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Gra RPG w ksztalceniu
kompetencji komunikacyjnych uczniéw z ASD
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Summary
ROLE-PLAYING GAME IN DEVELOPING COMMUNICATION COMPETENCIES OF STUDENTS WITH ASD*™

This article proposes a method for developing communication competencies specifically tailored
to the educational needs of students with Autism Spectrum Disorder (ASD). The educational tool
presented, Legends of Aeternum, is an RPG-based board game that is currently popular among
children and adolescents. Role-playing games (RPGs) allow participants to assume created
characters and engage in interactive storytelling within a structured fictional world. The game’s
mechanics necessitate social interaction, cooperation, and active linguistic communication among
participants. During gameplay, players are required to make collective decisions, solve problems, and
respond to dynamic situations, thereby stimulating the development of creativity and interpersonal
skills, which are critical for students with ASD. The widespread appeal of the game and its inherent
mechanics suggest that this tool is both pedagogically and therapeutically effective.

Keywords: Autism Spectrum Disorder (ASD), communicative competence, educational and
therapeutic method, neurodidactics, brain-friendly learning, role-playing game (RPG)

Wprowadzenie

Niniejszy artykul przedstawia propozycje alternatywnej metody ksztalcenia
kompetencji komunikacyjnych, dostosowanej do specjalnych potrzeb edukacyj-
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nych uczniéw z zaburzeniami w spektrum autyzmu (Autism Spectrum Disorder, ASD).
Jest to autorski projekt wykorzystania w dydaktyce metody opierajacej sie na spe-
cjalnie zaprojektowanej grze RPG — Legends of Aeternum'. Gra RPG jako metoda edu-
kacyjno-terapeutyczna bazuje na naukowych zalozeniach neurolingwistycznych
i lingwodydaktycznych, np. teorii nauczania przyjaznego moézgowi (brain friendly
learning), metodach glottodydaktycznych, indywidualizacji nauczania oraz rewali-
dacji w ksztatceniu kompetencji komunikacyjnych uczniéw z SPE na drugim etapie
edukacji. Pilotazowe zajecia zaplanowano na 15 sesji. Sesje sg jednogodzinne i od-
bywajq sie co tydzien. W kazdej z nich uczestniczy stafa grupa siedmiorga uczniow
z klas 4-6. Wsréd nich sa dzieci z zaburzeniami w spektrum autyzmu. Celem cafe-
go projektu jest obserwacja pedagogiczna uczestnikéw skupiona na zbadaniu po-
ziomu funkcjonowania spoteczno-emocjonalnego uczniow z ASD w matej grupie,
poréwnaniu przyrostu kompetencji komunikacyjnych uczniéw z ASD i neurotypo-
wych, a takze na ewaluacji tej metody.

Kazdy przypadek dziecka z ASD moze ujawnia¢ inne zachowania i trudnosci,
dlatego w ich terapii nalezy odwolywac sie do pedagogicznych teorii behawio-
ralnych. Prezentowana metoda korzysta takze z koncepcji Marka L. Sundberga
(VB-MAPP. Ocena osiggania kamieni milowych rozwoju i planowanie terapii)*. Stwierdza
on, ze dzieci w spektrum autyzmu uczg sie jezyka trudniej i wolniej niz réwiesni-
cy rozwijajacy sie zgodnie z norma. Totez w pierwszej kolejnosci kluczowe jest
ustalenie umiejetnosci werbalnych, niewerbalnych i spotecznych oraz barier jezy-
kowych. Behawioralne podejscie do oceny umiejetnosci jezykowych w edukagji
o charakterze terapeutycznym dodatkowo potwierdza, ze metodyka ksztatcenia
kompetencji komunikacyjnych uczniéw z ASD powinna opierac sie na indywiduali-
zacji nauczania i neurodydaktyce.

! Gra RPG Legends of Aeternum — fabula, zasady, mechanika gry (podrecznik gry) oraz opra-
cowanie naukowe z zakresu lingwodydaktyki i neurolingwistyki zostalo stworzone w kooperacji
nauczycieli jezyka polskiego i jezyka angielskiego w ramach projektu edukacyjnego Adventure
Board-game Club realizowanego przez ABC Adam Balcerek we wspotpracy ze szkolg jezykows Lin-
gua Kids Club. Opisywany projekt Adventure Board-game Club z wykorzystaniem autorskiej metody
edukacyjno-terapeutycznej jest na etapie pilotazu. W zwigzku z tym ewaluacje bedzie mozna
przeprowadzi¢ dopiero po jego zakonczeniu.

2 Program VB-MAPP Marka L. Sundberga jest narzedziem umozliwiajagcym dokfadng ocene
umiejetnosci jezykowych dzieci z autyzmem oraz innymi zaburzeniami rozwoju, a tym samym
pozwala nada¢ odpowiedni kierunek terapii. Powstal on na podstawie analizy jezyka Skinnera,
ktory uznawat wszystkie formy komunikacji (stowa méwione, gesty, obrazki oraz pismo) za ,za-
chowania werbalne” (zob. Sundberg, 2015).
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Geneza

Jedna ze znaczacych zmian zachodzacych w przestrzeni edukacyjnej jest
zwiekszajaca sie w ostatnich latach liczba uczniéw z ré6znego rodzaju dysfunkcjami
i zaburzeniami w sferze komunikacji spolecznej® (np. dysleksja rozwojowa, ASD,
nadpobudliwo$¢ psychoruchowa z deficytami uwagi, itp.). Dlatego ,,dotychczaso-
we metody dydaktyczne mogq okazac sie niewystarczajace, a zatem nalezy poszu-
kiwa¢ nowych, bardziej efektywnych edukacyjnie, ale i terapeutycznie alternatyw”
(Balcerek, 2023, s. 11). Zrodzito to potrzebe zaprojektowania skutecznej i atrak-
cyjnej formy nauczania jezyka, faczacej nabywanie wiedzy kognitywnej z zabawa
(wsparta pozytywnymi emocjami) z terapia umiejetnos$ci spotecznych bazujaca
na stymulowaniu interakcji w grupie réwiesniczej. Metody dostosowanej do spe-
cjalnych potrzeb edukacyjnych (SPE) uczniéw z zaburzeniami komunikacji, wsréd
ktorych znaczng grupe stanowig dzieci z ASD. Wynika to z faktu, ze zasadniczym
kryterium diagnostycznym ASD sa state deficyty w zakresie komunikacji spolecznej
i spotecznej interakgji.

,,Ciag zachowan jezykowych” (Grabias, 1994, s. 231), zalezy od zjawisk psychofi-
zycznych, spotecznych i samej warstwy jezykowej jako systemu semiotycznego (czyli
od tego: kto méwi, do kogo moéwi i w jakim celu). Akt komunikacji w tym ujeciu sta-
nowi rodzaj interakgji spotecznej dokonujgcej sie przy udziale jezyka. Tworzac tekst,
nadawca musi realizowac jezykowe role spoteczne, dostosowujac sie w ten sposob
do mozliwosci odbiorcy, rél i pozycji zajmowanych przez niego w uksztattowanym
spoleczenstwie. Jednoczesnie dostosowuje sie do sytuacji, w ktorej akt jezykowy sie
dokonuje, dobiera sposob przekazywania intengji i jezykowe $rodki (zob. Grabias,
1994, s. 231). Akt komunikacji, bedacy konsekwencjg zaburzenia kompetencji
komunikacyjnej i spotecznej interakcji, charakteryzuje sie niespetnianiem tych

3 Zaburzenia komunikacyjne obejmuja: zaburzenie mowy, zaburzenie dzwieku mowy, dzie-
ciece zaburzenia plynnosci (jakanie), pragmatyczne zaburzenie mowy (zaburzenie komunikacji
spotecznej) oraz inne okreslone i nieokreslone zaburzenia komunikacyjne. Przyczynami zabu-
rzen komunikacyjnych moga by¢: utrata stuchu, zaburzenia neurologiczne — np. ASD, uszkodze-
nie moézgu, uszkodzenie strun glosowych, niepetnosprawnos¢ intelektualna, niepetnosprawnos¢
fizyczna w obrebie aparatu mowy, zaburzenia emocjonalne lub psychiczne oraz zaburzenia i dys-
funkcje rozwojowe (zob. Communication Disorder, ,,Psychology Today”, https://www.psychologyto-
day.com/us/conditions/communication-disorders).

* Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders, Fifth Edition. DSM-5. (2013), s. 50:
»Autism Spectrum Disorder, Diagnostic Criteria 299.00 (F84.0): A. Persistent deficits in social
communication and social interaction across multiple contexts, as manifested by the following;
B. Restricted, repetitive patterns of behavior, interests, or activities, as manifested by at least two
of the following”.
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wymogow. Kryteria diagnostyczne ASD w DSM-5 taczg w sobie charakterystyczne
trudno$ci w ramach interakgji spotecznych (rozumianych jako zachowania niewer-
balne) oraz komunikacji spotecznej obejmujacej zachowania zarowno werbalne,
jak i niewerbalng umiejetno$¢ prowadzenia rozmowy (specyficzne zaburzenia syn-
taktyczno-semantyczne oraz zaburzenia semantyczno-pragmatyczne). Nalezy tutaj
zaznaczy¢, ze poziom zaburzen moze by¢ zr6znicowany, dlatego uczniowie w spek-
trum autyzmu s3 bardzo réznorodna grupa edukacyjna, zarowno pod wzgledem
funkcjonowania spotecznego, komunikacyjnego, jak i intelektualnego.

Ksztatcenie kompetencji komunikacyjnej rozumianej jako: ,,teoretyczna i prak-
tyczna gotowo$¢ oraz zdatnos$¢ do petnienia rol nadawcy i odbiorcy ré6znorodnych
tre$ciowo, formalnie i funkcjonalnie komunikatéw; transmitowanych i przyjmowa-
nych w rozmaitych sytuacjach, determinowanych typem kontaktu miedzy partne-
rami (oficjalnym lub nieoficjalnym), stosunkiem (symetrycznym lub niesymetrycz-
nym), okoliczno$ciami zewnetrznymi” (Kowalikowa, 1997, s. 83), wymaga ciagltego
rozwijania i stymulowania jej sprawnosci sktadowych. Owe sprawnosci powinny
by¢ jednoczesnie podstawowymi celami edukacyjnymi, a w przypadku uczniow
z ASD takze terapeutycznymi. Sg to:

* umiejetno$¢ budowania zdan gramatycznie poprawnych (sprawnosc¢ systemo-
way);

* umiejetno$¢ doboru spotecznych srodkow jezykowych do mozliwosci odbiorcy
oraz do funkgji, jaka pelni on w spoleczenstwie (spoteczna sprawnosc jezyko-
wa);

* umiejetno$¢ postugiwania sie jezykiem w wytworzonych przez spoteczenstwo
sytuacjach interakcyjnych (sprawnos$¢ sytuacyjna);

* umiejetno$c¢ osiggania celu zalozonego przez nadawce wypowiedzi (sprawnos¢
pragmatyczna) (zob. Grabias, 1994, s. 278-284).

Nabywana wiedza i nabywane umiejetnos$ci powinny rozwija¢ sie w dwoch wy-
miarach: pojeciowym (konkretyzacji kategorii jezykowych) oraz kompetencyjnym.
Jezyk ma funkcjonowaé w $wiadomosci ucznia jako narzedzie porozumiewania
sie, tworzywo tekstow moéwionych i pisanych. Pojmowanie wypowiedzi jezykowej
jako dziafania (zachowania) wskazuje, ze mamy do czynienia z dziataniem inten-
cjonalnym. Obecnos$¢ intencji notowana jest nie tylko w procesie kreowania wypo-
wiedzi, lecz rowniez w akcie jej rozumienia. Przewidywanie znaczen oraz intencji
nadawcy, ktore wplywa na porozumienie miedzy rozméwcami, jest u os6b ASD
mocno zaburzone. Zachowania innych ludzi (w tym réwniez komunikaty, jakie do
siebie kierujg) stanowiag swoiste nosniki znaczen. Trening umiejetnos$ci spotecz-
nych, obecnos$¢ w zdarzeniach komunikacyjnych czy to wykreowanych, czy sponta-
nicznych dostarcza narzedzi i umiejetnosci korzystania z owych znaczen, niweluje
tym samym symptomy zaburzenia. Pozwala je generowac oraz podejmowac proby
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interpretacji zgodnie z do$wiadczeniem wlasciwym danej grupie spotecznej (zob.
Szwajda, 2014, s. 98—99). Aby proces ksztalcenia kompetencji komunikacyjnych
uczniéw z ASD przynosil zamierzone rezultaty, musi opierac sie na wspétczesnych
koncepcjach i podejsciach lingwodydaktycznych: podmiotowosci, funkcjonalno-
$ci i indywidualizacji (zob. Nocon, 2018). Indywidualne podejscie, propagowane
wspétczesnie w stosunku do oséb w spektrum autyzmu, implikuje dostrzezenie
koniecznosci szczeg6towej diagnozy poziomu sprawnosci jezykowych, komunika-
cji spolecznej, a takze calosciowego poziomu funkcjonowania spolecznego kazde-
g0 ucznia, a dalej dostosowanie form oraz metod pracy do ich potrzeb i mozliwo-
$ci. Wazne jest, aby dziatania nauczyciela skupiaty sie wokot wszystkich sprawnosci
sktadowych kompetencji komunikacyjnej oraz skorelowanych z nimi kompetengji
emocjonalnych i spotecznych (tzw. kompetencji miekkich). Taki catoSciowy rozwdj
wymaga nie tylko indywidualnego dostosowania, ale rowniez wsparcia edukagcji
metodami aktywizujacymi (edukacyjnie i terapeutycznie). Nauczanie realizujace
cele edukacyjne oraz cele terapeutyczne laczy¢ winno: umiejetnosci jezykowe (sys-
temowe), kontekst spoteczny, role interakgji z drugim cztowiekiem, otwarcie oraz
gotowos$¢ do nawigzywania relacji miedzyludzkich (zob. Szwajda, 2014, s. 105).
Mozliwe jest to tylko dzieki zwroceniu uwagi na specyficzne deficyty os6b z ASD,
ktore stoja na przeszkodzie opanowania wyzej wymienionych kompetencji oraz
integracji w procesie ksztalcenia koncepgji lingwodydaktycznych i najefektywniej-
szych koncepcji neurodydaktycznych.

Nauczanie przyjazne mozgowi

Pojecie neurodydaktyka nie jest nowe, powstalo okolo potowy lat 80. ubie-
glego wieku, a jego tworca jest niemiecki dydaktyk matematyki Gerhard Preiss.
W jezyku angielskim funkcjonuja raczej pojecia: brain friendly learning i brain com-
patible learning (Zylifiska, 2013, s. 1). Promowany obecnie na $wiecie model edu-
kacyjny wykorzystuje dotychczasowe badania neurobiologiczne, teorie dotyczace
pracy poszczegoélnych obszarow mézgu w celu stymulacji proceséw przyswajania
i zapamietywania danych (tre$ci nauczania), zwiekszajac efektywnos¢ uczenia sie.
Jak twierdzi autorka Neurodydaktyki...:

Nauczanie przyjazne mézgowi bazuje na ciekawosci poznawczej uczniéw, wykorzystuje
silne strony moézgu, faczy wiedze czysto kognitywna z emocjami, pozwala uczniom na stawia-
nie hipotez i samodzielne szukanie rozwigzan, nie ogranicza sie jedynie do czysto werbalnego
przekazu, odwoluje sie do wielu modalnosci i utatwia taczenie pojedynczych informacji w spéjna
calo$¢ (Zyliniska, 2013, s. 2).
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Sam program ksztafcenia (czesto nie uwzgledniajacy podmiotowosci, funk-
cjonalnosci ani indywidualizacji) oraz towarzyszace mu cele edukacyjne jeszcze
nie gwarantujg sukcesu. W praktyce wplyw na efektywnos¢ uczenia sie ma przede
wszystkim uczen (jego podejscie do przekazywanych tresci, motywacja i praca mo-
zgu). Realizacja modelu nauczania przyjaznego mézgowi zakiada spetnienie czte-
rech nastepujacych warunkéw: rozbudzenie ciekawosci, bezpieczna i przyjazna
atmosfera, akcja—reakcja, iskra w oku (zob. Zylinska, 2013, s. 2-6). Jak zaznacza
Marzena Zylifiska ,najistotniejszym elementem i warunkiem osiggniecia sukcesu
jest niewatpliwie odwotlanie sie do ciekawosci poznawczej uczniéw, drugim, nie
mniej waznym bezpieczna i przyjazna atmosfera” (Zylifiska, 2013, s. 2). Ciekawos$¢
chroni nasz mézg przed nadmiarem otaczajgcych nas bodzcow i przed tzw. prze-
bodZcowaniem (czestym symptomem ASD). Impulséw zewnetrznych jest zazwy-
czaj znacznie wiecej niz uktad limbiczny moze przetworzy¢, totez konieczna dla
utrzymania harmonijnego rozwoju oraz higieny proceséw percepgcji, analizy i syn-
tezy jest selekcja danych. Wéwczas racjonalnie dziatajagcy m6zg dokonuje subiek-
tywnego wyboru tych najwazniejszych, majacych dla danej jednostki najwieksze
znaczenie, a nastepnie kieruje je do dalszej obrébki.

Dzi$, w spoleczenstwie ery wiedzy, gdy zalewani jesteSmy informacyjng lawing, umiejetnos¢
dokonywania selekcji i wyboréw réowniez jest jedng z kluczowych kompetencji. Dla nauczyciela
oznacza to, ze od sposobu wprowadzenia nowego materiatu zalezy, czy uwaga ucznioéw skupi sie
na omawianym fenomenie, czy tez na czyms zupetnie innym. [...] Wyczerpujace, rzetelne, suche
podanie wszystkich istotnych informacji przez nauczyciela nie stanowi dla neuronéw wielkiej
zachety do aktywnosci, a konieczno$¢ wyuczenia sie podanych przez niego informacji odbierana
jest zazwyczaj jako mato atrakcyjne, trudne i nieprzyjemne zadanie (Zylifiska, 2013, s. 3—4).

Kolejnym warunkiem nauczania przyjaznego moézgowi jest aktywny udziat
i wplyw ucznia na tresci oraz tok zaje¢ (akcja—reakcja).

Mézgi ucznidéw uczg sie w szkole nie tylko tego, co jest tematem kolejnych lekgji, ale wycia-
gaja rowniez wnioski dotyczace sposobu komunikowania sie z innymi, rozwigzywania sytuacji
konfliktowych, oceny witasnych mozliwosci, strategii prowadzacych do sukcesu czy sposobow
unikania porazek i probleméw. Na podstawie zebranych w szkole doswiadczen postrzegaja pro-
ces uczenia sie albo jako akt przymusu albo wolnej woli. |...] Zadania polegajgce na samodziel-
nym poszukiwaniu rozwiazania silnie pobudzaja sie¢ neuronalna (Zylinska, 2013, s. 5).

Takie dzialanie prowokuje do mentalizacji (wyobrazeniowego sposobu mysle-
nia), stawiania hipotez oraz podejmowania prob. Sprzyja to nie tylko procesom
przyswajania i zapamietywania informacji, ale takze rozwija kompetencje komuni-
kacyjna, kompetencje miekkie oraz innowacyjne myslenie.
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Nieodlgcznym elementem i efektem powyzszych jest przekazanie uczniom
fascynacji przedmiotem nauczania, wlaczenie najsilniejszego mechanizmu, czyli
wewnetrznej motywacji. Zafascynowanie przedmiotem nauczania, iskra w oku,
ton glosu i sposob, w jaki nauczyciel opowiada, stanowia dla uczniéow nie zawsze
uswiadomiony, ale czytelny przekaz. Entuzjazm nauczyciela dzieki mechanizmowi
odzwierciedlania i dostrajania przenosi sie na uczniéw (zob. Bauer, 2008, s. 102).
Dzieje sie tak za sprawa neuronéw lustrzanych. Sposob przekazywania wiedzy
i komunikowania sie uruchamia w mézgu caly tancuch reakgji inicjujacych proces
uczenia sie. Wazng role odgrywa tu faczenie wiedzy kognitywnej z pozytywnymi
emocjami. Badacze zajmujacy sie neuronami lustrzanymi podkres$laja, ze nasz
moézg jest nastawiony na dobre relacje spoteczne i w takich warunkach najefektyw-
niej pracuje (Bauer, 2008, s. 127).

Na zajeciach, na ktorych wszystkie warunki nauczania przyjaznego moézgowi
zostaja spelnione, celem przestaje by¢ wynikajace z obowigzku ,przerobienie
materiatu” (z nastepstwami tzw. trzech ,z” — zakué, zda¢, zapomnie(). Lekcja,
spotkanie z nauczycielem staje sie fascynujaca przygoda, a nauka przyjemnoscia.
W mézgu uwalniana jest dopamina, okre$lana jako hormon szczescia, dzieki ktérej
poziom motywagji uczniéw oraz efektywnos$c¢ uczenia sie jeszcze wzrastaja.

Legends of Aeternum jako metoda edukacyjno-terapeutyczna

Autorska gra Legends of Aeternum reprezentuje gatunek gier RPG, to znaczy (role-
playing game) gra w odgrywanie rél — wielowatkowa gra fabularna, forma rozrywki,
ktora umozliwia uczestnikom wecielenie sie w fikcyjne postaci i prowadzenie interak-
tywnej narracji w ramach ustalonego fikcyjnego Swiata. Gry tego typu, np. Dungeons
& Dragons (D&D), opierajg sie na regutach i mechanikach, ktére umozliwiaja graczom
podejmowanie decyzji i wykonywanie dzialan w oparciu o ich wyobraznie i umiejet-
nosci postaci. Kazdy uczestnik tworzy wlasng postac¢, nadajac jej atrybuty, umiejet-
nosci, historie i cele. Nastepnie gracze wspélnie z mistrzem gry (game masterem lub
GM) tworza fabute, w ktérg wplataja swoje postaci. Mistrz gry petni role narratora,
kontroluje opis $wiata, niegrywalnych postaci (NPC), prowadzac dialogi. Rozgrywka
odbywa sie zwykle na podstawie rzutow kostka, ktére decyduja o sukcesie lub nie-
powodzeniu dziatan podejmowanych kolejno przez bohateréw gry. Wyniki rzutow
kostka, w potaczeniu z umiejetnoSciami postaci oraz decyzjami graczy, wplywaja na
rozwdj fabuly i prowadza do réznych konsekwengji. Gry RPG cechuja sie swobo-
da oraz elastycznoscia, pozwalajaca graczom na podejmowanie dowolnych dziafan
i eksploracje fikcyjnego $wiata. Moga mie¢ rozne tematy i czas akgji, takie jak fanta-
sy, science fiction, horror, czy postapokalipsa. Wazna czescig jest aspekt spoteczny,
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poniewaz dziatania wymagaja wspolipracy i komunikacji miedzy uczestnikami. Pod-

czas rozgrywki gracze musza podejmowac wspoélne decyzje, rozwigzywac problemy,

reagowac na zmienne sytuacje, co czesto prowadzi do rozwiniecia kreatywnosci

i zdolnosci interpersonalnych. Upraszczajac, gra RPG to interaktywna gra fabularna,

w ktorej gracze wcielaja sie w wykreowane przez siebie postaci, podejmuja subiek-

tywne decyzje i prowadza narracje w oparciu o wyobraznie, reguly gry i rzuty kostka,

tworzac niezapomniane przygody w zbudowanym fikcyjnym swiecie.

Gra Legends of Aeternum bazuje na wyzej opisanych mechanice i zasadach. Roz-
grywki odbywaja sie raz w tygodniu w sali lekcyjnej jednej z warszawskich szkét
podstawowych. Pojedyncza sesja trwa okofo 60 minut. W sumie przewidziano
15 spotkan. W projekcie uczestnicza: nauczyciel, ktory jest jednoczesnie auto-
rem i mistrzem gry, stata grupa siedmiorga uczniéw z klas 4-6 (wsrod ktorych sg
uczniowie z zaburzeniami komunikacji, np. ASD) oraz niekiedy drugi nauczyciel —
wspétautor metody, prowadzacy obserwacje pedagogiczna i uczestniczacy w grze
jako dodatkowa postac, ktorej dziatania prowadza rozgrywke w konkretnym zapla-
nowanym kierunku, realizujacym zatozone cele edukacyjne i terapeutyczne.

Pierwszy etap poswiecony jest przedstawieniu swiata gry — tzw. mitologii (Swia-
ta przedstawionego, bedacego ttem budowanej w czasie catej gry fabuly, m.in.:
czasu, przestrzeni, bohateréw), na podstawie ktérej prowadzone bedg p6zniej ko-
lejne rozgrywki — misje; charakterystyce postaci, w ktore wcielg sie gracze; oraz
opisaniu mechaniki i zasad gry. Kazdy gracz—uczen ma za zadanie stworzy¢ wtasna
postac, wybierajac sposrod podanych jej rase (np. Driady-drzewoludy, Krasnoludy,
Jotun-lodowe giganty), klase (np. Mistyk, Muza/Bard, Inzynier-szalony naukowiec),
nadajac imie, cechy, umiejetnosci, atrybuty, moce. Reprezentacja zbudowanej po-
staci sg karta postaci oraz specjalnie zaprojektowana figurka. Dzieki temu uczest-
nik gry silniej utozsamia sie ze swoim bohaterem i wciela w role. Taki zabieg pelni
funkgje i realizuje nastepujace cele:

e edukacyjne — uczniowie poznajg teksty kultury reprezentujgce rézne gatunki
i formy wypowiedzi (mit, opowiadanie, charakterystyka, opis), analizujg i do-
konuja selekgji tresci, poznaja nowe stownictwo i style wypowiedzi, klasyfikujg
typy postaci w réznych kontekstach (np. Krasnolud jako istota wywodzaca sie
z kultury nordyckiej i germanskiej, a Inzynier — istota z nurtu steampunkowe-
go), tworza notatke w formie karty postaci;

* terapeutyczne — wchodza w wykreowany swiat fantasy, bedacy bezpieczng forma
oderwania od rzeczywistosci, budujg posta¢ wedle wiasnego pomystu i potrzeb
(np. przypisujac wybranej postaci cechy, ktore sami chcieliby posiadac), nawigzujg
relacje emocjonalne na trzech ptaszczyznach — miedzy soba a swoja postacig (i
Swiatem gry), miedzy swoja postacig i postaciami innych uczestnikow gry, i wresz-
cie sami z pozostatymi uczestnikami calego projektu (uczniami i nauczycielami).
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Nastepnie, podczas kolejnych sesji gracze wspolnie z mistrzem gry (nauczy-
cielem) konstruujg fabute, w ktora wplatajg swoje postaci. Mistrz gry petni role
narratora scenariusza, koordynatora interakcji, kontrolujac reguly swiata gry.
Rozgrywka odbywa sie na podstawie rzutéw jedng z siedmiu réznych kosci, ktore
decyduja o sukcesie lub niepowodzeniu podejmowanych dziatan. Wyniki rzutéw
koScia, w polaczeniu z umiejetnoSciami postaci i decyzjami graczy, wptywaja na
rozwoj fabuly i prowadzg do rozmaitych komplikagji. Jak juz zostalo wspomniane,
prowadzenie akcji wymaga od uczniow wspotpracy, rozwigzywania problemow, de-
cyzyjnosci, reagowania na zmienne sytuacje oraz postepéw w prowadzonym toku
gry. Wspélnie ponosza oni takze konsekwencje podjetych dziatan. Petni to nieja-
ko funkcje treningu umiejetnos$ci spotecznych, dajacych mozliwo$¢ przeéwiczenia
pewnych zachowan i ich efektéw w wykreowanych, fikcyjnych realiach.

Gra Legends of Aeternum jako metoda edukacyjno-terapeutyczna cechuje sie
polisensorycznoscia, duzg swobodg oraz elastycznoscig, pozwalajaca graczom na
podejmowanie dowolnych dziatan i eksploracje wspoéttworzonego $wiata, zgodnie
z niepisang zasada RPG: The rule of cool (pozwalajaca nawet na wychodzenie poza
ustalone zasady gry). Tematem jest fantasy z elementami popkultury (w tym sci-fi).
Oprocz wspomnianych juz zalet, gra stymuluje i rozwija wyobraznie i kreatywnos¢,
myslenie logiczne, analize zachowan, myslenie przyczynowo-skutkowe, koordyna-
cje ruchowo-przestrzenna, umiejetnos$ci odbioru komunikatow, pracy z tekstem i z
muzyka. Cykliczny powrét do gry tworzy staly punkt planu zaje¢ (tak lubiang przez
uczniéw z ASD rutyne), powrét do Swiata ciekawego, bo nie do konca poznanego,
ale samodzielnie kreowanego, bezpiecznego, w ktorym jest sie postacia, jaka chce
sie by¢, a nie rzeczywista, nierzadko odseparowang i zdezorientowang spolecznie.

Dodatkowa wartos¢

Co dodatkowo ma wplyw na potencjalny sukces dydaktyczny zaproponowanej
metody i dlaczego warto ja zastosowaé w ksztalceniu uczniéw z ASD i nie tylko
tych uczniow? Wspoélne konotacje graczy RPG (tzw. geekdw) oraz rosnaca popu-
larno$¢ gier tego typu wsrdd dzieci i miodziezy. Gry typu RPG realizujace przywo-
lane zalozenia nauczania przyjaznego moézgowi, od lat obecne w spotecznosciach
geekow/ nerdéw, wraz z eskalacjg w formie gier komputerowych (np. Diablo, Cy-
berpunk) i pojawianiem sie w ré6znych mediach sukcesywnie popularyzowane sg
w kulturze masowej. Wizerunek geeka zostat w ostatnich latach rozpowszechnio-
ny przez media — fakt, ze w naszej rzeczywistos$ci bryluja geeki i ich firmy, od Billa
Gatesa i Microsoftu, przez Steve’a Jobsa i Apple’a, po Marka Zuckerberga i Facebo-
oka, i utrwalony zostatl przede wszystkim przez seriale komediowe, takie jak Teoria
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wielkiego podrywu czy bardzo popularny wéréd mtodziezy Stranger Things. Utalento-
wani, czesto antyspoteczni, ekscentryczni —,,dziwni”, eksperci pracujacy w innowa-
cyjnych zawodach (nierzadko zwigzanych z IT) lub freelancerzy. Ich gtéwna bronig
s3 umiejetnosci cyfrowe, a rozrywka gry typu RPG (zob. Marcela, 2021, s. 9—10).
,,Geek to osoba, ktéra dazy do pogtebiania wiedzy i umiejetnosci w jakiej$ dziedzi-
nie (najczesciej w ramach nowych technologii lub réznych aspektéow popkultury)
w stopniu daleko wykraczajacym poza zwykte hobby” (Marcela, 2021, s. 9). Moze
przejawia¢ sie réowniez jako jeden z symptomoéw wysokofunkcjonujacych osob
z ASD w postaci tzw. fiksacji. Dzieki wskazaniu takich podobienstw dochodzi do
rewalidacji i wykorzystania stabych stron dziecka w pozytywny spos6b. Taka osoba
moze miec¢ trudnosci z dostosowaniem sie do ogoélnie przyjetych zasad oraz form
edukagji (dlatego niezbedna jest indywidualizacja i podmiotowos¢ ksztalcenia),
aczkolwiek nierzadko praktykuje nowe, XXI-wieczne rozumienie uczenia sie, kto-
rego wyznaczniki zgodne sg z zatozeniami neurodydaktyki:

* najwazniejsze jest zainteresowanie i skupienie na swoich potrzebach w zakre-
sie nauki;

e geek uczy sie przez praktyke (,nauka przez dziatanie”);

* bazuje na wlasnej determinacji, by mozliwie najdoktadniej zgtebi¢ temat;

* w procesie uczenia sie wykorzystuje peten potencjat sieci i multimediéw, takze
gdy chodzi o wspoélprace i uczenie rowiesnicze (zob. Marcela, 2021, s. 10—11).
Taka kultura uczenia sie bazuje na silnej motywacji wewnetrznej podmiotu, na

ktora skfadaja sie, po pierwsze poczucie autonomii (zadan, czasu, samodzielnos$ci
w zakresie pracy zespotowej i sposobu, w jaki zadanie zostanie wykonane), po
drugie — poczucie kompetengji (przekonanie cztowieka o tym, ze potrafi wykonac
zadania, rozwiaza¢ problem i rozwija swoje umiejetnosci). | wreszcie, poczucie
istotnos$ci/sensu: dostrzezenie wiekszego sensu swojej pracy, mozliwosci zobacze-
nia, ze praca komus lub czemus stuzy. U podstaw procesu uczenia sie lezy zainte-
resowanie przedmiotem, mozliwo$¢ nabywania rozmaitych kompetencji i umiejet-
nosci przez zabawe i praktyke.

Podsumowujac, odbicie przywotanych w tresci artykufu koncepgji lingwo-
dydaktycznych oraz zaprezentowanych neurodydaktycznych modeli nauczania
i wszelkich, wynikajacych z nich mechanizméw pracy mézgu mozna odnalez¢
podczas wykorzystania na lekcji gry RPG jako metody edukacyjno-terapeutycznej.
Alternatywne, aczkolwiek popularne rozwigzanie odchodzi od schematow lekcyj-
nych, bazujac na motywacji wewnetrznej oraz podazaniu za tym, co budzi zainte-
resowanie i entuzjazm uczniéw (nie tylko tych z ASD). Czesto nawet nie zdaja sobie
oni sprawy z tego, ze sie uczg, po prostu robig to, co ma dla nich sens, a nauka jest
tego efektem ubocznym (Marcela, 2021, s. 10). Odgrywajac swoje role i budujac
fabute gry, realizuja ,,koncepcje nauczania kompetencji komunikacyjnej poprzez
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ksztattowanie umiejetnosci mentalizacji, a takze $wiadome i umiejetne kierowanie
procesem interakcji przez nauczyciela” (Szwajda, 2014, s. 105). Osiagniecie zato-
zonych celow edukacyjnych oraz celéow terapeutycznych (w tym rewalidacyjnych)
podczas pracy z formami narracyjnymi fgczy sie bezposrednio z pobudzaniem i in-
spirowaniem kompetencji komunikacyjnej dzieci. W sposéb prawidlowy rozwija
jezykowe zachowania ucznidéw i optymalizuje ksztalcenie umiejetnos$ci komuni-
kacyjnych poprzez wiasciwie dobrang ,wiadomosciowg” strukture (dystynktywne
cechy komunikatu dostosowane do konkretnej sytuacji nadawczo-odbiorczej),
(Balcerek, 2023, s. 44). Jak dotad pilotazowy projekt pokazuje, ze zalozone cele,
jakim sa: przyrost kompetencji/sprawnosci komunikacyjnych oraz poprawa funk-
cjonowania spoteczno-komunikacyjnego u uczniéw sa osiggane. Uczestnicy chet-
nie biorg udziat w kolejnych sesjach (Swiadczy o tym ich stuprocentowa frekwen-
cja), zwiekszajac czestotliwos¢ i poziom komunikacji spotecznej (w odniesieniu do
opisanych wczesniej sprawnos$ci komunikacyjnych za Grabias, 1994 i Kowalikowa,
1997) na kazdym kolejnym spotkaniu. Projekt jest obecnie na etapie pilotazu. Stad
tez, dopiero po zakonczeniu realizacji gry oraz przeprowadzeniu analizy materiafu
badawczego, bedzie mozna dokona¢ ewaluacji.
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