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Gra jako narzedzie rozwijania kompetencji
miedzykulturowych na przykladzie projektu Culture
Crossover

Streszczenie: We wspotczesnym $wiecie szybkich przemian spoleczno-kulturo-
wych, na ktére skladaja sie rowniez wzmozone ruchy migracyjne i formowanie
spoteczenistw zréznicowanych kulturowo, istnieje potrzeba wdrazania metod
i narzedzi pracy edukacyjno-wychowawczej dla ksztaltowania postawy tolerancji
w spolecznos$ciach wielokulturowych. Jednym ze skutecznych narzedzi eduka-
cyjnych stosowanych w edukacji miedzykulturowej moze by¢ gra. Edukacja moze
wykorzystywac rézne obszary ,,grywania”: gry stowne, dydaktyczne, zabawy inte-
gracyjne, a takze sport. Gra moze by¢ z powodzeniem wykorzystywana réwniez
w edukacji miedzykulturowej. Jednym z najbardziej warto$ciowych rodzajow gier
w tym obszarze sa te pozwalajace na poznawanie kultur i wynikajacych z ich od-
miennosci réznic kulturowych, odwotujace sie nie tylko do obserwowalnych za-
chowan, ale réwniez do hierarchii wartosci stanowiacych trzon tozsamosci danej
grupy spolecznej — narodowej, etnicznej czy religijnej. Artykut jest poswiecony
prezentacji gry edukacyjnej powstalej w ramach miedzynarodowego projektu
Culture Crossover. Zalozenia teoretyczne i metodologiczne gry odwotuja sie do
modelu wrazliwo$ci kulturowej Miltona Benetta oraz wymiaréw kultur scharakte-
ryzowanych przez Geerta Hofsteda. Celem edukacyjnym jest wzrost swiadomosci
kulturowej i rozwoj empatii wobec os6b odmiennych kulturowo dzieki uwzgled-
nieniu réznych elementéw miedzykulturowego uczenia si¢ — od informacji o danej
kulturze, poprzez znajomo$¢ norm kulturowych i umiejetno$¢ przyjmowania lo-
kalnej perspektywy az do krytycznego rozumienia $wiatopogladéw innych kultur.

Slowa kluczowe: empatia, wielokulturowo$¢, kompetencje miedzykulturowe,
edukacja miedzykulturowa, wrazliwos¢ kulturowa, gra edukacyjna
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Nie chce, aby mdj dom byt zabudowany ze wszystkich stron ani
aby moje okna byly zatkane. Chce, aby kultury wszystkich lgdow
przelatywaly przez mdj dom tak swobodnie, jak tylko jest to moz-
liwe. Ale odmawiam, aby ktorakolwiek oderwata mnie od ziemi.

Mahatma Gandhi (Brzezinska-Hubert i Olszéwka, s. 9)

Wstep

W perspektywie szybko nastepujacych przemian spoteczno-kulturowych, na
ktore skladaja sie rowniez wzmozone ruchy migracyjne i formowanie spo-
teczenstw zréznicowanych kulturowo, istnieje potrzeba wdrazania metod
i narzedzi pracy edukacyjno-wychowawczej stuzacych ksztattowaniu posta-
wy tolerancji. Jednym z gléwnych wyzwan wspdlczesnego $wiata jest budo-
wanie dialogu i otwartos$ci pomiedzy réznymi narodami, kulturami i grupa-
mi spotecznymi. Oczekiwania co do realizacji tego postulatu sa kierowane
szczegollnie w strone edukacji, zwlaszcza formalnej, w ktérej zadania edukacji
miedzykulturowej wciaz pozostaja na marginesie szkolnego systemu. Cele
edukacji miedzykulturowej, ktérych realizacja przyczynia sie¢ do budowania
spoleczenstw otwartych na inno$¢ i réznorodno$¢ przez Jerzego Nikitorowi-
cza, zostaly scharakteryzowane nastepujaco:
- ,Ksztaltowanie §wiadomosci rownorzednosci wszystkich kultur.
- Przygotowanie jednostek, niezaleznie od pochodzenia i kultury, do po-
kojowego zycia w spoleczenstwie pluralistycznym.
- Uwrazliwienie na Inno$¢, odmienne korzenie kulturowe i tradycje.
- Ksztaltowanie postawy otwartosci i tolerancji, wyrzeczenie sie poczucia
wyzszosci kulturowej na rzecz dialogu, negocjacji i wymiany wartosci.
— Wdrazanie do dostrzegania Inno$ci i postrzegania jej jako wzbogacaja-
cej i ciekawej, a nie zagrazajacej i wrogie;j.
- Uswiadamianie wlasnej tozsamosci kulturowej, zwiekszanie poczucia
wlasnej wartosci, bezpieczenstwa i samoakceptacji.
- Ksztaltowanie umiejetnosci rozwigzywania probleméw zwigzanych
z uprzedzeniami, negatywnymi stereotypami” (por. Zlobicki, 2005,
s. 187-188).
Mahatma Gandhi, ktérego wypowiedz uczynilam mottem niniejszego
artykulu, z pomoca trafnej metafory przedstawia istote pluralizmu kulturo-
wego. Otwarto$¢ na inne kultury, ich elementy i warto$ci przy jednoczesnej
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$wiadomosci wlasnej tozsamosci kulturowej — to droga prowadzaca do au-
tentycznego dialogu miedzykulturowego realizujacego si¢ w poszanowaniu
wartosci kultury wlasnej oraz obcej. Edukacja miedzykulturowa powinna
wyposazac jednostke w wiedze i umiejetnosci, a takze umozliwia¢ rozwija-
nie $wiadomosci i wrazliwosci kulturowej tak, aby byta ona przygotowana
do zycia w wielokulturowym spoteczenstwie. Tozsamo$¢ cztowieka bedaca
wynikiem procesu socjalizacji i kulturyzacji w warunkach wielokulturowo-
$ci ksztaltuje sie w sposéb bardziej ztozony, dynamiczny i wieloczynnikowy
(Nikitorowicz, 2005). Tozsamos$¢ kulturowa jednostki ukonstytuowana przez
wartosci kultury pierwotnej moze by¢ stale rozwijana o nowe elementy, kie-
runki myslenia i sposoby zachowania dzieki efektywnym i wzbogacajacym
kontaktom miedzykulturowym.

Podejmowanym w tekscie zagadnieniem problemowym jest potencjal wy-
korzystywania gier jako narzedzi edukacyjnych stuzacych rozwijaniu kom-
petencji miedzykulturowych. Celem niniejszego artykulu jest analiza proble-
matyki poglebiania §wiadomosci i wrazliwosci kulturowej w przestrzeniach
formalnego i pozaformalnego uczenia si¢ z wykorzystaniem gry edukacyjne;j.
Artykut jest skierowany przede wszystkim do praktykéw edukacji miedzy-
kulturowej, 0séb pracujacych z mlodzieza i dorostymi z doswiadczeniem
migracji oraz z grupami zréznicowanymi kulturowo. Cze$¢ metodyczna ar-
tykulu zawiera prezentacje narzedzia powstatego w ramach miedzynarodo-
wego projektu, co stanowi probe wzmocnienia pomostu pomiedzy teoria
a praktyka edukacji miedzykulturowej. W duchu tej idei powstala gra Culture
Crossover' oddana do wykorzystywania przez nauczycieli i edukatoréw, ani-
matoréw, treneréw oraz wszystkich tych, ktérzy szerza postulaty edukacji
miedzykulturowej w przestrzeni spolecznej.

Kompetencje i uczenie si¢ miedzykulturowe
Jednym z kluczowych aspektéw przygotowywania do zycia w spoleczen-

stwie pluralistycznym jest rozwijanie kompetencji miedzykulturowych, ktére
umozliwiaja i utatwiaja radzenie sobie ze specyfika funkcjonowania w $ro-

! Projekt Culture Crossover byl realizowany w latach 20202022 w ramach programu

Eramsus+ finansowanego przez Unie Europejska. Partnerami projektu byly organiza-
cje pozarzadowe i stowarzyszenia z pieciu krajéw europejskich: Fundacja IRSE z Pol-
ski, KulturLife z Niemiec, MakeltBetter oraz SugoDesign z Portugalii, [-participate
z Grecji oraz Elios z Wloch. Autorka artykutu, jako czlonkini Fundacji IRSE, byta
cze$cia miedzynarodowego zespotu realizujacego projekt i opracowujacego gre.
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dowiskach zréznicowanych kulturowo. Szkota jako przestrzen realizujaca
funkcje edukacyjna oraz wychowawcza powinna przygotowywac do zycia
w wielokulturowym spoteczenstwie poprzez ksztaltowanie postawy otwar-
tosci i akceptacji wobec réznorodnosci. W przestrzeni edukacyjnej istnieje
zatem potrzeba wzmacniania kadry nauczycielskiej do realizowania zadan
edukacji miedzykulturowej w dwéch wymiarach:

- rozwijanie ich kompetencji miedzykulturowych, ktére w potaczeniu
z otwartoscig, tolerancja i empatia stanowia kluczowy element w pracy
z grupa zréznicowana kulturowo;

- projektowanie i wdrazanie innowacyjnych narzedzi edukacyjnych
stuzacych realizacji celéw i zadan edukacji miedzykulturowej, co be-
dzie prowadzilo do rozwijania kompetencji miedzykulturowych dzieci
i mlodziezy.

Kompetencja to termin o niejednoznacznych ramach definicyjnych —

w zaleznos$ci od ujecia moze ona charakteryzowac waski zakres okre$lonych
zdolnosci niezbednych do wykonania jakiegos zadania lub szerokie spektrum
uwarunkowan czlowieka nawigzujace nie tylko do technicznych umiejetno-
$ci, ale takze zdolnosci czy cech osobowosci. Za Marig Czerepaniak-Walczak
kompetencja to ,wyuczany, satysfakcjonujacy, cho¢ nie niezwykly, poziom
sprawnosci warunkujacy efektywne zachowanie si¢ (dzialanie) w jakiej$ dzie-
dzinie” (por. Kanios, 2010, s. 13). Z kolei Urszula Jeruszka (2016, s. 18) okre-
$la kompetencje jako ,cechy instrumentalne i cechy kierunkowe osobowosci
czlowieka warunkujace zdolno$¢ i mozliwo$¢ skutecznego wykonania okre-
$lonych zadan i pelnienia obowiazkéw oraz pozwalajace osiagac strategiczne
cele organizacji, przestrzegajac standardéw dziatania” Rozwijanie kompeten-
cji przebiega na trzech poziomach odnoszacych si¢ do jej komponentéw —
wiedzy, umiejetnosci i zachowania. Rozwdj kompetencji na poziomie po-
znawczym oznacza zdobywanie wiedzy, ksztaltowanie okreslonego sposobu
myslenia i przekonan, poziom emocjonalny to modelowanie styléw wyraza-
nia uczud i przezywania stanéw emocjonalnych, z kolei poziom behawioralny
to nauka réznych tendencji zachowania sie oraz wiedza na temat tego, jak
i kiedy cos$ zrobi¢ lub zachowac sie (Biatek, Jarmuz i Osko, 2015). Kompeten-
cja charakteryzuje si¢ ztozonoscia (czyli istnieniem réznych elementéw, ktére
sie na nig skladajg, takich jak wiedza czy motywacja), operacyjnoscia (czyli
mozliwoscia wykorzystywania jej w okreslonych dziataniach i w okreslonym
celu), zmiennoscia (czyli zarzadzaniem kompetencjami w celu ich rozwoju,
ksztalcenia i doskonalenia) oraz mierzalnoscia — mozliwo$cia dokonania po-
miaru na podstawie obserwowalnych zachowan (Jeruszka, 2016).
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Kompetencje migdzykulturowe to zbidr réznorodnych elementéw prze-
jawiajacych si¢ w zdolnosci do sprawnego dziatania w §rodowisku zrézni-
cowanym kulturowo. Umozliwiaja one ,nawiazywanie i podtrzymywanie
relacji miedzy réznymi osobami oraz prowadzenie dialogu migedzykulturo-
wego” (Bialek, Jarmuz i Osko, 2015, s. 35). Wedtug Karlfried Knapp i Annelie
Knapp-Potthof — badaczy zwiazanych z obszarem glottodydaktyki — kompe-
tencja migdzykulturowa oznacza ,kompetentne postrzeganie innych i siebie,
tj. dostrzeganie zwigzkéw pomiedzy sposobem myslenia i zachowania innych
i swoim wlasnym a konstruktami poznawczymi specyficznymi kulturowo”
(Linka, 2011, s. 88). Kompetencje miedzykulturowe, poza swoistymi jedynie
dla tej kategorii podmiotowej, zawieraja w sobie elementy wiedzy, umiejet-
nosci, zdolnosci i cechy, ktore realizuja sig juz w ramach kompetencji kultu-
rowych i wielokulturowych. Kompetencje miedzykulturowe moga by¢ zatem
rozumiane jako kategoria szersza pojeciowo i swoim zakresem obejmujaca
pozostale dwa pozostate rodzaje kompetencji. Takie ujecie zaleznosci pomie-
dzy kulturowymi, wielokulturowymi i miedzykulturowymi kompetencjami
prowadzi do uchwycenia sedna migdzykulturowego uczenia sig, ktére — zda-
niem Alexandera Thomasa — ,zachodzi wéwczas, kiedy w kontakcie z inna
kultura osoba dazy do zrozumienia charakterystycznych dla tej kultury syste-
mow postrzegania i interpretacji, myslenia, warto$ci i dziatania, zintegrowa-
nia ich z wlasnym systemem orientacji i wykorzystania ich w obcej kulturowo
przestrzeni. Migedzykulturowe uczenie si¢ prowadzi, poza rozumieniem ob-
cego systemu kultury, do refleksji nad wlasnym systemem kulturowym” (Mi-
chalewski, 2015, s. 101). Warto zaznaczy¢, ze kompetencje miedzykulturowe
nie sg $cisle okreslonym zbiorem umiejetnosci, ktére zapewniaja skutecznos¢
w kontaktach migedzy osobami pochodzacymi z réznych kultur. Istnieje wiele
modeli charakteryzujacych kompetencje miedzykulturowe i czynniki wspo-
magajace funkcjonowanie w srodowisku zréznicowanym miedzykulturowo.
Na skali Basic (Behavioral Assesment Scale for Intercultural Communication)
autorstwa Brenta Rubena znajduje si¢ siedem elementéw efektywnej komuni-
kacji miedzykulturowej — empatia, szacunek, elastycznosc¢ rél, orientacja na
wiedze, postawa interakcyjna, kierowanie interakcyjne, tolerancja dla niejed-
noznacznosci. Jednocze$nie podkresla si¢ przy tym niezbedno$¢ wspolistnie-
nia kompetencji wykonawczych takich jak znajomos$¢ jezykéw, umiejetnosci
komunikacyjne i prezencja (Kwiecinski, 2005).
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Gry w edukacji miedzykulturowej

Gry jako narzedzie edukacyjne spelniaja réznorodne funkcje. W zalezno-
$ci od rodzaju i struktury gry, nie stuza one tylko nauce, ale takze rozwi-
janiu zdolno$ci poznawczych, umiejetnosci komunikacyjnych, kompetencji
i postaw. Wincenty Okon definiuje gre jako ,odmiane zabawy, polegajaca na
respektowaniu ustalonych $cisle regul” (Okon, 1984, s. 89). Wedlug Geor-
ga lana Gibbsa gra to ,dzialalno$¢ prowadzona przez wspétpracujacych lub
konkurujacych decydentéw starajacych sie osiagnac swoje cele w ramach
okreslonych regul” (Markowski, 2007, s. 75). Gra edukacyjna to gra, ktéra
poza dostarczaniem rozrywki wyposaza gracza w wiedze lub rozwija okre-
$lone zdolnosci (Weglarz-Maslowska, 2001). Gra jako narzedzie edukacyjne
sprzyja rowniez rozwijaniu kompetencji spotecznych, uczy poszanowania
zasad, umozliwia nauke wspotpracy i wspéldziatania, a takze obchodzenia
sie zaréwno z wygrywaniem, jak i przegrywaniem (Okon, 1984).

Jednym z rodzajéw gier, ktére mozna wykorzystywaé w przestrzeni edu-
kacyjnej, sa gry planszowe, czyli takie, w ktérych postugujemy si¢ pionkami
znajdujacymi si¢ na przygotowanej w tym celu powierzchni — planszy. Gra
planszowa rozgrywana jest przez graczy zgodnie z zestawem regul w celu osia-
gniecia okreslonego celu (Weglarz-Mastowska, 2001). Wykorzystywanie gier
planszowych w edukacji wplywa korzystnie na rozwdj wszystkich sfer funk-
cjonowania. Na poziomie poznawczym oznacza to rozwdj wiedzy o §wiecie,
intelektu, umiejetnosci planowania i myslenia analitycznego, kreatywnosci, wy-
obrazni i twérczego myslenia, a takze ¢wiczenie pamieci, uwagi i koncentracji.
Na poziomie emocjonalnym gry planszowe sprzyjaja rozwojowi empatii, moz-
liwosci odraczania wlasnych pragnien, poznawaniu i odczuwaniu szerokiego
spektrum emocji oraz kontroli $wiadomosci wlasnych stanéw emocjonalnych.
Na poziomie spolecznym nastepuje trening umiejetnosci spotecznych, czyli
cierpliwosci, czekania na swoja kolej, wytrwalosci w realizacji zadan i daze-
nia do celu, opanowanie sztuki przegrywania, rozwéj wiezi spotecznych oraz
testowanie siebie w réznych sytuacjach dzigki mozliwosci wchodzenia w role
(tamze). Gra jako narzedzie spetnia zatem role nie tylko edukacyjna, ale takze
socjalizacyjna, kulturotwércza czy wychowawcza. Wprowadzanie gier do edu-
kacji jest korzystne rowniez ze wzgledu na atrakcyjno$¢ narzedzia, co z kolei
podnosi motywacje oséb uczacych sie do aktywnego uczestnictwa w zajeciach.

Edukacja miedzykulturowa réwniez moze wykorzystywac rézne obsza-
ry ,grywania”: gry stowne, dydaktyczne, zabawy integracyjne, a takze sport.
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Wciaz jednak istnieje niewiele narzedzi edukacyjnych, ktére pozwalatyby na
ksztaltowanie kompetencji miedzykulturowych z uwzglednieniem zmian
na poziomie postaw i §wiadomosci. Jedna z warto$ciowych i edukacyjnych
propozycji moze by¢ gra pozwalajaca na poznawanie kultur i wynikajacych
z ich odmiennosci réznic kulturowych, odwolujaca sig nie tylko do obserwo-
walnych zachowan, ale réwniez do hierarchii warto$ci stanowiacych trzon
tozsamosci danej grupy spolecznej — narodowej, etnicznej czy religijnej. Gra
dydaktyczna pomaga realizowa¢ cele edukacji miedzykulturowej nie tylko
poprzez dostarczanie wiedzy teoretycznej o kulturach i réznicach kulturo-
wych, ale réwniez ze wzgledu na uczenie przez doswiadczenie oraz zaanga-
zowanie emocjonalne 0séb uczacych sie (Klimowicz, 2004). Gry, zwlaszcza
te z elementami symulacji, umozliwiaja do§wiadczanie przez osoby grajace
sytuacji konfliktowych wynikajacych z réznic kulturowych oraz u§wiadomie-
nie sobie, Ze te same sytuacje i zachowania moga by¢ interpretowane inaczej
w zaleznosci od kontekstu kulturowego (Sambor, 2007). Gry dydaktyczne ze
wzgledu na angazujacy charakter uczestnictwa wspomagaja ksztaltowanie
postawy tolerancji i otwarto$ci, rozwijanie Swiadomosci kulturowej oraz em-
patii wobec os6b odmiennych kulturowo.

Gra Culture Crossover — prezentacja narzedzia edukacyjnego

Opracowanie gry do edukacji migdzykulturowej byto odpowiedzia na brak
tatwo dostepnych, darmowych i atrakcyjnych narzedzi edukacyjnych, ktére
moga by¢ wykorzystywane zar6wno w edukacji formalnej — szkotach i uczel-
niach, a takze w edukacji pozaformalnej — podczas warsztatéw, szkolen,
wymian mlodziezy. Gra moze by¢ wykorzystywana w ramach lekcji wiedzy
o spoleczenstwie lub geografii, jako element wpierajacy proces komunikacji
miedzykulturowej pomiedzy spoleczenstwem kraju przyjmujacego a osoba-
mi z do§wiadczeniem migracji lub jako cze$¢ treningu orientacji kulturowej.
Niemniej jednak sprawdzi si¢ réwniez w warunkach nieformalnego uczenia
sie podczas spotkan towarzyskich lub jako element integracyjny w grupach
wielonarodowych.

Cele edukacyjne gry Culture Crossover sa zbiezne z etapami migedzykultu-
rowego uczenia sie¢, co przekltada sie na wspieranie procesu rozwijania kom-
petencji miedzykulturowych. Cele szczegélowe mozna zatem scharaktery-
zowac nastepujaco:

- podniesienie poziomu wiedzy na temat kultur i typowych zachowan ich

przedstawicieli wynikajacych z uwarunkowan kulturowych,
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- wzrost §wiadomosci kulturowej poprzez zapoznanie si¢ z normami

kulturowymi oraz oswojenie si¢ z ich odmienno$cia od wtasnej kultury,

- nabycie umiejetnosci krytycznego rozumienia §wiatopogladéw innych

kultur dzigki poznaniu norm kulturowych oraz zdolnosci przyjmowa-
nia perspektywy osoby odmiennej kulturowo,

- rozwdj empatii jako cechy stanowiacej kluczowy czynnik radzenia sobie

w kontaktach z osobami o zréznicowanym tle kulturowym.

Gra Culture Crossover jest gra planszowa, ktérej uzupelnieniem jest apli-
kacja mobilna. Koncepcja gry oscyluje wokét podrézowania przez kraje —
odwiedzania, zwiedzania, dowiadywania sie, poznawania, dos§wiadczania —
w miare przesuwania si¢ po kolejnych polach na planszy. Zawiera ona opis
15 kultur narodowych: Albania, Chiny, Czeczenia, Egipt, Francja, Ghana,
Grecja, Irlandia, Niemcy, Polska, Portugalia, Syria, Ukraina, Wtochy, Wy-
spy Zielonego Przyladka. Gracze w kazdej rundzie po rzucie kostka moga,
w zaleznosci od pola, na ktérym si¢ znajduja, odpowiadac¢ na pytanie z kart
kultury lub kart ciekawostek, otrzymac karte losu lub wypelnia¢ zadania na
pozostalych polach planszy. Za poprawne odpowiedzi lub w wyniku szcze-
$liwej karty losu gracze otrzymuja odznaki, ktére pozwalaja na szybsze prze-
mieszczanie si¢ lub sprawniejsze pokonywanie wyzwan w grze. Celem jest jak
najszybsza podréz przez kraje, czyli dotarcie do mety jako pierwsza osoba ze
wszystkich graczy. Mozliwe sa rézne warianty gry, ktére sprawiaja, Ze mozna
dostosowac narzedzie do grupy odbiorcéw — ich poziomu wiedzy, wieku,
liczebnosci i czasu, ktérym sie dysponuje, a takze stopnia réznorodnosci kul-
turowej os6b grajacych.

Metodyka gry Culture Crossover zostata opracowana na podstawie aktual-
nych zalozen komunikacji miedzykulturowej. Jako narzedzie edukacyjne do
pracy w obszarze miedzykulturowosci odwoluje si¢ ona przede wszystkim
do wymiaréw kultury (culture dimensions) opisywanych m.in. przez Geerta
Hofsteda oraz modelu rozwijania wrazliwosci kulturowej (The Developmen-
tal Model of Intercultural Sensitivity) Miltona J. Bennetta’. Model wymia-
row kultury Hofsteda wyrdznia podstawowe aspekty réznicujace kultury
i wskazujace, ze okreslone sposoby myslenia, odczuwania i zachowania sa

> W niniejszym artykule problematyka koncepcji wymiaréw kultury G. Hofsteda oraz
modelu DMIS zostata jedynie zasygnalizowana, tak by zaprezentowa¢ gre Culture
Crossover, ktérej metodyka oparta jest o wybrane zalozenia teorii edukacji miedzy-
kulturowej. Wiecej na temat metodyki gry w kontekscie tych dwéch koncepcji mozna
przeczyta¢ w podreczniku do gry dostepnym online na stronie projektu: https://cul-
turecrossover.eu/ (19.05.2023).
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charakterystyczne dla przedstawicieli danej kultury oraz sa wynikiem socja-
lizacji w kulturze pochodzenia (Martinelli i Taylor, 2000). Wymiary te zosta-
ty okreslone jako: dystans wladzy, kolektywizm i indywidualizm, kobieco$¢
i meskos¢, unikanie niepewnosci, dtugo- lub krétkoterminowa orientacja na
przyszlos¢, poblazliwo$é i powsciagliwo$é® (Hofstede, 2007). Swiadomos¢ ist-
nienia réznic na tle kulturowym, a nie podkreslanie podobienstw lub przeka-
zywanie wiedzy o poszczegdlnych kulturach, jest jednym z najistotniejszych
elementéw niezbednych do rozwijania kompetencji miedzykulturowych.
Umiejetnos$¢ dostrzegania i rozumienia réznic kulturowych jest bowiem
istota rozwijania empatii kulturowej, a to z kolei stanowi nadrzedny cel gry
Culture Crossover. Dlatego koncepcja grania skupia si¢ na ukazywaniu takich
sytuacji, ktére moga wyjasniac réznice i uczy¢ akceptacji dla odmiennych
postaw, sposobéw myslenia i zachowania oraz réznych sposobéw organizacji
rzeczywistosci w zaleznosci od kultury. Skala Bennetta zawiera sze$¢ etapéw
indywidualnego rozwoju wrazliwosci kulturowej. Pierwsze trzy — zaprzecze-
nie, obrona, minimalizacja — przyporzadkowane zostaly do postawy etno-
centrycznej, kolejne trzy — akceptacja, adaptacja, integracja — sa elementami
etnorelatywizmu (Bennett, 2014). Etnocentryzm to postawa postrzegania in-
nych kultur przez pryzmat kultury wlasnej, traktowanie wartosci i norm swo-
jej kultury jako punktu odniesienia dla oceny innych kultur lub uznawanie
ich za uniwersalne i stuszne. Relatywizm kulturowy to postawa otwartosci na
inne kultury, uznanie ich wartosci i norm za réwnorzedne wtasnej kulturze
oraz przyjecie wieloznaczno$ci jako zasadniczego elementu pluralistyczne-
go $wiata. Przyjecie postawy etnorelatywizmu oznacza nie tylko posiadanie
$wiadomofdci istnienia réznic kulturowych, ale réwniez rozumienie i akcep-
tacje réznych perspektyw i odmiennej percepcji §wiata. W takim rozumieniu
kompetencje miedzykulturowe pozwalaja na aktywne poszukiwanie najbar-
dziej optymalnego sposobu komunikacji w kontaktach miedzykulturowych
oraz umiejetno$¢ uwzgledniania perspektywy przedstawicieli innej kultury.

Waznym zalozeniem w tworzeniu gry, a przede wszystkim kart kultu-
ry, byla zasada generalizacji, ktéra nie jest stereotypowym postrzeganiem
kultur i jej przedstawicieli. Méwiac o normach i warto$ciach kulturowych

3 W pierwotnych badaniach Hofstede wyréznit cztery podstawowe wymiary kultury.
W kolejnej fazie analiz wylonit pigty wymiar — orientacja na przysztosé. W procesie
tworzenia gry zostalo wykorzystane narzedzie online Country Comparision, w kté-
rym zostal uwzgledniony jeszcze jeden wymiar kultury okreslony jako kontinuum od
pobtazliwosci do powsciagliwosci spoteczenstwa. Dostep online: hofstede-insights.
com (19.05.2023).
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ujawniajacych sie w zachowaniach przedstawicieli poszczegdlnych kultur,
trzeba wzia¢ pod uwagg, ze jest to rodzaj rozumowania opartego o generali-
zacje. Bowiem zaréwno celem, jak i wyzwaniem byto unikniecie powielania
stereotypow narodowych. Generalizacja w odniesieniu do kultury to rodzaj
ogolnego stwierdzenia, ktérym obejmujemy wszystkie osoby nalezace do
okreslonej kategorii, w tym przypadku grupy oséb tworzacej kulture naro-
dowa. Nie jest ono jednak tozsame ze stereotypowym postrzeganiem danej
kultury. Uogélnienie bowiem jest préba dokonania opisu podobienistw po-
miedzy ludZzmi na podstawie obserwacji ich zachowan. Generalizacja w tym
przypadku to zatem twierdzenia o kulturze, ktéra pozwalaja przypuszczac
lub przewidywag, jak moze zachowac si¢ przedstawiciel danej kultury. Uogdl-
nienia kulturowe mozemy okresli¢ jako tendencje, ktére jednak dopuszczaja
réznice indywidualne, s3 elastyczne i aktualizowane zgodnie z nowymi in-
formacjami kulturowymi. Generalizacja moze przeobrazi¢ si¢ w stereotyp,
jesli cechy wylonione na podstawie uogélnienia zostana sztywno przypisane
do poszczegélnych przedstawicieli danej kultury. Uogélnienia kulturowe sa
zatem pomocne w budowaniu §wiadomosci i rozwijaniu zrozumienia dla od-
miennych wzorcéw kulturowych (por. Livermore, 2009).

Gléwnymi komponentami gry sa karty, z ktérych najwieksza edukacyj-
na role odgrywaja karty kultury (culture cards) zawierajace opisy sytuacji
zwigzanych z zyciem zawodowym, szkola, nawigzywaniem relacji, dystansem
i prywatnoscia, sposobami komunikacji, rolami spotecznymi, hierarchig war-
tosci, go$cinnoscia, wzorcami rodzinnymi czy spedzaniem wolnego czasu.
Karty byly tworzone we wspétpracy z osobami pochodzacymi z danej kultu-
ry, co przetozylo sie na to, ze sytuacje sa realistyczne, zgodne z normami kul-
turowymi i spotecznymi. Nie sa to opisy tradycji i zwyczajow odnoszace sie
do folkloru kulturowego, ale rzeczywiste sytuacje, ktérych moze doswiadczy¢
kazda osoba stykajaca si¢ z dang kultura. Zestaw kart jednej kultury zawiera
40 opiséw sytuacji, co sprawia, Ze tematyka jest réznorodna, a gra mozliwa do
wykorzystania wiecej niz jeden raz. W grze wystepuja takze karty ciekawo-
stek (trivia cards) zawierajace pytania dotyczace danej kultury lub panstwa.
Karty ciekawostek pozwalaja na poglebianie wiedzy o faktach i informacjach
dotyczacych geografii, historii, tradycji i zwyczajéw, zagadnien spotecznych
i kulturalnych. Elementem dynamizujacym gre sa karty losu (fortune cards),
ktére przynosza graczowi szczesliwy lub nieszczesliwy traf. Ponizsze przy-
klady kart kultury prezentuja opisy sytuacji typowych, ktére moga zarazem
stanowi¢ potencjalne zZrédlo nieporozumien miedzykulturowych (cultural
clashes) w kontakcie z przedstawicielami kultury niemieckiej i portugalskiej:



H. Rugala « Gra jako narzedzie rozwijania kompetencji miedzykulturowych 231

Karta kultury: Studiujesz w Niemczech i podejmujesz dodatkowo prace
w biurze. Nie masz pojecia o przyjetej kwocie wynagrodzenia, wiec py-
tasz znajomych, ile zarabiajg. Wydaja sie zaskoczeni Twoim pytaniem
i szybko zmieniajg temat. Dlaczego?

Odpowiedz: Dla wielu 0sob z Niemiec pienigdze sq tematem tabu. Ist-
nieje nawet niemieckie powiedzenie: ,Nie rozmawia sig o pienigdzach,
czy sie je ma, czy nie” Takie zachowanie zwigzane jest z dbaniem o prze-
strzen osobistg i prywatno$¢ w réznych sferach zycia.

Karta kultury: Uczestniczysz w programie wolontariatu w Portugalii.
Koordynator przydziela Cie do projektu zespotowego z osobg z Portu-
galii. Dzielicie sie zadaniami i zaczynacie prace. Gdy zbliza sie deadli-
ne, zdajesz sobie sprawe, ze Twdj kolega ma jeszcze wiele do zrobienia.
Dlaczego?

a) Nie jest przyzwyczajony do samodzielnej pracy

b) Ma problemy z pracg, ale wstydzi sie o tym powiedzie¢

¢) Zostawia to na ostatnig chwile

Odpowiedz: Wiele 0sob z Portugalii zostawia sprawy na ostatnig chwile
i rzadko zdarza sie, Ze przygotowujg sie z wyprzedzeniem. Widac to
w projektach grupowych lub przy pakowaniu sie na wyjazd. Kultura
portugalska jest w mniejszym stopniu zorientowana na zadanie, zatem
nie czujg oni presji czasu zwigzanej z szybkim wykonywaniem zadan.
Ponadto czas jest postrzegany jako elastyczny, a terminowos¢ nie jest
najwyzszym priorytetem.

Sytuacje opisane w kartach kultury oraz odpowiedzi na nie maja pogtebiac
wiedze w zakresie spotecznych norm, zachowan akceptowanych i nieakcep-
towanych przez spoleczenstwo, etykiety i potencjalnych faux pax, rozumie-
nia lokalnej perspektywy, dlaczego tak jest i z czego to wynika oraz krytycz-
nego rozumienia réznych §wiatopogladéw i kultur. Istota kart kultury jest
zachecanie do podejmowania refleksji na temat przekonan, norm i wartosci.
Celem odpowiedzi do kart kultury jest wyjasnienie opisanej sytuacji w taki
sposob, ktoéry pozwoli osobom grajacym na zrozumienie wartosci i postaw
bedacych Zrédtem zachowania. Powinny by¢ one traktowane jako wskazéwka
do poszukiwania wzorcéw kulturowych, a nie jako jedyna poprawna odpo-
wiedz, a tym bardziej jako jedyne mozliwe zachowanie przedstawicieli danej
kultury.
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Podsumowanie

Idea gry zaprezentowanej w artykule jest wzrost §wiadomosci kulturowej
i rozwdj empatii wobec 0séb odmiennych kulturowo. Dzigki uwzglednieniu
w elementach i przebiegu gry ztozonego procesu miedzykulturowego ucze-
nia sie — od pozyskiwania informacji o danej kulturze, poprzez znajomos¢
norm kulturowych i umiejetnos$¢ przyjmowania lokalnej perspektywy az do
krytycznego rozumienia $wiatopogladéw innych kultur — opracowane narze-
dzie moze wspierac proces rozwijania kompetencji miedzykulturowych. Gra
Culture Crossover wraz z krétkim podrecznikiem dla oséb z niej korzystaja-
cych dostepna jest w jezyku angielskim, greckim, niemieckim, polskim, por-
tugalskim, ukrainskim i wloskim na stronie www.culturecrossover.eu. Zapre-
zentowane narzedzie cechuje elastycznos¢ uzytkowania — mozliwe sa rézne
warianty gry, ktére sprawiaja, Ze mozna dostosowac ja do grupy odbiorcow —
ich poziomu wiedzy, wieku i liczby, a takze do czasu, ktéry jest do dyspo-
zycji. Réznorodno$¢ kulturowa oraz stojace za nig wyzwania integracyjne
spoleczenstw sa istotnym zagadnieniem, dla ktérych rozwigzaniem moze by¢
przemyslany i Swiadomie prowadzony proces ksztalcenia w zakresie edukacji
miedzykulturowej. Zaprezentowana gra moze by¢ jego czescia, pelniac role
edukacyjna i uwrazliwiajaca w zakresie réznic kulturowych. Niech puenta
tego artykulu beda stowa Gene Roddenberry: ,Jesli czlowiek ma przetrwac,
bedzie musial nauczy¢ si¢ czerpa¢ przyjemnos¢ z zasadniczych réznic mie-
dzy ludZmi i pomiedzy kulturami. Nauczy sig, ze réznice pogladéw i postaw
sa przyjemnoscia, czescia fascynujacej réznorodnosci zycia, a nie czyms bu-
dzacym obawy” (Roddenberry, brw, s. 10).
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Game as a tool for developing intercultural competence on the example
of the Culture Crossover Project

Abstract: In today’s world of rapid socio-cultural changes, which also include
increased migration movements and the formation of culturally diverse societies,
there is a need to implement methods and tools of educational work for the forma-
tion of attitudes of tolerance in multicultural communities. One of the effective
educational tools used in intercultural education can be game. One of the most
valuable types of games in this area are those that allow learning about cultures
and the cultural differences resulting from them, referring not only to observable
behaviour, but also to the hierarchy of values that form the core of the identity
of a given social group — national, ethnic or religious one. The article is devoted
to the presentation of an educational game created as part of the international
Culture Crossover project. The theoretical and methodological assumptions of
the game refer to Milton Benett’s DMIS and Geert Hofstede’s cultural dimen-
sions. The educational goal is to increase cultural awareness and develop empa-
thy towards culturally different people by taking into account various elements
of intercultural learning — from information about a particular culture, through
knowledge of cultural norms and the ability to adopt local perspectives to critical
understanding of the worldviews of other cultures.

Keywords: empathy, educational game, multiculturalism, intercultural education,
intercultural competences, cultural sensitivity
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