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Lektury szkolne w ratingu PEGI

Streszczenie

Praca ujawnia niespójno�� kryteriów oceny stosowno�ci tre�ci do wieku stosowanych w Polsce w odnie-
sieniu do literatury i gier wideo. Odpowiednikiem kategorii wiekowych dla literatury s� listy lektur szkolnych: 
np. lektury gimnazjum musz� by� odpowiednie przynajmniej �od 13 roku �ycia�. Kryteria przyj�te w szkolnic-
twie mo�na wi�c zestawi� z ratingami gier wideo dzi�ki Kwestionariuszowi PEGI. 50 procent pyta� z Kwestio-
nariusza nie nadaje si� do literatury (gdy� dotycz� interaktywno�ci lub animacji komputerowej), lecz pozosta�e 
25 z 50 pyta� dotyczy wy��cznie zawarto�ci tematycznej, przystaj� wi�c do ka�dego medium, m.in. literatury. 
W przypadku wybranych lektur II i III etapu edukacyjnego (wiek 10-13 i 13-16) kryteria PEGI s� generalnie 
zgodne z praktyk� szkoln� w zakresie seksu, narkotyków i wulgaryzmów, natomiast regularnie podaj� rating 
[16+] i [18+] w kategoriach przemocy i dyskryminacji.

Compulsory Reading at school rated under PEGI 

Summary

The paper discloses the double standards in age ratings applied to literature and video games in Poland. 
The equivalent of age rating for literature can be found in school obligatory reading lists: e.g., books recom-
mended for 13-15-year-olds must have been rated [13+]. Curricular criteria can , then, be compared to video 
games ratings thanks to the PEGI Questionnaire: 25 out of its 50 questions focus entirely on thematic content, 
which makes them applicable to any medium � including literature. Applied to selected books prescribed 
for Polish schoolchildren aged 10-13 (primary school, three �nal years) and 13-16 (junior high school), PEGI 
generally con�rms school ratings of Sex, Drugs and Bad Language, but repeatedly produces ratings [16+] and 
[18+] in the Violence and Discrimination categories.
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Sprzęt do rywalizacji / rywalizacja sprzętu
Socjologiczne spojrzenie na autonomizację przedmiotów w sporcie

Uniwersytet im. Adama Mickiewicza w  Poznaniu
Przemysław Nosal

Celem artykułu jest podkreślenie coraz silniejszego związku pomiędzy technologią 
a sportem. Dynamika tego pierwszego obszaru nieodwracalnie zmienia oblicze drugie-
go; jednocześnie relacja ta stanowi wykładnik pewnych szerszych procesów społecznych, 
dzięki czemu analiza konsekwencji pogłębiającej się zależności pomiędzy obydwoma zja-
wiskami pozwala również wyciągać wnioski co do innych obszarów życia. W poniższym 
tekście szczególna uwaga poświęcona została przedmiotowej reprezentacji technologii, jaką 
jest sprzęt sportowy – ten ostatni, coraz powszechniejszy, w rosnącym stopniu programuje 
dalszy rozwój współczesnego sportu.

1. Sport jako obszar ekspansji technologicznej

Ernst Cassirer (2001) wskazuje na kluczową cechę otaczającej nas rzeczywistości społecznej: 
„rzeczywistość jako taka – mimo jej surowych i nieodwracalnych prawidłowości – nie jest 
absolutnie sztywnym istnieniem, lecz podlegającym modyfikacjom, dającym się formować 
materiałem. Jej postać nie jest skończona i ostateczna, lecz daje ludzkiej woli i aktywności 
niezmierzone pole do działania” (s. 262). Każdy obszar systemu społecznego pozostaje więc 
podatny na zmianę, można go regulować czy ulepszać. Jednostka ma możliwość bezpo-
średniego wpływania na otaczającą ją rzeczywistość – przy użyciu odpowiednich środków. 
Technologia jest zbiorem tych właśnie narzędzi i związanych z nimi reguł postępowania. 
W związku z tym rozwijająca się technologia podsuwa cały czas nowe rozwiązania w róż-
nych sferach życia, zmienia przyjęte reguły i sposoby postępowania. Leopold Ziegler wska-
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zuje na dwa główne aspekty społecznej roli technologicznych innowacji – „wynajdywanie 
coraz to lepszych sposobów zastępowania organicznej siły roboczej człowieka oraz, w pewnej 
mierze, pomnażanie środków służących instynktowi zabawy” (Ziegler, 2001, s. 240). W za-
łożeniu technologia powinna więc być ważnym czynnikiem kształtującym szeroko rozu-
miany obszar gier i zabaw.

Obserwując ewolucję, jakiej uległ świat sportu, można również postawić tezę, że zdecy-
dowana większość zmian (jeśli nie wszystkie), do jakich doszło w jego obrębie, była konse-
kwencją procesów egzogennych, związanych z rozwojem technologii. Sport rozumiany jako 
zabawa i rywalizacja uległ przedefiniowaniu na skutek innowacji technicznych oraz pogłę-
bionej wiedzy technologicznej – kolejne etapy rozwoju technologii przynosiły postępującą 
modyfikację przepisów rozgrywek, różnicowanie naturalnych nierówności pomiędzy spor-
towcami, wreszcie liczne przemiany, dokonywane w celu uatrakcyjnienia rywalizacji spor-
towej jako przekazu medialnego. Głównym nośnikiem tych zmian jest sprzęt sportowy, to 
za jego pośrednictwem wprowadzane są konkretne udoskonalenia. Jak pisze Andrew van 
Melsen (1969), właśnie dzięki wykorzystaniu określonych przedmiotów człowiek zwiększa 
swą umiejętność „wynajdywania sposobów takiego łączenia danych natury, aby w wyniku 
otrzymać coś nowego, co może  może [mu] służyć” (s. 273). Sposoby te mają ułatwić jedno-
stce wpływanie na otoczenie, ale jednocześnie bezpowrotnie je zmieniają. Stwierdzenie to 
odnosi się również do współczesnej rywalizacji sportowej – rozwój sprzętu sportowego cały 
czas podnosi jej poziom, jednocześnie przekształcając jej oblicze.

2. Przedmioty w sporcie – rys historyczny

Olimpijska idea sportu rozumianego jako szlachetna rywalizacja pomiędzy ludźmi, a także 
między człowiekiem a jego własnymi ograniczeniami, dobitnie wyrażona w olimpijskim 
motto „szybciej, wyżej, silniej” (Krawczyk, 1990, s. 85), wkroczyła w schyłkową fazę. Liczba 
innowacji systematycznie wprowadzanych do tradycyjnych zasad gier spowodowała, że pro-
stota tego typu rozgrywek, o których Roger Caillois pisał, że „odwołują się wyłącznie do 
osobistych walorów i mają na celu ich ujawnienie” (Caillois, 1973, s. 312), została bezpow-
rotnie utracona.

Dawny model współzawodnictwa opierał się w głównej mierze na walorach antropoge-
nicznych (siła mięśni, hart ducha, samozaparcie). Florian Znaniecki definiował sport jako 
„walkę, w której zamierzonym wynikiem jest zwyciężenie przeciwnika w pewnej, konwen-
cjonalnie wyznaczonej i uregulowanej formie fizycznego przeciwdziałania; doskonałość 
bezwzględna czynności fizycznych jest tu podporządkowana sprawdzianowi względnej wyż-
szości walczących”. Tym samym umieszczał jego istotę w ramach konfrontacji fizyczności. Ta 
zasada – niewspomagania sportowca sprzętem – obowiązywała przez wiele lat. I nie chodzi 
tu oczywiście tylko o czasy starożytne, gdzie zawodnicy obywali się bez jakiejkolwiek asysty 
przedmiotów – biegacze biegali boso a pięściarze boksowali gołymi dłońmi. Nawet bowiem 
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spojrzenie kilka dekad wstecz przekonuje, że sprzęt sportowy również wówczas odgrywał 
rolę marginalną w rozgrywce sportowej – Wojciech Fortuna swój złoty medal w skokach 
narciarskich na Zimowych Igrzyskach Olimpijskich w Sapporo 1972 roku zdobył, skacząc 
na drewnianych nartach, „przyodziany w sukienne narciarskie spodnie, zwykłe buty, zako-
piański wełniany sweter i rękawice robione na drutach” (Szatkowski, 2003). Jeszcze na Mi-
strzostwach Świata w piłce nożnej w 1938 roku niektórzy piłkarze grali boso a w 1978 roku 
wełniane koszulki polskich zawodników podczas deszczu nasiąkały wodą i ważyły ponad 
kilogram (obecnie ważą 100 gramów)1.

Głównym zadaniem sprzętu długo pozostawało więc swoiste primum non nocere, czyli 
nieprzeszkadzanie sportowcom w rozgrywce. Stanem idealnym była „przezroczystość” 
przedmiotów, a jakakolwiek wartość dodana z ich strony praktycznie nie funkcjonowała. 
Często jednak sprzęt nie dochodził nawet do poziomu „zero” i wręcz przeszkadzał sportow-
com w rywalizacji (stąd też zawodnicy niejednokrotnie świadomie z niego rezygnowali – np. 
afrykańscy biegacze bez butów czy piłkarscy bramkarze bez rękawic).

Jednakże mnogość technicznych przeobrażeń, którym zostały poddane dyscypliny sporto-
we, sprawiła, że sprzęt coraz częściej odgrywa kluczową rolę w dzisiejszym współzawodnictwie.

3. Przedmioty w sporcie – stan aktualny

Współczesne funkcjonowanie przedmiotów (sprzętu) w sporcie można podzielić na dwa 
obszary. Pierwszy z nich dotyczy organizacji i realizacji rozgrywek sportowych, drugi 
w centrum zainteresowania stawia natomiast wokół przedmiotów bezpośrednio wykorzy-
stywanych w sportowej rywalizacji.

3.1. Sprzęt regulujący rywalizację

Organizacja zawodów sportowych w coraz większym stopniu staje się widowiskiem obar-
czonym określonymi wymogami technicznymi. Nie chciałbym w tym miejscu omawiać 
kwestii wpływu mediów na sport – jest to temat na tyle obszerny, że należałoby go poru-
szyć jako osobny wątek. Wiele rozwiązań we współczesnym sporcie wywodzi się właśnie 
z kontaktu z technologiami medialnymi – ze względu na nie ustala się godziny rozpoczęcia 
spotkań, modyfikuje się reguły gry, aby była bardziej czytelna dla widzów (np. przypadek 
siatkówki), określa się nawet taki sposób budowy stadionu, żeby umożliwiał on odpowied-
nie rozmieszczenie kamer2. Skupię się jednak na innych obszarach technologicznej ingeren-
cji w tym zakresie.

1 Zobacz np. Targisportowe.pl (2007).
2 Zob. więcej w: Ostrowski, 2007, s. 111-130.



140

Sprzęt do rywalizacji / rywalizacja sprzętu

Homo Ludens 1/(2) (2010) © 2010 Polskie Towarzystwo Badania Gier

P. Nosal

3.1.1. Przedmioty regulujące rozgrywkę

Po pierwsze, należy zauważyć, jak wielkim zmianom uległy zasady rozgrywki sportowej. Dyna-
miczny rozwój technologii umożliwił większą precyzję w kwestiach pomiarów odległości, czasu 
i innych danych fizycznych związanych ze sportem. Docelowym działaniem osób odpowie-
dzialnych za organizację sportowej rywalizacji jest więc wcielenie w życie rzeczonych rozwiązań 
technologicznych tak, aby zapewnić jak najbliższy nieomylności sposób rozstrzygania o zwycięz-
cy zawodów. Proces ten niesie za sobą podwójne konsekwencje. Z jednej strony stwarza pewien 
arbitralny, pozaludzki sposób regulacji i oceny. W znacznej liczbie rozgrywek sportowych (np. 
w lekkiej atletyce, pływaniu bądź innych sportach wodnych) zrezygnowano już niemal zupełnie 
z instytucji sędziego na rzecz fotokomórek, podczerwieni czy odmiennych sprzętów pomiaro-
wych. W wielu innych sędziowie pełnią marginalną funkcję – oceniają styl lub inne pomniejsze 
komponenty wyniku osiąganego przez sportowców (np. skoki narciarskie). Wreszcie w spor-
tach, w których od arbitrów wciąż zależy bardzo dużo, czynione są systematyczne próby w celu 
przekazania ich kompetencji wytworom technologii (toczona już od kilku lat dyskusja na temat 
fotokomórki rozstrzygającej o pozycjach spalonych oraz zdobytych bramkach w piłce nożnej).

Tym samym realizuje się pewien oświeceniowy paradygmat nauki jako wiedzy absolutnej, 
niepodważalnej, osadzonej w empirycznym pomiarze, a nie w ludzkim afekcie. Juliusz Łuka-
siewicz (2000) pisze w tym przypadku o „ślepej sile” (s. 144) technologii, beznamiętnie od-
zwierciedlającej ludzkie umiejętności i systematycznie eliminującej zawodny element ludzki.

Konsekwencją tego procesu jest zjawisko nazywane przez Marka Krajewskiego (2005) 
kulturą transparencji. Kultura ta „eliminuje […] kulturowe, społeczne, obyczajowe i fizycz-
ne bariery, które tradycyjnie zakreślały pole percepcji i zakres zjawisk, których mogliśmy 
doświadczyć. Tym samym pozwala ona jednostkom uczestniczyć, najczęściej na prawach 
widza, w tych zdarzeniach, których istnienia nawet nie zakładały lub które były dla nich 
niedostępne” (s. 166). Innymi słowy, nowoczesne technologie pozwalają zmierzyć i określić 
to, co dawniej było nieuchwytne z racji niedokładności i nieadekwatności narzędzi pomia-
ru. Najlepszymi przykładami mogą tu być wyniki sportowców w zakresie osiąganego czasu 
(wyścig) czy też odległości (skok, rzut), wyznaczane przez odpowiedni sprzęt aż do setnych 
części jednostki pomiarowej (czyli setnej części sekundy lub centymetra). Widzowie siedzą-
cy na trybunach, a nawet znajdujący się w pobliżu sędziowie, nie są w stanie tak dokładnie 
ocenić rozstrzygnięcia zawodów, jak może uczynić to fotokomórka. Tym samym to techno-
logia, a nie człowiek, staje się odpowiedzialna za przejrzystość i poprawne rozstrzygnięcia 
zawodów sportowych. Jednocześnie nadbudowuje ona do rozgrywki dodatkową dramatur-
gię – „telewidz obserwuje narciarza lub pływaka w akcji, śledząc równocześnie na stoperze 
upływ czasu, z sekundy na sekundę, aż do dziesiętnych, a nawet setnych sekundy. Mamy 
więc do czynienia z podwójną konfiguracją. Fenomen staje się jeszcze bardziej uchwytny 
wtedy, kiedy telewizja powtarza w zwolnieniu momenty osiągania mety przez zawodników, 
a my obserwujemy związek między zwolnionym ruchem w obrazie a czasem mierzonym na 
ekranie stoperem” (Ostrowski, 2007, s. 158).
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Warto jednak zauważyć, że zbytnie zawierzenie pomiarowej stronie sportu może doprowa-
dzić do swoistej fetyszyzacji statystyki. Rozbudowane systemy obliczeniowe są obecnie w stanie 
zmierzyć i policzyć obszary, które wcześniej były poddane jedynie ludzkiej percepcji i afektyw-
ności. Przykładem może być tutaj zaprezentowany podczas piłkarskich Mistrzostw Europy 
2008 Castrol Performance Index3 – system komputerowy, podający takie statystyki jak choćby 
procent dokładnych podań, średnia prędkość, z jaką biegał zawodnik, i liczba kilometrów, 
które przebiegł. John Naisbitt twierdzi, że technologia mami jednostkę obietnicą rejestrowa-
nia rzeczywistości, jednocześnie wytwarzając u niej emocjonalny dystans do otoczenia (Na-
isbitt, Naisbitt, Philips, 1999, s. 33). Rozbudowana na taką skalę sieć pomiaru może stać się 
jedynym miernikiem jakości występu, przez co zredukuje zjawisko rywalizacji sportowej do 
odpowiedniej wartości liczbowej i w pewien sposób mocno zuboży doświadczanie spektaklu.

3.1.2. Przedmioty wokół gry

Po drugie, jesteśmy w tej chwili również świadkami procesu technologicznego nasycania 
sceny zawodów, a więc tej płaszczyzny, na której odbywa się rywalizacja sportowa. W założe-
niu ma to prowadzić do standaryzacji rozgrywek sportowych oraz uniwersalizacji ich przepi-
sów. Zastosowanie wszędzie jednakowych technologicznych standardów ma w zamierzeniu 
wykreować opisywane przez Rogera Caillois (1973) „sztucznie stworzone warunki równo-
ści szans, pozwalającej antagonistom zmierzyć się w sytuacji idealnej, dzięki której zyskana 
przewaga jest ściśle wymierna i niepodważalna” (s. 30) – gdy wszystkie boiska, bieżnie czy 
tory wyścigowe będą takie same, to do minimum zostanie ograniczony wpływ pozaludz-
kich czynników różnicujących wyniki sportowców. Oznacza to jednak także postępującą 
profesjonalizację sportu – pod wpływem technologii stopniowo odchodzi on od ideału roz-
grywki, którą można uprawiać wszędzie, w „umówionych granicach” (s. 302). Uprawianie 
poszczególnych dyscyplin sportu wiąże się coraz bardziej ze specyficzną przestrzenią (sprzę-
towi sportowemu poświęcam dalsze paragrafy), przemieszcza się w stronę wyspecjalizowa-
nych ram. Widać to choćby na przykładzie biegania – kiedyś uprawiane w dowolny sposób, 
obecnie systematycznie się profesjonalizuje (tworzone są specjalne ścieżki joggingowe, od-
bywają się kursy biegania itp.). Proces ten sprzyja manifestacji statusu. Im bardziej eksklu-
zywna przestrzeń (np. pole golfowe), tym silniej komunikuje ona o pozycji gracza.

3.2. Sprzęt do rywalizacji

Jeszcze większą ekspansję technologii można obserwować w obrębie sprzętu, który bezpo-
średnio służy rywalizacji sportowej. Przedmioty i ich funkcjonowanie w sporcie stają się 

3 Zob. witrynę Castrol Football: <http://www.castrolindex.com/>.
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coraz istotniejszym aspektem współzawodnictwa, a nawet jego fundamentem. Chodzi tu 
zarówno o przedmioty pozostające swoistym „instrumentarium” rozgrywki (np. piłki w ko-
szykówce lub tenisie), jak i te bezpośrednio ją wspomagające (np. rakieta do tenisa, buty do 
piłki nożnej). Ich rolę podkreśla fakt, że to właśnie zróżnicowanie używanego sprzętu często 
stanowi oś klasyfikacyjną poszczególnych dyscyplin sportowych. Przykładem może tu być 
szermierka, gdzie w zależności od stosowanej broni (floretu, szpady bądź szabli) i przy nie-
zmienności pozostałych elementów otoczenia rozgrywki (przestrzeń, strój) całkowitej zmia-
nie ulegają jej zasady (innym przykładem może być strzelectwo).

Dodatkowym aspektem tego zjawiska jest szeroko rozumiana technicyzacja przedmio-
tów w sporcie, a więc angażowanie najnowszych zdobyczy technologii do procesu wytwa-
rzania sprzętu sportowego. W związku z tym, że zaczął on odgrywać coraz ważniejszą rolę, 
to jego produkcja również uległa ścisłym regulacjom – oprzyrządowanie musi mieć określo-
ne parametry (wymiary bramek, koszy, przedmiotów lekkoatletycznych takich jak oszczep, 
kula czy młot) bądź też być zrobione z odpowiednich materiałów (np. określone tworzywa, 
z których powstają piłki, tyczki, rakiety itp.). Ostatnie lata to w międzynarodowym sporcie 
proces wdrażania systemów licencyjnych dla organizatorów imprez, którzy w zależności od 
wypełnienia narzuconych odgórnie warunków dotyczących rozgrywki otrzymują możliwość 
urządzania zawodów sportowych albo zostają jej pozbawieni.

O wpływie sprzętu na ostateczny wynik zawodów świadczy również to, że coraz częściej 
jest on dopasowywany do indywidualnych potrzeb użytkowników (sportowców). Proces 
ten stanowi element szerszego zjawiska, jakim jest eksterioryzacja ciała, polegająca na tym, 
że organy i ich funkcje znajdują swoje przedłużenie w świecie zewnętrznym4. Ciała ludz-
kie, w tym także ciała sportowców, coraz silniej integrują się z przedmiotami – „gadżety 
stają się również częścią naszej osobowości, o czym zresztą przekonują nas sami producen-
ci umieszczając w ich nazwach zaimek ‘ja’, mamy zatem komputery I-Mac, aparaty I-Look 
czy zegarki I-Control” (Jakubowska, 2009, s. 75). Idąc tym tropem, dziś nie są już niczym 
niezwykłym buty sportowe tworzone w oparciu o odlew stopy czy też koszulki dostoso-
wane do specyficznej budowy ciała. W sytuacji systematycznego wyrównywania poziomu 
sportowego zawodników, maksymalne usprawnienie i dopasowanie sprzętu sportowego do-
starcza jego użytkownikowi subtelnej przewagi we współzawodnictwie z równymi sobie, 
czyniąc go dzięki temu swoistym primus inter pares (i odwrotnie: znana jest historia pol-
skiej tenisistki Agnieszki Radwańskiej, która swoją porażkę tłumaczyła koniecznością grania 
pożyczoną rakietą). Właśnie na ten aspekt wskazuje dziś coraz więcej specjalistów – o klu-
czowych rozstrzygnięciach często decydują już nie indywidualne predyspozycje zawodników 
(te są zwykle zbliżone); języczkiem u wagi są niuanse, takie jak rozwiązania technologiczne 
wspomagające zawodników. Czy jednak w tej sytuacji wciąż uprawomocnione jest mówie-
nie o sprzęcie do rywalizacji, czy możemy już raczej obserwować postępującą autonomiza-
cję przedmiotów w sporcie?

4 Zob. więcej: Baldwin, Longhurst, McCracken, Ogborn, Smith, 2007, s. 357.
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4. Rywalizacja sprzętu? Autonomizacja przedmiotów w sporcie

Ekspansja technologii na niemal wszystkie obszary życia społecznego sprawiła, że również 
współczesny sport nie może się obejść bez jej obecności. Rozliczne techniczne aplikacje, 
najczęściej w postaci sprzętu sportowego, nie tylko wzbogaciły rywalizację sportową, ale 
również zmieniły jej oblicze. Można wręcz zaryzykować tezę, że rozwój i wszechobecność 
specjalistycznych przedmiotów w sporcie doprowadziły do sytuacji, w której to coraz czę-
ściej właśnie technologia – a nie ludzkie zdolności – przesądza o wyniku rozgrywki. Gun-
ther Anders używa określenia „antykwaryczność człowieka” – wytwarzane przez jednostkę 
produkty techniczne prześcignęły ją i teraz nie jest ona w stanie zapanować nad ich dalszym 
rozwojem. Według tego autora jesteśmy obecnie świadkami rozbieżności między umiejętno-
ścią wytwarzania a zdolnością do przewidywania konsekwencji tego działania (za: Bohme, 
2001, s. 485). Jednocześnie samo stosowanie przedmiotów stało się czymś o wiele łatwiej-
szym niż dawniej. Van Melsen (1969) wskazuje na trzy typy wytworów technologicznych: 
„Narzędzia bezpośrednio uzupełniają rękę, dzięki czemu może ona spełniać funkcje, których 
sama nie mogłaby spełniać lub spełniałaby je z wielkim trudem […] muszą być poruszane, 
kierowane i obdarzone energią przez rękę. Instrument jest czymś bardziej skomplikowanym 
i dlatego jest zdolny do pełnienia swojej funkcji mniej lub bardziej niezależnie, jeśli tylko 
zostanie wprawiony w ruch. Maszyna jeszcze bardziej jest niezależna i domaga się jedynie 
obsługi i kontroli” (s. 255). Obecny sposób funkcjonowania sprzętu sportowego coraz bar-
dziej przemieszcza się w stronę „instrumentu” czy nawet „maszyny”. Warto równocześnie 
zauważyć, jak długą drogę przebył sprzęt – od niebytu, przez przezroczystość, po bycie klu-
czowym elementem i głównym czynnikiem różnicującym sportowców. Jego obecna pozycja 
charakteryzuje się daleko posuniętą autonomią – przedmioty używane w rozgrywce spor-
towej niemal w tym samym stopniu funkcjonują również poza nią. Status ten szczególnie 
widoczny jest na przykładzie pięciu procesów.

4.1. Różnicowanie szans sportowców za sprawą sprzętu

Dynamiczny rozwój i różnicowanie się sprzętu sprawiły, że dostęp do niego coraz częściej 
stanowi element ab initio zaburzający sytuację równych szans sportowców, która to – zgod-
nie z definicją gier i zabaw Caillois – jest niezbędna w tego typu rywalizacji. Zawodnik 
mogący korzystać z najnowocześniejszych zdobyczy techniki znajduje się w lepszej sytuacji 
startowej niż jego konkurent, który takiej możliwości nie ma. Tym samym technologia (po-
przez swoje przedmiotowe emanacje) staje się dziś głównym czynnikiem asymetrii między 
zawodnikami, kształtując obszar nieodłącznej i narastającej nierówności w sporcie. Dyspro-
porcja ta dotyczy przede wszystkim dwóch głównych typów sprzętu sportowego.

Po pierwsze, chodzi tutaj o sprzęt bezpośrednio wspomagający ciało sportowca pod-
czas zawodów – odzież, obuwie, specjalistyczne dodatki (np. okulary pływackie). Często 
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jego zaawansowanie ma decydujący wpływ na wyniki osiągane podczas zawodów. Przy-
kładem może tu być supernowoczesny kostium pływacki Speedo LZR nazywany potocz-
nie skórą rekina. Dzięki zastosowaniu najnowszych technologii z obszarów biomechaniki 
i tekstylnictwa praktycznie do minimum zmniejszono opór, jaki kostium ten stawia wodzie. 
O efektywności takiego rozwiązania niech świadczy fakt, że 47 z ostatnich 51 pływackich 
rekordów świata pobito właśnie w skórze rekina (Leniarski, 2008).

Drugim obszarem kształtującym nierówności jest dostęp do technologii związanych 
z treningiem. Według Łukasiewicza (2000) technologia stanowi obszar sztucznego próbo-
wania rzeczywistości – „nim ludzie podejmą działania w realnym świecie, w świecie natury 
i ich własnych wytworów, mają możliwość eksperymentowania i szkolenia się w symulo-
wanej wirtualnej przestrzeni” (s. 4). Naukowcy dostarczają więc coraz to nowego sprzętu 
sportowego, który ma imitować warunki rzeczywistej rywalizacji oraz pomóc w podnosze-
niu umiejętności sportowych. Przykładem mogą tu być tunele aerodynamiczne stosowane 
w celu szkolenia skoczków narciarskich. Możliwość korzystania z takich specjalistycznych 
urządzeń treningowych sprawia, że określone zdolności mogą być nabywane szybciej niż 
przy innego rodzaju treningu.

4.2. Ingerencja technologiczna w ciało sportowca

Jednym z celów technologicznej ekspansji jest dopełnienie naturalnych zdolności ciała jed-
nostki, a nawet wykroczenie poza ich granicę. Przywoływany już wcześniej Ziegler (2001) 
wskazuje również na przekazanie pierwotnie organicznych czynności jakiemuś mechani-
zmowi i odciążenie w ten sposób człowieka od wysiłku, który byłby w przeciwnym razie 
nieunikniony (s. 229). Przekładając te stwierdzenia na grunt sportu, warto zauważyć, że 
specyficznym pogłębieniem ingerencji technologii w zewnętrzne funkcjonowanie sportowca 
jest ingerencja wewnętrzna – dotycząca bezpośrednio jego ciała. Odbywa się ona zarówno 
na poziomie anatomii, jak i fizjologii.

Chris Shilling klasyfikuje procesy łączenia ciała z technologią, wyróżniając dwa główne 
typy – fizyczne zastępowanie i fizyczne wzmocnienie: „Pierwszy z nich związany jest z zastę-
powaniem przez protezy organicznych części ciała, a zatem technologia ma w tym przypad-
ku raczej przywrócić niż powiększyć ludzkie zdolności, w drugim procesie, dzięki połączeniu 
naturalnych zdolności z dodatkową technologią, zdolności te zostają zwiększone” (cyt. za: 
Jakubowska, 2009, s. 75). Pierwszą kategorię najlepiej ilustruje przykład biegacza z Republi-
ki Południowej Afryki, Oscara Pistoriusa. Zawodnik ten, pomimo kalectwa (jako dziecko 
stracił obydwie nogi), rywalizuje na równi ze sportowcami uznanymi zwyczajowo za peł-
nosprawnych. Możliwe jest to dzięki specjalistycznym protezom dolnych kończyn, wyko-
nanym z włókien węglowych, które sprawiają, że zdolności ruchowe biegacza są takie same, 
a jak twierdzą niektórzy naukowcy (Leniarski, Ciastoń, 2008), nawet większe od zdolności 
osoby sprawnej. Podobne operacje, tylko że na mniejszą skalę, można obserwować również 
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na przykładzie sztucznej odbudowy ścięgien lub mięśni. Tym samym dzięki zastosowaniu 
najnowszych technologii i ich bezpośrednim aplikacjom w ciało człowieka podwyższa on 
(lub wyrównuje, jeśli punktem wyjścia był pewien stan upośledzenia) swoje anatomiczne 
predyspozycje do uprawiania sportu. Proces ten nazywany jest cyborgizacją i charakteryzuje 
się postępującą przekształcalnością ludzkiej anatomii, zwykle gdy na skutek „operacji pla-
stycznych lub implantologii ciało człowieka staje się udoskonalone technologicznie” (Rad-
kowska-Walkowicz, 2008, s. 27).

Druga kategoria odnosi się do zjawiska określanego mianem medykalizacji. Jak pisze 
Małgorzata Jacyno (2007), polega ono na postrzeganiu człowieka w kategoriach biomedycz-
nych oraz kontrolowaniu za ich pomocą coraz to nowych aspektów jego funkcjonowania. 
Proces ten na gruncie sportowym widoczny jest na przykładzie nieustannie zwiększającej 
się liczby medycznych specjalistów zatrudnianych w drużynach sportowych – dietetyków, 
biomechaników, farmaceutów, psychologów itp. Znaczna część czynności życiowych spor-
towców jest obecnie regulowana lub wspomagana poprzez wskazywane przez fachowców 
odpowiednie zdobycze farmacji: preparaty witaminowe, odżywki czy napoje regenerujące. 
Wytwory współczesnej medycyny stały się główną siłą wspomagającą organizm sportowca. 
Jednocześnie jednak posiłkowanie to coraz częściej przechodzi w patologię zjawiska, jaką 
jest doping. Zawodnicy używają wtedy do stymulacji środków niedozwolonych, nienatu-
ralnie powiększających ich możliwości (równie wiele emocji wzbudza kwestia tzw. dopin-
gu genetycznego, a więc ingerencji w kod genetyczny sportowca po to, aby w odpowiedni 
sposób modyfikować komórki tkanek potrzebnych do uprawiania odpowiedniej dyscypli-
ny sportowej).

Wielość istniejących procesów technologicznej ingerencji w ciało człowieka (od sport-
-testerów po protezy kończyn) powoduje, że – według Alexandra Chislenko – wszyscy dziś 
jesteśmy fyborgami, czyli funkcjonalnymi cyborgami, które nie mogą polegać wyłącznie na 
swoich ciałach, ale muszą posługiwać się również materialnymi ekstensjami, rozumianymi 
jako narzędzia (za: Jakubowska, 2009, s. 79). Procesy, o których tu mowa, nie ograniczają 
się zatem wyłącznie do świata sportu.

4.3. Estetyzacja sprzętu sportowego

Sprzęt sportowy coraz częściej uniezależnia się od pierwotnego utylitarnego kontekstu swo-
jego istnienia i staje się przedmiotem funkcjonującym samodzielnie, będącym zarazem 
dziełem sztuki, elementem designu czy też współczesnej mody. Ponad aspekt użyteczności 
przedmiotów w rozgrywce sportowej przedkładany jest ich aspekt wizualny. Na porząd-
ku dziennym w sporcie jest już wysadzanie obuwia diamentami, projektowanie odzieży 
przez najsłynniejsze domy mody oraz konstruowanie stadionów sportowych w ten sposób, 
żeby oprócz zapewnienia odpowiedniej przestrzeni do rywalizacji były także atrakcyjne pod 
względem architektonicznym. Jednocześnie wszystkie te twory zachowują szczególną „nad-
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przyrodzoną aurę”, ponieważ w oczach większości fanów mają status specyficznych relikwii 
(w przypadku stadionu – ołtarzy) związanych z ukochanym sportowcem, drużyną czy dys-
cypliną sportu.

Zjawisko to wpisuje się w estetyzację życia społecznego – proces rosnącej ikoniczności 
(utrwalania oraz rozprzestrzeniania się wizualnych reprezentacji) pewnych aspektów życia 
codziennego, a także nadawania im symbolicznej wartości. Nie wystarczy już, aby przed-
mioty spełniały przewidziane dla siebie zadania, ale muszą być one także wizualnie satys-
fakcjonujące.

4.4. Sprzęt sportowy jako autonomiczna przestrzeń marketingowa

W dobie komercjalizacji rozgrywek sportowych przedmioty stały się także głównym nośni-
kiem działań marketingowych. Umieszczane są na nich komunikaty reklamowe oraz inne 
wizualne reprezentacje firm chcących zaistnieć poprzez rynek sportowy. Główny atut tej 
strategii to właściwość sportu, który jako domena emocji jest najbardziej podatny na działa-
nia marketingowe – zaangażowany w doping swojej drużyny kibic najpierw czuje, potem do-
piero myśli. Nośnikiem reklam jest przede wszystkim odzież sportowa (przykłady koszulek 
siatkarskich czy piłkarskich pokazują, że często poza reklamami trudno znaleźć tam miejsce 
dla innych obowiązkowych oznaczeń, jak numer czy godło), ale także sprzęt wykorzysty-
wany w rozgrywce (np. motocykle w żużlu czy bolidy w Formule 1). Ciekawym przykła-
dem trwałości tej relacji jest współczesny boks. Bokserzy na ringu występują bez koszulek, 
w związku z czym pozbawieni są istotnej przestrzeni, na której można umieszczać treści re-
klamowe. Sytuacja ta powodowała ich relatywną deprywację względem zawodników innych 
dyscyplin (mniejsze możliwości reklamowania się powodują obniżone zainteresowanie dys-
cypliną ze strony sponsorów, a co za tym idzie – mniejsze zarobki sportowców). Wyjściem 
z sytuacji okazało się malowanie reklam bezpośrednio na plecach zawodników. Innym inte-
resującym procederem są próby wprowadzania do najbardziej medialnych dyscyplin dodat-
kowego sprzętu sportowego, na którym można by umieszczać pożądane treści – opasek na 
nadgarstki, kasków ochraniających głowę czy taśm ściągających na stawy.

Wyjątkowo silna relacja poszczególnych elementów sprzętu sportowego i marketingu 
przejawia się często również w innych, niesportowych płaszczyznach – elementy te funkcjo-
nują jako gadżety, upominki, części garderoby czy pamiątki z wyjazdu.

4.5. Sport przedmiotów (?)

Coraz bardziej dynamicznie rozwija się także grupa dyscyplin, w których to właśnie techno-
logiczna jakość sprzętu sportowego stanowi sedno rywalizacji. Najlepszym przykładem są tu 
rajdy samochodowe. Przynależność do zespołu określonego producenta z miejsca również 
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programuje możliwości końcowego sukcesu. Występowanie w barwach Ferrari, McLarena 
czy Williamsa daje kierowcy zdecydowanie większe możliwości niż reprezentowanie Renault 
czy Hondy. Najnowsze technologie wykorzystywane w tej pierwszej grupie pojazdów zwięk-
szają bowiem możliwości bolidów (moc silnika, efektywność aerodynamiki) do tego stopnia, 
że pozostałym uczestnikom rajdu trudno je zniwelować nawet wysokimi umiejętnościami 
kierowania pojazdem. Efektem takiej sytuacji jest wieloletnia dominacja rozgrywek przez 
drużyny wspomnianych trzech producentów. Podobnie rzecz się ma w przypadku wyścigów 
motorowodnych (najbardziej znane to F1 Powerboat Racing) – tutaj również jakość użytko-
wanej łódki pełni kluczową rolę i wpływa w znacznym stopniu na końcowy wynik zawodów.

Tak silnie różnicująca funkcja technologii sprawia, że należałoby zastanowić się nad sta-
tusem tego typu rozgrywek. Jeśli bowiem otwarcie negują one „sztucznie wytworzoną rów-
ność szans”, to i sama rywalizacja na torze staje się bardziej technologicznym wyścigiem 
niż sprawdzianem ludzkich zdolności. Czy stąd już prosta droga do sportu bez człowieka?

5. Sprzęt do rywalizacji czy rywalizacja sprzętu?

Jak wspominałem na początku tekstu, ekspansja technologiczna, której obecnie jesteśmy 
świadkami, nieodwracalnie zmieniła oblicze współczesnego życia społecznego. Poszerzająca 
się wiedza oraz rosnąca liczba praktycznych aplikacji technicznych znalazły świetne medium 
w postaci przedmiotów – to właśnie one stały się obszarem zapośredniczonego wpływu 
technologii na społeczeństwo. Wywoływane przez nie zmiany znalazły również odzwier-
ciedlenie na płaszczyźnie sportu. Sprzęt sportowy używany w rozgrywkach coraz częściej 
stanowi główny element różnicujący szanse zawodników, a postępująca medializacja rozgry-
wek sportowych sprawiła, że traktowany jest on również jako przestrzeń marketingowa. Te 
oraz inne wcześniej opisane procesy doprowadziły do sytuacji, w której sprzęt sportowy stał 
się kluczowym elementem rozgrywki sportowej – trudno wyobrazić sobie dziś jakiekolwiek 
zawody bez jego udziału.

W swojej emancypacji sprzęt poszedł jednak jeszcze o krok dalej i niejednokrotnie zbliża 
się do pełnej autonomii, przekraczając pierwotnie przewidziane dla siebie ramy działania. 
Tym samym coraz bardziej zasadne wydaje się pytanie, czy mamy współcześnie do czynie-
nia ze sprzętem do rywalizacji, czy rywalizacją sprzętu.

Literatura

Baldwin, E., Longhurst, B., McCracken, S., Ogborn, M., Smith, G. (2007). Wstęp do kulturoznawstwa (tłum. M. 
Kaczyński, J. Łoziński, T. Rosiński). Poznań: Zysk i S-ka.

Bohme, H. (2001). O niewyobrażalności teraźniejszości i o przyszłym miejscu człowieka. W: E. Schutz (red.), Kultura 
techniki (tłum. I. i S. Sellmer, s. 476-494). Poznań: Wydawnictwo Poznańskie.

Caillois, R. (1973). Żywot i ład (tłum. A. Tatarkiewicz). Warszawa: PIW.



148

Sprzęt do rywalizacji / rywalizacja sprzętu

Homo Ludens 1/(2) (2010) © 2010 Polskie Towarzystwo Badania Gier

P. Nosal

Cassirer, E. (2001). Forma a technika. W: E. Schulz (red.), Kultura techniki (tłum. I. i S. Sellmer, s. 246-284). Po-
znań: Wydawnictwo Poznańskie.

Jacyno, M. (2007). Kultura indywidualizmu. Warszawa: Wydawnictwo Naukowe PWN.
Jakubowska, H. (2009). Socjologia ciała. Poznań: Wydawnictwo Naukowe UAM.
Krawczyk, Z. (1990). Dwa oblicza olimpizmu. W: Z. Krawczyk (red.). Oblicza sportu (s. 82-97). Warszawa: Wydaw-

nictwo AWF Warszawa.
Krajewski, M. (2005). Kultury kultury popularnej. Poznań: Wydawnictwo Naukowe UAM.
Leniarski, R., Ciastoń, J. (17-18 maja 2008). Technoczłowiek na igrzyska. Gazeta Wyborcza, 28.
Leniarski, R. (29 lipca 2008). Pekin 2008: Skóra rekina cuda wyczynia. Gazeta Wyborcza, 27.
Łukasiewicz, J. (2000). Eksplozja ignorancji. Czy rozumiemy cywilizację przemysłową? (tłum. A. Rabś – Retkiewicz). 

Warszawa: Oficyna Naukowa.
Naisbitt, J., Naisbitt, N., Philips, D. (1999). High Tech, High Touch. Technologia a poszukiwanie sensu (tłum. A. Unter-

schuetz). Poznań: Zysk i S-ka.
Ostrowski, A. (2007). Telewizyjna transmisja sportowa czyli największy teatr świata. Wrocław: Wydawnictwo Nauko-

we Dolnośląskiej Szkoły Wyższej Edukacji TWP we Wrocławiu.
Radkowska-Walkowicz, M. (2008). Od Golema do terminatora. Wizerunki sztucznego człowieka w kulturze. Warsza-

wa: Wydawnictwo Akademickie i Profesjonalne.
Siciński, A. (1974). Technika a egzystencja ludzka. W: A. Siciński (red.)., Technika a społeczeństwo, t. I (s. 7-49). War-

szawa: Państwowy Instytut Wydawniczy.
Szatkowski, W. (6 sierpnia 2003). Wojciech Fortuna. Szczęście na Okuryamie. Online: <http://www.skijumping.pl/

wiadomosci/1172/Wojciech-Fortuna---Szczescie-na-Okurayamie/>.
Targisportowe.pl (29 listopada 2007). Tworzywa w piłce nożnej. Online: <http://targisportowe.pl/Wiadomo% 

C5%9Bci/Tworzywa-w-pi%C5%82ce-no%C5%BCnej-7077.html>.
Van Melsen, A. (1969). Nauka a technologia i kultura (tłum. S. Zalewski). Warszawa: Instytut Wydawniczy PAX.
Ziegler, L. (2001). Technika jako narzędzie i bariera dla ludzkości. W: E. Schutz (red.), Kultura techniki (tłum. I. i S. 

Sellmer, s. 226-241). Poznań: Wydawnictwo Poznańskie.
Znaniecki, F. (1974). Sport i jego geneza. W: Z. Krawczyk (red.), Filozofia i socjologia kultury fizycznej (s. 222-226). 

Warszawa: Wydawnictwo Naukowe PWN.
Data dostępu do źródeł internetowych wykorzystanych w tekście: 13 sierpnia 2009.

mgr Przemysław Nosal – socjolog, doktorant w Zakładzie Badań Kultury Wizualnej i Materialnej, Insty-
tut Socjologii, Uniwersytet im. Adama Mickiewicza, Poznań, przemonosi@wp.pl

* * *

Sprzęt do rywalizacji / rywalizacja sprzętu. Socjologiczne spojrzenie na autonomizację 
przedmiotów w sporcie

Streszczenie

Pisanie o współczesnym sporcie jako o rywalizacji ludzkich możliwości staje się coraz bardziej dyskusyjne. 
Świat sportu stał się bowiem polem daleko idącej ingerencji technologicznej. Jej oddziaływanie zmodyfiko-
wało naturę tego obszaru – zarówno na płaszczyźnie zewnętrznej wobec sportowca (związanej ze sprzętem 
sportowym: tym, przy użyciu którego się rywalizuje – piłkami, rowerami – i tym, który wspomaga rywalizację 
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– odzieżą, obuwiem), jak i tej ingerującej w jego ciało (technodoping, medykalizacja). Ekspansja ta na tyle 
zmieniła oblicze sportu, że można się zastanawiać, czy nie mamy dziś do czynienia przede wszystkim z rywa-
lizacją sprzętów sportowych, a dopiero w dalszej kolejności z konkurującymi ze sobą ludźmi.

The equipment for competition / The competition of equipment. Sociological analysis 
of progressing object autonomy in sport 

Summary

Thinking about contemporary sport as a human potentiality competition is becoming more and more 
arguable, as the world of sport has become an area of far-reaching technological interference. That influence 
has deeply modified both the external (related to sports equipment: that which is used for competition – like 
balls or bikes – and that which supports competition – clothes and shoes) and internal (technodoping, sports 
medicine) level of sport. The expansion of technology has greatly changed sporting anatomy, which leads 
to a reflection on a new aspect of contemporary sport: is equipment still designed primarily to serve human 
competition or is there more a rivalry of technology itself?
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Zabawy rozwijające sprawność
mówienia w języku obcym

Akademia im. Jana Długosza w Częstochowie
Beata Rusek

Rozwój kompetencji komunikacyjnej jest procesem złożonym i bardzo długotrwałym, wy-
magającym wielu ćwiczeń. W przypadku języka niemieckiego jest to często żmudna praca za-
równo dla nauczyciela jak i dla uczniów, którzy łatwo popadają w zniechęcenie. Blokady i lęk 
przed mówieniem są powodowane z jednej strony ograniczeniami językowymi, brakiem odpo-
wiednich środków leksykalnych, struktur gramatycznych oraz płynności ich użycia, z drugiej 
zaś są natury psychologicznej, wynikają między innymi z lęku przed ośmieszeniem. Dlatego 
chcąc wspierać rozwój sprawności mówienia, nie można się ograniczyć do celów kognityw-
nych, ale trzeba również zadbać o sferę emocjonalną i społeczną osobowości ucznia. Punktem 
wyjścia do udanej komunikacji na zajęciach musi być stworzenie pozytywnych relacji w grupie, 
tak aby uczniowie mieli ochotę ze sobą rozmawiać. Nie będzie to możliwe, jeśli nie będą się 
znali. Idealna byłaby grupa, która się zna i lubi, a jej członkowie ufają sobie.

1. Dlaczego zabawa?

Dobrym rozwiązaniem w przypadku grup, których uczestnicy znają się słabo bądź 
w których występują antagonizmy, może być stosowanie różnych zadań o charakte-
rze ludycznym, które integrują „aktywności różnych sfer osobowości – intelektualnej  
(cel zabawy / gry), emocjonalnej (pozytywne napięcie związane z nieznajomością wyniku 
zabawy / gry) i społecznej (interakcja z innymi uczestnikami – kooperacja lub rywalizacja) 
(Siek-Piskozub, 2001, s. 105). Do dyspozycji nauczyciela pozostaje szeroki wybór różno-
rodnych form pracy o charakterze zabawy, które umiejętnie stosowane nie tylko podnoszą 
motywację, ale również spełniają szereg innych funkcji. Wśród nich w kontekście naucza-
nia języka obcego nadrzędną jest naturalnie rozwój wiedzy językowej (leksyka, gramatyka, 
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stylistyka) oraz kształcenie sprawności językowych (mówienie, pisanie, rozumienie tekstów 
słuchanych). Siek-Piskozub (tamże, s. 103-104) przekonuje, że stosowanie zabaw umożliwia 
stworzenie idealnego „mikroklimatu” sprzyjającego uczeniu się, na który składają się m.in.:

•	 poczucie zaufania i bezpieczeństwa;
•	 poczucie wspólnoty, w której uczniowie okazują sobie zrozumienie, sympatię i uczą 

się wzajemnej akceptacji;
•	 poczucie otwartości i autentyczności, ponieważ każdy uczestnik ma prawo wyrażać 

swoje poglądy i przekonania bez obawy, że zostaną one uznane za niewłaściwe;
•	 poczucie wolności, gdyż zabawie nie towarzyszy przymus.
„W trakcie gry czy zabawy zaspokojona zostaje potrzeba bezpieczeństwa, a także uru-

chamiają się potrzeby wyższych rzędów – potrzeba więzi […], potrzeba uznania, samoreali-
zacji” (tamże, s. 106). Zabawy okazują się bardzo dobrym sposobem na lepsze poznanie się 
w grupach, które spotykają się po raz pierwszy. Bawiąc się, uczniowie mają okazję zrobić coś 
razem, przeżyć wspólnie coś pozytywnego  i dzięki temu aktywności takie są świetnym an-
tidotum na sztywną atmosferę i blokady komunikacyjne uczestników, ponieważ wpływają 
pozytywnie na dynamikę grupy. Zabawy ułatwiają również pozyskanie uwagi i zaintereso-
wania uczestników, kiedy są zmęczeni, np. na popołudniowych zajęciach, lub rozproszeni 
po napisanym teście. Szczególnie użyteczne są zabawy we wszystkich trudnych sytuacjach, 
kiedy nie można przerwać milczenia grupy lub gdy są w niej osoby dominujące, których ak-
tywność hamuje pozostałych.

Gry i zabawy traktowane są często niesłusznie jak niewiele znaczący przerywnik w nauce, 
gdy tymczasem właśnie w ich trakcie uczniowie uczą się łatwiej i szybciej. Cechy charakte-
rystyczne dla technik ludycznych, takie jak ruch, muzyka czy odgrywanie ról, aktywizując 
prawą półkulę mózgową, przyśpieszają proces uczenia się. Walther (2006, s. 54) porównu-
je motywację wywołaną pozytywnymi emocjami w trakcie zabawy do rodzaju dopingu dla 
uczniowskiego mózgu. Radość podnosi wydzielanie hormonu szczęścia: dopaminy, która 
to odpowiada za przekazywania bodźców i informacji do mózgu. Zabawy możemy stoso-
wać zarówno na początku lekcji, żeby zacząć poprzez zabawę, zmotywować grupę do pracy, 
jak i na zakończenie, posumowanie zajęć. Zabawa może również stanowić rdzeń zajęć języ-
kowych, jeśli jej głównym celem jest kształcenie sprawności językowych. Poprzez zabawy 
możemy zatem wprowadzać, utrwalać i powtarzać materiał językowy.

2. Typologia zabaw

Ze względu na swą złożoność i wszechstronność zabawy są bardzo trudne do jednoznacz-
nego sklasyfikowania. W literaturze przedmiotu1 istnieje wiele typologii gier i zabaw, które 

1 Szeroko omawia ten temat Siek-Piskozub (2001, s. 173-174). Por. również Dauvillier, Levy-Hillerich (2004); Walther 
(2006); Löffler (1983); Behme (1992).
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za punkt wyjścia przyjmują różne kryteria. Jednym z nich może być autentyczność zabawy. 
Możemy tutaj mówić o autentycznych zabawach, które zostały przystosowane do specyfiki 
nauczania języka obcego, oraz o takich, które powstały dla potrzeb szkolnych. Do pierwszej 
grupy zaliczają się wszystkie zabawy, w które bawią się również rodzimi użytkownicy języka. 
Należą tutaj m.in. takie zabawy jak:

•	 szubienica,
•	 puzzle,
•	 domino,
•	 państwa i miasta,
•	 bingo,
•	 łamigłówki, np. krzyżówki, wykreślanki,
•	 gry w karty, np. kwartety, Memory, Czarny Piotruś,
•	 gry planszowe, np. Monopoly,
•	 zabawy towarzyskie, np. mafia, psycholog, tabu,
•	 quizy, np. Koło fortuny, Milionerzy.
Wśród zabaw dydaktycznych znajdą się zarówno stricte językowe (gramatyczne, leksykal-

ne oraz rozwijające poszczególne sprawności), jak i komunikacyjne, np. zabawy z podziałem 
na role, symulacje, debaty.

Löffler (1983, s. 34-35) wychodzi z założenia, że każda zabawa zawiera w sobie trzy ro-
dzaje działań: uczenie się, prezentację oraz interakcję, i czyni je podstawą swojej typologii 
zabaw. W każdej zabawie występują wszystkie te elementy, jednak nie są one jednakowo 
mocno akcentowane. I tak Löffler wyróżnia:

•	 Lernspiele – zabawy językowe, nastawione na użycie określonych struktur i zwrotów 
oraz rozwijanie sprawności językowych;

•	 Darstellende Spiele – zabawy teatralne, w jakich uczniowie przyjmują zazwyczaj jasno 
określone role oraz otrzymują słownictwo, które mogą wykorzystać, wcielając się 
w nie. Zabawy te mają często charakter odtwórczy, na wyższych poziomach zaawanso-
wania mogą być punktem wyjścia dla kreatywnych, swobodnych wypowiedzi. Należą 
tutaj odgrywanie scenek, tworzenie dialogów, pantomima, skecz.

•	 Interaktionsspiele – zabawy interakcyjne, których najważniejszym elementem jest 
werbalna i niewerbalna interakcja między uczestnikami. Wymienić tutaj można sy-
mulacje, minisytuacje, wszystkie zabawy, w których rozwiązanie zadania wymaga 
współpracy uczestników (Kooperationsspiele), oraz zabawy ukierunkowane na swo-
bodną wypowiedź.

Wśród kryteriów glottodydaktycznej typologii zabaw Siek-Piskozub (2001, s.181-202) 
wymienia wiek ucznia, cel dydaktyczny oraz warunki nauczania, takie jak poziom znajo-
mości języka, czas, jakim dysponujemy, wielkość grupy oraz materiały nauczania. Zabawy 
mogą zostać zastosowane na wszystkich poziomach nauczania języka obcego oraz na wszyst-
kich etapach rozwoju sprawności mówienia, począwszy od przygotowania do niej, a na au-
tentycznej komunikacji skończywszy. Ze względu na cel referowana autorka dzieli techniki 
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ludyczne na dwie kategorie, do pierwszej zalicza techniki rozwijające system językowy, do 
drugiej takie, których głównym zadaniem jest rozwój sprawności komunikacyjnych.

3. Typologia zabaw rozwijających sprawność mówienia2

Komorowska (2002) słusznie zauważa, że w drodze do kompetencji komunikacyjnej trzeba 
rozgraniczyć poprawność i płynność wypowiedzi. W proponowanej przeze mnie klasyfika-
cji zabaw rozwijających sprawność mówienia uwzględniłam również zabawy nastawione na 
system językowy, gdyż zgodnie z typologią zadań rozwijających sprawność mówienia Schatza 
(2006, s. 43-44) można zaliczyć je do zadań przygotowujących do komunikacji, przedko-
munikacyjnych. I tak wśród zabaw mających na celu rozwój sprawności komunikacyjnej 
wyróżnić można trzy podstawowe grupy:

•	 zabawy rozwijające poprawność językową;
•	 zabawy rozwijające płynność wypowiedzi;
•	 zabawy nastawione na swobodę wypowiedzi oraz integrację grupy.

A. Zabawy nastawione na poprawność językową3 

Znajdują się tutaj zabawy fonetyczne, gramatyczne oraz rozwijające słownictwo. Mają cha-
rakter zamknięty i odtwórczy, są jednak niezbędne4. Ich głównym celem jest utrwalenie 
użycia określonych form języka. Poniżej kilka propozycji:

a. Zabawy fonetyczne5

 – Familie Wagner – Pierwszym krokiem do poprawnej wymowy jest identyfikacja obcojęzycznych dźwię-
ków. W zabawie Familie Wagner uczniowie mają za zadanie rozpoznać brzmienie słów: Familie, Vater, 
Mutter, Sohn, Tochter, Kinder, Kater oraz zareagować na nie wcześniej ustalonym ruchem. Każda osoba 
w grupie otrzymuje rolę, następnie nauczyciel opowiada lub czyta pewną historię z życia rodziny Wagner:

2 Lohfert (1986) wśród zabaw komunikacyjnych wyróżnia np. zabawy z wykorzystaniem kart, kwartety, quizy, 
odgrywanie ról, zabawy z luką informacyjną oraz zabawy, których celem jest opowiedzenie historii. Behme (1992) 
dzieli natomiast zabawy komunikacyjne według długości i złożoności wypowiedzi. Wychodzi od zabaw, w których 
uczniowie reagują jednym słowem (Wortwahlspiele). Następnym etapem są zabawy, w których wystarczająca jest 
odpowiedź jednym zdaniem (Einzelsatzspiele). Najbardziej złożone są zabawy, których efektem są wielozdaniowe 
wypowiedzi (mehrsätzige Redetextspiele). Behme zalicza tutaj zarówno monologi, jak i dialogi.
3 Ze względu na ograniczoną objętość tej pracy zdecydowałam się na szczegółowe omówienie tylko pierwszej grupy zabaw.
4 Nawet sztywność ćwiczeń o charakterze drylu językowego można złagodzić poprzez dodanie elementu rywalizacji 
i współzawodnictwa.
5 Zabawy fonetyczne przyczyniają się również do płynności wypowiedzi; dopiero gdy uczniowie właściwie wymawiają 
pojedyncze słowa oraz odpowiednio intonują zdania, ich wypowiedzi stają się płynne i autentyczne.
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Familie Wagner sitzt am Tisch. Vater und Mutter haben Urlaub und die Kinder müssen 
nicht zur Schule gehen. Der Kater Karlo liegt auf der Fensterbank. Die Tochter sagt: „Ich 
will ins Schwimmbad gehen“. Aber der Sohn Markus will lieber zum Angeln. Also be-
schließt die Familie an einen See zu fahren. Dort kann man baden, schwimmen, angeln. 
Die ganze Familie packt das Auto. Vater holt das Federballspiel aus dem Keller, sein Sohn 
holt seine Angel aus der Garage und die Tochter packt ihre Badesachen ein. Mutter bere-
itet alles für ein Picknick vor. Endlich fahren sie los. Im auto ist es heiß. Die Kinder sagen: 
„Vater, mach das Fenster auf. Es ist so warm.“ Aber die Mutter sagte: Nein, lass das Fenster 
bitte zu, sonst zieht es und ich erkälte mich wieder“! Vater ist leicht genervt. Die Mutter sagt 
plötzlich: „Ich glaube, ich habe den Kater in der Küche eingesperrt!“ So beschließt die Fa-
milie nach Hause zu fahren. Als sie zu Hause ankommen, liegt Karlo auf der Fensterbank. 
Mutter stellt den Picknickkorb in die Küche, Vater lässt Wasser in das Planchbecken laufen, 
damit die Tochter baden kann. Der Sohn holt sein Angelspiel vom Dachboden und Vater 
und Mutter spielen Federball. Und was macht Karlo? Er probiert schon mal von den lecke-
ren Sachen aus dem Picknick Korb. Und so ist die ganze Familie sehr zufrieden.

Za każdym razem kiedy pojawia się słowo Vater, uczniowie, którzy otrzymali taką rolę, 
muszą np. wstać albo podskoczyć, albo obiec całą grupę. Ostatni wariant sprawdza się 
bardzo dobrze w aktywnych grupach.

Imitacja i naśladowanie dźwięków – przykładem może tu być zabawowy sposób na stworzenie grup. 
Każda grupa to jakaś rodzina. Każdy uczestnik to jeden członek rodziny, np. Vater Suppenheim, Mutter 
Suppenheim, Tochter Suppenheim, Sohn Suppenheim. Inne nazwiska to np. Winkenbach, Schlippenheim 
lub inne. Zadaniem uczestników jest stworzyć grupy, wszyscy chodzą po sali i głośno krzyczą swoje na-
zwisko, nie mogą pokazywać karteczek, które otrzymali.

Zabawy rytmem – Ała, boli! (Fischer, 2003, s. 54-55).

Grupa stoi wokół stolika, na którym leżą karty z ilustracjami i nazwami części ciała. 
Jeden z uczniów odkrywa jedną kartę i woła:

Aua, Mir tut der Finger (das Kni, der Kopf, die Hand) weh!

Grupa pociesza go śpiewając:

Heile, heile Segen. Drei Tage Regen, drei Tage Schnee, dann tut es nicht mehr.

Po tej piosence „pacjent“ mówi z ulgą:

Es tut nicht mehr weh!
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Zabawa trwa tak długo, aż na stole zabraknie kart.
Innym wariantem tej zabawy jest wersja bez kart. Uczeń wymyśla sobie jakąś część ciała, 
która go boli, a grupa próbuje odgadnąć:

Tut dir das Auge weh? – Nein.
Tut dir das Bein weh? – Nein.
Tut dir das Ohr weh? – Ja, mir tut das Ohr weh.

Dalej zabawa przebiega tak samo, a do środka wchodzi osoba, która odgadła bolącą część ciała.

b. Zabawy gramatyczne

W tej grupie znajdują się wszystkie zabawy, których celem jest utrwalanie konkretnych form 
i struktur gramatycznych, jak również umożliwienie wykorzystania tychże struktur w wypo-
wiedziach. Nauczyciel ma szeroką gamę zabaw gramatycznych do wyboru: gry planszowe, gry 
w karty, Memory, kwartety, domino, bingo, zabawy z kostką, Czarnego Piotrusia, wykreślanki.

Memory inaczej

W tej zabawie nie potrzebujemy kart, gdyż ich funkcje spełniają sami uczniowie. Dwie 
osoby opuszczają salę, w tym czasie pozostali uczniowie otrzymują przypisane hasła i rozmiesz-
czają się dowolnie w sali. Możliwe pary haseł6 to np. formy czasowników, bezokolicznik i Par-
tizip Perfekt: laufen – ist gelaufen, stehen – hat gestanden; Uczniowie, którzy na chwilę wyszli, 
rozgrywają partię Memory, wywołując kolegów po imieniu, np. Kasia i Wojtek. Wywołane 
dzieci mówią na głos swoje role, np.: Kasia – laufen, Wojtek – ist gelaufen. Jeśli ich hasła tworzą 
parę, siadają, a dziecko grające otrzymuje punkt. Jeśli nie, pozostają na swoich miejscach. Gra 
toczy się tak długo, aż wszystkie pary zostaną znalezione i wszystkie dzieci usiądą.

Zaletą tej zabawy jest możliwość wykorzystania jej w dużej grupie a dzięki temu, że nie 
wymaga ona żadnych materiałów, możemy ją zastosować spontanicznie, w różnych nieprze-
widzianych sytuacjach.

Aby umożliwić uczniom przejście od reprodukcji do produkcji językowej, konieczne jest 
stosowanie zabaw gramatycznych, które mają na celu użycie określonych struktur w szer-
szych wypowiedziach.

6 Inne możliwości to np. pytania i odpowiedzi: Wo wohnst du? – Ich wohne in Berlin, Wann bist du geboren? – Ich 
bin am 03.10. geboren; początki i końce zdań: Ich komme…. – …aus Berlin; Er wohnt… – …in der Goethestraße; 
stopniowanie przymiotników: klein – kleiner; liczba mnoga rzeczowników: der Tisch – die Tische oraz wiele innych. 
Na tej samej zasadzie dopasowania do siebie dwóch pasujących elementów działają zabawy domino i Czarny Piotruś.
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Zabawa w Detektywa – użycie czasu Perfekt. Uczniowie pracują w parach, jedna osoba otrzymuje listę 
czynności, które ma pantomimicznie przedstawić. Druga osoba jest detektywem, który ją śledzi. Detek-
tyw dokładnie obserwuje i notuje wszystkie czynności. W fazie prezentacji detektywi opowiadają w czasie 
Perfekt, co robiła osoba śledzona.

Wizytówki – nauczyciel przykleja każdemu uczniowi na czole karteczkę z nazwiskiem znanej osoby7. Za-
danie polega na odgadnięciu swojej fikcyjnej tożsamości poprzez zadawanie pytań. Dopuszczalne są tylko 

pytania, na które odpowiedź brzmi „tak” lub „nie”. Uczniowie pracują w zespołach8 kilkuosobowych, 
każdy uczeń może tak długo zadawać pytania, dopóki nie usłyszy odpowiedzi „nie”. Wówczas rolę pyta-
jącego przejmuje kolejna osoba.

Wechselspiele9 – rozmowy w parach oparte na luce informacyjnej. Przykładem może tu być ćwiczenie 
dotyczące liczebników porządkowych, w którym uczniowie zadają sobie wzajemnie pytania o daty uro-
dzin znanych osób. Uczeń A wie, kiedy urodzili się Nicolas Cage, Chuck Norris i Donald Tusk. Uczeń 
B zna daty urodzin Angeliny Joli, Cameron Diaz i Dody. Zadanie polega na uzyskaniu od partnera bra-
kujących informacji.

Minikryminały: Zabawa, w której uczniowie, stosując przypuszczenia, muszą rozwikłać zagadkę. Jeden 
z uczniów (on zna rozwiązanie) czyta pozostałym tekst, np.: „Paulina i Paweł idą na koncert. Nagle Paweł 
robi się niespokojny i zaczyna mocno kopać Paulinę, która rozczarowana opuszcza salę koncertową. Dla-
czego mu na to pozwala?” – Rozwiązanie: Paulina jest w ciąży, a Paweł to jej dziecko.

c. Zabawy rozwijające słownictwo, np.:

•	 pantomima – jeden uczeń pokazuje zwrot, ten, kto odgadnie, musi ułożyć z nim zdanie;
•	 sudoku słowne – zabawa oparta na zasadach sudoku matematycznego, zamiast cyfr 

uczniowie muszą uporządkować 9 słów związanych z omawianym tematem;
•	 dyktando liczbowe, rysowanie według liczb – uczniowie pracują w parach, każdy 

otrzymuje dwie kartki ze zbiorem ponumerowanych punktów (od 1 do 100), jego za-
daniem jest stworzenie rysunku poprzez połączenie w dowolny sposób punktów na 
kartce. Następnie mówi po kolei liczby, tak aby partner mógł na swojej kopii odtwo-
rzyć jego rysunek.

7 Mogą to być również ważne postaci historyczne, bohaterowie dzieł literackich, bajek lub legend, ale także zwierzęta 
czy przedmioty.
8 Innym wariantem jest zabawa z całą klasą. Wtedy karteczki można przykleić na czole lub na plecach. Uczniowie 
chodzą po klasie i zadają różnym osobom pytania. Jednej osobie nie można zadać więcej niż trzech pytań. Osoby, 
które odgadły swoją tożsamość, mogą usiąść na miejsce.
9 W tekście Dreke i Lind (1990) znajdziemy bardzo duży wybór takich zabaw, uporządkowanych zarówno pod 
względem gramatycznym, jak i tematycznym.
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B. Zabawy nastawione na płynność wypowiedzi

Zabawy te:
•	 kształcą strategie kompensacyjne, np. tabu – zabawa, w której uczestnicy muszą wyja-

śnić pozostałym pewne pojęcia, nie mogąc przy tym używać kilku zakazanych słów;
•	 rozwijają użycie partykuł, zwrotów konwersacyjnych oraz potoczne zwroty;
•	 automatyzują schematy konwersacyjne (pozdrowienia, pożegnania, życzenia, schema-

ty rozmów telefonicznych itp.).

C. Zabawy nastawione na redukcję lęku przed mówieniem, 
na swobodę wypowiedzi oraz integrację grupy

Ważne jest, żeby zwłaszcza te zabawy niosły ze sobą dużo radości i pozytywnych emocji. 
Zgodnie z typologią Siek-Piskozub (2001) znajdą się tutaj zabawy nastawione na skutecz-
ność komunikacyjną. Są to wszelkiego rodzaju dyskusje, debaty, gry strategiczne, zabawy 
interakcyjne10, symulacje, w których uczniowie, wymieniając informacje i opinie, muszą roz-
wiązać jakiś problem. Za przykład niech posłuży alibi – zabawa, w której wszyscy uczniowie 
mają okazję dużo mówić w języku obcym. Uczniowie pracują w trzyosobowych zespołach. 
Jedna osoba z każdego zespołu to policjant. Nauczyciel informuje grupę, że poprzedniego 
wieczoru w okolicy napadnięto na bank. Wszyscy są podejrzani. Zadaniem każdej pary jest 
ustalenie wspólnego alibi. W tym czasie wszyscy policjanci pracują razem i próbują stwo-
rzyć listę pytań, które trzeba zadać podejrzanym w czasie przesłuchania. Następnie policjant 
przesłuchuje każdego podejrzanego osobno, aby ustalić ewentualne luki pomiędzy poszcze-
gólnymi alibi. W fazie prezentacji policjanci referują wyniki przesłuchania i orzekają, czy 
podejrzani są winni11.

4.  Zakończenie

Borykający się z niską motywacją uczniów nauczyciele języka niemieckiego coraz częściej 
zadają sobie pytanie: jak przełamać brak zainteresowania przedmiotem, w jaki sposób po-
zyskać uczniów i zachęcić ich do rozmowy w języku obcym? Drogą ku lepszemu mogą być 
z pewnością wciąż niedoceniane techniki ludyczne, dające gwarancję pozytywnej atmosfe-
ry, dzięki której uczniowie będą mieli ochotę przyjść na lekcję i pracować. A to jest pierw-

10 Por. Rusek, 2007.
11 Innym przykładem może być mafia, gra towarzyska, w którą z przyjemnością gra młodzież. Zabawa wymaga jednak 
wysokiej kompetencji językowej, przeznaczona dla dużej grupy, dla 15-20 osób, jest również bardzo czasochłonna, 
do wykorzystania tylko na zajęciach dodatkowych. Szczegółowe reguły gry dostępne są na stronach: <http://de.wi-
kipedia.org/wiki/Mafia_%28Gesellschaftsspiel%29>; <http://www.mafiaspiel.de/>.
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szy krok w drodze do osiągnięcia kompetencji komunikacyjnej. Jeśli nauczyciel da uczniom 
możliwość poczucia sukcesu komunikacyjnego, o który w trakcie zabaw nietrudno, i zachę-
ci ich jednocześnie do wytrwałości w pracy nad strukturami języka, może mieć nadzieję, że 
jego starania nie pozostaną bezowocne.
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Zabawy rozwijające sprawność mówienia w języku obcym

Streszczenie

Jak zachęcić uczniów do rozmowy w języku obcym i przełamać pasywność, która wynika z jednej strony 
z ograniczeń językowych, z drugiej zaś często ma naturę psychologiczną? Celem artykułu jest wskazanie 
możliwości wspierania rozwoju sprawności mówienia poprzez zastosowanie zadań o charakterze ludycznym, 
które nie ograniczają się do celów kognitywnych, ale uwzględniają również sferę emocjonalną i społeczną 
ucznia. Spośród ogromnej liczby zabaw wyodrębniono trzy podstawowe grupy: zabawy rozwijające popraw-
ność językową, zabawy rozwijające płynność wypowiedzi oraz zabawy umożliwiające swobodną komunika-
cję, nastawione na redukcję lęków oraz integrację grupy.

Play developing the speaking skills in a foreign language 

Summary

How can we encourage students to communicate in a foreign language despite their linguistic and psy-
chological barriers? In an attempt to answer this question, the paper suggests a range of language games 
which, by addressing cognitive, emotional and social factors, facilitate the development of students’ speak-
ing skills. In particular the article addresses three categories of such activities, as distinguished by the author, 
namely accuracy-oriented games, fluency-oriented games and games with a potential for anxiety reduction 
and group integration.
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W kręgu blogosfery RPG

Dolnośląska Szkoła Wyższa, Wrocław
Tomasz Smejlis

Społeczności w internecie

W ciągu kilku ostatnich lat pytanie „Czy można mówić o społecznościach w internecie?” 
przestało być kwestią ontologii, stając się chwytem retorycznym. Choć w rozumieniu tra-
dycyjnym społecznością określa się zbiorowość osób, których łączy fizyczne miejsce prze-
bywania (zamieszkania), to przecież prace Anandy Mitry, Howarda Rheingolda, Manuela 
Castellsa czy pośrednio tezy stawiane przez Raya Oldenburga pozwalają ostatecznie rozsze-
rzyć zakres semantyczny pojęcia i objąć nim także zbiorowości powstałe w środowisku sie-
ciowym. Jak zauważył Castells, początkowo kształtującym się nowym wzorcom interakcji 
społecznych towarzyszyły skrajne interpretacje. Z jednej strony w powstawaniu społeczno-
ści wirtualnych widziano kolejny etap procesu odrywania się życia towarzyskiego od miej-
sca w „prawdziwej” przestrzeni. Z drugiej dostrzegano w tym zjawisku zanikanie realnych 
związków międzyludzkich na rzecz anonimowych i powierzchownych kontaktów prowadzą-
cych do alienacji (Castells, 2003, s. 135). „Tym samym internet zaczęto oskarżać o to, że kusi 
ludzi, by w coraz większej mierze oddawali się fantazjom w sieci, uciekali od prawdziwego 
życia i obracali się w kulturze coraz bardziej zdominowanej przez rzeczywistość wirtualną” 
(tamże). Również Rheingold dostrzegał, iż wiele osób widzi zagrożenie w nowo kształtują-
cych się społecznościach, jednocześnie stwierdzał, że cyberprzestrzeń stała się przestrzenią 
konceptualną, w której słowa i ludzkie relacje, dane, zasoby i siła są manifestowane pojęcio-
wo przez ludzi wykorzystujących technologię komunikacji zapośredniczonej przez kompu-
ter (CMC – computer-mediated communication) (Rheingold, 1992). „Robimy wszystko, co 
zwykle robią ludzie, kiedy spotykają się ze sobą, ale czynimy to za sprawą słów na ekranie 
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komputerowym, pozostawiając za sobą balast ciała. Miliony z nas zbudowały już społecz-
ności, gdzie nasze tożsamości mieszają się i wchodzą w elektroniczną interakcję bez względu 
na miejsce i lokalny czas. Sposób, w jaki niektórzy z nas żyją teraz, może być zapowiedzią 
tego, jak będzie żyła większość ludzkości przed upływem kolejnych dziesięcioleci” (tamże1). 
Postrzeganie problemu internetowych społeczności w sposób niemalże apokaliptyczny było 
charakterystyczne dla okresu, kiedy brakowało jeszcze wiarygodnych badań nad procesem 
formowania się zbiorowości w środowisku sieciowym.

Fenomen portali społecznościowych gromadzących setki tysięcy użytkowników, wymie-
niających poglądy, prezentujących swoje osiągnięcia, nierzadko odsłaniających swoje życie 
prywatne, wyraźnie zmusza badacza do zmiany pytania przytoczonego we wstępie artyku-
łu. Przedmiotem omówienia staje się nie tyle fakt istnienia społeczności internetowych, co 
sposób ich funkcjonowania.

Jak kształtowała się tożsamość graczy RPG w Polsce?

Grający tworzą swego rodzaju społeczność i łączy ich nie tylko jedna przestrzeń material-
na2, wspólny język; scala ich ponadto hobby, a nierzadko fascynacja wybranymi dziedzina-
mi szeroko rozumianej kultury popularnej Typowa grupa graczy liczy sobie od czterech do 
siedmiu członków, włączając w to osobę Mistrza Gry. Mimo tej kameralności miłośnicy gier 
fabularnych tworzą stosunkowo zwartą i wyróżniającą się grupę, czego dowodem może być 
szereg stereotypów, jakie powstały w kulturze popularnej na temat graczy RPG3. Początko-
wo na gruncie polskim czynnikiem organizującym społeczność miłośników gier fabularnych 
były czasopisma, począwszy od Magii i Miecza, poprzez Portal, aż po Gwiezdnego Pirata. 
Niemałą rolę odgrywały (i nadal odgrywają) konwenty, za których sprawą przeciętny gracz 
mógł spotkać się twórcami gier lub redaktorami pism im poświęconych. Jednakże zła sy-
tuacja rynkowa polskiej prasy oraz upadek wszystkich tytułów poświęconych role playing 
games zdawały się sugerować, iż czas mocno skonsolidowanego środowiska graczy przemi-
nął. Tymczasem rolę tradycyjnych mediów, a także w pewnym stopniu konwentów, przejął 
internet – zwłaszcza portale i fora internetowe.

Pierwsze fanowskie strony internetowe poświęcone grom fabularnym powstały w dru-
giej połowie lat dziewięćdziesiątych, odgrywając obok takich czasopism jak Magia i Miecz 
czy Portal rolę socjotwórczą. Były one stosunkowo ubogie od strony wizualnej, na co wpły-
wały głównie dwa czynniki: w większości przypadków niewielki stopień znajomości języka 

1 Cytaty z nietłumaczonych wcześniej źródeł anglojęzycznych zostały podane w przekładzie własnym.
2 O ile mówimy o graczach RPG w klasycznym rozumieniu, a nie o coraz częstszych przypadkach rozgrywania sesji 
przez internetowe łącze audio bądź video.
3 Stereotypowy gracz RPG nierzadko utożsamiany jest z dziwakiem, nieudacznikiem (ang. nerd), który ma niewiel-
kie kompetencje społeczne i izoluje się od osób niegrających. Ów obraz gracza RPG został ukazany m.in. w filmie 
Gamers (reż. Ch. Folino, USA 2006).
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HTML oraz dominacja łącz internetowych o małej przepustowości. Problemem była także 
mała popularność wspomnianych stron, co zmuszało potencjalnego użytkownika do eks-
plorowania sieci w poszukiwaniu interesujących go treści. Ta swoista decentralizacja stała 
się prawdopodobnie główną przyczyną zastąpienia stron fanowskich przez półprofesjonalne 
wortale w rodzaju Poltergeista czy Valkirii.

Pierwszy ze wspomnianych portali powstał w 2000 roku, w okresie postępującej stagna-
cji prasy hobbystycznej. Ostatni numer Magii i Miecza ukazał się w 2002 roku, Portalu rok 
później. Gwiezdny Pirat był wydawany (dość nieregularnie) w wersji papierowej do 2006 
roku. Kolejny numer, dwudziesty z kolei, został opublikowany już w wersji elektronicznej 
w kwietniu 2007 roku. Znamienne były słowa redaktora naczelnego, Ignacego Trzewicz-
ka: „Stało się. Dopadł nas XXI wiek, pożarła nas sieć. Stało się to, czego spodziewaliśmy się 
już od dawna, jeszcze w czasach, kiedy z Michałem Oraczem tworzyliśmy magazyn Portal. 
Wokół rosły serwisy internetowe, powstała Valkiria, Poltergeist, potem kolejne. Cały czas 
czuliśmy presję tego, że w internecie jest więcej materiału, że jest darmowy, że jest natych-
miast. Mijały lata, zwolennicy papierowych pism powoli wykruszali się i przechodzili do 
przeglądania serwisów i stron internetowych. XXI wiek zaistniał wśród miłośników gier” 
(Trzewiczek, 2007). Cezurę wyznaczoną w dość dramatyczny sposób przez Trzewiczka tak 
naprawdę należałoby postawić kilka lat wcześniej. Nieregularnie ukazujący się Gwiezdny 
Pirat w żaden sposób nie mógł konkurować z prężnie działającymi, często aktualizowany-
mi portalami internetowymi, które oferowały darmowy materiał, a od strony informacyjnej 
górowały nad tradycyjnym medium szybkością reakcji, wspomnianą „natychmiastowością”. 
Jednocześnie czas tworzonych indywidualnie stron WWW skończył się. Swoista centraliza-
cja sprawiła, że zaledwie kilka wortali przejęło rolę socjotwórczą, organizującą środowisko 
fanów RPG. Zadecydował o tym zwykły pragmatyzm, miast przeszukiwać sieć, potencjal-
ny użytkownik mógł błyskawicznie uzyskać interesujące go informacje w jednym z por-
tali internetowych. Ponadto zaimplementowane w wortalu forum dyskusyjne, zarządzane 
i moderowane przez obsługę portalu, umożliwiało swobodną wymianę poglądów i opinii. 
Dyskusje na temat RPG, ale również science fiction, fantasy czy w ogóle kultury popularnej 
służyły umacnianiu więzi pomiędzy użytkownikami. Typowa dla nowego medium poli-
logiczność4 sprzyjała wymianie doświadczeń oraz spajaniu środowiska, natomiast wspólne 
hobby stawało się płaszczyzną zakotwiczenia kontaktu.

Interaktywność i inne cechy nowego środowiska trafiły szczególnie do młodych graczy, 
oferując im to, czego oczekuje typowy przedstawiciel Pokolenia Next – możliwość wyboru, 
kreowania własnej tożsamości oraz jej modyfikowania, podkreślania w rozmaity sposób.

4 Rozumiana jako symultaniczne prowadzenie rozmowy z wieloma użytkownikami na jednym lub wielu różnych ka-
nałach komunikacyjnych, ale także jako konwersacja z pojedynczym użytkownikiem, o ile tylko różne wątki dyskusji 
prowadzone są równolegle w tym samym czasie.
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Blogi podbijają wirtualny świat

Blog przestał być zaledwie jedną z form wypowiedzi istniejących w środowisku interneto-
wym, stając się fenomenem komunikacyjnym. Pierwsze prototypy sieciowych dzienników 
pojawiły się w 1994 (Justin’s Links from the Underground Justinna Halla) i 1996 roku (strona 
Davida Winera) (Allan, 2008, s. 53), a tymczasem już w marcu 2003 roku terminy weblog, 
weblogger oraz weblogging zostały dodane do Oxford English Dictionary. W ciągu zaledwie 
kilku lat w obrębie blogów wykształciły się rozmaite odmiany, które świadczą o różnorod-
ności zjawiska, utrudniając zarazem zdefiniowanie go.

Jeszcze w 2001 roku David Winer określał blog jako sieciowy pamiętnik prowadzony 
przez osobę prywatną tudzież grupę takich osób, wyraźnie zaznaczając, iż nie może on być 
prowadzony przez firmę czy jakąkolwiek inną instytucję (Bańczarowska, 2006, s. 664). 
Natomiast wedle ostrożnych rachunków w 2007 roku około 5 procent dużych korporacji 
transnarodowych prowadziło własny blog (Wolf, 2007, s. 3). Nie jest to może duży odse-
tek, jednakże nawet ta niewielka liczba neguje założenia Winera sprzed zaledwie kilku lat.

O wiele łatwiej obecnie stwierdzić, czym w takim razie blog nie jest, niż ustalić jego 
pełną i zamkniętą definicję. Z całą pewnością i wbrew stereotypom nie jest pamiętni-
kiem prowadzonym w sieci (za: Cywińska-Milonas, 2002, s. 95). Choć z pewnością część  
z blogów spełnia założenia typowego pamiętnika, to sprowadzenie omawianego zjawiska in-
ternetowego do tak określonego wspólnego mianownika jest jednym z wciąż pokutujących 
stereotypów. Nie dziwi więc to, iż nadal można się spotkać z opinią, że mamy do czynienia 
wedle Andrew Orlowskiego z „prywatnymi dziennikami i pamiętnikami eksponującymi to, 
co raczej powinno być trzymane w szufladzie” (cyt. za: Wyld, 2007, s. 50) lub „paradą pry-
watnych grzeszków autora” (Johnson, 2005). Częściowo nawet można się zgodzić ze stwier-
dzeniem jednego z publicystów „Wired”, iż blogi są ucieleśnieniem Prawa Sturgeona, wedle 
którego „90 procent wszystkiego to bzdury” (za: Manjoo, 2002). Ten popkulturowy pastisz 
Zasady Pareto prawdopodobnie i tak jest zbyt łaskawy dla blogów, których liczba w kwiet-
niu 2007 roku przekroczyła 60 milionów (zob. Wyld, 2007, s. 6).

Czy w takim razie, mając w pamięci słowa Sturgeona, które wydają się szczególnie celne 
w odniesieniu do blogów, można stwierdzić, że sieciowe dzienniki mogą mieć jakąkolwiek 
rolę opiniotwórczą? Obecnie, w 2009 roku, w dobie niezwykłej popularności milblogów, 
w czasie, kiedy blog o modzie trzynastoletniej Tavi Gevinson bije rekordy popularności, 
a jego autorka jest zapraszana na pokazy czołowych projektantów, odpowiedź na to pytanie 
wydaje się oczywista. Pierwszych przejawów przemian można się doszukiwać w roku 2002, 
kiedy dwa wydarzenia skupiły uwagę opinii publicznej. Pierwszym z nich był przyjacielski 
zakład pomiędzy między jednym z pierwszych blogerów, twórcą UserLand Software i au-
torem blogu Scripting News Dave’em Winerem a prezesem New York Times Digital Mar-
tinem Nisenholtzem. Ów zakład miał rozstrzygnąć, które z mediów – New York Times czy 
blogi – będą mieć większy autorytet w 2007 roku. Do ustalenia zwycięzcy wykorzystano 
wyszukiwarkę Google, która pięć lat później jednoznacznie wskazała zwycięstwo nowego 
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medium (Rose, 2008). Sugestia co do rozstrzygnięcia pojawiła się już w 2002 roku w Wired: 
„Choć blogi nie zawsze spełniają tradycyjne standardy rzetelności i obiektywności, to i tak 
w swym najlepszym wydaniu cechują się autentycznością i natychmiastowością, których 
wielkim mediom zdecydowanie brakuje” (Allan, 2008, s. 84).

Drugie z wydarzeń jednoznacznie wykazało, że w środowisku sieciowym kształtuje się 
nowy model dziennikarstwa amatorskiego, które z czasem będzie zdobywać coraz większy 
wpływ na rzeczywistość. 5 grudnia 2002 roku podczas przyjęcia z okazji setnych urodzin 
senatora Stroma Thurmonda z Południowej Karoliny, niegdyś zwolennika segregacjonizmu 
i przeciwnika działań na rzecz praw obywatelskich, Trent Lott, przywódca republikańskiej 
większości w senacie stwierdził: „Gdy Strom Thurmond kandydował na prezydenta, zagłoso-
waliśmy na niego. […] Gdyby reszta kraju poszła w nasze ślady, nie mielibyśmy tych wszyst-
kich problemów rasowych, które dotykały nas przez wiele lat” (tamże, s. 86). Wypowiedź 
o niewątpliwie rasistowskim zabarwieniu nie została nagłośniona przez żadną z głównych 
stacji telewizyjnych czy opiniotwórczą prasę. Natomiast znalazła się ona początkowo na 
blogu stacji ABC, by zostać rozpowszechnioną przez innych blogerów. 20 grudnia, ponad 
dwa tygodnie po feralnej wypowiedzi, Trent Lott zrezygnował z piastowanego stanowiska.

Była to prawdopodobnie pierwsza manifestacja siły blogów, z całą pewnością nie ostatnia.

Odmiany blogów

Pojawiło się już kilka propozycji badawczych kategoryzujących i dzielących blogi na odmia-
ny. Wśród nich szczególnie dwie wydają się ciekawe. Cywińska-Milonas (2002) podzieli-
ła blogi ze względu na proces komunikacyjny na trzy podstawowe rodzaje: blog-monolog, 
blog-dialog i blogowspólnotę (s. 99-101).

Pierwszy z typów jest najprostszą formą blogowania, w którym autor nie decyduje się 
na przyjęcie roli odbiorcy. Przekaz jest jednostronny, bloger nie odpowiada na umieszczane 
pod jego postami komentarze.

W drugim przypadku, w zasadzie najczęściej spotykanym w internecie, autor wchodzi 
w interakcję ze swoimi czytelnikami. Odpowiada na komentarze, które niejednokrotnie 
przybierają formę rozbudowanych artykułów. Choć komunikacja jest dwustronna, to mimo 
wszystko pozostaje asymetryczna pod względem ilości informacji przekazywanych przez 
autora blogu i jego czytelników.

Blogowspólnota stanowi najbardziej rozbudowaną pod względem komunikacyjnym 
formę blogowania. Zakłada ona zatarcie granicy pomiędzy nadawcą a odbiorcą. Autor blogu 
bardzo często przyjmuje rolę administratora i moderatora, osoby wprowadzającej do dyskusji.

 Yasuyuki Kawaura rozpatrywał blogi na dwu płaszczyznach: świadomości autora blogu 
oraz emocji, opinii i postaw przekazywanych przez blogera. To pozwoliło wyodrębnić cztery 
odmiany internetowych dzienników:

•	 notki (memoirs) – zapisy wydarzeń osobistych autora;
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•	 opowiadania ( journals) – zapisy wydarzeń świadome istnienia czytelników;
•	 pamiętniki (narrowly defined diaries) – zapis prezentowanych emocji, opinii i postaw;
•	 otwarte pamiętniki (open diaries) – zapis prezentowanych emocji, opinii i postaw, 

świadomy istnienia czytelników5.
Choć klasyfikacja Kawaury odnosi się w głównej mierze do blogów pamiętnikarskich, 

to poszczególne typy można odnaleźć także w tych dziennikach internetowych, które nie 
przypominają klasycznych pamiętników, m.in. hobbystycznych, traktujących o grach fa-
bularnych.

Blog jako Trzecie Miejsce

Ray Oldenburg, amerykański socjolog miasta, w 1989 roku przedstawił w książce The Great 
Good Place teorię tzw. Trzeciego Miejsca. Oto wedle Oldenburga człowiek funkcjonuje 
w miejscu, gdzie mieszka (dom), tam, gdzie pracuje (szkoła, zakład pracy etc.), jednakże 
dopiero w trzecim miejscu potrafi nawiązać relacje społeczne, na które nie miały wpływu 
hierarchia społeczna czy związki rodzinne. To w Trzecim Miejscu człowiek może w nieskrę-
powany sposób kreować oraz prezentować własną tożsamość. Toczy się to głównie poprzez 
rozmowę, toteż typowymi Trzecimi Miejscami wedle Oldenburga są wspólnoty religijne, 
kluby sportowe i stowarzyszenia. Z czasem dołączyły do nich kawiarnie, centra handlowe, 
kina oraz dyskoteki. W chwili obecnej internet przejął cechy Trzeciego Miejsca. Społecz-
ności sieciowe są czynne przez całą dobę, umożliwiając pełną autoprezentację, wyrażanie 
własnej osobowości.

Blogi są doskonałym przykładem trafności powyższej teorii, umożliwiają bowiem komu-
nikację w dowolnym czasie. Ilustruje to metafora, jaką posłużyła się Anna Szczepan-Wojnar-
ska (2005), próbując oddać specyfikę komunikacji: „Pierwszą widzianą po otwarciu blogu 
stronę można porównać do powierzchni wody, a kolejne wpisy do rzucanych w nią kamieni 
– tworzących chwilowe kręgi w postaci komentarzy” (s. 70). W tej sytuacji przenikanie się 
blogów, pojawiające się dialogi pomiędzy blogerami etc. można by przyrównać do fal wy-
wołanych przez wrzucane kamienie. Przenikanie się kręgów wodnych stałoby się symbolem 
rodzącej się blogosfery, kipiącej od dyskusji, opinii, ale także kłótni. Nieprzypadkowo blog 
uważany jest za kolejny kanał komunikacyjny otwarty w internecie. Dla odbiorców blogu 
hobbystycznego, a taki charakter mają blogi poświęcone tematyce RPG, dziennik sieciowy 
niejednokrotnie staje się forum, na którym miłośnicy RPG prowadzą dyskusje.

Wspominając o cechach blogów, nie można pominąć aspektu, który być może jest jedną 
z dystynktywnych cech odróżniających omawiane medium od innych sposobów komunika-
cji w internecie – sylwiczności. Jest to szczególnie widoczne w blogach hobbystycznych, które 
niekiedy daleko odeszły od wzorca pamiętnika, przypominając od strony technicznej serwisy 

5 Autor przyjął translację Marty Bańczarowskiej (2006, s. 665).
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informacyjne6. Wielość treści, form, bogactwo informacji (bez gradacji ich istotności), czyli 
varietas będąca cechą silva rerum, być może stanowią o jednej z głównych zalet blogu jako 
medium, które ma szanse zastąpić wortale RPG lub przynajmniej z nimi konkurować. Blog 
na pierwszy rzut oka może sprawiać wrażenie chaotycznego zlepku rozmaitych informacji, 
jednakże najczęściej można dostrzec ideę przyświecającą jego autorowi.

W większości przypadków blogi, bardziej niż portale i wortale internetowe, wpisują 
się w teorię Waltera Onga mówiącą o możliwości odrodzenia umysłowych struktur kul-
tury oralnej. Koncepcja „wtórnej oralności” zakłada osiągnięcie „pełni przeżyć człowie-
ka odnajdującego swą tożsamość jako część wszechogarniającej i organicznej wspólnoty” 
(Suszczyński, 2005, s. 530) przekraczającej granice pierwotnej kultury oralnej. W przypadku 
blogu przejście do kultury wtórnej oralności dostrzec można już na poziomie języka, który 
najczęściej zbliża się do języka codziennego, owego „żywego” słowa. Nie to jest jednak naj-
bardziej znaczące, lecz stan świadomości wywoływany przez kulturę oralną, a zmieniający 
przy tym sposób doświadczania świata.

Polska blogosfera RPG

Źródeł rozwoju polskiej blogosfery RPG można upatrywać w kilku czynnikach. Przede 
wszystkim prowadzenie blogu przestało być wyzwaniem od strony technicznej. Udostęp-
nienie łatwo konfigurowalnego oprogramowania oraz stworzenie platform blogowych w ro-
dzaju Wordpress.com czy Blogspot.com dało do rąk użytkowników narzędzia, które mają 
duże możliwości, a zarazem są łatwe do opanowania. Rodzime platformy (m.in. Onet.pl) 
umożliwiają prowadzenie dziennika niemal każdemu, co może prowadzić do fenomenów 
takich jak otrzymanie tytułu Blogu Roku 2008 przez internetowy pamiętnik autorstwa 
czternastoletniej Patrycji7.

Także amerykańska blogosfera RPG wywarła niebagatelny wpływ na polskich użytkow-
ników internetu. Blogerzy z USA, wśród których znajdują się nie tylko anonimowi gracze, 
ale także wydawcy oraz twórcy gier, udowodnili, że blog może stać się skutecznym sposo-
bem na promocję własnego produktu czy sposobu gry. Jednocześnie powiązanie wszystkich 
blogów w bibliotekach blogowych oraz przez indywidualnych użytkowników w czytnikach 
kanałów (news aggregator) uczyniło jedną z głównych wad blogów, decentralizację i rozsia-
nie informacji w sieci, dużo mniej dotkliwą. Największa z anglojęzycznych bibliotek – RPG 
Bloggers8 – skupia niemal 250 blogów. Każdego dnia zostaje opublikowanych kilkadziesiąt 
(wedle osobistych obserwacji autora co najmniej 20) wpisów, których autorzy nierzadko od-
wołują się do publikacji innych blogerów, tworząc w ten sposób swoistą sieć komunikacyjną 

6 Za przykład może posłużyć blog Gry Fabularne Borejki.
7 <http://mojtata.blog.onet.pl>.
8 <http://www.rpgbloggers.com>.
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charakterystyczną dla społeczności internetowych. Jak zauważył Dan Hunter z Universi-
ty of Pennsylvania: „prowadzenie blogów to nie chwilowa moda… To wzrost popularności 
amatorskich treści, które zastępują scentralizowaną, kontrolowaną treść zredagowaną przez 
zawodowców” (Knowledge@Wharton, 2005); widać to na przykładzie amerykańskiej blo-
gosfery RPG.

Na gruncie polskim biblioteki blogowe, zarówno profesjonalne (m.in. Blogbox9, Blog-
frog10) jak i amatorskie (Planeta blogów11, Blogi RPG12) powstały stosunkowo niedawno13. 
W chwili obecnej (grudzień 2009 roku) Blogi RPG gromadzą przeszło 60 internetowych 
dzienników, z których ponad połowa jest regularnie aktualizowana. Podobnie jak w przy-
padku anglojęzycznej blogosfery, coraz częściej można dostrzec wzajemne zależności po-
między poszczególnymi autorami lub dyskusje prowadzone za pomocą przeplatających się 
cytacji i komentarzy.

Przykładem takiego polilogu może być akcja „Karnawał Blogowy RPG” zainicjo-
wana przez Borejkę na łamach blogu Gry Fabularne: „Otóż postanowiłem spróbo-
wać przenieść na polski grunt ciekawą inicjatywę jaką jest Carnival Blog RPG Festival. 
Mój plan jest niewielki: ot, ci blogerzy którzy zechcą i piszą o grach fabularnych uczestniczą 
w evencie, który ma jeden cel: raz w miesiącu każdy z nich pisze jeden wpis, pod jednym 
wspólnym uniwersalnym tematem” (Borejko, 2009). Inicjatywa ta wpłynęła na większą in-
tegrację środowiska miłośników RPG w internecie, wywołując dyskusje na tematy założone 
przez kolejnych opiekunów Karnawału. Dotychczas w ciągu pół roku trwania opublikowano 
143 wpisy, z których wiele było pełnoprawnymi artykułami14. Dyskutowano m.in. o śmier-
ci w grach fabularnych, roli konwencji, przyszłości RPG czy też najważniejszych regułach.

Wymiana doświadczeń w środowisku wirtualnym sprzyja wzajemnym inspiracjom, 
czego dowodem jest nie tylko wyżej przedstawiona inicjatywa, lecz i współpraca między 
blogerami podczas projektowania gier, scenariuszy czy kart postaci15. To ucieleśnienie eks-
trapolacji Dana Gilmora przedstawionej w cyklu artykułów o tematyce technicznej pisanych 
dla San Jose Mercury News, gdy wspominał o popularnej stronie Slashdot.com upodobnio-
nej do blogu: „Tak czy inaczej na pewno zmusza to do refleksji nad nieuchronną ewolucją 
dziennikarstwa w obliczu coraz bardziej widocznego prymatu internetu. Tradycyjne środki 
przekazu funkcjonują na zasadzie wykładu: powiemy ci, co jest ważne z naszego punktu 

9 <http://www.blogbox.com.pl/>.
10 <http://blogfrog.pl>.
11 <http://planeta.wieza.org> .
12 <http://blogirpg.blogspot.com>.
13 Dwa ostatnie w pierwszej połowie 2009 roku.
14 Choć porównanie wpisu blogowego do artykułu może się wydawać kontrowersyjne, to w wielu przypadkach ich 
autorzy publikują swoje dawne prace (nierzadko opublikowane w prasie branżowej) lub twórczość na poziomie tychże.
15 Tu można przywołać dyskusje wokół zapowiedzianej przez Piotra „Ramela” Korysia polskiej edycji Savage Worlds 
Explorer’s Edition (<http://gramelowo.blogspot.com>)̧  publikacji autorskich systemów Trójca oraz Ścieżka, projekty 
kart postaci Jagmina zamieszczone na blogu Tekronicum.
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widzenia. Przyszłe dziennikarstwo internetowe zawierać będzie element rozmowy” (cyt. za: 
Allan, 2008, s. 58).

Oczywiście nie sposób uznać blogu za idealną wypadkową forum, serwisu informacyjne-
go czy wreszcie wortalu. Oprócz wielu możliwości oferowanych przez dzienniki internetowe 
należy także wskazać ich ograniczenia, z których część wynika z problemów komunikacyj-
nych charakterystycznych dla nowego medium, jakim jest internet. Zaliczyć do nich należy 
niedoskonałość znaków (głównie emotikon), które zastępują kody komunikacji niewerbal-
nej (prozodyczny, kinezyczny, proksemiczny itd.), co niejednokrotnie może prowadzić do 
nieporozumień zarówno na płaszczyźnie merytorycznej, jak i emocjonalnej, jak w dyskusji 
wynikłej po opublikowaniu przez Paladyna na łamach Zwoju ze Skelos recenzji Klanarchii:

Seji: Paladyn, czy Ty aby nie jestes pracownikiem Copernicusa, jesli dobrze pa-
mietam? Wybacz, ale jesli wciaz nim jestes, to nieco obniza to dla mnie wiarygod-
nosc powyzszego tekstu. Oczywiscie gra moze byc (i zapewne jest) tak dobra, jak 
piszesz, ale uslyszec od osoby skojarzonej z wydawca dla mnie ma niefajny wydzwiek. 
Jesli juz nie pracujesz dla Copernicusa, to przepraszam, ze sie czepiam. Skasuj ten komentarz.
Seji: […] Paladyn, mam nadzieje, ze nie odbierasz tego jako ataku na Twoja osobe.
Paladyn: Pracownikiem nie jestem, raczej freelancerem, który tłumaczy dla Copernicu-
sa. Co do samej recenzji, to jedno nie miało z drugim wspólnego, byłem jak najbardziej 
obiektywny (mam nadzieje, że to się da wychwycić w tekście).
Paladyn: Nie dopisałem, a chciałem: nie obraziłem się, broń mnie Panie Boże. Nie odebra-
łem Twojej wypowiedzi jako ataku, a pewną wątpliwość, mam nadzieje, że ją rozwiałem.
Seji: Ufff. Dzięki :)
(Paladyn, 5 października 2009).

Powyższa dyskusja ukazuje z jednej strony wady komunikacji zapośredniczonej przez 
komputer, a z innej możliwość uporania się z nimi. Niemożność odczytania kodów niewer-
balnych sprawia, że obaj rozmówcy starają się bardzo jasno i klarownie przedstawić swoje 
poglądy, zarazem zachowując poszanowanie dla interlokutora. Powyższa dyskusja przepro-
wadzona jest z zachowaniem podstawowej zasady retoryki, toteż można dostrzec wyraźną 
zachowawczość i ostrożność uczestników. Tymczasem wiele podobnych rozmów toczy się 
w zupełnie innym kierunku, nierzadko w wyniku nieporozumienia kończąc się kłótnią, co 
często wiąże się z kolejną cechą komunikacji CMC – zdominowaniem dyskusji przez argu-
menty erystyczne. Niestety dotyczy to nie tylko forów internetowych, ale także środowiska 
blogowego. Pozorna anonimowość oraz ograniczona komunikacja na poziomie emocjonal-
nym (m.in. brak widocznej reakcji emocjonalnej u osoby, z którą się komunikuje) obniżają 
koszt społeczny chwytów erystycznych – nieetycznych, lecz skutecznych i łatwych w użyciu.

Zwolennicy tradycyjnych mediów widzą także inną wadę blogów – brak wewnętrznej 
korekty i moderacji. Dzięki temu blogi potrafią szybciej informować, jednakże nierzadko 
odbywa się to kosztem rzetelności przekazywanych treści. Blogerzy nie są przy tym obiek-
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tywni, co również może rzutować na jakość umieszczanych we wpisach informacji. Zarzut 
ten można częściowo obalić, obserwując, w jaki sposób kształtuje się społeczność sieciowa 
graczy RPG. Proste zasady przetrwania najsilniejszych decydują o popularności wybranych 
blogów a znikomym odbiorze innych. Jeśli autor nie posługuje się poprawną polszczyzną, 
a jego wpisy cechują się nierzetelnością, skrajnym brakiem obiektywizmu lub po prostu 
miałkością, blog traci dynamikę. Ma niewielką liczbę unikatowych użytkowników, a co za 
tym idzie małą liczbę odsłon. I odwrotnie, blog często aktualizowany, rzetelnie informują-
cy lub przekazujący treści w ciekawy, niebanalny sposób, szybko staje się znany i gromadzi 
coraz więcej czytelników16.

Blogi stają się katalizatorem przemian, za sprawą których Tofflerowska idea prosumen-
ta zaczyna się spełniać na naszych oczach. Zaczyna się zacierać opozycja między nadawcą 
(content creator) a odbiorcą (content reader)17 (Wyld, 2007, s. 51-52), gdy autor wpisów jed-
nocześnie jest odbiorcą komentarzy swoich czytelników, które niejednokrotnie mogą prze-
kroczyć rozmiarami sam wpis. Uczestnicy takiej komunikacji włączają się w nieprzerywalny 
strumień informacyjny, równocześnie generując i odbierając dane. Na przykładzie tego,  
w jaki sposób to czynią, funkcjonując w wirtualnej społeczności miłośników gier fabular-
nych, można ustalić (z dużymi uproszczeniami) profil ich blogów. W dużej mierze ma on 
związek z celem, jaki prawdopodobnie postawił sobie autor blogu. Wedle uproszczonego ze-
stawienia blog może mieć charakter:

•	 informacyjny – czyli skupiać się na dostarczaniu rzetelnych i możliwie pełnych 
informacji dotyczących gier fabularnych, przykładem mogą być tutaj blogi: Per 
mortis ad gloria Raziela, wspomniany wcześniej Gry fabularne oraz Czarna Biblio-
teka WH40K Paladyna;

•	 analityczny – w tym przypadku większość tekstów blogu jest analizą danego zjawi-
ska dotyczącego gier fabularnych, wpisy najczęściej są artykułami; ten profil można 
odnaleźć w Inspiracjach Albina i Ojca Kanonika poświęconych retrogamingowi, 
Drodze do rewolucji Darkena oraz 3K10 Enca;

•	 narracyjny – te blogi najczęściej skupiają się na opisie prowadzonych scenariuszy 
i kampanii lub materiałach opisujących świat projektowanych systemów i settingów, 
dominują na nich raporty z sesji, często tak zredagowane, by przypominały litera-
turę. Do takich blogów można zaliczyć Ścieżkę Nimsarna, Blog nie tylko o RPG Ro-
berta oraz Raporty z sesji Krakonmana.

Szybkość działania blogów i ich różnorodność mogą sprawić, iż dzienniki sieciowe zaczną 
skutecznie konkurować z wyspecjalizowanymi serwisami i wortalami. Widać to zwłaszcza, 
gdy obserwuje się dynamikę informacyjną. Bardzo często wieści, które są publikowane na 
blogach, pojawiają się na łamach serwisów z kilkudniowym opóźnieniem.

16 Wpis może zostać „wyłowiony” i umieszczony przez innego użytkownika na Bagnie (<http://bagno.wieza.org>), 
czyli serwisie stworzonym w celu zebrania rozrzuconych po sieci informacji związanych z szeroko pojętą kulturą 
popularną, co może się przełożyć na zwiększenie odsłon blogu.
17 Opozycja ta jest charakterystyczna dla powstałych wcześniej mediów masowych: telewizji i radia.
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Czy w równym stopniu blogi mają szanse budować tożsamość graczy RPG? W tym przy-
padku sprawa wydaje się dużo bardziej skomplikowana. O ile serwis, gromadząc setki użyt-
kowników, mógł wypracować wspólny model odbioru gier fabularnych, to różnorodność 
oraz wielość blogów to utrudnia.

Za Castellsem można przyjąć, iż tożsamość w odniesieniu do aktorów społecznych jest 
procesem „konstruowania sensu na podstawie pewnego atrybutu kulturowego lub powią-
zanego zbioru atrybutów kulturowych, któremu/którym przyznaje się pierwszeństwo przed 
innymi źródłami sensu” (Castells, 2008, s. 22). Tożsamość jednak różni się od tego, co tra-
dycyjnie w socjologii nazywa się rolą. Role definiowane są przez normy, struktury społeczne, 
nierzadko hierarchie. To, czy i z jaką siłą wpływają na ludzkie zachowanie, zależy od pozycji 
w sieci układów i relacji społecznych. Natomiast tożsamości są źródłami sensu dla samych 
aktorów, powstając przez proces indywiduacji. Tym samym role organizują funkcje, a tożsa-
mości organizują sens, który wedle Castellsa jest symboliczną identyfikacją celów działania 
aktora społecznego (tamże, s. 22-23).

Bloger najczęściej otrzymuje pewną rolę, np. miłośnika gier indie RPG, retrogracza (re-
trogamera), wydawcy systemu RPG czy projektanta gry, jednakże prawdopodobnie nie 
wyznaczają one jego tożsamości, nie wpływają też raczej na tożsamość odbiorców jego ko-
munikatów. Co prawda znaków wskazujących na budującą się tożsamość blogerów RPG 
można by doszukiwać się np. w konflikcie pomiędzy tzw. niezależnymi blogerami, traktują-
cymi się jako jedna ze stron, a redaktorami i czytelnikami Poltergeista. Ślady tego konfliktu 
można odnaleźć w dyskusjach na wortalu, wybranych wpisach i komentarzach na różnych 
blogach. Wydaje się jednak, iż jest to nie tyle dowód na kształtującą się tożsamość, co ko-
lejny przykład na zjawisko charakterystyczne dla kultury oralnej (co można rozszerzyć na 
środowisko internetu, gdzie dominuje Ongowska wtórna oralność), o którym pisał Mircea 
Eliade w Sacrum, micie i historii (Eliade, 1974, s. 53). Mowa o koncepcji człowieka archa-
icznego, dla którego przestrzeń jest niejednorodna. Poza granicą zamieszkiwanego terenu 
rozpościera się obszar zakazany, wrogi człowiekowi. O ile miejsce, które bogowie oddali jako 
siedzibę człowiekowi archaicznemu, symbolizuje porządek, to teren poza nim odzwierciedla 
chaos. Dlatego człowiek archaiczny skłonny jest do uniwersalnego przeciwstawiania swojego 
świata obcemu. Ważne jest opozycyjne zestawienie: „my” i „oni”. Granica między porząd-
kiem i chaosem jest wyraźna i poznana, nie ma rozmycia, nie ma niejasności (Suszczyński, 
2005, s. 525-526). Analogicznie zjawisko opisane przez Eliadego można odnieść do środo-
wiska sieciowego, gdzie znajduje swoją postać w częstych konfliktach między przedstawicie-
lami dwu różnych grup, w tym przypadku twórcami i czytelnikami Poltergeista a twórcami 
blogów. Chociaż można się zastanawiać, czy analogia między człowiekiem archaicznym  
a obecnym użytkownikiem internetu nie idzie zbyt daleko, warto zwrócić uwagę na jedno 
podstawowe podobieństwo. Obaj dzielą świat (rzeczywisty czy wirtualny) na poznany i nie-
znany, pozytywne cechy przyznając z natury temu pierwszemu.

Tytułem podsumowania można stwierdzić, iż kształtująca się i wciąż rozwijająca blo-
gosfera może przejąć część zadań i realizować je skuteczniej od serwisów, portali i wortali, 
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głównie ze względu na szybkość reakcji, co nie oznacza, że czas tych drugich przeminął.  
Z pewnością wciąż spełniają one ważną rolę socjotwórczą i nadal wpływają na kształtowanie 
się tożsamości gracza RPG. Trudno natomiast rzec, co przyniosą kolejne lata. Blogi RPG są 
jedynie mikroskopijjnym wycinkiem zjawiska, które ogarnęło cały świat, wywierając nie-
bagatelny wpływ na politykę, gospodarkę czy kulturę. Nowości w rodzaju mikroblogów  
z pewnością spotęgują siłę oddziaływania blogerów.
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W kręgu blogosfery RPG

Streszczenie

Kiedy w drugiej połowie lat 90. WWW trafiła pod polskie dachy, gry fabularne miały już sporą rzeszę 
miłośników. Nowe medium stało się doskonałym sposobem na publikowanie materiałów dotyczących RPG. 
Początkowo rolę popularyzującą odgrywały autorskie witryny internetowe tworzone przez zapaleńców lub 
niewielkie kluby miłośników gier fabularnych. Z czasem funkcję tę przejęły mniej lub bardziej profesjonalnie 
prowadzone wortale tematyczne, jednocześnie budując swoistą tożsamość graczy RPG w naszym kraju.

Czy w chwili obecnej jesteśmy świadkami kolejnej przemiany? Blogi z wolna przestają kojarzyć się z eks-
hibicjonistycznym zapisem intymnych przeżyć, odgrywając rolę opinio- i socjotwórczą. Także na niwie RPG 
można zarejestrować wzrastającą popularność blogów tematycznych, które realizują te same cele co wspo-
mniane wyżej wortale. Blogostrony w rodzaju Blogspota czy Wordpressa sprawiają, iż stworzenie blogu jest 
proste dla każdego użytkownika sieci.

Czy w takim razie rodząca się blogosfera ma szanse w skuteczniejszy sposób wpływać na konstytuowanie 
się tożsamości polskich graczy RPG, jak to ma miejsce na Zachodzie? Czy może przy tym zastąpić portale 
tematyczne?

RPG blogsphere circles

Summary

When in the late 1990s the WWW entered Polish homes, role-playing games had already gathered many 
followers. The new medium became a perfect way to publish RPG materials. At first the popularizing func-
tion belonged to small RPG fan-clubs or author-run, enthusiast-made Internet websites. In time, this role was 
taken over by more or less professional thematic vortals, which also constructed a certain kind of identity 
of role-playing gamers in our country. Are we witnessing a new transformation today? The blogs are slowly 
ceasing to be associated with exhibitionist recordings of intimate experiences, and they are assuming an 
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opinion-formative and socio-creative role. In the area of RPG, one may also observe the growing popularity 
of thematic blogs which realize the same goals as the aforementioned vortals. Thanks to blog websites, like 
Blogspot or Wordpress, making one’s own blog has become easy for every user of the Internet. 

In these circumstances, does the burgeoning blogosphere have a chance to exert a more effective influ-
ence on the constituting of Polish RPG players’ identities, as is the case in the West? Can it replace thematic 
portals?
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Jak widzę siebie? Jak widzą mnie inni?
Eliminowanie uprzedzeń i stereotypów narodowych za 

pomocą gier stosowanych podczas nauczania języka obcego

Uniwersytet im. Adama Mickiewicza w Poznaniu
Britta Stöckmann, Joanna Zator

I don’t drink coffee
 I take tea my dear 

I like my toast done on one side 
And you can hear it in my accent when I talk 

I’m an Englishman in New York (…)
I’m an alien 

I’m a legal alien 
I’m an Englishman in New York

(Sting “Englishman in New York”)

1. Wprowadzenie

Każdy człowiek wychowuje się w pewnej kulturze, która sugeruje określone wzorce zacho-
wań w rozmaitych sytuacjach. Istnieje bardzo wiele definicji kultury. Jedna z nich określa ją 
jako „wszystko, co wyznacza nasze wartości, wyobrażenia i zachowania. Jednocześnie owo 
«współdziałanie w kulturze» […] wyznacza poczucie wspólnoty jej członków […]. Kultura 
przejawia się w obserwowalnych zachowaniach, interpretacjach i odczuciach, których zbież-
ność pojmowana jest jako coś zwykłego, wręcz naturalnego w obrębie danej społeczności” 
(Wilczyńska, 2005, s. 17).
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Poza granicami własnego obszaru kulturowego gromadzone są różnorodne doświadcze-
nia. Niewątpliwie stopień znajomości języka obcego danego obszaru językowego może się 
okazać niezwykle pomocny w odnalezieniu się w obcej rzeczywistości, ale czy to wystarczy? 
Wydawałoby się, że tak. Nie jest to jednak do końca oczywiste – gdyby kryterium stopnia 
znajomości języka obcego było najważniejsze, to teoretycznie w obrębie jednej kultury nie 
powinno dochodzić do kłótni wynikającej z niezrozumienia drugiej strony na żadnym ze 
szczebli: gospodarczym, politycznym, w kręgu rodziny bądź przyjaciół. Wszelako tak się nie 
dzieje, gdyż obok umiejętności językowych bardzo ważne są również zrozumienie, tolerancja 
i próba akceptacji odmiennego punktu widzenia.

Wymienione czynniki mogą się okazać istotne w kontakcie z osobami reprezentujący-
mi inne obszary kulturowe. Winter (2003) twierdzi, że warunkiem zdolności do zaakcep-
towania danego obcego kraju jest zmiana nastawienia i myślenia o nim (s. 161). Jednakże 
by zmiana ta była możliwa, należy zastanowić się nad przyczynami niepochlebnych opinii 
na temat obcego obszaru kulturowego. Czy niechęć do obywateli poszczególnych krajów 
wynika z osobistych doświadczeń, czy jest to tylko zasłyszana i powielana opinia innych 
ludzi? Czy poznanie mieszkańca danego kraju z bardzo negatywnej strony powoduje u nas 
negatywne nastawienie do wszystkich przedstawicieli tego kraju? W celu uzyskania odpo-
wiedzi na powyższe pytania należy skrupulatnie przeanalizować przyczynę stereotypów.

2. Od różnicy po własną ocenę

Jak wskazuje Zawadzka (2004, s. 332), podczas pierwszego spotkania z nieznajomą osobą 
mimowolnie poddajemy ocenie jej cechy zewnętrzne, czyli to, jak wygląda, w jaki sposób 
się porusza, czy jest schludnie ubrana itd. Dopiero przy bliższym poznaniu pierwotna ocena 
poddawana jest weryfikacji i tym samym przybliża się do prawdy, gdyż na tym etapie można 
zdać sobie sprawę z tego, jakie cechy charakteru i poglądy posiada dana osoba, co uważa za 
właściwe, a co nie. W większości przypadków to właśnie określone cechy człowieka, a nie 
jego wygląd decydują ostatecznie o tym, czy zostanie on zaakceptowany.

Sytuacja ta wydaje się nieco bardziej skomplikowana, gdy ma miejsce na płaszczyźnie 
międzykulturowej. Nie da się ukryć, że przedstawiciele poszczególnych państw bądź kon-
tynentów nie wyglądają i nie zachowują się w jeden określony sposób, co z jednej strony 
czyni ich wyjątkowymi, a z drugiej strony może prowadzić do rozmaitych nieporozumień, 
powstałych z często błahych przyczyn.

W chwili poznania przedstawiciela obcej kultury zwykle zwraca się uwagę na więcej 
szczegółów dotyczących jego wyglądu, sposobu, w jaki mówi, porusza się itd., niż przy 
pierwszym spotkaniu przedstawiciela własnego kraju. Dzieje się tak z bardzo prostej przyczy-
ny – obcokrajowiec jawi się jako ktoś inny, może nawet egzotyczny, co pobudza ciekawość. 
Dlatego też jeszcze usilniej staramy się wyrobić sobie dobre lub złe zdanie na jego temat oraz 
ewentualnie na temat innych przedstawicieli jego kultury.
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W taki sposób powstaje obraz obcokrajowca, czyli własna ocena członka/członków danej 
kultury, uzyskiwana jako rezultat indywidualnych doświadczeń. Jako że utworzona ona zo-
staje wyłącznie na podstawie indywidualnego zetknięcia się z przedstawicielem obcej kultu-
ry, nie ma najczęściej podłoża historycznego, a także nie jest ustanowiona raz na zawsze, tzn. 
może zostać zmodyfikowana na podstawie dalszych doświadczeń z reprezentantami danego 
obszaru kulturowego (Zawadzka, 2004, s. 332).

Analizując powyższą definicję, można dojść do wniosku, że ocena obcokrajowca w dużej 
mierze zależy od naszego własnego nastawienia zarówno do niego, jak i jego kraju. Jak 
twierdzi Zawadzka, dla oceny takiej charakterystyczna jest struktura oparta na zestawia-
niu ze sobą różnorodnych przeciwieństw, np. strach – fascynacja, odrzucenie – otwartość 
itp. Według badań tej autorki Polacy skłaniają swą sympatię w stronę wysoko rozwiniętych 
krajów zachodnich, a tym samym nie kryją swojej antypatii do krajów wschodnich (tamże, 
s. 332-334).

Opinie na temat obcokrajowców są w Polsce nieustannie badane od lat 60. dwudziestego 
wieku. Zmienność tych opinii można zaobserwować na przykładzie nastawienia Polaków do 
narodu niemieckiego. W latach 70. ubiegłego stulecia 59% Polaków było negatywnie nasta-
wionych do Niemców. Miało to zapewne związek z wydarzeniami z okresu drugiej wojny 
światowej. Jednakże już w latach 80. badania wykazały, że zaledwie 23% Polaków jest nie-
przychylnie nastawionych do Niemców. Na początku lat 90. odsetek ten wzrósł do 39%, 
a pod koniec lat 90. 43% Polaków wyraziło sympatię do sąsiedniego narodu i jego miesz-
kańców. Zgodnie z tym, co twierdzi Zawadzka, wyniki te nie zależą jedynie od polityczno-
-gospodarczej sytuacji Polski, ale również od wykształcenia ankietowanych. Na podstawie 
analizy tego ostatniego można dojść do konkluzji, iż osoby posiadające wyższe wykształcenie 
wyrażają pozytywną opinię na temat Niemców, ponieważ kojarzą ten naród przede wszyst-
kim z pracowitością, dobrą organizacją pracy oraz porządkiem. Natomiast Polacy z niższym 
wykształceniem wiążą sąsiedni kraj głównie z drugą wojną światową oraz czasem okupacji 
(tamże, s. 333-334).

3. Wyjaśnienie pojęć stereotypu i uprzedzenia

Podczas gdy własna ocena danego kraju jest oparta na indywidualnych odczuciach, uprze-
dzenia i stereotypy odnoszą się do dużych grup społecznych. Stereotypy i uprzedzenia trud-
niej więc ulegają modyfikacji, gdyż o wiele prościej można zmienić sposób myślenia jednej 
lub kilku osób niż większości mieszkańców danego kraju. Myślenie kierowane uprzedzenia-
mi i stereotypami może prowadzić do licznych nieporozumień interkulturowych, braku tole-
rancji i akceptacji wszelkiej odmienności oraz pogłębiania wrogości i nienawiści. W czasach, 
gdy cały świat zaczyna przypominać tzw. global village, gdy celem wspólnego dobra, jedno-
czenia się oraz wzajemnej pomocy narodów powstaje Unia Europejska, należy spróbować 
przełamać taki sposób myślenia. Precyzyjne wyjaśnienie i rozróżnienie pojęć uprzedzenia 
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i stereotypu może pomóc w spojrzeniu z innej perspektywy oraz w zrozumieniu i zaakcep-
towaniu odmienności, jaką niosą ze sobą kontakty z obcokrajowcami.

Uprzedzenia można zdefiniować jako „osądy, które naruszają uznawane ludzkie warto-
ści” (Bergmann, 2001, s. 3)1. Uprzedzenia naruszają tzw. trzy rodzaje norm: normy racjona-
lizmu, sprawiedliwości (równouprawnienia) i współżycia z ludźmi. Wykroczenie przeciwko 
normom racjonalizmu to „łamanie przykazania nakazującego, by oceniać innych wyłącznie 
na bazie pewnej i sprawdzonej wiedzy. Uprzedzenia naruszają normy racjonalizmu poprzez 
zbyt pochopną ocenę bez znajomości stanu rzeczy […], przez upartość w dogmatycznym 
trzymaniu się niewłaściwych ocen […]” (tamże). Z kolei wykroczenie przeciwko normom 
sprawiedliwości następuje w chwili, gdy poszczególne kultury i ich przedstawiciele ocenia-
ni są w sposób nierówny – gdy jedną grupę oceniamy na podstawie innych kryteriów niż 
drugą. Natomiast naruszenie norm współżycia z ludźmi przejawia się „nietolerancją i od-
rzuceniem bliźniego jako człowieka i indywiduum, brakiem empatii, czyli postawienia się 
na miejscu drugiej osoby” (tamże).

Bergmann klasyfikuje stereotyp jako „trwały opis danej grupy” (tamże). Do podobnego 
wniosku dochodzi Heringer (2004), twierdząc, że stereotypy to opinie, których celem jest 
generalizacja poglądów na temat danej grupy społecznej (s. 198). Lippmann (2004) również 
przedstawia zbliżony pogląd: „Systemy stereotypów to uporządkowany, bardziej lub mniej 
trwały obraz świata […]. Nie pokazują one całkowitego obrazu świata, […] są tylko obra-
zem jakiegoś możliwego świata, na jaki się nastawiamy. W owym świecie ludzie i rzeczy 
mają swoje wyznaczone miejsce i zachowują się w taki sposób, jakiego się od nich oczekuje” 
(s. 94). Także Quasthoff (2004) czyni podobne spostrzeżenia: „stereotyp to werbalne wy-
rażenie przekonania ukierunkowanego na poszczególne grupy społeczne lub osoby będące 
członkami tych grup. Ma on logiczną formę wypowiedzi, która w niesprawiedliwie uprosz-
czony, generalizujący i emocjonalny sposób przypisuje (lub nie) określone cechy oraz sposób 
zachowania danej grupie ludzi” (s. 31).

Pojęcia stereotypu i uprzedzenia najczęściej kojarzy się negatywnie. Nie należy jednak 
zapominać, że istnieje sporo tzw. pozytywnych stereotypów (por. Bergmann, 2001, s. 3). 
Powszechnie panujące w Polsce przekonanie, iż naród niemiecki jest pracowity, punk-
tualny i lubi porządek, stanowi doskonały przykładem pozytywnego stereotypu. Ta 
pozytywna generalizacja powstała – tak jak stereotyp negatywny – w wyniku osądów 
lub doświadczeń pewnej grupy społecznej związanych z inną grupą społecznej. Hansen 
i Schmalz-Jacobsen (1997) podkreślają, iż pozytywne stereotypy odgrywają znaczącą rolę 
w sytuacji, gdy znajdujemy się w obcym kraju, o którym niewiele wiemy (s. 246). Wów-
czas stereotypy „służą orientacji w nieprzewidywalnych sytuacjach i warunkach. […] 
Pozwalają na określony sposób zachowania, wprowadzają jednoznaczność i redukują nie-
pewność; są „twórcami identyfikacji”; zapewniają powstanie i utrzymanie poczucia wła-
snej wartości” (tamże).

1 Cytaty ze źródeł niemieckojęzycznych podane zostały w przekładzie własnym.
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4. Możliwości ćwiczenia akceptacji i tolerancji obcego obszaru językowego i jego 
przedstawicieli za pomocą gier stosowanych podczas nauczania języka obcego

Do tolerancji obcego obszaru językowego i jego przedstawicieli nie wystarczy jedynie znajo-
mość kilku definicji stereotypu. Odmienność można zaakceptować tylko wówczas, gdy się 
ją pozna i zrozumie (por. Witte, 2000, s. 417), co oznacza otwartość na inny kraj, jego kul-
turę, mentalność obcokrajowców, ich przyzwyczajenia i szacunek do wyznawanych przez 
nich wartości: „Zrozumienie obcości to wyjście ze znanych współrzędnych i pewności, jaką 
zapewniają, to wkroczenie w życie pełne niepewności. Należy do tego żywe zainteresowanie 
[…] nowymi formami i zawartościami. Jednakże ich sens jest poznawany tylko wówczas, 
gdy są one zrozumiałe. Zrozumienie nie przychodzi znikąd, tylko musi zostać wypracowane 
przez wymianę i dialog. Powstałe w taki sposób przekonania tworzą zaufanie i przyczyniają 
się do porozumienia” (tamże). Nie powinno się przy tym zapominać, że „kontakty kultu-
rowe niosą ogrom ryzyka w sferze ochrony własnej tożsamości i wynikającej z tego potrze-
by wzajemnego szacunku. […] Ryzyko zawarte w komunikacji interkulturowej to nie tylko 
możliwość niezrozumienia czy nieporozumień. Chodzi tu o coś znacznie bardziej drażliwe-
go, a mianowicie uszanowanie godności każdego, uwzględniając przy tym sposób, w jaki 
godność ta realizuje się w jego kulturze” (Wilczyńska, 2005, s. 21).

Zrozumienie odmienności może się odbywać na rozmaite sposoby – najlepiej, gdy jest to 
forma bezpośredniego kontaktu z obcokrajowcami podczas dłuższego pobytu za granicą. 
Niestety, z różnych przyczyn taki pobyt nie zawsze jest możliwy. Należy wówczas poszuki-
wać innych rozwiązań, np. zaopatrzyć się w literaturę na temat obcej kultury, wziąć udział 
w treningu interkulturowym czy też grać w gry kulturotwórcze.

Gry kulturotwórcze przyczyniają się do stworzenia określonego, zbliżonego do prawdzi-
wego obrazu danej kultury oraz wyeliminowania utartych uprzedzeń. Gry te można pole-
cić jako uzupełnienie praktycznej nauki języka obcego w gimnazjach, szkołach średnich lub 
uczelniach wyższych: „zorientowane na ucznia nauczanie języków obcych powinno opie-
rać się na następujących zasadach: komunikatywności, sytuacyjności, problemowości, ko-
gnitywności i indywidualizacji oraz na zasadzie nauczania poprzez grę i zabawę“ (Szałek, 
2004, s. 95). Należy pamiętać o tym, że samo nauczanie reguł gramatycznych, odsłuchiwa-
nie bądź analizowanie obcojęzycznych tekstów nie wystarczy, by w pełni przekazać obraz 
danej kultury: „Lekcja języka obcego nie ogranicza się do nauczania i uczenia się struktur 
językowych, […] jej obowiązkiem jest przekazanie wiadomości o kraju, którego język jest 
nauczany” (Leupold, 2003, s. 127).

Gry kulturotwórcze w nietrudny i przyjemny sposób przekazują różnorodne informacje 
oraz zmuszają do refleksji nad własnym postrzeganiem danego narodu. Mogą być pomocne 
w przełamywaniu rozmaitych barier, które hamują chęć zrozumienia odmienności. Przez 
pojęcie owych barier Gewecke (2001) rozumie historyczne uwarunkowania, czyli określony 
sposób myślenia, preferowane postawy, wyznawane wartości, potrzeby, oczekiwania, zain-
teresowania, tradycję (s. 251).
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Gry kulturotwórcze mogą być postrzegane przez uczniów jako przyjemne urozmaice-
nie lekcji języka obcego i tym samym uaktywnić motywację niezbędną do nauki: „Spośród 
wszystkich osobowościowych – wrodzonych i nabytych – cech ucznia najdonioślejszy wpływ 
na przebieg i efekty procesu uczenia się języka wywiera motywacja. Uczeń silnie motywowa-
ny opanuje język przy pomocy każdej metody, podczas gdy najlepsza nawet metoda naucza-
nia okaże się nieskuteczna, jeśli nie spotka się z należytym oddźwiękiem ze strony ucznia. 
Proces uczenia się wymaga więc gotowości do uczenia się” (Pfeiffer, 2001, s. 108).

Zadaniem gier jest także użycie języka obcego w praktyce. Zdolność komunikacji 
w danym języku podczas grania uświadamia uczniom, w jakim stopniu są w stanie się ko-
munikować i nad jakimi aspektami powinni jeszcze popracować. W tym przypadku gra jest 
symulacją potencjalnej sytuacji, rozmowy, która mogłaby mieć miejsce w kontakcie z ob-
cokrajowcem, a tym samym pokazuje, jak ważne są umiejętności językowe. Szałek (2004) 
twierdzi, że „jednym z podstawowych warunków wzbudzenia i podtrzymania u uczniów 
najbardziej skutecznej w warunkach szkolnych motywacji jest jak najczęstsze uświadamia-
nie im praktycznej użyteczności tego, czego się uczą“ (s. 79).

Przedstawione poniżej gry mają na celu zmodyfikowanie postrzegania inności, prze-
analizowanie stereotypów i ich prawdziwości bądź nieprawdziwości, znalezienie powodów 
powstawania uprzedzeń oraz pomoc w zrozumieniu i akceptacji innego kraju. Zostały one 
podzielone na gry dla introwertyków (np. GRA 1 lub GRA 2) oraz ekstrawertyków (np. 
GRA 9 lub GRA 10).

Gry przeznaczone dla introwertyków charakteryzuje anonimowość – uczniowie/studenci 
piszą na kartkach własne opinie na temat danego obszaru kulturowego i jego przedstawicie-
li, po czym wszystkie opinie są zbierane i omawiane na forum klasy/grupy. Jest to doskonały 
sposób wyrażania opinii przez osoby, które – bezpośrednio zapytane przez nauczyciela – być 
może nigdy nie zdobyłyby się na odwagę, by powiedzieć, co naprawdę myślą, ze względu na 
obawę, jak zostaną ocenione przez prowadzącego zajęcia oraz resztę klasy/grupy.

Gry dla ekstrawertyków charakteryzują się wcielaniem się uczniów/studentów w okre-
ślone role (patrz: np. GRA 9) i odgrywaniem ich przed resztą klasy/grupy. Znaczącą rolę 
odgrywa tutaj kreatywność uczniów/studentów.

Zarówno gry dla introwertyków, jak i ekstrawertyków można zastosować podczas lekcji 
języka obcego jako wprowadzenie do dyskusji poruszającej temat stereotypów oraz uprzedzeń. 
Uczniowie/studenci poznają wówczas opinie innych osób z klasy/grupy i mają okazję porównać 
je z własnymi. Wymiana poglądów może przyczynić się do zmodyfikowania sposobu postrzega-
nia danej kultury i zrozumienia powodów własnej oceny poszczególnych obszarów językowych.

5. Podsumowanie

Stereotypy i uprzedzenia wobec obcych kultur i ich przedstawicieli są w większości przy-
padków głęboko zakorzenione. Jednakże nie należy zapominać o tym, iż tego rodzaju obraz 
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nie jest równoważny z rzeczywistym obrazem poszczególnych krajów. Wobec tego należy 
dołożyć wszelkich starań, by ów nieprawdziwy obraz był stopniowo weryfikowany.

Kulturotwórcze gry mogą być postrzegane jako jedna z metod walki ze stereotypami 
i uprzedzeniami, gdyż w przyjemny i interesujący sposób przedstawiają przyczyny ich po-
wstawania, zmuszają do refleksji nad osobistym postrzeganiem zarówno obcych obszarów 
kulturowych, jak i własnej kultury oraz motywują do zmiany opinii na temat poszczegól-
nych krajów.

6. Kulturotwórcze gry – załączniki

GRA 1

Rzeczy niezbędne do gry: lustro, kartka, długopis
Liczba osób: 2

Zasady gry:
Spójrz przez minutę w lustro i napisz 5 charakterystycznych rzeczy, które zauważyłeś po 
bliższym przyjrzeniu się swojemu odbiciu. Poproś kolegę, by przez następną minutę przyj-
rzał się Twemu lustrzanemu odbiciu i zanotował 5 rzeczy, które jego zdaniem są charaktery-
styczne dla Twojej osoby. Następnie porównajcie wyniki. Czy zanotowaliście te same rzeczy? 
Jeśli nie, to jak sądzicie, dlaczego?

Cel gry:
Uświadomienie uczniom faktu, iż nie zawsze jest się widzianym przez innych w taki sposób, 
w jaki postrzega się samego siebie. Jest to szczególnie ważne w kontaktach z obcokrajow-
cami, kiedy to przy pierwszym spotkaniu skupiamy się przede wszystkim na wyglądzie. 
Celem tej gry jest zachęcenie uczniów do niewydawania pochopnych opinii na temat ob-
cokrajowców.

GRA 2

Rzeczy niezbędne do gry: kartka, długopis, kapelusz (może być też worek, papierowa torba 
lub reklamówka)
Liczba osób: kilka lub kilkanaście

Zasady gry:
Napisz 1 pozytywną i 1 negatywną rzecz, z którą kojarzy Ci się dany kraj i jego przedsta-
wiciele. Nikomu nie pokazuj swojej kartki, tylko wrzuć ją do kapelusza, w którym kartki 
zostaną wymieszane. Następnie wylosuj z kapelusza jedną kartkę (jeśli trafiłeś na swoją, to 
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losuj ponownie) i odczytaj ją. Powiedz, czy się zgadzasz z jej treścią, czy nie, i dlaczego. Za-
pytaj pozostałych graczy o ich opinię.

Cel gry:
Przedstawienie negatywnych i pozytywnych stereotypów na temat danego kraju, próba wy-
jaśnienia ich przyczyny oraz ustalenia, na ile są one prawdziwe.

GRA 3 (może być kontynuacją GRY 2)

Rzeczy niezbędne do gry: kartka, długopis, kapelusz (może być też worek, papierowa torba 
lub reklamówka)
Liczba osób: kilka lub kilkanaście

Zasady gry:
Napisz 1 pozytywną i 1 negatywną rzecz, z którą kojarzy Ci się własny kraj i jego przedsta-
wiciele. Nikomu nie pokazuj swojej kartki, tylko wrzuć ją do kapelusza, w którym kartki 
zostaną wymieszane. Następnie wylosuj z kapelusza jedną kartkę (jeśli trafiłeś na swoją, to 
losuj ponownie) i odczytaj ją. Powiedz, czy się zgadzasz z jej treścią, czy nie, i dlaczego. Za-
pytaj pozostałych graczy o ich opinię.

Jeśli GRA 3 jest kontynuacją GRY 2: należy porównać, który kraj został oceniony mniej 
lub bardziej pozytywnie – własny czy obcy – i w grupie zastanowić się nad przyczynami 
takiej oceny.

Cel gry:
Przedstawienie negatywnych i pozytywnych stereotypów na temat własnego i – w przypad-
ku kontynuacji GRY 2 – obcego kraju, próba wyjaśnienia ich przyczyny oraz ustalenia, na 
ile są one prawdziwe.

GRA 4

Rzeczy niezbędne do gry: duża kartka, długopis, kapelusz (może być też worek, papiero-
wa torba lub reklamówka)
Liczba osób: kilka lub kilkanaście osób siedzących w kółku

Zasady gry:
Napisz 1 negatywną rzecz, z którą kojarzy Ci się dany kraj i jego przedstawiciele. Nikomu 
nie pokazuj swojej kartki, tylko zegnij ją na pół i wrzuć do kapelusza, w którym kartki zo-
staną wymieszane. Wylosuj z kapelusza jedną kartkę i rozłóż ją w taki sposób, byś nie od-
czytał jej zawartości, tylko pokazał treść reszcie grupy. Następnie spróbuj odgadnąć, co jest 
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napisane na kartce, poprzez zadawanie grupie pytań. Formułuj pytania w taki sposób, by 
grupa odpowiadała TAK lub NIE, gdyż w przypadku innych pytań nie otrzymasz żadnej 
odpowiedzi, np.:
•	 Czy ta cecha jest związana z mentalnością?
•	 Czy ta cecha jest związana z historią kraju?
•	 Czy ta cecha dotyczy warunków klimatycznych?
i tak dalej.
W jednej kolejce możesz zadać tylko jedno pytanie. Gdy odgadniesz treść swojej kartki, wy-
chodzisz z koła i siadasz z boku.
Gdy wszyscy odgadną treść swoich kartek, przeanalizuj w grupie treści wszystkich kartek 
i ustalcie, czy napisane cechy faktycznie dotyczą danego kraju.

Cel gry:
Przedstawienie negatywnych stereotypów na temat danego kraju, próba wyjaśnienia ich 
przyczyny oraz ustalenia, na ile są one prawdziwe.

GRA 5 (może być kontynuacją GRY 4)

Rzeczy niezbędne do gry: duża kartka, długopis, kapelusz (może być też worek, papiero-
wa torba lub reklamówka)
Liczba osób: kilka lub kilkanaście osób siedzących w kółku

Zasady gry:
Napisz 1 negatywną rzecz, z którą kojarzy Ci się Twój kraj i jego przedstawiciele. Nikomu 
nie pokazuj swojej kartki, tylko zegnij ją na pół i wrzuć do kapelusza, w którym kartki zo-
staną wymieszane. Wylosuj z kapelusza jedną kartkę i rozłóż ją w taki sposób, byś nie od-
czytał jej zawartości, tylko pokazał treść reszcie grupy. Następnie spróbuj odgadnąć, co jest 
napisane na kartce poprzez zadawanie grupie pytań. Formułuj pytania w taki sposób, by 
grupa odpowiadała TAK lub NIE, gdyż w przypadku innych pytań nie otrzymasz żadnej 
odpowiedzi, np.:
•	 Czy ta cecha jest związana z mentalnością?
•	 Czy ta cecha jest związana z historią kraju?
•	 Czy ta cecha dotyczy warunków klimatycznych?
i tak dalej.
W jednej kolejce możesz zadać tylko jedno pytanie. Gdy odgadniesz treść swojej kartki, wy-
chodzisz z koła i siadasz z boku.
Gdy wszyscy odgadną treść swoich kartek, przeanalizuj w grupie treści wszystkich kartek 
i ustalcie, czy napisane cechy faktycznie dotyczą danego kraju.
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Jeśli GRA 5 jest kontynuacją GRY 4: należy porównać, który kraj został oceniony mniej 
lub bardziej pozytywnie – własny czy obcy – i w grupie zastanowić się nad przyczynami 
takiej oceny

Cel gry:
Przedstawienie negatywnych stereotypów na temat własnego i – w przypadku kontynuacji GRY 
4 – obcego kraju, próba wyjaśnienia ich przyczyny oraz ustalenia, na ile są one prawdziwe.

GRA 6

Rzeczy niezbędne do gry: kartka, długopis, mapa świata, Europy lub wybranego kraju 
(do wyboru)
Liczba osób: kilka lub kilkanaście osób siedzących w kółku

Zasady gry:
Proszę sporządzić w grupie listę jak największej liczby dowolnych przymiotników (na tabli-
cy lub arkuszu papieru). Następnie każdy uczestnik gry na osobnej kartce papieru przypo-
rządkowuje przymiotniki do poszczególnych krajów (można w tym celu skorzystać z mapy 
świata lub Europy; w przypadku mapy jednego kraju przymiotniki można przyporządko-
wać do województw, regionów itd.).
Proszę przedyskutować w grupie, dlaczego określone przymiotniki zostały przyporządko-
wane poszczególnym krajom, np.:
•	 Czy niektóre przymiotniki zostały wybrane przez większość osób do opisu danego 

kraju? Dlaczego?
•	 Które kraje otrzymały najwięcej, a które najmniej przymiotników? Dlaczego?
•	 Który kraj otrzymał najwięcej pozytywnych opisów? Dlaczego?
•	 Który kraj otrzymał najwięcej negatywnych opisów? Dlaczego?
Przy analizie przymiotników należy zwrócić uwagę na kontekst, w jakim zostały one użyte, 
tzn. czy np. określenie „zimny” dotyczy klimatu, czy sposobu zachowania mieszkańców 
danego kraju, określenie „zielony” – krajobrazu czy zaangażowania w ekologię itd.

Cel gry:
Poznanie różnic międzykulturowych oraz charakterystyki poszczególnych krajów i ich 
mieszkańców. Próba weryfikacji stereotypów narodowych.

GRA 7

Rzeczy niezbędne do gry:
Zdjęcia znanych osób pochodzących z poszczególnych krajów (do wyboru – ze świata sztuki, 
polityki, muzyki, filmu, sportu itd.). W wyborze zdjęć proszę się kierować tym, by osoby 
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znajdujące się na nich były charakterystyczne, kontrowersyjne, przez jednych uwielbiane, 
a przez innych nielubiane (np. Roman Polański, Madonna, Aleksander Kwaśniewski, Barack 
Obama, Paris Hilton, Angelina Jolie, Cezary Pazura itd.)
Liczba osób: kilka lub kilkanaście osób siedzących w kółku

Zasady gry:
Proszę sporządzić w grupie listę jak największej liczby dowolnych przymiotników (na tablicy 
lub arkuszu papieru). Następnie każdy uczestnik gry na osobnej kartce papieru przyporząd-
kowuje przymiotniki do znanych osób pochodzących z poszczególnych krajów.
Proszę przedyskutować w grupie, dlaczego określone przymiotniki zostały przyporządko-
wane poszczególnym osobom.
Następnie proszę przedyskutować w grupie:
•	 Jakie pozytywne i negatywne rzeczy kojarzą się z daną osobą i czy godnie reprezentuje 

ona swój kraj?
•	 Które znane osoby otrzymały najwięcej pozytywnych przymiotników? Dlaczego?
•	 Które znane osoby otrzymały najwięcej negatywnych przymiotników? Dlaczego?
•	 Co wywołuje sympatię lub niechęć do osób, których nie znamy osobiście, tylko ocenia-

my na podstawie tzw. image’u wykreowanego w mediach?
•	 Czy na podstawie tego, w jaki sposób oceniamy nieznane osoby, możemy dowiedzieć 

się czegoś o własnym zachowaniu?

Cel gry:
Poznanie różnic międzykulturowych oraz charakterystyki poszczególnych krajów i ich 
mieszkańców na podstawie znanych osobistości wywodzących się z danego kraju. Próba 
weryfikacji stereotypów narodowych. Poznanie własnego zachowania.

GRA 8

Rzeczy niezbędne do gry: Lista kilku dowolnych typów osób (np. polityk, generał, bez-
domny, policjant, nauczyciel, bezrobotny, artysta, pracoholik, lekarz, naukowiec, prawnik, 
detektyw itd.), kilka tematów do krótkiej wypowiedzi.
Liczba osób: kilka lub kilkanaście osób siedzących w kółku

Zasady gry:
Proszę wybrać 4 osoby z grupy, które wylosują temat do krótkiej wypowiedzi oraz typ osoby 
(proszę nikomu nie zdradzać wylosowanych treści!). Następnie każda z 4 osób wypowiada 
się krótko na wylosowany temat w sposób, w jaki – jego zdaniem – zrobiłby to wylosowa-
ny typ osoby.
Reszta grupy próbuje zgadnąć, który typ z listy typów osób (znanej wszystkim uczestni-
kom) został przedstawiony.
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Proszę przedyskutować w grupie:
•	 Który typ osoby można było najszybciej i najłatwiej odgadnąć? Dlaczego?
•	 Który typ osoby najtrudniej było odgadnąć? Dlaczego?
•	 Jaki jest charakterystyczny sposób mówienia, zachowania, gestykulacji dla danego typu 

osoby? Dlaczego tak jest?
•	 Jaka jest nasza reakcja na sposób mówienia, zachowania, gestykulacji danego typu 

osoby? Dlaczego tak jest?
•	 Czy od określonych typów osób oczekujemy określonego sposobu zachowania? Dla-

czego?
•	 Czy cenimy dane typy osób za określony sposób mówienia, zachowania, gestykulacji? 

Dlaczego?
•	 Czy potępiamy dane typy osób za określony sposób mówienia, zachowania, gestykula-

cji? Dlaczego?
•	 Jakie stereotypy związane są z danym typem osoby i na ile są one prawdziwe?

Cel gry:
Próba weryfikacji stereotypów związanych z określonymi typami osób.

GRA 9

Rzeczy niezbędne do gry: kartka, długopis, lista kilku dowolnych typów osób (np. polityk, 
generał, bezdomny, policjant, nauczyciel, bezrobotny, artysta, pracoholik, lekarz, naukowiec, 
prawnik, detektyw itd.), lista kilku wybranych krajów
Liczba osób: kilka lub kilkanaście osób siedzących w kółku

Zasady gry:
Proszę wybrać 4 osoby z grupy, które wylosują kartkę z typem osoby i krajem (proszę 
nikomu nie pokazywać treści kartek!), a następnie odegrają rolę osoby napisanej na kartce 
w taki sposób, by reszta grupy mogła zgadnąć, o jaki typ osoby chodzi i z jakiego kraju po-
chodzi ta osoba (w celu łatwiejszego odgadnięcia grupa otrzymuje listę krajów i typów osób).
Proszę przedyskutować w grupie:
•	 Dlaczego poszczególne sposoby zachowania łatwo jest skojarzyć z danym krajem?
•	 Który typ osoby można było najszybciej i najłatwiej odgadnąć i skojarzyć z danym 

krajem? Dlaczego?
•	 Który typ osoby można było najtrudniej odgadnąć i skojarzyć z danym krajem? Dla-

czego?
•	 Jaki jest charakterystyczny sposób mówienia, zachowania, gestykulacji dla osób pocho-

dzących z poszczególnych krajów? Dlaczego tak jest?
•	 Jaka jest nasza reakcja na sposób mówienia, zachowania, gestykulacji osób pochodzą-

cych z poszczególnych krajów? Dlaczego tak jest?
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•	 Czy od poszczególnych obcokrajowców oczekujemy określonego sposobu zachowania? 
Dlaczego?

•	 Czy cenimy obcokrajowców za określony sposób mówienia, zachowania, gestykulacji? Dlaczego?
•	 Czy potępiamy obcokrajowców za określony sposób mówienia, zachowania, gestyku-

lacji? Dlaczego?

Cel gry:
Poznanie różnic międzykulturowych oraz charakterystyki poszczególnych krajów i ich 
mieszkańców na podstawie przedstawicieli poszczególnych zawodów oraz grup społecznych 
charakterystycznych dla danego kraju.. Próba weryfikacji stereotypów narodowych.

GRA 10

Rzeczy niezbędne do gry: 4 kartki z nazwami krajów (np. Ameryka, Rosja, Chiny, 
Niemcy), kapelusz (może być też worek lub reklamówka)
Liczba osób: kilka lub kilkanaście osób siedzących w kółku

Zasady gry:
4 osoby losują kartkę z kapelusza z nazwą danego kraju i nikomu nie zdradzają treści kartki. 
Wszystkie te osoby są astronautami na statku kosmicznym, na którym właśnie wystąpiła 
poważna awaria. Każdy z 4 „przedstawicieli” danego kraju musi pokazać swoją reakcję na 
awarię i próbę rozwiązania problemu w taki sposób, w jaki jego zdaniem zachowałby się 
przedstawiciel wylosowanego kraju.
Po odegraniu scenki reszta grupy zgaduje, jakie kraje reprezentują wybrane 4 osoby (ewentualnie 
można wręczyć grupie listę 4 krajów, aby ułatwić odgadnięcie poszczególnych sposobów reakcji).
Następnie proszę przedyskutować w grupie:
•	 Dlaczego poszczególne sposoby zachowania łatwo jest skojarzyć z danym krajem, a inne 

były trudne do odgadnięcia. Z czego to wynika?
•	 Na ile sposób przedstawienia 4 przedstawicieli zgadza się z prawdziwym obrazem miesz-

kańców danego kraju – czy jest on prawdziwy, czy też trochę przerysowany?
•	 Dlaczego z poszczególnymi krajami kojarzymy mniej, a z innymi więcej stereotypów?
•	 Czy w rzeczywistości astronauci wymienionych krajów doszliby między sobą do poro-

zumienia?

Cel gry:
Poznanie różnic międzykulturowych oraz charakterystyki poszczególnych krajów i ich 
mieszkańców na podstawie potencjalnego sposobu zachowania przedstawicieli danego kraju. 
Próba weryfikacji stereotypów narodowych.
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GRA 11
Rzeczy niezbędne do gry:
Kilka zdjęć różnych osób w dwu zupełnie różnych odsłonach (np. na jednym zdjęciu dana 
osoba wygląda elegancko, a na drugim – niechlujnie), kartka, długopis
Liczba osób: kilka lub kilkanaście osób podzielonych na dwie grupy

Zasady gry:
Pierwsza grupa ogląda pierwszą odsłonę danej osoby i próbuje ją opisać. W tym samym 
czasie drugiej grupie pokazana zostaje druga odsłona, którą grupa również opisuje.
Proszę przedyskutować w grupie:
•	 Czym różnią się opisy obu grup?
•	 Dlaczego grupy inaczej opisały tę samą osobę?
•	 Czy prawdziwe jest powiedzenie: „jak cię widzą, tak cię piszą”?
•	 Jakie pozytywne i negatywne rzeczy kojarzą się z dwoma odsłonami danej osoby?
•	 Co wywołuje sympatię lub niechęć do osób, których nie znamy osobiście, tylko ocenia-

my je na podstawie wyglądu?
•	 Czy na podstawie tego, w jaki sposób oceniamy nieznane osoby, możemy dowiedzieć 

się czegoś o własnym zachowaniu?

Cel gry:
Próba weryfikacji uprzedzeń związanych z oceną człowieka wyłącznie na podstawie jego 
wyglądu. Analiza własnego zachowania.

GRA 12

Rzeczy niezbędne do gry:
Kilka zdjęć znanych osób (np. ze świata filmu, muzyki, polityki, sztuki itd.) w dwu zupeł-
nie różnych odsłonach (np. na jednym zdjęciu dana osoba wygląda elegancko, a na drugim 
– niechlujnie), kartka, długopis
Liczba osób: kilka lub kilkanaście osób podzielonych na 2 grupy

Zasady gry:
Pierwsza grupa ogląda pierwszą odsłonę danej osoby (proszę pokazać to zdjęcie „bez głowy”, 
aby grupa nie wiedziała, o jaką ze znanych osób chodzi, i nie wspominać, że jest to znana 
osoba) i próbuje ją opisać. W tym samym czasie grupie drugiej pokazana zostaje druga od-
słona (również „bez głowy”), którą grupa także opisuje. Na końcu proszę pokazać grupom 
oba zdjęcia w całości.
Proszę przedyskutować w grupie:
•	 Czym różnią się opisy obu grup?
•	 Dlaczego grupy inaczej opisały tę samą osobę?
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•	 Czy prawdziwe jest powiedzenie „jak cię widzą, tak cię piszą”?
•	 Jakie pozytywne i negatywne rzeczy kojarzą się z dwoma odsłonami danej osoby?
•	 Czy sporządzone opisy odpowiadają Twojemu wyobrażeniu o danej znanej osobie?
•	 Czy sporządzone opisy odpowiadają image’owi danej osoby stworzonemu przez media?
•	 Co wywołuje sympatię lub niechęć do osób, których nie znamy osobiście, tylko ocenia-

my je na podstawie wyglądu?
•	 Czy na podstawie tego, w jaki sposób oceniamy nieznane osoby, możemy dowiedzieć 

się czegoś o własnym zachowaniu?

Cel gry:
Próba weryfikacji uprzedzeń związanych z oceną człowieka wyłącznie na podstawie jego 
wyglądu. Analiza własnego zachowania.
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Jak widzę siebie? Jak widzą mnie inni? Eliminowanie uprzedzeń i stereotypów narodo-
wych za pomocą gier stosowanych podczas nauczania języka obcego

Streszczenie

Artykuł traktuje o sposobach eliminacji stereotypów narodowych za pomocą gier, które mogą być wy-
korzystane podczas nauczania języka obcego.

W teoretycznej części artykułu wyjaśnione zostają pojęcie stereotypu i uprzedzenia oraz przedstawione 
sposoby akceptacji i tolerancji obcego obszaru językowego. Proponowane w załączniku kulturotwórcze gry 
mogą być postrzegane zarówno jako urozmaicenie lekcji, jak i szansa na zrozumienie osobistego stosunku do 
danej kultury i jej mieszkańców. Zastosowanie powyższych gier podczas lekcji języka obcego może również 
zmienić głęboko zakorzenione stereotypy narodowe.

How do I see myself? How do others see me? Eliminating national prejudice and stereo-
types with the help of games applied in foreign language teaching 

Summary

The article describes various ways of eliminating national stereotypes by means of certain games that can 
be used during the teaching of foreign languages. 

In the theoretical part there is an explanation of the terms ‘stereotype’ and ‘prejudice’. It is also depicted 
how to accept and tolerate foreign countries and their citizens. The presented games can be treated as one 
of the possible varieties of teaching. They may help one to understand one’s personal attitude towards 
particular cultures. Moreover, using the games during the teaching of foreign languages might also change 
deep-rooted national stereotypes.
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Sfera zachowań ludycznych w kontekście
społeczno-ekonomicznych konsekwencji kryzysu gospodarczego

Uniwersytet Kardynała Stefana Wyszyńskiego
Karolina Thel

Wstęp

W latach trzydziestych ubiegłego stulecia, gdy w Stanach Zjednoczonych wybuchł wielki 
kryzys, który następnie zainfekował światową gospodarkę, powodując masowe bankructwa, 
bezrobocie i ubóstwo milionów obywateli, ludzie masowo poszukiwali rozrywki i oddawa-
li się szalonej zabawie. Triumfy święciły radio oraz przemysł filmowy1. Podobnie jak taniec 
i muzyka (swing, tańce latynoskie), stanowiły one swoisty sposób ucieczki od problemów 
życia codziennego (Michałek, 2004).

Czy obecny kryzys gospodarczy również skłania społeczeństwa w stronę zabawy? Czy 
przemysł rozrywkowy może liczyć na krociowe zyski? A może kryzys doprowadzi nie do 
zwiększenia wydatków na popkulturowe dobra, lecz do ich ograniczenia2?

1 „Na początku lat 30. XX stulecia co tydzień do kina w Ameryce maszerowało od 60 do 80 milionów obywateli. Jak 
pisze irlandzki krytyk Paul Whitington, za nikla (moneta pięciocentowa) można było wtedy obejrzeć kreskówkę, kro-
nikę filmową i film – wszystko to kosztowało równowartość paczki papierosów. Ale Hollywood radziło sobie świetnie 
tylko do czasu. Po okresie rozkwitu m.in. kina gangsterskiego i horroru szybki wzrost dochodów zahamowały naj-
pierw kosztowne inwestycje w filmy dźwiękowe i kolorowe, a potem spadek liczby widzów o 40 proc. w roku 1933. 
Był to szczyt masowego bezrobocia w USA. Co ciekawe, właśnie w apogeum trudnych czasów wielką popularność 
zdobywać zaczęła bodaj najsłynniejsza gra planszowa na świecie: Monopoly. Jej uczestnicy mogli odreagować kło-
poty dnia codziennego zabawą w kupowanie i sprzedawanie nieruchomości oraz bogacić się kosztem innych graczy 
[…] Gra Monopoly jest najsłynniejszym dzieckiem wielkiej gospodarczej depresji lat 30. XX wieku. Według firmy 
Hasbro, od czasu jej opatentowania (1935 r.) w Monopoly zagrało 750 milionów ludzi” (Nieśpiał, Zalesiński, 2009).
2 Taką tezę stawia Jerzy Rzewuski (2008, podstrona 3, akapit 1), który w swoim artykule pisze: „Wszelkie porównania 
obecnych kłopotów do wielkiego kryzysu z lat 30. mają się tak do rzeczywistego stanu rzeczy, jak przyrównywanie 
awarii klimatyzacji na luksusowym wycieczkowcu na Morzu Karaibskim do katastrofy «Titanica»”.
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Tematem niniejszego eseju jest próba odpowiedzi na pytanie, jaki wpływ ma obecny 
kryzys gospodarczy na ludyczny wymiar kultury. Analiza tej kategorii zjawisk umyka rygo-
rystycznym podziałom na dyscypliny naukowe i wymaga zastosowania badań interdyscypli-
narnych. Z tego powodu odwołuję się do dorobku różnych dziedzin nauk humanistycznych: 
socjologii, antropologii, psychologii społecznej, kulturoznawstwa.

Praca ma charakter ref leksji opartej na analizie wybranej literatury oraz obserwacji 
uczestniczącej, która – zdaniem Richarda Schechnera – jest podstawową techniką zbierania 
danych w obszarze zachowań o charakterze ludycznym. Autor ten stwierdza, że uczestni-
czenie w badanym zjawisku performatycznym (widowisku) jest integralną częścią badania 
(Skórzyńska, 2008, s. 38).

Rola zabawy w życiu społecznym

Swoje rozważania pragnę rozpocząć od teoretycznego ujęcia kwestii ludyczności. Termin wy-
wodzi się od łacińskiego słowa ludus, które może być tłumaczone jako zabawa, gra. Johan 
Huizinga, autor antropologicznej koncepcji homo ludens (człowieka bawiącego się), definiu-
je zabawę jako „dobrowolne zajęcie, dokonywane w pewnych ustalonych granicach czasu 
i przestrzeni, według dobrowolnie przyjętych, lecz bezwarunkowo obowiązujących reguł. 
Jest ona celem samym w sobie, towarzyszy jej zaś uczucie napięcia i radości, i świadomość 
odmienności od zwyczajnego życia” (Huizinga, 1985, s. 48-49). Zabawa jest czymś samoist-
nym, oderwanym od świata codziennej, zwykłej realności, czasem też od tego, co wiążemy 
ze sferą rozsądku. Z kolei Anna Zadrożyńska (1992) pisze: „Zabawa jest działaniem zawsze 
w jakiś sposób społecznym, które nie jest jednak życiem zwyczajnym, gdyż nigdy nie tkwi 
w obrębie pragmatycznej aktywności człowieka, przeciwnie musi poza nią wykraczać (…) 
Przez to nie wiązała się nigdy z konkretnymi dążeniami do utrzymania życia czy zaspoko-
jenia jego potrzeb” (s. 7). Obydwoje autorów podkreśla więc autoteliczny charakter zabawy. 
Zabawa jest zajęciem niosącym w sobie przyjemność. Właśnie na element hedonistyczny (gr. 
hedone oznacza przyjemność, rozkosz) kładzie nacisk Jan Grad (2005, s. 14-26).

Huizinga stwierdził, że wszelkie podstawowe cechy zabawy są już urzeczywistnione na po-
ziomie zwierzęcych igraszek. Można tu dostrzec tak nieodłączne cechy zabawy, jak: „ceremo-
nialne postawy i gesty, współzawodnictwo, piękne pokazy przed publicznością”. Jest też zabawa, 
nawet w swoich najprymitywniejszych formach, „czymś więcej niż zjawiskiem fizjologicznym lub 
w czysto fizjologiczny sposób uwarunkowaną reakcją psychiczną” (Huizinga, 1985, s. 15). Cyto-
wany autor uznał, że zabawa ma charakter pierwotny w stosunku do kultury i stanowi jedno z jej 
głównych, nieustannie bijących źródeł. Jego zdaniem kultura nie jest w ogóle możliwa bez pier-
wiastka ludycznego i nie będzie możliwa bez zachowania choćby w części postawy ludycznej. Ry-
tuały religijne, poezja, muzyka, sport – wszystko to korzenie swoje czerpie w formach ludycznych.

Wspólnym elementem łączącym zabawę i kulturę jest istnienie „reguł gry”, które normu-
ją rywalizację pomiędzy jednostkami i zbiorowościami. „Arena, stół, gry, zaczarowane koło, 
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świątynia, scena, ekran filmowy, sala sądowa – wszystkie one są z uwagi na formę i funkcje 
terenami zabawy i gry, czyli miejscem uświęconym, na którym obowiązują szczególne, swo-
iste prawa” (Zadrożyńska, 1983, s. 182). „Prawa te ustalają uczestnicy zabawy, lecz po usta-
leniu muszą je akceptować całkowicie i bezwzględnie, gdyż są one regułami rzeczywistości 
przez nich wykreowanej” (Zadrożyńska, 1992, s. 7). Idąc dalej tym tropem, początków pra-
wodawstwa można upatrywać w ludycznych obyczajach społecznych. Można powiedzieć, że 
kultura jest w pewien sposób „rozgrywana”, a człowiek, który łamie reguły gry, niszczy kul-
turę. Zabawa stanowiła również podstawę podziałów społecznych: reguły w niej obowiązują-
ce segregowały jednostki na jej uczestników i tych, którzy pozostawali poza nią. Klasyfikacji 
poddani byli również sami uczestnicy, na przykład pod kątem przynależności do drużyn.

Cechami zabawy są ograniczoność i powtarzalność. Zabawa jest rozgrywana 
w pewnych ramach czasoprzestrzennych, przez to nabiera pewnego kształtu i jako taka 
zostaje zapamiętana jako wzór kulturowy przekazywany kolejnym generacjom (Huizin-
ga, 1985, s. 21). Istotne znaczenie ma tu ceremonializacja ważnych wydarzeń społecznych, 
takich jak narodziny (pępkowe, obyczaj obchodzenia urodzin), zawarcie związku małżeń-
skiego (ślub, wesele) czy śmierć (pogrzeb, stypa).

Bodźce ludyczne powodują w jednostkach określone typy reakcji a ich generalizacja pro-
wadzi do wytworzenia się stosownych typów postaw. Roger Caillois (1973) w zbiorze szki-
ców pod tytułem Żywioł i ład wyróżnia cztery nastawienia realizowane podczas zabawy:

•	 agón – jest to model oparty o współzawodnictwo. W przeszłości był formą kształ-
towania ładu społecznego i stratyfikacji;

•	 alea – rezultat działań nie jest tu zależny od ludzi, tylko od siły wyższej (bóstwa, 
losu), a jej rozstrzygnięcia mogą zostać odczytane tylko przez nielicznych wybrańców;

•	 mimicry – polega na kreowaniu nowej rzeczywistości przy pomocy naśladowania, 
przebierania, maskowania;

•	 ílinx – oznacza różne sposoby oszałamiania, mające na celu oderwanie się od rze-
czywistości i przeniesienie w inne pozaludzkie stany świadomości (stany graniczne).

Każde zachowanie ludyczne, jak pisze Zadrożyńska, składa się ze skrzyżowania przy-
najmniej dwóch postaw. Możliwe są więc cztery konfiguracje, z których dwie mają zna-
czenie zasadnicze. Pierwsza z nich charakteryzuje kulturę archaiczną i opiera się na 
naśladownictwie oraz oszołomieniu (mimicry-ílinx). Druga zawiera elementy hazardu 
i współzawodnictwa (alea-agón), co stanowi zdaniem autorki domenę cywilizacji współcze-
snej (Zadrożyńska 1983, s. 191).

Do sfery ludycznej odwołuje się również dzisiejsza psychologia. Wanda Zagórska stwier-
dza, że to właśnie w tej przestrzeni lokuje się zdesakralizowany obszar tak zwanego mythos 
(mitu żywego), służącego realizacji potrzeby przenoszenia się i uczestnictwa w rzeczywistości 
wtórnej, niezależnej od realnego czasu i przestrzeni, i w tym sensie transrealnej (Zagórska, 
2004, s. 62). „Wszystkie (…) właściwości odnoszące się do leisure odpowiadają modalności 
mythos (…): wolność, ukierunkowanie na doświadczenie, wyobraźnię i intuicję, zaangażo-
wanie emocjonalne (…). Jest to dyspozycja do opuszczenia czasowej struktury życia codzien-
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nego, przekroczenia czasu, który jest ciągły i ograniczony, i z którym nieustannie trzeba się 
liczyć. Z dyspozycji tej można w dużym stopniu skorzystać w ramach rozrywki i zabawy” 
(tamże, s. 61).

Moim zdaniem do interpretacji zachowań ludycznych w okresie kryzysu bardziej pasuje 
druga z przedstawionych przed chwilą koncepcji. Świat społeczno-gospodarczy okresu re-
cesji jest sam w sobie nieprzewidywalny, co powoduje u jednostek poczucie zagrożenia. To 
z kolei wpływa na mniejszą skłonność do współpracy, a większą – do zintensyfikowania 
konkurencji w zakresie zaspokojenia potrzeb. Taki kształt rzeczywistości powoduje chęć 
ucieczki, oderwania się i oszołomienia. W świetle przedstawionych przesłanek można więc 
stwierdzić, że kryzys gospodarczy wpływa na swoisty powrót do atrybutów wcześniejszych 
typów rozwoju cywilizacji.

Zachowania ludyczne w okresie kryzysu gospodarczego

Sfera homo ludens jest odwróceniem reguł właściwego życia, jest wykraczaniem poza obszar 
codzienności, upiększa życie, uzupełnia je i w tej mierze jest niezbędna, zarówno dla jednost-
ki, jak też i społeczeństwa (Huizinga, 1985, s. 21-22). Stanowi swoisty wentyl bezpieczeń-
stwa, pozwalający utrzymać wewnętrzną równowagę w systemie społecznym, poddawanym 
ciągłym przeciążeniom. Przeciążenia te związane są z nieustanną walką pomiędzy Freudow-
skim id i superego, między czynnikiem „dzikim”, skrajnie indywidualistycznym, a „ujarz-
mionym”, społeczno-kulturowym.

Zabawa może stanowić wyraz buntu wobec wrogiego, niezrozumiałego świata, a takim 
z pewnością wydaje się wielu świat pogrążony w kryzysie gospodarczym. Potężna siła 
(bankowcy, finansiści, ekonomiści itd.) w sposób niezwykły i przerażający zachwiała po-
sadami gospodarki globalnej, powodując masowe zwolnienia z pracy, niemożność spłaty 
zaciągniętych kredytów, utratę zaufania dla lokat, spadek realnych dochodów.

Mimo iż przyczyny kryzysu zostały już bardzo dobrze zidentyfikowane i opisane3, 
jednak rozmiary i skutki „kataklizmu” nie są do końca przewidywalne, co rodzi lęk. Ujaw-
niają się w tej sytuacji tendencje eskapistyczne, które pchają ludzi w stronę zatracenia się 
w szalonej zabawie.

Wizja świata ponowoczesnego łączona bywa często z terminem „karnawalizacja”. Zda-
niem Andrzeja Bełkota pojęcie to oznacza ekspansję treści i form rozrywkowych kosztem 
ich zaawansowanych postaci estetyczno-intelektualnych lub też gatunkową i kategorialną 
hybrydyzację. Opisuje ono proces zacierania granic między kulturą wysoką a niską, elitarną 
i masową, sferą sacrum i profanum. „Ludyczne pomieszanie kodów oznajmia odwrócenie 
kulturowych rejestrów” (Bełkot, 2008, s. 52). Karnawał utożsamiany bywa z okresowym 

3 Zgodnie z opinią Witolda Orłowskiego (2008) przyczyn kryzysu należy upatrywać w bańce spekulacyjnej, związanej 
z przesadnie optymistycznymi założeniami dotyczącymi tempa rozwoju gospodarczego i indywidualnego bogactwa 
jednostek i krajów.
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i fikcyjnym odwróceniem porządku społecznego, pociągającym za sobą inwersję hierarchii 
wartości kultury oficjalnej, przez co staje się synonimem zabawy.

Przejawem karnawalizacji kultury jest rosnąca popularność różnego rodzaju festiwali. 
Organizacja tego typu przedsięwzięcia jest ostatnio często spotykanym sposobem promo-
cji polskich miast. Mamy wiele festiwali muzycznych (Sopot, Opole), filmowych (Gdynia, 
Sandomierz), teatralnych (poznańska Malta), a nawet kulinarnych (krakowski Kazimierz). 
W tym roku, pomimo niekorzystnej sytuacji ekonomicznej, nie widać było recesji na 
rynku festiwalowym. Odbywający się corocznie Open’er Festival po raz pierwszy trwał 
nie trzy, jak dotąd, ale cztery dni. W mieście, gdzie miał miejsce, w Gdyni, trwało w tym 
samym czasie inne wielkie przedsięwzięcie: festiwal żeglarski The Tall Ships’ Races.

Spowolnienie gospodarcze nie przeszkodziło również zrealizować rekordowej trasy 
koncertowej Madonny, której tournée okazało się najbardziej dochodową trasą wykonaw-
cy solowego i drugą w historii po A Bigger Bang Tour zespołu The Rolling Stones4. Na 
polski koncert piosenkarki przybyło 80 tysięcy osób. Większą publiczność na starym 
kontynencie udało się zgromadzić jedynie w Helsinkach – 85 tysięcy (największy koncert 
w historii Skandynawii). A to wszystko pomimo jednych z najdroższych w show-biznesie 
biletów na występ artystki5.

Skąd w sytuacji rosnącego zagrożenia bezrobociem i spadku dochodów taka skłon-
ność ludzi do przeznaczania dużej części swoich topniejących funduszy na kosztowną 
rozrywkę? Odpowiedź leży w mechanizmach psychologii ekonomicznej, które skłaniają 
ludzi do zachowania za wszelka cenę atrybutów zagrożonej pozycji społecznej (konsump-
cja ostentacyjna – Veblen, 2008). Mówi się tu o tak zwanym efekcie rygla (Duesenber-
ry, 1952), zgodnie z którym w przypadku spadku dochodów konsumenci dążą zazwyczaj 
do zachowania nabytych wcześniej przyzwyczajeń konsumpcyjnych. „Zgodnie z tą teorią 
osiągnięcie wyższego poziomu konsumpcji jest w pewnej mierze procesem nieodwracal-
nym, ponieważ raz nabyte nawyki konsumpcyjne działają przy zniżce dochodów jak rygiel 
hamujący obniżanie się poziomu konsumpcji” (Adamczyk, 2002, s. 15). W tym kontek-
ście tłumaczyć można niekiedy irracjonalne próby zachowania niezmienionych wzorów 
konsumpcji, pomimo faktycznej degradacji jednostki w hierarchii społecznej. Nabywa-
nie dóbr luksusowych, bardziej związanych z prestiżem niż zaspokajaniem rzeczywistych 
potrzeb, czy też uczestnictwo w ważnych dla kultury masowej widowiskach są jednymi 
z elementów tego mechanizmu.

Obyczaj udawania, zakładania maski, jest zresztą typowy dla okresu karnawału, 
o czym pisałam wcześniej w kontekście postawy mimicry. Każdy choć na chwilę może 
zerwać jarzma rzeczywistości i być, kim chce. Uczestnictwo w karnawale pozwala rozko-
szować się iluzją utrzymania aprobowanej pozycji społecznej, nawet w sytuacji, gdy racjo-

4 Ta druga trasa trwała od sierpnia 2005 do sierpnia 2007, czyli jeszcze w okresie dobrej koniunktury gospodarczej. 
Podaję za: http://pl.wikipedia.org/wiki/A_Bigger_Bang_Tour, data dostępu: 26 września 2009.
5 Podaję za: http://www.infomuzyka.pl/Muzyka/1,92325,6999416,Rekordowa_trasa_Madonny.html, data dostępu: 
26 września 2009.
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nalność skłaniałaby raczej do zapobiegliwej oszczędności i postaw bardziej ascetycznych. 
Bachtin mówi, że karnawał to „gra bez sceny”, moment, w którym kultura powagi i opre-
sji zostaje skonfrontowana z wyzwolicielską wizją utopii (Schechner 2000, s. 52-53). I za 
tą utopią, zwłaszcza w sytuacji kryzysowej, jesteśmy skłonni podążać.

Na inną cechę wskazuje sam Schechner (2000), który zauważa, że karnawał narusza 
„roszczenia oficjalnej kultury do autorytetu, do stabilności, trzeźwości, nieodmienności 
i nieśmiertelności” (s. 52-53). Norbert Schindler z kolei interpretuje karnawał jako eks-
presję tłumionych w wyniku procesu cywilizacyjnego instynktownych zachowań (Schin-
dler 2002; za: Bełkot 2008, s. 51).

Współcześnie istnieje cała infrastruktura wykorzystująca podobne stany graniczne 
w ośrodkach ludycznych: począwszy od tradycyjnych wesołych miasteczek, gigantycznych 
parków rozrywki, poprzez dyskoteki i kina, po miejsca handlu i konsumpcji – z przodują-
cą rolą centrów handlowych (Nieszczewska, 2004). Jak stwierdza Bełkot, występujące tam 
płynność, anonimowość i podniecenie tłumu „socjalnym zawrotem głowy” umożliwia-
ją przeżycie doznań zbliżonych do tych charakterystycznych dla tradycyjnego karnawału 
(Bełkot 2008, s. 51). Co więcej – korzystanie z tego typu infrastruktury niekoniecznie 
musi się wiązać z wysokim statusem materialnym, na przykład wejście do centrum han-
dlowego czy oglądanie telewizji (biorąc pod uwagę bardzo niską ściągalność abonamentu 
w Polsce) jest w zasadzie bezpłatne.

Istotne znaczenie ma również reklama i kultura wizualna, wykorzystujące „estetykę 
nadmiaru i szoku oraz pragnień, odczuć i bezpośredniości” (Fatherstone, 1996, s. 310). 
Karnawalizacja oznaczać tu będzie rozprzestrzenianie się specyficznego doświadczenia 
ludycznego na wszystkie dziedziny kultury. Brak w niej jednak tradycyjnie utożsamianej 
z zabawą swobody i beztroski, albowiem maska i przebranie stanowią zbiór znaków-towa-
rów i nie służą już „zatracaniu” tożsamości, ale stanowią jej skalkulowaną, konsumpcyjną 
kreację (Bełkot 2008, s. 51). W procesie rozprzestrzeniania tego typu postawy ogromną 
rolę mają media. Za ich pośrednictwem rozprzestrzeniają się nowe wzorce kulturowe, a ich 
przekazywanie odbywa się często w sposób budzący u wielu niesmak.

Przykładem takiej polityki mediów jest sposób przedstawienia śmierci Michaela Jack-
sona. Możemy w tym przypadku śmiało mówić o spektakularyzacji i sekularyzacji sfery 
sacrum, bo do takiej zaliczyć można kwestie dotyczące umierania. Pogrzeb piosenkarza 
przerodził się w wydarzenie o charakterze karnawałowym, transmitowane przez światowe 
telewizje niczym mecz finałowy Mistrzostw Świata w piłce nożnej, cieszący się porówny-
walną do niego oglądalnością. Wszystko to spotkało się z powszechnym społecznym en-
tuzjazmem. Cóż, gdy brakuje chleba, wystarczą i najniższych lotów igrzyska.
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Kondycja przemysłu „zabawy” w okresie kryzysu gospodarczego

W tej części pracy poszukam odpowiedzi na pytanie, czy zachowania ludyczne znajdują 
swoje odzwierciedlenie w sferze ekonomicznej.

Przez termin „przemysł zabawy” rozumiem te wszystkie gałęzie życia gospodarczego, 
które służą różnorodnym formom spędzaniu wolnego czasu: rozrywce, przyjemności, od-
poczynkowi. Wśród nich można wymienić branżę rozrywkową, muzyczną, turystyczną, 
sportową, kosmetyczną, rynek weselny, jak również produkcję filmową i telewizyjną. Okre-
ślenie „przemysł zabawy” jest w tym przypadku o tyle nieścisłe, że zatrudnienie przezeń 
kreowane mieści się, zgodnie z nomenklaturą makroekonomiczną, w sektorze nie przemy-
słu, lecz usług.

Analiza rynku pokazuje, że branża filmowa – jak do tej pory – nie ucierpiała zasadniczo 
z powodu kryzysu gospodarczego. Przykładowo sieć kin Cinema City, posiadająca sześć-
dziesiąt pięć multipleksów zlokalizowanych w sześciu krajach (Polska, Czechy, Węgry, Ru-
munia, Bułgaria i Izrael), sprzedała w pierwszej połowie roku 12,3 mln biletów, co oznacza 
wzrost o 22,5 procent w skali roku. W pierwszej połowie 2009 roku grupa miała 13,85 mln 
euro zysku wobec 10,64 mln euro zysku rok wcześniej, przy obrotach odpowiednio 105,33 
mln euro wobec 90,25 mln euro. Jednocześnie należy zauważyć, że w tym okresie średnia 
cena biletu spadła o 19,1 procent6.

Jeszcze bardziej dynamiczny wzrost przeżywa rynek gier, w szczególności gier kom-
puterowych. Według raportu instytutu badawczego GfK (podaję za: Stasiak, 2009), 
w roku 2008 globalne przychody ze sprzedaży gier komputerowych po raz pierwszy w histo-
rii przewyższyły łączne zyski ze sklepowej sprzedaży filmów na płytach DVD (32 miliardy 
dolarów wobec 29 miliardów dolarów). Wartość sprzedaży gier w sklepach zwiększyła się 
w zeszłym roku o jedną piątą, podczas gdy filmów spadła o 6 procent. Tym samym gry 
komputerowe zajmują już 53 procent szacowanego na 61 miliardów dolarów segmentu tak 
zwanej „domowej rozrywki”, do której zalicza się jeszcze wydawane na płytach DVD filmy 
oraz płyty z muzyką i książki. Jak podaje raport PricewaterhouseCoopers, łączne przycho-
dy branży, uwzględniające wydatki graczy na zakup sprzętu elektronicznego, przekroczyły 
w 2008 roku na świecie 50 miliardów dolarów (Stasiak, 2009).

Załamania nie widać również w branży turystycznej. Szacunki Światowej Organizacji 
Turystyki mówią, że w 2009 roku liczba podróżujących utrzyma się na poziomie poprzed-
niego roku. Co więcej, kryzys gospodarczy może przyczynić się do rozwoju rodzimej tu-
rystyki – zarówno tej typowo rekreacyjnej, jak i biznesowo-konferencyjnej. W tym roku 
zaobserwowano załamanie obserwowanego w ostatnich latach trendu dynamicznego wzro-
stu liczby wyjazdów zagranicznych. Minione wakacje większość rodaków spędziła w Polsce. 
Rekordowa liczba osób odwiedziła Tatry, a Zakopane przeżywało wprost oblężenie. Polska 

6 Internet Security Business Wire, podaję za: http://www.bankier.pl/wiadomosc/W-I-polowie-roku-siec-kin-Cinema-
City-sprzedala-12-3-mln-biletow-wzrost-o-22-5-r-r-2004941.html, data dostępu: 23 września 2009.
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stała się bardzo atrakcyjnym miejscem pod względem cenowym, zwłaszcza w porównaniu 
z wieloma krajami europejskimi, a przy tym oferta biur jest coraz bardziej urozmaicona. 
Może to spowodować również napływ turystów zagranicznych. Należy przy tym zwrócić 
uwagę, że sektor turystyczny pobudza koniunkturę także w innych dziedzinach gospodarki. 
W 2005 roku obcokrajowcy wydali w Polsce na żywność miliard euro7. Recesja powoduje 
jednakże występowanie poważnego zagrożenia związanego z restrykcyjną polityką kredyto-
wą banków, co może oznaczać wstrzymanie realizacji pewnej liczby inwestycji i negatywnie 
odbić się na branży hotelowej8.

Do sytuacji rynku muzycznego nawiązałam już wcześniej, odwołując się do rekordo-
wej dochodowości trasy koncertowej Madonny. Również zarobki sportowców pozostają na 
niezwykle wysokim poziomie, co zdaje się świadczyć o niesłabnącym popycie na tego typu 
rozrywkę.

Ciekawie przedstawia się sytuacja w branży kosmetycznej. W Polsce w pierwszych 
miesiącach 2009 roku wydatki na pomadki do ust i inne kosmetyki kolorowe wzrosły aż 
o siedemnaście procent w stosunku do analogicznego okresu roku ubiegłego. Takie zjawisko, 
określane mianem „efektu szminki”, zaobserwowano po raz pierwszy w czasach wielkiego 
kryzysu. Interpretowane jest ono jako wyraz wspomnianej wcześniej konsumenckiej walki 
o zachowanie statusu społecznego albo chociaż jego pozorów. Towarzyszy temu następują-
cy typ myślenia: nie chcę wyglądać na kogoś, kogo pozycja społeczna się obniża (realnie lub 
potencjalnie), więc kreuję wizerunek człowieka, który odniósł sukces, jest piękny, pewny 
siebie i zadowolony z życia.

Wszystko to świadczy o stosunkowo dobrej, w porównaniu z innymi sektorami gospo-
darki, kondycji rynku rozrywki i tym, którzy czerpią z niego dochody, pozwala śmielej niż 
pozostałym patrzeć w przyszłość.

Zakończenie

Podsumowując rozważania, zauważyć należy następujące prawidłowości w obrębie za-
chowań ludycznych w obliczu ostatniego kryzysu gospodarczego. Przede wszystkim 
w świetle przedstawionych przesłanek mówić możemy o wzroście aktywności jednostek 
ukierunkowanej na zabawę. Wytłumaczeniem takiej tendencji jest z jednej strony eska-
pizm, chęć ucieczki od trudnej rzeczywistości, z drugiej strony dążenie do zachowania kon-
sumenckich atrybutów prestiżu w postaci określonych wzorów konsumpcji. Inną kwestią 
są jakościowe zmiany w obszarze zachowań ludycznych. Rozwija się kultura festiwalowa, 
obserwujemy zauważany już wcześniej w fazach recesji tzw. efekt szminki, a w branży tu-

7 R. Szmytke, Prezes Polskiej Organizacji Turystycznej, http://www.artelis.pl/artykuly/12281/polska-turystyka-moze-
zarobic-na-kryzysie, data dostępu: 23 września 2009.
8 Tamże.
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rystycznej – zmiany w strukturze krajowych i zagranicznych celów podróży. Równocześnie 
pragnę zauważyć, że dotychczasowe analizy skutków kryzysu gospodarczego nie pozwalają 
jednoznacznie stwierdzić, jaki wywarł on rzeczywisty wpływ na sferę zachowań ludycznych. 
Brakuje precyzyjnych danych dotyczących społeczno-ekonomicznych skutków krótkookre-
sowych, natomiast długookresowe są w obecnej chwili trudne do oszacowania.
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Sfera zachowań ludycznych w kontekście społeczno-ekonomicznych konsekwencji 
kryzysu gospodarczego

Streszczenie

Praca podejmuje tematykę zmian w obszarze zachowań ludycznych w obliczu obecnego kryzysu go-
spodarczego. Na początku zaprezentowany został przegląd definicji i teorii dotyczącej roli zabawy w życiu 
społecznym. Następnie scharakteryzowano wybrane zjawiska obserwowane w ciągu ostatnich miesięcy 
w obszarze kultury masowej oraz sytuację niektórych branż „przemysłu zabawy”. Na zakończenie podkreślo-
na została rola świadomego uczestniczenia w kulturze w celu obrony przed obecnymi w niej zagrożeniami.

The sphere of ludic behaviour in the context of the socio-economic consequences of 
the economic crisis 

Summary

The paper tackles the subject of changes in people’s behaviour in the area of entertainment in the face 
of the current economic crisis. First, it presents the list of definitions and theories concerning the role of en-
tertainment in social life. Subsequently, it characterises some chosen phenomena that have been observed 
during the last months in the area of mass culture as well as the situation of some sections of the entertain-
ment industry. In conclusion, the paper emphasises the role of conscious participation in culture so as to 
defend oneself against the threat that is present in it.
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Sprawozdanie z prac nad projektem BBMMOG1

1 Browser Based Massive Multiplayer Online Games. Szerzej o tym typie gier w: Szeja, 2008a, 2008b.

Niniejsze sprawozdanie przedstawia wyniki prac nad przygotowaniem edukacyjnej gry kom-
puterowej. Pierwsza część tekstu prezentuje podjęte dotąd działania, druga natomiast przed-
stawia założenia teoretyczne i wybrane cechy projektowanej gry.

1. Dotychczasowe działania

Po koniecznych badaniach i pracach teoretycznych członkowie PTBG, Michał Mochocki 
i Jerzy Szeja, przystąpili do tworzenia projektu gry BBMMO. Po raz pierwszy zarys pomysłu 
gry został zaprezentowany przez niżej podpisanego na posiedzeniu Zespołu ds. Przeciwdzia-
łania Dyskryminacji Małoletnich w Elektronicznych Środkach Przekazu, któremu przewod-
niczyła Sekretarz Stanu, Pełnomocnik Rządu do Spraw Równego Traktowania w Kancelarii 
Prezesa Rady Ministrów, Elżbieta Radziszewska, 16 września 2009 roku. Przed posiedze-
niem projekt ten był konsultowany z p. Rafałem Lwem-Starowiczem, Sekretarzem Zespo-
łu, i uzyskał jego przychylną opinię. W zamyśle autora pomysłu projektowana gra byłaby 
jednym z działań PTBG na rzecz szerzenia dobrych praktyk w konstruowaniu gier kom-
puterowych i jako taka przyczyniałaby się do realizacji założeń przyświecających pracom 
członków Zespołu.

Gra, firmowana przez członków Zarządu Głównego PTBG, ma w założeniach być przy-
kładem gry sieciowej o wyraźnych walorach edukacyjnych i wychowawczych. Natomiast dla 
członków PTBG ma być wartościowym narzędziem badawczym o olbrzymim potencjale: 
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chyba nigdy dotąd żadna grupa naukowców na świecie nie miała możliwości zaprogramo-
wania wybranych parametrów tak masowej gry i wpływu na zabawę przez cały okres jej 
trwania. Takie cechy w połączeniu z możliwością komunikacji z tysiącami graczy i dostę-
pem do dowolnych danych dałyby unikalne a potężne narzędzie do badań ludologicznych 
w bardzo wielu zakresach.

Do lipca 2010 roku współautorzy gry opracowali jej wszystkie założenia od poziomu 
makro (byłaby browserową hybrydą strategii MMO i MMORPG) po rozwiązania szcze-
gółowe, których opis zajmuje kilkadziesiąt stron tekstu. Obecnie trwają próby pozyskania 
sponsora – opracowany budżet gry to zaledwie kilka procent kwoty potrzebnej na wypro-
dukowanie konwencjonalnej gry „pudełkowej”, jednakże i tak wielokrotnie przewyższa on 
możliwości finansowe i autorów, i PTBG.

2. Podstawy teoretyczne i projekt gry

W koncepcji nauczania za pomocą gier komputerowych autor niniejszego tekstu łączy per-
spektywę ludologa i pedagoga oraz kulturoznawcy. O ile oczywiste jest połączenie tych 
dwóch pierwszych specjalności, o tyle zdaje się istotne tłumaczenie wagi trzeciego skład-
nika. Z dzisiejszej perspektywy antyczne a rozpropagowane przez pedagogów oświecenia 
„uczyć, bawiąc” zdaje się wskazywać kierunek adekwatny do epoki, w której rozrywka jest 
jednym z najważniejszych składników kultury oraz jednym z podstawowych działów go-
spodarki. Dostrzegając karnawalizację kultury1, należy wyciągać praktyczne i pozytywne 
wnioski – zwłaszcza wobec tylu niepokojących objawów. Każdy pedagog jest w istocie nie 
tylko nauczycielem jakiejś wiedzy szczegółowej, ale przede wszystkim wychowuje do kul-
tury następne pokolenia. A przynajmniej stara się kulturyzować, czyli dba o ciągłość kultu-
ry, w której i jego nauczono żyć. Dba więc o wartości, które uznaje za podstawowe. Analiza 
nowych mediów wraz z nauką o grach mogą mu dostarczyć nowych i skutecznych narzędzi.

Badania mediów interaktywnych właściwie dopiero się rozpoczęły, więc w ich zakre-
sie ludologia (która w dodatku sama jest nauką bardzo młodą), ma najmniejsze osiągnięcia 
i tradycje. W nauce zwykło się dłuższy czas rozbudowywać teorie, a ingerencja w przedmiot 
badania nie zawsze jest konieczna; jeśli jednak się na nią poważyć, powinna być dobrze prze-
myślana. Naukowiec, który starałby się wywierać wpływ na kształt nowego medium, sam 
tworząc grę komputerową, stoi w szczególnie niezręcznej sytuacji i musi starannie rozważyć 
swoje argumenty.

Najważniejszym z powodów podjęcia prób jest troska o samą kulturę. Rejestrujemy wiele 
zjawisk, które świadczą o istotnym kryzysie kultury Zachodu rozumianej jako sposób ist-
nienia cywilizacji hołdującej określonym wartościom oraz skutecznej na polu nauki i tech-

1 Por. np. A. Bełkot, Karnawalizacja jako pojęcie ludyczne[W:] Kulturotwórcza funkcja gier. Gra w kontekście 
edukacyjnym, społecznym i medialnym, red. A. Surdyk, J.Z. Szeja, Homo Communicativus 2(4), Poznań: ZTiFK UAM.
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nologii, a także zapewniającej swoim członkom wysoki standard życia i poczucie jego sensu. 
Jednym z tych zjawisk jest wzrost dystansu międzypokoleniowego, który szczególnie niepo-
koi w obliczu wyrazistego kryzysu szkolnictwa. Kłopoty z instytucjonalnym uczeniem, tak 
powszechne w większości krajów Zachodu, są powodowane między innymi przez oddalanie 
się pokoleń od siebie – jak i też powodują zwiększanie tegoż dystansu. Podobnie niezmier-
nie szybki rozwój technologii komunikacyjnych, za którym nie nadążają starsi, jest zarówno 
jedną z przyczyn, jak i skutkiem braku odpowiedniego przepływu informacji między poko-
leniami. Osoby posługujące się różnymi kanałami komunikacyjnymi z biegiem czasu odda-
lają się od siebie i językowo, i mentalnie. W konsekwencji – też światopoglądowo, zwłaszcza 
gdy żyją w tak szybko zmieniającym się świecie.

Uzasadnieniem poglądu o kluczowym charakterze szkolnictwa dla naszej kultury 
są słowa Margaret Mead (2000):

Dziś, gdy coraz lepiej rozumiemy cykliczny proces, dzięki któremu kultura się rozwija i jest przekazy-
wana, zdajemy sobie coraz lepiej sprawę, że najbardziej ludzką cechą człowieka nie jest zdolność uczenia 
się, którą posiada wiele innych gatunków, ale zdolność do uczenia innych i do zapamiętania tego, co inni 
odkryli i czego nauczali (s. 127).

Żyjemy w czasach, w których nie tylko sprawdza się teoria tej badaczki nt. trzech modeli 
przekazywania kultury między pokoleniami, ale też dobitnie widać podstawowe kłopoty 
w utrzymywaniu dotychczasowego modelu kulturowego. Inaczej mówiąc: rosnący dystans 
międzypokoleniowy jest zarówno przyczyną, jak i skutkiem zmiany sposobów społecznej ko-
munikacji oraz narastającego kryzysu naszego modelu cywilizacji. Skoro zaś trudno marzyć, 
aby młodzi powrócili do komunikacji charakterystycznej dla Galaktyki Gutenberga, która 
umożliwiałaby kontynuację dotychczasowego modelu cywilizacji Zachodu, to zgodnie z mo-
delem kultury prefiguratywnej Mead starsze pokolenia muszą nauczyć się nowego sposo-
bu egzystencji, w tym zasad komunikacji. Niemniej jednak wraz z taką nauką nie musi iść 
zgoda na pełne odrzucenie dotychczasowego typu kultury. W obrębie starszego pokolenia 
naukowcy zajmujący się nowymi mediami interaktywnymi są grupą, która mogłaby podjąć 
próbę przeniesienia wybranych cech dotychczasowego modelu. Są bez wątpienia dowodem 
skuteczności kształcenia poprzedniej kultury, jej reprezentantami i coraz lepiej poznają tech-
niki i metody komunikacji młodego pokolenia2, a co ważniejsze – poddają je naukowej re-
fleksji. O ile nie wiadomo jeszcze, jak należy przestawić szkolnictwo, by mogło kształcić bez 
słowa pisanego, a przy pomocy nowych mediów, to już trochę wiadomo, jak należy konstru-
ować gry komputerowe, by wprowadzały graczy w świat problemów i wartości istotnych dla 
kultury dotychczasowej.

Ważne argumenty za użyciem i tworzeniem gier dla celów pedagogicznych pojawiają 
się od pewnego czasu w publikacjach naukowych i popularyzatorskich na całym świecie. 

2 Por. np. Szkoła Wyższa Psychologii Społecznej, 2010.
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W 2009 roku ukończono ogólnoeuropejskie badanie wykorzystywania gier komputerowych 
w szkolnictwie. Wyniki zostały opublikowane w pracy How are digital games used in schools? 
(Berghe, Kearney, Wastiau, 2009); pokazują one, że w pewnych częściach naszego konty-
nentu gry takie już teraz często stosowane są w praktyce pedagogicznej. W porównaniu do 
szkolnictwa na zachodzie Europy, Polska jest pod tym względem bardzo zacofana.

Z polskich prac ważkich argumentów za użyciem gier komputerowych w szkolnictwie 
dostarcza m.in. artykuł Marcina Drewsa (2008) Gry komputerowe a analfabetyzm funkcjo-
nalny i informacyjny, niemniej jednak propozycje praktyczne tegoż autora zmierzają w innym 
kierunku, niż poniższy artykuł.

Jak głosi znany aforyzm Stanisława Lema, „Społeczeństwo bez przeszłości to zbiego-
wisko”. Analizy socjologiczne społeczeństwa polskiego wyraziście wskazują ponadprzecięt-
ną w kontekście nie tylko europejskim, ale i światowym, wagę naszej historii dla poczucia 
tożsamości narodowej, co ostatnio zostało dobitnie uwidocznione w reakcjach wielu Pola-
ków na katastrofę prezydenckiego samolotu pod Smoleńskiem. Dlatego też gra stworzo-
na przez członków PTBG powinna z założenia wprowadzać młodych ludzi w uniwersum 
oparte na realiach którejś z epok w dziejach naszego narodu. Określony wyżej cel nakazuje 
też, aby gra propagowała propaństwowe zachowania demokratyczne i tolerancję zarówno 
narodowościową, jak i światopoglądowo-religijną. Takie założenia spełniałaby gra umiesz-
czona w czasach świetności Rzeczypospolitej Obojga Narodów, w której gracze wcielaliby 
się w postacie szlachciców (inne warstwy społeczne nie były objęte demokracją). Promowa-
łaby kulturę sarmacką jako oryginalny wkład narodów tworzących Rzeczpospolitą w cy-
wilizację Europy. Rzeczpospolita Obojga Narodów mogła wtedy być wzorcem ustrojowym 
dla państw zachodnich, a dzieła naszych myślicieli były przywoływane przez wielu waż-
nych działaczy dążących do przemian w kierunku demokracji i przeciwstawiających się ten-
dencjom absolutystycznym. Poziom tolerancji i w miarę zgodne życie wielu różnych nacji 
w jednym organizmie państwowym nie miały wtedy równych w Europie3. Inaczej mówiąc, 
korzyścią pedagogiczną byłoby wychowanie graczy (z założenia głównie dzieci i młodzie-
ży) dla demokracji, poszanowania różnic kulturowych i szerzenie ideałów europejskiej unii 
narodów – w połączeniu ze skuteczną promocją patriotyzmu i nauczaniem o ważnych wy-
darzeniach z historii Polski.

Z kolei pożądane byłoby zmniejszenie poziomu agresji oraz urealistycznienie jej społecz-
nego odbioru w wirtualnym świecie. Znakomita większość gier czyni z agresji przedmiot 
rozrywki, mało dbając o jej uzasadnienie. A już do rzadkości należą takie tytuły, w których 
stosowanie przemocy powoduje stosowną reakcję wirtualnego społeczeństwa uzależnioną od 
tego, czy jest to działanie uzasadnione (obrona własna, ściganie przestępców, walka w intere-
sie ojczyzny itd.), czy też nie. Projektowana gra miałaby wbudowane mechanizmy tłumienia 
agresji oraz przeciwdziałałby nieuzasadnionej przemocy, dzięki czemu byłaby przykładem 

3 Por. m.in. Tazbir, 1997, 1998; Urbańska, 2010.
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dobrych praktyk w tworzeniu odpowiedzialnych wychowawczo produktów skierowanych 
głównie do młodzieży.

Najnowszym typem gier komputerowych oraz takim, który ma najbardziej socjalizacyj-
ny charakter, jest BBMMOG. Zabawy tego typu nazywane są w idiolekcie polskich graczy 
browserówkami. Gry przez przeglądarkę internetową są szczególnie predestynowane do re-
alizacji wyżej opisanych celów, ponieważ łączą dużą łatwość rozpowszechniania z niskimi 
wymaganiami sprzętowymi oraz tworzą bardzo duże grupy uczestników poddające się mo-
derowaniu przez twórców i zarządców gry. Istotną cechą jest też stosunkowo niski koszt pro-
dukcji, rzadko przekraczający poziom kilku procent nakładów potrzebnych do stworzenia 
średniobudżetowej gry komputerowej starszego typu (tj. rozgrywanej między człowiekiem 
a programem rozpowszechnianym zwykle na nośniku DVD zapakowanym w pudełko – 
stąd w idiolekcie graczy gry niebrowserowe są najczęściej zwane pudełkowymi).

Ważną cechą BBMMOG jest istnienie mniej lub bardziej z nią zintegrowanego forum, 
bez którego w większości przypadków taka gra byłaby niemożliwa. Również projektowane 
forum byłoby częścią przedstawianego tutaj projektu. Tak samo jak gra służyłoby wyzna-
czonym celom i podobnie jak gra byłoby przykładem dobrych praktyk przez zastosowanie 
narzędzi zmniejszających lub nawet uniemożliwiających agresję przejawiającą się w sieci pod 
postacią tzw. cyberprzemocy (nękanie; rozpowszechnianie informacji o charakterze pry-
watnym; spamowanie; rozpowszechnianie niedozwolonych reklam, w tym linków do stron 
pornograficznych; upowszechnianie antydemokratycznych ideologii, np. rasistowskich; pro-
pagowanie antyspołecznych postaw, w tym cyberseksu; pozyskiwanie danych i kontaktów 
umożliwiających działanie pedofilom itd.).

Gra, firmowana przez polskich ludologów, powinna też odznaczać się ponadprzeciętną 
grywalnością4 oraz być oryginalna, ale też respektować założenia gatunkowe. Jednoczesne 
spełnienie tych warunków jest wielkim wyzwaniem – zwłaszcza połączenie nieschematycz-
ności i rozpoznawalności gatunkowej biorącej pod uwagę przyzwyczajenia graczy.

Istotnym novum byłoby np. zintegrowanie w jednym tytule i świecie przedstawionym 
gier o różnym charakterze – od strategicznego, przez grę przygodową po komputerowy od-
powiednik narracyjnych gier fabularnych (ang. cRPG). Gra taka, prócz swych wartości pe-
dagogicznych, wskazywałaby komercyjnym twórcom oprogramowania rozrywkowego, że 
można tworzyć dobre tytuły, nie epatując kontrowersyjnymi elementami, oferując młodzie-
ży znakomitą rozrywkę i naukę w jednym. Badania członków PTBG jasno wykazują, że 
w rozrywce interaktywnej nie jest konieczne nadużywanie przemocy i lekceważenie prawa 
oraz dobrych obyczajów5. Jednocześnie ta gra tworzyłaby ogólnopolską platformę komuni-
kacyjną moderowaną w nowy i skuteczny sposób. Promowałaby dobrą kulturę wypowiedzi 
i uczyłaby ochrony przed agresją w sieci i treściami niepożądanymi.

4 Pojęcie z idiolektu graczy oznaczające połączenie wielu cech, z których najważniejszą jest dostarczanie dużej 
przyjemności płynącej ze świetnej rozrywki, łatwość obsługi interfejsu, ciekawość świata przedstawionego i możność 
identyfikacji z bohaterem lub bohaterami (czy, jak w szachach – stroną konfliktu), na których mamy wpływ, sterując grą.
5 Por. Filiciak, 2006; Mochocki, 2008; Szeja, 2004.
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W zamierzeniu projektowana gra powinna przyciągnąć znaczącą część młodzieży szkol-
nej w wieku ok. 13-16 lat (gimnazjum) i 16-19 lat (szkoła średnia) oraz starszej. O dużym 
sukcesie można by mówić, gdyby w tej zabawie uczestniczyło więcej, niż 200 tys. osób – 
ale i liczba kilkakrotnie wyższa jest możliwa w przypadku BBMMOG. Przy takiej popula-
cji graczy można by mówić o znaczącym wpływie na młode pokolenie. Oczywiście wybór 
BBMMOG niesie też istotne ograniczenia treści, które mogą być przekazywane i postaw, 
jakie można kształtować. W przypadku gier pudełkowych nie ma takich ograniczeń, czego 
doskonałym przykładem jest przygodowa gra o wybitnych walorach pedagogicznych i es-
tetycznych autorstwa członka PTBG, Marcina Drewsa pt. Magritte, w całości poświęcona 
Wrocławiowi i malarstwu (zob. Drews, 2008, ss. 70-71). Niemniej jednak zasięg tego tytułu 
musi być skromny, a jego specyfika i parametry techniczne powodują, że grono graczy ma 
charakter elitarny, czas oddziaływania zaś – stosunkowo krótki.

Aby osiągnąć wyznaczone cele, gra powinna uzyskać patronat Ministerstwa Edukacji 
Narodowej i pozwolenie, by mogła być dostępna w szkolnych pracowniach informatycz-
nych6. Instytucje państwowe, których zadaniem jest szeroko rozumiane wychowywanie 
społeczeństwa, dostrzegają wartości i siłę oddziaływania gier, czego przykładem może być 
choćby stworzenie przez Kuźnię Gier niekolekcjonerskiej gry karcianej „Grunwald – walka 
600-lecia” na zlecenie Narodowego Centrum Kultury7.

Jeśli uda się zrealizować wyżej opisany projekt, będzie to istotny postęp nie tylko w dzia-
łalności PTBG, ale i w rozwoju całej ludologii, zwłaszcza jej działu zajmującego się grami 
komputerowymi.
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Szlachecka i szlachetna. Sprawozdanie z prac nad projektem BBMMOG

Streszczenie

Sprawozdanie przedstawia wyniki prac nad przygotowaniem edukacyjnej gry komputerowej typu Brow-
ser Based Massive Multiplayer Online. Pierwsza część tekstu prezentuje podjęte dotąd działania, druga nato-
miast przedstawia przesłanki naukowe, które miały wpływ na powstanie projektu, oraz założenia teoretyczne 
i wybrane cechy tworzonej gry.

Noble and lofty. Report on work on the BBMMOG project 

Summary

The report presents the results of the work on constructing an educational Browser Based Massive Mul-
tiplayer Online Game. The first part of the text presents the actions taken so far, the other part presents the 
academic premises which influenced the creation of the project and the theoretical assumptions, together 
with selected features of the game being constructed.
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I komunikat o VII międzynarodowej konferencji 
naukowej Polskiego Towarzystwa Badania Gier 

z cyklu „Kulturotwórcza funkcja gier”

Pierwszy komunikat konferencyjny

Polskie Towarzystwo Badania Gier organizuje od 2005 roku cykl międzynarodowych 
konferencji naukowych pt. „Kulturotwórcza funkcja gier”, odbywających się co roku 
w listopadzie w Poznaniu. Zarząd Główny PTBG z przyjemnością zaprasza na kolej-
ną, siódmą konferencję pod tytułem „Perspektywy rozwoju ludologii”, Poznań, listopad 
2011. Prosimy śledzić informacje na oficjalnej stronie towarzystwa: 
<www.PTBG.org.pl> oraz stronie konferencji: <www.gry.konferencja.org>.

Poniżej program ostatniej konferencji zorganizowanej w 2010 roku.

VI MIĘDZYNARODOWA KONFERENCJA NAUKOWA

z cyklu
Kulturotwórcza funkcja gier

nt.
Między przyjemnością a użytecznością

Poznań 13 – 14 listopada 2010

Zarząd Główny Polskiego Towarzystwa Badania Gier, Poznańskie Koło PTBG przy In-
stytucie Lingwistyki Stosowanej UAM oraz Pracownia Badań Ludologicznych w Glot-
todydaktyce i Komunikacji Interkulturowej ILS UAM mają zaszczyt zaprosić na szóstą 
już konferencję z cyklu „Kulturotwórcza funkcja gier”.
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Badania nad grami, coraz bardziej istotne w nauce światowej, zakorzeniły się także 
w naszym kraju. Świadczą o tym m.in. dotychczasowe dokonania i publikacje PTBG. 
Pragniemy więc kontynuować namysł nad tym ważnym zjawiskiem, niosącym nadzieję 
nie tylko na owocną refleksję naukową, ale też na współpracę ludzi rozmaicie związa-
nych z grami.

W roku 2010 proponujemy uwzględnić następujące problemy:

•	 Gry	jako	przedmiot	badań	naukowych
•	 Społeczne	pożytki	z	badań	nad	grami
•	 W	jakim	celu	można	tworzyć	gry?
•	 Co	mogą	dawać	gry	ich	użytkownikom?
•	 Badacze,	twórcy,	użytkownicy,	dziennikarze:	naczynia	oddzielone	czy	połączone?
•	 Na	czym	polega	przyjemność	z	grania?
•	 Miejsce	gier	w	procesach	przemian	kulturowych
•	 Gry	jako	medium	kultury	popularnej
•	 Gry	w	edukacji	i	popularyzacji
•	 Gry	komunikacyjne	i	językowe
•	 Język	gier
•	 Gry	międzykulturowe
•	 Nowoczesne	technologie	i	nowe	typy	gier
•	 Gry	z	perspektywy	ekonomii,	rynku,	gospodarki

Dwa główne wątki tegorocznej konferencji to pytania o przyjemność i użyteczność. 
Że gry mogą być przyjemne – zgodzą się pewnie wszyscy, ale na czym owa przyjemność 
polega?	Jeśli	zaś	gry	bywają	użyteczne	–	to	w	jaki	sposób,	dla	kogo,	w	jakich	okoliczno-
ściach?	Kiedy	przyjemność	idzie	w	parze	z	użytecznością,	a	kiedy	stają	się	one	zaciekły-
mi	rywalkami?	A	może	przyjemność,	którą	dają	gry,	już	sama	w	sobie	jest	użyteczna?

Liczymy na to, że rozmowa o tych i innych zagadnieniach pogłębi naszą wiedzę 
o grach i otworzy nowe pola dyskusji na ich temat, m.in. dzięki zetknięciu różnych ho-
ryzontów: naukowców, twórców, dziennikarzy, graczy. Serdecznie zapraszamy wszyst-
kich zainteresowanych – do zobaczenia w Poznaniu!

Archiwalne strony internetowe dotychczasowych konferencji  
z cyklu „Kulturotwórcza funkcja gier”:

I. Gra jako medium, tekst i rytuał
Poznań 19–20 listopada 2005,
<www.gry2005.konferencja.org>
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II. Gra w kontekście edukacyjnym, społecznym i medialnym
Poznań 25–26 listopada 2006,
<www.gry2006.konferencja.org>

III. Cywilizacja zabawy czy zabawy cywilizacji? Rola gier we współczesności
Poznań 24–25 listopada 2007,
<www.gry2007.konferencja.org>

IV. XXI wiek - wiekiem gier? Przydatność gier w poznawaniu i kształtowaniu zjawisk 
społecznych
Poznań 22–23 listopada 2008,
<www.gry2008.konferencja.org>

V. Społeczny i naukowy status ludologii
Poznań 17–18 października 2009,
<www.gry2009.konferencja.org>

VI. Między przyjemnością a użytecznością
Poznań 13–14 listopada 2010,
<www.gry2010.konferencja.org>
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First call for papers

The Games Research Association of Poland has been organising the international acade-
mic	conference	cycle	“Culture-Generative	Function	of	Games”	since	2005.	The	confe-
rences	are	held	every	year	in	November	in	Poznań,	Poland.	The	Main	Board	of	GRAP	
has	the	pleasure	to	invite	papers	for	the	next,	seventh	conference	entitled	“Perspectives	on	
the	Development	of	Ludology”,	Poznań,	November	2011.	For	more	information,	please	
visit	the	official	site	of	the	association:	<www.PTBG.org.pl>	and	the	site	of	the	confe-
rence: <www.gry.konferencja.org>.

Below is the programme from our most recent conference organised in 2010.

6th INTERNATIONAL ACADEMIC CONFERENCE
on the

Culture-Generative	Function	of	Games
cycle, entitled:

Between pleasure and usefulness
Poznań, Poland, 13 – 14 November 2010

The	Games	Research	Association	of	Poland’s	Main	Board,	the	Poznań	GRAP	Centre	
at	the	Institute	of	Applied	Linguistics	of	Adam	Mickiewicz	University	of	Poznań	and	
the	Centre	for	Ludological	Research	in	Glottodidactics	and	Intercultural	Communica-
tion	(IAL	AMU)	have	the	honour	of	presenting	the	6th	International	Conference	on	the	
“Culture-Generative	Function	of	Games”	cycle.

Games research, which is becoming more and more important in academic circles 
around	the	world,	have	also	taken	root	in	Poland.	This	is	demonstrated,	among	other	
things,	by	the	achievements	and	publications	of	GRAP.	We	wish	to	continue	our	con-
siderations on this important phenomenon, in the hope not only of fruitful academic 
reflection but also of the collaboration of people interested in the study of games from 
differing	perspectives.

In 2010 we will concentrate on the following problems:

•	 Games	as	a	subject	of	academic	research
•	 Social	usefulness	of	games	research
•	 What	is	the	purpose	of	designing	games?
•	 What	can	games	give	to	their	users?
•	 Researchers,	designers,	users,	journalists:	separated	or	communicating	vessels?
•	 What	does	the	pleasure	of	playing	consist	in?
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•	 The	place	of	games	in	cultural	transformations
•	 Games	as	a	medium	of	popular	culture
•	 Games	in	education	and	popularisation
•	 Communicative	and	linguistic	games
•	 The	language	of	games
•	 Intercultural	games
•	 Modern	technologies	and	new	types	of	games
•	 Games	from	the	perspective	of	economics,	market	and	economy

The two main themes of this year’s conference are the questions of pleasure and  
usefulness. That games can be pleasant, all would probably agree, but what does this 
pleasure	consist	in?	And	if	games	are	useful	–	then	in	what	way,	for	whom,	and	in	what	
circumstances?	When	does		pleasure	go	together	with	usefulness	and	when	do	they	con-
flict?	Or	perhaps	the	pleasure	that	games	deliver	is	useful	in	its	own	right?

We hope that the discussion on these and other issues will deepen our knowledge 
about games and open new fields of discussion about them, among other things, thanks 
to the point of contact of many different horizons: scholars, game designers, journalists, 
players.	We	cordially	invite	anyone	interested	–	see	you	in	Poznań!

Previous conference sites of the “Culture-Generative Function of Games” cycle:

I. The Game as a Medium, Text and Ritual
Poznań	19–20	November	2005,
<www.gry2005.konferencja.org>

II. Game in the Education, Media and Society
Poznań	25–26	November	2006,
<www.gry2006.konferencja.org>

III. The Civilization of Fun and Games or the Fun and Games of Civilization?
The Role of Games in Contemporary Culture
Poznań	24–25	November	2007,
<www.gry2007.konferencja.org>

IV. The 21st Century - the Century of Games? The Usefulness of Games in Exploring 
and Shaping of Social Phenomena
Poznań	22–23	November	2008,
<www.gry2008.konferencja.org>
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V. Social and Academic Status of Ludology
Poznań	17–18	October	2009,
<www.gry2009.konferencja.org>

VI. Between Pleasure and Usefulness
Poznań	13–14	November	2010,
<www.gry2010.konferencja.org>
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Wymogi publikacji

„Homo Ludens” – pierwszy ludologiczny periodyk naukowy w Polsce i zarazem ofi-
cjalne czasopismo Polskiego Towarzystwa Badania Gier. Tytuł pisma nawiązuje do klasycz-
nej już pozycji holenderskiego historyka i antropologa kultury Johana Huizingi Homo ludens. 
Zabawa jako źródło kultury (1938). Czasopismo publikuje artykuły przeglądowe, polemicz-
ne, ogólne i przyczynkowe, wspomnieniowe oraz wybrane recenzje i sprawozdania. Pismo 
ukazuje się z częstotliwością jednego numeru na rok.

 
Teksty można nadsyłać drogą mailową na adres SurdykMG@amu.edu.pl do 31 grud-

nia każdego roku. Artykuł powinien obejmować maksymalnie 8–10 stron autorskich 
czyli czyli 14,4–18 tys. znakow ze spacjami zgodnie z wytycznymi stylu APA (Ame-
rican Psychological Association) dostępnymi na stronie <http://www.apastyle.org>  
(prosimy rownież o odwiedzanie witryny internetowej PTBG, na ktorej będą się ukazywać 
dodatkowe informacje).

Do artykułu należy załączyć streszczenie w języku artykułu (polskim lub niemieckim) 
i w języku angielskim (długość 60–100 słów) wraz z tytułem w języku angielskim oraz in-
formacje o autorze według poniższego wzoru. 

 
Przykładowe noty o autorach:
 
Przykład 1.

mgr Jan Kowalski, lingwista stosowany, doktorant w Instytucie Lingwistyki Stosowanej, 
Uniwersytet im. Adama Mickiewicza, Poznań, jan.kowalski@amu.edu.pl
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 Przykład 2.

dr Janina Kaczmarek, kulturoznawca, adiunkt w Instytucie Kulturoznawstwa,  
Uniwersytet im. Adama Mickiewicza, Poznań, janina.kaczmarek@amu.edu.pl

 
Ilustracje, wykresy, tabele itp. zamieszczone w artykule należy przesłać dodatkowo w osob-

nych plikach w rozdzielczości nie mniejszej niż 300 DPI (format JPG, TIFF, EPS). 

 
Zapraszamy także na strony PTBG: <www.ptbg.org.pl>.
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Informacje o Instytucie Lingwistyki Stosowanej UAM
i Pracowni Badań Ludologicznych 

w Glottodydaktyce i Komunikacji Interkulturowej

 W Instytucie prowadzi się badania naukowe i dydaktykę w ramach kierunku filologia-
-lingwistyka stosowana w następujących specjalizacjach: 

 
1. Glottodydaktyka: Kształcimy nauczycieli języka niemieckiego na wszystkie poziomy 
nauczania i wszystkie typy szkół i języka angielskiego na poziomie szkoły podstawowej 
i gimnazjum. 

 
2. Translatoryka: Studenci przygotowywani są do wykonywania zawodu tłumacza języka 
niemieckiego w zakresie tekstów pisanych, w tym zwłaszcza specjalistycznych ekonomii 
i prawa, oraz tłumaczenia konsekutywnego .

 
3. Interkulturowa Komunikacja i Mediacja: Kształcimy specjalistów w zakresie interkul-
turowej komunikacji i mediacji, przygotowywanych do wykonywania zawodu menadżera 
kultury, mediatora, pracownika instytucji i organizacji europejskich, wydawnictw, mediów, 
agencji turystycznych i innych.

 
Ponadto ILS oferuje również niestacjonarne-zaoczne studia drugiego stopnia, Studia Po-

dyplomowe Kształcenia Tłumaczy Języka Niemieckiego wraz z licznymi warsztatami tłu-
maczeniowymi (m.in. z zakresu tłumaczenia języków specjalistycznych i przygotowujące 
do egzaminu dla tłumaczy przysięgłych) oraz kursy dokształcające dla nauczycieli języków 
obcych:

Kurs 1. „Nowe technologie w nauczaniu języków obcych”
Kurs 2. „Konstruowanie gier edukacyjnych w nauczaniu języków obcych”.
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Pracownia Badań Ludologicznych w Glottodydaktyce i Komunikacji Interkulturo-
wej jest pierwszą jednostką uczelnianą w Polsce, a najprawdopodobniej również na świecie,  
z ludologią w nazwie. Jej pracownicy w badaniach własnych, zespołowych, przygotowy-
wanych rozprawach habilitacyjnych i doktorskich oraz w dydaktyce – zarówno podczas 
prowadzonych zajęć specjalizacyjnych, seminariów licencjackich/magisterskich jak i prak-
tycznych-językowych wpisujących się w zakresy oferowanych w ILS specjalizacji w ramach 
kierunku filologia-lingwistyka stosowana – zajmują się strategią ludyczną w zakresie nazwy 
pracowni (m.in. grami dydaktycznymi, komunikacyjnymi, językowymi i innymi w naucza-
niu języków obcych i komunikacji interkulturowej) oraz szeroko pojętą ludologią jako nauką 
zajmującą się badaniem gier. Pracownia współpracuje z Polskim Towarzystwem Badania 
Gier. Wśród jej pracowników znajdują się członkowie, członkowie-założyciele Towarzystwa 
oraz regularni uczestnicy corocznych konferencji naukowych PTBG.

Od 2005 r. przy Instytucie Lingwistyki Stosowanej UAM działa pierwsze w Polsce  
statutowe koło Polskiego Towarzystwa Badania Gier – Poznańskie Koło PTBG przy ILS 
UAM (w ramach sekcji ludologicznej Koła Naukowego Studentów Lingwistyki Stosowanej). 

Więcej informacji o instytucie, programach studiów, 
kadrze naukowo-dydaktycznej na stronie domowej.

 
Adres: Instytut Lingwistyki Stosowanej UAM, ul. 28 czerwca 1956 nr 198, 61-485 

Poznań, tel. 061 829 29 25, 061 829 29 33, fax. 0618292926, <www.ILS.amu.edu.pl>.



Informacje o Polskim Towarzystwie 
Badania Gier

Information about Games Research 
Association of Poland
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Polskie Towarzystwo Badania Gier

PTBG to pierwsze naukowe towarzystwo ludologiczne w Polsce. Skupia naukowców  
i studentów z wielu uczelni, którzy zajmują się szeroko pojętą problematyką gier – zwłaszcza 
RPG i gier komputerowych. Jego celem jest popularyzowanie i rozwijanie wiedzy o grach, 
zarówno w ujęciu teoretycznym (interdyscyplinarnie i od strony nauk szczegółowych), 
jak i praktycznym (tworzenie i rozpowszechnianie gier; zastosowania dydaktyczne).

Polskie Towarzystwo Badania Gier ma ambicję, aby to jego członkowie dokony-
wali wartościowych ustaleń naukowych oraz nowatorskich rozwiązań praktycznych.

Towarzystwo organizuje – samodzielnie i we współpracy z instytucjami naukowymi – spotkania 
i panele naukowe oraz inne imprezy związane z badaniem gier. Ma zamiar upowszechniać i wydawać 
powstające w Polsce ludologiczne prace naukowe. PTBG propaguje ideę gier jako formy twórczego 
wykorzystania czasu, zamierza przedkładać władzom oświatowym wnioski dotyczące zastoso-
wania gier w dydaktyce oraz projektować zainteresowanie nimi m.in. za pośrednictwem Internetu.  
Towarzystwo będzie również zajmować stanowisko w sprawach publicznych dotyczących gier.  
Planowana jest współpraca z towarzystwami naukowymi i pokrewnymi instytucjami w kraju i za granicą.

Strona oficjalna i forum PTBG: <www.ptbg.org.pl>

Siedziba Towarzystwa: ul. Kossaka 9/7 60-759 Poznań, tel. (061) 866 04 22
Kontakt: jszeja@pro.onet.pl, SurdykMG@amu.edu.pl 

Zarząd Główny PTBG:

dr Jerzy Zygmunt Szeja    dr Mirosław Filiciak
Przewodniczący     Wiceprzewodniczący

dr Augustyn Surdyk     dr Michał Mochocki
Skarbnik      Sekretarz
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Die polnische Gesellschaft zur Spieleforschung
Die PTBG ist die 1. akademische ludologische Gesellschaft in Polen. In ihr versammeln sich 

Forscher und Studierende zahlreicher Universitäten mit unterschiedlicher Spezialisierung sowie 
Personen aus anderen Berufskreisen und auch „Praktiker“ – Spieler und Designer – die sich alle in 
irgendeiner Form mit dem Phänomen Spiel befassen. Das Ziel der Gesellschaft ist es, Wissen über 
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 Lösungen vorstellen. Die Gesellschaft organisiert u.a. Treffen, Konfe-
renzen, Workshops, Kurse und andere mit der Spieleforschung verbundene Aktivitäten, und sie 
propagiert die Idee, dass Spiele eine kreative Form des Zeitvertreibs sind. Die PTBG arbeitet mit dem 
polnischen Bildungsministerium zusammen und beabsichtigt, Vorschläge zur sinnvollen Nutzung 
von Spiel in Didaktik und Pädagogik einzureichen sowie allgemein das Interesse für Spiele mittels 
verschiedener Medien (inkl. des Internets) zu stärken. Die Gesellschaft vertritt ihre Standpunkte in 
öffentlichen Debatten zum Thema Spiel und plant, mit ähnlichen Gesellschaften, Organisationen 
und Institutionen in Polen und anderen Ländern zusammenzuarbeiten.

GRAP main and forum site: <www.ptbg.org.pl>
Headquarters : ul. Kossaka 9/7 60-759 Poznań, tel. : (061) 866 04 22
Contact : jszeja@pro.onet.pl, SurdykMG@amu.edu.pl 

The Main Board of GRAP:

Jerzy Zygmunt Szeja PhD    Mirosław Filiciak PhD
      President            Vice President

Augustyn Surdyk PhD     Michał Mochocki PhD
      Treasurer             Secretary
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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 literature, sociology, 
psychology, philosophy, history, economy, computing, and other sciences and arts) and pro-
fessions, 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 the knowledge of games, both in 
the theoretical (interdisciplinary, as well as from the point of view of particular disciplines) 
and practical (creating and distributing games;didactic applications) perspective. The Games 
Research Association of Poland aims to assist its members in establishing valuable scholarly 
theoretical assumptions and introduce innovative practical solutions. 

The association organises – alone and through cooperation with academic institutions 
– meetings, conventions, conferences, workshops, courses, training and other enterprises  
related to games research. 

Its intention is to popularise and publish ludological academic works written in Poland . 
The PTBG propagates the idea of games as a form of creative use of time, intends to pres-
ent proposals concerning the 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 scholarly societies, organisations and institutions 

in Poland and abroad.

GRAP main and forum site: <www.ptbg.org.pl>
Headquarters : ul. Kossaka 9/7 60-759 Poznań, tel. : (061) 866 04 22
Contact : jszeja@pro.onet.pl, SurdykMG@amu.edu.pl 

 The Main Board of GRAP: 

Jerzy Zygmunt Szeja PhD    Mirosław Filiciak PhD
             President                  Vice President

Augustyn Surdyk PhD    Michał Mochocki PhD
             Treasurer                       Secretary
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Asociacion Polaca de Investigaciones sobre Juegos
 

PTBG es la primera organización docente ludológica en Polonia. Reúne científicos  
y  estudiantes de muchas universidades que se ocupan de los juegos en el  amplio sentido de 
la palabra – sobre todo los RPG y los juegos de ordenador. Su objetivo consiste en popula-
rizar y desarrollar el conocimiento sobre los juegos,  teórica (desde el punto de vista de di-
ferentes disciplinas o interdisciplinariamente) y prácticamente (la creación y la divulgación 
de los juegos, su uso didáctico). PTBG pretende que sus miembros lleguen a concluciones 
docentes de valor e introduzcan soluciones prácticas innovadoras.

La asociación organiza – a  su cuenta y con la colaboración con instituciones docentes 
–  encuentros, discuciones docentes y otros eventos relacionados con la investigación sobre 
los juegos.

Tiene la intención de divulgar y editar los trabajos docentes sobre la ludología, escri-
tos en Polonia. PTBG propugna la idea de los juegos como un pasatiempo creativo, quiere 
presentar  sus conclusiones sobre el uso de los juegos en la didáctica ante el Ministerio de 
Educación, al igual que aumentar el interés sobre los juegos, entre otros, mediante Internet. 
Además, la organización va a presentar su opinión en  cuanto a las cuestiones de interés co-
mún, relacionadas con los juegos. Se planea la colaboración con las asociociones docentes  
e instituciones que trabajan sobre temas parecidos en el país y en el extranjero.

GRAP main and forum site: <www.ptbg.org.pl>
Headquarters : ul. Kossaka 9/7 60-759 Poznań, tel. : (061) 866 04 22
Contact : jszeja@pro.onet.pl, SurdykMG@amu.edu.pl 

 The Main Board of GRAP: 

Jerzy Zygmunt Szeja PhD    Mirosław Filiciak PhD
             President                  Vice President

Augustyn Surdyk PhD    Michał Mochocki PhD
             Treasurer                       Secretary


