyki na Uniwersytecie Nowojorskim rozwijaja miedzy innymi
Peggy Phelan, Diana Taylor czy Barbara Kirshenblatt-Gimblett*.

2) perspektywa transkulturowa - najblizsza Schechnerowi, badajaca diachro-
niczne i synchroniczne powigzania miedzy réznymi praktykami kulturowymi
o performatywnym charakterze, ktére funkcjonuja na zasadzie transkultu-
rowych przej$¢ i przylaczen. Gry i zabawy s tu interpretowane jako zjawi-
ska hybrydyczne, wchodzace w interakcje z innymi praktykami kulturowymi
i nie oddzielone od nich sztywnymi granicami (omawialam to szczegdtowo

2 Por. F. Jameson, Postmodernism or The Cultural Logic of Late Capitalism, Durham 1991 oraz
J. Baudrillard, The Consumer Society. Myths and Stuctures, op.cit. oraz M. Featherstone, Consumer Culture
and Postmodernism, London - Thousand Oaks — New Delhi 1991.

* Por. R. Schechner, Performatyka. Wstep, op. cit., s. 16-42.
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powyzej), co pozwala zrozumie¢ wkraczanie gier i zabaw do coraz to nowych
sfer naszego zycia. W tej perspektywie niezwykle wazna jest jednak, zaczerpnie-
ta z antropologii kulturowej, swiadomos$¢ o swoistosci praktyk realizowanych
w konkretnym kontekscie kulturowym.

3) perspektywa estetyczna i krytyczno-artystyczna, ktéra koncentruje si¢
na formie gier i zabaw (na kategoriach przestrzeni, przebiegu, wykonawstwa,
na funkcjach rekwizytow, czy dekoracji uzywanych we wspolczesnych grach
i zabawach, ale takze na swego rodzaju ,poetyce historycznej” gier i zabaw,
a wigc na charakterystycznych dla wspodlczesnej kultury srodkach obrazowych,
symbolicznych, ktore sa w nich wykorzystywane - czyli tak, jak staramy sie ana-
lizowaé dziefa sztuki czy spektakle teatralne). Ten punkt widzenia wazny jest
szczegdlnie w kontekscie diagnozowanej estetyzacji zycia codziennego w ramach
kultury wspolczesnej i formalnego zblizania si¢ réznych praktyk nieartystycz-
nych, w tym gry i zabawy, do sztuki wiasnie.

4) perspektywa komunikacyjna i medialna: wazna gléwnie ze wzgledu na po-
jawienie si¢ nowych mediéw. Problem medium w ramach studiéw nad widowi-
skiem dotyczy przede wszystkim charakteru komunikacji medialnej, sposobu
formulowania komunikatu, ale takze odbioru uczestniczacego, ktéry Ryszard
W. Kluszczynski nazywa performizacja odbioru w odniesieniu do sztuki multi-
mediéow”. W tym sensie sztuka multimediéw wydaje si¢ dziedziczy¢ po grach
komputerowych i korzysta¢ z zasady interakeji odbiorcy i medium. To zreszta
dos¢ dobrze opisany i rozpoznany obszar badan nad najnowszymi praktykami
ludycznymi, o czym $wiadczy chocby zesztoroczna konferencja, ale takze klasycz-
ne juz dzi§ wypowiedzi Sherry Turkle czy Brendy Laurel na temat widowiskowe-
go, happeningowego i zdecydowanie performatywnego charakteru komunikacji
w nowych mediach elektronicznych®.

Podsumowanie

Moja wypowiedz nie stanowi proby uprzywilejowania ujecia performatywnego
w badaniach nad grami, chociaz mnie, osobie na co dzien badajacej wspolczesne
widowiska, taka perspektywa wydaje si¢ niezwykle atrakcyjna. Chodzi mi raczej
o zaprezentowanie takiego podejscia badawczego, z ktorego doswiadczen na wta-
sng reke i wedlug wlasnych zainteresowan skorzysta¢ moga badacze wspolcze-
snych gier. Podejscie performatywne stalo si¢ swego czasu ratunkiem dla wielu
badaczy teatru w zwigzku z pojawieniem si¢ rozmaitych form teatru postdra-
matycznego poczawszy od lat 60. XX wieku. Ratunkiem - bowiem ufundowane
w znacznej mierze na historii, literaturoznawstwie czy semiotyce nowoczesne
teorie teatru nie dostarczaly juz wystarczajacych narzedzi do opisu takich zjawisk

» R. W. Kluszczynski, Spofeczeristwo informacyjne. Cyberkultura. Sztuka multimediow, £.6dz 2001.
2 S. Turkle, Life on the Screen. Identity in the Age of Internet, London 1996 oraz B. Laurel, Computer as
a Theater, Boston 1991.
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jak happening, performance i event teatralny, teatr enwironmentalny, akcja wspol-
notowa, czy tzw. teatr w miejscach nieteatralnych. Podobna funkcje wobec prze-
mian, jakim wspolczesnie podlegaja gry i zabawy, méglby petni¢ projekt badan
interdyscyplinarnych uwzgledniajacy cztery perspektywy, ktore zaproponowatam
powyzej — oraz, z calag pewnoscig, wiele innych.
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Andrzej Betkot

KARNAWALIZACJA JAKO POJECIE LUDYCZNE

Jedna z najbardziej intrygujacych wspodltczesnych badaczy kwestii jest ekspan-
sja sfery ludycznej na pozostale, pozaludyczne sfery kultury. Zjawisko to rodzi
liczne problemy teoretyczno-metodologiczne zaréwno w tradycyjnej domenie
gier i zabaw, jak i w obrebie koncepcji analizujacych szerszy, spoteczno-kulturo-
wy kontekst przeobrazen. Dla potrzeb opisu oraz diagnostyki tych przemian two-
rzy si¢ nowe pojecia lub dokonuje inwentaryzacji starszych narzedzi badawczych.
Rozwaza sig, na ile ich stosowanie w praktyce badawczej ma charakter adekwat-
ny, na ile za§ metaforyczny. W zakres zainteresowan wchodzi takze funkcjonowa-
nie tych terminéw i przeprowadzonych dzigki nim interpretacji w $wiadomosci
spotecznej. Wplyw ma na to niewatpliwie ogélny klimat spofeczny, w ktérym
terminy o ludycznej proweniencji (np. ,gra”) odgrywaja czesto kluczowa role
w rozumieniu wlasnej i cudzej aktywnosci w wielu dziedzinach kultury.

»Karnawalizacja” stanowi ilustratywny przyklad tego typu przeksztalcen.
Wprowadzenie tego neologizmu do obiegu naukowego przypisuje si¢ jedno-
znacznie Michailowi Bachtinowi'. Wedlug teorii rosyjskiego badacza termin
ten charakteryzowal historyczne przenikanie okreslonego rodzaju ,$wiatood-
czucia karnawalowego”, inaczej mowigc: senséw ideowych tego zjawiska $wia-
topogladowego-obyczajowego, do dziel literackich - a takze realizacji tych
sensow w specyficzny dla tego rodzaju praktyki artystycznej sposob. Bez wnikania
w tres¢ tego procesu, majaca szerokie estetyczno-filozoficznych implikacje, moz-
na stwierdzi¢, ze koncepcje wybitnego rosyjskiego humanisty przyczynity sie do
podjecia zakrojonych na szeroka skale badan istoty i przejawéw karnawalizacji
w literaturze. Trwajaca do dzi$§ fascynacja ,skarnawalizowang optyka” zaowo-
cowala licznymi kontynuacjami dalece wychodzacymi poza obreb dziet sztuki.

! Zob. M. Bachtin, Twérczos¢ Franciszka Rabelaisgo a kultura ludowa Sredniowiecza i renesansu, ttum.
A. A. Goreniowie, Wydawnictwo Literackie, Krakéw 1975.
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Jak stwierdza Andrzej Stoff, ,,zjawisko okreslane mianem karnawalizacji, nieko-
niecznie i nie tylko dokladnie w sensie proponowanym przez Bachtina, na pewno
istnieje, co wigcej, zdaje si¢ poszerzaé zakres swej obecnosci w kulturze wspol-
czesnej. Istnieje wiec pilna potrzeba wyodrebnienia, opisu i interpretacji réznych
jej form, jak réwniez ich stosunku do znanych historykom kultury tradycyjnych
form karnawatu™.

Jednakze trudnosci pojawiajg si¢ przy probie deskrypcji procesu rozchodze-
nia si¢ karnawalizacji na inne dziedziny kultury symbolicznej oraz w momencie
kategoryzowania form, ktére zaklasyfikowa¢ mozna jako przyktady stosowal-
nosci Bachtinowskiej teorii. Albowiem nawet na gruncie krytyki literackiej nie
wypracowano jednej precyzyjnej i powszechnie akceptowanej definicji karnawa-
lizacji. Konkuruja i $cierajg si¢ ze sobg rézne propozycje badawcze. Przykltadowo,
rosyjski badacz Rustam Kasimow widzi az cztery gléwne czesto przeciwstawne
tendencje karnawalizacji’, za$ przywolywany juz wcze$niej Adam Stoff wymienia
trzy rézne sposoby interpretacji tej teorii w literaturoznawstwie. Ostatni z wy-
mienionych dostrzega takze, ze postugiwanie si¢ pojeciem poza macierzystym
kontekstem, w ktérym zostalo wypracowane i w ktérym pelni okreslong funk-
cje, pozbawia uzytkownika swiadomosci ideologicznych i filozoficznych implikacji
terminu jako cze$ci pewnego systemu teoretycznego. Zmuszaé to powinno do
wzmozonej refleksji metodologicznej proporcjonalnej do rosnacej popularnosci
pojecia, poniewaz ,,im szersze jego wykorzystanie, tym - potencjalnie - bardziej
istotne skutki™.

Przyjmujac powyzsze sugestie, zacza¢ nalezy od definicji tradycyjnego (hi-
storycznego) karnawalu. W oczywisty sposdb wszystkie ujecia karnawalizacji
morfogenetycznie zalezag od macierzystego pojecia. Zrédlostéw karnawaliza-
cji stanowi semantyczny wehikul napedowy tego neologizmu. W skonstruowa-
nej na zalozeniach teoriokulturowych definicji karnawatu® uwzglednia sie dwa
gléwne aspekty zjawiska: 1) karnawalu jako czasu (okresu kalendarzowego) oraz
2) karnawatu jako zbioru praktyk obyczajowych, ludycznych i artystycznych,
lacznie tworzacych swoistego rodzaju strukture humanistyczng - calos¢, ktorej
sensu globalnego nie da sie sprowadzi¢ do wlasnosci konstytuujacych ja elemen-
tow skladowych i poszczegolnych ich relacji (zbior ten ma bowiem charakter
kolektywny, a nie dystrybutywny)®. Nie jest to sens globalny w znaczeniu este-
tycznej wizji $wiata komunikowanej przez dzieto sztuki, podlegajacej nastepnie

* A. Stoff, Dlaczego karnawalizacja?, w: idem, Teoria karnawalizacji. Konteksty i interpretacje, Wyd. UMK,
Torun 2000, s. 7.

3 R. Kasimow, Poetyka karnawatu i obrzedow przejscia, ttum. B. Chmielewska, ,,Polska Sztuka Ludowa’, nr
3-4 (258-259), Warszawa 2002, s. 137.

* A. Stoff, op. cit., s. 6.

° Zob. J. Grad, Problem karnawalizacji kultury wspotczesnej, w: J. Grad, H. Mamzer (red.), Ludyczny
wymiar kultury, ,Czlowiek i Spoleczenstwo”, tom XXII, Poznan 2004.

¢ Por. J. Topolski, Metodologia historii, PWN, Warszawa 1984, s. 25-26; K. Zamiara, Formalne cechy rozwoju
w réznych ujeciach modelowych, w: M. Tyszkowa (red.), Rozwoj psychiczny cztowieka w ciggu Zycia, PWN,
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warto$ciowaniu profesjonalno-artystycznemu (tzw. uestetycznionej wartosci ar-
tystycznej). Dlatego pomimo préb ,zawlaszczenia” karnawalu przez koncepcje
panteatralne (antropologia widowisk, performatyka) karnawat zaklasyfikowany
zostat do form obyczajowo-ludycznych (obchodéw) o duzym natezeniu elemen-
tow widowiskowych i teatralnych. Przyjmuje si¢ idealizujaco, ze praktyka obycza-
jowa jest wczesniejsza wzgledem artystycznej i dopiero imputujac ahistorycznie
pézniejsza swiadomo$¢ estetyczno-artystyczng wzgledem karnawatu (jako oby-
czajowo-ludycznego reprezentanta tej praktyki), mozna postrzega¢ go jako re-
alizacj¢ przekonan tej $wiadomosci. Przyjecie takiej perspektywy mozliwe jest
ze wzgledu na wspoélczesna erozje wlasciwych wspomnianym formom sensow
subiektywno-spotecznych i postrzeganie ich jedynie przez pryzmat elementéw
(aspektow uchwytnych zewnetrznie) widowiskowych i spektakularnych charak-
terystycznych dla teatru.

Jednak kluczowy problem pojawia si¢ podczas operacji logicznej zamykajacej
pojeciem klasyfikacyjnym strukture zbioru odniesienn przedmiotowych denoto-
wanych przez termin ,karnawal”, inaczej méwiac: przy prébach zdefiniowania
praktyk jednoznacznie karnawatowych. Po przestudiowaniu licznych $§wiadectw
historyczno-etnograficznych nalezy zgodzi¢ si¢ z teza Victora Turnera’, ze wyna-
lazczo$¢ ludyczna (a takze obyczajowa i artystyczna) w karnawale jest nieograni-
czona — zaréwno synchronicznie (czasowo), jak i diachronicznie (przestrzennie).
Niezwykle trudno zatem na podstawie tych danych wskaza¢ jednolity zesp6t cech
formalnych karnawatu, ktére bylyby ponadczasowe i ponadlokalne. Jak ujmu-
je to W. Dudzik: ,,Karnawal to zatem zaréwno okres kalendarzowy, $wiateczny
czas przed Wielkim Postem, wypelniony specyficznymi zabawami i obrzedami,
jak réwniez — a moze przede wszystkim - tgczna nazwa owych zabaw i wido-
wisk, nazwa samego $wieta. A wigc kompleks zbiorowych zachowan i praktyk,
charakterystycznych wylacznie dla tego okresu, odrebnych, niecodziennych,
zréznicowanych geograficznie i kulturowo. Znaczy to, ze w czasie karnawalu,
przypadajacego na calym $wiecie w tej samej porze roku, w kazdym kraju od-
bywa si¢ troche inny karnawal; powtarzaja sie co prawda formy poszczegdlnych
praktyk, ale wypelnione sg réznymi tresciami. W organizowanych wszedzie po-
chodach idg inne postacie, inaczej przebrane, w réznych maskach, z wlasnag mu-
zyka, pos$réd odmiennych dekoracji itp. Nie ma jednakowych karnawatéw, cho¢

Warszawa 1988, s. 29.

W tym kontekscie znaczy to, ze wszystkie wymienione skladniki (obyczajowe, ludyczne, artystyczne)
facznie stanowia indywiduum w sensie teorii mnogosci, a nie ogélng sume tych sktadnikéw, majacych
wspdlng ceche wystepowania w czasie karnawatu. Na ten niezwykle istotng wlasciwos¢ konstytutywna
struktury zwraca uwage K. Zamiara: ,uklad elementéw powigzanych z sobg réznego typu relacjami,
tym sie charakteryzujacy, Ze o wlasnosciach owych elementéw i relacji decyduja wiasnosci globalne,
anie odwrotnie. Jest to przyczyna okreslonej strategii badawczej: poznanie uktadu nalezy rozpoczynac od
identyfikacji jego wlasnosci globalnych i w $wietle tej hipotezy badac jego czesci czy elementy sktadowe
(jest to teza strukturalizmu lub holizmu metodologicznego)” (K. Zamiara, op. cit., s. 29.).

7 Zob. V. Turner, From ritual to theatre. The human seriousness of play, PA] Publications, New York 1982.
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wszystkie wyrosly ze wspdlnych korzeni i najczesciej pelnig w kulturze podobna
funkcje™.

Pomimo tego empirycznego bogactwa czynione s3 proby uzyskania zwykle-
go pojecia ogolnego (klasyfikacyjnego). Wchodzac na wyzszy szczebel abstrak-
cji, dazy si¢ do okreslenia cech formalnych pasujacych do wszystkich postaci
obchodéw karnawatowych. I tak Marianne Mesnil proponuje uzna¢ karnawat za
»~manifestacje ekspresji wspdlnoty, zawieszajaca reguly zycia codziennego, ktorej
materialnym znakiem jest maska™. Ze specyfiki karnawatu jako bardzo ogdlnej
i pojemnej egzemplifikacji ,,ekspresji zbiorowoéci” wyrdézniono zawieszenie regut
zycia codziennego i jeden aspekt fenomenalny - obyczaj maskowania. Maska nie
tylko symbolizuje karnawal, uruchamiajac okreslonego rodzaju myslowe asocja-
cje metaforyczno-metonimiczne, ale ma takze charakter performatywny, powo-
dujac rzeczywiste transformacje osobowosciowe (tozsamo$ciowe) uczestnikow
karnawalu skutkujgce realizacja postulowanego zawieszenia regut.

Nawet nie odwolujac si¢ do rygorystycznego kryterium Popperowskiego fal-
syfikacjonizmu", znalez¢ mozna wiele przyktadéw obchodéw karnawatowych,
w ktérych wymieniony obyczaj maskowania nie zachodzi. Tak wiec nalezy za-
znaczy¢, ze maska jest najczestszym, ale nie niezbednym symbolem obchodéw.
Rozpatrujac za$ zawieszenia regul Zycia codziennego odnotowuje sie rézne jego
objawy (np. odwrocenie regul, ustanowienie nowych regut). Okresli¢ mozna tez
funkcje zjawiska rozumiang jako: 1) radykalna i autentyczng transgresje porzadku
spolecznego (aksjologicznie dodatnig); 2) autoryzowang transgresje (aksjologicz-
nie neutralng); 3) pozorng i ztudng transgresje (aksjologicznie ujemng). Tak wiec
odziedziczony po $wigcie przywilej zawieszenia regul takze wymaga interpreta-
cji i ze wzgledu na swoje ,,pokrewienstwo rodzinne” nie stanowi wystarczajace-
go kryterium klasyfikacyjnego praktyk karnawatowych. Wielu badaczy, zdajac
sobie z tego sprawe, proponuje jeszcze bardziej abstrakcyjne ujecia obchodow.
W. Dudzik, postugujac si¢ aparatem terminologicznym antropologii widowisk,
postrzega go jako ,zespdt dziatan wykonywanych zbiorowo w okreslonych ra-
mach czasoprzestrzennych, powtarzalnych i specyficznych dla danej spolecz-
nos$ci”'!. Konstytuujace definicje zwroty frazeologiczne sa na tyle ogdlne, Ze nie
wskazujg na zadne dystynktywne dla karnawatu cechy formalne.

Opisane proby ustanowienia pojecia ogdlnego karnawatu konczyly sie mato
przydatnymi teoriopoznawczo definicjami. Przyktady te upowazniaja jednak do
konkluzji, ze tak jak nie ma jednego wszedzie praktykowanego karnawatu, tak nie
istnieje jedna wyktadnicza definicji fenomenu. Mogtoby to oznacza¢, ze pozosta-
ja tylko opisowe i historyczne jej wersje, opierajace si¢ na uogdlnieniach danych
empirycznych, z ktérych wydobywa si¢ wspolne (dla celéw badawczych) cechy.

8 W. Dudzik, Karnawaly w kulturze, Wydawnictwo Sic!, Warszawa 2005, s. 12.
o Ibidem, s. 12.

1 Por. ]. Topolski, op. cit., s. 147.

"'W. Dudzik, op. cit., s. 114.
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Funkcjonuja one w postaci przyjetych w nauce tzw. generalizacji historycznych
(Malewski, Topolski). Jednak zaréwno preferowana w tym referacie definicja
karnawatu, jak i wigkszo$¢ pozostalych stanowia w gruncie rzeczy konstrukcje
teoretyczne o postaci Weberowskich typéw idealnych (,jednolitych obrazow
myslowych”).

Jak utrzymuje M. Weber, aparat pojeciowy uzalezniony jest od teorii zjawisk
spotecznych (kulturowych). Ze wzgledu na ich réznorodnos¢ kazda konstruk-
cja typologiczna zwraca uwage na inne aspekty badanego przez siebie fenome-
nu oraz odmienne ustanawiajace go zwigzki przyczynowo-skutkowe. Tak wiec
kazda definicja karnawalu, inaczej wyodrebniajac i systematyzujac zjawisko,
tworzy pewien typ karnawalu. Moze tez, jak ukazuje to przyklad obyczaju ma-
skowania, roznie ustala¢ relacje nadrzednosci-podrzednosci w obrebie jego wia-
snosci. Jednakowoz celem przy$wiecajacym tej operacji powinno by¢ spetnianie
wymogdéw terminologicznej, klasyfikacyjnej i heurystycznej ostrosci, inaczej mo-
wigc: maksymalna wyrazisto$¢ tresciowa pojecia. Typ idealny karnawatu o ce-
chach szczegolnie wyrazistych w naukach historycznych pozwala poréwnywac
konkretne zjawiska z wzorcem i wskazac ich unikalny charakter. W koncepcjach
M. Webera poréwnywanie i rozumienie to ,,dwie strony tego samego medalu: nie
mozna zrozumie¢ nie poréwnujac, ale tez nie mozna przystgpi¢ do poréwnania
bez wstepnego choc¢by zrozumienia™2. Réwnoczesnie umozliwia uporzadkowa-
nie zjawisk ze wzgledu na owe szczegolnie wyraziste wlasnosci. W perspektywie
teoretyczno-nomologicznej konstrukcje typowoidealne unaoczniaja, jak wygla-
daltby karnawal, gdyby uczestnicy catkowicie wypelniali instrukcje (dyrektywy)
jego ideacyjnego i idealizujaco pojetego ,scenariusza” Faktyczna réznorodnosé
jego licznych realizacji dzieki poréwnaniu z typem idealnym pozwala na sformu-
fowanie hipotez co do innych wchodzacych w gre czynnikéw warunkujacych re-
spektowanie regul wzoru przez uczestnikow, a takze co do mozliwych przysztych
modyfikacji scenariusza®.

Rozwijajac ten aspekt w mysl przyjetych tu (teoriokulturowych) zatozen teo-
retycznych: karnawal to uwarunkowany kulturowo, mentalistyczny (§wiadomo-
sciowy) ,scenariusz” (funkcjonujacy w $wiadomosci spotecznej wzdr) dziatan
podjetych w jego trakcie. Przechowywane w $wiadomosci spolecznej dyrek-
tywy (instrukcje) czynnosci obyczajowo-ludycznych zaswiadczaja o tozsamo-
$ci jego kontekstu strukturalnego, czyli karnawalu, pomimo synchronicznych
i diachronicznych modyfikacji w jego jednostkowych aktualizacjach (realizacjach
»scenariusza”). A jednak wraz z ewolucja (odtwarzaniem-przetwarzaniem) kon-
tekstu makrostrukturalnego (§wiadomosciowo pojetej kultury) reguly te musza

12 ]. Mizinska, Przedmowa, w: M. Weber, Etyka protestancka a duch kapitalizmu, ttum. J. Mizinski,
Wydawnictwo TEST, Lublin 1994, s. 15.

Y Por. M. Weber, Gospodarka i spoteczetistwo: zarys socjologii rozumiejgcej, ttum. D. Lachowska, PWN,
Warszawa 2002, s. 7; L. Lazari-Pawtowska, O pojeciu typologicznym w humanistyce, w: T. Pawlowski (red.),
Logiczna teoria nauki. Antologia tekstow, PWN, Warszawa 1966, s. 657.
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by¢ na tyle elastyczne, zeby odpowiada¢ na zmieniajace si¢ zapotrzebowanie
tego kontekstu globalnego, zachowujac przy tym ,wzorcows” ciaglos¢ ideowa.
Tak wiec dopodki ciagglo$¢ genetyczna przezwycieza roznice w poszczegdlnych
momentach reaktualizacji (transformacjach) karnawalu, caly czas mamy do
czynienia z tozsamym zjawiskiem. Nie musi si¢ to przeklada¢ na wzrost zlozo-
nosci ,,scenariusza’, wrecz przeciwnie — zamiast postepu (pojmowanego jako wa-
loryzowany dodatnio rozwdj) moze nastapi¢ regres't. Zwigzane jest to bowiem
z konkretnymi uwarunkowaniami kulturowymi, wskazujacymi, jakie postacie
karnawalu s najbardziej optymalne, adekwatne, najbardziej spotecznie oczeki-
wane. Karnawal, méwigc metaforycznie, to w duzej mierze ,,dzielo otwarte”, jego
zywotno$¢ jest zawsze wypadkowa zwigzkéw pomiedzy tradycyjnymi formami
a jego terazniejszymi modyfikacjami i innowacjami. Chodzi w tym miejscu tak-
ze o relacje wewnatrz semantyki obyczajow karnawalowych. Zmiana cech (ele-
mentéw) formalno-strukturalnych zjawiska wigze sie najczesciej ze zmiang jego
semantyki, ich trwato$¢ $wiadczy za$ o jego inwariantno$ci. Jednak w momen-
cie utraty cech uznanych za konstytutywne zwiazek genetyczny nie jest w stanie
zagwarantowac cigglosci, w wyniku czego tworzy si¢ nowa jako$¢ — nowe zjawi-
sko®. Stanowi to istotne rozstrzygniecie dla odrdznienia (tradycyjnych, klasycz-
nych) form karnawalu od (wspdtczesnych) zjawisk ,,karnawatopodobnych™s.

Jednak ten $wiadomosciowy (ideowy) aspekt relacji karnawatu i zjawisk skar-
nawalizowanych jest najczesciej niedostrzegany lub pomijany w uporczywych
poszukiwaniach zdefiniowania obserwowalnych (fenomenalnych) wlasciwosci
»karnawalizacji”. Zlozonos¢ problematyki ilustruja nastepujace zagadnienia:

1) Specyficzne zabarwienie catej sSwiadomosci spotecznej, w ktérej dominacja
$wiatopogladu konsumpcyjnego przeklada si¢ na jednostkowy system wartosci
uwspoélcze$nionego ,czlowieka zabawy” Floriana Znanieckiego. Konsumpcje
identyfikuje si¢ z zabawa, za$ akty jednostkowej partycypacji w kulturze kon-
sumpcyjnej pojmuje si¢ jako podjecie konsumenckiej gry o status — poprzez na-
bywanie okreslonych ,,znakéw-towaréw”; przyjmowanie stylow zycia (wzorcow
konsumpcyjnych); estetyzacje zycia codziennego. Wszystkie z wymienionych
wymagaja gromadzenia wiedzy (symbolicznej) okreslanej przez Pierrea Bourdieu
mianem kapitatu kulturowego. Jednak narzucajaca si¢ ,arbitralno$¢” i ,,sztucz-
nos¢” $wiata kreowanego przez ta wiedz¢ upodabnia go do zabawy i wyzwala

4 K. Zamiara, op. cit., s. 23.

1% Jak pisze polski metodolog historii: ,,Ogélnie mozna powiedzie¢, ze dopoki fakt «a», pozostaje praktycznie
(dla badania historycznego) faktem «a», dopéty zachowa on pewien zespot cech, bez ktérych ze wzgledu
na rozpatrywany problem nie moze istnie¢ jako fakt «a»” (J. Topolski, op. cit., s. 198-199).

¢ O ile trudno zdefiniowa¢ zbidr praktyk karnawalowych, o tyle fatwiej wskaza¢ kryteria ,,wyjscia” poza
karnawal. Wymienia je m. in. K. Braun: ,karnawal i zapusty maja bowiem charakter $wiat, ktére wbrew
wszelkim wspdlczesnym modyfikacjom odbywaja sie¢ w okresie przed Wielkim Postem i przebiegaja
wedlug swego $cisle okreslonego scenariusza” (K. Braun, Karnawat? Karnawalizacja?, ttum. T. Lubotzki,
w: L. Kolankiewicz (red.), Antropologia widowisk. Zagadnienia i wybor tekstéw, Wydawnictwo Uniwersytetu
Warszawskiego, Warszawa 2005, s. 420).
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podobna ludyczng postawe i zyciowe nastawienie. Jak zauwaza Mike Featherstone,
»mozemy (...) znalez¢ w karnawale $redniowiecznym wiele aspektow kojarzenia
metaforycznego, luzne ciagi ulotnych obrazéw, wrazen, rozluznienia emocji oraz
zaniku rozréznien, ktére pdzniej skojarzono z postmodernizmem oraz estety-
zacja zycia codziennego”’”. W tym aspekcie karnawalizacja (zycia codziennego)
oznacza relatywizacje do konsumpcji-zabawy takze obiektywnych wartosci kul-
tury pozostajacych dotychczas poza $cisle wyodrebniong sferg gier i zabaw;

2) Charakterystyka doswiadczenia karnawatowego zawiera si¢ w doznaniach
ludycznych definiowanych przez kategorie mimicry i ilinx'®. Cechuje je zmystowo-
cielesna, hedonistyczna orientacja, w ktorej wartoscig naczelng jest poszukiwa-
nie standw organicznego oszolomienia. Osigga sie to glownie przez ,zatracenie”
jednostkowej tozsamosci w wyniku maskarady, przez ,roztopienie si¢” w pod-
ekscytowanych zabawg tlumnych procesjach i tanecznych korowodach. Intencja
wigkszo$ci czynnosci ludycznych podjetych w trakcie karnawatu jest tworzenie
»0sobowosci granicznych”. Bycie w fazie liminalnej kreuje dystynktywne tylko
dla niej formy relacji zbiorowosci oraz generuje specyficznego typu doswiad-
czenie jednostek. Wedlug obserwacji Rogera Caillois karnawalowe maskarady
i stany upojenia zakrywaja osobowos¢ spoteczng, wyzwalajac ,,osobowos¢ praw-
dziwg’®. Mozna by ja rozumie¢ po Schindlerowsku® jako ekspresje ttumionych
w wyniku procesu cywilizacyjnego instynktownych prazachowan. Jednak uzy-
teczniejsze zdaja si¢ propozycje Richarda Schechnera, w ktorych osobowos$¢ lu-
dyczng postrzega si¢ jako egzystujaca miedzy ,nie-ja” i ,,nie-nie-ja” uczestnika
karnawalu. Wspoélczesnie istnieje cala infrastruktura wykorzystujaca podobne
stany graniczne w osrodkach ludycznych (od tradycyjnych wesolych miasteczek,
poprzez dyskoteki i kina, po gigantyczne parki rozrywki) oraz w miejscach han-
dlu i konsumpcji (od restauracji i sklepéw po domy towarowe i centra handlowe),
gdzie plynnos¢, anonimowos$¢ i podniecenie thumu ,,socjalnym zawrotem gtowy”
umozliwiaja doznanie przezy¢ zblizonych do karnawalowych?. Cato$¢ stymuluje
dzisiejsza reklama i kultura wizualna, wykorzystujaca estetyke nadmiaru i szoku
oraz pragniet, odczué i bezposredniosci®* przypominajaca te, jaka miala miejsce
w tradycyjnym karnawale. Karnawalizacja w tym ujeciu oznacza rozprzestrzenia-
nie si¢ specyficznego doswiadczenia ludycznego na wszystkie dziedziny kultury.
Brak w niej jednak tradycyjnego ducha ludycznej swobody i beztroski, albowiem
maska i przebranie, stanowigc zbiér znakéw-towaréw, nie stuza juz ,,zatracaniu”
tozsamosci ale stanowia jej skalkulowana, konsumpcyjng kreacje. Tendencja ta

17 M. Fatherstone, Postmodernim i estetyzacja zycia codziennego, ttum. P. Czaplinski i J. Lang, w: R. Nycz
(red.), Postmodernizm. Antologia przektadow, Wydawnictwo Baran i Suszczynski, Krakow 1996, s. 327.

18 R, Caillois, Zywiot i fad, tham. A. Tatarkiewicz, PTW, Warszawa 1973.

1 Ibidem, s. 321.

2 N. Schindler, Ludzie prosci, ludzie niepokorni, thum. B. Ostrowska, Wiedza Powszechna, Warszawa 2002.

2! Allan Finkielkrau dostrzega w tym dazenie do nieustannego ,,bycia na highu”, do pstrokatego swiata, ktory
by udostepniat kazdemu wszystkie formy zycia.

2 M. Fatherstone, op. cit., s. 310.
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jest wyzwalana i zagospodarowywana przez konstytuujaca spoteczenstwo kon-
sumpcyjne kapitalistyczng gospodarke nadmiaru w celu przyspieszenia cyrkula-
¢ji i zuzywania dobr (w coraz wigkszym stopniu niematerialnych).

3) Karnawal postrzegany jest czesto jako okresowe i fikcyjne odwrdcenie po-
rzadku spotecznego pociagajace za sobg inwersje hierarchii warto$ci kultury ofi-
cjalnej. Stajac sie synonimem zabawy, jak pisze R. Schechner, ,,narusza roszczenia
oficjalnej kultury do autorytetu, do stabilno$ci, trzezwosci, nieodmiennosci i nie-
$miertelnosci”®. Ten sztuczny $wiat kierujacy si¢ ,,logika opatrznosci” (,,logika
odwrdcenia”) oznacza czasowa dominacje tresci i form kultury ludowej i plebej-
skiej (niskiej) nad warto$ciami i hierarchig kultury elitarnej (wysokiej). Ludyczne
pomieszanie kodéw oznajmia odwrécenie kulturowych rejestrow. Dzisiejsza
kulture masowg niejednokrotnie traktuje si¢ jako spadkobierce i kontynuatora
tradycji karnawatu i jarmarku, postmodernizm zas stanowi¢ ma jej ideologiczny
orez. Karnawalizacja charakteryzuje wigc ekspansje tresci i form rozrywkowych
kosztem ich zaawansowanych postaci estetyczno-intelektualnych badz gatunko-
wa i kategorialng hybrydyzacje. Opisuje zacieranie granic migdzy tym, co w kul-
turze wysokie-niskie, elitarne-popularne, sakralne-profaniczne itd. Dla jednych
obserwatorow proces ten relatywizuje lub unicestwia aksjologiczng wazno$é
wszelkich struktur hierarchicznych, dla drugich paradoksalnie przyczynia si¢ do
mobilnosci i elastycznosci wspoélczesnej kultury czy tez je ilustruje. Przykladowo,
zagrozenie, jakie dostrzega Stefan Morawski w zrastaniu si¢ kultury permisyw-
no-konsumpcyjnej z cyberkulturg®, dla innych oznacza¢ moze kolejng korzystna
pluralizacje kulturowych form zycia. Wida¢ wiec filozoficzne i §wiatopogladowe
nacechowanie pojmowania karnawalizacji.

4) Przedstawione powyzej cechy karnawalizacji majg ambiwalentng nature
i bezposrednie przelozenie na wymiar egzystencjalny jednostek. W klasycznym
karnawale to uwarunkowania kulturowe okreslaly czas i miejsce wcielania w zy-
cie kontrobyczajowych regul. Ich wyjscie poza te uwarunkowania i dlugotrwata
egzystencja poza macierzystym kontekstem zmienia kontroobyczajowos¢ w oby-
czajowos¢. W takim ujeciu karnawalizacja oznacza wydostanie si¢ poza karnawat,
poza zwigzany z nim nieodlacznie specyficzny sposdb myslenia. Z jednej strony
przyjecie zasady karnawalu oznacza¢ moze rozumienie i przezywanie glebokiej
polifonicznej struktury $wiata, w my$l Bachtinowskiego ,,§wiatoodczucia”; z dru-
giej skazywa¢ moze na permanentne i destrukcyjne kwestionowanie kazdego sys-
temu wartosci i fadu spolecznego, w mysl ,wesolej wzglednosci swiata”

5) Karnawal to takze zabawa ponad zabawami. Feeria barw i ksztaltow, kto-
rym towarzyszy angazujaca zmysly muzyka i halas, dlugi czas trwania, liczba

2 R. Schechner, Przysztos¢ rytuatu, ttum. T. Kulikowski, Oficyna Wydawnicza Volumen, Warszawa 2000,
s. 52-53.

2 S. Morawski, Obraz kultury na przetomie wiekow, ,Przeglad Artystyczno-Literacki’, nr 7-8 (101-102),
Torun 2000.

» P. Stallybrass, A. White, Politics and Poetics of transgression, Cornell University Press, New York 1986.
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i ztozono$¢ form widowiskowo-zabawowych oraz ich strukturalny przebieg nie-
raz sklanialy badaczy do uznania karnawatu za kwintesencje¢ zabawy totalnej, za
realizacje idei, jak pisze Huizinga, wielkiego swigtego okresu zabawy*. Karnawal
jest wiec najbardziej spektakularnym i widowiskowym fenomenem ludycznym.
Karnawalizacje zas znamionuje ekspansja zjawisk zdominowanych przez te dwie
cechy. Takie ujecie odwoluje si¢ do funkcjonujacego w obiegu spotecznym nie-
zwykle nosnego ikonicznego ,,obrazu” karnawatu. Stanowigc wehikul metafory
dla karnawalizacji, uruchamia¢ ma calg sie¢ asocjacji, luzno nieraz zwigzanych
z jego obyczajowo-ludyczng trescig. Tak wiec im mniejsza precyzja znaczeniowa,
tym wieksza metaforyczna sugestywno$¢, co zdaje si¢ wychodzi¢ naprzeciw ocze-
kiwaniom uzytkownikdéw.

6) Jeszcze inng interpretacje zjawiska prezentuje nurt zainspirowany ide-
ologicznym wymiarem koncepcji Bachtinowskich. Karnawat to wyrazony po-
przez semiotyke ludyczna odwieczny ,duch zycia’, sprzeciwiajacy sie wszelkim
skostnialym i opresywnym postaciom systemu spotecznego, kulturowego, eko-
nomicznego i politycznego. Karnawat to ,gra bez sceny’, moment, w ktérym
kultura powagi i opresji zostaje skonfrontowana z wyzwolicielska wizja utopii.
Jako ,,$wigto czasu” (narodzin i przemiany) zwalcza wszystko, co ,uniesmiertel-
nione i catkowite” W mysl propagatoréw takiego podejscia karnawalizacja, jako
forma ,teatru bezposredniego™, oznacza niezmediatyzowany przez srodki ma-
sowego komunikowania, bezposredni, otwarty i zaangazowany kontakt uczest-
nikéw zbiorowego protestu, skierowany przeciwko sile globalnego kapitalizmu.
»Karnawal oporu” wykorzystuje elementy strukturalno-semantyczne (toposy)
karnawalu do komunikowania narastajacych spotecznych niesprawiedliwosci
zwigzanych z nieuregulowanym, wolnorynkowym przeptywem kapitalu i towa-
réw. Celem jest, jak pisze David M. Boje, ,,przedstawic¢ globalizacje jak i wolny
rynek jako odrodzone ideologie kolonizacji oraz globalnego rasizmu 21. wieku*.
Karnawalizacja w takim ujeciu ma zawsze wymiar $wiatopogladowo-polityczny,
gdyz takze obojetno$¢ wzgledem niej stanowi akt ideologicznej deklaracji. Przy
takiej perspektywie omawiane pojecie zostaje wykorzystane na potrzeby artyku-
lacji i komunikacji pozaludycznych senséw ideowych?®.

Powyzsza szkicowa charakterystyka pojecia karnawalizacji nie rosci sobie
pretensji do wymienienia wszystkich mozliwych uje¢, unaocznia natomiast wie-
lowymiarowos¢ i wielowatkowos¢ jego recypowania. Skiania do refleksji, na ile
mozliwe jest wspdlczesnie, przy obecnej dynamice zmian kulturowych, postugi-
wanie si¢ ,technicznymi” pojeciami ludycznymi, nieodnoszacymi si¢ do innych

% Zob. J. Huizinga, Homo ludens: zabawa jako Zrédto kultury, thum. M. Kurecka i W. Wirpsza, Czytelnik,
Warszawa 1985.

7 R. Schechner, Przysztos¢ rytuatu, op. cit.

# D.M. Boje, Carnivalesque resistance to global spectacle: a critical postmodern theory of public administration,
<http://cbae.nmsu.edu/~dboje/papers/carnivalesque_resistance_to glob.htm>, 2001, s. 5, 25 wrzesnia 2008.

¥ Pojecie to traci wowczas kluczowy dla ludycznosci wyrédznik, jakim jest autotelicznos¢.
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dziedzin niz autonomicznie pojete gry i zabawy. Naukowe dazenie do precyzji
i ,czystosci” narzedzi badawczych wydaje sie odwrotnie proporcjonalne do zmian
zachodzacych w zjawiskach, dla ktorych klasyfikowania, opisywania i prognozo-
wania powstaly. Karnawalizacja stanowi doskonaly tego przyklad. Rozwigzuje
tyle samo probleméw, co stwarza. Najmniej klopotéw nasuwa intuicyjne pojmo-
wanie terminu, umozliwiajace arbitralno$¢ w selekeji i opisie skarnawalizowanych
zjawisk. Problematyczno$¢ karnawalizacji wzrasta wraz ze stopniem rozwoju
$wiadomosci badawczej, jak i z przyrostem zlozonos$ci wiedzy stanowiacej jej od-
niesienie przedmiotowe. Poza tym caly czas na pojeciu silnie cigzy filozoficzne
i $wiatopogladowe nacechowanie Bachtinowskiej spuscizny. Ustosunkowa¢ sie
muszg do niej nawet proby konstruowania pojecia jedynie w oparciu o historycz-
nie formy karnawalu. W tym ostatnim podejsciu dochodzi problem ,wydesty-
lowania” wyltacznie ludycznych skladnikéw praktyk karnawatowych. Pamietaé
nalezy bowiem o synkretycznosci zjawiska tworzacego $wiateczng, zabawowa
oraz widowiskowg catos¢.

Wyjscie z tej klopotliwej sytuacji oferuje wigkszy rygoryzm lub wiekszy libera-
lizm. Pierwsze podej$cie wymaga stworzenia nadrzednej kategorii typologicznej
o postaci Weberowskiego typu idealnego. Ten jednolity obraz myslowy karnawa-
lizacji powinien uwzgledni¢ kluczowe dla sfery ludycznej wyrézniki kategorialne,
takie jak np. autonomiczno$¢, bezinteresowno$é, bezproduktywno$¢, wyodreb-
nienie w czasie i przestrzeni oraz cechy dystynktywne wlasciwe wylacznie dla
karnawatu, np. strukture, doswiadczenie, funkcje. Tak skonstruowane narzedzie
badawcze mozna aplikowa¢ do opisu i analiz zjawisk kultury, np. imprez maso-
wych (koncerty muzyczne, mecze sportowe itd.). Zawsze jednak istnieje ryzyko
nieuwzglednienia — badz przeciwnie, nadinterpretacji — ktérego$ z aspektow tak
zfozonego fenomenu, jakim jest karnawal. Jako nazbyt problematyczny wyklu-
czony powinien zosta¢ takze ideologiczny wymiar karnawalizacji, mégtby bo-
wiem narusza¢ zasade wolnosci od warto$ciowania.

Opowiedzenie si¢ za drugim rozwigzaniem oznacza zaakceptowanie ,,0droz-
nicowanego” obrazu ponowoczesnosci, pozbawionego precyzyjnego podziatu
zjawisk ze wzgledu na przynalezno$¢ do odrebnych i odseparowanych dziedzin
kultury. Karnawal jako pozaswigteczny czas zabaw istnial w §wiecie oczywistych,
a zarazem kluczowych dla egzystencji zbiorowosci, temporalnych i terytorial-
nych podzialéw na sacrum i profanum, a w pdzniejszym okresie pracy i zaba-
wy. Przyktadowo, jak pisze Wojciech Burszta, analizujac wspotczesny fenomen
okreslany przez niego mianem ,karnawatu konsumowania”: ,,Zjawisko karnawa-
lizowania niedzieli jako dnia rozpasanej konsumpcji to fragment ogolniejszego
procesu homogenizacji czasu, jego ujednolicenia, a wlasciwie zamazywania sie¢
odrebnosci dotychczasowych podziatéw i jednostek czasowych™!. Tak wiec ter-

3'W. Dudzik, op. cit., s. 43.
' W. Burszta, op. cit., s. 34.
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min ten obrazuje ludyczng hybrydyzacje calej dzisiejszej kultury. W takim ujeciu
karnawalizacja moze stanowi¢ bardziej nosny synonim nieklasycznie pojmowa-
nej ludycznos$ci. Wedle koncepcji V. Turnera zabawy ,nie da si¢ umiesci¢ w zad-
nym okreslonym miejscu; jest ulotna i niepodatna na lokalizacje, umieszczenie,
ustalenie (...) stanowi modus liminalny lub limoindalny, z istoty swej pozasys-
temowy, gdzie§ pomiedzy wszelkimi standardami i taksonomig, z istoty swojej
— «ulotny»”%2. Skoro unicestwieniu ulega samo pole problemowe, odpada ktopot
definiowania pojgcia w odniesieniu do niego. Karnawalizacja otwiera si¢ w tym
momencie na dowolng interpretacje, broni zas ,,sitg perswazji”

Nieustanny problem przedmiotowy zwigzany z wyrdznieniem i polaczeniem
w klase zjawisk denotowanych przez ludyczne pojecie karnawalizacji (jak i innych
jego wariantéw) caly czas ogranicza teoretyczne mozliwos$ci zastosowania termi-
nu. Funkcjonuje on bowiem w trybie metaforycznym, a nie adekwatnosciowym,
przez co nie stanowi uzytecznej kategorii poznawczej czy przydatnego narzedzia
badawczego do opisu charakteru kultury wspoélczesnej, ani tez do diagnozy jej
stanu®. Inspiracji do zmiany tego statusu terminu moze dostarcza¢ koncepcja an-
tyfundamentalizmu biernego Jerzego Kmity. Dotyczy ona gtéwnie problematyki
natury filozoficznej i statusu twierdzen sformutowanych w jej obrebie. Jak glosi
definicja - antyfundamentalizm bierny ,formuluje tezy o postaci specyficznych
okreséw warunkowych - poprzednik jej wyraza domyst pozbawiony jednak na-
wet probabilistycznej asercji, nastepnik jest pozytywna teza fundamentalistyczng
badz jej negacja, a wiec w kazdym razie takze teza fundamentalistyczng™‘. W ni-
niejszym kontekscie chodzi o konstruowanie takich twierdzen, w ktorych okre-
slone ludyczne rozumienie karnawalizacji zostanie przytoczone lub ,przyjete do
wiadomosci” dla celéw heurystycznych bez orzekania o jej prawdziwosci (aser-
cji). Kolejnym krokiem jest zoperacjonalizowanie twierdzen, czyli formulowanie
takich zdan orzekajacych, dzieki ktérym mozliwe jest wysnuwanie wnioskow
zgodnych z przyjetym wlasnie punktem widzenia. Oznacza to, Ze moze powstac
dowolnaliczba zdan bedacych konsekwencja przyjetej identyfikacji, jednak zawsze
odwolywac si¢ one musza do przyjetej wyjsciowo teorii. Przykladowo: ,,jesli kar-
nawalizacja polega na osigganiu stanéw psychiczno-fizycznego oszolomienia®, to
sytuacje, w ktérych da si¢ wyrdzni¢ wystepowanie tego zjawiska (imprezy masowe
— koncerty, mecze sportowe etc.), moge wskaza¢ jako przyklady zachodzenia kar-
nawalizacji, a zjawiska takie moge nazwa¢ skarnawalizowanymi. Taki konstruk-
tywistyczno-hipotetyczny status koncepcji umozliwia wysnuwanie interesujacych
i ptodnych badawczo twierdzen bez wypowiadania sie o ktopotliwych kwestiach
ontologicznych. Ten sposdb interpretacji zwiastuje jednak przejscie na poziom me-
tateoretyczny, co moze rodzi¢ zarzut agnostycyzmu poznawczego poprzez pozosta-

32 R. Schechner, Przysztos¢ rytuatu, op. cit., s. 248.

¥ Por. J. Grad, Problem karnawalizagji..., op. cit., s. 9.

**]. Kmita, Jak stowa lgczg sig ze swiatem, IF UAM, Poznan 1995, s. 13.

* Kategoria oszolomienia takze jest zdefiniowana teoretycznie (R. Caillois, op. cit.).
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wanie w obszarze badan ,,tekstow” bez wypowiadania si¢ w sferze przedmiotowe;j.
Niestety: rozwigzanie jednego problemu powoduje powstanie kolejnych. Ale taka
jest specyfika nauki.
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Marcin M. Drews

GRY KOMPUTEROWE A ANALFABETYZM FUNKCJONALNY
I INFORMACYINY

1. Wprowadzenie

Mimo trwajacego nieprzerwanie w Polsce procesu informatyzacji, wcigz notu-
je si¢ powazny problem analfabetyzmu informatycznego, czyli braku kompeten-
cji w pracy z technikg informacyjna. Idea globalnej wioski Marshalla McLuhana
spelnila si¢ w naszym kraju tylko cze$ciowo — w obrebie duzych i bogatych miast.
Proces informatyzacji mozna przyréwnac¢ do rozprzestrzeniania si¢ zasiegu sie-
ci komoérkowej, ktory obejmuje coraz wigkszy teren, a jednak na obszarze tym
wcigz notuje sie tzw. biate plamy - miejsca, gdzie sygnat sieci komoérkowej niknie.
Podobnie jest z dostepnoscia technik informacyjnych. O ile w wigkszych mia-
stach mlody cztowiek mozna dokonac tatwego wyboru pomiedzy konkurujacymi
ze sobg dostawcami internetu, a takze korzysta¢ z bezplatnego lub nisko ptatne-
go dostepu w miejscach publicznych (biblioteki, kawiarenki internetowe), o tyle
jego rowiesnik w lezacej juz dwadziescia kilometréw od miasta wsi, wychowu-
jacy sie w rodzinie wielodzietnej, nie tylko w ogdle nie ma dostepu do sieci, ale
i praktycznie zadnych szans na zakup komputera, przy czym niska $wiadomos¢
w zakresie meandréw cyberkultury najczesciej sprawia, iZ nawet po uzyskaniu
dostepu do stacji roboczej postuzy ona jedynie za narzedzie rozrywki.

Mimo to analfabetyzm informatyczny nie jest jedynie wynikiem niespelnio-
nej koncepcji McLuhana, lecz wynika takze ze zjawisk sobie pokrewnych - anal-
fabetyzmu informacyjnego i funkcjonalnego. Oba stanowig w Polsce powazny,
potwierdzony badaniami problem. W kraju funkcjonujg obecnie dwa rodzaje
spoleczenstw — przemystowe (pokolenie rodzicdw, nauczycieli) oraz informacyj-
ne (pokolenie studentéw i uczniéow). Wplyw nauczycieli i rodzicéw na mlodziez
jest niezaprzeczalny i zgodny z zasadami kultury, etyki i edukacji. Jednakze gene-
ruje on w Polsce powazny problem - niedoinformatyzowane pokolenie nalezace
do spoleczenstwa przemystowego nie jest w stanie alfabetyzowac informatycznie
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i informacyjnie cztonkéw spoleczenstwa informacyjnego — dzieci, ktore urodzity
sie i wychowuja w dobie rezimu informacji. W efekcie dzieci informatyzuja si¢
same, najczesciej w sposob nie majacy nic wspdlnego z oswiatg i rozwojem, a stu-
zacy jedynie zaspokajaniu niezdrowej ciekawosci oraz zapewniajacy rozrywke.

Zjawiskiem rozpowszechnionym w dobie techniki informacyjnej sa gry kom-
puterowe. Edukacyjny wplyw wielu rodzajéow gier udowodniono juz dawno.
Ekspansywny rynek rozrywki rozszerzyl tez swe wpltywy na szkolnictwo, propo-
nujac gry czysto edukacyjne. Mlodziez jednak sama uwaza si¢ za autorytet, co
przektada si¢ na fakt zdecydowanie niezaleznego wyboru rodzajéow komputero-
wej rozrywki. W efekcie gry edukacyjne sa odrzucane jako najczesciej zbyt proste,
zbyt trudne lub zbyt nudne, a nauczyciele, ktérzy stracili swdj autorytet ze wzgle-
du na brak obycia w dziedzinach, w ktérych uczniowie starajg si¢ by¢ biegli, nie sa
w stanie naktoni¢ dzieci do korzystania z takich a nie innych produktéow cyfro-
wych. Tworzy to bledne koto, bedace z kolei Zrédtem informacyjnych patologii.
Malo tego, dorosty w dobie powszechnej informatyzacji staje w obliczu zagroze-
nia wykluczeniem spotecznym'. A gdyby nauczyciel stal si¢ ekspertem w dziedzi-
nie gier?

Autor pracy sprobuje udowodni¢, iz mozna doinformatyzowac nauczyciela
i da¢ narzedzie, ktére pozwoli mu stworzy¢ oparta o realia interesujace dzie-
ci edukacyjng gre przygodowa bez znajomosci jezyka programowania. Sytuacja
taka mozliwa jest dzigki rozwojowi bezplatnych narzedzi do tworzenia gier, po-
$réd ktoérych prym wiedzie Adventure Maker.

2. Analfabetyzm informacyjny i funkcjonalny - przyczyny i skutki

Analfabetyzm funkcjonalny to nieumiejetnos¢ budowania wypowiedzi pisa-
nych i brak rozumienia wigkszosci komunikatéw. Analfabetyzm informacyjny
z kolei to brak umiejetnosci postugiwania si¢ informacjg. Nie sg to zjawiska toz-
same, cho¢ majg swoja cze$¢ wspdlna.

W 1994 roku w o$miu krajach $wiata, w tym w Polsce, przeprowadzono ba-
dania dotyczace poziomu alfabetyzmu funkcjonalnego. Byly to zarazem pierw-
sze tego typu badania w naszym kraju, a ich wyniki okreslono jako alarmujace.
70% badanych Polakéw uplasowalo sie na najnizszym poziomie alfabetyzmu
funkcjonalnego. Tylko 16% 0s6b z wyzszym wyksztalceniem potrafi ,,swobodnie
czyta¢ nieskomplikowane teksty i uogélnia¢ wnioski z nich wyplywajace” 64%
urzednikéw ma klopoty ze zrozumieniem prostych instrukcji. 75% badanych
»hie potrafi na podstawie rozkladu jazdy odpowiedzie¢ prawidtowo na pytanie
o godzing odjazdu ostatniego autobusu w sobote wieczorem”. Respondenci
z wyzszym wyksztalceniem mieli gorsze wyniki niz osoby z wyksztalceniem

!']. Stochmiatek, Alfabetyzacja informatyczna w kontekscie procesu wykluczenia spotecznego, Chowanna,
Wydawnictwo Uniwersytetu Slaskiego, Katowice 2005.
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srednim w wiekszo$ci badanych krajéw. Maria Jadczak w artykule omawiajgcym
wyniki potwierdza, iz ,,funkcjonujace w spotecznym obiegu stowo pisane jest nie
tylko odbierane, ale i tworzone przez osoby majace klopot z formutowaniem my-
8li. Kilkanascie procent oséb z wyzszym wyksztalceniem, w tym 1/5 menedze-
réw i specjalistow oraz 1/3 urzednikoéw, znalazla sie (...) na najnizszym poziomie
alfabetyzmu™

Za praktyczny przyklad tych niepokojacych doniesienn uzna¢ mozna fakt, iz
w ustawie o szkolnictwie wyzszym wielokrotnie wyrdznia si¢ tak zwane studia
wyzsze. Sformulowanie to jest w oczywisty sposob niepoprawne jezykowo. Samo
stowo studia wedle definicji Stownika jezyka polskiego PWN oznacza nauke na
wyzszej uczelni. Okreslenie studia wyzsze stanowi wiec oczywisty blad zwany ple-
onazmem. A jednak nie zostalo ono zakwestionowane tak przez prawnikéw czy
urzednikow, jak i konsultantéw z dziedziny o$wiaty, a niektére wyzsze uczelnie
bezkrytycznie wrecz postuguja sie tym bledem w swych publikacjach informa-
cyjnych. Jadczak wskazuje, iz nalezy ,,zmieni¢ si¢ z zadowolonych z siebie igno-
rantow w ludzi stosujacych w praktyce hasto: Czytac i pisa¢, aby zy¢™.

W sukurs autorce idzie Dorota Kondrat, wskazujac przy tym na fachowe ana-
lizy faczace zjawisko analfabetyzmu funkcjonalnego i informacyjnego z mierna
efektywnoscig polskich systeméw nauczania. ,,Analfabetyzm informacyjny jest
powszechny nawet wsréd osdb o wyzszym wyksztalceniu. (...) Zjawisko to jest
podobne do analfabetyzmu funkcjonalnego: jest wynikiem nieefektywnej eduka-
cji, ktora przyzwyczaja do biernosci, a nie uczy myslec logiczne™.

Organizacja Wspolpracy Gospodarczej i Rozwoju (Organisation for Economic
Co-operation and Development), zajmujgca si¢ miedzy innymi kompetencjami
alfabetycznymi krajow rozwinietych, w ramach Programu Miedzynarodowej
Oceny Umiejetnosci Uczniéw OECD/PISA przeprowadzila w 2000 roku badania
wsrod polskich 15-latkéw. Wyniki ponownie okazaly sie alarmujace. 1/5 uczniow
miafa problemy ze zrozumieniem instrukcji obstugi czy przepiséw ruchu drogo-
wego. Co dziesigty badany okazal si¢ analfabetg funkcjonalnym. Kondrat pyta,
skad takie slabe rezultaty, skoro rolg szkoly jest ksztalcenie? Odpowiedzig sa
kolejne dane OECD, z ktérych wynika, ze podczas gdy w Danii co drugi pra-
cownik bierze udzial w szkoleniach, w Polsce tylko co 6smy. Po zapoznaniu sie¢
z tg informacjg autor pracy przeprowadzil eksperyment. W czasie swego refe-
ratu dotyczacego problematyki cyberkultury w nauczaniu, skierowanym do na-
uczycieli szkét podstawowych i §rednich w Lubinie na Dolnym Slasku, wskazal
wyraznie na ksigzke Jozefa Bednarka Multimedia w ksztatceniu, sugerujac, iz
tresci w niej zawarte pomoga kadrze w ulepszeniu metod nauczania. Nastepnie

> M. Jadczak, Alfabetyzm funkcjonalny Polakéw, ,Wychowanie. Miesi¢cznik dla nauczycieli, wychowawcow
i rodzicéw”, nr 4-5, kiecien-maj 1997, Wydawnictwo Edukacyjne Akapit, s. 6.

* Ibidem.

* D. Kondrat, Zjawisko analfabetyzmu funkcjonalnego, ,Remedium. Profilaktyka uzaleznien i innych
zachowan problemowych’, nr 2 (156), luty 2006, s. 8.
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przez trzy miesigce prowadzit monitoring w jedynej na terenie miasta Bibliotece
Pedagogicznej. O ksigzke nie zapytala ani jedna osoba, a osoby zajmujace si¢ na
miejscu wypozyczaniem ksigzek zaznaczyly, iz nauczyciel to w bibliotece gos¢
rzadki. Tymczasem ,,obecnie dynamiczne zmiany technologiczne - pisze Kondrat
- zwlaszcza w naszym kraju, stawiajg przed nami coraz to nowe wymagania.
Musimy by¢ efektywniejsi, szybsi, ale przede wszystkim inteligentniejsi™.
Bronistaw Siemieniecki wskazuje przy tym na to, iz ,osiagniecie najlepszych
efektow ksztalcenia przy poniesieniu najnizszych kosztow jest mozliwe tylko przy
powszechnym zastosowaniu komputeréow w szkole™. Mimo jednak wprowadze-
nia do szkot réznorodnych zaje¢ zwigzanych z technikg informacyjng, badania
wskazuja, iz 13% ankietowanych uczniéw nie jest w stanie poda¢ nawet, jaki-
mi programami postugiwali si¢ na zajeciach z informatyki. Sytuacja taka, na co
wskazuje Beata Stachowiak, wywotana moze by¢ nudnym sposobem prowadzenia
lekeji przez nauczyciela. Autorka wskazuje tez na niski poziom wykorzystywania
multimediéw w szkole, czego powodem ma by¢ to, iz brakuje nauczycieli, ,ktorzy
chcieliby stosowa¢ $rodki multimedialne w procesie dydaktycznym. (...) Nowo
zatrudnieni nauczyciele nie s3 w dostatecznym stopniu wyksztalceni pod wzgle-
dem informatycznym. Jest to problem, ktéry wymaga szybkiego rozwigzania -
nalezy stworzy¢ odpowiednig strukture, w ktdrej zaréwno nauczyciele aktywni
zawodowo, jak i studenci kierunkéw pedagogicznych mogliby poszerzaé swoja
wiedze¢™. System takiego ksztalcenia nauczycieli zaproponowal juz w 1995 roku
Bogustaw Siemieniecki, a jednak do dzi$ jego plan pozostaje jedynie tzw. poboz-
nym zyczeniem. Zaproponowal on pigecioetapowy program ksztalcenia nauczycieli.

1. Podstawowa alfabetyzacja komputerowa studentéw pedagogiki.

2. Ksztalcenie w zakresie ogdlnych zastosowan technik informacyjnych
w edukacji ze szczeg6lnym naciskiem na pedagogike.

3. Nauka poglebionego wykorzystania technik informacyjnych w peda-
gogice.

4. Edukacja na poziomie podyplomowym.

5. Edukacja na poziomie doktorskim®.

Niestety, dwanascie lat po publikacji pomystu, w chwili tworzenia niniejszej
pracy, mimo ogromnego postepu technik informacyjnych oraz zwiekszonego
i tanszego do nich dostepu, nauczyciele w szkolach podstawowych, gimna-
zjach oraz szkotach $rednich wciaz charakteryzujg si¢ nieznajomoscia nowych
medidw i nie sg przygotowani do informatyzacji uczniéw, a juz zupelnie obce
im jest zjawisko cyberkultury, blednie kojarzone przez nich z technicznymi

5 Ibidem, s. 9.

¢ B. Siemieniecki, Komputer w diagnostyce i terapii pedagogicznej, Wydanictwo Adam Marszatek,
Torun 1997.

7 B. Stachowiak, Komputery w edukacji. Kultura i Edukacja, Wydawnictwo Adam Marszalek, Torun 1998.

8 B. Siemieniecki, System ksztatcenia informatycznego pedagogéw, ,Torunskie Studia Dydaktyczne’, nr 8, 1995.
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umiejetno$ciami obstugi komputera (na co wskazuje Hanna Batorowska
z Instytutu Informacji Naukowej i Bibliotekoznawstwa Akademii Pedagogicznej
w Krakowie, piszac, iz kulture informacyjna, jako system podejscia cztowieka do
technologii informacyjnych, czesto przedstawia sie tendencyjnie i upraszcza jej
znaczenie, pomijajac np. aspekt czytelnictwa rozumianego jako psychiczny pro-
ces kontaktow czytelnika z medium, a takze proces pedagogiczny i spoleczny’.
Bernadeta Smagacz zwraca uwage, iz ,wazng przyczyna jest nieche¢ nauczycieli
do poznania wartosci edukacyjnych, jakie niesie za sobg komputer i umiejetne
jego zastosowanie w procesie ksztalcenia dzieci oraz brak wiedzy o mozliwo$ciach
wykorzystania komputera w ksztalceniu. (...) Podstawowym problemem staje si¢
umiejetne wkomponowanie komputera jako narzedzia i metody w tresci ksztatcenia,
ktore uczern powinien opanowac. Kompleksowe wykorzystanie komputera w szko-
le wymaga przyjecia nowych zatozen zaréwno organizacyjnych, jak i tresciowych.
Nie wystarczy wyposazy¢ nauczyciela w wiedze i umiejetnosci obstugi programow
komputerowych. Trzeba nauczyé go tworczego zastosowania tych programéw
w procesie ksztatcenia”*°.

Nieefektywny proces ksztalcenia w Polsce generuje paradoks — analfabeci in-
formacyjni edukuja dzieci pokolenia informacyjnego. To z kolei rodzi o$wiatowa
patologie, bowiem powoduje, iz uczniowie, nie znajdujagc w osobie nauczyciela
przewodnika po $§wiecie nowych mediéw, edukuja sie sami, nie uwzgledniajac przy
tym zadnych norm etycznych. W latach 80. mlodzi chtopcy z wypiekami na twa-
rzy czekali na swdj pierwszy podrecznik biologii, by mdc przeczytac o kwestiach
wspolzycia seksualnego. Dzi§ wigkszo$¢ ucznidw, jeszcze przed otrzymaniem
tegoz podrecznika, ma juz za soba kontakt z internetowa pornografia. Zwraca
na to uwage Parry Aftab, amerykanska specjalistka ds. bezpieczenstwa dzieci
w sieci, wskazujac, iz ,,dzieci nie muszg szuka¢ kioskarza, ktory zechce sprzedac
im pisemka porno. Nie musza wycigga¢ pieniedzy, by je kupi¢. Nie muszg prze-
mycac ich z domu kolegi (...). To, co moga zobaczy¢ w sieci, jest dostarczone do
domu, bezptatne, bardzo tatwe do znalezienia (poprzez zwykla wyszukiwarke)
i w wielu przypadkach - znacznie bogatsze graficznie niz to, co moglyby dostac
spod lady”™"'.

Nauczyciel (ale takze i rodzic) nie tylko nie dotrzymuje mlodziezy kroku, ska-
zujac ja na czesto szkodliwg samoedukacje, ale takze hamuje proces ksztalcenia,
nie uznajac nowych mediéw, ktére moga by¢ znakomity pomoca dydaktyczna,
i czgsto probujac na trwale odseparowac dziecko od technik informacyjnych.

° H. Batorowska Hanna, Od alfabetyzacji informacyjnej do kultury informacyjnej, Instytut Informacji
Naukowej i Bibliotekoznawstwa AP w Krakowie, 2005, <www.ap.krakow.pl/ptn/ref2005/batorows.pdf>,
21 wrze$nia 2008.

10°B. Smagacz, Komputerowe wspomaganie umiejetnosci czytania ze zrozumieniem, ,Nowa Szkota”,
nr 3 (631), marzec 2005, s. 23 (kursywa autora pracy).

' P. Aftab, Internet a dzieci. Uzaleznienia i inne niebezpieczeristwa, ttum. B. Nicewicz, Prészynski i S-ka,
Warszawa 2003, s. 87-88.
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Najlepszym tego przyktadem moze by¢ stynny mlot na czarownice, jak okreslono
projekt rzadowego programu Zero tolerancji dla przemocy w szkole, ktéry jedno-
znacznie za wszelkie zto obwinia gry komputerowe i internet (na szczescie 6w
destruktywny w kontekscie nowej edukacji dokument zostal negatywnie zaopi-
niowany przez Instytut Spraw Publicznych).

Tymczasem ,dzieci zyjace w dobie technologii informatycznej maja wieksze
wymagania niz pokolenia wczesniejsze, dlatego ksztalcenie przysztych nauczycie-
li, jak i aktualnie pracujacych z dzie¢mi powinno kfas¢ nacisk na wiedze z zakresu
wykorzystania technik komputerowych, zastosowan poszczegdlnych programoéow
komputerowych w pracy z dzie¢mi”'?. Niestety, ponownie mozna w tym przy-
padku uzy¢ przystowiowego sformutowania ,,pobozne zyczenie”, bowiem obecne
zalezno$ci nauczyciel<->uczen ksztaltuja si¢ wedle nastepujacego schematu:

NAUCZYCIEL

¥

+wychowany w kulturze
przedinformatycznej

+nieefektywnie wyksztatcony

+posiada wiedze
o charakterze statycznym

EFEKT

¥

+nieznajomos¢ nowoczesnych
technik informacyjnych

#nieumiejetnos¢ wprowadzania
nowych mediéw w proces
ksztatcenia

+demonizowanie negatywnego

wplywu nowych mediéw wedle

zasady "boimy sie tego, czego
nie znamy"

UCZEN

+urodzony i wychowany
w erze nowych mediow

+ograniczony kompetencjami
nauczyciela

+samoedukujacy sie poprzez
media

EFEKT

+szkota postrzegana
jako archaizm

+|ekcewazenie autorytetu
nauczyciela

+$wiatopoglad wypaczony
niewtasciwie ukierunkowana
samoedukacja

Ogdlny efekt takich zaleznosci w polskiej o$wiacie opisa¢ mozna stowami
bliblijnymi, moéwigcymi, iz ,jesli Slepy Slepego prowadzi, obaj w dét wpadng”
Powyzszy schemat dowodzi, iz istnieje palaca potrzeba dynamizacji nauczycieli
poprzez alfabetyzacje informacyjng, a dalej informatyczng po to, by mogli oni
w procesie ksztalcenia uzywa¢ symboli uznanych przez miodziez i tym samym
dotrzymac jej kroku, odzyskujac utracony autorytet. Przy czym ,moze w po-
wszechnie uznawanych za zle rodzajach aktywno$ci mtodziezy warto dostrzec

'2 B. Smagacz, op. cit., s. 23.
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pozytywne ziarno i sprobowac je wykorzysta¢ w edukacji?”"® - pyta Karina
Minskowska z Uniwersytetu Adama Mickiewicza w Poznaniu.

3. Alfabetyzacja poprzez informatyzacje - rola gier komputerowych

Poniewaz spoleczenstwo przemystowe postawito znak réwnosci pomie-
dzy czasem a pienigdzem, czas poswiecony zabawie zwyklo sie uwazaé za
stracony. Taka ideologia legla u podstaw wspdlczesnego systemu oswiaty
w Polsce, ktory zlekcewazyl watek ludyczny w rozwoju czlowieka. Tymczasem juz
w 1938 roku Johan Huizinga w swej ksiazce Homo ludens. Zabawa jako Zrédto
kultury udowadnial, iz zabawa ma ogromne znaczenie i to w niej wlasnie tkwia
korzenie nauki, literatury i sztuki. Zaznaczyt takze, iz charakterystyczna dla
gier (oczywiscie nie komputerowych jeszcze) rywalizacja ludyczna ma wplyw
zaréwno na rozwoj poszczegdlnych osob, jak i calych kultur. Kontynuator my-
$li Huizingi, Roger Caillois, stwierdzil natomiast, iz gra tworzy sfer¢ wolnosci,
ale ograniczonej w skuteczny sposdb rygorystycznymi zasadami, co stwarza
z kolei element konkurencji wrecz idealnej. Takie struktury konkurencyjne mia-
tyby by¢ wzorcem zaréwno dla instytucji, jak i zachowan ludzkich. ,,Gry zatem -
pisze Anna Mikotlejko - nie rozprzegaja zachowan. Przeciwnie, nakladaja na nie
ograniczenia. Majg one bowiem regulatywna moc, ktéra porzadkuje dziatania,
poddaje je $cistym zasadom, cywilizuje, doskonali™.

Wezmy za przyklad sieciowa gre wojenng w konwencji FPS (first person sho-
oter) Wolfenstein — Enemy Territory. Po obraniu strony konfliktu, jeszcze przed
rozpoczeciem misji, musimy wybra¢ typ zolnierza, ktérym bedziemy kiero-
waé. Tym samym wyrazamy niejako zgode na $cisle okreslony rodzaj zachowan
w grze. Jesli bowiem wybierzemy medyka, naszym zadaniem bedzie leczenie ran-
nych na polu walki. Tylko w ten sposob mozemy awansowac i liczy¢ na wygrana.
Jesli zdecydujemy sie z kolei na posta¢ inzyniera, do naszych zadan naleze¢ be-
dzie zakladanie i usuwanie min, konstruowanie réznego rodzaju urzadzen oraz
podkladanie dynamitu w okreslonych miejscach. Oczywiscie mozemy sprébo-
waé ztama¢ zasady, ale wtedy szybko zostaniemy przywotani do porzadku przez
wspolgraczy, a jesli nietolerowane zachowania beda sie powtarzaé, zostaniemy
usunigci z gry. Co ciekawe, czesto juz w trakcie logowania si¢ na wybrany ser-
wer zostajemy poinformowani o panujacych na nim zelaznych zasadach. W wie-
lu przypadkach pojawiaja si¢ informacje, iz zabronione sg: tzw. team killing czyli
zabijanie towarzyszy broni, uzywanie wulgaryzmaéw, nienawis¢ rasowa etc.

Mimo jednak tego i wielu innych pozytywnych przyktadéw cyberludyczno-
$ci edukujacej, wciaz pigtnuje sie gry komputerowe, a aktualne pozostaja stowa

13 K. Minkowska, Mozliwosci efektywnego wykorzystania gier, ,,Edukacja i dialog’, nr 3 (136)/2002, Spoleczne
Towarzystwo Oswiatowe, s. 67.
4 A. Mikolejko, O pozytkach z gier komputerowych, ,Edukacja i dialog’, nr 3 (136)/2002, Spoleczne
Towarzystwo Oswiatowe, s. 68.
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Ivana Illicha, ktéry w swym Spofeczeristwie bez szkoly stwierdzit, iz narodzenie si¢
homo educandus spowodowalo, iz homo ludens musial ustagpié, a zabawie poczeto
odmawia¢ wartosci edukacyjnych. Illich krytykuje wspotczesny system oswiaty,
wskazujac na to, iz odbiega on znacznie od naturalnych form, tymczasem podej-
mowanie w zyciu wlasciwych wyboréw zwigzane jest z inteligencja i intuicja, a te
z kolei ,,rozwijaja si¢ w zabawie, a wigc i grach™”. Pozostaje tu zacytowa¢ Marka
Twaina, ktéry mial powiedzie¢, ze nigdy zadna szkota nie stanela mu na drodze
do edukacji.

Tym niemniej w $wiecie naukowym pojawiaja si¢ tendencje do uznania edu-
kacyjnego wplywu zabawy, a w tym gier. Udowadnianie na famach niniejszej pra-
cy, ze niektore rodzaje gier komputerowych ucza i rozwijaja, bytoby wywazaniem
drzwi dawno juz otwartych. Jednakze warto poswigcic¢ tej kwestii kilka stow, po-
niewaz notuje si¢ obecnie w Polsce zmasowany atak na komputerowa rozrywke.
Co ciekawe, atak nie ze strony $rodowisk naukowych, lecz mass mediéw i po-
litycznych lobby (czyli grup odpowiedzialnych za wspomniany wyzej, naganny
sposob postugiwania sie informacja w tresci parlamentarnych aktéw prawnych!).

Joanna Laszkowska wskazuje, iz zaobserwowa¢ mozna obecnie gwaltow-
ny rozwdj gier, w ktérych aspekt edukacyjny wigze si¢ nie tylko z mozliwosciag
pozyskania nowej wiedzy, ale i rozwigzywaniem sytuacji problemowych. Takie
produkecje wspieraja rozwdj umystowy mlodych ludzi, uczac krytycznego poszu-
kiwania, konstruowania znaczen i zarazem rozwijajac wyobraznie. ,,Czesto gra-
jacy musi wykorzysta¢ swoje zdolnosci i umiejetnosci, aby rozwiazac¢ problem,
osiggnac cel. Wyzwanie takie jest nie tylko stymulatorem myslenia twdrczego, ale
takze wytwarza u grajacego poczucie wartosci. Poza tym gra komputerowa (...)
zaciekawia, wyzwala energie twdrcza, bardzo czgsto dostarcza wiadomosci, kto-
rych nie przekazuje np. szkota™®.

Bernadeta Smagacz tymczasem pisze, iz wspolczesne oprogramowanie
multimedialne pozwala na ,,uruchomienie wielu toréw przeptywu informacji
W postaci: obrazéw statycznych i dynamicznych, stowa méwionego i drukowane-
go, muzyki, naturalnych odgloséw przyrody i techniki oraz tzw. jezyka dziatan.
A wszystko po to, by pobudzi¢ ucznia do spostrzegania, myslenia i dzialania.
Za pomoca mediéw mozna pokazaé uczacym si¢ te fragmenty rzeczywistosci,
ktére niedostepne sa w bezposredniej obserwacji. Prawda jest wigc nastepujace
stwierdzenie: slysze - fatwo zapominam, stysz¢ i widze — zwykle pamigtam, sty-
sz¢, widze i wykonuje — pamietam i rozumiem™”. To z kolei brzmi niemalze jak
definicja komputerowych gier przygodowych (zwanych potocznie przygodéwka-
mi), »a wiec takich, w ktdrych gracz powinien mie¢ duzy wplyw na fabule™®. To

' Ibidem.

1¢]. Laszkowska, Oddziatywanie gier komputerowych na mtodziez, ,,Problemy opiekunczo-wychowawcze’,
nr 392, wrzesien 2000, s. 29.

'7 B. Smagacz, op. cit., s. 26.

18], Stasienko, Alien vs. Predator? - gry komputerowe a badania literackie, Wydawnictwo Naukowe
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programy, ktérych podstawg jest okreslona interaktywna historia opowiedziana
obrazem statycznym lub dynamicznym (animacja lub filmem), dzwigkiem oraz
stowem moéwionym i pisanym. Fabule, zazwyczaj nieliniowa, cechuje interaktyw-
no$¢, bowiem na jej rozwdj ma wplyw gracz, ,,stuchajac, patrzac i wykonujac’,
a w konsekwencji ,,pamigtajac i rozumiejac”

»Gry przygodowe (...) wykazuja $ciste zwiazki z paradygmatami réznych od-
mian powiesci”. W wywiadzie udzielonym wortalowi gry.o2.pl autor niniejszej pracy
powiedzial, iz produkcje tego typu ,,s3 niczym interaktywne powiesci — ze wszyst-
kich typow gier najbardziej zblizone do literatury. Dobra przygodéwka potrzebu-
je zmyslnego prozaika, gdy tymczasem FPS juz niekoniecznie”.

Takie gry zdaja si¢ by¢ doskonalym narzedziem w edukacji, przy zalozeniu, iz
nauczyciel jest w stanie znalez¢ taki produkt, ktérego styl czy fabuta beda wspodt-
graly z programem nauczania. ,,Gry przygodowe mogg by¢ doskonalym uzupet-
nieniem i urozmaiceniem pracy w szkole — stwierdza Robert De¢bski. — Dzigki
grom komputerowym (...) mozliwe jest stworzenie uczniowi mikroswiata (...),
ktéry moze istnie¢ nawet poza klasg: w domu, u kolegi, w klubie komputerowy-
m™?'. W sukurs temu zdaniu idzie Bernadeta Smagacz, wskazujac na to, iz dzisiej-
szy $wiat dzieci jest bardziej dynamiczny i bogatszy niz dawniejszy. W zwigzku
z tym powinni$my pozwoli¢ mtodym ludziom uczy¢ si¢ czyta¢ w sposdb, ktore
sami uznajg za najlepszy i najbardziej dla nich atrakcyjny. Nasza rolg jest nato-
miast pomdc im w tym i odpowiednio ukierunkowa¢.

Jednakze znalezienie stosownej w kontekscie realizowanego programu gry
przygodowej moze nastrecza¢ problemdéw, nawet jesli nauczyciel bedzie osoba
otwarta na nowe media. O ile angliSci moga wykorzysta¢ niemalze kazda gre
przygodowa, ktéra postuguje si¢ jezykiem angielskim, o tyle historycy, biolodzy,
matematycy czy fizycy maja juz zadanie o wiele trudniejsze. Nikt nie uswiad-
czy na rynku gier przygodowych o Izaaku Newtonie czy semikonserwatywnych
strukturach DNA. Debski znajduje tu rozwiazanie, méwiac, iz ,nauczyciele po-
trafigcy postugiwac si¢ jezykami programowania komputeréw nie sa jednak ska-
zani na korzystanie z gier juz istniejacych (...). Mozliwe wydaje si¢ tworzenie, na
podstawie zasad komputerowej gry przygodowej, programoéw bardziej dostoso-
wanych do potrzeb edukacyjnych pod wzgledem fabuly, stownictwa czy struktur
gramatycznych”*.

Laszkowska koresponduje z tym zdaniem, ktadgc akcent na stwierdzenie, iz
tworzenie gier edukacyjnych winno by¢ domeng specjalistow z danych dziedzin,

Donloslaskiej Szkoly Wyzszej Edukacji TWP we Wroctawiu, Wroctaw 2005, s. 94.

% Ibidem, s. 103.

% Gry.o2.pl, 2007.

2l R. Debski, Przygodowe gry komputerowe jako komunikacyjne éwiczenia jezykowe rozwijajgce
umiejetnosci czytania, ,,Jezyki obce w szkole”, nr 1, styczen 1990, s. 51.

2 Ibidem.
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ktdrzy nie tylko znajg tresci przydatne dzieciom, lecz takze rozumiejg ich psychi-
ke. A ktoz w szkole zna dziecko lepiej od jego wychowawcy?

Ta optymistyczna teza rozbija si¢ jednak o analfabetyzm informatyczny
wspolczesnego polskiego nauczyciela. Nauczyciel programista to mit, a w naj-
lepszym przypadku ewenement, cho¢ przeciez potrzeby w zakresie dostosowania
programu o$wiaty do gwaltownego rozwoju technik informacyjnych sa ogromne.
Nie zaspokoi ich ministerstwo, bowiem tajemnica ewentualnego sukcesu nauczy-
ciela w klasie tak naprawde zwigzana jest z odmasowieniem edukacji podobnym
do odmasowienia $rodkéw przekazu, wspomnianego przez Alvina Tofflera®.
(Znakomitym, lecz niestety rzadkim zarazem przykladem takiego odmasowienia
w o$wiacie moze tu by¢ konsekwentna dziatalno$¢ Renaty Zujewicz — nauczyciela
historii w jednym z liceéw ogélnoksztalcagcych w Lubinie i zarazem dziennikar-
ki lokalnej TV - ktora, realizujac standardowy program nauczania, z sukcesem
rozbudowuje go o multimedialne lekcje dotyczace historii miasta i organizuje
przy tym powiatowe konkursy na film lub prezentacje multimedialng o zwiazanej
z edukacja tematyce lokalnej).

Zdanie De¢bskiego o mozliwosciach w kreowaniu gier przygodowych przez
nauczycieli nalezaloby miedzy bajki wlozy¢. Nie do konca jednak, gdyz okazuje
sie, iz najnowsze zdobycze w dziedzinie technologii informacyjnych moga od-
mieni¢ sposob nauczania dzigki mozliwo$ciom programowania bez... umiejetno-
$ci programowania!

4. Przetamanie monopolu na tworzenie edukacyjnych gier
przygodowych na przyktadzie programu Adventure Maker

Rozwoj programoéw do tworzenia gier przygodowych otworzyt droge dla tez
Laszkowskiej i Debskiego. W internecie znalez¢ mozna wiele programéw, tzw.
silnikéw (engines) wyposazonych w GUI (graphic user interface) — graficzny in-
terfejs uzytkownika, umozliwiajacy osobom nieobeznanym z jezykami progra-
mowania wykreowanie wlasnej gry. Wystarczy podstawowa umiejetnos$¢ obstugi
komputera oraz znajomo$¢ oprogramowania biurowego w celu przygotowania
materialow zrodlowych, takich jak np. rysunki czy zdjecia.

Wsrod wielu darmowych i relatywnie tanich silnikéw znalez¢ mozemy tytuly
takie jak: Wintermute Engine, Adventure Game Studio, Game Maker, Adventure
Maker, Mad, Sludge, AGAST, SCI Studio czy Visionaire. Wszystkie one zostaty
przetestowane przez autora niniejszej pracy, ktory poswiecit kilka miesiecy na
wybor narzedzia optymalnego w kontekscie omawianego tematu. Najprostszym
w obstudze, a zarazem dajacym najwigksze mozliwosci okazal si¢ program
Adventure Maker — darmowy do zastosowan niekomercyjnych. Program ma bo-
gata instrukcje (niestety brak wersji polskojezycznej), wlasng strone internetowa

2 A. Toftler, Odmasowienie srodkéw przekazu, w: idem, Trzecia fala, ttum. E. WoydyHo, PIW, Warszawa 1997.
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z odnos$nikami do bezptatnych dodatkéw poszerzajacych mozliwosci silnika,
a takze forum, ktdre skupia obecnie przeszlo trzy tysigce uzytkownikéw z calego
Swiata.

Silnik ten ma niezwykle przejrzysty GUI, a dzialanie procedur jest bardzo lo-
giczne, dzieki czemu interaktywna fabule jest w stanie wykreowac osoba, ktora
nie ma najmniejszego nawet pojecia o programowaniu. Tworzenie gry przypomi-
na nieco przygotowanie interaktywnej, hipertekstowej prezentacji w programie
Power Point (umieszczanie i skalowanie zdjec i tekstow, tworzenie tzw. gorgcych
punktow — miejsc interakcji charakterystycznych dla popularnego w grach przy-
godowych oraz prezentacjach systemu point&click). Dla 0sdb programujacych
Adventure Maker ma wsparcie w postaci jezyka Visual Basic, ktéry umozliwia
tworzenie zaawansowanych, profesjonalnych projektow.

Sam interfejs pozwala na zastosowanie wlasnych nazw dla lokacji, wy-
stepujacych na nich punktéw interakcji, przedmiotéw uzywanych w grze,
a takze zmiennych, dzieki ktéorym mozemy wprowadzi¢ wiele logicznych uta-
twien — okresli¢ na przyktad, kiedy dany punkt interakcji lub przedmiot ma by¢
aktywny. Aby zrozumie¢ mechanizm tworzenia i dzialania scen, nalezy postugi-
wac sie logika matematycznego roéwnania.

Przyktlad:

o <lokacja> = <scena> + (<gorgcy punkt> = <przedmiot>)

e jedli <przedmiot>w <scenie> to <zmienna przedmiotu> = 0

o jesli <zmienna przedmiotu> = 0 to <gorgcy punkt> aktywny

o jesli klikam <gorgcy punkt> wtedy <przedmiot> dodany do <inwentarza>
i wtedy <zmienna przedmiotu> = 1

o jesli <zmienna przedmiotu> = 1 to <gorgcy punkt> nieaktywny

Cykl tych réwnan to opis nastepujacej sytuacji. Tworzymy scene (np. pokoj
z biurkiem) poprzez zaimportowanie odpowiedniej ilustracji. W tej scenie ma
zaistnie¢ przedmiot do wziecia (np. piéro widoczne na biurku). Klikniecie kur-
sorem myszy na obiekt spowoduje, iz zostanie on dodany do inwentarza, a tym
samym zniknie ze sceny dzigki zastosowaniu zmiennej. Bez zmiennej wystapitby
blad polegajacy na mozliwoséci wielokrotnego wziecia i tym samym pomnozenia
w inwentarzu jednego i tego samego przedmiotu.

Znakomitym uzupelnieniem silnika jest system tzw. wtyczek (plugins) czy-
li dodatkowego oprogramowania zwickszajacego mozliwosci. Takie wtyczki
przygotowywane sa przez uzytkownikéw bedacych zarazem programistami
i dostepne sg bezplatnie w sieci na stronie www.adventuremaker.com.

Opisywany silnik z powodzeniem stosowany jest w produkcjach profesjonal-
nych (casus: Cindy Pondillo - niezalezna, amerykanska twoérczyni komercyjnych
gier przygodowych), jak i amatorskich. Ciekawym przykltadem moze tu by¢ hi-
storia polskiej fundacji Dom Rodzinny, ktorej czlonkowie postanowili stworzy¢
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gre przygodowa dla wychowankéw domoéw dziecka. Pelna polskojezyczna wersja
gry przeznaczona zostala do wykorzystania podczas akeji charytatywnych pro-
mujacych potrzeby takich dzieci. Tworcy wybrali do realizacji pomystu wiasnie
Adventure Maker. Swoj pomyst przestali poczta elektroniczng autorom progra-
mu, a w odpowiedzi otrzymali bezplatnie pelng komercyjna licencje.

5. Projekt, Magritte” jako przyktad edukacji przez rozrywke

Magritte to komputerowa gra przygodowa w konwencji surrealistycznego
thrillera. Jej akcja dzieje si¢ w alternatywnej rzeczywistosci stworzonej na po-
dobienstwo obrazéw stynnego belgijskiego malarza René Magrittea. Idea stwo-
rzenia tego produktu zrodzita si¢ z potrzeby poparcia przyktadem powyzszych
wywodoéw. Jednoczesnie autor postanowil wykreowaé narzedzie, dzigki ktore-
mu bedzie mégl przeprowadzi¢ eksperyment przedstawiony przez niego na fo-
rum Polskiego Towarzystwa Badania Gier. Otdz zamierza on uzy¢ gry jako testu
w wybranej grupie mlodziezy. Potowa uczniéw miataby w nig zagra¢, druga po-
fowa — przygotowac si¢ na temat tworczosci Magrittea, korzystajac samodzielnie
z wszelkich pozostatych zrédel. Nastepnie przeprowadzony zostalby sprawdzian,
majacy udowodnié, ktéra grupa ma wigcej informacji. Po nim autor zbadalby
takze dodatkowe okolicznosci zwigzane z czytelnictwem, sprawdzajac, czy gracze
dzieki zainteresowaniu fabula opowiesci siegneli dodatkowo po zrédla pisane,
czy tez poprzestali na tresci samej gry.

Zapytany przez dziennikarza wortalu gry.o2.pl o to, w jaki sposob rozrywka
ma si¢ w grze przeplata¢ z edukacjg, autor odpowiedzial ,,lokacje i zagadki w grze
oparte s3 o malarstwo stynnego belgijskiego surrealisty René Magrittea. Konia
z rzgdem jednak temu uczniowi, ktéry zna to nazwisko. Historia sztuki, nawet
gdyby funkcjonowata w programie szkot, bytaby réwnie znienawidzona, co, po-
wiedzmy, historia sauté. A gdyby tak podsung¢ mlodziezy gre przemycajaca wie-
dz¢ o malarzu droga obwodowa, miast osrodkowej? Wszak i przez zabawe mozna
sie uczy¢, co zresztg wcale nie jest juz dzi$ stwierdzeniem rewolucyjnym. Moj
projekt siega jednak dalej, bowiem ma za zadanie udowodni¢ nie tylko to, ze gry
uczy, ale i to, ze przecietny nauczyciel jest w stanie we wlasnym zakresie stworzy¢
edukacyjna gre jako pomoc w nauczaniu™*.

Na famach wortalu Przygodoskop napisano natomiast ,autor obiecu-
je, ze Magritte nie bedzie zwyklym multimedialnym muzeum poswigconym
malarzowi, zamiast suchej dydaktyki stawia bowiem na walory przygodowe
i oniryczng atmosfere w stylu Lyncha. Oba cele - rozrywkowy i edukacyjny — maja
sie harmonijnie uzupelnia¢, a wiedza ma by¢ przemycana w sposdb naturalny.
Oprawa graficzna bedzie utrzymana w ,malarskiej” konwencji. Na zataczonych

 Portal gry.o2.pl, 2007.
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screenach wida¢ dbalo$¢ o szczegély i intrygujaca wizje gry, z czego nalezy sie
tylko cieszy¢”>.

Projekt 6w ma za zadanie udowodni¢, iz mozliwa jest nauka przez rozrywke,
zgodnie z my$la Huizingi, wspomnianego juz autora Homo ludens. Zabawa jako
Zrédto kultury, ale tez, co wazniejsze, iz edukacyjng gre przygodowsy jest w stanie
stworzy¢ kazdy nauczyciel, bez znajomosci jakiegokolwiek jezyka programowa-
nia, wzbogacajac w ten sposob nieco zacofany pod wzgledem uzytkowania tech-
nologii informacyjnych polski system ksztalcenia. Gra taka zawsze moglaby by¢
dostosowana do realiéw lokalnych — miejskich, szkolnych czy nawet klasowych.
Uczniowie lub nauczyciele czy tez postaci historyczne lub literackie moglyby
z powodzeniem stac si¢ jej bohaterami. Joanna Laszkowska zauwaza, iz im bar-
dziej gra bedzie oryginalna i zarazem im mniej bedzie przypomina¢ dotychczaso-
we formy przekazu, tym dluzej uczen analizowa¢ bedzie tresci przekazywane za
jej posrednictwem. ,Racjonalne i $wiadome korzystanie z gier komputerowych
przez miodych ludzi ma wplyw na ksztaltowanie pozytywnych cech ich twdrczo-
$ci. Mlody czlowiek staje sie bardziej oryginalny, otwarty na nowosci, rozwija si¢
jego aktywnos$¢ motoryczna, sensoryczna, intelektualna i emocjonalna. Jego za-
chowanie zaczyna przybiera¢ nie tylko charakter twdrczy, ale takze innowacyjny.

Staje si¢ w ten oto sposob tworca, a nie jedynie odtworcg nowoczesnej kultury”.
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Maurycy Zajecki

GRACZ RACJONALNY?
PRZYCZYNEK DO METODOLOGII NAUK SPOLECZNYCH

Pojecie racjonalnosci jest jednym z kluczowych zagadnien wspolczesnej hu-
manistyki. Powstaje jednak problem, jaki status ma przypisywanie racjonalnosci
(podmiotowi dzialajgcemu). W duzym uproszczeniu rzecz ujmujac, mozna wy-
rézni¢ dwie interpretacje:

1) psychologiczna;

2) metodologiczna.

W interpretacji psychologicznej zalozenie o racjonalnosci jest hipoteza — przy-
puszczamy, ze obserwowana osoba jest racjonalna; w tym mniemaniu utwierdzaja
nas ,,rozsadne” zachowania obserwowanego osobnika. Gdy natomiast 6w osobnik
zacznie postepowac irracjonalnie, rewidujemy nasz poglad i uznajemy, ze ta oso-
ba nie jest racjonalna.

W interpretacji metodologicznej zalozenie o racjonalnosci jest pewnym po-
stulatem badawczym. Pozwala ono wyjasni¢ zachowania w drodze tzw. inter-
pretacji humanistycznej. Jest to, wyjasnijmy, swoiste aprioryczne przyjecie
pewnej optyki - badamy zjawisko jako zjawisko humanistyczne.

*

W ponizszych uwagach ograniczam si¢ do zagadnien metodologicznych
i teoretycznych. Punktem wyjscia jest dla mnie optyka metodologiczna w wersji
podanej przez Jerzego Kmite. Rozwazat on trzy warianty zasady racjonalnosci:

1) w sytuacji pewnosci;

2) w sytuacji niepewnosci;

3) w sytuacji ryzyka.
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Pomine ujecie formalne i wynikajgce zen szczegétowe zagadnienia teoretycz-
ne'. Dla §ledzenia wywodu wystarczy intuicyjne (wskazane na przyktadzie) wyttu-
maczenie pojecia racjonalnosci. Wyobrazmy sobie, ze obserwujemy osobe, ktora
wygrala na loterii kupon na nagrode. I oto ta osoba wybiera spo$réd rozmaitych
maskotek pluszowego misia. W interpretacji humanistycznej wolno nam teraz
przypisac tej osobie pewien system preferencji, ktory szereguje rézne typy masko-
tek tak, Ze najwyzszg uzyteczno$¢ ma dla szczesliwego zwyciezcy pluszowy mis.

Skomplikujmy teraz sytuacje i popatrzmy na zachowanie tegoz osobnika
w sytuacji, gdy ma on dopiero przystapi¢ do loterii (wykupi¢ los). Widzimy, ze
przezywa on pewne rozterki — wazy decyzje zakupu losu. C6z go jednak tak dre-
czy? Wyidealizowana sytuacja opisywana przez interpretacje humanistyczng w ujeciu
Jerzego Kmity powiada, ze nastepuje proces obliczania zachowania optymalnego.
Mozliwe s3 dwie sytuacje:

1) Obserwowany czlowiek zna nagrode oraz procedure losowania i stara sie
skalkulowa¢ szanse na wygranie z wartoscig nagrody i ceng kuponu.

2) Obserwowany czlowiek nie zna wszystkich warunkéw proponowanego za-
kiadu, nie wie, przyktadowo, jakie konkretnie nagrody s3 do wygrania, badz nie-
znane mu s3 szanse na wygrang i z tego powodu waha si¢ przed zakupem ,kota
w worku”

Tu jednak Czytelnik moze zacza¢ protestowac. Te nasze obserwacje to czcze
igraszki intelektualne. Bo skad mozemy wiedzie¢, o czym tak naprawde my-
$li 6w jegomos¢ przed zakupem losu? A moze mysli o niezakreconym kurku
w mieszkaniu i mimowolnie wyciaga reke po kupon? A moze robi tak, bo inni
robig tak samo? A moze ma patologiczng sklonnos¢ do hazardu? A moze... itd.
Watpliwosci jest bez liku.

Te pytania — wydawac by sie moglo banalne - pokazujg jednak, jak rozcho-
dza si¢ drogi psychologa i metodologa. Dla psychologa najciekawsze sa wszelkie
»odchylenia” od zachowan modelowych (oparte na twierdzeniach psychologii
i kognitywistyki odnosnie do realnych proceséw decyzyjnych). Dla metodologa
wrecz przeciwnie - stara sie on uwzgledni¢ wszelkie czynniki ratujace racjonal-
no$¢ (podmiot dzialajacy jest — zaktada si¢ — zdrowy psychicznie, swiadomy, spo-
kojny, rozwazny, dobrze poinformowany itd.).

Jedng z bardziej zaawansowanych rekonstrukeji zasady racjonalnosci jest
opis idealizacyjny poznanskiego metodologa Wojciecha Patryasa. Laczy on per-
spektywe empiryczng z precyzja pojeciowa, zakladajac, ze racjonalnos¢ jest cecha

! Dla zobrazowania charakteru uje¢ formalnych przytocze (najprostsza) formule zasady racjonalnosci
W sytuacji pewnosci:

Jezeli X (w czasie t) ma podjgé jedng z czynnosci C, C, ..., C, czynnosci te — na gruncie wiedzy X-a
(w czasie t) — wykluczajg sig i - tgcznie - dopetniajg oraz kazda z nich prowadzi do jednego z rezultatéw
Ty Ty e 1, (M < n), a przy tym rezultaty r, r, ..., r, sq uporzgdkowane przez relacje preferencii, to
X (w czasie t) podejmie czynnos¢ C, (i = 1, 2, ..., n) prowadzqcq (wedlug wiedzy X-a w czasie t) do rezultatu
maksymalnie preferowanego.
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stopniowalng, a niektérzy ludzie (np. schizofrenicy) sa catkowicie nieracjonalni.
Jednak w konkretnym przypadku interpretacja humanistyczna narazona jest na
zarzut bledu formutowania tez uogdlniajacych pod konkretny przypadek. By tego
unikna¢, potrzebne s3 nam zachowania powtarzalne, proba masowa, swoiste la-
boratorium do badania zachowan racjonalnych.

Teza mego referatu jest stwierdzenie, ze badania nad zachowaniami graczy
w grach s3 jednym z lepszych pol empirycznej weryfikacji i uszczegétawiania za-
sady racjonalnosdci. Co wigcej, refleksja teoretyczna nad grami (teoria gier) jest
zrodtem inspiracji dla metodologii humanistyki (interpretacji humanistycznej).

*

Rozwaze trzy kwestie szczegdtowe:

(1) problem metryki von Neumana-Morgensterna w kontekscie gier
hazardowych;

(2) problem zasady minimaksu w kontekscie tzw. zagran psychologicznych
w szachach oraz

(3) problem tezy indywidualizmu metodologicznego w kontekscie gier
zespolowych.

Ad1

Metryka von Neumana-Morgensterna jest proba odpowiedzenia przez
teori¢ gier na problem decyzji podejmowanych w warunkach ryzyka. W warun-
kach tych osoba podejmujaca dzialanie zna jego efekty, sa one jednak mozliwe
do osiagnigcia z pewnym jedynie prawdopodobienstwem. Powiada si¢ wtedy, ze
dzialanie racjonalne polega na obliczeniu uzytecznosci oczekiwanej. Mozna
tu postuzy¢ si¢ metaforg zakladu: Czy zalozyliby$my sie, ze wypadnie reszka, gdy-
bysmy musieli zaryzykowa¢ 100 zl, a wygra¢ mogliby$smy 50 zt? Oczywiscie nie.
A gdyby wygrana wynosita w tym przypadku 200 z{? Oczywiscie tak. Latwo wy-
kaza¢, ze poréwnujemy tu iloczyny prawdopodobienstwa i warto$ci osiaggnietego
skutku?®. Tak robig zawodowi hazardzisci, gdy przystepuja do pewnych gier. Takich
zawodowcow interesuje nie tyle rozklad prawdopodobienstw poszczegdlnych

2 Na marginesie wspomne, ze w podanym wyzej przyktadzie z rzutem moneta w warunkach: orzel - strata
100 z1, reszka — wygrana 200 zl, mdj kolega bez wahania powiedzial, ze nie zagralby, bo:

1) ma tylko 100 zt, a musi przeciez kupic za co$ obiad, a takze

2) podejrzewa, ze tkwi w tym jakis haczyk i jest to jakie$ oszustwo.
Jak wida¢, rowniez dla malych sum istnieja psychologicznie uzasadnione odchylenia od standardowego
przebiegu metryki von Neumana. Prosze tez zauwazy¢, ze w punkcie (2) ujawnia si¢ to, Ze realne gry
hazardowe s3 rozgrywane nie tylko w warunkach ryzyka, ale takze w warunkach niepewnosci - istnieje
niezerowe prawdopodobienstwo, ze mamy do czynienia z oszustami. Dotyczy to, rzecz jasna, kazdego
typu gry, stad gracze racjonalni powinni si¢ kierowa¢ nie tylko zasadg minimaksu, ale takze — do pewnego
stopnia — zasada ograniczonego zaufania.
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~rozgrywek’, ile raczej opierajaca si¢ na prawach prawdopodobienstwa mate-
matycznego i prawach wielkich liczb oczekiwana wygrana przy powtarzalnosci gier
hazardowych. Dlatego tez zawodowy hazardzista preferuje np. Black Jacka, gdyz
przy duzych umiejetnosciach jest w stanie wyjs¢ na plus, podczas gdy profesjo-
nalista nie ma powodu gra¢ w ruletke, w ktdrej oczekiwana wygrana jest zawsze
ujemna.

Jest oczywiste, ze temperamenty graczy maja wplyw na ich zachowania.
W uproszczeniu rzecz ujmujac, dla ,ryzykantéw” tzw. linia indyferentnosci
(oddzielajaca dzialania oceniane jako korzystne od dzialan ocenianych jako
niekorzystne) przebiega ponad linig ,loterii sprawiedliwej” (takiej, w ktorej za-
wsze wychodzi sie¢ na zero), natomiast dla ,ostroznych” linia indyferentno-
$ci biegnie pod linig ,loterii sprawiedliwej”. Wskazany efekt opisano formalnie
w postaci tzw. metryki von Neumana-Morgensterna, ktéra pozwala na nume-
ryczne wyznaczenie przebiegu linii indyferencji dla badanej osoby. Ujmujac to
obrazowo, ,ryzykant” gotéw jest przyjmowal zaklady obiektywnie (zgodnie
zrachunkiem prawdopodobienstwa) prowadzace do straty, podczas gdy ,,ostrozny”
nie podejmuje zakladow, nawet gdy obiektywnie mogg mu przynie$¢ wygrana.

Ale przeciez ile$ procent ludnosci Polski (i nie tylko) kupuje losy na loterii,
nie baczac na nieubtagany rozklad iloczynéw prawdopodobienstw i wygranych
(uzyteczno$¢ oczekiwang), ktéry moéwi jasno: jest to zachowanie nieracjonalne,
ktorego nie sposob ttumaczy¢ zwykla ,,sklonnoscia do ryzyka” olbrzymiej rzeszy
naszych bliznich! I tu wlasnie ujawnia si¢ uzytecznos¢ badania masowych zacho-
wan graczy w grach losowych. Okazuje sie, ze dla odpowiednio wysokich wygra-
nych linia neutralnos$ci (granica zachowan racjonalnych) ulega w metryce von
Neumana przesunieciu — jesteSmy gotowi zaryzykowa¢ kupno losu, gdy gtéwna
wygrana jest ,astronomiczna”. Oczywiscie przy pewnej cenie kuponu nasz zapat
stygnie i z kolei nie zaryzykujemy calego naszego majatku, chociazby wygrana
byto prawo wtasnosci do catego Ukladu Stonecznego (chyba ze, znowu wyjatek,
nie jesteSmy zbyt mocno przywigzani do naszych majetnosci)’.

Jak wida¢, obserwacja zachowan naszych bliznich przed lottomatami daje
spore pole do rozwazan nad strukturami motywacyjnymi ludzi. Jednoczesnie
pokazuje to, ze perspektywy psychologiczna i metodologiczna nie sg calko-
wicie odseparowane, ale raczej spogladaja na to samo zjawisko z dwodch stron.
Dla psychologa zachowania hazardzistow daja szans¢ uratowania zaloZzenia
o racjonalno$ci przy przyjeciu poprawki uwzgledniajacej tzw. uzytecznosé
krancowa (marginalng). Z kolei metodolog moze skorzysta¢ z ustalen psy-
chologéw dla wprowadzania funkcji korygujacych do zasady racjonalnosci.

? Precyzyjnie rzecz ujmujac, te paradoksalne zachowania ,,lottomaniakéw” pokazuja, ze przy tego typu
decyzjach nie jest zachowany warunek marginalnej réwnowaznosci. Wiaze sie to, oczywiscie,
z psychologicznie ugruntowanym strachem przed ubéstwem i marzeniami typu ,,gdybym byl bogaty”
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Ad 2

Badanie racjonalnosci w grach losowych jest wzglednie proste. Przejdzmy jed-
nak do badania gier, w ktorych spotykaja si¢ - i konkuruja w walce o zwyciestwo
- dwa umysty, dwie osoby, dwie racjonalnosci, jednym stowem - dwaj gracze.

Pojawia sie teraz nowy element: przewidywanie ruchéw przeciwnika. Bede
teraz abstrahowal od wszelkich czynnikéw ubocznych typu: ,zaatakuje, bo nie
mam ochoty na dluzsze manewry przygotowujace” itp.*. Interesuje mnie na ra-
zie problem, jak racjonalnie gra¢ w maksymalnie uproszczonym przypadku, gdy
mozliwe ruchy — moje i przeciwnika - sg $cisle okreslone, a efekty tych ruchow
- obliczalne (np. mat w szachach).

Klasyczne rozwigzanie znane jest chyba kazdemu z nas: jesli chcesz gra¢ racjo-
nalnie, stosuj zasade minimaksu. Powiada ona, Ze nalezy wybrac¢ to dziatanie, ktd-
re przynosi nam przy najlepszej odpowiedzi przeciwnika najmniejsza strate. Ale
skad wiemy, co dla przeciwnika jest najlepsza odpowiedzig? To oczywiste — tak
naprawde nie wiemy, ale zakladamy po prostu, ze przeciwnik tez jest racjonalny
i to tak samo racjonalny jak my. Jesli w grze nie ma elementu ryzyka, wystar-
czy policzy¢ efekty alternatywnych $ciezek rozgrywki i... robimy najlepszy ruch.
A jesli przeciwnik jest tak samo sprawny w liczeniu i zobaczy $ciezke prowa-
dzaca do przegranej — moze si¢ nawet podda¢ bez wykonywania ruchéw (czeste
w rozgrywkach szachowych na wysokim poziomie).

Gdy pojawia sie czynnik ryzyka, rada jest (teoretycznie) prosta — stosujemy
metode obliczania rozktadu iloczynéw prawdopodobienstw i rezultatow. Jest to
matematycznie o wiele trudniejsze, co zreszta ttumaczy, dlaczego komputery tak
dobrze graja w szachy, a tak (relatywnie) stabo rozgrywaja w brydzu.

Dotad wszystko jest jasne. Mozna przywola¢ tu slynne twierdzenie von
Neumana: ,,Kazda dwuosobowa gra zerowa posiada wartos¢”

Mozna to efektownie sparafrazowaé, co uczynil John Watson: ,,Rezultat ten
moze wywola¢ mieszane uczucia u tych, ktérzy po prostu lubig gra¢, rozsadni
ludzie nie muszg wiedzie¢, ze rozgrywaja gry majace warto$¢: moga ja po prostu
wyliczy¢”.

Tym niemniej ludzie graja nadal, co wigcej, robig w grach ciekawe (dla me-
todologa i psychologa) posunigcia. Przytoczmy pewien komentarz do ruchu,
jaki wykonal w partii z Siegbertem Tarraschem drugi oficjalny mistrz $wiata
w szachach - Emanuel Lasker:

LW trudnej pozycji Lasker stosuje swdj ulubiony trik psychologiczny: idzie na
watpliwy wariant — w jednym z rozgalezien nawet przegrywajacy — w przekona-
niu, ze Tarrasch nie bedzie go nawet rozpatrywal i pdjdzie w innym kierunku,
bardziej zgodnym z jego stylem gry i pogladami szachowymi”.

* Por. komentarz K. Pytla do ruchu w partii Bird - Lasker (nr 4): ,Nie majac ochoty na dtugg i zmudng
obrone, Bird rusza do nieuzasadnionego ataku”.
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I dalej nastepuje komentarz:

»Na tym jednak polegala sifa Laskera, ze z szachista lubiagcym atakowa¢ naj-
prawdopodobniej tej kontynuacji nie wybralby, tylko narzucitby calkiem inng
gre’.

W $wietle powyzszych wywodéw mozemy tak sparafrazowac te sytuacje:
Lasker, znajac osobowos¢ Tarrascha, postanowil swiadomie odejs¢ od zasady mi-
nimaksu. Ruch jego - obiektywnie, tj. zgodnie z uproszczong zasadg racjonalnosci
oparta na minimaksie, byt zty (przegrywajacy), ale Lasker zalozyl, ze przeciwnik
uzywa innej struktury motywacyjnej i pdjdzie w pulapke zastawiong przez mi-
strza $wiata. Zauwazmy, ze takie rozumowanie Laskera bylo wielce ryzykowne,
bo nie moégt on mie¢ pewnosci, jaka $ciezka pobiegnie w tej konkretnej sytuacji
mys$l Tarrascha.

Wyciagnijmy wniosek: badania nad zachowaniami graczy w grach (dwuosobo-
wych) dostarczaja, z punktu widzenia psychologa, ciekawego materiatu do analiz
proceséw decyzyjnych, a dla metodologa podstawy empirycznej do uszczegota-
wiania schematu racjonalnosci i zasady minimaksu tak, by uwzgledni¢ sytuacje,
gdy gracze dysponuja réznymi matrycami racjonalnosci i ograniczong wiedza
o nich.

Ad3

Czy dzialania intencjonalne (w szczegdlnosci racjonalne) sa praprzyczyna
wszelkich zjawisk spotecznych? Warunkiem koniecznym odpowiedzi pozytywnej
jest przyjecie tzw. tezy indywidualizmu metodologicznego. Glosi ona, ze
wszelkie zjawiska makrospoteczne w ostatecznej instancji wyjasnia si¢ poprzez
odwolanie do motywacji jednostek. Przykltadowo, prawo popytu ttumaczy sie jako
makrospoleczng manifestacje tego, ze poszczegdlni konsumenci majg okreslone
sktonnos$ci do kupowania towaréw. Opozycyjne stanowisko, zwane holizmem
metodologicznym, zaklada, ze pewne zjawiska wykazuja prawidtowosci z sa-
mej istoty makrospotecznej tych zjawisk. Skrajnym przykladem takiej postawy
jest poglad Marksa, Ze rewolucja komunistyczna jest konieczna i nastapi niezalez-
nie od tego, jakie bytyby czyny pojedynczych ludzi.

Latwo zauwazy¢, ze oba ujecia za najciekawsze uznaja inne obiekty: dla indy-
widualisty ciekawszy jest pojedynczy dzialajacy czltowiek, dalej mata grupa osob,
a na koncu dopiero spoleczenstwa. Dla (skrajnego) holisty najciekawsze s3 zja-
wiska masowe, mniej ciekawe dzialania grupowe, jednostka za$ jest czyms nie-
malze niewytlumaczalnym. Od razu zastrzegam, ze nie chce rozstrzygaé tu tego
sporu, w duzej mierze filozoficznego. Warto jednak uswiadomic sobie, ze istnieja
jakie$ typy zbiorowosci, do ktérych réwnie zasadnie mozna odnosi¢ tak jeden,
jak i drugi paradygmat. Gdy mamy dwie osoby - bez watpienia tatwiej bedzie in-
dywidualiscie metodologicznemu. Gdy mamy 70 000 Zolnierzy francuskich pod
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Waterloo - tatwiej bedzie holiscie. Gdzie jest punkt réwnowagi, owo laboratorium
spoleczne, w ktérym jedno z podejs¢ moze ostatecznie wykazac swa wyzszo$¢?

Wydaje sig, ze takich zbiorowosci mozna poszukiwaé w grach zespolowych.
Wezmy gry sportowe, np. pitke nozng. Wida¢ od razu, ze komentator moze przy-
ja¢ dwie optyki analizowania wydarzen na murawie. Jeden komentator powie:
»zawodnik X pomyslal i przytomnie podal prostopadle do niekrytego zawodnika
Y”. Drugi komentator bedzie natomiast spogladat globalnie, wskazujac na ,,zgra-
nie” druzyny, wplyw dopingu publicznosci na przebieg zdarzen, dramaturgie
»spektaklu” itp.

Przyktad wyda¢ sie moze malo odkrywczy, wezmy wiec cos ciekawszego: sesje
RPG (Role Playing Game). Niewatpliwie mozna poda¢ motywacje kazdego gra-
cza z osobna, mam jednak wrazenie (poparte doswiadczeniem), Ze istnieje swo-
ista dynamika adaptacyjna gier typu RPG, wyznaczana, by¢ moze holistycznie,
przez sam format tego typu spotkan. Oczywiscie prawidlowosci te majg charakter
statystyczny: jest to, przykladowo, zjawisko ,,buntu” graczy przeciwko Mistrzowi
Gry (przybierajace postac¢ dziatan przekornych, irracjonalnych, wulgarnych) oraz
zjawisko zaburzenia kooperacji druzyny i wewnetrznego podzialu na liderdw,
graczy biernych i outsideréw. By¢ moze zjawiska te mozna wytlumaczy¢ czysto
psychologicznie (np. statystycznym rozkladem typéw osobowosci wérdd graczy),
by¢ moze jednak formuta sesji RPG ujawnia pewien ogélny schemat prawidlowo-
$ci dziatan grupowych, u podstaw ktdrych lezy struktura antropologiczna nas —
ludzi, homines ludentes.

W kazdym razie warto bada¢ gry i to nie tylko okiem kulturoznawcy czy etno-
loga, ale takze pod katem bardziej fundamentalnym, teoretycznym.
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NARRACJA | DIALOG. ZASTOSOWANIA PSYCHOLOGII
NARRACYJNEJW BADANIU NARRACYJNYCH GIER
FABULARNYCH

Wprowadzenie

»Zacznijmy od tego, ze psychologia jest nauka i to nauka empiryczng” - tymi
stowami Jerzy Brzezinski' rozpoczyna swoj podrecznik metodologii badan psy-
chologicznych. Naukowos¢ psychologii bywa jednak kwestionowana’. Dzieje
sie tak m.in. z powodu ogromnego zréznicowania wewnetrznego tej dziedziny
wiedzy, a w szczegdlnosci — braku zgody co do metod badan’. Potoczny obraz
psychologa to zapewne wcigz terapeuta-psychoanalityk z nie$miertelng freu-
dowska kozetka, interpretujacy tok wolnych skojarzen swego pacjenta; t¢ sama
dyscypline reprezentuje jednak réwniez eksperymentator badajacy w warunkach
laboratoryjnych sprawnos¢ zapamietywania liczebnikéw angielskich, a nastepnie
zestawiajacy otrzymane wyniki z analogicznymi rezultatami dotyczacymi liczeb-
nikéw walijskich®. W metodologii badan psychologicznych mozna wyrézni¢ dwa
zasadnicze podejscia: ilosciowe (bardziej tradycyjne, nomotetyczne — poszuku-
jace praw ogdlnych) i jakosciowe (nowsze, idiograficzne — ukierunkowane na
subiektywnos¢ jednostki). Sa to nadal bardzo odmienne sposoby uprawiania psy-
chologii i wydaje sie, ze w przewidywalnej przysziosci trudno liczy¢ na takie ich
polaczenie, ktore zadowolitoby wiekszo$¢ przedstawicieli tej dyscypliny.

!'J. Brzezinski, Metodologia badaii psychologicznych, PWN, Warszawa 2003, s. 15.

*Z. Dudek, A. Pankalla, Psychologia kultury, Eneteia, Warszawa 2005.

* E. Necka, Czy psychologia przetrwa do 2026 roku, ,Charaktery”, nr 11/2005, s. 44-47.
*A. Baddeley, Pamiec: poradnik uzytkownika, Proszynski i S-ka, Warszawa 1998, s. 52-53.
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Te wstepne, skrotowe rozwazania beda pomocne w probie okreslenia statusu
psychologii narracyjnej’. Stanowi ona stosunkowo nowy nurt badan nad narra-
cyjnym charakterem ludzkiego myslenia (jego korzeni mozemy si¢ doszukiwa¢
w latach 70. w pracach Silvana Tomkinsa®), wykorzystujacy nie tylko metodolo-
gie ilosciowa, ale tez jako$ciowa. Psychologowie narracyjni szukaja zatem ogol-
nych prawidel funkcjonowania umystu ludzkiego’, lecz interesuje ich takze to, co
w kazdym z nas swoiste i niepowtarzalne®. Stad tez proby opracowania metodolo-
gii, ktéra pozwoli na badanie zaréwno tego, co osobiste, jak i tego, co powszech-
ne. Co wiecej, narracja stala si¢ bardzo istotng kategorig w wielu dyscyplinach
naukowych; pomaga ona uchwyci¢ czasowg zmiennos$¢ tozsamosci cztowieka
(podmiotu), ktdéra nie jest dana z gory, lecz konstruowana w procesie ciaglego
tworzenia i odnawiania znaczen’. Psychologia narracyjna wpisuje si¢ zatem w pe-
wien ogolny sposéb myslenia o ludzkiej podmiotowosci, ktéry we wspolczesnych
naukach humanistycznych i spotecznych stat si¢ niezwykle wazny i obiecujacy.

Wszystko to upowaznia do stwierdzenia, Ze przedstawiany nurt psychologii
moze znalez¢ warto$ciowe zastosowanie w badaniach nad role-playing games. Po
pierwsze, nie bez kozery Jerzy Szeja nazywa je wlasnie narracyjnymi grami
fabularnymi'’; opowiadanie historii jest bezsprzecznie jednym z najwazniejszych
elementow tego zjawiska. Po drugie, korzystanie ze wspodlczesnie wypracowanej
wiedzy (w tym i terminologii) umozliwia uwzglednienie dorobku wielu waz-
nych dyscyplin, np. z obszaru nauk kognitywnych. Po trzecie, pojawia si¢ szan-
sa zgromadzenia danych szczegélowych (m.in. w postaci studiéw przypadku),
a nastepnie ich uogélnienia w ramach jednego podejscia teoretycznego, co z ko-
lei wydaje si¢ koniecznym krokiem na drodze do przyszlego budowania modeli
ponadparadygmatycznych (integrujagcych rézne perspektywy, np. psychologiczne
i literaturoznawcze).

Te ogdlne rozwazania wymagaja konkretyzacji. Aby takowej dokona¢, przed-
stawie teraz jeden z mozliwych sposoboéw sprecyzowania wieloznacznego pojecia
narracji. Nastepnie zaprezentuje teori¢ dialogowego Ja Huberta Hermansa, zwia-
zang z nurtem psychologii narracyjnej''. Na koniec oméwig zjawisko role-playing

>Warto$ciowym zrédlem informacji o niej jest witryna <http://web.lemoyne.edu/~hevern/narpsych.html>.
Dostep do wszystkich materieléw internetowych wykorzystywanych w artykule: 8 czerwca 2008 r.

¢ P. Oles, Wprowadzenie do psychologii osobowosci, Wydawnictwo Naukowe Scholar, Warszawa 2003,
s. 338.

7 Por. np. koncepcje powszechnikéw narracyjnych (narrative universals) w ujeciu Hogana (P. Hogan, The
Mind and Its Stories. Narrative Universals and Human Emotion, Cambridge University Press, Nowy Jork
2003) oraz strong internetowq Literary Universals Project: <http://litup.unipa.it/docs/index_en.htm>.

8 Zob. np.: E. Chmielnicka-Kuter, Od autonarracji do dialogu w sobie. Studium przypadku, w: E. Dryll,
A. Cierpka (red.), Narracja. Koncepcje i badania psychologiczne, Wydawnictwo Instytutu Psychologii PAN,
‘Warszawa 2004, s. 277-284.

° K. Rosner, Narracja, tozsamos¢ i czas, Universitas, Krakow 2003.

1°7. Szeja, Gry fabularne - nowe zjawisko kultury wspélczesnej, Wyd. Rabid, Krakéw 2004, s. 11-12.

! Koncepcja Hermansa inspiruje réwniez badaczy wywodzacych sie z innych dyscyplin niz psychologia.
Dzieki temu powstalo interdyscyplinarne towarzystwo naukowe: International Society for Dialogical Science
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games'?, przedstawiajac réwniez jego funkcje oraz przyklady mozliwych badan
naukowych i wykorzystujacych potencjal RPG celowych oddziatywan.

Narracja

Analize pojecia narracji rozpoczng od okreslenia jego zakresu. Uzyteczne
bedzie tu rozrdznienie przedstawione przez Elzbiete Dryll”. Wskazuje ona, ze
w humanistyce narracje traktuje sie trojako:

1. jako tekst jednostkowy — ktorym jest dowolna wypowiedz w jezyku
naturalnym, zaréwno ,wielka” (Pan Tadeusz), jak i ,mala” (historie
z dzieciistwa opowiadane wnukom przez babcie, niepublikowane
opowiadania nieznanych autoréw), ustna albo tez pisana (za narracje
tego rodzaju mozna by uzna¢ niniejszy referat);

2. jako tekst kultury - przykladem bedzie mit o Edypie, ktdry jest
obiektywnym elementem kultury (nie stanowi zatem wlasnosci
jakiegokolwiek podmiotu), niedajacym sie zredukowa¢ do prostej sumy
wszystkich tekstow, jakie na dany temat wypowiedziano lub napisano';

3. jako tekst osoby.

Dla psychologa istotny jest przede wszystkim ten ostatni sposéb pojmowania
narracji. Dlatego nie bede tu probowal dokladnie okresla¢, jakie cechy tekstow
jednostkowych i tekstow kultury sprawiaja, ze nazywamy je narracyjnymi. Skupie
sie tylko na narracji jako tekscie osoby.

Kiedy szukamy wtasciwej $ciezki w gaszczu psychologicznego nazewnictwa,
stowo ,,tekst” moze nas wprowadzi¢ w btad. Wydaje sie bowiem, ze wskazuje ono
na pojedyncze opowiadanie, histori¢ czy mit. Tymczasem w psychologii przewa-
za rozumienie narracji jako ,formy strukturyzujacej doswiadczenie”". Tak poj-
mowana narracja to ,nie (...) wytwor, ale cos, co go dopiero umozliwia™'¢. Jest
ona jednym z podstawowych sposobow organizacji wiedzy - indywidualnej,

<http://web.lemoyne.edu/~hevern/ISDS/about.htm>. Ukazaly si¢ juz dwa numery wydawanego przez ISDS
bezplatnego periodyku elektronicznego ,International Journal for Dialogical Science”, z ktérymi mozna
sie zapozna¢ pod adresem <http://ijds.leymone.edu/index.html>.

'2 Analizy RPG w ramach teorii Hermansa dokonywata juz Elzbieta Chmielnicka-Kuter (E. Chmielnicka-
Kuter, Gry fabularne: prezentacja i psychologiczna analiza zjawiska na gruncie teorii wartosciowania Huberta
J. M. Hermansa, ,Roczniki Psychologiczne”, nr 6/2003, s. 151-171), jednak jej artykut to przede wszystkim
studium przypadku, poza tym autorka skupia si¢ na nieco innej czesci omawianej koncepciji.

3 E. Dryll, Homo narrans - wprowadzenie, w: E. Dryll, A. Cierpka, op. cit., s. 9-12.

!4 By¢ moze dobrze jest zaznaczy¢, ze w tym ujeciu (inaczej niz w antropologii kulturowej) teksty jednostkowe
nie sa tekstami kultury i vice versa; przedstawiona klasyfikacja ma charakter roziaczny.

15 A. Grzegorek, Narracja jako forma strukturyzujgca doswiadczenie, w: K. Krzyzewski (red.), Doswiadczenie
indywidualne. Szczegdlny rodzaj poznania i wyrézniona postaé pamieci, Wydawnictwo Uniwersytetu
Jagiellonskiego, Krakéw 2003. Czytelnikowi zainteresowanemu psychologiczng problematyka narracji
proponowalbym siegniecie wiasnie do tego tekstu, poniewaz stanowi on bardzo przejrzyste jej
opracowanie.

6 Tbidem, s. 211.
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subiektywnej, zdeterminowanej biograficznie (przez osobistg historie zycia) i
spolecznie (np. na drodze przyswajania wielkich tekstow literackich i tekstéw
kultury). Psychologowie narracyjni przyjmuja zasadnicze stanowisko konstrukty-
wizmu poznawczego: to, co wiemy o $wiecie (czy tez wydaje si¢ nam, ze wiemy),
nigdy nie jest bezposrednio dane, zawsze stanowi interpretacje. Tak pojmowana
wiedza czynnie oddziatuje na przyjmowanie nowych informacji, a jednocze$nie
sama pod ich wplywem ulega zmianom.

Trzeba doda¢, ze narracja nie jest jedyna mozliwg forma organizacji do-
$wiadczenia; porzadkuje ona przede wszystkim wiedze o $wiecie spotecznym, tj.
o ludziach i relacjach, ktére ich facza. Jednostki narracyjne (zwane schematami)
zawieraja wiadomosci dotyczace:

1. bohateréw (aktorow) danej historii;
ich wartosci oraz intencji (wraz z planami realizacji);
mozliwych komplikacji, ktére czekajg bohaterdws;
uwarunkowan i szans realizacji intencji i planow;
wynikoéw dziatan podjetych przez bohaterow'.

A

Teoria dialogowego Ja Huberta Hermansa'®

Dialogowo$¢ jest istotnym wyznacznikiem stosunkéw miedzyludzkich.
Znajdziemy te mysl u filozoféw od Sokratesa i Platona po Bubera czy Levinasa.
Hermans znaczaco rozszerzyl zakres pojecia dialogowosci, uznajac ja za ceche
relacji nie tylko interpersonalnych, ale tez intrapersonalnych; jego zdaniem dia-
logujemy zaréwno z innymi ludzmi, jak i wewnatrz wlasnego umystu. W kon-
taktach spolecznych w toku zycia przyjmujemy bardzo rézne role (np. rodzica,
przyjaciela, dziecka, goscia, nauczyciela, petenta, ucznia, eksperta, gospodarza),
tworzymy tez wiele obrazéw siebie (ja-introwertyk, ja-perfekcjonista, ja-inte-
lektualista, ja-optymista, ja-idealista, ja-zly, ja-dobry etc.). Jedne i drugie moga
ulec internalizacji jako tak zwane pozycje Ja, stajac si¢ nastepnie uczestnikami
wewnetrznych dialogéw — rozumianych bardzo szeroko jako wszelkie wymiany
stéw, uczu¢ i mysli, ktérych forma i tres¢ sg wspotwyznaczane przez wszystkich
uczestnikow interakcji.

W toku naszego zycia rozmaite pozycje Ja moga zyskiwa¢ albo traci¢ na zna-
czeniu, w zaleznosci od biezacej konfiguracji rozmaitych czynnikéw wewnetrz-
nych i zewnetrznych. Punkt widzenia, ktéry w danej chwili dominuje, wywiera

' Por. ]. Trzebinski, Narracyjne konstruowanie rzeczywistosci, w: idem (red.), Narracja jako sposob rozumienia
Swiata, Gdanskie Wydawnictwo Psychologiczne, Gdansk 2002, s. 23.

' Dokladne omoéwienie koncepcji wraz z przykladami zastosowan empirycznych mozna znalez¢é
w: M. Puchalska-Wasyl, Nasze wewnetrzne dialogi, Wydawnictwo Uniwersytetu Wroclawskiego, Wroctaw
2006. W internecie dostepny jest rowniez artykut samego Hermansa The Person as a Motivated Storyteller:
Valuation Theory and the Self-Confrontation Method: <http://www.socsci.kun.nl/~hermans/Polyphony.
html>.
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decydujacy wplyw na narracje-tekst osoby, czyli sposob interpretowania zdarzen
oraz nadawania im wartos$ci emocjonalnej. Dla przykladu: wyobrazmy sobie, ze
pewien czlowiek ma podja¢ jednoosobowa decyzje o zabiciu terrorysty. Juz siega
po telefon, by wyda¢ rozkaz - ale woéwczas przypomina sobie o niedawno wy-
stuchanym kazaniu, podczas ktérego uslyszal, ze cel nigdy nie uswigca srodkow.
W takiej sytuacji wewnetrzny glos polityka moze przemdwi¢ inaczej niz glos
chrzescijanina, a miedzy tymi dwiema pozycjami Ja powstanie konflikt. Bedzie
sie on domagal rozstrzygniecia, to za$ — gdy juz nastapi - prawdopodobnie do-
prowadzi do pewnych zmian w organizacji Ja. By¢ moze czlowiek ten dojdzie do
wniosku, Ze w pewnych okolicznosciach (takich jak obrona niewinnych ludzi)
mozna odebra¢ zycie komus innemu, nie popadajac w sprzeczno$¢ z normami
etycznymi. W kategoriach Hermansa moglibysmy wéwczas méwic¢ o nawigzaniu
nowej relacji dialogowej miedzy pozycjami ,,ja-polityk” oraz ,ja-chrzescijanin”

Takie wewnetrzne konflikty, chociaz czgsto nie jeste$Smy ich §wiadomi, nie
s3 niczym niezwyklym. Jednakze warto je rozwigzywaé w sposob dialogowy —
uwzgledniajgc rézne strony zagadnienia, nie patrzac wylacznie z perspektywy
jednej pozycji Ja. Jesli bowiem ktérys z gloséw zostanie trwale wzmocniony,
a pozostate zagluszone (w podanym przykladzie mogloby dojs¢ do konkluzji,
ze wyrzuty sumienia tylko przeszkadzajg w polityce, a wiec nie nalezy sie nimi
przejmowac — lub odwrotnie, ze jedyna droga do bycia w zgodzie z sobg samym
jest rezygnacja z podejmowania jakichkolwiek decyzji o charakterze politycz-
nym), myslenie czlowieka moze si¢ sta¢ nieelastyczne i jednokierunkowe. Stad
za$ juz tylko krok do potrzeby terapii, ktdrej zadaniem bedzie w tym wypad-
ku przywrécenie klientowi zdolnosci do spogladania na $wiat i samego siebie
z roznych punktow widzenia'. Nie oznacza to wszakze, iz wskazana jest rowno-
wazno$¢ wszystkich pozycji Ja. Przeciwnie, Ja ma posta¢ hierarchiczng; pewne
pozycje sg bardziej istotne od pozostatych. Wtasnie to nadaje okreslony porzadek
naszej jazni. Dopiero bezwzgledna dominacja jednej z pozycji stanowi powdd do
niepokoju.

Z teorii Hermansa plynie ogélny wniosek, ze nasze Ja nie jest monolitem.
»Nie ma ludzi, ktérzy majg jedng zintegrowang tozsamos¢; raczej nie sg $wia-
domi réznorodnosci i kontradykcji, ktére w nich tkwig™. Z powoddéw opisa-
nych powyzej istotna wydaje si¢ umiejetnos¢ swobodnego poruszania sie po
kretych szlakach wlasnej Ja, migdzy Scyllg dysocjacyjnego zaburzenia tozsamosci*'

1Y Zgodnie ze stowami Piotra Olesia: ,,The main difference between functional and dysfunctional identity is
that the former is permanently negotiated and the latter is strictly defined thus no other voice is permitted to
create alternative propositions” (P. Oles, The Dialogical Self: Cognitive Inspirations and Preliminary Results,
w: P. Oles, H. Hermans (red.), The Dialogical Self: Theory and Research, Lublin 2005).

» H. Hermans, Ktére moje ,,ja’?, ,Charaktery”, nr 12/2001, s. 51-52.

2! Tak we wspolczesnych klasyfikacjach zaburzen psychicznych nazywane jest zjawisko, ktore popularnie
okresla sie mianem rozdwojenia jazni. W kategoriach teorii Hermansa méwiliby$my tutaj o tak glebokim
podziale w Ja, ze dialog (w najszerszym sensie) miedzy poszczegdlnymi pozycjami staje si¢ niemozliwy;
funkcjonujg one odtad samodzielnie, bez zadnego kontaktu ze soba. Jest to druga ze skrajnych postaci
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a Charybda osobowosci dogmatycznej czy autorytarnej. Z jednej strony wazne
jest, by w kazdej z rél moéc sie czuc sobg, z drugiej — warto pielegnowaé pewna
niejednolito$¢, gdyz ta pozwala nam sie¢ odnalez¢ w rozmaitych okoliczno$ciach
zyciowych. Trawestujac jedng z metafor Hermansa - bardzo marna to orkiestra,
w ktorej sktad wchodzi tylko dyrygent.

Omowiwszy psychologiczne rozumienie narracji oraz teorie¢ dialogowego Ja,
mozemy teraz zastosowaé przedstawiony sposdb myslenia do analizy narracyj-
nych gier fabularnych.

Narracyjne gry fabularne

Zwigzlej popularnej charakterystyki role-playing games dostarczajg m.in. tek-
sty Marcina Segita i Jerzego Szei*. O dluzsze opisy naukowe znacznie trudniej;
jedyng pelnowymiarowg monografig dostepng na naszym rynku, a zarazem jed-
ng z niewielu publikacji akcentujacych narracyjnos¢ RPG, jest ksigzka Jerzego
Szei*. Do niej tez wlasnie bede sie odwotywal najczesciej, skupiajac uwage na
narracyjnym aspekcie badanego zjawiska. W ten sposob poddam RPG refleksji
jako zabawe, ktéra umozliwia grajacym wspoltworzenie interaktywnej narracji -
jakointeraktywne opowiadanie®.

Najwazniejszy tu dla nas element — to narracja. Gry role-playing sa prze-
sycone narracyjnoscig. Postacie odgrywane przez graczy maja wlasne biogra-
fie (czasem bardzo rozbudowane), ktdre czesto przybieraja posta¢ opowiadan.
Réwniez mistrz gry (prowadzacy) tworzy osobiste historie zycia dla najwazniej-
szych postaci, ktérymi kieruje; w duzym stopniu wyznaczaja one ich dzialania.
Co wigcej, rezultatem kazdej sesji (pojedynczej rozgrywki) role-playing games jest
pewien ciag zdarzen, ktéry mozna potem zapisa¢ w formie opowiadania (i nieraz
grajacy tak wlasnie robig). Zas calg aktywnoscia grajacych rzadzi myslenie narra-
cyjne, a nie paradygmatyczne®; nie chodzi (z nielicznymi wyjatkami) o doktadng
symulacje wykreowanej rzeczywistosci spelniajaca wszelkie reguly prawdopodo-
bienistwa, lecz o skupienie uwagi na bohaterach oraz ich roli w opowiadanej hi-
storii (z zasady ciekawej, niecodziennej).

Dzialania bohateréw zaleza przede wszystkim od decyzji graczy, a udzial tych
ostatnich w ksztaltowaniu §wiata gry i zachodzacych w nim zdarzen wyznacza

dialogowego Ja; skupiam si¢ jednak na pierwszej z nich (mozna by ja nazwac totalitarna), poniewaz tego,
ze osobowo$¢ mnoga jest dysfunkcyjna, dowodzi¢ nie trzeba.

> M. Segit, Co to jest RPG? Wprowadzenie dla poczgtkujgcych, <http://rpg.polter.pl/Co-to-jest-RPG-c298>,
2002; J. Szeja, Co to jest RPG?, <http://www.gildia.com/teksty/jerzy_szeja/cotojestrpg>, 2002.

2. Szeja, Gry fabularne..., op. cit.

#]. Szeja (ibidem, s. 54) definiuje RPG jako interaktywng opowies¢; czerpiac inspiracje z takiego podejécia do
narracyjnych gier fabularnych, staram sie jednak traktowac role-playing games w sposob bardziej procesualny.
Stad zamiana ,,opowieéci” na ,,opowiadanie” (traktowane nie jako wytwor, ale czynno$¢ lub proces).

# Zob. J. Bruner, Actual Minds and Possible Worlds, Harvard University Press, Cambridge 1996.
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interaktywny charakter powstajacej opowiesci®*. Grajacy oddzialuja na
wyimaginowane uniwersum, ono za§ wptywa na nich. Warunkiem tej interak-
tywnosci jest czynny udzial graczy w rozgrywce; z tym jednak zwykle nie ma
ktopotéw, prawdopodobnie dlatego, iz moga sie oni utozsamia¢ z kierowanymi
przez siebie postaciami znacznie silniej niz czytelnik z bohaterem literackim czy
tez widz z postacig z filmu?. Sg wigc skfonni do zaangazowania, ktére odzwier-
ciedla osobisty udzial ich bohateréw w toczacych sie w $wiecie gry wydarzeniach.
To utozsamienie i zaangazowanie zapewnia znaczny stopien autentycznosci dzia-
tan i przezy¢; rola postaci narracyjnej gry fabularnej, jak wykazata w swoich ba-
daniach Elzbieta Chmielnicka-Kuter*, moze by¢ istotng pozycja Ja.

Narracja w role-playing games (tu pojmowana jako tekst jednostkowy) jest tak-
ze wspoltworzona; warto uwydatnic jej aspekt spoteczny. Anna Grzegorek®
podkresla za Paulem Ricoeurem spoleczng geneze narracji u cztowieka pojmowa-
nego jako odbiorca wzorcéw kultury; RPG natomiast oferuja rzadka mozliwosé¢
wgladu w proces dialogowego (zaréwno w sensie dialogéw zewnetrznych, jak
i wewnetrznych) powstawania narracji — jako 1. tekstow jednostkowych, beda-
cych bezposrednimi lub w rézny sposéb przetworzonymi zapisami przebiegu
gry; 2. ,matych” tekstow kultury, mikromitéw danej grupy grajacych o znacze-
niu zrozumiatym tylko dla nich, wzmacniajacych poczucie wspolnoty; 3. tekstow
osoby, indywidualnych sposobéw rozumienia swiata.

Rzecz jasna, bezrefleksyjne przenoszenie zjawisk zauwazonych w narracyjnych
grach fabularnych na funkcjonowanie wiekszych spotecznosci (albo wrecz catych
kultur) byloby bledem. Sadz¢ jednak, ze doktadne zbadanie tego, jak tworzy si¢
w RPG narracja, moze doprowadzi¢ do interesujagcych rezultatow; powinno takze
rzuci¢ $wiatlo na socjalizacyjng warto$¢ narracyjnych gier fabularnych postulo-
wang przez Szeje®. Jezeli bowiem uznamy, ze role-playing games sg skutecznym
¢wiczeniem we wspottworzeniu narracji (we wszystkich trzech znaczeniach), to
powinny réwniez dopomaga¢ w ich wyrazaniu i rozumieniu - tak u siebie, jak
i u innych ludzi. Wydaje si¢ wigc, ze uprawnione jest dostrzeganie w RPG szans
do rozwoju waznych umiejetnosci intra- oraz interpersonalnych.

26 Zwigzki miedzy kategoriami interaktywnosci i narracji analizuje Adam Kwapinski: A. Kwapinski, Gry
fabularne w perspektywie ludologicznej. Zarys problematyki badawczej, ,Kultura i Historia’, nr 13/2008:
<http://www.kulturaihistoria.umcs.lublin.pl/archives/940>. Autor wskazuje, Ze ,,nawet jesli uznamy je za
nie wspolwystepujace zupelnie jednoczesnie, przejscie pomigdzy obiema fazami (od narracji do interakeji)
jest bardzo plynne i w praktyce niemal niemozliwe staje si¢ oddzielenie momentdw narracji i interakeji”.
¥ Wskazuje si¢ zazwyczaj, ze o tym utozsamieniu §wiadcza takie zdania (nierzadkie wsrdd praktykow) jak
»Mistrz gry nie powinien zbyt czesto zabija¢ graczy, aby nie odbiera¢ im przyjemnosci z gry”. Naturalnie
— jezeli kogos si¢ podczas rozgrywki u$mierca, to jedynie bohaterow.

2 Zob. np. E. Chmielnicka-Kuter, Role-playing game [RPG] Heroes as Partners of Internal Dialogues,
w: P. Oles, H. Hermans, op. cit., s. 231-243.

» A. Grzegorek, op. cit., s. 211.

*]. Szeja, Gry fabularne..., op. cit., s. 74.
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W ten sposob dochodzimy do stwierdzenia, Ze narracyjne gry fabularne to nie
tylko zabawa. Mimo ze ludyczny aspekt RPG niemal zawsze dominuje, to oprocz
dostarczania rozrywki petnig one (lub w odpowiednich warunkach moga petni¢)
takze inne pozyteczne funkcje. Dwie z nich zostaly wskazane wyzej; pierwsza
dotyczy umiejetnosci wgladu w siebie, druga kompetencji spolecznych. Innym
przyktadem jest funkcja tozsamosciotworcza. Jezeli ludzkie Ja istotnie jest raczej
zmiennym procesem niz stabilng strukturg, a dynamiczna wielo§¢ pozycji po-
zwala na elastyczng adaptacje i zwigksza nasz zakres doswiadczen - to mozliwo$¢
¢wiczenia sie w nowych rolach i zdobywania kompetencji do przyszlego przyj-
mowania kolejnych® jest trudna do przecenienia; nie tylko pomaga sie przysto-
sowac do rozmaitych okolicznosci, ale daje tez wiecej szans na pasjonujace Zycie.
Mozna si¢ przy tym zastanowi¢: czy to, co czesto nazywamy kompensacjg (wcie-
lanie si¢ w role postaci uczestniczacych w niezwyklych wydarzeniach czy tez do-
konujacych wielkich czynéw), przynajmniej czasami nie jest raczej eksploracja
i rozszerzaniem wlasnego Ja. Podobng zmian¢ rozumienia mozna by zapropono-
wac w odniesieniu do funkcji katartycznej - koncentrujac si¢ nie na oczyszczeniu
umystu, ale na odkrywaniu badz wzmacnianiu pozycji, ktéra mozna nazwac np.
»ja jako zdolny do odczuwania litosci i trwogi”.

Role-playing games w ujeciu narracyjno-dialogowym moga by¢ takze przed-
miotem zainteresowania specjalistow z réznych dziedzin teorii i praktyki (w tym
psychologéw), ktdrzy pragneliby zastosowaé narracyjne gry fabularne w celach
badawczych, diagnostycznych, szkoleniowych czy terapeutycznych. Oto kilka
przyktadowych mozliwosci - nierzadko inter- lub transdyscyplinarnych.

Po pierwsze, badania naukowe. Interesujagcym aspektem teorii Hermansa jest
zaakcentowanie wptywu dominujgcej w danej chwili pozycji Ja na ksztalt two-
rzonych narracji-tekstow jednostkowych. Mozna zbada¢ to zjawisko, proszac
gracza RPG, by opowiedzial o biegu zdarzen przeprowadzonej kampanii (serii
rozgrywek o wspdlnej linii fabularnej) zaréwno z wlasnego punktu widzenia, jak
i z perspektywy odgrywanej przez siebie postaci. Powstate opisy z pewnoscia nie
beda jednakowe - nie tylko w sferze tresciowej (bohater i gracz maja inng wie-
dze), ale takze formalnej (stylistycznej czy kompozycyjnej). Inng mozliwoscig jest
wykorzystanie rozmaitych metod pracy z tekstem (np. analizy konwersacyjnej
lub analizy tredci narracyjnych) do zbadania transkryptéw z rozegranych sesji.
Kolejng - poréwnanie wybranych wilasciwosci dialogowych lub narracyjnych
w trzech grupach ludzi: graczy, mistrzéw gry oraz oséb niegrajacych w RPG.

Przyktadu uzycia koncepcji Hermansa do celéow diagnostycznych dostarcza
artykul Chmielnickiej-Kuter®. Autorka prosifa graczy m.in. o ocene ich wlasnych

31 ,Socjalizacja nie polega na uczeniu si¢ mnostwa detali poszczegdlnych rdl (...). To, czego wymaga si¢ od
jednostki, to wyuczenie si¢ pewnej ilosci «chwytow» wystarczajacej do ,wypelnienia” i dania sobie rady
(...) z kazda rolg, jaka moze jej przypas¢ w udziale” (E. Goffman, Czlowiek w teatrze zycia codziennego,
Panstwowy Instytut Wydawniczy, Warszawa 1981, s. 118, za: J. Szeja, Gry fabularne..., op. cit., s. 74).

32 E. Chmielnicka-Kuter, op. cit.
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doswiadczen z perspektywy prowadzonych postaci, traktujac te ostatnie jako
pozycje Ja uczestniczace w wewnetrznych dialogach. Uzyskane dzieki takim wy-
wiadom dane stanowily pewng przestanke do wnioskowania o specyficznych
cechach narracji badanych. Trzeba tu réwniez wspomnie¢, ze przynajmniej
w niektorych wypadkach przeprowadzone rozmowy dostarczyly uczestnikom
badania okazji do spojrzenia na wlasne Ja z nowych perspektyw.

Chmielnicka-Kuter” zaproponowala takze zorganizowanie warsztatow,
w ktorych mogliby wzig¢ udzial uczestnicy narracyjnych gier fabularnych, aby
zwigkszy¢ swoja $swiadomos$¢ szans i zagrozen zwigzanych z RPG. Poniewaz ta-
kie zajecia prawdopodobnie wzbogacityby tez sama zabawe, mozemy przypusz-
czaé, ze grajacy chetnie wzigliby w nich udzial. Doktadny ksztalt tego rodzaju
warsztatow wymagalby osobnego opracowania, niemniej istnieja realne szanse
przeprowadzenia zaje¢ pilotazowych w ramach konwentéw — spotkan (zazwyczaj
weekendowych), w ktorych uczestniczg setki milosnikéw fantastyki i narracyj-
nych gier fabularnych z calego kraju. Uzgodnienie przebiegu warsztatow z orga-
nizatorami wydarzenia nie powinno stanowi¢ problemu - takze dlatego, ze coraz
wiecej jest w naszym kraju pracownikéw akademickich, ktérzy nie tylko interesu-
ja sie¢ RPG jako badacze, ale tez sami od dawna w nie graja - i albo znajg organi-
zatorow osobiscie, albo wrecz sami uczestniczg w przygotowywaniu konwentow.

Najbardziej odlegle sa w tej chwili mozliwosci terapeutycznego zastosowa-
nia RPG. Bylyby to dzialania wigzace si¢ z duza odpowiedzialnoscia, ktdre z po-
wodow etycznych zasadniczo nie powinny by¢ podejmowane bez stosownych
kompetencji i rzetelnej wiedzy. Istnieja jednak przestanki pozwalajace sadzic, ze
takie oddzialywania terapeutyczne beda w przysztosci mozliwe. Jedng z nich sta-
nowi rozwoj narracyjnych form terapii*. Inng — metoda psychodramy, w wielu
aspektach zblizona do role-playing games®. Jeszcze inng - studium przypadku
przeprowadzone przez Johna Hughesa, dokumentujace dodatni wpltyw uczest-
nictwa w narracyjnych grach fabularnych na zdrowie Malori, kobiety z depresja
endogenng.

Zakonczenie

Analiza role-playing games z perspektywy teorii Hermansa pokazuje, ze kryje
sie w nich znaczny potencjal - zaréwno dla badaczy zainteresowanych eksplo-
racja samego zjawiska lub ogdlniejszymi aspektami narracyjnego i dialogowego
funkcjonowania czlowieka, jak i dla samych uczestnikow gry. Jak jednak stusznie

* Ibidem.

3 Zob. np. A. Morgan, What is narrative therapy?, 2000: <http://www.dulwichcentre.com.au/alicearticle.
html>.

3 Zob. np.: J. Przybylowska, Psychodrama. Gra jako forma terapii, w: A. Surdyk (red.), Kulturotwdrcza
funkcja gier. Gra jako medium, tekst i rytuat, t. 2, Wydawnictwo Naukowe UAM, Poznan 2007.
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zauwazyla Dorota Chmielewska-Luczak, nie powinniémy zapomina¢, Ze nar-
racyjne gry fabularne to przede wszystkim zabawa®. Pojawiajg si¢ tutaj trzy za-
sadnicze problemy. Po pierwsze — jak bardzo mozna abstrahowa¢ w badaniach
od rozrywkowego aspektu role-playing games, jesli nie chcemy straci¢ z oczu ich
istoty? Po drugie — w jakim stopniu nieludyczne funkcje narracyjnych gier fabu-
larnych sg realizowane podczas typowej sesji, na ktorg nie maja wplywu sugestie
badaczy? Po trzecie - jak $wiadomie wykorzystywa¢ owe funkcje w ksztattowa-
niu rozgrywek RPG, nie budzac oporu uczestnikéw zabawy oraz nie pozbawiajac
ich przyjemnosci z gry?

Wierze, ze poszukiwanie odpowiedzi na te pytania bedzie waznym celem
przysztych badan - zaréwno teoretycznych, jak i empirycznych. Licze réwniez
na to, ze odslonia one przed uczestnikami narracyjnych gier fabularnych wiele
fascynujacych mozliwosci wzbogacania wlasnego Ja.
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Britta Stéckmann, Jens Jahnke

GERMANY - A LUDORADO.

AN INTRODUCTION TO THE GERMAN BOARD GAME MAR-
KET AND THE POSSIBILITIES IT OFFERS

In America board games are called “German games” — and with good rea-
son. Classic games enjoy great popularity, not only among players who rejoice in
a wide choice and great variety, but Germany also offers (potential) game authors
many possibilities to present and promote their ideas: fairs, conventions and
a huge number of editing houses. Though only very few game authors can make
a living of it, the percentage of people dedicating their spare time to the develop-
ment of games is higher in Germany than anywhere else.

The annual output of the many large and small game editing houses in
Germany tops that of any other country and over the last few decades has led to
a rich and qualitatively well developed game scene. Furthermore, the popularity
of German games is not limited to the German speaking countries. “The Settlers
of Catan” e.g. has been translated to a number of languages and can be found
nearly everywhere, and as far away as New Zealand, the game shelves of toy- or
bookstores are filled to a large degree with games invented in Germany.

Here a short explanation shall be given as to why the German game culture
developed the way it has, and the most important possibilities Germany offers for
game research, game design and, of course, playing, will be introduced.

Board and table games have a long tradition in Germany, which probably has
to do with their social function. If one looks back to the 19" century, one discovers
that the board game has basically been a medium for the bourgoise middle class
who had not only the financial means, but also the leisure to indulge for hours in
activities which had no productive purpose. It was during the Biedermeier period
when people drew back into the safe and quiet of their homes, that board games
reached a first peak. They brought entertainment and united generations at one
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table. Even more than the also common reading aloud of a book to the whole
family, games offered the possibility of joint activity and communication.

These qualities still characterize the board game today and might be one
explanation as to why the classic form of play is still attractive to millions even
though technology has opened a whole new game market since the late 1970s/
early 1980s. The same period, though, marks a new peak in the history of the
board game. Today, about 300 to 400 new games reach the market every year,
and the annual turnover for board and card games lies around 450 million Euro.
Though the figures are no longer, they are not sinking either but have stagnated
on a high level.

The being independent of electricity, the authentic experience with real peo-
ple, the communicative factor, and also the - though by now to a minor degree
- social effect of bringing the generations together around one table are merits of
the classical game which still ensure its lasting attraction.

That alone, though, does not explain why Germany’s board game scene has
developed to such an extent during the last three to four decades. Since the late
1970s, some occurrences have given a new impetus to the development of the
German game scene. The first of them surely was the introduction of the “Game
of the Year” award in 1979, which has found great acceptance among the public.
The winning of the award leads to sometimes a tenfold increase of turnover, to
which also the editing houses have reacted by investing more into the quality of
their games. The “Jury — Game of the Year” has become an institution in Germany
which not only sorts through, selects and recommends the best games of the lat-
est production year, but also furthers the career start of new game authors and
supports scientific research in the field of classic games.

Another important step was the founding of the game fair in Essen in
1983 which has grown to become the world’s most important game event. The
“International Games Event SPIEL” lasts four days and attracts roughly 150.000
visitors every year. In the wake of Essen, other such fairs have developed, and in
addition, a great amount of smaller events, conventions and countless game clubs
have come into being.

Also in 1983, the Game Designer Conference in Gottingen took place for the
first time, at which game authors have the possibility to present their prototypes
to a wider public, colleagues, representatives of editing houses and also members
of the “Jury — Game of the Year”, who there award a prize to young aspiring game
authors who have not published any game as yet.

A second such conference was established close to Munich, in Haar, in 1997
which wants to offer a meeting place for authors who mainly come from Southern
Germany, Austria and Switzerland.

In connection with the Game Designer Conference in Gottingen, the foun-
dation of the “Spieleautorenzunft” (SAZ), the Game Designer Association, in
1991 has to be mentioned. Its aim is, in their own words, “to promote games as
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a cultural value, to promote the communication among game designers and
within the games industry, and to represent the interests of game designers™. The
latest undertaking of the SAZ has been to set up an annual specialist conference
for professional game authors, at which practical and theoretical aspects of game
designing are discussed.

A short overview over the game trends since the early 1980s

The production of games has increased enormously over the last few decades
which, in consequence, has led to a much reduced shelf life of most games. This
becomes very obvious when one sees “old” games from the 1980s and 1990s like
e.g. “Scotland Yard” or “Cluedo” (polished up with new graphics) still on sale
while games which had been published at the beginning of the millennium have
already vanished again after only a few years.

Classics like “Monopoly” or “Scrabble” obviously never lose their attraction,
but apart from this there are some clear trends which characterize the game de-
velopment of the last three decades.

The boom that had begun in the late 70s lasted roughly till the middle of the
90s, after which the annual turnover of the editing houses stopped rising, for
which one can suspect a number of reasons: Apart from the growing competition
from the constant development of electronic games as well as other spare time
activities, the growing unemployment and rising prices in some areas of everyday
life are likely to have led to changes in consumer habits. Still, as was said before,
there is no reason to fear that classic games will have to face a decline in Germany
any time soon.

After the onset of the boom, the highly popular family board games domi-
nated the market, followed towards the end of the 1980s by a vogue of quiz games
which was triggered by the success of “Trivial Pursuit”. This game in all its ver-
sions became one of the long-time sellers while most of the other quiz games dis-
appeared relatively quickly again, though at the beginning of the new millennium
the show “Who wants to be a Millionaire?” led to a new popularity of the genre.

During the 1990s, card games came into fashion and were produced by nearly
every editing house, but with the rising amount of card games on the market, the
turnover for each one of them sank quickly, so that the trend cooled down towards
the end of the decade. Around the turn of the century it was rather the trading
cards that enjoyed a huge success, especially with the younger generation.

Also in the 1990s, the editing house KOSMOS took into account that often
players would not meet in bigger groups, so that in 1997, it started the series
“Games for Two” which proved to be quite successful, so that now there is a great
number of such games on offer.

! <http://www.spieleautorenzunft.de/englisch/verein/index.html>, retrieved on 3 August 2008.
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A current trend is to produce follow-ups to popular games: A game that has
proved to be successful, appears in different versions, or new features are added
to the original game which have to be bought separately. Games which received
an award (particularly the “Game of the Year” award) are especially likely to pro-
duce a lot of spin-offs - like e.g. “Carcassonne” or “The Settlers of Catan” have
done to an extreme extent.

While “family games” dominated the 1980s, which were marked with age lim-
its like “8 — 88”, one now finds mostly games that are labelled “10 and up” which
goes to show that the trend of producing more complex games for an adult target
group has taken over. This started in the middle of the 1990s when the “Settlers
of Catan” by Klaus Teuber was published, and contrary to expectations, enjoyed
a great success. Before that date, games which seemed too intellectually-demand-
ing were considered not to be marketable. But as it became obvious that there was
an audience for those high-quality games, more of them began to enter the mar-
ket. Apart from a slump in 2002/03, their number has been growing steadily.

The boom naturally had an effect on the publishers as well. Traditional editing
houses like, e.g. Ravensburger, the history of which goes back to 1883, have ex-
isted in Germany for many decades. New ones began to appear mainly during the
second half of the 20* century. While the big ones like Ravensburger or KOSMOS
offer a broad spectrum ranging from games, via puzzles or experimental kits to
books, electronic games and sometimes toys, the medium-sized and smaller edit-
ing houses concentrate solely on parlour games. There also exists a large number
of tiny publishing houses which sell sometimes only one game. Usually these are
founded by game authors who have not been able to pass their idea to one of the
big editors and so publish at their own expenses. While most of them remain
platforms for their owner’s inventions, some of them manage to grow and also
publish other authors™ ideas. That there are many people who try their luck at
game designing is probably well illustrated by the fact that Ravensburger decided
in 2004 to outsource prototype analysis. Authors who want to place their product
with Ravenburger now have to pay an agency which decides whether an idea is at
all suitable for the editing house.

A list of German (and also foreign) publishers can be found on the internet
e.g. on the Spielbox site which is the online version of a very popular game maga-
zine in Germany and offers a lot of information on anything that has to do with
games®.

An outline of the most important game events and institutions

In the second part of this article, the most important fairs, conventions and

2See www.spielbox.de — under the heading “Verlagsadresse” one finds a list of addresses and links to editing
houses worldwide — among them more than 200 which are based in Germany.
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awards, as well as the Game Designer Association and the two game archives,
shall be introduced with a few words of explanation.

The Fairs

The most important fair, the “International Games Event SPIEL’, which takes
place in Essen every year in October has already been mentioned. It is the biggest
consumer fair for gaming in the world and has been based on the idea of “inviting
the consumer and gamer to play new games and toys and make up his own mind
about the quality of the individual game™. It attracts roughly 150.000 visitors and
over 700 exhibitors from up to 30 nations every time, and therefore has become
a fixed date for everybody in the game industry. Here is the possibility for pub-
lishers and game authors to get an initial feedback from the public, and for jour-
nalists and reviewers as well as players to inform themselves about and also test
the new products. The range is enormous and offers everything from the classical
family, adult, children and parlour games to modern electronic games, as well
as fantasy, adventure or science fiction games. Also, books dealing with games
are on offer. The fair has recently widened its range to comic books and also toys
which, however, might be considered as watering down the original concept.
Still, to quote the Chairman of the German Games Producers Association, Ernst
Pohle: “The International Essen Games Event is something the whole world en-
vies us™.

Another important event for game publishers is the Toy Fair Nuremberg
where games constitute one important aspect, though the general orientation of
the Toy Fair is much broader than in Essen. In contrast to Essen, Nuremberg is
a producer fair to which the general public has no access. For game authors
though who are members of the Game Designer Association, taking part in the
fair is one of the membership privileges.

The Game Designer Associaton and the game author conventions

As has been said, the Game Designer Association (SAZ) has been in existence
since 1991. The Association, on the one hand, works on building networks among
the authors, and on the other hand also tries to be an equal partner of editors
and journalists. It concentrates and presents the common interests of the game
authors, organizes conferences with the aim of promoting game designing as
a professional job and bringing game authors together to exchange ideas and
solve difficulties.

*<http://www.merz-verlag.com/spiel/e022.php4>, retrieved on 3 August 2008.
* Ibidem.
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Though the administrative offices of the Association are in Stuttgart, the annual
meeting of its members takes place on the eve of the Game Designer Conference
in Gottingen. Besides, the SAZ is present at many game fairs and conventions
all over Germany as well as abroad, and the “SAZ-News” is published four times
a year.

The most important possibilities for game authors to meet have also already
been mentioned - apart from the Game Designer Conference in Gottingen which
takes place annually at the beginning of June, the most important conventions for
game authors are the International Southern German Meeting of Game Inventors
in Haar at the beginning of November and since 2005 the specialist conference
in Weilburg which has been established by the Game Designer Association. All
these events offer workshops and possibilities for discussion among the game au-
thors. While they remain rather among themselves in Weilburg, representatives
of editing houses and the press are part of the scene in Géttingen and Haar.

In Gottingen, the meeting lasts for two days. While the first day is reserved
for authors and agents of the editing houses exclusively, the general public is wel-
come on the second day which gives the aspiring game designers the opportunity
to test their prototypes with “normal” players. On the same day, the “Jury — Game
of the Year” presents the award winner of the competition for prospective new
game authors. The prize consists of four internships at a large and a small edit-
ing house, the German Game Archive in Marburg and in a game shop. A sum of
2500 Euro is awarded to the winner to pay for the arising expenses.

The Game Awards

It has already been hinted at that, by the very fact of introducing game awards,
the game scene has drawn a wider public attention to itself. In the wake of the
success of the “Game of the Year” award, a number of other competitions have
been set up like e.g. the “German Game Award” which is connected to the Game
Fair in Essen or the “German Edugame Award”, the winner of which is presented
at the Southern German Game Fair in Stuttgart at the end of October.

The “Game of the Year” award is a reviewer award, and the jury consists of
a federation of specialist journalists from the German speaking countries who must
not have any financial interest in the games they are choosing and therefore are
independent of the game producing and marketing industry. Up to five games of
the current and the previous year’s publications are nominated every year, on one
of which the title will be bestowed. The criteria which lead to the final decision are
explained by the jury as being: “game concept (originality, playability, game value),
rule structure (composition, clearness, comprehen-sibility), layout (box, board,
rules), and design (functionality, workmanship)™. The award is not connected to

> < http://www.spiel-des-jahres.com/cms/front_content.php?idcat=33>, retrieved on 3 August 2008.
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any prize money; actually the winner even has to pay a licence fee for the award
emblem, but the fact that a game has been chosen as game of the year is the best ad-
vertisement it can get, and the “Jury - Game of the Year” remains independent, be-
cause it is financed to a great degree through this license fee. Apart from the award,
the Jury compiles a recommendation list every year, also chooses a “Childrens’
Game of the Year”, and may even bestow special prizes for an outstanding perform-
ance in one area like e.g. the “Literature in Games” award which was won by Dr.
Reiner Knizia's board game version of “Lord of the Rings” in 2001.

Apart from the association’s aim to “promote the cultural asset games, to stim-
ulate the idea of playing games with family and friends and to give orientation
within the large choice of games available™, the Jury also supports young game
authors by giving grants as has been mentioned above, and last but not least it is
interested in scientific research on games which it supports financially.

In contrast to the Jurys naming a winner for the “Game of the Year”, the
“German Game Award” includes the public in the process of choosing. Players,
readers of the magazine “Fairplay”, journalists, game club members in Germany,
Austria and Switzerland, and game stores elect their favourite games (which since
2001 is also possible via the internet), and an independent institute counts and
evalutates the votes. The result is a list of the ten best games of the current year
with the award winner at the top. Here, too, a prize for the best childrens’ game
is bestowed. The “German Game Award” is linked to the fair in Essen where the
prize is handed over to the winner. An extra award, the “Essener Feder” (the
Essen quill) goes to the exemplary written rule.

The “German Edugame Award” is again chosen by a jury of the “Studienkreis
Nachhilfe” (Study Circle Tutelage) and the magazine “Spielen und Lernen”
(Playing and Learning) who ask game authors and editing houses, but also peda-
gogues and students, to send in games or prototypes of games. Awards will be
bestowed on the best published as well as the best as yet unpublished game. The
main criteria here is that the games must have an educational effect, and it must
be a traditional form of game - that is no electronic games, books or teaching
materials. The winner will receive 500 Euro and an official presentation at the
Southern German Game Fair in Stuttgart.

The Game Archives

With all the new games appearing on the market each year, one also has to ask
the question how to keep track of titles, trends and technology. For these pur-
poses the two game archives in Germany are of great help.

The Bawarian Game Archive which is housed in the townhall of Haar was
founded in 1996 and is collecting and documenting parlour games and game

¢ Ibidem.
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literature with the aim of promoting the game in family and society. The collec-
tion comprises about 10.000 games and 1.000 books. As a special offer to game
authors, the archive also helps to secure game rights: Descriptions of prototypes
can be sent to Haar in sealed envelopes which will be kept there to be opened
only in case of disputes about copy-rights. In contrast to books, there is no legal
copy-right on game ideas. The method the game archive offers is one of the few
ways to prove the time of invention of a certain idea or concept.

The biggest game archive though is the German Game Archive which is part
of the Philipps University Marburg. It contains about 30.000 games and is espe-
cially useful for researchers as it also has a number of databases at its disposal.
Apart from the games database, a literature database and address files are avail-
able to researchers, game authors, editors, journalists and teachers. Next to this
electronic approach, the archive also offers card indexes with material from jour-
nals and newspapers about different game matters, game reviews, articles about
the editing and production history of games as well as biographical publications
about various game authors and material concerning game fairs and other game
events.

The archive also houses an extensive stock of literature and magazines, cata-
logues and brochures and, of course, the games themselves. As the priorities are
set on board and table games, one can find a great number of board and card
games in the archive, but there are also electronic games, puzzles, and game ma-
terials like dice, play money etc. stored there.

The German Game Archive in Marburg has been founded with the purpose
of becoming a center for scientific documentation and research, with the main
focus on board and table games. Its aims are to archive everything that has hap-
pened in the games sector since 1945, to support the media in their reporting,
and, like the archive in Haar, to promote games in family and society, and last but
not least to support scientific research not only by opening the archive’s doors to
scientists of all disciplines, but also by giving lectures, contributing to discussions
and developing classifications for different types of games.

Conclusion

It seems to be obvious that German people are fond of game-playing and
have a long tradition in this field. The market for board games is immense in
the German speaking countries, because consumers show a lot of interest, and
there is a great demand for new (forms of) games. The current generation, which
grew up with the intellectually-demanding board games, is selective and willing
to deal with more sophisticated games. This opens a wide area of possibilities for
the editing houses, of which Germany possesses an extremely large number - as
a whole they produce not only many new games every year, but also cover a wide
range of interests.
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The great popularity of games expresses itself not just in market terms, though,
but also by the fact that Germany has a lively game author scene. Not only are
many people interested in designing games, but amateur prizes for young as-
piring game authors further spark the motivation to come up with new ideas.
The competition continues, of course, with the growing number of game awards
which have established or are in the process of establishing themselves as seals of
quality.

The question whether Germany can be considered an El Dorado for gamers
has to be answered with “yes”, on the one hand because the term implies material
wealth, which the German game market offers — otherwise the number of edit-
ing houses would be considerably smaller than it currently is. And on the other
hand, there is the immaterial side of games as a cultural asset. Lately, especially,
educational games have become very popular - it seems to have come back to
mind that playing is a very natural way of learning and that games are a perfect
medium to convey content, be it rather simple math or language games, more de-
manding subjects like e.g. literature, or just in general aspects of a certain culture.
In this sense, the very size of the German game market alone witnesses to the fact
that games are an important part of Germany’s culture, and thus raises interest
also in a scientific context.

Therefore, the German board game scene as a whole (as shown in this intro-
duction) offers a huge sphere of activity not only for passionate players, but also
for game designers and researchers.






Andrzej Klimczuk

ROZRYWKOWE SKRZYWIENIE - KIEDY DOKUCZLIWOSC
SPOLECZNA GIER KOMPUTEROWYCH PRZEKROCZY
DOPUSZCZALNY POZIOM?

Gry komputerowe (gry wideo) sa jednym ze wspdlczesnych sposobéw radze-
nia sobie ze zlozonoscig rzeczywistosci spolecznej, ktory wywoluje wiele kon-
trowersji. Tak jak dawniej tworzono indeksy ksiag zakazanych, tak dzi§ powstaja
zestawienia mniej lub bardziej dostepnych gier. Badajac wytwory kultury nale-
zy uwzglednia¢ ich powigzania z rodzajem i charakterem sprawowanej wiadzy
polityczne;j.

Niniejszy artykul stanowi propozycje wprowadzenia do badan nad spotecz-
nymi konsekwencjami korzystania z nowych form rozrywki dwoch poje¢: roz-
rywkowego skrzywienia i dokuczliwosci spolecznej gier. Potrzeba ich okreslenia
wynika z pojawiajacych si¢ doniesienn o mieszanych reakcjach na obecnos$¢ gier
oraz przykladéw ich politycznego zaangazowania.

Punktem wyjscia do naszych rozwazan sa dwa zalozenia. Po pierwsze, poszcze-
golne gry to $rodki masowego przekazu, ktore stanowig forme zorganizowanej
i nieosobowej komunikacji spolecznej — niosg ze sobg informacje docierajace do
duzej liczby oséb na calym $wiecie. Gry jako media pelnig tez role zwierciadta,
»w ktérym ukazuja si¢ najbardziej istotne cechy danego spoleczenstwa na ak-
tualnym etapie jego rozwoju™, ale przekaz ten wziety nawet jako calo$¢ nie od-
zwierciedla jednak dokladnie rzeczywistoéci spotecznej, w ktorej powstal. Media
nie s3 idealnymi zwierciadtami, gdyz przekazy masowe na ogét maja charakter
ideologiczny - stuzg odtwarzaniu i wspoltworzeniu wartosci klas dominujacych
w danym spoleczenstwie’.

! E. Nasalska, Kierunki rozwoju analizy tresci, ,,Studia Socjologiczne”, 3-4/1982, s. 65.
2'T. Goban-Klas, Media i komunikowanie masowe, PWN, Warszawa 1999, s. 129.
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Latwo zaprzeczy¢ przekonaniu, jakoby gry byly tylko wytworami kultury stu-
zacymi spedzaniu wolnego czasu, pozbawionymi zwigzkéw z realnym $wiatem.
Wystarczy zwrdci¢ uwage na pojawiajace si¢ w nich symbole (np. tekstury $cian,
obiektéw i przedmiotéw), fabute inspirowang realnymi wydarzeniami (np. misje
oddzialow poszczegélnych armii z czaséw II wojny $wiatowej), odglosy i wreszcie
postaci bohateréw, ktére stanowia tu decydujacy element.

Specyfika ludzkiej pamiegci sprawia, ze aby ulatwi¢ sobie zycie, tworzy-
my schematy pozwalajace nam porzadkowaé informacje zwigzane z otacza-
jacymi nas zjawiskami oraz ludzmi. W efekcie tworzymy ,obrazy w naszych
glowach” - stereotypy’. Twory te z czasem staja si¢ powszechne w okreslo-
nej grupie, a ich istnienie bazuje na uprzedzeniach lub niepelnej wiedzy.
Tworcy i odbiorcy gier nie zyja w prozni spotecznej. Btedne byloby wiec twier-
dzenie, ze nie maja wlasnych odczuwanych i uznawanych wartosci!, na
podstawie ktorych czujg czujg si¢ mniej lub bardziej zwigzani z réznymi zbio-
rowoéciami spolecznymi. Mozemy zatem przyjaé, iz obecno$¢ stereotypow
w grach ma charakter nieredukowalny, gdyz ich producenci, pielegnujac war-
tosci swojej klasy czy grupy, tworza wyobrazenia upraszczajace przedstawienie
i zrozumienie $wiata, kreuja wirtualng rzeczywisto$¢, ktora nie tylko nie odcina
sie od swoich realnych korzeni, ale tez w sposdb zwrotny rzutuje na to, jak beda
oceniani i sami producenci, i uzytkownicy ich dziet.

Gry czesto s3 wypelnione uproszczong symbolikg oraz stereotypowymi sche-
matami, aby zmniejszy¢ koszty produkcji oraz zwiekszy¢ szybkos¢ przekazu
i odbioru informacji, a w konsekwencji jej dalszag komunikowalnos¢. Wskazane
ograniczenia gier w polaczeniu z zawartymi w nich sadami moga tworzy¢ nie-
bezpieczng mieszanke na miare technik propagandowych. Przyktad takiego
odbioru gier ujawnil wydawany w Korei PéInocnej dziennik, ktéry skrytyko-
wal gre akcji Ghost Recon 2 przedstawiajaca fikcyjny, toczacy si¢ w nieodleglej
przysztosci konflikt z jej potudniowym sasiadem: ,,Przez propagande, rozryw-
ke i filmy [Amerykanie] pokazali wszystkim swoja nienawis¢ do nas. Dla nich
moze by¢ to teraz tylko gra, ale pdzniej wojna nie bedzie dla nich gra. Na woj-
nie spotka ich jedynie sromotna kleska i makabryczna $mier¢”. W odpowiedzi

3 Stereotypy to wartosciujace, sprzeczne z rzeczywistoscia i trwate konstrukcje myslowe orzekajace o cechach
osobniczych czlonkéw danej grupy. Por.: Z. Bokszanski, Stereotypy a kultura, Fundacja na Rzecz Nauki
Polskiej, Wroctaw 1997, s. 32; J. Berting, Ch. Villain-Gondossi, Rola i znaczenie stereotypéw narodowych
w stosunkach miedzynarodowych: Podejscie interdyscyplinarne, w: T. Walas (red.), Narody i stereotypy,
Miedzynarodowe Centrum Kultury, Krakow 1995, s. 13-27.

* Na podstawie tych pierwszych, odczuwanych i zinternalizowanych, odbiorcy i tworcy gier, przyjmuja
pewne rzeczy i obiekty za atrakcyjne, cenne i godne pozadania. Drugie za$ sa dla nich mniej trwale, nie
decyduja o spontanicznych dzialaniach i cho¢ takze sg atrakcyjne, to bywaja traktowane powierzchownie,
gdyz pochodza z szerszego $rodowiska spolecznego. S. Ossowski, Z zagadnieti psychologii spotecznej,
w: S. Ossowski, Dziefa, t. 3, PWN, Warszawa 1967.

> B. Golze, Ghost Recon 2 plotline irks North Korea, <www.gamespot.com/ps2/action/tomclancysghostrecon2/
news.html?page=1&sid=6101437>, 21.11.2006.
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wladze z Seulu przestrzegly tworcow gier przed negatywnym przedstawianiem
odizolowanego kraju i zakazaly sprzedazy odnoszacych si¢ do walki z nim ty-
tulow: Ghost Recon 2, Splinter Cell: Chaos Theory oraz Mercenaries®. Ponadto
autorzy ostatniej podanej produkcji, tworzac jej druga czes¢, zapowiedzieli, ze
przeniosa wojenny ,plac zabaw”, na obszar Wenezueli. Informacja ta wywola-
fa obawy reprezentantéw tamtejszych wladz. Twdrcy w odpowiedzi stwierdzili,
ze ich gra nie stanowi Zadnego politycznego oswiadczenia, cho¢ ,,zawsze chcieli
wedrze¢ sie na pierwsze strony gazet™, za$ wojna, ktorg przedstawiaja, jest dla
nich ,wystarczajaco realistyczna, aby uwierzy¢, ze takie rzeczy moga dziaé si¢
tam naprawde”®. Kontrowersyjnos¢ gry moze by¢ wigc uzyta w celach marketin-
gowych. Innych przyktadéow dostarczaja stanowcze decyzje wladz Chin. W pan-
stwie tym zakazano dostepu m.in. do strategicznych Hearts of Iron i Command ¢
Conquer: Generals, gdyz w opinii rzgdzacych pokazuja spoteczenstwo tego kra-
ju w ztym $wietle’. Podobne ograniczenia spotkaly strzelanine IGI 2'°, jak réw-
niez symulacje zycia rodzinnego The Sims 2, pitk¢ nozna FIFA 2005 i zwigzang
z greckimi wierzeniami strategie Age of Mythology: The Titans"; decyzje te argu-
mentuje sie troska o rozwdj chinskiej mlodziezy. W przykiadach tych widoczny
jest juz nawet nie tyle strach przed prezentacja stereotypowych wizerunkéw do-
tyczacych obywateli kraju, co odczucie zagrozenia dominacjg przez kulture $wia-
ta Zachodu.

Drugim zalozeniem pracy jest uznanie produktéw branzy elektronicznej
rozrywki za specyficzng forme wentyli bezpieczenstwa, o ktérych pisal Lewis
Coser"?. Gry moga by¢ bowiem postrzegane jako mechanizmy pozwalajace na
kanalizowanie niezadowolenia i wrogosci, a wiec stuzy¢ utrzymaniu struktury
spolecznej, jak i poczuciu bezpieczenstwa jednostek. Jednak korzystanie z nich
moze sprzyja¢ przystosowaniu tylko czesciowo lub na kroétki czas. Innymi sto-
wy: gry moga by¢ ,przyneta” odwracajaca uwage ludzi od realnych problemoéw
istniejacych w systemie spolecznym, uniemozliwiajacych im realizacje indywi-
dualnych badz grupowych celéw oraz rozwiazywanie trudnosci, ktére powinny
zosta¢ rozwigzane. Niemniej jednak to, co w grach dla jednych jest sposobem
na odpoczynek, alternatywne poznawanie $wiata lub zanurzenie si¢ w utopii,

¢ Seoul Bans Negative Images of the North, <http://news.asianweek.com/news/view_article.html?article_id
=2cf1869aae58a305cf467d193ca3194a>, 21.11.2006.

7 C. Toothaker, Video game simulating invasion of Venezuela raises ire of Chavez allies, <www.usatoday.com/
tech/gaming/2006-05-24-venezuela-game_x.htm>, 21.11.2006.

¢ Ibidem.

° D. Becker, Banned in Beijing: China cracks down on games, <http://news.com.com/Banned+in+Beijing+
China+cracks+down+on+games/2100-1043_3-5551430.html>, 21.11.2006.

% Mercenary PC game upsets Chinese, <http://news.bbc.co.uk/2/hi/technology/3550089.stm>,
21.11.2006.

'"'T. Smith, China bans The Sims..., <www.theregister.co.uk/2005/01/26/china_game_ban>, 21.11.2006.

12 L. Coser, Spofeczne funkcje konfliktu, w: M. Malikowski, S. Marczuk (red.), Socjologia ogélna. Wybér
tekstow, t. 2, WSSG, Tyczyn 1997, s. 187.
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dla innych stanowi beztroskie, pozbawione sensu, a czasami nawet perwersyjne
zajecie $§wiadczace o przesadnym schlebianiu sobie ze szkoda dla pozostatych.
Gry tagodza wiec klimat spoteczny, ale jesli ich tresci odbiegaja od powszechnie
akceptowanych wartodci i norm, stan ten moze ulec zmianie — wentylem bez-
pieczenstwa moze by¢ bowiem tez zakazanie lub ograniczenie dostepu do niekto-
rych gier.

Rozrywkowe skrzywienie to zjawisko, w ktérym sam fakt korzystania z gier
staje si¢ wystarczajacym pretekstem do postrzegania ich odbiorcéw jako zagro-
zenia dla tadu spolecznego. Stowo ,skrzywienie” ma tu na celu podkreslenie,
iz osoby oceniajace zachowania graczy dostrzegaja jedynie powierzchowny ob-
raz sytuacji, sprowadzajac istote zawartosci gier do wigzacych sie z nimi nega-
tywnych skojarzen (bierny odpoczynek, marnowanie czasu, uzaleznienie, zZycie
swirtualnymi problemami” itd.), a pomijaja przy tym potrzebe zrozumienia
przedstawionych w grach spraw i probleméw dotyczacych realnego $wiata. Ten
typ uproszczonego odbioru gier jest charakterystyczny dla osob, ktére nie ko-
rzystaja z nich, nie znaja dokladnie ich tresci, ale oceniaja graczy na podstawie
zdawkowych informacji. Przykladowo negatywny stereotyp graczy ogranicza si¢
do opisu ich jako 0séb ,,gorszych” (np. niewyksztalconych, agresywnych, pozba-
wionych moralnosci), ktore poswiecaja czas na przemoc wobec przeciwnikow co
prawda wirtualnych, lecz noszacych znamiona ,,prawdziwych ludzi”.

Przypuszczalnie uproszczona ocena korzystania z gier pociaga za soba dalsze
skutki. Uzywanie gier nie jest tylko jednym ze sposobéw na relaks, odetchniecie
od trudéw pracy i przepelnionego drazliwymi zdarzeniami Zycia codziennego -
to takze sposob na podtrzymywanie stosunkéw spolecznych z innymi ludzmi.
W efekcie gracze moga by¢ postrzegani nie tylko jako jednostki o dewiacyjnych
sklonnosciach, lecz jako cale zorganizowane grupy, ktore nie spelniaja oczekiwan
spolecznych. Taka sytuacja moze postuzy¢ do realizacji okreslonych celow - eli-
ty polityczne moga zwraca¢ uwage opinii publicznej na potrzeby wprowadzania
ograniczen dostepu do gier. Skutki podjetych wyboréw moga by¢ tez inne niz
zamierzone - zwiekszenie popularnosci danej opcji politycznej w rankingach
moze okazac sie tylko krotkotrwate, natomiast nieobecno$¢ pewnych gier be-
dzie rodzi¢ dalsze problemy - przede wszystkim moze oznacza¢ zepchnigcie na
boczny tor spraw poruszanych w grach i nieumiejetnos¢ dyskutowania na ich
temat. Przykladowo wprowadzony m.in. w Australii, Nowej Zelandii i Brazylii
zakaz sprzedazy i dystrybucji Postal 2'* mozna interpretowac jako prébe ochrony
graczy przed spotkaniem sie z negatywnymi sankcjami ze strony innych czton-
kow spoteczenstwa, ktérzy nie podzielaja wartosci, z jakimi wiaze si¢ ten tytul.
Brak dostepu do gry ma zatem zaradzi¢ mozliwym konfliktom. Zainteresowani
zakazanym owocem moga jednak skorzysta¢ z alternatywnych rozwigzan i np.

¥ Gra zawiera m.in. sceny przemocy wobec przechodniéw, walki z policjantami, krytyke inwazji Stanow
Zjednoczonych na Irak, odwolania do homofobii, represjonowania buddyzmu, uprzedzen do Hinduséw
i Arabow.



Rozrywkowe skrzywienie - kiedy dokuczliwows¢ spoteczna gier... 107

uzyska¢ dostep do kopii gry znajdujacych si¢ w nielegalnym obiegu lub kupic ja
za po$rednictwem systemu elektronicznej dystrybucji na stronie internetowej
producenta, ktory dazy do dostarczenia swoich gier ,,do wszystkich istot ludzkich
bez wzgledu na posiadany przez nie zakres wolnosci”*.

Mozna tez wskaza¢ na przynajmniej dwie kolejne bardziej skuteczne strategie
oswajania rozrywkowego skrzywienia. Aby gracze nie byli oceniani jako zagro-
zenie dla tadu spolecznego, mozna uzy¢ gier np. do szkolenia zolnierzy, a przez
to ujawni¢ potencjal praktycznych zastosowan tego typu wytwordéw kultury.
Do takiego $wiadomego ksztaltowania postaw stuza ,,serious games”, znane po-
wszechnie jako symulatory treningowe. Pozycja taka jest chociazby Tactical Iraqi,
z pomoca ktorej amerykanscy Zolnierze ucza sig, jak wykonywac gesty zgodne
z iracka mowg ciala, dzieki czemu majg by¢ lepiej przygotowani do ukonczenia
misji stabilizacyjne;j'.

Druga strategia oswajania moze uzasadnia¢ korzystanie z gier, okreslajac po-
zytywne funkcje tych zachowan dla jednego systemu spolecznego i mozliwe ne-
gatywne skutki dla innego. Dzieje si¢ tak by¢ moze np. wtedy, gdy wladze Stanow
Zjednoczonych finansujag bezplatne i publicznie dostepne dla cywili twory takie
jak taktyczna strzelanina America’s Army'S. Ta gra przeznaczona do zabawy dla
wielu oséb jednoczes$nie od 2002 roku stuzy za program promujacy pozytywny
wizerunek U.S. Army. Po odbyciu wirtualnego treningu gracz, ktéry nie musi na-
wet by¢ obywatelem USA, dolacza do innych uczestnikéw zabawy, aby walczy¢
z szeroko pojmowanymi terrorystami w lokacjach wzorowanych na miejscach,
w ktérych swoje misje wykonywaly prawdziwe oddzialy Zielonych Beretéw.
Fikcja wyraznie zlewa sie z rzeczywistoscig — ponad siedem milionow zarejestro-
wanych uzytkownikéw podczas przystepowania do rozgrywki widzi znajdujace
sie obok hasta, ktére zachecaja do zapoznania si¢ z zasadami rekrutacji do woj-
ska. Podatni na sugestie gracze moga sta¢ si¢ obronicami lub tez najezdzcami. To,
co w kraju pochodzenia gry moze by¢ juz uznawane za uzasadniony sposéb na
spedzanie wolnego czasu, w innym moze by¢ odbierane i uzywane jako dowod
imperialistycznych ambicji i powod do niepokoju. Przykladem jest tu amerykan-
ska Kuma/War, ktorej tworcy, $ledzac wydarzenia na arenie miedzynarodowe;j,
bezplatnie udostepniajg kolejne poziomy bazujace zaréwno na prawdziwych, jak
i domniemanych misjach armii amerykanskiej. Gracze, nie ruszajac sie z domu,
moga np. ,,zapolowa¢ na Saddama i jego wspdlnikéw, aby przezy¢ jeden z naj-
bardziej emocjonujacych momentéw w historii, kiedy beda sta¢ naprzeciwko

" E. Gibson, Postal gets digital distribution, <www.eurogamer.net/article.php?article_id=61881>,
16.04.2008.

5 P. Rincon, US troops taught Iraqi gestures, <http://news.bbc.co.uk/2/hi/science/nature/4729262.stm>,
21.11.2006.

!¢ Na podst.: America’s Army - Support - Windows FAQ, <www.americasarmy.com/support/faq_win.php>,
21.11.2006; U.S. Army and Pragmatic Launch America’s Army Official Server Matchmaking Site, <www.
gamesindustry.biz/content_page.php?aid=17151>, 21.11.2006.
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Saddama Husseina w ostatniej godzinie jego wolnosci’’’. W pazdzierniku 2005
roku Iranczykéw wzburzyta misja, ktora przedstawiala wizje przypuszczalnego
ataku USA na znajdujace si¢ w ich kraju wytwornie pociskéw nuklearnych. Pod
internetowq petycja z prosba o usunigcie etapu podpisalo sie ponad osiem tysiecy
0s0b'®.

Dokuczliwo$¢ spoleczna gier to okreslenie, ktore ma wskaza¢, iz kluczowe
dla oceny graczy nie sg prawdziwe lub domniemane cechy gry, lecz wlasciwosci
przedstawionych tre$ci. Gry rdéznia sie pod wzgledem ztozonosci wymagajacych
rozwigzania spraw i probleméw istniejacych w realiach spotecznych. Mozna przy
tym zaktada¢, ze odzwierciedlanie spornych tematéw (np. przemoc, uprzedze-
nia, terroryzm) bedzie obecne w grach tak dlugo, jak dlugo beda interesowac
odbiorcéw. Im trudniej w danym spoteczenstwie dyskutowaé nad rozwigzaniem
przedstawionego tematu, tym bardziej prawdopodobne, ze ukazujgca go gra zo-
stanie uznana za dokuczliwg, a by¢ moze i czgsciowo lub w catosci szkodliwa dla
porzadku spotecznego. Zakres zréznicowania dostepu do gier poruszajacych
palace kwestie bedzie warunkowany uznaniem dla poszukiwania ich rozwigzan
i przyzwoleniem na wolnos¢ stowa. Przypuszczalnie im bardziej wizja §wiata i wi-
zerunek bohateréw przedstawionych w grze stanowi krytyczng ocene aktualnych
realiow, tym bardziej prawdopodobne, ze jej odbiér moze wywota¢ kontrowersje
i sprzyja¢ negatywnym sankcjom wobec graczy - o ile taka krytyka nie zostanie
uznana przez szersze rzesze za trafng i stuszng. Brak w grach konstruktywnych
wnioskow i propozycji rozwigzan podjetych tematéw sprzyja ocenianiu ich pro-
ducentéw i odbiorcdw w sposéb niewlasciwy.

Dokuczliwos¢ gier wida¢ glownie w lawinowym wzroscie liczby tytulow wo-
jennych'’, ktore sa roznie oceniane w poszczegdlnych krajach. Zawarte w nich po-
glady najczesciej sprowadzajg si¢ do wykazania dominacji jednych narodéw nad
innymi, badz wyzszosci okreslonych systemdéw spoteczno-politycznych, podczas
gdy bardziej konstruktywne regulacje stosunkéw miedzynarodowych sa trudne
do wskazania. Wymagajace rozwigzania problemy spoleczne czgsto ukazuja tez
gry nawigzujace do hip-hopu i subkultur mlodziezowych gangéw - przedstawia-
nie miejskich gett wigze sie m.in. ze specyficznymi stereotypowymi wizerunkami
»czarnych” (przestepcow) i ,,bialych” (policjantéw)®. Podtrzymaniu tego stanu

17 Saddam Hussein Game, <www.kumawar.com/reddawn/overview.php>, 21.11.2006.

'8 Na podst.: PC War Game Pisses Off Iran, <www.evilavatar.com/forums/showthread.php?t=6423&>,
21.11.2006; Persian Petition, <www.persianpetition.com/sign.aspx?id=b17bf44e-292e-40ed-9967-
d151a2¢093tb>, 21.11.2006.

19 Serie Delta Force, Spec Ops, Rainbow Six, Joint Operations, Battlefield, Full Spectrum Warrior, Ghost Recon,
SWAT, SOCOM i Conflict od czasu do czasu wzburzaja opinig publiczng. Laczy je m.in. posta¢ oponenta-
terrorysty pochodzacego z tajemniczego panstwa, o wygladzie Araba i postugujacego si¢ jednym z jezykow
Bliskiego Wschodu. Opozycje tych tytutéw stanowia mniej znane syryjskie strzelaniny Under Ash i Under
Siege — wiecej na ich temat: Oficjalna strona internetowa Under Ash, <www.underash.net/ua_index.html>,
21.11.2006; Oficjalna strona internetowa Under Siege, <www.underash.net>, 21.11.2006.

2 W nurcie tym utrzymane s3 m.in. serie Grand Theft Auto, State of Emergency, Def Jam Vendetta, True
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rzeczy sprzyja to, ze tytuly te tworzg gléwnie biali projektanci®, a swoim wize-
runkiem i muzyka promujg je czarnoskorzy raperzy. Brak widocznych wzoréw
alternatywnego podejscia pozwala na twierdzenie, iz klasy dominujace stworzyly
mniejszo$ciom wizje $wiata, ktdra te mniejszosci uznaly za stuszng i zgodzity sie
wspoltworzy¢.

Niemoc wspoélczesnych spolteczenstw wobec zagadnien znajdujacych sie
w kontrowersyjnych grach najlepiej oddaja slowa Marca Ecko, projektan-
ta mody i bylego artysty graffiti, ktéry przyczynil sie do powstania gry Getting
Up: Contents Under Pressure. W tej zabronionej w Australii pozycji gracz wciela
sie w role czarnoskérego bojownika o wolnoé¢ stowa w fikcyjnym totalitarnym
miescie wzorowanym na Nowym Jorku konca XX wieku. Aby pobudzi¢ miesz-
kancow do walki z opresyjnym systemem, bohater maluje graffiti. Po ogloszeniu
zakazu rozpowszechniania i posiadania gry, Ecko stwierdzit: ,Zwalanie winy na
gry za wszystko, co idzie nie tak w naszych domach, szkotach i na naszych uli-
cach jest znacznie prostsze do zrobienia, niz odkrycie jak naprawi¢ systematycz-
ne problemy zwigzane z nasza kultura. Jesli dzieci chcg nauczy¢ sie, jak pisa¢ po
$cianie, to same odkryja na to sposdb. W gruncie rzeczy robily to juz w czasach
prehistorycznych”*.

Odpowiadajgc na pytanie zawarte w tytule pracy mozna zaryzykowaé przy-
puszczenie, iz dokuczliwo$¢ spoleczna gier przekroczy dopuszczalny poziom,
gdy beda one przedstawia¢ problemy, z ktérymi elity polityczne nie beda w sta-
nie sobie poradzi¢. Wobec tego dostep do jednych gier bedzie ograniczany, a
do innych promowany i pozadany. Przejawianie zainteresowania grami zakaza-
nymi, jak to ma w miejsce w przypadku Postal 2, moze sprzyja¢ tworzeniu spo-
tecznosci graczy zorientowanych wokol wspolnych wartosci, ktore sa niezgodne
z powszechnie obowiazujacymi normami spotecznymi. Czy zakazywane gry tyl-
ko poruszajg specyficzne tematy, czy tez wskazujg na innowacyjne rozwigzania
i propozycje zmian? Czy ich uzytkownicy beda tworzy¢ ruchy spoteczne nakiero-
wane na wprowadzenie zmian w systemie spolecznym? Czy gracze beda dazy¢ do
posiadania swojej reprezentacji politycznej? Czy tez raczej fani gier beda tworzy¢
tylko podatne na wptywy i manipulacje rozproszone sity spoteczne? Za wczesnie
jeszcze, by odpowiadac na te pytania. Jednakze nalezy podejmowac dalsze analizy
powigzan zawartych w grach tresci z realiami zycia spotecznego, reakcji na ogra-
niczenia dostgpu do gier, cenzurowanie ich zawarto$ci oraz diagnozowac aktyw-
nos$¢ spotecznosci zwolennikéw tych zabaw, ktére znajduja sie juz w oficjalnych
zestawieniach gier poddanych cenzurze w poszczegdlnych krajach.

Crime oraz pojedyncze tytuly, jak: 50 Cent: Bulletproof, 187 Ride to Die, Crime Life: Gang Wars, Marc Ecko’s
Getting Up: Contents Under Pressure i NARC.

21 B. Sinclair, Survey: Developers are straight white men, <www.gamespot.com/news/6136144.html>,
21.11.2006.

2 N. Maragos, Marc Ecko Responds To Australian Getting Up Ban, <www.gamasutra.com/php-bin/
news_index.php?story=8201>, 16.04.2008.
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Czesc

GRY W DYDAKTYCE






Augustyn Surdyk

KLASYFIKACJA INTERAKCJI W GRACH TYPU ROLE-PLAYING
GAMES ORAZ RELACJE KOMUNIKACYJNE | DYDAKTYCZNE
W TECHNICE GIER FABULARNYCH

Wstep

Celem artykutu jest nakreslenie mozliwych kierunkéw badan w zakresie ana-
lizy dyskursu i szerzej pragmalingwistyki. Stuzy temu wyodrebnienie najwazniej-
szych relacji komunikacyjnych zachodzacych w klasycznych grach fabularnych
(ang. Role-Playing Games), a takze wskazanie zbieznosci zachodzacych pomie-
dzy relacjami uczestnikow techniki gier fabularnych jako komunikacyjnej tech-
niki nauczania jezykéw obcych a zalozeniami autonomizacji glottodydaktyki na
poziomie akademickim, zwigzanymi z ideg wspoélpracy dydaktycznej i relacji
wielopodmiotowe;.

Role-playing games jako przedmiot badan ludologii

Gry fabularne' (z ang. Role-Playing Games), w najwigkszym skrdcie opierajace
sie na odgrywaniu rdl i narracji, ktére stopniowo zdobywaty w Polsce coraz wigk-
szg popularnos¢ - z poczatku (od lat osiemdziesigtych ubieglego wieku) z wol-
na, pozniej zas (od lat dziewigcdziesigtych) w coraz szybszym tempie, poprzez
naplyw oryginalnych i pojawianie si¢ w sprzedazy polskich edycji systeméw -
stanowig obecnie typ gier na tyle rozpowszechnionych, ze mozliwe jest

! Termin ten to polski odpowiednik angielskiej nazwy Role-Playing Games, ktérego ukucie przypisuje sie
redaktorowi popularnego w latach 80. dwudziestego wieku czasopisma mlodziezowego ,,Razem” Jackowi
Ciesielskiemu. Cho¢ tlumaczenie nie oddaje wiernie nazwy angielskiej i ktadzie nacisk na fabule, a nie
odgrywanie r6l (powodujac bledne skojarzenia z filmami fabularnymi), termin przyjat sie i funkcjonuje
do dzis.
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prowadzenie szeroko zakrojonych badan ilo$ciowo-jakosciowych. Role-Playing
Games w swych licznych odmianach i réznorodnych systemach staly sie zjawi-
skiem interesujagcym naukowcow wielorakich dyscyplin spolecznych, huma-
nistycznych, jak rowniez $cistych, stanowiac pole badan dla prac licencjackich,
magisterskich i rozpraw doktorskich. Do chwili obecnej ten typ gier towarzyskich
doczekal si¢ na calym $wiecie tak wielu odmian, jesli chodzi o zasady, mechani-
ke i konwencje, a takze medium [w tym odmian komputerowych (ang. cRPG =
Computer Role-Playing Games), karcianych i nawet planszowych], ze konieczne
stalo si¢ doprecyzowanie nazw okreslajacych poszczegdlne z nich (np. stolikowe
gry fabularne - ang. table-top RPG; narracyjne gry fabularne?) oraz podjete zosta-
ty proby ich definiowania’. Co wigcej, to wlasnie zainteresowania badawcze grami
fabularnymi, obok gier komputerowych, planszowych i innych, zainspirowaly gro-
no naukowcéw do powolania Polskiego Towarzystwa Badania Gier - pierwszego
w Polsce towarzystwa naukowego, ktore postawilo sobie za cel badanie gier. Jego
zadaniem stalo sie takze polozenie podwalin pod dyscypline, ktéra w krajach
Europy Zachodniej i za oceanem nosi nazwe ludology i powiazana jest raczej tyl-
ko z grami komputerowymi, ale na naszym krajowym gruncie ma obejmowac
gry wszelkiego typu - ludologie.

Wriasnie gry fabularne sg doskonatym przykladem tego, z jak wielu perspek-
tyw pojedynczy typ gier moze sta¢ si¢ obiektem badan. Literaturoznawce moze
interesowac tres¢ opowiedzianej historii (przekaz ustny, nagranie, zapis w po-
staci opowiadania lub innej formy literackiej sporzadzony po zakonczonej se-
sji), podrecznik, scenariusz jako tekst itp., inspiracje i zapozyczenia literackie
w wymienionych, intertekstualizm i inne. Jezykoznawca moze bada¢ jezyk pod-
recznika, sesji, swoisty zargon graczy (jak wielu innych grup spotecznych?), ko-
munikacje miedzy graczami, komunikacje pomiedzy graczami a prowadzacym,
miedzy ich postaciami a postaciami niezaleznymi i wiele innych. Socjologa za-
ciekawi¢ mogg zjawiska spoleczne dotyczace zaréwno graczy, jak i postaci, czy
nawet $wiata przedstawionego. Uwaga psychologa moze sie skupi¢ na identyfi-
kacji gracza z odgrywang przezen postacig, postawach poszczegolnych bohate-
réw, powodach i rodzajach dokonywanych wyboréw itp. Wiele innych zjawisk,
postaw, zachowan, mechanizméw i zagadnien ,growych” i ,okologrowych”
z powodzeniem moze sta¢ si¢ obiektem zainteresowan badawczych kulturoznaw-

*]. Z. Szeja, Gry fabularne - nowe zjawisko kultury wspétczesnej, Krakow 2004.

* Propozycje definicji klasycznych gier fabularnych przedstawiono w: A. Surdyk, Od Tolkiena do
glottodydaktyki, czyli o technice gier fabularnych w dydaktyce jezykoéw obcych i gustach literackich studentéw,
w: idem (red.), Kulturotworcza funkcja gier. Gra jako medium, tekst i rytuat, tom 1, seria ,,Jezyk, kultura,
komunikacja” nr 1, Poznan 2007.

* Dowodem popularnosci gier fabularnych jest odnotowanie przez m.in. socjologéw i kulturoznawcéw
funkcjonowania swego rodzaju spolecznosci graczy nazywajacych siebie ,erpegowcami” od angielskiego
skrétu RPG oraz obecno$¢ na rynku wielu czasopism im poswieconych.
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cow, antropologdw, historykow, filozoféw i przedstawicieli innych dyscyplin licz-
nie przybywajacych na doroczne konferencje PTBG.

2. Klasyfikacja interakcji w narracyjnych grach fabularnych

W niniejszym artykule, z powodu jego ograniczonych ram, skupimy sie jedy-
nie na komunikacyjnych aspektach klasycznych - narracyjnych gier fabularnych,
wskazujac jedynie na mnogos¢ mozliwych kierunkéw badan. Przedtem jednak
warto wyjasni¢ réznice migdzy terminami charakterystycznymi dla narracyjnych
gier fabularnych, wystepujacymi w tej klasyfikacji:

«  gra - pojedynczy system® RPG, np. ,,Dzikie Pola”, ,,Star Wars”, ,,Srodziemie”,
o sesja — pojedyncze spotkanie zorganizowane w celu rozegrania przygody,
o przygoda - tres¢ danej sesji.

Jesli za$ chodzi o podstawowe zakresy jezykowe stanowigce potencjalne pole
do podjecia badan np. ze wzgledu na mozliwo$¢ wystepowania swego rodzaju
zargonu charakterystycznego dla RPG w ogole, danego typu RPG, czy konkret-
nego systemu (np. zainspirowany Trylogia polski system ,Dzikie Pola” propo-
nuje, dla oddania specyfiki epoki sarmackiej i uatrakcyjnienia sesji, stosowanie
przez uczestnikow archaizacji jezyka, tak w opisach, jak i w wypowiedziach boha-
teréw), wplyw jezyka sesji/jezyka systemu na jezyk codzienny graczy i odwrotnie
- wplyw jezyka (stylu, rejestru, leksyki, gramatyki) na jezyk sesji/jezyk systemu,
beda to:

o jezyk gracza i prowadzacego podczas sesji i poza nig oraz zwiazki miedzy
nim a jezykiem systemu,

« jezyk postaci odgrywanych przez gracza i prowadzacego oraz zwiazki
miedzy nim a jezykiem systemu.

W obu punktach mozna réwniez oczywiscie osobno rozpatrywac a) jezyk gra-
cza podczas sesji i zwiazKki..., b) jezyk gracza poza sesja i zwiazKki. .., c) jezyk po-
staci i zwigzki... — raczej tylko podczas sesji, chyba ze gracze po jej zakonczeniu
kontynuujg dyskusje prowadzone pomiedzy swoimi postaciami (gdyby w takiej
rozmowie bral udzial réwniez MG lub odbywatyby si¢ one przynajmniej w jego
obecnosci, mielibysmy do czynienia z przedluzeniem sesji).

Schematycznie mozna by przedstawi¢ zaleznosci wystepujace pomiedzy pod-
stawowymi elementami sesji, jakimi s3 mistrz gry (MG) i gracz (G), a danym
systemem jak na ponizszych wykresach.

° Systemem, w pewnym uproszczeniu, nazywamy polaczenie dwoch sktadnikow: 1. §wiata gry
(przedstawionego zwykle w licznych podrecznikach i dodatkach) oraz 2. zewnetrznych wobec tego $wiata
zasad, w tym tak zwanej mechaniki, ktérych uzywanie zaleca si¢ graczom.
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Wykres 1. Interakcje pomiedzy prowadzacym i graczami podczas sesji, lecz ,,poza gra”

Do przeprowadzenia sesji RPG wystarczy udzial osoby prowadzacej
i przynajmniej jednego gracza (na wykresie pokazano przyktadowa sytuacje
z czterema uczestnikami w celu pokazania relacji réwniez migdzy samymi gra-
czami). Gracze, biorgc udzial w przygodzie, komunikuja sie tez poprzez dany sys-
tem i dziataja w jego ramach - jako postacie/bohaterowie. Prowadzacy natomiast
komunikuje si¢ z uczestnikami poprzez postacie niezalezne, wrogéw i przez glos
bezosobowego narratora. Tak wiec zwlaszcza w odniesieniu do interakcji zacho-
dzacych na poziomie $wiata przedstawionego — w sferze narracji, w grze — wykres
wygladalby podobnie, z tym, ze w miejscach reprezentujacych graczy pojawityby
sie ich postacie, a w miejscu MG - poszczegoélni bohaterowie odgrywani przez
niego lub narrator. Dlatego w celu pelniejszego ujecia wszystkich relacji nalezato-
by uzupelni¢ wykres nr 1 o prawdopodobnie najistotniejszy element, stanowigcy
kontekst i w pewnym sensie medium komunikacji uczestnikéw gry, bez ktérego
sesja i przygoda nie miatyby miejsca — system. Bez tego istotnego elementu inte-
rakcje przedstawione na wykresie nr 1 moglyby dotyczy¢ jedynie komunikacji

»poza gry, jak podpisano.

Wykres 2. Interakcje pomigdzy systemem a graczami i prowadzacym podczas sesji, ,w grze”.

Najwazniejsze typy interakcji zachodzacych we wczesniej wymienionych za-
kresach jezykowych mozna pogrupowac w nastepujacy sposob:

Interakcje w trakcie sesji, w ramach przygody (,w grze”):

e  mistrz gry jako narrator bezosobowy - posta¢/bohater,

«  postac niezalezna (odgrywana przez MG) - posta¢/bohater,

«  wrdg (odgrywany przez MG) - posta¢/ bohater,
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postaci niezalezne i/lub wrogowie odgrywani przez MG - inne postaci/
wrogowie odgrywani przez MG,

posta¢/bohater - posta¢/bohater (komunikacja postaciodgrywanych przez
graczy w trakcie rozgrywania scenariusza).

Interakcje w trakcie sesji, poza gra/przygoda:

gracz — mistrz gry (komunikacja miedzy graczem a prowadzacym poza
grg, lecz w trakcie trwania sesji),
gracz — gracz (komunikacja poza grg, lecz w trakcie trwania sesji).

Interakcje poza sesja:

gracz - gracz (komunikacja poza gra i poza sesjg, lecz dotyczaca RPG/
gry/sesji/przygody),

gracz — mistrz gry (jw.),

mistrz gry - inny mistrz gry (jw.).

Jak réwniez:

gracz/mistrz gry - gracz/mistrz gry (komunikacja poza gra/sesja
dotytczaca tematow niezwigzanych z RPG/gra/sesja/przygoda),
gracz/mistrz gry — nie-gracz/nie-mistrz gry (komunikacja poza gra/sesja
z osobami niezwigzanymi z RPG).

Inne, mniej oczywiste interakcje podczas sesji, trudniejsze do uchwycenia
z perspektywy analizy dyskursu:

$wiat gry/$wiat przedstawiony — mistrz gry,

$wiat gry/$wiat przedstawiony - gracz,

$wiat gry/$wiat przedstawiony - posta¢/bohater,

$wiat gry/$wiat przedstawiony - posta¢ niezalezna/wrég (odgrywane
przez MG),

podrecznik — mistrz gry,

podrecznik - gracz.

Nalezy zastrzec, iz punkty wymienione w ostatniej grupie pokazuja bardziej
zlozone typy zaleznosci, ktore na pierwszy rzut oka nosza cechy jednostron-
nych relacji. Jest tak, poniewaz w kazdej z nich jeden z elementéw jest nieozy-
wiony (podrecznik, $wiat przedstawiony), a wigc nieaktywny lub mato aktywny
i niezdolny do typowych interakcji werbalnych oraz podobnie jak ksigzka sta-
nowi przekaz autora/autoréw skierowany do odbiorcy. Jednak nawet w swej
statycznej formie podrecznik jako zestaw regul, zasad, procedur, schematdw, na-
rzucajacych konwencje gry, wymusza niejako dostosowywanie si¢ do nich graczy
i prowadzacego, co przejawia si¢ w ich dzialaniach werbalnych, parawerbalnych
i niewerbalnych w sferze mechaniki gry (dotyczy to gtéwnie technicznej strony
sesji, a wiec czgsciowo réwniez interakcji poza gra/sesja). Natomiast w przypadku
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$wiata przedstawionego (ktorego opis rowniez zawarty jest w podreczniku, lecz
w trakcie trwania sesji w wyobrazni jej uczestnikéw przybiera bardziej ukon-
kretniong forme¢) - jako caloksztaltu realiow i uwarunkowan historycznych,
geograficznych, geopolitycznych, spotecznych, kulturowych itp. - wplywa on
podobnie na zachowania uczestnikdw gry reprezentowanych przez odgrywa-
ne przez nich postacie, czego przejawem sg ich dzialania werbalne, parawer-
balne i niewerbalne w sferze narracji — wspottworzenia tre$ci przygody. Sg to
wiec interakcje bardzo specyficzne, czesto niebezposrednie i nie-jezykowe.
W odréznieniu jednak od ksigzki w przypadku role-playing games mozliwy jest
feedback nie tyle ze strony samego podrecznika czy $wiata przedstawionego,
badz tez ich twdrcow, ile ze strony MG, ktory niejako wystepuje w ich imieniu,
stojac na strazy przestrzegania ustalen zawartych w podreczniku. Mianowicie
w przypadku stwierdzenia - przez samego MG lub na drodze wspdlnych roz-
wazan z graczami — iz cz¢$¢ elementéw podrecznika lub $wiata przedstawionego
wydaje si¢ nielogiczna, niespdjna, niekonsekwentna, malo wiarygodna/realna itp.
(badz tez z powodu konstrukgji lub/i tresci konkretnego scenariusza majg one
przybra¢ wlasnie taki charakter) moze on samowolnie, swoja arbitralng decyzja
(za przyzwoleniem graczy lub bez niego), modyfikowa¢ tres¢/przekaz, pomijac
poszczegdlne elementy podrecznika (np. dotyczace mechaniki) czy §wiata przed-
stawionego, upraszczac je lub doprecyzowywac, albo tez tworzy¢ nowe. Takie in-
gerencje moga mie¢ charakter tymczasowy (modyfikacje na potrzeby danej sesji/
przygody lub nawet konkretnego epizodu w przygodzie) lub trwaty (modyfiku-
jace na stale wybrane elementy podrecznika/$wiata przedstawionego); a takze
lokalny (np. modyfikacje w konkretnym miejscu i/lub czasie, w konkretnej przy-
godzie itd.) lub globalny (dotyczace wszelkich podobnych sytuacji, ktére moga
w przyszlosci wystapi¢). Efekt takich modyfikacji moze by¢ natychmiastowy
(wprowadzony spontanicznie lub z gory zaplanowany w scenariuszu) — w trakcie
trwania biezacej sesji lub opdZniony (wprowadzony podczas ktorej$ z kolejnych
sesji, po dodatkowej dyskusji z graczami, innymi prowadzacymi, ekspertami
lub po konsultacji z samymi tworcami systemu). Jesli mozliwa jest konsultacja
z autorami systemu, ktorzy jednoczesnie biorg udzial w danej sesji (czyli w przypad-
ku tzw. systemu autorskiego, najczesciej produkcji niekomercyjnej, amatorskiej,
azarazem unikatowej) efekt modyfikacji moze okaza¢ si¢ staly. Najczesciej jednak,
w przypadku powszechnie dostepnych komercyjnych wydan systemow, jesli
w ogole dochodzi do konsultacji z ich twércami (najczesciej na drodze korespon-
dengji), jesli zechcg oni odpowiedzie¢ na proponowane modyfikacje (co zdarza
sie jeszcze rzadziej) i co wiecej — zgodza si¢ z nimi (co niemal nigdy si¢ nie zda-
rza) feedback moze przybra¢ bardziej materialng forme w postaci poprawione;j
wersji systemu w jego kolejnej edycji lub dodatku. Tym samym bedzie to réwniez
forma interakgji ze strony autoréw systemu. Choc¢ jest to sytuacja hipotetyczna,
jednak teoretycznie mozliwa i bardziej prawdopodobna niz w przypadku autora
ksigzki, ktéry zmienia jej tre§¢ w odpowiedzi na sugestie czytelnikow.
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W zaproponowanej klasyfikacji relacji/interakcji w ramach narracyjnych
gier fabularnych brano pod uwage uczestnikéw i zrédta w obrebie jednego je-
zyka (np. podrecznik/dodatki w jezyku polskim, polskojezyczni gracze i mistrz
gry, sesja rozgrywana po polsku oraz inni interlokutorzy polskojezyczni). Liczba
mozliwych relacji/interakcji ulegnie pomnozeniu, jesli wezmiemy pod uwage wie-
lojezycznos¢, np. korzystanie podczas sesji z anglojezycznych podrecznikéow lu-
b/i rozgrywanie sesji przez Polakéw (lub/i przedstawicieli innych narodowosci)
w jezyku angielskim. Analiza takich relacji/interakcji z pewnoscia bylaby ciekawa, tym
bardziej, ze wlasciwie mozna by mnozy¢ kombinacje wielojezyczne niemal bez ogra-
niczen, np. wielojezyczna grupa graczy: Polak, Anglik, Francuz, Niemiec, Irlandczyk,
korzystajaca z anglojezycznych podrecznikéw, bioraca udziat w sesji w jezyku angiel-
skim, majgca kontakt m.in. z rodzimymi (lub nie) uzytkownikami jezyka wioskiego
(w tym nieerpegowcami) i prowadzgca z nimi rozmowy np. po hiszpansku.

Pomijajac egzotyke takiej sytuacji i niski stopien prawdopodobienstwa jej
zaistnienia (cho¢ nie zerowy, gdyz taka sytuacja moze mie¢ miejsce podczas
miedzynarodowych konwentéw mitosnikéw RPG, jak np. Gen Con), mozna za-
uwazy¢, ze przy opanowaniu przez uczestnikow sesji w stopniu komunikatyw-
nym jezyka angielskiego i hiszpanskiego, a takze biorgc pod uwage ewentualng
znajomos$¢ innych jezykow obcych (poza wloskim i hiszpanskim) u owych rodzi-
mych lub nie uzytkownikéw jezyka wloskiego, pojawiaja si¢ (przynajmniej teore-
tycznie) dziesiatki lub nawet setki nowych kombinacji sytuacji komunikacyjnych.
Na koniec dodajmy, iz nalezy uwzgledni¢ zaréwno jezyk moéwiony, jak i pisany,
jako ze niejednokrotnie komunikacja miedzy MG i graczami/postaciami oraz
pomiedzy samymi graczami/postaciami przebiega za posrednictwem pisma — np.
w sytuacjach, gdy pewne informacje w poszczegolnych fragmentach sesji bywaja
przeznaczone wylacznie dla okreslonych grup lub pojedynczych graczy/postaci
i przekazywanie informacji na pismie jest najlepszym, cho¢ czesto czasochlton-
nym, sposobem komunikowania sie.

O ile powyzsza klasyfikacja czy przynajmniej proba usystematyzowania inte-
rakeji i innych relacji w narracyjnych grach fabularnych stanowi swego rodzaju
punkt wyjsciowy do badan z zakresu analizy dyskursu, pragmalingwistyki i ogol-
nie jezykoznawstwa, o tyle w dalszej czesci artykulu zasygnalizowane zostanie
drugie z zagadnien zawartych w tytule, opracowane na podstawie badan przepro-
wadzonych w latach 2000-2003 w grupach studentéw lingwistyki stosowaneje.

¢ A. Surdyk, Gry fabularne na lektoracie a autonomizacja studenta, niepublikowana praca doktorska napisana
w KGiT (obecnie ILS) UAM Poznan 2003.
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3. Wspétpraca dydaktyczna w warunkach autonomizacji procesu
glottodydaktycznego

Zagadnienie wspoétpracy dydaktycznej stanowi jeden z gléwnych fundamen-
tow podejscia autonomizujacego w dydaktyce jezyka obcego. Wedlug definicji
jest to ,oparte na partnerstwie, szeroko pojmowane wspoldziatanie nauczajace-
go i uczacych sie w celu budowania ich osobistej kompetencji komunikacyjnej
i uczeniowej. Wspoldziatanie to skupia si¢ na ksztalttowaniu u uczacych si¢ po-
stawy podmiotowej i autonomicznej wobec komunikacji/uczenia sie. Opiera
sie ona na wzajemnym zrozumieniu, negocjacji oczekiwan wzajemnych, przy
uwzglednianiu cech osobowosciowych i innych uwarunkowan poszczegoélnych
partnerow’”.

Warto przy tym wspomnie¢ rozrézniane w dydaktyce jezykéw obcych podsta-
wowe typy relacji dydaktycznych®:

a) relacja zdominowana przez nauczyciela, w ktorej nauczajacy (a posred-
nio instytucja, ktora reprezentuje) jest instancja dominujacg i stara si¢ w pelni
kontrolowa¢ przebieg procesu dydaktycznego, decydujac o przedmiocie, celach
i formach uczenia si¢ oraz ewaluacji. Osoby uczace si¢ z kolei maja znikomy
wplyw na proces ksztalcenia lub nie majg zadnego. Jest to typowa dla zinstytucjo-
nalizowanej edukacji i ciagle dos¢ powszechna w szkolnictwie na wszystkich jego
szczeblach forma relacji dydaktycznej, oparta najczesciej na podawczej metodzie
nauczania i na nauczaniu frontalnym;

b) relacja, w ktorej panuje uktad odwrotny — uczen znajduje si¢ w centrum,
a nauczajacy stara sie dostosowaé do jego potrzeb. Jest to sytuacja rzadko wy-
stepujaca w dydaktyce, mogaca zaistnie¢ w indywidualnym nauczaniu, na przy-
ktad w przypadku osoby uczacej sig, ktdra cechuje si¢ postawa podmiotowa
i wysokim poziomem autonomii, a wiec reprezentujaca wysoka samoswiado-
mos$¢ i dojrzalosc¢ osobistych dziatan, a przy tym majaca bardzo dobre rozeznanie
w samej problematyce doskonalenia obcojezycznego. Mdglby to by¢ na przy-
kiad kto$ znajacy juz dobrze jakis jezyk obcy, a przy tym potrafigcy doskonali¢
sie autonomicznie i ,wykorzystujacy” nauczyciela jako zrédlo wiedzy i partnera
w interakcjach komunikacyjnych w kolejnym poznawanym jezyku;

c) relacja oparta na partnerstwie, umozliwiajaca wspotprace dydaktyczng i ne-
gocjowanie tresci, form i celéw nauczania, a realizowana na zasadzie ,,odnawial-
nego’, ewolucyjnego kontraktu dydaktycznego.

"W. Wilczynska (red.), Autonomizacja w dydaktyce jezykéw obcych. Doskonalenie sie w komunikacji ustnej,
Poznan 2002, s. 333.

8 M. Aleksandrzak, I. Gajewska—Glodek, A. Nowicka, A. Surdyk, Wspéipraca dydaktyczna na poziomie
zaawansowanym: cele, zasady i formy, w: W. Wilczynska, op. cit., s. 86.
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Oczywiscie w dydaktyce autonomizujacej dazy sie do ustanowienia relacji
typu ¢), a jak wykazano’, technika gier fabularnych - bardziej niz inne zna-
ne techniki komunikacyjne, jak technika odgrywania rél (ang. role-play) czy
symulacje — moze by¢ dobrym przykladem implementacji wszystkich zato-
zen autonomizacji w relacji tak dydaktycznej, jak i komunikacyjnej pomiedzy
podstawowymi elementami ukladu glottodydaktycznego', jakimi sg osoba na-

uczajgca (ON) i osoba uczgca sie (OU),

wieniach tabelarycznych'":

co przedstawiono w ponizszych zesta-

Relacja dydaktyczna

Relacja komunikacyjna

Negocjacja

i mediacja

- ONi OU negocjuja zakres
odpowiedzialnosci za przebieg procesu
dydaktycznego,

- negocjacji podlegaja role spoteczne,

- ON wystepuje w roli partnera i mediatora
procesu uczenia sie,

- OU moze przejmowac wyzej wymienione
role ON,

- negocjuje sie cele, formy i tresci nauczania,
- uczenie sie we wspétpracy,

- ON i OU wspétdziatajq w interakgji,

- negocjuje sie cele, role spoteczne i relacje,
- OU moga przejmowac role ON jako
mediatora w procesie komunikowania sie,
- wysoki stopien negocjacji znaczen,

- wysoka interaktywnos¢ (interpretowanie
wypowiedzi rozméwcoéw na wiasny
uzytek, odnoszenie sie do osobowych
rozméwcow),

- umiejetnos¢ uwzgledniania perspektywy

rozméwcy,

Styl osobisty i autentycznos¢ wewnetrzna

- wysoki udziat tresci i celéw osobistych,
- nastawienie OU na samorealizacje,

- indywidualny dobér strategii uczenia
sie OU zgodnie z wtasnym stylem
poznawczym,

- wysoki udziat tresci osobistych,

- rozwijanie osobistego stylu
komunikacyjnego,

- formutowanie wypowiedzi

w perspektywie osobistej (odnoszenie sie
do osobowych rozméwcéw),

- ukierunkowanie na cel pozajezykowy,

Zakres i poziom sprawowanej kontroli

- stopniowe zwiekszanie zakresu kontroli
sprawowanej przez OU nad tresciq, formami
i celami nauczania,

- OU ukierunkowuije sie na kontrole

i regulacje wewnetrzng,

- OU i ON rozwijaja $wiadomosc i kontrole
dziatar uczeniowych,

- OU rozwija kontrole tematu i gatunku
wypowiedzi oraz organizadjii celu
interakcji,

- OU ukierunkowuje sie na kontrole

i regulacje wewnetrzng,

- OU i ON rozwijajg swiadomos¢ i kontrole
dziatarh komunikacyjnych,

° A. Surdyk, Gry fabularne na lektoracie..., op. cit.; A. Surdyk, Gry fabularne jako technika autonomizujgca
studenta, w: M. Pawlak, Autonomia w nauce jezyka obcego, Poznan - Kalisz 2004.
' F. Grucza, Teoria komunikacji jezykowej a glottodydaktyka, Warszawa 1978; W. Pfeifter, Nauka jezykow

obcych. Od praktyki do praktyki, Poznan 2001.

! Na podstawie: M. Aleksandrzak, I. Gajewska-Glodek, A. Nowicka, A. Surdyk, op. cit.
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Ocena
- ewaluacja konkretnych aspektéw procesu | - OU wspdtuczestniczy w ocenie dziatan
dydaktycznego wedle wynegocjowanych | komunikacyjnych w biezacej interakgji,
kryteriow, - jakos¢ wypowiedzi oceniana jest gtéwnie
- OU uczestniczy w ewaluacji procesu | pod wzgledem efektywnosci dyskursywnej
dydaktycznego poprzez samoocene. i osobistej,

- ocena ta, dokonywana gtéwnie przez OU
w odniesieniu do dziatan wtasnych i innych
rozmoéwcow, moze mie¢ charakter dziatania
komunikacyjnego i wptywac na przebieg
interakgji.

Tabela nr 1. Gtéwne wyznaczniki dwu- / wielopodmiotowej relacji miedzy ON a OU na przyktadzie
techniki gier fabularnych.

Tabela nr 2 z kolei przedstawia podstawowe réznice pomiedzy poszczegolny-
mi istotnymi elementami procesu dydaktycznego z punktu widzenia podejscia
autonomizujgcego w jedno- i dwu-/wielopodmiotowej relacji dydaktyczne;.

Jednopodmiotowa relacja dydaktyczna Dwu-/wielopodmiotowa relacja
dydaktyczna

Stata asymetria rél: nauczajacy odpowiada  |Podziat odpowiedzialnosci za przebieg i wyniki
niemal za catoksztatt organizacji i przebiegu procesu dydaktycznego.
procesu dydaktycznego.

Niski stopien negocjacji celéw, tresciiform | Wysoki stopien negocjacji celéw, tresci i form
nauczania/uczenia sie. nauczania/uczenia sie.

Dominacja celéw instytucjonalnych nad celami|  Duzy udziat celéw osobistych — wysoka
osobistymi — niska autentycznos¢ wewnetrzna. autentycznos¢ wewnetrzna.

ON dokonuje oceny poszczegdlnych aspektow OU wspdtuczestniczy w ocenie procesu

procesu dydaktycznego z wtasnego punktu dydaktycznego miedzy innymi poprzez
widzenia. samoocene, ktora jest czescia sktadowa
ewaluacji.

Tabela nr 2. Poréwnanie cech jedno i dwu- / wielopodmiotowej relacji dydaktyczne;j.

Mamy nadzieje, iz powyzsza prezentacja, cho¢ bardzo skrétowa z konieczno-
$ci, przyczyni si¢ do wzrostu naukowego zainteresowania narracyjnymi grami
fabularnymi. Pofaczenie w pracy badawczej obu watkéw poruszonych w niniej-
szym artykule - jezykoznawczego i glottodydaktycznego — mogloby zaowocowaé
powstaniem licznych prac magisterskich, doktorskich i innych.
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Pawet Hostynski

INTEGRUJACA FUNKCJA TECHNIK LUDYCZNYCH
W NAUCZANIU JEZYKA OBCEGO NA STUDIACH
NEOFILOLOGICZNYCH - ZALOZENIA BADAWCZE'

1. Wstep

Podane w tytule okreslenie integrujgcy, pochodzace od czasownika: inte-
growa¢, odnosi sie do osobowosciowego rozwoju czlowieka jako procesu pro-
wadzacego go etapowo do wewnetrznej harmonii i dojrzalosci; w drugim
rozdziale oméwimy gléwne przejawy tego procesu i wyjasnimy znaczenie we-
wnetrznej integracji. Wyrazenie funkcja integrujgca w odniesieniu do technik
ludycznych implikuje, ze techniki te — obok wielu innych czynnikéw kontekstu
glottodydaktycznego — stanowi¢ moga potencjal stymulujacy i wspierajacy we-
wnetrzng integracje czlowieka. Wielu glottodydaktykow” zwraca uwage na fakt,
ze obok realizacji celéw jezykowych techniki ludyczne (szczegdlnie zabawy in-
terakcyjne) umozliwiaja zaangazowanie w proces nauki trzech sfer osobowo-
sci: intelektualnej, behawioralnej i emocjonalnej (podejscie holistyczne) oraz
ze ulatwiaja one samopoznanie (refleksje nad wlasng tozsamosciag) i uwraz-
liwiaja na procesy grupowe (rozwijanie kompetencji spolecznej). Element

! Fragmenty artykulu zostaly wykorzystane w referacie pt. ,Wspieranie wewnetrznej integracji czlowieka
poprzez dydaktyke jezyka obcego” wygloszonego podczas konferencji ,, Autonomia ucznia w nauczaniu
jezykéw obcych - co osiggneli$my i dokad zmierzamy?”, Konin 9-11.05.2007.

? Por. T. Siek-Piskozub, Uczyc si¢ bawigc. Strategia ludyczna na lekcji jezyka obcego, Wyd. Naukowe PWN,
Warszawa 2001; K. Wojtynek-Musik, Samopoznanie w procesie nauki jezyka obcego oraz propozycje
¢éwiczeri obcojezycznych, Wyd. Uniwersytetu Slaskiego, Katowice 2001; M. Bielicka, Personalizacja tresci
pozajezykowych na zajeciach praktycznych z jezyka niemieckiego, Poznan 2006 (niepublikowana rozprawa
doktorska napisana w Instytucie Lingwistyki Stosowanej Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza w Poznaniu);
B. Rusek, Zabawy interakcyjne w nauczaniu jezykéw obcych, w: A. Surdyk (red.), Kulturotwércza funkcja
gier. Gra jako medium, tekst i rytuat, Tom I, Wydawnictwo Naukowe UAM, Poznan 2007, s. 81-89.
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zabawy wywoluje ciekawos¢, gotowos$¢ do podejmowania ryzyka i rados¢ z od-
kry¢ oraz sprzyja zaréwno prowadzeniu komunikacji na zewnatrz jako rozmowy
z innymi uczestnikami jak i komunikacji do wewnatrz, rozumianej jako kontakt
ze sobg samym, ze swoimi oczekiwaniami, lekami, ambicjami. Powyzsze zjawi-
ska pokazuja, jak daleko poza rozwijanie kompetencji obcojezycznej moze wy-
kracza¢ oddziatywanie ze strony nauczyciela korzystajacego z takich narzedzi jak
zadania w pelni uwzgledniajace spoteczny i emocjonalny wymiar komunikacji.
Jesli przyja¢é, ze wewnetrzna integracja czlowieka stanowi podtoze dla rozwijania
i realizowania autonomicznych postaw, to — uwzgledniajac dynamiczny i zlozo-
ny charakter pojec integracja wewnetrzna i autonomia — ze wszech miar uzasad-
nione jest stawianie pytan o to, jaki wplyw majg zaréwno techniki ludyczne, jak
i inne skladniki procesu glottodydaktycznego® na wewnetrzne integrowanie sig
0s6b w nim uczestniczacych*. Celem artykulu jest pokazanie zwigzkéw pomie-
dzy istotnymi dla naszego tematu badawczego pojeciami, przedstawienie szersze-
go kontekstu pedagogicznego i glottodydaktycznego oraz przytoczenie wynikéw
wybranych badan i obserwacji dotyczacych autonomizacji 0séb uczacych si¢ oraz
optymalizacji dydaktyki obcojezycznej. Zawarte tu rozwazania stanowig probe
szerszego ujecia zagadnienia wewnetrznej integracji oraz uzasadniajg podjecie
badan nad czynnikami ja wspierajacymi w ramach praktycznej nauki jezyka ob-
cego na studiach neofilologicznych. Wsréd tych czynnikéw istotna role odgry-
waja techniki ludyczne. W czeéci koncowej (rozdziat 4) przedstawiony zostanie
zarys koncepcji badawczej.

2. Wewnetrzna integracja - dojrzato$¢ - autonomia

Powyzsze pojecia opisujg zjawiska Scisle ze soba powigzane. Jak pokazuje
chocby pobiezne studium literatury, s3 one niezwykle zlozone, a ponadto od-
nosi si¢ do nich wiele koncepcji psychologicznych (oraz filozoficznych, tu nie-
uwzglednionych), gléwnie z nurtu psychologii humanistycznej. Dla planowanego
przedsiewzigcia istotne wydaje sie przyblizenie przynajmniej ogdlnego znaczenia
wymienionych pojec®.

? Skladnikami wzglednie elementami procesu glottodydaktycznego sa: nauczyciel, uczen, jezyk, materialy
glottodydaktyczne, metoda nauczania, metoda uczenia sie, warunki nauczania i rzeczywistos¢ obiektywna.
Powyzsze elementy zostaly zaczerpnigte z ukladu glottodydaktycznego Pfeiffera. Por. W. Pfeiffer, Nauka
jezykow obcych. Od praktyki do praktyki, Wagros, Poznan 2001.

* Nalezy zaznaczy¢, ze zardwno osoba uczaca sie, jak i nauczajaca moze z procesu glottodydaktycznego
czerpa¢ inspiracje do wlasnego rozwoju i petniejszej integracji wewnetrznej. Planowane badanie zajmowaé
sie bedzie przede wszystkim mozliwosciami wspierania integracji studentéw, czyli oséb uczacych sie.
W odniesieniu do oséb nauczajacych kluczowe pytanie brzmi: Na ile poziom wewnetrznej integracji
nauczyciela ma wplyw na procesy integrujace osob uczacych sie.

> W niniejszym artykule wykorzystamy jedynie niektore definicje poje¢ z wybranych zrédet polskich. Kwestie
integracji wewnetrznej i dojrzatosci osobowosci poruszane s3 w licznych opracowaniach amerykanskich
(G. W. Allport, D. H. Heath, A. H. Maslow, C. Rogers i in.), a polscy autorzy odnosza sie do tych teorii.
Inne istotne dla naszych rozwazan pojecia, takie jak dorostos¢, tozsamosé, podmiotowosé, wewnetrzna
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Integracja wewnetrzna odwoluje sie do pierwotnego znaczenia czasowni-
ka integrowad, czyli ,taczy¢ w calos¢, sklada¢, dopelniaé, jednoczy¢, scalac™;
wedtug Kopalinskiego integracja oznacza ,scalanie, proces tworzenia calosci
z czedci albo wlaczanie jakiego$ elementu w calo$¢; zespolenie i zharmonizo-
wanie skladnikéw zbiorowosci spolecznej” . W odniesieniu do osobowosci
czlowieka méwimy najczesciej w uproszczeniu o integracji sfer poznawczej (ko-
gnitywnej), emocjonalnej, fizycznej i duchowej. Aby przejs¢ do rozwazan na te-
mat integracji czlowieka, niezbedne jest uscislenie znaczenia terminu osobowos¢.
Wedtug Chlewinskiego® jest to nieobserwowalna rzeczywisto$¢; wzglednie trwa-
fa, ale dynamiczna struktura $cisle ze soba wspoldziatajacych, aktualnych i po-
tencjalnych podstruktur: poznawczej (inteligencja z systemem poje¢, przekonan,
pogladéw) oraz motywacyjno-emocjonalnej (réznego rodzaju potrzeby facznie
z systemem uznawanych warto$ci, postaw i rél spotecznych) — integrowanych
poprzez osrodek wlasnych aktéw psychicznych zwany ,,JA”. Powyzsze ,,podstruk-
tury” osobowosci okreslane bywaja rowniez jako warstwy, natomiast czlowiek
ujmowany jest jako istota ,,ztozona’, jakby wielowarstwowa. Ry$’ podaje, ze ,,zto-
zenie” to obejmuje warstwe instynktowo-popedowa zwigzang z potrzebami bio-
logicznymi, samozachowawczymi i seksualnymi, warstwe psychiczng faczacy si¢
z potrzebami bezpieczenstwa, uznania, milosci, poznawania, my$lenia oraz war-
stwe duchowa kierujaca uwage ku potrzebom sensu zycia, potrzebom religijnym
czy transcendentnym.

Proces integracji wewnetrznej prowadzi do harmonii pomiedzy wszystkimi
elementami osobowosci czlowieka, pomigdzy pragnieniami a dzialaniami, po-
stawami, ideami, wartosciami, ambicjami, potrzebami i uczuciami. Dojrzalos¢
czlowieka musi przejawiac si¢ na wszystkich poziomach, szczegdlnie na pozio-
mie uczuciowosci, ktéra stanowi fundamentalny sktadnik osobowosci w istotny
sposob wplywajacy na integracje wewnetrzng czlowieka. Wewnetrzna integra-
cja powstaje jako dzielo scalania wszystkich aspektéw ludzkiego ,,JA” Jej wyra-
zem staje si¢ nabywanie odpornosci psychicznej, poczucia zdrowia fizycznego
i psychicznego, wewnetrznej harmonii oraz glebi duchowej. Cztowiek dojrza-
ly posiada zdolno$¢ tatwego znoszenia samotnosci, podejmowania dziatan na
rzecz innych, odnalezienia celu Zycia. Z wewnetrznej integracji cztowieka wyni-
ka konstruktywna postawa Zyciowa, ktorej cechami sg optymizm, rados¢ zycia,
pasja dzialania. Wtasciwa postawa wobec zycia zaklada sprawnos¢ organizacyj-

autentycznos¢ i wolnosé nie zostaly ujete z uwagi na ograniczone rozmiary tekstu.

¢ Por. M. Szymczak (red.), Sfownik jezyka polskiego, Tom I, Wyd. Naukowe PWN, Warszawa 1992, s. 797.

7 W. Kopalinski, Stownik wyrazéw obcych i zwrotow obcojezycznych, Wiedza Powszechna, Warszawa
1989, s. 232.

8Z. Chlewinski, Dojrzatos¢: osobowos¢, sumienie, religijnosé, W drodze, Poznan 1991, s. 13.

® M. RyS, Dojrzatosé. Dojrzata osobowosé, w: E. Ozorowski (red.), Stownik matzenistwa i rodziny,
Wydawnictwo ATK i Fundacja Pomoc, Warszawa-Lomianki 1999, s. 87 i n.
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ng, madre zarzadzanie czasem, odpowiednie wykorzystywanie czasu wolnego,
przedsigbiorczos¢ i odwage™.

Istotne dla kontekstu naszych badan jest pojecie dojrzatosé, ktore — jak
w powyzszym fragmencie — stosowane jest w odniesieniu do integracji we-
wnetrznej. Nie chodzi tu zatem o dojrzalo$¢ fizyczno-somatyczna, lecz o tzw.
»dojrzala emocjonalnos¢” lub ,,dojrzala osobowos¢”. Dojrzalos¢ ta nie utozsamia
sie z niewystepowaniem w zyciu ludzkim konfliktow, napie¢, walki wewnetrzne;j.
Ksztaltowanie sie¢ dojrzalej osobowosci jest ciaglym, trwajacym cate zycie proce-
sem stawania si¢, dzigki ktéremu jednostka przyjmuje odpowiedzialno$¢ za swo-
je wlasne zycie i rozwija si¢ w jedyny, niepowtarzalny sposob''. Drogi rozwoju
dojrzalosci sg tak liczne, jak liczne sg jednostki. Psychologowie proponuja rézne
kryteria dojrzatej osobowosci, Chlewinski'? sprowadza koncepcje dojrzalosci do
trzech wymiaréw:

1. Czlowiek jest tym dojrzalszy, im bardziej jest autonomiczny, tzn. w swoim
mysleniu, dazeniach, decyzjach, postepowaniu kieruje sie swoimi przekonaniami
i uznawanym systemem wartosci.

2. Czlowiek jest tym dojrzalszy, im bardziej potrafi traktowac kazdego czlo-
wieka jako osobe, tzn. jako warto$¢ najwyzsza, sama w sobie, a nie traktuje ludzi
instrumentalnie (...).

3. Czlowiek jest tym dojrzalszy, im dokladniejszy, rzetelniejszy ma wglad we
wlasng motywacje, tzn. rozumie motywy swego postepowania i nie stosuje pry-
mitywnych mechanizmoéw samooszukiwania sie.

W tym ujeciu termin dojrzatos¢ wydaje sie obejmowac rzeczywisto$¢ dostep-
ng osobom wewnegtrznie zintegrowanym; widoczne jest silne znaczeniowe wspot-
brzmienie obu terminéw, jednak na obecnym etapie nie chcemy podejmowac
rozstrzygnie¢ terminologicznych co do ich zasiegu.

W kontekscie naszych rozwazan nad integracjg kolejnym kluczowym pojeciem
jest autonomia rozumiana jako pojecie deskryptywne wyrazajace rzeczywista
zdolno$¢ osoby do samodzielnego kierowania poszczegélnymi aspektami swego
zycia®®. Wilczynska'* stwierdza, ze sklonna jest uzna¢ autonomie za ,,podstawo-
wy wyznacznik dojrzaloéci jednostki”, a nawet za ,,miare dojrzatosci jednostki”
W przytoczonych tutaj okresleniach odnoszacych si¢ do autonomii (ze wzgle-
dow praktycznych pominiete zostaly dalsze rozwazania terminologiczne z zakre-
su psychologii i filozofii) widzimy, ze pojecia autonomia i dojrzatos¢ majg wiele

1 Tbidem, s. 88 i n.

" Dojrzata osobowos¢ jest pewnym ideatem, jednak watpliwe jest, czy kiedykolwiek znajdziemy taka osobe,
ktora mozna by uzna¢ wspolczesnie za wzor dojrzalosci — przynajmniej w odniesieniu do zwyktych ludzi,
a nie 0sdb, ktdre w heroiczny sposob wyrazaja swoje prospoteczne postawy. Por. Z. Chlewinski, op. cit., s. 15.

12 Z. Chlewinski, op. cit., s. 15.

3W. Wilczynska (red.), Autonomizacja w dydaktyce jezykow obcych. Doskonalenie si¢ w komunikacji ustnej,
Wyd. Naukowe UAM, Poznan 2002, s. 54.

' W. Wilczynska, Uczy¢ sig czy by¢ nauczanym? O autonomii w przyswajaniu jezyka obcego, Wyd. Naukowe
PWN, Warszawa 1999, s. 131 in.
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wspolnego. Autonomia zdaje sie by¢ wyrazem dojrzalosci czlowieka, natomiast
dojrzalo$¢ - jak to zostalo pokazane wczesniej — wynikiem jego wewnetrznej
integracji.

W odniesieniu do integracji wewnetrznej cennej inspiracji dostarcza nam
Roberto Assagioli (1888-1974), wloski psychiatra i psycholog, autor koncep-
cji ,duchowej psychosyntezy”, realizujacy idee calosciowego spojrzenia na or-
ganizm czlowieka, takie jak: rozwoj i wzrost potencjatu ludzkiego, poszerzanie
swiadomosci, skupienie na realizowaniu wyzszych wartosci, w tym milosdci
i radosci w codziennym zyciu. W ujeciu tym waznym punktem odniesienia jest
»psychosynteza osobowa’- jako stan integracji wewnetrznej i jako osiagniecie
czynigce z ludzi harmonijne jednostki dobrze przystosowane zaréwno wewnatrz
siebie, jak i w srodowisku spolecznym, do ktérego nalezg i w ktérym spetniaja
pozyteczng funkcje. Pewnej liczby istot ludzkich nie zadowala zatrzymanie si¢
na poziomie normalnosci. Poszukuja one innego rozwigzania, innego, szerszego
i wyzszego rodzaju psychosyntezy — psychosyntezy duchowej”. Mamy $wiado-
mo$¢, ze koncepcja ta wyznacza pewien kierunek i jakkolwiek jest on bardzo
pozadany, to w kontekscie dotychczasowych badan (m.in. nad autonomizacja
w dydaktyce obcojezycznej') wydaje si¢ niezwykle ambitnym celem. Mimo to
dazymy do jak najszerszego ujecia proceséw wiodacych do wewnetrznej inte-
gracji poprzez dydaktyke obcojezyczng, nie stawiajagc naszym celom poznaw-
czym barier odnosnie indywidualnych mozliwosci osobistego rozwoju oséb
uczacych sie.

3. Glottodydaktyczny i pedagogiczny kontekst planowanego badania

Prymat sfery kognitywnej (intelektualnej) obecny w szkolnictwie polskim
minionego wieku nie przynidsl, jak wiadomo, spodziewanych rezultatéw ani
w zakresie dydaktyki ogoélnej i pedagogiki ani w obrebie dydaktyk szczegoétowych.
Jestesmy dzi§ bogatsi o doswiadczenia z tamtego okresu i dysponujemy catym
szeregiem opracowan naukowych, ktérych wyniki z jednej strony dyskwalifiku-
ja nadmiar kognitywizmu, podejscie autorytarne i przedmiotowe traktowanie
ucznia, tradycje podawcza i encyklopedyczny przekaz wiedzy, a z drugiej strony
potwierdzaja holistyczna koncepcje ksztalcenia i calosciowy charakter procesu
uczenia si¢”’. Nie sa zadnym novum formulowane przez metodykéw postulaty
dotyczace stosowania tzw. metod aktywnych, dydaktyki zadaniowej, nauczania

1> Por. R. Assagioli, Duchowa psychosynteza, ,Literatura na $wiecie”, 3-4 (128-129), 1982, s. 155.

¢ W. Wilczynska (red.), Autonomizacja w dydaktyce jezykow obcych. Doskonalenie sie w komunikacji ustnej,
Wyd. Naukowe UAM, Poznan 2002; M. Pawlak, Autonomia studenta anglistyki - deklaracje a rzeczywistosé,
w: idem (red.), Autonomia w nauce jezyka obcego, Wydzial Pedagogiczno-Artystyczny UAM, Poznan-
Kalisz.

V7 Por. B. Sliwerski, Jak zmienia¢ szkolg? Studia z polityki oswiatowej i pedagogiki poréwnawczej, Oficyna
Wydawnicza ,Impuls’, Krakéw 1998; Z. Kwiecinski, B. Sliwerski (red.), Pedagogika. Podrecznik akademicki.
Tom 1-2, Wyd. Naukowe PWN, Warszawa 2004.
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otwartego opartego na relacji (dwu)podmiotowej, wspierania autonomii osob
uczacych si¢ lub - ujmujac skrétowo powyzsze zjawiska od strony biologiczne;j
- dydaktyki angazujacej obie potkule mézgowe'®. Potwierdzamy stusznos¢ tych
postulatow, jednak obserwujac caly wspolczesny kontekst edukacyjny stwierdza-
my, ze ich realizacja (szczegdlnie w zakresie przelamywania tradycji podawczej)
napotyka na znaczne trudnosci®. Prowadzone badania przynosza niepokojace
i malo optymistyczne wyniki. Wérod studentéw deklarowany jest wprawdzie po-
zytywny stosunek do autonomii, jednak istnieja wyrazne dysproporcje a nawet
sprzecznos¢, jak zauwaza autor jednego z badan® pomiedzy owymi deklaracjami
a podejmowaniem konkretnych dziatan i zachowan o charakterze autonomicznym.
Zgadzamy si¢ z autorem, Ze przyczyn takiego stanu nalezy szuka¢ m.in. wsréd
nauczycieli, pytajac o stopien naszej wlasnej autonomii. By¢ moze sami nie je-
steSmy na tyle autonomiczni, Zeby efektywnie rozwija¢ autonomie studentow,
zastanawia si¢ autor’. Z jednej strony nalezy podkresli¢, ze zjawiska takie jak
bierno$¢ osdb uczacych si¢, wyuczona bezradno$¢ czy ogdlnie niski poziom
autonomii to efekt oddzialywan catego kontekstu edukacyjnego, spotecznego
i kulturowego, a zatem nie ma tu prostych przelozen ani powodoéw, aby ,wing za
cale z10” obcigza¢ tylko nauczycieli. Z drugiej strony jednak musimy z calg poko-
ra uznac fakt, Ze najwazniejszym narzedziem nauczyciela jest on sam i ze pracuje
on ,wlasng osobg”; na nim wigc spoczywa najpierw obowigzek troski o ustawicz-
ny rozwdj jego wlasnej osobowosci.

Wychodzimy z zalozenia, Ze w procesie uczenia si¢ jezyka obcego udzial
bierze caly czlowiek. Dydaktyka obcojezyczna odwoluje sie w tym zakresie do
holistycznej koncepcji ksztalcenia (na przyktad w ramach pedagogiki Gestalt*?)
- w ujeciu hastowym - poprzez stosowanie muzyki, technik ludycznych (w tym
technik interakcyjnych), wspieranie kreatywnosci i samodzielno$ci, zaangazowa-
nie emocjonalne i ruchowe - okreslane niekiedy jako multisensoryczne (niem.:
mit allen Sinnen lernen). Jedli proces nauki przebiega calosciowo, oznacza to, ze
uczen wzglednie student na zajecia przychodzi ,,caly”, a wigc obecne sg wszyst-
kie warstwy jego osobowosci na aktualnym poziomie integracji wewnetrzne;j.
Niejednokrotnie obserwujemy zachowania wskazujace na to, Ze studenci na za-
jeciach obecni sg tylko ,czesciowo’, gdyz nie ujawniaja i nie wyrazaja oni swoich
emocji — lub méwiac metaforycznie - pozostawiaja je jakby za drzwiami. Mozemy
jedynie spekulowac, ze takie zachowania odzwierciedlaja niski poziom integra-
cji wewnetrznej, a ich przyczyny moga si¢ znajdowa¢ zaréwno po stronie osoby

'8 Por. W. Wilczynska (red.), Autonomizacja w dydaktyce jezykow obcych..., op. cit.

1 Por. P. Hostynski, Uczern aktywny. Wybrane aspekty doskonalenia zawodowego nauczycieli jezyka
niemieckiego w Podyplomowym Studium Glottodydaktyki, w: S. Korczynski (red.), Nauczyciel epoki przemian,
Wyd. Uniwersytetu Opolskiego, Opole 2004, s. 154.

» Por. M. Pawlak, Autonomia studenta anglistyki..., op. cit., s. 186 in.

2! Ibidem, s. 190.

22 Por. B. Sliwerski, op. cit., s. 63 in.



Integrujaca funkcja technik ludycznych ... 133

uczacej sie (np. s3 to trudnosci z przyjmowaniem, akceptowaniem i wyrazaniem
wlasnych uczu¢, stosowanie strategii przetrwania), jak i po stronie osoby naucza-
jacej (autorytarna badz neurotyczna postawa itp.). Badania przeprowadzone przez
M. Bielicka (2006) wsrdd studentéw lingwistyki stosowanej wskazujg na fakt, ze
gltéwny cel praktycznych zaje¢ jezykowych wyrazany skrétowo jako ,nauczanie
jezyka obcego” jest niewystarczajacy, ze istnieje jakby dodatkowa pojemnos¢
i zapotrzebowanie na tresci spoza sfery merytorycznej odnoszace si¢ gtownie do
relacji interpersonalnych oraz zwigzanych z nimi emocji. Jak pokazalo badanie,
studentom nie wystarczy tylko ,realizowanie celu” — poprawienie kompetencji
jezykowej, wzglednie komunikacyjnej. Nie widzg oni sensu uczenia sie tylko sa-
mego jezyka, jezeli nie moga go odnies¢ do otaczajacego swiata. Chca realizowaé
takie cele jak: poszerzanie wiedzy o $wiecie, poszerzanie horyzontéw myslowych
oraz wzrost $wiadomosci. Studenci oczekujg m.in. takich zaje¢ jezykowych,
w ktoérych moga uczy¢ sie: wyrazania buntu w sytuacji niezgody z zastanym sta-
nem, wyrazania swoich potrzeb, wyrazania negatywnych i pozytywnych emocji,
prezentowania wlasnego stanowiska bez obrazania przy tym partneréw rozmo-
wy, wstuchiwania si¢ w innych, otwarcia si¢ na inng mentalnos¢, tolerancji wobec
0sob z innego kregu kulturowego jak i osob najblizszych, z ktérymi wchodzi si¢
w najczestsze interakcje wymagajace najwiecej wysitku emocjonalnego, umiejet-
noéci radzenia sobie ze stresem, zachowania asertywnosci (niepozwolenia sobie
na emocjonalng kleske, gdy inni reprezentuja odmienne stanowisko), budowa-
nia swojej osobowosci i $wiatopogladu®. Jak widzimy, studenci formutujg wo-
bec zajg¢ z praktycznej nauki jezyka cele odnoszace si¢ do sfery emocjonalnej,
a nie tylko poznawczej, i chcg, aby zajecia te umozliwialy im lepsze poznawanie
siebie i innych - zaréwno 0sdb najblizszych, jak i przedstawicieli odmiennych
kultur, méwiacych jezykami stanowigcymi przedmiot studiow. Wniosek, kto-
ry autorka wyprowadza z wynikéw badania, brzmi nastepujaco: Formutowanie
przez studentéw celéw PNJN-u (praktycznej nauki jezyka niemieckiego) odno-
szacych si¢ do sfery emocjonalnej jest sygnalem swiadczacym o checi traktowa-
nia uczelni jako miejsca umozliwiajacego calosciowy rozwoj czlowieka. Chodzi
tu wiec o postulowane wspdlczesnie ujecie holistyczne uwzgledniajace znacze-
nie intelektualno-emocjonalnych kontekstow dla aktywnego, konstruktywne-
go procesu subiektywnego przyswajania i odkrywania wlasnej rzeczywisto$ci*.
Holistyczne widzenie czlowieka kwestionuje rozbijanie go na czastki odpowia-
dajace wyrywkowo za okreslony fragment nauki czy postawy. Czlowiek uczy sig¢
w sposdb calo$ciujacy, integrujac pozornie odlegte sfery poznawcze w swoja wia-

» Por. M. Bielicka, op. cit.

M. Overmann, Multimediale Fremdsprachendidaktik: les sites Internet a exploiter en classe et des cours préts
a lemploi.; Teorie und Praxis einer multimedialen, prozeduralen Didaktik im Kontext eines aufgaben- und
handlungsorientierten Fremdsprachenunterricht, Lang, Frankfurt am Main 2002, s. 65 i n.
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sng specyficzng synteze. Wazne jest, by ta synteza stuzyla rozwojowi calej osoby
ucznia i by pomagata mu rosna¢ jako czlowiekowi wolnemu i twdérczemu®.

Nasuwa si¢ ponownie pytanie, czy nauczyciele jezykéw obcych s przygo-
towani do realizowania celéw sformutowanych przez studentéw w badaniu
M. Bielickiej. Nauczyciele akademiccy, ktérym przedstawiono wyniki cytowane-
go tu badania®, zareagowali na wyrazone w nim potrzeby studentéw konsternacja
i zdziwieniem - w wypowiedziach typu: ,,Jak mozna w ogéle formulowa¢ tego
typu oczekiwania wobec nauczyciela jezyka obcego?” lub ,,Jak mam nauczacé stu-
dentéw asertywnosci lub radzenia sobie ze stresem i kiedy mam to robi¢? A poza
tym sama chcialabym to umie¢”. Tego rodzaju opinie mogg nasuwac przypusz-
czenie, Ze wspomniany wczesniej prymat sfery poznawczej w szkolnictwie ostat-
niego wieku zaowocowal wsrdd nauczycieli postawg odzegnujaca si¢ od dzialan
na rzecz ,catosciowego rozwoju czlowieka” wykraczajacych poza nauczanie je-
zyka obcego. Trudno si¢ dziwi¢ takim reakcjom ze strony nauczycieli nieprzy-
zwyczajonych do realizacji innych celéw niz jezykowe i nieprzygotowanych do
wypelniania zadan natury pedagogicznej. Reakcje te ujawnily nie§wiadomos¢
nauczycieli, ze studenci potrzebuja tego, aby przedmiot jezykowy poza jezykiem
obcym, a wlasciwie poprzez jezyk obcy realizowal réwniez cele dotyczace relacji
intra- i interpersonalnych. Dla realizowania celow z tego obszaru najwazniejsze
znaczenie ma osobowos$¢ nauczyciela. W wymiarze pedagogicznym uwidacz-
nia sie zasygnalizowana wcze$niej metafora, ze nauczyciel pracuje wlasng osoba
i ze nie moze efektywnie rozwija¢ autonomii studentéw wtedy, gdy sam nie jest
autonomiczny?”.

Czesto zapominamy niestety, Ze bycie nauczycielem oznacza bycie posrod lu-
dzi, ktérzy s3 na etapie formowania siebie i intensywnego przygladania si¢ oso-
bom uwazanym za dorosle i odpowiedzialne. Mlody cztowiek - od przedszkola
do wyzszej uczelni - podglada $wiat, by méc w nim zaistnie¢, najlepiej z sukce-
sem, a przynajmniej bezpiecznie. Wojtynek-Musik* formutuje w tym kontekscie
niezwykle cenne, aczkolwiek nieco idealistyczne uwagi dotyczace relacji Uczen
- Mistrz, stusznie spodziewajac si¢ od tego ostatniego nieustajacego samorozwo-
ju, akceptacji siebie, autentyzmu i naturalnosci, otwartosci, pasji zawodowej oraz
bezinteresownej milosci, gdyz tylko ona moze dokonywaé cudéw zamieniajac
szkoty w akademie cztowieczenstwa (sic).

Wyplywa stad wyraznie widoczna analogia pomiedzy wspieraniem wewnetrz-
nej integracji czy ksztalttowaniem autonomii a wychowywaniem czlowieka i jego

» K. Wojtynek-Musik, op. cit., s. 67.

2 W Instytucie Lingwistyki Stosowanej Uniwersytetu im. A. Mickiewicza w Poznaniu organizowane sa
cyklicznie (jeden raz w semestrze) ,Spotkania warsztatowe”, ktorych celem jest praktyczna wymiana
doswiadczen wérdd akademickich nauczycieli jezykéw obceych. Na jednym ze spotkan miata miejsce
dyskusja, z ktorej pochodza przytoczone w tekscie wypowiedzi.

77 M. Pawlak, Autonomia studenta anglistyki — deklaracje a rzeczywistosé..., s. 190.

8 Por. K. Wojtynek-Musik, op. cit., s. 66 i n.
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rozwojem, ktéry oznacza przechodzenie z zaleznosci dziecka ku niezaleznosci
i odpowiedzialnosci i ktory jest wychodzeniem w szeroki $wiat, gdzie ,,milos¢,
rodzenie oraz tworcza pasja i pelnia zycia stanowig o zdrowiu psychicznym czlo-
wieka dorostego”. Proces wewnetrznej integracji jest dynamiczny i jest rezul-
tatem nieustajgcego samorozwoju czlowieka, réwniez nauczyciela. Nauczyciel
swiadomy swojej roli w relacji Uczen - Mistrz jest przekonany o nieskonczono-
$ci poszukiwan i uwzglednia naturalne prawo do wlasnych doswiadczen, w tym
bledow, niepewnosci, obaw. Nauczyciel asertywny i otwarty jest spokojny o swe
bezpieczenstwo wewnetrzne, dlatego jasniej odczytuje on klase i sytuacje, ktd-
re si¢ w niej dzieja. Nauczyciel ten fatwiej i chetniej siega do zadan ludycznych,
w ktorych wyraza sig nie tylko emocjonalno$¢ uczniéw, ale réwniez jego wlasna®.
Frustracje uczniéw odbiera on nie personalnie, jako dowdd wlasnej nieudolnosci
ale jako okreslong rzeczywistos¢, ktora mozna zmieni¢ na bardziej satysfakcjo-
nujacy dla wszystkich stron®. W tym miejscu warto zwroci¢ uwage na przywo-
tywane obecnie postulaty pedagogiczne Janusza Korczaka stanowigce podstawe
dla koncepcji stymulujacych wewnetrzng integracje, podmiotowos¢ i autonomie.
Nauczyciel, ktéry ma swiadomos$¢ powyzszych proceséw i chce z powodzeniem
stosowac interakcyjne gry dydaktyczne, winien wyzby¢ sie mentorstwa i wyzszo-
$ci okazywanej uczniom i studentom; nie moze robi¢ wrazenia, ze wszystko wie.
Szacunek do ucznia jako partnera interakcji wymaga odrzucenia postawy nad-
rzednosci. Istota wychowania jest oparty na zaufaniu dialog, wymiana pogladow,
szukanie prawdy o tym, co czlowieka otacza, oraz szukanie wlasciwego miejsca
wsrod ludzi®. JesteSmy przekonani, ze studia neofilologiczne, a wiec m.in. zaje-
cia praktyczne z jezyka obcego, sa integralng i niezmiernie wazng czgscig obsza-
ru oddzialywan pedagogicznych ksztaltujacych osobowos¢ miodego czlowieka.
Z naszych obserwacji i osobistych doswiadczen wynika, ze nauczyciele jezyka ob-
cego maja niewielka swiadomos¢ swojego pedagogicznego potencjatu oraz udziatu
ich wtasnej osobowosci w procesach permanentnego formowania si¢ osobowosci
0s0b uczacych sie. Gdy osobowos¢ nauczyciela i jego dzialania s3 spdjne, to -
moéwigc w uproszczeniu — pedagogiczny wklad nauczyciela moze oznacza¢ dla
studentow pozytywna stymulacje do ksztaltowania sie osobowos$ci wewnetrznie

» H. Sek, A. Sommerfeld, By¢ dorostym?!, Centrum Doskonalenia Nauczycieli, Legnica 1990, s. 106.

% Vopel zaleca kierujacemu grupa, aby przed wprowadzeniem gry interakcyjnej postawit sobie pytania
dotyczace jego sytuacji: ,Kim jestem dla grupy?”, ,Jakie potrzeby i zainteresowania posiadam sam?”, ,,Jakie
zachowania dzieci przeszkadzaja mi lub irytujg mnie; jakie ulatwiajg moja prace i czynia ja przyjemniejsza?”
iinne. Podkresla ponadto, ze trwale nauczanie w zakresie psychospolecznym bez elementu wyzwania dla
indywidualnej potrzeby obrony i bez leku rzadko jest mozliwe. Stale wystepujace zmiany postaw dokonuja
sie tylko wtedy, gdy uczestnicy angazuja sie emocjonalnie, odczuwajac takze lek. Por. K. W. Vopel, Gry
i zabawy interakcyjne dla dzieci i mlodziezy. Czgs¢ IV, Wydawnictwo ,,Jedno$¢”, Kielce 2005.

3! Por. K. Wojtynek-Musik, op. cit., s. 66 i n.

32 B. Karpeta-Pe¢, Autonomia ucznia na lekcjach jezyka obcego w swietle pedagogiki Janusza Korczaka,
w: M. Pawlak (red.), Autonomia w nauce jezyka obcego...., op. cit., s. 98 i n.; A. Slqzak—Swiat, Koncepcja
autonomii ucznia wedtug Janusza Korczaka - zastosowanie we wspdtczesnej dydaktyce jezykéw obcych,
w: M. Pawlak (red.), Autonomia w nauce jezyka obcego...., op. cit., s. 106 i n.
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zintegrowanych i spojnych, odpowiedzialnych, zdolnych do tworczych dzialan
i dazacych do samorealizacji. Wspieranie proceséw integrujacych zdaje sig i¢
w parze z dzialaniami autonomizujacymi, ktére w praktyce dydaktyki obcoje-
zycznej owocuja ewolucja postaw m.in. w ponizszych zakresach:

poczucie niepewnosci, kompleksy = poczucie zaufania

uzaleznienie dydaktyczne -> partnerstwo wobec innych uczgcych sie

i nauczajacego

ambicja odtwarzania = ambicja eksperymentowania®.

Oczywistym jest fakt, Ze wewnetrzna integracja nie jest jedynie efek-
tem zewnetrznych wplywéw pochodzacych z kontekstu edukacyjnego (tu:
glottodydaktycznego) i podobnie jak stopienn osobistej kompetencji komu-
nikacyjnej** uzalezniona jest ona od zainwestowanego wysitku i dbalosci oso-
by (tu: studenta, wzglednie studentki) o poziom swojej swiadomosci oraz
o ksztaltowanie swojej tozsamosci. Jestesmy swiadomi faktu, ze wzrost integracji
moze dokonywac sie jedynie ,na miare” poszczegdélnych oséb, na miare ich sa-
mos$wiadomosci i refleksyjnosci.

4. Zarys koncepcji badawczej

Gléwny cel badawczy odnosi si¢ do znalezienia i opisania czynnikéw wyste-
pujacych w dydaktyce obcojezycznej, ktére umozliwiajg stymulacje wzglednie
»~maksymalizacj¢” proceséw integrujacych. Zalezy nam na ujeciu tych czynni-
kow w ich szerokim kontekscie (edukacyjnym, spolecznym) oraz na ustaleniu
korelacji pomiedzy tymi czynnikami. Waznym celem bedzie okreslenie prze-
jawow wewnetrznej integracji w odniesieniu do studentéw kierunkéw neofilo-
logicznych. Nasze cele poznawcze odnosza sie do pytan: ,,Czym jest integracja
wewnetrzna dla dydaktyki obcojezycznej?” versus ,,Czym jest dydaktyka obco-
jezyczna dla integracji wewnetrznej?”, ,Jakie wyobrazenia majg osoby studiujace
w odniesieniu do swojej postawy i swojego rozwoju?’, ,,Jak powinna wyglada¢
praktyczna dydaktyka ulatwiajaca wzglednie pobudzajaca wewnetrzng integra-
cje oséb uczacych sie jezyka obcego?”, ,Jakie kompetencje nauczyciela — pe-
dagogiczne, socjalne, interpersonalne — potrzebne sa dla celéw obcojezyczne;j
«dydaktyki integrujacej»?”. Odpowiedzi na te i inne pytania poszukiwa¢ be-
dziemy, prowadzac badania wsrédd akademickich nauczycieli jezykéw obcych
oraz studentéw wybranych kierunkéw neofilologicznych na Uniwersytecie
im. A. Mickiewicza w Poznaniu. Zamierzamy postuzy¢ si¢ gtéwnie metodo-
logia jakosciowa, a narzedziami badawczymi beda wywiad otwarty oraz ba-
danie w dzialaniu. Planowane jest ponadto badanie ilosciowe (ankietowe)

3 Por. W. Wilczynska, Dydaktyka kroczgca, czyli jak organizowac dydaktyke w pétautonomii (PA),
w: M. Pawlak (red.), Autonomia w nauce jezyka obcego...., op. cit., s. 54.

3 Por. W. Wilczynska, ZT 3: Podmiotowos¢ i autonomia jako wyznaczniki osobistej kompetencji komunikacyjnej,
w: W. Wilczynska (red.), Autonomizacja w dydaktyce jezykéw obcych..., op. cit.
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o charakterze diagnostycznym umozliwiajace ustalenie znaczenia wylonionych
w badaniach jakos$ciowych czynnikéw dla reprezentatywnej grupy respondentéow
(badanie wsrod studentéw kilku kierunkéw neofilologicznych).

5.Zakonczenie

Jak wiadomo, badania jakosciowe polegaja na prowadzeniu eksploracji oraz
na tworzeniu, w oparciu o uzyskane dane, nowych kategorii i hipotez. Badania
te nie majg wigc na celu weryfikacji postawionych wcze$niej tez. Nieuniknionym
i naturalnym jest jednakze fakt, ze przystepujemy do zamierzen badawczych
z okres$long wiedzg i oczekiwaniami. Dotychczas prowadzone prace nad dy-
daktyka obcojezyczng wskazuja na znaczne niedobory w zakresie aspektow
emocjonalnych wynikajace z minionej ery nacechowanej dominacjg sfery ko-
gnitywnej i autorytarnym podej$ciem. Holistyczny charakter proceséw ucze-
nia si¢ przekonuje nas o zasadnosci podejscia integrujacego w glottodydaktyce,
ktére — poprzez wlaczanie kontekstéw emocjonalnych i ich ,bodzcujace” od-
dzialywanie - daje uczacym si¢ szanse na wszechstronny (nie tylko ,,jezykowy”)
rozwdj oraz umozliwia podniesienie atrakcyjnosci i efektywnosci zaje¢ (,,musi-
my klas¢ nacisk na samo przezycie’*®). Majac swiadomo$¢ naszych oczekiwan
przyznajemy, ze szczegolng uwage zwrdcimy na szeroki kontekst zastosowa-
nia technik ludycznych, ktére poprzez prowokujace tresci oraz swdj zadaniowy
i interpersonalny charakter umozliwiaja calosciowe zaangazowanie uczestni-
kéw i uczenie si¢ oparte na przezyciu®®. Nalezy zaznaczy¢, ze zaprezentowane
w rozdziale 4 pytania sg otwarte — tak w odniesieniu do technik ludycznych jak
i do pozostatych czynnikéw - elementéw uktadu glottodydaktycznego. Wyrazamy
nadziej¢, ze planowane badanie dostarczy nie tylko odpowiedzi na postawione
pytania, ale réwniez na te, ktérych nie zadano (badania jakos$ciowe otwieraja
w pelni takie mozliwosci), oraz liczymy na uzyskanie ,,nieoczekiwanych” infor-
macji pomocnych w zrozumieniu procesu integracji wewnetrznej i w systema-
tycznym, deskryptywnym ujeciu czynnikéw umozliwiajacych wspieranie tego
procesu poprzez dydaktyke obcojezyczna.
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Alina Jurasz

WERTYKALNE | HORYZONTALNE GRY JEZYKOWE
W NIEMIECKIM DOWCIPIE JEZYKOWYM

Znakomita cz¢$¢ niemieckojezycznych badaczy gier jezykowych' probowala
okresli¢ mechanizmy ich funkcjonowania, ekscerpujac je gléwnie z dziet literatury
$wiatowej i ograniczajac zasieg swej analizy zasadniczo do deskrypcji ustalonego
materiatu jezykowego. Logicznym nastgpstwem takiego zalozenia metodologicz-
nego byly liczne, niekonsekwentne klasyfikacje gier jezykowych, ktére powstawaty
na podstawie kryterium identycznosci lub podobienstwa dzwiekowego jednostek
jezykowych konstytuujacych dany typ gry. O ile kryterium identycznosci dzwie-
kowej jest jasne, obiektywne i nie budzi Zadnych watpliwosci natury definicyjnej,
o tyle zastosowanie drugiego kryterium w celu ustalenia stopnia podobienstwa
dzwigkowego dwoch wykorzystanych w grze wyrazoéw, fraz czy zdan jest w duzym
stopniu obciazone subiektywng oceng badacza. Musi on bowiem odpowiedzie¢ na
pytania, co i kiedy decyduje o stopniu fonicznego podobienstwa dwdch wielkosci
oraz kiedy staja si¢ one wzgledem siebie fonicznie rézne.

Ten tradycyjny katalog pryncypiéw klasyfikacyjnych uzupelnit w 1895 roku
Leopold Wurth w pracy Das Wortspiel bei Shakespere’ o kryterium, ktére nie
zostalo przez autora nazwane, lecz jedynie opisane, a ktéremu mozna z pewno-
$cig przypisa¢ charakter kwantytatywny. Identyfikuje ono krotno$¢ powtdrze-
nia jednego dwuznacznego slowa w grze przez jedna osobe¢’. Mamy tu zatem
do czynienia z prébg nieco odmiennego i obiecujacego, ale niestety nieudanego
i nieprzejrzystego usystematyzowania zjawisk w grze jezykowe;.

! Por. propozycje definicji gier stownych sensu largo i sensu stricto w: A. Jurasz, Kilka uwag o dydaktycznym
potencijale gier jezykowych na przyktadzie jezyka niemieckiego, w: A. Surdyk, J. Szeja (red.), Kulturotwécza
funkcja gier. Gra jako medium, tekst i rytuat, Poznan 2007, s. 37-38.

> W tytule zachowano pisownie oryginalna.

* Por. L. Wurth, Das Wortspiel bei Shakespere, Wien und Leipzig 1895, s. 26 i 52.
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Nowe kategorie wprowadzone przez Juliusa Klanfera® wskazujace na rela-
cje wewnatrztekstowe to gry jednowyrazowe (Einwortspiele) i wielowyrazowe
(Mehrwortspiele), ktérych mechanizm funkcjonowania polega na przekrocze-
niu pola symbolizujacego’. Bezposrednio do tej koncepcji nawigzal wprawdzie
Christian Wagenknecht®, wyrdzniajac pionowg (vertikal) gre jezykowa realizowa-
ng tylko przez jeden wyraz i gre pozioma (horizontal), ktéra zawiera przynajmniej
dwa wyrazy - jednak dopiero opracowanie Franza Josefa Hausmanna’ stworzyto
nowe podejscie w klasyfikacji gier stownych.

Nowatorstwo systematyki Hausmanna opieralo si¢ na uproszczeniu nieostrej
klasyfikacji Wagenknechta, wyodrebnieniu osi materialu jezykowego i osi jego
konfiguracji w tekscie® oraz ich skrzyzowaniu. Przy pomocy tak uzyskanego sys-
temu klasyfikacyjnego mozna opisa¢ nie tylko tworzace gre jednostki jezykowe,
ale takze ustali¢ sposdb aktywowania tresci w strukturze tekstu.

Gre¢ horyzontalng nalezy wigc rozumie¢ jako wspotwystepowanie w tekscie
przynajmniej dwoch homonimicznych, homofonicznych lub paronimicznych
jednostek jezykowych, z ktorych kazda niesie ze sobg okreslone znaczenie.

Gra wertykalna jest natomiast ograniczona do realizacji tylko jednej struktury
homonimicznej, homofonicznej lub paronimicznej. Zrozumienie i interpretacja
gry wertykalnej wymaga od odbiorcy rekonstrukeji zaréwno formy, jak i znacze-
nia materialtu jezykowego.

schlossen”,

Herren. Aber die Nieren

MATERIAL
JEZYKOWY/ HOMONIMIA HOMOFONIA PARONIMIA
KONFIGURACJA
W TEKSCIE
Richter zum  Ange- | Eine Gesellschaft tritt | Warum  dirfen
klagten: ,Sie haben den | lautstark in ein Restau- | im Palast der
HORYZONTALNA | Hasen also geklaut? Hat | rant ein. Einer der Gaste | Republik keine
die Stalltir denn offen | ruft: ,Herr Ober! Wir | Sachsenarbeiten?
gestanden oder war sie | mochten dinieren!”. Sie sagen immer
geschlossen?”. Bedauert der Kellner: | Ballast der Re-
»Offen gestanden ge- | “Tut mir leid, meine | bublig.

sind schon alle”.

*]. Klanfer, Das Wortspiel und die komische Rede, ,,Zeitschrift fiir Asthetik und allgemeine Kunstwissenschaft®,
Bd. XXX 1936, s. 208-234.

5 Por. ibidem, s. 217-218.

¢ Ch. Wagenknecht, Das Wortspiel bei Karl Kraus, Géttingen 1975, s. 21.

7 E. J. Hausmann, Studien zu einer Linguistik des Wortspiels. Das Wortspiel im ,,Canard enchaié, Tiibingen
1974, s. 16-18.

8 Por. ibidem, s. 76.
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- Ist deine Frau Wie kauft ein Sachse Was ist weil3,
WERTYKALNA | eigentlich musikalisch? | einen Weihnachtsbaum s, klebrig und
- Aber ja, sie ist immer in London? schwingt von
verstimmt. Baum zu Baum?
A Tannchen, please. Tarzipan!

Dla lepszego zobrazowania funkcjonowania obu typow gier niezbedne wydaje
sie wprowadzenie dwoch dodatkowych kategorii formalno-strukturalnych: bazy
i rezultanty®.

Terminem ,baza” okresla si¢ pierwsza, a ,rezultanta” — druga pozycje $rod-
kow formalnych gry. Obie te kategorie moga mie¢ w strukturze tekstu rézny
status. Jezeli realizacja bazy lub rezultanty zostala w tekscie zaniechana, wow-
czas identyfikujemy je jako baze lub rezultante in absentia i mamy do czynienia
z gra wertykalng (pionowa, paradygmatyczng), gdyz jedna z dwdch pozostalych
kategorii wystepuje w formie zwerbalizowanej, czyli in praesentia.

W przypadku realizacji werbalnej w tekscie zaréwno bazy, jak i rezultan-
ty méwimy o grze horyzontalnej (poziomej, syntagmatycznej), czyli o bazie
i rezultancie in praesentia.

Istnieje oczywiscie jeszcze teoretyczna mozliwo$¢ wystapienia bazy i rezultan-
ty in absentia. Kombinacja taka jest prawie niespotykana w dowcipie jezykowym
w przeciwienstwie do innej malej formy literackiej, a mianowicie zagadki.

Wybdr dowcipu jezykowego jako typu tekstu egzemplifikujacego mechanizmy
gier jezykowych jest uzasadniony przynajmniej z kilku powodéw.

Jest on chyba jedyna tzw. mala, anonimowego autorstwa formg literacka we
wspolczesnej, zdominowanej przez obraz kulturze, ktéra funkcjonuje w swej
pierwotnej postaci — w przekazie ustnym.

Dowcip jezykowy to specyficzna forma komunikacji miedzyludzkiej, komu-
nikacji nie wprost, zaszyfrowanej, wymagajacej od nadawcy i odbiorcy prze-
strzegania specyficznego kodeksu zachowan, np. akceptacji odstepstw od normy
jezykowej, systemu jezykowego czy naruszenia zasad pragmatycznych.

Jest wyzwaniem intelektualnym'® dla partneréw komunikacji, ktorych kre-
atywno$¢ w konstruowaniu/kodowaniu i rekonstruowaniu/dekodowaniu infor-
macji'' przekazywanych w dowcipie jezykowym, wspdlna, szeroka kompetencja
jezykowa i perspektywa kulturowa, wspdlny horyzont emocjonalny sa warun-
kiem niezbednym, gwarantujacym wlasciwg recepcje.

* G. Freidhof, Das komplexe Wortspiel als Problem der Ubersetzungstheorie, w: G. Freidhof, P. Kosta (ed.),
Slavistische Linguistik 1983, Referate des IX. Konstanzer Slavistischen Arbeitstreffens Frankfurt am Main/
Riezlern, 16.-19. 9. 1986, Miinchen 1987, s. 125-151.

Gry stowne sensu largo nazywane sg grami gnomicznymi (gr. gnomeé ,,rozum®). Por. J .Schulz, Psychologie
des Wortspiels, ,,Zeitschrift fiir Asthetik und allgemeine Kunstwissenschaft®, 1927, s. 16.

"' K. Pisarkowa, Odchylenie a kreatywnos¢ w jezyku potocznym, ,Polonica III”, 1977, s. 176.
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Wreszcie dowcip jezykowy rozumiany jako ,tanczacy komizm na wszystkich
strunach jezyka”'?, jako zonglerka stowna obnaza homo sapiens jako homo ludens,
wyrazajacego swoja potrzebe gry w przemyslanym i funkcjonalnie uzasadnionym
konstruowaniu nowych, czesto nieprzewidywalnych, wykraczajacych poza przy-
jeta konwencje konfiguracji jezykowych.

Gry horyzontalne

W grach syntagmatycznych jednostki formalno-strukturalne pojawiajg si¢
w sekwencji linearnej. Dla odbiorcy fakt ten nie jest bez znaczenia, gdyz stanowi
on czynnik wspierajacy recepcje i zrozumienie tekstu.

(1) Richter zum Angeklagten: ,,Sie haben den Hasen also geklaut? Hat die
Stalltiir denn offen gestanden oder war sie geschlossen?.
»Offen gestanden geschlossen®.

Baza in praesentia: offen gestanden  Rezultanta in praesentia: offen gestanden

Puenta tego dowcipu opiera si¢ na grze poziomej, w ktorej dwie zwerbalizowa-
ne sekwencje sa wzgledem siebie homonimiczne, tzn. posta¢ graficzna i foniczna
obu jednostek s3 sobie tozsame. Zostaly one jednak urobione od dwoch réznych
form infinitywnych czasownikéw: offen stehen (offen gestanden) i offen gestehen
(offen gestanden), ktérych formy imiestowowe sg identyczne. Odbiorca musi
ustali¢ znaczenie drugiego homonimu, uwzgledniajac konsytuacje wewnatrztek-
stowa (tu: sale sadowa) sygnalizowang we wprowadzeniu dowcipu Richter zum
Angeklagten i zaktywizowa¢ znaczenie offen gestanden ,,offen gesagt’.

(2) Der Geschichtslehrer fragt die Sandra: ,Wer war Garibaldi?”.
»Sicherlich der Erfinder des Schnellkochtopfs®

Baza in praesentia: Garibaldi Rezultanta in praesentia: chnellkochtopf

Gra wykorzystana w powyzszym dowcipie to takze gra horyzontalna, przynalez-
na do grupy gier interlingwalnych, w ktérych wspoélistnieja i wspotfunkcjonu-
ja przynajmniej dwa systemy jezykowe, w naszym przypadku jezyka wiloskiego
i niemieckiego. Recepcja tej gry wymaga od odbiorcy pewnej implicyt-
nej wiedzy o jezyku wloskim i historii Wloch, gdyz dopiero konfrontacja

12]. Schulz, op. cit., s. 16. (ttum. A.].)
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semantyczna bazy z rezultantg gwarantuje komiczny efekt tekstu. Gra skonstru-
owana jest na dekompozycji niepodzielnego w normalnej komunikacji nomen
prioprium na dwa czlony znaczace w jezyku niemieckim, ktorych laczne znaczenie
w skonstruowanym przez nadawce zlozeniu w grze jest identyczne z niemieckim,
zgodnym z norma i systemem zlozeniem determinatywnym Schnellkochtopf.

Zwigzki frazeologiczne jako specyficzna czg$¢ stownictwa wyrdzniajaca si¢
sposréd calego obszaru leksykalnego okreslonymi cechami definicyjnymi -
wzgledng stabilnoscig semantyczng i skladniows, idiomatycznoscig oraz wielo-
komponentowy strukturg — do$¢ czesto wybierane sg przez autoréw jako podloze
gier jezykowych. Naruszenie ich ustabilizowanej normy strukturalnej nie jest
zawezone jedynie do znanych technik modyfikacyjnych - substytucji, ekstensji,
permutacji czy kontaminacji. Chociaz te stale zwigzki wyrazowe maja powstale
w procesie demotywacji sprecyzowane znaczenie frazeologiczne, to w dowcipach
jezykowych chetnie wykorzystuje si¢ ich potencjalng dwu- lub wieloznacznosé
i aktualizuje si¢ literalne znaczenie frazeologizmu.

(3) »Wenn ich drei Eier auf den Tisch lege und du legst nochmals vier dazu -
wie viel sind das dann?*
»Ich kann keine Eier legen, Frau Lehrerin®

Baza in praesentia: Eier legen(polozy¢ jaja)
Rezultanta in praesentia: Eier legen (znosic jaja)

Kolejna gra horyzontalna jest gra dzwiekows, intralingwalna, wykorzystu-
jaca kontrasty miedzy narodowym jezykiem standardowym a dialektem. Tak
funkcjonujaca w tekscie gra jest do$¢ duzym wyzwaniem dla odbiorcy, kto-
ry musi ustali¢ réznice informacyjng miedzy sformutowaniem dialektalnym
a standardowym. W prezentowanym przykladzie identycznos¢ foniczna formy
w ponadregionalnym jezyku niemieckim i dialekcie bawarskim skutecznie reali-
zuje zamierzong strategie tekstu.

(4) Ein Bayer ruft beim Radio in einer Musik-Wunschsendung an und sagt:
»1 mochte a Sinfonie fiir meine Frau bestellen®

»A-moll oder c-moll?*

Darauf der Bajuware: ,,A-moll geniigt, zehnmol is z"vui®

Baza in praesentia: A-moll Rezultanta in praesentia: A-moll (einmal)

Ostatnia z przedstawionych gier horyzontalnych jest gra kompleksows,
wsparta na szesciu bazach i szeéciu rezultantach, przy czym nalezy zaznaczy¢, ze
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kazda rezultanta jest bazg kolejnej sekwencji gry. Grze o takiej konstrukcji mozna
przypisa¢ charakter rotacyjny zamkniety, gdyz baza 1 i rezultanta 6 sg formalnie
i semantycznie identyczne. Takie przenikanie si¢ funkeji jednostek formalno-
strukturalnych oznacza dla odbiorcy pewne utrudnienie w interpretacji tekstu,
poniewaz musi on réwnolegle aktualizowa¢ forme i tres¢ kolejnych elementow
jezykowych jako bazy i rezultanty. Niezbedne jest takze ustalenie ich stopnia po-
prawnosci morfologicznej i semantycznej, aby intencje nadawcy gry mogly zo-
sta¢ odszyfrowane.

(5) Kind: ,,Papi, Papi, dahinten steht *ne Woge!”
Vater: ,Das heifit Waage!”

Kind: ,,Soll'n wir uns mal wagen?”

Vater: ,,Das heifit wiegen!“

Kind: ,,So, jetzt haben wir uns gewiegt!”

Vater: ,,Das heifst gewogen!”

Kind: ,,Sag ich ja, dahinten steht "ne Woge!”

(rezultanta6) Woge — Woge (baza 1)

/ \

(baza 6) gewogen (rezultanta 5) (baza 2) Waage (rezultanta 1)

(baza 5) gewiegt (rezultanta 4) (baza 3) wagen (rezultanta 2)

'\/

(baza 4) wiegen (rezultanta 3)

Gry wertykalne

Gry paradygmatyczne realizowane sg zazwyczaj przez jedng kategorie formal-
no-strukturalng, przez rezultante. Zrozumienie takich gier oznacza dla odbiorcy
wigkszy niz w grach poziomych wysitek intelektualny, aby w jednej konstytu-
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ujacej gre jednostce jezykowej, semantycznie pozornie jednoznacznej, dostrzec
zakodowane jej drugie znaczenie.

(6) Wie kauft ein Sachse einen Weihnachtsbaum in London? ,,A Tinnchen,
please!®.

Baza in absentia: attention Rezultanta in praesentia: @ Tannchen.

Ta paradygmatyczna gra paronimiczna moze zosta¢ zakwalifikowana do
gier interlingwalnych, w ktérych dwa systemy jezykowe wspolgraja w tekscie.
Podobnie jak w syntagmatycznych grach interlingwalnych, takze tutaj znajomos¢
obu jezykow jest warunkiem koniecznym przy interpretacji gry. Proces deszyfra-
cji gry musi przebiega¢ dwutorowo. Odbiorca interpretuje zwerbalizowang rezul-
tante i rownolegle przywoluje niezrealizowang baze, ustalajac zachodzace miedzy
nimi relacje formalno-semantyczne — w analizowanym dowcipie zbiezno$¢ arty-
kulacyjna. Nadawca gry zamiescit w jej kontekscie wskazdwki pomocne odbiorcy
przy ustalaniu sensu gry — Weihnachtsbaum, London.

W kolejnym dowcipie puenta skonstruowana zostala na grze frazeologicznej,
a dokladniej paremiologicznej. Struktura paremii zostala poddana okreslonym
typom modyfikacji - redukgji i substytucji. Zrozumienie gry jest uwarunkowane
przywolaniem pelnej formy kanonicznej przystowia i ustalenia réznicy seman-
tycznej migdzy nig a forma przeobrazona.

(7) »Wat den, du im Jefingnis? Wie konnte det denn passieren?®.
»Janz einfach, zu lange Finger und zu kurze Beine...“

Baza in absentia: Wer lange Finger hat, muss auch lange Beine haben.
Rezultanta in praesentia: zu lange Finger und zu kurze Beine

Ostatnia gra wertykalna to gra kompleksowa homonimiczno-paronimicz-
na. Sklada si¢ na nig dziesi¢¢ jednostek formalno-strukturalnych (rezultant).
Rekonstrukcja form i senséw niezwerbalizowanych baz tylko pozornie moze by¢
utrudniona. W tresci dowcipu pojawiaja si¢ bowiem sygnaly markujace pole se-
mantyczne, w ktérym odbiorca powinien szuka¢ elementéw rekonstrukcyjnych
gry, czyli baz. Uwaznemu odbiorcy, ukierunkowanemu na odnajdywanie infor-
macji drugiego poziomu znaczeniowego gry nie umknie dwukrotnie wystany
przez nadawce sygnal w postaci Musikstudent, ktory juz przy pierwszej rezultan-
cie ustala pojecie nadrzedne wlasciwego pola semantycznego - ,,kompozytorzy”.

(8) Ein Musikstudent sucht in Wien ein Zimmer.
Bei einer dlteren Frau wire noch ein Zimmer frei. Er kann aus guten Griinden
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das Zimmer nicht bekommen.

Die Vermieterin erklart dies so:

SWir hatten vor einem Jahr einen Musikstudenten im Zimmer.

Zu unserer Tochter wurde er zuerst beethoflich, spater mozirtlich.

Eines Tages kam er mit einem Strauss Blumen, nahm unsere Tochter mit List
am Hiéndl und fiihrte sie iiber den Bach in die Hayden hinaus.

Dort konnte er sich nicht mehr brahmsen und nun hat es ein kleines
Mendels6hnchen gegeben und wir wissen nicht wo hindamith...!".

Bazy in absentia: Rezultanty in praesentia:
Beethoven beethoflich
Mozart mozartlich
Strauss Strauss

Liszt List

Handel Hiandl

Bach Bach

Haydn Hayden

Brahms brahmsen
Mendelssohn Mendelséhnchen
Hindemith Hindamith

Zaréwno konstruowanie jak i dekonstruowanie gier paradygmatycznych
i syntagmatycznych w dowcipie jezykowym wymagaja od nadawcy i odbiorcy
szczegolnych kompetencji. Nie wystarcza kompetencja jezykowa i kulturowa.
Pozadana jest kompetencja kreatywnosci — tworzenia i odczytywania niekon-
wencjonalnie zakodowanych tresci, poszukiwania ich drugiego wymiaru se-
mantycznego, aktywizowania wlasciwego segmentu wspdlnej wiedzy jezykowej
i pozajezykowej, identyfikowania struktur zgodnych z norma i/lub z uzusem oraz
form $wiadomie i celowo zmodyfikowanych.

Recepcja gier jezykowych wymaga od odbiorcy duzego nakladu intelektual-
nego, wydobycia z réznicy znaczen sensu i funkcji gry jezykowe;.

Szczegdlnie cheé wlasciwego rozumienia gier paradygmatycznych, implicyt-
nych zmusza odbiorce do skorzystania z pamieci diugotrwatej, przechowujacej
logiczne, sensowne i utrwalone informacje. Natomiast interpretacja gier syntag-
matycznych wydaje si¢ dla odbiorcy gier jezykowych prostsza. Sprowadza sie ona
do skonfrontowania i wlasciwego przyporzadkowania sobie struktur jezykowych
skutkujacych ustaleniem sensu i funkcji gry.
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Beata Kedzia-Klebeko

O GRACH TEKSTOWYCH, CZYLI DLACZEGO WARTO PISAC
NOWELE KRYMINALNE NA STUDIACH
NEOFILOLOGICZNYCH?

Teksty literackie sa przedmiotem szczegélnego zainteresowania dydaktykow
jezykow obcych jako zrédio wiedzy jezykowej i kulturowej dostepnej dla od-
biorcy. Analiza utworéw literackich moze takze prowadzi¢ do twodrczej aktyw-
nosci studenta na zajeciach, stanowiac zachete do podjecia wysitku pisarskiego.
Przykladem s3 warsztaty literackie, w czasie ktérych studenci filologii romanskiej
pisza nowele kryminalne.

Gatunek powiesci i noweli kryminalnej odradza si¢ w zainteresowaniu coraz
szerszego grona czytelnikow i uznanych pisarzy. Od roku 1970 nowe pokolenie
francuskich twdrcow, a wsréd nich: Hervé Jaouen, Jean Bernard Pouy, Thiery
Jonquet, Didier Daeninckx, Jean-Michel Naudy, Daniel Pennac i inni, przyczynia
sie do popularyzacji noweli kryminalnej. Staje sie tez ona coraz czesciej terenem
wspolistnienia wielu tendencji tradycyjnych i bardziej nowatorskich, poczawszy
od opisu klasycznego sledztwa, az do wyrazu spotecznych i politycznych konte-
stacji. Nowela kryminalna jest zatem gatunkiem zaangazowanym, w ktérym czy-
telnik obok elementéw literackich i kulturowych moze odkry¢ takze filozoficzne,
socjologiczne i naukowe.

Zawsze jednak fascynuje blyskotliwa i zmienna tajemnica, ktéra tez inspiruje
studentéw do podjecia tworczego wysitku w czasie warsztatow literackich.

W tym duchu powstaja studenckie nowele, utwory krotkie, jednowatkowe,
z kilkoma zaledwie postaciami i w ktérych punkt kulminacyjny znajduje sie
w zakonczeniu. Praca pisarska, uwzgledniajaca szereg gier tekstowych, pozwa-
la studentom zapoznac si¢ z teorig gatunku, sposobami organizowania znaczen,
efektami zamierzonymi explicite lub implicite oraz z zasadami rzadzacymi struk-
turg jezykows i literackg wypowiedzi pisemnej. Zakonczona nowela, jako efekt
pracy i przejaw praktycznej umiejetnosci, wigze si¢ z poczuciem zwyciestwa
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i przyjemnosci. Przyczynia si¢ do lepszego zrozumienia przez studenta funkcjo-
nowania literackiego $wiata przedstawionego, ale takze do poznania wiasnych
mozliwosci i poglebienia motywacji do pracy nad jezykiem oraz doskonalenia
wiedzy o kulturze innych narodow.

Nowela kryminalna charakteryzuje si¢ jedno$cig miejsca i akcji, co jest ce-
cha odrodzniajacy ten typ wypowiedzi od opowiadan przygodowych. Zwieztosé
stylu wymaga koncentracji od czytelnika, ktéry nie moze by¢ roztargniony, mie-
dzy innymi jednak wlasnie ta zwigzlo$¢ pozwala osiggna¢ autorom perfekcje
opowiadania. Dlatego tez gatunek noweli tak doskonale odpowiada tworcom,
G. K. Chesterton pisal: ,,Sadze, ze najciekawiej jest wtedy, gdy pierwszy rozdziat
jest jednoczes$nie ostatnim™.

W noweli kryminalnej nieliczne postaci sa fatwo rozpoznawalne: winny, ofia-
ra, jeden lub dwéch podejrzanych, detektyw. Od pierwszych stron autor potrafi
zainteresowac czytelnika wydarzeniami rozgrywajacymi si¢ w fikcjonalnym $wie-
cie zbrodni. Rozwigzanie jest czesto zaskakujace: ,,zalamanie akeji” jest istotnym
elementem konstrukcji noweli.

Tekst proponuje koncentracje miejsca i czasu. Akcja rozgrywa si¢ w cig-
gu jednego lub kilku dni, w miejscu przesyconym pelng napigcia atmosfers,
w zamknietej przestrzeni, ktéra moze zamieni¢ si¢ w pulapke. Ponadto gatunek
noweli kryminalnej posiada niektére cechy kina: istotng dynamike wydarzen,
efekty elipsy lub flash-backu. Sugestywny tytul, zabawne dialogi i humory-
styczny styl nowel towarzyszg intelektualnej grze, jaka s3 tajemnicze opowiesci
z kluczem.

Podstawa i celem pisania jest czytanie, a tekst, jak pisal Paul Valéry, jest wia-
$ciwie maszyng do czytania. Sztuka wypowiedzi pisemnej jest $cisle zwigzana
z czytaniem, nie mozna pisaé, nie potrafiagc czyta¢. Tak wiec proces czytania-
pisania realizuje si¢ w stalej relacji wzajemnos$ci. Zawodowi pisarze s3 podob-
no najaktywniejszymi czytelnikami. Doskonalenie umiejetnosci wypowiedzi
pisemnej wymaga nieustannego poglebiania umiejetnosci odbioru wiasnych
i cudzych tekstow, ta zas realizuje si¢ na wielu plaszczyznach. ,Wyraz czyta¢ za-
kiada zlozong czynnos¢ neurofizjologiczng zwigzang z ruchem gatek ocznych,
czynno$¢ neuropsychologiczng zwigzang z funkcjonowaniem pamieci i rozumie-
nia oraz calo$ciowe zaangazowanie osoby czytelnika zmierzajace do doskonale-
nia jego osobowosci™.

Do czytania zwykle zacheca nas ciekawos¢, che¢ poznania. Na pierwszych
stronach opowiesci dowiadujemy sie, co kryje sie za tytulem i ekspresywna
okladka. Lektura kolejnych stron staje si¢ coraz bardziej pochlaniajaca, chcemy
dowiedzie¢ si¢ wigcej, uzupelni¢ informacje. Ostatecznie poznajemy calg historie

' G.K. Chesterton, A propos du roman policier, w: Y. Beaup, Le crime nest jamais parfait. Nouvelles policiéres
1., GF Flammarion, Paris 2002, s. 19. (ttum. wlasne).

2 L. Timbal-Duclaux, Le Travail du style littéraire, Ed. Ecrire aujourd’hui, Le Puy-Saint-Bonnet 2004, s. 11.
(ttum. wtasne).
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i wiemy juz wszystko. Gdyby jednak czytelnik rozwigzal wszystkie zagadki wcze-
$niej, jego zainteresowanie zgastoby, a on sam porzucilby ksigzke. Sztuka pisar-
ska polega na utrzymaniu uwagi czytelnika i pobudzeniu jego ciekawosci, ktdra
jest gtéwnym motorem napedowym aktu czytania. Zjawisko to uwidacznia sie
szczegdlnie w przypadku nowel kryminalnych. Chcac je pisa¢, nalezy najpierw
dobrze pozna¢ funkcjonowanie i budowe formalng utworu. By zacheci¢ naszych
studentow do czytania, a w dalszej perspektywie do pisania nowel kryminalnych,
zaproponowali$my im réznorodne gry tekstowe, realizowane w oparciu o zbior
nowel La Créme du crime wydawnictwo Atalente z 2004 r.

Gry majg na celu opanowanie przez studentéw umiejetnosci dokonania ana-
lizy noweli z punktu widzenia struktury koncentrujacej si¢ zwykle wokot szesciu
elementéw: zbrodni, ofiary, winnego, motywu, sposobu dzialania, detektywa.
Christian Poslaniec w swojej pracy zatytulowanej Activité de lecture a partir de la
littérature policiére pisze :,najczesciej opowies¢ kryminalng otwiera «zbrodnia»:
nieboszczyk zostaje odnaleziony. Gdy uda si¢ zidentyfikowa¢ ofiare, rozpoczyna
sie $ledztwo. Badajac zycie prywatne ofiary, detektyw stara si¢ znalez¢ wiarygod-
ne motywy zbrodni. Powinien tez uwzgledni¢: godzine, czas, miejsce, alibi osob
podejrzanych, uzyta bron, raport lekarza sagdowego itd. Prowadzacy sledztwo
stara sie ostatecznie wyloni¢ sposrdd podejrzanych potencjalnego przestepce.
Rozwigzanie koncowe polega na zrekonstruowaniu powigzan wydarzen istnieja-
cych miedzy ofiarg a sprawca. Opowies¢ moze by¢ zanurzona w kontekscie spo-
tecznym poprzez fakt powigzania informacji na temat zawodu czy srodowiska ze
sposobem dzialania sprawcy zbrodni™.

W celu fatwiejszego ustalenia portretu bohateréw studenci zapisuja na kartach
wizytowych dane osobowe tekstowych postaci: nazwisko, imie, zawdd, wiek oraz
krotka charakterystyke osobowa. Identyfikacja sprawcy moze odbywac si¢ na za-
sadzie gry w przewidywanie. Na pewnym etapie lektury zadanie polega na okre-
$leniu, kto moze by¢ ewentualnym winnym zbrodni i z jakiego powodu. Krotkie
inscenizacje uatrakcyjniajg analize sposobu dziatania sprawcy. Sporzadzi¢ mozna
réwniez opisy dzialania typowego np. dla danego zawodu: dentysty, chemika, in-
formatyka, pilota, kucharza itd. Wszystkie gry pomagaja studentom gromadzi¢
informacje-narzedzia, ktére okazg sie bardzo przydatne w dalszej kolejnosci pod-
czas tworzenia tekstu noweli.

W efekcie dzialan realizowanych na podstawie istniejacych tekstéw nowel,
studenci potrafig okresli¢ nowele jako gatunek, ktéry swoja zwigzla forma roz-
ni si¢ od powiesci, a faktem zastosowania narracji — od tekstow funkcjonalnych,
prasowych, poematow itd.

Zwiezlos¢ formy i systematyczne stosowanie elipsy ma na celu wytworze-
nie u czytelnika przekonania o istnieniu §wiata przedstawionego tak bogatego

* Ch. Poslaniec, Ch. Houyel, Activité de lecture a partir de la littérature policiére, Hachette, Paris 2001,
s. 31 (tlum. wiasne).
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w wydarzenia jak w obszernej powiesci. Jak wiemy, w noweli liczba bohaterow
jest niewielka. Drugoplanowe miejsca akcji: hotel, dom, sad przedstawione sa
w sposob czysto referencyjny, czytelnik musi samodzielnie odtworzy¢ ich obraz
w wyobrazni. Bardziej szczegétowo przedstawione s3 miejsca, w ktorych rozgrywa
sie moment kulminacyjny: gabinety, sale teatralne. Liczne perypetie bohateréw
réwniez sg zaznaczone jedynie aluzyjnie. Czytanie noweli wymaga wigc istotnej
wspolpracy czytelnika. W celu glebszego zrozumienia specyfiki noweli prowa-
dzacy zajecia moze zaproponowac studentom opracowanie kolejnych elementéw,
ktore przeksztalca nowele w powies¢: liczne postaci, opisy, miejsca, perypetie,
sceny, wyjasnienia. Wielu pisarzy stosuje t¢ praktyke, publikujac najpierw nowele,
a nastepnie na jej kanwie powies¢.

Gra w pisanie tekstu moze rozpocza¢ si¢ od wykorzystania kart wizytowych
postaci poznanych w analizowanych wczes$niej nowelach. Informuja one uczest-
nikéw o cechach fizycznych i psychicznych bohateréw, sposobie dzialania, reago-
wania, mozliwych motywach.

Kazdy z uczestnikow losuje dwie karty wizytowe. Jego zadaniem jest zbudo-
wanie intrygi wiazacej bohateréw w sposob logiczny i spdjny i uwzgledniajacej
ich charaktery. Nie nalezy zapomnie¢ o motywie i sposobie dokonania zbrodni.
Uczestnicy mogg oczywiscie wprowadzaé nowe postaci i nowe miejsca, odmien-
ne od tych, ktére poznali w czytanych wcze$niej utworach.

Tworzenie intrygi wydawac sie moze zbyt ambitnym zadaniem dla studentéw.
Trudno$¢ jest jednak do pokonania. Frederic Brown, amerykanski pisarz, wypo-
wiadat si¢ na temat budowania intrygi nastepujaco: ,,Jestem przekonany - chociaz
moge si¢ myli¢ — ze wszyscy pisarze maja dokladnie taki sam system konstruowa-
nia intrygi, ale niewielu z nich w sposob swiadomy analizowalo to zagadnienie.
Jest to nadzwyczaj proste. Prosz¢ mnie Zle nie zrozumie¢, nie twierdzg, Ze znale-
zienie dobrego pomystu jest proste, ale ze proces opracowania intrygi jest tatwy
do wyjasnienia i zrozumienia. (...) Niektorzy pisarze opracowuja intryge, stosu-
jac metode tzw. paczkowania, czyli stopniowego dodawania nowych elementow.
Pisarz tworzy swojg intryge, dodajac kolejne elementy do pierwszego wybranego
dowolnie, ktérym jest posta¢ bohatera, temat, decorum czy pojedynczy wyra-
z’*. Dziala na wzoér ukladanki puzzli, ktére stopniowo taczy w calos¢. Studenci
stosujac te technike moga, na podstawie wlasnych doswiadczen, sporzadzi¢ li-
ste wydarzen - puzzli - o duzym nasyceniu emocjonalnym. Nie chodzi oczywi-
$cie o poznawanie osobistych sekretow, ale o zdania osadzone w rzeczywisto$ci
i nasycone implicytnym sensem, np.: ,W TVN przedstawiono reportaz o grze
w pitke. Kto$ widzial mnie wsrod publicznos$ci’, ,Dzi$ spdznitem sie na pociag.
To juz trzeci raz w tym miesigcu”.

* E Brown, Ot trouvez-vous vos intrigues?, w: Ch. Poslaniec, Ch. Houyel, Activité de lecture a partir de la
littérature policiére, Hachette, Paris 2001, s. 148 (tlum. wlasne).
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Przedstawione wydarzenia powinny postuzy¢ do urealnienia stworzonych po-
staci ofiary, sprawcy, przestepstwa, sposobu dzialania, motywu i §ledztwa.

Inna technika budowania intrygi wykorzystuje klucz tajemnicy (np. znik-
niecie osoby) wymyslonej na podstawie elementu wprowadzajacego: krétkiego
tekstu (np. notatka prasowa o zaginieciu), przedmiotu (np. zeszyt szkolny zagi-
nionej) albo zdjecia (umieszczone w prasie). Elementy te sg wykorzystywane jako
tzw. $lady i umozliwiaja prowadzenie fikcjonalnego $ledztwa. W tej grze mozna
tworzy¢ dowody, co motywuje piszacych do prowadzenia dochodzenia w sposéb
urozmaicony i emocjonalny. Wazna nieustannie pozostaje dbato$¢ o strukture
tekstu, ktéra powinna by¢ spdjna i logiczna oraz zapewniac progresywne przej-
$cie od klamstwa do prawdy, gdyz efektem koncowym jest wykrycie sprawcy
i odstoniecie jego motywow.

Praca nad tekstem narracyjnym wiaze si¢ z doskonaleniem stylu wypowie-
dzi pisemnej. Studenci musza analizowa¢ efekty sktadniowe i semantyczne
oraz uwzglednia¢ czytelno$¢ tekstu. Postuguja si¢ zasadami stosowanymi przez
George'a Orwella:

nie uzywaj wyrazu zbyt dlugiego, jesli krotki wystarczy;

jesli mozesz skresli¢ wyraz, zréb to;

nie stosuj strony biernej w zdaniu, jesli mozesz zastosowac strone czynna;
nie wykorzystuj kliszy, stworz wlasny zwrot;

nie stosuj wyrazéw obcych, uczonych, a raczej powszechnie stosowany
odpowiednik;

6. mozesz lamac konwencjonalne zasady, ale tylko w interesie czytelnika’.

Gk L

Ostateczne wersje noweli sa odczytywane przed calg grupa,
a nastepnie prezentowane w gablocie Kota Romanistéw dla grona odbiorcéw
francuskojezycznych. Piszacy studenci starajg si¢ wiec uwzgledni¢ czytelnika
i jego doswiadczenie kulturowe, nawyki, gusta i oczekiwania. Jesli nowela bedzie
zbyt dluga, znuzony czytelnik nie wytrwa do konca, jesli zbyt krotka, stanie sie
niezrozumiala; zbyt ozdobna bedzie za pretensjonalna, zbyt prosta - za fatwa
i nieciekawa. Tekst pisany istnieje wiec w stalej relacji z odbiorca oraz w aspekcie
funkcjonowania powstalego utworu jako kompromisu miedzy tradycja a nowo-
$cig, informacja a rozrywka, prostota a zlozonoscia, czytelnoscig a indywidual-
nym stylem, jednoscia a réznorodnoscia. Osiagniecie tego kompromisu staje si¢
prawdziwym wyzwaniem dla piszacych studentow.

*L. Timbal-Duclaux, op. cit., s. 103.
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Anna Jaroszewska

GRY | ZABAWY W NAUCZANIU JEZYKOW OBCYCH
DZIECI W MLODSZYM WIEKU SZKOLNYM W KONTEKSCIE
WIELOKULTUROWOSCI

Wspolczesne nauczanie jezykéw obcych na etapie edukacji wezesnoszkolnej
ma za zadanie m. in. uwrazliwia¢ dzieci na ré6znorodnos¢ nie tylko jezykowas, ale
tez kulturowa. Powinno takze przygotowywac do podjecia skutecznej komuni-
kacji na pograniczu kultur'. Edukacja jezykowa nie moze by¢ zatem pozbawiona
kontekstu wielokulturowego. Sam fakt nabywania kompetencji jezykowej nie za-
wsze bowiem chroni strony dialogu przed nieporozumieniami, ktére prowadzi¢
moga do umacniania uogdlnien, niecheci czy stereotypéw?”. Budowa programow
nauczania, a takze dobdr metod i technik ich realizacji, szczegdlnie w nauczaniu
wczesnoszkolnym, wymagaja wigc uwzglednienia nierozerwalnego zwigzku mie-
dzy jezykiem a kulturg réznych nacji’.

W zalozeniach edukacji wczesnoszkolnej przyjmuje sie, iz dobdér metod
i srodkéw nauczania powinien by¢ skierowany na pobudzenie wszystkich zmy-
stéw malego ucznia®. Multisensoryczna prezentacja tre$ci ulatwia bowiem

'H.J. Krumm, Einsprachigkeit ist heilbar - Monolingualism is curable — Le monolinguisme est curable,
»Fremdsprache Deutsch, Sondernummer II/1997: TRENDS 2000, s. 11 i n.; J. Roche, ,Sinn-voll”
Fremdsprachen lernen im interkulturellen Fremdspracheunterricht, ,,Primar®, Heft 27, 10. Jahrgang, Mirz
2001, s. 46-47.

2 E. Aronson, Czlowiek - istota spoleczna, thum. J. Radzicki, PWN, Warszawa 1995, s. 415-423;
M. Chodkowska, Wielowymiarowos¢ procesu integracji w edukacji i zyciu spotecznym, w: M. Chodkowska (red.),
Wielowymiarowos¢ integracji w teorii i praktyce edukacyjnej, Wydawnictwo UMCS, Lublin 2002, s. 24-25.

> F Grucza, O przeciwstawnosci ludzkich interesow i dgzefi komunikacyjnych, interkulturowym
porozumiewaniu si¢ oraz naukach humanistyczno-spotecznych, w: F. Grucza i Chomicz-Jung (red.),
Problemy komunikacji interkulturowej: Jedna Europa - wiele jezykéw i wiele kultur, Wydawnictwo
Uniwersytetu Warszawskiego, Warszawa 1996, s. 26; E. Zawadzka, Nauczyciele jezykow obcych w dobie
przemian, Oficyna Wydawnicza Impuls, Krakéw 2004, s. 185-186.

* M. Pelz, Prinzipien der Methodik des friihen Fremdsprachenunterrichts, w: G. Gompf, E. Meyer (red.),
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percepcje materiatu, zwieksza zdolnos¢ zapamietywania, a takze przyspiesza pro-
ces uczenia si¢’. Mozna przypisac jej réwniez funkcje rewalidacyjng w zakresie
usprawniania zaburzonych funkeji kanaléw percepcyjnych. Z tego tez wzgledu
istotng role w zajeciach dla dzieci odgrywaja: czesta zmiana aktywnosci oraz
form pracy, modyfikowanie wykonywanych zadan czy tez zmiana nasilenia od-
dzialywan na poszczegélne kanaly percypowania®. Koncentracja dzieci ulega bo-
wiem stalym wahaniom, co niejako warunkuje taka wlasnie organizacje procesu
ksztalcenia.

Wprowadzenie dodatkowych tresci z pogranicza kultur, réwnolegle do wiedzy
jezykowej, z jednej strony uzupelnia proces nauczania jezyka, a takze rozszerza
obszar jego praktycznego oraz mentalnego wykorzystania. Z drugiej natomiast
strony 6w proces w pewnym zakresie komplikuje, szczegdlnie w sytuacji, kiedy
podmiotem nauczania jest dziecko w mlodszym wieku szkolnym. Coraz po-
wszechniejsza obecnos¢ w polskich szkotach zaje¢ z jezyka obcego w klasach
najmlodszych implikuje wiec w pracy nauczyciela koniecznos¢ odwolywania
sie do metod i $rodkéw stosowanych w ksztalceniu zintegrowanym. Zapewnia
to calosciowos¢ przekazywanej wiedzy i zapobiega wyizolowaniu jezyka obcego
z innych tresci przedmiotowych. Wazng role przypisac¢ nalezy w tym przypadku
technikom ludycznym’. Wykorzystywane w nauczaniu poczatkowym umozliwia-
ja pobudzenie wszystkich zmystéw dziecka. Do technik tych zaliczy¢ nalezy m.in.
gry i zabawy jezykowe, ktérych wykorzystanie pozwala na przekazywanie dzie-
ciom w przystepny sposob zagadnien o tematyce spolecznej, kulturowej, muzycz-
nej czy przyrodniczej, przy jednoczesnym zachowaniu rangi celow wyznaczonych
w kursie jezyka obcego®.

Rezygnacja z dyskusji na temat roznic etymologicznych wystepujacych po-
miedzy pojeciami gra i zabawa nie oznacza, iz pochodzenie oraz znaczenie tych
terminéw jest tozsame. Pomimo to zdarza sig, iz w potocznym, a niekiedy takze
w naukowym dyskursie terminy powyzsze stosowane s3 zamiennie®. Warto jed-
nak rozgraniczy¢ te dwa pojecia, szczegdlnie w przypadku najmlodszych ucznidw.
Zabawa w znaczeniu ogdélnym odnosi si¢ zatem do spontanicznej dziatalnosci

Kinder lernen europdische Sprachen e.V. | Jahrbuch 96,Klett, Leipzig 1996, s. 59; J. luk, Jak uczy¢ mate
dzieci jezykow obcych?, Wydawnictwo Gnome, Katowice 2002, s. 43-47.

> A. Kubanek-German, Friihes Fremdsprachenlernen in Europe, w: G. Hermann-Brennecke (red.), Friihes
schulisches Fremdsprachenlernen zwischen Theorie und Empirie, Miinster: LIT Verlag 1999, s. 159.

¢J. Iluk, Jak uczyé mate dzieci..., op. cit., s. 76-77.

7]. Iluk, O niektérych aspektach wczesnoszkolnego nauczania jezykow obcych, ,Poliglota. Edukacja jezykowa
dzieci”, Nr 1(1), Wydawnictwo Wyzszej Szkoly Lingwistycznej, Czestochowa 2005, s. 12.

8 T. Siek-Piskozub, Uczy¢ si¢ bawigc. Strategia ludyczna na lekcji jezyka obcego, Wydawnictwo Naukowe
PWN, Warszawa 2001, s. 17 i n; M. Pamula, Metodyka nauczania jezykéw obcych w ksztatceniu
zintegrowanym, Wydawnictwo Fraszka Edukacyjna, Warszawa 2003, s. 61; M. Jodlowiec, Techniki
ludyczne w ksztattowaniu swiadomosci réznic miedzykulturowych, w: M. Mackiewicz (red.), Dydaktyka
jezykow obcych a kompetencja kulturowa i komunikacja interkulturowa, Wydawnictwo Wyzszej Szkoty
Bankowej, Poznan 2005, s. 269 i n.

? Por. T. Siek-Piskozub, op. cit., s. 20 i n.
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typowej dla wieku dzieciecego, wewnetrznie motywowanej i nie podlegajacej
$cisle okreslonym zewnetrznym regulom. I cho¢ dzialalnosci tej nie przys$wie-
ca okreslony cel, to jednak przypisa¢ jej nalezy réwniez charakter funkcjonal-
ny, gdyz przejawia si¢ w tworczej aktywnosci dziecka nierozerwalnie zwigzanej
z jego rozwojem w otoczeniu spoleczno-kulturowym. Zabawa stuzy zaspokojeniu
dzieciecych zainteresowan oraz potrzeb (ruchowych, poznawczych, emocjonal-
nych i spolecznych), przez co ulatwia dziecku poznanie samego siebie czy zdo-
bywanie nowych doswiadczen, zwlaszcza w kontekscie wspolzycia spolecznego.
W pewnym zakresie czyni to z niej jedng z pierwszych i podstawowych zarazem
metod uczenia sie wieku dziecigcego, ktéra wraz z rozwojem dziecka zmienia
swoj charakter, przybierajac jednoczesnie inne formy i koncentrujac si¢ na in-
nych tresciach'. Gra natomiast, bedaca odmiang zabawy, jest terminem, ktory
w znaczeniu ogolnym odnosi sie do takich interakeji spotecznych, w jakich wyma-
ga sie przestrzegania $cisle zdefiniowanych regul postepowania, za$ na znaczeniu
zyskuje osiggniecie okreslonego celu. Z osiggnieciem celu wigze si¢ bezposred-
nio konieczno$¢ wspoétzawodnictwa. Pomimo, iz w grze, podobnie jak w zabawie,
wystepuje poczucie dobrowolnosci i przyjemnosci z podjetych dziatan, to jednak
w odrdznieniu od zabawy charakteryzuje si¢ ona tym, ze zazwyczaj w koncowym
jej etapie wsrdd uczestnikow nastepuje podzial na zwyciezcow i przegranych''.
Cho¢ do podstawowej wlasciwosci gier zaliczy¢ nalezy czynnik rywalizacji, to
jednak za szczegolnie wazne dla ksztaltowania okreslonych postaw spoteczno-
moralnych w kontekscie pogranicza kulturowego uzna¢ nalezy te gry, w ktérych
osiggniecie celu mozliwe jest tylko w wyniku wspodtpracy badz tez na skutek
kompromisu pomiedzy uczestnikami gry. Jest to szczegdlnie wazne takze z uwa-
gi na charakterystyczny dla najmlodszych uczniow brak umiejetnosci rywalizacji
i akceptowania przegrane;j.

Poczatkowo zabawy, a nastepnie i gry staja sie w Zyciu dziecka wazng forma
aktywnosci spolecznej. Szczegdlne znaczenie przypisac nalezy im w pierwszej fa-
zie szkolnej edukacji. W mysl Podstawy programowej dla szkdét podstawowych,
ksztalcenie na tym etapie ma by¢ fagodnym przejsciem od wychowania przed-
szkolnego do edukacji prowadzonej w systemie szkolnym. Gry i zabawy wno-
sza do sformalizowanego procesu ksztalcenia elementy swobody i aktywnosci
tworczej, czynigc go jednoczesnie atrakcyjnym. Wywoluja one u dzieci pozytyw-
ne emocje, podnoszac tym samym poziom motywacji do aktywnego uczestnic-
twa w zajeciach. Proces dydaktyczny podlega dzieki temu intensyfikacji. Nie bez

" G. Kapica, Zabawa, w: W. Pomykalo (red.), Encyklopedia Pedagogiczna, Fundacja Innowacja,
Warszawa 1997, s. 933 i n.; W. Okon, Nowy stownik pedagogiczny, Wydawnictwo Akademickie Zak,
Warszawa 2001, s. 457; M. Przetacznik-Gierowska, Zmiany rozwojowe aktywnosci i dziatalnosci jednostki,
w: M. Przetacznik-Gierowska, M. Tyszkowa (red.), Psychologia rozwoju cztowieka. Zagadnienia ogdlne,
PWN, Warszawa 2005, s. 163-166.

' G. Kapica, op. cit., s. 933; A.S. Reber, E.S. Reber, Sfownik psychologii, Wydawnictwo Naukowe Scholar,
Warszawa 2005, s. 248.
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znaczenia jest tez to, ze wykorzystanie gier i zabaw w znacznym stopniu przy-
czynia si¢ z jednej strony do konsolidacji grupy uczniéw, z drugiej natomiast
do rozwoju autonomii kazdego z nich. Dydaktyzacja zabaw i gier ulatwia takze
ksztaltowanie postaw moralnych, jak réwniez przekazywanie powszechnie po-
stulowanych wartos$ci spoleczno-kulturowych. Zabawa jest bowiem dobrze zna-
ng dzieciom z wczesnego dziecinstwa czynnoscig, do ktorej chetnie powracaja.
Zadaniem zabaw i gier na lekcji jezyka obcego jest rozwijanie zasobu slownic-
twa, struktur, sprawnosci fonetycznej, komunikacyjnej oraz przyblizanie nowego
kontekstu kulturowego. Ich obecno$¢ na lekeji zwigksza motywacje uczniéw, roz-
wija pamig¢, spostrzegawczo$¢, umiejetnos¢ koncentracji i potrzebe autoekspre-
sji. Zabawa przeciwdziala agresji, biernosci i uporowi. Umozliwia odreagowanie
stresow i napiec. Przyczynia si¢ do wszechstronnego rozwoju ucznia. Dzieki niej
dzieci ucza sie¢ wspdlzawodnictwa i wspoétdzialania z rowiesnikami oraz pracy
w zespole. Zmianie ulegaja réwniez interakcje miedzy nauczycielem a dzie¢mi.
Nauczyciel ma szans¢ obserwowac i poznawa¢ swoich uczniéw z innej perspekty-
wy, wspiera¢ i koordynowac ich dzialania'>.

Gry i zabawy sa szczegdlnie pomocne w pracy z tymi spos$réd najmlodszych
uczniow, ktéorym trudnos¢ sprawia przyzwyczajenie sie do systemu klasowo-
lekcyjnego. Czesto wykazujg oni nadmierng pobudliwo$¢ i zakltdcajg wyznaczo-
ny tok zaje¢. Na lekeji jezyka obcego w klasach poczatkowych warto zatem sto-
sowac gry ruchowe, ktérym towarzyszy werbalizacja oraz zabawy konstrukcyjne
wspierajace rozwo6j motoryki. Wazng role odgrywaja takze zabawy tematyczne,
w ktorych dzieci wcielajg sie w okreslone role, znane im z Zycia pozaszkolnego,
jak np. w role sprzedawcy, kupujacego itp. Inng mozliwoscig jest stosowanie roz-
nego rodzaju zabaw asocjacyjnych - gier planszowych i karcianych. Lubiane przez
dzieci sg takze gry umystowe, takie jak rebusy, diagramy i krzyzéwki, oraz zabawy
o charakterze muzyczno-literackim, czyli piosenki, wierszyki i rymowanki®.

Podczas stosowania zabaw i gier na lekcji nieodzowne sa rekwizyty
i pomoce wizualne. Pomagaja one uruchomi¢ dziecigca wyobraznie¢ i utatwiaja
zapamietywanie. S one wazna pomocg w pracy nauczyciela, we wspomaganiu
wszelkich podjetych przez niego dzialan, w kreowaniu tak istotnego w naucza-
niu wezesnoszkolnym klimatu lekeji. Jednym z takich akcesoriow jest pacynka'.
Obok wielu innych, zazwyczaj biernych, pomocy dydaktycznych jest ona $rod-
kiem wyjatkowym. Jako posrednik miedzykulturowy pacynka moze m.in. opo-
wiada¢ o zwyczajach, omawia¢ odmienne formy zachowan i przybliza¢ dzieciom
inna kulture. W czasie lekcji moze tez odgrywa¢ role mediatora pomiedzy na-
uczycielem a uczniami jak i w kontaktach miedzy dzie¢mi. Przy wykorzystaniu

"2 M. Pamuta, Metodyka nauczania jezykow obcych..., op. cit., s. 89-90.

13 T. Siek-Piskozub, op. cit., s. 181-184.

' H. Haudeck, Der Einsatz von Handpuppen und anderen Spielfiguren, w: W. Bleyhl (red.), Fremdsprachen
in der Grundschule. Grundlagen und Praxisbeispiele, Hannover: Schroedel 2000, s. 59 i in.; H. Graffmann,
Die Puppe spielt mit, ,Fremdsprache Deutsch®, Heft 25-2001, s. 50-54.
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pacynki nauczyciel ma mozliwos¢ potegowania pozytywnych doznan dzieci wyni-
kajacych z przebiegu lekeji, z ich mniejszych i wiekszych sukceséw. Moze réwniez
nawigza¢ kontakt z uczniami zamknig¢tymi, niesmiatymi, bojazliwymi. Ulatwia
ona wprowadzanie nowych tresci, ale przede wszystkim czyni zajecia atrakcyjny-
mi, gdyz wplywa na wyobraznie i sposob postrzegania tych tresci. Dzieki pacynce
dzieci majg poczucie posiadania przyjaciela, bliskiej osoby, ktora zawsze stoi po
ich stronie. Majg tez $wiadomo$¢, iz mogg si¢ z nig porozumiewac tylko w obcym
jezyku, co jest niezwykle istotne dla przetamania bariery, jaka dla dzieci niesmia-
tych lub tez mniej zdolnych moze by¢ wypowiadanie si¢ w jezyku obcym.

Postugiwanie si¢ tym $rodkiem dydaktycznym wymaga doswiadczenia
i wprawy, zwlaszcza w zakresie modulowania glosem oraz koordynacji ru-
chéw kukietki, co nie zmienia faktu, Ze jest ona narzedziem bardzo przydatnym
w realizacji procesu przygotowania dziecka do komunikacji w rzeczywisto$ci wie-
lokulturowej. Pacynka moze by¢ wykorzystywana na kazdym etapie nauczania
wczesnoszkolnego, zaréwno w procesie prezentacji nowych tresci, aktywizowa-
nia dzieci do dzialania i budowania atmosfery lekeji, jak i podczas oceniania czy
rozwigzywania konfliktow klasowych. Moze by¢ takze towarzyszem dziecigcych
zabaw i gier, przez co w naturalny sposéb zaistnie¢ moga w nich tresci o charak-
terze wielokulturowym czy tez elementy obcych jezykow'.

Innym $rodkiem przydatnym w pracy z dzie¢mi jest komputer. Z uwagi na
to, iz coraz mlodsze dzieci maja z nim na co dzien intensywny kontakt, warto na
miare mozliwosci danej szkoty korzysta¢ z nowych technologii informacyjnych na
zajeciach. Ulatwia to dzieciom nie tylko dostep do informacji i wiedzy na temat
kultury danego panstwa, zycia mieszkancéw, ciekawych miejsc, lecz takze rozwi-
ja roézne sprawnosci jezykowe, zwieksza motywacje do nauki i umozliwia atrak-
cyjna prezentacje zebranych informacji przy pomocy tekstow, zdje¢, rysunkow
i dzwigkéw. Praca z internetem umozliwia nawigzanie realnych kontaktow
z dzie¢mi z réznych regionéw $wiata oraz korzystanie ze specjalistycznych stron
internetowych i pomocy dydaktycznych adresowanych szczegélnie do dzieci.
Odpowiednie zabezpieczenie ochroni dzieci przed natknigciem si¢ na strony dla
nich nieodpowiednie. Korzystanie z internetu wplywa takze korzystnie na pra-
ce nauczyciela. Nie tylko rozszerza jego warsztat pracy i oferuje bogactwo ma-
terialéw dydaktycznych, ale takze stwarza mozliwo$¢ realizowania projektow
we wspolpracy z zagraniczng szkola lub klasa, co z kolei pozwala dzieciom na
poznanie rowiesnikéw i wzbudza w nich ciekawos¢ nowego i nieznanego'. Na
znaczeniu zyskuja takze réznego rodzaju komputerowe gry jezykowe lub niektore
gry w obcej wersji jezykowej. Z jednej strony stanowig dla ucznidéw atrakcyjna

15 7. Tluk, Jak uczyé mate dzieci..., op. cit., s. 79 i n.

¢ M. Pamula, Nowe technologie informacyjne i komunikacyjne w nauczaniu jezyka obcego dzieci,
»Poliglota. Edukacja jezykowa dzieci’, Nr 2(2), Wydawnictwo Wyzszej Szkoly Lingwistycznej, Czestochowa
2005,s. 57 in.
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rozrywke, z drugiej natomiast stopniowo pomagaja budowac¢ ich kompetencje je-
zykowe, ale tez zwigkszaja zakres §wiadomosci kulturowe;.

W ostuchiwaniu z jezykiem obcym szczegdlng role odgrywaja piosenki oraz
¢wiczenia muzyczne. Wspieraja edukacje jezykowo-muzyczng, uwrazliwiaja na
dzwigki, rozwijaja percepcje i dostarczaja prawidlowych wzorcow artykulacji'.
Piosenki przenosza dzieci w inny $wiat, w nowy krag kulturowy. Mali ucznio-
wie chetnie $piewaja, wyklaskuja i wytupuja rytm, nasladuja odglosy zwierzat
i pojazdéw. Muzyka, rytm i rym zapadaja w pamie¢¢, pozwalaja utrzymac wraz-
liwos¢ stuchowa na dzwigki typowe dla danego jezyka, a takze ¢wiczy¢ prawi-
dfowa wymowe'®. Piosenki i rymowanki mozna wykorzysta¢ w kazdej fazie
lekcji. Moga stuzy¢ wprowadzeniu badz utrwaleniu stownictwa, zwrotéw,
struktur gramatycznych oraz nowych zagadnien tematycznych. W powiaza-
niu z ruchem dajg upust dziecigcej aktywnosci, a tym samym przyczyniaja sie
do rozwoju koordynacji ruchowej dzieci. Spiewanie moze takze sta¢ si¢ czeécia
rytuatéw klasowych, zwigzanych z rozpoczeciem lub zakonczeniem lekeji czy
tez $wigtowaniem roznych uroczystodci. Stuzy tym samym wzajemnej integracji
uczniow w klasie. Wspolny $piew sprawia dzieciom rados¢, pozwala zapomniec
o troskach, stwarza dobry nastrdj i pomaga pokonac bariery". O sukcesie piosen-
ki na lekeji decyduje to, czy przemawia ona do wyobrazni dziecka, czy odpowia-
da zainteresowaniom i czy zach¢ca do kreatywnego dziatania®.

Forme zabawy we wczesnoszkolnym nauczaniu jezykéw obcych w kontekscie
ostuchiwania dzieci z jezykiem obcym, ¢wiczenia sprawnosci mowienia oraz roz-
woju $wiadomosci wielokulturowej warto zastosowac takze w przypadku tekstow
narracyjnych. Zaprezentowane w nowatorski sposob (np. przy wykorzystaniu
rekwizytow badz wprowadzeniu efektéw dzwiekowych, obrazkowych lub ru-
chowych) zapewnia dluzszy kontakt z jezykiem obcym, z bohaterami, z nowym
otoczeniem kulturowym. Opowiadania odzwierciedlaja doswiadczenia dzieci,
a tym samym sklfaniajg je do namystu czy tez zajecia stanowiska. S3 pomocne
w rozwijaniu sprawnosci globalnego rozumienia ze stuchu, a takze pozwalaja
dzieciom na odnajdywanie zwigzkow, zaleznosci, interpretowanie, wykorzystanie
wlasnej wiedzy oraz wyobrazni. Dzieci w czasie stuchania ¢wicza koncentracje
i silnie angazuja si¢ emocjonalnie. Podczas opowiadania wazne jest, by nauczy-
ciel modulowat ton glosu, uzywal gestéow, stosowal mimike oraz wykorzystywat
rekwizyty. Mali stuchacze moga przedstawia¢ wystuchane fragmenty za pomoca
pantomimy, glosu czy poprzez rysunek. Moga takze w réznorodny sposéb pre-
zentowa¢ wlasne koncepcje rozwoju wydarzen, poszczegélnych watkow oraz za-

7 M. Pamuta, Metodyka nauczania jezykow obcych..., op. cit., s. 72-75.

18 T. Siek-Piskozub, op. cit., s. 183-184.

¥ E. Szmidt, Piosenki na lekcji jezyka niemieckiego, ,,Jezyki Obce w Szkole”, Nr 6/2000, s. 87.

2 F. Vahle, Kinderlied. Erkundungen zu einer friihen Form der Poesie im Menschenleben, Beltz Verlag,
Weinheim und Basel 1992, s. 167.
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konczenia?'. Z jednej strony moze to stanowi¢ dobrg zabawe i sprawia¢ dzieciom
duzo radosci, z drugiej natomiast moze stuzy¢ ¢wiczeniu sprawnosci jezykowych,
ksztaltowaniu postaw prospolecznych badz uczy¢ samodzielnego myslenia i po-
dejmowania niekiedy trudnych decyzji.

Wyjatkowym rodzajem tekstu narracyjnego sg bajki. Intensywnie odwotuja sie
do dziecigcego $wiata fantazji. Nabierajg zycia poprzez osobistg interpretacje oso-
by opowiadajacej. Niekiedy znane sg dzieciom z wczesnego dziecinstwa, a tym sa-
mym budzg jeszcze wigksze emocje, gdy prezentowane sg w jezyku obcym. Bajki
nieznane, gleboko zakorzenione w kulturze danego narodu, niosg ze soba dodatko-
wo mozliwo$¢ zanurzenia w rzeczywistosci odmiennej kulturowo®. Bajki, zgodnie
z oczekiwaniami dzieci, przedstawiaja swiat, w ktorym dobro zwycigza, a zlo zostaje
ukarane. Wazna jest w nich nie tylko ich strona literacka, lecz takze psychologiczna,
pedagogiczna, kulturowa i historyczna. Bajki pobudzajg do myslenia i zachecajg do
réznych dzialan, takich jak odgrywanie rol, przygotowanie prac plastycznych, re-
kwizytéw czy stworzenie teatrzyku kukietkowego. S jednoczesnie instrumentem
przyczyniajagcym sie do socjalizacji dziecka, oddzialuja w sposob terapeutyczny
i umozliwiaja calo$ciowe uczenie si¢/nauczanie®.

Wspierajac ogdlny rozwdj dzieci a takze stopniowe ich przygotowywanie
do udzialu w miedzynarodowych projektach miedzyszkolnej wspolpracy, war-
to we wczesnoszkolnym nauczaniu jezyka obcego rozwija¢ sprawno$¢ pisania.
Pisanie wymaga wspoéltdziatania pamieci wzrokowej, dotykowej i mig$niowej.
Pozwala ¢wiczy¢ nie w pelni wyksztalcone jeszcze migsnie nadgarstka, uwage
i koncentracje. Dla malego ucznia wiaze si¢ ono z podjeciem trudu i wysitkiem.
Pozostawia jednak trwaly efekt, tak jak w przypadku prac plastycznych, ktérym
dziecko moze si¢ cieszy¢, pochwali¢ i do niego wroci¢. W sprzyjajacym otoczeniu
moze stanowi¢ takze dobra zabawe. Pisanie moze by¢ uzupetnieniem innych ¢wi-
czen, np. zwiazanych ze stuchaniem lub czytaniem tekstu, ktory nastepnie trzeba
uzupelni¢ badz przeksztalci¢. Dzieci obrysowuja kontury liter, dopasowuja pod-
pisy do obrazkdéw, wybieraja sposrod proponowanych zdan to najlepiej pasujace
do rysunku. Przyktadami innych ¢wiczen majacych zastosowanie na lekeji jezyka
obcego w klasach najmtodszych sa: przepisywanie, notowane dyktowanych frag-
ment6w zdan, opracowywanie w parach lub grupach dialogéw komiksowych czy
tez stosowanie techniki kolazu™.

Niezalezne od stosowanych metod i form pracy na lekcji wazne jest, aby zakres
tematyczny, dane jezykowe oraz wszelkie konteksty wielokulturowe wzbudza-

2] Tluk, Jak uczy¢ mate dzieci..., op. cit., s. 104-122.

2 1. Maier, Es war einmal... Mdrchen als Gestaltungsaufgabe, ,Fremdsprache Deutsch®, Sondernummer
1990 - Deutsch in der Primarschule, s. 4-9.

# D. Kirsch, Es war einmal... Zur Funktion von Mdrchen im friithen Fremdsprachenunterricht, ,Frithes
Deutsch. Marchen mal anders®, Heft 4, 2. Jahrgang, April 2005, s. 4-7.

7. Zawodniak, Pisanie w jezyku obcym jako zajecie przyjemne i pozyteczne, ,Poliglota. Edukacja jezykowa
dzieci”, Nr 1(1), Wydawnictwo Wyzszej Szkoly Lingwistycznej, Czestochowa 2205, s. 62-75.
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ly ciekawos$¢ dziecka i byly prezentowane w sposdb sensowny i interesujacy, by
uwzglednialy stan wiedzy dziecka, jego dotychczasowe doswiadczenia®. Dotyczy
to takze gier i zabaw. Wszelkim dzialaniom podejmowanym przez nauczyciela
oraz ucznia powinien przyswieca¢ okreslony cel. Poszczegélne aktywnosci jak
obserwowanie, analizowanie, poréwnywanie, refleksja, klasyfikowanie, zgadywa-
nie, wyszukiwanie, rysowanie, kolorowanie, podpisywanie, rozmawianie, $piewa-
nie, ruch i $miech itp., przynosza okreslony skutek i ulatwiaja dostep do tego,
co nieznane i nowe*. Pozwalaja one dziecku na prace wlasng lub w grupie, na
rywalizowanie, na zrozumienie dotychczas niezrozumialych zagadnien, na na-
wigzanie kontaktu, przekazanie waznej informacji, zdobywanie nowej wiedzy,
praktycznych umiejetno$ci porozumiewania si¢, zaspokajanie podstawowych po-
trzeb zwigzanych z funkcjonowaniem w grupie spotecznej, jaka jest klasa, oraz na
zabawe. Stuzg zatem osiaggnieciu zamierzonego wczesniej efektu, a jednoczesnie
maja sprawiac dziecku przyjemnos¢.

Nauczanie wielo-, a szczegolnie miedzykulturowe, takze w aspekcie glot-
todydaktycznym, polega przede wszystkim na ksztaltowaniu wzajemnych re-
lacji pomiedzy uczestnikami procesu edukacyjnego. Duza wage przywiazuje
sie w tym przypadku do wypracowania wiasciwych postaw w stosunku do in-
nosci tych uczestnikow, tak w szeroko rozumianym kontekscie kulturowym jak
i w odniesieniu do ich cech stricte indywidualnych. Cele te mozna zrealizowa¢
odwolujac si¢ wlasnie do zabaw i gier, ktore poza tym, ze dostarczajg dzieciom
duzo przyjemnosci, to poddane dydaktyzacji moga sta¢ si¢ nosnikiem nie tylko
jezyka czy kultury, ale takze szeroko rozumianych wartosci etyczno-moralnych.
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Magdalena Jezewska

PIOSENKA JAKO ELEMENT LUDYCZNY NA LEKTORACIE
JEZYKA WLOSKIEGO

»Piosenka jest jedng z form strategii ludycznej zastosowang do celéw nieza-
bawowych” - tak stwierdzaja w swojej najnowszej ksiazce Muzyka i stowa' Teresa
Siek-Piskozub i Anna Wach. Podczas pracy ze studentami uczacymi si¢ jezyka
wloskiego w ramach lektoratu wskazane wydaje si¢ wykorzystanie tej wlasnie
formy nauki przez zabawe obok tradycyjnej metody pracy z podrecznikiem.
Lektorat jezyka wloskiego bywa fakultatywny, stad tym bardziej potrzebne sa
inne elementy motywujace do nauki. W niniejszej pracy zaprezentowane zostang
wlasne opracowania kilku bardzo popularnych i melodyjnych piosenek wloskich
przygotowane dla poziomu poczatkujacego i posredniego (A1-A2-B1), w réznych
wariantach wykorzystywane przeze mnie na zajgciach.

Dlaczego wlasnie ta forma strategii ludycznej tak dobrze sprawdza si¢ na je-
zyku wloskim? Wynika to z faktu, iz melodyjna i popularna piosenka wloska jest
najbardziej lubianym i pozadanym przez studentéw elementem ludycznym, po-
niewaz stanowi zmiane w dotychczasowym trybie nauki, wzbudza zainteresowa-
nie, zacheca do zrozumienia tresci i przede wszystkim do obcowania z jezykiem
takze poza zajeciami. Ponadto Wtochy kojarza sie studentom ze stoncem i $pie-
wem, z muzyka lekka i przyjemna. Przekonalam si¢ réwniez, ze uczacy sie jezyka
wloskiego chcg pracowac¢ (przynajmniej w poczatkowej fazie nauki) z piosenka-
mi, ktére sg im znane, ktdre slysza czasem w radiu, ktdre lubig i do ktérych maja
stosunek emocjonalny. Tak znane piosenki jak Felicita czy Litaliano wywoluja
natychmiastowy entuzjazm i zapat do pracy.

Praca z piosenkg podczas zaje¢ jezykowych ma wplyw na proces uczenia sie
i zapamietywania poznanego juz materiatu. Ponadto wykonujac zadania zwigzane
z piosenka, studenci ¢wiczg cztery sprawnosci jezykowe: stuchanie (rozumienie

'T. Siek-Piskozub, A. Wach, Muzyka i stowa. Rola piosenki w procesie przyswajania jezyka obcego,
Wydawnictwo Naukowe UAM, Poznan 2006.
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ze sluchu), czytanie (akcent, intonacja, wymowa), moéwienie (stownictwo, sko-
jarzenia z tytulem, tres¢ tekstu, opowiadanie, dyskusja), pisanie (streszczenie,
przeksztalcanie). Ze wzgledu na niewielkg liczbe godzin w niektérych grupach
w ciggu roku i niemozno$¢ stalej pracy z kaseta w celu ¢wiczenia wymowy
i akcentu, piosenka doskonale si¢ tutaj sprawdza. W opracowanych ¢wicze-
niach gramatycznych studenci powtarzaja lub poznajg zagadnienia strukturalne,
a w ¢wiczeniach leksykalnych rozwijaja i wzbogacaja slownictwo. Zajecia
z piosenka dziele czasami na dwie czesci — przed stuchaniem i po stuchaniu -
i w kazdej z nich realizuj¢ okreslone cele. Tre$¢ piosenek powinna odpowia-
da¢ studentom, tak by chcieli wyrazi¢ swoja o niej opini¢ lub podja¢ dyskusje
w grupach bardziej zaawansowanych. Ponadto piosenki wloskie doskonale odda-
ja ducha Potwyspu Apeninskiego, s zatem wyrazem kultury i jezyka kraju.

Jedng z pierwszych proponowanych przeze mnie piosenek dla poziomu po-
czatkujacego jest najstynniejszy, bardzo melodyjny utwér Rominy Power i Al Bana
Felicita czyli szczescie. Czesto to studenci o niego prosza. Realizuj¢ ja po okolo 2-3
jednostkach z podrecznika, gdy studenci znaja juz rodzajniki, rzeczowniki, przy-
miotniki, niektére czasowniki w czasie terazniejszym oraz kilka wyrazen przy-
imkowych typu: stazione del metro, finire di lavorare, tipo di musica (stacja metra,
konczy¢ pracowac, typ muzyki). Jest to tekst dos¢ prosty jezykowo, gdyz opiera sie
na jednej konstrukgji: La felicita é... (Szczescie to jest...). Pojawia si¢ w nim spora
liczba rodzajnikéw, rzeczownikéw oraz wyrazen przyimkowych, z ktérymi osoby
poznajace jezyk wloski powinny si¢ zapoznawac od samego poczatku.

Opracowanie piosenki Felicita

Poziom: poczatkujacy (po 2-3 jednostkach z podrecznika Progetto italiano 1)
lub wyzszy.

Czas ok. 45 min.

Cel: 1) poznanie konstrukeji z czasownikiem ,essere” (by¢) La felicita é...
+ bezokolicznik, + rzeczownik z rodzajnikiem nieokreslonym, + rzeczow-
nik z rodzajnikiem okreslonym; 2) powtdrzenie liczby i rodzaju rzeczowni-
kéw i przymiotnikéw, form rodzajnika; 3) poznanie nowych rzeczownikéw
i przymiotnikow; 4) zapoznanie si¢ z nowymi wyrazeniami przyimkowymi.

Objasnienie do ¢wiczen:

1. Przed stuchaniem:

- zadanie nr 1 - Zadaniem studentéw jest polaczenie tych stow z listy, ktore sie
rymuja.

- zadanie nr 2 - Praca w parach lub grupach: studenci zastanawiajq sie, kto-
re stowa to rzeczowniki, przymiotniki, czasowniki, przystéwki. Tu nastgpuje
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tez wyjasnienie znaczenia slownictwa (moze to by¢ praca ze stownikiem) oraz
dopasowanie rodzajnikéw do rzeczownikdow.

2. Stuchanie (1-2 razy):

- zadanie nr 3 - Zadaniem studentéw jest wpisanie usltyszanych stow do tek-
stu z lukami. Studenci moga wczesniej przejrze¢ caly tekst. W kazdej strofie sa
trzy pary rymow, w refrenie dwie pary. Zadanie to nie bedzie trudne, gdyz pary
rymow zostaly juz omoéwione wczesniej. Poza tym, zwazywszy na tempo piosen-
ki, wystarczy wpisywac tylko jedno stowo z danej pary rymoéw, a reszte uzupelnic
na przyktad podczas drugiego stuchania lub pdznie;.

3. Po stuchaniu:

- Studenci ponownie czytaja tekst, sprawdzaja swoje uzupelnienia i przyste-
puja do zadania nr 4 majacego skontrolowa¢ zrozumienie tekstu (prawda - falsz).
Wyszukujg odpowiedzi w tekscie.

- zadanie nr 5 - Studenci maja wybra¢ wyrazenia okreslajace, czym jest
szczescie dla wykonujacego piosenke mezczyzny, a czym dla kobiety. W tej fazie
nastepuje tez kompletne objasnienie stownictwa - moze to by¢ takze praca ze
stownikiem.

- zadanie nr 6 - Kreatywne mowienie - studenci na podstawie znanego
juz stownictwa majg okresli¢, co dla nich jest szczgsciem, stosujac wystepujaca
w tekscie strukture: ,,La felicita ¢ per me...”.

- zadanie nr 7 - Refleksja gramatyczna nad stosowang struktura: kiedy stosu-
jemy rodzajnik nieokreslony, kiedy okreslony, jak tltumaczymy bezokolicznik.

Na zakonczenie mozna ponowne postucha¢ piosenki.

Kolejng piosenka, ktdrg realizuje podczas zajeé, jest znany wiekszosci stu-
dentéw kultowy wloski przebdj Litaliano, tytutowany czesciej Lasciatemi cantare
(Pozwolcie mi $piewac) ze wzgledu na powtarzalnos¢ tych stow w tekscie pio-
senki. Podczas gdy melodia tatwo wpada w ucho i zacheca do $piewania, tekst
moze by¢ trudniejszy do zrozumienia - zwlaszcza na poziomie poczatkujacym
- ze wzgledu na konieczno$¢ objasnienia kontekstu kulturowego lat szes¢dziesia-
tych. Przestaniem tekstu jest konkluzja: ,,Pozwolcie mi spiewacd, bo jestem praw-
dziwym Wtochem”. Stowa te potwierdzaja, jak wazne miejsce zajmuje piosenka
w kulturze wloskie;j.

Opracowanie piosenki Litaliano

Poziom: poczatkujacy (po 3 jednostkach z podrecznika) lub wyzszy.

Czas: 20-30 min.

Cel: 1) ¢wiczenie na rozumienie ze stuchu; 2) powtdrzenie form rodzajnika
okre$lonego i nieokreslonego w 1. poj. i . mn.; 3) powtdrzenie zasad stosowania
rodzajnikow; 4) powtdrzenie narodowosci.
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Objasnienie do ¢wiczen:

- studenci otrzymuja kopie tekstu z wyraznie zaznaczonymi dwoma wersjami
rodzajnika do wyboru. Moga przejrze¢ tekst przed stuchaniem piosenki.

- zadanie nr 1 - Studenci stuchaja piosenki (1-2 razy) i zaznaczajg for-
me rodzajnika, ktora slysza. Wybieraja miedzy rodzajnikiem okreslonym
i nieokreslonym w 1. poj. i miedzy forma rodzajnika okreslonego w 1. mn. Studenci
nie muszg rozumie¢ tekstu, jest to ¢wiczenie na ustyszenie formy. Nastepnie stu-
denci w parach poréwnuja swoje wersje, na koncu sprawdzamy wszystko, ustala-
jac forme rodzajnika.

- zadanie nr 2 - Na podstawie niektérych zdan powtarzamy zasady stosowa-
nia rodzajnikéw. Studenci czgsto potrafig odnies¢ sie do innych jezykow i prawi-
dlowo wyjasni¢ dany przypadek.

- zadanie nr 3 — zadawane jest pytanie: ,jakie inne narodowos$ci pamietasz?”.
Odpowiedz moze brzmieé: Sono spagnolo, tedesco itd. (powtdrzenie poznanych
juz narodowosci).

Po zakonczeniu ¢wiczen powinno nastgpi¢ wyjasnienie stownictwa i kontek-
stu kulturowego. Bez tego ostatniego tres¢ pozostaje niejasna, a nawet pozbawio-
na sensu.

Wariant: zadanie nr 4 - gramatyka — jesli zostaly juz przerobione przyimki
proste i zlozone, zadaniem studentéw jest wyszukanie wszystkich przyimkow
w tekscie.

Wariant: zadanie nr 5 - slownictwo — ¢wiczenie na kreatywno$¢ - ,,dopisz
inne bezokoliczniki w zdaniu Lasciatemi...”, np. lasciatemi lavorare, sognare, par-
tire, ascoltare itd., przy jednoczesnym omoéwieniu uzytej formy (tryb rozkazujacy
2 osoby . mn. z zaimkiem osobowym).

Kiedy studenci poznaja juz pierwszy czas przeszly zlozony i zaczng poznawac
czas przyszly prosty, realizuj¢ piosenke Tornero (Santo California). Jest to dobry
sposob na powtorzenie form czasownikowych w czasie terazniejszym, przesztym
i przysztym, gdyz wszystkie te formy znajduja si¢ w tekécie. Ponadto piosenka jest
stosunkowo wolna i moze stanowi¢ doskonate ¢wiczenie rozumienia ze stuchu.

Opracowanie piosenki Tornero

Poziom: poczatkujacy (po 4-5 jednostkach z podrecznika) lub wyzszy.

Czas: ok. 45 min.

Cel: powtorzenie form czasu terazniejszego, przeszlego ztozonego, przyszlego
prostego; poszerzenie stownictwa; ¢wiczenia na rozumienie tekstu ze stuchu; sta-
wianie hipotez co do znaczenia wyrazen nieznanych.
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Objasnienie do ¢wiczen:

1. Przed stuchaniem:

- zadanie nr 1 - Studenci majg za zadanie, na podstawie tytulu, okreslic,
o czym moze opowiadac tekst piosenki (np. ,,kto$ pragnie wréci¢ do miejsca wa-
kacji, kto$ zakochany musi wyjecha¢, ale zamierza wrocic”).

- zadanie nr 2 - Studenci majg wypisane formy czasownikowe wystepujace
w tek$cie piosenki. Ich zadaniem jest okreslenie, jaki to czas oraz jak brzmi forma
bezokolicznikowa tych czasownikéw. Na tym etapie niekoniecznie nalezy thuma-
czy¢ czasowniki, ale mozna zaproponowac prace ze stownikiem.

2. Stuchanie (1-2 razy):

- zadanie nr 3 - w trakcie stuchania studenci wpisuja wczesniej omoéwione
czasowniki do tekstu. Maja na to naprawde duzo czasu ze wzgledu na tempo.

3. Po stuchaniu:

- zadanie nr 4 - Studenci w parach lub grupach decyduja, ktore wyrazenia
w tek$cie mowig o uczuciach kobiety, a ktére mezczyzny, i wpisuja do tabeli.

- zadanie nr 5 - Ponownie w grupach lub indywidualnie nastepuje chronolo-
giczne ulozenie podanych wydarzen. Na koniec studenci odczytuja swoje wersje.
W ten sposob mamy juz ulozong calg historie i w zasadzie nawet bez podawania
znaczenia przez lektora tekst powinien by¢ mniej wigcej zrozumiaty.

- zadanie nr 6 — Nalezy odnalez¢ w tekscie antonimy podanych stow.

Wariant: zadanie nr 7 — dla grup bardziej zaawansowanych refleksja grama-
tyczna na temat niektérych konstrukcji uzytych w piosence wskazanych przez
nauczyciela. Na zakonczenie mozna ponownie postuchac piosenki.

Piosenke Acapulco grupy ,Ricchi e Poveri” zwykle proponuje pod koniec
roku akademickiego, poniewaz kojarzy si¢ ona ze stynnym miejscem wakacyj-
nym. Jednakze ze wzgledu na sporg ilo§¢ trudnego materiatu gramatycznego nie
realizuje tej piosenki na lektoratach 60-godzinnych. Natomiast studenci uczg-
cy sie¢ wloskiego w cyklach 120-godzinnych maja juz za soba osiem jednostek
z podrecznika i sg przygotowani do poznawania nowych zagadnien gramatycz-
nych oraz dalszego rozwijania stownictwa. Temat tak wdzieczny jak wakacje jest
bardzo dobrze przyjmowany.

Opracowanie piosenki Acapulco

Poziom: poczatkujacy (po 7-8 jednostkach z podrecznika) lub wyzszy.

Czas: ok. 45 min.

Cel: 1) powtdrzenie czasownikéw w formie nieosobowej; 2) powtodrze-
nie przyimkéw; 3) poznanie konstrukcji opisowej wyrazajacej trwanie akcji
w momencie méwienia w czasie terazniejszym (,wlasnie teraz to robi¢”): stare
+ gerundio semplice (czasownik stare + imiestow wspolczesny przystowkowy).
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Objasnienie do ¢wiczen:

1. Przed stuchaniem:

- zadanie nr 1 - Rola studentéw jest zastanowienie si¢ w parach lub grupach,
co konkretnie kojarzy sie im z tytulem. Zwykle s3 to stowa zwiazane z wakacjami,
odpoczynkiem, podrdza itp. Nastepnie relacjonuja swoje propozycje reszcie gru-
py- Jesli trzeba, zapisujemy stownictwo na tablicy.

- zadanie nr 2 - Studenci maja wypisane czasowniki w formie nieosobowej
oraz osobowej. Zadaniem jest pogrupowanie tych czasownikow wedtug formy
i wpisanie do tabeli. Na tym etapie zastanawiamy si¢ rdwniez, czy niektére formy
odmieniajg sie na przyktad jak przymiotnik, tworzymy bezokoliczniki od wszyst-
kich form, przypominamy sobie, jak tworzymy formy imiestowu wspoétczesnego
w trzech koniugacjach.

2. Sluchanie (1-2 razy):

- zadanie nr 3 - Studenci maja przed sobg tekst piosenki z wykropkowanymi
miejscami na oméwione wczesniej formy oraz z pustymi podkreslonymi miej-
scami na przyimki. Podczas pierwszego stuchania ich zadaniem jest wpisanie
nieodmiennych i odmiennych form czasownika w odpowiednie miejsca. Podczas
drugiego stuchania skupiajg si¢ juz na przyimkach. Jest to takze ¢wiczenie na
wpisywanie formy przyimka ze stuchu. Jesli to konieczne, mozna postuchac pio-
senki trzeci raz.

3. Po stuchaniu:

—-zadanie nr 4 - Kontrolujemy, czy wszystkie formy, zaréwno czasownikowe, jak
i przyimki, zostaly prawidtowo wpisane. Studenci maja wskaza¢ w tekscie piosen-
ki miejsca, gdzie wystepuje czasownik stare oraz znany juz imiestow wspolczesny
i zastanowic sie w parach lub grupach, jakie znaczenie wnosi ta konstrukeja. Po
wyjasnieniu tego problemu studenci sa proszeni o podanie innych przyktadow tej
konstrukeji lub o wypowiedzenie catych zdan, np. Adesso sto lavorando. Marco
sta partendo per gli Stati Uniti. itp. Tutaj tez nalezy wyjasni¢ wszelkie watpliwo-
$ci dotyczace nieznanego stownictwa i innych form typu voler farla finita con qc.
-,»chcie¢ z czyms$ skonczy¢”.

- zadanie nr 5 - Studenci majg wskaza¢, ktére przyimki sg wlasciwe, a ktore
niewlasciwe, ktdre proste, a ktore z rodzajnikiem - przypomnienie.

Wariant: zadanie nr 6 dla grup bardziej zaawansowanych. Studenci maja wy-
pisane zwroty z piosenki, a ich zadaniem, w parach lub grupach, jest podanie
znaczenia tych zwrotéw innymi stowami w jezyku wloskim.

Wariant: zadanie nr 7 dla grup bardziej zaawansowanych. Zadanie polega na
napisaniu krotkiej historyjki opowiadajacej tres¢ piosenki przy uzyciu poznanej
konstrukcji. Moze to by¢ praca indywidualna lub w parach. Na zakonczenie stu-
denci odczytuja lub (co jest bardziej wskazane) wypowiadaja swoje wersje.

Ostatnig piosenka, jaka zaprezentuje, jest wloski hit z 1997 roku. Piosenka nosi
tytul Laura non cé (Nek). Jest przeznaczona juz wylacznie dla grup na poziomie



Piosenka jako element ludyczny na lektoracie ... 173

posrednim B1-B2 ze wzgledu na bogate stownictwo, zastosowanie trudniej-
szych form gramatycznych (tryby warunkowe, tryb faczacy czasu terazniejszego
i przesztego) oraz diugos¢ tekstu.

Opracowanie piosenki Laura Non C’@

Poziom: posredni (po 7-8 jednostkach Progetto Italiano 2).

Czas: ok. 45 min.

Cel: 1) powtdrzenie trybu faczacego, trybu warunkowego, czaséow przesztych;
2) praca ze stownictwem.

Objasnienie do ¢wiczen:

1. Przed stuchaniem:

- zadanie nr 1 - Studenci na podstawie tytulu (,Laury nie ma”) zastanawiaja
sie w grupach lub parach, kim moze by¢ Laura (,,kolezanka’, ,siostra’, ,,dziew-
czyna” itp.) oraz dlaczego jej nie ma (poniewaz ,wyjechala”, ,umarla’, ,odeszla”,
»zniknela”, ,poszta po zakupy” itp.).

2. Stuchanie (1-2 razy):

- zadanie nr 2 - Studenci otrzymuja tekst piosenki z dwoma wyraznie zazna-
czonymi stowami do wyboru. Jedno z nich wystepuje w tekscie, drugie natomiast
mogloby by¢ uzyte w danym kontekscie. Niektore pary sa synonimami, inne
antonimami, jeszcze inne tylko si¢ rymuja. Zadaniem studentow jest ustyszenie
i zakreslenie stowa wystepujacego w piosence.

3. Po stuchaniu:

- zadanie nr 3 - Studenci moga wzajemnie skontrolowa¢ prawidlowe zakre-
$lenia lub robimy to wspdlnie. Ich zadaniem jest ustalenie w parach lub grupach,
ktdre stowa to synonimy, a ktére — antonimy. Ponadto ustalaja, czy wszystkie sto-
wa dobrze pasujg do kontekstu, czy by¢ moze nie pojawiaja si¢ jakie§ zabawne
znaczenia. Wskazana jest tutaj praca ze stownikiem lub pomoc lektora.

- zadanie nr 4 - Studenci majg wskaza¢ wszelkie wyrazenia opisujace stan
emocjonalny bohatera oraz wszystkie zwroty, w ktérych méwi si¢ o Laurze.

- zadanie nr 5 - Zadaniem studentdw jest wyjasnienie podanych sformutowan
innymi stowami. Tu tez wskazana jest praca ze stownikiem lub pomoc lektora.

- zadanie nr 6 — Refleksja gramatyczna - Studenci dysponuja listg zwrotow
wystepujacych w tekscie piosenki. Maja wyszuka¢, jakie formy gramatyczne po
nich wystepuja, czy mozna zastosowac inne formy, czy tez nie. Tu warto si¢ tez
zastanowi¢ nad niektérymi uzyciami kolokwialnymi (np. zastosowanie zaimka
osobowego w formie dopelnienia blizszego te zamiast zaimka osobowego w for-
mie mianownika tu ,.e te che sei qua”, uzycie trybu oznajmujacego, a nie taczace-
g0, PO »,é strano che”). Na zakonczenie mozna jeszcze raz postuchac¢ piosenki.
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Z moich obserwacji wynika, ze stosowanie piosenek na lektoracie jezyka wto-
skiego z calg pewnoscig podnosi motywacje do nauki, stwarza warunki do obco-
wania z jezykiem takze poza zajgciami oraz pokazuje studentom, ze to, co wydaje
sie trudne podczas standardowej pracy z podrecznikiem, w piosence moze by¢ fa-
twe i przyjemne. Jezyk wloski ma rozbudowany system gramatyczny i leksykalny,
dlatego zajecia z piosenka znakomicie redukujg stres zwigzany z przyswajaniem
zasad i regul rzadzacych tym jezykiem. Z drugiej jednak strony zauwazylam, iz
dopasowanie piosenek do poziomu poczatkujacego jest zadaniem do$¢ skompli-
kowanym, a to wlasnie wtedy studenci s3 najbardziej zainteresowani pracg z pio-
senka i to najchetniej z taka, ktorg sami wybrali. By ich zacheci¢ do nauki, warto
podejmowa¢ proby opracowywania takich piosenek pod katem realizowanego
materialu. Oczywiscie zaprezentowane dla poziomu poczatkujacego opracowa-
nia piosenek moga by¢ z powodzeniem realizowane w grupach o wyzszym pozio-
mie zaawansowania jako powtdrka i mily akcent muzyczny.
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GRY W INNOSC.

ZASTOSOWANIE GIER INTERAKCYJNYCH W EDUKACJI
MIEDZYKULTUROWEJ NA OBSZARZE KONFLIKTU
SPOLECZNEGO (NA PRZYKLADZIE KOSOWA)

Ponizszy artykul jest forma ewaluacji zajec z uczenia miedzykulturowego przy
zastosowaniu gier interakcyjnych, ktére prowadzono wsrod dzieci i mlodziezy zy-
jacych w przestrzeni skonfliktowanej na poziomie etniczno-religijnym. Ponizsze
wnioski plyna z obserwacji uczestniczacej, bowiem autor niniejszego artykutu
pelnit funkcje animatora i moderatora zaje¢c z uczenia miedzykulturowego. Doda¢
nalezy, ze obserwacja byta poglebiona, gdyz przebiegala réwniez poza czasem za-
je¢ w sytuacjach towarzyszacych codziennym czynnosciom. Autor niniejszego
artykulu przebywal w Kosowie ponad dwa miesigce, pracujac wsrod albanskich
i serbskich dzieci w wieku od 5 do 15 lat.

Uczenie przebiega na trzech zasadniczych poziomach, lecz sg one wzajemnie
powigzane. Sg to poziomy: poznawczy, emocjonalny i behawioralny Komponent
poznawczy odwoluje si¢ do wiedzy merytorycznej, komponent emocjonalny do
uczu¢ (np. zaufania lub leku), wreszcie komponent behawioralny do zachowan
i umiejetnosci.

Na wartosci, ktore stuza promowaniu i rozwijaniu edukacji miedzykulturowej,
wskazywal Fernand Ouellet?. S3 to:

o pelniejsze zrozumienie kultur we wspotczesnych spoteczenstwach,

o wieksza zdolnos¢ komunikacji ludzi pochodzacych z réznych kultur,

« elastyczny stosunek do kulturowej réznorodnosci w spoteczenstwie,

' A. Gillert, Koncepcja uczenia sie miedzykulturowego, w: S. Martinelli, M. Taylor (red.), Uczenie si¢
miedzykulturowe, Warszawa 2002, s. 17.
2 F. Ouellet, CEducacion interculturelle: essai sur le contenu de la formation des maitres, Paris 1991.
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+ zdolnosci uczestnictwa w interakcjach spotecznych oraz uznawania wspdlne-

go dziedzictwa.

Milton J. Bennett stworzyl model rozwoju wrazliwosci mig¢dzykulturowej,
wyznaczajgc etapy etnocentryczne i etnorelatywistyczne®. W etapie etnocentrycznym
réznice kulturowe postrzega si¢ jako zagrozenie, dlatego przybiera si¢ w stosun-
ku do nich postawe obronng lub minimalizuje si¢ ich znaczenie. W skrajnym
przypadku zaprzecza si¢ ich istnieniu. W etapie etnorelatywistycznym rdznice
stajg si¢ wezwaniem, przez co nastepuje ich akceptacja, a nastepnie adaptacja
i integracja. Na model M. J. Bennetta mozna tez spojrze¢ nie jako na nastgpujace
po sobie etapy, ale jak na skale okreslajaca stopien radzenia sobie z réznicami
kulturowymi‘. Te uzaleznione sg nie tylko od zdolnosci indywidualnych, ale row-
niez od srodowiska spolecznego i okolicznosci, w jakich si¢ ono znajduje.

Przeprowadzona ponizej ewaluacja wynika z podjecia wyzwania, jakie nie-
sie uczenie miedzykulturowe. Szczegdélng uwage zwrécono na te elementy, kto-
re s3 najistotniejsze z punktu widzenia zmiany postawy z etnocentrycznej na
etnorelatywistyczna.

Cele zaje¢

Gry interakcyjne stosowane jako treningi psychologiczne powinny ksztal-
towa¢ $wiadomo$¢, wiedze i umiejetnoséci®. Ksztaltowanie §wiadomosci ozna-
cza tworzenie postawy otwartej wzgledem przekazywanych w grze informagji.
Wiedza stuzy podstawowym warto$ciom i normom przekazywanym w kulturze.
Nabyte umiejetnosci ucza swobody reakcji na odmienne zachowania i swobody
dzialania w odmiennej kulturze. Wszystko to prowadzi do przelamania stereoty-
pow, ktore sg najwigkszg barierg komunikacji cztonkéw odmiennych kultur.

Uczenie wszystkich trzech elementéw musi by¢ wywazone i proporcjonalne,
nie nalezy zasypywa¢ uczestnikow wiedzg ani wyucza¢ mechanicznych zachowan
z pominigciem tej wiedzy, ale uczy¢ akceptacji i zrozumienia dla tych zachowan.
Podstawowymi metodami, do jakich odwoluje si¢ uczenie migdzykulturowe, sa
gry interakcyjne. To przy ich pomocy podajemy w watpliwo$¢ funkcjonujace
w spoteczenstwach stereotypy.

Odbiorcy

Uczenie miedzykulturowe powinno by¢ skierowane na ludzi mtodych. Ci
przezywaja bowiem swoje doswiadczenia w wigkszym stopniu w sposéb emo-
cjonalny, niekiedy bardzo zintensyfikowany, w mniejszym za$ stopniu poprzez

3 MLJ. Bennett, Towards ethnorelativism: a developmental model of intercultural sensitivity, w: R. M. Paige
(red.), Education for the intercultural experience, Maine 1993.

* A. Gillert, op. cit, s. 32.

> R. Brislin, T. Yoshida, Intercultural Communication Training: An Introduction, Oaks 1994.
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intelektualnie wyrobione poglady. Podstawowa cecha tych ostatnich wynika
z wychowania, jakie mlodzi wynosza z rodzinnego domu. To tam ksztaltuja si¢
w nich postawy etnocentryczne lub etnorelatywistyczne, ale mtodzi ludzie sa tez
grupa najbardziej otwarta, bo najbardziej elastyczng w budowaniu indywidualnej
tozsamosci.

Poniewazréznice wsréd mlodziezy Kosowabylyznaczace, na poczatkukoniecz-
na byta wstepna selekcja osob, ktore cheiaty wziac udzial w planowanych zajeciach
z uczenia miedzykulturowego. Relacje pomiedzy moderatorem a uczestnikami
byly juz na éwczesnym etapie zaawansowane, gdyz wszyscy spotykali si¢ przez
miesigc na zajeciach majacych charakter potkolonii. Przy wstepnej ocenie gru-
py trzeba bylo mie¢ na uwadze podzialy wedlug struktur lubienia, plci i wieku
uczestnikow. Wspolpracy sprzyjaly takie relacje wewnatrz grupy, ktére wskazy-
waly na réwno$¢ uczestnikéw okazywang wzajemnym szacunkiem i nie odzna-
czaly si¢ wyraznym przywodztwem jednej z oséb. Poczucie solidarno$ci wsrod
dzieci wzrastalo, gdy chlopcy i dziewczynki przebywali na osobnych zajeciach.
Nastoletni uczniowie wykazywali bowiem, jak wigkszo$¢ ich réwiesnikéw, bun-
towniczy stosunek do plci przeciwne;j.

Zajecia z mlodzieza albanska odbywaly sie w miejskiej szkole w Vushtrri,
z mlodziezg serbska we wsi Suvo Grlo. Wérod dzieci albanskich stworzone zo-
staly dwie grupy dziewczat i chlopcow w wieku od 11 do 15 lat. Grupa dziewczat
liczyta 12, grupa chlopcow 6 uczestnikow. Wsrdd dzieci serbskich powstala jed-
na grupa 8-osobowa - 6 dziewczat i 2 chtopcéw®. Caly program nazwany zostat
»lecza” (po albansku ,Ylberi”, po serbsku ,,Duga”).

Srodowisko spoteczne

Badania psychologéw kulturowych wskazaly jednoznacznie, ze programy
edukacyjne majace na celu przezwycigzenie barier percepcyjnych musza by¢ kie-
rowane do konkretnych grup narodowych, nie za$ do ogétu’. Gdyby rozpoczaé
uczenie miedzykulturowe w grupie, ktéra objeta jest konfliktem spotecznym,
mozna si¢ spodziewac podziatu grupy i polaryzacji wewnatrz wszystkich powsta-
tych podgrup, skupionych wokdt przywoédcow. Poczucie tozsamosci swdj — obcy
zdominowaloby zajecia i przy¢milo ich sens. Proby zorganizowania wspdlnych
zaje¢ powinny mie¢ zatem miejsce, ale wylacznie po uprzednim przeprowadze-
niu ich wsréd grup narodowych i wylonieniu tych jednostek, ktore wykazujg sie
aktywno$cig na zaawansowanym poziomie uczestnictwa oraz ktdre wyrazaja taka

¢ Nauczanie miedzykulturowe cieszylo sie¢ mniejszym zainteresowaniem ze strony chfopcéw, ktérzy woleli
najczesciej spedzic ten czas grajac w pitke nozna.

7 H. Grzymala-Moszczynska, Jak mozna sig uczy¢ innej kultury, w: S. Martinelli, M. Taylor (red.), Uczenie sig
migdzykulturowe, op. cit., s. 180. Owi badacze to m. in. J. L. Schram, P. J. Lauver. Wyniki swej pracy opublikowali
w Alienation in international students, ,,Journal of College Students Development”, nr 29/1988.
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cheé. Spotkanie takie wymaga bowiem relatywnie wysokiego poziomu zaufania
wsrodd jego uczestnikow.

Proby spotkania mlodziezy albanskiej z serbska zostaty podjete dwukrotnie.
Za pierwszym razem w ogole nie doszlo do spotkania, gdyz sztab KFOR® najpierw
nie udzielil zgody na spotkanie bez ochrony, pézniej za$ z obietnicy ochrony si¢
wycofal. Za drugim razem doszlo do spotkania mlodego Albanczyka (15 lat)
z jego rowiesnikiem Serbem i kilkorgiem dzieci serbskich w wieku 5-8 lat, pod-
czas zaje¢ z rysowania. Poczatkowe napiecie wynikajace z ogolnej sytuacji spo-
tecznej panujacej w Kosowie udalo si¢ w miare szybko zredukowaé poprzez
zwrocenie ich uwagi na cel spotkania — wymiane dos$wiadczen artystycznych®.
Napiecie wywolane bylo tym, ze obaj chlopcy prébowali sobie nawzajem wmo-
wi¢, ktéra nazwa wsi jest prawidlowa: albanska czy serbska. Gdy odmiennos¢
kulturowa przejawia sie poprzez odmienne zachowanie w stosunku do okreslo-
nych wartosci drugiej grupy, staje sie ono zrédltem negatywnych ocen, gdyz po-
strzegane jest jako zachowanie niepozadane. We wzajemnej komunikacji pomogt
jednak fakt, ze mtody Serb znal jezyk albanski, co na obszarze Kosowa jest kultu-
rowym ewenementem'.

Uczenie miedzykulturowe opiera si¢ na zaangazowaniu uczestnikow
i pluralizmie we wzajemnych relacjach, dlatego procesy uczenia powinny by¢ moc-
no osadzone w rzeczywisto$ci spotecznej, w ktorej ci uczestnicy funkcjonuja.

Zasoby i ramy

Konflikty moga pojawi¢ si¢ bez uprzedzenia, wynikajg one z aktualnych re-
aliow srodowiska, w ktorym przebywamy i uczymy, dlatego tak wazne jest, by
wyeliminowa¢ z grupy osoby, ktdre sg ze soba skonfliktowane na plaszczyznie
prywatnej. Dla poczucia bezpieczenistwa wewnatrz grupy dobrze jest tez zazna-
czy¢, zaraz na pierwszych zajeciach, ze wszelkie opinie wyrazone w czasie nauki
i zabawy nie wyjda poza mury sali, w ktdrej te zajecia sie odbywaja.

Moderator powinien zadbac o to, by podczas zaje¢ nikt z zewnatrz nie przy-
stuchiwat si¢ uczestnikom, zwlaszcza gdyby byla to osoby dorosta. Jesli bowiem
dochodzi do takiej sytuacji, mtodziez nie tylko peszy sie, ale przede wszystkim
koncentruje swoja uwage na jazni odzwierciedlonej, czyli na tym, jak jest po-
strzegana, nie za$ na meritum zajec.

Rola moderatora jest naprowadza¢ uczestnikdw zaje¢ na analize gier pod
katem kulturowym, dba¢ o to, by kazdy zabrat glos, by wypowiedz kazdego
z uczestnikow byta w ich przekonaniu istotna. Najwazniejsze jest bowiem wspie-
ranie poczucia podmiotowosci uczestnikéw oraz ich jednosci jako grupy.

8Z ang. Kosovo Force - sity miedzynarodowe pod auspicjami NATO [przyp. red.].

 Obydwaj chlopcy wykazywali nieprzecietne zdolnosci artystyczne.

10 Gdy istniala Jugostawia, Albanczycy obowigzkowo uczyli si¢ serbskiego jako jezyka panstwowego, Serbowie
takiego obowigzku w stosunku do jezyka albanskiego nie mieli.
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Osobowos$¢ moderatora

Badacze problemu akulturacji wskazuja, iz efektywno$¢ trenera zalezy row-
niez od poziomu jego kompetencji kulturowych!. Wskazane jest zatem, by tre-
ner dobrze orientowal si¢ w warto$ciach i wzorach kulturowych spoteczenstw, do
ktoérych naleza grupy poddawane treningowi. Kazdego dnia powinna odbywac
sie ewaluacja. Dobrze jest zatem, gdy moderatoréw jest wiecej. Sprzyja to burzli-
wej, ale zdrowej dyskusji, ktéra w konsekwencji stuzy poprawie jakosci zajec.

Po odbytych zajeciach trener powinien podtrzymywac role opiekuna-
autorytetu i wspiera¢ integracje grupy poprzez wspolng zabawe (np. gre w pitke
z chlopcami czy w skakanke z dziewczynami) badz zwykla rozmowe. Dla mlo-
dziezy posiadanie wzorow i autorytetéw jest przeciez bardzo istotnym elemen-
tem jej zmieniajacej sie tozsamosci.

Praktyka zaje¢

1. Jak juz zauwazyliémy, podstawa zajec jest pozytywna atmosfera, ktéra po-
zwoli nam stucha¢ siebie nawzajem. W zwiazku z tym musimy stworzy¢ kaz-
demu mozliwosci ekspresji oraz zbudowaé poczucie zaufania2. Uczenie si¢
miedzykulturowe wywoluje rozmaite reakcje; na poczatku czgsto powoduje roz-
dzwigk emocjonalny miedzy tym, co juz wiemy, a tym, czego si¢ dowiadujemy.
Wazng role w poczuciu bezpieczenstwa odgrywa przestrzen, w ktorej odbywa-
ja sie zajecia. Aby zapewnic przyjazng atmosfere, moderator powinien zasigs¢
z uczniami w kole. Jesli okreslone gry interakcyjne wymagaja innych warunkow,
to po ich zakonczeniu powinno si¢ powrdci¢ do pozycji kota. Dla wzajemnego za-
poznania dobra jest gra ,,I'y do mnie, ja o tobie”. Stojac w kole, przerzucamy pitke,
przedstawiajac si¢ i powtarzajac imiona tych, ktérzy przedstawili si¢ uprzednio.

2. Drugim etapem jest proba powigzania uczenia miedzykulturowego ze
statusem uczestnikow. Jest to etap najtrudniejszy, gdyz wymaga wczesniejsze-
go zapoznania si¢ z ogolng sytuacja zyciowg uczestnikow oraz sytuacja spo-
teczng panujaca w przestrzeni, w ktorej na co dzien funkcjonuja (rodzina,
specyfika kulturowa, charakter konfliktu spolecznego). Na tym etapie modera-
tor bierze pelng odpowiedzialno$¢ za grupe w relacjach wewnetrznych, jak row-
niez za spodziewane i nieprzewidziane ingerencje z zewnatrz. Aby zbudowac
u uczestnikow poczucie bezpieczenstwa stosuje si¢ tzw. gry na rozgrzewke -
krotkie i do$¢ jasne w przekazie, a przy tym dostarczajace pozytywnych uczué.
Skutecznymi rozgrzewkami sg ,,oko” i ,,szes¢dziesieciosekundowka”

W pierwszej grze uczestnicy skladaja papier na pot i wydzierajg ze srodka
polokrag, tak by powstala okragta dziura. Przez to ,,nowe oko na $wiat” probuja

' C. Schachinger i M. Taylor, Ramy edukacyjne uczenia sie miedzykulturowego, w: S. Martinelli, M. Taylor
(red.), Uczenie si¢ miedzykulturowe, op. cit., s. 35.
12 P. Pedersen, A handbook of developing multicultural awareness, Alexandria 1988.
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z odleglosci dwdch metrow narysowaé moderatora, te cze$¢ ciala, ktora jest dla
nich najbardziej inspirujaca, i doktadnie tyle, ile widzg przez ,,oko”. Nastepnie
moderator prezentuje rysunki, tlumaczac uczestnikom, jak bardzo roz-
nie widzimy $wiat i jak kultura ogranicza pole naszego widzenia. Wymieniajac
»0czy’, zmieniamy perspektywe, uczymy sie patrze¢ na $wiat w inny sposéb. Im
wigcej zmian, tym wiecej doswiadczen i wieksza wiedza o sobie samym jako
o czlowieku.

Druga gra oparta jest na obserwacji i pordwnaniu. Moderator dzieli grupe
na dwie podgrupy, z ktorych jedna staje w szeregu, zamyka oczy i podnosi jed-
na reke do gory. Gra polega na tym, by opusci¢ reke po uplywie szes¢dziesieciu
sekund, ale kazdy odmierza ten czas indywidualnie — w myslach. Druga grupa
obserwuje, patrzac jednoczesnie na zegarek. By sprawiedliwosci stalo sie zadosc¢,
po zakonczeniu gry nalezy ja powtdrzy¢, zmieniajac role podgrup. W ten prosty
sposob moderator prezentuje mlodym ludziom, jak wzgledne jest poczucie cza-
su, jak roznie odczuwamy otaczajaca nas rzeczywistosc.

3. Po zakonczonych rozgrzewkach nastapi¢ powinien kroétki wyklad teore-
tyczny. W Kosowie, kraju skonfliktowanym na poziomie etniczno-religijnym,
wspomnie¢ trzeba bylo w kilku prostych zdaniach o najwazniejszych elementach
drugiej kultury, odwolujac si¢ do perspektywy kultury rodzimej. Dzieciom alban-
skim moderator przedstawil $w. Sawe, odwolujac si¢ do Skanderbega. Dzieciom
serbskim na odwrot.

Sw. Sawa jest patronem Serbow. Krzyz §w. Sawy z czterema cyrylickimi litera-
mi ,,S” byl naduzywany przez nacjonalistow serbskich podczas wszystkich wojen
w bylej Jugostawii. Mial on oznaczac ,,$wieta serbska ziemie”. Skanderbeg byl bo-
haterem albanskim, katolikiem, ktory walczyl przeciwko panowaniu tureckiemu
na Batkanach. Albanczycy, tak jak Bosniacy, postrzegani sa przez Serbéw jako
naréd, ktéry sprzyjat ,tureckiemu jarzmu” na Potwyspie Batkanskim.

Z mlodziezg albanska moderatorowi udalo sie przeprowadzi¢ dodatkowe za-
jecia w plenerze, odwiedzajac dawnag dzielnice cyganska oraz cerkiew w Vushtrii,
ktore zostaly spalone przez Albanczykow. Jedyne przestanie towarzyszace tym
zajeciom brzmiatlo, ,,Czy chcialbym, by taki los spotkal mdj dom, nasz meczet?”.
Z mlodzieza serbska takie do$wiadczenie nie byto mozliwe, z przyczyn podob-
nych do tych, z powodu ktérych nie mogla si¢ ona spotka¢ z albanskimi réwie-
$nikami - KFOR nie zagwarantowal bezpieczenstwa i nie zezwolil na opuszczenie
enklawy. Zgody nie wyrazili tez rodzice.

4. Po takim dos$wiadczeniu konieczny byl dzien na refleksje. Nastepnego
dnia teoria jeszcze raz musiala zosta¢ poparta ¢wiczeniami. W przypadku al-
banskich uczniéw zastosowana zostala gra interakcyjna ,,Moje wartosci” Na
malych karteczkach zostaly zapisane rézne wartosci, takie jak mitos¢, przyjazn,
szacunek, wiara, rodzina, samochod, mieszkanie, zabawka, pienigdze i inne
- tyle razy, ilu bylo uczestnikéw. Kazdy z uczniéw moégt wybra¢ trzy karteczki
z warto$ciami, ktore s3 dla niego najwazniejsze. Po zakonczeniu ,wyborow”,



Gry w innos¢. Zastosowanie gier interakcyjnych ... 181

kazdy z uczestnikow ttumaczyt, dlaczego wybrat te, a nie inne karteczki. Poniewaz
wigkszo$¢ dokonywata wyboru ,wartosci wyzszych”, moderator mégt wskaza¢ na
uniwersalno$¢ pewnych wartosci, mimo ze dzienn wczesniej uczestnicy przeko-
nali sig, jak bardzo sg rézni w postrzeganiu $wiata. Skoro zas dla wiekszos$ci waz-
na byta milto$¢, przyjazn, rodzina i szacunek, trzeba bylo da¢ do zrozumienia, ze
wartosci te wymagaja szacunku w stosunku do innych ludzi, takze tych, ktérych
nie znamy badz nie do konca rozumiemy.

Ze wzgledu na brak mozliwoéci zastosowania teorii w praktyce przy pra-
cy z mlodzieza serbska moderator zdecydowal si¢ zastosowac jeszcze jedna gre
- ,Derdianie”. W tej grze interakcyjnej grupa uczestnikéw podzielona zostata
na dwie podgrupy - na nardd Serbéw i fikcyjny nardd Derdian. Kazda z grup re-
prezentowa¢ wiec miala inng kulture. Derdianie mieli by¢ sasiadami Serbow
zza rzeki, zachowujac sie w sposob niezrozumialy dla Serbéw. Witali si¢ z nimi
poprzez pocalunek w ramie, a uscisk dloni uwazali za zniewage. Gdy czu-
li si¢ zniewazeni, krzyczeli. Nigdy nie moéwili ,nie”, zawsze ,tak’, ale gdy mysle-
li ,nie”, okazywali to energicznym skinieniem glowy. Celem spotkania Serbow
i Derdian miafa by¢ budowa mostu za pomoca tektury, nozyczek, oléwka i li-
nijki. Dziewczynom nie wolno bylo uzywa¢ nozyczek i dotykaé papieru, narze-
dzia te byly bowiem przypisane do rdl meskich. Gra polegala na tym, by obie
grupy doszty do porozumienia, zetknely sie z niezrozumialg dla nich odmienno-
$cia, by t¢ odmienno$¢ potraktowaly partnersko i by to partnerstwo stuzylo to-
lerancji i budowaniu pomostéw kulturowych. Gra dostarczyta miodym Serbom
wiele radosci, zwlaszcza, ze cia¢ i dotykac papier moglo tylko dwdch chlopcow - Serb
i Derdian, co zmusito uczestnikéw do intensywnej wspolpracy.

5. Edukacja miedzykulturowa jest niezwykle absorbujacym zajeciem ze
wzgledu na $rodowisko, w ktérym jest realizowana, oraz osobowo$¢ ucznidow
i moderatora®. W sytuacji konfliktu spolecznego towarzyszy jej nieustanny stres
i napiecie, che¢, by zajecia byly zrozumiate i pobudzaly kreatywne myslenie.
Z drugiej strony negatywne dos$wiadczenia z niedalekiej przeszlosci i wynikaja-
ca z nich bieda, to jest brak mozliwosci skorzystania z innych form wypoczynku
w czasie wakacji, spowodowaly duze zainteresowanie mlodziezy poétkoloniami
i niemale - zajeciami z nauczania miedzykulturowego. Okazywana przez nich ra-
do$¢ podczas gier oraz liczne wypowiedzi i pytania byly tego najszczerszym dowo-
dem. Wskazana bylaby perspektywa zorganizowania potkolonii dla uczestnikow
»Teczy” poza Kosowem, w warunkach sprzyjajacych wzajemnemu poznaniu i zawia-
zaniu stosunkéw kolezenskich. Takim dobrym miejscem mogltyby by¢ chorwackie
plaze, ktore przeciez kiedy$ nalezaly do wspdlnego panstwa rodzicéw tej mlodzie-
zy - Jugostawii. By¢ moze zawigzalyby si¢ trwale przyjaznie, ktére w przysztosci stu-
zylyby odbudowie stosunkéw serbsko-albanskich. Byloby to zadanie tylez zmudne

3 Autorem gry jest Mohammed Haji Kella.
4 M.J. Cascao Guedes, Edukacja miedzykulturowa, w: S. Martinelli, M. Taylor (red.), Uczenie sig
miedzykulturowe, op. cit., s. 33.
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i pracochlonne, co realne i satysfakcjonujace. Za dowdd niech postuzy fakt, ze al-
banska mlodziez wykonata dwa plakaty z przestaniem dla pokoju w Kosowie, jako
prezent dla miodziezy serbskiej. Nic innego niz satysfakcja nie jest lepsza zaplaty za
prace moderatora edukacji migedzykulturowe;j.
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Weronika Gérska

SZALONY CHINCZYK - NIEKONWENCJONALNA
LEKCJA POWTORKOWA

W moim artykule chcialabym przedstawi¢ niekonwencjonalng lekcje powtor-
kowg, podczas ktorej wykorzystana zostala technika gry dydaktyczne;j.

Gra nalezy, obok symulacji oraz zabawy, do tak zwanych technik ludycznych,
ktore od pewnego czasu znajduja coraz wigksze zastosowanie na lekcjach jezy-
ka obcego. Istnieje wiele definicji gier. W Stowniku pedagogicznym znajdziemy
nastepujace okreslenie: ,,odmiana zabawy, polegajaca na respektowaniu ustalo-
nych regul i na osigganiu $cisle okreslonego wyniku”'. Najwazniejsze jednak, jak
podkresla Teresa Siek-Piskozub, wydaja sie dwie cechy konieczne, aby dang czyn-
nos$¢ mozna bylo nazwac gra. Sa to: rywalizacja oraz zestaw arbitralnych zasad®.
Szalony Chiriczyk spelnia oba te warunki.

Mozna by sie zastanawia¢, dlaczego gry ciesza sie coraz wigksza popularnoscia
wsrod nauczycieli i czy stosowanie ich na lekcji jest uzasadnione. Wszyscy wy-
ktadowcy jezykéw obcych podkreslajg wiele pozytywnych konsekwencji uzycia
gier na lekeji. Zaznacza si¢ zwykle: zwigkszenie zaangazowania uczniow na lekc;ji;
wzrost ich motywacji, zainteresowania tematem, efektywnoéci uczenia; rozwoj
wspolpracy w grupach; zmniejszenie stresu i stworzenie przyjemnej atmosfery
w klasie. Przytoczmy na poczatek swiadectwo nauczycielki jezyka niemieckiego
ze szkoly podstawowej w Warszawie. Dominika Kalinska pisze: ,,z doswiadczenia
wiem, Ze gry i zabawy stanowig atrakcyjng dla dzieci forme nauki jezyka obcego.
Sa nie tylko urozmaiceniem lekcji, ale rowniez zwiekszaja efektywno$¢ uczenia.
Ich zaletg jest takze bezposrednie pobudzanie uczniéw do spontanicznego uzy-
wania jezyka obcego. Dzieci odbieraja zazwyczaj gry podczas lekcji jako zabawe,
co pozwala niejako ukry¢ «prawdziwy» cel ¢wiczenia i stanowi ciekawsza forme

' W. Okon, Stownik pedagogiczny, Warszawa, PWN, s. 64.
2 Por. T. Siek-Piskozub, Gry, zabawy i symulacje w procesie glottodydaktycznym, Wydawnictwo Naukowe
UAM, Poznan 1995.
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pracy””. Jednakze nalezy tutaj podkresli¢, iz réznego rodzaju gry sa cieplo przyj-
mowane nie tylko przez uczniow szkoly podstawowej. Wielu nauczycieli nie sto-
suje tego typu technik aktywizujacych ze strachu przed uznaniem ich przez grupe
za zbyt infantylne i, co za tym idzie, nauczyciela za niepowaznego. Na podstawie
swojego skromnego doswiadczenia moge stwierdzi¢, ze takie zalozenie jest bted-
ne i ze nalezy dostosowac gry, tak jak kazde inne techniki, do grupy. Jesli jestesmy
pewni, iz grupie nie podobajg sie symulacje, zabawy czy gry, nie nalezy jej do
nich zmuszac.

Nie da si¢ ukry¢, iz stosowanie gier ma wiele zalet. Oprocz juz wyzej wymie-
nionych, ktére powtarzajg si¢ w kazdym prawie artykule dotyczacym gier, nale-
zaloby jeszcze wymieni¢: mozliwo$¢ rozwoju réznego rodzaju inteligencji oraz
stosowania réznych modalnosci.

Pierwszy z postulatow nawigzuje do teorii Inteligencji Wielorakich ame-
rykanskiego psychologa, Howarda Gardnera, ktérego sposéb patrzenia na in-
teligencje pozwala nam na zupelnie nowe podejscie do naszych ucznidw. Jest
tez on dla nas nie lada wyzwaniem, poniewaz jako nauczyciele zmuszeni je-
stesmy zaakceptowa¢ fakt, ze nie kazdy uczen rozwija si¢ w ten sam sposob
i ze by¢ moze nasze dotychczasowe metody odpowiadaly jedynie nielicznym. To
samo tyczy sie modalnosci. Czy zastanawialiSmy sie kiedykolwiek nad tym, ze
w naszej grupie moga by¢ kinestetycy, potrzebujacy zabaw ruchowych, symulacji,
podczas ktérych moga sie porusza¢, aby lepiej sobie przyswoi¢ dany material?
Nie mozemy tez zapomniec, iz gry wyzwalaja wiele emocji, a jak wiadomo, jest
to proces bardzo pozytywny ze wzgledu na wzrost mozliwosci naszej pamieci;
»(...) elementéw nauki - myslenia, emocji oraz zachowania - nie mozna roz-
dzieli¢. Oddzialuja one na siebie i formujg si¢ nawzajem. (...) Poniewaz uklad
limbiczny laczy emocje i pamigé, musimy wyjs¢ z tego zalozenia, ze wszystko,
o czym my$limy, wszystkie nasze pomysly i oczekiwania, zwigzane s3 z uczucia-
mi”™. Klaus W. Vopel podkresla, iz ,,grupy, w ktérych odbywa sie nauka, musza
z jednej strony zagwarantowa¢ stabilno$¢ i zaufanie. Z drugiej strony nalezy za-
troszczy¢ sie o to, aby zaspokojone zostaly ludzka ciekawos¢ i apetyt kontrastow.
Proces nauki musi zawiera¢ wyzwania i umozliwia¢ odkrycia. Dlatego tez waz-
ne jest, aby kazda jednostka nauki byla ciekawa, motywujaca (...)”>. Czyz szero-
ko pojeta zabawa nie pozwala nam na spelnienie wielu z owych zalozen? Autor
zauwaza takze inne pozytywne skutki stosowania zabaw w czasie nauki (w jego
przypadku dotyczy to zaje¢ warsztatowych prowadzonych z osobami dorostymi).
Pozwalajg one na: stworzenie kontrastéw poprzez niecodziennag forme naucza-
nia, jaka jest gra; urozmaicenie, podarowanie uczestnikom przyjemnosci, unika-
nie streséw i urazéw; budzenie interpersonalnej ciekawosci uczestnikow, wzrost

’ D. Kalinska, Gry i zabawy podczas lekcji jezyka niemieckiego, <http://www.nauczyciele.mom.pl/Gry_
zabawy_na_lekcji_niemieckiego-DK.doc>, 26.01.2007.

* K.W. Vopel, Warsztaty — skuteczna forma nauki, ttum. M. Jalowiec, Jednos¢, Kielce 2004, s. 33.
5 Ibidem, s. 21.
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dobrych stosunkéw miedzyludzkich, wykorzystanie mozliwie jak najwiecej
z naszych siedmiu inteligencji®; wprowadzenie uczniéw w stan rozluznienia albo
podekscytowania, ktory pozytywnie wplywa na ich nauke. Wérdd zmian, ktore
wyroznia Klaus W. Vopel w dziedzinie ksztalcenia dorostych, obok zmniejszo-
nej dominacji nauczajacego oraz wykorzystywania interakcji pomiedzy uczacymi
do procesu nauki, znajduje si¢ trzecia, nawigzujaca wlasnie do szeroko pojetej
zabawy - ,podejmowane s3 roznorodne proby takiego zorganizowania nauki,
aby byla ona bardziej Zywa, integracyjna i w wigkszym stopniu odnosita si¢ do
praktyki”. Aby moc przyswoi¢ wiadomosci, ktore przekazujemy uczniom, musza
oni znajdowac si¢ w stanie odprezonej uwagi, a mozemy go osiggnacé wlasciwie
tylko wtedy, ,gdy uda si¢ nam dokona¢ tego, by w czasie warsztatow panowa-
ta atmosfera zabawy (...). Dlatego tez moderator musi zwraca¢ uwage na to, by
wytwarza¢ wystarczajagco duzo sytuacji nauki, ktére majg komponent zabawy.
Jednak nie zaproponujemy zabawy tylko po to, aby osiggna¢ rozluzniong atmos-
fere, lecz powigzemy ja z tematami, o jakie nam chodzi. Wtedy powstanie klimat,
ktory z fatwoscig wystarczy, aby by¢ ciekawym, by eksperymentowac i podejmo-
wac ryzyko. Poza tym nastrdj w grupie bedzie wtedy cieplejszy i bardziej przy-
jemny”’. Autor pisze tutaj o doroslych, o przenoszeniu ich za pomoca zabawy
w ,,dziecigcy” stan, ktory wyzwala w nich kreatywng postawe, pozytywne oczeki-
wania oraz gotowos¢ do eksperymentowania i bycia otwartym na nieoczekiwane
konsekwencje.

Podsumowujac roéznorakie funkcje szeroko pojetych zabaw dydaktycz-
nych, wymieniliby$my za Siek-Piskozub funkcje: organizacyjng (dynami-
ka bardzo korzystna dla ucznidow, wszyscy sa w zasadzie zaangazowani),
motywujacg, dydaktyczng, poznawcza. Ta ostatnia daje nam, jako nauczycie-
lom-wychowawcom, szczegdlne mozliwosci lepszego poznania naszych uczniow.
W rzeczywistosci szkolnej, wsréd powodzi kartkéwek, odpytywan, planéw wy-
nikowych, przeprowadzania kolejnych lekcji i zmagania sie ze zbyt duzymi
porcjami materialu, bardzo trudno znalez¢ czas na poglebienie naszej wiedzy
o wychowankach. A jest to przeciez bardzo wazny element naszej pracy, dos¢ cze-
sto zarzucany i spychany przez wielu na margines.

Zanim wprowadzimy jaka$ strategie ludyczng na lekcji, musimy uswiadomic¢
sobie, iz zabawa nie ma by¢ wypelniaczem dziury, a narzedziem dydaktycznym.
Oznacza to, ze tak jak kazda inna technika powinna: mie¢ konkretne cele dydak-
tyczne, charakteryzowac si¢ dobrze przemyslang strukturg i zosta¢ poddana analizie
i ocenie po jej przeprowadzeniu. Nalezaloby sie takze zastanowi¢ nad rolg nauczyciela
- do wyboru mamy dwie: moderatora lub uczestnika — oraz oméwic¢ ewentualne nie-
pozadane tzw. skutki uboczne. Nie bedziemy opisywac teoretycznych zalozen owych

¢ W tej chwili méwi sie juz o o$miu inteligencjach.
7 K.W. Vopel, op. cit., s. 46.
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zagadnien (zainteresowanego czytelnika odsytamy do bibliografii), ograniczymy si¢
do przedstawienia ich w konkretnym przypadku Szalonego Chiticzyka.

Celem gry Szalony Chiriczyk jest powtdérzenie materiatu przed sprawdzia-
nem a takze podniesienie motywacji uczniéw. Do gry Szalony Chiriczyk nalezy
przygotowac: plansze (z numerkami na kazdym polu odpowiadajacymi grupom
pytan)® oraz pionki do tradycyjnego chinczyka, zestawy pytan, czasowniki
w bezokoliczniku napisane na osobnych karteczkach i kartki do notowania punk-
tow. Nie uzywa si¢ w tej grze kostki. Jak zatem uczniowie przesuwaja si¢ po plan-
szy? Losuja czasownik w bezokoliczniku i przesuwaja si¢ o tyle pdl, ile dobrych
form wylosowanego czasownika s3 w stanie poda¢’. Nastepnie losujg pytanie
z danej grupy (na ktérg wskazuje numer pola, na jakim staneli) i odpowiadaja
na nie. Jesli odpowiedz jest poprawna, zdobywaja punkt. Jesli inna osoba z gru-
py poda poprawng odpowiedz (w przypadku gdy ta pierwsza jej nie zna), takze
zdobywa ona punkt. Ta ostatnia zasada zmusza wszystkich uczniéw do uwaznego
stuchania pytan w momencie ich zadawania. Osoba, ktora doprowadzi swojego
pionka do domu, wygrywa.

Oto jak wygladaja przyktadowe plansze z czasownikami, ktére w bardzo pro-
sty sposob mozna przygotowa¢ w edytorze tekstu.

QUERER CERRAR PENSAR EMPEZAR REGAR
PEDIR SERVIR JUGAR PODER VOLVER
CANTAR BEBER COMER HABLAR AMAR

A oto przyktadowe pytania z grupy pierwszej — gramatycznej, ktére mozna albo wy-
cig¢ i wlozy¢ do koperty, albo napisa¢ na kartce, dodajac z prawej strony odpowiedzi.
GRUPO 1

{Qué diferencia hay entre ser guapo y estar guapo?

Dar el plural: la mano, el coche, la casa.

Dar el feminino: el gato, el caballo, el profesor.

Dar el feminino: el abogado, el chico, el marido.

Dar el feminino: inglés, danés, polaco.

Dar el plural: espafol, peruano, tabu.

Dar el plural: ruso, inteligente, casa.

8 W mojej grze miatam 3 grupy pytan: gramatyka, stownictwo, wiedza o kulturze Hiszpanii, tak wigc na
planszy znajdowaly sie numery: 1, 2 lub 3.

® Osobom nieznajacym jezyka hiszpanskiego nalezy si¢ wyjasnienie: w jezyku tym czasownik odmienia
sie przez wszystkie osoby, np.: comer — como, comes, come, comemos, coméis, comen. Odmiana w czasie
terazniejszym jest dosy¢ skomplikowana, zwazywszy, iz wystepuje wiele nieregularnosci.



Szalony Chiriczyk - niekonwencjonalna lekcja powtérkowa 187

Jak przebiega lekcja powtdérkowa z wykorzystaniem Szalonego Chiticzyka'*?
Czynnosci nauczyciela dzielg si¢ na trzy etapy: przed lekcja musi on zorganizowac
przestrzen w sali, ustawi¢ stoly, przygotowac pomoce oraz zapisa¢ na tablicy zasady
gry i pomocne zwroty czy stdwka. Gra jest bardzo dobrym pretekstem do wprowa-
dzenia sfownictwa typu: plansza, pionek, kostka, wygrywa¢, przegrywa¢, nagroda,
zwyciezca itd. oraz takich zwrotow jak: twoja kolej, nie oszukuj, teraz ja. W trakcie
gry nauczyciel spelnia jedynie role moderatora, poniewaz ze wzgledu na duza liczbe
uczniéw muszg oni by¢ podzieleni na co najmniej dwie grupy'!, co oznacza catko-
witg samodzielno$¢ podczas gry. Nauczyciel kontroluje na przemian rézne grupy,
pomaga, jedli jest to potrzebne, a przede wszystkim wykorzystuje czas na obserwa-
cje swoich uczniéw. Sama z zaskoczeniem zaobserwowatam, iz kazda grupa nieco
inaczej rozgrywata Szalonego Chiticzyka. Wyr6zni¢ mozna byto przede wszystkim
dwie postawy. Pierwsza, ktdrg mozna nazwa¢ ,wspolpracujacg’, charakteryzowata
si¢ wysokim stopniem wspotpracy wsrod graczy, zaangazowaniem w kazde pyta-
nie lub odmiane czasownika (pomoc kolegom, ktdérzy mieli z tym trudnosci) oraz
mniejszym rozgardiaszem. Druga grupa, ,,rywalizujaca’, byla o wiele glosniejsza,
czasami wrecz jako nauczyciel zmuszona bylam do zwrdcenia graczom z tej grupy
uwagi. Widac bylo zacigtos¢ graczy i chec¢ zdobycia jak najwiekszej liczby punktow
przy réwnoczesnej niecheci do innych graczy i zerowej dla nich pomocy. Osoby
z tej grupy zyskaly ogotem mniej punktéw niz grupa ,,wspdtpracujaca” Wsrédd tych
0s6b bylo pare z bardzo dobrym poziomem jezyka hiszpanskiego, ambitnych i ak-
tywnych na lekcjach. Jednakze zaskoczyla mnie zazartos¢, z jaka pilnowaly one
innych graczy, by przypadkiem nie poszukiwali odpowiedzi wsréd materialéw po-
mocniczych (szczegélnie chodzi o plakaty rozwieszone na wszystkich $cianach).

Problemy i skutki uboczne. Podczas gry Szalony Chiriczyk nie spotkalam sie
z odmowg udziatu w grze. Nie wszyscy w réownym stopniu byli zaangazowani emo-
cjonalnie w granie, jednakze nikt nie narzekal na taki sposéb powtérki. Musze
przyzna¢, iz nie przeprowadzitam owej gry w jednej z grup w klasie trzeciej, ktorej
negatywne nastawienie do tego typu technik poznatam z wczesniejszych lekcji.

Podczas gry nie mialam zadnych wigkszych problemdéw natury pedagogicznej.
Jesli chodzi o drugg grupe problemoéw (klasyfikacja wg Teresy Siek-Piskozub),
wynikajacych z wlasciwosci technik ludycznych, pojawil si¢ jeden - przewi-
dziany i rozwigzany przeze mnie jeszcze przed gra - mianowicie ustawienie
stotow w klasie, niesprzyjajace atmosferze gry. Co si¢ tyczy problemdéw natury
organizacyjnej, Teresa Siek-Piskozub porusza problem zwigkszonego nakladu
pracy i oczywiscie ma racje. Przygotowanie Szalonego Chiriczyka, a szczegdlnie

10 Przeprowadzitam 4 lekcje z wykorzystaniem opisywanej gry: dla uczniéw z III klasy gimnazjum oraz
111 IIT klasy LO.

' Po lekcji okazato si¢ ze przy 15 osobach w klasie 2 grupy to za malo, dlatego zaleca sie zorganizowanie
okoto 4 grup, tak aby mozna bylo zrobi¢ wigcej ,,okrazen”. W kazdej grupie nauczyciel wyznacza osoby
odpowiedzialne za dang grupe pytan. Jesli taka osoba wylosuje pytanie ze swojej grupy, musi ona wybra¢
pytanie z grupy innej (poniewaz ma przed sobg takze odpowiedzi).
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pytan jest czasochtonne. Jednakze wiele elementéw owej gry bedzie si¢ powta-
rza¢ w nastepnych sesjach i pozwoli na zaoszczedzenie czasu. Mozna takze po-
mysle¢ o zaangazowaniu uczniéw w przygotowanie pytan na poprzedniej lekeji
i wykorzystanie stworzonego w ten sposdb materiatu do samej gry.

Ostatnim punktem mojej pracy powinna by¢ analiza wypowiedzi uczniéw na
temat przeprowadzonej zabawy. Poprositam ich, aby w anonimowych ankietach
odpowiedzieli mi na pytania: co sadzg o tego typu lekcji powtdrkowej, jakie wi-
dza zalety i wady Szalonego Chiticzyka, co by zmienili w przebiegu gry.

Ogodlne wrazenia uczniéw byly bardzo pozytywne. Wsrdd trzydziestu wystawio-
nych ocen nie ma ani jednej negatywnej. Jedli chodzi o wady i ewentualne propozy-
cje ze strony uczniéw, powtarza sie przede wszystkim prosba o zmniejszenie liczby
uczniéw w grupie, co pociaga za soba zwiekszong liczbe pytan na osobe. Uczniowie
chcg powtarza¢ material poprzez zabawe i wyraznie pragng mie¢ mozliwos¢ wigksze-
go zaangazowania w gre i odpowiedzenia na wigkszg liczbe pytan. Niektorzy ucznio-
wie zauwazali, ze przydataby sie jeszcze wigksza kontrola nauczyciela. Jako propozycje
zmiany zaproponowano: zorganizowanie powtorki grupami, rézng punktacje pytan
oraz inne gry przydatne do powtarzania lub tez utrwalania materiatu. Wsrod zalet
Szalonego Chiticzyka wymieniano: milg atmosfere, dobrg zabawe w milym towarzy-
stwie, szanse sprawdzenia si¢ na tle klasy, mozliwo$¢ powtorzenia materiatu, ciekawy
sposob na powtorke, pomoc kolegéw, mozliwos¢ zdobycia punktow'.

Istnieja pewne udoskonalenia, ktére mozna zastosowaé przy okazji lekcji
powtdrkowej z Szalonym Chirczykiem. Sa to mianowicie: muzyka (na przyklad
puszczenie w czasie gry piosenek, ktére przerobilismy z grupa w danym okre-
sie), powtorzenie materialu takze w sposob tradycyjny, przygotowanie zestawu
powtdrzeniowego dla uczniow. Ten ostatni mogtby przybra¢ forme autorefleksji.
Oto przykladowe pytanie z jezyka hiszpanskiego wraz z materialem powtorko-
wym dotyczace podstawy Szalonego Chiriczyka, czyli odmiany czasownikow:

{COMO CONJUGAMOS LOS VERBOS REGULARES E IRREGULARES?"?

HABLAR BEBER VIVIR
Hablo Bebo Vivo
Hablas Bebes Vives
Habla Bebe Vive

Hablamos Bebemos Vivimos

Hablais Bebéis Vivis

Hablan Beben Viven

12 Punkty, o ktérych pisali w ankietach uczniowie, zwigzane sa z systemem oceniania, jaki wprowadzitam na
moich lekcjach. Punkty mozna otrzymac za pisanie maili po hiszpansku do mnie badz na specjalnie w tym
celu utworzonym przeze mnie forum do native speakerdéw, za przygotowywanie projektéw, dodatkowych
prac i pomocy dydaktycznych oraz za prowadzenie pamietnika.

1 ,Jak odmieniamy czasowniki regularne oraz nieregularne?”.
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QUERER PODER PEDIR JUGAR
(E:IE) (O: UE) (E:D (U: UE)
Quiero Puedo Pido Juego
Quieres Puedes Pides Juegas
Quiere Puede Pide Juega
Queremos Podemos Pedimos Jugamos
Queréis Podéis Pedis Jugais
Quieren Pueden Piden Juegan

En el juego del PARCHIS LOCO (PL) vas a usar todos estos verbos para moverte
en el tablero. Si conjugas bien todo el verbo en el tiempo presente, puedes avanzar
6 casillas. Si por ejemplo te equivocas en dos formas, avanzas sélo 4 casillas. Tu
profesor puede ayudarte, diciéndote a qué grupo pertenece el verbo que tendrds
que conjugar. Si conoces los verbos de arriba, no tendras problemas con los de PL.
Te invito a que los repases ahora mismo'.

A oto jak wyglada przykladowe pytanie z kultury:

UN POCO DE CULTURA

En las clases de espaiiol tu profesor te ha explicado que este idioma no es s6lo
la lengua de Espafa. ;Te acuerdas en qué paises se habla espanol?

Ademas ;te acuerdas de algunas tradiciones de estos paises? ;Sabes mencionar
algunos bailes tipicos de los hispanohablantes?'®

Na koniec chciatabym przytoczy¢ pare cytatéw z opinii uczniéw z klasy IT LO.
Mysle, iz powinny one zacheci¢ nas do czestszego stosowania technik ludycznych
na lekeji jezyka obcego.

»1en sposdb bardzo mi si¢ podoba, gdyz jest to mile powtarzanie”; ,,Fajna zaba-
wa, a przy okazji uczymy si¢’; ,Uwazam, Ze ten sposdb powtorki jest bardzo dobry,
poniewaz przez zabawe i wzajemne poprawianie swoich bledéw utrwalamy pozna-
ne dotychczas informacje”; ,,Ten sposob na Chinczyka jest rewelacyjny. Mozna so-
bie duzo powtdrzy¢ w przyjemny sposob. To bardzo dobry pomyst”; ,Uwazam, ze
ten sposob powtarzania materiatu jest nie tylko dobrym sprawdzeniem naszej wie-
dzy, zabawa, ale takze i utrwaleniem materiatu. Mygle, ze jest to bardzo efektywne.
Mozemy zobaczy¢, na ile umiemy ten jezyk, a w czym mamy jeszcze braki”.

4 W grze Szalony Chiriczyk bedziesz uzywal wszystkich tych czasownikéw, aby przesuwac si¢ po planszy.
Jesli odmienisz dobrze caly czasownik w czasie terazniejszym, mozesz przesunac si¢ 0 6 pol. Jesli na przyklad
pomylisz sie w 2 formach, przesuwasz sie tylko o 4 pola. Twéj nauczyciel moze Ci poméc, méwiac Ci, do
jakiej grupy nalezy czasownik, ktory bedziesz musial odmienic. Jesli znasz powyzsze czasowniki, nie bedziesz
mial probleméw z tymi z Szalonego Chiriczyka. Zapraszam Cig teraz do ich powtdrki”

15 Troche kultury. Na lekeji jezyka hiszpanskiego twdj profesor wyttumaczyt Ci, ze nie jest to jedynie
jezyk Hiszpanii. Przypominasz sobie, w jakich krajach si¢ méwi po hiszpansku? Przypominasz sobie jakie$
zwyczaje z tych krajéw? Umiesz wymienic jakies tradycyjne tance?”.
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Krzysztof Kasianiuk

+PARADYGMAT GRY”W UCZENIU SIE POLITYKI.
DOSWIADCZENIE DYDAKTYKI AKADEMICKIE)J

Dlaczego ,gra”?

Wiosng 2005 roku postawiono przede mng zadanie utworzenia programu
zaje¢ akademickich, ktére umozliwityby zrozumienie relacji pomiedzy dwoma
zagadnieniami politologicznymi: przywodztwem i procesem podejmowania de-
cyzji. Jednoczesnie zajgcia te miaty angazowac studentéw w wigkszym stopniu, niz
dzieje sie to podczas standardowego wyktadu, konwersatorium albo warsztatu.

Jeszcze weze$niej, na poczatku i na koncu studiéw, spytano mnie, dlaczego po-
stanowilem studiowa¢ politologie. Spytano, czy mam zamiar zosta¢ politykiem.
Moja odpowiedz byla przeczaca. Jednak od tego czasu coraz intensywniej nacho-
dzily mnie inne pytania: jak najlepiej studiowa¢ cos, czego si¢ nie doswiadczylto
i czego nie ma si¢ zamiaru bezposrednio doswiadczyc¢? Skad czerpa¢ wiedze na
temat tak nieprzewidywalnej sfery dzialalnosci cztowieka, jaka jest polityka? Co
umozliwi lepsze zrozumienie dziatan politykow i instytucji? Odpowiedzi nasune-
ty si¢ same po zwrdceniu uwagi na niektdre aspekty dyskursu politycznego.

Otéz przystuchujac sie wypowiedziom politykéw, publicystéw oraz komen-
tatorow, fatwo mozna zauwazy¢, jak wielu z nich i w jak wielu sytuacjach uzywa
retoryki nawigzujacej do tematyki gry. Opis interakeji politycznych, domysl-
nie rozumianych jako ,,gry”, ma w tych wypowiedziach wiele odcieni. Swiadcza
o tym takie sformulowania jak: ,Klamanie na moj temat to gra polityczna™, ,re-
zolucja europarlamentu, wymieniajaca Polske wsrod krajow, w ktorych narasta

! Lech Walesa o stowach Krzysztofa Wyszkowskiego, bytego sekretarza tygodnika ,Solidarno$c”,
w ktorych twierdzi on, ze byly prezydent przywlaszczyt sobie pienigdze przeznaczone dla ,,Solidarnosci’”.
G. Szaro, Walgsa: Klamstwa o mnie to gra polityczna, ,Gazeta.pl’, 30 grudnia 2005, <http://serwisy.gazeta.
pl/kraj/1,48481,3088985.html>, dostep do wszystkich zrddel internetowych 14 wrzesnia 2008 r.
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nietolerancja, jest wynikiem biezacej gry politycznej™, czy ,kto$ prowadzi taka
gre, zeby wlasnie teraz doszlo do takiej dymisji™. W konsekwencji postanowilem
stworzy¢ gre polityczna, idgc tym wiasnie tropem.

Polska literatura o tematyce gry politycznej okazala si¢ uboga. Zagadnienie
gry analizowane jest w polskiej socjologii i politologii przede wszystkim na pod-
stawie matematycznej teorii gier, teorii wyboru spolecznego* oraz teorii decyzji
politycznych i wiedzy z zakresu socjotechniki (np. polityka jako gra sceniczna)®.
Z badan, ktoére posrednio odnosza si¢ do réznych aspektow ,,gry politycznej”, na-
lezy wyrdzni¢ przede wszystkim przekrojowe badania na temat rozumienia poli-
tyki wsrdd parlamentarzystow® oraz badania sposobéw powolywania i dziatania
rzadéw III RP’. Ponadto w psychologii badano m.in. emocje i postawy towarzy-
szace dziatalnosci politycznej®. Z kolei w literaturze wstepnej dla studentéw poli-
tologii zagadnienie ,,gry politycznej” czesto uznawane jest za kategorie z gatunku
oczywistych’. Nie udato mi si¢ tez znalez¢ zadnej uogolniajacej pracy, ktéra np.
analizowataby polski system instytucjonalny pod katem najbardziej skutecznych
zachowan w sferze politycznej. Wydaje sie jednak, ze np. w kontekscie badan
nad korupcjg bardzo pouczajaca bytaby odpowiedz na nastepujace pytanie: ,,Czy

2 PAP/az, Wierzejski o rezolucji Parlamentu Europejskiego: to gra polityczna, 15 czerwca 2006, <http://www.
lpr.pl/?sr=Iczytaj&id=4884&dz=kraj&x=0&pocz=150&gr= >.

3 PAP, ab, Premier: lustracja Gilowskiej grg polityczng, ,Wprost Online”, 26 czerwca 2006, <http://www.
wprost.pl/ar/?0=91907&C=71>.

*A. Balicki, Teoria gier w naukach politycznych, ,Rubikon’, nr 1, 1999; G. Lissowski, Prawa indywidualne
a wybér spoteczny, Warszawa 1992; H. Sosnowska (red), Grupowe podejmowanie decyzji, Wydawnictwo
Naukowe Scholar, Warszawa 1999; M. Kaminski, Czy partie korzystajg na manipulacjach systemem
wyborczym? Ordynacje wyborcze i herestetyka w Polsce w latach 1989-1993, ,,Studia Socjologiczne” 2 (165),
2002; M. Kot, Czy partie polityczne uczq sig? Ocena skutecznosci partii politycznych w trakcie gry o ordynacje
wyborczg w 2001 roku, ,,Studia Socjologiczne”, 3 (166), 2002; J. Haman, Demokracja. Decyzje. Wybory,
Wydawnictwo Naukowe Scholar, Warszawa 2003.

> Z.]. Pietra$, Decydowanie polityczne, PWN, Warszawa 2002; P. Pawelczyk, Socjotechniczne aspekty gry
politycznej, Wydawnictwo UAM, Poznan 2000.

¢J. Wasilewski, W. Wesotowski (red.), Poczgtki parlamentarnej elity. Postowie kontraktowego Sejmu, Instytut
Filozofii i Socjologii PAN oraz Instytut Badania Europy Wschodniej, Warszawa 1992; W. Wesolowski,
Destruction and Construction of Interests under Systemic Change. A Theoretical Approach, ,,Polish Sociological
Review”, No. 4 (108) / 1994, s. 273-294; W. Wesolowski, The Political Elite in Poland. Unexpected Evolution,
LInternational Journal of Sociology”, Vol. 34, 2004; W. Wesotowski, I. Panikéw (red.), Swiat elity politycznej,
Wydawnictwo Sejmowe, Warszawa 1995; W. Wesolowski, B. Post (red.), Polityka i Sejm: formowane sig elity
politycznej. Praca zbiorowa, Wydawnictwo Sejmowe, Warszawa 1998.

’ G. Rydlewski, O skutecznym dziataniu w polityce, Dom Wydawniczy ELIPSA, Warszawa 2004; M. Chmaj
(red.), Rzgdy koalicyjne w III RP, Wydawnictwo UWM, Olsztyn 2006; J. Raciborski (red.), Elity rzgdowe
IIT RP 1997-2004. Portret socjologiczny, Wydawnictwo Trio, Warszawa 2006.

8 A. Golec, Konflikt polityczny: myslenie i emocje: raport z badania polskich politykéw, Dialog, Warszawa
2002.

° Por. B. Szmulik, M. Zmigrodzki (red.), Wprowadzenie do nauki o panstwie i polityce, Wydawnictwo
Uniwersytetu Marii Curie-Sklodowskiej, Lublin 2004; J. Nocon, A. Laska, Teoria polityki. Wprowadzenie,
WSP TWP, Warszawa 2005; T. Zyro, Wstep do politologii, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa
2006.
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polski system polityczny preferuje zachowania charakterystyczne dla dylematu
wieznia, dylematu wspélnego pastwiska, czy moze innej formy zachowan?”.

Wielo$¢ odniesienn do zagadnien zwigzanych z gra nie idzie w Polsce w pa-
rze ze znaczng iloscig publikacji naukowych poswieconych ,grze polityczne;j”
jako takiej. By¢ moze w kregach naukowych zaklada sig, ze ,,gra polityczna” jest
pojeciem zbyt niejasnym, a jednoczes$nie nazbyt znanym, by zajmowac si¢ jego
analizg?

Przytoczone pytanie bylo dla mnie tylez potrzebne, co inspirujace. Natomiast
proba odpowiedzi na nie skfonila mnie ostatecznie do zdefiniowania ,gry po-
litycznej” i ,indywidualnego paradygmatu gry” Wymagalo to zaczerpniecia
wiedzy z innych niz politologia dziedzin wiedzy, w tym psychologii spolecznej,
psychologii politycznej, socjologii i teorii gier. Definicje, jakie udato mi si¢ skon-
struowacd, przedstawie w konicowej czesci pracy.

Specyfika politologii

Centralnym punktem zainteresowania politologii sa procesy, zachowania
i dzialania oséb, grup, organizacji i instytucji politycznych oraz ich otoczenia
w kontekscie wladzy. Moze by¢ ona przy tym rozpatrywana jako cel sam w sobie
(tj. wladza jako moc) oraz $rodek do osiagania celéw (np. wladza jako sprawowa-
nie urzedu publicznego). Ma to miejsce zawsze w kontekscie stopnia i sposobu
oddzialywania na cato$¢ wspolnoty politycznej, za jaka obecnie uznaje sie przede
wszystkim panstwo narodowe. Wladza panstwowa w uznawanej za klasyczng de-
finicji Maksa Webera to taka wladza, ktéra ma mozliwo$¢ uzycia legitymowanej
przemocy na okreslonym terytorium'’. Przestrzen, podmiot i przedmiot s3 zatem
elementami definicyjnymi wtadzy, co ma znaczenie dlatego, ze roéwniez w defi-
nicji gry pojawiajg si¢ podobne watki — np. $wiat (przestrzen) gry, gracz i stawka
gry:

W politologii nie ma mozliwosci catkowitego oddzielenia przedmiotu bada-
nia od badajacego. Inaczej niz w politologii jest np. w fizyce. Tam mozna sobie
wyobrazi¢ sytuacje, w ktdrej czastki elementarne badane w szwajcarskim akce-
leratorze nie wplyng na to, jak zachowuja si¢ analizujgcy je naukowcy. Ponadto
w politologii, tak jak w innych naukach spolecznych, zawsze pomiedzy badaczem
i przedmiotem badania bedzie zachodzi¢ jaka$ relacja. Czynnikiem wplywajacym
na obiektywnos$¢ badan sg zaréwno przedmiot badania, jak i wartosci samego
badacza. Wartosci wplywaja nie tylko na to, jaki przedmiot badania zostanie wy-
brany, ale réwniez na to, jakie moga by¢ ostateczne wnioski analiz — w politologii
zaklada sie, ze w $wiecie spotecznym istnieje réznica pomiedzy tym, co ,jest’,
a tym, co ,,by¢ powinno”. Przykladowo, badanie skutecznosci polityki spolecznej

1Y M. Weber, Polityka jako zawdd i powotanie, thum. A. Kopacki, Spoteczny Instytut Wydawniczy ,,Znak’,
Krakow 1998, s. 56; R.A. Dahl, Democracy and Its Critics, New Haven: Yale University Press, Yale 1991.
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bedzie zwigzane z warto$ciami, poniewaz musimy zawsze rozstrzygna¢, co uzna-
jemy za ,,polityke spoleczng’, oraz co uznajemy za ,,skuteczna polityke spoleczng”
Na pytanie, do czego ma prowadzi¢ polityka spoteczna, nie sposob wiec odpo-
wiedzie¢ z pominieciem doswiadczenia, wiedzy i indywidualnych przekonan
badacza.

Zawsze zatem analizy politologiczne beda uwiktane z jednej strony w warto-
$ci badaczy, z drugiej zas w wartosci i oczekiwania spoleczenstwa'’. Jezeli jed-
nak wartosci raczej przeszkadzajg przy poszukiwaniu wiedzy obiektywnej, to by¢
moze s3 elementem wspomagajacym poznanie na poziomie indywidualnym?
Przeprowadzona gra polityczna pokazuje, ze odpowiedz na to pytanie moze by¢
twierdzgca.

Zarys sytuacji edukacyjnej

W Collegium Civitas w Warszawie (CC) przeprowadzilismy gre polityczna,
poniewaz sadzimy, Ze aby studenci mogli si¢ zajmowa¢ polityka, powinni po-
zna¢ ja cho¢ w symulacji. Studenci bioracy udzial w grze konczyli specjalizacje
»Przywéddztwo polityczne” Gra miala miejsce w dziewigtym semestrze studiow
dziennych. Uczestnikami byly osoby w podobnym wieku, dobrze si¢ znajace.
W kursie uczestniczyla réwniez jedna doktorantka oraz jeden student nizszego
rocznika, korzystajacy z indywidualnego toku studiow.

Celem specjalizacji ,,Przywddztwo polityczne” jest dostarczenie studentom
teoretycznej i praktycznej wiedzy z zakresu przywddztwa politycznego — studenci
uczg si¢ przede wszystkim o mechanizmach dzialania polityki z punktu widze-
nia jednostek. Zakladanym celem kursu ,,Przywodztwo i decyzje polityczne” byta
odpowiedz na pytanie Jak podejmowane sq decyzje polityczne przez przywddcow
i ich otoczenie? oraz uzyskanie takiej wiedzy, ktéra mogtaby by¢ pdzniej uzyta
w praktyce.

Po co jednak studentom politologii wiedza praktyczna, skoro moga opisywac
$wiat kategoriami juz istniejagcymi lub po prostu zaangazowac si¢ w dziatalno$¢
polityczna? W Collegium Civitas zasadg jest konfrontowanie wiedzy teoretycznej
z praktyczng. Ma to odzwierciedlenie np. w profilu kadry, ktérg w duzej czesci
stanowig praktycy w wyktadanych dziedzinach.

Wprowadzono ponadto forme warsztatowa dla zaje¢ teoretycznych. Przed
gra wigkszo$¢ studentéw — ze wzgledu na obowigzkowe praktyki — zdobywatla
réwniez doswiadczenie w prywatnych przedsigbiorstwach, instytucjach publicz-
nych lub organizacjach pozarzadowych. Byta tez osoba, ktéra dziatala w partiach
politycznych.

"' W. Marciszewski, Aksjologiczne zaangazowanie nauk spotecznych, 2005, <http://www.calculemus.org/
lect/mns/05/zaangaks.pdf>.
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Dodatkowo kilka lat wcze$niej na kierunku Stosunki Miedzynarodowe wpro-
wadzono zajecia pt. ,,Gry strategiczne”, oparte na grze ,Dyplomacja’, w ktdrej stu-
denci wcielali si¢ w role strategéw na arenie miedzynarodowej. Gry strategiczne
odniosty wéréd studentéw duzy sukces mierzony stopniem zainteresowania zaje-
ciami. Obecnie istnieje juz odrebna specjalizacja o nazwie ,,Studia Strategiczne”

Bezposrednig inspiracja dla formy zaje¢ ,,Przywodztwo i decyzje politycz-
ne” byta ksigzka Playing Politics. The Nightmare Continues, opublikowana przez
Michaela Lavera w 1997 roku. Jest to zbidr kilkunastu gier, rozgrywanych w tu-
rach lub symultanicznie. Oczywiscie zakres kursu determinowat gry, ktére nale-
zalo wzia¢ pod uwage, oraz wptywal na sposéb ich wykorzystania.

Poniewaz kurs mial zwréci¢ uwage przede wszystkim na procesy przywodz-
twa i decyzji politycznych, koniecznoscig stalo sie sformulowanie takich zasad
gry, ktore najlepiej by je odzwierciedlaly. Na wprowadzenie zmian do juz wy-
probowanych przez Michaela Lavera gier pozwolilo mi wlasne doswiadczenie
zdobyte w innych sferach dzialalnosci edukacyjno-szkoleniowej (wczesniej pro-
wadzitem m.in. warsztaty interakcyjne dla licealistow i studentéw pierwszego
roku). Zajecia, ktore zostaly przeprowadzone w semestrze jesiennym 2005 roku,
zostaly podzielone na trzy etapy: wstep, gre oraz podsumowanie.

»~Kandydat” - na czym polegata gra?

W grze ,Kandydat” wykorzystano przekonanie o tym, ze najlepsza gra to nie
tylko ta, ktéra angazuje gracza intelektualnie, ale przede wszystkim ta, ktora ab-
sorbuje go emocjonalnie.

W grze braly udzial dwie strony: Partia X (studenci) oraz Suweren (prowa-
dzacy zajecia). Celem gry bylo odgadnigcie zamystu Suwerena co do pozadanych
przez niego cech przywodczych Kandydata na Prezydenta. Studenci grali o oce-
ne, w najlepszym przypadku o stopien celujacy. Suweren grat o to, by studenci
odgadli jego zamysl. W grze nie istnial zatem konflikt intereséw (cel Suwerena
byt tozsamy z domniemanym celem studentéw).

O co zatem toczyla si¢ gra i co nalezalo zrobi¢, zeby wygra¢? Zaréwno
Suweren, jak i Partia X mieli wybra¢ 7 sposrod 28 wczesniej ustalonych cech
przywodczych. Te 28 cech utozonych byto w 14 antonimicznych par. Jezeli grupa
odgadta co najmniej cztery wiasciwe cechy — wygrywata. Cztery cechy zostaly
wybrane przez Suwerena na poczatku gry i nie zostalo to zmienione az do kon-
ca kursu. Gra zostala podzielona na kilka etapéw, w ramach ktérych studenci
mieli zbudowac zespdt zajmujacy si¢ planowaniem strategii pozyskania informa-
cji (bylo to podstawa oceny pracy grupy), a nastepnie uzyskac te informacje od
Suwerena. Wsrdd szczegélowych zadan nalezy wymieni¢ tez stworzenie statutu
i programu Partii X. Te trzy dokumenty byly czynnikiem kontrolnym biezacego
zaangazowania grupy.
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Jednym z elementéw gry byto wylonienie przywddcy (fakt na poczatku nie-
znany studentom). Na podstawie cech tego przywddcy Suweren dokonat wyboru
trzech dodatkowych pozadanych cech Kandydata. W tym celu przeprowadzono
kilka dodatkowych zadan, takich jak krétkie ,,gry budzetowe” (przekonywanie in-
nych do poparcia wlasnych propozycji podziatu budzetu panstwa). W efekcie oka-
zalo sie, ze grupa ma nieformalnego przywodce. Kiedy to wyszto na jaw, studenci
mieli okazje przeanalizowania calego procesu. Pdzniej zaangazowanie przywodcy
i jego najblizszego otoczenia popychalo calg grupe do celu. Podsumowanie kursu
dokonane przez studentéw ujawnilo jednak, ze proces wylaniania przywodcy byt
na biezaco analizowany przez pojedyncze osoby, a nawet przez powstala podgru-
pe. W czasie gry pojawilo sie wrecz kilka 0sdb, ktore chcialy dziata¢ odrebnie, tj.
poza oficjalnie powotanymi strukturami Partii X. Stalo si¢ tak, poniewaz system
punktowy premiowal zaangazowane osoby, niezaleznie od tego, czy nalezaly do
Partii X, czy tez nie. W rezultacie mozna bylo uzyska¢ ocene celujaca, dzialajac
w pojedynke lub w malej grupie.

Dodatkowa zacheta do angazowania si¢ w gre miata by¢ mozliwos$¢ stworzenia
niektorych zatozen gry przez studentéw, co — potencjalnie — powinno umozliwi¢
im zwyciestwo. Takze w trakcie gry pojawialy si¢ mozliwos$ci radykalnej zmiany
sytuacji na korzys$¢ Partii X, jednak pozostaly one niewykorzystane.

Zaskakujacy okazal si¢ taki oto przypadek: studenci przedstawili Suwerenowi
jedng strategie, a zastosowali zupelnie inng (to jest taka, ktora do konca gry
pozostawala w ukryciu). Okazalo si¢ bowiem, ze w gruncie rzeczy obie strony
przyjety dwie calkowicie rézne strategie, wynikajace z réznych ogladéw sytuaciji.
W trakcie podsumowania kursu stalo si¢ jasne, ze po pierwsze — ocena, o jaka we-
dlug Suwerena grali studenci, nie byta gtéwna stawka gry (stawka byla po prostu
wygrana dla niej samej), a po drugie - przyjete oficjalne zasady nie mialy prawie
w ogolne zastosowania. Studenci dzialali wedtug odmiennej logiki. Gra zakladata
zaangazowanie obu stron i wszystkich bioracych udzial od poczatku do konca
(premiowane byly postawy ciaglego zaangazowania). Studenci przyjeli natomiast,
ze ich dzialania beda skupiac si¢ wokdt najwazniejszych, wezes$niej wyznaczonych
momentéw gry. W opisywanej grze politycznej ,racjonalnos¢ gry” (przyjeta na
poczatku takze przez samych studentéw) rozminela si¢ z racjonalnoscia ostatecz-
nie zastosowang. W efekcie przyjety przez studentéw paradygmat gry byt inny
niz zalozony przez prowadzacego zajecia ,Przywddztwo i decyzje polityczne”
Przypominalo to nieco sytuacje studiowania jako takiego. Teoretycznie studiuje
sie caly rok. Praktycznie jednak polski student przewaznie zasiada do ksigzek do-
piero w okresie sesji egzaminacyjnej.

Z czego wynikalo rozminigcie si¢ logiki zakladanej z logika stosowana? Moim
zdaniem kluczowym elementem byta postawa studentéw i ich przekonanie, ze
nie liczg si¢ zasady, ale kazdy sposéb jest dobry, by osiagnac¢ cel. I wszystko bylo-
by w porzadku (to znaczy, mozna by zrozumie¢ zastosowanie odmiennej logiki),
gdyby nie to, ze ostatecznie studenci nie osiggneli celu, jakim bylo odgadniecie
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cech. Otrzymali zatem gorszg oceng, niz — przy minimalnym wspolnym wysitku
- mogliby otrzymac.

Podsumowujac, okazalo sig, ze gra polegala nie tylko na wykorzystaniu oso-
bistego sposobu myslenia o polityce, ale takze na zaangazowaniu pozadanych
i realizowanych przez studentéw wartosci.

Ograniczenia i wyzwania modelu gry politycznej: wnioski
i reckomendacje

Najbardziej ogélny wniosek jest nastepujacy: uzycie gry politycznej do edu-
kacji na temat polityki ma duze zalety - zwlaszcza w realizacji celu samopo-
znania przez studentéw wilasnych mozliwosci i ograniczen. Przy tym lepsze
wyniki osiagali ci studenci, ktorzy a) byli bardzo zaangazowani w trakcie gry,
b) wykazywali wigksze zdolnosci poznawcze w trakcie ewaluacji gry. W swoich
merytorycznych podsumowaniach poszczegélnych etapdéw gry oraz w ogdlnej
ocenie kursu studenci wskazywali, ze rozumieja pojawiajace si¢ w grze zjawiska
i mechanizmy.

Dostrzegali oni ponadto, ze stawiajac siebie w sytuacji wyboru, kazdy z graczy
musi w jaki$ sposéb odnies¢ sie do wartosci, ktérym w zyciu codziennym hotdu-
je, 1 celow, ktore — na mocy zasad gry — powinien osiagac.

W  eksperymencie, jakim byl kurs politologiczno-psychologiczno-
socjologiczny,najwigkszymograniczeniemdlawprowadzeniadogrypolitycznej
bardziej realistycznych sytuacji byt dylemat etyczny. Skoro bowiem wigkszos¢
z 0so6b, ktore studiuja politologie, nie chce pdzniej dziata¢ aktywnie w poli-
tyce, to nie powinno si¢ ich zmusza¢ do poszukiwania w swoim dotychcza-
sowym doswiadczeniu takich umiejetnosci i zdolnosci, ktére mogtyby sie
wydawa¢ watpliwe moralnie. Co wiecej, takich umiejetnosci nie powinno sie
ksztalci¢. Odpowiedz na pytanie ,Jak daleko mozna posuna¢ si¢ w prowo-
kowaniu sytuacji?” uzalezniona jest, moim zdaniem, od tego, na ile studen-
ci, z ktérymi sie pracuje, s3 w stanie rozdzieli¢ dydaktyke i prywatne zycie.
Studenci nie majg si¢ uczy¢, jak manipulowa¢, ale poznaé, czym jest mani-
pulacja polityczna. Studenci nie maja si¢ uczy¢, jak wykorzystywaé stabosci
strony przeciwnej, ale poznaé, czym jest sila albo stabos¢ polityczna. I ten cel
udato nam si¢ osiagnac.

Przeprowadzona gra pokazuje, ze najbardziej znaczacymi czynnikami dyna-
mizujacymi gre sa: zaangazowanie uczestnikow, ich indywidualne predyspozycje
i wyznawane wartosci. Dodatkowo przewage w grze uzyskuja ci studenci, ktorzy
wprowadzaja do gry znane juz sobie mechanizmy, tj. wcze$niej zdobyte doswiad-
czenie w jakiej$ dziedzinie, i s3 w stanie je dostosowywa¢ do istniejgcych w grze
zasad.
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Wydaje sie rowniez, ze w celu osiggniecia najlepszych wynikéw nalezy $cisle
dostosowa¢ model gry (obejmujacy oczekiwane i przyjmowane zachowania gra-
czy) do charakterystyki grupy, w jakiej gra bedzie przeprowadzona. W zalezno$ci
bowiem od typu studentéw (np. bardzo zaangazowanych albo mniej zaangazo-
wanych) réznie ksztaltowac sie moze dynamika gry.

Niebezpieczenstwa stosowania modelu gry sa co najmniej dwojakie:

1) przyzwyczajeni do innego typu edukacji studenci moga kwestionowac po-
szczegolne dzialania,

2) studenci mogg twierdzi¢, ze proces jest niewtasciwy, jezeli podsumowanie
kursu nie zostanie przeprowadzone poprawnie.

Ponadto ograniczeniem dla analizy zjawisk politycznych poprzez gre
polityczng moze by¢ czas. Okazalo si¢ bowiem, ze trzydziesci godzin wy-
kltadowych to dla gry ,Kandydat” zbyt malo. Dlatego - myslac o dalszych
kursach tego rodzaju - mozliwe do wykorzystania s3 dwa sposoby poste-
powania: ilosciowy i jakosciowy. Obranie $ciezki ilosciowej oznacza zwigk-
szenie liczby sytuacji, w ktorych zostang postawieni studenci. Mozna to
zrobi¢, minimalizujgc czas przeznaczony na podsumowanie zadan i pozo-
stawiajac to podsumowanie samym studentom (by¢ moze odbedzie si¢ ono
poza sala warsztatowa). Natomiast wybodr $ciezki jakosciowej sprawia, ze
niektére mechanizmy polityczne réwniez moga nie zosta¢ zrozumiane, po-
niewaz brak bedzie czasu na przeprowadzenie odpowiedniej gry. Skupienie
si¢ tylko na jednej albo na kilku grach politycznych wprawdzie zwigk-
sza stopien zrozumienia do$wiadczanego zagadnienia, ale jednocze$nie -
w sposob oczywisty — zmniejsza liczbe poznawanych procesow.

Przygotowujac kurs w 2005 roku prébowatem zréwnowazy¢ obie wspomnia-
ne logiki prowadzenia ¢wiczen przez stworzenie jednej, wieloetapowej gry poli-
tycznej. Jednak zadanie to tylko w czeéci si¢ powiodto. Okazalo si¢ bowiem, ze
niektdrzy studenci (na szczgscie byly to tylko trzy osoby) nie zdotali dostatecznie
zaangazowac sie w dzialania przygotowawcze, co spowodowato ich matg aktyw-
no$¢ w dalszych etapach gry. Z drugiej strony brak zaangazowania czgsci grupy
nieoczekiwanie wplynat pozytywnie na zaangazowanie innych studentéw (w tym
na osobe z do$wiadczeniem w dziatalnosci w partii politycznej). Przyjalem, ze
w roku akademickim 2006/2007 studenci zostang skonfrontowani z wigkszg licz-
ba rozmaitych gier.

Ponizej znajduje si¢ schemat (Rys. 1), wedlug ktérego zostal skonstruowany
i przeprowadzony kurs ,,Przywoédztwo i decyzje polityczne” Poézniej w ele-
mencie drugim od gory oznacza, ze termin zostal stworzony po zakonczo-
nym kursie.
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Indywidualne
predyspozycje,
oczekiwania
i wartosci graczy

Osobiscie konstruowane
schematy poznawcze
(pozniej: paradygmaty gry)

Warunki gry
politycznej

Ewaluacja wiasnej
perspektywy i wiedzy
0 rzeczywistosci politycznej

Rys. 1. Ogolny schemat wykorzystania indywidualnych cech graczy w celach edukacyjnych (politolo-

gia). Zrédlo: Opracowanie wiasne.
Podsumowanie i definicja operacyjna ,paradygmatu gry”

Dos$wiadczenie zdobyte podczas kursu ,,Przywddztwo i decyzje polityczne”
w Collegium Civitas ujawnia, ze pojecie ,,gra polityczna” ma duzy potencjat jako
punkt wyjscia w procesie edukacyjnym w obszarze politologii. W roku akademic-
kim 2006/2007 rozgrywany bedzie cykl gier, w ktorej studenci beda sie wciela¢
w role czlonkéw dwoch partii — niedoszlych koalicjantéw z 2005 roku, tj. Prawa
i Sprawiedliwo$ci oraz Platformy Obywatelskie;.

Jednak na podstawie dotychczasowej wiedzy wyplywajacej z dydaktyki mozli-
we jest tez sformutowanie kilku szerszych definicji operacyjnych, ktére moga sie
przyczyni¢ do zrozumienia zagadnienia gry w politologii.

Czym jest w moim rozumieniu gra polityczna? Przyjmuje, ze ,,gra politycz-
na’ jest zbiorem ustalonych zasad i regut postepowania co najmniej dwéch gra-
czy, umozliwiajgcym osiggnigcie celu'>. Wygrana nie jest przy tym niezbednym

12°A game is a recreational activity involving one or more players. This can be defined by A) a goal that the
players try to reach, B) some set of rules that determines what the players can or can not do. Games are
played primarily for entertainment or enjoyment, but may also serve an educational or simulational role”.
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elementem gry. Celem gry moze by¢ np. zapelnienie czasu'’. Zawsze jednak wy-
grana w grze wynika bezposrednio z jej generalnej zasady, nawet jezeli zalozymy,
ze zasady mozna zmienia¢, tak jak to si¢ dzieje w polityce (np. wprowadzenie
nowelizacji ustawy, a nawet zmiany konstytucyjne)'*. Oznacza to, ze grajac w jed-
na gre, nie mozna wygra¢ innej gry. Na przyklad grajac w pokera, nie mozna
wygrac stawki przewidzianej w Grand Theft Auto. W sensie przyjetym w mojej
definicji ,gra polityczna” jest przede wszystkim $wiatem, w ktérym znajduje si¢
miejsce i na Weberowskie typy idealne, i na wartosci, i na zasady oraz reguty zy-
cia spolecznego.

Przez ,indywidualny paradygmat gry” rozumiem ,uswiadomiony i wyizolo-
wany przez osobg schemat poznawczy, obejmujacy wartosci, oczekiwania, inte-
resy oraz reguly zycia spolecznego, stuzacy za podstawe dzialania w otoczeniu
spotecznym” Osoba moze probowaé konstruowaé wlasnag gre i ,przenosi¢” ja
na innych (np. przez opisywany w psychologii mechanizm projekcji) albo tez —
w zaleznosci od skutecznosci dziatan - gry moga by¢ powielane przez inne osoby.
W socjologii moéwi si¢ m.in. o imitacji zachowan spotecznych'®, w zarzadzaniu
za$ o dominujgcej logice w $wiadomosci menedzeréw'®. W politologii w kon-
tekscie okreslonego sposobu widzenia rzeczywisto$ci moéwi si¢ o ideologiach
politycznych. Stowem, osoba (gracz) moze przenosi¢ wlasne wyobrazenia m.in.
o warto$ciach i regutach dzialajacych w $wiecie (np. przez uzycie instytucjonal-
nie badZ organizacyjnie zdefiniowanej wladzy) na inne podmioty, albo tez inne
podmioty same mogg przyjmowac te wyobrazenia i uznawac je za wlasne (np.
poprzez niewymuszong socjalizacje i internalizacje).

Co istotne, moze nastgpi¢ komplikacja zachowania lub dzialania gracza, jezeli
okaze sie, ze gra on w rézne gry (np. Jan Iksinski jest z jednej strony premie-
rem, a z drugiej - przewodniczacym partii). Granie w rézne gry moze skutko-
wa¢ brakiem spdjnosci przyjmowanych paradygmatow gry. Jednak w wiekszosci
analizowanych w politologii przypadkéw przyjmuje si¢ zalozenie, ze gracz ma
jedna racjonalnos¢. W konsekwencji, zaktada si¢ réwniez istnienie jednego pa-
radygmatu gry w swiadomosci kazdego z graczy. Na przyklad w dyskusjach nad
poszczegdlnymi zachowaniami lideréw Prawa i Sprawiedliwosci oraz Platformy
Obywatelskiej podczas negocjacji koalicyjnych doszukiwano si¢ raczej jednego

<http://www.google.com/search?sourceid=navclient-ff&ie=UTF-8&rls=GGGL,GGGL:2006-
22,GGGL:en&q=define%3Agame>.

" E. Berne, W co grajg ludzie? Psychologia stosunkéw miedzyludzkich (wyd. V), ttum. P. Izdebski, Gdanskie
Wydawnictwo Psychologiczne, Gdarnsk 2004.

' P. Suber, The Paradox of Self-Amendment: A Study of Law, Logic, Omnipotence, and Change, <http://
www.earlham.edu/~peters/writing/psa/index.htm> (po raz pierwszy opublikowany przez: Peter Lang
Publishing, 1990).

12 J. Poleszczuk, Ewolucyjna teoria interakcji spotecznych, Wydawnictwo Naukowe SCHOLAR, Warszawa
2004.

1 K. Obl¢j (red.), Dominujgca logika firmy, Wydawnictwo Wyzszej Szkoly Przedsigbiorczo$cii Zarzadzania
im. Leona Kozminskiego, Warszawa 2003.



,Paradygmat gry” w uczeniu sie polityki ... 201

zrodta ich dziatan, majacego by¢ przyczyna braku zawigzania przez obie partie
koalicji rzadowej, nie za§ odmiennych logik dziatania. Nie mozna réwniez wyklu-
czy¢, ze sytuacja moze by¢ bardziej skomplikowana, jezeli uznamy, ze w relacjach
dwustronnych obie strony moga gra¢ w rozne gry. To znaczy schemat przyjety
przez jedng ze stron moze by¢ rézny od schematu przyjetego przez druga strone.
Majac np. odmienng definicje sytuacji, obie strony moga r6zni¢ si¢ np. co do oce-
ny celéw, srodkéw ich osiagania i przebiegu biezacej relacji — tak moglo sie stac
w rokowaniach koalicyjnych PiS i PO w 2005 roku.

Wtadza w tym rozumieniu to przede wszystkim zdolnos¢ do definiowa-
nia gry, wiazacej obie strony interpretacji regul gry, jej dyskursu i mozliwych
rozstrzygniec.
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Anna Maziarczyk

OULIPUJSKI MATRIX.
GRY SWIATOW W POWIESCIACH RAYMONDA QUENEAU

Weigz niezbyt znana w Polsce Pracownia Literatury Potencjalnej (Oulipo), zalo-
zona w 1960 roku przez Raymonda Queneau, to niekonwencjonalny projekt literacki
o charakterze interdyscyplinarnym, a zarazem ludycznym'. Oulipijska metoda polega
na tworzenia tekstu literackiego na podstawie typowo matematycznych reguf - zasad
algebry, geometrii czy kombinatoryki — zwanych tutaj przymusami, jako ze stanowia
one strukturalng i aksjologiczng o$ powiesci. Ta specyficzna literatura stanowi dosko-
naly przyktad literatury awangardowej, na wskro§ nowoczesnej czy wrecz postmoder-
nistycznej: inspiracje matematyczne stanowig tu punkt wyjscia do dalece posunietych
eksperymentéw formalnych, tworzacych nowa estetyke literacka, ktérej kluczowym
elementem jest szeroko rozumiana gra.

W tekstach Raymonda Queneau, czolowego przedstawiciela Oulipo, elemen-
ty gry ujawniaja si¢ na wszystkich poziomach tekstu: burleskowa fabuta, obfitujaca
w komiczne perypetie i konczaca sie w przewrotny sposob, przedstawiona jest lekkim
i dowcipnym stylem, bazujagcym na grach stownych. Na poziomie narracji Queneau
wykorzystuje techniki powszechnie uwazane za typowe dla literatury ludycznej: rozbi-
ja sp6jnosc¢ tekstu, miesza rodzaje i gatunki literackie, opiera strukture swoich powie-
$ci na regutach matematycznych i w humorystyczny sposéb odwotuje sie do tradycji
literacko-kulturowej, trawestujac ja i parodiujac. Zastosowanie wymienionych strate-
gii powoduje, iz $wiat przedstawiony, na pozor realistyczny, staje si¢ stopniowo coraz
bardziej enigmatyczny i wymyka si¢ jednoznacznym interpretacjom. Proceder ten
jest szczegolnie ewidentny i oryginalnie zastosowany w trzech tekstach, ktore ze-
stawiaja $wiaty o réznym statusie ontologicznym: Loin de Rueil, Le Vol d’Icare

! Twérczo$¢ Raymonda Queneau zostata przyblizona polskim czytelnikom przez ,Literature na Swiecie”
wnumerze 8-9 z 1997 roku dotyczacym Collegium ,,Patafizyki” oraz w numerze 6 z 2000 roku po$wieconym
pisarzowi. Z ttumaczen na jezyk polski ukazaly sie: Bajeczka na twojg modte (1985), Pierrot mon ami (2002),
Dzieta zebrane Sally Mary (2003), Zazi w metrze (2005) i Cwiczenia stylistyczne (2005).
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i Les Fleurs bleues*. Powiesci te nie ukazaly sie w jezyku polskim, ich tytuty moz-
na przetlumaczy¢ nastepujaco: Daleko od Rueil, Lot Ikara, Niebieskie kwiaty’.
Ponizszy artykul stanowi probe analizy mechanizméw rzadzacych grami $wia-
tow w poszczegdlnych powiesciach oraz wplywu iscie ,,matriksowskiego™ zabu-
rzenia pozioméw ontologicznych na proces czytania i odszyfrowywania tekstu.
Rozwazania oparte beda na wprowadzonym przez Thomasa Pavela rozréznieniu
miedzy swiatem pierwotnym, czyli $wiatem realnym z punktu widzenia bohate-
réw tekstu, a $wiatem wtornym, czyli hipotetycznym $wiatem marzen, pragnien
czy fikgji®.

Daleko od Rueil to tekst okreslany jako ,,powies¢ o urojeniach’, wykorzystujacy
dobrze znany motyw fascynacji kinem i §wiatem wyobrazni. Dla gléwnego bohate-
ra, Jakuba Jalmuzny, kino to miejsce magiczne, odskocznia od monotonnej i malo
interesujacej codzienno$ci. W poczatkowej fazie rozwoju akeji proces identyfiko-
wania si¢ chlopca z bohaterami ogladanych filméw jest przedstawiony w sposob
obrazowy i dostowny: w kluczowych momentach seansu Jakub wstaje i wchodzi
w ekran, wcielajac si¢ w posta¢ fikcyjng. Przejscie z jednego poziomu ontologicz-
nego na drugi podkreslone jest na poziomie narracji poprzez zmiane fokalizacji
z neutralnej na wewnetrzng: od tego momentu $wiat widziany jest oczyma chlopca.
Jakuba pociaga nie tylko barwny $wiat kina, lecz sama w sobie perspektywa odkry-
wania rzeczywistosci mu niedostgpnej czy wrecz kreowania $wiatéw wirtualnych.
Na co dzien, nieustannie pograzony w swych wyobrazeniach, funkcjonuje réwnolegle
w $wiecie realnym i wyimaginowanym: stale tworzy sobie alternatywne osobowo-
$ci czy tez utozsamia si¢ z przypadkowo spotkanymi osobami. Zajmujace prawie
pot strony wyliczenie jego kolejnych wcielen, w wigkszosci nietypowych, humory-
stycznie ukazuje bujne zycie, jakie wiedzie bohater.

Przeskoki Jakuba z rzeczywistosci w $wiat wyobrazni nie s3 najczesciej
w zaden sposob zasygnalizowane przez narratora. Brak jest w tekscie jakichkol-
wiek informacji sugerujacych, na ktérym poziomie ontologicznym rozgrywaja
sie opowiadane wydarzenia; rzadkie sugestie pojawiaja si¢ z pewnym opo6znie-
niem. Swiaty o charakterze heterogenicznym interferuja, powodujac nieoczeki-
wane zwroty akcji i rozbijajac spojno$¢ opowiadania.

Logiczna interpretacja tekstu jest zreszta utrudniona juz na poziomie $wia-
ta pierwotnego przez pojawiajace si¢ liczne elipsy. Sa one szczegodlnie wyrazne
pomiedzy poszczegdlnymi trzema czed$ciami powiesci, przedstawiajacymi ko-
lejne etapy zycia Jakuba, i przybierajg forme ,rozdziatéw-widm’, jak nazywa je

2 R. Queneau, Loin de Rueil [1944], Gallimard, Paris, 1998; R. Queneau, Le Vol d’Icare [1968], Gallimard,
Paris, 1995; R. Queneau Raymond, Les Fleurs bleues [1965], Gallimard, Paris, 1988.

3 Analizowane powiesci beda oznaczone w tekscie nastepujacymi skrotami: Daleko od Rueil — DR, Lot
Ikara - LI, Niebieskie kwiaty — NK.

* Odniesienie do filmu ,,The Matrix” (Warner Bros 1999) [przyp. red.].

> T. Pavel, Univers de la fiction, Seuil, Paris, 1988, s. 75-76.
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Umberto Eco®. Wypelnienie tych ,biatych plam” i zrekonstruowanie zaburzonej
cigglosci tekstu okazuje si¢ problematyczne nie tylko ze wzgledu na maty ilos¢
podpowiedzi ze strony narratora, ktoére potwierdzityby lub zanegowaty hipotezy
wysuwane przez czytelnika, lecz takze z powodu wystepowania scen stanowigcych
niejako lustrzane odbicia. Jakub, ktoéry pragnie zosta¢ miedzy innymi wielkim
naukowcem i darzy mlodzienczym uczuciem przyjaciotke z dziecinstwa, pojawia
sie w drugiej czesci powiesci jako inzynier chemik dokonujacy znaczacych od-
kry¢ i przezywa burzliwy romans ze wspomniang Dominikg. Zdezorientowany
czytelnik nie wie, czy chodzi o kontynuacje wczesniejszych wyobrazen bohatera,
czy o kolejne urojenia niepoprawnego marzyciela, czy tez o jak najbardziej real-
ng scene z zycia bohatera, w ktérym mlodziencze fantazje urzeczywistniaja si¢
w sposdb niewytlumaczalny.

Cho¢ z niejakim opdznieniem, narrator dostarcza wskazowek co do interpreta-
cji przedstawionych wydarzen. Jednakze najwieksza struktura lustrzana obejmu-
jaca kluczowe czesci powiesci — poczatkowy i konicowa — pozostaje niewyjasniona.
Od dziecinstwa zafascynowany zyciem innych ludzi, Jakub Jalmuzna zostaje
w koncu aktorem, co pozwala mu niejako realizowa¢ marzenia w sposdb usank-
cjonowany, poprzez kolejne role w filmach. Rodzina, ktérg w pewnym momencie
porzucit dla kariery w Hollywood, traktuje go jako zaginionego i nie zauwaza po-
dobienstw miedzy jego zyciorysem i biografig stynnego amerykanskiego aktora
o znamiennym pseudonimie James Charity, ktora wszyscy wspdlnie ogladaja
w scenie konicowej powiesci. Czy Jakub Jalmuzna naprawde zostal stynnym ak-
torem znanym jako James Charity, czy tylko wcigz marzy o karierze aktorskiej,
czy tez moze to opuszczony przez niego syn, rowniez zafascynowany kinem, wy-
obraza sobie losy nieznanego mu ojca? Wszystkie trzy interpretacje wydaja si¢
jednakowo prawdopodobne.

Podczas, gdy w powiesci Daleko od Rueil gry swiatow sa konsekwencja przej-
$cia bohatera ze $wiata pierwotnego do wtoérnego, Lot ITkara rozpoczyna sie od
ruchu w kierunku odwrotnym. Tekst ten, stanowiacy oryginalne skrzyzowanie
sztuki teatralnej z powiescig detektywistyczng, opowiada historie ucieczki Ikara,
bohatera powiesci niezadowolonego z losu, jaki mu szykuje autor. Korzystajac
z chwilowego przeciggu Ikar ulatuje z rekopisu i wslizguje si¢ w $wiat realny
swojego stworcy, pisarza o dzwigcznym nazwisku Hubert Lubert. Z podobnych
powodow $ladem Ikara udajg si¢ kolejne postaci fikcyjne z réznych ksigzek.
Zaskakujace peregrynacje okazujg si¢ mozliwe rdwniez w przeciwnym kierun-
ku: Morcol, tajemniczy detektyw zajmujacy sie poszukiwaniem zbieglego Ikara
w $wiecie realnym, funkcjonuje jednoczesnie na réznych poziomach ontologicz-
nych: nie tylko potrafi jednoczesnie przemieszcza¢ sie¢ miedzy rzeczywistoscia
a fikcja, lecz podrézuje takze pomiedzy réznymi $wiatami fikcyjnymi. Wycieczki
inferencyjne dokonuja sie wigc w tekscie we wszystkich mozliwych kierunkach,

¢U. Eco, Lector in fabula, ttum. P. Salwa, Panstwowy Instytut Wydawniczy, Warszawa 1994, s. 301-319.
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zaréwno wzdluz osi pionowej fikcja — rzeczywistos¢ jak i poziomej, miedzy od-
dzielonymi od siebie fikcjami.

W analizowanej powiesci transgresja granic ontologicznych przybiera po-
sta¢ metalepsis zdefiniowanej przez Genettea jako ,celowe przekroczenie progu
granicznego’, ktére dokonuje sie ,kiedy autor (lub czytelnik) wkracza w $wiat
fikcyjny opowiadania, lub kiedy posta¢ fikcyjna pojawia si¢ w rzeczywistosci
ekstradiegetycznej autora czy tez czytelnika™. Od samego poczatku bohaterowie
powstajacych powiesci dysponujg wiedzg znacznie przekraczajaca ich kompeten-
cje: sg nie tylko $wiadomi swego fikcyjnego statusu, lecz takze moga podglada¢
zdarzenia i zachowania pisarzy w $wiecie realnym. Ci ostatni zresztg doskona-
le o tym wiedza, dlatego tez Hubert Lubert zawsze starannie zamyka rekopis
w delikatnych sytuacjach, ktére Ikar wspomina nastepujaco: ,,Pani Champvaux
przychodzi z wizytg o pigtej; nigdy jej nie widzialem, w tym momencie on mnie
zamyKka, stysze, jak udaja si¢ do sasiedniego pokoju, a pézniej juz nic” (LI: 34)%.

Niezalezne od siebie §wiaty nie stanowig zamknietych przestrzeni, lecz nieja-
ko zachodzg na siebie, tworzac jak gdyby korytarze komunikacyjne. Bohaterowie
przemieszczaja sie stale miedzy poszczegélnymi poziomami ontologicznymi,
co w konsekwencji powoduje zatarcie si¢ granic miedzy swiatami i prowadzi do
powstania przestrzeni hybrydycznej. Rozrdznienie tego, co zaszlo na poziomie
fikcji, od wydarzen majacych miejsce w $wiecie realnym staje si¢ zdecydowanie
problematyczne; tym bardziej w przypadku, kiedy rzeczywistos¢ powiesciowa
i fikcja (lub rézne fikcje) zaczynaja sie do siebie ewidentnie upodabnia¢. Watki
stanowigce lustrzane odbicia, tak jak w analizowanej wcze$niej powiesci, i tutaj
poteguja ontologiczny chaos. Za przyklad moze postuzy¢ scena pojedynku, ktora
rozgrywa sie trzykrotnie na réznych poziomach ontologicznych. Ikar, obrazony
przez innego uciekiniera ze $wiata fikcji, hrabiego Chamissac-Piéplu, wyzywa
go na pojedynek, ktory jednak nie dochodzi do skutku z powodu tajemniczego
porwania hrabiego. Analogiczne wydarzenia rozgrywaja si¢ w $wiecie fikcyjnym:
podczas dyskusji prowadzonej przez kilku pisarzy na temat ich tworczosci lite-
rackiej jeden z nich wyznaje, ze jego bohater, zresztg ten sam Chamisac-Piéplu,
o maly wlos nie bil si¢ w pojedynku; epizod ten jednakze pojawi si¢ dopiero
w koncowej czesci jego powiesci. Wkrotce po tym spotkaniu ma miejsce pojedy-
nek miedzy czterema pisarzami, w trakcie ktoérego Hubert Lubert powaznie rani
swoich trzech kolegéw po fachu. O tym tragicznym wydarzeniu czytelnik dowia-
duje si¢ z gazety, ktora czyta nie kto inny, jak wlasnie Ikar. Kiedy rzeczywisto$¢
miesza si¢ z fikcja, status ontologiczny postaci rowniez zaczyna by¢ dyskusyjny:
bohaterowie fikcyjni ze swoimi realnymi emocjami coraz bardziej upodabniaja
sie do ludzi, za$ czterej pisarze sa by¢ moze, jak przypuszcza Ikar, ,postaciami
jakichs innego rodzaju autorow” (LI: 262).

7 G. Genette, Nouveau discours du récit, Seuil, Paris 1983, s. 58.
8 Cytaty z powiesci Raymonda Queneau zostaly przelozone z francuskiego przez autorke [przyp. red.].
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Zaskakujace zakonczenie powiesci rowniez wykorzystuje technike lustrzane-
go odbicia, jednoczesnie przybierajac forme mise en abyme. Los Ikara jest przesa-
dzony i biedakowi nie udaje si¢ go unikna¢, nawet uciekajac do $wiata realnego.
Pasjonat latania pewnego dnia wznosi si¢ w powietrze za gnanymi wiatrem la-
tawcami, po czym nastepuje tragiczny upadek. Wydarzenie to nawiazuje do do-
brze znanego mitu, a takze okazuje si¢ zakonczeniem powiesci napisanej przez
Huberta Luberta. W koncowej scenie pisarz zamyka rekopis, wyrazajac zadowo-
lenie z faktu, ze akcja potoczyta si¢ doktadnie tak, jak zaplanowal. Czyzby wiec
powie$¢ przedstawiajaca perypetie Huberta poszukujacego bohatera swego tek-
stu zostala przez niego samego wymyslona? O ile on sam nie jest takze postacia
fikcyjng powiesci, ktorg trzyma w reku czytelnik.

W przeciwienstwie do dwoch przedstawionych wyzej tekstow w powiesci
Niebieskie kwiaty gry $wiatow polegaja nie tyle na zatarciu granic miedzy tym,
co rzeczywiste, a tym, co fikcyjne, lecz na wspolistnieniu $wiatéw, ktorych sta-
tus ontologiczny wymyka sie wszelkim prébom zdefiniowania. Powie$¢ zbudo-
wana jest na zasadzie przeplatania si¢ dwdch watkéw, z ktérych jeden opowiada
o przygodach $redniowiecznego diuka d’Auge podczas odbywanych przez niego
podrdzy w czasie, drugi za$ opisuje monotonne zycie niejakiego Cidrolina, jakie
wiedzie on na barce cumujacej na Sekwanie w drugiej potowie XX wieku.

Na pierwszy rzut oka oba $wiaty diametralnie si¢ roznia i wydaja sie nie mie¢
punktéw wspdlnych. Cho¢ tekst jest podzielony na rozdzialy, alternacje miedzy
seriami narracyjnymi dokonujg si¢ w sposob chaotyczny, wewnatrz rozdziatu czy
nawet paragrafu. Narrator dostarcza jednakze subtelnych wskazéwek co do inter-
pretacji tej na pozor niespojnej powiesci. Przejscie z jednego swiata do drugiego
dokonuje sie podczas snu: kiedy jeden z bohateréw zasypia, wowczas na scenie
pojawia si¢ drugi:

Stene truchtal drogg w swoim tempie i w konicu zamilkl, nie znajdujgc partnera
do rozmowy i widzac, ze ruch na drodze zamarl; nie chcial przeszkadzaé swojemu
rycerzowi, gdyz wyczuwal, ze ten drzemie; poniewaz Stephe i Mouscaillot réwniez
zachowywali sie dyskretnie, diuk dAuge zasnat.

Mieszkal na barce przycumowanej na stale niedaleko duzego miasta i nazywat
sie Cidrolin. Podawano mu do jedzenia niezbyt $wiezg languste w majonezie koloru
wody morskiej (NK: 16).

Sny obu bohateréw zaréwno napedzaja akcje, jak i lacza jej oba watki. Cytat
z Platona ,,Sen za sen’, stanowigcy motto powiesci jak i licznie pojawiajace sie
aluzje do snow sugeruja, iz w tekscie przeplataja si¢ sceny z zycia bohatera oraz
jego marzenia czy tez wizje senne.

Ustalenie, kto o kim $ni, okazuje sie¢ kluczowa zagadka powiesci, gdyz zawarte
wskazowki sg dwuznaczne czy wrecz sprzeczne. Pierwsze przejécie z jednej serii
narracyjnej do drugiej sugeruje, ze $wiatem pierwotnym jest $wiat Cidrolina: jego
sen jest tudzaco podobny do poczatkowej sceny tekstu przedstawiajacej podréz
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diuka, a sam Cidrolin zastanawia si¢ nad mechanizmami rzadzacymi snem
(NK: 16). Snigc niejako w odcinkach, Cidrolin cofa si¢ w czasie i pojawia sie
w tych samych epokach co diuk. Wydaje si¢ wigc prawdopodobne, ze w ten spo-
sob ucieka od monotonnej rzeczywistosci, wcielajac si¢ w swych snach w postac
$redniowiecznego awanturnika. Hipoteze te zdaja si¢ potwierdza¢ anachronizmy
wystepujace w wypowiedziach narratora dotyczacych przygod diuka. Odmawiajac
udzialu w wyprawie krzyzowej, dAuge nazywa ja ,wojna kolonialng” a jego mo-
wigcy kon $piewa piesn, ktora ,,Karol Orleanski wlasnie mial zamiar napisac”
(NK: 27 i 72). Wspomniane realia, zdecydowanie pdzniejsze niz rozgrywajace si¢
wydarzenia, nie mogly by¢ znane postaciom z epoki sredniowiecznej; jest jed-
nakze mozliwe, iz Cidrolin, cho¢ stanowi zupelne przeciwienstwo intelektualisty,
dysponuje pewng wiedzg na temat historii i, Ze r6zne epoki nakladaja sie w jego
snach’. Nie jest jednak wykluczone, ze mamy do czynienia nie z anachronizma-
mi, lecz z wyrazeniami stanowigcymi antycypacje przyszlosci, co sugerowatoby
zupelnie odmienng interpretacje: powie$¢ przedstawialaby profetyczne sny diu-
ka. Wiele elementow tekstowych wydaje si¢ potwierdzac te hipoteze. Diuk dAuge
interesuje sie snami w tym samym stopniu co Cidrolin i niejednokrotnie zwraca
sie do swego opata, ktory jest dla niego swoistym autorytetem moralno-intelek-
tualnym, z prosba o wyjasnienie jego dziwnych wizji sennych, w ktérych poja-
wiajg si¢ na przyklad ,,samochédki’, czyli ,zwierzyna zywa i piszczaca, biegajaca
we wszystkich kierunkach na okragtych fapach” (NK: 45). Podczas gdy Cidrolin
przezywa we $nie te same przygody co diuk, sytuacja odwrotna takze ma miejsce:
zajecia, jakim oddaje si¢ diuk w swych snach, sg nie tylko zupelnym przeciwien-
stwem aktywnego zycia, jakie prowadzi na co dzien, ale takze fudzaco przypomi-
naja monotonng egzystencje¢ Cidrolina na barce (NK: 42).

Kto wiec o kim $ni? Przeplatajace si¢ serie narracyjne, skonstruowane jako
wzajemne lustrzane odbicia, nie uktadajg si¢ w zZadna konkretng konfiguracje.
Oba $wiaty okazuja si¢ zreszta miec coraz to wiecej punktéw wspdlnych, co jed-
nakze tylko pozornie sugeruje sposoéb odczytania tekstu. Cidrolin i diuk sa do
siebie blizniaczo podobni: obaj uwielbiajg sztuke i nalewke z kopru, zamieszkuja
miejsca o podobnie brzmigcych nazwach, maja nawet te same imiona, a takze
identyczna sytuacje rodzinng w postaci trzech corek na wydaniu'. Wszystkie
wymienione podobienistwa sugeruja, ze moze chodzi¢ o jedna postaé, jednak-
ze ewidentne réznice charakteréw wydaja si¢ obala¢ te hipoteze. Bohaterdw jest
wiec dwoch, czy raczej to dwa wcielenia tej samej postaci? To kluczowe pytanie
pozostaje bez odpowiedzi, gdyz tozsamosci bohateréw nie da sie ustali¢ w sposob
niepodwazalny"'. W scenach koncowych sytuacja gmatwa sie jeszcze bardzie;j.

? Cidrolin interesuje si¢ zreszta, jak sam wyznaje, historia, a szczegélnie sredniowieczem, cf. NK: 76.

' Problematyka symetrii miedzy przedstawionymi swiatami zostata poddana analizie miedzy innymi
przez A. Calame w artykule Les Fleurs bleues: rime & concordance, ,Temps mélés”, nr 150+17/19, kwiecien
1983, s. 77-85.

" Cf. G. Pestureau, Le double protagoniste: Cidauge, ,,Roman 20-507, Lille, vol. 4, Décembre 1987, s. 15-21.
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Swiaty stanowigce swe lustrzane odbicia zlewaja sie w jeden, bowiem diuk, ktéry
podroézuje w czasie, pojawia si¢ niespodziewanie na barce Cidrolina. Po krétkiej,
wspdlnie odbytej wycieczce po okolicy, diuk powraca w przeszto$¢, aby tak jak
w pierwszej scenie powiesci, zndw oddac si¢ kontemplacji swych wtosci z wiezy
sredniowiecznego zamku. Historia tworzy zatem podwdjna petle: losy bohaterow
zbiegaja si¢, podobnie jak poczatek i koniec tekstu. Motyw przenikania sie snu
i jawy jest dodatkowo podkreslony poprzez zacytowanie na ostatniej stronie
oktadki my¢li chinskiego filozofa Tchouang-tseu: ,Ichouang-tseu $ni, Ze jest
motylem, lecz czyz to nie motylowi $ni sie, ze jest Tchouang-tseu?”. Powies¢
Niebieskie kwiaty jest rownie enigmatyczna co zacytowany tekst. Czy to diukowi
d’Auge $ni sig, ze nazywa si¢ Cidrolin, czy tez Cidrolin $ni, Ze jest sredniowiecz-
nym diukiem? A moze chodzi o dwa niezalezne od siebie sny lub tez o sen we
$nie? Wszystkie interpretacje sg rownie prawdopodobne.

Jak wida¢, motyw gier $wiatow nie jest domeng tylko wspotczesnych filméw
science-fiction, jak przywotany w tytule mojego wystgpienia Matrix. Przyklad fi-
lozofa Tchouang-tseu (IV wiek p.n.e) pokazuje, ze motyw ten pojawia si¢ juz od
poczatku dziejow literatury. W tekstach Raymonda Queneau gry §wiatow staja si¢
istotnym elementem gry literackiej, jedng z podstawowych strategii, za pomoca
ktorej autor igra z czytelnikiem, wciagajac go w labirynt powiesciowy pozbawio-
ny wyjscia. Zatarcie granic miedzy $wiatem pierwotnym a wtérnym powoduje
zaburzenie porzadku i cigglos$ci $wiata powiesciowego. Nieustanne przeskoki
z jednego $wiata do drugiego sg dezorientujace dla czytelnika, ktdry jest zmuszo-
ny do ciaglej rekonfiguracji pozioméw ontologicznych. Problematyczna jest nie
tylko rekonstrukcja $wiatéw przedstawionych, ale takze interpretacja tych wielo-
znacznych powiesci. Zdezorientowanemu czytelnikowi nie pozostaje nic innego,
jak powtérzy¢ za jednym z bohateréw Niebieskich kwiatow: ,Nie igra si¢ w ten
sposob z ciekawoscig ludzka: najpierw ja pan podsyca, a potem pan milknie. Nie,
prosze pana, tak sie nie robi” (NK: 241).
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Hanna Gulinska

GRY EDUKACYJNE W NAUCZANIU CHEMII

W ostatnim dwudziestoleciu zwrécono uwage na istote podobienstwa
gier z symulacja, ktora uwaza si¢ za wysoce uproszczong reprodukcje cze-
$ci rzeczywistego lub wyimaginowanego $wiata'. Zasadnicza roéznica mig-
dzy symulacjami a grami polega na tym, ze w grze zazwyczaj jest zwyciezca,
a w symulacji niekoniecznie’. Gry i symulacje s3 wykorzystywane coraz po-
wszechniej w procesie nauczania. Niektorzy uwazaja nawet, Ze stanowi¢ moga
one rodzaj problemowych metod nauczania, organizuja bowiem tresci ksztalce-
nia w modele rzeczywistych zjawisk, sytuacji lub proceséw. Dostarczajac okazji
do manipulowania modelem, przyblizaja procesy poznawcze uczacych si¢ do wa-
runkéw poznania bezposredniego®. Towarzyszy im napiecie spowodowane nie-
przewidywalnoscia wyniku gry i satysfakcja z rozwigzanego problemu, a takze
swiadomos$¢ odmiennosci od zwyczajnego zycia, przejawiajaca sie miedzy innymi
faktem nieponoszenia konsekwencji za wadliwg manipulacje modelem. Techniki
takie, zwane ludycznymi, byly znane i cenione przez wybitnych dydaktykow roz-
nych epok®. Stwierdzono, ze gry i symulacje umozliwiajg zrozumienie wtasnych
postaw zaréwno na poziomie emocjonalnym jak i intelektualnym oraz pozwalaja
przetamac negatywne stereotypy, ktore czesto dziatajg na wewnetrzna motywa-
cj¢’. Stosowanie gier dydaktycznych przyczynia si¢ do zwigkszenia uwagi uczniow
i lepszych wynikéw nauczania, takze w przypadku dzieci mniej zdolnych®.

M. van Ments, The effective use of role-play. A Handbook for teachers and trainers, Kogan Page, London 1983.
*D.M. Garvey, Simulation a catalogue of judgements, findings and hunches, w: P.J. Tansey (red.), Educational
Aspects of Simulation, McGraw-Hill, London 1969.

* K. Kruszewski (red.), Sztuka nauczania. Czynnosci nauczyciela, PWN, Warszawa 1992 .

* T. Siek-Piskozub, Gry, zabawy i symulacje w procesie glottodydaktycznym, Wyd. Naukowe UAM, Poznan 1995.

* H. Rylke, G. Klimowicz, Szkota dla ucznia - jak uczyé zycia z ludzmi, WSiP, Warszawa 1982.

¢ D. C. Farran, Competition and learning for underachievers, w: S. Bocock, E. O. Schild (red.), Simulation
Games in Learning, Sage Publications, Beverly Hills 1968.
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W wyniku stosowania gier uczniowie zyskuja wieksza pewnos¢, a takze zdoby-
wajg szersza perspektywe przy rozwigzywaniu problemow, ktére byly podsta-
wa symulacji. Doniesienia te potwierdzaja stusznos¢ przyjetej tezy, iz programy
multimedialne o strukturze decyzyjnych gier problemowych nie tylko umozliwia
osiggniecie podobnych do stwierdzonych wczesniej rezultatow, ale dodatkowo
pozwola na realizacje jeszcze innych zadan dydaktycznych. Do dalszych zalet dy-
daktycznych symulacyjnych gier decyzyjnych zalicza si¢”:
e praktyczne c¢wiczenie zasad postgpowania w okreslonej sytuacji
problemowej bez ryzyka strat materialnych;
e zdobywanie doswiadczen w selekcji, analizie informaciji i jej aktywnym
wykorzystaniu w procesie podejmowania decyzji;
e uczenie si¢ na wlasnych bledach, natychmiastowa obserwacje rezultatow
podjetych decyzji;
e nabywanie umiejetnosci pracy zespotowej, podporzadkowanie si¢
okreslonemu podziatowi kompetencji;
e przyzwyczajenie do podejmowania decyzji w warunkach stresu;
e uatrakcyjnienie i wzbogacenie procesu nauczania.

Nowoczesne nauczanie wigze si¢ z koniecznoscia wyjasniania wielu za-
gadnien interdyscyplinarnych, do ktérych naleza w duzej mierze zagadnie-
nia zwigzane z ochrong $rodowiska. W opisanej sytuacji nauczyciel chemii
czy biologii nie zawsze czuje si¢ kompetentny do prowadzenia tego typu zajec.
W realizacji opisanych zadan dydaktycznych pomocne moga okazaé sie pro-
gramy multimedialne, obejmujace problemy z pogranicza rézinych dzie-
dzin wiedzy, jak przyktadowo: ,Wplyw szkodliwego dzialania tlenku siarki
(IV) na s$rodowisko™, ,Eutrofizacja wod $rédladowych™, ,Azot w ekosyste-
mie™, ,Energia jadrowa™!, czy ,Korozja i jej zapobieganie™'? oraz ,Reakcje
utleniania i redukcji””. Programy te stanowiag jedyny w swoim rodzaju zbior
symulacyjnych gier multimedialnych wspomagajacych nauczanie przedmio-
tow przyrodniczych. Poruszane w nich problemy majg charakter jakosciowy,
a jako$¢ tylko z wielkim trudem, i to nie zawsze, poddaje si¢ pomiarowi.

7 E. Milosz, M. Milosz, Symulatory systeméw gospodarczych w ksztalceniu menedzeréw, ,Komputer
w Edukacji’, 3-4, 1995, s. 83-91.

8 H. Gulinska, N. Miranowicz, A. Burewicz, Dziatanie tlenku siarki (IV) na srodowisko, Edukacyjny program
komputerowy, nr w wykazie srodkéw dyd. MENiS 0229.

° H. Gulinska, M. Wojtkowiak, A. Burewicz, Eutrofizacja wod srédlgdowych, Edukacyjny program
komputerowy, nr w wykazie srodkéw dyd. MENiS 0231.

' H. Gulinska, J. Gadomski, A. Burewicz, Azot w ekosystemie, Edukacyjny program komputerowy, nr
w wykazie §rodkéw dyd. MENIiS 0230.

"' H. Gulinska, M. Zielinska, Energia jgdrowa, Edukacyjny program komputerowy, Wyd. Nauka, Poznan
1998, nr w wykazie srodkéw dyd. MENiS 0586/1998.

'2N. Miranowicz, J. Zawrotniak, A. Burewicz, Korozja i jej zapobieganie, Edukacyjny program komputerowy,
nr w wykazie srodkow dyd. MENIS 0584/1998.

Y H. Gulinska, Reakcje utleniania i redukcji, Edukacyjny program komputerowy, Wyd. Nauka, Poznan 1998.
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Z tego miedzy innymi powodu zasob gier o tematyce przyrodniczej jest znikomy.
Wsrod dwoch tysiecy gier symulacyjnych, opisanych w ksigzce Gibbsa, znalazto
sie tylko dziesi¢¢ gier o tematyce z zakresu biologii, chemii i fizyki'*. Z powo-
du braku gier przyrodniczych poprawnych metodycznie i charakteryzujacych sie¢
interesujaca strukturg oraz dobrymi rozwigzaniami wizualnymi w szkole stosuje
sie, cho¢ rzadko, te ich formy, ktore sa ogolnie dostepne®. Potrzebe tworzenia
pomocy naukowych posiadajacych cechy gier edukacyjnych potwierdzajg wyniki
badan, na podstawie ktérych uznano gry decyzyjne i symulacyjne za wartoscio-
we, skuteczne i ekonomiczne metody ksztalcenia.

Wptyw szkodliwego dziatania tlenku siarki (IV) na srodowisko

Zadaniem uzytkownika programu jest renowacja hipotetycznego gospodar-
stwa rolnego polozonego na terenach narazonych na skutki szkodliwego dzia-
tania tlenku siarki (IV). Decyzje odbudowy domu, posadzenia drzew, warzyw
i kwiatow, zalozenia stawu rybnego oraz podjecia hodowli zwierzat moga by¢
podejmowane w dowolnej kolejnosci, przy czym dopuszczalna jest rezygnacja
z niektoérych opcji. Skutki decyzji mozna obserwowa¢ na ekranie komputera,
zdobywajac przy tym doswiadczenia wynikajace z rezultatéw zaproponowanych
dzialan. Zakonczenie kolejnych prac znajduje odzwierciedlenie w wygladzie go-
spodarstwa (dom zostaje zbudowany, drzewa posadzone). W wypadku gdy osia-
gniety rezultat nie jest dla uzytkownika zadowalajacy, mozliwy jest powrét do
tego etapu prac, ktdrych realizacja zapewni bardziej skuteczny wynik.

Eutrofizacja wod $rédladowych

Program porusza problemy zwigzane z eutrofizacjg zbiornikéw wodnych oraz
ochrong wdd $rédladowych przed zanieczyszczeniami, migdzy innymi pierwiast-
kami biogennymi. Zadaniem uzytkownika programu jest symulowana ochrona
wdd wybranego jeziora przed degradacja. W tym celu moze on podejmowac
decyzje zwigzane z nastepujacymi obiektami: obiekty rolnicze, gospodarstwa
domowe, zaklady przemystu spozywczego, osrodki rekreacyjne, oczyszczalnia
sciekéw, laboratorium. W wyniku analizy sekwencji multimedialnych uzytkow-
nik powinien wybra¢ jedng z zaprezentowanych decyzji. Program zawiera: tek-
sty, hiperteksty, sekwencje filmowe, zdjecia, animacje, mozliwosci samodzielnego
rozwigzywania probleméw i podejmowania decyzji.

* G.I. Gibbs, Handbooks of games and simulation exercises, London 1974.
5 R. Dukes, C. Seidner, Learning with simulation and games, London 1978.
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Azot w ekosystemie

Zadaniem uzytkownika programu jest znalezienie przyczyn nieprawidtowo-
$ci wystepujacych na terenie miasteczka generowanego przez komputer. W tym
celu moze on dokonywa¢ wizji lokalnych okolicy (gospodarstw rolnych i budyn-
kow mieszkalnych, laséw, upraw, jezior i rzek czy tez zakladow przemystowych)
oraz przeprowadza¢ wywiady z mieszkancami tej miejscowosci, zatrudnionymi
w réznych instytucjach. Wiekszos¢ scen (wizja lokalna, wypowiedzi mieszkan-
cow, praca w laboratorium analitycznym) jest przedstawiona w formie sekwencji
filmowych. Podczas wizji lokalnych mozliwe jest symulowane pobieranie probek
wody, gruntéw, powietrza, roslin czy srodkéw spozywczych i przekazywanie ich
do jednego z pigciu specjalistycznych laboratoriow analitycznych.

Energia jadrowa

Celem programu jest przyblizenie problemdéw zwigzanych z energia jadro-
wa, jej pokojowym zastosowaniem oraz wskazanie zagrozen, jakie ona nie-
sie. Zadaniem uzytkownika programu jest zebranie informacji potrzebnych do
udzielania odpowiedzi na pytania zamieszczone w blokach programu. Poprawne
odpowiedzi pozwalaja na pozyskanie jednostek kredytowych koniecznych do
przeprowadzenia symulacji zakupu elementéw niezbednych do budowy makiety
elektrowni. System kontroli dziatan uzytkownika umozliwia jego informowanie
o liczbie pozyskanych jednostek kredytowych, o postepach prowadzonych prac
oraz skutkach dzialan nieefektywnych. Zakonczenie prac jest opatrzone zestawie-
niem przebiegu podejmowanych dzialan (liczba jednostek kredytowych, procent
zaawansowania budowy makiety).

Korozja i jej zapobieganie

Program ma na celu uzupetnianie wiadomosci dotyczacych przyczyn powsta-
wania korozji oraz skutkéw tego zjawiska. Na strukture programu skladaja si¢
bloki: problemowy i informacyjny. Blok problemowy obejmuje sze$¢ zadan, ktore
maja forme pytan otwartych, np. celem zadania pierwszego jest zwrdcenie uwa-
gi na typ korozji atmosferycznej. Uzytkownik udzielanie odpowiedzi zaczyna od
wskazania na zdjeciu obiektu, ktory jest najbardziej narazony na korozje. Blok in-
formacyjny zawiera informacje przedstawiajace zjawisko korozji, jej typy, metody
zapobiegania, materialy jakie jej ulegaja. Do bloku informacyjnego kierowani sg
ci uzytkownicy programu, ktérzy maja trudnosci z rozwigzaniem wybranego za-
dania. Dostep do bloku mozliwy jest takze niezaleznie od rozwigzywania zadan
problemowych.
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Reakcje utleniania-redukg;ji

Program ma strukture blokowa, ktérej funkcjonalno$¢ zostata oparta o znany
rozklad pomieszczen szkolnych. Struktura taka, nawigzujac do sytuacji z zycia
szkoly, czyni prace przy komputerze blizsza warunkom naturalnym. Dzigki temu
zastosowane symulacje i animacje oraz prezentowane sekwencje filmowe znalez¢
moga tatwiej swoje odniesienia w czynno$ciach wykonywanych w pracy szkol-
nej. Pomieszczenia gléwne s3 to: PRACOWNIA CHEMICZNA, w ktdrej moz-
liwa jest symulacja przebiegu kilku wybranych eksperymentéw chemicznych;
POKOJ PRZYGOTOWAWCZY, gdzie nastepuje wybranie sprzetu i odczynnikéw
potrzebnych do wykonania wybranego eksperymentu; BIBLIOTEKA, w ktdrej
zgromadzono informacje na temat reakcji utleniania i redukeji, prezentowane
z zastosowaniem réznych technik wizualizacji.

Majac na uwadze powyzsze, a takze naturalng wrecz sklonnos¢ uczniow
w wieku 13-15 lat do korzystania z komputera, dotagczone do podrecznika dla
gimnazjum Ciekawa chemia'® trzy dyski CD-ROM wyposazono w pakiety rézne-
go typu wizualizacji, w tym gier komputerowych.

krzyzowki w postaci tajemniczych kot. Ddgadniecie hasel i wpisanie ich
w odpowiednie miejsca w kolach pozwoli Wam vzyskac koncowe
rozwigzanie;

gry memaory, ktorych zasada polega na dobieraniu par, np. nazw zwiazkow
do ich wzorow. Gra przeznaczona jest dla dwdch graczy, wygrywa ten,
ktory zbierze jak najwigksza liczbe takich par;

puzzle uktadanie ilustracji lub modeli z rozrzuconych fragmentow,
a w drugiej czesci zadania wstawianie nazw poszczegolnych elementow
np. zestawu laboratoryjnego;

gry zrecznosciowe polegajace na budowaniu modeli zwiazkow
chemicznych, tzn. umieszczaniu kul symbolizujacych atomy pierwiastkow
w przygotowanych matrycach;

porzadkowanie pracowni wediug okreslonego klucza (np. ustawiajac
w szafach oddzielnie pierwiastki i zwiazki chemiczne, ciecze i ciata state
lub mieszaniny jednorodne i niejednorodne).

' H. Gulinska, . Smoliniska, Ciekawa Chemia. Podrecznik gimnazjalisty, cz. 1-3 (z ptytami CD-ROM kazdy),
‘WSIiP, Warszawa 2006.
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A oto przyklady gier reprezentujacych kilka typéw rozgrywek proponowa-
nych na plycie Ciekawa Chemia:

ilustracje tresci omawianych w kolejnych rozdzialach podrgcznika.
Kazda z nich zostala opisana, co dodatkowo watwi Wam zrozumienia
nowych informacji. Niektore ilustracje opatrzono komentarzem lektora
lub wyposazono w opcje interaktywnych dziatan;

filmy ukazujace przebieg eksperymentow chemicznych. Na poczathu
kazdego z nich zobaczycie potrzebny sprzet i odczynniki. Obserwujcie
przebieg czynnosci eksperymentatora, a nastepnie, po uzgodnieniu

z nauczycielem, samodzielnie wykonajcie doswiadczenie. Zawsze jednak
pamigtajcie o zachowaniu zasad bezpiecznej pracy;

symulacje wkazujace przebieg adczen chemicznych, moga stanowié
wzorzec do samodzielnego wykonania podobnych eksperymentdw. Pomoga
Wam w zrozumieniu istoty obserwowanych procesdw i sformutowaniu
wiasciwych wnioskow;

animacje opis mechanizmy takich procesow, jak np. polimeryzacja,
przytaczanie bromu i wodoru do zwiazkéw nienasyconych, estryfikacja,
otrzymywanie tluszczow i ich zmydlanie, utwardzanie thuszczow, hydroliza
bialek, otrzymywanie sacharozy, hydroliza celulozy. Obserwujac ich
przebieg, lepiej zrozumiecie i zapamigtacie zachodzace procesy;

animacje ukazujace przehieg procesow technologicznych: produkcja piwa
i wina, produkcja sera i jogurtu, produkeja cukru. Dzigki nim poznacie kilka
wainych zasad obowiazujacych w zakladach produkujacych artykuty
SpOZywWcCze;

modele zwiazkow organicznych: alkandw, alkenow, alkinow, alkoholi,
kwasow karboksylowych, estrow, thuszczow, aminokwasow, cukrow

i tworzyw sztucznych. Pomoga Wam one w sposob atrakcyjny | wlatwiajacy
zapamigtanig poznac budowg zwiazkow organicznych. Podobne modele
bedziecie samodzielnie budowaé w zamieszczonych na ptycie zadaniach;

zadania laboratoryjne, polegajace m.in. na badaniu nieznanej zawartosci
probowek lub wybraniu odpowiednich substratow, by otrzymac okreslony
zwiazek chemiczny. Zwrdccie uwage, Ze niektore z nich zawieraja wigcei
elementow i nie wszystkie beda Wam przydatne. Kolejnosc w wyhorze
czgsto jest dowolna, kaidy wstawiony element mozecie zastapic,
umieszczajac na jego miejscu inny.

Na kazdej z trzech plyt zamieszczono tez gre strategiczng i gre przygodows.
Kazda gra ma $cisle okreslony cel dydaktyczny, ktorego osiggniecie jest uwarun-
kowane realizacja poszczegdlnych jej etapow. Jest to szczegdlnie widoczne w wie-
lopoziomowych grach o charakterze przygodowym.
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grg strategiczna przeznaczong dla dwoch graczy. Gracz 1., klikajac pole,
otrzymuje zadanie do rozwiazania. Jesli wykona je poprawnie, moie
kontynuowac gre, starajac sig przejsc na przeciwlegla strong planszy.

Po udzieleniu btednej odpowiedzi gre rozpoczyna 2. gracz. Kaidy z graczy,
aby wygrac, stara sig nie tylko dobrze wykonywac kolejne zadania,

ale w sposdb przemyslany blokowaé droge partnerowi badZ partnerce;

gre przygodowa. Zadaniem Waszym bedzie znalezienie substancii
potrzebnych do uruchomienia rakiety kosmicznej. Aby wykonac swoja
misjg, musicie w czasie swojej wedrowki rozwiazywac wiasciwe zadania
i rozne problemy.

Miedzy poszczegolnymi typami gier zastosowanych na plytach CD-ROM
Ciekawa chemia nie ma wyraznych granic. Wiele z nich ma charakter posredni.
Pozornie odmienne polecenia ostatecznie stuzg utrwaleniu tej samej umiejetno-
$ci (np. doskonaleniu sprawnosci budowania zestawéw laboratoryjnych).

© PODSUMOWANIE © PODSUMOWANIE

Zestaw laboratoryiny do destylacii

Zhuduj zestaw laboratoryiny do otrzymywania wodoru.
‘Sprawds, kiikaja praycisk v.

Uporzadku elementy ilustraci.

Wiele przygotowanych gier symulacyjnych ma charakter typowo eksperymen-
talny. Mozliwos$¢ spokojnej koncentracji na wykonywanych zadaniach zacheca
uczniéw do lepszego i dokladniejszego opanowania wymaganych umiejetno-
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$ci, co w dalszej perspektywie stuzy bezpiecznemu wykonaniu sprawdzonych
czynnoéci laboratoryjnych w rzeczywistej pracowni chemiczne;j.

sz
ja xialuzn‘Vl;mwM
o "ot

Walorem dydaktycznym opisanych gier jest stwarzanie uczniom warunkéw do
kojarzenia i interpretacji faktow, co stanowi pozadane przeciwienstwo biernego
odtwarzania wiadomosci. Wymienione gry komputerowe pomagaja podejmowac
decyzje co do wyboru strategii postepowania, ale przede wszystkim wspomaga-
ja utrwalanie wiadomosci polegajace na wielokrotnym powtarzaniu materiatu
nauczania w réznych strukturach i ujeciach, nie narzucanych przez nauczyciela,
lecz wyptywajacych z inicjatywy ucznidéw. Przyjeta struktura gier umozliwia sto-
sowanie ich na roznych poziomach ksztalcenia i przy realizacji wielu tematéw
pokrewnych.

Przeprowadzone badania nad efektywnoscia opisanych gier potwierdzi-
ly znaczaca przewage nauczania z pomoca tego typu srodkéw dydaktycznych.
Zaobserwowano, ze w wyniku wlaczenia do nauczania nawet kilku z opisanych
gier strategicznych i przygodowych uczniowie zyskuja pewno$¢ oraz zdobywaja
szerszg perspektywe przy rozwiagzywaniu problemoéw. Uczestnictwo w grze przy-
czynia si¢ do utrwalania poznanych wczesniej wiadomosci, a w niektérych wy-
padkach ich poszerzenia w atmosferze pozbawionej leku, ktéry moga niekiedy
wywolywa¢ tradycyjne formy sprawdzania poziomu wiadomosci. Umiejetne wy-
korzystanie gier rozbudza zainteresowanie tematem zaje¢, a takze dodatnio wpty-
wa na poprawe stosunku uczniéw do przedmiotu nauczania.

Gry edukacyjne poprzez swoje dzialanie na osobowos¢ ucznia s3 w procesie
dydaktyczno-wychowawczym narzedziem bardzo skutecznym, ale wymagajacym
rozumnego, opartego na wiedzy stosowania'. Stwierdzono, ze oddzialywanie
wychowawcze nauczyciela w czasie gry jest skuteczniejsze niz w trakcie innych
czynnosci pedagogicznych. Podczas uczestnictwa w grze moga wystapi¢ rézne
zachowania uczniéw; zaréwno pozytywne - takie jak kolezensko$¢, lojalnose,

7 H. Gulinska, Strategia multimedialnego ksztatcenia chemicznego, Wyd. Naukowe UAM, Poznan 1997.
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pogodzenie si¢ z przegrang, przestrzeganie regul gry itp. — jak i negatywne, np.
oszukiwanie, wy$miewanie si¢ z przegranej druzyny, obrazanie si¢, gdy samemu
sie przegralo itp. Daje to nauczycielowi okazje do natychmiastowego ustosunko-
wania si¢ do zaistnialej sytuacji. Moze on pochwala nagrodzi¢ wlasciwe poste-
powanie, powodujac wzmocnienie pozadanych postaw, albo zgani¢ lub ukara¢
postawy niewlasciwe np. poprzez wykluczenie z danej rozgrywki. W trakcie gry
uczniowie sami odczuwaja niewlasciwe zachowanie swoich kolegow, gdyz prze-
szkadza im ono i jest to oceniane przez nich negatywnie.

Analiza wynikéw badan nad skutecznoscia gier edukacyjnych wykazala,
ze nawet te najprostsze formy uatrakcyjniania lekcji spotykaja si¢ z aprobata ze
strony uczniow. Mozna wigc sadzi¢, ze dobrze przygotowane gry dydaktyczne
odegrajg pozytywna role w procesie edukacji chemicznej, petnigc funkcje ¢wicze-
niowy, informacyjna lub utrwalajacg, oraz przyczynia sie do wyksztalcenia wia-
$ciwego stosunku do przyrody i otaczajacego srodowiska.
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Jacek Mosny

TAMBURYNO W ROZWOJU GIER
RUCHOWYCH NA GORNYM SLASKU

Gry i zabawy s3 jednym z elementéw kultury regionu — na przestrzeni wiekow
tworzyly histori¢ i budowaly wiezi pomiedzy czlonkami spolecznosci. Gry sta-
nowig forme dzialalnosci czlowieka, ktéra ma przede wszystkim charakter roz-
rywkowy - z elementami rywalizacji, wspo6lnej zabawy, nastawienia na zdobycie
spolecznego uznania. Psycholog Jean Piaget zauwaza, zZe gra ma charakter auto-
teliczny, gdyz ,,jest czynnoscia skierowang zasadniczo na siebie i trwajaca w tym
charakterze tak diugo jak zabawiajacy kontempluje wlasng moc sprawcza, do-
poki cieszy go traktowanie siebie jako przyczyny wlasnej aktywnosci”'. Zabawa
to czas, kiedy nie jest konieczne przystosowanie si¢ do $wiata, stosowanie ze-
wnetrznych regut, kiedy mozna wprowadza¢ wlasne zasady i postepowac zgodnie
z nimi. Wielu naukowcéw zwraca szczegdlng uwage na dobrodziejstwa plynace
z uprawiania gier i zabaw, zwlaszcza na §wiezym powietrzu. Postacig-symbolem
jest Henryk Jordan, krakowski lekarz, ktéry na przetomie XIX i XX wieku pro-
mowal zdrowy styl zycia, podkreslajac role gier sportowych w otwartej przestrze-
ni. Stworzony przez niego Park Krakowski stal si¢ symbolem i wzorem, ktory byt
powielany w wielu miastach przez kolejne dziesigciolecia. Henryk Jordan uwazal,
ze ,higieniczny tryb zycia sprzyja wzmozonej koncentracji na lekcjach, utrzy-
muje harmoni¢ miedzy rozwojem intelektualnym i cielesnym™. Jednoczesnie
podkreslal, ze ,,zabawa sama w sobie nie moze by¢ celem, gdyz moze przynies¢
niepozadane efekty, wyksztalci¢ che¢ beztroskiego uzywania czasu, ktory jest
réwniez przeznaczony do osiagniecia celow wyzszych™. Wyréznit zabawy dobre
i zle, zabawy, ktdre nalezy propagowad, i te, ktorych stanowczo zalecat unikac.

''J. Piaget, Play, Dreams, and Imitation in Childhood, New Jersey 1962, s. 147-150., cyt. za: B. Sutkowski,
Zabawa. Studium socjologiczne, Warszawa 1984, s. 12.

> H. Smarzynski, Pionier nowoczesnego wychowania fizycznego w Polsce, Krakow 1956, s. 160.

3 Ibidem, s. 160.



224 Jacek Mosny

Jego zdaniem mlodziez, ktora jest najbardziej podatna na wszelkiego rodzaju
wplywy, powinna by¢ otoczona szczegdlng opieka i troska. Uwazal, ze obowiaz-
kiem wszystkich, ktorzy ksztaltuja mtode pokolenia Polakéw, jest dbanie o po-
prawny rozwdj fizyczny miodziezy przez odpowiedni dobor gier i zabaw.

W grach i zabawach ruchowych uczestniczyly zaréwno osoby wywodzace si¢
z bogatych warstw spolecznych, jak i robotnicy, mieszkancy wiosek czy bezro-
botni odrzuceni na margines zycia spotecznego. Gry ruchowe stanowity te forme
aktywnosci, w ktorej kazdy mogl znalez¢ swoje miejsce i oddac si¢ rozrywce i za-
bawie w grupie, a takze zosta¢ czlonkiem stowarzyszenia czy klubu sportowego,
gdzie uprawiano juz gry majace znamiona sportu kwalifikowanego.

W podobny sposob rozwijal si¢ ruch gier i zabaw na ziemi $laskiej. Wiodaca
role odgrywaly szkoty, ktore organizowaly zajecia gier ruchowych w czasie lekcji,
jak rowniez w czasie wolnym. Gry ruchowe wraz z ¢wiczeniami stanowity pod-
stawy programowe realizowane na zajeciach wychowania fizycznego. Sport mfo-
dziezy szkolnej byt pierwszym elementem zorganizowanej struktury, rozwijanym
nastepnie w zwigzkach, klubach i stowarzyszeniach. Skomplikowana sytuacja po-
lityczna Polski w minionym okresie wyznaczyla dwa kierunki narodowosciowe
sportu, co nie pozostalo bez wplywu na kultywowanie tradycji gier ruchowych
rodzimych-polskich, a takze gier zapozyczonych, uprawianych w panstwach
zaborczych.

Przyklady gier, ktore przetrwaly do dzisiaj, bedac $wiadectwem dawnych
czasow, to np. palant, pigstkéwka, kampa, ktore uznaje si¢ tradycyjnie za gry
polskie*. Maja one jednak réwniez konotacje niemieckie i mozna pokusi¢ sie
o stwierdzenie, ze etymologia pochodzenia nazwy gry w palanta na Slasku jest
zwigzana z gra, w ktorg grano w panstwie niemieckim pod nazwa Schlagball,
a upowszechniong dopiero w XVIII wieku na Gérnym Slagsku’. Nie jest jednak
najwazniejsze pochodzenie nazw, lecz to, ze w gre grywano juz w XVIII wieku,
stosujac podobne zasady do tych, jakie rozpowszechnione byly w calej Europie.
Asymilacja kultury polskiej i niemieckiej na polu gier ruchowych stanowi obraz,
w ktérym réznice polityczno-narodowosciowe schodzity na plan dalszy, a liczyla
sie jedynie wzajemna rywalizacja. Gry ruchowe uprawiano gltéwnie w klubach
i organizacjach turnerskich (gimnastycznych), wéréd ktorych prym wiodla or-
ganizacja o nazwie Oberschlesischen Spiel und Eislaufverband (OSEV). Druzyny
uprawiajace gry ruchowe spotykaly si¢ na corocznych Gauturntagach, w cza-
sie ktérych mozna bylo sprawdzi¢ swoje mozliwosci, odnies¢ sukces i wyrézni¢
sie w calym okregu. W 1909 roku w Gliwicach odbyt sie¢ X Niemiecki Kongres
Gier Ludowych i Mlodziezowych, w czasie ktérego rozgrywano gry sportowe:
w palanta i tamburyno. W rozgrywkach tamburyna uczestniczyto 56 druzyn,
z ktorych najlepsze okazaly sie druzyny z Zabrza, Raciborza, Kérnika®.

* M. Malenczuk, T. Staniszewski, Stare i nowe gry druzynowe, Warszawa 1999, s. 28.
> <http://www.schlagball.htm>, dostep do wszystkich zrddel internetowych 8 sierpnia 2008 r.
¢ H. Rechowicz, Sport na Gérnym Slqsku do 1939 roku, Katowice 1997, s. 71.
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Przewodniczacy Gornoslaskiego Zwiazku Gier Michael Miinzer, zwany oj-
cem igrzysk (Spielvater), tak przedstawial dane liczbowe dotyczace stowarzy-
szen i zaangazowanych cztonkéw. W 1909 roku zwigzek obejmowat 19 powiatow
wiejskich, 6 miejskich, 738 miejscowosci, 909 szkot ludowych, i obejmowat
¢wiczeniami fizycznymi i grami ruchowymi w szkole i w czasie wolnym 50215
uczniow (26766 chtopcow, 23449 dziewczat), natomiast liczba towarzystw OSEV
wynosila 240 zwigzkow, w ktdrych uczestniczyto w zajeciach 18413 czlonkow’.
Organizacjg majaca polski charakter narodowy byl ,Sokdél” W Sokole oprocz
¢wiczen gimnastycznych uprawiano oczywiscie gry ruchowe. W wywiadzie, ktory
przeprowadzitem w sierpniu 2006 roku z cztonkiem Sokota z Rudy Slaskiej Jerzym
Dziubg (rocznik 1911), uzyskalem informacje, ze tamburyno byto do$¢ popular-
ng gra, w ktoérg graly jednak przede wszystkim dziewczeta, chlopcy zas grywali
w pitke nozng, koszykéwke, siatkowke®. Do 1919 roku, a wiec przed wybuchem
pierwszego powstania $laskiego, w regionie znajdowalo si¢ 77 gniazd sokolich
skupiajacych osiem tysiecy cztonkow’. Oczywiscie, liczba cztonkéw stowarzyszen
sokolich w poréwnaniu z organizacjami niemieckimi stanowila niewielki procent
wszystkich uprawiajacych aktywnie ¢wiczenia fizyczne, niemniej gniazda sokole
odegraly niezmiernie wazna role narodowos$ciows, a takze przyczynily sie do po-
wstania sportu i klubow sportowych po odzyskaniu niepodleglosci.

Tamburyno nalezalo do gier, ktére mozna sklasyfikowac jako wprowadzajace
do gry w pitke siatkowg lub tenisa ziemnego. Gra wywodzi si¢ z potudniowych
Wloch, gdzie juz trzysta lat temu odbijano pitke drewnianym stelazem pokrytym
skorg owcy™.

W ksigzce Ryszarda Wroczynskiego tamburyno opisywane jest jako gra ze-
spolowa z uzyciem rakiety"'. Zanim jednakze wprowadzono rakiete, pitke odbija-
no dfonig, ktéra owijano sznurami lub ubierano rekawice. Dlatego gra rozwijata
sie w kierunku udoskonalenia odbicia pitki, a z czasem wprowadzano rakiety,
ktére przyjmowaly réznorodne ksztalty. Oficjalne zaprezentowanie gry mialo
miejsce w 1890 roku we Wloszech. Pierwsze mistrzostwa w tej dyscyplinie od-
byty sie¢ w 1896 roku, ale regulamin zostal ostatecznie uksztaltowany dopiero
w 1920 roku. W 1908 roku gra zostata uznana za sport wloski, a region pdétnoc-
nych Wloch po dzi$ dzien stanowi miejsce, w ktérym istnieje najwigcej stowarzy-
szen gry w Tamburello'.

Informacje dotyczace uprawiania tej gry w Polsce siegaja XIX wieku
i obejmuja region Slgska, a wzmianki na temat tamburyna znajduja sie w opi-
sie Parku Krakowskiego Henryka Jordana. Wydzielono w nim specjalne boisko

7 Ibidem, s. 73.

#]. Mosny na podstawie relacji J. Dziuby z 20.07.2006 r.

° H. Rechowicz: op. cit., s. 100.

19 <http://www.tamburello.de>.

"R, Wroczynski, Powszechne dzieje wychowania fizycznego i sportu, Wroctaw 2002, s. 103.
12 <http://www.tamburello.de>.
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m.in. do rozgrywek w tamburyno, a na wyposazeniu sprzetu sportowego cale-
go parku znajdowaly sie réwniez bebenki tamburynkowe'. Wprowadzenie gry
do zestawu ¢wiczen w Parku Krakowskim niemalze tuz po oficjalnym jej zapre-
zentowaniu zwigzane jest $cidle z pasja Henryka Jordana, ktéry w czasie swych
podrézy po Europie szukal wzorcow, urzadzen do ¢wiczen, a takze wszelkich
nowosci w grach zespolowych. Popularnoéé gry na Slasku zwigzana jest z kolei
z prezng dziatalno$cig towarzystw niemieckich, ktore poprzez sport staraly sie in-
tegrowac i asymilowac lokalng spolecznoé¢. Skoro tylko tamburyno pojawilo sie
w panstwie niemieckim z koncem XIX wieku, tamtejsi dzialacze od razu rozpo-
wszechniali gre na Slagsku. W polskiej odmianie gry boisko wyznaczat prostokat
o wymiarach okolo 22 na 10 metréw, z rozciagnieta przez srodek boiska siatka
lub sznurkiem. W grze brato udziat od dwoch do trzech oséb w jednej druzynie.
Zadaniem zawodnikéw byto przebicie pitki na pole przeciwnika i zdobycie punk-
tu, kiedy pitka odbila si¢ wiecej niz jeden raz od podtoza. Pitke do gry wprowa-
dzano zagrywka zza linii koricowej boiska'.

Klasyczne rozgrywki Tamburello rozgrywano na boisku o wymiarach 80 na
20 metrow, przedzielonym linig na dwie czgsci; w czesci $rodkowej z obydwu
stron boiska wyznaczano strefe trzech metréw, spoza ktorej zawodnicy przebijali
pitke na potowe przeciwnika. W rozgrywkach uczestniczylo pieciu zawodnikow
w kazdej z druzyn. Punkt zdobywano za przebicie pilki na pole przeciwnika,
kiedy odbita si¢ ona od ziemi dwa razy z rzedu. Parti¢ rozgrywano umownie do
12, 15, 30 punktéw, a rozegranie dwdch - trzech partii decydowalo o zwycie-
skim meczu. Pitke¢ mozna bylo odbi¢ z powietrza lub po kozle, poda¢ do partnera
z druzyny lub przebi¢ na drugg strone boiska. Druzyna, ktéra popelnita blad,
rozpoczynata nowym podaniem®.

Gra w tamburyno do czaséw powstania pierwszej druzyny pitkarskiej sta-
nowila jedng z popularniejszych form rozrywki zaréwno wsréd mlodziezy, jak
i wérod czlonkéw organizacji zwigzkowych. W 1920 roku, kiedy utworzono
Polski Komisariat Plebiscytowy, powolano Zwigzek Towarzystw Sportowych
Okregu Gornoslaskiego, rozegrano takze pierwsze spotkania polskich klubow,
a przede wszystkim zakladano nowe. Antoni Steuer podaje, ze w 1920 roku na
Gérnym Slasku dziatato 135 polskich organizacji sportowych, w ktérych upra-
wiano: pitke nozng, lekkoatletyke, palanta, ciezka atletyke, tamburyno, pitke
uszata, siatkowke'®.

Powstanie nowych klubéw i coraz wigksza popularnos¢ pitki noznej
i pitki siatkowej spowodowaly, ze gra w tamburyno zaczela ustepowaé nowym
formom rywalizacji. Kluby dzialaly w formie zorganizowanej, tworzac okregi
i zwiazki; gry ruchowe przestaly by¢ juz formg rozrywki autotelicznej, a zaczely

13 B. Filinski: Park dr Henryka Jordana, kilka uwag o wychowaniu, Krakow 1891, s. 25.

'*]. Mo$ny na podstawie relacji J. Dziuby z 20.07.2006 r.

1* <http://www.tamburello.de>.

16 B. Cmala, A. Steuer, Ruch sportowy na Gornym Slqsku (1918-1922), ,,Studia Slqskie”, 1992, s. 314.
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przybiera¢ znamiona sportu kwalifikowanego. Okres wojny i okupacji to czas,
kiedy kluby i stowarzyszenia nie prowadzity dzialalnosci i ponosily straty wéréd
dziataczy i zawodnikow. Okres powojenny do 1956 roku odznaczat si¢ wyrazna
ideologizacja, dziatalno$¢ klubow byta woéwczas podporzadkowana Wydzialowi
Informacji i Propagandy Urzedu Wojewodzkiego w Katowicach. Kluby sportowe
przyjmowaty nazwy klubéw robotniczych, a ich dzialalno$¢ byta uwarunkowana
wplywami Polskiej Partii Robotniczej. Sport slaski w tym czasie osiagal sukcesy
w lekkoatletyce, boksie, ptywaniu, szermierce, pilce noznej. Gra w tamburyno za-
czeta zanikad.

Obecnie gra nie jest spotykana w regionie. Nauczyciele wychowania fizycz-
nego nie znaja gry w tamburyno i nie maja sprzetu do jej popularyzacji. W naj-
nowszych opracowaniach dotyczacych gier i zabaw réwniez nie mozna znalez¢é
informacji na temat tamburyna. W wyszukiwarce internetowej na polskich stro-
nach mozna znalez¢ tylko jeden artykul Haliny Skupin z Gdanska popularyzuja-
cy te gre'’. Wydaje si¢ jednak, ze ze wzgledu na wszechstronne walory tamburyna
- ruchowe i rozrywkowe — warto si¢ podjac jego rozpropagowania i upowszech-
nienia na zajgciach wychowania fizycznego, a takze promowac jako forme aktyw-
nosci organizujacg czas wolny dorostych.
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Polskie Towarzystwo Badania Gier

PTBG to pierwsze naukowe towarzystwo ludologiczne w Polsce. Skupia naukowcow
i studentow z wielu uczelni, ktorzy zajmuja sie szeroko pojeta problematyka gier — zwlaszcza
RPG i gier komputerowych. Jego celem jest popularyzowanie i rozwijanie wiedzy o grach,
zar6wno w ujeciu teoretycznym (interdyscyplinarnie i od strony nauk szczegétowych),
jak i praktycznym (tworzenie i rozpowszechnianie gier; zastosowania dydaktyczne).

Polskie Towarzystwo Badania Gier ma ambicje, aby to jego cztonkowie dokony-
wali wartosciowych ustalen naukowych oraz nowatorskich rozwigzan praktycznych.

Towarzystwo organizuje — samodzielnie i we wspolpracy z instytucjami naukowymi
- spotkania i panele naukowe oraz inne imprezy zwigzane z badaniem gier. Ma zamiar
upowszechnia¢ i wydawa¢é powstajace w Polsce ludologiczne prace naukowe. PTBG
propaguje idee gier jako formy tworczego wykorzystania czasu, zamierza przedklada¢
wiadzom o$wiatowym wnioski dotyczace zastosowania gier w dydaktyce oraz projektowac
zainteresowanie nimi m.in. za posrednictwem Internetu. Towarzystwo bedzie réwniez
zajmowac¢ stanowisko w sprawach publicznych dotyczacych gier. Planowana jest
wspolpraca z towarzystwami naukowymi i pokrewnymi instytucjami w kraju i za granica.

Strona oficjalna i forum PTBG: www.ptbg.org.pl

Siedziba Towarzystwa: ul. Kossaka 9/7 60-759 Poznan, tel. (061) 866 04 22
Kontakt: jszeja@pro.onet.pl, SurdykMG@amu.edu.pl

Zarzad Gléwny PTBG:
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Games Research Association of Poland

PTBG is the first academic ludological society in Poland. It gathers scholars and
students of numerous universities, different specializations (linguistics, theory of li-
terature, sociology, psychology, philosophy, history, economy, computing, and other
sciences and arts) and professions, as well as practitioners — game players and game
designers, dealing with broadly perceived game issues especially Role-Playing Games
and computer games.

The aim of the association is to popularise and develop knowledge of games, both
in theoretical (interdisciplinary, as well as from the point of view of particular discipli-
nes) and practical (creating and distributing games; didactic applications) perspective.
Games Research Association of Poland has an ambition for its members to establish va-
luable scholarly theoretical assumptions and introduce innovative practical solutions.

The association organises — alone and through cooperation with academic in-
stitutions — meetings, conventions, conferences, workshops, courses, trainings and
other enterprises related to games research.

Its intention is to popularise and publish ludological academic works written in
Poland. PTBG propagates the idea of games as a form of creative use of time, intends
to present proposals concerning application of games in didactics and pedagogy to
the Ministry of Education and raises interest in games via different media including
the internet.

The association will also take a stand in public matters related to games.

It is planning to cooperate with similar scientific/scholarly societies, organisa-
tions and institutions in Poland and abroad.

GRAP main and forum site: www.ptbg.org.pl
Headquarters : ul. Kossaka 9/7 60-759 Poznan, tel. : (061) 866 04 22
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Die polnische Gesellschaft zur Spieleforschung

Die PTBG ist die 1. akademische ludologische Gesellschaft in Polen. In ihr versam-
meln sich Forscher und Studierende zahlreicher Universititen mit unterschiedlicher
Spezialisierung sowie Personen aus anderen Berufskreisen und auch ,,Praktiker® — Spieler
und Designer - die sich alle in irgendeiner Form mit dem Phénomen Spiel befassen.
Das Ziel der Gesellschaft ist es, Wissen tiber Spiele, sowohl in theoretischer wie auch in
praktischer Form zu entwickeln und zu vermitteln. Die PTBG erhebt den Anspruch, dass
ihre Mitglieder wertvolle wissenschaftliche Theorien schaffen und innovative, praktische
Losungen vorstellen. Die Gesellschaft organisiert u.a. Treffen, Konferenzen, Workshops,
Kurse und andere mit der Spieleforschung verbundene Aktivititen, und sie propagiert die
Idee, dass Spiele eine kreative Form des Zeitvertreibs sind. Die PTBG arbeitet mit dem
polnischen Bildungsministerium zusammen und beabsichtigt, Vorschldge zur sinnvollen
Nutzung von Spiel in Didaktik und Piddagogik einzureichen sowie allgemein das Interesse
fur Spiele mittels verschiedener Medien (inkl des Internets) zu stirken. Die Gesellschaft
vertritt ihre Standpunkte in 6ffentlichen Debatten zum Thema Spiel und plant, mit dhn-
lichen Gesellschaften, Organisationen und Institutionen in Polen und anderen Landern
zusammenzuarbeiten.

GRAP main and forum site: www.ptbg.org.pl
Headquarters : ul. Kossaka 9/7 60-759 Poznan, tel. : (061) 866 04 22
Contact : jszeja@pro.onet.pl, SurdykMG@amu.edu.pl

The Main Board of GRAP:
Jerzy Zygmunt Szeja PhD Mirostaw Filiciak PhD
President Vice President
Augustyn Surdyk PhD Michal Mochocki PhD
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