Augustyn Surdyk

EDUKACYJNA FUNKCJA GIER W DOBIE
+CYWILIZACJI ZABAWY”

Wstep

Celem niniejszego artykulu jest podjecie proby odpowiedzi na gléwne pytanie
postawione w tytule konferencji, refleksja nad rolg i miejscem gier w edukacji
w obecnych czasach i w przeszlosci, a takze rozwazenie ewentualnych perspektyw
i kierunkéw rozwoju oraz mozliwosci wykorzystania gier edukacyjnych réznego
typu. Ponadto ostatnia czes$¢ artykulu ma stanowic¢ swego rodzaju podsumowanie
dotychczasowej dzialalnosci Polskiego Towarzystwa Badania Gier oraz osiagnie¢
w wypelnianiu celow statutowych.

Cywilizacja zabawy czy zabawy cywilizacji?
Rola gier we wspotczesnosci

Nie sposéb nie zgodzi¢ si¢ z teza postawiona przez prof. Golke!, mdéwig-
ca, iz w dzisiejszych czasach zabawa w znaczeniu przyjetym przez wielu przy-
wolanych w referacie profesora badaczy (J. Huizinge, R. Caillois, D.B. Elkonina,
E. Znanieckiego, W. Okonia) ulega daleko idacym przeobrazeniom. Jezeli jednak
chodzi o pozostala czes¢ tezy, w mysl ktorej daje sie rowniez zaobserwowac za-
nik ,ludzi zabawy” i jej socjalizacyjnej/integracyjnej funkcji, byliby$my bardziej
sceptyczni. W tym przypadku réwniez prawdopodobnie nalezaloby doszukiwa¢
sie nie zaniku, lecz raczej transformacji w pewnym kierunku, lub wrecz zgota

' W referacie pt. ,Ucieczka od zabawy?” wygtoszonym podczas pierwszej konferencji Polskiego Towarzystwa
Badania Gier w listopadzie 2005r. (M. Golka, Ucieczka od zabawy?, w: A. Surdyk, J.Z. Szeja (red.),
Kulturotwércza funkcja gier. Gra jako medium, tekst i rytual. Tom II, seria ,Jezyk, kultura, komunikacja”
nr 2, Wydawnictwo Naukowe UAM, Poznan, s. 17-28.
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przeciwnej tendencji: do jak najbardziej masowej rozrywki (zabawy), nawet jesli
przybiera ona nieraz najdziwniejsze formy, czasami wrecz szokujace i bulwersu-
jace (przy wtdrze gromkiej zachety ze strony wszechobecnych mediow).

Homo ludens’ istnial od zawsze i, miejmy nadzieje, bedzie istnie¢ az do schyl-
ku naszej cywilizacji, cho¢ stowa niegdys popularnego przeboju ,,Baw si¢ razem
z nami” diametralnie zmienity sens. Uwaznemu obserwatorowi Zycia codzien-
nego, tym bardziej uwazajacemu sie za ludologa, zapewne nie umknety liczne
przyklady potwierdzajace w duzej mierze pierwsza czg¢$¢ pytania postawionego
w podtytule tegorocznej konferencji - istnienie swego rodzaju ,,cywilizacji zaba-
wy”. Poza tak powszechnymi dzi$ zjawiskami (bedacymi znakami naszych cza-
séw i wynikiem rozwoju technologicznego) jak blyskawiczna komputeryzacja
wszelkich dziedzin zycia, polaczona z coraz tanszym dostepem do internetu, i tak
oczywistymi ich konsekwencjami jak coraz wigksza popularnos¢ gier kompute-
rowych® - daje si¢ zaobserwowac szerszy proces ,ludyzacji” czy ,uludycznienia’,
a moze po prostu ,rozbawienia” spoteczenstwa.

Nawiasem moéwigc gdyby poréwnaé obecne zainteresowanie grami kompu-
terowymi z popytem inne gry sprzed ,ery komputeréw”, prawdopodobnie uzy-
skaliby$my te same dane statystyczne, zmienit si¢ jedynie rodzaj gier. A jednak
pomimo tego, iz wérod przedstawicieli najmiodszego pokolenia szeroko rozumia-
ne gry cyfrowe wypieraja chocby tradycyjne gry towarzyskie, jak karciane lub kla-
syczne gry planszowe (szachy, warcaby, chinczyk itp.), daje si¢ odnotowac swego
rodzaju renesans tych ostatnich, co potwierdza obecnos$¢ na sklepowych poétkach
nowych tytuléw, cho¢ czesto upodabnianych do gier komputerowych np. typu
cRPG*. To, z kolei, moze zosta¢ zrozumiane jako trzezwa odpowiedz twdrcow i
producentéw na zapotrzebowania mtodego pokolenia graczy wychowanych juz
na grach komputerowych i przetransponowania interfejsu, do ktérego przywykli
przed monitorem, z gier komputerowych na planszowe (lecz réwniez kolekcjo-
nerskie-karciane® i inne).

Na potwierdzenie tezy o ,cywilizacji zabawy” wykraczajacej znacznie poza
gre w gry towarzyskie, réwniez cyfrowe, mozna przytoczy¢ wiele przykladéw za-
czerpnietych z wszechobecnych mediow wydajacych si¢ umacnia¢ w zawrotnym
tempie sw6j wplyw na spoleczenstwo (w tym zachete do ,,zabawy”). Coraz cze-
$ciej pojawiajg sie w nich, zwlaszcza w funkcji chwytéw marketingowych (gtow-
nie w reklamach wszelkiego rodzaju) i w samych nazwach produktéw, terminy
»gra” i ,zabawa” odmieniane przez wszystkie przypadki, czesto rowniez w jezy-
kach obcych (gltéwnie angielskim) wraz z synonimami i wyrazami kojarzonymi

?]. Huizinga, Homo ludens. Zabawa jako Zrédto kultury, Czytelnik, Warszawa 1985.

3 Czy szerzej: elektronicznych lub cyfrowych (ang. digital games), bo mowa juz nie tylko o komputerach
osobistych, lecz takze szeregu konsol i innych urzadzen stuzacych gléwnie rozrywce, az po telefony
komérkowe i im podobne przedmioty codziennego uzytku.

* Ang. Computer Role-Playing Games.

> Ang. Collectible Card Games.
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(np. play, fun, joy, enjoy, game, party), cho¢ nieraz same produkty nie maja nic
wspdlnego z jakimikolwiek czynno$ciami ludycznymi. Te slowa-klucze maja
zapewne na celu przyciagniecie uwagi, zwlaszcza mlodych ludzi, i wydaja sie
skuteczne, skoro zachecajg innych producentéw do stosowania tych samych za-
biegéw. Dla zilustrowania tej tendencji wystarczy wymieni¢ przyklady zebrane
w wiekszosci zaledwie w ostatnich miesigcach: nowe kolorowe czasopismo dla
kobiet ,,Party”, nap6j owocowo-warzywny ,, Kubus$ Play”, nowe magazyny mlo-
dziezowe ,,Joy” i ,Fun club’, sama nazwa sieci komodrkowej ,,Play” i jej reklama
(a wlasciwie kompilacja fragmentéw kilku edycji reklam): ,W ‘Play’ wszystkie te-
lefony to multimedialne centra rozrywki’, ,W ‘Play’ zabawa polega na tym, ze na
karte i w abonamencie wszystko jest identycznie, pigknie zgrane. (...) taka fadnie
zgrana oferta’, ,Play Abonament - zeby bylo jeszcze wigcej zabawy”. Swego cza-
su wiele kontrowersji wywotal slogan wowczas nowego mlodziezowego kanatu
muzycznego ,4FunTV” — , Nie bawisz si¢ — nie zyjesz” z do$¢ szybko wycofany-
mi kontrowersyjnymi billboardami przedstawiajacymi grupe szkieletow siedza-
cych na krzestach. Jesli chodzi o produkty z branzy komputerowej i providerow
internetu postugujacych si¢ w reklamach zacheta do beztroskiej zabawy, wystar-
czy wymieni¢ firme UPC ze swym hastem: ,,Z internet UPC bijesz nowe rekor-
dy w grze, ogladasz nowy film (...)”, oraz komputery HP, ktérych reklama kusi:
»Nawet po wakacjach bede robi¢ to, co lubie (...)”, wskazujac na mozliwosci kre-
cenia i montowania filméw, teledyskéw, komponowania utworéw muzycznych
i sktadanek, i zwiastujaca konsumentowi $wietlang przyszlo$¢ DJ’a. Wszystko to
stanowi przeciwwage do pracy, czyli szeroko pojeta zabawe. Mozna by odnies¢
wrazenie, iz tak podkreslana jeszcze kilka lat temu informacyjna i edukacyjna
funkcja internetu oraz komputera jako narzedzi nauki i pracy zostala zepchnieta
na dalszy plan, jesli nie odeszta calkowicie w zapomnienie.

Calkiem zrozumiate natomiast jest wykorzystywanie ww. stéw-kluczy w re-
klamach portali internetowych oferujacych gry online oraz dystrybutorow
iproducentéw gier komputerowych, jak np. whasle reklamowym ,, City interactive -
w to si¢ oplaca grac!”. Ciekawym zjawiskiem jest rdwniez coraz czestsze wykorzy-
stywanie roznego typu gier w reklamach nowo pojawiajacych si¢ filmow (gtéwnie
na witrynach internetowych), z oczywistym komercyjnym celem, lecz i z pozy-
tywnym wydzwigkiem, gdy sa to klasyczne gry logiczne; np. w przypadku filmu
Kod Leonarda Da Vinci bylo to Sudoku.

Jesli chodzi o telegry, to pomijajac znane i cenione teleturnieje o dluzszych hi-
storiach (np. Wielka gra, Jeden z dziesigciu), w ostatnich latach daje si¢ zauwazy¢
swoisty boom, lecz niestety na mato ambitne i zdecydowanie komercyjne pro-
gramy. Nastawione s3 one na jak najwieksza ogladalnos¢, a nie wartosciowa tre$¢
i walory poznawcze/edukacyjne dla widzéw. Przykladem wznowiony po dtuzszej
przerwie po spadku popularnosci teleturniej ,,Milionerzy”, liczne konkursy czy
rebusy niskiego polotu itp. ,,gry” w systemie audiotele, czy nawet specjalne pro-
gramy lub kanaly (jak program ,,Fabryka gier” na kanale TVN czy kanat TVGra
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na platformie TVN). Zawierajg one najczesciej infantylne zadania, ktore wrecz
obrazajg inteligentnego odbiorce; co gorsza nawet, programy tego typu bywaja
emitowane na kanatach telewizji publicznej, co nijak ma sie do jej misji edukacyj-
nej, ktora zreszty juz dawno zatracita. Ponadto od czasu pierwszej edycji progra-
mu Big Brother popularne staly si¢ réznego typu reality show — oferujace widzom
raczej bezproduktywna, bierng rozrywke, a uczestnikom zabawe wsréd mato
wyszukanych zadan zdarzajg si¢ niekiedy interesujace gry (rowniez polegajace
na odgrywaniu rol), najczesciej jednak calos¢ swiadomie zmierza do zakonczen
sensacyjnych czy — delikatnie méwiac — o zabarwieniu erotycznym, ku uciesze
gawiedzi przed telewizorami.

Wisrod produktéow kierowanych do zdecydowanie starszych odbiorcéw wy-
mieni¢ mozna reklame pewnej marki papieroséw dolaczong w postaci ulotki do
paczek ze sloganem konkursu Create your world. Enjoy the difference® i — czyta-
jac ulotke dalej - ,Zdobadz doswiadczenia, ktére wzbogaca Twoj $wiat. Znajdz
inspiracje, ktore porusza Twoja wyobraznie. Wyzwdl ekspresje, ktora wyrazisz
calego siebie. Poczuj sile, ktéra moze kreowac caly Twoj $§wiat”. Do podobnych
aspiracji odnoszg si¢ administratorzy popularnej gry online Second Life (cho¢
sprawa dyskusyjna jest czy mozna nazwaé Ow program gra, czy to czysta forma
eskapizmu), wysylajac do uzytkownikéw pewnego portalu internetowego mailo-
wy spam o tytule ,,Kim chcesz dzisiaj by¢?”. Zawiera on zaproszenie do udziatu
w rozrywce, ktorej gléwne motto (zamieszczone na stronie gtéwnej Second Life)
brzmi Your world. Your imagination’. Tym razem mozna by si¢ zastanowi¢, czy
to zacheta do eskapizmu, czy tylko podkreslenie oryginalnosci, indywidualnosci
i kreatywnosci odbiorcy wykorzystane w chwycie reklamowym w celu przypo-
dobania si¢ mlodszej grupie docelowej (czy tez ,targetowej” jak modniej wola
okresla¢ ja mlode , Tygrysy Europy”)? Na marginesie: te ostatnie chwytliwe slo-
gany zdaja si¢ jakby wycelowane w milto$nika gier fabularnych (ang. Role-Playing
Games), bynajmniej nie komputerowych, wymagajacych od graczy wyobrazni
i kreatywno$ci. Na zakonczenie przyktadéow dotyczacych produktéow skierowa-
nych do oséb dorostych wystarczy wspomnie¢ jedynie o linii towaréw ,,Durex
Play” - stuzacych, jak mowi reklama, ,do gry...” - ktdre to produkty, jak wi-
da¢, smialo wyszly poza sklepiki z rézowymi neonami w obskurnych podwor-
kach, co pozwolimy sobie pozostawi¢ bez dalszego komentarza. Nawigzuje to
jednak do dalszej czesci niniejszego artykulu, w ktérej padng kulminacyjne i by¢
moze szokujace przyklady ,zabaw cywilizacji’, jakkolwiek termin ten moze by¢
rozumiany.

Ped ku ,zabawie™ ujawnia si¢ tez w zachetach do rozrywki wykraczaja-
cej poza szklany (a raczej coraz czeéciej plazmowy) monitor telewizora czy

¢, Stworz swoéj swiat. Milej odmiany” (ttum. A. S.).
7, Twoj $wiat. Twoja wyobraznia” (ttum. A. S.).
8 Cudzystéow podyktowany jest pewnym dystansem i odrobing sarkazmu w odniesieniu do zabaw
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komputera. Spam, ktory poza mail wkroczyl juz réwniez do komunikatorow
typu ,Gadu-gadu” i telefonéw komorkowych, zacheca do korzystania z foréw,
stron internetowych i czatéw, co nie musi oznacza¢ poprzestania na konwersa-
cji i zawieraniu wirtualnych znajomosci, lecz moze doprowadzi¢ do spotkania
»w realu”, czy nawet szerzej zakrojonego happeningu. Za przyklad moga postu-
zy¢ akcje organizowane przez grupe Flashmob’, ktére dotarty réwniez do Polski,
poczawszy od dziecinnych, lecz niegroznych happeningéw (jak spacerowanie po
ulicach z wyimaginowanym psem na smyczy, strzelanie do siebie z niewidzial-
nej broni), po calkiem sympatyczne obdarowywanie przechodniéw na ulicach
»darmowymi usciskami’ (ang. free hugs). Celem akcji jest zaangazowanie do tej
zabawy samej w sobie jak najwigkszej liczby zainteresowanych chcacych wzigé
udzial, a olbrzymi odzew, z jakim si¢ spotykaja, zwlaszcza ze strony mlodych lu-
dzi, zaskakuje czesto samych organizatoréw. Podobne zjawisko zwane cosplay,
polegajace na przebieraniu si¢ za ulubione postacie z kreskowek i komiksow
w stylu manga i anime' oraz gier komputerowych tego gatunku, cieszy sie
ogromnym powodzeniem w krajach azjatyckich. Najnowszym zjawiskiem na
polskim gruncie mogacym obrazowaé pewna potrzebe socjalizacji jest fenomen
popularnosci portalu Nasza Klasa''. Poza aktywnoscig zwyklych uzytkownikow
portalu, korzystajacych z niego w zamierzonych przez tworcodw celach (odswieze-
nia/podtrzymania kontaktu z dawnymi kolegami ze szkolnej tawy), powszechny
charakter ma zjawisko ,,kolekcjoneréw znajomych’, ktorzy z réznych (czesto nie-
jasnych) powodow za cel stawiaja sobie pozyskiwanie jak najwigkszej ich liczby.
Osoby takie postuguja si¢ najrézniejszymi profilami, poczawszy od prawdziwych
(zawierajacych rzeczywiste dane osobowe), przez podszywanie si¢ pod mniej lub
bardziej znanych ludzi, profile ,rodéw” (np. ,R6d Kowalskich”/”Kowalscy cale-
go $wiata” itp.), najczesciej z herbem niekoniecznie zwigzanym z jakimkolwiek
rodem, profile 0s6b o konkretnym imieniu (np. ,Wszystkie Goski $wiata”), oséb
jawnie przedstawiajacych si¢ jako agenci ubezpieczeniowi konkretnych firm,
mieszkancow poszczegélnych miast, a nawet dzielnic, fanéw znanych aktordow,
sportowcow itd. (lub tez ,,antyfandéw”)'?, zrzeszajacych ,,atrakcyjne dziewczyny”
itp., wiele humorystycznych profili nazwanych imionami bohateréw kreskowek
lub postacie §wiatowego show biznesu (np. ,,Kaczor Donald”, ,,Kylie Minogue”),
a skoficzywszy na niezliczonych, najdziwniejszych i czgsto absurdalnych profilach

omowionych dalej, przekraczajacych nieraz zasady dobrych obyczajow.

? <http://flashmob.as3.pl>, 1 listopada 2007.

' Produkgji japonskiej o charakterystycznej grafice/kresce.

! Popularno$¢ portali typu class-mates dawno juz odeszta w zapomnienie w USA, teraz najwidoczniej
przenosi si¢ do krajow Europy Wschodniej, obecnie zbiera zniwo popularnosci w Rosji.

12 Np. po kontrowersyjnym remisie pitkarskiej reprezentacji Polski z Austrig na Euro 2008 pojawila sie
zawrotna liczba profili brytyjskiego sedziego Howarda Webba (po ktdrego zasadzeniu rzutu karnego dla
Austrii padta wyréwnujaca bramka w ostatniej minucie spotkania), w kazdym przypadku przepelniona
obrazliwymi tresciami, fotomontazami itp., réwnie szybko usuwana przez administratoréw.



32 AUGUSTYN SURDYK

w stylu ,,fancuszkow szczescia” odnoszacych sie do zainteresowan, hobby, uczué,
przekonan, ulubionych miejsc (np. pubdw) itp., a nawet obrazoburczych profi-
lach o tresciach religijnych, bardzo szybko likwidowanych przez administratorow
Co najbardziej zaskakujace, wszystkie wymienione profile gromadza niejedno-
krotnie tysieczne rzesze ,,upolowanych” znajomych. Moze to §wiadczy¢ o tym, iz
wielu uzytkownikéw portalu nie przywiazuje zbytnio wagi do tego, kto zaprasza
ich do swego grona, albo uwaza po prostu za zabawne posiadanie wsrdd swoich
znajomych postaci z kreskowek, gwiazd kina/muzyki/sportu i innych. Inng moz-
liwoscia jest, ze po odnalezieniu wszystkich mozliwych znajomych uzytkownicy
ci calkiem $wiadomie przyjmuja zaproszenia od niewinnie, a czesto nawet sym-
patycznie prezentujacych sie profili - ,,fancuszkow” - z potrzeby solidaryzowania
sie, jednosci, wspdlnoty w najprzer6zniejszych kwestiach z wieksza grupa oséb,
co jest skadinad jak najbardziej naturalne dla rodzaju ludzkiego. Nie biorg jednak
pod uwage tego, iz za profilami moze kry¢ si¢ spammer, hacker, cracker lub inny
~fowca danych”, w najlepszym przypadku agent stuzb specjalnych, nie wspomi-
najac o zorganizowanej przestepczosci i pedofilach, ktérzy czyhajg na zamozne
osoby chetnie zamieszczajace swoje zdjecia przed ekskluzywnymi domami, samo-
chodami lub na egzotycznych wycieczkach oraz na profile zakladane przez dzieci
(lub ich nieodpowiedzialnych rodzicéw). Z drugiej strony, tzw. ,,portale spotecz-
nosciowe” (sposrod ktérych wszelkie rekordy popularnosci bije Nasza Klasa) ze
swoja podatnoscig na rozwdj dzialalnosci przestepczej stanowia réwniez idealna
baze danych dla organéw $cigania. W 2007 r. do wiadomosci publicznej poda-
no szereg informacji o udanych akcjach policji, w wyniku ktérych dzieki Naszej
Klasie ujeto cale siatki przestepcze, gdyz ich cztonkowie nieopatrznie umieszczali
sie wzajemnie wsrod swoich znajomych.

Przepelnione puby i kluby taneczne w duzych miastach (niestety z coraz wiek-
szym odsetkiem nieletnich) réwniez wydaja si¢ potwierdza¢ potrzebe socjalizacji
mlodziezy i dorostych. Puby przewaznie maja swoje wlasne witryny internetowe,
wiec tu raczej nie nalezy si¢ dopatrywac specjalnego wptywu reklam w innych
mediach, lecz powodéw popularnosci tych miejsc nalezatoby szuka¢ w ogolnej
tendencji wéréd mlodziezy, by¢ moze spowodowanej przez coraz wigksza bez-
pruderyjno$¢ srodkéw masowego przekazu, promowanie okreslonego stylu zycia
(w tym w ,,zyciowych” telenowelach) i wczesnej inicjacji seksualnej. Dla przykta-
du podczas ogladania programoéw i teledyskow na kanale Viva Polska najczesciej
mlodzi widzowie maja okazj¢ zapoznawac si¢ ze swego rodzaju instruktazem na
pasku u dotu ekranu pod wymowng nazwa ,,Pozycjometr”. Dla poréwnania, aby
nie wywola¢ wrazenia, iZ wspomniane problemy dotycza jedynie Polski, nale-
zy wspomnie¢, ze np. w Wielkiej Brytanii cigze nieletnich stanowig problem na
ogromng skale juz od szeregu lat. Ironizujac, mozna by pomysle, iz badz co badz
jest to pewne remedium na poglebiajacy si¢ niz demograficzny.
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W znajdywaniu wirtualnych znajomych i przyjaciél, czy nawet w umawianiu
sie na randki poprzez internet, zasadniczo nie ma niczego zlego, dopoki jest do-
browolne, legalne, dotyczy pelnoletnich oséb i nie zakléca porzadku publiczne-
go. A jednak mozna znalez¢ i przyklady ,,zabaw” spolecznych niespelniajacych
tych warunkéw. Podajmy za ,,Zyciem Warszawy”'"® informacje o pojawieniu sie
w stolicy zjawiska nazwanego z angielska ,,Dogging”. Polega ono na tym, ze mlo-
dzi, obcy sobie ludzie umawiajg si¢ za posrednictwem internetu, by... uprawia¢
seks w miejscach publicznych, parkach, skwerach, czy nawet na gléwnych uli-
cach Warszawy (im bardziej uczeszczanych, tym lepiej) o réznych porach dnia.
O perwersjach jako jednej z gier seksualnych pisal Eric Berne w ksigzce W co
grajg ludzie. Psychologia stosunkéw miedzyludzkich' cho¢ tej najwidoczniej nie
wzigl pod uwage. Dla kontrastu, z bardziej humorystycznych zjawisk i spoza
Polski — réwniez w innych krajach, gtéwnie w Stanach Zjednoczonych, dos¢ cze-
sto odnotowuje si¢ przypadki tzw. streakingu'’, mniej bulwersujacego, a zarazem
bardziej spektakularnego od doggingu, gdyz majacego miejsce najczesciej na sta-
dionach sportowych podczas imprez, ktére odbywaja si¢ przed tysigcami widzow.
Streakerzy zajmuja sie ,,profesjonalnym” obnazaniem i ukazywaniem swoich, nie-
jednokrotnie watpliwych, wdzigkéw, biegajac po stadionach lub innych miejscach
publicznych; na dodatek traktuja swoje wybryki jak sport. ,,Sport” ten polega na
umiejetnym wbiegnieciu np. na boisko, zwrdceniu na siebie uwagi widzéw i kibi-
cow oraz ucieczce przed ochrona. Streakerzy czesto wypisuja sobie na ciele rézne
hasta, ktore z pewnoscig s3 zauwazalne, zwazywszy na miejsce gdzie zostaly zapi-
sane. Streaking jest zatem niebezpieczng dyscyplina, ale tez taka, w ktdrej nie ma
wygranych i przegranych, jedynie tacy, ktorzy trafiaja ostatecznie do wigzienia'®.
Znacznie bardziej sportowa dyscypling, cho¢ réwniez budzacg usmiech na twa-
rzy, jest Chess boxing'. Walka chess boxeréw skltada si¢ maksymalnie z 11 rund
boksu i szachéw. Rozpoczyna sie 4-minutowg rundg szachéw, po ktorych naste-
puja 2 minuty boksu i tak dalej na przemian. Podczas rundy szachowej zawodnicy
maja na uszach stuchawki, by publicznos¢ ich nie rozpraszala. W Berlinie znajdu-
je sie najwiekszy na $wiecie klub chessbokserski, zrzeszajacy ponad 40 czlonkéw
Chcialoby si¢ rzec: O tempora, o mores! — Czy wszystkie te dziatania wskazuja na
jakas ogdlna hedonistyczna, jesli nie perwersyjno-ekshibicjonistyczng tendencje
i degeneracje moralng wsrod mlodego pokolenia? - Zalecaliby$Smy ostroznosc¢

3 Artykul pt. Dogging czyli seks w wielkim miescie z 9 pazdziernika 2007, dostepny rowniez na portalu
wp.pl: <http://wiadomosci.wp.pl/kat,9912,statp,cG93aWF6YW5],wid,9278419,wiadomosc.html>,
1 listopada 2007.

" E. Berne, W co grajq ludzie. Psychologia stosunkow miedzyludzkich, Wydawnictwo Naukowe PWN,
Warszawa 2006.

15 Z ang. streak - biega¢ w publicznym miejscu bez ubrania.

1 Na podst. serwisu informacyjnego Wp.pl: ,,Streaking — nagi sport”: <http://facet.wp.pl/wid,10146653,
kat,70996,wiadomosc.html>, 1 listopada 2007.

7 Artykut pt. Szachowy boks dostepny na portalu Wp.pl: <http://facet.wp.pl/kat,1007849,wid,
10140556,wiadomosc.html>, 1 listopada 2007.
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w ferowaniu takich sagdow i nikt chyba nie chcialby, by ta apokaliptyczna wizja
zblizajacej si¢ powtorki Sodomy i Gomory okazata si¢ prawda.

Z jednej strony po tej krotkiej prezentacji i refleksji moze zacza¢ powstawac
zatrwazajaca wizja mlodszego pokolenia, beztrosko bawigcego si¢ na kazdym
kroku pod wplywem zachety mediéw i trendéw popkultury. Z drugiej strony
pragnienie ,zabawy”, lub préba narzucenia go ludziom, moze okazac si¢ dos¢
zrozumialym wyjsciem naprzeciw potrzebom spoleczenstwa uwazanego za jed-
no z najbardziej zapracowanych w Europie, jesli nie na $§wiecie — a jednoczesnie
dowodem na znaczne poprawienie sie standardéw zycia i (wbrew nieustajagcemu
powszechnemu narzekaniu na niskie zarobki) wzrastajacy stopienn zamozno$ci
spoleczenstwa. Jak wskazujg niektdre statystyki, niewiele jest krajow bardziej
pracowitych od naszej Ojczyzny i Polska pod tym wzgledem zaczyna dogania¢
Japonig. Tym samym spelnia si¢ wizja Polski jako ,,drugiej Japonii’, lecz wydaje
sie, ze nie w takim sensie, jak zamys$lal autor tej sentencji. Nie poprzez rozwdj
technologiczny, ekonomiczny, wysoki standard zycia obywateli i ogélny dobro-
byt, lecz przez narastajacg fale pracoholizmu, zdecydowanie uderzajacego przede
wszystkim w Zycie rodzinne. Japonczycy przezyli juz ten kryzys, bedacy konse-
kwencja wyrzeczen zwigzanych z checia odbudowania swej potegi po drugiej
wojnie §wiatowej, i juz wiele lat temu zaczeli ,wspomagac si¢” elektronika, chcac
ratowac relacje miedzyludzkie. Mozna tu wspomnie¢ o popularnych od kilku lat
réwniez w Polsce zabawkach typu Tamagotchi'®, ale tez o innych elektronicznych
gadzetach dla dorostych cierpiacych na samotnos¢, ktore pozwalajg znalezé no-
wego znajomego, przyjaciela, a nawet partnera zyciowego w anonimowym tlumie
podobnych zagonionych i samotnych ludzi na ulicy”. By¢ moze ten powszechny
nurt ,,zabawy” stanowi naturalng obrone przed zgubnymi skutkami pracoholi-
zmu, codziennymi troskami i problemami osobistymi - lub tez, jak wyrazit si¢
prof. Roman Kubicki® z Instytutu Filozofii UAM, media na wzdér amerykanski
probuja z nas zrobi¢ ,,zakladnikow kultury szczescia, radosci”

Na zakonczenie tej czgsci, jako bardziej optymistyczny przyklad ,,zabaw cy-
wilizacji” spelniajacych potrzebe socjalizacji, wspomnijmy Europejska Noc
Muzedéw?, ktoéra przyciagnela niezliczone rzesze zwiedzajacych. Pozostaje jed-
nak pytaniem otwartym, na ile zwiedzajacy tak ochoczo przystgpili do udziatu
w wydarzeniu z prawdziwej potrzeby ,,ukulturalnienia’, a na ile przewazyla chec¢

'8 Elektronicznych zwierzatkach, o ktore dzieci musza dba¢ jak o Zzywe — karmi¢, wyprowadzaé na wirtualny
spacer, aplikowa¢ leki itd.

¥ Owe zabawki, dzialajace na zasadzie ,,biperow” z cechami ,walkie-talkie”, umozliwiaja wysytanie sygnatu
z podstawowymi informacjami o uzytkowniku oraz osobie, ktdrej poszukuje (przede wszystkim podajac pte¢
oraz charakter oczekiwanej znajomosci - przyjazn, milo$¢) - z szansa, ze w zasiegu dziatania urzadzenia
odnajdzie si¢ odbiorca z takim samym gadzetem, odbierze sygnal i odpowie.

» Wypowiedz z wywiadu udzielonego Wielkopolskiej Telewizji Kablowej we wrze$niu 2007 roku.

2! Przedsiewziecie zapoczatkowane w krajach Europy Zachodniej, ktére po raz pierwszy trafito do Polski
18.05.2007, polegajace na wolnym wstepie do muzedw w wybrang noc w roku.
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wziecia udzialu w masowym happeningu dla samego poczucia wspétuczestnicze-
nia w czymkolwiek tak powszechnym. Niektorzy socjologowie i badacze kultury
w swoich wypowiedziach medialnych okreslali nawet ten przypadek jako ,,po-
zytywny snobizm spoleczny” - potrzebe przezycia ,,czego$” wspdlnie z innymi,
niekoniecznie ze $wiadomoscig prawdziwego celu wydarzenia, w ktérym bierze
sie udzial. Pozostaje jedynie zalowal, ze podobnego odzewu spolecznego i po-
trzeby wspdlnego uczestniczenia w wydarzeniu na skale krajowa od lat nie budza
wybory...

Przechodzac zas do kolejnej czesci tego artykulu, wymienmy inne pozytyw-
ne przejawy wskazanych tendencji na gruncie nam najblizszym, nauki jezykow
obcych, a wiec wykorzystanie gier i zabaw w edukacji — przywolujac chocby
magazyn do nauki angielskiego ,, Toyland” reklamowany w telewizji sloganem
»Nauka to tez zabawa”, czy wiekszy projekt TVN lingua - edukacyjny kanal na
platformie TVN we wspdlpracy z portalem Onet.pl wykorzystujacy m.in. ka-
lambury (program Wordwise) oraz znane utwory muzyczne (program ,,Party to
learn”) w nauce j. angielskiego®. Sa to jednak niestety, podobnie jak znakomita
wigkszo$¢ poprzednich, przyklady jedynie o charakterze komercyjnym i mato
powszechnym.

Strategia ludyczna w edukacji

Historia wykorzystania technik znanych dzisiaj jako ludyczne siega starozyt-
nosci. Pomyst zastosowania gier jako odbicia rzeczywistych probleméw siega
trzeciego wieku p.n.e. i ujawnia si¢ w chinskiej grze Wei - Hai obecnie znanej
czesciej pod japonska nazwa Go, jak podaje za van Ments* Siek-Piskozub. Wsréd
niektorych etnograféw panuje przekonanie, iz wlasnie funkcja edukacyjna byla
powodem powstania wielu gier. Odtwarzaty one bowiem czgsto spoteczne i na-
turalne warunki zycia czlowieka w celu przekazania tej wiedzy potomnym oraz
przygotowania kolejnych pokolen do wlasciwego funkcjonowania w danej spo-
tecznosci. Za przyktad moze postuzy¢ popularna gra w szachy, zwana tez krélowa
gier, ktora przed dwoma tysigcami lat byta uzywana jako typowa gra symulacyj-
na, by przygotowac zolnierzy do wtasciwego rozgrywania bitew. Wéréd innych
ciekawych zastosowan technik ludycznych wspomnijmy tez cytowane za Kellym?**
techniki, jakimi nauczal taciny i greki §w. Augustyn. Znalazty si¢ wsrdd nich $pie-
wanie piesni religijnych, recytowanie prostych utworéw poetyckich oraz odgry-
wanie rdl na podstawie dialogdw. Zalecal on te techniki, by uczniowie poznawali

22 <http://tvnlingua.onet.pl/61823,wideo.html>, 1 listopada 2007.

» M. van Ments, The Effective Use of Role-Play: a Handbook for Teachers and Trainers, Cogan Page, London
1983, za: T. Siek-Piskozub, Gry, zabawy i symulacje w procesie glottodydaktycznym, Wydawnictwo Naukowe
UAM, Poznan 1995, s. 31.

#1.G. Kelly, 25 centuries of language teaching, Newbury House Publishers, Rowley 1969, za: T. Siek-Piskozub,
Gry, zabawy i symulacje..., op. cit., s. 32.
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jezyk w sposob praktyczny i przyjemny. Pézniej wybitny humanista czeski Jan
Amos Komenski, twérca nowozytnej pedagogiki, ktory propagowal uczenie si¢
jezykow - zaréwno laciny, jak i nowozytnych dla celéw utylitarnych - w swym
dziele Didactica Magna (,Wielka dydaktyka”) z 1657 roku pisal: ,,metoda naucza-
nia powinna umniejsza¢ trud uczenia si¢ tak, aby uczniéw nic nie zrazalo i nie
odstraszalo od dalszej nauki”*. Zgodnie z ideg utylitaryzmu zwrécil on uwage
na osobe ucznia, jego specyficzne wlasciwosci psychiczne, motywacje, zdolnosci
i mozliwosci. Dbajac o utrzymanie uwagi ucznia, zalecal techniki, ktére uczac,
bawig. Wérdd nich znalazly si¢ gry symulacyjne i rywalizacyjne. Uwazat on bo-
wiem, ze ,przyniesie to nadzwyczajng korzys¢, jezeli zabawy — na ktore pozwala
sie mlodziezy dla dania wypoczynku umystom - wymysla¢ si¢ bedzie takie, ktore
by Zywo unaocznialy im powazne strony Zycia i urabialy juz tutaj jaka$ wobec
nich postawe™?. Wedlug niego czynnikiem ostabiajagcym motywacje ucznia jest
nuda.

Mowiac o glottodydaktyce i nauczaniu jezykéw obcych - techniki ludyczne
maja na celu aktywizacje osoby uczacej sie, czynne wiaczenie catej osoby ucznia
w proces glottodydaktyczny, a poprzez jego osobiste i emocjonalne zaangazowa-
nie, zaktywizowanie obu po6tkul mézgowych, wzmocnienie i czgsto tym samym
rozwoj afektywnych, kognitywnych i duchowych sfer dzialalnosci w zakresie
(réwniez auto-) dydaktyki jezyka obcego, co ma przyczynic si¢ do podniesienia
skuteczno$ci samego procesu uczenia si¢/nauczania. W wielu opracowaniach do-
wiedziono réwniez autonomizujacych waloréw technik ludycznych®.

W literaturze przedmiotu (ograniczajac sie do glottodydaktyki) mozna od-
nalez¢ najczedciej rozréznienie na dwa podstawowe typy gier: jezykowe/lingwi-
styczne i komunikacyjne, z ktorych pierwsze koncentrujg si¢ na doskonaleniu
sprawnosci jezykowych (gtownie leksyki i gramatyki, lecz réwniez ortografii,
interpunkg;ji itp.) a drugie — komunikacyjnych (gléwnie ptynnosci, naturalnosci
wypowiedzi, komunikatywnosci, umiejetnosci negocjowania, rozwijania strategii
dyskursywnych, a w konicu wymowy, intonacji, akcentu). Gry mozna podzieli¢
réwniez na oparte na wspotzawodnictwie (z ang.: competitive games) oraz oparte
na wspolpracy (z ang.: co-operative games). Dobor odpowiednich gier do gru-
py réwniez z tego wzgledu nie jest bez znaczenia (nie kazdy lubi wspdtzawod-
nictwo, poza tym wiele badan wskazuje na wyzsza skutecznos¢ gier opartych na
wspolpracy).

Gry dydaktyczne w glottodydaktyce — umiejetnie opracowane, przeprowa-
dzone oraz dostosowane do potrzeb i warunkow danej grupy (przede wszystkim
poziomu jezykowego i wieku osob uczacych sig, liczebnosci grupy, charakteru

» Za: T. Siek-Piskozub, Gry, zabawy i symulacje..., op. cit., s. 32.

2 Ibidem, s. 33.

* M. Aleksandrzak, I. Gajewska-Glodek, A. Nowicka, A. Surdyk, Wspdtpraca dydaktyczna na poziomie
zaawansowanym: cele, zasady i formy, w: W. Wilczynska (red.), Autonomizacja w dydaktyce jezykow obcych.
Doskonalenie si¢ w komunikacji ustnej, Wydawnictwo Naukowe UAM, Poznan 2002, s. 85-107.
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spotkan/lekcji/zaje¢ oraz wymiaru dostepnych godzin dydaktycznych i ew. ist-
nienia innych zaj¢¢ z zakresu praktycznej nauki danego jezyka obcego) - moga
przyczynic si¢ do rozwoju wszelkich sprawnosci jezykowych, a takze strategii,
proceséw i mechanizméw zwigzanych z samym uczeniem sie, jak np. rozwoj
zdolnosci do autokontroli i autokorekty u studentéw?. Zwtlaszcza techniki oparte
na odgrywaniu rdl (jak symulacje, role-play, drama, technika gier fabularnych)
uwazane sg za najskuteczniejsze w doskonaleniu poszczegélnych sprawnosci ko-
munikacji w ksztalceniu jezykowym, lecz réwniez w pedeutologii, co potwierdza-
ja glottodydaktycy®. Ponadto techniki ludyczne, jak pisze Teresa Siek-Piskozub®,
nadaja si¢ do zastosowania w kazdej fazie lekcji (poczawszy od fazy poczatkowej
- tzw. rozgrzewki jezykowej, w ktdrej pelnig funkcje motywujaca, lecz réwniez
kontrolng i organizacyjng; w fazie realizacji gléwnego celu lekcji, w ktorej pet-
nig funkcje dydaktyczng, czasem rowniez terapeutyczna; az do fazy zakonczenia
lekciji).

Dlatego tez godne pochwaly sa wszelkie proby wykorzystania gier i innych
technik ludycznych w edukacji, zwlaszcza jesli angazuja sie w to media na szersza
skale — nawet jesli propagowane gry nie nalezg do stricte edukacyjnych (np. ucza-
cych historii, jezyka obcego itd.), lecz posiadaja walory ksztalcace i ogdlnoro-
zwojowe (np. ucza logicznego myslenia). Za przyklad moga postuzy¢ Hiszpania
i Chiny, w ktdrych to krajach nauka gry w szachy jest przedmiotem obowiazko-
wym w szkotach. Z misjg popularyzacji szachéw w polskich szkotach zwigzana
byta w 2007 r. wizyta utytulowanego rosyjskiego arcymistrza szachowego i wielo-
krotnego mistrza §wiata Anatolija Karpowa. Jesli zatem prawdziwym okazalaby si¢
teza mowigca o ,,Cywilizacji zabawy”, dlaczego by nie wykorzystac tej tendencji,
zaprzegajac gry wszelakiego typu (od klasycznych planszowych po komputerowe)
do stuzby szeroko pojetej edukacji? Pomyst taki zyskal uznanie wojewody pod-
karpackiego, ktory zdecydowal si¢ promowa¢ nauke gry w szachy w szkolach jako
sposob na rozwijanie u uczniéw zdolnosci do logicznego myslenia, a tym samym
poprawienie ich wynikéw w nauce przedmiotéw $cistych. Pomyst podchwycilo
szereg szkol w wojewddztwie i jak dotad idea trwa oraz dalej si¢ rozprzestrzenia

* M. Glinka, A. Surdyk, Autokontrola w procesie ksztaltowania sig strategii komunikacyjnych,
w: W. Wilczyniska (red.), op. cit., s. 257-271; A. Surdyk, Gry fabularne na lektoracie a autonomizacja studenta,
niepublikowana praca doktorska napisana w KGiT (obecnie ILS) UAM Poznan, 2003.

» By wymieni¢ choc¢by spoérod krajowych - szacowne grono gosci konferencji Polskiego Towarzystwa
Neofilologicznego w 2004 r. w Poznaniu, m.in.: T. Siek-Piskozub, Holistyczne podejscie do jezyka. Od teorii
do praktyki, w: K. Karpinska-Szaj (red.), Nauka jezykéw obcych w dobie integracji europejskiej, Oficyna
Wydawnicza Leksem, Lask 2005, s. 27-35; A. Nizegorodcew, Tozsamos¢ a funkcjonowanie w jezyku
nierodzimym, w: K. Karpiniska-Szaj (red.), op. cit., s. 49-60; a takze M. Wysocka, Profesjonalizm w nauczaniu
jezykow obcych, Wydawnictwo Uniwersytetu Slaskiego, Katowice 2003; E. Zawadzka, Nauczyciele jezykéw
obcych w dobie przemian, Oficyna Wydawnicza ,, Impuls’, Krakéw 2004.

*T. Siek-Piskozub, 2007, Strategia ludyczna w glottodydaktyce, w: Surdyk, A. (red.) Kulturotworcza funkcja
gier. Gra jako medium, tekst i rytuat. Tom I, seria ,,Jezyk, kultura, komunikacja” nr 1, Wydawnictwo Naukowe
UAM, Poznan, s. 13-28.
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w regionie. Zastosowanie na szersza skale (by¢ moze nawet wpisanie na stale do
programoéw nauczania na roznych poziomach ksztalcenia) opracowanych przez
specjalistow technik ludycznych w nauczaniu réznorodnych przedmiotéw, lub
dodatkowo wykorzystanie gier (w tym réwniez komputerowych) rozwijajacych
logiczne, samodzielne i kreatywne myslenie, mogloby sie okaza¢ szczegdlnie
istotnym krokiem w obliczu mieszanych opinii na temat formy i wymogéw no-
wych egzaminéw maturalnych i gimnazjalnych. Przedsiewzigcie to wymagalo-
by jednak od nauczycieli gotowych stawi¢ czola temu wyzwaniu pewnej chocby
podstawowej wiedzy z zakresu nowych medidéw. Nalezaloby zapewni¢ kadrom
nauczycielskim szanse na oswojenie si¢ z tymi ostatnimi, aby oszczedzi¢ im kom-
promitacji w oczach uczniéw, nie wspominajgc o ryzyku utraty pracy z powodu
nieprzystawalnosci do wspotczesnych wyzwan edukacji. Stad na uczelniach wyz-
szych coraz czedciej wdrazane sa nowe technologie — platformy e-learningowe
oraz przedmioty specjalizacyjne® umozliwiajace przyszlej kadrze nauczycielskiej
swobodniejsze postugiwanie si¢ nowymi mediami w praktyce zawodowej i pra-
cy naukowej. Rzeczywistos$¢ jest jednak zgola odmienna, na co wskazuja m.in.
badania Marcina Drewsa® - nauczyciele nie przejawiaja wigkszego zaintereso-
wania wykorzystaniem komputerdw i internetu w swojej praktyce zawodowej
uzasadniajgc to najczesciej nadmiarem innych obowigzkoéw, brakiem zmotywo-
wania (m.in. z powodu niskich wynagrodzen), niedostatecznym wsparciem pra-
codawcow w jakiejkolwiek formie samodoksztalcania, a wiec réwniez brakiem
checi ich doskonalenia zawodowego w tym zakresie ze strony pracodawcéow.
W efekcie, mimo powszechnej, ogélnokrajowej, ministerialnej akcji kompute-
ryzacji i internetyzacji szkoét wspieranej przez dotacje UE, komputery w szko-
tach uzywane sg najczesciej jedynie podczas lekcji informatyki i co najwyzej do
przegladania elektronicznych katalogéw bibliotecznych. Z drugiej strony portale
poswiecone grom komputerowym, z ktérych nieliczne publikujg listy kompute-
rowych gier edukacyjnych, czy poradniki dla rodzicow®, wydaja sie nie podej-
mowac zbytnich staran, aby dotrze¢ z tg informacja do szkol, by cho¢ wybrani
nauczyciele, ktérzy chetnie skorzystaliby z takich narzedzi nauczania, wiedzieli,
gdzie ich szukac.

' Np. w Instytucie Lingwistyki Stosowanej UAM ,,Metody alternatywne w nauczaniu jezykoéw obcych’,
»Multimedia w ksztalceniu obcojezycznym” oraz ,Edycja tekstéw naukowych” wlaczone do programu
(w czasie pelnienia funkcji Zastepcy Dyrektora Instytutu Ds. Studiow Niestacjonarnych) i prowadzone
przez autora niniejszego artykulu na niestacjonarnych-zaocznych studiach uzupetniajacych drugiego
stopnia na kierunku filologia-lingwistyka stosowana, specjalizacja glottodydaktyczna. Réwniez w tym czasie
w ILS UAM uruchomiono platforme e-learningowa typu ,,Moodle” (darmowa-freeware) i zorganizowano
szkolenia dla pracownikéw i studentow.

32 M. Drews, Gry komputerowe a analfabetyzm funkcjonalny i informacyjny, w: A. Surdyk, J.Z. Szeja
(red.), Kulturotwércza funkcja gier. Gra w kontekscie edukacyjnym, spotecznym i medialnym, ,,Homo
Communicativus’, 2(4)/2008, Wyd. ZTIFK, Poznan.

¥ Np. <http://www.gry-online.pl/dla_rodzicow_o_grach.asp>, 1 listopada 2007.
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Wiele podrecznikéw, w szczegolnosci do nauki jezykéw obceych, zawiera przy-
najmniej jedng z technik okreslanych jako ludyczne (a zazwyczaj jest ich o wiele
wiecej), by¢ moze nawet bez §$wiadomej intencji autoréw, poniewaz kazda piosen-
ka, rebus, kalambur, zagadka, dialog z podzialem na role czy krzyzéwka do takich
sie zaliczajg*. Nie w kazdej grze trzeba rzuca¢ kostka, wygrywac lub przegrywac
w sensie dostownym. Jak wykazano w poprzednim podpunkcie, techniki ludycz-
ne s3 od wiekéw nieodlacznym elementem kazdego programu dydaktycznego.
Co wiecej, w XXI wieku wspolczesny nauczyciel w przeciwienstwie do starozyt-
nego mistrza ma do dyspozycji o wiele wiecej zrodel, praktycznych poradnikéw
i medidw stuzacych jako narzedzia nauczania; szkopul w tym, by jedynie zechciat
je wykorzystac®.

O ile rozwiazanie problemdéw motywacyjnych w zawodzie nauczyciela (m.in.
poziomu plac, lecz réwniez statusu spofecznego i [braku] nalezytego szacunku
do tej odpowiedzialnej i szlachetnej profesji) zalezy od wyzszych instancji i nie-
mal rewolucyjnych zmian systemowych, o tyle kwestia stosunku do gier i innych
technik ludycznych jako narzedzi nauczania zalezy od edukacji obecnych i przy-
sztych kadr nauczycieli. Sceptycyzm, a niekiedy nawet krytyka i nieche¢ ze strony
nauczycieli wobec technik ludycznych, wynika najczesciej z ich niedoksztalcenia
i czesto wynikajacego z niego nieuzasadnionego uprzedzenia. Wérdd najczest-
szych zarzutéw wobec technik ludycznych pojawiajg sie: ich rzekoma niska sku-
teczno$¢ w nauczaniu, obnizanie dyscypliny w grupie, ograniczone przeznaczenie
(wylacznie dla dzieci) oraz infantylny charakter bezproduktywnego ,wypelniacza
czasu” lub co najwyzej odprezajacej rozrywki, swego rodzaju nagrody dla uczniow
(jesli na nig zastuguja). Poglady te sa jednak charakterystyczne gtéwnie dla na-
uczycieli, ktorzy nigdy nie zadali sobie trudu zastosowania technik ludycznych
badz tez stosowali je nieumiejetnie lub ,,na sit¢” — np. po to, by udowodnic¢ sobie
w obliczu zarzutéw kolegdw, rodzicow itp., ze potrafig odejs¢ od przestarzatych
metod i technik ,,nauczania frontalnego’, ,,metody podawczej’, a jednoczes$nie, by
utwierdzi¢ si¢ w przekonaniu, iz ,,stare wyprobowane techniki, ktére stosowali
od lat, daja jednak lepsze efekty”, albo tez jako wspomniane wyzej ,wypelniacze’,
gdy zabraklo pomystéw lub czasu na przygotowanie do lekcji. Natomiast faktycz-
ny wplyw wlasciwego przygotowania pedagogicznego w zakresie wykorzystania

* Por. T. Siek-Piskozub, Gry, zabawy i symulacje..., op. cit.; idem, Uczy¢ si¢ bawigc. Strategie ludyczne na
lekcji jezyka obcego, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2001; idem, Umuzykalnienie glottodydaktyki.
Muzyka i piosenka na lekcji jezyka obcego, Motivex, Poznan 2002; T. Siek-Piskozub, A. Wach, Muzyka i stowa.
Rola piosenki w procesie przyswajania jezyka obcego, Wydawnictwo Naukowe UAM, Poznan 2006.

¥ Na rynku ksiegarskim dostepne sg liczne praktyczne poradniki dla nauczycieli i wychowawcéw, zawierajace
szereg przykladéw kompletnie opracowanych i gotowych do wykorzystania gier, zabaw i symulacji. Zob.
np. T. Siek-Piskozub, Gry i zabawy w nauczaniu jezykéw obcych, Wydawnictwa Szkolne i Pedagogiczne,
Warszawa 1994; K.W. Vopel, Gry i zabawy interakcyjne cz. 1-6, Wydawnictwo Jedno$¢, Kielce 1999; S. Alex,
K.W. Vopel, Nie ucz mnie, ale pozwdl i poméz mi sie uczyc! cz. 1-4, Wydawnictwo Jednos¢, Kielce 2004
(i inne publikacje Wyd. Jednos¢); Watcyn-Jones, Fun class activities Part 1-2. Games and activities for
teachers, Pearson Education Ltd, Harlow, 2000.
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i walorow technik ludycznych na rozwdj kompetencji nauczycielskich moze oka-
za¢ si¢ nieoceniony, o ile osoba nauczajaca wlasciwie stosuje owe techniki i potra-
fi wyciagna¢ wlasciwe wnioski z obserwacji czy badania.

Czesto jednak powoddéw porazek w stosowaniu technik ludycznych naleza-
toby si¢ doszukiwaé w sferze osobowosci edukatora. Nauczyciel, ktory swoja po-
stawg — by¢ moze z powodu zjawiska tzw. ,wypalenia zawodowego” czy innych
licznych mozliwych czynnikéw natury psychologicznej (probleméw osobistych,
rodzinnych, zawodowych, niskiego wynagrodzenia, frustracji i stresu, presji oto-
czenia/rodziny/pracodawcy/wspolpracownikoéw, niskiej samooceny, réznorod-
nych komplekséw i wielu innych), moze czasem po prostu juz nie nadajacy si¢
do zawodu - przez lata budowal swdj wizerunek przed uczacymi sie jako osoba
nieprzystepna, malo przyjazna czy wrecz malo ludzka, a nawet czerpiaca jakas
niezdrowa przyjemno$¢ z gnebienia i ponizania swoich uczniéw/studentéw, ma
znikome szanse na zmiane odbioru swojej osoby w oczach ,,podopiecznych” gdy
nagle, niespodziewanie, zacznie stosowa¢ techniki ludyczne podczas prowadzo-
nych przez siebie zaje¢. Reakcja bedzie wowczas ostrozny, czy nawet pelen nie-
checi i obaw odbidr naglej niewytlumaczalnej zmiany zachowania nauczyciela ze
strony uczniéw/studentéw. Mierne rezultaty nieudanej proby zastosowania tech-
nik ludycznych w znikomy sposéb wplyna na rozwdj kompetencji profesjonal-
nych/dydaktycznych/nauczycielskich takiego nieszczes$nika, to za$ co najwyzej
utwierdzi go tylko w przekonaniu, ze lepsze efekty osiagal bez takich ,.ekspery-
mentow”. Niestety, nawet gdy owa prdba byla szczera i co$ faktycznie zmienito si¢
w podejsciu owego nauczyciela do jego pracy, bardzo trudno bedzie mu zmieni¢
swoj wizerunek. Dlatego tez samoobserwacja i samoocena prowadzaca do swego
rodzaju ,rachunku sumienia” powinny towarzyszy¢ nauczycielowi przez caly czas
jego aktywnosci zawodowej, nie tylko podczas stosowania technik ludycznych.
I zapewne znajdzie si¢ réwniez wielu nauczycieli, ktérzy nigdy ich nie stosowali,
a cieszg si¢ autorytetem i sympatia, a zarazem szacunkiem swoich uczniéw oraz
osiggaja Swietne efekty w nauczaniu i odnosza inne sukcesy dydaktyczne (pro-
wadzenie warsztatow, wykladow, kot zainteresowan i kot naukowych w szkotach,
udzial wychowankéw w olimpiadach na réznych szczeblach, konkursach, tur-
niejach i inne formy aktywizacji uczniéw). Mozna by sie tu pokusi¢ o metafore:
»technika to jedynie narzedzie, a zadne narzedzie nie uczyni z rzemie$lnika ar-
tysty. Artysta za$ stworzy dzielo i dalej bedzie si¢ doskonalit w swym kunszcie,
niezaleznie od narzedzi, jakimi dysponuje”.

Co sie za$ tyczy zarzutu ,infantylnosci” technik ludycznych, wiaze si¢ on bez-
posrednio z blednym przekonaniem i brakiem wiedzy z tego obszernego zakresu,
ktére prowadza do uogdlnienia, iz techniki te nadaja sie¢ wylacznie do naucza-
nia dzieci. Cho¢ zarzut ten bylby nawet bliski prawdzie, gdyby nie istotna rézni-
ca semantyczna. Jednym z gléwnych zatozen wielu tzw. metod alternatywnych
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(np. sugestopedii)*®, w ktore z reguly w duzej mierze wpisuja si¢ techniki ludycz-
ne, jest nie ich infantylnos¢, lecz infantylizacja, co stanowi zasadnicza réznice.
Pod tym pojeciem rozumie si¢ naturalng potrzebe cztowieka (homo ludens) do
zabawy i wolnego postepowania, jak tez otwartos¢ i ciekawos¢ wobec tego, co
nowe (gotowos$¢ do poniesienia ryzyka) — typowe przede wszystkim dla dzieci,
lecz nie wylacznie. Swobodna gra wyobrazni, gotowos¢ do jej wyprébowania
oraz zadowolenie z przezywania takiego stanu moze powsta¢ jednakze tylko
w naturalnej atmosferze zaufania, ktérag mozna osiagna¢ m.in. za pomoca technik
ludycznych?. Potocznie mowi sie, iz na nauke nigdy nie jest za pdzno (i odnosi
sie to powiedzenie do wszelkich dziedzin zycia, nie tylko dostownie rozumianej
edukacji), nalezaloby jednak zapewne doda¢ - o ile zachowa si¢ otwarty i wolny
od uprzedzen i zahamowan umysl, niemal jak dziecko. Doskonalg ilustracja tego
wywodu jest cytat zaczerpniety ze wstepu do Matego ksiecia autorstwa Antoinea
de Saint-Exupéryego: ,Wszyscy dorosli byli najpierw dzie¢mi. (Ale niewielu
z nich o tym pamigta.)”, a pono¢ jak twierdza Chinczycy, ,,prawdziwie wielki
czlowiek nigdy nie zapomina swego dziecigcego serca”

PTBG i dziatalnos¢ edukacyjna

Do popularyzowania gier edukacyjnych wszelkiego typu i poszerzenia wie-
dzy spolecznej w tym zakresie stara sie przyczyni¢ swoja dziatalno$cia Polskie
Towarzystwo Badania Gier - pierwsze tego typu i jak dotad jedyne stowarzysze-
nie o charakterze naukowym w Polsce — migdzy innymi poprzez organizacj¢ do-
rocznych migdzynarodowych konferencji z cyklu ,,Kulturotwércza funkcja gier”
oraz publikowanie wygloszonych podczas nich referatéw, jak dotad w czterech
publikacjach zbiorowych, tacznie z niniejsza®. Jest to zreszta jeden ze statuto-
wych celéw Towarzystwa. W dzialaniu tym towarzystwo jednak do niedawna po-
zostawalo nieco osamotnione i zdane jedynie na wtasne, skromne mozliwosci,

% Samo okreslenie ,alternatywne” u laikow budzi bledne skojarzenia ze zle pojmowang innowacjg, potocznie
- nowinka czy wrecz eksperymentem, podczas gdy od dziesigcioleci w metodyce nauczania jezykéw obcych
alternatywne metody nauczania zajmuja rOwnoprawne miejsce z tzw. metodami tradycyjnymi i stanowia
nieodigczny element programu metodyki na studiach nauczycielskich.

%7 Por. B. Anisimowicz, Alternatywne nauczanie jezykéw obcych w XX wieku. Sugestopedia, Wydawnictwo
DiG, Warszawa 2000.

% A. de Saint-Exupéry, Maly Ksiaze, Idem, Poznan 1996.

¥ Poczawszy od I miedzynarodowej konferencji naukowej PTBG pt. ,,Gra jako medium, tekst i rytuat”, ktéra
miala miejsce w 2005 r., konferencje odbywaja sie cyklicznie co roku w Poznaniu, zawsze w trzeci weekend
listopada. Od roku 2008 adres witryny internetowej kazdej biezacej konferencji pozostaje niezmienny:
<www.gry.konferencja.org>. Rejestracji udziatu w konferencji uczestnicy dokonuja samodzielnie online.
Osoby zainteresowane beda mogly odnalez¢ archiwalne strony ubiegtych konferencji wraz z informatorami
i programami do pobrania pod kolejno numerowanymi adresami: www.gry2005.konferencja.org,
www.gry2006.konferencja.org, www.gry2007 konferencja.org itd. Informacje na temat dostepnosci
publikacji z konferencji zamieszczono w niniejszym tomie.
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gdyz przed rokiem 2007 zadna instytucja panstwowa ani komercyjna nie wy-
razila zainteresowania wspieraniem tych dziatan. Sytuacja zmienita sie od cza-
su ostatniej konferencji w 2007 roku, kiedy to Towarzystwo pozyskalo trzech
Cztonkéw Wspierajacych: 1) firme¢ Q-workshop z Poznania z Prezesem Panem
Patrykiem Strzelewiczem na czele — najwiekszego na $wiecie producenta i dys-
trybutora zdobionych kostek do gry, finaliste konkursu ,,Przedsigbiorca Roku
2007” oraz finaliste konkursu ,,Keep Walking” w roku 2008; 2) firme ,,Innotech”
ze Stargardu Szczecinskiego z Prezesem Panem Romanem Budzowskim, za-
opatrujaca coroczne konferencje PTBG (poczawszy od pierwszej w 2005 r.)
w program ,,SysKon” obstugujacy rejestracje gosci konferencji; oraz 3) Wyzsza
Szkole Zawodowa ,,Kadry dla Europy” z Poznania, wspolorganizatora kolej-
nej konferencji PTBG w 2008 r. Ponadto towarzystwo nawigzalo wspdtprace
z czasopismem naukowym ,,Homo Communicativus” — wydawca tomow z 111
i IV konferencji PTBG; najstarszym czasopismem naukowym online w Polsce,
portalem ,,Kultura i Historia” oraz portalem ,Wiedza i Edukacja” dzialajacy-
mi przy UMSC w Lublinie; a takze portalem naukowym Kognitywistyka.net.
i Towarzystwem Milo$nikow Gier Umystowych z Warszawy. Od czasu rejestra-
cji towarzystwa w 2005 r. PTBG dynamicznie si¢ rozwija i w roku 2008 doczekato
sie juz pieciu oddzialow terenowych w postaci kot:
« Poznanskiego Kota PTBG przy Instytucie Lingwistyki Stosowanej UAM
w Poznaniu,

o Warszawskiego Kola PTBG przy Wydziale Pedagogiki Uniwersytetu
Warszawskiego,

» Bydgoskiego Kola PTBG przy Instytucie Neofilologii i Lingwistyki
Stosowanej Uniwersytetu Kazimierza Wielkiego w Bydgoszczy,

« Gdanskiego Kota PTBG przy Zakladzie Ksztalcenia nauczycieli Jezykow
Obcych Uniwersytetu Gdanskiego,

» Krakowskiego Koto PTBG przy Akademii Pedagogicznej w Krakowie.

Wiecej informacji o towarzystwie, kotach i konferencjach mozna znalez¢ na
oficjalnej stronie PTBG oraz forum (<http://ptbg.org.pl/forum/>).

Najwigkszy jednak honor naszym zdaniem spotkal towarzystwo, kiedy to
wola Walnego Zebrania Czlonkéw Polskiego Towarzystwa Badania Gier w dniu
25 listopada 2007 r. Pan Prof. Wincenty Okon* zostal Honorowym Czlonkiem
Towarzystwa, uprzednio rzecz jasna wyrazajac zgode na kandydowanie. To wia-
$nie z inicjatywy Pana Profesora w najnowszym wydaniu Nowego stownika peda-
gogicznego*' pojawilo sie hasto ,,Polskie Towarzystwo Badania Gier” Do PTBG
w 2007 r. wstapit rowniez Pan Wojciech Pijanowski — znana posta¢ medialna,
tworca wielu gier i teleturniejow, badacz gier i autor szeregu publikacji na ich

“ Niewatpliwie najwybitniejszy polski wspolczesny pedagog i badacz gier w edukacji.
“'W. Okon, Nowy stownik pedagogiczny (wyd. X uzupelnione i poprawione), Wydawnictwo Akademickie
,Zak”, Warszawa 2007.
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temat, w tym Encyklopedii gier*, z wyksztalcenia pedagog, ktérego promotorem
pracy magisterskiej na temat gier byt wtasnie Pan Prof. Wincenty Okon.

Jesli chodzi o szerzej zakrojona spolecznie dziatalno$¢ edukacyjno-informa-
cyjng oraz ekspertyzy przeprowadzone przez specjalnie do tego celu powotane
komisje specjalistow PTBG, towarzystwo mialo zaszczyt stuzy¢ pomoca i infor-
macja w zakresie ratingu (klasyfikacji wiekowej i innych oznaczen) gier kompute-
rowych oraz gier online na prosbe Ministerstwa Pracy i Polityki Spolecznej*’ oraz
dwukrotnie na prosbe Ministerstwa Kultury i Dziedzictwa Narodowego w spra-
wie ankiety i komunikatu Komisji Europejskiej skierowanych do krajéw czton-
kowskich UE*. Wladze PTBG z kolei deklarowaly kazdorazowo pomoc ze strony
towarzystwa w kwestii spolecznej kampanii informacyjnej w zakresie ratingu gier
komputerowych. W swojej niewatpliwie krotkiej dotychczasowej historii PTBG
z pewnoscig udalo si¢ dokona¢ wiecej niz innym towarzystwom naukowym na
tym samym etapie rozwoju. W tej chwili mozna powiedzie¢, ze PTBG staje si¢
opiniotwdrczym towarzystwem eksperckim w kwestiach zwigzanych z grami.
Poza wspomnianym zainteresowaniem ze strony ministerstw do porzadku dzien-
nego przeszly juz prosby ze strony mediow wszelkiego rodzaju (radia, telewizji,
prasy tradycyjnej i internetowej, wortali tematycznych itp.) o wyrazenie opinii,
komentarza, udzielenie wywiadu, udzial w audycjach radiowych, wystapieniach
telewizyjnych itp. w sprawach dotyczacych gier, w ktorych dotad trudno bylo
o znalezienie ekspertow, a publikacje postrzegane jako naukowe cechowat brak
obiektywizmu i uczciwosci badawczej, sSwiadomie popelniane bledy metodolo-
giczne i usilne starania dowiedzenia z gory zalozonej tezy powielajacej negatywne
stereotypy, na dodatek przepelnione dowodami na brak znajomosci gier (gtéwnie
komputerowych) podlegajacym rzekomym badaniom autora®.

Poza aktywnos$cia pod szyldem PTBG czlonkowie towarzystwa prowadza
wlasng dzialalno$¢ naukows (od 2005 r. sposrod cztonkéw PTBG siedem osob
uzyskalo stopien naukowy doktora, w przygotowaniu jest przynajmniej piet-
nascie rozpraw habilitacyjnych na réznym stopniu zaawansowania), zasiadaja
w licznych gremiach eksperckich i pokrewnych towarzystwach naukowych* oraz
wykazuja wlasng inicjatywe w dzialalnosci edukacyjnej (czego przykltadem moze

4 L. Pijanowski, W. Pijanowski, Encyklopedia gier, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2006.

# Stanowisko wygloszone na konferencji zorganizowanej przez MPiPS nt. ,,Gry bezpieczne dla dzieci”,
poswigconej problematyce oznaczen gier komputerowych w Polsce.

* Wiecej informacji mozna znalez¢ na stronie internetowej PTBG: <www.PTBG.org.pl>.

4 Np. M. Braun-Galkowska, I. Ulfik-Jaworska, Zabawa w zabijanie. Oddziatywanie przemocy prezentowanej
w mediach na psychike dzieci, Wydawnictwo Gaudium, Lublin 2002. Por. krytyke takiego podejscia
w: J. Szeja, Gry fabularne - nowe zjawisko kultury wspélczesnej, Rabid, Krakow 2004; M. Filiciak, Niepotrzebne
gry? O zabawie w zabijanie, w: ,Kultura popularna nr 1. Graffitti na ekr@nie”, Krakéw 2002, s. 187-191;
A. Ogonowska, Zabawa w...badanie, czyli psychologiczne proroctwa, tamze, s. 193-198.

¢ M.in. autor tekstu na zaproszenie Konsorcjum realizujacego na zlecenie Ministra Nauki i Szkolnictwa
Wyzszego Narodowy Program Foresight 2020 wszed! do zespotu ekspertéw zewnetrznych projektu. Ponadto
jest réwniez czltonkiem Polskiego Towarzystwa Neofilologicznego.
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by¢ darmowa komputerowa przygodowa gra edukacyjna Magritte' autorstwa
Marcina Drewsa), jak réwniez za posrednictwem forum internetowego PTBG
udzielaja pomocy (m.in. w konstruowaniu tez i pytan badawczych, znalezieniu
odpowiedniej bibliografii itp.) mlodym badaczom gier przygotowujacym prace
licencjackie i magisterskie.

Na zakonczenie pozwolimy sobie przywola¢ stowa wypowiedziane przez au-
tora na zakonczenie ostatniej konferencji: ,,Mito co roku patrze¢ na rozentuzja-
zmowane twarze przybylych gosci przedstawiajacych z pasja i blyskiem w oku
wyniki swoich badan, przyjemnie stucha si¢ stéw uznania dla wysokiego poziomu
merytorycznego referatow, sprawnej organizacji i sympatycznej atmosfery konfe-
rencji z ust tych, ktorzy po raz pierwszy w niej uczestniczyli, oraz tej coraz licz-
niejszej grupy osob, ktdre s juz statymi gosémi od pierwszej konferencji w 2005
r. Utwierdza nas to w przekonaniu, iz powotanie do zycia Polskiego Towarzystwa
Badania Gier i zapoczatkowanie cyklu naszych konferencji byto celowe i potrzeb-
ne, by stworzy¢ platforme¢ wymiany pogladéw i mozliwos¢ integracji wszystkich
srodowisk badaczy gier reprezentujacych réznorodne dyscypliny naukowe, a do-
celowo - by budowa¢ fundamenty ludologii. Wszystko wskazuje na to, ze bawi
nas to, co robimy, bawi nas Nauka, lecz bynajmniej nie bawimy si¢ w Nauke. My
tworzymy Nauke”
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