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Autonomizujaca funkeja techniki gier fabularnych

" Wsrad najpopulamiejszych technik komuni-  turze przedimiotu najwiecej miejsca podwiecano
kacyinych w nauczaniu jezykéw obcych wiitera-  niewaipliwie symulacjom i technice odgryvania

"Dr Augustyn Surdyk pracuje w instytucie Lingwistyki Stosowane] Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza w Poznaniu.
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rol? (Goethals 1977, Hadfield 1987, Ladousse
1987, Littlewood 1994, Livingstone 1983, Siek-
-Piskozub 1995, 2007). Techniki te sa réwniez
ogdlnie uznawane za jedne z najskutecznigjszych
w doskonaleniu sprawno$d komunikacyjnych oraz
najczeécie] wykorzystywane do ich weryfikacji,
Na przyklad niegdys byly stosowane na ustnych
egzaminach maturalnych (najczesciej jako aw.,
sytuacje komunikacyjne) oraz od roku 2005 -
wedhsg standardéw nowej matury — stanowia
jeden z komponentdéw egzaminu ustnego z jezy-
ka obcego na peziomie podstawowym (tzw. roz-
mowy sterowane, w skiad ktdrych wehodzg trzy
zadania — uzyskiwanie/udzielanie informadji, rela-
cjonowanie wydarzen i negocjowanie).

ich populameid i udowodniona w wielu bada-
niach wysoka skutecznosc nie powstrzymuge jednak
naukowcdw i dydaktykéw przed realizowaniem
odwiecznego dazenia do odkrycia lub skonstru-
owania skutecznej i atrakeyjnej zarazem dla sa-
mych uczacych sie metody, lub weziej — techniki,
ktéra miataby podnosi¢ aktywnosé i motywacie
ucznia, uwazang przez wielu z nich za najwazniej-
szy czynnik afektywny, wplywajacy na uzyskiwa-
ne rezultaty procesu dydaktycznego. Dazeniom
tym sprzyja nasilajgca sie potrzeba i tendencja
w nauczaniu jezykéw obcych do odchodzenia
od tradycyjnych metod i technik nauczania na
rzecz altematywnych. Te ostatnie czesto zawieraja
elernenty ludyczne (m.in. gry, zabawy, réwniez
z wykorzystaniem nowych medidw, w tym Inter-
netu), uwzgledniaja | poSwiecaja wiecej uwagi
kognitywnym i afektywnym czynnikom, aktywi-
zowaniu obu patkul mézgowych i upodmioto-
wieniu ucznia oraz pracy w partnerskiej (lecz bie
kumpelskief) relacji dydaktycznej miedzy osaba
LCzacy sie a 0s0ba nauczajaca lub, ogdlnie ujmu-
jac, autonomizacii uczacego sie. Ponadto, w obii-
czu ohowiazujacych kraje czlonkowskie dyrektyw
i dokumentow Komisji Eurapejskiej, do wymie-
nionych mo#na by doda¢ zalecenia systemowe

i programowe dotyczace wychowania w talerandji
i przygotowania do funkcjonowania w multilin-
gwalnych spolecznodciach (m.in. uczestniczenia
w komunikac]i interkufturowej}.

Celem niniejszego artykutu jest zaprezentowa-
nie zaloZer’ i zasad nowatorskie], autorskiej (Sur-
dyk 2003} techniki komunikacyjnej — techniki gier
fabularnych (The Technique of Role-Playing Games
~ TRPG), ktéra moim zdaniem idealnie wpisuje
sie w zaloZenia autonomizacji dydaktyki jezyka
obcego 1w duzej mierze wychodzi naprzeciw
powyzszym wyzwaniom wspdtczesnej dydaktyki.
Zradji ograniczonej objetodci tekstu ogranicze sie
do praktycznego opisu te] techniki®.

= Towarzyskie narracyine gry
fabularne a technika gier
fabhistarnych w glettodydalkdyce

Gry fabulame® (Role-FPlaying Games) polegaja,
mowiac najogdiniej, na odgrywaniu rél { namacji.
0Od lat 80. ubiegtego wieku z poczatku z wolna,
pézniej, od lat 0., w wyniku naphywu oryginal-
nych i pojawienia sie w sprzecazy polskich edy-
¢ji gler, w szybkim tempie zdobywaly one coraz
wigkszg populamosdd w Polsce. Obecnie stanowia
typ gier na tyle rozpowszechnionych, Ze moili-
we jest prowadzenie szeroko zakrejonych bada
ilodciowo-jakosciowych. Gry fabulame w swych
licznych odmianach i roznorodnych systemach
staly sie zjawiskiem interesujacym naukowcow
wielu dyscyplin spotecznych, humanistyeznych,
jak rowniez $cistych, stanowiac pole badari dla
prac licencjackich, magisterskich i rozpraw doktor-
skich. Da chwili obecnej ten typ gier towarzyskich
doczekat sie na catym Swiecie tak wielu odmian,
jedli chodzi o zasady, mechanike i konwengje,
a takze medium {w tym komputerowych — cRPG
= Computer Role-Playing Games, karcianych, a na-
wet planszowych), Ze konieczne stato sie dopracy-
zowanie nazw okreslajacych poszezegdine z nich

2Role-play, Rollenspiele,

¥ Artyked stanowi modyfikacje referatu wyghoszonego przez autora podezas konferendi naukowej Polskiego Towarzystwa Neo-
filologicznego w Kaliszu w 2003 r., wykorzystano obszeme fragmenty publikacji Surdyk 2004.

Termin, polski odpowiednik angielskiej nazwy Role-Piaying Games, ktorego ukucie praypisuje sig redaktorowi populamego
w latach 80. ubiegrege wieku czasopisma mitodziezowego Razem” Jackowi Ciesielskiemu. cho¢ nie oddaje wiemie nazwy
angielskiej i ktadzie nacisk na fabuke (powodujac bledne skojarzenia z filmami fabulamymi) a nie odgrywaniz 61, prayjat sie

i funkcjonuje do dzis.
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(np. stolikowe gry fabularne —table-top RPG; nar-
racyjne gry fabulame?®}. Padjeto takze préby ich
definfowania®. Co wiecei, to whadnie zaintereso-
wania badawcze grami fabulamymi, obok gier
komputerowych. planszowych i innych, zwiasz-
czaw kontekécie edukacyjnym, skionity grong na-
ukowcdw do powotania do zycia Polskiego Towa-
rzystwa Badania Gier”. Jest to pierwsze w Polsce
towarzystwo naukowe, ktdre postawito sobie za
cel badanie gier i pofozenie podwalin pod dys-
cypling, ktéra w krajach Europy Zachodniej | za
oceanem nosi nazwe ludology. 1 jest powiazana
wylacznie z grami komputerowymi, a na naszym
krajowym gruncie ma obejmowac gry wszelkiego
typu (w tym ich zastosowanie w szeroko pojete]
edukacji} — ludologie®. Dowodem populamosc
gier fabularnych jest odnotowanie przez socjo-
logow 1 kulturcznawcdw istnienia sporecznodd
graczy nazywafacej sieble ,erpegowcami” {od
angielskiego skrétu RPG), mnogesé ogdlnopol-
skich dorocznych imprez zwanych konwentami
mitosnikdw fantastyki oraz gier fabulamych® oraz
obecnodc na rynku szeregu czasopism im poswie-
conych, a takze publikagji naukowych (np. Surdyk
2007a; Surdyk, Szeja 2007; Surdyk, Szeja 2008a;
Surdyk, Szeja 2008b'%. Przy czym, jak wskazujg
statystyki"", najwiekszy odsetek graczy RPG stanowi
mtodziez szkolna (85 proc.) i studenci (12 proc.).
a wiec wykorzystanie w praktyce techniki gier fa-
bulamych moze niewatpliwie spotkad sie z zainte-
resowaniem i pomocna wspdtprac uczniow.
Technika gier fabularnych (upraszczajac)
stanowi rozwiniety forme role-play do pestaci
sfabularyzowanej, kidrej idea zostala zapozyczo-
na 7 klasycznych gler fabulamych i przystosowana

do warunkéw dydaktyki. Charakteryzuje sie ona
dhuzszym niz w przypadku techniki odgrywania rol
czasem trwania zadaf, znacznie rozbudowanym
elementem akgji, zwigkszong liczba uczestnikdw
{zwanych graczami) i obecnoécia dedatkowej oso-
by prowadzacego (zwanej w tradycyjnych grach
fabulamych mistrzem gry). obarczenego bardzie]
Zoronymi ad graczy funkgami?, Funkcje te moz-
na podzieli¢ na dwa zakresy czynnosci.

Pierwszy z nich obejmuje czynnoici przygo-
towawcze prowadzace do skonstruowania scena-
riusza majacego byé podstawsa tresct gry 1 pray-
stapienia do przeprowadzenia sesji (realizacji
scenariusza przez rozegranie, potocznie zwanej
w tradycyjnych grach fabulamych, przygody).
Czynnoéc te powinny uwzgledniac:

= Wstepne ustalenie tredci przygody.

@ Okrelenie miejsca i czasu akeji - akcja jest
najczesciej osadzona we wsp dlczesnodd, lecz
z réwnym powodzeniem gra moze toczyd sie
w starozytnodc' lub odleghe] przysaodci™.

® Okredlenie charakteru gry — gry, w ktorych
uczestnicy odgrywaja siebie, beda mialy cha-
rakter symulagji. natomiast gry. w ktdrych
gracze odgrywaja inne postacie, beda miaky
charakter role-play {Ladousse 1987). Ponadto
scenariusze moga réinic sie poziomem dy-
namiki, np. sesje w formie debaty [ub dys-
kugfit® beda mnigj dynamiczne niz obfituiace
w zmiany tempa. czasu i miejsca akji'®.

& Opracowanie rof poszezegdlnych postaci -
przyhiora one forme kart rdl. zawierajacych
mntej lub bardziej szczegttowe charakterystyki
i funkcje poszczegsinych bohaterdw, odgry-
wanych przez uczestnikdw/graczy. Ich status,

“Termin narracyjne gry fabulame wprowadzi! |.Z. Szeja (2004).

SPropozycie definicii klasycznych gier fabulamych przedstawiono w: A. Surdyk 2007,

?Oficjalna strona internetowa towarzystwa: www.PTBG.org.pl.

SEncyklopedia online Epistema publikewana na portalu naukowym ,MWiedza | Edukacja” (UMCS Lublin} przybliza hasto fudo-

logia.

*Np. Polcon {ogdlnopolski korwent o zmiennymm miejscu organizacji), Krakon {Krakow), Pyrkon (Poznar).
"®Publikacje pokanferencyjne z cyklu miedzynarodowych konferencji naukowych PTBG {z lat 2005, 2006, 2007} pt. Kufturo-

twércza funkcja gler, www.gry.konferencja.org.

"'Wedtug sondazy czasopisma Magia { Meecz nr 10 (22)/95. 5, 75-79.
Podobiefistwa i réznice miedzy technikami rofe-play oraz TGF opisano w: A. Surdyk 2002,
"*Np. scenariusz Gladiatorzy {przyklad z badania A. Surdyk 2003).

“Np. Wydeczka w kosmos {przyldad z badania).
"“Np. Talk show (przyktad z badania).
"®Np. Napad na bank (przyktad z badania).
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pozycja spoteczna | rola w grze sa zdetermino-
wane miejscem i czasern akdji. W starozytnym
Rzymie beda oni gladiatorami odmawiajacymi
postuszenstwa cesarzowi, na poktadzie statku
kosmicznego beda wehodzic w sidad ekspedydi
badawezej, w innym przypadku stang sie gan-
giem wlamywaczy lub bohaterami catkowicie
abstrakcyjnymi, np. zwierzgtami',

& Wytyczenie celu przygody.

& Zaprojektowanie rol postaci/bohaterow nie-
zaleznych, '

® Skonstruowanie scenariusza wiasciwego.

B Przygotowanie materialtdw pomocniczych
i rekwizytdw (zdjed, ilustracii, muzyki, efektow
dzwiekowych oraz innych materiakow audio
i wideo) w celu vatrakcyjnienia i usprawnie-
nia przebiegu scenariusza.

Drugf zakres czynnoéci dotyczy realizacji sce-
nariusza przy udziale i wspdlpracy graczy. Sce-
nariusz zostaje wprowadzony w zycie, Przebiega
to w nastepujacy sposdb:

| Prowadzacy rozdaje uczestnikom karty rol
postaci, ktdre maja odegrad.

B Nastepuje wprowadzenie w formie krétkiego
opisu sytuadji, nakreslenia funkdji poszczegdl-
nych uczestnikow oraz wyznaczenia celu gry.

@ Po zapoznaniu sie graczy/uczestnikdw z rolami
i wprowadzeniu rozpoczyna sie faza whasciwa
realizacji scenariusza, w kidrej grupa bierze
aktywny udziat. Fazie tej towarzyszy narracia
prowadzacego pofaczona z wprowadzaniem
i odgrywaniem przez niego rél postaci nieza-
leznych (o ile ich obecnodd jest przewidziana
w scenariuszu) | koordynowaniem przebiegu
catosci akgji.

& W momencie, gdy realizacja scenariusza do-
biega kofica, niejednekrotnie, niezaleznie od
tego. czy zafoZony i przedstawiony graczom
cet zastat osiagniety. czy nie, nastepuje za-
koticzenie | ewentualna puenta.

Nalety przy tym zaznaczyd, iz scenarfusz jest
jedynie ramowym planem wydarzed, a jego koi-
cowy ksztatt zalery w duzej mierze od samych
graczy. Niejednokrotnie oryginalne i niekonwen-
cjonalne rozwigzania podjete przez graczy zaska-
kuja prowadzacego, ktdry nie wziah tych mozli-

wosdl pod uwage. Mimo zaskoczenia oczekuje sie
wtedy od nlego szybkich, spontanicznych reakgji
i czesto wprowadzenia modyfikacji wtresci i za-
tozeniach scenariusza, by dopasowad pozostaty
jego czedé do aktualnego stanu, Moze on row-
niez swoirn dziataniem ograriczy¢ lub vtrudnié
podjete przez graczy czynnosci, by nie odbiega-
ty one od opracowanych wezedniej, przewidzia-
nych przez niego rozwiazar, lub teZ, by uniknaé
modyfikacji i radykalnych zmian w scenariuszu.
Jednak jego dziatania w tym kierunku nie powin-
ny naruszac regut gry i przyjetych konwencji gier
fabularnych. Spontanicznodé i autentycznosé dzia-
fan uczestnikdw sesji z wykorzystaniem techniki
gier fabulamych, przy znacznym udziale wias-
nej inwencji i wyobrazni, odréinia ja od innych
udramatyzowanych, alternatywnych technik ko-
munikacyjnych. potegajacych w duzej mierze na
memoryzadji lub odtwarzaniu gotowych rél lub
dialogow (jak np. play acting, niektdre odmiany
dramy}. sprawiajac, 7e zadania maja bardzigj
otwarty charakter i staja sie bardziej nacecho-
wane csobiicie.

W trakcie podejrmowania krokéw prowadza-
cych do skonstruowania scenariusza nalezy wziad
pod uwage rowniez inne czynniki, takie jak:

B CZas przeznaczony na gre.

& warunki, w ktdrych ma sie odbyd sesja,

® liczbe graczy,

® rodzaj graczy. stoplef zaawansowania i rela-
cie panujace miedzy nimi, )

® cel dydaktyczny i potrzebe przygotowania
pomocniczych materiatdw Jjezykowych {list
stowek i zwrotow, przydatnych konstrukefi,

idiomdw itp.}, ' .

Uwzglednienie powyzszych caynnikdw warun-
kuje poziom kemplikacji scenariusza, liczbe pojawia-
Jacych sie w nim watkdw i wydarzen, koniecznodc
przygotowania okreslonej liczby rél oraz poziom
trudnodci tematyki | zwiazanego z nig stownictwa.
Istotnym warunkiermn debrego przygotowania sali
do rozegrania sesji technika gier fabularnych jest
rowniei rozmieszczenie stoldw {np. w podkowe),
zapewniajgce graczom jednakowa mozliwos za-
brania gtosu oraz umozliwiajace uzycie aparatury
nagrywajacej i odtwarzajacej w celu pdaniejszef

" Np. Folwark zwierzgcy {przyktad z badania).
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(auto)analizy strony jezykowej (w celu ksztatcenia
mechanizméw autokontroli | autokorekty).

Cdy przeprowadzatem badanie, majgce na
celu sprawdzenie skutecznosci tej techniki {Surdyk
2003), zajecia odbywaly sie w laboratorium jezyko-
wym wyposazonym w stuchawki. Przy duzej liczeb-
nosci grup umozliwito to podziat na dwa zespoly,
z kiérych jeden zajmowal sie autoanaliza nagran
z poprzedniej sesji, a drugi brat udziat w kolejnej
grze, zapisywanej na nosnikach audio za pomoca
dyktafonu. Oba zespoly nie przeszkadzaty sobie
nawzajern. Okazato sie, ze jest to optymalny spo-
sob przeprowadzenia zaje 7 uzyciem techniki gier
fabulamych w duzych grupach, ktdry przyczynit
sie do ich intensyfikadji | usprawnienia.

&= Autonomizujacy charakter
techniki gier fabuiarnych

Technika gier fabularnych, zaliczena do grupy
komunikacyjnych technik ludycznych, podobnie
jak symulacje i role-play. sprzyja autonomizacji
ze wezgledu na swoj spoleczny wymiar (por. Wil-
czyfska 1999:252-253, 257). W zatokeniach tej
techniki, celach dydaktycznych, przygotowaniu,
padczas jej realizadji, a takze w postawach oraz
aktywnosci uczestniczacych w niej 0sob moina
wyrdzni¢ niemal wszystkie elementy typowe i cha-
rakterystyczne dla autonomizacji:

® By pomysinie osiagnad cel zastosowanta tech-
niki gier fabularmych, jakim jest doskonalenie
osobistej kompetenci komunikacyinej, musi
zostac spefniony warunek nawiazania wspol-
pracy dydaktyczne;j't.

® Spontaniczne, osobiste dziatania 0sdb ucza-
cych sie fatwiej nabieraja wowczas cech an-
tentycmosci.

# Biorac aktywny udziat w zadaniach. uczestnicy

angazujg swa mowe wewnetrzna .

& Ich dziatania sa nacechowane samo3wiado-
moicia | samoocena.

# Podczas wypowiedzi oraz autoanalizy nagrail
7 sesji uruchamiajy sie mechanizmy atrtokon-
troli i autokorekty™, ktdre tym sarmym pod-
legaja rozwojowl.

8 Osoby uczace sie maja moznos¢ rozwijania
wiasnego stylu i strategii uczenia sie.

& Uczestnictwo w zajeciach z wykorzystaniem
techniki gier fabulamych daje mozliwosc sze-
rokiego wykorzystania { doskonalenia em-
patii.

Z uwagi na zlozonodC zagadnienia agtonomi-
zacji skupie sie na jej wybranych aspektach - klu-
czowych dla wspomnianega badania —wspotpra-
¢y dydaktycznej oraz mechanizmach autokontroli
i powiazare] 7 nig autokorekty. .

WaZznym elementem zatozen badania byl
wihadciwa - wielopodmiotowa — wspdlpraca dy-
daktyczna na zajeciach. Wykladowca/nauczyciel
i studencifuczniowie wspétpracowali na zasadach

- partnerskich, jesli chodzi o planowanie i organiza-

dje zajec, mieli jednakowy wplyw na dobdr tema-
Ow i tworzenie zbioru (banky) sytuacji komuni-
kacyjnych® . W fazie poczatkowe] kazdego etapu
badania funkgia nauczyciela sprowadzata sie do
roli przewodnika wprowadzajacego osobe ucza-
t3 sie w zagadnienia autonomizaci | budujacego
przyjazng, bezstresowa, bezpieczng atmosfere.
Swa postawa i dziataniami nauczyciel sprawial, ze
stucenci czusli, e maja wokyw na przebieg projek-
tu | 53 jego wspohworcami. Wszystkie te zabiegi
miaty na celu stworzenie warunkéw wstepnych
dla wspdlpracy dydaktycznej i doprowadzenie
do zawardia kontraktu dydaktycznego. W ko-
lejnych etapach nauczyciel stawal sie inicjato-
rem poszczegdlnych éwiczen, ktorych celem byto
przygotowanie studentdw do najwazniejszej cze-
ici projektu — wprowadzenta techniki gier fabu-
larnych. Wtedy to preewodnik przeksztatcat sie
w obserwatora, ewentualnie rdwniez aktywnego
uczestnika role-play lub gracza w grze fabularnej.
W ten sposdh nauczyciel byt przez caly czas bada-

8 Szczegtlowo opisano praktyczny i teoretyczny wymiar wspéhpracy dydaktycanej wraz z kontraktem dydaktycznym w . Alek-

sandrzak i in. 2002.
1% Termin wprowadzony przez W. Wilczydska {1999).

® Zalozenia tecretyczne mechanizmow autckontoli | autokorekty szczeglowo opisano w M. Glinka, A. Surdyk 2002.
? Bank sytuacj komunikacyjnych powstawat przez caly ezas trwania badania | zawierat zbior sytuacji komunikacyinych wyto-

nicnych na podstawie rozegranych scenariuszy.
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czem prowadzacym badanie w dziataniu {action
researchy. W trakcie kierowania procesem ucze-
nia sie | jego obserwowania analizowaf te7 jakosc
tego procesy, a takie (niekiedy wspéinie z osobg
uczaca sie) przebieg 1 wykonanie przez nig zadari.
Oceniat poradto indywidualne zdolnodci studen-
ta do autokontrofi i sugerowat mu dalsze kroki
w tym procesie®. Dowodem dobrze ukfadajacef
sie wspatpracy dydaktyczne] na zajeciach byla
szCzerose | otwartos¢ studentdw wobec nauczydiela
i wzajernne zaufanie. Ogélna aprobata nauczyciela,
przedmiotu uczenia sig, konwencji oraz techniki,
a takie poczucie humoru i uémiech na twarzach
uczestnikéw sesji gier fabulamych gwarantowaty
ich powodzenie. Aprobata techniki i odnotowana
przez samych studentdw jgj skutecznoéc znalazly
potwierdzenie w ich wypowiedziach ankietowych.
Ponadte do budowania i rozwijania pedmiotowe-
§ci studenta w badaniu z wykorzystaniem techniki
gier fabularnych przyczynily sie;

& tworzenie scenariuszy | ksztattowanie akgji przy-
god przez studentdw bez ingerencji nauczydiela
{chot przy moliwych konsultacjach i eferowa-
nej pomocy ze streny Nauczydela w czynno-
Sciach przygotowawczych przed gra),

& pozostawienie studentom doboru tematow
i zagadnien podejmowanych w scenariuszach
zgodnie z ich whasnymi przekonaniami, po-
gladami i zainteresowaniami,

& dobdr i przygotowywanie przez studentéw po-

mocniczych materiatdw jezykowych przed kas-

da sesja (uzupeknianych przez nauczyciela),

& moziiwos¢ ksztattowania mechanizmow au-
tokonirol | autokorekty na drodze przeshuchi-
wania nagran z sesji (z uzupetiajaca korekta
nauczyciela) oraz dokonania na ich podsta-
wie samocceny,

B w koricu Swiadomy udziat studentéw w ba-
daniu przebiegajacym na zasadzie action re-
search i wyrazanie przez nich opinii na temat
skutecznodel techniki, jej stabych stron i oceny
whasnych postepdw w ksztaktowaniu kompe-
tencji komunikacyjne] w wywiadach kwestio-

nariuszowych (ankietach), kidrym byli podda-
wani przez caly czas trwania badania.

%= Podsumowanie

Obserwacje poczyrione podczas trwania ba-
dania oraz analiza wypowiedzi kwestionariuszo-
wych studentow skianiafg do wyciagniecia na-
stepujacych wnioskdw, dotyczacych waloréw
i warunkdw zastosowania techniki gier fabular-
nych jako techniki autonomizujacej w dydaktyce
jezykdw obcych:

& lechnika gier fabulamych jest skiteczng tech-
nika nauczania pozwalajaca na rozwijanie rai-
norodnych sprawnoéci mownych jezyka obce-
£0. bedacych komponentami osobistej kom-
petencji komunikacyjnej. Wirdd tych spraw-
nosci znajdujg sie: ptynnosc, logika, swoba-
da, naturalno$é i autentycznosc wypowiedzi,
wymowa, umiejgtnosd prowadzenia dyskusji,
jak rowniez umiefetnodci pertraktowania, ne-
gocjowania, argumentowania, a przy whasdi-
wyr doborze materiatéw i dobrym przygo-
towaniu strony jezykowej, takze slownictwo,
gramatyka i poprawnosl stylistyczna.

& Technika gier fabulamych sprawdza sie naj-
lepiej, gdy jest stosowana {tu: w szkole wyz-
szej) podezas zajed z zakresu prakzycznej na-
uki jezyka obcego, stanowiacych réwnolegly
modut z innymi komponentami tego przed-
miotu, rozwijajacymi pozostate sprawnosci
jezyka (takimi, jak jezyk pisany, lub bardzie]
szczegOtowymi, jak gramatyka, wiczenia lek-
sykalne, fonetyka).

® /ajecia 7 wykorzystaniem techniki gier fabular-
nych powinny by¢ przeprowadzane w mozli-
wie matych zespotach (liczacych od 4-6 asah)
(por. Siek-Piskczub 1995:1312%, ca daje moi-
lwodd udziahu wszystkim uczestnikom w jedna-
kowym stopniu i nie faworyzuje graczy o nie-
€0 wyiszym pozicmie osobistej kempetencji
komunikacyjngj fub tez 2 natury bardziej ak-
tywnych (np. ekstrawertykdw).

z W bad?niu przyieto porzadek etapdw badania w dziafaniv wedhug A. Bums (1999).
Szzegblowego oplsu badania mechanizméw autokontroli i autokorekty {wirdd studentow lingwistyki stosowanej) dostarcza

artykut M. Glinka, A. Surdyk 2002.

# Potwierdza to wyniki innych badan cytowanych przez T. Siek-Piskozub (1995, 2001). -
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® Grupy uczestnikow powinny by¢ dobierane
z uwzglednieniem poziomu osobiste] kom-
petencji kemunikacyjnej sposrdd srednio za-
awansowanych i zaawansowanych, by mniej
zaawansowani i z natury mniej rozmowni
studenci nie czuli sie onie$mieleni i skrepa-
wani.

® Studendi zebrani w grupach powinni znac sie
nawzajem { byc wolni przynajmnigj od skraj-
nych antypatii wobec siebie. Ma to znaczacy
wplyw na ich naturalnesc, spontanicznosc,
swobode wypowiedzi oraz przedstawianie
osobistych pogladdw, jak rdwniez fatwosc
nawiazywania i prowadzenia rozmowy.

B W czasie zajed z uzyciem techniki gier fabu-
larnych nalezy zadbad o stworzenie korzyst-
nego klimatu psychologicznego (por. Siek-
-Piskozub 2001:122¥%, ktéry stanowi jeden
z warunkéw wstepnych nawiazania wspét-
pracy dydaktycznej. Obowiazek ten w duze]
mierze spoczywa na nauczycielu, natomiast
zapoczatkowanie | rozwo] wspotpracy dydak-
tyczne] uznajemy za niezmiernie korzystny dia
powodzenia tej techniki element dydaktyki
autonomizujace;j.

& Sesje nie powinny trwac zhyt diugo (por. Siek-
-Piskozub 1995:125)%, optymalnie do 30 mi-
nut (daje to moiwose przeprowadzenia dwéch
sesji podczas jednych zaled z udziaterm tego sa-
mege lub rdznych prowadzzcych), by umotiiwié
kazdorazowo kratkg dyskusje nad ich przebie-
giem i poziomem uZzywanego jezyka.

® Scenariusze nie powinny zaktadad zbyt szczegd-
towej, skomplikowane] i wielowatkowej akcji,

" gdyz mnogosd wydarzert najczedcie] wplywa
na skréeenie czasu wypowiedzi uczestnikow
iub ograniczenie ich do podejmowania decy-
zii w postaci krotkich, prostych sformutowan,
a w efekcie na wrazenie braku okazji do wy-
powiedzi i ohnizenie poziomu jezykowego gry
{cho¢ ma to niewatpliwie pozytywny wphyw
na aktywno$¢ prowadzacego).

= Tematyka scenariuszy powinna by¢ dostoso-
wana do zainteresowafl, gustow i potrzeb stu-
dentdw, powinny one poruszaé tematy bliskie

uczestnikorm, jak rowniez mniej lub bardziej
abstrakcyjne, zachecad swa problematyka do
aktywnego udziatu, wzbudzaé kontrowersje,
zawiera¢ elementy humorystyczne, dawac
mozliwoit zastosowania konkretnych zakresow
stownictwa (w tym réwnieZ specjalistycznego,
potocznego, a takze form fatycznych) i wyka-
zania sie elokwencja, erudycja oraz zdolnos-
ciami aktorskimi i poczuciemn humoru.

® Scenariusz poza ciekawa i atrakcyjna dla
uczestnikéw tematyka i fabula powinien po-
siadac sprecyzowany cel gry (np. komunika-
cyiny, negocjacyjny, osiagniecie konsensusu
w okreslonej sprawie itp.).

&8 Scenariusz i pra oraz materiaty pomocnicze

© (wtym takze jezykowe) za kazdym razem po-
winny by¢ skrupulatnie przygotowane i skon-
sultowane przez studenta petniacego role pro-
wadzacego gre mistrza 7 nauczycielem.

# Role, podobnie jak tematyka, powinny odpo-
wiadac gustom, preferencjom i temperamen-
tom uczestnikow, a sposob ich przydzielania
powinien zostad uzgodniony przed gra.

& Prowadzacy powinien wykazac sie dobrg znajo-
moscia podjetej tematyki, umiejetnodcia koor-
dynadji dziatan uczestnikdw gry oraz dbakoicig
o sprawne i ciekawe przeprowadzenie sesfi.

# Podczas cyklicznych zajed podwieconych omé-
wieniu wystepujacych bleddéw wylonionych
w trakcie (auto)analizy nagran z sesji nalezy
wiecej czasu przeznaczyé na twiczenia ko-
rekeyjne (gramatyczne, leksykalne, fonetycz-
ne i inne). Cwiczenia z wybranych zakresow
znajomoéci jezyka obcego moga réwriez byl
przeprowadzane na odrebnych zajeciach pro-
wadzonych przez innych wyktadowcdw {nip.
na zajeciach fakultatywnych 7 zakresu grama-
tyki karekcyjnej, fonetyki T innych), co moina

- osiagnal przez koordynacie tematyki zajec.
Zajeciami fakultatywnymi moga by¢ objed
wszyscy studenci lub po konsultacjach z oso-
ba nauczajaca niektorzy.

Nakreslone w artykule wybrane aspekty au-
tonomizujacych walordw nowatorskiej techniki

& Sanowi (o rowniez warunek wiarygodnosd otrzymanych wynikdw badan.
% Potwierdza to wyniki innych badan przytaczanych przez autorke.
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gier fabularnych pozwalaja sadzic, iz jej zasto-
sowanie w dydaktyce stwarza mozliwosci obra-
nia licznych kierunkow dalszych badan (w tym
wykraczajacych poza obszar zainteresowan glot-
todydaktyki, wchodzacych w zakresy badawcze
pragmalingwistyki, jezykoznawstwa, socjolin-
gwistyki, psycholingwistyki””), w tym zwhaszcza
przeprowadzanych na zasadzie badan w dziata-
nit. Moga sie one preyczynic do zglebienia zja-
wisk, zachowarl, strategii | postaw towarzyszacych
procesowi uczenia sie/nauczania w warunkach
{pohautonomicznych oraz pozwalajg przyjrzed
sie im z nowej perspektywy.
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¥ Mozliwe kierunki badari na przykladzie TGF i tradycyjnych gier fabulamych nakreslono w A_ Surdyk 2008.
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