166

Anna Szymanik, Michat Kostrzewski

Gry narracyjne jako metoda
i narzedzie w nauce

Streszczenie

Artykut porusza problematyke wykorzystywania ,papierowych” i komputero-
wych gier narracyjnych w nauce. Jako metoda nauczania moga one by¢ uzyte do
rozwijania pewnych zdolnosci, umiejetnosci i kompetencji, ksztattowania sposobow
myslenia i standardéw etycznych postepowania. Jako narzedzie w nauczaniu stanowic¢
moga inspiracje do samoksztatcenia sie w wielu dziedzinach i rozwijania r6znego rodzaju
talentéw. Za stosowaniem gier narracyjnych w nauce przemawia przede wszystkim ich
atrakcyjnos¢ dla mtodych ludzi, sg bowiem forma rozrywki intelektualnej, ktérej tres¢
mozna swobodnie modyfikowa¢, dostosowujac je do potrzeb uzytkownikdéw.

Wartos¢ dydaktyczna gier narracyjnych to temat dyskutowany w Polsce od blisko
dziesieciu lat. Goracym zwolennikiem wykorzystywania gier fabularnych jako metody
nauczania jest pedagog Jerzy Szeja [Szeja, 2000, 2004], ktéry postuluje wprowadzenie
ich do szkét. Mimo opinii przeciwnikéw tego pomystu [por. Kuciel, 2003] sama idea gier
narracyjnych w edukacji rozwija sie, czego wyrazem jest chociazby swiadomo$¢ oséb
grajacych, ze hobby nie musi by¢ tylko rozrywka, a gry RPG mozna zastosowac jako
sposobu nauki.

Czym sa gry narracyjne?

»Zagratem tylko po to, zeby zobaczy¢ jak to jest i po tym jako$ to wszystko
coraz bardziej sie spodobato i zaczatem grac coraz czesciej”.

Mikotaj Ractawski, 23 lata, student,
Mistrz Gry i gracz od 6 lat

Gry narracyjne czy inaczej fabularne to polska nazwa na amerykanskie Role Playing
Game (dostownie: gra, w ktérej odgrywa sie role). Czasami wystepuja jako ,.erpegi”,
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srolpleje” badz RPG. Celem tego typu gier jest przede wszystkim rozrywka. Wyma-
gaja udziatu przynajmniej dwoch oséb, z ktérych jedna jest Mistrzem Gry (ang. Game
Master, w skrocie GM, utozsamiany z narratorem), druga natomiast graczem. Mistrz Gry
tworzy zarys historii, ktéry podczas tzw. sesji przedstawia graczowi (badz graczom),
opisujac $wiat, sytuacje, innych bohateréw. Gracze z kolei wcielajg sie w role swoich
postaci, kierujac nimi, podejmujac decyzje i wtaczajac sie w akcje. Sama gra oparta jest
na dialogu, tworzacym pewnego rodzaju opowies¢, historie, ktérej gtéwnymi bohate-
rami s postacie graczy [Chmielnicka-Kuter, 2005].

Swiat, w ktérym tocza sie losy postaci, moze by¢ wymyslony na potrzeby gry
(wszelkie $wiaty fantasy), oparty na literaturze (Wtadca Pierscieni, Harry Potter) badz
na stworzonych do tego celu podrecznikach (Dungeon and Dragons, Wampir: Maska-
rada, Warhammer i in.) [Lemanowicz, 2008]. Jest to tzw. system gry. Gracze wraz
z Mistrzem Gry ustalaja, jaka postacig chca gra¢, jak ma posta¢ wyglada¢, co bedzie
potrafi¢, jakg bedzie miata historie i jakie bedg jej cele w grze.

Zasady gry okresla mechanika gry, poczawszy od kart postaci (stad tzw. ,,papie-
rowe” RPG, w odréznieniu od komputerowego), na ktérych zapisane sa zdolnosci
postaci i jej wyglad, czasem réwniez historia, poprzez skutecznosc¢ akcji w grze, zwykle
okreslang wskutek rzutéw koscig badz arbitralnych decyzji Mistrza Gry, a na specyfi-
kacji broni i mocy koriczac. Do gry niejednokrotnie wykorzystywane sa rysunki, plany,
schematy, plansze, kody, czasem utwory literackie i r6znego rodzaju akcesoria.

Odmianami RPG s3 tzw. dramy, podczas ktérych gracze fizycznie odgrywajg swoje
postacie. W dramach nie dopuszcza sie uzycia prawdziwej broni, ponadto zalecane jest,
by odbywaly sie w miejscu, ktére bedzie bezpieczne i ktére nie narazi obserwatoréw gry
na dyskomfort [Rein-Hagen, Davis, Dowd, Stevens i Wieck, 2002]. Istniejg gry narracyjne
oparte jedynie na dialogu — Role Play (RP). Zasady tego typu gier sg luzne, zazwyczaj nie
uzywa sie kart postaci ani kosci, a gracze po czesci sami wchodza w role Mistrzéw Gry,
prowadzac narracje ze swojej strony i decydujac o powodzeniu wiasnych akgji. RP moga
by¢ prowadzone na forach internetowych badz z uzyciem komunikatoréw ogélnouzyt-
kowych. Interesujgca odmiana sa RPG prowadzone za posrednictwem maili: opis poje-
dynczej akcji w takich grach moze rozciggac sie w czasie nawet do kilku dni.

Specyficzng odmiang gier narracyjnych sg gry komputerowe. Podstawowa réznica
pomiedzy nimi a klasycznymi grami narracyjnymi jest przeniesienie roli Mistrza Gry
z jednostki ludzkiej na maszyne. To komputer odpowiada za interakcje gracza ze
Swiatem, za przestrzeganie zasad i za prowadzenie fabuty. Rola ta moze by¢ w petni
zautomatyzowana lub w okreslonym stopniu kontrolowana przez jedna lub wiele oséb.

Jednymi z pierwszych gier, ktére umozliwiaty interakcje pomiedzy graczami, byty
tzw. MUD-y (ang. Multi-User Dungeon, p6zniej Multi-User Dimension oraz Multi-User
Domain) [Bartle, 2003]. Wczesne wersje oferowaty dostep do wirtualnych swiatéw stwo-
rzonych od podstaw, czesto wzorowanych na literaturze fantastycznej oraz na popu-
larnym w tamtym czasie systemie gier fabularnych Dungeons & Dragons [Steward,
1996-2012]. Uzytkownicy tych swiatdéw korzystajg z interfejsow tekstowych, dostarcza-
jacych opisy miejsc i zdarzen. Interakcja odbywa sie w czasie rzeczywistym przy uzyciu
komend tekstowych. tatwos¢ modyfikacji istniejgcych systeméw MUD oraz uniwersal-
nos¢ interfejsu tekstowego sprawita, ze na przestrzeni lat powstato wiele modyfikacji,
oferujacych réznorodne $wiaty: podziemia wypetnione fantastycznymi istotami, plat-
formy e-learningowe, wirtualne przestrzenie towarzyskie.

Naturalng forma rozwoju koncepcji gier MUD byto poszerzenie warstwy pre-
zentacji. Zamiast opisywac tekstowo kazde zdarzenie, producenci gier dazyli do
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wykorzystania coraz to wiekszej mocy jednostek komputerowych w celu wygenero-
wania obrazu i dZzwieku. Pozwalato to ujednolici¢ wizje prezentowane graczom, jed-
noczesnie znacznie zawezajac mozliwosci dostepne dla oséb obejmujacych role
mistrza gry. Z czasem problem ten zostat zauwazony, czego skutkiem byto powstanie
takich gier, jak Ultima Online czy Newerwinter Nights. Oferujg one wrazenia i mozliwosci
bardzo zblizone do tego, co jest dostepne w wielu klasycznych narracyjnych grach
fabularnych, jednoczesnie pozwalaja odciazy¢ Mistrza Gry w kwestii wizualizacji $wiata.

Okreslenie ,,gry fabularne” odnosi sie wiec zaréwno do ,papierowych” gier nar-
racyjnych, dram, gier typu Role-Play, gier komputerowych skupiajacych pewng liczbe
graczy, a nawet do gier prowadzonych za posrednictwem foréw internetowych badz
maili. Z kolei nazwa ,,gry narracyjne” podkresla nie tylko istnienie fabuty w grach, ale
rowniez element, jakim jest opis tego, co sie dzieje. Tym okresleniem bedziemy postu-
giwac sie w artykule.

Dlaczego ludzie angazujq sie w RPG?

»Mi sie RPG kojarzyto z teatrem. Dlatego zaczetam gra¢.”
Matgorzata Straz, 25 lat, absolwentka socjologii,
Mistrz Gry i gracz od 7 lat

Gry narracyjne, jak juz wspomniano, to przede wszystkim rozrywka. Pierw-
szym powodem zaangazowania zazwyczaj jest ciekawos¢ i che¢ poznania sposobu
gry. Niektére osoby do RPG zacheca tematyka (mitosnicy ksigzek fantasy, horroréw,
romanséw), inne — mozliwos$¢ grania w grupie, jeszcze inne - forma gry, ktéra kojarzy
sie z teatrem, aktorstwem i odgrywaniem postaci, ktére mozna samemu wykre-
owac. Wiekszos¢ systemdédw bowiem pozwala na duza dowolno$¢ w tworzeniu boha-
teréw — mozna samemu okresli¢ ich historie, wyglad, umiejetnosci, a nawet charakter.
Sprzyja to ré6znorodnosci postaci w grze, przez co sesje staja sie ciekawsze i bardziej
barwne.

Zdarza sie, ze osoby grajace lubig obserwowac zachowania innych graczy, ich
sposéb wcielania sig, a takze reakcje na swoja postac. Przyjemno$¢ mogg sprawiac
rowniez interakcje z bohaterami wymyslonymi przez Mistrza Gry. Kontakt takich graczy
z innymi osobami odbywa sie za posrednictwem gry, w jej Swiecie, gdzie moga zapre-
zentowac sie jako osoby doskonalsze niz w rzeczywistosci, czesto obdarzone tajemni-
czymi mocami, wptywami albo uroda. Czasem gracze w grach narracyjnych upatruja
mozliwosci ucieczki od ktopotdw, zatopienia w Swiecie, ktéry sami kreuja, bezpiecznym
i kontrolowanym. Bywa, Ze postacie dystansuja sie od swoich stabosci [Yee, 2005]. Przy-
padek takiego gracza przytacza Mistrz Gry Matgorzata Straz [Straz, Ractawski, 2011]:

On na sesji chce by¢ postrzegany taki, jaki nie jest w rzeczywistosci, czyli jako
macho. Tak na przyktad sa osoby, ktére rekompensujg sobie wyglad - wygla-
dem postaci, inteligencje - inteligencjg postaci, wiedze - wiedza postaci i tym
podobne. Tak sadze, ze w tym wypadku akurat on rekompensuje sobie to, ze
nie jest wielki i umiesniony.

Motywacje do zaangazowania sie¢ w gry narracyjne czesto s3 widoczne
w sposobie grania danej osoby. Bartle [1996] dokonat podziatu uzytkownikow
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komputerowych RPG na cztery kategorie: Odkrywcow (Explorels), Poszukiwaczy
towarzystwa (Socializers), Wyczynowcdw (Achievers) i Zabdjcow (Killers). Kategorie
te maja przetozenie na ,papierowe” gry narracyjne. Zabdjcy czerpia satysfakcje
z utrudniania rozgrywki innym graczom, zabijania innych postaci i ,ztej stawy”.
Osoby angazujgce sie w gry narracyjne z takim nastawieniem najprawdopodobniej
zostang w krotkim czasie spacyfikowane przez pozostatych graczy lub przez inter-
wencje Mistrza Gry. Podobnie Wyczynowcy, ktérzy za cel stawiaja sobie podwyz-
szanie kwalifikacji postaci, zdobywanie punktéw doswiadczenia i gérowanie nad
innymi graczami, w grze narracyjnej niekoniecznie znajda to, czego oczekuja. Przy-
ktad postepowania z tego typu graczem trafnie zilustrowat Mistrz Gry, Mikotaj Rac-
tawski [Straz, Ractawski, 2011]:

Kolega wielokrotnie starat sie mnie przekupywac. A to postawi¢ pizze, wyciag-
nac¢ na piwo, to dac gre na jaki$ czas, pozyczy¢, by¢ moze kupi¢, bo to tez mi
proponowat. Robit to za magiczne przedmioty, jakie$ artefakty i tym podobne,
specjalne umiejetnosci. Ja oczywiscie nie bratem tych rzeczy pod uwage i nie
dawatem sie przekupi¢, ale zdarzato sie, ze wiedziatem, Ze na czyms$ mu zalezy,
na postaci, na rozwijaniu jej w jaki$ sposéb i zdarzato sie tak, ze na sesji otrzymat
jaki$ dar od swojego mistrza, albo dar za udang misje, za co$, co udato mu sie
odkry¢. Niestety, chwalit sie wszystkim, i NPcom [postaciom narratora], i innym
graczom. No céz, inni gracze byli zazdrosni, ale nie jako same osoby, tylko ich
postacie. Odgrywali wtedy grupe najemnikéw, bardzo pazernych na ztoto i ma-
giczne przedmioty. On chwalit im sie, za kazdym razem im sie chwalit, wiec po
prostu mu to ukradli. [...] Moim zdaniem starat sie w jakis sposdb na sesji udo-
wodni¢, ze jego postac jest lepsza od ich postaci.

Odkrywcy z kolei w grze narracyjnej znajduja to, czego oczekuja - egzotyke, ory-
ginalny swiat, w ktérym mozna spotkac legendarne stworzenia, przezy¢ niesamowite
przygody i pozna¢ tajemnicze miejsca. Poszukiwacze towarzystwa natomiast moga
poprzez swoje postacie zaprzyjaznic¢ sie z innymi graczami, znalez¢ wspoélne tematy,
zaangazowac sie w rozgrywke, zaufa¢ innym, gdyz czesto od zgodnego wspétdzia-
tania catej grupy zalezy powodzenie misji.

Gracze mogg oczywiscie naleze¢ jednoczesnie do wiecej niz jednej kategorii, moga
takze angazowac sie w rézne RPG z r6znych powodéw. Ponadto klasyfikacja Bartle’a nie
uwzglednia bezposrednio takich motywow, jak chec ucieczki od rzeczywistosci, rozwi-
janie wyobrazni, odreagowanie stresu czy wypetnienie wolnego czasu.

Oczywiscie uczestnictwo w grach narracyjnych wymaga pewnych umiejetnosci
- ,wyobrazni, wysitku i przede wszystkim dojrzatosci” [Rein-Hagen i in., 2002, s. 18].
Hughes [1988] okresla RPG jako zbiorowa forme fantazjowania — przeniesienie pry-
watnych fantazji w spoteczny kontekst gry, ustrukturyzowany i kontrolowany poprzez
szereg regut. Zeby gra¢ w RPG, konieczne jest opanowanie zasad i konsekwentne sto-
sowanie sie do nich zaréwno graczy, jak i Mistrza Gry. Pozwala to unikna¢ konfliktow
i niesprawiedliwosci. Réwnie wazna jest jednak umiejetnos¢ wyobrazenia sobie
$wiata i réznych okolicznosci [Szymanik, Maczynska, 2010]. Cho¢ w grze moga by¢ sto-
sowane mapki i plany, niektére sytuacje opieraja sie wylacznie na opisie stownym. Zna-
czenia nabiera zdolnos¢ skutecznej komunikacji, ktéra pozwala wyjasni¢ watpliwosci
oraz precyzyjnie opisa¢, jaka akcje podejmuje postac. Podobnie dialogi wymagaja zro-
zumienia, a niejednokrotnie przyjecia perspektywy innej postaci, by¢ moze skrajnie
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réznej od postaci gracza, o innym systemie wartosci i sposobie rozumowania [Lema-
nowicz, 2008]. Porozumienie sie jest warunkiem sukcesu.

Z psychologicznego punktu widzenia najwazniejsze jest dojrzate podejscie do gry,
Swiadomos¢, ze nie jest to rzeczywistos¢, tylko rozrywka. Trafnie ilustrujg te zasade
autorzy podrecznika Wampir: Maskarada, gry grozy, opartej na motywach z horroréw:
»Ta gra zdecydowanie nie jest o prawdziwym piciu krwi, polowaniu, walce i erotyce. Nie
jestes wampirem, ty tylko go odgrywasz w grze” [Rein-Hagen i in., 2002, s. 25]. Z wias-
nego doswiadczenia mozemy przytoczy¢ przypadki oséb, ktére miaty trudnosci w roz-
réznieniu wydarzen z gry i rzeczywistosci. Mileismy do czynienia z sytuacjg, w ktorej
postac narratora wyrazafa pretensje wobec postaci gracza, osoba ta uznata za nieuza-
sadnione krytykowanie jej samej przez Mistrza Gry. Inna z kolei do tego stopnia iden-
tyfikowata sie ze swoimi zeskimi postaciami, ze postanowita obchodzic¢ ich imieniny
i domagata sie od znajomych graczy prezentdw z tej okazji. W przypadku takich oséb
gra w RPG moze prowadzi¢ do powstawania zaburzen oraz pogtebiania ich.

Gry narracyjne jako metoda nauki

»— ...Czy wykorzystujecie RPG, zeby nauczy¢ czegos graczy?

— Tak. MYSLENIA! (Wspélna odpowiedz)”

Swobodna rozmowa z Matgorzatq Straz i Mikotajem Ractawskim
podczas jednej z sesji RPG

Wykorzystanie gier narracyjnych jako metody nauki zakltada angazowanie sie
w dang gre. Rozgrywka jest sposobem uczenia sie poprzez kreowanie swojej postaci.
Znane s3 juz sposoby wykorzystywania RPG do terapii fobii, jak w przypadku Anny,
ktora bata sie wilkotakéw [zob. Panak, Drzewiecka, 2005]. Matgorzata Straz [Straz, Rac-
tawski, 2011], grajagca w RPG od siedmiu lat przyznaje, ze stwarzajac w Swiecie Mroku
(np. system Wampir: Maskarada) posta¢ kontrolujacg mrok, przestata bac sie ciemnosci.
Podobnie jak w przypadku Anny, terapia za pomoca RPG byta tozsama z terapig beha-
wioralng [Tavris, Wade, 1999], a polegata na desensytyzacji — oswajaniu z bodZzcem
wywotujacym strach poprzez jego wyobrazenie w sytuacji bezpiecznej i kontrolo-
wanej. Byta nauka, jak nie bac sie ciemnosci.

W literaturze znajdujemy réwniez przykfady wykorzystania RPG do nauki
radzenia sobie w sytuacji depresji [Hughes, 1988]. RPG moze by¢ takze zastosowane
w przypadkach konfliktdw i kryzyséw, dzieki przeniesieniu - na zasadzie analogii -
probleméw za Swiata rzeczywistego do odrywanego. Posta¢ gracza, zmagajac sie
z kryzysem, moze liczy¢ na pomoc Mistrza Gry oraz innych graczy, ma czas na zasta-
nowienie sie nad sytuacja, zdystansowanie sie od emocji, przemyslenie konsekwencji
swoich decyzji, wreszcie wyprébowanie réznych sposobéw dziatania, by sprawdzi¢ ich
skutecznos¢ [Szymanik, Maczyniska, 2010]. Gracz ma wiec szanse nauczy¢ sie funkcjo-
nowania w trudnych sytuacjach poprzez doswiadczanie ich. Mozliwe jest takze prze-
niesienie interakcji swojej postaci z postacig narratora, ktéra ,ma cechy osoby spot-
kanej w realnym Swiecie, cechy, ktére [gracza] irytuja” [Maczynska, 2012], co daje spo-
sobnos¢ do nauki postepowania w tego typu konfliktach spotecznych.

Gra w RPG moze redukowac napiecie, zarébwno poprzez zaangazowanie w poko-
nywanie trudnosci, tymczasowe ,wylgczenie sie” od myslenia o problemie, jak i gene-
rowanie pozytywnych emocji [Szymanik, Maczynska, 2010]. Gry narracyjne uczg, jak
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sobie radzi¢ w chwilach silnego stresu, jak redukowac¢ nieprzyjemne emocje, a wzmac-
nia¢ przyjemne, wreszcie jak z ,,emocjonalnego” poziomu rozumienia sytuacji przejsc
na ,racjonalny”, co sprzyja podejmowaniu przemyslanych decyzji. Mistrz Gry moze
udzieli¢ gratyfikacji graczowi za to, ze jego postac ,zachowata zimng krew” i w sposob
konstruktywny poradzita sobie z problemem. Tak jak agresja w grach moze prowa-
dzi¢ do uczenia sie tego typu zachowan i utrwalania ich w postaci postaw, przekonan,
skryptéw i schematdw oczekiwan [Swing, Anderson, 2007], tak samokontrola i reduko-
wanie napiecia moga wejs¢ na state do repertuaru reakgcji gracza na trudne sytuacje.

Poza mozliwosciami terapeutycznymi, ktére daje RPG, angazowanie sie w gry nar-
racyjne rozwija te cechy, ktére sa konieczne, by méc w nie gra¢ - wyobrazZnie, odpo-
wiedzialnos$¢, tatwe przyswojanie zasad, ptynnos¢ komunikacji oraz umiejetnosci
interpersonalne.

Umiejetno$¢ wyobrazenia sobie pewnych rzeczy jest warunkiem zaangazo-
wania sie w RPG. Sama rozgrywka rozwija wyobraznig, tak ogolna, jak i przestrzenna
[Szeja, 2000], poprzez naktanianie gracza do wyobrazenia sobie postaci, sytuacji,
a nawet ruchéw. Nie tylko wyobraZnia jest konieczna. Planowanie akcji wymaga prze-
myslenia jej ewentualnych krétkofalowych i diugofalowych konsekwencji. Gratyfiko-
wana jest pewnos¢ siebie, odwaga, ale nie brawura, gdyz czesto owocuje ona stratg
czegos. Gra uczy wyciggania wnioskéw na podstawie przestanek, zwracania uwagi
na szczegdty, myslenia logicznego i przyczynowo-skutkowego, a takze brania pod
uwage zdania wspotpracujacych, bowiem inne postacie niejednokrotnie wiedza
o wiele wiecej niz gracz i dopiero informacje uzyskane od nich uzupetniaja obraz sytu-
acji tak, ze mozliwe jest podjecie dziatania. Osoby grajace w RPG ¢wicza pamie¢, ale
takze uczg sie szybkiego sporzadzania notatek w sposéb czytelny i jasny, by moc je
pdzniej jak najskuteczniej wykorzystac.

Podejmowanie akgji, na ktérym w duzej mierze polega gra narracyjna, wigze sie
z koniecznoscia wziecia odpowiedzialnosci za swoje czyny. Poza elementem losowosci,
generowanym przez rzuty kosémi, to gracz decyduje, jakie cele chce osiggna¢, a jego
decyzje skutkujg powodzeniem badz porazka. Posta¢ obrazona z powodu niewtfasci-
wego zachowania wobec niej moze w przysztosci odméwic udzielenia pomocy postaci
gracza, a nawet dziata¢ na jej szkode [Szymanik, Maczynska, 2010]. Udowodniono, ze
wcielenie sie w role postaci silniej oddziatuje na relacje pomiedzy doswiadczaniem
sytuacji a spostrzegana skutecznoscig swoich dziatan niz sama obserwacja [Peng,
2008]. Mozna uzna¢, ze RPG wzmacnia wiare we wtasnga skutecznosc.

Granie w RPG mozliwe jest dopiero po przyswojeniu zasad, ktére sg zblizone do tych
panujacych w zyciu - btedy prowadza do porazki, starania do sukcesu. Jesli chce sie co$
zdoby¢, nalezy sie do tego przytozyé. Nie ma mozliwosci ,,0szukania” gry narracyjnej
poprzez wpisanie kodu i uzyskania czegos za darmo, jak to sie dzieje w przypadku
gier komputerowych, i chociaz mozna poprosi¢ o czas do namystu, nie mozna wcisna¢
guzika ,,save”, by zapisa¢ aktualny stan gry i wréci¢ do niego, jesli zginie sie na skutek
lekkomyslnych decyzji. Swego czasu brak mozliwosci save’owania byt u nas tematem
zartéw. Po wprowadzeniu nowego gracza, interesujacego sie dotad gtéwnie grami kom-
puterowymi, inny z graczy przypominat mu o zasadach, zartobliwie akcentujac kazdy
odegrany fragment sesji stowem ,save”. Z jednej strony roztadowywato to napiecie
zwiazane z pierwsza sesjg RPG w nastepstwie wprowadzenia elementu humoru, z dru-
giej natomiast - przypominato o panujacych zasadach.

W RPG poza regufami gry obowiagzuja zasady etyczne, cho¢ w interakcjach z posta-
ciami narratora czesto modyfikowane na potrzeby historii (np. Hierarchie Grzechéw
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i Sciezki O$wiecenia w Wampirze: Maskaradzie), to uniwersalne, jesli chodzi o stosunek
graczy do innych uczestnikéw gry. Nieprzestrzeganie ich zazwyczaj prowadzi do nie-
przyjemnych konsekwencji, od wykluczenia z grupy poczynajac, a na zabiciu postaci
gracza konczac. Gry narracyjne promuja uczciwos¢ w postepowaniu, kulture oso-
bistej oraz szacunek, przy czym jest to ,,i szacunek do siebie, i umiejetnos¢ nie tyle
zadania tego szacunku, co oczekiwania od innych oséb i zaprezentowania im osobi-
scie”, jak przyznaje w wywiadzie Joanna Maczynska [2012], Mistrz Gry i gracz z nie-
malze o$mioletnim stazem. Nauka odbywa sie nie tylko poprzez wzajemne interakcje
graczy, ale réwniez przez odgrywanie swoich postaci. Przyktad przytacza Mikotaj Rac-
tawski [Straz, Ractawski, 2011] - chcac nauczy¢ gracza, ktéry miat w zwyczaju zne-
canie sie nad zebrakami, szacunku wobec biednych, Mistrz Gry postawit go w sytuacji,
w ktdrej cztowiek uznany za zebraka okazat sie demonem i po nieuprzejmym potrak-
towaniu zemscit sie na graczu, ranigc go, odbierajagc mu dobra materialne i wysytajac
w hiebezpieczne miejsce bez broni, tak ze postaé gracza sama stafa sie zebrakiem
zdanym na taske innych.

Gra w RPG sprzyja rozwijaniu zaréwno zasad etycznych, jak i niektérych cech oso-
bowosci. Przyktad stanowi sumiennos¢, wspominana przy planowaniu akcji. Psy-
chologicznie cecha ta charakteryzuje ,stopief zorganizowania, wytrwato$¢ i moty-
wacje jednostki w dziataniach zorientowanych na cel” [Zawadzki i in., 1998, s. 80l.
Gra stwarza réwniez podstawy do nauki otwartosci na doswiadczenia, ktéra obej-
muje tendencje osoby do ,poszukiwania i pozytywnego wartosciowania doswiad-
czen zyciowych, tolerancje na nowos¢ i ciekawo$¢ poznawcza” [Zawadzki i in., 1998,
s. 80]. R6znorodnos¢ postaci i motywow, ktére mozna spotka¢ w grach narracyj-
nych, oswaja z innoscia, daje mozliwos¢ jej poznania i zaakceptowania. Uczy tole-
rancji wobec odmiennosci [Lemanowicz, 2008]. Posiadanie kilku réznych postaci
z kolei sprzyja byciu elastycznym w odgrywaniu, a w konsekwencji w zachowaniu. Jak
twierdzi Joanna Maczynska [2012]:

Jesli sie ma wiele postaci, to mozna patrze¢ na wiele rzeczy, na jedna rzecz cza-
sami, z setek réznych punktéw widzenia. Inaczej bedzie na to patrzyt mezczyzna,
inaczej kobieta, inaczej idealista, inaczej typowy materialista i mozna w tym mo-
mencie sie nauczy¢ réznego spojrzenia z naprawde réznych punktéw widzenia.
To jest rzecz, ktoérej bardzo czesto prébuje uczy¢ graczy.

Angazowanie sie w gry RPG rozwija towarzyskos¢ i $miatos¢ poprzez sposob,
w jaki odbywa sie sesja gry. ,Uwazam, ze osoby, ktére grajg w RPG, sg zwykle bardziej
otwarte, bo na sesji trzeba sie czesciej wypowiada¢, czesciej odzywac, jezeli chce sie
zaistnie¢” - relacjonuje Matgorzata Straz. Rzeczywiscie ¢wiczone sg réwniez umiejet-
nosci komunikacji podczas gry.

Gry RPG to gry werbalne. Angazujacy sie gracze rozwijajg swoje umiejetnosci
wyrazania mysli, obrony pogladdéw i autoprezentacji, uczg sie precyzyjnie formutowac
komunikaty, dobiera¢ intonacje w zaleznosci od sposobu wypowiedzi, gestykulowac,
by podkresli¢ wage wypowiedzi badZ opisa¢ omawiany obiekt. Poszerzajg zaséb stow-
nictwa i ¢wiczg wykorzystywanie go do opiséw wizualnych i emocjonalnych [Lema-
nowicz, 2008]. Podczas rozméw z innymi graczami uczestnicy ucza sie skutecznego
zdobywania informacji, weryfikowania wiedzy wiasnej i przyjmowania cudzej per-
spektywy. Stykaja sie z odmiennymi pogladami na pewne sprawy, z uzyciem stéw
w innym znaczeniu niz dotad przez nich znane, ze slangiem, stylizacja, archaizmami
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i szyframi. W interakcji z innymi postaciami gracze przyswajajg umiejetnosci inter-
personalne, do ktérych zaliczamy miedzy innymi: konkretyzowanie, stuchanie, zada-
wanie pytan, méwienie, negocjacje, sktadanie propozycji, udzielanie rad, konfrontacje,
zapobieganie, organizowanie grup, nawigzywanie stosunkdw osobistych, okazywanie
uczuc i empatie [Acland, 2000; Goleman, 1997]. Przede wszystkim natomiast uczg sie
dziafanie w grupie i wspodtpracy, ktéra jest niejednokrotnie konieczna, by osiagnac cel
[Wiecej-Janka, 2004] oraz reakcji na rézne, czesto odmienne od witasnych, zachowania.
Matgorzata Straz [Straz, Ractawski, 2011] przyznaje, ze dzieki wykorzystywaniu swoich
postaci w grach narracyjnych poznaje, w jaki sposéb rézni ludzie moga sie zachowa¢
wzgledem specyficznych oséb. Zdarzyto jej sie stworzy¢ posta¢ antyspoteczng, obo-
jetna wobec staran o kontakt, czesto ironiczng, nieuprzejma i zgryzliwa, a jednoczesnie
bardzo piekna, by przekonac sie, jak ludzie traktuja tego typu osoby.

Mowiac o grach narracyjnych, nie sposéb zapomniec o ich gltéwnym walorze peda-
gogicznym - sktanianiu do poszukiwania wiedzy i informacji. ,,Bez wzgledu na moty-
wacje, gracze starajg sie zgtebia¢ mitologie, historie, archeologie, numizmatyke, tak-
tyke, bronioznawstwo, filozofie, prawo, astrofizyke, kulturoznawstwo, medycyne, mary-
nistyke i wiele innych dziedzin - zaleznie od potrzeb systemu i charakteru odtwarzane;j
postaci” pisze Lemanowicz [2008, s. 1]. Joannie Maczynskiej projektujac sesje, zdarzato
sie wykorzystywac wiedze z zakresu mitologii i historii starozytnego Egiptu, fizyki teo-
retycznej, technologii, a takze motywy z fantastyki naukowej. Gry narracyjne stwarzajg
mozliwos¢ przyswojenia materiatu szkolnego w sposéb swobodny, angazujacy, oparty
na wykorzystaniu wiedzy, bez koniecznosci ,wkuwania” suchych faktéw. Sg swietnym
sposobem na zainteresowanie ksigzkami. Przyktad podaje Matgorzata Straz [Straz, Rac-
tawski, 2011]:

Jeden z moich Mistrzéw Gry [dziewczyna] wykorzystata informacje z ksigzki,
przeksztatcita oczywiscie historie na legende i wszyscy gracze byli tak tym za-
aferowani, ze calg ksigzke przeczytali, bo szukali, gdzie ta informacja jest. Oczy-
wiscie sklamata na temat ksigzki, bo tej informacji tam nie byto, ale co ksigzke
przeczytalismy, to przeczytalismy.

Mikofaj Ractawski [Straz, Ractawski, 2011] przytoczyt historie, jak wykorzystanie
w jednej z jego sesji wiersza petnego metafor, ktérego rozszyfrowanie byto warun-
kiem sukcesu, doprowadzito do réznorodnej aktywnosci graczy - jeden prébowat zin-
terpretowac symbole z internetu, inny poszukiwat tego typu informacji w ksiazkach,
poréwnujac wiersz z sesji ze znaleziong poezja, jeszcze inny poprosit o pomoc nauczy-
cielke, ktdra to finalnie rozwiazata zagadke ukryta w wierszu.

RPG sprzyja wiec poszerzaniu horyzontéw, a takze rozwijaniu kreatywnosci i poszu-
kiwaniu nowych rozwiazan, nie tylko jako posta¢ na sesji, ale rowniez jako gracz
poza sesja, tak, by moéc zaimponowac innym graczom, a nawet Mistrzowi Gry swoja
wiedza [Lemanowicz, 2008], sprawnym dziataniem i skutecznoscia.

Komputerowe RPG jako metoda nauki sg pod pewnymi wzgledami bardziej ogra-
niczone niz ,papierowe”. Nie wymagajg wyobrazania sobie $wiata, gdyz jest on przed-
stawiony graficznie. Komputer ogranicza tez liczbe mozliwych postaci. Kontakt miedzy
graczami jest zmniejszony i czesto odbywa sie za posrednictwem tekstu badz komuni-
katora gtosowego, rzadziej uzywane sg kamery internetowe, niemniej jednak elementy
dramy ze wzgledu na brak kontaktu fizycznego sg znaczaco ograniczone w przypadku
graczy, natomiast w przypadku postaci - zalezne od mozliwosci danej gry.
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Komputerowe RPG natomiast moga by¢ z powodzeniem wykorzystywane do
polepszania zdolnosci percepcyjnych [Achtman, Green, Bavelier, 2008] oraz spostrze-
gawczosci na skutek eksploracji otoczenia [Green, Bavelier, 2003]. Posta¢ porusza-
jaca sie w Swiecie gry musi dostrzec pewne przedmioty i mozliwosci, a takze wykazac
sie doktadnoscia i precyzja, chcac osiagnac cel. Komputerowe gry narracyjne maja
zdecydowana przewage nad ,papierowymi”, jesli chodzi o mozliwo$¢ nauki szyb-
kiej reakcji [Dye, Green, Bavelier, 2009]. Podobne umiejetnosci na sesjach nie jest az
tak wymagana, mozna bowiem poprosic¢ o przerwe w narracji i czas na zastanowienie
sie. Komputerowe RPG zwykle nie zaktadajg takiej opcji. Niektore gry, kiedy postac
przez dituzszy czas stoi bezczynnie, generujg w okolicy stwory do pokonania. Szyb-
kos¢ natomiast jest bezwzglednie konieczna w sytuacjach walki. Ograniczony kontakt
pomiedzy graczami wymusza precyzje wypowiedzi, a nawet tworzenie funkcjonalnych
skrétéw badz haset. Chociaz generowane przez komputer otoczenie nie sprzyja posze-
rzaniu sfownictwa dotyczacego krajobrazu, wymaga opanowania i poszerzania stow-
nictwa zwigzanego ze strategia dziatania, jest ono bowiem konieczne do wspétpracy,
z kolei wspétpraca niejednokrotnie stanowi warunek uzyskania czegos cennego w grze
(np. rzadkiej broni lub magicznych przedmiotéw).

Zaréwno ,,papierowe”, jak i komputerowe RPG mogg by¢ z powodzeniem wyko-
rzystane jako metoda nauki, daja bowiem szerokie mozliwosci wplecenia treningu
w przebieg gry i rozwijania w ten sposéb réznego rodzaju zdolnosci.

Gry narracyjne jako narzedzie nauki

»T0 jest jak pisanie ksigzki przez Stephena Kinga.

Ja sama nie wiem, co bedzie w nastepnym rozdziale...”
Joanna Mqczyriska, 27 lat, absolwentka pedagogiki,
Mistrz Gry i gracz od 8 lat

Gry narracyjne w roli narzedzia nauki wykorzystuja fakt grania, tworzenia postaci
i udziatu w sesjach jako podstawy do réznych dziatan. W pewnym stopniu wigze sie
to z sama rozgrywka i grami jako metoda nauki. Mozna uznac, ze zachecanie do poszu-
kiwania informacji i analizy literatury na potrzeby sesji to wykorzystanie RPG zaréwno
w formie metody (informacje z literatury znajduja zastosowanie na sesji), jak i narze-
dzia w nauce (informacje o literaturze podawane sa po sesji, aby nakfonic¢ gracza do
lektury). Natomiast RPG w charakterze narzedzia moze zosta¢ uzyte do czynnosci roz-
nych i niekoniecznie zwigzanych z samga gra.

Za uzytecznoscig RPG jako narzedzia nauki przemawia kilka argumentéw. Przede
wszystkim gracze znajg stworzone przez siebie postacie. Czesto poswiecajg wiele
godzin na ich dopracowanie: okreslenie wygladu, cech charakteru, historii, sposobu
wyrazania sie i dziatania. Niektorzy sg przy tym niezwykle skrupulatni. Obmyslaja cha-
rakter pisma postaci, barwe gtosu, aktualna fryzura, drobne ozdoby, ulubione przed-
mioty, napoje czy jedzenie. Kazda ze stworzonych postaci prezentuje pewne cechy
charakteru gracza [Mulcahy, 1996-2005; Wiecek-Janka, 2004], z kazda tez gracz jest
do pewnego stopnia zzyty, chociazby przez sam fakt odgrywania, prowadzenia jej
na sesji i podejmowania decyzji takich, jakie w danej sytuacji podjetaby postac, a nie-
koniecznie sam gracz. Postacie graczy budza wiec pewne skojarzenia i emocje. Takze
sam swiat, w ktérym osadzona jest rozgrywka, staje sie graczom znany. Istnieja w nim
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miejsca lubiane, z ktérymi bohaterowie sympatyzuja, wrogowie i trudnosci do poko-
nania. W RPG mozna kogos kocha¢ badz nienawidzi¢, na nieprzyjaciét mozna projek-
towac cechy 0s6b, ktérych sie nie lubi w rzeczywistosci, a trudnosciom w grze, ktére
dato sie pokona¢, nadawac range realnych trudnosci na drodze zycia. Znajomos¢ swiata,
jego elementéw i emocje powigzane z RPG stanowig baze, ktérg mozna wykorzystac.

Najprostszym sposobem zastosowania RPG jest wspomniane juz zachecanie do
poszerzania zasobu informacji. Przyswajanie wiedzy przez udziat w sesji moze redu-
kowac lek, ktéry towarzyszy swiadomosci, ze trzeba opanowac partie trudnego mate-
riatu w krotkim czasie. ,Narzedziowy” charakter RPG zaktada redukcje leku i motywo-
wanie gracza za pomoca skojarzenia nauki z rozrywka. Gracz wyobraza sobie w trakcie
poznawania materiatu, jak posta¢ na sesji mogtaby wykorzysta¢ nabywang wiedze.
Praktyczne zastosowanie informacji w wyobrazni gracza cze$ciowo zmienia w jego per-
cepcji charakter wiedzy - z teoretycznej, ksigzkowej, na praktyczna, powigzang z dzia-
taniem. Moze to by¢ dobry sposéb nauki dla oséb, ktére maja trudnosci z przyswoje-
niem ,,suchej teorii”.

Gry narracyjne stanowig idealng podstawe do nauki za pomocg mnemotechnik.
Mnemotechniki to ogélna nazwa dla sposobéw ufatwiajacych zapamietywanie, prze-
chowywanie i przypominanie sobie informacji. Niektére z nich zaktadajg powiazanie
materiatu do nauki ze wspomnieniami zabawnymi, budzacymi emocje, na zasadzie
czesto niestereotypowych i oryginalnych skojarzen [Dudley, 1994]. Zdarzenia, w ktére
zostaly uwiktane postacie graczy, moga by¢ z powodzeniem uzyte do tworzenia tego
typu powiazan.

Technike te z powodzeniem stosowata autorka artykutu wraz z gronem znajomych
na studiach, gdy trzeba byto opanowac duze partie materiatu pamieciowego, w tym
wiele specyficznych nazw cech osobowosci. Nazwy kojarzone byly z pierwszymi lite-
rami imion postaci graczy oraz postaci narratora. Nastepnie przypominano sobie sytu-
acje, w ktoérych postacie prezentowaty zachowania charakterystyczne dla oséb o danej
cesze. Skutecznos¢ metody zaowocowata najwyzszymi ocenami na kolokwium.

Gry narracyjne moga by¢ nie tylko sposobem na nauke materiatu, ale i na rozwi-
janie zdolnosci, stanowi¢ moga bowiem inspiracje do dziatan plastycznych i literackich.
Matgorzata Straz [Straz, Ractawski, 2011] tak opisuje swoje doswiadczenia:

Czesto je [postacie] rysuje w jakichs sytuacjach z sesji. [...] S to postacie istnie-
jace w mojej wyobrazni, dajg mi natchnienie, wiaza sie z nimi emocje, wiec sita
rzeczy po dobrej sesji, jak przypominam sobie, co sie dziato, to mam ochote na-
rysowac te postac.

Wydarzenia z sesji sa niejednokrotnie przenoszone na papier w postaci rysunkéw,
wierszy, a nawet historii. ,,Sa takze opowiadania, ktére uznawane sg za kanoniczne,
dzieja sie przed sesjg i po sesji” — przyznaje Joanna Maczynska, wspétautorka zbioru
opowiadan o tytule Hijra [Maczynska, Szymanik, 2004], zawierajacego historie postaci
z sesji. Mikotaj Ractawski [Straz, Ractawski, 2011] przyznaje, ze sesje byty dla niego
inspiracja do pisania wierszy, z kolei Matgorzata Straz na podstawie motywu z sesji
napisata basn.

Komputerowe gry RPG réwniez stanowi¢ mogg uzyteczne narzedzie. Wiedze
szkolng z zakresu przedmiotdw, takich jak biologia, fizyka czy chemia gracz moze przy-
swajac poprzez poréwnanie jej z realiami komputerowo wykreowanego swiata. Inte-
resujgca mozliwoscia jest chociazby weryfikowanie, czy w grze rzeczywiscie panuje
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zasada zachowania energii badz konieczne jest spozywanie jakiego$ rodzaju pokarmu,
by przezy¢. Literature, ktérej opanowanie stanowi trudno$¢, mozna czytaé, wyobra-
Zajac sobie jednoczesnie, ze opisuje ona swiat gry, w ktérym gracz sie porusza. Postacie
z ksigzek w wyobrazeniu gracza moga zosta¢ uznane za postacie generowane przez
gre, a stowa przez nie wypowiadane - za wyswietlane teksty bedace wynikiem dzia-
tania skryptu; wyobrazone interakcje postaci gracza z bohaterami ksigzki utatwia-
tyby zrozumienie ich dziejow, motywacji i trudnosci, jakich doznawaty. Przyktadem rea-
lizacji podobnego pomystu jest gra Lord of the Rings Online, w ktérej mniej znane wyda-
rzenia z fikcji literackiej J.R.R. Tolkiena zostaty przedstawione jako zdarzenia i zadania do
wykonania przez graczy.

Innym praktycznym zastosowaniem gier RPG byt dziatajacy przez dtuzszy czas wir-
tualny uniwersytet Diversity University [McWhorter, 2001]. Wirtualny $wiat przesta-
wiany w grze odwzorowywat strukture prawdziwego uniwersytetu, umozliwiajac gra-
czom wymiane wiedzy naukowej, prowadzenie zaje¢ lub badan, czy tez tworzenie
nowych, ale jak najbardziej rzeczywistych znajomosci w $wiecie nauki. Wszystko
to byto mozliwe dzieki odpowiednim modyfikacjom przygotowanym dla standardo-
wego systemu MUD.

Podobne mozliwosci przeksztatcenia wirtualnego swiata oferuje platforma Second
Life. Reprezentuje ona gry graficzne, dodatkowo w znacznym stopniu ufatwiajac
integracje takich rozwigzan, jak komunikatory gtosowe czy tez kamery internetowe.
Zachete do wyobrazenia sobie elementéw literatury w postaci wirtualnego $wiata sta-
nowityby narzedzie, stworzone na bazie wspomnianej platformy.

Mozliwosci eksploatowania gier narracyjnych w charakterze narzedzi nauki sg zde-
cydowanie ubozsze w stosunku do wykorzystania ich jako metody, natomiast w roli
narzedzi maja istotna zalete — nie wymagaja poswiecania czasu na sesje gry, a jedynie
odniesienia sie do znajomosci RPG. W przypadku oséb, ktérym z jakiego$ powodu
samo granie sprawia trudnos¢, ktére — by¢ moze - wstydza badz obawiajg sie grac,
wykorzystanie RPG jako narzedzia pozwala zaréwno utatwi¢ nauke, jak i oswoi¢ sie
z grami narracyjnymi oraz zacheci¢ do samej rozgrywki.

Podsumowanie

Gry narracyjne stwarzaja wielkie mozliwosci, jesli chodzi o wykorzystanie ich do
proceséw dydaktycznych, a takze w pedagogice i psychologii, do wspomagania roz-
woju, diagnozy i prowadzenia terapii. Ich popularno$¢ wsréd mtodziezy rosnie z kazda
chwila. Sa atrakcyjnym sposobem zapetniania wolnego czasu, rozwijajgcym wyob-
raznie i kreatywnos¢.

Szeja [2004] proponowat wprowadzenie gier narracyjnych do szkét jako spo-
sobu nauczania i ksztattowania postaw mtodziezy, czemu przeciwstawiata sie Kuciel
[2003], twierdzac, ze nie jest to konieczne, istnieje bowiem drama. Drama - jak wia-
domo - moze by¢ tez elementem gry [Rein-Hagen i in., 2002], a korzystanie z niej nie
przemawia przeciwko jednoczesnemu wykorzystaniu w szkofach RPG, ktére nie tylko
posiada zalety dramy, ale réwniez pozwala osadzi¢ rozgrywke w szerszym kontekscie
[Lemanowicz, 2008]. Niezaleznie od sporu i jego wynikéw, warto dostrzec mozliwosci,
jakie niosg ze soba gry narracyjne, zarébwno jako metoda, jak i narzedzie w nauce.



Gry narracyjne jako metoda i narzedzie w nauce...

Bibliografia

Achtman R.L., Green C.S, Bavelier D. [2008]. Video games as a tool to train visual skills. Restora-
tive Neurology and Neuroscience, nr 26, s. 435-446.

Acland A.F. [2000]. Doskonate umiejetnosci interpersonalne: wszystko, czego potrzebujesz,
aby udato ci sie za pierwszym razem. Poznan: Dom Wydawniczy REBIS.

Bartle R. [1996]. Hearts, clubs, diamonds, spades: Players who suit MUDs. http://www.mud.co.uk/
richard/hcds.html (data dostepu: 13.01.2010).

Bartle R. [2003]. Designing Virtual Worlds. Indianapolis: New Riders Games.

Chmielnicka-Kuter E. [2005]. WyobraZzone postacie i ich autorzy: analiza wzajemnych odniesieri
na przyktadzie zjawiska gier fabularnych. Przeglad Psychologiczny, t. 48, nr 1, s. 53-73.

Dudley G.A. [1994]. Jak podwoi¢ skutecznos¢ uczenia sie: techniki sprawnego zapamiety-
wania i przywofywania informacji. Warszawa: Medium.

Dye M\W.G., Green C.S., Bavelier D. [2009]. Increasing speed of processing with action video ga-
mes. Current Directions in Psychological Science, nr 18 (6), s. 321-326.

Goleman D. [1997]. Inteligencja emocjonalna. Poznan: Wydawnictwo Media Rodzina.

Green CS., Bavelier D. [2003]. Action video game modifies visual selective attention. Nature,
nr 423, s. 534-537.

Kuciel K. [2003]. Czy Gry nararcyjne powinny byc obecne w szkole? Dyskusja z Jerzym Szeja, auto-
rem artykutu Nowe formy ksztatcenia: narracyjne gry fabularne. W: Z. Lichanski (red.), Uwies¢
stowem czyli retoryka stosowana. Warszawa: Wydawnictwo DiG.

Lemanowicz A. [2008]. Za ile Punktéw Doswiadczenia mozna dostac pigtke na okres? Maga-
zyn Esencja, nr 09 (LXXXI), listopad. http://esensja.pl/magazyn/2008/09/iso/10,32.html
(data dostepu: 22.12.2011).

Hughes J. [1988]. Therapy is Fantasy: Roleplaying, Healing and the Construction of Symbolic Or-
der. Paper presented in Anthropology IV Honours, Medical Anthropology Seminar, Dr. Mar-
go Lyon, Dept. of Prehistory & Anthropology, Australian National University. http://www.
rpgstudies.net/hughes/therapy_is_fantasy.html (data dostepu: 12.01.2012).

Maczynska J. [2012]. Wywiad udzielony M. Kostrzewskiemu z dnia 15.01.2012 r. (niepublikowany).

Maczynska J., Szymanik A. [2004]. Hijra. Zbiér opowiadari w oparciu o system ,Vampire: the Mas-
querade”. Bydgoszcz: Kserownia (pozycja niedostepna w sprzedazy).

McWhorter J. [2001]. DU Educational Technology Services, Inc, http://web.archive.org/
web/20051215192404/www.du.org/ (data dostepu: 19.01.2012).

Mulcahy J.K. [1996-2005]. Role Playing Characters and the Self, http://www.livinginafantasy.
com/whyroleplay.html (data dostepu: 12.01.2012).

Panak P, Drzewiecka O. [2005]. Gry fabularne. Mit a rzeczywistos¢. Szkota Specjalna, nr 1, 19-29.

Peng W. [2008]. The mediational role of identification in the relationship between experience
mode and self-efficacy: Enactive Role-Playing versus passive observation. Cyberpsychology
& Behavior, vol. 11, no. 6, 649-652.

Rein-Hagen M., Davis G., Dowd T., Stevens L., Wieck S. [2002]. Wampir: Maskarada. Narracyj-
na Gra Grozy. Warszawa: Wydawnictwo ISA Sp. z o0.0.

Straz M., Ractawski M. [2011]. Wywiad udzielony A. Szymanik dnia 14.12.2011 r. (niepublikowany).

Stewart W. [1996-2012]. Living Internet. http://www.livinginternet.com/d/di_major.htm
(data dostepu: 17.01.2012).

Swing E.L., Anderson C.A. [20071. The unintended negative consequences of exposure to violent
video games. Cognitive Technology, nr 12(1), s. 3-13.

Szeja J.Z.[2000]. Nowe formy ksztatcenia: narracyjne gry fabularne. Polonistyka, nr 7, s. 401-406.

Szeja J.Z. [2004]. Gry fabularne. Nowe zjawisko kultury wspétczesnej. Krakéw: RABID.

177



178

Anna Szymanik, Michat Kostrzewski

Szymanik A., Maczynska J. [2010]. Wykorzystanie gry narracyjnej w diagnozie i terapii —- moZzliwo-
sci i ograniczenia. Referat ustny wygtoszony na ogélnopolskiej konferencji metodologicz-
nej ,Homo narrator. Badanie opowiesci o doswiadczeniu”, 4-6 listopada 2010 roku, Spata.

Tavris C., Wade C. [1999]. Psychologia. Podejscia oraz koncepcje. Poznan: Wydawnictwo Zysk
i S-ka.

Wiecek-Janka E. [2004]. Psychologia gier symulacyjnych. Prace Naukowe Instytutu Organizacji
i Zarzadzania Politechniki Wroctawskiej, nr 75, Seria: Studia i Materiaty, nr 17, s. 303-315.

Yee N. [2005]. Motivations of play in MMORPGs. Paper presented at the Digital Games Research
Association Conference (DIGRA), Vancouver, June 16-20, http://www.nickyee.com/daeda-
lus/motivations.pdf (data dostepu: 22.12.2011).

Zawadzki B., Strelau J., Szczepaniak P, Sliwiriska M. [1998]. Inwentarz osobowosci Neo-FFI Costy
i McCrea. Podrecznik. Warszawa: Pracownia Testéw Psychologicznych PTP.



