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Lektury szkolne w ratingu PEGI

Streszczenie

Praca ujawnia niesp jno kryteri w oceny stosowno citre 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 nawi czestawi zratingami gier wideo dzi ki Kwestionariuszowi PEGI. 50 procent pyta z Kwestio-
nariusza nie nadaje si do literatury (gdy dotycz interaktywno cilub animacji komputerowej), lecz pozosta e
25250 pyta dotyczy wy cznie zawarto citematycznej, przystaj wi c do ka dego medium, m.in. literatury.
W przypadku wybranych lektur Il i Ill etapu edukacyjnego (wiek 10-13 i 13-16) kryteria PEGI s generalnie
zgodne z praktyk szkoln w zakresie seksu, narkotyk wiwulgaryzm w, 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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Sprzet do rywalizacji / rywalizacja sprzetu
Socjologiczne spojrzenie na autonomizacje przedmiotéw w sporcie

Przemystaw Nosal
Uniwersytet im. Adama Mickiewiczaw Poznaniu

Celem artykutu jest podkreslenie coraz silniejszego zwiazku pomigdzy technologia
a sportem. Dynamika tego pierwszego obszaru nicodwracalnie zmienia oblicze drugie-
go; jednoczesnie relacja ta stanowi wyktadnik pewnych szerszych proceséw spotecznych,
dzigki czemu analiza konsekwencji poglebiajacej si¢ zaleznosci pomiedzy obydwoma zja-
wiskami pozwala réwniez wyciaga¢ wnioski co do innych obszaréw zycia. W ponizszym
tekdcie szczegblna uwaga poswigcona zostata przedmiotowej reprezentacji technologii, jaka
jest sprzgt sportowy — ten ostatni, coraz powszechniejszy, w rosnacym stopniu programuje
dalszy rozwdj wspélczesnego sportu.

1. Sport jako obszar ekspansji technologicznej

Ernst Cassirer (2001) wskazuje na kluczowa ceche otaczajacej nas rzeczywistosci spolecznej:
»rzeczywisto$¢ jako taka — mimo jej surowych i nieodwracalnych prawidtowosci — nie jest
absolutnie sztywnym istnieniem, lecz podlegajacym modyfikacjom, dajacym si¢ formowa¢
materialem. Jej posta¢ nie jest skoriczona i ostateczna, lecz daje ludzkiej woli i aktywnosci
niezmierzone pole do dzialania” (s. 262). Kazdy obszar systemu spolecznego pozostaje wigc
podatny na zmiang, mozna go regulowaé czy ulepszaé. Jednostka ma mozliwo$¢ bezpo-
$redniego wplywania na otaczajacg ja rzeczywisto$¢ — przy uzyciu odpowiednich srodkéw.
Technologia jest zbiorem tych wtasnie narzedzi i zwiazanych z nimi regul postgpowania.
W zwiazku z tym rozwijajaca si¢ technologia podsuwa caty czas nowe rozwiazania w réz-
nych sferach zycia, zmienia przyjete reguly i sposoby postgpowania. Leopold Ziegler wska-
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zuje na dwa gléwne aspekty spotecznej roli technologicznych innowacji — ,wynajdywanie
coraz to lepszych sposobéw zastgpowania organicznej sity roboczej cztowieka oraz, w pewnej
mierze, pomnazanie $rodkéw stuzacych instynktowi zabawy” (Ziegler, 2001, s. 240). W za-
tozeniu technologia powinna wigc by¢ waznym czynnikiem ksztattujacym szeroko rozu-
miany obszar gier i zabaw.

Obserwujac ewolugje, jakiej ulegt $wiat sportu, mozna réwniez postawic tezg, ze zdecy-
dowana wickszo$¢ zmian (jesli nie wszystkie), do jakich doszto w jego obrebie, byta konse-
kwencja proceséw egzogennych, zwiazanych z rozwojem technologii. Sport rozumiany jako
zabawa i rywalizacja ulegl przedefiniowaniu na skutek innowacji technicznych oraz pogte-
bionej wiedzy technologicznej — kolejne etapy rozwoju technologii przynosity postgpujaca
modyfikacje przepiséw rozgrywek, réznicowanie naturalnych nieréwnosci pomigdzy spor-
towcami, wreszcie liczne przemiany, dokonywane w celu uatrakcyjnienia rywalizacji spor-
towej jako przekazu medialnego. Gléwnym nosnikiem tych zmian jest sprz¢t sportowy, to
za jego posrednictwem wprowadzane s3 konkretne udoskonalenia. Jak pisze Andrew van
Melsen (1969), whasnie dzi¢ki wykorzystaniu okreslonych przedmiotéw cztowiek zwigksza
swa umiejetnos$¢ ,wynajdywania sposobdw takiego taczenia danych natury, aby w wyniku
otrzymac¢ co$ nowego, co moze moze [mu] stuzy¢” (s. 273). Sposoby te maja utatwi¢ jedno-
stce wplywanie na otoczenie, ale jednoczesnie bezpowrotnie je zmieniaja. Stwierdzenie to
odnosi si¢ réwniez do wspdlczesnej rywalizacji sportowej — rozwéj sprzetu sportowego caty
czas podnosi jej poziom, jednoczesnie przeksztalcajac jej oblicze.

2. Przedmioty w sporcie - rys historyczny

Olimpijska idea sportu rozumianego jako szlachetna rywalizacja pomig¢dzy ludZzmi, a takze
migdzy czlowiekiem a jego wlasnymi ograniczeniami, dobitnie wyrazona w olimpijskim
motto ,,szybciej, wyzej, silniej” (Krawczyk, 1990, s. 85), wkroczyta w schytkowa faze. Liczba
innowagji systematycznie wprowadzanych do tradycyjnych zasad gier spowodowata, ze pro-
stota tego typu rozgrywek, o ktérych Roger Caillois pisal, ze ,,odwotuja si¢ wytacznie do
osobistych waloréw i majg na celu ich ujawnienie” (Caillois, 1973, s. 312), zostata bezpow-
rotnie utracona.

Dawny model wspétzawodnictwa opierat si¢ w gtéwnej mierze na walorach antropoge-
nicznych (sita migéni, hart ducha, samozaparcie). Florian Znaniecki definiowat sport jako
swalke, w ktdrej zamierzonym wynikiem jest zwyci¢zenie przeciwnika w pewnej, konwen-
cjonalnie wyznaczonej i uregulowanej formie fizycznego przeciwdzialania; doskonatos¢
bezwzgledna czynnosci fizycznych jest tu podporzadkowana sprawdzianowi wzglednej wyz-
szo$ci walczacych”. Tym samym umieszczal jego istotg w ramach konfrontadji fizycznosci. Ta
zasada — niewspomagania sportowca sprz¢tem — obowigzywata przez wiele lat. I nie chodzi
tu oczywiscie tylko o czasy starozytne, gdzie zawodnicy obywali si¢ bez jakiejkolwiek asysty
przedmiotéw — biegacze biegali boso a pigsciarze boksowali gotymi dtorimi. Nawet bowiem
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spojrzenie kilka dekad wstecz przekonuje, ze sprzgt sportowy réwniez wéwczas odgrywat
role marginalna w rozgrywce sportowej — Wojciech Fortuna swdj ztoty medal w skokach
narciarskich na Zimowych Igrzyskach Olimpijskich w Sapporo 1972 roku zdobyl, skaczac
na drewnianych nartach, ,przyodziany w sukienne narciarskie spodnie, zwykle buty, zako-
piaski wetniany sweter i rekawice robione na drutach” (Szatkowski, 2003). Jeszcze na Mi-
strzostwach Swiata w pitce noznej w 1938 roku niektérzy pitkarze grali boso a w 1978 roku
welniane koszulki polskich zawodnikéw podczas deszczu nasigkaty woda i wazyty ponad
kilogram (obecnie waza 100 graméw)'.

Gléwnym zadaniem sprzgtu dtugo pozostawalo wige swoiste primum non nocere, czyli
nieprzeszkadzanie sportowcom w rozgrywce. Stanem idealnym byta ,przezroczystos¢”
przedmiotéw, a jakakolwiek warto$¢ dodana z ich strony praktycznie nie funkcjonowata.
Czgsto jednak sprzgt nie dochodzit nawet do poziomu ,zero” i wreez przeszkadzat sportow-
com w rywalizacji (stad tez zawodnicy niejednokrotnie $wiadomie z niego rezygnowali — np.
afrykariscy biegacze bez butéw czy pitkarscy bramkarze bez rekawic).

Jednakze mnogo$¢ technicznych przeobrazen, ktérym zostaty poddane dyscypliny sporto-
we, sprawita, ze sprzet coraz cz¢sciej odgrywa kluczowa role w dzisiejszym wspétzawodnictwie.

3. Przedmioty w sporcie - stan aktualny

Wspélczesne funkcjonowanie przedmiotéw (sprzetu) w sporcie mozna podzieli¢ na dwa
obszary. Pierwszy z nich dotyczy organizacji i realizacji rozgrywek sportowych, drugi
w centrum zainteresowania stawia natomiast wokét przedmiotéw bezposrednio wykorzy-
stywanych w sportowej rywalizacji.

3.1. Sprzet regulujacy rywalizacje

Organizacja zawodéw sportowych w coraz wigkszym stopniu staje si¢ widowiskiem obar-
czonym okreslonymi wymogami technicznymi. Nie chcialbym w tym miejscu omawia¢
kwestii wptywu mediéw na sport — jest to temat na tyle obszerny, ze nalezatoby go poru-
szy¢ jako osobny watek. Wiele rozwiazan we wspétczesnym sporcie wywodzi si¢ wlasnie
z kontaktu z technologiami medialnymi — ze wzgledu na nie ustala si¢ godziny rozpoczecia
spotkan, modyfikuje si¢ reguly gry, aby byla bardziej czytelna dla widzéw (np. przypadek
siatkdwki), okresla si¢ nawet taki sposéb budowy stadionu, zeby umozliwiat on odpowied-
nie rozmieszczenie kamer?®. Skupig si¢ jednak na innych obszarach technologicznej ingeren-
¢ji w tym zakresie.

' Zobacz np. Targisportowe.pl (2007).
2Zob. wigcej w: Ostrowski, 2007, s. 111-130.
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3.1.1. Przedmioty regulujace rozgrywke

Po pierwsze, nalezy zauwazy¢, jak wielkim zmianom ulegty zasady rozgrywki sportowej. Dyna-
miczny rozwdj technologii umozliwil wicksza precyzje w kwestiach pomiaréw odleglosci, czasu
i innych danych fizycznych zwigzanych ze sportem. Docelowym dziataniem oséb odpowie-
dzialnych za organizacj¢ sportowej rywalizacji jest wigc weielenie w zycie rzeczonych rozwigzan
technologicznych tak, aby zapewni¢ jak najblizszy nieomylnosci sposob rozstrzygania o zwycigz-
cy zawod6w. Proces ten niesie za soba podwdjne konsekwengje. Z jednej strony stwarza pewien
arbitralny, pozaludzki sposéb regulacji i oceny. W znacznej liczbie rozgrywek sportowych (np.
w lekkiej atletyce, ptywaniu badZ innych sportach wodnych) zrezygnowano juz niemal zupetnie
z instytugji sedziego na rzecz fotokomoérek, podezerwieni czy odmiennych sprz¢téw pomiaro-
wych. W wielu innych sedziowie petnig marginalng funkcje — oceniaja styl lub inne pomniejsze
komponenty wyniku osigganego przez sportowcow (np. skoki narciarskie). Wreszcie w spor-
tach, w ktérych od arbitréw weciaz zalezy bardzo duzo, czynione s systematyczne préby w celu
przekazania ich kompetencji wytworom technologii (toczona juz od kilku lat dyskusja na temat
fotokomérki rozstrzygajacej o pozycjach spalonych oraz zdobytych bramkach w pitce nozne;j).

Tym samym realizuje si¢ pewien o§wieceniowy paradygmat nauki jako wiedzy absolutnej,
niepodwazalnej, osadzonej w empirycznym pomiarze, a nie w ludzkim afekcie. Juliusz Luka-
siewicz (2000) pisze w tym przypadku o ,$lepej sile” (s. 144) technologii, beznamigtnie od-
zwierciedlajacej ludzkie umiejetnosci i systematycznie eliminujacej zawodny element ludzki.

Konsekwencjg tego procesu jest zjawisko nazywane przez Marka Krajewskiego (2005)
kultura transparencji. Kultura ta ,eliminuje [...] kulturowe, spoteczne, obyczajowe i fizycz-
ne bariery, ktére tradycyjnie zakreslaty pole percepcji i zakres zjawisk, ktérych moglismy
dos$wiadczy¢. Tym samym pozwala ona jednostkom uczestniczy¢, najcz¢éciej na prawach
widza, w tych zdarzeniach, ktérych istnienia nawet nie zakladaty lub ktére byty dla nich
niedostgpne” (s. 166). Innymi stowy, nowoczesne technologie pozwalaja zmierzy¢ i okresli¢
to, co dawniej bylto nieuchwytne z racji niedoktadnosci i nieadekwatnosci narzedzi pomia-
ru. Najlepszymi przyktadami moga tu by¢ wyniki sportowcéw w zakresie osiaganego czasu
(wyscig) czy tez odleglosci (skok, rzut), wyznaczane przez odpowiedni sprzet az do setnych
czgsci jednostki pomiarowej (czyli setnej cz¢sci sekundy lub centymetra). Widzowie siedza-
cy na trybunach, a nawet znajdujacy si¢ w poblizu s¢dziowie, nie sg w stanie tak doktadnie
oceni¢ rozstrzygniecia zawodéw, jak moze uczyni¢ to fotokomérka. Tym samym to techno-
logia, a nie cztowiek, staje si¢ odpowiedzialna za przejrzysto$¢ i poprawne rozstrzygnigcia
zawod6w sportowych. Jednoczesnie nadbudowuje ona do rozgrywki dodatkowa dramatur-
gic — ,telewidz obserwuje narciarza lub ptywaka w akgji, sledzac réwnoczesnie na stoperze
uplyw czasu, z sekundy na sekundg, az do dziesi¢tnych, a nawet setnych sekundy. Mamy
wigc do czynienia z podwdjng konfiguracja. Fenomen staje si¢ jeszcze bardziej uchwytny
wtedy, kiedy telewizja powtarza w zwolnieniu momenty osiggania mety przez zawodnikéw,
a my obserwujemy zwiazek migdzy zwolnionym ruchem w obrazie a czasem mierzonym na
ekranie stoperem” (Ostrowski, 2007, s. 158).
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Warto jednak zauwazy¢, ze zbytnie zawierzenie pomiarowej stronie sportu moze doprowa-
dzi¢ do swoistej fetyszyzacji statystyki. Rozbudowane systemy obliczeniowe s obecnie w stanie
zmierzy¢ i policzy¢ obszary, ktdére wezesniej byty poddane jedynie ludzkiej percepcii i afekeyw-
nosci. Przyktadem moze by¢ tutaj zaprezentowany podczas pitkarskich Mistrzostw Europy
2008 Castrol Performance Index® — system komputerowy, podajacy takie statystyki jak cho¢by
procent doktadnych podan, $rednia predkosé, z jaka biegal zawodnik, i liczba kilometréw,
ktére przebiegt. John Naisbitt twierdzi, ze technologia mami jednostke obietnica rejestrowa-
nia rzeczywistosci, jednoczesnie wytwarzajac u niej emocjonalny dystans do otoczenia (Na-
isbitt, Naisbitt, Philips, 1999, s. 33). Rozbudowana na taka skale sie¢ pomiaru moze sta¢ si¢
jedynym miernikiem jakosci wystepu, przez co zredukuje zjawisko rywalizacji sportowej do
odpowiedniej wartosci liczbowej i w pewien sposéb mocno zubozy doswiadczanie spektaklu.

3.1.2. Przedmioty wokot gry

Po drugie, jesteSmy w tej chwili réwniez §wiadkami procesu technologicznego nasycania
sceny zawoddw, a wigc tej plaszczyzny, na ktdrej odbywa sig rywalizacja sportowa. W zatoze-
niu ma to prowadzi¢ do standaryzacji rozgrywek sportowych oraz uniwersalizacji ich przepi-
séw. Zastosowanie wsze¢dzie jednakowych technologicznych standardéw ma w zamierzeniu
wykreowaé opisywane przez Rogera Caillois (1973) ,,sztucznie stworzone warunki réwno-
$ci szans, pozwalajacej antagonistom zmierzy¢ si¢ w sytuacji idealnej, dzigki kedrej zyskana
przewaga jest $ciSle wymierna i niepodwazalna” (s. 30) — gdy wszystkie boiska, bieznie czy
tory wyscigowe beda takie same, to do minimum zostanie ograniczony wplyw pozaludz-
kich czynnikéw réznicujacych wyniki sportowcéw. Oznacza to jednak takze postepujaca
profesjonalizacj¢ sportu — pod wptywem technologii stopniowo odchodzi on od ideatu roz-
grywki, ktéra mozna uprawia¢ wsze¢dzie, w ,uméwionych granicach” (s. 302). Uprawianie
poszczegblnych dyscyplin sportu wiaze si¢ coraz bardziej ze specyficzng przestrzenia (sprze-
towi sportowemu pos$wi¢ccam dalsze paragrafy), przemieszcza si¢ w strong wyspecjalizowa-
nych ram. Wida¢ to cho¢by na przyktadzie biegania — kiedy$ uprawiane w dowolny sposéb,
obecnie systematycznie si¢ profesjonalizuje (tworzone sa specjalne Sciezki joggingowe, od-
bywaja si¢ kursy biegania itp.). Proces ten sprzyja manifestacji statusu. Im bardziej eksklu-
zywna przestrzen (np. pole golfowe), tym silniej komunikuje ona o pozycji gracza.

3.2. Sprzet do rywalizacji

Jeszcze wigksza ekspansje technologii mozna obserwowad w obrebie sprzetu, ktéry bezpo-
$rednio stuzy rywalizacji sportowej. Przedmioty i ich funkcjonowanie w sporcie staja si¢

3Zob. witryng Castrol Football: <http://www.castrolindex.com/>.
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coraz istotniejszym aspektem wspétzawodnictwa, a nawet jego fundamentem. Chodzi tu
zaréwno o przedmioty pozostajace swoistym ,instrumentarium” rozgrywki (np. pitki w ko-
szykéwee lub tenisie), jak i te bezposrednio ja wspomagajace (np. rakieta do tenisa, buty do
pitki noznej). Ich role podkresla fak, ze to wlasnie zréznicowanie uzywanego sprzetu czgsto
stanowi o§ klasyfikacyjna poszczegdlnych dyscyplin sportowych. Przyktadem moze tu by¢
szermierka, gdzie w zaleznosci od stosowanej broni (floretu, szpady badz szabli) i przy nie-
zmiennosci pozostatych elementéw otoczenia rozgrywki (przestrzen, stréj) catkowitej zmia-
nie ulegaja jej zasady (innym przyktadem moze by¢ strzelectwo).

Dodatkowym aspektem tego zjawiska jest szeroko rozumiana technicyzacja przedmio-
téw w sporcie, a wigc angazowanie najnowszych zdobyczy technologii do procesu wytwa-
rzania sprz¢tu sportowego. W zwiazku z tym, ze zaczal on odgrywac coraz wazniejsza rolg,
to jego produkcja rowniez ulegla $cistym regulacjom — oprzyrzadowanie musi mie¢ okreslo-
ne parametry (wymiary bramek, koszy, przedmiotéw lekkoatletycznych takich jak oszczep,
kula czy mtot) badz tez by¢ zrobione z odpowiednich materiatéw (np. okreslone tworzywa,
z ktérych powstaja pitki, tyczki, rakiety itp.). Ostatnie lata to w miedzynarodowym sporcie
proces wdrazania systeméw licencyjnych dla organizatoréw imprez, ktérzy w zaleznosci od
wypelnienia narzuconych odgérnie warunkéw dotyczacych rozgrywki otrzymuja mozliwosé
urzadzania zawodéw sportowych albo zostaja jej pozbawieni.

O wplywie sprzetu na ostateczny wynik zawodéw $wiadczy réwniez to, ze coraz czgsciej
jest on dopasowywany do indywidualnych potrzeb uzytkownikéw (sportowcéw). Proces
ten stanowi element szerszego zjawiska, jakim jest eksterioryzacja ciata, polegajaca na tym,
ze organy i ich funkcje znajduja swoje przedtuzenie w $wiecie zewnetrznym?®. Ciata ludz-
kie, w tym takze ciala sportowcdéw, coraz silniej integruja si¢ z przedmiotami — ,gadzety
staja si¢ réwniez czg¢scia naszej osobowosci, o czym zreszta przekonuja nas sami producen-
ci umieszczajac w ich nazwach zaimek ‘ja’, mamy zatem komputery I-Mac, aparaty I-Look
czy zegarki I-Control” (Jakubowska, 2009, s. 75). Idac tym tropem, dzi$ nie sa juz niczym
niezwyktym buty sportowe tworzone w oparciu o odlew stopy czy tez koszulki dostoso-
wane do specyficznej budowy ciata. W sytuacji systematycznego wyréwnywania poziomu
sportowego zawodnikéw, maksymalne usprawnienie i dopasowanie sprz¢tu sportowego do-
starcza jego uzytkownikowi subtelnej przewagi we wspélzawodnictwie z réwnymi sobie,
czynigc go dzigki temu swoistym primus inter pares (i odwrotnie: znana jest historia pol-
skiej tenisistki Agnieszki Radwariskiej, ktéra swoja porazke thtumaczyta koniecznoscia grania
pozyczong rakieta). Wiasnie na ten aspekt wskazuje dzi$ coraz wigcej specjalistéw — o klu-
czowych rozstrzygnigciach cz¢sto decyduja juz nie indywidualne predyspozycje zawodnikéw
(te sa zwykle zblizone); jezyczkiem u wagi sa niuanse, takie jak rozwiazania technologiczne
wspomagajace zawodnikéw. Czy jednak w tej sytuacji wcigz uprawomocnione jest mowie-
nie o sprzgcie do rywalizacji, czy mozemy juz raczej obserwowaé postepujaca autonomiza-
¢j¢ przedmiotéw w sporcie?

*Zob. wigcej: Baldwin, Longhurst, McCracken, Ogborn, Smith, 2007, s. 357.
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4. Rywalizacja sprzetu? Autonomizacja przedmiotéw w sporcie

Ekspansja technologii na niemal wszystkie obszary zycia spolecznego sprawita, ze réwniez
wspolczesny sport nie moze si¢ obejs¢ bez jej obecnosci. Rozliczne techniczne aplikagje,
najczgsciej w postaci sprzgtu sportowego, nie tylko wzbogacity rywalizacj¢ sportowa, ale
réwniez zmienity jej oblicze. Mozna wrecz zaryzykowac tezg, ze rozwéj i wszechobecnosé
specjalistycznych przedmiotéw w sporcie doprowadzity do sytuacji, w ktérej to coraz cze-
$ciej wlasnie technologia — a nie ludzkie zdolno$ci — przesadza o wyniku rozgrywki. Gun-
ther Anders uzywa okreslenia ,,antykwaryczno$¢ cztowieka” — wytwarzane przez jednostke
produkty techniczne przescignely ja i teraz nie jest ona w stanie zapanowa¢ nad ich dalszym
rozwojem. Wedtug tego autora jeste$my obecnie §wiadkami rozbieznoéci migdzy umiejetno-
$cia wytwarzania a zdolnoscia do przewidywania konsekwenciji tego dziatania (za: Bohme,
2001, s. 485). Jednoczesnie samo stosowanie przedmiotéw stato si¢ czyms o wiele fatwiej-
szym niz dawniej. Van Melsen (1969) wskazuje na trzy typy wytworéw technologicznych:
»Narzedzia bezposrednio uzupetniaja reke, dzigki czemu moze ona spetnia¢ funkeje, ktérych
sama nie mogtaby spetnia¢ lub spetniataby je z wielkim trudem [...] musza by¢ poruszane,
kierowane i obdarzone energia przez reke. Instrument jest czyms bardziej skomplikowanym
i dlatego jest zdolny do petnienia swojej funkcji mniej lub bardziej niezaleznie, jesli tylko
zostanie wprawiony w ruch. Maszyna jeszcze bardziej jest niezalezna i domaga si¢ jedynie
obstugi i kontroli” (s. 255). Obecny sposéb funkcjonowania sprzetu sportowego coraz bar-
dziej przemieszcza si¢ w strong ,instrumentu” czy nawet ,maszyny’. Warto réwnoczesnie
zauwazy¢, jak dtuga droge przebyt sprzet — od niebytu, przez przezroczysto$é, po bycie klu-
czowym elementem i gléwnym czynnikiem réznicujacym sportowcéw. Jego obecna pozycja
charakteryzuje si¢ daleko posunigta autonomia — przedmioty uzywane w rozgrywce spor-
towej niemal w tym samym stopniu funkcjonujg réwniez poza nia. Status ten szczegélnie
widoczny jest na przyktadzie pigciu proceséw.

4.1. Réznicowanie szans sportowcow za sprawg sprzetu

Dynamiczny rozwdj i réznicowanie si¢ sprz¢tu sprawily, ze dostgp do niego coraz cz¢éciej
stanowi element @b initio zaburzajacy sytuacj¢ réwnych szans sportowcéw, ktéra to — zgod-
nie z definicja gier i zabaw Caillois — jest niezb¢dna w tego typu rywalizacji. Zawodnik
mogacy korzysta¢ z najnowoczesniejszych zdobyczy techniki znajduje si¢ w lepszej sytuadji
startowej niz jego konkurent, ktéry takiej mozliwosci nie ma. Tym samym technologia (po-
przez swoje przedmiotowe emanacje) staje si¢ dzi§ gtéwnym czynnikiem asymetrii miedzy
zawodnikami, ksztaltujac obszar nieodtacznej i narastajacej nieréwnosci w sporcie. Dyspro-
porcja ta dotyczy przede wszystkim dwoch gltéwnych typéw sprzgtu sportowego.

Po pierwsze, chodzi tutaj o sprzgt bezposrednio wspomagajacy ciato sportowca pod-
czas zawod6w — odziez, obuwie, specjalistyczne dodatki (np. okulary ptywackie). Czgsto
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jego zaawansowanie ma decydujacy wptyw na wyniki osiagane podczas zawodéw. Przy-
kfadem moze tu by¢ supernowoczesny kostium plywacki Speedo LZR nazywany potocz-
nie skdrg rekina. Dzigki zastosowaniu najnowszych technologii z obszaréw biomechaniki
i tekstylnictwa praktycznie do minimum zmniejszono opdr, jaki kostium ten stawia wodzie.
O efektywnosci takiego rozwiazania niech $wiadczy fake, ze 47 z ostatnich 51 ptywackich
rekordéw $wiata pobito wlasnie w skérze rekina (Leniarski, 2008).

Drugim obszarem ksztaltujacym nieréwnosci jest dostep do technologii zwiazanych
z treningiem. Wedtug Lukasiewicza (2000) technologia stanowi obszar sztucznego prébo-
wania rzeczywistosci — ,,nim ludzie podejma dziatania w realnym $wiecie, w $wiecie natury
i ich wlasnych wytworéw, maja mozliwo$¢ eksperymentowania i szkolenia si¢ w symulo-
wanej wirtualnej przestrzeni” (s. 4). Naukowcy dostarczajg wigc coraz to nowego sprzgtu
sportowego, ktéry ma imitowac warunki rzeczywistej rywalizacji oraz poméc w podnosze-
niu umiej¢tnosci sportowych. Przyktadem moga tu by¢ tunele aerodynamiczne stosowane
w celu szkolenia skoczkéw narciarskich. Mozliwos¢ korzystania z takich specjalistycznych
urzadzen treningowych sprawia, ze okreslone zdolnosci moga by¢ nabywane szybciej niz
przy innego rodzaju treningu.

4.2.Ingerencja technologiczna w ciato sportowca

Jednym z celéw technologicznej ekspansji jest dopelnienie naturalnych zdolnosci ciata jed-
nostki, a nawet wykroczenie poza ich granicg. Przywotywany juz wezesniej Ziegler (2001)
wskazuje réwniez na przekazanie pierwotnie organicznych czynnosci jakiemus$ mechani-
zmowi i odciazenie w ten sposéb cztowieka od wysitku, ktéry bytby w przeciwnym razie
nieunikniony (s. 229). Przektadajac te stwierdzenia na grunt sportu, warto zauwazy¢, ze
specyficznym poglebieniem ingerencji technologii w zewngtrzne funkcjonowanie sportowca
jest ingerencja wewngtrzna — dotyczaca bezposrednio jego ciata. Odbywa si¢ ona zaréwno
na poziomie anatomii, jak i fizjologii.

Chris Shilling klasyfikuje procesy taczenia ciata z technologia, wyrézniajac dwa gléwne
typy — fizyczne zastgpowanie i fizyczne wzmocnienie: ,,Pierwszy z nich zwiazany jest z zastg-
powaniem przez protezy organicznych czg¢sci ciata, a zatem technologia ma w tym przypad-
ku raczej przywréci¢ niz powigkszy¢ ludzkie zdolnosci, w drugim procesie, dzigki potaczeniu
naturalnych zdolnosci z dodatkowa technologia, zdolnosci te zostaja zwigkszone” (cyt. za:
Jakubowska, 2009, s. 75). Pierwsza kategori¢ najlepiej ilustruje przyktad biegacza z Republi-
ki Potudniowej Afryki, Oscara Pistoriusa. Zawodnik ten, pomimo kalectwa (jako dziecko
stracil obydwie nogi), rywalizuje na réwni ze sportowcami uznanymi zwyczajowo za pel-
nosprawnych. Mozliwe jest to dzigki specjalistycznym protezom dolnych konczyn, wyko-
nanym z wiékien weglowych, ktére sprawiaja, ze zdolnosci ruchowe biegacza sa takie same,
a jak twierdzg niektérzy naukowcey (Leniarski, Ciastori, 2008), nawet wicksze od zdolnosci
osoby sprawnej. Podobne operacje, tylko ze na mniejsza skalg, mozna obserwowaé réwniez
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na przyktfadzie sztucznej odbudowy $ciegien lub migéni. Tym samym dzigki zastosowaniu
najnowszych technologii i ich bezposrednim aplikacjom w ciato cztowieka podwyzsza on
(lub wyréwnuje, jesli punktem wyjscia byt pewien stan uposledzenia) swoje anatomiczne
predyspozycje do uprawiania sportu. Proces ten nazywany jest cyborgizacja i charakteryzuje
si¢ postgpujaca przeksztatcalnoscia ludzkiej anatomii, zwykle gdy na skutek ,,operacji pla-
stycznych lub implantologii ciato czlowieka staje si¢ udoskonalone technologicznie” (Rad-
kowska-Walkowicz, 2008, s. 27).

Druga kategoria odnosi si¢ do zjawiska okreslanego mianem medykalizacji. Jak pisze
Malgorzata Jacyno (2007), polega ono na postrzeganiu cztowieka w kategoriach biomedycz-
nych oraz kontrolowaniu za ich pomocag coraz to nowych aspektéw jego funkcjonowania.
Proces ten na gruncie sportowym widoczny jest na przyktadzie nieustannie zwigkszajacej
si¢ liczby medycznych specjalistéw zatrudnianych w druzynach sportowych — dietetykéw,
biomechanikéw, farmaceutéw, psychologéw itp. Znaczna cz¢$¢ czynnosci zyciowych spor-
towcéw jest obecnie regulowana lub wspomagana poprzez wskazywane przez fachowcéw
odpowiednie zdobycze farmacji: preparaty witaminowe, odzywki czy napoje regenerujace.
Wytwory wspélczesnej medycyny staly si¢ gtéwna sita wspomagajaca organizm sportowca.
Jednoczesnie jednak positkowanie to coraz czgéciej przechodzi w patologie zjawiska, jaka
jest doping. Zawodnicy uzywaja wtedy do stymulacji srodkéw niedozwolonych, nienatu-
ralnie powigkszajacych ich mozliwosci (réwnie wiele emocji wzbudza kwestia tzw. dopin-
gu genetycznego, a wigc ingerencji w kod genetyczny sportowca po to, aby w odpowiedni
sposob modyfikowa¢ komérki tkanek potrzebnych do uprawiania odpowiedniej dyscypli-
ny sportowej).

Wielos¢ istniejacych proceséw technologicznej ingerencji w ciato cztowieka (od sport-
-testeréw po protezy koriczyn) powoduje, ze — wedtug Alexandra Chislenko — wszyscy dzi$
jestesmy fyborgami, czyli funkcjonalnymi cyborgami, ktére nie moga polegaé wytacznie na
swoich ciafach, ale musza postugiwac si¢ réwniez materialnymi ekstensjami, rozumianymi
jako narzedzia (za: Jakubowska, 2009, s. 79). Procesy, o ktérych tu mowa, nie ograniczaja
si¢ zatem wylacznie do $wiata sportu.

4.3. Estetyzacja sprzetu sportowego

Sprzet sportowy coraz cz¢éciej uniezaleznia si¢ od pierwotnego utylitarnego kontekstu swo-
jego istnienia i staje si¢ przedmiotem funkcjonujacym samodzielnie, b¢dacym zarazem
dzietem sztuki, elementem designu czy tez wspétczesnej mody. Ponad aspekt uzytecznosci
przedmiotéw w rozgrywce sportowej przedktadany jest ich aspekt wizualny. Na porzad-
ku dziennym w sporcie jest juz wysadzanie obuwia diamentami, projektowanie odziezy
przez najstynniejsze domy mody oraz konstruowanie stadionéw sportowych w ten sposéb,
zeby oprécz zapewnienia odpowiedniej przestrzeni do rywalizacji byly takze atrakcyjne pod
wzgledem architektonicznym. Jednoczesnie wszystkie te twory zachowuja szczegélng ,nad-
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przyrodzong aur¢”, poniewaz w oczach wigkszosci fanéw maja status specyficznych relikwii
(w przypadku stadionu — oftarzy) zwigzanych z ukochanym sportowcem, druzyna czy dys-
cypling sportu.

Zjawisko to wpisuje si¢ w estetyzacj¢ zycia spolecznego — proces rosnacej ikonicznosci
(utrwalania oraz rozprzestrzeniania si¢ wizualnych reprezentacji) pewnych aspektéw zycia
codziennego, a takze nadawania im symbolicznej warto$ci. Nie wystarczy juz, aby przed-
mioty spetnialy przewidziane dla siebie zadania, ale musza by¢ one takze wizualnie satys-
fakcjonujace.

4.4, Sprzet sportowy jako autonomiczna przestrzen marketingowa

W dobie komercjalizacji rozgrywek sportowych przedmioty staty si¢ takze gléwnym nosni-
kiem dziataii marketingowych. Umieszczane sa na nich komunikaty reklamowe oraz inne
wizualne reprezentacje firm chcacych zaistnie¢ poprzez rynek sportowy. Gltéwny atut tej
strategii to wlasciwo$¢ sportu, ktéry jako domena emocdji jest najbardziej podatny na dziata-
nia marketingowe — zaangazowany w doping swojej druzyny kibic najpierw czuje, potem do-
piero mysli. No$nikiem reklam jest przede wszystkim odziez sportowa (przyktady koszulek
siatkarskich czy pitkarskich pokazuja, ze czgsto poza reklamami trudno znalez¢ tam miejsce
dla innych obowiazkowych oznaczen, jak numer czy godlo), ale takze sprz¢t wykorzysty-
wany w rozgrywce (np. motocykle w zuzlu czy bolidy w Formule 1). Ciekawym przykta-
dem trwatlosci tej relacji jest wspdlczesny boks. Bokserzy na ringu wystepuja bez koszulek,
w zwiazku z czym pozbawieni sg istotnej przestrzeni, na ktérej mozna umieszczaé tresci re-
klamowe. Sytuacja ta powodowata ich relatywna deprywacje wzgledem zawodnikéw innych
dyscyplin (mniejsze mozliwosci reklamowania si¢ powoduja obnizone zainteresowanie dys-
cypling ze strony sponsordw, a co za tym idzie — mniejsze zarobki sportowcéw). Wyjsciem
z sytuacji okazato si¢ malowanie reklam bezposrednio na plecach zawodnikéw. Innym inte-
resujacym procederem sa proby wprowadzania do najbardziej medialnych dyscyplin dodat-
kowego sprzetu sportowego, na ktérym mozna by umieszczaé pozadane tresci — opasek na
nadgarstki, kaskéw ochraniajacych glowe czy tasm $ciagajacych na stawy.

Wyjatkowo silna relacja poszczegélnych elementéw sprzgtu sportowego i marketingu
przejawia si¢ cz¢sto rowniez w innych, niesportowych plaszczyznach — elementy te funkejo-
nujg jako gadzety, upominki, cz¢sci garderoby czy pamiatki z wyjazdu.

4.5. Sport przedmiotow (?)
Coraz bardziej dynamicznie rozwija si¢ takze grupa dyscyplin, w ktérych to whasnie techno-

logiczna jakos¢ sprzgtu sportowego stanowi sedno rywalizacji. Najlepszym przyktadem sa tu
rajdy samochodowe. Przynalezno$¢ do zespotu okreslonego producenta z miejsca réwniez
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programuje mozliwosci koricowego sukcesu. Wystgpowanie w barwach Ferrari, McLarena
czy Williamsa daje kierowcy zdecydowanie wigksze mozliwosci niz reprezentowanie Renault
czy Hondy. Najnowsze technologie wykorzystywane w tej pierwszej grupie pojazdéw zwigk-
szajg bowiem mozliwosci bolidéw (moc silnika, efektywnos¢ acrodynamiki) do tego stopnia,
ze pozostalym uczestnikom rajdu trudno je zniwelowaé nawet wysokimi umiej¢tnosciami
kierowania pojazdem. Efektem takiej sytuacji jest wieloletnia dominacja rozgrywek przez
druzyny wspomnianych trzech producentéw. Podobnie rzecz si¢ ma w przypadku wyscigéw
motorowodnych (najbardziej znane to F1 Powerboat Racing) — tutaj réwniez jako$¢ uzytko-
wanej 16dki petni kluczowa role i wplywa w znacznym stopniu na kocowy wynik zawodéw.
Tak silnie réznicujaca funkcja technologii sprawia, ze nalezatoby zastanowic¢ si¢ nad sta-
tusem tego typu rozgrywek. Jesli bowiem otwarcie neguja one ,sztucznie wytworzona réw-
no$¢ szans”, to i sama rywalizacja na torze staje si¢ bardziej technologicznym wyscigiem
niz sprawdzianem ludzkich zdolnosci. Czy stad juz prosta droga do sportu bez cztowieka?

5. Sprzet do rywalizacji czy rywalizacja sprzetu?

Jak wspominatem na poczatku tekstu, ekspansja technologiczna, ktdrej obecnie jestesmy
$wiadkami, nieodwracalnie zmienita oblicze wspdtczesnego zycia spotecznego. Poszerzajaca
si¢ wiedza oraz rosnaca liczba praktycznych aplikacji technicznych znalazty $wietne medium
w postaci przedmiotéw — to wlasnie one staly si¢ obszarem zaposredniczonego wptywu
technologii na spoteczeristwo. Wywotywane przez nie zmiany znalazty réwniez odzwier-
ciedlenie na plaszczyznie sportu. Sprzet sportowy uzywany w rozgrywkach coraz czgsciej
stanowi gtéwny element réznicujacy szanse zawodnikéw, a postgpujaca medializacja rozgry-
wek sportowych sprawita, ze traktowany jest on réwniez jako przestrzent marketingowa. Te
oraz inne wezesniej opisane procesy doprowadzity do sytuacji, w ktérej sprzet sportowy stat
si¢ kluczowym elementem rozgrywki sportowej — trudno wyobrazi¢ sobie dzis jakiekolwiek
zawody bez jego udziatu.

W swojej emancypacji sprz¢t poszed! jednak jeszcze o krok dalej i niejednokrotnie zbliza
si¢ do petnej autonomii, przekraczajac pierwotnie przewidziane dla siebie ramy dzialania.
Tym samym coraz bardziej zasadne wydaje si¢ pytanie, czy mamy wspélczesnie do czynie-
nia ze sprzgtem do rywalizacji, czy rywalizacja sprzetu.
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Sprzet do rywalizacji / rywalizacja sprzetu. Socjologiczne spojrzenie na autonomizacje
przedmiotéw w sporcie

Streszczenie

Pisanie 0 wspodtczesnym sporcie jako o rywalizacji ludzkich mozliwosci staje sie coraz bardziej dyskusyjne.
Swiat sportu stat sie bowiem polem daleko idacej ingerendji technologicznej. Jej oddziatywanie zmodyfiko-
wato nature tego obszaru — zardwno na ptaszczyznie zewnetrznej wobec sportowca (zwigzanej ze sprzetem
sportowym: tym, przy uzyciu ktorego sie rywalizuje — pitkami, rowerami — i tym, ktory wspomaga rywalizacje
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- odzieza, obuwiem), jak i tej ingerujacej w jego ciato (technodoping, medykalizacja). Ekspansja ta na tyle
zmienita oblicze sportu, ze mozna sie zastanawia¢, czy nie mamy dzi$ do czynienia przede wszystkim z rywa-
lizacjg sprzetéw sportowych, a dopiero w dalszej kolejnosci z konkurujgcymi ze sobg ludzmi.

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 rozwijajace sprawnos¢
moéwienia w jezyku obcym

Beata Rusek
Akademia im. Jana Dhugosza w (zestochowie

Rozwéj kompetencji komunikacyjnej jest procesem zlozonym i bardzo dtugotrwatym, wy-
magajacym wielu ¢wiczen. W przypadku jezyka niemieckiego jest to cz¢sto zmudna praca za-
réwno dla nauczyciela jak i dla uczniéw, ktérzy tatwo popadaja w zniechecenie. Blokady i lek
przed méwieniem sa powodowane z jednej strony ograniczeniami jezykowymi, brakiem odpo-
wiednich $rodkéw leksykalnych, struktur gramatycznych oraz ptynnosci ich uzycia, z drugiej
za$ sa natury psychologicznej, wynikaja miedzy innymi z lgku przed o$mieszeniem. Dlatego
chcac wspiera¢ rozwdj sprawnosci méwienia, nie mozna si¢ ograniczy¢ do celéw kognityw-
nych, ale trzeba réwniez zadba¢ o sfer¢ emocjonalng i spoteczng osobowosci ucznia. Punktem
wyijécia do udanej komunikacji na zajeciach musi by¢ stworzenie pozytywnych relacji w grupie,
tak aby uczniowie mieli ochote ze sobg rozmawia¢. Nie bedzie to mozliwe, jesli nie beda sie
znali. Idealna bylaby grupa, ktéra si¢ zna i lubi, a jej cztonkowie ufajg sobie.

1. Dlaczego zabawa?

Dobrym rozwiazaniem w przypadku grup, ktérych uczestnicy znaja si¢ stabo badz
w ktérych wystepuja antagonizmy, moze by¢ stosowanie réznych zadan o charakte-
rze ludycznym, ktére integruja ,,aktywnosci réznych sfer osobowosci — intelektualnej
(cel zabawy / gry), emocjonalnej (pozytywne napiecie zwigzane z nieznajomoscia wyniku
zabawy / gry) i spofecznej (interakcja z innymi uczestnikami — kooperacja lub rywalizacja)
(Siek-Piskozub, 2001, s. 105). Do dyspozycji nauczyciela pozostaje szeroki wybdr rézno-
rodnych form pracy o charakterze zabawy, ktére umiejetnie stosowane nie tylko podnosza
motywacjg, ale réwniez spetniaja szereg innych funkgji. Wsréd nich w kontekscie naucza-
nia jezyka obcego nadrzedng jest naturalnie rozwdj wiedzy jezykowej (leksyka, gramatyka,
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stylistyka) oraz ksztalcenie sprawnosci jezykowych (méwienie, pisanie, rozumienie tekstow
stuchanych). Siek-Piskozub (tamze, s. 103-104) przekonuje, ze stosowanie zabaw umozliwia
stworzenie idealnego ,,mikroklimatu” sprzyjajacego uczeniu si¢, na ktéry skladajq si¢ m.in.:

* poczucie zaufania i bezpieczefistwa;

* poczucie wspélnoty, w ktérej uczniowie okazuja sobie zrozumienie, sympatie i ucza

si¢ wzajemnej akceptacjis

* poczucie otwartosci i autentycznosci, poniewaz kazdy uczestnik ma prawo wyrazad

swoje poglady i przekonania bez obawy, ze zostang one uznane za niewfasciwe;

* poczucie wolnosci, gdyz zabawie nie towarzyszy przymus.

~W trakcie gry czy zabawy zaspokojona zostaje potrzeba bezpieczenistwa, a takze uru-
chamiajg si¢ potrzeby wyzszych rzedéw — potrzeba wigzi [...], potrzeba uznania, samoreali-
zacji” (tamze, s. 106). Zabawy okazujg si¢ bardzo dobrym sposobem na lepsze poznanie si¢
w grupach, ktére spotykaja si¢ po raz pierwszy. Bawiac si¢, uczniowie maja okazje zrobi¢ cos
razem, przezy¢ wsp6lnie co$ pozytywnego i dzigki temu aktywnosci takie sg $wietnym an-
tidotum na sztywna atmosferg i blokady komunikacyjne uczestnikéw, poniewaz wplywaja
pozytywnie na dynamike grupy. Zabawy utatwiaja réwniez pozyskanie uwagi i zaintereso-
wania uczestnikéw, kiedy sa zmeczeni, np. na popotudniowych zajeciach, lub rozproszeni
po napisanym tescie. Szczegélnie uzyteczne sa zabawy we wszystkich trudnych sytuacjach,
kiedy nie mozna przerwa¢ milczenia grupy lub gdy sa w niej osoby dominujace, ktérych ak-
tywno$¢ hamuje pozostatych.

Gry i zabawy traktowane s3 czgsto niestusznie jak niewiele znaczacy przerywnik w nauce,
gdy tymczasem wlasnie w ich trakcie uczniowie uczg si¢ tatwiej i szybciej. Cechy charakte-
rystyczne dla technik ludycznych, takie jak ruch, muzyka czy odgrywanie rél, aktywizujac
prawa pétkule mézgowa, przyspieszaja proces uczenia si¢. Walther (2006, s. 54) poréwnu-
je motywacj¢ wywotang pozytywnymi emocjami w trakcie zabawy do rodzaju dopingu dla
uczniowskiego mézgu. Rados$¢ podnosi wydzielanie hormonu szczg¢scia: dopaminy, ktéra
to odpowiada za przekazywania bodzcéw i informacji do mézgu. Zabawy mozemy stoso-
wac zaréwno na poczatku lekdji, zeby zaczaé poprzez zabawe, zmotywowac grupe do pracy,
jak i na zakoriczenie, posumowanie zaj¢¢. Zabawa moze réwniez stanowi¢ rdzen zajeé jezy-
kowych, jesli jej gléwnym celem jest ksztatcenie sprawnosci jezykowych. Poprzez zabawy
mozemy zatem wprowadzaé, utrwalad i powtarza¢ materiat jezykowy.

2.Typologia zabaw

Ze wzgledu na swa ztozonos¢ i wszechstronno$¢ zabawy sa bardzo trudne do jednoznacz-
nego sklasyfikowania. W literaturze przedmiotu' istnieje wiele typologii gier i zabaw, ktére

! Szeroko omawia ten temat Siek-Piskozub (2001, s. 173-174). Por. réwniez Dauvillier, Levy-Hillerich (2004); Walther
(2006); LofHer (1983); Behme (1992).
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za punkt wyjscia przyjmuja rézne kryteria. Jednym z nich moze by¢ autentyczno$¢ zabawy.
Mozemy tutaj méwi¢ o autentycznych zabawach, ktére zostaly przystosowane do specyfiki
nauczania jezyka obcego, oraz o takich, ktére powstaty dla potrzeb szkolnych. Do pierwszej
grupy zaliczajg si¢ wszystkie zabawy, w ktére bawig si¢ réwniez rodzimi uzytkownicy jezyka.
Naleza tutaj m.in. takie zabawy jak:

¢ szubienica,

* puzzle,

¢ domino,

* panstwa i miasta,

* bingo,

¢ tamigtéwki, np. krzyzéwki, wykreslanki,

* gry w karty, np. kwartety, Memory, Czarny Piotrus,

* gry planszowe, np. Monopoly,

* zabawy towarzyskie, np. mafia, psycholog, tabu,

* quizy, np. Kofo fortuny, Milionerzy.

Wsréd zabaw dydaktycznych znajda si¢ zaréwno stricte jgzykowe (gramatyczne, leksykal-
ne oraz rozwijajace poszczegdlne sprawnosci), jak i komunikacyjne, np. zabawy z podziatem
na role, symulacje, debaty.

LofHler (1983, s. 34-35) wychodzi z zatozenia, ze kazda zabawa zawiera w sobie trzy ro-
dzaje dziatan: uczenie sig, prezentacje oraz interakeje, i czyni je podstawa swojej typologii
zabaw. W kazdej zabawie wyst¢puja wszystkie te elementy, jednak nie s3 one jednakowo
mocno akcentowane. I tak LofHler wyréznia:

* Lernspiele — zabawy jezykowe, nastawione na uzycie okreslonych struktur i zwrotéw

oraz rozwijanie sprawnosci jezykowych;

* Darstellende Spiele — zabawy teatralne, w jakich uczniowie przyjmuja zazwyczaj jasno
okreslone role oraz otrzymuja stownictwo, ktére moga wykorzystaé, wcielajac si¢
w nie. Zabawy te maja cz¢sto charakter odtworezy, na wyzszych poziomach zaawanso-
wania mogg by¢ punktem wyjscia dla kreatywnych, swobodnych wypowiedzi. Naleza
tutaj odgrywanie scenek, tworzenie dialogéw, pantomima, skecz.

* Interaktionsspiele — zabawy interakcyjne, ktérych najwazniejszym elementem jest
werbalna i niewerbalna interakcja migdzy uczestnikami. Wymieni¢ tutaj mozna sy-
mulacje, minisytuacje, wszystkie zabawy, w ktérych rozwiazanie zadania wymaga
wspolpracy uczestnikéw (Kooperationsspiele), oraz zabawy ukierunkowane na swo-
bodna wypowiedz.

Wsréd kryteriéw glottodydaktycznej typologii zabaw Siek-Piskozub (2001, 5.181-202)
wymienia wiek ucznia, cel dydaktyczny oraz warunki nauczania, takie jak poziom znajo-
mosci jezyka, czas, jakim dysponujemy, wielko$¢ grupy oraz materiaty nauczania. Zabawy
mogga zostaé zastosowane na wszystkich poziomach nauczania jezyka obcego oraz na wszyst-
kich etapach rozwoju sprawnosci méwienia, poczawszy od przygotowania do niej, a na au-
tentycznej komunikacji skoniczywszy. Ze wzgledu na cel referowana autorka dzieli techniki
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ludyczne na dwie kategorie, do pierwszej zalicza techniki rozwijajace system jezykowy, do
drugiej takie, ktérych gtéwnym zadaniem jest rozwéj sprawnosci komunikacyjnych.

3.Typologia zabaw rozwijajacych sprawnos¢ méwienia?

Komorowska (2002) stusznie zauwaza, ze w drodze do kompetencji komunikacyjnej trzeba
rozgraniczy¢ poprawnos$¢ i ptynnosé wypowiedzi. W proponowanej przeze mnie klasyfika-
cji zabaw rozwijajacych sprawno$¢ méwienia uwzglednitam réwniez zabawy nastawione na
system jezykowy, gdyz zgodnie z typologia zadan rozwijajacych sprawnos$¢ méwienia Schatza
(20006, s. 43-44) mozna zaliczy¢ je do zadan przygotowujacych do komunikacji, przedko-
munikacyjnych. I tak wéréd zabaw majacych na celu rozwdj sprawnosci komunikacyjnej
wyrézni¢ mozna trzy podstawowe grupy:

*  zabawy rozwijajace poprawnos¢ jezykowa;

*  zabawy rozwijajace ptynnos¢ wypowiedzi;

*  zabawy nastawione na swobod¢ wypowiedzi oraz integracje grupy.

A. Zabawy nastawione na poprawnos¢ jezykowa?

Znajdujg si¢ tutaj zabawy fonetyczne, gramatyczne oraz rozwijajace stownictwo. Majg cha-
rakter zamknigty i odtwérczy, sg jednak niezbedne®. Ich gtéwnym celem jest utrwalenie
uzycia okreslonych form jezyka. Ponizej kilka propozyciji:

a. Zabawy fonetyczne®

— Familie Wagner — Pierwszym krokiem do poprawnej wymowy jest identyfikacja obcojezycznych dzwie-
kéw. W zabawie Familie Wagner uczniowie maja za zadanie rozpoznaé brzmienie stéw: Familie, Vater,
Mutter, Sohn, Tochter, Kinder, Kater oraz zareagowad na nie wezeéniej ustalonym ruchem. Kazda osoba

w grupie otrzymuje rolg, nastgpnie nauczyciel opowiada lub czyta pewna historig z zycia rodziny Wagner:

?Lohfert (1986) wéréd zabaw komunikacyjnych wyrdznia np. zabawy z wykorzystaniem kart, kwartety, quizy,
odgrywanie rél, zabawy z lukq informacyjng oraz zabawy, ktérych celem jest opowiedzenie historii. Behme (1992)
dzieli natomiast zabawy komunikacyjne wedtug dtugosci i ztozonosci wypowiedzi. Wychodzi od zabaw, w ktérych
uczniowie reaguja jednym stowem (Wortwahlspiele). Nastgpnym etapem sa zabawy, w ktérych wystarczajaca jest
odpowiedZ jednym zdaniem (Eingelsatzspiele). Najbardziej ztozone sa zabawy, ktérych efektem sa wielozdaniowe
wypowiedzi (mehrsitzige Redetextspiele). Behme zalicza tutaj zaréwno monologi, jak i dialogi.

3Ze wzgledu na ograniczong objetos¢ tej pracy zdecydowatam si¢ na szczeg6towe oméwienie tylko pierwszej grupy zabaw.

*Nawet sztywno$¢ ¢wiczeni o charakterze drylu jezykowego mozna ztagodzi¢ poprzez dodanie elementu rywalizacji
i wspéizawodnictwa.

3 Zabawy fonetyczne przyczyniaja si¢ réwniez do ptynnosci wypowiedzi; dopiero gdy uczniowie wlasciwie wymawiaja
pojedyncze stowa oraz odpowiednio intonuja zdania, ich wypowiedzi staja si¢ ptynne i autentyczne.
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Familie Wagner sitzt am Tisch. Vater und Mutter haben Urlaub und die Kinder miissen

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-
schliefSt 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 fiir ein Picknick vor. Endlich fahren sie los. Im auto ist es heifl. 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 erkilte mich wieder*! Vater ist leicht genervt. Die Mutter sagt
plotzlich: ,Ich glaube, ich habe den Kater in der Kiiche eingesperrt! So beschlief3t die Fa-

milie nach Hause zu fahren. Als sie zu Hause ankommen, liegt Karlo auf der Fensterbank.
Mutter stellt den Picknickkorb in die Kiiche, Vater lisst 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 kazdym razem kiedy pojawia si¢ stowo Vater, uczniowie, ktérzy otrzymali taka role,
musza np. wstaé albo podskoczy¢, albo obiec cata grupe. Ostatni wariant sprawdza si¢
bardzo dobrze w aktywnych grupach.

Imitacja i nasladowanie dzwigkéw — przyktadem moze tu by¢ zabawowy sposéb na stworzenie grup.
Kazda grupa to jakas$ rodzina. Kazdy uczestnik to jeden cztonek rodziny, np. Vater Suppenheim, Mutter
Suppenheim, Tochter Suppenheim, Sohn Suppenheim. Inne nazwiska to np. Winkenbach, Schlippenheim
lub inne. Zadaniem uczestnikéw jest stworzy¢ grupy, wszyscy chodza po sali i glosno krzycza swoje na-

zwisko, nie moga pokazywac karteczek, ktdre otrzymali.

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

Grupa stoi wokét stolika, na ktérym leza karty z ilustracjami i nazwami czgsci ciata.
Jeden z uczniéw odkrywa jedna karte i wota:

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

Grupa pociesza go $piewajac:

Heile, heile Segen. Drei Tage Regen, drei Tage Schnee, dann tut es nicht mebr.
Po tej piosence ,,pacjent” méwi z ulga:

Es tut nicht mebr weh!
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Zabawa trwa tak dlugo, az na stole zabraknie kart.
Innym wariantem tej zabawy jest wersja bez kart. Uczeri wymysla sobie jakas czgé¢ ciata,
ktéra go boli, a grupa prébuje odgadnaé:

Tut dir das Auge weh? — Nein.
Tut dir das Bein weh? — Nein.
Tut dir das Obr web? — Ja, mir tut das Obr web.

Dalej zabawa przebiega tak samo, a do srodka wchodzi osoba, ktéra odgadta bolaca cz¢s¢ ciata.

b. Zabawy gramatyczne

W tej grupie znajduja si¢ wszystkie zabawy, ktorych celem jest utrwalanie konkretnych form
i struktur gramatycznych, jak réwniez umozliwienie wykorzystania tychze strukeur w wypo-
wiedziach. Nauczyciel ma szerokq game zabaw gramatycznych do wyboru: gry planszowe, gry
w karty, Memory, kwartety, domino, bingo, zabawy z kostka, Czarnego Piotrusia, wykreslanki.

Memory inaczej

W tej zabawie nie potrzebujemy kart, gdyz ich funkcje spetniaja sami uczniowie. Dwie
osoby opuszczaja sale, w tym czasie pozostali uczniowie otrzymuja przypisane hasta i rozmiesz-
czaja si¢ dowolnie w sali. Mozliwe pary hasel® to np. formy czasownikéw, bezokolicznik i Par-
tizip Perfekt: laufen — ist gelaufen, stehen — hat gestanden; Uczniowie, ktorzy na chwilg wyszli,
rozgrywaja parti¢ Memory, wywolujac kolegéw po imieniu, np. Kasia i Wojtek. Wywotane
dzieci méwia na glos swoje role, np.: Kasia — laufen, Wojtek — ist gelaufen. Jesli ich hasta tworza
parg, siadaja, a dziecko grajace otrzymuje punkt. Jesli nie, pozostaja na swoich miejscach. Gra
toczy si¢ tak dtugo, az wszystkie pary zostang znalezione i wszystkie dzieci usiada.

Zaleta tej zabawy jest mozliwo$¢ wykorzystania jej w duzej grupie a dzigki temu, ze nie
wymaga ona zadnych materialéw, mozemy ja zastosowaé spontanicznie, w roéznych nieprze-
widzianych sytuacjach.

Aby umozliwi¢ uczniom przejécie od reprodukgji do produkeiji jezykowej, konieczne jest
stosowanie zabaw gramatycznych, ktore maja na celu uzycie okreslonych strukeur w szer-
szych wypowiedziach.

¢Inne mozliwosci to np. pytania i odpowiedzi: Wo wohnst du? — Ich wohne in Berlin, Wann bist du geboren? — Ich
bin am 03.10. geboren; poczatki i korice zdan: Ich komme.... — ...aus Berlin; Er wohns... — ...in der Goethestrafie;
stopniowanie przymiotnikéw: klein — kleiner; liczba mnoga rzeczownikéw: der Tisch — die Tische oraz wiele innych.
Na tej samej zasadzie dopasowania do siebie dwéch pasujacych elementéw dziataja zabawy domino i Czarny Piotrus.
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Zabawa w Detektywa — uzycie czasu Perfekt. Uczniowie pracuja w parach, jedna osoba otrzymuje listg
czynnosci, ktére ma pantomimicznie przedstawi¢. Druga osoba jest detektywem, ktéry ja $ledzi. Detek-
tyw doktadnie obserwuje i notuje wszystkie czynnosci. W fazie prezentacji detektywi opowiadaja w czasie

Perfekt, co robita osoba $ledzona.

Wizytéwki — nauczyciel przykleja kazdemu uczniowi na czole karteczke z nazwiskiem znanej osoby”. Za-
danie polega na odgadnigciu swojej fikcyjnej tozsamosci poprzez zadawanie pytan. Dopuszczalne sa tylko
pytania, na ktére odpowiedz brzmi ,,tak” lub ,nie”. Uczniowie pracuja w zespotach® kilkuosobowych,
kazdy uczen moze tak dtugo zadawa¢ pytania, dopéki nie ustyszy odpowiedzi ,nie”. Wéwczas rolg pyta-

jacego przejmuje kolejna osoba.

Wechselspiele® — rozmowy w parach oparte na luce informacyjnej. Przyktadem moze tu by¢ éwiczenie
dotyczace liczebnikéw porzadkowych, w ktérym uczniowie zadaja sobie wzajemnie pytania o daty uro-
dzin znanych oséb. Uczeri A wie, kiedy urodzili si¢ Nicolas Cage, Chuck Norris i Donald Tusk. Uczen
B zna daty urodzin Angeliny Joli, Cameron Diaz i Dody. Zadanie polega na uzyskaniu od partnera bra-

kujacych informacji.

Minikryminaly: Zabawa, w ktérej uczniowie, stosujac przypuszczenia, musza rozwikla¢ zagadke. Jeden
z uczniéw (on zna rozwiazanie) czyta pozostalym tekst, np.: ,,Paulina i Pawel idq na koncert. Nagle Pawet
robi si¢ niespokojny i zaczyna mocno kopa¢ Pauling, ktdra rozczarowana opuszcza salg koncertowa. Dla-

czego mu na to pozwala?” — Rozwiazanie: Paulina jest w ciazy, a Pawel to jej dziecko.

c. Zabawy rozwijajace stownictwo, np.:

* pantomima — jeden uczen pokazuje zwrot, ten, kto odgadnie, musi ulozy¢ z nim zdanie;

* sudoku stowne — zabawa oparta na zasadach sudoku matematycznego, zamiast cyfr
uczniowie muszg uporzadkowad 9 stéw zwigzanych z omawianym tematem;

* dyktando liczbowe, rysowanie wedtug liczb — uczniowie pracuja w parach, kazdy
otrzymuje dwie kartki ze zbiorem ponumerowanych punktéw (od 1 do 100), jego za-
daniem jest stworzenie rysunku poprzez polaczenie w dowolny sposéb punktéw na
kartce. Nastgpnie méwi po kolei liczby, tak aby partner mégt na swojej kopii odtwo-
rzy¢ jego rysunek.

”Moga to by¢ réwniez wazne postaci historyczne, bohaterowie dziet literackich, bajek lub legend, ale takie zwierzgta
czy przedmioty.

8Innym wariantem jest zabawa z cala klasa. Wtedy karteczki mozna przyklei¢ na czole lub na plecach. Uczniowie
chodza po klasie i zadaja ré6znym osobom pytania. Jednej osobie nie mozna zada¢ wigcej niz trzech pytan. Osoby,
ktére odgadty swoja tozsamos$¢, moga usia$é na miejsce.

oW tekscie Dreke i Lind (1990) znajdziemy bardzo duzy wybér takich zabaw, uporzadkowanych zaréwno pod
wzgledem gramatycznym, jak i tematycznym.
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B. Zabawy nastawione na ptynnos¢ wypowiedzi

Zabawy te:
* ksztalcg strategie kompensacyjne, np. tabu — zabawa, w ktdrej uczestnicy musza wyja-
$ni¢ pozostatym pewne pojecia, nie mogac przy tym uzywa¢ kilku zakazanych stéw;
* rozwijaja uzycie partykul, zwrotéw konwersacyjnych oraz potoczne zwroty;
* automatyzuja schematy konwersacyjne (pozdrowienia, pozegnania, zyczenia, schema-
ty rozméw telefonicznych itp.).

C. Zabawy nastawione na redukcje leku przed méwieniem,
na swobode wypowiedzi oraz integracje grupy

Wazne jest, zeby zwlaszcza te zabawy niosty ze soba duzo radosci i pozytywnych emociji.
Zgodnie z typologia Siek-Piskozub (2001) znajda si¢ tutaj zabawy nastawione na skutecz-
no$¢ komunikacyjna. Sa to wszelkiego rodzaju dyskusje, debaty, gry strategiczne, zabawy
interakcyjne'®, symulacje, w ktérych uczniowie, wymieniajac informacje i opinie, muszg roz-
wigzad jaki$ problem. Za przyklad niech postuzy alibi — zabawa, w ktérej wszyscy uczniowie
majg okazj¢ duzo méwié w jezyku obcym. Uczniowie pracuja w trzyosobowych zespotach.
Jedna osoba z kazdego zespotu to policjant. Nauczyciel informuje grupg, ze poprzedniego
wieczoru w okolicy napadnigto na bank. Wszyscy sa podejrzani. Zadaniem kazdej pary jest
ustalenie wspélnego alibi. W tym czasie wszyscy policjanci pracuja razem i prébuja stwo-
rzy¢ listg pytan, ktdre trzeba zada¢ podejrzanym w czasie przestuchania. Nastgpnie policjant
przestuchuje kazdego podejrzanego osobno, aby ustali¢ ewentualne luki pomigdzy poszcze-
gblnymi alibi. W fazie prezentacji policjanci referujaq wyniki przestuchania i orzekaja, czy
podejrzani sa winni''.

4, Zakonczenie

Borykajacy si¢ z niska motywacja uczniéw nauczyciele jezyka niemieckiego coraz czgéciej
zadaja sobie pytanie: jak przetamac brak zainteresowania przedmiotem, w jaki sposéb po-
zyska¢ uczniéw i zacheci¢ ich do rozmowy w jezyku obcym? Droga ku lepszemu moga by¢
z pewnoscig wciaz niedoceniane techniki ludyczne, dajace gwarancje pozytywnej acmosfe-
ry, dzigki ktérej uczniowie beda mieli ochote przyjs¢ na lekcje i pracowaé. A to jest pierw-

9Por. Rusek, 2007.

"Innym przyktfadem moze by¢ mafia, gra towarzyska, w ktéra z przyjemnoscia gra mlodziez. Zabawa wymaga jednak
wysokiej kompetendji jezykowej, przeznaczona dla duzej grupy, dla 15-20 0s6b, jest réwniez bardzo czasochtonna,
do wykorzystania tylko na zajeciach dodatkowych. Szczegétowe reguly gry dostepne sa na stronach: <http://de.wi-
kipedia.org/wiki/Mafia_%28Gesellschaftsspiel%29>; <http://www.mafiaspiel.de/>.
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szy krok w drodze do osiagnigcia kompetencji komunikacyjnej. Jesli nauczyciel da uczniom
mozliwos¢ poczucia sukcesu komunikacyjnego, o ktéry w trakcie zabaw nietrudno, i zache-
ci ich jednoczesnie do wytrwatosci w pracy nad strukturami jezyka, moze mie¢ nadzieje, ze
jego starania nie pozostang bezowocne.
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Zabawy rozwijajace sprawno$¢ mowienia w jezyku obcym

Streszczenie

Jak zacheci¢ uczniow do rozmowy w jezyku obcym i przetamac pasywnos¢, ktéra wynika z jednej strony
z ograniczen jezykowych, z drugiej za$ czesto ma nature psychologiczna? Celem artykutu jest wskazanie
mozliwosci wspierania rozwoju sprawnosci méwienia poprzez zastosowanie zadan o charakterze ludycznym,
ktére nie ograniczajg sie do celow kognitywnych, ale uwzgledniaja rowniez sfere emocjonalng i spoteczng
ucznia. Sposréd ogromnej liczby zabaw wyodrebniono trzy podstawowe grupy: zabawy rozwijajace popraw-
nosc jezykowa, zabawy rozwijajace ptynno$¢ wypowiedzi oraz zabawy umozliwiajace swobodng komunika-
cje, nastawione na redukcje lekéw oraz integracje 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 kregu blogosfery RPG

Tomasz Smejlis
Dolnoslgska Szkota Wyzsza, Wroctaw

Spotecznosci w internecie

W ciagu kilku ostatnich lat pytanie ,,Czy mozna méwi¢ o spotecznosciach w internecie?”
przestato by¢ kwestia ontologii, stajac si¢ chwytem retorycznym. Cho¢ w rozumieniu tra-
dycyjnym spotecznoscia okresla si¢ zbiorowos¢ oséb, ktérych taczy fizyczne miejsce prze-
bywania (zamieszkania), to przeciez prace Anandy Mitry, Howarda Rheingolda, Manuela
Castellsa czy posrednio tezy stawiane przez Raya Oldenburga pozwalaja ostatecznie rozsze-
rzy¢ zakres semantyczny pojecia i obja¢ nim takze zbiorowosci powstate w srodowisku sie-
ciowym. Jak zauwazyt Castells, poczatkowo ksztaltujacym si¢ nowym wzorcom interakcji
spotecznych towarzyszyly skrajne interpretacje. Z jednej strony w powstawaniu spoteczno-
$ci wirtualnych widziano kolejny etap procesu odrywania si¢ zycia towarzyskiego od miej-
sca w ,,prawdziwej” przestrzeni. Z drugiej dostrzegano w tym zjawisku zanikanie realnych
zwiazkéw migdzyludzkich na rzecz anonimowych i powierzchownych kontaktéw prowadza-
cych do alienagji (Castells, 2003, s. 135). ,, Tym samym internet zaczgto oskarzaé o to, ze kusi
ludzi, by w coraz wigkszej mierze oddawali si¢ fantazjom w sieci, uciekali od prawdziwego
zycia i obracali si¢ w kulturze coraz bardziej zdominowanej przez rzeczywisto$¢ wirtualng”
(tamze). Réwniez Rheingold dostrzegal, iz wiele 0séb widzi zagrozenie w nowo ksztattuja-
cych si¢ spotecznosciach, jednoczesnie stwierdzal, ze cyberprzestrzeni stala si¢ przestrzenia
konceptualng, w ktdrej stowa i ludzkie relacje, dane, zasoby i sifa sa manifestowane pojecio-
wo przez ludzi wykorzystujacych technologi¢ komunikacji zaposredniczonej przez kompu-
ter (CMC — computer-mediated communication) (Rheingold, 1992). ,Robimy wszystko, co
zwykle robia ludzie, kiedy spotykaja si¢ ze soba, ale czynimy to za sprawa stéw na ekranie
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komputerowym, pozostawiajac za soba balast ciala. Miliony z nas zbudowaly juz spotecz-
nosci, gdzie nasze tozsamosci mieszaja si¢ i wchodza w elektroniczna interakcje bez wzgledu
na miejsce i lokalny czas. Sposéb, w jaki niektérzy z nas zyja teraz, moze by¢ zapowiedzia
tego, jak bedzie zyta wigkszos¢ ludzkosci przed uptywem kolejnych dziesigcioleci” (tamze').
Postrzeganie problemu internetowych spotecznosci w sposéb niemalze apokaliptyczny byto
charakterystyczne dla okresu, kiedy brakowato jeszcze wiarygodnych badarn nad procesem
formowania si¢ zbiorowosci w $rodowisku sieciowym.

Fenomen portali spotecznosciowych gromadzacych setki tysiecy uzytkownikéw, wymie-
niajacych poglady, prezentujacych swoje osiagnigcia, nierzadko odstaniajacych swoje zycie
prywatne, wyraznie zmusza badacza do zmiany pytania przytoczonego we wstepie artyku-
tu. Przedmiotem omdwienia staje si¢ nie tyle fake istnienia spofecznoéci internetowych, co
sposéb ich funkcjonowania.

Jak ksztattowata sie tozsamos¢ graczy RPG w Polsce?

Grajacy tworza swego rodzaju spoteczno$¢ i taczy ich nie tylko jedna przestrzen material-
na?, wspolny jezyk; scala ich ponadto hobby, a nierzadko fascynacja wybranymi dziedzina-
mi szeroko rozumianej kultury popularnej Typowa grupa graczy liczy sobie od czterech do
siedmiu cztonkéw, wlaczajac w to osobg Mistrza Gry. Mimo tej kameralnosci mitosnicy gier
fabularnych tworza stosunkowo zwarta i wyrdzniajaca si¢ grupg, czego dowodem moze by¢
szereg stereotypow, jakie powstaty w kulturze popularnej na temat graczy RPG®. Poczatko-
wo na gruncie polskim czynnikiem organizujacym spotecznos¢ mitosnikéw gier fabularnych
byty czasopisma, poczawszy od Magii i Miecza, poprzez Portal, az po Gwiezdnego Pirata.
Niematy rol¢ odgrywaty (i nadal odgrywaja) konwenty, za ktérych sprawa przecigtny gracz
mogt spotkad si¢ twércami gier lub redaktorami pism im poswigconych. Jednakze zta sy-
tuacja rynkowa polskiej prasy oraz upadek wszystkich tytutéw poswicconych role playing
games zdawaly si¢ sugerowad, iz czas mocno skonsolidowanego $rodowiska graczy przemi-
nat. Tymczasem role tradycyjnych mediéw, a takze w pewnym stopniu konwentdéw, przejat
internet — zwlaszcza portale i fora internetowe.

Pierwsze fanowskie strony internetowe poswigcone grom fabularnym powstaty w dru-
giej potowie lat dziewigédziesiatych, odgrywajac obok takich czasopism jak Magia i Miecz
czy Portal rolg socjotwércza. Byly one stosunkowo ubogie od strony wizualnej, na co wpty-
waly gtéwnie dwa czynniki: w wigkszosci przypadkéw niewielki stopien znajomosci jezyka

! Cytaty z niettumaczonych wcze$niej zrédet anglojezycznych zostaty podane w przektadzie whasnym.

20 ile méwimy o graczach RPG w klasycznym rozumieniu, a nie o coraz czgstszych przypadkach rozgrywania sesji
przez internetowe facze audio badz video.

3Stereotypowy gracz RPG nierzadko utozsamiany jest z dziwakiem, nieudacznikiem (ang. nerd), ktéry ma niewiel-
kie kompetencje spoleczne i izoluje si¢ od 0séb niegrajacych. Ow obraz gracza RPG zostat ukazany m.in. w filmie
Gamers (rez. Ch. Folino, USA 2006).
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HTML oraz dominacja tacz internetowych o malej przepustowosci. Problemem byta takze
mala popularno$¢ wspomnianych stron, co zmuszato potencjalnego uzytkownika do eks-
plorowania sieci w poszukiwaniu interesujacych go tresci. Ta swoista decentralizacja stata
si¢ prawdopodobnie gtéwna przyczyng zastapienia stron fanowskich przez pétprofesjonalne
wortale w rodzaju Poltergeista czy Valkirii.

Pierwszy ze wspomnianych portali powstal w 2000 roku, w okresie post¢pujacej stagna-
¢ji prasy hobbystycznej. Ostatni numer Magii i Miecza ukazal si¢ w 2002 roku, Portalu rok
péiniej. Gwiezdny Pirat byt wydawany (do$¢ nieregularnie) w wersji papierowej do 2006
roku. Kolejny numer, dwudziesty z kolei, zostal opublikowany juz w wersji elektronicznej
w kwietniu 2007 roku. Znamienne byty stowa redaktora naczelnego, Ignacego Trzewicz-
ka: ,Stato si¢. Dopadt nas XXI wiek, pozarta nas sie¢. Stalo si¢ to, czego spodziewalismy si¢
juz od dawna, jeszcze w czasach, kiedy z Michatem Oraczem tworzylismy magazyn Portal.
Wokét rosty serwisy internetowe, powstata Valkiria, Poltergeist, potem kolejne. Caty czas
czuli$my presj¢ tego, ze w internecie jest wigcej materiatu, ze jest darmowy, ze jest natych-
miast. Mijaty lata, zwolennicy papierowych pism powoli wykruszali si¢ i przechodzili do
przegladania serwiséw i stron internetowych. XXI wiek zaistnial wéréd mitosnikéw gier”
(Trzewiczek, 2007). Cezurg wyznaczona w do$¢ dramatyczny sposéb przez Trzewiczka tak
naprawdg¢ nalezaloby postawi¢ kilka lat wezesniej. Nieregularnie ukazujacy si¢ Gwiezdny
Pirar w zaden sposob nie mégt konkurowa¢ z preznie dziatajacymi, czgsto aktualizowany-
mi portalami internetowymi, kt6re oferowaly darmowy materiat, a od strony informacyjnej
gérowaty nad tradycyjnym medium szybkoscig reakeji, wspomniana ,,natychmiastowoscig’.
Jednocze$nie czas tworzonych indywidualnie scron WWW skoriczyt sie. Swoista centraliza-
cja sprawita, ze zaledwie kilka wortali przejeto role socjotworeza, organizujaca srodowisko
fanéw RPG. Zadecydowat o tym zwykly pragmatyzm, miast przeszukiwa¢ sie¢, potencjal-
ny uzytkownik mégt btyskawicznie uzyska¢ interesujace go informacje w jednym z por-
tali internetowych. Ponadto zaimplementowane w wortalu forum dyskusyjne, zarzadzane
i moderowane przez obstuge portalu, umozliwialo swobodna wymiang pogladéw i opinii.
Dyskusje na temat RPG, ale rowniez science fiction, fantasy czy w ogdle kultury popularnej
stuzyly umacnianiu wigzi pomiedzy uzytkownikami. Typowa dla nowego medium poli-
logiczno$¢* sprzyjata wymianie do§wiadczen oraz spajaniu $rodowiska, natomiast wspélne
hobby stawato si¢ ptaszczyzna zakotwiczenia kontaktu.

Interaktywno$¢ i inne cechy nowego $rodowiska trafity szczegélnie do miodych graczy,
oferujac im to, czego oczekuje typowy przedstawiciel Pokolenia Next — mozliwo$¢ wyboru,
kreowania wlasnej tozsamosci oraz jej modyfikowania, podkreslania w rozmaity sposéb.

“Rozumiana jako symultaniczne prowadzenie rozmowy z wieloma uzytkownikami na jednym lub wielu réznych ka-
natach komunikacyjnych, ale takze jako konwersacja z pojedynczym uzytkownikiem, o ile tylko rézne watki dyskusji
prowadzone sa rownolegle w tym samym czasie.
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Blogi podbijaja wirtualny swiat

Blog przestat by¢ zaledwie jedna z form wypowiedzi istniejacych w $rodowisku interneto-
wym, stajac si¢ fenomenem komunikacyjnym. Pierwsze prototypy sieciowych dziennikéw
pojawily si¢ w 1994 (Justin’s Links from the Underground Justinna Halla) i 1996 roku (strona
Davida Winera) (Allan, 2008, s. 53), a tymczasem juz w marcu 2003 roku terminy weblog,
weblogger oraz weblogging zostaty dodane do Oxford English Dictionary. W ciagu zaledwie
kilku lat w obrebie blogéw wyksztalcily si¢ rozmaite odmiany, ktére $wiadcza o réznorod-
nosci zjawiska, utrudniajac zarazem zdefiniowanie go.

Jeszcze w 2001 roku David Winer okreslat blog jako sieciowy pamigtnik prowadzony
przez osobg prywatna tudziez grupe takich oséb, wyraznie zaznaczajac, iz nie moze on by¢
prowadzony przez firmg czy jakakolwiek inng instytucje (Bariczarowska, 2006, s. 664).
Natomiast wedle ostroznych rachunkéw w 2007 roku okoto 5 procent duzych korporacji
transnarodowych prowadzito wtasny blog (Wolf, 2007, s. 3). Nie jest to moze duzy odse-
tek, jednakze nawet ta niewielka liczba neguje zalozenia Winera sprzed zaledwie kilku lat.

O wiele tatwiej obecnie stwierdzi¢, czym w takim razie blog nie jest, niz ustali¢ jego
petna i zamknigta definicje. Z cata pewnoscia i wbrew stereotypom nie jest pamigtni-
kiem prowadzonym w sieci (za: Cywiriska-Milonas, 2002, s. 95). Cho¢ z pewnoscig czesé
z blogéw spetnia zatozenia typowego pamigtnika, to sprowadzenie omawianego zjawiska in-
ternetowego do tak okreslonego wspélnego mianownika jest jednym z wciaz pokutujacych
stereotypéw. Nie dziwi wigc to, iz nadal mozna si¢ spotkad z opinig, ze mamy do czynienia
wedle Andrew Orlowskiego z ,,prywatnymi dziennikami i pamigtnikami eksponujacymi to,
co raczej powinno by¢ trzymane w szufladzie” (cyt. za: Wyld, 2007, s. 50) lub ,parada pry-
watnych grzeszkéw autora” (Johnson, 2005). Cz¢sciowo nawet mozna si¢ zgodzi¢ ze stwier-
dzeniem jednego z publicystéw ,Wired”, iz blogi sa uciele$nieniem Prawa Sturgeona, wedle
ktérego ,90 procent wszystkiego to bzdury” (za: Manjoo, 2002). Ten popkulturowy pastisz
Zasady Pareto prawdopodobnie i tak jest zbyt taskawy dla blogéw, ktérych liczba w kwiet-
niu 2007 roku przekroczyta 60 milionéw (zob. Wyld, 2007, s. 6).

Czy w takim razie, majac w pamigci stowa Sturgeona, ktére wydaja si¢ szczegélnie celne
w odniesieniu do blogéw, mozna stwierdzi¢, ze sieciowe dzienniki moga mie¢ jakakolwiek
role opiniotwoércza? Obecnie, w 2009 roku, w dobie niezwyktej popularnosci milblogow,
w czasie, kiedy blog o modzie trzynastoletniej Tavi Gevinson bije rekordy popularnosci,
a jego autorka jest zapraszana na pokazy czotowych projektantéw, odpowiedZ na to pytanie
wydaje si¢ oczywista. Pierwszych przejawédw przemian mozna si¢ doszukiwaé w roku 2002,
kiedy dwa wydarzenia skupity uwage opinii publicznej. Pierwszym z nich byl przyjacielski
zaktad pomigdzy mi¢dzy jednym z pierwszych blogerdw, twérca UserLand Software i au-
torem blogu Scripting News Dave’em Winerem a prezesem New York Times Digital Mar-
tinem Nisenholtzem. Ow zaktad mial rozstrzygnaé, ktére z mediéw — New York Times czy
blogi — beda mie¢ wigkszy autorytet w 2007 roku. Do ustalenia zwyci¢zcy wykorzystano
wyszukiwarke Google, ktéra pig¢ lat pézniej jednoznacznie wskazata zwycigstwo nowego
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medium (Rose, 2008). Sugestia co do rozstrzygniecia pojawila si¢ juz w 2002 roku w Wired:
,Cho¢ blogi nie zawsze spetniaja tradycyjne standardy rzetelnosci i obiektywnosci, to i tak
w swym najlepszym wydaniu cechujg si¢ autentycznoscig i natychmiastowoscia, ktérych
wielkim mediom zdecydowanie brakuje” (Allan, 2008, s. 84).

Drugie z wydarzeni jednoznacznie wykazato, ze w §rodowisku sieciowym ksztattuje si¢
nowy model dziennikarstwa amatorskiego, ktére z czasem bedzie zdobywa¢ coraz wigkszy
wplyw na rzeczywisto$¢. 5 grudnia 2002 roku podczas przyjecia z okazji setnych urodzin
senatora Stroma Thurmonda z Poludniowej Karoliny, niegdys zwolennika segregacjonizmu
i przeciwnika dziatari na rzecz praw obywatelskich, Trent Lott, przywddca republikaniskiej
wickszosci w senacie stwierdzit: ,,Gdy Strom Thurmond kandydowat na prezydenta, zagtoso-
wali$my na niego. [...] Gdyby reszta kraju poszta w nasze $lady, nie mieliby$my tych wszyst-
kich probleméw rasowych, ktére dotykaty nas przez wiele lat” (tamze, s. 86). Wypowiedz
o niewatpliwie rasistowskim zabarwieniu nie zostala naglosniona przez zadna z gtéwnych
stacji telewizyjnych czy opiniotwdrczg prasg. Natomiast znalazta si¢ ona poczatkowo na
blogu stacji ABC, by zosta¢ rozpowszechniong przez innych blogeréw. 20 grudnia, ponad
dwa tygodnie po feralnej wypowiedzi, Trent Lott zrezygnowat z piastowanego stanowiska.

Byta to prawdopodobnie pierwsza manifestacja sity blogéw, z cala pewnoscia nie ostatnia.

Odmiany blogéw

Pojawito si¢ juz kilka propozycji badawczych kategoryzujacych i dzielacych blogi na odmia-
ny. Wsréd nich szczegdlnie dwie wydaja si¢ ciekawe. Cywinska-Milonas (2002) podzieli-
ta blogi ze wzgledu na proces komunikacyjny na trzy podstawowe rodzaje: blog-monolog,
blog-dialog i blogowspdlnotg (s. 99-101).

Pierwszy z typ6w jest najprostsza forma blogowania, w ktérym autor nie decyduje si¢
na przyjecie roli odbiorcy. Przekaz jest jednostronny, bloger nie odpowiada na umieszczane
pod jego postami komentarze.

W drugim przypadku, w zasadzie najczgsciej spotykanym w internecie, autor wchodzi
w interakcj¢ ze swoimi czytelnikami. Odpowiada na komentarze, ktére niejednokrotnie
przybieraja formg¢ rozbudowanych artykutéw. Cho¢ komunikacja jest dwustronna, to mimo
wszystko pozostaje asymetryczna pod wzgledem ilosci informacji przekazywanych przez
autora blogu i jego czytelnikéw.

Blogowspélnota stanowi najbardziej rozbudowana pod wzgledem komunikacyjnym
forme blogowania. Zakfada ona zatarcie granicy pomig¢dzy nadawca a odbiorca. Autor blogu
bardzo czesto przyjmuje role administratora i moderatora, osoby wprowadzajacej do dyskusji.

Yasuyuki Kawaura rozpatrywat blogi na dwu ptaszczyznach: §wiadomosci autora blogu
oraz emodji, opinii i postaw przekazywanych przez blogera. To pozwolito wyodrebni¢ cztery
odmiany internetowych dziennikéw:

*  notki (memoirs) — zapisy wydarzeri osobistych autora;
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*  opowiadania (journals) — zapisy wydarzeri Swiadome istnienia czytelnikéw;

*  pamigtniki (narrowly defined diaries) — zapis prezentowanych emocji, opinii i postaw;

*  otwarte pamictniki (open diaries) — zapis prezentowanych emocji, opinii i postaw,

$wiadomy istnienia czytelnikéw’.

Cho¢ klasyfikacja Kawaury odnosi si¢ w gléwnej mierze do blogéw pamigtnikarskich,
to poszczegblne typy mozna odnalezé takze w tych dziennikach internetowych, ktére nie
przypominaja klasycznych pamigtnikéw, m.in. hobbystycznych, traktujacych o grach fa-
bularnych.

Blog jako Trzecie Miejsce

Ray Oldenburg, amerykariski socjolog miasta, w 1989 roku przedstawit w ksiazce 7he Grear
Good Place teorig tzw. Trzeciego Miejsca. Oto wedle Oldenburga cztowiek funkcjonuje
w miejscu, gdzie mieszka (dom), tam, gdzie pracuje (szkota, zaktad pracy etc.), jednakze
dopiero w trzecim miejscu potrafi nawigzac relacje spoteczne, na ktdre nie miaty wplywu
hierarchia spoleczna czy zwiazki rodzinne. To w Trzecim Miejscu czlowiek moze w nieskre-
powany sposéb kreowa¢ oraz prezentowa¢ wlasna tozsamos¢. Toczy sig to gtéwnie poprzez
rozmowg, totez typowymi Trzecimi Miejscami wedle Oldenburga sa wspélnoty religijne,
kluby sportowe i stowarzyszenia. Z czasem dotaczyty do nich kawiarnie, centra handlowe,
kina oraz dyskoteki. W chwili obecnej internet przejat cechy Trzeciego Miejsca. Spotecz-
nosci sieciowe sg czynne przez cala dobg, umozliwiajac pelng autoprezentacje, wyrazanie
wiasnej osobowosci.

Blogi sa doskonatym przyktadem trafnosci powyzszej teorii, umozliwiaja bowiem komu-
nikacj¢ w dowolnym czasie. Ilustruje to metafora, jaka postuzyta si¢ Anna Szczepan-Wojnar-
ska (2005), prébujac odda¢ specyfike komunikacji: ,,Pierwsza widziana po otwarciu blogu
strong mozna poréwna¢ do powierzchni wody, a kolejne wpisy do rzucanych w nia kamieni
— tworzacych chwilowe kregi w postaci komentarzy” (s. 70). W tej sytuacji przenikanie si¢
blogéw, pojawiajace si¢ dialogi pomigdzy blogerami etc. mozna by przyréwna¢ do fal wy-
wotanych przez wrzucane kamienie. Przenikanie si¢ kregéw wodnych statoby si¢ symbolem
rodzacej si¢ blogosfery, kipiacej od dyskusji, opinii, ale takze ktétni. Nieprzypadkowo blog
uwazany jest za kolejny kanal komunikacyjny otwarty w internecie. Dla odbiorcéw blogu
hobbystycznego, a taki charakter majg blogi po$wigcone tematyce RPG, dziennik sieciowy
niejednokrotnie staje si¢ forum, na ktérym mitosnicy RPG prowadza dyskusje.

Wspominajac o cechach blogéw, nie mozna pomina¢ aspektu, ktéry by¢ moze jest jedna
z dystynktywnych cech odrézniajacych omawiane medium od innych sposobéw komunika-
qji w internecie — sylwicznosci. Jest to szczegdlnie widoczne w blogach hobbystycznych, ktére
niekiedy daleko odeszly od wzorca pamigtnika, przypominajac od strony technicznej serwisy

® Autor przyjat translacje Marty Bariczarowskiej (2006, s. 665).
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informacyjne®. Wielo$¢ tresci, form, bogactwo informacji (bez gradacji ich istotnosci), czyli
varietas bedaca cecha silva rerum, by¢ moze stanowia o jednej z gléwnych zalet blogu jako
medium, ktére ma szanse zastapi¢ wortale RPG lub przynajmniej z nimi konkurowaé. Blog
na pierwszy rzut oka moze sprawia¢ wrazenie chaotycznego zlepku rozmaitych informadji,
jednakze najcze¢sciej mozna dostrzec ideg przy$wiecajaca jego autorowi.

W wigkszo$ci przypadkéw blogi, bardziej niz portale i wortale internetowe, wpisuja
si¢ w teori¢ Waltera Onga mdéwiaca o mozliwosci odrodzenia umystowych struktur kul-
tury oralnej. Koncepcja ,wtdrnej oralnosci” zaktada osiagnigcie ,,petni przezy¢ cztowie-
ka odnajdujacego swa tozsamo$¢ jako czg$¢ wszechogarniajacej i organicznej wspdlnoty”
(Suszezynski, 2005, s. 530) przekraczajacej granice pierwotnej kultury oralnej. W przypadku
blogu przejécie do kultury wtdrnej oralnosci dostrzec mozna juz na poziomie jezyka, ktéry
najczeseiej zbliza si¢ do jezyka codziennego, owego ,zywego” stowa. Nie to jest jednak naj-
bardziej znaczace, lecz stan $wiadomosci wywotywany przez kulturg oralna, a zmieniajacy
przy tym sposéb do$wiadczania $wiata.

Polska blogosfera RPG

Zrédet rozwoju polskiej blogosfery RPG mozna upatrywaé w kilku czynnikach. Przede
wszystkim prowadzenie blogu przestalo by¢ wyzwaniem od strony technicznej. Udostep-
nienie tatwo konfigurowalnego oprogramowania oraz stworzenie platform blogowych w ro-
dzaju Wordpress.com czy Blogspot.com dato do rak uzytkownikéw narzedzia, ktére maja
duze mozliwosci, a zarazem sa tatwe do opanowania. Rodzime platformy (m.in. Onet.pl)
umozliwiajg prowadzenie dziennika niemal kazdemu, co moze prowadzi¢ do fenomenéw
takich jak otrzymanie tytutu Blogu Roku 2008 przez internetowy pamigtnik autorstwa
czternastoletniej Patrycji’.

Takze amerykariska blogosfera RPG wywarta niebagatelny wptyw na polskich uzytkow-
nikéw internetu. Blogerzy z USA, wérdd kedrych znajdujg si¢ nie tylko anonimowi gracze,
ale takze wydawcy oraz twércy gier, udowodnili, ze blog moze sta¢ si¢ skutecznym sposo-
bem na promocj¢ wlasnego produktu czy sposobu gry. Jednoczesnie powiazanie wszystkich
blogéw w bibliotekach blogowych oraz przez indywidualnych uzytkownikéw w czytnikach
kanatéw (news aggregator) uczynito jedna z gtéwnych wad blogéw, decentralizacjg i rozsia-
nie informacji w sieci, duzo mniej dotkliwa. Najwicksza z anglojezycznych bibliotek — RPG
Bloggers® — skupia niemal 250 blogéw. Kazdego dnia zostaje opublikowanych kilkadziesiat
(wedle osobistych obserwacji autora co najmniej 20) wpiséw, ktorych autorzy nierzadko od-
woluja si¢ do publikacji innych blogeréw, tworzac w ten sposéb swoista sie¢ komunikacyjna

¢Za przyktad moze postuzy¢ blog Gry Fabularne Borejki.
7 <http://mojtata.blog.onet.pl>.

8 <http://www.rpgbloggers.com>.
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charakterystyczna dla spotecznosci internetowych. Jak zauwazyt Dan Hunter z Universi-
ty of Pennsylvania: , prowadzenie blogéw to nie chwilowa moda... To wzrost popularnosci
amatorskich tresci, ktére zastgpuja scentralizowana, kontrolowang tres¢ zredagowang przez
zawodowcéw” (Knowledge@Wharton, 2005); wida¢ to na przyktadzie amerykanskiej blo-
gosfery RPG.

Na gruncie polskim biblioteki blogowe, zaréwno profesjonalne (m.in. Blogbox’, Blog-
frog") jak i amatorskie (Planeta blogéw", Blogi RPG") powstaly stosunkowo niedawno'.
W chwili obecnej (grudzieri 2009 roku) Blogi RPG gromadza przeszto 60 internetowych
dziennikéw, z ktérych ponad potowa jest regularnie aktualizowana. Podobnie jak w przy-
padku anglojezycznej blogosfery, coraz cz¢éciej mozna dostrzec wzajemne zaleznosci po-
migdzy poszczegdlnymi autorami lub dyskusje prowadzone za pomocy przeplatajacych sie
cytacji i komentarzy.

Przyktadem takiego polilogu moze by¢ akcja ,,Karnawat Blogowy RPG” zainicjo-
wana przez Borejk¢ na tamach blogu Gry Fabularne: ,0Ot6z postanowilem sprébo-
waé przenie$¢ na polski grunt ciekawg inicjatywe jaka jest Carnival Blog RPG Festival.
Moj plan jest niewielki: ot, ci blogerzy ktérzy zechca i pisza o grach fabularnych uczestnicza
w evencie, ktéry ma jeden cel: raz w miesiacu kazdy z nich pisze jeden wpis, pod jednym
wsp6lnym uniwersalnym tematem” (Borejko, 2009). Inicjatywa ta wplyneta na wigksza in-
tegracj¢ Srodowiska mitosnikéw RPG w internecie, wywotujac dyskusje na tematy zatozone
przez kolejnych opiekunéw Karnawatu. Dotychczas w ciagu pét roku trwania opublikowano
143 wpisy, z ktérych wiele byto petnoprawnymi artykutami'. Dyskutowano m.in. o $mier-
ci w grach fabularnych, roli konwendji, przysztosci RPG czy tez najwazniejszych regutach.

Wymiana do§wiadczeri w $rodowisku wirtualnym sprzyja wzajemnym inspiracjom,
czego dowodem jest nie tylko wyzej przedstawiona inicjatywa, lecz i wspétpraca migdzy
blogerami podczas projektowania gier, scenariuszy czy kart postaci®. To ucielesnienie eks-
trapolacji Dana Gilmora przedstawionej w cyklu artykutéw o tematyce technicznej pisanych
dla San Jose Mercury News, gdy wspominat o popularnej stronie Slashdot.com upodobnio-
nej do blogu: , Tak czy inaczej na pewno zmusza to do refleksji nad nieuchronng ewolucja
dziennikarstwa w obliczu coraz bardziej widocznego prymatu internetu. Tradycyjne $rodki
przekazu funkcjonujg na zasadzie wyktadu: powiemy ci, co jest wazne z naszego punktu

? <http://www.blogbox.com.pl/>.

19 <http://blogfrog.pl>.

" <http://planeta.wieza.org> .

12 <http://blogirpg.blogspot.com>.

3 Dwa ostatnie w pierwszej potowie 2009 roku.

" Cho¢ poréwnanie wpisu blogowego do artykutu moze si¢ wydawa¢ kontrowersyjne, to w wielu przypadkach ich
autorzy publikujg swoje dawne prace (nierzadko opublikowane w prasie branzowej) lub twérczos$¢ na poziomie tychze.

> Tu mozna przywota¢ dyskusje wokét zapowiedzianej przez Piotra ,Ramela” Korysia polskiej edycji Savage Worlds
Explorer’s Edition (<htep://gramelowo.blogspot.coms), publikacji autorskich systeméw Trdjea oraz Sciezka, projekty
kart postaci Jagmina zamieszczone na blogu Tekronicum.
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widzenia. Przyszle dziennikarstwo internetowe zawiera¢ bedzie element rozmowy” (cyt. za:
Allan, 2008, s. 58).

Oczywiscie nie sposéb uznaé blogu za idealng wypadkowa forum, serwisu informacyjne-
go czy wreszcie wortalu. Oprécz wielu mozliwosci oferowanych przez dzienniki internetowe
nalezy takze wskaza¢ ich ograniczenia, z ktérych cz¢$¢ wynika z probleméw komunikacyj-
nych charakterystycznych dla nowego medium, jakim jest internet. Zaliczy¢ do nich nalezy
niedoskonato$¢ znakéw (gléwnie emotikon), ktére zastgpuja kody komunikacji niewerbal-
nej (prozodyczny, kinezyczny, proksemiczny itd.), co niejednokrotnie moze prowadzi¢ do
nieporozumien zaréwno na plaszczyznie merytorycznej, jak i emocjonalnej, jak w dyskusji
wyniklej po opublikowaniu przez Paladyna na famach 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, ktéry thumaczy dla Copernicu-
sa. Co do samej recenzji, to jedno nie miato z drugim wspélnego, bytem jak najbardziej
obiektywny (mam nadzieje, ze to si¢ da wychwyci¢ w tekscie).

Paladyn: Nie dopisatem, a chcialem: nie obrazitem si¢, brori mnie Panie Boze. Nie odebra-
lem Twojej wypowiedzi jako ataku, a pewng watpliwos$¢, mam nadzieje, ze ja rozwialem.
Seji: Uftf. Dzigki :)

(Paladyn, 5 pazdziernika 2009).

Powyzsza dyskusja ukazuje z jednej strony wady komunikacji zaposredniczonej przez
komputer, a z innej mozliwo$¢ uporania si¢ z nimi. Niemozno$¢ odczytania kodéw niewer-
balnych sprawia, ze obaj rozméwecy starajg si¢ bardzo jasno i klarownie przedstawi¢ swoje
poglady, zarazem zachowujac poszanowanie dla interlokutora. Powyzsza dyskusja przepro-
wadzona jest z zachowaniem podstawowej zasady retoryki, totez mozna dostrzec wyrazng
zachowawczos¢ i ostrozno$é uczestnikéw. Tymezasem wiele podobnych rozméw toczy sie
w zupelnie innym kierunku, nierzadko w wyniku nieporozumienia koriczac si¢ kiétnia, co
czesto wiaze si¢ z kolejna cecha komunikacji CMC — zdominowaniem dyskusji przez argu-
menty erystyczne. Niestety dotyczy to nie tylko foréw internetowych, ale takze $rodowiska
blogowego. Pozorna anonimowo$¢ oraz ograniczona komunikacja na poziomie emocjonal-
nym (m.in. brak widocznej reakeji emocjonalnej u osoby, z ktéra si¢ komunikuje) obnizajg
koszt spoteczny chwytéw erystycznych — nieetycznych, lecz skutecznych i tatwych w uzyciu.

Zwolennicy tradycyjnych mediéw widza takze inng wadg blogéw — brak wewnetrznej
korekty i moderacji. Dzigki temu blogi potrafia szybciej informowa¢, jednakze nierzadko
odbywa si¢ to kosztem rzetelnosci przekazywanych tresci. Blogerzy nie sa przy tym obiek-
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tywni, co réwniez moze rzutowaé na jako$¢ umieszczanych we wpisach informacji. Zarzut
ten mozna czg$ciowo obali¢, obserwujac, w jaki sposéb ksztattuje si¢ spolecznosé sieciowa
graczy RPG. Proste zasady przetrwania najsilniejszych decyduja o popularnosci wybranych
blogéw a znikomym odbiorze innych. Jedli autor nie postuguje si¢ poprawna polszczyzna,
a jego wpisy cechujg si¢ nierzetelnoscia, skrajnym brakiem obiektywizmu lub po prostu
miatkoscia, blog traci dynamike. Ma niewielka liczbg unikatowych uzytkownikéw, a co za
tym idzie matg liczb¢ odston. I odwrotnie, blog cz¢sto aktualizowany, rzetelnie informuja-
cy lub przekazujacy tresci w ciekawy, niebanalny sposéb, szybko staje si¢ znany i gromadzi
coraz wigcej czytelnikéw'e.

Blogi staja si¢ katalizatorem przemian, za sprawa ktérych Tofflerowska idea prosumen-
ta zaczyna si¢ spetnia¢ na naszych oczach. Zaczyna sig zacieraé opozycja migdzy nadawca
(content creator) a odbiorcg (content reader)” (Wyld, 2007, s. 51-52), gdy autor wpiséw jed-
nocze$nie jest odbiorcg komentarzy swoich czytelnikéw, ktére niejednokrotnie moga prze-
kroczy¢ rozmiarami sam wpis. Uczestnicy takiej komunikacji wlaczaja si¢ w nieprzerywalny
strumien informacyjny, réwnoczesnie generujac i odbierajac dane. Na przykladzie tego,
w jaki sposéb to czynia, funkcjonujac w wirtualnej spotecznosci mitosnikéw gier fabular-
nych, mozna ustali¢ (z duzymi uproszczeniami) profil ich blogéw. W duzej mierze ma on
zwiazek z celem, jaki prawdopodobnie postawit sobie autor blogu. Wedle uproszczonego ze-
stawienia blog moze mie¢ charakeer:

* informacyjny — czyli skupia¢ si¢ na dostarczaniu rzetelnych i mozliwie petnych
informacji dotyczacych gier fabularnych, przyktadem moga by¢ tutaj blogi: Per
mortis ad gloria Raziela, wspomniany wczesniej Gry fabularne oraz Czarna Biblio-
teka WH40K Paladyna;

e analityczny — w tym przypadku wigkszos¢ tekstéw blogu jest analiza danego zjawi-
ska dotyczacego gier fabularnych, wpisy najczesciej sa artykutami; ten profil mozna
odnalezé w Inspiracjach Albina i Ojca Kanonika poswi¢conych retrogamingowsi,
Drodze do rewolucji Darkena oraz 3K10 Enca;

* narracyjny — te blogi najcz¢sciej skupiajg si¢ na opisie prowadzonych scenariuszy
i kampanii lub materiatach opisujacych §wiat projektowanych systeméw i settingow,
dominuja na nich raporty z sesji, czgsto tak zredagowane, by przypominaly litera-
ture. Do takich blogéw mozna zaliczy¢ Sciezke Nimsarna, Blog nie tylko o RPG Ro-
berta oraz Raporty z sesji Krakonmana.

Szybko$¢ dziatania blogéw i ich réznorodnos¢ moga sprawié, iz dzienniki sieciowe zaczna
skutecznie konkurowa¢ z wyspecjalizowanymi serwisami i wortalami. Wida¢ to zwlaszcza,
gdy obserwuje si¢ dynamike informacyjna. Bardzo czg¢sto wiesci, ktére sa publikowane na
blogach, pojawiaja si¢ na famach serwiséw z kilkudniowym opéznieniem.

16 Wpis moze zosta¢ ,wylowiony” i umieszczony przez innego uzytkownika na Bagnie (<http://bagno.wieza.org>),
czyli serwisie stworzonym w celu zebrania rozrzuconych po sieci informacji zwiazanych z szeroko pojeta kultura
popularna, co moze si¢ przetozy¢ na zwigkszenie odston blogu.

7 Opozycja ta jest charakterystyczna dla powstatych wezesniej mediéw masowych: telewizji i radia.
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Czy w réwnym stopniu blogi maja szanse budowa¢ tozsamo$¢ graczy RPG? W tym przy-
padku sprawa wydaje si¢ duzo bardziej skomplikowana. O ile serwis, gromadzac setki uzyt-
kownikéw, mégt wypracowad wspdlny model odbioru gier fabularnych, to réznorodnosé
oraz wielo§¢ blogéw to utrudnia.

Za Castellsem mozna przyjaé, iz tozsamos$¢ w odniesieniu do aktoréw spotecznych jest
procesem ,konstruowania sensu na podstawie pewnego atrybutu kulturowego lub powia-
zanego zbioru atrybutéw kulturowych, ktéremu/ktdrym przyznaje si¢ pierwszeristwo przed
innymi Zrédtami sensu” (Castells, 2008, s. 22). Tozsamos¢ jednak rézni si¢ od tego, co tra-
dycyjnie w socjologii nazywa sig rola. Role definiowane s3 przez normy, struktury spofeczne,
nierzadko hierarchie. To, czy i z jaka sita wptywaja na ludzkie zachowanie, zalezy od pozycji
w sieci ukladéw i relacji spotecznych. Natomiast tozsamosci sg zrédtami sensu dla samych
aktoréw, powstajac przez proces indywiduacji. Tym samym role organizuja funkgje, a tozsa-
moféci organizujg sens, ktéry wedle Castellsa jest symboliczng identyfikacja celéw dziatania
aktora spotecznego (tamze, s. 22-23).

Bloger najczg$ciej otrzymuje pewna role, np. mitosnika gier indie RPG, retrogracza (re-
trogamera), wydawcy systemu RPG czy projektanta gry, jednakze prawdopodobnie nie
wyznaczaja one jego tozsamosci, nie wplywaja tez raczej na tozsamos¢ odbiorcédw jego ko-
munikatéw. Co prawda znakéw wskazujacych na budujaca si¢ tozsamos¢ blogeréw RPG
mozna by doszukiwa¢ si¢ np. w konflikcie pomigdzy tzw. niezaleznymi blogerami, traktuja-
cymi si¢ jako jedna ze stron, a redaktorami i czytelnikami Poltergeista. Slady tego konfliktu
mozna odnalez¢ w dyskusjach na wortalu, wybranych wpisach i komentarzach na réznych
blogach. Wydaje si¢ jednak, iz jest to nie tyle dowdd na ksztattujacy si¢ tozsamos¢, co ko-
lejny przyktad na zjawisko charakterystyczne dla kultury oralnej (co mozna rozszerzy¢ na
$rodowisko internetu, gdzie dominuje Ongowska wtdrna oralnos¢), o ktérym pisat Mircea
Eliade w Sacrum, micie i historii (Eliade, 1974, s. 53). Mowa o koncepcji cztowieka archa-
icznego, dla ktérego przestrzen jest niejednorodna. Poza granica zamieszkiwanego terenu
rozposciera si¢ obszar zakazany, wrogi cztowiekowi. O ile miejsce, ktére bogowie oddali jako
siedzibe czlowiekowi archaicznemu, symbolizuje porzadek, to teren poza nim odzwierciedla
chaos. Dlatego czlowick archaiczny sktonny jest do uniwersalnego przeciwstawiania swojego
$wiata obcemu. Wazne jest opozycyjne zestawienie: ,my” i ,oni”. Granica mi¢dzy porzad-
kiem i chaosem jest wyrazna i poznana, nie ma rozmycia, nie ma niejasnosci (Suszczynski,
2005, s. 525-526). Analogicznie zjawisko opisane przez Eliadego mozna odnies¢ do $rodo-
wiska sieciowego, gdzie znajduje swoja postaé w czgstych konfliktach miedzy przedstawicie-
lami dwu réznych grup, w tym przypadku twércami i czytelnikami Poltergeista a twércami
blogéw. Chociaz mozna si¢ zastanawiaé, czy analogia migdzy czlowiekiem archaicznym
a obecnym uzytkownikiem internetu nie idzie zbyt daleko, warto zwréci¢ uwagg na jedno
podstawowe podobienstwo. Obaj dzielg $wiat (rzeczywisty czy wirtualny) na poznany i nie-
znany, pozytywne cechy przyznajac z natury temu pierwszemu.

Tytutem podsumowania mozna stwierdzi¢, iz ksztattujaca sig i weigz rozwijajaca blo-
gosfera moze przejac cz¢$¢ zadan i realizowaé je skuteczniej od serwiséw, portali i wortali,
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gléwnie ze wzgledu na szybkos¢ reakeji, co nie oznacza, ze czas tych drugich przeminat.
Z pewnoscia wciaz spelniajg one wazng rolg socjotwdrcza i nadal wplywaja na ksztattowanie
si¢ tozsamosci gracza RPG. Trudno natomiast rzec, co przyniosg kolejne lata. Blogi RPG sa
jedynie mikroskopijjnym wycinkiem zjawiska, ktére ogarnglo caty swiat, wywierajac nie-
bagatelny wptyw na polityke, gospodarke czy kulturg. Nowosci w rodzaju mikroblogéw
z pewnoscig spoteguja sife oddziatywania blogerdw.
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W kregu blogosfery RPG

Streszczenie

Kiedy w drugiej potowie lat 90. WWW trafita pod polskie dachy, gry fabularne miaty juz sporg rzesze
mitosnikdw. Nowe medium stato sie doskonatym sposobem na publikowanie materiatow dotyczacych RPG.
Poczatkowo role popularyzujaca odgrywaty autorskie witryny internetowe tworzone przez zapaleficow lub
niewielkie kluby mitosnikéw gier fabularnych. Z czasem funkcje te przejety mniej lub bardziej profesjonalnie
prowadzone wortale tematyczne, jednoczesnie budujac swoistg tozsamos¢ graczy RPG w naszym kraju.

Czy w chwili obecnej jestesmy $wiadkami kolejnej przemiany? Blogi z wolna przestaja kojarzyc¢ sie z eks-
hibicjonistycznym zapisem intymnych przezy¢, odgrywajac role opinio- i socjotworcza. Takze na niwie RPG
mozna zarejestrowac wzrastajacg popularnosc blogdéw tematycznych, ktére realizuja te same cele co wspo-
mniane wyzej wortale. Blogostrony w rodzaju Blogspota czy Wordpressa sprawiaja, iz stworzenie blogu jest
proste dla kazdego uzytkownika sieci.

Czy w takim razie rodzaca sie blogosfera ma szanse w skuteczniejszy sposéb wptywac na konstytuowanie
sie tozsamosci polskich graczy RPG, jak to ma miejsce na Zachodzie? Czy moze przy tym zastagpic 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 widze siebie? Jak widzg mnie inni?
Eliminowanie uprzedzen i stereotypow narodowych za
pomoca gier stosowanych podczas nauczania jezyka obcego

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

1 don’t drink coffee

[ take tea my dear

1 like my toast done on one side

And you can hear it in my accent when I ralk
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

Kazdy cztowiek wychowuje si¢ w pewnej kulturze, ktdra sugeruje okreslone wzorce zacho-
wan w rozmaitych sytuacjach. Istnieje bardzo wiele definicji kultury. Jedna z nich okresla ja
jako ,wszystko, co wyznacza nasze warto$ci, wyobrazenia i zachowania. Jednocze$nie owo
«wspdldziatanie w kulturze» [...] wyznacza poczucie wspélnoty jej czlonkéw [...]. Kultura
przejawia si¢ w obserwowalnych zachowaniach, interpretacjach i odczuciach, ktdrych zbiez-
no$¢ pojmowana jest jako co$ zwyklego, wrecz naturalnego w obrebie danej spotecznosci”

(Wilczyniska, 2005, s. 17).
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Poza granicami wlasnego obszaru kulturowego gromadzone sa réznorodne doswiadcze-
nia. Niewatpliwie stopien znajomosci jezyka obcego danego obszaru jezykowego moze sig
okaza¢ niezwykle pomocny w odnalezieniu si¢ w obcej rzeczywistosci, ale czy to wystarczy?
Wydawatoby si¢, ze tak. Nie jest to jednak do konca oczywiste — gdyby kryterium stopnia
znajomosci jezyka obcego bylo najwazniejsze, to teoretycznie w obrebie jednej kultury nie
powinno dochodzi¢ do ktétni wynikajacej z niezrozumienia drugiej strony na zadnym ze
szczebli: gospodarczym, politycznym, w kregu rodziny badz przyjaciét. Wszelako tak si¢ nie
dzieje, gdyz obok umiejetnosci jezykowych bardzo wazne sa rowniez zrozumienie, tolerancja
i préba akceptacji odmiennego punktu widzenia.

Wymienione czynniki moga si¢ okaza¢ istotne w kontakcie z osobami reprezentujacy-
mi inne obszary kulturowe. Winter (2003) twierdzi, ze warunkiem zdolnosci do zaakcep-
towania danego obcego kraju jest zmiana nastawienia i myslenia o nim (s. 161). Jednakze
by zmiana ta byla mozliwa, nalezy zastanowi¢ si¢ nad przyczynami niepochlebnych opinii
na temat obcego obszaru kulturowego. Czy niech¢é do obywateli poszczegdlnych krajéow
wynika z osobistych do§wiadczen, czy jest to tylko zastyszana i powielana opinia innych
ludzi? Czy poznanie mieszkarica danego kraju z bardzo negatywnej strony powoduje u nas
negatywne nastawienie do wszystkich przedstawicieli tego kraju? W celu uzyskania odpo-
wiedzi na powyzsze pytania nalezy skrupulatnie przeanalizowaé przyczyne stereotypdw.

2. Od réznicy po wtasna ocene

Jak wskazuje Zawadzka (2004, s. 332), podczas pierwszego spotkania z nieznajoma osoba
mimowolnie poddajemy ocenie jej cechy zewngtrzne, czyli to, jak wyglada, w jaki sposéb
si¢ porusza, czy jest schludnie ubrana itd. Dopiero przy blizszym poznaniu pierwotna ocena
poddawana jest weryfikacji i tym samym przybliza si¢ do prawdy, gdyz na tym etapie mozna
zda¢ sobie sprawg z tego, jakie cechy charakteru i poglady posiada dana osoba, co uwaza za
wiasciwe, a co nie. W wigkszosci przypadkéw to wiasnie okreslone cechy cztowieka, a nie
jego wyglad decyduja ostatecznie o tym, czy zostanie on zaakceptowany.

Sytuacja ta wydaje si¢ nieco bardziej skomplikowana, gdy ma miejsce na ptaszczyznie
mig¢dzykulturowej. Nie da si¢ ukry¢, ze przedstawiciele poszczegdlnych paristw badz kon-
tynentéw nie wygladaja i nie zachowuja si¢ w jeden okreslony sposéb, co z jednej strony
czyni ich wyjatkowymi, a z drugiej strony moze prowadzi¢ do rozmaitych nieporozumier,
powstatych z czesto blahych przyczyn.

W chwili poznania przedstawiciela obcej kultury zwykle zwraca si¢ uwage na wigcej
szczeg6léw dotyczacych jego wygladu, sposobu, w jaki méwi, porusza sig itd., niz przy
pierwszym spotkaniu przedstawiciela wlasnego kraju. Dzieje si¢ tak z bardzo prostej przyczy-
ny — obcokrajowiec jawi si¢ jako kto§ inny, moze nawet egzotyczny, co pobudza ciekawos¢.
Dlatego tez jeszcze usilniej staramy si¢ wyrobi¢ sobie dobre lub zle zdanie na jego temat oraz
ewentualnie na temat innych przedstawicieli jego kultury.
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W taki sposéb powstaje obraz obcokrajowca, czyli wlasna ocena cztonka/cztonkéw danej
kultury, uzyskiwana jako rezultat indywidualnych doswiadczen. Jako ze utworzona ona zo-
staje wylacznie na podstawie indywidualnego zetkniecia si¢ z przedstawicielem obcej kultu-
ry, nie ma najcze¢sciej podtoza historycznego, a takze nie jest ustanowiona raz na zawsze, tzn.
moze zosta¢ zmodyfikowana na podstawie dalszych do§wiadczeri z reprezentantami danego
obszaru kulturowego (Zawadzka, 2004, s. 332).

Analizujac powyzsza definicj¢, mozna dojs¢ do wniosku, ze ocena obcokrajowca w duzej
mierze zalezy od naszego wlasnego nastawienia zaréwno do niego, jak i jego kraju. Jak
twierdzi Zawadzka, dla oceny takiej charakterystyczna jest struktura oparta na zestawia-
niu ze sobg réznorodnych przeciwieristw, np. strach — fascynacja, odrzucenie — otwarto§¢
itp. Wedtug badan tej autorki Polacy sktaniaja swa sympati¢ w strong wysoko rozwinigtych
krajéw zachodnich, a tym samym nie kryja swojej antypatii do krajéw wschodnich (tamze,
s. 332-334).

Opinie na temat obcokrajowcéw sg w Polsce nieustannie badane od lat 60. dwudziestego
wieku. Zmienno$¢ tych opinii mozna zaobserwowa¢ na przyktadzie nastawienia Polakéw do
narodu niemieckiego. W latach 70. ubiegtego stulecia 59% Polakéw byto negatywnie nasta-
wionych do Niemcéw. Miato to zapewne zwiazek z wydarzeniami z okresu drugiej wojny
$wiatowej. Jednakze juz w latach 80. badania wykazaty, ze zaledwie 23% Polakéw jest nie-
przychylnie nastawionych do Niemcéw. Na poczatku lat 90. odsetek ten wzrést do 39%,
a pod koniec lat 90. 43% Polakéw wyrazito sympati¢ do sasiedniego narodu i jego miesz-
kancéw. Zgodnie z tym, co twierdzi Zawadzka, wyniki te nie zalezg jedynie od polityczno-
-gospodarczej sytuacji Polski, ale réwniez od wyksztalcenia ankietowanych. Na podstawie
analizy tego ostatniego mozna dojs¢ do konkluzji, iz osoby posiadajace wyzsze wyksztatcenie
wyrazaja pozytywna opini¢ na temat Niemcdw, poniewaz kojarza ten naréd przede wszyst-
kim z pracowito$cia, dobra organizacja pracy oraz porzadkiem. Natomiast Polacy z nizszym
wyksztalceniem wiaza sasiedni kraj gléwnie z druga wojna $wiatowa oraz czasem okupacji

(tamze, s. 333-334).

3. Wyjasnienie poje¢ stereotypu i uprzedzenia

Podczas gdy wlasna ocena danego kraju jest oparta na indywidualnych odczuciach, uprze-
dzenia i stereotypy odnosza si¢ do duzych grup spotecznych. Stereotypy i uprzedzenia trud-
niej wigc ulegaja modyfikacji, gdyz o wiele prosciej mozna zmieni¢ sposéb myslenia jednej
lub kilku oséb niz wigkszosci mieszkaricéw danego kraju. Myslenie kierowane uprzedzenia-
mi i stereotypami moze prowadzi¢ do licznych nieporozumien interkulturowych, braku tole-
rancji i akceptacji wszelkiej odmiennosci oraz poglebiania wrogosci i nienawisci. W czasach,
gdy caly §wiat zaczyna przypominaé tzw. global village, gdy celem wspélnego dobra, jedno-
czenia si¢ oraz wzajemnej pomocy narodéw powstaje Unia Europejska, nalezy sprobowaé
przelamac¢ taki sposéb myslenia. Precyzyjne wyjasnienie i rozréznienie poje¢ uprzedzenia
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i stereotypu moze pomdc w spojrzeniu z innej perspektywy oraz w zrozumieniu i zaakcep-
towaniu odmiennosci, jaka niosa ze soba kontakty z obcokrajowcami.

Uprzedzenia mozna zdefiniowac jako ,,0sady, ktére naruszaja uznawane ludzkie warto-
$ci” (Bergmann, 2001, s. 3)'. Uprzedzenia naruszajg tzw. trzy rodzaje norm: normy racjona-
lizmu, sprawiedliwosci (réwnouprawnienia) i wspétzycia z ludZzmi. Wykroczenie przeciwko
normom racjonalizmu to ,famanie przykazania nakazujacego, by ocenia¢ innych wytacznie
na bazie pewnej i sprawdzonej wiedzy. Uprzedzenia naruszaja normy racjonalizmu poprzez
zbyt pochopna ocen¢ bez znajomosci stanu rzeczy [...], przez uparto$¢ w dogmatycznym
trzymaniu si¢ niewlasciwych ocen [...]” (tamze). Z kolei wykroczenie przeciwko normom
sprawiedliwosci nast¢puje w chwili, gdy poszczegélne kultury i ich przedstawiciele ocenia-
ni s3 w sposdb nieréwny — gdy jedng grupe oceniamy na podstawie innych kryteriéw niz
druga. Natomiast naruszenie norm wspélzycia z ludZmi przejawia si¢ ,,nietolerancja i od-
rzuceniem bliZniego jako cztowieka i indywiduum, brakiem empatii, czyli postawienia si¢
na miejscu drugiej osoby” (tamze).

Bergmann klasyfikuje stereotyp jako ,trwaty opis danej grupy” (tamze). Do podobnego
wniosku dochodzi Heringer (2004), twierdzac, ze stereotypy to opinie, ktérych celem jest
generalizacja pogladéw na temat danej grupy spolecznej (s. 198). Lippmann (2004) réwniez
przedstawia zblizony poglad: ,,Systemy stereotypéw to uporzadkowany, bardziej lub mniej
trwaly obraz $wiata [...]. Nie pokazuja one catkowitego obrazu $wiata, [...] sa tylko obra-
zem jakiego$ mozliwego $wiata, na jaki si¢ nastawiamy. W owym $wiecie ludzie i rzeczy
maja swoje wyznaczone miejsce i zachowuja si¢ w taki sposéb, jakiego si¢ od nich oczekuje”
(s. 94). Takze Quasthoff (2004) czyni podobne spostrzezenia: ,stereotyp to werbalne wy-
razenie przekonania ukierunkowanego na poszczegélne grupy spoteczne lub osoby bedace
czfonkami tych grup. Ma on logiczng form¢ wypowiedzi, ktéra w niesprawiedliwie uprosz-
czony, generalizujacy i emocjonalny sposéb przypisuje (lub nie) okreslone cechy oraz sposéb
zachowania danej grupie ludzi” (s. 31).

Pojecia stereotypu i uprzedzenia najcz¢séciej kojarzy si¢ negatywnie. Nie nalezy jednak
zapominad, ze istnieje sporo tzw. pozytywnych stereotypéw (por. Bergmann, 2001, s. 3).
Powszechnie panujace w Polsce przekonanie, iz naréd niemiecki jest pracowity, punk-
tualny i lubi porzadek, stanowi doskonaty przyktadem pozytywnego stereotypu. Ta
pozytywna generalizacja powstata — tak jak stereotyp negatywny — w wyniku osadéw
lub doswiadczen pewnej grupy spotecznej zwiazanych z inna grupa spotecznej. Hansen
i Schmalz-Jacobsen (1997) podkreslaja, iz pozytywne stereotypy odgrywaja znaczaca role
w sytuacji, gdy znajdujemy si¢ w obcym kraju, o ktérym niewiele wiemy (s. 246). Wéw-
czas stereotypy ,stuza orientacji w nieprzewidywalnych sytuacjach i warunkach. [...]
Pozwalaja na okreslony sposéb zachowania, wprowadzaja jednoznacznos¢ i redukuja nie-
pewnosé; sa ,twércami identyfikacji’; zapewniaja powstanie i utrzymanie poczucia wia-
snej wartoéci” (tamze).

' Cytaty ze zrédel niemieckojezycznych podane zostaty w przekladzie wiasnym.
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4. Mozliwosci ¢wiczenia akceptacji i tolerancji obcego obszaru jezykowego i jego
przedstawicieli za pomoca gier stosowanych podczas nauczania jezyka obcego

Do tolerancji obcego obszaru jezykowego i jego przedstawicieli nie wystarczy jedynie znajo-
mo$¢ kilku definicji stereotypu. Odmienno$¢ mozna zaakceptowac tylko wéwezas, gdy sie
ja pozna i zrozumie (por. Witte, 2000, s. 417), co oznacza otwarto$¢ na inny kraj, jego kul-
ture, mentalno$¢ obcokrajowcdw, ich przyzwyczajenia i szacunek do wyznawanych przez
nich wartosci: ,,Zrozumienie obcosci to wyjscie ze znanych wspétrzednych i pewnosci, jaka
zapewniaja, to wkroczenie w zycie petne niepewnosci. Nalezy do tego zywe zainteresowanie
[...] nowymi formami i zawarto$ciami. Jednakze ich sens jest poznawany tylko wowczas,
gdy s3 one zrozumiate. Zrozumienie nie przychodzi znikad, tylko musi zosta¢ wypracowane
przez wymiang i dialog. Powstate w taki sposéb przekonania tworza zaufanie i przyczyniaja
si¢ do porozumienia” (tamze). Nie powinno si¢ przy tym zapomina¢, ze ,kontakty kultu-
rowe niosa ogrom ryzyka w sferze ochrony wlasnej tozsamosci i wynikajacej z tego potrze-
by wzajemnego szacunku. [...] Ryzyko zawarte w komunikagji interkulturowej to nie tylko
mozliwo$¢ niezrozumienia czy nieporozumieri. Chodzi tu o co$ znacznie bardziej drazliwe-
go, a mianowicie uszanowanie godnosci kazdego, uwzgledniajac przy tym sposéb, w jaki
godno$¢ ta realizuje si¢ w jego kulturze” (Wilczyriska, 2005, s. 21).

Zrozumienie odmienno$ci moze si¢ odbywac¢ na rozmaite sposoby — najlepiej, gdy jest to
forma bezposredniego kontaktu z obcokrajowcami podczas dtuzszego pobytu za granica.
Niestety, z roznych przyczyn taki pobyt nie zawsze jest mozliwy. Nalezy wéwczas poszuki-
waé innych rozwiazan, np. zaopatrzy¢ si¢ w literatur¢ na temat obcej kultury, wzigé udziat
w treningu interkulturowym czy tez gra¢ w gry kulturotwéreze.

Gry kulturotwércze przyczyniaja si¢ do stworzenia okreslonego, zblizonego do prawdzi-
wego obrazu danej kultury oraz wyeliminowania utartych uprzedzen. Gry te mozna pole-
ci¢ jako uzupetnienie praktycznej nauki jezyka obcego w gimnazjach, szkotach $rednich lub
uczelniach wyzszych: ,zorientowane na ucznia nauczanie jezykéw obcych powinno opie-
ra¢ si¢ na nastgpujacych zasadach: komunikatywnosci, sytuacyjnosci, problemowosci, ko-
gnitywnosci i indywidualizacji oraz na zasadzie nauczania poprzez gre i zabawe” (Szalek,
2004, s. 95). Nalezy pamigta¢ o tym, ze samo nauczanie regut gramatycznych, odstuchiwa-
nie badz analizowanie obcoj¢zycznych tekstéw nie wystarczy, by w petni przekazaé obraz
danej kultury: ,Lekcja jezyka obcego nie ogranicza si¢ do nauczania i uczenia si¢ strukeur
jezykowych, [...] jej obowiazkiem jest przekazanie wiadomosci o kraju, ktérego jezyk jest
nauczany” (Leupold, 2003, s. 127).

Gry kulturotwércze w nietrudny i przyjemny sposéb przekazujg réznorodne informacje
oraz zmuszaja do refleksji nad wlasnym postrzeganiem danego narodu. Moga by¢ pomocne
w przelamywaniu rozmaitych barier, ktére hamujg che¢ zrozumienia odmiennosci. Przez
pojecie owych barier Gewecke (2001) rozumie historyczne uwarunkowania, czyli okreslony
sposéb myslenia, preferowane postawy, wyznawane wartoéci, potrzeby, oczekiwania, zain-
teresowania, tradycje (s. 251).
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Gry kulturotwércze moga by¢ postrzegane przez uczniéw jako przyjemne urozmaice-
nie lekeji jezyka obcego i tym samym uaktywni¢ motywacj¢ niezbedna do nauki: ,,Sposréd
wszystkich osobowosciowych — wrodzonych i nabytych — cech ucznia najdonioslejszy wptyw
na przebieg i efekty procesu uczenia si¢ jezyka wywiera motywacja. Uczeri silnie motywowa-
ny opanuje jezyk przy pomocy kazdej metody, podczas gdy najlepsza nawet metoda naucza-
nia okaze si¢ nieskuteczna, jesli nie spotka si¢ z nalezytym oddzwigkiem ze strony ucznia.
Proces uczenia si¢ wymaga wigc gotowosci do uczenia si¢” (Pfeiffer, 2001, s. 108).

Zadaniem gier jest takze uzycie jezyka obcego w praktyce. Zdolno$¢ komunikacji
w danym jezyku podczas grania u§wiadamia uczniom, w jakim stopniu sa w stanie si¢ ko-
munikowa¢ i nad jakimi aspektami powinni jeszcze popracowaé. W tym przypadku gra jest
symulacja potencjalnej sytuacji, rozmowy, ktéra mogtaby mie¢ miejsce w kontakcie z ob-
cokrajowcem, a tym samym pokazuje, jak wazne s3 umiej¢tnosci jezykowe. Szatek (2004)
twierdzi, ze ,jednym z podstawowych warunkéw wzbudzenia i podtrzymania u uczniéw
najbardziej skutecznej w warunkach szkolnych motywadji jest jak najczestsze uswiadamia-
nie im praktycznej uzytecznosci tego, czego si¢ ucza” (s. 79).

Przedstawione ponizej gry maja na celu zmodyfikowanie postrzegania innosci, prze-
analizowanie stereotypéw i ich prawdziwosci badZ nieprawdziwosci, znalezienie powodéw
powstawania uprzedzeni oraz pomoc w zrozumieniu i akceptacji innego kraju. Zostaty one
podzielone na gry dla introwertykéw (np. GRA 1 lub GRA 2) oraz ekstrawertykéw (np.
GRA 9 lub GRA 10).

Gry przeznaczone dla introwertykéw charakteryzuje anonimowos$é — uczniowie/studenci
pisza na kartkach wlasne opinie na temat danego obszaru kulturowego i jego przedstawicie-
li, po czym wszystkie opinie s3 zbierane i omawiane na forum klasy/grupy. Jest to doskonaty
sposdb wyrazania opinii przez osoby, ktére — bezposrednio zapytane przez nauczyciela — by¢
moze nigdy nie zdobytyby si¢ na odwage, by powiedzie¢, co naprawde mysla, ze wzgledu na
obawe, jak zostana ocenione przez prowadzacego zajecia oraz resztg klasy/grupy.

Gry dla ekstrawertykéw charakteryzuja si¢ weielaniem si¢ uczniéw/studentéw w okre-
$lone role (patrz: np. GRA 9) i odgrywaniem ich przed reszta klasy/grupy. Znaczaca rolg
odgrywa tutaj kreatywno$¢ uczniéw/studentéw.

Zaréwno gry dla introwertykéw, jak i ekstrawertykéw mozna zastosowaé podczas lekdji
jezyka obcego jako wprowadzenie do dyskusji poruszajacej temat stereotypdw oraz uprzedzen.
Uczniowie/studenci poznaja wéwczas opinie innych oséb z klasy/grupy i maja okazj¢ poréwnaé
je z whasnymi. Wymiana pogladéw moze przyczynié si¢ do zmodyfikowania sposobu postrzega-
nia danej kultury i zrozumienia powodéw wlasnej oceny poszczegélnych obszaréw jezykowych.

5. Podsumowanie

Stereotypy i uprzedzenia wobec obcych kultur i ich przedstawicieli sg w wigkszosci przy-
padkéw gleboko zakorzenione. Jednakze nie nalezy zapomina¢ o tym, iz tego rodzaju obraz
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nie jest rtéwnowazny z rzeczywistym obrazem poszczegdlnych krajéw. Wobec tego nalezy
dotozy¢ wszelkich staran, by 6w nieprawdziwy obraz byt stopniowo weryfikowany.

Kulturotwéreze gry mogg by¢ postrzegane jako jedna z metod walki ze stereotypami
i uprzedzeniami, gdyz w przyjemny i interesujacy sposob przedstawiajg przyczyny ich po-
wstawania, zmuszaja do refleksji nad osobistym postrzeganiem zaréwno obcych obszaréw
kulturowych, jak i wtasnej kultury oraz motywuja do zmiany opinii na temat poszczegél-
nych krajéw.

6. Kulturotwdrcze gry - zataczniki
GRA 1

Rzeczy niezbedne do gry: lustro, kartka, dtugopis
Liczba oséb: 2

Zasady gry:

Spéjrz przez minute w lustro i napisz 5 charakterystycznych rzeczy, ktére zauwazyles po
blizszym przyjrzeniu si¢ swojemu odbiciu. Popros kolegg, by przez nastgpna minutg przyj-
rzat si¢ Twemu lustrzanemu odbiciu i zanotowat 5 rzeczy, ktére jego zdaniem sa charaktery-
styczne dla Twojej osoby. Naste¢pnie poréwnajcie wyniki. Czy zanotowaliscie te same rzeczy?
Jedli nie, to jak sadzicie, dlaczego?

Cel gry:

Uswiadomienie uczniom faktu, iz nie zawsze jest si¢ widzianym przez innych w taki sposéb,
w jaki postrzega si¢ samego siebie. Jest to szczegdlnie wazne w kontaktach z obcokrajow-
cami, kiedy to przy pierwszym spotkaniu skupiamy si¢ przede wszystkim na wygladzie.
Celem tej gry jest zache¢cenie uczniéw do niewydawania pochopnych opinii na temat ob-
cokrajowcéw.

GRA 2

Rzeczy niezbedne do gry: kartka, dtugopis, kapelusz (moze by¢ tez worek, papierowa torba
lub reklaméwka)
Liczba oséb: kilka lub kilkanascie

Zasady gry:

Napisz 1 pozytywna i 1 negatywna rzecz, z ktéra kojarzy Ci si¢ dany kraj i jego przedsta-
wiciele. Nikomu nie pokazuj swojej kartki, tylko wrzu¢ ja do kapelusza, w ktérym kartki
zostang wymieszane. Nast¢pnie wylosuj z kapelusza jedna kartke (jesli trafites na swoja, to
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losuj ponownie) i odczytaj ja. Powiedz, czy si¢ zgadzasz z jej trescia, czy nie, i dlaczego. Za-
pytaj pozostalych graczy o ich opinig.

Cel gry:
Przedstawienie negatywnych i pozytywnych stereotypéw na temat danego kraju, préba wy-
jasnienia ich przyczyny oraz ustalenia, na ile sa one prawdziwe.

GRA 3 (moze by¢ kontynuacja GRY 2)

Rzeczy niezbedne do gry: kartka, dtugopis, kapelusz (moze by¢ tez worek, papierowa torba
lub reklaméwka)
Liczba oséb: kilka lub kilkanascie

Zasady gry:

Napisz 1 pozytywna i 1 negatywna rzecz, z ktdra kojarzy Ci si¢ wlasny kraj i jego przedsta-
wiciele. Nikomu nie pokazuj swojej kartki, tylko wrzu¢ ja do kapelusza, w ktérym kartki
zostang wymieszane. Nastepnie wylosuj z kapelusza jedna kartke (jesli trafites na swoja, to
losuj ponownie) i odczytaj ja. Powiedz, czy si¢ zgadzasz z jej trescia, czy nie, i dlaczego. Za-
pytaj pozostalych graczy o ich opinie.

Jesli GRA 3 jest kontynuacja GRY 2: nalezy poréwna¢, ktéry kraj zostal oceniony mniej
lub bardziej pozytywnie — wlasny czy obcy — i w grupie zastanowi¢ si¢ nad przyczynami
takiej oceny.

Cel gry:

Przedstawienie negatywnych i pozytywnych stereotypéw na temat wlasnego i — w przypad-
ku kontynuacji GRY 2 — obcego kraju, préba wyjasnienia ich przyczyny oraz ustalenia, na
ile s3 one prawdziwe.

GRA 4

Rzeczy niezbedne do gry: duza kartka, dtugopis, kapelusz (moze by¢ tez worek, papiero-
wa torba lub reklaméwka)
Liczba oséb: kilka lub kilkanascie oséb siedzacych w kétku

Zasady gry:

Napisz 1 negatywng rzecz, z ktérg kojarzy Ci si¢ dany kraj i jego przedstawiciele. Nikomu
nie pokazuj swojej kartki, tylko zegnij ja na pét i wrzu¢ do kapelusza, w ktérym kartki zo-
stang wymieszane. Wylosuj z kapelusza jedna kartke i roztéz ja w taki sposéb, bys nie od-
czytal jej zawartosci, tylko pokazal tres¢ reszcie grupy. Nastgpnie sprobuj odgadnag, co jest
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napisane na kartce, poprzez zadawanie grupie pytari. Formutuj pytania w taki sposdb, by
grupa odpowiadata TAK lub NIE, gdyz w przypadku innych pytani nie otrzymasz zadnej
odpowiedzi, np.:

*  Czy ta cecha jest zwigzana z mentalnoscia?

*  Czy ta cecha jest zwiazana z historig kraju?

*  Czy ta cecha dotyczy warunkéw klimatycznych?

i tak dalej.

W jednej kolejce mozesz zadad tylko jedno pytanie. Gdy odgadniesz tres¢ swojej kartki, wy-
chodzisz z kota i siadasz z boku.

Gdy wszyscy odgadna tres¢ swoich kartek, przeanalizuj w grupie tresci wszystkich kartek
i ustalcie, czy napisane cechy faktycznie dotycza danego kraju.

Cel gry:
Przedstawienie negatywnych stereotypéw na temat danego kraju, préba wyjasnienia ich
przyczyny oraz ustalenia, na ile sa one prawdziwe.

GRA 5 (moze by¢ kontynuacja GRY 4)

Rzeczy niezbedne do gry: duza kartka, dtugopis, kapelusz (moze by¢ tez worek, papiero-
wa torba lub reklaméwka)
Liczba oséb: kilka lub kilkanascie oséb siedzacych w kétku

Zasady gry:

Napisz 1 negatywna rzecz, z ktéra kojarzy Ci si¢ Twdj kraj i jego przedstawiciele. Nikomu
nie pokazuj swojej kartki, tylko zegnij ja na pét i wrzu¢ do kapelusza, w ktérym kartki zo-
stang wymieszane. Wylosuj z kapelusza jedna kartke i rozt6z ja w taki sposéb, by nie od-
czytal jej zawartosci, tylko pokazal tres¢ reszcie grupy. Nastepnie sprobuj odgadnag, co jest
napisane na kartce poprzez zadawanie grupie pytai. Formutuj pytania w taki sposéb, by
grupa odpowiadata TAK lub NIE, gdyz w przypadku innych pytan nie otrzymasz zadnej
odpowiedzi, np.:

*  Cuzy ta cecha jest zwigzana z mentalnoscia?

*  Czy ta cecha jest zwiazana z historig kraju?

*  Czy ta cecha dotyczy warunkéw klimatycznych?

i tak dalej.

W jednej kolejce mozesz zadad tylko jedno pytanie. Gdy odgadniesz tres¢ swojej kartki, wy-
chodzisz z kota i siadasz z boku.

Gdy wszyscy odgadng tres¢ swoich kartek, przeanalizuj w grupie tresci wszystkich kartek
i ustalcie, czy napisane cechy faktycznie dotycza danego kraju.
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Jesli GRA 5 jest kontynuacja GRY 4: nalezy poréwnad, ktory kraj zostal oceniony mniej
lub bardziej pozytywnie — wlasny czy obcy — i w grupie zastanowi¢ si¢ nad przyczynami
takiej oceny

Cel gry:
Przedstawienie negatywnych stereotypéw na temat wlasnego i — w przypadku kontynuacji GRY
4 — obcego kraju, préba wyjasnienia ich przyczyny oraz ustalenia, na ile sa one prawdziwe.

GRA6

Rzeczy niezbedne do gry: kartka, dtugopis, mapa $wiata, Europy lub wybranego kraju
(do wyboru)
Liczba oséb: kilka lub kilkanascie oséb siedzacych w kétku

Zasady gry:

Prosz¢ sporzadzi¢ w grupie liste jak najwickszej liczby dowolnych przymiotnikéw (na tabli-

cy lub arkuszu papieru). Nastgpnie kazdy uczestnik gry na osobnej kartce papieru przypo-

rzadkowuje przymiotniki do poszczegdlnych krajéw (mozna w tym celu skorzystaé z mapy

$wiata lub Europy; w przypadku mapy jednego kraju przymiotniki mozna przyporzadko-

waé do wojewddztw, regiondw itd.).

Prosz¢ przedyskutowaé w grupie, dlaczego okreslone przymiotniki zostaty przyporzadko-

wane poszczegdlnym krajom, np.:

*  Czy niektdre przymiotniki zostaly wybrane przez wigkszo$¢ oséb do opisu danego
kraju? Dlaczego?

*  Ktére kraje otrzymaly najwigcej, a ktére najmniej przymiotnikéw? Dlaczego?

*  Ktéry kraj otrzymat najwigcej pozytywnych opiséw? Dlaczego?

e Ktéry kraj otrzymat najwigcej negatywnych opiséw? Dlaczego?

Przy analizie przymiotnikéw nalezy zwrdci¢ uwage na kontekst, w jakim zostaly one uzyte,

tzn. czy np. okredlenie ,,zimny” dotyczy klimatu, czy sposobu zachowania mieszkaricéw

danego kraju, okreslenie ,,zielony” — krajobrazu czy zaangazowania w ekologie itd.

Cel gry:
Poznanie réznic migdzykulturowych oraz charakterystyki poszczegdlnych krajéw i ich
mieszkaricéw. Préba weryfikacji stereotypéw narodowych.

GRA7

Rzeczy niezbedne do gry:
Zdjecia znanych oséb pochodzacych z poszczegdlnych krajéw (do wyboru — ze $wiata sztuki,
polityki, muzyki, filmu, sportu itd.). W wyborze zdj¢¢ prosze si¢ kierowad tym, by osoby
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znajdujace si¢ na nich byly charakterystyczne, kontrowersyjne, przez jednych uwielbiane,
a przez innych nielubiane (np. Roman Polariski, Madonna, Aleksander Kwasniewski, Barack
Obama, Paris Hilton, Angelina Jolie, Cezary Pazura itd.)

Liczba oséb: kilka lub kilkanascie oséb siedzacych w kétku

Zasady gry:

Prosz¢ sporzadzi¢ w grupie liste jak najwickszej liczby dowolnych przymiotnikéw (na tablicy

lub arkuszu papieru). Nastgpnie kazdy uczestnik gry na osobnej kartce papieru przyporzad-

kowuje przymiotniki do znanych 0séb pochodzacych z poszczegélnych krajéw.

Prosz¢ przedyskutowaé w grupie, dlaczego okreslone przymiotniki zostaty przyporzadko-

wane poszczegélnym osobom.

Nastgpnie prosz¢ przedyskutowaé w grupie:

*  Jakie pozytywne i negatywne rzeczy kojarzg si¢ z dana osobg i czy godnie reprezentuje
ona swdj kraj?

*  Ktére znane osoby otrzymaty najwigcej pozytywnych przymiotnikéw? Dlaczego?

*  Ktére znane osoby otrzymaty najwigcej negatywnych przymiotnikéw? Dlaczego?

*  Co wywotuje sympati¢ lub nieche¢ do 0séb, ktérych nie znamy osobiscie, tylko ocenia-
my na podstawie tzw. image’'u wykreowanego w mediach?

*  Czy na podstawie tego, w jaki sposéb oceniamy nieznane osoby, mozemy dowiedzie¢
si¢ czego$ o wlasnym zachowaniu?

Cel gry:

Poznanie réznic migdzykulturowych oraz charakterystyki poszczegdlnych krajow i ich
mieszkaricow na podstawie znanych osobistosci wywodzacych si¢ z danego kraju. Préba
weryfikadji stereotypéw narodowych. Poznanie wlasnego zachowania.

GRA 8

Rzeczy niezbedne do gry: Lista kilku dowolnych typéw oséb (np. polityk, general, bez-
domny, policjant, nauczyciel, bezrobotny, artysta, pracoholik, lekarz, naukowiec, prawnik,
detektyw itd.), kilka tematéw do krétkiej wypowiedzi.

Liczba oséb: kilka lub kilkanascie oséb siedzacych w kétku

Zasady gry:

Prosz¢ wybra¢ 4 osoby z grupy, ktére wylosuja temat do krétkiej wypowiedzi oraz typ osoby
(prosz¢ nikomu nie zdradza¢ wylosowanych tresci!). Nastepnie kazda z 4 0oséb wypowiada
si¢ krétko na wylosowany temat w sposéb, w jaki — jego zdaniem — zrobitby to wylosowa-
ny typ osoby.

Reszta grupy prébuje zgadnad, ktéry typ z listy typéw oséb (znanej wszystkim uczestni-
kom) zostal przedstawiony.
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Proszg przedyskutowaé w grupie:

*  Ktéry typ osoby mozna bylo najszybciej i najtatwiej odgadna¢? Dlaczego?

*  Ktéry typ osoby najtrudniej bylo odgadna¢? Dlaczego?

*  Jaki jest charakterystyczny sposéb méwienia, zachowania, gestykulagji dla danego typu
osoby? Dlaczego tak jest?

* Jaka jest nasza reakcja na sposéb méwienia, zachowania, gestykulacji danego typu
osoby? Dlaczego tak jest?

*  Czy od okreslonych typéw oséb oczekujemy okreslonego sposobu zachowania? Dla-
czego?

e Czy cenimy dane typy oséb za okreslony sposéb méwienia, zachowania, gestykulagji?
Dlaczego?

*  Czy potgpiamy dane typy os6b za okreslony sposéb méwienia, zachowania, gestykula-
gji? Dlaczego?

*  Jakie stereotypy zwiazane s3 z danym typem osoby i na ile s3 one prawdziwe?

Cel gry:
Préba weryfikacji stereotypéw zwiazanych z okreslonymi typami oséb.

GRA9

Rzeczy niezbedne do gry: kartka, dtugopis, lista kilku dowolnych typéw oséb (np. polityk,
general, bezdomny, policjant, nauczyciel, bezrobotny, artysta, pracoholik, lekarz, naukowiec,
prawnik, detektyw itd.), lista kilku wybranych krajéw

Liczba oséb: kilka lub kilkanascie oséb siedzacych w kétku

Zasady gry:

Prosz¢ wybra¢ 4 osoby z grupy, ktére wylosuja kartke z typem osoby i krajem (prosze

nikomu nie pokazywa¢ treéci kartek!), a nastgpnie odegraja role osoby napisanej na kartce

w taki sposob, by reszta grupy mogta zgadna¢, o jaki typ osoby chodzi i z jakiego kraju po-

chodzi ta osoba (w celu fatwiejszego odgadnigcia grupa otrzymuje listg krajow i typéw oséb).

Prosz¢ przedyskutowaé w grupie:

*  Dlaczego poszczegdlne sposoby zachowania fatwo jest skojarzy¢ z danym krajem?

*  Ktéry typ osoby mozna bylo najszybciej i najtatwiej odgadnaé i skojarzy¢ z danym
krajem? Dlaczego?

*  Ktéry typ osoby mozna bylo najtrudniej odgadnac i skojarzy¢ z danym krajem? Dla-
czego?

*  Jaki jest charakterystyczny sposéb méwienia, zachowania, gestykulacji dla 0séb pocho-
dzacych z poszczegdlnych krajéw? Dlaczego tak jest?

*  Jaka jest nasza reakcja na sposéb méwienia, zachowania, gestykulacji oséb pochodza-
cych z poszczegdlnych krajéow? Dlaczego tak jest?
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*  Czy od poszczegdlnych obcokrajowcédw oczekujemy okreslonego sposobu zachowania?
Dlaczego?

*  Czy cenimy obcokrajowcow za okreslony sposéb méwienia, zachowania, gestykulacji? Dlaczego?

*  Czy potgpiamy obcokrajowcéw za okreslony sposéb méwienia, zachowania, gestyku-
lacji? Dlaczego?

Cel gry:

Poznanie réznic migdzykulturowych oraz charakterystyki poszczegdlnych krajéw i ich
mieszkaicéw na podstawie przedstawicieli poszczegélnych zawodéw oraz grup spotecznych
charakterystycznych dla danego kraju.. Préba weryfikacji stereotypéw narodowych.

GRA 10

Rzeczy niezbedne do gry: 4 kartki z nazwami krajéw (np. Ameryka, Rosja, Chiny,
Niemcy), kapelusz (moze by¢ tez worek lub reklaméwka)
Liczba oséb: kilka lub kilkanascie oséb siedzacych w kétku

Zasady gry:

4 osoby losuja kartke z kapelusza z nazwa danego kraju i nikomu nie zdradzajg tresci kartki.

Wszystkie te osoby sg astronautami na statku kosmicznym, na ktérym wtasnie wystapita

powazna awaria. Kazdy z 4 ,przedstawicieli” danego kraju musi pokaza¢ swojg reakcje na

awari¢ i prébe rozwigzania problemu w taki sposéb, w jaki jego zdaniem zachowalby si¢

przedstawiciel wylosowanego kraju.

Po odegraniu scenki reszta grupy zgaduje, jakie kraje reprezentuja wybrane 4 osoby (ewentualnie

mozna wreczy¢ grupie listg 4 krajow, aby utatwi¢ odgadnigcie poszczegdlnych sposobéw reakeji).

Nastepnie proszg przedyskutowaé w grupie:

*  Dlaczego poszczegdlne sposoby zachowania tatwo jest skojarzy¢ z danym krajem, a inne
byly trudne do odgadnigcia. Z czego to wynika?

* Naile sposéb przedstawienia 4 przedstawicieli zgadza si¢ z prawdziwym obrazem miesz-
karicéw danego kraju — czy jest on prawdziwy, czy tez trochg przerysowany?

*  Dlaczego z poszczegSlnymi krajami kojarzymy mniej, a z innymi wigcej stereotypdw?

*  Czy w rzeczywistosci astronauci wymienionych krajéw doszliby mig¢dzy soba do poro-
zumienia?

Cel gry:

Poznanie réznic migdzykulturowych oraz charakterystyki poszczegdlnych krajow i ich
mieszkaricéw na podstawie potencjalnego sposobu zachowania przedstawicieli danego kraju.
Préba weryfikacji stereotypéw narodowych.
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GRA M
Rzeczy niezbedne do gry:
Kilka zdjg¢ réznych oséb w dwu zupelnie réznych odstonach (np. na jednym zdjeciu dana
osoba wyglada elegancko, a na drugim — niechlujnie), kartka, dtugopis
Liczba oséb: kilka lub kilkanascie oséb podzielonych na dwie grupy

Zasady gry:

Pierwsza grupa oglada pierwsza odstone¢ danej osoby i prébuje ja opisaé. W tym samym

czasie drugiej grupie pokazana zostaje druga odstona, ktéra grupa réwniez opisuje.

Proszg przedyskutowaé w grupie:

*  Czym réznig si¢ opisy obu grup?

*  Dlaczego grupy inaczej opisaly t¢ sama osobg?

*  Czy prawdziwe jest powiedzenie: ,jak ci¢ widza, tak ci¢ pisza”?

*  Jakie pozytywne i negatywne rzeczy kojarza si¢ z dwoma odstonami danej osoby?

*  Co wywotuje sympati¢ lub niech¢¢ do 0séb, ktérych nie znamy osobiscie, tylko ocenia-
my je na podstawie wygladu?

*  Czy na podstawie tego, w jaki sposéb oceniamy nieznane osoby, mozemy dowiedzie¢
si¢ czego$ o wlasnym zachowaniu?

Cel gry:
Préba weryfikacji uprzedzen zwiazanych z oceng czlowieka wylacznie na podstawie jego
wygladu. Analiza wlasnego zachowania.

GRA 12

Rzeczy niezbedne do gry:

Kilka zdj¢¢ znanych oséb (np. ze $wiata filmu, muzyki, polityki, sztuki itd.) w dwu zupet-
nie réznych odstonach (np. na jednym zdjeciu dana osoba wyglada elegancko, a na drugim
— niechlujnie), kartka, dtugopis

Liczba oséb: kilka lub kilkanascie oséb podzielonych na 2 grupy

Zasady gry:

Pierwsza grupa oglada pierwsza odstong danej osoby (prosze pokaza¢ to zdjecie ,,bez glowy”,
aby grupa nie wiedziala, o jaka ze znanych oséb chodzi, i nie wspominaé, ze jest to znana
osoba) i prébuje ja opisaé. W tym samym czasie grupie drugiej pokazana zostaje druga od-
stona (réwniez ,bez glowy”), ktdra grupa takze opisuje. Na koncu prosz¢ pokazaé grupom
oba zdjecia w catosci.

Prosz¢ przedyskutowaé w grupie:

*  Czym réznig si¢ opisy obu grup?

*  Dlaczego grupy inaczej opisaly t¢ sama osobg?
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*  Czy prawdziwe jest powiedzenie ,jak ci¢ widza, tak ci¢ pisza”?

e Jakie pozytywne i negatywne rzeczy kojarza si¢ z dwoma odstonami danej osoby?

*  Czy sporzadzone opisy odpowiadaja Twojemu wyobrazeniu o danej znanej osobie?

*  Czy sporzadzone opisy odpowiadajg image’owi danej osoby stworzonemu przez media?

*  Co wywotuje sympati¢ lub niech¢¢ do 0séb, ktérych nie znamy osobiscie, tylko ocenia-
my je na podstawie wygladu?

*  Czy na podstawie tego, w jaki sposéb oceniamy nieznane osoby, mozemy dowiedzie¢
si¢ czego$ o wlasnym zachowaniu?

Cel gry:
Préba weryfikacji uprzedzen zwiazanych z oceng czlowieka wylacznie na podstawie jego
wygladu. Analiza wlasnego zachowania.
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Jak widze siebie? Jak widzg mnie inni? Eliminowanie uprzedzen i stereotypéw narodo-
wych za pomoca gier stosowanych podczas nauczania jezyka obcego

Streszczenie

Artykut traktuje o sposobach eliminacji stereotypdw narodowych za pomoca gier, ktére moga byc¢ wy-
korzystane podczas nauczania jezyka obcego.

W teoretycznej czesci artykutu wyjasnione zostajg pojecie stereotypu i uprzedzenia oraz przedstawione
sposoby akceptacji i tolerancji obcego obszaru jezykowego. Proponowane w zatgczniku kulturotwércze gry
mogga by¢ postrzegane zaréwno jako urozmaicenie lekgji, jak i szansa na zrozumienie osobistego stosunku do
danej kultury i jej mieszkancow. Zastosowanie powyzszych gier podczas lekcji jezyka obcego moze réwniez
zmieni¢ gteboko zakorzenione stereotypy narodowe.

How do | 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 zachowan ludycznych w kontekscie
spoteczno-ekonomicznych konsekwencji kryzysu gospodarczego

Karolina Thel
Uniwersytet Kardynata Stefana Wyszyriskiego

Wstep

W latach trzydziestych ubieglego stulecia, gdy w Stanach Zjednoczonych wybucht wielki
kryzys, ktéry nastgpnie zainfekowat $wiatowa gospodarke, powodujac masowe bankructwa,
bezrobocie i ubéstwo milionéw obywateli, ludzie masowo poszukiwali rozrywki i oddawa-
li si¢ szalonej zabawie. Triumfy $wigcity radio oraz przemyst filmowy'. Podobnie jak taniec
i muzyka (swing, tarice latynoskie), stanowily one swoisty sposéb ucieczki od probleméw
zycia codziennego (Michalek, 2004).

Czy obecny kryzys gospodarczy réwniez sklania spoteczeristwa w strong zabawy? Czy
przemyst rozrywkowy moze liczy¢ na krociowe zyski? A moze kryzys doprowadzi nie do
zwigkszenia wydatkéw na popkulturowe dobra, lecz do ich ograniczenia?

', Na poczatku lat 30. XX stulecia co tydzien do kina w Ameryce maszerowato od 60 do 80 milionéw obywateli. Jak
pisze irlandzki krytyk Paul Whitington, za nikla (moneta pigciocentowa) mozna byto wtedy obejrze¢ kreskéwke, kro-
nike filmowa i film — wszystko to kosztowato réwnowarto$¢ paczki papieroséw. Ale Hollywood radzito sobie $wietnie
tylko do czasu. Po okresie rozkwitu m.in. kina gangsterskiego i horroru szybki wzrost dochodéw zahamowaty naj-
pierw kosztowne inwestycje w filmy dZwickowe i kolorowe, a potem spadek liczby widzéw o 40 proc. w roku 1933.
Byl to szczyt masowego bezrobocia w USA. Co ciekawe, whasnie w apogeum trudnych czaséw wielka popularnosé
zdobywa¢ zaczeta bodaj najstynniejsza gra planszowa na $wiecie: Monopoly. Jej uczestnicy mogli odreagowa¢ kto-
poty dnia codziennego zabawa w kupowanie i sprzedawanie nieruchomosci oraz bogaci¢ si¢ kosztem innych graczy
[...] Gra Monopoly jest najstynniejszym dzieckiem wielkiej gospodarczej depresji lat 30. XX wieku. Wedtug firmy
Hasbro, od czasu jej opatentowania (1935 r.) w Monopoly zagrato 750 milionéw ludzi” (Niespial, Zalesiriski, 2009).

2Taka tezg stawia Jerzy Rzewuski (2008, podstrona 3, akapit 1), ktéry w swoim artykule pisze: ,Wszelkie poréwnania
obecnych ktopotéw do wielkiego kryzysu z lat 30. maja si¢ tak do rzeczywistego stanu rzeczy, jak przyréwnywanie
awarii klimatyzacji na luksusowym wycieczkowcu na Morzu Karaibskim do katastrofy «Titanica»”.
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Tematem niniejszego eseju jest préba odpowiedzi na pytanie, jaki wptyw ma obecny
kryzys gospodarczy na ludyczny wymiar kultury. Analiza tej kategorii zjawisk umyka rygo-
rystycznym podzialom na dyscypliny naukowe i wymaga zastosowania badan interdyscypli-
narnych. Z tego powodu odwoluje si¢ do dorobku réznych dziedzin nauk humanistycznych:
socjologii, antropologii, psychologii spotecznej, kulturoznawstwa.

Praca ma charakter refleksji opartej na analizie wybranej literatury oraz obserwacji
uczestniczacej, ktora — zdaniem Richarda Schechnera — jest podstawowa technika zbierania
danych w obszarze zachowan o charakterze ludycznym. Autor ten stwierdza, ze uczestni-
czenie w badanym zjawisku performatycznym (widowisku) jest integralng cz¢dcia badania
(Skérzyriska, 2008, s. 38).

Rola zabawy w zyciu spotecznym

Swoje rozwazania pragng rozpoczaé od teoretycznego ujecia kwestii ludycznosci. Termin wy-
wodzi si¢ od facinskiego stowa ludus, ktére moze by¢ ttumaczone jako zabawa, gra. Johan
Huizinga, autor antropologicznej koncepcji homo ludens (cztowieka bawiacego sig), definiu-
je zabawg jako ,dobrowolne zajgcie, dokonywane w pewnych ustalonych granicach czasu
i przestrzeni, wedtug dobrowolnie przyjetych, lecz bezwarunkowo obowiazujacych regut.
Jest ona celem samym w sobie, towarzyszy jej za$ uczucie napiecia i radosci, i swiadomosé
odmiennosci od zwyczajnego zycia” (Huizinga, 1985, s. 48-49). Zabawa jest czym$ samoist-
nym, oderwanym od $wiata codziennej, zwyklej realnosci, czasem tez od tego, co wiazemy
ze sferg rozsadku. Z kolei Anna Zadrozyriska (1992) pisze: ,, Zabawa jest dziataniem zawsze
w jaki$ spos6b spotecznym, ktére nie jest jednak zyciem zwyczajnym, gdyz nigdy nie tkwi
w obrebie pragmatycznej aktywnosci cztowieka, przeciwnie musi poza nia wykraczaé (...)
Przez to nie wigzala si¢ nigdy z konkretnymi dazeniami do utrzymania zycia czy zaspoko-
jenia jego potrzeb” (s. 7). Obydwoje autoréw podkresla wige autoteliczny charakter zabawy.
Zabawa jest zaj¢ciem niosagcym w sobie przyjemno$¢. Wiasnie na element hedonistyczny (gr.
hedone oznacza przyjemno$¢, rozkosz) ktadzie nacisk Jan Grad (2005, s. 14-26).

Huizinga stwierdzit, ze wszelkie podstawowe cechy zabawy sa juz urzeczywistnione na po-
ziomie zwierzgcych igraszek. Mozna tu dostrzec tak nieodtaczne cechy zabawy, jak: ,,ceremo-
nialne postawy i gesty, wspétzawodnictwo, pigkne pokazy przed publicznoscia”. Jest tez zabawa,
nawet w swoich najprymitywniejszych formach, ,,czyms wigcej niz zjawiskiem fizjologicznym lub
w czysto fizjologiczny sposéb uwarunkowana reakcja psychiczng” (Huizinga, 1985, s. 15). Cyto-
wany autor uznal, ze zabawa ma charakter pierwotny w stosunku do kultury i stanowi jedno z jej
gléwnych, nieustannie bijacych Zrédel. Jego zdaniem kultura nie jest w ogéle mozliwa bez pier-
wiastka ludycznego i nie bedzie mozliwa bez zachowania cho¢by w cz¢sci postawy ludycznej. Ry-
tualy religijne, poezja, muzyka, sport — wszystko to korzenie swoje czerpie w formach ludycznych.

Wspélnym elementem faczacym zabawe i kulture jest istnienie ,,regut gry”, ktére normu-
ja rywalizacj¢ pomiedzy jednostkami i zbiorowosciami. ,,Arena, stdl, gry, zaczarowane koto,
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$wiatynia, scena, ekran filmowy, sala sadowa — wszystkie one sa z uwagi na formg i funkcje
terenami zabawy i gry, czyli miejscem uswigconym, na ktérym obowiazuja szczegélne, swo-
iste prawa” (Zadrozynska, 1983, s. 182). ,Prawa te ustalajg uczestnicy zabawy, lecz po usta-
leniu muszg je akceptowaé catkowicie i bezwzglednie, gdyz sg one regulami rzeczywistosci
przez nich wykreowanej” (Zadrozynska, 1992, s. 7). Idac dalej tym tropem, poczatkéw pra-
wodawstwa mozna upatrywa¢ w ludycznych obyczajach spotecznych. Mozna powiedzie¢, ze
kultura jest w pewien sposdb ,rozgrywana’, a cztowiek, ktéry tamie reguty gry, niszczy kul-
turg. Zabawa stanowita réwniez podstawe podziatéw spotecznych: reguty w niej obowiazuja-
ce segregowaly jednostki na jej uczestnikéw i tych, ktdrzy pozostawali poza nig. Klasyfikacji
poddani byli réwniez sami uczestnicy, na przyktad pod katem przynaleznosci do druzyn.

Cechami zabawy sa ograniczono$¢ i powtarzalno$¢é. Zabawa jest rozgrywana
w pewnych ramach czasoprzestrzennych, przez to nabiera pewnego ksztattu i jako taka
zostaje zapamigtana jako wzér kulturowy przekazywany kolejnym generacjom (Huizin-
ga, 1985, s. 21). Istotne znaczenie ma tu ceremonializacja waznych wydarzen spolecznych,
takich jak narodziny (pgpkowe, obyczaj obchodzenia urodzin), zawarcie zwiazku matzen-
skiego (Slub, wesele) czy $mier¢ (pogrzeb, stypa).

Bodzce ludyczne powoduja w jednostkach okreslone typy reakeji a ich generalizacja pro-
wadzi do wytworzenia si¢ stosownych typéw postaw. Roger Caillois (1973) w zbiorze szki-
céw pod tytulem Zywiol i fad wyréinia cztery nastawienia realizowane podczas zabawy:

* agdn — jest to model oparty o wspétzawodnictwo. W przesztosci byt forma ksztat-
towania fadu spolecznego i stratyfikacji;

* alea — rezultat dziatan nie jest tu zalezny od ludzi, tylko od sity wyzszej (béstwa,
losu), a jej rozstrzygniecia moga zosta¢ odezytane tylko przez nielicznych wybraricéw;

* mimicry — polega na kreowaniu nowej rzeczywisto$ci przy pomocy nasladowania,
przebierania, maskowania;

* ilinx — oznacza rézne sposoby oszatamiania, majace na celu oderwanie si¢ od rze-
czywistosci i przeniesienie w inne pozaludzkie stany $wiadomosci (stany graniczne).

Kazde zachowanie ludyczne, jak pisze Zadrozynska, sktada si¢ ze skrzyzowania przy-
najmniej dwdch postaw. Mozliwe sa wigc cztery konfiguracje, z ktérych dwie majg zna-
czenie zasadnicze. Pierwsza z nich charakteryzuje kulturg archaiczna i opiera si¢ na
nasladownictwie oraz oszolomieniu (mimicry-ilinx). Druga zawiera elementy hazardu
i wspétzawodnictwa (alea-agdn), co stanowi zdaniem autorki domeng cywilizacji wspétcze-
snej (Zadrozyrniska 1983, s. 191).

Do sfery ludycznej odwoluje si¢ réwniez dzisiejsza psychologia. Wanda Zagoérska stwier-
dza, ze to wlasnie w tej przestrzeni lokuje si¢ zdesakralizowany obszar tak zwanego mythos
(mitu zywego), stuzacego realizacji potrzeby przenoszenia si¢ i uczestnictwa w rzeczywistosci
wtérnej, niezaleznej od realnego czasu i przestrzeni, i w tym sensie transrealnej (Zagérska,
2004, s. 62). ,Wszystkie (...) wlasciwosci odnoszace si¢ do leisure odpowiadaja modalnosci
mythos (...): wolnos¢, ukierunkowanie na doswiadczenie, wyobraznig i intuicje, zaangazo-
wanie emocjonalne (...). Jest to dyspozycja do opuszczenia czasowej struktury zycia codzien-
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nego, przekroczenia czasu, ktéry jest cia,glyi ograniczony, iz ktérym nieustannie trzeba si¢
liczy¢. Z dyspozycji tej mozna w duzym stopniu skorzysta¢ w ramach rozrywki i zabawy”
(tamze, s. 61).

Moim zdaniem do interpretacji zachowan ludycznych w okresie kryzysu bardziej pasuje
druga z przedstawionych przed chwila koncepcji. Swiat spoteczno-gospodarczy okresu re-
cesji jest sam w sobie nieprzewidywalny, co powoduje u jednostek poczucie zagrozenia. To
z kolei wptywa na mniejsza sktonnos¢ do wspétpracy, a wigksza — do zintensyfikowania
konkurencji w zakresie zaspokojenia potrzeb. Taki ksztatt rzeczywistosci powoduje cheé
ucieczki, oderwania si¢ i oszotomienia. W $wietle przedstawionych przestanek mozna wigc
stwierdzi¢, ze kryzys gospodarczy wplywa na swoisty powrdt do atrybutéw wezesniejszych
typéw rozwoju cywilizacji.

Zachowania ludyczne w okresie kryzysu gospodarczego

Stera homo ludens jest odwréceniem regut wlasciwego zycia, jest wykraczaniem poza obszar
codziennosci, upigksza zycie, uzupelnia je i w tej mierze jest niezbedna, zaréwno dla jednost-
ki, jak tez i spoleczenistwa (Huizinga, 1985, s. 21-22). Stanowi swoisty wentyl bezpieczen-
stwa, pozwalajacy utrzymac wewnetrzng réwnowagg w systemie spotecznym, poddawanym
ciagtym przecigzeniom. Przecigzenia te zwiazane sg z nieustanng walka pomi¢dzy Freudow-
skim id i superego, miedzy czynnikiem ,dzikim”, skrajnie indywidualistycznym, a ,ujarz-
mionym”, spoteczno-kulturowym.

Zabawa moze stanowi¢ wyraz buntu wobec wrogiego, niezrozumiatego $wiata, a takim
z pewnoscia wydaje si¢ wielu $wiat pograzony w kryzysie gospodarczym. Pot¢zna sita
(bankowcy, finansisci, ekonomisci itd.) w sposob niezwykly i przerazajacy zachwiata po-
sadami gospodarki globalnej, powodujac masowe zwolnienia z pracy, niemoznos¢ splaty
zaciagnigtych kredytéw, utratg zaufania dla lokat, spadek realnych dochodéw.

Mimo iz przyczyny kryzysu zostaly juz bardzo dobrze zidentyfikowane i opisane?,
jednak rozmiary i skutki ,kataklizmu” nie sg do konca przewidywalne, co rodzi lgk. Ujaw-
niaja si¢ w tej sytuacji tendencje eskapistyczne, ktére pchaja ludzi w strong zatracenia sig
w szalonej zabawie.

Wizja $wiata ponowoczesnego faczona bywa czgsto z terminem ,karnawalizacja”. Zda-
niem Andrzeja Betkota pojecie to oznacza ekspansje treéci i form rozrywkowych kosztem
ich zaawansowanych postaci estetyczno-intelektualnych lub tez gatunkows i kategorialna
hybrydyzacj¢. Opisuje ono proces zacierania granic mig¢dzy kultura wysoka a niska, elitarng
i masowa, sfera sacrum i profanum. ,Ludyczne pomieszanie kodéw oznajmia odwrdcenie
kulturowych rejestréw” (Betkot, 2008, s. 52). Karnawat utozsamiany bywa z okresowym

3Zgodnie z opinia Witolda Ortowskiego (2008) przyczyn kryzysu nalezy upatrywaé w barice spekulacyjnej, zwiazanej
z przesadnie optymistycznymi zatozeniami dotyczacymi tempa rozwoju gospodarczego i indywidualnego bogactwa
jednostek i krajéw.
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i fikcyjnym odwréceniem porzadku spolecznego, pociagajacym za soba inwersj¢ hierarchii
wartosci kultury oficjalnej, przez co staje si¢ synonimem zabawy.

Przejawem karnawalizacji kultury jest rosnaca popularnos¢ réznego rodzaju festiwali.
Organizacja tego typu przedsigwzigcia jest ostatnio czgsto spotykanym sposobem promo-
gji polskich miast. Mamy wiele festiwali muzycznych (Sopot, Opole), filmowych (Gdynia,
Sandomierz), teatralnych (poznariska Malta), a nawet kulinarnych (krakowski Kazimierz).
W tym roku, pomimo niekorzystnej sytuacji ekonomicznej, nie wida¢ byto recesji na
rynku festiwalowym. Odbywajacy si¢ corocznie Open'er Festival po raz pierwszy trwal
nie trzy, jak dotad, ale cztery dni. W miescie, gdzie mial miejsce, w Gdyni, trwato w tym
samym czasie inne wielkie przedsigwzigcie: festiwal zeglarski 7he Tall Ships’ Races.

Spowolnienie gospodarcze nie przeszkodzito réwniez zrealizowaé rekordowej trasy
koncertowej Madonny, ktérej rournée okazato si¢ najbardziej dochodowg trasg wykonaw-
cy solowego i druga w historii po A Bigger Bang Tour zespotu The Rolling Stones®. Na
polski koncert piosenkarki przybyto 80 tysigcy oséb. Wigksza publiczno$é na starym
kontynencie udato si¢ zgromadzi¢ jedynie w Helsinkach — 85 tysi¢cy (najwigkszy koncert
w historii Skandynawii). A to wszystko pomimo jednych z najdrozszych w show-biznesie
biletéw na wystep artystki’.

Skad w sytuacji rosnacego zagrozenia bezrobociem i spadku dochodéw taka skton-
no$¢ ludzi do przeznaczania duzej czgsci swoich topniejacych funduszy na kosztowna
rozrywke? Odpowiedz lezy w mechanizmach psychologii ekonomicznej, ktére sktaniaja
ludzi do zachowania za wszelka ceng atrybutéw zagrozonej pozycji spotecznej (konsump-
cja ostentacyjna — Veblen, 2008). Méwi si¢ tu o tak zwanym efekcie rygla (Duesenber-
ry, 1952), zgodnie z ktérym w przypadku spadku dochodéw konsumenci daza zazwyczaj
do zachowania nabytych wczesniej przyzwyczajen konsumpcyjnych. ,Zgodnie z tq teoria
osiagnigcie wyzszego poziomu konsumpgji jest w pewnej mierze procesem nicodwracal-
nym, poniewaz raz nabyte nawyki konsumpcyjne dziataja przy znizce dochodéw jak rygiel
hamujacy obnizanie si¢ poziomu konsumpcji” (Adamczyk, 2002, s. 15). W tym kontek-
$cie ttumaczy¢ mozna niekiedy irracjonalne préby zachowania niezmienionych wzoréw
konsumpgji, pomimo faktycznej degradacji jednostki w hierarchii spotecznej. Nabywa-
nie débr luksusowych, bardziej zwigzanych z prestizem niz zaspokajaniem rzeczywistych
potrzeb, czy tez uczestnictwo w waznych dla kultury masowej widowiskach sa jednymi
z elementéw tego mechanizmu.

Obyczaj udawania, zaktadania maski, jest zreszta typowy dla okresu karnawatu,
o czym pisatam weczesniej w kontekscie postawy mimicry. Kazdy choé¢ na chwilg moze
zerwac jarzma rzeczywistosci i by¢, kim chce. Uczestnictwo w karnawale pozwala rozko-
szowac si¢ iluzja utrzymania aprobowanej pozycji spotecznej, nawet w sytuacji, gdy racjo-

*#Ta druga trasa trwata od sierpnia 2005 do sierpnia 2007, czyli jeszcze w okresie dobrej koniunktury gospodarczej.
Podaje za: heep://pl.wikipedia.org/wiki/A_Bigger_Bang_Tour, data dostgpu: 26 wrzesnia 2009.

*Podaje za: http://www.infomuzyka.pl/Muzyka/1,92325,6999416,Rekordowa_trasa_Madonny.html, data dostgpu:
26 wrze$nia 2009.
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nalno$¢ sktaniataby raczej do zapobiegliwej oszczgdnosci i postaw bardziej ascetycznych.
Bachtin méwi, ze karnawat to ,gra bez sceny”, moment, w kt6rym kultura powagi i opre-
sji zostaje skonfrontowana z wyzwolicielska wizja utopii (Schechner 2000, s. 52-53). I za
ta utopia, zwlaszcza w sytuacji kryzysowej, jeste$my sktonni podazac.

Na inng cech¢ wskazuje sam Schechner (2000), ktéry zauwaza, ze karnawal narusza
»roszczenia oficjalnej kultury do autorytetu, do stabilnosci, trzezwosci, nieodmiennosci
i niesmiertelnos$ci” (s. 52-53). Norbert Schindler z kolei interpretuje karnawat jako eks-
presj¢ ttumionych w wyniku procesu cywilizacyjnego instynktownych zachowan (Schin-
dler 2002; za: Betkot 2008, s. 51).

Wspétczesnie istnieje cata infrastruktura wykorzystujaca podobne stany graniczne
w o$rodkach ludycznych: poczawszy od tradycyjnych wesotych miasteczek, gigantycznych
parkéw rozrywki, poprzez dyskoteki i kina, po miejsca handlu i konsumpcji — z przoduja-
ca rolg centréw handlowych (Nieszczewska, 2004). Jak stwierdza Betkot, wystgpujace tam
plynnos$¢, anonimowo$¢ i podniecenie tlumu ,socjalnym zawrotem glowy” umozliwia-
ja przezycie doznan zblizonych do tych charakterystycznych dla tradycyjnego karnawatu
(Betkot 2008, s. 51). Co wigcej — korzystanie z tego typu infrastruktury niekoniecznie
musi si¢ wigza¢ z wysokim statusem materialnym, na przyktad wejscie do centrum han-
dlowego czy ogladanie telewizji (biorac pod uwagg bardzo niska $ciggalnos¢ abonamentu
w Polsce) jest w zasadzie bezplatne.

Istotne znaczenie ma réwniez reklama i kultura wizualna, wykorzystujace ,estetyke
nadmiaru i szoku oraz pragnien, odczué i bezposredniosci” (Fatherstone, 1996, s. 310).
Karnawalizacja oznaczad tu bedzie rozprzestrzenianie sig¢ specyficznego doswiadczenia
ludycznego na wszystkie dziedziny kultury. Brak w niej jednak tradycyjnie utozsamianej
z zabawa swobody i beztroski, albowiem maska i przebranie stanowia zbiér znakéw-towa-
réw i nie stuza juz ,zatracaniu” tozsamosci, ale stanowig jej skalkulowana, konsumpcyjna
kreacj¢ (Betkot 2008, s. 51). W procesie rozprzestrzeniania tego typu postawy ogromna
rol¢ majg media. Za ich posrednictwem rozprzestrzeniaja si¢ nowe wzorce kulturowe, a ich
przekazywanie odbywa si¢ cz¢sto w sposéb budzacy u wielu niesmak.

Przyktadem takiej polityki mediéw jest sposéb przedstawienia $mierci Michaela Jack-
sona. Mozemy w tym przypadku §miatlo méwi¢ o spektakularyzacji i sekularyzacji sfery
sacrum, bo do takiej zaliczy¢ mozna kwestie dotyczace umierania. Pogrzeb piosenkarza
przerodzit si¢ w wydarzenie o charakterze karnawalowym, transmitowane przez §wiatowe
telewizje niczym mecz finatowy Mistrzostw Swiata w pifce noznej, cieszacy si¢ poréwny-
walna do niego ogladalnoscia. Wszystko to spotkato si¢ z powszechnym spotecznym en-
tuzjazmem. Céz, gdy brakuje chleba, wystarcza i najnizszych lotéw igrzyska.
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Kondycja przemystu ,zabawy” w okresie kryzysu gospodarczego

W tej czgéci pracy poszukam odpowiedzi na pytanie, czy zachowania ludyczne znajduja
swoje odzwierciedlenie w sferze ekonomiczne;j.

Przez termin ,przemyst zabawy” rozumiem te wszystkie galezie zycia gospodarczego,
ktére stuzg réznorodnym formom spedzaniu wolnego czasu: rozrywce, przyjemnosci, od-
poczynkowi. Wsrdd nich mozna wymieni¢ branze rozrywkowa, muzyczna, turystyczna,
sportowa, kosmetyczna, rynek weselny, jak réwniez produkcje filmowa i telewizyjna. Okre-
$lenie ,przemyst zabawy” jest w tym przypadku o tyle niesciste, ze zatrudnienie przezen
kreowane miesci sig, zgodnie z nomenklatura makroekonomiczna, w sektorze nie przemy-
shu, lecz ustug.

Analiza rynku pokazuje, ze branza filmowa — jak do tej pory — nie ucierpiata zasadniczo
z powodu kryzysu gospodarczego. Przyktadowo sie¢ kin Cinema City, posiadajaca sze$¢-
dziesiat pig¢ multiplekséw zlokalizowanych w szesciu krajach (Polska, Czechy, Wegry, Ru-
munia, Bulgaria i Izrael), sprzedata w pierwszej potowie roku 12,3 mln biletéw, co oznacza
wzrost 0 22,5 procent w skali roku. W pierwszej potowie 2009 roku grupa miata 13,85 mln
euro zysku wobec 10,64 mln euro zysku rok wczesniej, przy obrotach odpowiednio 105,33
mln euro wobec 90,25 mln euro. Jednoczesnie nalezy zauwazy¢, ze w tym okresie srednia
cena biletu spadta o 19,1 procent®.

Jeszcze bardziej dynamiczny wzrost przezywa rynek gier, w szczegélnosci gier kom-
puterowych. Wedtug raportu instytutu badawczego GfK (podaje za: Stasiak, 2009),
w roku 2008 globalne przychody ze sprzedazy gier komputerowych po raz pierwszy w histo-
rii przewyzszyly faczne zyski ze sklepowej sprzedazy filméw na ptytach DVD (32 miliardy
dolaréw wobec 29 miliardéw dolaréw). Warto$¢ sprzedazy gier w sklepach zwickszyla si¢
w zesztym roku o jedng piata, podczas gdy filméw spadta o 6 procent. Tym samym gry
komputerowe zajmuja juz 53 procent szacowanego na 61 miliardéw dolaréw segmentu tak
zwanej ,domowej rozrywki”, do ktérej zalicza si¢ jeszcze wydawane na plytach DVD filmy
oraz plyty z muzyka i ksiazki. Jak podaje raport PricewaterhouseCoopers, faczne przycho-
dy branzy, uwzgledniajace wydatki graczy na zakup sprzgtu elektronicznego, przekroczyty
w 2008 roku na $wiecie 50 miliardéw dolaréw (Stasiak, 2009).

Zatamania nie wida¢ réwniez w branzy turystycznej. Szacunki Swiatowej Organizacji
Turystyki méwia, ze w 2009 roku liczba podrézujacych utrzyma si¢ na poziomie poprzed-
niego roku. Co wigcej, kryzys gospodarczy moze przyczynic si¢ do rozwoju rodzime;j tu-
rystyki — zaréwno tej typowo rekreacyjnej, jak i biznesowo-konferencyjnej. W tym roku
zaobserwowano zatamanie obserwowanego w ostatnich latach trendu dynamicznego wzro-
stu liczby wyjazdéw zagranicznych. Minione wakacje wigkszo$¢ rodakéw spedzita w Polsce.
Rekordowa liczba 0s6b odwiedzita Tatry, a Zakopane przezywato wprost oblezenie. Polska

SInternet Security Business Wire, podaje za: http://www.bankier.pl/wiadomosc/W-I-polowie-roku-siec-kin-Cinema-
City-sprzedala-12-3-mln-biletow-wzrost-0-22-5-r-r-2004941.html, data dostepu: 23 wrzesnia 2009.
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stala si¢ bardzo atrakcyjnym miejscem pod wzgledem cenowym, zwlaszcza w poréwnaniu
z wieloma krajami europejskimi, a przy tym oferta biur jest coraz bardziej urozmaicona.
Moze to spowodowaé réwniez naplyw turystéw zagranicznych. Nalezy przy tym zwrdci¢
uwagg, ze sektor turystyczny pobudza koniunkturg takze w innych dziedzinach gospodarki.
W 2005 roku obcokrajowcy wydali w Polsce na zywno$¢ miliard euro’. Recesja powoduje
jednakze wystgpowanie powaznego zagrozenia zwiazanego z restrykcyjna polityka kredyto-
wa bankéw, co moze oznacza¢ wstrzymanie realizacji pewnej liczby inwestycji i negatywnie
odbi¢ si¢ na branzy hotelowej®.

Do sytuacji rynku muzycznego nawiazatam juz wezesniej, odwotujac si¢ do rekordo-
wej dochodowosci trasy koncertowej Madonny. Réwniez zarobki sportowcéw pozostaja na
niezwykle wysokim poziomie, co zdaje si¢ $wiadczy¢ o niestabnacym popycie na tego typu
rozrywke.

Ciekawie przedstawia si¢ sytuacja w branzy kosmetycznej. W Polsce w pierwszych
miesigcach 2009 roku wydatki na pomadki do ust i inne kosmetyki kolorowe wzrosly az
o siedemnascie procent w stosunku do analogicznego okresu roku ubieglego. Takie zjawisko,
okreslane mianem ,efektu szminki”, zaobserwowano po raz pierwszy w czasach wielkiego
kryzysu. Interpretowane jest ono jako wyraz wspomnianej wezesniej konsumenckiej walki
o zachowanie statusu spotecznego albo chociaz jego pozoréw. Towarzyszy temu nastgpuja-
cy typ mys$lenia: nie chcg wyglada¢ na kogos, kogo pozycja spofeczna sig obniza (realnie lub
potencjalnie), wi¢c kreuje wizerunek cztowieka, ktéry odniést sukces, jest piekny, pewny
siebie i zadowolony z zycia.

Wszystko to $wiadczy o stosunkowo dobrej, w poréwnaniu z innymi sektorami gospo-
darki, kondycji rynku rozrywki i tym, ktdrzy czerpia z niego dochody, pozwala $mielej niz
pozostalym patrze¢ w przysztos¢.

Zakonczenie

Podsumowujac rozwazania, zauwazy¢ nalezy nastgpujace prawidtowosci w obrebie za-
chowan ludycznych w obliczu ostatniego kryzysu gospodarczego. Przede wszystkim
w $wietle przedstawionych przestanek méwi¢ mozemy o wzroscie aktywnosci jednostek
ukierunkowanej na zabawe. Wytlumaczeniem takiej tendencji jest z jednej strony eska-
pizm, che¢é¢ ucieczki od trudnej rzeczywistosci, z drugiej strony dazenie do zachowania kon-
sumenckich atrybutéw prestizu w postaci okreslonych wzoréw konsumpcji. Inng kwestia
sa jako$ciowe zmiany w obszarze zachowan ludycznych. Rozwija si¢ kultura festiwalowa,
obserwujemy zauwazany juz wczesniej w fazach recesji tzw. efekt szminki, a w branzy tu-

’R. Szmytke, Prezes Polskiej Organizacji Turystycznej, heep://www.artelis.pl/artykuly/12281/polska-turystyka-moze-
zarobic-na-kryzysie, data dostgpu: 23 wrzesnia 2009.

8Tamze.
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rystycznej — zmiany w strukturze krajowych i zagranicznych celéw podrézy. Réwnoczesnie
pragne zauwazy¢, ze dotychczasowe analizy skutkéw kryzysu gospodarczego nie pozwalaja
jednoznacznie stwierdzi¢, jaki wywarl on rzeczywisty wplyw na sfer¢ zachowan ludycznych.
Brakuje precyzyjnych danych dotyczacych spoleczno-ekonomicznych skutkéw krétkookre-
sowych, natomiast dtugookresowe sa w obecnej chwili trudne do oszacowania.
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Sfera zachowan ludycznych w kontekscie spoteczno-ekonomicznych konsekwencji
kryzysu gospodarczego

Streszczenie

Praca podejmuje tematyke zmian w obszarze zachowan ludycznych w obliczu obecnego kryzysu go-
spodarczego. Na poczatku zaprezentowany zostat przeglad definicji i teorii dotyczacej roli zabawy w zyciu
spotecznym. Nastepnie scharakteryzowano wybrane zjawiska obserwowane w ciggu ostatnich miesiecy
w obszarze kultury masowej oraz sytuacje niektérych branz ,przemystu zabawy”. Na zakoriczenie podkreslo-
na zostata rola $wiadomego uczestniczenia w kulturze w celu obrony przed obecnymi w niej zagrozeniami.

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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Szlachecka i szlachetna
Sprawozdanie z prac nad projektem BBMMOG!

Jerzy Zygmunt Szeja
Polskie Towarzystwo Badania Gier

Niniejsze sprawozdanie przedstawia wyniki prac nad przygotowaniem edukacyjnej gry kom-
puterowej. Pierwsza czgé¢ tekstu prezentuje podjete dotad dziatania, druga natomiast przed-
stawia zalozenia teoretyczne i wybrane cechy projektowanej gry.

1. Dotychczasowe dziatania

Po koniecznych badaniach i pracach teoretycznych cztonkowie PTBG, Michat Mochocki
i Jerzy Szeja, przystapili do tworzenia projektu gry BBMMO. Po raz pierwszy zarys pomystu
gry zostal zaprezentowany przez nizej podpisanego na posiedzeniu Zespotu ds. Przeciwdzia-
tania Dyskryminacji Matoletnich w Elektronicznych Srodkach Przekazu, ktéremu przewod-
niczyta Sekretarz Stanu, Pelnomocnik Rzadu do Spraw Réwnego Traktowania w Kancelarii
Prezesa Rady Ministréw, Elzbieta Radziszewska, 16 wrzesnia 2009 roku. Przed posiedze-
niem projekt ten byt konsultowany z p. Rafalem Lwem-Starowiczem, Sekretarzem Zespo-
tu, i uzyskat jego przychylna opini¢. W zamysle autora pomystu projektowana gra bytaby
jednym z dziatart PTBG na rzecz szerzenia dobrych praktyk w konstruowaniu gier kom-
puterowych i jako taka przyczyniataby si¢ do realizacji zatozen przy$wiecajacych pracom
cztonkéw Zespotu.

Gra, firmowana przez cztonkéw Zarzadu Gléwnego PTBG, ma w zalozeniach by¢ przy-
ktadem gry sieciowej o wyraznych walorach edukacyjnych i wychowawczych. Natomiast dla
cztonkéw PTBG ma by¢ wartosciowym narz¢dziem badawczym o olbrzymim potencjale:

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

Homo Ludens 1/(2) (2010) © 2010 Polskie Towarzystwo Badania Gier 203



Szlachecka i szlachetna J.Z.Szeja

chyba nigdy dotad zadna grupa naukowcéw na $wiecie nie miata mozliwosci zaprogramo-
wania wybranych parametréw tak masowej gry i wplywu na zabawe przez caty okres jej
trwania. Takie cechy w potaczeniu z mozliwoscia komunikacji z tysigcami graczy i dostg-
pem do dowolnych danych datyby unikalne a pot¢zne narzedzie do badan ludologicznych
w bardzo wielu zakresach.

Do lipca 2010 roku wspétautorzy gry opracowali jej wszystkie zalozenia od poziomu
makro (bylaby browserowa hybryda strategii MMO i MMORPG) po rozwiazania szcze-
gbétowe, ktérych opis zajmuje kilkadziesiat stron tekstu. Obecnie trwaja préby pozyskania
sponsora — opracowany budzet gry to zaledwie kilka procent kwoty potrzebnej na wypro-
dukowanie konwencjonalnej gry ,,pudetkowej”, jednakze i tak wielokrotnie przewyzsza on
mozliwoéci finansowe i autoréw, i PTBG.

2. Podstawy teoretyczne i projekt gry

W koncepcji nauczania za pomoca gier komputerowych autor niniejszego tekstu taczy per-
spektywe ludologa i pedagoga oraz kulturoznawcy. O ile oczywiste jest potaczenie tych
dwoch pierwszych specjalnosci, o tyle zdaje sig istotne ttumaczenie wagi trzeciego skfad-
nika. Z dzisiejszej perspektywy antyczne a rozpropagowane przez pedagogdéw o$wiecenia
yuczy¢, bawiac” zdaje si¢ wskazywaé kierunek adekwatny do epoki, w ktorej rozrywka jest
jednym z najwazniejszych sktadnikéw kultury oraz jednym z podstawowych dziatéw go-
spodarki. Dostrzegajac karnawalizacj¢ kultury', nalezy wyciaga¢ praktyczne i pozytywne
whnioski — zwlaszcza wobec tylu niepokojacych objawéw. Kazdy pedagog jest w istocie nie
tylko nauczycielem jakiejs wiedzy szczegétowej, ale przede wszystkim wychowuje do kul-
tury nastgpne pokolenia. A przynajmniej stara si¢ kulturyzowad, czyli dba o ciagtos¢ kultu-
ry, w ktérej i jego nauczono zy¢. Dba wigc o wartosci, ktdre uznaje za podstawowe. Analiza
nowych mediéw wraz z nauka o grach moga mu dostarczy¢ nowych i skutecznych narzedzi.

Badania mediéw interaktywnych wtasciwie dopiero si¢ rozpoczely, wige w ich zakre-
sie ludologia (ktéra w dodatku sama jest naukg bardzo mtoda), ma najmniejsze osiagniccia
i tradycje. W nauce zwyklo si¢ dtuzszy czas rozbudowywac teorie, a ingerencja w przedmiot
badania nie zawsze jest konieczna; jesli jednak si¢ na nig powazy¢, powinna by¢ dobrze prze-
myslana. Naukowiec, ktéry staratby si¢ wywiera¢ wptyw na ksztatt nowego medium, sam
tworzac gre komputerowa, stoi w szczegdlnie niezrgcznej sytuacji i musi starannie rozwazy¢
Swoje argumenty.

Najwazniejszym z powodéw podjecia prob jest troska o samg kulture. Rejestrujemy wiele
zjawisk, ktore $wiadczg o istotnym kryzysie kultury Zachodu rozumianej jako sposéb ist-
nienia cywilizacji holdujacej okreslonym wartosciom oraz skutecznej na polu nauki i tech-

'Por. np. A. Betkot, Karnawalizacja jako pojecie ludyczne[W:] Kulturotwércza funkcja gier. Gra w kontekscie
edukacyjnym, spotecznym i medialnym, red. A. Surdyk, J.Z. Szeja, Homo Communicativus 2(4), Poznaii: ZTiFK UAM.
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nologii, a takze zapewniajacej swoim cztonkom wysoki standard zycia i poczucie jego sensu.
Jednym z tych zjawisk jest wzrost dystansu migdzypokoleniowego, ktéry szczegélnie niepo-
koi w obliczu wyrazistego kryzysu szkolnictwa. Klopoty z instytucjonalnym uczeniem, tak
powszechne w wigkszosci krajéw Zachodu, sa powodowane migdzy innymi przez oddalanie
si¢ pokoleni od siebie — jak i tez powoduja zwigkszanie tegoz dystansu. Podobnie niezmier-
nie szybki rozwéj technologii komunikacyjnych, za ktérym nie nadazaja starsi, jest zaréwno
jedna z przyczyn, jak i skutkiem braku odpowiedniego przeptywu informacji mig¢dzy poko-
leniami. Osoby postugujace si¢ réznymi kanatami komunikacyjnymi z biegiem czasu odda-
lajg si¢ od siebie i jezykowo, i mentalnie. W konsekwencji — tez $wiatopogladowo, zwlaszcza
gdy zyja w tak szybko zmieniajacym si¢ Swiecie.

Uzasadnieniem pogladu o kluczowym charakterze szkolnictwa dla naszej kultury
sa stowa Margaret Mead (2000):

Dzis, gdy coraz lepiej rozumiemy cykliczny proces, dzigki keéremu kultura si¢ rozwija i jest przekazy-
wana, zdajemy sobie coraz lepiej sprawe, ze najbardziej ludzka cecha czlowieka nie jest zdolno$¢ uczenia
si¢, ktdra posiada wiele innych gatunkéw, ale zdolno$¢ do uczenia innych i do zapamigtania tego, co inni

odkryli i czego nauczali (s. 127).

Zyjemy w czasach, w ktérych nie tylko sprawdza sig teoria tej badaczki nt. trzech modeli
przekazywania kultury miedzy pokoleniami, ale tez dobitnie wida¢ podstawowe ktopoty
w utrzymywaniu dotychczasowego modelu kulturowego. Inaczej méwiac: rosnacy dystans
mi¢dzypokoleniowy jest zaréwno przyczyna, jak i skutkiem zmiany sposobéw spotecznej ko-
munikacji oraz narastajacego kryzysu naszego modelu cywilizacji. Skoro za$ trudno marzy¢,
aby mlodzi powrécili do komunikacji charakterystycznej dla Galaktyki Gutenberga, ktéra
umozliwialaby kontynuacje dotychczasowego modelu cywilizacji Zachodu, to zgodnie z mo-
delem kultury prefiguratywnej Mead starsze pokolenia musza nauczy¢ si¢ nowego sposo-
bu egzystencji, w tym zasad komunikacji. Niemniej jednak wraz z taka nauka nie musi i§¢
zgoda na pelne odrzucenie dotychczasowego typu kultury. W obrebie starszego pokolenia
naukowcy zajmujacy si¢ nowymi mediami interaktywnymi s grupa, ktéra mogtaby podja¢
prébe przeniesienia wybranych cech dotychczasowego modelu. Sg bez watpienia dowodem
skutecznosci ksztalcenia poprzedniej kultury, jej reprezentantami i coraz lepiej poznaja tech-
niki i metody komunikacji mlodego pokolenia®, a co wazniejsze — poddaja je naukowej re-
fleksji. O ile nie wiadomo jeszcze, jak nalezy przestawi¢ szkolnictwo, by mogto ksztalci¢ bez
sfowa pisanego, a przy pomocy nowych mediéw, to juz troch¢ wiadomo, jak nalezy konstru-
owac gry komputerowe, by wprowadzaty graczy w §wiat probleméw i wartosci istotnych dla
kultury dotychczasowe;.

Wazne argumenty za uzyciem i tworzeniem gier dla celéw pedagogicznych pojawiaja
si¢ od pewnego czasu w publikacjach naukowych i popularyzatorskich na calym $wiecie.

2Por. np. Szkota Wyzsza Psychologii Spotecznej, 2010.
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W 2009 roku ukonczono ogélnoeuropejskie badanie wykorzystywania gier komputerowych
w szkolnictwie. Wyniki zostaty opublikowane w pracy How are digital games used in schools?
(Berghe, Kearney, Wastiau, 2009); pokazuja one, ze w pewnych czeéciach naszego konty-
nentu gry takie juz teraz czgsto stosowane sg w praktyce pedagogicznej. W poréwnaniu do
szkolnictwa na zachodzie Europy, Polska jest pod tym wzgledem bardzo zacofana.

Z polskich prac wazkich argumentéw za uzyciem gier komputerowych w szkolnictwie
dostarcza m.in. artykut Marcina Drewsa (2008) Gry komputerowe a analfabetyzm funkcjo-
nalny i informacyjny, niemniej jednak propozycje praktyczne tegoz autora zmierzaja w innym
kierunku, niz ponizszy artykut.

Jak glosi znany aforyzm Stanistawa Lema, ,Spoteczenstwo bez przesztosci to zbiego-
wisko”. Analizy socjologiczne spofeczenistwa polskiego wyraziscie wskazuja ponadprzecigt-
na w kontekscie nie tylko europejskim, ale i $wiatowym, wagg naszej historii dla poczucia
tozsamosci narodowej, co ostatnio zostalo dobitnie uwidocznione w reakcjach wielu Pola-
kéw na katastrofe prezydenckiego samolotu pod Smoleriskiem. Dlatego tez gra stworzo-
na przez cztonkéw PTBG powinna z zatozenia wprowadza¢ miodych ludzi w uniwersum
oparte na realiach ktdrejs z epok w dziejach naszego narodu. Okreslony wyzej cel nakazuje
tez, aby gra propagowata proparnistwowe zachowania demokratyczne i tolerancj¢ zaréwno
narodowosciowa, jak i $wiatopogladowo-religijna. Takie zalozenia spetniataby gra umiesz-
czona w czasach $wietno$ci Rzeczypospolitej Obojga Narodéw, w ktérej gracze weielaliby
si¢ w postacie szlachcicéw (inne warstwy spoleczne nie byly objete demokracja). Promowa-
taby kulture sarmackg jako oryginalny wklad narodéw tworzacych Rzeczpospolitg w cy-
wilizacj¢ Europy. Rzeczpospolita Obojga Narodéw mogta wtedy by¢ wzorcem ustrojowym
dla panstw zachodnich, a dzieta naszych myglicieli byty przywotywane przez wielu waz-
nych dziataczy dazacych do przemian w kierunku demokragji i przeciwstawiajacych si¢ ten-
dencjom absolutystycznym. Poziom tolerancji i w miar¢ zgodne zycie wielu réznych nacji
w jednym organizmie pafistwowym nie mialy wtedy réwnych w Europie’. Inaczej méwiac,
korzyscia pedagogiczna bytoby wychowanie graczy (z zatozenia gléwnie dzieci i mtodzie-
zy) dla demokracji, poszanowania réznic kulturowych i szerzenie ideatéw europejskiej unii
narodéw — w polaczeniu ze skuteczng promocjg patriotyzmu i nauczaniem o waznych wy-
darzeniach z historii Polski.

Z kolei pozadane byloby zmniejszenie poziomu agresji oraz urealistycznienie jej spotecz-
nego odbioru w wirtualnym $wiecie. Znakomita wickszos¢ gier czyni z agresji przedmiot
rozrywki, mato dbajac o jej uzasadnienie. A juz do rzadkosci nalezg takie tytuty, w keérych
stosowanie przemocy powoduje stosowng reakcje wirtualnego spofeczeristwa uzalezniona od
tego, czy jest to dziatanie uzasadnione (obrona wlasna, Sciganie przestgpcéw, walka w intere-
sie ojczyzny itd.), czy tez nie. Projektowana gra mialaby wbudowane mechanizmy ttumienia
agresji oraz przeciwdziatatby nieuzasadnionej przemocy, dzi¢ki czemu bytaby przyktadem

3Por. m.in. Tazbir, 1997, 1998; Urbanska, 2010.
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dobrych praktyk w tworzeniu odpowiedzialnych wychowawczo produktéw skierowanych
gléwnie do mlodziezy.

Najnowszym typem gier komputerowych oraz takim, ktéry ma najbardziej socjalizacyj-
ny charakter, jest BBMMOG. Zabawy tego typu nazywane s w idiolekcie polskich graczy
browseréwkami. Gry przez przegladarke internetows sa szczegdlnie predestynowane do re-
alizacji wyzej opisanych celéw, poniewaz facza duza tatwos$é rozpowszechniania z niskimi
wymaganiami sprz¢towymi oraz tworza bardzo duze grupy uczestnikéw poddajace si¢ mo-
derowaniu przez twércéw i zarzadcédw gry. Istotng cecha jest tez stosunkowo niski koszt pro-
dukciji, rzadko przekraczajacy poziom kilku procent naktadéw potrzebnych do stworzenia
$redniobudzetowej gry komputerowej starszego typu (tj. rozgrywanej migdzy czlowiekiem
a programem rozpowszechnianym zwykle na no$niku DVD zapakowanym w pudetko —
stad w idiolekcie graczy gry niebrowserowe sg najczeéciej zwane pudetkowymi).

Wazna cecha BBMMOG jest istnienie mniej lub bardziej z nia zintegrowanego forum,
bez ktérego w wigkszosci przypadkéw taka gra bytaby niemozliwa. Réwniez projektowane
forum bytoby cz¢$cia przedstawianego tutaj projektu. Tak samo jak gra stuzytoby wyzna-
czonym celom i podobnie jak gra byloby przyktadem dobrych praktyk przez zastosowanie
narze¢dzi zmniejszajacych lub nawet uniemozliwiajacych agresje przejawiajaca si¢ w sieci pod
postacia tzw. cyberprzemocy (n¢kanie; rozpowszechnianie informacji o charakterze pry-
watnym; spamowanie; rozpowszechnianie niedozwolonych reklam, w tym linkéw do stron
pornograficznych; upowszechnianie antydemokratycznych ideologii, np. rasistowskich; pro-
pagowanie antyspolecznych postaw, w tym cyberseksu; pozyskiwanie danych i kontaktéw
umozliwiajacych dziatanie pedofilom itd.).

Gra, firmowana przez polskich ludologéw, powinna tez odznaczad si¢ ponadprzecigtng
grywalnoscia* oraz by¢ oryginalna, ale tez respektowaé zalozenia gatunkowe. Jednoczesne
spetnienie tych warunkdw jest wielkim wyzwaniem — zwlaszcza pofaczenie nieschematycz-
nosci i rozpoznawalnosci gatunkowej bioracej pod uwage przyzwyczajenia graczy.

Istotnym novum byloby np. zintegrowanie w jednym tytule i $wiecie przedstawionym
gier o réznym charakterze — od strategicznego, przez gre¢ przygodowa po komputerowy od-
powiednik narracyjnych gier fabularnych (ang. cRPG). Gra taka, précz swych wartosci pe-
dagogicznych, wskazywalaby komercyjnym twércom oprogramowania rozrywkowego, ze
mozna tworzy¢ dobre tytuly, nie epatujac kontrowersyjnymi elementami, oferujac mtodzie-
zy znakomitg rozrywke i nauke w jednym. Badania cztonkéw PTBG jasno wykazuja, ze
w rozrywece interaktywnej nie jest konieczne naduzywanie przemocy i lekcewazenie prawa
oraz dobrych obyczajéw’. Jednoczeénie ta gra tworzytaby ogélnopolska platforme komuni-
kacyjng moderowang w nowy i skuteczny sposéb. Promowataby dobra kulture wypowiedzi
i uczytaby ochrony przed agresja w sieci i tre$ciami niepozadanymi.

*Pojecie z idiolektu graczy oznaczajace potaczenie wielu cech, z ktérych najwazniejsza jest dostarczanie duzej
przyjemnosci ptynacej ze $wietnej rozrywki, fatwo$¢ obstugi interfejsu, ciekawo$é¢ §wiata przedstawionego i moznosé
identyfikacji z bohaterem lub bohaterami (czy, jak w szachach — strona konfliktu), na ktérych mamy wplyw, sterujac gra.
*Por. Filiciak, 2006; Mochocki, 2008; Szeja, 2004.
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W zamierzeniu projektowana gra powinna przyciagna¢ znaczaca cz¢$¢ mlodziezy szkol-
nej w wieku ok. 13-16 lat (gimnazjum) i 16-19 lat (szkota $rednia) oraz starszej. O duzym
sukcesie mozna by méwi¢, gdyby w tej zabawie uczestniczyto wigcej, niz 200 tys. oséb —
ale i liczba kilkakrotnie wyzsza jest mozliwa w przypadku BBMMOG. Przy takiej popula-
¢ji graczy mozna by méwi¢ o znaczacym wplywie na mtode pokolenie. Oczywiscie wybér
BBMMOG niesie tez istotne ograniczenia tresci, ktore moga by¢ przekazywane i postaw,
jakie mozna ksztattowaé. W przypadku gier pudetkowych nie ma takich ograniczen, czego
doskonatym przyktadem jest przygodowa gra o wybitnych walorach pedagogicznych i es-
tetycznych autorstwa cztonka PTBG, Marcina Drewsa pt. Magritte, w calosci poswigcona
Wroctawiowi i malarstwu (zob. Drews, 2008, ss. 70-71). Niemniej jednak zasieg tego tytutu
musi by¢ skromny, a jego specyfika i parametry techniczne powoduja, ze grono graczy ma
charaketer elitarny, czas oddziatywania za$ — stosunkowo krotki.

Aby osiagnaé wyznaczone cele, gra powinna uzyska¢ patronat Ministerstwa Edukacji
Narodowej i pozwolenie, by mogta by¢ dostgpna w szkolnych pracowniach informatycz-
nych®. Instytucje paristwowe, ktérych zadaniem jest szeroko rozumiane wychowywanie
spoleczenistwa, dostrzegaja wartosci i site oddziatywania gier, czego przyktadem moze by¢
cho¢by stworzenie przez Kuznig¢ Gier niekolekcjonerskiej gry karcianej ,,Grunwald — walka
600-lecia” na zlecenie Narodowego Centrum Kultury’.

Jesli uda si¢ zrealizowaé wyzej opisany projeke, bedzie to istotny postep nie tylko w dzia-
talno$ci PTBG, ale i w rozwoju calej ludologii, zwlaszcza jej dziatu zajmujacego si¢ 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 czes¢ tekstu prezentuje podjete dotad dziatania, druga nato-
miast przedstawia przestanki naukowe, ktére miaty wptyw na powstanie projektu, oraz zatozenia 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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| komunikat o VIl miedzynarodowej konferencji
naukowej Polskiego Towarzystwa Badania Gier
z cyklu, Kulturotworcza funkcja gier”

Pierwszy komunikat konferencyjny

Polskie Towarzystwo Badania Gier organizuje od 2005 roku cykl miedzynarodowych
konferencji naukowych pt. , Kulturotwércza funkeja gier”, odbywajacych si¢ co roku
w listopadzie w Poznaniu. Zarzad Gléwny PTBG z przyjemnoscia zaprasza na kolej-
na, siddma konferencje¢ pod tytutem ,Perspektywy rozwoju ludologii”, Poznan, listopad
2011. Prosimy $ledzi¢ informacje na oficjalnej stronie towarzystwa:
<www.PTBG.org.pl> oraz stronie konferencji: <www.gry.konferencja.org>.

Ponizej program ostatniej konferencji zorganizowanej w 2010 roku.

VI MIEDZYNARODOWA KONFERENCJA NAUKOWA

z cyklu
Kulturotwérceza funkgja gier
nt.
Migdzy przyjemnoscia a uzytecznoscig
Poznat 13 — 14 listopada 2010

Zarzad Gléwny Polskiego Towarzystwa Badania Gier, Poznariskie Koto PTBG przy In-
stytucie Lingwistyki Stosowanej UAM oraz Pracownia Badan Ludologicznych w Glot-
todydaktyce i Komunikacji Interkulturowej ILS UAM maja zaszczyt zaprosi¢ na szdsta
juz konferencj¢ z cyklu ,,Kulturotwéreza funkgcja gier”.
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Badania nad grami, coraz bardziej istotne w nauce $wiatowej, zakorzenity si¢ takze
w naszym kraju. Swiadcza o tym m.in. dotychczasowe dokonania i publikacje PTBG.
Pragniemy wi¢c kontynuowa¢ namyst nad tym waznym zjawiskiem, niosacym nadziejg
nie tylko na owocng refleksj¢ naukowa, ale tez na wspétprace ludzi rozmaicie zwigza-
nych z grami.

W roku 2010 proponujemy uwzgledni¢ nastgpujace problemy:

*  Gry jako przedmiot badan naukowych

*  Spoleczne pozytki z badari nad grami

* W jakim celu mozna tworzy¢ gry?

*  Co moga dawac gry ich uzytkownikom?

e Badacze, twércy, uzytkownicy, dziennikarze: naczynia oddzielone czy potaczone?
*  Na czym polega przyjemnos¢ z grania?

*  Miejsce gier w procesach przemian kulturowych
*  Gry jako medium kultury popularnej

*  Gry w edukacji i popularyzacji

*  Gry komunikacyjne i jezykowe

*  Jezyk gier

*  Gry migdzykulturowe

*  Nowoczesne technologie i nowe typy gier

*  Gry z perspektywy ekonomii, rynku, gospodarki

Dwa gléwne watki tegorocznej konferencji to pytania o przyjemnos¢ i uzyteczno$é.
Ze gry moga by¢ przyjemne — zgodza si¢ pewnie wszyscy, ale na czym owa przyjemnosé
polega? Jesli za$ gry bywaja uzyteczne — to w jaki sposdb, dla kogo, w jakich okoliczno-
$ciach? Kiedy przyjemno$¢ idzie w parze z uzytecznoscia, a kiedy staja si¢ one zaciekly-
mi rywalkami? A moze przyjemnos$¢, kedra daja gry, juz sama w sobie jest uzyteczna?

Liczymy na to, ze rozmowa o tych i innych zagadnieniach poglebi naszaq wiedze
o grach i otworzy nowe pola dyskusji na ich temat, m.in. dzigki zetknigciu réznych ho-
ryzontéw: naukowcéw, twércéw, dziennikarzy, graczy. Serdecznie zapraszamy wszyst-
kich zainteresowanych — do zobaczenia w Poznaniu!

Archiwalne strony internetowe dotychczasowych konferencji
z cyklu , Kulturotworcza funkcja gier”:

I. Gra jako medium, tekst i rytual
Poznan 19-20 listopada 2005,
<www.gry2005.konferencja.org>
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II. Gra w kontekscie edukacyjnym, spolecznym i medialnym
Poznan 25-26 listopada 2006,
<www.gry2006.konferencja.org>

II1. Cywilizacja zabawy czy zabawy cywilizacji? Rola gier we wspélczesnosci
Poznan 24-25 listopada 2007,
<www.gry2007.konferencja.org>

IV. XXI wiek - wiekiem gier? Przydatno$¢ gier w poznawaniu i ksztatltowaniu zjawisk
spotecznych

Poznan 22-23 listopada 2008,

<www.gry2008.konferencja.org>

V. Spoleczny i naukowy status ludologii
Poznan 17-18 pazdziernika 2009,
<www.gry2009.konferencja.org>

VI. Migdzy przyjemnoscia a uzytecznoscia

Poznan 13-14 listopada 2010,
<www.gry2010.konferencja.org>

Homo Ludens 1/(2) (2010) © 2010 Polskie Towarzystwo Badania Gier 215



| komunikat o VIl miedzynarodowej konferencji

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 Poznan, Poland. The Main Board of GRAP
has the pleasure to invite papers for the next, seventh conference entitled “Perspectives on
the Development of Ludology”, Poznari, 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
Poznan, Poland, 13 — 14 November 2010

The Games Research Association of Poland’s Main Board, the Poznad GRAP Centre
at the Institute of Applied Linguistics of Adam Mickiewicz University of Poznan 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

e What is the purpose of designing games?

e What can games give to their users?

. Researchers, designers, users, journalists: separated or communicating vessels?
e 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

e Communicative and linguistic games

*  'The language of games

e 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 Poznan!

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

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

II. Game in the Education, Media and Society
Poznan 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

Poznan 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

Poznar 22-23 November 2008,
<www.gry2008.konferencja.org>

Homo Ludens 1/(2) (2010) © 2010 Polskie Towarzystwo Badania Gier 217



| komunikat o VIl miedzynarodowej konferencji

V. Social and Academic Status of Ludology
Poznan 17-18 October 2009,
<www.gry2009.konferencja.org>

VI. Between Pleasure and Usefulness
Poznan 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-
¢jalne czasopismo Polskiego Towarzystwa Badania Gier. Tytut pisma nawigzuje do klasycz-
nej juz pozycji holenderskiego historyka i antropologa kultury Johana Huizingi Homo ludens.
Zabawa jako Zrédto kultury (1938). Czasopismo publikuje artykuly przegladowe, polemicz-
ne, ogélne i przyczynkowe, wspomnieniowe oraz wybrane recenzje i sprawozdania. Pismo
ukazuje si¢ z czgstotliwoscig jednego numeru na rok.

Teksty mozna nadsyta¢ droga mailowa na adres SurdykMG@amu.edu.pl do 31 grud-
nia kazdego roku. Artykut powinien obejmowa¢ maksymalnie 8—10 stron autorskich
czyli czyli 14,4-18 tys. znakow ze spacjami zgodnie z wytycznymi stylu APA (Ame-
rican Psychological Association) dost¢gpnymi na stronie <http://www.apastyle.org>
(prosimy rowniez o odwiedzanie witryny internetowej PTBG, na ktorej bedg si¢ ukazywac
dodatkowe informacje).

Do artykutu nalezy zataczy¢ streszczenie w jezyku artykutu (polskim lub niemieckim)
i w jezyku angielskim (dtugo$¢ 60-100 stéw) wraz z tytulem w jezyku angielskim oraz in-
formacje o autorze wedtug ponizszego wzoru.

Przyktadowe noty o autorach:

Przyktad 1.

mgr Jan Kowalski, lingwista stosowany, doktorant w Instytucie Lingwistyki Stosowanej,
Uniwersytet im. Adama Mickiewicza, Poznan, jan.kowalski@amu.edu.p!
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Przyktad 2.

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

Ilustracje, wykresy, tabele itp. zamieszczone w artykule nalezy przesta¢ dodatkowo w osob-
nych plikach w rozdzielczosci nie mniejszej niz 300 DPI (format JPG, TIFFE, EPS).

Zapraszamy takze na strony PTBG: <www.ptbg.org.pl>.
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Informacje o Instytucie Lingwistyki Stosowanej UAM
i Pracowni Badan Ludologicznych
w Glottodydaktyce i Komunikacji Interkulturowej

W Instytucie prowadzi si¢ badania naukowe i dydaktyke w ramach kierunku filologia-
-lingwistyka stosowana w nastgpujacych specjalizacjach:

1. Glottodydaktyka: Ksztalcimy nauczycieli jezyka niemieckiego na wszystkie poziomy
nauczania i wszystkie typy szkét i jezyka angielskiego na poziomie szkoly podstawowej
i gimnazjum.

2. Translatoryka: Studenci przygotowywani sa do wykonywania zawodu tlumacza j¢zyka
niemieckiego w zakresie tekstéw pisanych, w tym zwtlaszcza specjalistycznych ekonomii
i prawa, oraz ttumaczenia konsekutywnego .

3. Interkulturowa Komunikacja i Mediacja: Ksztalcimy specjalistow w zakresie interkul-
turowej komunikacji i mediacji, przygotowywanych do wykonywania zawodu menadzera
kultury, mediatora, pracownika instytugji i organizacji europejskich, wydawnictw, mediéw,
agengji turystycznych i innych.

Ponadto ILS oferuje réwniez niestacjonarne-zaoczne studia drugiego stopnia, Studia Po-
dyplomowe Ksztalcenia Ttumaczy Jezyka Niemieckiego wraz z licznymi warsztatami ttu-
maczeniowymi (m.in. z zakresu ttumaczenia jezykéw specjalistycznych i przygotowujace
do egzaminu dla ttumaczy przysieglych) oraz kursy doksztalcajace dla nauczycieli jezykéw
obcych:

Kurs 1. ,,Nowe technologie w nauczaniu jezykéw obcych”
Kurs 2., Konstruowanie gier edukacyjnych w nauczaniu jezykéw obcych”.
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Pracownia Badan Ludologicznych w Glottodydaktyce i Komunikacji Interkulturo-
wej jest pierwszg jednostka uczelniang w Polsce, a najprawdopodobniej réwniez na $wiecie,
z ludologia w nazwie. Jej pracownicy w badaniach wtasnych, zespotowych, przygotowy-
wanych rozprawach habilitacyjnych i doktorskich oraz w dydaktyce — zar6wno podczas
prowadzonych zaje¢ specjalizacyjnych, seminariéw licencjackich/magisterskich jak i prak-
tycznych-j¢zykowych wpisujacych si¢ w zakresy oferowanych w ILS specjalizacji w ramach
kierunku filologia-lingwistyka stosowana —zajmuja si¢ strategia ludyczng w zakresie nazwy
pracowni (m.in. grami dydaktycznymi, komunikacyjnymi, jezykowymi i innymi w naucza-
niu jezykéw obcych i komunikagji interkulturowej) oraz szeroko pojeta ludologia jako nauka
zajmujacg si¢ badaniem gier. Pracownia wspétpracuje z Polskim Towarzystwem Badania
Gier. Wiréd jej pracownikéw znajduja si¢ cztonkowie, czlonkowie-zatozyciele Towarzystwa
oraz regularni uczestnicy corocznych konferencji naukowych PTBG.

Od 2005 r. przy Instytucie Lingwistyki Stosowanej UAM dziata pierwsze w Polsce
statutowe koto Polskiego Towarzystwa Badania Gier — Poznarnskie Koto PTBG przy ILS
UAM (w ramach sekgji ludologicznej Kota Naukowego Studentéw Lingwistyki Stosowane;).

Wigcej informacji o instytucie, programach studiéw,
kadrze naukowo-dydaktycznej na stronie domowe;j.

Adres: Instytut Lingwistyki Stosowanej UAM, ul. 28 czerwca 1956 nr 198, 61-485
Poznan, 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 naukowcow
i studentow z wielu uczelni, ktérzy zajmujg si¢ szeroko pojeta problematyka gier — zwlaszcza
RPG i gier komputerowych. Jego celem jest popularyzowanie i rozwijanie wiedzy o grach,
zarowno w ujeciu teoretycznym (interdyscyplinarnie i od strony nauk szczegoélowych),
jak i praktycznym (tworzenie i rozpowszechnianie gier; zastosowania dydaktyczne).

Polskie Towarzystwo Badania Gier ma ambicje, aby to jego czlonkowie dokony-
wali warto$ciowych ustalenn naukowych oraz nowatorskich rozwigzan praktycznych.

Towarzystwo organizuje — samodzielnie i we wspdipracy z instytucjami naukowymi — spotkania
i panele naukowe oraz inne imprezy zwigzane z badaniem gier. Ma zamiar upowszechnia¢ i wydawa¢
powstajace w Polsce ludologiczne prace naukowe. PTBG propaguje ideg gier jako formy twdrczego
wykorzystania czasu, zamierza przedktada¢ wladzom o$wiatowym wnioski dotyczace zastoso-
wania gier w dydaktyce oraz projektowac zainteresowanie nimi m.in. za posrednictwem Internetu.
Towarzystwo bedzie réwniez zajmowa¢ stanowisko w sprawach publicznych dotyczacych gier.
Planowanajestwspdlpracaz towarzystwaminaukowymiipokrewnymiinstytucjamiwkrajuizagranica.

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

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

Zarzad Gléwny PTBG:
dr Jerzy Zygmunt Szeja dr Mirostaw Filiciak
Przewodniczacy Wiceprzewodniczacy
dr Augustyn Surdyk dr Michal 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 Universititen mit unterschiedlicher Spezialisierung sowie
Personen aus anderen Berufskreisen und auch ,,Praktiker” - Spieler und Designer - die sich alle in
irgendeiner Form mit dem Phédnomen Spiel befassen. Das Ziel der Gesellschaft ist es, Wissen tiber
Spiele, sowohl in theoretischer wie auch in praktischer Form zu entwickeln und zu vermitteln. Die
PTBG erhebt den Anspruch, dass ihre Mitglieder wertvolle wissenschaftliche Theorien schaffen
und innovative, praktische Losungen vorstellen. Die Gesellschaft organisiert u.a. Treffen, Konfe-
renzen, Workshops, Kurse und andere mit der Spieleforschung verbundene Aktivititen, und sie
propagiert die Idee, dass Spiele eine kreative Form des Zeitvertreibs sind. Die PTBG arbeitet mit dem
polnischen Bildungsministerium zusammen und beabsichtigt, Vorschlage zur sinnvollen Nutzung
von Spiel in Didaktik und Pddagogik einzureichen sowie allgemein das Interesse fiir Spiele mittels
verschiedener Medien (inkl. des Internets) zu stirken. Die Gesellschaft vertritt ihre Standpunkte in
offentlichen Debatten zum Thema Spiel und plant, mit dhnlichen Gesellschaften, Organisationen
und Institutionen in Polen und anderen Landern zusammenzuarbeiten.

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

The Main Board of GRAP:
Jerzy Zygmunt Szeja PhD Mirostaw Filiciak PhD
President Vice President
Augustyn Surdyk PhD Michat 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 Poznan, tel. : (061) 866 04 22
Contact : jszeja@pro.onet.pl, SurdykMG@amu.edu.pl

The Main Board of GRAP:
Jerzy Zygmunt Szeja PhD Mirostaw Filiciak PhD
President Vice President
Augustyn Surdyk PhD Michal Mochocki PhD
Treasurer Secretary
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Asociacion Polaca de Investigaciones sobre Juegos

PTBG es la primera organizaciéon docente ludolégica en Polonia. Reune cientificos
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, teérica (desde el punto de vista de di-
ferentes disciplinas o interdisciplinariamente) y practicamente (la creacién y la divulgacién
de los juegos, su uso didactico). PTBG pretende que sus miembros lleguen a concluciones
docentes de valor e introduzcan soluciones practicas innovadoras.

La asociacién organiza — a su cuenta y con la colaboracién con instituciones docentes
- encuentros, discuciones docentes y otros eventos relacionados con la investigacion sobre
los juegos.

Tiene la intencién de divulgar y editar los trabajos docentes sobre la ludologia, 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 didactica ante el Ministerio de
Educacidn, al igual que aumentar el interés sobre los juegos, entre otros, mediante Internet.
Ademas, la organizacion va a presentar su opinion en cuanto a las cuestiones de interés co-
mun, relacionadas con los juegos. Se planea la colaboracion con las asociociones docentes
e instituciones que trabajan sobre temas parecidos en el pais y en el extranjero.

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

The Main Board of GRAP:
Jerzy Zygmunt Szeja PhD Mirostaw Filiciak PhD
President Vice President
Augustyn Surdyk PhD Michat Mochocki PhD
Treasurer Secretary
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