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

Wstep

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

Role-playing games jako przedmiot badan ludologii

Gry fabularne' (z ang. Role-Playing Games), w najwiekszym skrdcie opierajace
sie na odgrywaniu rél i narracji, ktére stopniowo zdobywaly w Polsce coraz wigk-
sza popularno$¢ — z poczatku (od lat osiemdziesiatych ubieglego wieku) z wol-
na, pozniej za$ (od lat dziewiecdziesigtych) w coraz szybszym tempie, poprzez
naplyw oryginalnych i pojawianie si¢ w sprzedazy polskich edycji systeméw -
stanowig obecnie typ gier na tyle rozpowszechnionych, Ze mozliwe jest

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

Wriasnie gry fabularne s3 doskonalym przyktadem tego, z jak wielu perspek-
tyw pojedynczy typ gier moze sta¢ si¢ obiektem badan. Literaturoznawce moze
interesowa¢ tre$¢ opowiedzianej historii (przekaz ustny, nagranie, zapis w po-
staci opowiadania lub innej formy literackiej sporzadzony po zakonczonej se-
sji), podrecznik, scenariusz jako tekst itp., inspiracje i zapozyczenia literackie
w wymienionych, intertekstualizm i inne. Jezykoznawca moze bada¢ jezyk pod-
recznika, sesji, swoisty zargon graczy (jak wielu innych grup spotecznych?), ko-
munikacje miedzy graczami, komunikacje pomiedzy graczami a prowadzacym,
miedzy ich postaciami a postaciami niezaleznymi i wiele innych. Socjologa za-
ciekawi¢ mogg zjawiska spoteczne dotyczace zaréwno graczy, jak i postaci, czy
nawet $wiata przedstawionego. Uwaga psychologa moze sie skupi¢ na identyfi-
kacji gracza z odgrywang przezen postacia, postawach poszczegdlnych bohate-
réw, powodach i rodzajach dokonywanych wyboréw itp. Wiele innych zjawisk,
postaw, zachowan, mechanizméw i zagadnien ,growych” i ,okologrowych”
z powodzeniem moze sta¢ si¢ obiektem zainteresowan badawczych kulturoznaw-

*]. Z. Szeja, Gry fabularne — nowe zjawisko kultury wspotczesnej, Krakow 2004.

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

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

2. Klasyfikacja interakcji w narracyjnych grach fabularnych

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

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

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

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

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

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

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

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

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

»poza gra”, jak podpisano.

Wrykres 2. Interakcje pomiedzy systemem a graczami i prowadzacym podczas sesji, ,,w grze”.

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

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

o mistrz gry jako narrator bezosobowy - postaé/bohater,

»  postac¢ niezalezna (odgrywana przez MG) - postaé/bohater,

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

posta¢/bohater - posta¢/bohater (komunikacjapostaciodgrywanychprzez
graczy w trakcie rozgrywania scenariusza).

Interakcje w trakcie sesji, poza gra/przygoda:

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

Interakcje poza sesja:

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

gracz — mistrz gry (jw.),

mistrz gry — inny mistrz gry (jw.).

Jak rowniez:

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

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

$wiat gry/$wiat przedstawiony — mistrz gry,

$wiat gry/$wiat przedstawiony — gracz,

$wiat gry/$wiat przedstawiony — postaé/bohater,

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

podrecznik - mistrz gry,

podrecznik - gracz.

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

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

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

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

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

Warto przy tym wspomniec¢ rozrozniane w dydaktyce jezykéw obcych podsta-
wowe typy relacji dydaktycznych?®:

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

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

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

"W. Wilczynska (red.), Autonomizacja w dydaktyce jezykow obcych. Doskonalenie si¢ w komunikacji ustnej,
Poznan 2002, s. 333.

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

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

wieniach tabelarycznych'":

co przedstawiono w ponizszych zesta-

Relacja dydaktyczna

Relacja komunikacyjna

Negocjacja

i mediacja

- ONi OU negocjuja zakres
odpowiedzialnosci za przebieg procesu
dydaktycznego,

- negocjacji podlegaja role spoteczne,

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

- OU moze przejmowac wyzej wymienione
role ON,

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

- ON i OU wspétdziatajq w interakgji,

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

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

- umiejetnos¢ uwzgledniania perspektywy

rozméwcy,

Styl osobisty i autentycznos¢ wewnetrzna

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

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

- wysoki udziat tresci osobistych,

- rozwijanie osobistego stylu
komunikacyjnego,

- formutowanie wypowiedzi

w perspektywie osobistej (odnoszenie sie
do osobowych rozméwcéw),

- ukierunkowanie na cel pozajezykowy,

Zakres i poziom sprawowanej kontroli

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

- OU ukierunkowuje sie na kontrole

i requlacje wewnetrzna,

- OU i ON rozwijaja $wiadomos¢ i kontrole
dziatan uczeniowych,

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

- OU ukierunkowuje sie na kontrole

i requlacje wewnetrzna,

- OU i ON rozwijaja $wiadomos¢ i kontrole
dziatarh komunikacyjnych,

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

obcych. Od praktyki do praktyki, Poznan 2001.

' Na podstawie: M. Aleksandrzak, I. Gajewska-Glodek, A. Nowicka, A. Surdyk, op. cit.
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Ocena

- ewaluacja konkretnych aspektéw procesu
dydaktycznego wedle wynegocjowanych
kryteriow,

- OU uczestniczy w ewaluacji procesu
dydaktycznego poprzez samoocene.

- OU wspétuczestniczy w ocenie dziatan
komunikacyjnych w biezacej interakgji,

- jakos¢ wypowiedzi oceniana jest gtéwnie
pod wzgledem efektywnosci dyskursywnej
i osobistej,

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

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

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

Jednopodmiotowa relacja dydaktyczna Dwu-/wielopodmiotowa relacja

dydaktyczna

Stata asymetria rol: nauczajacy odpowiada
niemal za catoksztatt organizacji i przebiegu
procesu dydaktycznego.

Podziat odpowiedzialnosci za przebieg i wyniki
procesu dydaktycznego.

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

Wysoki stopien negocjacji celow, tresci i form
nauczania/uczenia sie.

Dominacja celéw instytucjonalnych nad celami
osobistymi — niska autentycznos¢ wewnetrzna.

Duzy udziat celéw osobistych — wysoka
autentycznos¢ wewnetrzna.

ON dokonuje oceny poszczegdlnych aspektow
procesu dydaktycznego z wtasnego punktu
widzenia.

OU wspdtuczestniczy w ocenie procesu

dydaktycznego miedzy innymi poprzez

samoocene, ktora jest czescig sktadowa
ewaluacji.

Tabela nr 2. Poréwnanie cech jedno i dwu- / wielopodmiotowej relacji dydaktycznej.

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