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Kulturotworcza funkcja gier
Gra jako medium, tekst i rytuat. Tom lill

Agata Hofman, Monika Motyka

Uniwersytet Gdaniski
Language Laboratories w Gdarisku

Augustyn SURDYK (red.), Kulturotwdrcza funkgja gier. Gra jako medium, tekst i rytuat, tom |, seria, Jezyk-kultura—komunikacja’nr 1,
Wydawnictwo Naukowe UAM, Poznan, 2007.
Augustyn SURDYK, Jerzy Zygmunt SZEJA (red), Kulturotwdrcza funkdja gier. Gra jako medium, tekst i rytuat, tom i,
seria,Jezyk-kultura—komunikacja'nr 2, Wydawnictwo Naukowe UAM, Poznar 2007.

Publikacja pod tytutem Kulturotwércza funkcja gier — Gra jako medium, tekst i rytuat
jest zbiorem tekstéw z zakresu glottodydakeyki, jezykoznawstwa oraz literaturoznaw-
stwa — pierwszym z dwoch toméw referatéw, ktore wygloszono podczas I Konferencji
Polskiego Towarzystwa Badania Gier (PTBG). Konferencja byta wspélorganizowana
przez Instytut Lingwistyki Stosowanej UAM oraz Mi¢dzynarodowe Targi Poznaniskie
w dniach 19-20 listopada 2005 roku. Redaktorem serii Jezyk—Kultura—Komunikacja jest
prof. Waldemar Pfeiffer a redakcje naukowa pierwszego tomu poprowadzit dr Augustyn
Surdyk. Ze wstepu napisanego przez Surdyka, jednego z gtéwnych zalozycieli PTBG,
gléwnego organizatora cyklu konferencji oraz inicjatora niniejszej serii, dowiadujemy sie,
ze pierwsza naukowa inicjatywa ludologiczna w Polsce spotkata si¢ z ogromnym zainte-
resowaniem zaréwno jezykoznawcéw, jak tez filozoféw, socjologéw, specjalistéw zajmu-
jacych si¢ nowymi mediami oraz innych naukowcéw w kraju i za granica. Dlatego tez
postanowiono wyda¢ dwa tomy, dzielac je na pierwszy, dydaktyczno-humanistyczny, oraz
drugi, ktdry skupia tematy osadzone w naukach spofecznych i $cistych.

Pierwszy tom skfada si¢ z czterech czesci: Gra a sprawnosé jezykowa, Gra a struktura
Jezyka, Gra a dyskurs literacki oraz Gra a interakcja dydaktyczna, po ktérych znajduja si¢
noty o autorach poszczegélnych referatow.
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Pierwsza cz¢$¢, Gra a sprawnosé jezykowa, zawierajaca dziesi¢¢ referatow, rozpoczyna
si¢ od artykutu Teresy Siek-Piskozub Strategia ludyczna w glottodydaktyce. Autorka defi-
niuje tu pojecie strategii ludycznej, rozwaza przyczyny jej popularnosci, a takze przedsta-
wia wyniki badani nad przydatnoscig poszczegdlnych technik ludycznych dla nauczania
jezykéw obcych. Warto réwniez zwréci¢ uwage na autorska analize przyczyn populary-
zowania si¢ technik ludycznych oraz wnioski dla prakeyki nauczania.

W kolejnym artykule pt. Po co nam luka informacyjna? Gry i zabawy w glottodydak-
tyce — z badan witasnych Pawet Hostyniski prezentuje najwazniejsze wyniki dwéch badan
pilotazowych — ankietowego oraz wywiadu otwartego — przeprowadzonych ze studen-
tami IT i III roku studiéw kierunku filologia-lingwistyka stosowana. Celami byty: ocena
fakultetu; ocena wybranych jego elementéw; zebranie informacji nt. zadan z luka infor-
macyjna uzywanych w edukagji szkolnej i odrebnie na studiach na specjalnosci lingwi-
styka stosowana; uzyskanie od studentéw m.in. informacji dotyczacych ich osobistych
priorytetéw i przekonan nt. nauczania i uczenia si¢ jezykéw obceych. Jednym z waznych
whnioskéw autora jest, ze w glottodydaktyce wciaz za malo miejsca i czasu poswigca sie
na ludyczne aspekty akwizycji podczas nauki jezyka obcego.

Alina Jurasz, w referacie Kilka uwag o dydaktycznym potencjale gier jezykowych na
prayktadzie jezyka niemieckiego, przedstawia propozycje wykorzystania gier jezykowych
w dydaktyce jezykéw obcych. Autorka wskazuje iz, ,dodatkowymi i niepodwazalnymi
warto$ciami gry jezykowej sa réwniez jej ekspresja i spory potencjal motywacyjny, ktére
moze przekonajg watpiacych, ze czasem warto »odsieriozni¢« wazne i skomplikowane
zagadnienia jezykowe”.

Nastepnie Beata Kedzia-Klebeko, przedstawiajac Gre z tekstem, czyli o ksztatceniu li-
terackim na lekcjach jezyka obcego, wyjasnia, w jaki sposéb gry literackie , ksztakcg jezyk,
styl wypowiedzi, mysli i wyobrazni¢ ucznia, stanowigc doskonala zabawe i s3 Zrédtem
satysfakeji, jaka daje praca w grupie i w poczuciu bezpieczeristwa emocjonalnego”.

Marek Laskowski w artykule Gry i zabawy jezykowe w ramach lekcji jezyka niemiec-
kiego na przyktadzie podrecznika , Hier und Da” proponuje zwrdcenie uwagi na znaczenie
gier i zabaw na lekcjach jezyka niemieckiego w szkole $redniej, ilustrujac wywéd pod-
recznikiem Hier und Da dla klasy pierwszej — podkreslajac socjalny, semantyczny, prag-
matyczny oraz motywacyjny wymiar zabaw i gier.

Dalej Olga Makarowska, prezentujac Wybrane gry jezykowe na lekcjach jezyka ro-
syjskiego, porusza zagadnienie ksztaltowania umiej¢tnosei i nawykdéw postugiwania sie
jezykiem obcym w mowie i pi$mie, ukazujac problem realizacji intencji semantyczno-
komunikacyjnej (na przykladzie jezyka rosyjskiego).

Grzegorz Markowski w artykule Rola gier i zabaw w nauczaniu dorostych na przy-
ktadzie francuskiego jezyka specjalistycznego jako obcego przedstawia korzysci edukacyj-
ne, jakie mozna osiagnaé poprzez stosowanie gier i zabaw w tego rodzaju nauczaniu.
Pokazujac indywidualne predyspozycje ucznidw, prezentuje réwniez ich wplyw na osia-
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gniecie sukcesu w uczeniu si¢ jezyka specjalistycznego, ich znaczenie w przyswajaniu
jezyka tak méwionego, jak i pisanego.

Z kolei Beata Rusek analizuje problem zabaw interakcyjnych w nauczaniu jezykéw
obcych. Przedmiotem artykutu Zabawy interakcyjne w nauczaniu jezykéw obcych sa moz-
liwosci wykorzystania zabaw interakcyjnych w nauczaniu jezykéw obcych, zwlaszcza
w rozwijaniu sprawnosci méwienia.

Nastepnie Augustyn Surdyk w artykule Od Tolkiena do glottodydaktyki, czyli
0 Technice Gier Fabularnych w dydaktyce jezykdw obcych i gustach literackich studentéw
nawigzuje do swojej pracy doktorskiej pt. Gry fabularne na lektoracie a autonomizacja
studenta. Jej celem bylo sprawdzenie efektywnosci i waloréw autonomizujacych nowa-
torskiej techniki gier fabularnych, zaliczonej do grupy technik komunikacyjnych, w do-
skonaleniu obcojezycznym na poziomie akademickim. W artykule autor prezentuje jeden
ze stabiej akcentowanych w pracy doktorskiej nurtéw swoich badan — zwiazki poczytno-
éci literatury fantastycznej wérdd studentéw z powodzeniem w uczestnictwie w technice
gier fabularnych — oraz proponuje definicje klasycznych (narracyjnych) gier fabularnych
(ang. role-playing games).

Pierwszg cze$¢ zamyka tekst Anny Zwierzyckiej-Raulinajtys Piosenka w nauczaniu
dzieci jezyka obcego — zabawa czy trudnosé? Autorka podejmuje probe badania adekwat-
nosci piosenek z podrecznikéw do nauki jezyka angielskiego dla dzieci, ktdre jeszcze nie
czytajq i nie pisza. Z przeprowadzonych przez siebie badani wnioskuje, ze piosenki z pod-
recznikéw Cool! (starter) i Eko and Friends (starter) sa niedostosowane do mozliwosci wo-
kalnych dzieci 6-letnich i 7-letnich nieksztalconych muzycznie.

Druga cz¢$¢, Gra a struktura jezyka, sktada si¢ z trzech referatéw. Pierwszy z nich,
autorstwa Alicji Skaguchi, Gry jezykowe a esperanto: kilka wwag, zwraca uwage na
pewna osobliwos¢ esperanto, mianowicie na réznorodne mozliwosci gier i zgadywanek
w tym jezyku. Odzwierciedlaja one specyficzne tendencje strukturalno-stylistyczne na
plaszczyznie parole lub tekstu. Autorka podkresla, ze gry stéw polegaja przede wszyst-
kim na wieloznacznosci (polisemii i homonimii) oraz paronimii wyrazéw, a takze na
intertekstualnosci.

Z kolei Arkadiusz Jabloniski w artykule Kontekst, fakt, dziatanie. Przydatnosé ramy
kontekstowej gier w ksztattowaniu i badaniu aktywnosci komunikacyjnej przedstawia hono-
ryfikatywnos¢, czyli zjawisko uprawomocniania sytuacji komunikacyjnych. Jak stwierdza
autor, jest to dziedzina znacznie szersza niz wasko i subiektywnie pojmowane badania
nad tzw. grzecznoscia wypowiedzi. Jabloniski podkresla, iz wyniki badan moga znalez¢
zastosowanie nie tylko w ramach $cisle pojetego jezykoznawstwa i normatywnej pragma-
tyki jezykowej, ale takze w nauce o komunikacji i w badaniach nad komunikacja mie-
dzykulturowa czy tez sztuczng inteligencja.

Bartosz Kuczyniski przedstawia Gre stéw i obrazu w propagandzie komunistycznej na
podstawie wybranych ilustracji z czasopisma , Szpilki” z lat 1946—1953. Materiat przedsta-

wiony w referacie wpisuje si¢ w styl propagandy okresu stalinowskiego. Przedstawione
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ilustracje oparte sg w duzej mierze na niedopowiedzeniach, hiperbolizacjach i uogélnie-
niach; jednoczesnie w calo$ci zachowuja zasade aktualnosci, bedac biezacymi komenta-
rzami do aktualnych wydarzen politycznych na $wiecie.

Czgs¢ trzecia to zbidr siedmiu referatéw na temat Gra a dyskurs literacki. Mirostaw
Loba w artykule Gra, fikcja, fantazmar omawia pokrétce zagadnienia aktywnosci ludycz-
nej oraz fantazmatycznej, ukazujac ich wzajemne relagje. ,Gra — twierdzi autor — ktéra
bierze w nawias rzeczywisto$¢, uwalnia dodatkowo fantazmaty przestaniajace zaréwno
$wiat gry jak i $wiat rzeczywisty”. Ponadto w rozdziale pt. Fikcyjne swiaty Loba przedsta-
wia gre jako pewng analogi¢ do rzeczywistosci, powstajaca poprzez stworzenie fikcyjne-
go $wiata rzadzacego si¢ wlasnymi prawami, autonomiczng i cz¢sto wolna od zyciowych
obciazeni logika. W ostatnim rozdziale autor rozwaza m.in. pojecie dialekeyki.

Z kolei Aleksandra Mochocka prezentuje ,, Grg Endera” O.S. Carda, czyli Zycie jako gre
albo gr¢ jako zycie. Ukazuje na podstawie przywotanych przyktadéw dominujacy w niej
motyw gry: ,Gra jest metafora zycia; ludzki los jest nieustannym udzialem w grze”.

Mochocka jest réwniez autorka tekstu Whire Wolf — Black Dog. Metafikcja w RPG,
gdzie ukazuje przyklady metafikeji w tekstach tworzonych na potrzeby gier fabularnych
(scenariuszach, podrecznikach, suplementach), podkreslajac, iz ,tendencje metafikcyjne
nasilaja si¢ stajac si¢ wrecz wyznacznikiem estetyki postmodernistycznej”.

Natomiast Michat Mochocki, przedstawiajac Scenariusze narracyjnych gier fabu-
larnych. Propozycja metody badawczej, nawiazuje do podstaw swojej pracy doktorskiej
dotyczacej monograficznych badan naukowych nad pisarstwem scenariuszy RPG — ro-
le-playing games. W swoich badaniach autor uwzglednia trzy gléwne cele. Dazy do grun-
townego przebadania tekstéw od roku 1993 do czaséw obecnych, by uzyska¢ kompletny
i szczegblowy obraz zjawiska z podziatem na grupy i podgrupy. Poréwnuje takze fabuty
scenariuszy RPG z fabulami opowiadan i powiesci fantastycznych z analogicznego prze-
dzialu czasowego. Wreszcie potwierdza ,tezg o ewolucji badanego gatunku w strong tra-
dycyjnej literatury”.

Michat Potocki jest autorem kolejnego artykutu pt. Karciany swiat ,, Przepowiedni
Dzokera” Josteina Gaardera. Na przykladzie powiesci ukazuje mozliwosci zastosowania
gier w karty. Przedstawia m.in., iz karty do gry sa w powiesci nie tyle gtéwnym moty-
wem, lecz konceptem, na podstawie ktérego zbudowany jest utwér. Podkresla tez rolg
gry w pasjans, ktéra pozwala na oderwanie si¢ od rzeczywistosci. Ponadto stwierdza, ze
karty ,dzi¢ki ich powiazaniu ze $wiatem nadprzyrodzonym stanowig jeden z najpopu-
larniejszych sposobéw przewidywania przysztosci”.

Z kolei Joanna Zawisza-Smejlis i Tomasz Smejlis w artykule Play-by-forum: inne ob-
licze gier fabularnych przedstawiajg innowacyjny pomyst Gonzaleza polegajacy na prze-
niesieniu zasad gry play-by-email (PBeM, gry za posrednictwem poczty elektronicznej)
pierwotnie w $rodowisko listy dyskusyjnej, a wraz z pojawieniem si¢ technologii CGI
i ASP oraz z czasem PHP — §rodowisko forum internetowego. ,Na polskim gruncie —
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twierdza autorzy — odpowiednik PBP, nazwanego tak przez Gonzaleza, to PBF — play-
by-forum lub tzw. gry forumowe”.

Warto zwréci¢ uwage na artykul Jerzego Zygmunta Szei pt. Przyczyny popularnosci
Jfantastyki i gier fabularnych w kulturze wspétczesnej. Autor podkresla w nim zlozono$¢
przyczyn obecnej popularnosci fantastyki i gier, zauwazajac, iz gry podlegaja wszyst-
kim tym samym uwarunkowaniom spoleczno-kulturowym, co juz uznane wyznaczniki
wspélczesnosci — fantastyczna literatura i fantastyczny film.

Cz¢$¢ czwarta, Gra a interakcja dydaktyczna, obejmuje trzy referaty. Eleonora
Dobrzy1iska, analizujac Rolg metody gier dydaktycznych w nauczaniu przyrody w szkole
podstawowej, przedstawia skuteczno$é¢ gier dydaktycznych w nauczaniu przyrody i biolo-
gii, sygnalizujac wszelako, iz ,,ze wzgledu na $cisty zwiazek tej dziedziny ze srodowiskiem,
metoda ta nie moze by¢ stosowana jako podstawowa, jednak jest bardzo przydatna jako
metoda pomocnicza”.

Z kolei Dominika Dworakowska-Marinow, prezentujac Gry dydaktyczne na lekcjach
Jezyka polskiego wobec tradycyjnych metod ksztatcenia jezykowego i literackiego, przyglada sie
wybranym metodom i technikom gier dydaktycznych na lekcjach jezyka polskiego, uka-
zujac ich efektywnos¢ przy ,jednoczesnym umniejszaniu wartoéci fundamentéw procesu
nauczania-uczenia si¢ tj. tradycyjnych metod ksztalcenia literackiego i jezykowego”.

Tom zamyka artykul Magdaleny Sambor pt. Wykorzystanie gier symulacyjnych w ucze-
niu kompetencji interkulturowej. Autorka pokazuje, jak przygotowaé grunt pod gry sy-
mulacyjne dotyczace réznic kulturowych, wprowadzajac model kultur wedtug Geerta
Hofstede’a. Nastepnie prezentuje, jak mozna podczas gry symulacyjnej uswiadomic¢
uczestnikom wachlarz zachowan ludzkich w sytuacji konfliktowej (gra Barnga) oraz jak
uprzytomnic im, ze te same sytuacje moga by¢ odmiennie interpretowane przez przed-
stawicieli réznych kultur (gra symulacyjna United Nations Miner).

Publikacja pod tytulem Kulturotworcza funkcja gier — Gra jako medium, tekst i rytuat,
ktérej redaktorami naukowymi sa Augustyn Surdyk i Jerzy Szeja, jest druga cze¢scia
zbioru referatéw wygloszonych podczas wspomnianej wyzej I Konferencji Polskiego
Towarzystwa Badania Gier. Sktada si¢ z trzech czesci: Gry dawniej, dzis i w najbliz-
szej praysztosci, Gry komputerowe, Narracyjne gry fabularne, po ktérych znajduja si¢ noty
o autorach.

Na cz¢$¢ pierwsza, Gry dawniej, dzis i w najblizszej przysztosci, sktada si¢ osiem refe-
ratéw. Poprzedzona jest ona artykulem Augustyna Surdyka pt. Charakzer i cele Polskiego
Towarzystwa Badania Gier oraz perspektywy badar nad grami w Polsce. W artykule autor
podkresla m.in., ze do zadart PTBG nalezy ,popularyzowanie i rozwijanie wiedzy
o grach, zaréwno w ujeciu teoretycznym jak i praktycznym?”, a takze ,zache¢canie do
szerszego stosowania PEGI (systemu oceniania gier komputerowych) w Polsce”. Surdyk
przedstawia rowniez krétka historie PTBG, ludologie jako dyscypling naukows oraz ba-
dania nad grami w Polsce.
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Nastepnie Marian Golka w artykule Ucieczka od zabawy? stawia tezg, ze na naszych
oczach zanika zabawa jako wspdlna, zwlaszcza w tej samej czasoprzestrzeni, aktywnosé
ludzka. Zwraca tez uwage na wymowno$¢ tego zjawiska, zwazywszy, ze zanik ,»ludzi
zabawy« przebiega w sytuacji uporczywego poszukiwania rozrywki i przyjemnosci’.

Andrzej Betkot prezentuje Nowe formy gier i zabaw: edutainment, infotainment, docu-
tainment, czyli inforozrywka, dokurozrywka i edurozrywka, ktére poprzez swoje instru-
mentalne potraktowanie tresci oraz spektakularnos$¢ stanowia z jednej strony ,antyteze
komunikadji, z drugiej — antyteze¢ zabawy”.

Z kolei Agnieszka Doda w referacie Stawka w grze — etyczny problem teorii gier przy-
glada si¢ etycznemu wymiarowi gry (definiowanej jako optymalne zachowanie w przy-
padku konfliktu intereséw) poprzez Pascalowski problem ,zakladu o zycie wieczne”, czyli
myslenia o rzeczywisto$ci ostatecznej w kategoriach gry.

Rafat Koschany w artykule Gry i praypadek. Egzystencjalne obrazy alei w kulturze
wspdtczesnej przedstawia kilka egzemplifikagji literackich i filmowych, ktére sa w pewien
sposéb reprezentatywne dla myslenia czy wrecz widzenia $wiata w kategoriach alea.

Izabela Malmor jest autorkq tekstu Pomigdzy magiq a rozrywkq — sredniowieczne ak-
cesoria gier z terenu Slgska. Préba interpretacji znalezisk archeologicznych i ich znaczenia
dla bada nad spoteczng i kulturowq funkcjq gier. Przedstawia ona réznorodny materiat
archeologiczny, taki jak akcesoria do gier z terenu Slqska, dzielac si¢ spostrzezeniami, iz
daje on duze mozliwosci poszerzenia naszego obrazu zachowan ludycznych spolecznosci
$redniowiecznego Slaska.

Jacek Mosny przedstawia Gry i zabawy ruchowe na Gérnym Slgsku w tworzeniu tra-
dycji sportowej regionu, ukazujac dziatalno$¢ organizacji sportowych na Gérnym Slqsku
w XIX i na poczatku XX wieku, ich spoleczne funkcje, tworzenie tradycji i wzmacnianie
cech narodowych, a takze opis gier i zabaw uprawianych przez Slazakéw.

Z kolei Agata Skérzyniska w artykule Mimikry jako laboratorium tozsamosci refleksyj-
nej. Zabawa — teatr — sie¢ zadaje m.in. pytanie o funkcje gier opartych na nasladownic-
twie, typu mimikry, we wspdtczesnym zyciu spotecznym. Ponadto ukazuje ona jak owo
nasladownictwo moze petni¢ ,funkcj¢ laboratorium, w ktérym przeprowadzamy préby
réznych wariantéw naszej tozsamosci, by wypracowaé w niej zgode™.

Pierwsza cze$¢ serii koriczy Maria Swiqtkiewicz—Moény, analizujac Kulturotwdrczq
[funkcje gier na przyktadzie sieneriskiego palio. Przedmiotem tego artykulu sa mozliwosci
wykorzystania tradycyjnych gier i zabaw, charakterystycznych dla danej spolecznosci,
ukazujace dominujace kategorie kultury danej spotecznosci, element jej struktury oraz
jej inno$¢ i odrebnosé.

Druga cz¢$¢, Gry komputerowe, to tacznie siedemnascie referatéw. Pierwszy z nich,
autorstwa Piotra Bojki, to Swiat po katastrofie. Wykorzystanie konwencji fantastyki nauko-
wej w grze komputerowej na podstawie serii Fallout. Dotyczy on zbadania sposobu wyko-
rzystania konwencji fantastycznonaukowej w grze komputerowe;.
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Roman Budzowski, przedstawiajac Istotg praemocy w grach komputerowych, stara si¢
odpowiedzie¢ na pytanie ,Dlaczego i jak cz¢sto przemoc wystepuje w grach oraz co
o takiej przemocy mysla sami gracze?”, wnioskujac m.in., iz ,,przemoc w grach ma swoje
uzasadnienie”.

Mirostaw Filiciak, analizujac Gry komputerowe jako przejaw kultury uczestnictwa,
przedstawia gry komputerowe w kontekscie kultury uczestnictwa, w ktérej dominuja-
cym modelem konsumpcji przekazéw medialnych staje si¢ aktywny odbidr.

Z kolei Klemens Franz w artykule Parallels of Visual-Morphology in Painting, Child
Drawing and Digital Games analizuje zagadnienie fotorealizmu w grach komputerowych.
W kolejnym artykule, Regenerating Narrative Structures in Digital Games. The ,, Hinsel
and Gretel” Scenario, Franz odwotuje si¢ do popularnej historii Jasia i Malgosi, autorsko
spogladajac na zagadnienie struktur narracyjnych w grach komputerowych.

Jarostaw Jasinski, przedstawiajac Uczestnikdw masowych gier internetowych — ,,cyfrowq
awangarde” wspdlczesnego spoteczeristwa informatycznego, bada wspélczesne formy rozryw-
ki takiej cybernetentertainment (,rozrywka sieciowa”) w kontekscie spoleczeristwa infor-
matycznego. W tym celu autor przeprowadzil badania empiryczne na prébie 259 graczy
jednej z MMO dostepnych na terenie Polski, wnioskujac m.in., ze wszystkie rodzaje gier
przyciagaja zdecydowanie wigcej mezczyzn.

Nastepnie Marta Juza w artykule Rdznorodne formy internetowych zabaw typu ,,agon”
przedstawia formy internetowych zabaw opartych na rywalizacji, podkreslajac, ze ,to
za sprawg Internetu stala si¢ mozliwa interaktywna gra dwéch lub wielu oddalonych od
siebie uzytkownikéw”.

Piotr Konieczny, analizujac Symbole, interféjs uzytkownika i agentéw interféjsu w dialo-
gu pomigdzy uzytkownikiem a komputerem na przyktadzie komputerowych ekonomicznych
gier strategicznych, przedstawia przyklady rozwiazan z dziedziny komunikacji pomigdzy
uzytkownikiem a programem w komputerowych grach strategicznych, a takze omawia
wnioski wyplywajace z prowadzonych w tym zakresie badan ankietowych.

Nastepnie Marta Miklicz w artykule Rzeczywistosé gry, gra w rzeczywistosci. Alternate
Reality Games ukazuje ten typ gier jako laczace i jednoczesnie przekraczajace media,
zacierajace granice pomigdzy rzeczywisto$cia gry a do§wiadczeniami spoza tej rzeczy-
wistoci. Miklicz wskazuje jednoczesnie, iz stanowi on ulubiona form¢ multimedialnej
rozrywki dla tysiecy ludzi, dajaca mozliwosci zdobywania nowych znajomych, a takze
staje si¢ nowoczesna i coraz popularniejsza technika marketingowa, w ktérej niektéorzy
upatrujg przyszto$¢ reklamy.

Casey O’Donnell w referacie The Utility of Scence and Technology Studies in The
Emerging Discipline of Game Studies rozwaza naturg ludologii jako dyscypliny naukowe;.
Autor twierdzi, ze niekiedy technologia informacyjna moze by¢ powiazana z naukowymi
badaniami nad zastosowaniem gier.

Krzysztof Okoriski, prezentujac tekst Neonazizm w Niemczech, a tresé, przestanie dy-
daktyczne i dystrybucja gier komputerowych, konstatuje, ze nowoczesne spoleczeistwo in-
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formacyjne, a zwlaszcza jego najmiodsza cz¢$¢, korzysta coraz czeciej z internetu, plikéw
mp3 czy gier komputerowych, wkraczajac w nowy etap ewolucji jako ,,homo ludens elek-
tronikus”. Ponadto zwraca on uwagg na fake, iz zalozenie, ze ugrupowania neonazistow-
skie tworza zamkniete i podlegajace whasnym regutom skupiska, jest zwodnicze. Dzieli
si¢ refleksja, ze wraz z rozwojem techniki cyfrowej tworzy si¢ odpowiednio wigksza prze-
strzenl i mozliwosci takze dla propagowania tresci neonazistowskich.

Z kolei Piotr Sitarski w artykule Historia, zatozenia i praktyka klasyfikacji (ratingu)
gier komputerowych w Europie i na swiecie poréwnuje istniejace w $wiecie systemy klasy-
fikowania gier, uwzgledniajac ich przejrzysto$¢, zasadnos¢, wiarygodno$é oraz otwartosé
na krytyke. Ponadto autor zwraca uwagg na fakt, iz w Polsce ,nie ma zadnego systemu
klasyfikacji przekazéw medialnych, w tym takze gier”, cho¢ producenci i dystrybutorzy
gier komputerowych w Polsce respektujg system klasyfikacji PEGI.

Jan Stasiefiko, odnoszac kategori¢ mimesis do gier komputerowych (w artykule pt.
Kategoria mimesis a gry komputerowe), rozwaza nasladownictwo w grach. Stwierdza, ze
interpretacja zaréwno samych gier, jak i kategorii rzeczywistosci wirtualnej, ktéra si¢ do
niej stosuje (cho¢ nie zawsze prawomocnie), silnie osadzona jest w relacji miedzy dwiema
rzeczywisto$ciami — §wiata i gry. Autor stwierdza, ze na trop mimesis w grach kompute-
rowych mozna wpa$¢, przede wszystkim rozpatrujac kwesti¢ nie gier mimetycznych, ale
tych tytutdéw, w ktérych klasycznie rozumiana mimetyczno$é nie jest najistotniejsza.

Magdalena Szpunar jest autorka artykutu pt. Spoteczna percepcja gier komputerowych.
W swoim referacie rozwaza temat post¢pu na rynku gier komputerowych, zwracajac
uwage m.in. na ich szczegdlny rozwéj w USA. Ponadto zadaje pytanie ,Dlaczego ludzie
w ogéle graja?”, odpowiadajac, ze gry ,stanowia element inicjujacy kontakt mlodych ludzi
z komputerem, stanowiac tagodne przejscie do $wiata zaawansowanych technologii”.

Z kolei Dominika Urbariska-Galanciak w tekscie pt. Czy damy rade? O walorach
gier edukacyjnych dla dzieci w wieku przedszkolnym dzieli si¢ spostrzezeniami, ze w ostat-
nich latach zaobserwowa¢ mozna zwigkszong produkcje i popularyzacje multimedialnych
programéw edukacyjno-rozrywkowych dla dzieci w wieku przedszkolnym. Analizujac
przykladowe gry komputerowe, autorka zwraca uwage m.in. na ciemna strong¢ Swiata
wirtualnych zabaw, ktérego atrakcyjnos¢ i niepowtarzalno$é moze przyémié uroki oraz
zalety tradycyjnych form rozrywki i ksztalcenia.

Zbigniew Walaszewski analizuje Audiowizualnosé gier komputerowych. Dochodzi do wnio-
sku, ze gracza komputerowego identyfikujacego si¢ z bohaterem gry przygodowej, mozna
sklasyfikowa¢ ze wzgledu na nastgpujace parametry: interaktywno$¢ i teleobecno$é.

Drugga cz¢$¢ koiczy artykut Wojciecha Wisniewskiego Prawdziwe zycie w nierzeczy-
wistym Swiecie. MUD-y jako zjawisko spoteczne. Autor definiuje pojecie MUD-éw jako
calg klasg interaktywnych, wieloosobowych gier komputerowych, ktére chociaz nie wy-
kazuja wickszych réznic technicznych, sa odmienne pod wzgledem przyjetych przez po-
szczegdlnych twércédw regut i tematyki gry. Ponadto w referacie przedstawia ich zalety,
ktadac szczegdlny nacisk na okazj¢ do udanej wspélnej zabawy.
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Czg$¢ trzecia to zbidr szesciu referatéw nt. Narracyjne gry fabularne, ktory otwieraja
Dorota Chmielewska-tuczak i Cezar Makowski artykulem Archerypiczna podréz bohate-
ra w grach fabularnych. W referacie autorzy zajmuja si¢ klasycznymi grami fabularnymi,
pomijajac warianty takie jak LARP-y (Live Action Role Playing) i gry terenowe, koncen-
trujace si¢ przede wszystkim na interakcjach pomigdzy uczestnikami i minimalizujace
rol¢ prowadzacego. Autorzy analizujg wybrane postacie graczy w powiazaniu z arche-
typami Carla Junga, teoriag monomitu Josepha Campbella oraz archetypdéw i koncepcji
wedréwki postaci obecnej w kulturze wedtug Carol Pearson.

Nastepnie Ewa Galiriska w artykule Odgrywana postaé a wtasne ,ja” graczy RPG cha-
rakteryzuje cechy odgrywanej postaci w RPG i wlasnego ,ja” graczy, przyjmujac zato-
zenie, ,ze gry fabularne stanowig etap rozwojowy w Zyciu graczy: sa dla nich »obiektem
przejsciowym« do dorostosci” Teza pracy opartej na badaniu przeprowadzonym przez
autorke brzmi: ,Gracze wybierajg do gry role o cechach odmiennych od ich wasnego
»ja’> co stanowi uzupelnienie i poszerzenie ich §wiata realnego”.

Diana Krysifiska rozwaza problem zawarty w tytule: Role-Playing Games a rozwdj mo-
ralny graczy. Zastanawia si¢ nad kwestia, ,,Czy i w jaki sposéb gry fabularne (RPG) faczq
si¢ z problemem rozwoju moralnego?”. Wnioski zawarte w niniejszym artykule, dotycza-
ce niemal wylacznie powigzani pomiedzy grami a rozwojem moralnym, autorka oparfa
na badaniach wlasnych przeprowadzonych w latach 2004-2005.

Z kolei Krzysztof Leszczyniski przedstawia Problematyke granicy w symulacji i grze.
Wyjasnia pojecia symulacji i gry, a nastgpnie rozwaza zagadnienie tytutowej granicy,
ukazujac zagrozenia wynikajace z jej przekroczenia.

Jadwiga A. Przybylowska jest autorka referatu pt. Psychodrama. Gra jako forma te-
rapii. Przybylowska informuje we wstepie, ze psychodrama stanowi jedna z pierwszych
niepsychoanalitycznych form terapii. Ponadto ukazuje, ze techniki psychodramatyczne
znajduja zastosowanie w wickszosci terapii grupowych, a takze indywidualnych, odby-
wajacych si¢ w ramach prawie wszystkich podejs¢ terapeutycznych.

Artykut Agaty Zarzyckiej pt. Paladyn u babci, ksiginiczka na zakupach. Kreacja posta-
ci w narracyjnych grach fabularnych a wzorce osobowe we wspétczesnej kulturze zachodniej
koriczy trzecia serig referatéw. Autorka podejmuje tu prébe wykazania, w jaki sposéb zto-
zona i wielowymiarowa konstrukeja postaci odgrywanych przez uczestnikéw narracyj-
nych gier fabularnych, a takze interaktywny i spontaniczny charakter takich gier, moze
przyczynic si¢ do przeciwdzialania ograniczajacym aspektom heroizacji.

Na zakonczenie warto zaznaczy¢, ze jedna z najmlodszych w Polsce dyscyplin na-
ukowych, jakg jest ludologia, rozwija si¢ preznie m.in. dzi¢ki cickawym badaniom
empirycznym oraz analizom teoretycznym gier i zabaw, ktdre to w formie ksigzkowej
zostaly ujete w referowanych tomach. Mamy nadzieje, ze entuzjazm cztonkéw i zalozy-
cieli PTBG, a takze sympatykéw Towarzystwa, przyczyni si¢ do dalszego propagowania
analiz i badai w tym zakresie.
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