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Status naukowy ludologii

Przyczynek do dyskusji

Augustyn Surdyk
Uniwersytet im. Adama Mickiewicza w Poznaniu

Wstep

Rok 2009 jest szczeg6lng datg dla Polskiego Towarzystwa Badania Gier. W tym roku
mija bowiem piata rocznica powolania towarzystwa do zycia', odbywa si¢ pigta mig¢dzy-
narodowa konferencja naukowa PTBG oraz ukazuje si¢ niniejszy inauguracyjny numer
czasopisma Homo Ludens. Sklania to do pewnej refleksji nad pochodzeniem i znaczeniem
przyjetej nazwy, obszarem zainteresowani badawczych i obecnym statusem nauki, ktdra
uprawiajg i propaguja cztonkowie towarzystwa. W zawiazku z tym nasuwa si¢ tutaj wiele
pytani; przynajmniej na cz¢$¢ z nich postaram si¢ odpowiedzie¢ w niniejszym artykule.
Czym jest ludologia i jakie sg jej poczatki? — Czy ludologia ma szansg sta¢ si¢ niezalezna
dyscypling naukowa, czy jest skazana na status subdyscypliny? — Dokad zmierzaja dzia-
tania badaczy gier? — Kogo zrzeszaja ludologiczne towarzystwa naukowe? — Czym rézni

"W styczniu 2004 r. w Krakowie z inicjatywy dr. Jerzego Zygmunta Szei — pierwszego i obecnego Przewodni-
czacego PTBG — odbylo si¢ spotkanie zalozycielskie. Z powodu przeszkéd administracyjnych konieczne byto
zwolanie kolejnego w Toruniu i trzeciego ponownie w Krakowie 12 lutego 2005 r. Rejestracja towarzystwa
w Krajowym Rejestrze Sadowym nastapita 12 maja 2005 w Poznaniu. Ostatecznie na dokumencie ztozonym
w sadzie widnieja nazwiska trzech wnioskodawcéw-zatozycieli, ktérymi sa: dr Jerzy Zygmunt Szeja, dr Augu-
styn Surdyk (pierwszy i obecny Skarbnik), dr Michal Mochocki (obecny Sekretarz, poprzednio cztonek Rady).
Poczatki i krétka histori¢ PTBG przedstawiono w A. Surdyk Charakter i cele Polskiego Towarzystwa Badania
Gier oraz perspektywy badan nad grami w Polsce, w: A. Surdyk, J. Z. Szeja (ved.) Kulturotwércza funkcja gier. Gra
Jjako medium, tekst i rytuat, tom 11, seria ,Jezyk, kultura, komunikacja” nr 2, Wydawnictwo Naukowe UAM,
Poznan. Podsumowanie dokonan PTBG do roku 2008 przedstawiono w: A. Surdyk, Edukacyjna funkcja gier
w dobie “cywilizacji zabawy”, w: ,Homo Communicativus” nr 3(5), ZTiFK UAM, Poznan.
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si¢ DIGRA (Digital Games Research Association) od GRAP (Games Research Association
of Poland — Polskie Towarzystwo Badania Gier)? — Kto ma prawo nazywa¢ siebie ludo-
logiem? Na cz¢$¢ z powyzszych pytari zapewne jeszcze nie da si¢ udzieli¢ satysfakcjonu-
jacej i ostatecznej odpowiedzi, jako Ze nieustannie s tematem dyskusji podejmowanych
w gremiach badaczy gier, m.in. podczas corocznych konferencji PTBG oraz na publicz-
nym forum internetowym towarzystwa. Niemniej jednak z pewnoscia nadszed} odpo-
wiedni czas na pewne podsumowania.

1. Pochodzenie stowa ludologia

Termin ludologia jest neologizmem powstalym z polaczenia dwéch wyrazéw. Pierw-
szym z nich jest taciniski ludus — ,gra”, ,zabawa’, ale i ,miejsce ¢wiczen”, ,,szkota” (dery-
watu od czasownika ludere — ,gra¢ w co§”, ,bawic si¢”, ktéry w starozytnosci obejmowat
cala sfer¢ zabawy). Drugi, grecki, to logos, ktéry we wspélczesnie uzywanej formie -logia
stuzy do nazywania réznorakich dziedzin dostepnej ludziom wiedzy?. Jak wida¢, gtéwny
czton terminu ludologia — /udus — poza odniesieniami do gry i zabawy, zwiazany byt réw-
niez ze szkola, co mogloby wskazywaé na starozytne juz zwiazki nauki z ludycznoscia,
w mys$l zasady ,uczy¢ si¢ bawiac”.

W tym samym czasie w facinie funkcjonowat réwniez inny wyraz, iocus (pochodza-
cy od czasownika iocari), majacy jednak o wiele wezsze znaczenie: zartu, krotochwili,
z czasem rozszerzyt swoje znaczenie do ,zabawy”. Zaskakujace moze by¢ to, iz do innych
jezykéw romariskich przeniknat wlasnie ten drugi termin (nie za$ stowo ludus), w kté-
rych rozwinal si¢ do postaci wspdlczesnego jeu (jouer) w jezyku francuskim, ginoco (gio-
care) we whoskim, juego (jugar) w hiszpariskim, jogo (jogar) w portugalskim i joc (juca)
w rumunskim?.

Wiele jezykéw europejskich nie rozréznia pojeé ,zabawa” i ,gra”. I tak na przyktad
w jezyku niemieckim funkcjonuje jeden wyraz odnoszacy si¢ do obu — Spiel, w holen-
derskim spel, w rosyjskim igra oraz wspomniane jex we francuskim. Co wigcej, nawet

2Okreslenie ,ludologia” jest hybryda jezykowa. Z tego tez powodu filologowie jezykéw klasycznych za bardziej
poprawng uznaliby zapewne czysto grecka nazwe — ,paidiologi¢” (gr. paidid to ,gra, zabawa”). Jednak w jej
przypadku nie daloby si¢ uzyska¢ dostatecznie wyraznego rozréznienia migdzy tym terminem a uzywanym od
tysiacleci, szeroko pojmowanym okresleniem paideia — ,wychowanie”. (W tym miejscu wyrazam gorace po-
dzigkowanie za konsultacje jezykowa mgr. Witoldowi Maciejewskiemu, UAM Poznan). Zaden ze znanych lu-
dologéw, ktérym przypisywano autorstwo tego stowa (Gonzalo Frasca, Espen Aarseth) nie przyznaje si¢ do jego
ukucia. O wyborze cztonu faciriskiego mogla zadecydowa¢, przynajmniej do pewnego stopnia, anglojezyczna
nazwa ludo jednej z najpopularniejszych klasycznych gier planszowych. Mowa o ludowej grze hinduskiej pachisi,
w Polsce znanej pod nazwa ,,Czlowieku, nie irytuj si¢” (identycznie jak w niemieckojezycznych i wielu innych
krajach Europy) lub ,Chificzyk” — cho¢ paradoksalnie w Chinach gra ta nie byta i nie jest znana. Informacje t¢
podaje L. Pijanowski; W. Pijanowski, Encyklopedia gier wedtug Lecha i Wojciecha Pijanowskich, Wydawnictwo
Naukowe PWN, Warszawa, s. 168.

3Przyklady za T. Siek-Piskozub, 1995. Gry, zabawy i symulacje w procesie glottodydaktycznym, Wydawnictwo Na-
ukowe UAM, Poznan 1995, s. 16.
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w jezykach, ktére maja odrebne okreslenia na oba zjawiska, pola semantyczne wyrazéw
sa zblizone (cho¢ nie identyczne). Ich znaczenia zazgbiajg si¢, powodujac zamieszanie
tak wsréd badaczy danej narodowosci, jak i zagranicznych. Tak jest np. w jezyku pol-
skim z wyrazami ,zabawa” i ,gra” lub w angielskim z play i game. Pojawiaja si¢ tez wie-
loznacznosci w thumaczeniach — np. angielski czasownik play odpowiada polskim ,gra¢”
i ,bawi¢ si¢”. Dlatego tez w literaturze kulturoznawczej, psychologicznej, socjologicznej
czy pedagogicznej oba znaczenia czgsto sg zestawiane razem lub uzywane wymiennie,
a réznice migdzy nimi pozostajg nieostre mimo wielu prob definiowania podejmowanych
przez badaczy z réznorodnych dyscyplin®. Tym samym przyczynia si¢ to do utwierdza-
nia w potocznym jezyku i Swiadomosci spolecznej owej bliskosci i wspétwystepowania
obu terminéw w postaci ,,gry i zabawy”, a takze do utrwalania niejasnosci co do réznic
miedzy obydwoma zjawiskami’. Znany holenderski historyk i antropolog kultury Johan
Huizinga w swoim klasycznym juz dziele Homo ludens. Zabawa jako Zrédto kultury
(pierwsze wydanie w 1938 r.) uku! tytutowy termin (,,cztowiek bawiacy si¢”) jako uzu-
pelniajacy do homo faber (,cztowiek twérczy”) — po tym, jak pierwotny homo sapiens
okazal si¢ niewystarczajaca nazwg gatunku ludzkiego. Huizinga uzasadnial, iz homo
faber bylo nawet mniej odpowiednim okresleniem niz homo sapiens, jako ze niejedno
zwierzg jest réwniez faber — a to, co odnosi si¢ do kreatywnosci, odnosi si¢ réwniez do
zabawy. Twierdzit on, ze kultura ludzka rodzi si¢ i rozwija w zabawie i jako zabawa. Jest
wigc zabawa nieodlacznym elementem kultury, ,wielkoscia dang kulturze, egzystuja-
ca przed sama kultura, towarzyszaca jej i przenikajaca od samego poczatku, az po faze,
kt6ra badacz sam przezywa™.

Z kolei sam termin ludologia (ang. ludology) — ktéry, jak tatwo si¢ domysli¢, ozna-
czalby nauke zajmujaca si¢ badaniem gier i/lub zabaw’” — zostat po raz pierwszy wyko-
rzystany w czasach nam wspélczesnych, bo w ostatnim dziesigcioleciu. Zastosowano go
w kontekscie gier komputerowych/wideo (ang. computer games/videogames) i szerzej: gier

4By wspomnie¢ zaledwie najznamienitszych: J. Huizinga (1985), R. Caillois (1997), C.C. Abt (1971), D.B. El-
konin (1978), B. Sutkowski (1984), F. Znaniecki (1974), W. Okon (1995), E. Piasecki (1922).

*Tym bardziej irytujace jest to dla samych badaczy gier zrzeszanych w Polskim Towarzystwie Badania Gier, kt6-
rego nazwa bywa czasem przekrecana do ,, Towarzystwa Gier i Zabaw”, a konferencje z cyklu ,Kulturotworcza
funkcja gier” nazywane bywaly ,konferencjami o grach i zabawach”, nawet gdy wyraz ,zabawa” nie wystgpo-
wat ani w tytule, ani programie konferencji. Niestety zdarza si¢ to nawet naukowcom, ktérym, wydawaloby sie,
kwestie te nie powinny by¢ obojetne.

¢]. Huizinga, Homo ludens. Zabawa jako zrédto kultury, w: Antropologia widowisk. Zagadnienia i wybdr tekstéw,
Wydawnictwa Uniwersytetu Warszawskiego, Warszawa, 2005, s. 146. Juz w tejze publikacji wspomniana dwu-
znaczno$¢ terminu spel w jezyku holenderskim stworzyta i nadal stwarza nie lada wyzwanie dla thumaczy, stad
terminy ,gra” i ,zabawa” pojawiaja si¢ w polskim przekladzie czasem wymiennie przy uzasadnieniu kontekstu,
lecz nieraz intuicyjnie ze strony thumaczy.

7R. Switalski proponowat w 1987 r. nazwe ,symulogia” dla dyscypliny, ktéra miataby zajmowaé si¢ symulacjami
i grami symulacyjnymi. Za: T. Siek-Piskozub, op. cit., s. 27.
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cyfrowych (ang. digital games)®. Uzyl go Gonzalo Frasca’, aby ,opisa¢ jeszcze nieistnieja-
ca dziedzing, ktéra skupitaby si¢ na badaniu gier w ogéle i gier wideo w szczegélnosei™.
Jednakze wedtug innego znanego badacza gier Jespera Juula termin ten byt uzywany juz
w 1982 roku, ,aczkolwiek rzadko i w innym znaczeniu™'. W koricu termin ludolog (ang.
ludologist), jak pisze Frasca, po raz pierwszy wspélczesnie zastyszano w 2001 r. podczas
konferencji DAC™ zorganizowanej w Brown University; byl on przypisany takim ba-
daczom, jak Markku Eskelinen, Jesper Juul, Gonzalo Frasca i Espen Aarseth (cho¢ nie
zostal wykorzystany przez tego ostatniego w zadnej z jego publikacji). Poza tym termin
ten odnoszono do redakgji ,Game Studies™, czasopisma tworzonego w wigkszosci przez
wymienione osoby. Réwniez inni badacze gier — jak Aki Jarvinen', o ktérym bedzie jesz-
cze mowa dalej, oraz czlonkowie PTBG — okreslaja siebie mianem ludologéw. Ponadto
wyraz ludologist zostal w ostatnich latach spopularyzowany na blogach internetowych
»The Ludologist™” ]. Juula oraz ,Ludology.org™ G. Fraski. Wérdd innych znamienitych
badaczy gier nalezy wymieni¢ takze Henry'ego Jenkinsa, amerykanskiego medioznaw-

8 Okreslenie to wydaje si¢ wysoce uzasadnione, poniewaz poza domowymi komputerami (ang. PC — personal
computers) gry od lat dostgpne sa na licznych nosnikach innego typu, w tym réznego rodzaju konsolach, inter-
necie, a takze w telefonach komérkowych i wielu licznych urzadzeniach elektronicznych codziennego uzytku

(jako dodatkowe funkgje).

® Gonzalo Frasca jest urugwajskim twérca gier, deweloperem, przedsigbiorca i badaczem. Jego praca badawcza
rozwingla si¢ z dziatalno$ci norweskiego badacza gier Espena J. Aarsetha. Poczawszy od grudnia 2004 Frasca
zajmuje si¢ badaniem gier w Center for Computer Games Research na I'T University w Kopenhadze. Uzyskat
stopieni doktora z zakresu badan gier wideo w sierpniu 2007. Jest zalozycielem Powerful Robot Games, firmy
produkujacej gry komputerowe w Montevideo. W teorii gier wideo Frasca nalezy do grupy tzw. ludologéw (ang.
ludologists), ktérzy postrzegaja gry wideo jako symulacje oparte na regutach. Uwazaja oni tego rodzaju gry za
pierwsze symulacyjne media masowe, co oznacza zwrot w paradygmacie konsumpgji i produkgji gier. Blog in-
ternetowy Fraski ,Ludology.org” stanowi istotne Zrédto dla akademickich badaczy gier wideo. (Ttum. wiasne
na podst.: http://en.wikipedia.org/wiki/Gonzalo_Frasca oraz <http://www.ludology.org/about_gonzalo_frasca.

html>).

°G. Frasca, Ludologists love stories, too: notes from a debate that never took place, 2003, s. 2, <http://www.
digra.org/dl>. Weze$niej Frasca uzyt tego terminu w: G. Frasca, Ludology meets narratology: Similitude and differ-
ences between (video)games and narrative, 1999 pierwotnie opubl. w j. finskim pt. Ludologia kohtaa narrarologian,
»Parnasso”, 3, wersja ang. dostgpna online: <www.ludology.org>.

"G. Frasca, op cit., s. 2.
2Konferencja ,, Digital Arts and Culture”, 26-28 kwietnia 2001, Province, Rhode Island.
B <http://gamestudies.org>.

"“Finski badacz gier, z wyksztalcenia literaturoznawca, adiunkt w IT University w Kopenhadze. Tytul jego pracy
doktorskiej brzmi: Games without Frontiers: Theories and Methods for Game Studies and Design, Helsinki 2007.
Autor prowadzi réwniez whasny blog internetowy: <http://www.gameswithoutfrontiers.net>.

> <http://www.jesperjuul.net/ludologist>.

16 <http://www.ludology.org>. Od niedawna réwniez w jezyku hiszpanskim Ludologia.org,<http://www.ludo-
logia.org>.
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cg, oraz Larsa Konzacka — duniskiego badacza gier komputerowych i narracyjnych gier
fabularnych? prowadzacego blog naukowy ,Ludologica”.

2. Ludologia w Polsce i na swiecie

Jednakze bledne i naiwne zarazem byloby stwierdzenie, iz badania nad grami zrodzi-
ty sie w 1999 czy 1982 roku. Juz bowiem Howard Edward Palmer w 1921 roku (a wigc
wezeéniej, niz przyszli na $wiat ojcowie, a czesto nawet dziadkowie wspdlczesnych lu-
dologéw), podejmowat temat naukowego badania gier oraz ich wykorzystania w kon-
tekscie edukacyjnym. Jeszcze wezesniej, bo na poczatku XX wieku, w o wiele szerszym
kontekscie kulturowym Steward Culin'® spisal kompletny katalog gier i akcesoriéw do
nich obecnych w plemionach Indian amerykanskich zamieszkujacych obszary lezace na
pétnoc od Meksyku. Johan Huizinga® i Roger Caillois® z kolei dowodzili wagi dziatal-
nosci ludycznej jako podstawowej aktywnosci ludzkiej dla zdefiniowania kultury i naj-
cz¢dciej to whasnie tych dwoch badaczy uwaza si¢ za najznamienitszych prekursoréw
dzisiejszej ludologii. Na rodzimym gruncie nalezy pamigta¢ m.in. o ustaleniach teore-
tycznych Floriana Znanieckiego? i Wincentego Okonia??. Natomiast za poczatek tzw.
rewoludji gier wideo oraz zainteresowania naukowcéw ta dziedzing uwaza si¢ wezesne lata
osiemdziesiate minionego stulecia — i ten nurt w badaniach gier rozwinat si¢ najsilniej.

I tak na przestrzeni minionego wieku mozna wyréznié i w skrécie scharakteryzo-
wac trzy podstawowe obszary zainteresowari grami cyfrowymi, stanowiace jednoczesnie
ujecia z perspektywy poszczegdlnych dziedzin®:

1. Podejscie nauk spotecznych

* Badanie efektéw wplywu gier na ludzi.
— Co gry robig z ludZmi?
Np. walory i wykorzystania edukacyjne gier, przemoc w grach.

"7 <http://www.konzack blogspot.com>. Wiele thtumaczeni artykutéw Konzacka publikuje réwniez wortal ,Wiedza
i Edukacja” <http://wiedzaiedukacja.eu/archives/tag/lars-konzack>.

'8S. Culin, Games of the North American Indianspismo. Twenty fourth Annual Report of the Bureau of American
Ethnology, 1902-1903. Government Printing, 1907.

¥]. Huizinga, Homo ludens. Zabawa jako Zrédto kultury. Czytelnik, Warszawa 1985. (pierwsze wydanie w ory-
ginale: 1938 r.).

20 R. Caillois, Gry i ludzie, Warszawa: Volumen, Warszawa, 1997. (pierwsze wydanie w oryginale: 1958 r.)

2'F. Znaniecki, Ludzie terazniejsi a cywilizacja przysztosci, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa, 1974.
(pierwsze wydanie: 1934 r.).

2. Okon, Zabawa a rzeczywistosé, Warszawa, Wydawnictwo ,Zak”, Warszawa, 1995. (pierwsze wydanie:

1987 r.).

2 Na podstawie anglojezycznego wydania Wirtualnej Encyklopedii ,Wikipedia™ <http://en.wikipedia.org/wiki/
Game_studies>.
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— W jaki sposéb ludzie tworza i negocjuja gre?
2. Podejscie nauk humanistycznych

* Badanie znaczenia i kontekstu gier.
— Jakie znaczenie niosa ze sobg gry?
*  Badanie gier jako artefaktéw samych w sobie.
Np. mozliwosci tego medium, analiza krytyczna, retoryka.

|S¥)

. Podejscie przemystowe/biznesowe oraz inzynieryjne/nauk $cistych

*  Zrozumienie kwestii projektowania i rozwoju gier.
Np. Jak tworzy¢ lepsze gry?

*  Gry jako sifa napedowa innowacji technologicznych.
Np. grafika, Al (sztuczna inteligencja), networking itd.

Niezaprzeczalnie gry cyfrowe, jako najdynamiczniej si¢ rozwijajace i szczegdlnie po-
pularne zwlaszcza wsréd mlodszej generacji uczestnikéw kultury?, stanowia bardzo
obszerna i istotng grupe gier bedacych przedmiotem badan ludologéw — wszelako nie
nalezy zapomina¢, ze nie jedyna. Mimo wszystko bowiem kilka dekad rozwoju tej grupy
gier (niezaleznie od tego, jak popularnej, a takze jak licznej, jesli chodzi o réznorodne
gatunki, podgatunki, odmiany itd., wreszcie same tytuty®) nie moze przekresli¢ tysigcy
lat istnienia i rozwoju innych typéw gier. Nalezy tez odda¢ Gonzalowi Frasce i innym
wspomnianym badaczom, iz znacznie przyczynili si¢ oni do popularyzacji nazwy (mimo
jej hybrydycznej natury). Wazne jest bowiem, iz ludologia (pojawiajaca si¢ w anglojezycz-
nym $wiecie nauki jako /udology wymiennie z game studies lub games research), mimo ze
najczeéciej dotyczaca badan gier cyfrowych, staje si¢ rozpoznawalnym terminem i jest
coraz powszechniej uprawiana. W rezultacie pojawia si¢ coraz wiecej periodykéw nauko-
wych (najczesciej online, co nieporéwnywalnie zwigksza ich zasieg i poczytnos¢ w po-
réwnaniu z tradycyjnymi) poswieconych grom cyfrowym. Sposréd najpopularniejszych
nalezy wymieni¢: ,Game Journal: Professional Academic Forum for Games and Game

24Nie oznacza to oczywiscie, iz po gry cyfrowe siggaja wylacznie mlodzi ludzie (dzieci, mtodziez) — wrecz prze-
ciwnie: jest to bledne przekonanie pokutujace od lat w §wiadomosci spotecznej, iz gry komputerowe przeznaczo-
ne sa tylko dla dzieci. Bedzie o tym mowa w dalszej czgsci artykutu oraz w przypisie nr 55. W tym miejscu jednak
pokusitbym si¢ o postawienie hipotezy: wasnie to, ze coraz czgéciej najmlodsi zaczynaja od gier komputerowych
i nieraz na nich koricza, innych nie znajac, moze powodowa¢ utrwalanie si¢ skojarzenia ,gra” = ,gra komputero-
wa”. A w efekcie kolejne pokolenia moga coraz rzadziej korzystac z gier nie-cyfrowych, gdyz wiele klasycznych
gier planszowych (np. szachy) juz od dawna ma swoje cyfrowe odpowiedniki.

*Liczone juz przynajmniej w dziesiatkach tysigcy — i to bez gier online (opartych na silnikach typu Java i Flash)
oraz przegladarkowych (niewymagajacych instalacji).
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Theory™, ,Game Studies: The International Journal of Computer Game Research™,
,Game Research: The Art, Business, and Science of Video Games™8, ,Games and
Culture: A Journal of Interactive Media”, , Eludamos: Journal for Computer Game
Culture™ oraz ,Loading...™'. W Polsce za$ — niniejszy Homo Ludens, wydawany przez
PTBG w wersji tradycyjnej oraz dostgpny darmowo online do pobrania ze stron Towa-
rzystwa®. Homo Ludens jest pierwszym i w tej chwili jedynym w Polsce recenzowanym
naukowym czasopismem ludologicznym; co wazne, w przeciwienistwie do wymienionych
pism anglojezycznych po$wiecone jest nie tylko grom cyfrowym.

3. Status naukowy ludologii i jej obszar zainteresowan

Niestety wbrew deklaracji Fraski** méwiacej o ludologii jako nauce zajmujacej si¢ ba-
daniem gier w ogdle, a gier wideo w szczegdlnosci, publikacje wspomnianych zachodnich
naukowcéw koncentrujg si¢ wylacznie lub w znacznym stopniu na tych drugich, ich refe-
raty za$ wyglaszane s3 na konferencjach organizowanych przez instytucje i towarzystwa
jak DiGRA%, zajmujace si¢ tylko grami komputerowymi. Jedynym wyjatkiem wydaje si¢
wspomniany Aki Jirvinen, ktérego wspomniana rozprawa doktorska z 2007 roku moze
by¢ uwazana za co najmniej znaczacy przyczynek do dyskusji nad teorig i metodologia
badan nad grami — lub tez, jak sam autor nazywa, ludologii stosowanej (ang. applied
ludology). Autor przedstawia w niej wyniki prawie dziesi¢cioletnich badan nad grami réz-
nego typu, przeprowadzonych na probie ponad stu gier, w tym komputerowych/wideo,
planszowych, karcianych oraz teleturniejéw telewizyjnych™®.

Chociaz jednak Jarvinenenowi udalo si¢ w dysertacji nawigza¢ do wielu innych dys-
cyplin naukowych i stworzy¢ solidng, interdyscyplinarng pracg teoretyczna, ktéra mo-
glaby $miato zosta¢ nazwana ludologiczng sensu largo, autor ten jest przede wszystkim
tworcg gier komputerowych oraz specjalista IT. Zblizony zakres ma publikacja Patterns
in Game Design®, ktérej autorzy — Staffan Bjork i Jussi Holopainen — proponuja ter-

% <http://www.gamejournal.org>.

7 <http://gamestudies.org>.

2 <htep://www.game-research.coms>.

2 <http://gac.sagepub.com>.

30 <http://www.eludamos.org>.

31 <http://journals.sfu.ca/loading/index.php/loading>.

2 <www.PTBG.org.pl>.

3@G. Frasca, Ludologists. .., op. cit.

3 Szerzej o Digital Games Research Association w dalszej cze¢sci artykutu.

3 Streszczenie pracy dostepne w rejestrze dysertacji doktorskich Uniwersytetu Tampere, Finlandia <http://acta.

uta.fi/english/teos.php?id=11046>.
3S. Bjork, J. Holopainen, Patterns in Game Design, Cengage Delmar Learning, New York, 2004.
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minologi¢ dotyczaca projektowania gier mogaca objaé wszystkie ich typy. Podobnych
pozydji jest oczywiscie wigcej, lecz zaréwno punktem wyjscia jak i dojscia sg gry kom-
puterowe. Nadal jednak brakuje wspélnej plaszczyzny wymiany pogladéw europejskich
i $wiatowych, na ktérej moglaby przebiega¢ dyskusja w ramach szeroko pojmowanej lu-
dologii, jak réwniez dyskusji nad sama ludologia (cho¢ to w coraz szybszym tempie zmie-
nia si¢ dzigki powszechnemu dostepowi do zrédet elektronicznych).

Podsumowujac, pod anglojezycznymi terminami ludology, games research, game studies
najczesciej kryja si¢ badania gier cyfrowych, a wigc odpowiedniejsze byloby dodawanie
przed nimi cztonu digital. Jesli zas chcemy budowa¢ podstawy ludologii sensu largo, pozo-
stajac $wiadomi odpowiedzialnosci, jaka rodzi rozleglos¢ stery, do ktérej mialby odnosi¢
si¢ ten termin — nieuniknione jest objecie nim wszystkich rodzajéw gier (planszowych,
karcianych, komputerowych/wideo, online, sportowych itd.). Dla uproszczenia propo-
nuj¢ rozréznienie na gry cyfrowe i nie-cyfrowe” (w brzmieniu angielskim: digital and
non-digital games) — z wszystkimi ich elementami, aspektami i kontekstami. Bez obje-
cia calosci gier jakakolwick metodologia ludologii sensu largo moglaby spotka¢ si¢ zarzu-
tem mato wiarygodnej i malo- lub nienaukowej.

Niestety, o ile cho¢by dla Fraski czy Jirvinena mozliwe bylo uzyskanie stopnia dokto-
ra w zakresie badan gier wideo, ang. game studies (cho¢ jednak nie ludologii jako takiej),
i pod ta kategorig mozna ich prace odnalezé w rejestrach — o tyle w Polsce mozliwe
byloby to co najwyzej w zakresie informatyki. Podobnie o wiele weze$niejsza rozpra-
wa habilitacyjna wymienionej prof. Siek-Piskozub, cho¢ dotyczaca badari i wykorzysta-
nia gier (jak rowniez symulacji, zabaw i muzyki jako pozostatych technik ludycznych)
w glottodydaktyce zostala zaklasyfikowana do zakresu jezykoznawstwa stosowanego®.
Ministerialna lista dyscyplin naukowych w Polsce jest od lat zamknieta i dopuszcza si¢ co
najwyzej tworzenie tzw. unikatowych kierunkéw studiéw lub makrokierunkéw, co jest
niejednokrotnie karkotomnym przedsigwzi¢ciem, bo wymagajacym skoordynowanego
i zgodnego dziatania kilku liczacych si¢ uczelni krajowych. Centralna Komisja do Spraw
Stopni i Tytutéw naukowych nadaje stopnie doktora habilitowanego i tytuly profesora
jedynie w ramach tejze listy, bowiem ws$rdd recenzentéw i komisji oceniajacej musza zna-
lez¢ si¢ specjalisci z danej dyscypliny. Stopni i tytuléw w zakresie ludologii dotychczas
nie nadawano, a poniewaz nie ma formalnie specjalistéw z tej dyscypliny, nie ma komu
przyznawacé stopni i tytutéw mlodym naukowcom. Zatem nadal nie bedzie dyplomowa-
nych specjalistow-ludologdw, kt6rzy ksztalciliby nowe kadry — i tak kolo si¢ zamyka.

3 Oczywiscie wigkszo$¢ lub niemal wszystkie gry tradycyjne moga lub majg swoje cyfrowe odpowiedniki (jak
klasyczne gry np. szachy, go, halma, warcaby, Othello, liczne gry karciane) nie zmienia to jednak powyiszego
podziatu, poniewaz z uwagi na zréznicowane medium moga by¢ rozpatrywane w obu grupach (jako pierwotnie
nie-cyfrowe i cyfrowe).

38 Swiadczy to o wickszej elastycznosci zachodnich systeméw edukacji i zachodnich zasad przyznawania stopni
naukowych. W Polsce nie tylko ludologia, lecz sama glottodydakeyka mimo z géra trzech dekad istnienia nadal
ma niejasny status.
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Co wigcej, gdyby nawet owe stopnie i tytuly nadawano a ludologia znalazta si¢ na
owej li§cie (co mamy nadziej¢ kiedys nastapi), z poczatku przynajmniej moglyby pojawi¢
si¢ inne problemy. Dla przykladu, takich klopotéw mogltyby dostarczy¢ wymogi formal-
ne natury kadrowej-zawodowej, mogace skomplikowa¢ kwestie zaklasyfikowania danego
pracownika naukowego i w efekcie zatrudnienia i wliczenia (badZ nie) do tzw. minimum
kadrowego danego kierunku i/lub specjalnosci studiéw (jednego z warunkéw koniecz-
nych dla jego powotania na danej uczelni. Wraz z antycypacja powyzszych dylematéw
(skorzystajmy tutaj z przykladu autora artykutu) moglyby pojawi¢ si¢ pytania typu: Czy
ludolog to nadal filolog-anglista, lingwista stosowany lub glottodydaktyk, czy juz nie? Jak
ma si¢ ludologia do dotychczasowej dyscypliny danego naukowca — podrz¢dna, nadrzedna,
cgy rownorzedna (niezalezna)? Paradoksalnie wigc utworzenie nowego kierunku studiéw
i dyscypliny naukowej przynajmniej z poczatku moze okazac si¢ niewygodne dla samych
zainteresowanych, moze skaza¢ na odosobnienie i zamknigcie si¢ w nowej (z pozoru wa-
skiej) specjalizacji lub co gorsza — moze grozi¢ zerwaniem z dotychczasowa. Poza tym,
jak mozna przeczytad na stronach Centralnej Komisji*’: ,, Dziedziny nauki lub sztuki nie
nalezy myli¢ z dyscypling naukowg lub artystyczng; dziedzina skfada si¢ z dyscyplin,
a w niektérych wypadkach dziedzina moze by¢ tozsama z dyscypling”. Tak wigc naleza-
toby zdecydowa¢ i odpowiednio uzasadni¢, w ktérej z kategorii miataby znalez¢ si¢ ludo-
logia oraz jakie bylyby jej relacje i powiazania z innymi dyscyplinami lub/i dziedzinami.
W przypadku potraktowania ludologii jako subdyscypliny ktérejs z istniejacych proble-
my tozsamosciowe i zawodowe zapewne zniknelyby, lecz byloby to niesatysfakcjonujace
dla samej ludologii i badaczy, ktérym zalezy na jej ukonstytuowaniu jako samodzielnej
dyscypliny. Dlatego tez nalezy w pelni zgodzi¢ si¢ ze stwierdzeniem Fraski, ze ludologia
nie moze by¢ zawlaszczona przez zadna z juz istniejacych nauk, gdyz nie sposéb jest
ujac tak szerokiego obszaru badan w ramach ktérejkolwiek z istniejacych dyscyplin.

Ludologia, chcac pretendowaé do miana samodzielnej dyscypliny naukowej, musi
spetnia¢ okreslone podstawowe warunki metodologiczne. Nawet status uniwersytecki
bowiem nie stwarza automatycznie dyscypliny czy dziedziny naukowej. Za Pfeifferem?,
mozna poda¢ nast¢pujace warunki: 1) wlasny przedmiot badan, 2) wilasne cele badan
oraz 3) naukowe metody badan. Co za tym idzie, przedmiot badan ludologii nie moze
by¢ redukowalny do innych dyscyplin. Jednak nawet przy spetnianiu tych warunkéw
uznanie za samodzielna dyscypling moze w Polsce nie by¢ fatwe, na co wskazuje przyklad
glottodydakeyki, do ktdrej odnosit si¢ Pfeiffer, czy lingwistyki stosowanej — ktére mimo
swej z gora trzydziestoletniej historii nadal czgsto sa redukowane do jezykoznawstwa.

Podobnie jak glottodydaktyke i szereg innych obecnie znanych dyscyplin, ludologie
cechuje interdyscyplinarny charakter. Tu jednak pojawia si¢ pytanie — czy aby na pewno
inter-”’? A moze raczej multi-, trans- badz postdyscyplinarny? Na to pytanie w tej chwili

¥ <www.ck.gov.pl>.
4O0. Pfeiffer, Nauka jezykow obcych. Od praktyki do praktyki. Wagros, Poznari 2001.
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niestety nie odwazymy si¢ odpowiedzie¢. W kazdym razie wielo$¢ dyscyplin reprezento-
wanych w PTBG pod szyldem ludologii przerasta liczbe dyscyplin, do ktérych odwotuja
si¢ inne, uznane juz za interdyscyplinarne (np. glottodydaktyka), co wynika z zaz¢biania
si¢ obszaréw zainteresowan badawczych nauk humanistycznych, spotecznych i $cistych,
a niekiedy réwniez przyrodniczych. Stad tez w przypadku ludologii w znaczeniu przyj-
mowanym przez PTBG stworzenie jednolitej metodologii dla tak wielu ujg¢ moze okazaé
si¢ wyzwaniem nie do sprostania. Rozwigzania mozna upatrywaé w stworzeniu swego
rodzaju elastycznej palety metodologii, zaczerpnietych z réznych dyscyplin i dziedzin,
o zmiennym $rodku cigzkosci, z ktérych dobierano by konkretng w zaleznosci od celu,
charakteru, aspektu i przedmiotu badani — lub w poszczegélnych przypadkach stosowano
by kompilacje kilku metod. Jednoczesnie nalezatoby okresli¢ i wyodrebnié teorie czyste,
realizujace cele poznawcze, oraz teorie stosowane (w ramach np. ludologii stosowanej)
— realizujace cele pragmatyczne. Wymagaloby to zapewne réwniez wypracowania termi-
nologii i pewnego ustalonego wspdlnie, obowiazujacego wszystkich ludologéw kanonu
definicji (poczynajac od podstawowych terminéw — jak sama ,,gra”), typologii, taksono-
mii i klasyfikacji, aby zapewni¢ zgodno$¢ i zrozumiato$¢ dyskursu naukowego.

Na $wiecie i w Polsce poczyniono juz pierwsze kroki w kierunku wprowadzenia ludo-
logii do programu wybranych studiéw. Wobec tego, co powiedziano wyzej, nie zmienia
to wiele, cho¢ stanowi pewien krok naprzéd. W tym roku (2009) przy wspétpracy Uni-
wersytetu Jagielloniskiego i Akademii Gérniczo-Hutniczej w Krakowie*' zostata utwo-
rzona Europejska Akademia Gier*? uzywajaca réwniez nazwy angielskiej European
Games Academy. EGA oferuje ,$rodowiskowe studia podyplomowe” w szesciu specja-
lizacjach: Projektowanie produkecji gier wideo, Projektowanie mechaniki gier wideo, Pro-
gramowanie gier wideo, Modelowanie 3D w grach wideo, Animacja 3D w grach wideo oraz
Realizacja dzwigku w grach wideo (kazda w wymiarze 480 godzin zaj¢¢). Rada programo-
wa EGA skladajaca si¢ z czternastu 0séb (w tym dziewigciu samodzielnych pracownikéw
nauki) wspélpracuje z innymi uczelniami oraz z firmami branzy gier wideo w kraju i za
granica®. Oferta studiéw jest interesujaca i moze okaza¢ si¢ atrakcyjna dla wielu mlo-
dych ludzi planujacych pracg w branzy projektowania gier, co z pewnoscia pozytywnie
wplynie na krajowy przemysl gier komputerowych oraz wzrost liczby i jakosci rodzi-
mych produkgji. Jednakze wéréd wszystkich oferowanych specjalizacji, z ktérej kazda
obejmuje po kilkanascie przedmiotéw, ludologia jest wymieniana jedynie raz w postaci
przedmiotu Wprowadzenie do ludologii (game studies) w ramach specjalizacji Projektowa-

41 Scislej rzecz ujmujac, wspSlprace nawiazaly nastepujace jednostki obu uczelnis Wydziat Fizyki, Astronomii
i Informatyki Stosowanej UJ, Wydzial Zarzadzania i Komunikacji Spotecznej U], Katedra Informatyki AGH
oraz Katedra Mechaniki i Wibroakustyki AGH.

2 <www.ega.org.pl>.

“Jak mozna przeczytaé na stronie: <http://www.ega.org.pl/studia/rada_programowa>.
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nie produkcji gier wideo** — moze to oznaczaé, iz chodzi tu o ludologi¢ w pojmowaniu
DiGRA, a studia skierowane sa gléwnie do informatykéw. Poza tym, w $wietle przepiséw
i wspomnianej listy kierunkéw studidw sg to tylko studia podyplomowe, w przypadku
ktérych formalne procedury nie sg tak skomplikowane, jak dla nowych kierunkéw stu-
diéw stacjonarnych.

W poréwnaniu do EGA, Instytut Lingwistyki Stosowanej Wydzialu Neofilologii
Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza w Poznaniu (poprzednio Katedra Glottodydak-
tyki i Translatoryki, KGiT), nie umniejszajac bynajmniej wagi przedsigwzigcia EGA,
moze pochwali¢ si¢ znacznie dluzsza historig badan ludologicznych i aktywnosci aka-
demickiej, cho¢ w odmiennym zakresie, bo w nauczaniu jezykéw obcych. To whasnie
w KGiT w latach 1987-1995 prof. dr hab. Teresa Siek-Piskozub (niezaprzeczalny auto-
rytet w tematyce strategii ludycznej®) przygotowywala swoja rozprawe habilitacyjna pt.
Gry, zabawy i symulacje w procesie glottodydaktycznym. Ksiazka okazata si¢ inspiracja do
utworzenia w roku akademickim 1999/2000 (z inicjatywy Kierownika katedry, prof.
Izabeli Prokop, i wedtug opracowanego przez nig programu), Podyplomowego Studium
Glottodydaktyki skierowanego do nauczycieli jezyka niemieckiego, w ramach ktdre-
go zorganizowano dwa meetingi glottodydaktyczne, oba zakorniczone publikacjami.
Réwniez w ramach kierunku filologia-lingwistyka stosowana od lat w programie znaj-
duja si¢ przedmioty obowiazkowe (np. ,Metody alternatywne” — wyklady i ¢wiczenia
— na studiach niestacjonarnych-zaocznych drugiego stopnia), na ktérych omawia sig
migdzy innymi zagadnienia z zakresu ludologii ogdlnej i strategii ludycznej w glottody-
daktyce. Proponowane s takze zajecia fakultatywne, prezentujace ze strony teoretycz-
nej i praktycznej zastosowanie techniki gier fabularnych? (,Gry fabularne na lektoracie
— doskonalenie si¢ w komunikacji ustnej” — na studiach stacjonarnych pierwszego stop-
nia) oraz edukacyjnych gier komputerowych i on-line (np. ,Multimedia w ksztalceniu

“Dok}adny opis specjalizacji znajduje si¢ na witrynie internetowej AEG: <http://www.ega.org.pl/studia/pro-
gram_studiow>.

*Terminy ,strategia ludyczna” (ang. ludic strategy) i ,techniki ludyczne” (ang. ludic techniques), na ktére skladaja
si¢ symulacje, gry, zabawy (wlaczajac muzyke) oraz formy posrednie, zostalty wprowadzone i poddane analizie
po raz pierwszy w Polsce przez Siek-Piskozub w 1995 r. Por. T. Siek-Piskozub, op. cit., wznowione i uzupetnione
wydanie: T. Siek-Piskozub, Uczy¢ si¢ bawigc. Strategia ludyczna na lekcji jezyka obcego, Wydawnictwo Naukowe
PWN, Warszawa 2001. Ukazanie si¢ drukiem habilitacji w 1995 r. poprzedzily: referat wygloszony na organizo-
wanej w Polsce konferencji 26 Linguistische Kolloquium (publikacja: T. Siek-Piskozub, Games and plays in foreign
language teaching, w: J. Darski, Z. Vetulani (red.), Linguistische Arbeiten, Sprache — Kommunikation — Informatik
(Akten des 26. Linguistischen Kolloquiums, Poznan 1991), Max Niemeyer Verlag, Tiibingen, 1993) oraz ksiazka
dla nauczycieli: T. Siek-Piskozub, Gry i zabawy w nauczaniu jezykéw obcych, WSiP, Warszawa, 1994 (IT wyd.
1997, obecnie réwniez thumaczona na j. rumuiski). Obie ksiazki stanowily podstawowa lekture dla stuchaczy
wzmiankowanego w tekscie gféwnym Podyplomowym Studium Glottodydaktyki.

1. Prokop, Materiaty I Meetingu Glottodydaktycznego zorganizowanego w ramach Podyplomowego Studium Glot-
todydaktyki 1999/2000 w Katedrze Glottodydaktyki i Translatoryki w dniach 24—25 czerwca 2000, Rys-studio,
Poznati 2001; P. Hostyniski, Szukamy nowych drdg. Materialy II meetingu glottodydaktycznego zorganizowanego
w ramach Podyplomowego Studium Glottodydaktyki 2000/2001, Rys-studio, Poznari 2003.

47 Szczegblowo opisana w A. Surdyk Gry fabularne na lektoracie a autonomizacja studenta, Poznaii, 2003.
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obcojezycznym” — na studiach niestacjonarnych drugiego stopnia). Ponadto to wiasnie
przy ILS powstalo pierwsze statutowe koto PTBG*, a instytut jest wspolorganizatorem
cyklu konferencji towarzystwa od jego poczatku, tj. od 2005 r. Takze tutaj w ramach
pierwszych dwéch numeréw nowo powstalej serii naukowej ILS , Jezyk-Kultura-Komu-
nikacja” pod red. prof. Waldemara Pfeiffera — Dyrektora instytutu (w latach 2005-2009)
i Honorowego Przewodniczacego Komitetu Organizacyjnego konferencji (w latach 2005—
2008) — ukazala si¢ dwutomowa publikacja zawierajaca referaty wygloszone na pierwszej
konferencji®*. W koricu w 2009 r. na wniosek autora niniejszego artykutu w ILS powotano
Pracownie¢ Badan Ludologicznych w Glottodydaktyce i Komunikacji Interkulturo-
wej>, ktéra skupia pracownikéw i doktorantéw instytutu zajmujacych si¢ tytutowym za-
kresem badari w pracy naukowej (indywidualnie i zespotowo) oraz dydaktycznej (z zakresu
praktycznej nauki jezyka niemieckiego i angielskiego, na zajeciach filologiczno-specjaliza-
cyjnych oraz na seminariach magisterskich i licencjackich w ramach studiéw stacjonarnych
i niestacjonarnych na kierunku , filologia-lingwistyka stosowana”). Najprawdopodobniej
pracownia jest pierwsza jednostka uczelniang w Polsce, a bardzo mozliwe, ze réwniez na
$wiecie, ktéra ma w nazwie ,ludologi¢” — a to nie bez udziatu Polskiego Towarzystwa Ba-
dania Gier, ktdrego cztonkami sg cztery z pigciu 0s6b ja tworzacych. Utworzenie pracowni
jest zwiericzeniem wieloletniej dziatalnosci naukowej i dydaktycznej, indywidualnej i ze-
spotowej aktywnosci pracownikéw. Od roku akademickiego 2009/2010 planuje si¢ rowniez
wprowadzenie do oferty studiéw podyplomowych kurséw doksztalcajacych skierowanych
do nauczycieli i studentéw kierunkéw filologicznych: ,,Konstruowania gier edukacyjnych
w nauczaniu jezykéw obcych” (komputerowych i innych, w tym symulacji i LARP®')
oraz ,Nowe technologie w nauczaniu jezykéw obcych”, ktére beda prowadzone przez
specjalistow z PTBG*.

4. Organizacje i stowarzyszenia ludologiczne

W budowaniu podstaw ludologii z pewnoscia nie da si¢ przecenic roli wspomnianych
J. Huizingi i R. Caillois, uwazanych dzis za ,,0jcéw zalozycieli” tej dyscypliny. Ich ustale-

*8Poznanskie Koto PTBG przy ILS UAM powolane w 2005 r.; cztonkowie-inicjatorzy: mgr Mikotaj Czechlew-
ski, dr Pawel Hostyriski, Stanistaw Krawczyk, mgr Bartosz Kuczyriski, Magdalena Michalina Misiak, dr Augu-
styn Surdyk, mgr Szymon Tworowski, dr inz. Jan Zych. Od tego czasu powotano cztery kolejne kota: w Warsza-
wie, Bydgoszczy, Gdarisku i Krakowie (szczegéty na stronie internetowej PTBG, <www.ptbg.org.pl>).

*“A. Surdyk (red.), Kulturotwdrcza funkcja gier. Gra jako medium, tekst i rytuat, tom 1, seria ,,Jezyk, kultura, ko-
munikacja”, Wydawnictwo Naukowe UAM, Poznani, 2007; A. Surdyk, J.Z. Szeja (red.), Kulturotwércza funk-
cja gier. Gra jako medium, tekst i rytuat, tom 11, seria ,Jezyk, kultura, komunikacja”, Wydawnictwo Naukowe
UAM, Poznan 2007.

$0Wiecej informagji o pracowni na stronach ILS: <www.ILS.amu.edu.pl>.
' Ang. Live Action Role-Play — teatralna odmiana gier fabularnych.

$2Wiecej informacgji na stronach ILS.
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nia teoretyczne, taksonomie, typologie i terminologie odegraty ogromng role — mimo iz
nie zamierzali wprowadza¢ nazwy ,ludologia” i zapewne nie sadzili, ze z gora p6t wieku
po ich kluczowych dla dzisiejszych badaczy publikacjach rozpocznie si¢ debata o podsta-
wach nauki, kt6ra wyrosta na bazie zaproponowanych przez nich teorii. Jednakze postep
kulturalny i cywilizacyjny, wraz z gwaltownym rozwojem nowych technologii i mediéw,
stworzyt potrzebe uaktualnienia owych teorii i dostosowania do rzeczywistosci naszych
czaséw — tak, aby przystawaly do wszelkich typéw gier, zaréwno cyfrowych, jak i nie-
cyfrowych, bez ignorowania czy faworyzowania ktorejs z tych grup. Jednoczesnie nalezy
przyznad, iz zbudowanie kompletnych podstaw teoretycznych tworzacej si¢ nauki jest
zbyt duzym wyzwaniem dla samodzielnego naukowca — tym bardziej wszelkie préby
podejmowane przez indywidualnych badaczy (w tym m.in. osiagni¢cia wspomnianego
Jarvinena) zastuguja na uznanie. Dlatego tez zazwyczaj nie jednostki, lecz grupy naukow-
céw wywodzacych si¢ z réznorakich dyscyplin zrzeszaja si¢ w towarzystwach naukowych,
stawiajac sobie za cel opracowanie podstaw samodzielnej dyscypliny.

Jedna z takich organizacji jest DIGRA> (Digital Games Research Association)
— wzglednie jednorodna, jesli chodzi o dyscypliny reprezentowane przez jej czton-
kéw, bowiem zdominowana przez medioznawcéw, informatykéw i projektantéw gier
cyfrowych, specjalistéw IT, inzynieréw oraz innych badaczy wywodzacych si¢ przede
wszystkim z nauk $cistych. Jak mozna przeczyta¢ na oficjalnej witrynie internetowej
organizacji’* o jej charakterze, zalozeniach i celach, DiGRA jest migdzynarodowym
interdyscyplinarnym towarzystwem non-profit zrzeszajacym naukowcéw i prakty-
kéw zajmujacych si¢ w swej pracy grami cyfrowymi i powiazanymi zagadnieniami.
DiGRA postuluje promowanie wspétpracy miedzy kregami naukowymi a instytucjami
komercyjnymi i przemystem zwigzanym z grami oraz innymi interaktywnymi media-
mi. Przy tak sformulowanych zalozeniach z pewnoscig tworzenie ludologii w ksztalcie
zaproponowanym przez DiGRA jest znacznie utatwione, bo ograniczone do gier cyfro-

3 Formalnie zarejestrowana jako organizacja non-profit w 2003 r. w Finlandii. Pierwszym przewodniczacym
DiGRA by} prof. Frans Miyri, nastegpnym prof. Tanya Krzywinska (od 2006 r.). DiGRA jest stowarzyszeniem
skupiajacym naukowcéw i praktykéw zajmujacych si¢ badaniem gier i powiazanych z nimi zagadnien. Towa-
rzystwo zacheca do prowadzenia wysokiej jakosci badari nad grami oraz promuje wspélprace i upowszechnianie
prac swoich cztonkéw (por. <http://www.digra.org>). Celem DiGRA jest koordynowanie naukowych badan gier
z perspektywy réznych dyscyplin w réznych czedciach $wiata. W tym celu stworzono szereg oddzialéw specja-
listycznych (ang. special interest groups — SIGs) w ramach stowarzyszenia. Wspélnie z lokalnymi organizatorami
DiGRA zorganizowata dotad trzy konferencje odbywajace si¢ w odstepie dwéch lat. (Thum. wlasne na podst.:
<http://en.wikipedia.org/wiki/DiGRA>). Referaty wygloszone podczas konferencji DiGRA: ,,Computer games
and digital cultures” (6-8 czerwca 2002, Tampere, Finlandia, <http://www.informatik.uni-trier.de/-ley/db/
conf/digra/cgdc2002.html>); ,Level Up” (4—6 pazdziernika 2003, Utrecht, Holandia, <http://www.gamescon-
ference.org/digra2003>); ,,Changing views: worlds in play” (17-20 czerwca 2005, Vancouver, Kanada, <http://
www.gamesconference.org/digra2005/overview.php>); ,,Situated play” (24-28 wrzesnia 2007, Tokio, Japonia,
<htep://www.digra2007.jp>) dostepne sa online w ,cyfrowej bibliotece” (Digilibrary) DiGRA: <http://www.
digra.org/dl>.

* <www.digra.org/digrainfo/document_view>.
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wych. Wsrédd innych podobnych organizacji nalezy wymieni¢ The Canadian Games
Studies Association™ oraz Spilforskning’® — dunska sie¢ badaczy gier. Do starszych
organizacji naleza: brytyjska Society for the Advancement of Games and Simulation
in Education and Training (SAGSET)”, amerykariska North American Simulation
and Gaming Association (NASAGA)*®, holenderska International Simulation and
Gaming Association (ISAGA)”.

Na krajowym gruncie stowarzyszeniem non-profit o charakterze naukowym jest Pol-
skie Towarzystwo Badania Gier® (ang. Games Research Association of Poland),
ktére jest o wiele bardziej zréznicowane od DiGRA, jesli chodzi o dyscypliny reprezen-
towane przez jego cztonkéw. I tak, posréd cztonkéw PTBG® i gosci dorocznych konfe-
rencji naukowych® z cyklu , Kulturotwéreza funkcja gier” znajduja si¢ kulturoznawcy,
medioznawcy, socjologowie, psychologowie, psychiatrzy, filozofowie, jezykoznawcy i glot-
todydaktycy, literaturoznawcy, pedagodzy, informatycy, ekonomisci, historycy, prawnicy,
politolodzy, twércy i projektanci gier, dziennikarze oraz przedstawiciele innych dyscyplin
i dziedzin. Jak mozna przeczyta¢ na oficjalnej witrynie internetowej PTBG:

PTBG to pierwsze naukowe towarzystwo ludologiczne w Polsce. Skupia naukowcow i stu-
dentow z wielu uczelni, ktorzy zajmuja si¢ szeroko pojeta problematyka gier — zwlaszcza RPG
i gier komputerowych. Jego celem jest popularyzowanie i rozwijanie wiedzy o grach, zaréwno
w ujeciu teoretycznym (interdyscyplinarnie i od strony nauk szczegbtowych), jak i praktycznym
(tworzenie i rozpowszechnianie gier; dydaktyczne zastosowania). Polskie Towarzystwo Badania

3% <http://contagion.edu.yorku.ca/cgsa/index.php>.
%6 <htep://spilforskning.dk>.

57 <http://www.sagset.org>.
*http://www.nasaga.org.

% <http://www.isaga.info>. Wsréd pokrewnych organizacji, z ktérymi wspétpracuje ISAGA (poza SAGSET, Di-
GRA i NASAGA) znajduja si¢ takze: ABSEL - Association for Business Simulation and Experiential Learning,
INDSAGA - INDIAN Simulation And Gaming Association, JASAG - Japan Association of Simulation And
Gaming, OzSAGA - Australian Simulation and Games Association, SAGANET - Simulation and Gaming As-
sociation - The Netherlands, SAGSAGA - Swiss Austrian German Simulation and Gaming Association, SIGIS
- Societ Italiana Giochi di Simulazione, SSAGSg - Society of Simulation and Gaming of Singapore.

80 Zarejestrowane w Krajowym Rejestrze Sadowym w 2005 r. z siedziba w Poznaniu. Pierwszym i obecnym prze-
wodniczacym towarzystwa jest dr Jerzy Zygmunt Szeja.

¢ Encyklopedia naukowa online Epistema (wortal dziatajacy przy UMCS w Lublinie) posréd wspétczesnych czo-
fowych polskich ludologéw wymienia J. Szeje, M. Filiciaka, A. Surdyka, J. Stasieriko i P. Sitarskiego (<htep://
wiedzaiedukacja.eu/archives/86>).

$2Dotad odbyty si¢ cztery konferencje PTBG z cyklu , Kulturotwércza funkeja gier” z kolejnymi podtytutami:
I. ,Gra jako medium, tekst i rytual”, Poznani, 19-20.11.2005: <www.gry2005.konferencja.org>; II. ,,Gra w kon-
tekscie edukacyjnym, spolecznymi medialnym” Poznani, 25-26.11.2006: <www.gry2006.konferencja.org>; I1I.
»Cywilizacja zabawy czy zabawy cywilizacji? Rola gier we wspélczesnosci”, Poznan, 24-25.11.2007: <www.
gry2007.konferencja.org>; IV. . XXI wiek — wiekiem gier? Przydatnos¢ gier w poznawaniu i ksztaltowaniu zjawisk
spolecznych”, Poznan, 22-23.11.2008: <www.gry2008.konferencja.org>; przygotowywana kolejna konferencja:
V. ,Spoleczny i naukowy status ludologii”, Poznan, 17-18.10.2009: <www.gry.konferencja.org>.

236 Homo Ludens 1 (2009) © 2009 Polskie Towarzystwo Badania Gier



A. Surdyk Status naukowy ludologii. Przyczynek do dyskusji

Gier ma ambicjg, aby to jego cztonkowie dokonywali wartosciowych ustalen naukowych oraz
nowatorskich rozwigzan praktycznych.

Towarzystwo organizuje — samodzielnie i we wspolpracy z instytucjami naukowymi — spotka-
nia i panele naukowe oraz inne imprezy zwiazane z badaniem gier. Ma zamiar upowszechnia¢
i wydawac powstajace w Polsce ludologiczne prace naukowe. PTBG propaguje ideg gier jako
formy tworczego wykorzystania czasu, zamierza przedktada¢ wltadzom o§wiatowym wnioski
dotyczace zastosowania gier w dydaktyce oraz projektowac zainteresowanie nimi m.in. za po-
Srednictwem internetu. Towarzystwo bedzie rowniez zajmowac stanowisko w sprawach publicz-
nych dotyczacych gier. Planowana jest wspotpraca z towarzystwami naukowymi i pokrewnymi
instytucjami w kraju i za granica®.

Ideq faczaca naukowcéw tak licznych dyscyplin jest badanie szeroko pojetych gier
i réznorodnych ich aspektéw z rozmaitych naukowych perspektyw, a takze praktyczne
zastosowania gier w edukacji (facznie z nauczaniem jezykéw obeych i e-learningiem).

Ludologia jako nauka zajmujaca si¢ badaniem gier oraz ich roli w zyciu cztowieka jest
stosunkowo moda dyscypling i dlatego trudno bytoby znalez¢ naukowcéw zajmujacych
si¢ grami jako takimi. Studiowaniem zasad, strategii, taktyk (np. teorii debiutéw w sza-
chach), analizowaniem poszczegdlnych partii i licznymi zagadnieniami $cisle dotycza-
cymi samej gry i rozgrywki od wiekéw zajmuja si¢ stratedzy, taktycy, analitycy, w konicu
zawodnicy, sportowcy, gracze (czgsto zawodowi). Nie kazdy jednak nazwalby si¢ bada-
czem gier i nie kazdy zreszta odczuwa potrzebg naukowej refleksji. Ludologia za$ jako
dyscyplina naukowa zajmujaca si¢ badaniem gier dalece wykracza poza techniczne ramy
gier i osadza je w kontekscie relacji migdzyludzkich, kultury i wszystkich zjawisk im to-
warzyszacych. Najczesciej to prakeyk-gracz — faczac swojq wiedzg i doswiadczenia z przy-
gotowaniem i warsztatem badawczym, w jakie wyposaza go uzyskane wyksztalcenie
— jest w stanie najpelniej uja¢ dane zjawisko z perspektywy naukowej. Polaczenie punk-
tow widzenia gracza i badacza w przypadku ludologii jest zatem niemal nieuniknione
— mozna by¢ graczem, nie bedac ludologiem, lecz bardzo trudno by¢ kompetentnym ba-
daczem gier, nie bedac graczem. Bardzo rzadko zdarza si¢, by ludolog badat gre, w ktéra
ani razu nie zagral. Naturalnie, powstaje tutaj pytanie o wplyw osobistego zaangazo-
wania badacza — z pewno$cia zdarza sig tak, iz ogranicza ono obiektywno$¢ wynikéw.
Wydaje si¢ jednak, ze jest to lepsze rozwiazanie od prowadzenia badari bez gruntownej
znajomosci ich przedmiotu (w tym drugim wypadku skadinad badacze rzadko nazywa-
ja samych siebie ludologami). Nieznajomosci gier towarzyszy niekiedy stosowanie wa-

3 <http://ptbg.org.pl/strona.php?id=5>. Podobne stwierdzenia znajduja si¢ w statucie PTBG dostgpnym na stro-
nie <http://ptbg.org.pl/strona.php?id=4>.
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dliwej metodologii, ktéra stuzy¢ moze potwierdzeniu tezy niemajacej wiele wspélnego
z rzeczywista naturg zjawiska®.

5. Perspektywy badan nad grami i przysztos¢ ludologii

Gonzalo Frasca w swoim artykule® przedstawit powody, zanalizowal i sprébowat
wyjasni¢ a jednoczesnie o$mieszy¢ nieporozumienie zwigzane z rzekomym konfliktem
czy debatg pomi¢dzy narratywistami/narratologami i ludologami. Radykalni ludolodzy
oskarzyli mianowicie narratywistéw o probe zawlaszczenia badan gier na rzecz ich wha-
snej dyscypliny, a z tego powodu prébowali raz na zawsze wykluczy¢ narracje z bada-
nia gier. Mozna by w tym kontekscie zada¢ nieco prowokacyjne pytanie: jak odebraliby
owi radykalowie wielos¢ dyscyplin wérdd cztonkéw PTBG oraz gosci konferencji towa-
rzystwa — czy réwniez jako proby zawlaszczenia badan gier przez kazda z nich? Jedna
z najliczniejszych grup naukowych reprezentowanych na konferencjach PTBG (obok
przedstawicieli nauk spotecznych, w tym kulturoznawcéw, socjologéw, psychologéw i fi-
lozoféw) sa jezykoznawcy. Interesuja si¢ oni grami jezykowymi i komunikacyjnymi oraz
innymi technikami ludycznymi w dydaketyce jezykéw obcych (zwlaszcza nauczaniu jezy-
kéw angielskiego i niemieckiego), a takze edukacyjnymi grami cyfrowymi jako przykta-
dami nowych mediéw w glottodydaktyce. Przedmiotem ich badar sa jednak réwniez gry
w ogéle (cyfrowe i niecyfrowe), np. jako medium komunikacji lub bardziej szczegétowo:
kanaly komunikacyjne w grach z perspektywy pragmalingwistycznej®®. Dotad jednak
ze strony zadnej z grup ani indywidualnych badaczy nie padly jakiekolwiek roszczenia
wobec ludologii, préby jej podporzadkowania czy orzeczenia o przynaleznosci badan gier

%4 Proceder ten najcz¢sciej dotyczy badan rzekomego ,zgubnego wplywu” pewnych rodzajéw gier (gléwnie kom-
puterowych, tzw. agresywnych typu shooter) na graczy (zwlaszcza nieletnich). Jego zglebienie, tak jak w przypad-
ku wszelkich innych badan psychologicznych, wymaga uwzglednienia o wiele wigkszej liczby zmiennych i objecia
o wiele liczniejszych populacji, niz niektérzy badacze przyjmuja. Inna istotng kwestia jest ich nieznajomos¢ zasad
tzw. ratingu, czyli oznakowania wickowego i klasyfikacji zawartosci gier komputerowych, lub wrecz $wiadome
ignorowanie jego istnienia. Od lat oczywiste jest, ze dane tytuly gier maja swoich konkretnych odbiorcéw i nie
wszystkie gry przeznaczone s dla graczy w kazdym wicku, a gry komputerowe dawno juz przestaty by¢ wylacz-
nie dziecigcg zabawka. W zwiazku z tym zachodzi tu swoisty paradoks uniemozliwiajacy uzyskanie rzetelnych
rezultatéw badania — eksperymentowanie na nieletnich polegajace na naktanianiu do grania w gry dla nich nie-
przeznaczone przypomina pojenie gimnazjalisty alkoholem dla udowodnienia zgubnych tego efektéw. A to juz
nie tylko nieetyczne, ale i nielegalne. Z kolei dotarcie do wystarczajaco licznej préby badawczej — zapewne nie-
letnich, ktérzy wbrew ostrzezeniom dystrybutoréw i zakazom rodzicéw grywaja w gry dla nich nieprzeznaczo-
ne — moze okaza¢ si¢ niezwykle trudne. Prawdziwy ludolog interesuje si¢ oczywiscie wptywem gier i ich tresci
na graczy, lecz na podstawie wynikéw badan przeprowadzonych w sposéb rzetelny i zgodny z etyka naukowa.
Szerzej kwestie ratingu opisuje P. Sitarski, Historia, zatozenia i praktyka klasyfikacji (ratingu) gier komputerowych
w Europie i na swiecie, w: A. Surdyk, J.Z. Szeja (red.), Kulturotwdrcza funkcja gier. Gra jako medium, tekst i rytuat,
tom II, seria ,Jezyk—kultura—komunikacja”, Wydawnictwo Naukowe UAM, Poznas.

8 G. Frasca, op. cit.

6 Bardziej szczegélowo opisano t¢ problematyke na przyktadzie klasycznych gier fabularnych w: A. Surdyk,
Klasyfikacja interakcji w grach typu role-playing games oraz relacje komunikacyjne i dydaktyczne w technice gier fa-
bularnych, ,Homo Communicativus” nr 2(4), ZTiFK UAM, Poznan 2008.
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do tej czy innej dyscypliny. Pola badan nad grami w réznych osrodkach i jednostkach,
towarzystwach i innych gremiach moga oscylowaé wokét réznorodnych punktéw cen-
tralnych z réznym $rodkiem ci¢zkosci, lecz nie oznacza to zmonopolizowania ludologii
przez ktérakolwiek z nich.

Na przekér niektérym zachodnim radykalom mozna wskaza¢ liczne przyklady gier,
w ktérych narracja odgrywa kluczows role. Doskonalym dowodem na to, z jak wielu
perspektyw naukowych moze by¢ postrzegany i badany pojedynczy typ gier, s3 narracyj-
ne gry fabularne®, w przypadku ktdrych trudno zaprzeczy¢ kluczowej funkeji narracji,
jednak zadna ze znanych dyscyplin nie uzurpuje sobie prawa do wyltacznosci badan. Dla
przyktadu literaturoznawce w klasycznych grach fabularnych moze zainteresowaé opo-
wiedziana historia (w formie ustnej, pisemnej lub w postaci zapisu audio lub/i wideo),
podrecznik gry, scenariusz jako tekst itd., zawarte w nich literackie zapozyczenia i inspi-
racje, intertekstualno$¢ i inne. Jezykoznawca moze zechcie¢ zbadad jezyk podrecznika,
scenariusza, sesji, specyficzny zargon graczy (jak wielu innych grup spotecznych); prag-
malingwista — komunikacj¢ pomigdzy samymi graczami, komunikacj¢ pomigdzy gracza-
mi i prowadzacym, pomigdzy ich postaciami a postaciami niezaleznymi odgrywanymi
przez prowadzacego i wiele innych; glottodydaktyk — rézne aspekty zastosowania NGF
w nauce jezykéw obcych®. Socjologa zaciekawi¢ moga zjawiska spoleczne dotyczace za-
réwno graczy, jak i postaci, czy nawet $wiata przedstawionego. Uwaga psychologa moze
si¢ skupi¢ na identyfikacji gracza z odgrywana przezen postacia, postawach poszcze-
gblnych bohateréw, powodach i rodzajach dokonywanych wyboréw itp. Filozof moze
uzna¢ za godne uwagi kwestie etyczne i inne, ktére towarzysza temu typowi gier. Wiele
innych zjawisk, postaw, zachowan, mechanizméw i zagadnien ,,growych” i ,,okologro-
wych” z powodzeniem moze sta¢ si¢ obiektem zainteresowan badawczych kulturoznaw-
c6w, antropologdw, historykéw i przedstawicieli innych dyscyplin licznie przybywajacych
na konferencje PTBG. Ponadto wielu naukowcéw wykorzystuje koncept gry lub zale-
dwie jej kontekst, zajmujac si¢ szeroko pojetymi zjawiskami ludycznosci w badaniach,
ktére mozna by nazwa¢ okotoludologicznymi, paraludologicznymi — a nawet stosuje po-
jecie gry wylacznie metaforycznie, co wydaje si¢ juz nie wchodzi¢ w zakres zaintereso-
wan ludologii.

7 Szeja (J.Z. Szeja, Gry fabularne — nowe zjawisko kultury wspdtczesnej, Rabid, Krakéw) proponuje termin nar-
racyjne gry fabularne (rozgrywane bez udziatu i po$rednictwa komputera) dla odréznienia klasycznych gier
fabularnych, zwanych réwniez stolikowymi (ang. table-top RPGs) od innych licznych pochodnych gatunkéw,
jak komputerowe gry fabularne (ang. Computer Role-Playing Games — cRPG5) z licznymi odmianami. Definicje
klasycznych (narracyjnych) gier fabularnych zaproponowano w: A. Surdyk, Od Tolkiena do glottodydaktyki, czyli
o technice gier fabularnych w dydakryce jezykéw obcych i gustach literackich studentéw, w: A. Surdyk (red.), Kultu-
rotwdrcza funkcja gier. Gra jako medium, tekst i rytuat, tom 1, seria ,Jezyk, kultura, komunikacja” nr 1, Wydaw-
nictwo Naukowe UAM, Poznand. Dostgpna réwniez online w Encyklopedii ,, Epistema” na wortalu naukowym
,Wiedza i Edukacja” przy UMSC w Lublinie: <http://wiedzaiedukacja.eu/archives/77>.

%8 A. Surdyk, Gry fabularne na lektoracie a autonomizacja studenta, niepublikowana praca doktorska napisana
w KGiT UAM Poznan, 2003.
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W $wietle sporu zachodnich badaczy gier przywolanego przez Fraske wydaje sig, ze
ludologia w polskim wydaniu (przy poréwnywalnym stazu i liczbie konferencji zorgani-
zowanych przez DiGRA i PTBG) tagodzi wszelkie spory badaczy a przynajmniej ich nie
wywoluje. Badanie gier w Polsce nie rodzi réwniez zadnych ,kolonialistycznych/impe-
rialistycznych” zakuséw ze strony przedstawicieli ktdrejkolwiek z dyscyplin i dziedzin
naukowych. Tylko od nich samych zalezy, czy z powodu swojego zainteresowania grami
nazwg siebie ludologami, czy tez nie. Kto$§ méglby powiedzie¢, ze bedac badaczami gier,
od razu staj si¢ jednoczesnie ludologami. Jednakze w tej chwili nikt jeszcze nie moze
mienic¢ si¢ ludologiem z racji wyksztakcenia i posiadanego dyplomu, a jedynie z racji za-
interesowan badawczych i pasiji.

W ludologii jest miejsce dla wszystkich badaczy gier — jako ze to my wszyscy nadal
wciaz ja tworzymy, a jej ksztalt i przysztos¢ jest w naszych rekach.
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Status naukowy ludologii. Przyczynek do dyskusji

Streszczenie

Artykut stanowi wprowadzenie do dyskusji o statusie naukowym ludologii jako dyscypliny zajmujacej
sie badaniem gier. Przedstawia podsumowanie wazniejszych dotychczasowych badan w tym zakresie oraz
nakresla podstawowe réznice miedzy postrzeganiem i obiektem badar ludologii w Polsce i na swiecie.

The academic status of ludology. Introduction to a discussion

Summary

The article is an introduction to a discussion on the status of ludology as an academic discipline deal-
ing with games research. It presents a summary of the most important research in this area and outlines
the basic differences between the perception and scope of research of ludology in Poland and abroad.
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