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Najlepszy artykut i najlepszy recenzent roku /
Best Article and Best Reviewer of the Year

Poczawszy od poprzedniego numeru czasopisma ,,Homo Ludens” - 1(5)/2013 -
Kolegium Redakcyjne periodyku wprowadzito szereg zmian majacych na celu
podwyzszenie jego atrakcyjnosci dla autorow.

Od 2013 r. czasopismo ukazuje sie w internecie w postaci cigglej - przed
opublikowaniem ostatecznych wersji tekstow w witrynie periodyku dostep-
ne s3 wersje przeznaczone do wczesnego cytowania (ang. early citation
versions). Wersja pierwotng pisma jest wersja elektroniczna. Artykuly dostep-
ne sg takze w postaci drukowanej, zwykle po opublikowaniu ostatecznej wersji
elektroniczne;j.

Kolejng zmiang bylo wprowadzenie wyréznien dla autora najlepszego arty-
kulu i najlepszego recenzenta w danym roku. Mamy nadzieje, Ze ta innowa-
cja przyczyni sie do zwiekszenia prestizu pisma oraz dalszego podwyzszania
poziomu publikowanych tekstoéw, a takze ich recenzji. W roku 2014 za najlep-
szy tekst Kolegium Redakcyjne uznalo artykul: ,Wykorzystanie rzeczywisto-
$ci wirtualnej w grach. Wnioski z badan nad iluzjg gumowej reki i obecnoscia”
autorstwa Katarzyny Skok. Wyré6znienie za najlepsze recenzje otrzymat
natomiast Michal Mochocki.

Gratulujemy!
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Wykorzystanie rzeczywistosci
wirtualnej w grach.

Whioski z badan nad iluzjg
gumowej reki i obecnoscig

KATARZYNA SKOK
Uniwersytet w Bialymstoku

Abstract

Virtual reality in games. Conclusions from research
into the rubber hand illusion and presence

Studies into the rubber hand illusion concentrate on the problem of multisen-
sory integration — that is, on psychological and neurological processes which
underlie the formation of sensations and conscious experience. Those studies
indicate the importance of visual perception. The first observations were focused
on the relation between sight and touch (the rubber hand seems to replace one’s
own when both are synchronically touched). The latest research has additio-
nally emphasized the role of the first person perspective and of the sense of agency.
The current article presents the evolution of the paradigm (including the sense
of presence and the importance of one’s own activity). The paper also analyzes
possible practical solutions for future games in the light of theoretical findings
stemming from studies into the paradigm of the rubber hand illusion. The impor-
tance of somatosensory modality (too often ignored in the process of game design)
and of a higher level of interactivity is emphasized. Additionally, implementa-
tion of tools enabling detection and virtual expression of mental states is proposed.

KEYWORDS: games, virtual reality, rubber hand illusion, body transfer illusion, presence,
immersion
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14 Katarzyna Skok
1. Wprowadzenie

Czy doswiadczenie korzystania z wirtualnej rozrywki moze spowodowaé
zmiane sposobu patrzenia na rzeczywisto$§¢? Czy w czasie grania ciato awatara
moze by¢ postrzegane jako wlasne? Czy gracz, ktory zanurza sie w wirtualnym
§wiecie, moze przesta¢ mysle¢ o swoim fizycznym ciele i tym, co je otacza? Czy
moze mie¢ poczucie przebywania ,,tam”?

Na powyzsze pytania mozna by odpowiadac z punktu widzenia osoby
dokonujacej introspekcji wlasnych stanéw psychicznych, jednak tego typu
ocena wcigz opierataby sie tylko na subiektywnych obserwacjach. Obiektyw-
nych i bardziej precyzyjnych wnioskéw dostarcza analiza funkcjonowania
jednostki, u ktérej eksperymentalnie wywolywany jest wariant iluzji gumo-
wej reki (Botvinick, Cohen, 1998). Zamiast ,,0g6lnego wrazenia” metoda ta
ukazuje sile iluzji przebywania ,tam” i posiadania wirtualnego ciata awatara,
opierajgc sie na wskaznikach fizjologicznych (przewodnictwo skorne), subiek-
tywnych ocenach oséb badanych (skala sily iluzji) oraz przestrzennym przesu-
nieciu percepcji wlasnego ciata.

Z metodologicznego punktu widzenia problem dos§wiadczania posiada-
nia ciala i mozliwej zmiany jego granic ujety jest tutaj z perspektywy integra-
cji multisensorycznej — eksperymentalnego badania funkcjonowania mézgu
i jego kontroli nad cialem oraz przebiegu proceséw neurofizjologicznych
zwigzanych z percepcja. Opisane ponizej badania w szczegdlnosci skupiajg
sie na zjawisku dominacji wzroku nad innymi zmystami, lub inaczej: na zaste-
powaniu informacji pochodzacych z proceséw gora-dét (Zimbardo, Johnson,
McCann, 2010, s. 67-69) przez te uzyskane dzieki procesom do6t-goéra. Warto
wskazac, Ze metoda eksperymentalna przewyzsza inne metody badania relacji
umyst-cialo ze wzgledu na mozliwos$¢ bezposredniego manipulowania czyn-
nikami wywolujacymi stan immersji'.

1 Alternatywnym sposobem badania tej relacji (réwniez w odniesieniu do gier) moze by¢ analiza
fenomenologiczna wywodzgca sie z filozoficznych dociekait Maurice’a Merleau-Ponty’ego (Farrow,
Tacovides, 2013). Przyjmujac ten sposéb rozumowania, mozna zaktadaé, Zze pewne zjawiska sg nie-
mozliwe. Przyktadowo, Robert Farrow i Ioanna Iacovides (2013) argumentuja, iz gracz nigdy nie
odczuje bolu rannego awatara, a jedynie jego reprezentacje. Zdaniem autoréw pierwotne uciele$nie-
nie (ang. embodiment) ontologicznie i epistemologicznie poprzedza do§wiadczenia uzyskane dzieki
wykorzystaniu §rodowiska wirtualnego, a ,totalna immersja” jest fikcjg. Zarzut taki mozna odeprzed,
podkreslajac, Ze immersja wywotana dzieki zastosowaniu paradygmatu gumowej reki wytwarza ilu-
zje, ktorej sita jest ograniczona gtéwnie mozliwosciami technologicznymi. Jak zostanie wskazane
w dalszej czesci tego artykutu, sposéb interpretowania przez mézg bodzcéw pochodzacych z réznych
kanatéw sensorycznych prowadzi do doznawania iluzorycznych wrazen (np. proprioceptywnych).
To, czy ,totalng iluzje” mozna okresli¢ mianem ,totalnej immersji”, w kontekscie gier i innych §rodo-
wisk wykorzystujacych rzeczywisto$¢ wirtualng wydaje sie kwestig drugorzedna, zwigzang bardziej
z dyskusja terminologiczng niz praktyczng. Oczywiscie prace interdyscyplinarne uwzgledniajace
rézne rozumienia i konteksty podstawowych poje¢ sag mozliwe, jednak w kazdym wypadku powinny
one uwzglednia¢ odkrycia wspoélczesnych badan neurofizjologicznych.

Homo Ludens 1(6)/2014 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2014
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Celem artykutu jest prezentacja badan nad paradygmatem iluzji gumowej
reki — od zjawiska zastepowania prawdziwej reki przez jej atrape po doswiad-
czenie posiadania ciala awatara dzieki wykorzystaniu rzeczywistosci wirtu-
alnej. W kontekscie tym oméwione jest rowniez do§wiadczanie obecnosci
(Ijsselsteijn, 2005) oraz rola wlasnej aktywnos$ci w grze. Przedstawione sa tez
teoretyczne wnioski ptynace z badan, a takze praktyczne rozwigzania majace
zastosowanie w grach. Wczesniejsze publikacje ujmowaly zjawisko gumowej
reki wylgcznie w kontekscie teoretycznym, obecna praca ma na celu chrono-
logiczne i logiczne uporzagdkowanie omawianego zjawiska oraz jego interpre-
tacje w kontekscie rzeczywistosci wirtualnej, ktora jest podstawa gier wideo.

2. Paradygmat iluzji gumowe;j reki
2.1. lluzja gumowej reki

Tluzje gumowej reki po raz pierwszy opisali Matthew Botvinick i Jonathan
Cohen (1998). Jej doswiadczenie mozliwe bylo dzieki synchronicznej stymu-
lacji prawdziwej reki (znajdujgcej sie poza polem widzenia osoby badanej)
oraz obserwowanej gumowej atrapy. Obie dotykano za pomocg pedzelkow.
Réznica pomiedzy informacjami dostarczanymi przez wzrok i dotyk, zwig-
zana z réoznymi lokalizacjami widzianej i dotykanej dtoni (atrapy i orygina-
tu), spowodowala, ze osoby badane zaczynaly postrzega¢ gumowgq reke jako
wlasng®. Co za tym idzie, mialy one wrazenie, iz Zrédtem odbieranych bodz-
cow jest pedzelek dotykajacy gumowej atrapy.

Istnienie i site iluzji potwierdzono dzigki dwém wykorzystanym wskaz-
nikom: (1) subiektywnym ocenom uzyskanym na podstawie kwestionariusza
(np. ,Wydawalo sie, ze czuje dotyk pedzelka w miejscu, gdzie widziatem doty-
kang gumowg reke”, ,Czulem, jak gdyby gumowa reka byta moja reka”) oraz
(2) tzw. przesunieciu (ang. drift). W przypadku drugiego ze wskaznikéw osoby
badane proszono przed wytworzeniem iluzji i po jej zakonczeniu, aby przesu-
nety pod powierzchnig stotu palec wskazujacy prawej reki az do miejsca, gdzie
ich zdaniem znajdowal sie palec wskazujacy lewej reki (spoczywajacej na stole).
Wyniki pokazaly, ze czas stymulacji pedzelkiem - a co za tym idzie, sita iluzji -
wigzaly sie z wielkos$cig pomylki w ocenie lokalizacji lewej reki. Ostateczna
pozycja prawej koriczyny ,dryfowala” w kierunku gumowej reki tym bardziej,
im dtuzej dang osobe poddawano iluzji.

2 Tluzje gumowej reki mozna obejrzeé na stronie: <http://www.youtube.com/watch?v=
TCQbygjGORU>.
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Powyzsze zjawisko mozna wyjasni¢ w kategoriach roznicowania wlasnego
ciata wzgledem otaczajacych obiektéw. Sciste korelacje pomiedzy informa-
cjami wzrokowymi, dotykowymi i proprioceptywnymi® powodujs, ze jed-
nostka postrzega obiekt znajdujacy sie w przestrzeni jako przynalezny do ,ja”.
Jesli wchodze po schodach, jednoczesnie widze swoje stopy dotykajace stopni,
czuje ich dotyk oraz zmieniajgcg si¢ pozycje mojego ciala.

Odkrycie Botvinicka i Cohena (1998) stalo sie fundamentem kolejnych
badan. Dowiodlo, ze obraz ciala nie jest catkowicie zakotwiczony we wrodzo-
nym schemacie ciala, ale moze zmieniac sie¢ pod wptywem doswiadczen.

2.2. Rola proceséw gora-dét

Paradygmat iluzji gumowej reki zostal wykorzystany w serii eksperymentéw
Kathleen C. Armel i Vilayanura S. Ramachandrana (2003), ktére pokazaly,
ze zaledwie kilka minut odpowiedniej stymulacji sensorycznej moze zane-
gowac lata do§wiadczen. Tym razem osoby badane do$wiadczaty iluzji nie
tylko w odniesieniu do poprawnie pod wzgledem anatomicznym ulokowa-
nej gumowej reki, ale takze w odniesieniu do nienaturalnie umiejscowionej
(w tym wypadku: wysunietej) gumowej atrapy dloni. Co ciekawe, jako czesé
wlasnego ciala mogl by¢ postrzegany nawet blat stotu, na ktérym bylo wyko-
nywane badanie (w przypadku jednoczesnego dotyku blatu i prawdziwej reki).
Sila iluzji byla znaczaco stabsza, gdy stymulowana wtasna reka znajdowata
sie w polu widzenia lub gdy dotyk byl asynchroniczny. Jako wskazniki zosta-
ty wykorzystane subiektywne oceny os6b badanych oraz wyniki pomiaréw
przewodnictwa skérnego (pod koniec eksperymentu palec gumowej reki
byl ,bolesnie” wyginany, co u badanego powodowato zwigkszone wydziela-
nie potu).

Badanie to pokazatlo, ze iluzja laczy sie z percepcyjnym wilaczaniem
zewnetrznych obiektéw - atrapy reki, czesci stotu — do obrazu wlasnego ciala,
a nie wylacznie z czystym warunkowaniem skojarzeniowym (o czym $wiad-
czg stabe efekty w przypadku nieusuniecia z pola widzenia prawdziwej reki).
Wedltug Armel i Ramachandrana mechanizmem lezgcym u podstaw tej asymi-
lacji jest logika bayesowska — postrzezenia pochodzace z r6znych modalnosci
zmystowych sg spajane w jedng calos¢, jesli ze sobg wspotwystepuja. W przy-
padku iluzji obserwowane i odczuwane wrazenia dotyku sa taczone z powodu
ich synchronicznego do§wiadczania. Zdaniem autoréw mozg moze zaakcep-
towaé (cho¢ w mniejszym stopniu) nawet absurdalne korelacje: jako czesé

3 Propriocepcja - czucie glebokie, zmyst orientacji utozenia czesci wlasnego ciata.
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wlasnego ciata moze by¢ postrzegane cos, co zupetnie tego ciata nie przypo-
mina; cho¢by wspomniany blat stotu.

Stanowisku Armel i Ramachandrana swoja wlasng interpretacje iluzji
gumowej reki przeciwstawili Wijnand A. Ijsselsteijn, Yvonne A. W. de Kort
i Antal Haans (2006). Oprécz standardowej wersji iluzji przeprowadzili oni
badanie z wykorzystaniem rzeczywistos$ci wirtualnej (gumowa reka i jej
stymulacja byly projektowane na stél, przy ktérym siedziata osoba badana)
oraz w wersji mieszanej (z bezposrednia stymulacjg projektowanego obrazu
gumowej reki). Gdyby uzasadnienie Armel i Ramachandrana bylo stuszne,
iluzja miataby podobng site¢ w przypadku stymulacji niezaposredniczonej
i zaposredniczonej (wykorzystujacej projekcje). Wyniki pokazaty jednak,
7e zastosowanie mediatora rzeczywistosci wirtualnej znaczgco iluzje ostabia,
co podwaza twierdzenie, iz same korelacje statystyczne wystarczg, by iluzja
wystagpila. Ijsselsteijn i wspdtpracownicy wskazali na istotng role procesow
goéra-dol, ktore okreslaja, jakie obiekty moga by¢ wlaczone w granice wla-
snego ciata - obiekty anatomicznie zgodne oraz przypominajace wlasng reke
wytwarzajg silniejszg iluzje. Obserwacja ta zostata p6zniej potwierdzona
przez inne badania (Tsakiris, Carpenter, James, Fotopoulou, 2010; Holle,
McLatchie, Maurer, Ward, 2011; Cadieux, Whitworth, Shore, David, 2011;
Petkova, Ehrsson, 2008).

2.3. lluzja wymiany ciata

Czy mozna w granice wlasnego ciata wlaczy¢ co$ wiecej niz tylko gumowg
reke? W pomystowym badaniu Valeria Petkova i Henrik H. Ehrsson (2008)
wykorzystali naturalnej wielkosci manekina oraz dwie kamery umieszczone
w taki sposdb, ze rejestrowaty obraz z perspektywy jego oczu. Obraz ten byt
prezentowany na wyswietlacza HMD* znajdujacym sie na skierowanej w d6}
glowie uczestnika eksperymentu. Kiedy jednoczes$nie stymulowano brzuch
manekina i osoby badanej, ta ostatnia widziala ten dotyk nie na wlasnym
ciele, ale na ciele manekina. Iluzja wymiany ciala byla tak silna, ze ludzie mieli
poczucie bycia w ciele innej osoby nawet wtedy, gdy stali naprzeciwko wtasne-
go ciata i §ciskali jego dlont (w wersji eksperymentu, w ktérej cialo maneki-
na zostalo zastgpione przez cialo eksperymentatora). Co ciekawe, nie miaty
tu znaczenia réznice w plci i ksztalcie ciala. Iluzja byta natomiast wyraZnie

4 HMD (ang. head mounted display; pol. ,wyswietlacz umocowany na glowie”) — urzadzenie
umozliwiajace wyswietlanie oddzielnych obrazéw dla kazdego oka (jednostka postrzega obraz
w trzech wymiarach).
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stabsza, gdy zamiast manekina wykorzystano sze$cienny przedmiot nieprzy-
pominajacy czlowieka.

W kolejnym eksperymencie z udzialem Ehrssona (van der Hoort, Guter-
stam, Ehrsson, 2011) sprawdzano, jak sposdb postrzegania wlasnego ciata
wplywa na percepcje otaczajacej rzeczywisto$ci. Tym razem ciala bada-
nych zostaly zastgpione manekinami r6znej wielkosci — od rozmiaru lalki
(30-80 centymetréw) po rozmiar olbrzyma (400 centymetréw). Wyniki
pokazaty, Ze osoby, u ktérych eksperyment wytworzyt iluzje posiadania
matego ciala, postrzegaly otaczajace obiekty jako wieksze i bardziej odda-
lone. U 0s6b, ktére pod wptywem badania postrzegaly swoje cialo jako duze,
efekt byt odwrotny.

2.4. lluzja wymiany ciata w rzeczywisto$ci wirtualnej

Na tym etapie badan iluzje wymiany ciala od iluzji posiadania ciala wirtual-
nego dzielit juz tylko jeden maty krok. Wykonali go w swoim badaniu Mel
Slater, Bernhard Spanlang, Maria V. Sanchez-Vives i Olaf Blanke (2010).
Zamiast fizycznie istniejgcego ciata manekina wykorzystano w tym wypadku
wylacznie rzeczywisto$¢ wirtualng. Osoba badana obserwowata na szeroko-
katnym wyswietlaczu HMD (rejestrujagcym réwniez ruchy glowy) wygenero-
wane komputerowo wirtualne pomieszczenie. Testowane byly trzy czynniki
mogace mie¢ wplyw na postrzeganie ciala znajdujacej sie w pokoju wirtual-
nej dziewczyny jako wlasnego: (1) perspektywa pierwszej lub trzeciej osoby
(badany mégl widzie¢ otoczenie z perspektywy oczu wirtualnej postaci
lub z gbry), (2) ruch (ruchy gtowy wirtualnej postaci mogty by¢ zsynchro-
nizowane z ruchami glowy badanego lub nie), (3) dotyk (badany moégt czu¢
sie dotykany w tym samym czasie i w ten sam sposo6b, co wirtualna postac,
ale dotyk ten mdgt tez by¢ asynchroniczny). Okazato sie, Ze najwieksza
wage dla wytworzenia iluzji posiadania wirtualnego ciala mialto zastosowa-
nie perspektywy pierwszej osoby, w mniejszym stopniu za$§ synchroniczny
dotyk. Natomiast synchronizacja ruchéw glowy nie byta istotna. O ile obser-
wacje zwiazane z dotykiem stanowily potwierdzenie efektéw omdéwionych
we wczesniejszej czesci tego artykulu, o tyle rola pierwszej perspektywy
stanowila zupelng nowos¢. Dodatkowo, podobnie jak w eksperymentach
Petkovej i Ehrssona (2008), pte¢ oraz zwigzane z nig atrybuty anatomiczne
nie mialy wiekszego znaczenia.

Oméwione powyzej badanie nasuwato jednak pewng watpliwos¢: czy fak-
tycznie aktywnosc¢ osoby badanej (jej ruchy glowy) nie odgrywa zadnej roli?
W kontekscie gier komputerowych - czy sterowanie awatarem, wplywanie na
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jego zachowanie (sposob przemieszczania sie lub motoryke) nie jest istotne?
Dodatkowe $wiatlo rzucita na ten problem praca Andreasa Kalckertai H. Hen-
rika Ehrssona (2012), wprowadzajgca rozréznienie pomiedzy poczuciem wla-
sno$ci (ang. ownership) a poczuciem sprawstwa (ang. agency)®. W ekspery-
mencie wykorzystano nowy wariant iluzji gumowej reki - uczestnicy badania
kontrolowali ruchy obserwowanego na ekranie palca wskazujacego wirtual-
nej reki, poruszajac wlasnym palcem wskazujacym. Testowana za$ byta waga
(1) synchronizacji ruchu, (2) tego, czy byl on aktywny, czy pasywny, oraz
(3) jego zgodnosci z pozycja anatomiczng. Brak synchronizacji eliminowat
zaré6wno poczucie wlasnosci reki, jak i poczucie sprawstwa. Pasywne ruchy
(gdy palec osoby badanej poruszany byt przez specjalny mechanizm) niwelo-
waly poczucie sprawstwa, ale nie wptywaly na poczucie wlasnos$ci. Natomiast
niezgodnos¢ anatomiczna (kiedy reka na ekranie byta obrécona o 180°) obni-
zala poczucie wlasnosci, ale nie eliminowala poczucia sprawstwa. Dodatkowo
poczucie sprawstwa bylo silniejsze wtedy, gdy reke postrzegano jako czesé
wlasnego ciala.

Wyniki te wskazujg na fakt, ze poczucie wlasnosci i poczucie sprawstwa
to odrebne zjawiska, u ktorych podstaw lezg oddzielne procesy poznawcze.
Opisane rezultaty wyjasniajg tez, dlaczego w badaniu Slatera i wspolpracow-
nikéw (2010) brak koordynacji ruchowej nie mial znaczenia dla doswiad-
czania ciata wirtualnego awatara jako wlasnego. Z punku widzenia gier
rozroznienie wlasnos$ci i sprawstwa ma ogromne znaczenie, gdyz gracz nie
przyglada sie biernie awatarowi swojej postaci, ale aktywnie manipuluje jego
zachowaniem.

2.5. Czynniki ostabiajace i intensyfikujace site iluzji

Warto jeszcze zwrdci¢ uwage na pewne poboczne (z punktu widzenia celu
tego artykutu) obserwacje. Przykltadowo, Sotaro Shimada, Kensuke Fukuda
i Kazuo Hiraki (2009) zademonstrowali, ze opdznienie rzedu 300 ms we
wzrokowej percepcji dos§wiadczanego dotyku powoduje znaczgce obnize-
nie sity iluzji. Fakt ten jest dobrze znany graczom, ktérych bolgczke stanowi

5 Poczucie wlasno$ci mozna zdefiniowac jako doswiadczanie ciala jako wlasnego, natomiast
poczucie sprawstwa - jako doswiadczenie ,autorstwa” ruchow tego ciata (Kalckert, Ehrsson, 2012).
Pierwsze mozna uja¢ w kontrascie do obiektow zewnetrznych w stosunku do ciata (np. butéw), dru-
gie - w kontrascie do ruch6w, nad ktérymi jednostka nie ma kontroli (np. drgawek w czasie napadu
padaczkowego). Warto dodaé, ze podobne rozréznienie pojawia sie takze w pracach opartych na
innych zalozeniach metodologicznych. Na do§wiadczanie gry sktadajg sie uciele$nienie jako stan ist-
nienia (ang. embodiment as a state of being) oraz ucielesnienie jako akt (ang. embodying as an act)
(Farrow, Iacovides, 2013).
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op6Zniona reakcja sterowanej postaci. O ile lag® na poziomie 100 czy 200 ms
bedzie ,zaledwie” niekomfortowy, o tyle lag na poziomie powyzej 300 ms
moze w ogo6le uniemozliwi¢ granie — gracz moze przestaé¢ odczuwac kontrole
nad awatarem.

Jako kolejne wazne spostrzezenie warto przytoczy¢ wyniki badania,
w ktéorym osobom poddanym iluzji gumowej reki podano deksamfetamine
(Albrecht i in., 2011). Deksamfetamina jest relatywnie bezpiecznym i sku-
tecznym $rodkiem, selektywnie wplywajacym na wydzielanie dopaminy,
noradrenaliny i w mniejszym stopniu serotoniny. Celem badania bylto spraw-
dzenie, czy podwyzszony poziom dopaminy (biorgcej udzial w procesach per-
cepcyjno-motorycznych) spowoduje zwiekszenie sity iluzji. Wyniki potwier-
dzity ten wpltyw - osoby poddane dziataniu deksamfetaminy miaty silniejsze
doznania posiadania gumowej reki. W kontekscie gier obserwacja ta moze
miec takze dodatkowe znaczenie. Podwyzszony poziom dopaminy wigze sie
z zapowiedzig nagrody (Berridge, Robinson, 1998), a podczas grania w gry
video dopamina wydzielana jest w sposob naturalny (Koepp iin., 1998). Eks-
perymentalnie dowiedziono tez fizjologicznego podobienstwa dziatania nar-
kotyku typu ecstasy do wptywu gry (Weinstein, Malkiel, 2010). Mozna zatem
postawic hipoteze, ze iluzja posiadania ciala awatara bedzie wigeksza u gracza,
ktéry kojarzy gre z réznego rodzaju gratyfikacjami, niz u osoby niezaangazo-
wanej w gre.

Jeszcze jedna warta wspomnienia obserwacja dotyczy zwigzku pomiedzy
silg iluzji a schizofrenig (Thakkar, Heathman, Nichols, McIntosh, Park, 2011).
Schizofrenicy mogg doznawaé zaburzen w postrzeganiu ,ja”, a zmienione
poczucie ,ja” moze stanowié jeden z waznych symptomoéw schizofrenii. Auto-
rzy przytoczonej tu pracy wnioskuja, ze osoby z tym zaburzeniem maja bar-
dziej elastyczng reprezentacije ciala i ostabione poczucie ,ja”’.

3. Doswiadczenie obecnosci w grze

Czy mozna mie¢ poczucie przebywania w §wiecie gry? Czy jest mozliwe, Ze —
analogicznie do iluzji posiadania ciata awatara - to, co awatara otacza, bedzie
postrzegane jako przestrzen otaczajaca rowniez osobe samego gracza? Czy

¢ Termin stosowany w zargonie graczy na okre$lenie opdznienia w reakcji gry na dziatania
podejmowane przez gracza (przyktadowo: lag 200 ms moze oznacza¢ oddanie przez awatara strzatu
200 ms po wydaniu przez gracza komendy tego strzatu).

7 Otwarte pozostaje pytanie, czy schizofrenicy doznajg silniejszej immersji w wirtualnym $wie-
cie gry niz osoby zdrowe (a takze - czy odsetek schizofrenikow jest wiekszy wérdd graczy niz w calej
populacji).
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tak silna immersja jest mozliwa? Pozytywnej odpowiedzi na powyzsze pyta-
nia udzielajg badania dotyczgce zjawiska obecnosci (ang. presence). Obecno$é
mozna zdefiniowac jako doswiadczenie przebywania w okres§lonym miejscu
(obecnos¢ fizyczna) lub towarzyszenia okreslonej osobie lub osobom (obec-
no$¢ spoteczna) wytwarzane za posrednictwem urzgdzen technicznych (Ijssel-
stein, Riva, 2003).

Doswiadczenie obecnosci moze by¢ blednie utozsamiane ze zjawiskiem
immersji. Oba terminy wskazujg na doswiadczenie zanurzenia, jednak immersja
wydaje sie pojeciem szerszym. Obecno$¢ wigze sie z percepcyjng iluzja braku
zapos$redniczenia (ang. perceptual illusion of nonmediation) (Lombard, Ditton,
1997), immersje mozna natomiast okresli¢ jako do§wiadczenie silnego pochto-
niecia przez aktywnos$¢ lub srodowisko. Te subtelna réznice znaczeniowy
dobrze obrazuje klasyfikacja typoéw immersji opisana przez Ernesta Adamsa
(2004): mozna mo6wi¢ o immersji taktycznej, strategicznej lub narracyjnej.
Na przyklad mistrz szachowy lub osoba analizujaca plan ruchu drogowego
w Sim City beda dos§wiadczaly immersji strategicznej, ale nie obecnosci. Alter-
natywna definicja immersji wskazuje na kontekst technologiczny - immersyjne
mogg by¢ narzedzia umozliwiajgce doswiadczenie obecnosci, np. wyswietla-
cze HMD (Jjsselsteijn, Riva, 2003; Gorini, Capideville, De Leo, Mantovani,
Riva, 2011), a obecnos¢ jest konsekwencja wykorzystania takiej technologii.
Ze wzgledu na niejednoznaczng definicje immersji w artykule tym przyjeto
pojecie obecnosci jako to, ktore precyzyjniej ukazuje site iluzji gumowej reki
wlasnie w kontekscie gier.

Zdaniem Thomasa B. Sheridana (1992) na doswiadczenie obecnosci skla-
daja sie trzy czynniki: (1) ilo§¢ dostarczanych informacji zmystowych, (2) po-
ziom kontroli nad mechanizmami posredniczacymi, czyli wlasciwa korelacja
pomiedzy zachowaniami uzytkownika a tym, jak sq one odzwierciedlane w rze-
czywistosci wirtualnej, (3) zdolno$¢ modyfikowania srodowiska wirtualnego
(wchodzenia w interakcje, ktére powodujg zmiany w otoczeniu wirtualnym).
Powyzsze trzy czynniki mozna zredukowac do dwoch (Steuer, 1992): plastycz-
nosci (odpowiednik pierwszego komponentu) oraz interaktywnosci (odpo-
wiednik dwdch pozostaltych komponentéw). Badania pokazuja, ze pierwszy
czynnik w obu wypadkach ma mniejsze znaczenie (Ijsselsteijn, 2005). Efekt
ten wyjasni¢ mozna réznicg pomiedzy realizmem wizualnym a realizmem
doswiadczanym (ang. experiential; de Kort, Ijsselsteijn, 2006). Dobrze to obra-
zuje przyklad filméw - wysoki poziom realizmu wizualnego nie przektada sie
na glebokie doswiadczenie obecnosci. Z kolei realistycznie ubogie otoczenie,
ktore wystapilo we wspomnianym wyzej eksperymencie Mela Slatera i wspol-
pracownikéw (2010), nie przeszkodzilo w do§wiadczeniu iluzji. Warto ten fakt
podkresli¢, gdyz wskazuje on na to, ze tworzenie coraz bardziej plastycznych
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i wiernych rzeczywistosci obrazéow w grze wcale nie musi przekladac sie na
coraz silniejszg obecno$¢ w §rodowisku wirtualnym®. Natomiast zwigksze-
nie poziomu interaktywnosci, z jakim mamy do czynienia w przypadku gier
opartych na kontroli ruchowej (np. kontroler Kinect dla konsoli XBOX), nie
tylko intensyfikuje do§wiadczenie obecnos$ci przestrzennej, lecz takze pod-
wyzsza poziom zabawowosci (ang. enjoyment) i realizmu (Shafer, Carbonara,
Popova, 2011).

4. Rola wtasnej aktywnosci

Istotna role interaktywnosci gry mozna wyjasni¢ w kategoriach sensomo-
torycznej aktywnosci organizmu, ktdéra stanowi podstawe kreowania obra-
zu §wiata (O’Regan, Noe, 2001; Gibson, 1979). Brak wlasnej aktywnosci
(mimo posiadania pelnego obrazu otaczajgcej rzeczywistosci i zachodzacych
w nim zmian) moze spowodowac nieumiejetnos¢ funkcjonowania w §ro-
dowisku.

Warto tu przytoczy¢ przyklad eksperymentu, w ktérym manipulowano
mozliwoscig eksploracji otoczenia (Held, 1965). Osoby badane umieszczano na
obrotowym krzesle w urzadzeniu przypominajacym wielki beben. W pierw-
szej czesci tego eksperymentu zadanie osoby badanej polegalo na przyjeciu
pozycji na wprost do losowo wybranej przez eksperymentatora szczeliny
w $cianie bebna (poprzez obrdcenie sie na krzesle o okreslony kat). W cze-
$ci drugiej wszystkie osoby badane mialy zalozone pryzmatyczne okulary.
Polowa grupy dokonywata eksploracji samodzielnie, natomiast druga byla
przewozona na specjalnym wozku (bez mozliwosci decydowania o tym, co
znajduje sie przed jej oczami). Trzecia cze$¢ eksperymentu polegala na ponow-
nym przyjeciu pozycji na wprost szczeliny w §cianie bebna bez korzystania
ze znieksztalcajacych okularéw. Wyniki badania pokazaty, ze jednostki, kto-
rym umozliwiono samodzielng eksploracje, dokonywaty najwiekszych pomy-
tek w ocenie polozenia szczeliny, co wskazuje, Ze najsilniej adaptowaly sie do
zmodyfikowanego przez pryzmat srodowiska.

Efekt ukazany w powyzszym eksperymencie wydaje si¢ intuicyjnie oczywi-
sty — wlasne do$wiadczenia (préby i bledy) sktadajq sie na to, jak postrzegana
jest rzeczywistos$¢. Turysta szybciej nauczy sie rozpoznawac teren w nowym
miescie, majac mozliwo$¢ samodzielnej eksploracji tego miasta (w pordwnaniu

8 Nie oznacza to, Ze realizm obrazu jest nieistotny. Korzystanie z gier zawierajacych obrazy w wy-
sokiej rozdzielczosci (w poréwnaniu z tymi samymi grami wykorzystujacymi obrazy o niskiej roz-
dzielczo$ci) powoduje silniejszg immersje (Bracken, Skalski, 2009).
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do pasywnego przemieszczania sie za przewodnikiem). Podobnie jest w przy-
padku gier - mozliwos$¢ interakcji z obiektami umieszczonymi w grze zwiek-
sza nie tylko poczucie kontroli, ale takze poziom realizmu otoczenia (w Zyciu
mozemy oddziatywac na wszystko, co nas otacza), a co za tym idzie: intensyw-
no$¢ obecnosci.

5. Doswiadczenie przeptywu i emocje

Przy omawianiu do§wiadczenia obecnosci czesto pomija sie czynnik zaba-
wowosci. Z jednej strony sita poczucia obecnosci przestrzennej jest znacza-
cym predyktorem zabawowosci (Shafer, Carbonara, Popova, 2011), a filmy 3D
prezentowane w bardziej immersyjny sposob (widz otoczony obrazem) wywo-
tujg silniejsze emocje od filméw 3D pokazywanych w sposéb standardowy
(Visch, Tan, Molenaar, 2010). Z drugiej za$ strony negatywne emocje, ktére
towarzyszg dos§wiadczeniu wirtualnemu, moga poczucie obecnosci intensyfi-
kowaé (Bouchard, St-Jacques, Robillard, Renaud, 2008).

Interesujacym tropem myslowym mogloby by¢ zbadanie w tym kontekscie
roli przeplywu (Csikszentmihalyi, 2005)°, ktéry mozna okresli¢ jako specy-
ficzny rodzaj immersji (z naciskiem na zanurzenie w czynnosci, a nie srodowi-
sku). Nieliczne badania na ten temat koncentruja sie na rdznicach pomiedzy
trybami gry PvE i PvP" i wskazujg, ze gracze rywalizujacy z innymi graczami
doznajg silniejszego poczucia obecnosci, przepltywu i zabawowosci, przy czym
sita obecnos$ci wptywa na site przeplywu, a ta — na sile zabawowosci (Weibel,
Wissmath, Habegger, Steiner, Groner, 2008). Warto w tym miejscu postawic
hipoteze méwigca o tym, ze dodatkowym czynnikiem lezgcym u podstaw
wyzej wymienionych stan6w sg emocje', ktore towarzyszg obecnosci innych
0s6b i rywalizacji z nimi. W powyzszych kategoriach mozna réwniez inter-
pretowaé wspomniane wcze$niej badania na temat roli neuroprzekaznikow
w intensyfikowaniu iluzji gumowej reki (Albrecht i in., 2011) i wiekszej podat-
nosci na schizofrenikdw na te iluzje (Thakkariin., 2011).

? Przepltyw (ang. flow), inaczej dos§wiadczenie optymalne - stan zanurzenia w danej czynnosci,
wigzacy sie z utratg samo$wiadomosci i poczucia czasu. Czynnikami umozliwiajacym osiggniecie tak
silnego zaangazowania s3: optymalny poziom trudnosci zadania (zadania postrzegane jako wyzwa-
nia), jasno okreslone cele, adekwatne informacje zwrotne.

10 PyE (ang. Player versus Environment, ,gracz przeciwko otoczeniu”) i PvP (ang. Player versus
Player, ,gracz przeciwko graczowi”) — terminy uzywane w wieloosobowych grach online, oznacza-
jace tryby rozgrywki, w ktorych postaé kontrolowana przez gracza walczy z postaciami sterowanymi
w grze przez komputer lub postaciami (awatarami) innych graczy.

1 Emocje s3 w tym wypadku zwigzane z wyzszym poziomem pobudzenia, ktéry moze by¢ rozu-
miany w kategoriach efektu facylitacji spotecznej (Zajonc, 1965).
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6. Praktyczne rozwigzania w przysztych grach

W jakim kierunku bedg podazacé przyszle gry? Coraz wieksza moc obli-
czeniowa komputeré6w bedzie umozliwiata coraz bardziej realistyczne odwzo-
rowanie §wiata rzeczywistego (dzieki jako$ci detali i animacji), a zarazem
przynosila coraz wiecej sposobéw manipulowania nim. Tabela 1 przedstawia
mozliwe kierunki rozwoju.

Tabela 1. Prognozowany kierunek rozwoju przysztych gier

gracza a obrazem na
ekranie (dZwiekiem

w glosnikach)

dynacja dotyku i wrazen
wzrokowych w iluzji gumo-

wej reki

(detekcja ruchu i sity naci-
sku koriczyny), kontroler

ruchu (detektor ruchu)

Kierunek przysztych zmian Uwagi Obecne gry Przyszle gry
zwiekszenie korelacji drugi czynnik w teorii myszka, klawiatura, ograniczenie lagu'* (szyb-
miedzy zachowaniami Sharidana (1992), koor- joystick, kierownica itp. sze serwery gry i transmisja)

precyzyjniejsze detektory
ruchu

nowe detektory (mimiki,
przewodnictwa skornego),
lepsze algorytmy umoz-
liwiajace rozgrywke

wieloosobowg

odbieranie przez gracza
bodzcéw odczuwanych

przezjego awatara oraz

iluzja gumowej reki
(do$wiadczanie posiadania

wirtualnego ciala; wyko-

kierownica (szarpanie
idrgania kierownicy),

wrazenia bedace skutkiem

kontrolery (np. myszki,
rekawice wywierajace

nacisk) dostarczajace

gracza a stanem emocjonal-

nym awatara

reagowanie na nie rzystanie bodZcéw zmysto- | wspétodczuwania z awata- | bodZcoéw dotykowych
wych w celu wywotania rem (np. przed uderzeniem | itermicznych (analogicznie
poczucia obecnosci) w przeszkode), do kierownic),
dzwiek stereo urzadzenia umozliwiajace
odczuwanie zapachéw
mozliwo$¢ modyfikacji trzeci czynnik w teorii wplyw na zaprogramo- pelne odzwierciedlenie
$rodowiska wirtualnego Sharidana (1992) wane zmiany w srodowi- $wiata rzeczywistego
sku (zabicie przeciwnika, (analogiczna lub alter-
zburzenie $ciany), natywna do §wiata
odzwierciedlone w wirtual- | rzeczywistego fizyka
nej ,materii” (zaprogramo- | iinteraktywnos¢ obiek-
wane) zniszczenia obiek- tOw — obejmuje mozliwos¢
téw, Slady po kulach, interakcji nieuwzglednio-
$lady stop itp. nych przez projektanta,
np. niezwigzane z celem gry
ugryzienie jabtka)
interakcja pomiedzy biofeedback gracz ,empatyzuje” awatar odzwierciedla stan
stanem emocjonalnym zawatarem emocjonalny gracza'

12 W grach typu MMORPG moze dojs¢ do paradoksalnej sytuacji, gdy maja miejsce zdarzenia,
ktore z punktu widzenia graczy nie powinny zaistnie¢ w tym samym czasie. Oto przyklad z gry World
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Jednym z kierunkéw rozwoju prawdopodobnie bedzie zwigkszanie poczu-
cia kontroli nad gra poprzez poprawienie korelacji pomiedzy zachowaniami
gracza a sposobem ich odzwierciedlania w rzeczywistosci wirtualnej [drugi
czynnik w teorii Sheridana (1992)]. Moze to wigza¢ sie nie tylko z zastosowa-
niem precyzyjniejszych urzadzen i algorytméw rejestrujacych ruch, ale tez
z wprowadzeniem interaktywnych obiektéw, z ktérymi gracz bedzie wcho-
dzit w fizyczny kontakt.

Obecne kierownice uzywane w grach samochodowych mogg by¢
namiastkg tego, co przyniesie przysztos¢. O ile dobra kierownica juz teraz
w miare wiernie odwzorowuje zachowanie samochodu'® i powierzchnie,
po ktorej ten jedzie (np. drgania czy uderzenia przy gwaltownych manewrach,
wijezdzaniu na kraweznik itp.), o tyle trudno sobie wyobrazi¢ realistyczng
symulacje wrazenia chodzenia boso po trawie czy piasku. Warto pamietac,
ze urzadzenia wytwarzajace tego typu doznania nie musialyby wigzac sie
z koniecznoscig pelnego odwzorowania catej sytuacji. Inaczej moéwiac, gracz
wecale nie musialby chodzié, by czu¢ dotyk cieptego piasku pod swoimi sto-
pami. Tak jak kierownica wytwarza drgania (wrazenia dotykowe i propriocep-
tywne), tak rekawice nowej generacji moglyby zaréwno rejestrowac ruchy pal-
cow, jak tez symulowac wrazenia dotykowe (np. dotyk spacerujacego po dloni
pajaka). Uzyteczno$¢ takiej potencjalnej nowinki technologicznej bezposred-
nio uzasadniajg badania nad iluzja gumowej reki. Jak pokazala pierwsza czesé

of Warcraft: gracz dostrzega przeciwnika odwréconego plecami i oddalonego o kilka metréow od jego
awatara, atakuje go z dystansu i po chwili — ku swojemu zaskoczeniu - orientuje si¢, Ze sam zostal
zaatakowany, a przeciwnik jest tuz obok, w miejscu, w ktérym w tak krétkim czasie nie powinien byl
si¢ znalez¢. W §wiecie rzeczywistym nie byloby to mozliwe: zanim przeciwnik zdazylby podejs¢, by
wykonac¢ (z bliska) atak, utracilby kontrole nad dzialaniem (np. zostalby o$lepiony). W §wiecie wirtu-
alnym realizacja polecen gracza nie jest jednak ograniczona czasowo jedynie lagiem myszki i kompu-
tera (przeciwnik nie mialby wtedy czasu na reakcje), ale takze opdznieniem transmisji danych przez
internet i kompensacja lagu przez serwer gry. Doprowadza to czasami do takich paradoksalnych sytu-
acji, kiedy kazdemu graczowi wydaje sie, Ze stoi za plecami swego przeciwnika. ,Obraz §wiata” roz-
nych graczy nie jest taki sam, dwa komputery moga pokazywac inng pozycje tego samego awatara.
O ile lagu zwigzanego z przekazem danych nie da si¢ catkowicie wyeliminowa¢, o tyle sprawniejsze
algorytmy umozliwiajace rozgrywke wieloosobowa spowodowaltyby, ze wirtualny §wiat bytby bar-
dziej logiczny, uporzadkowany i przewidywalny — pozwalajacy na precyzyjniejszg kontrole.

13 Detekcje mimiki u graczy opisuje artykul: Ravaja, Turpeinen, Saari, Puttonen, Keltikangas-
-Jarvinen, 2008. Wykorzystane narzedzie opierajg sie jednak na rejestracji napiecia miesni twarzy,
co w przypadku préby zastosowania tej metody na szerszg komercyjna skale mogloby spotkac sie
z negatywna reakcja graczy ze wzgledu na niekomfortowg procedure (umocowane na twarzy elek-
trody). Alternatywnym rozwigzaniem bylaby optyczna analiza mimiki lub — w minimalistycznym
wymiarze - analiza poziomu rozszerzenia Zrenicy.

14 W rozgrywce jednoosobowej tego typu ingerencja moze spowodowac zmiany w §rodowisku,
w rozgrywce wieloosobowej za$ — dostarczy¢ informacji, ktére zostang np. wykorzystane w celu uzy-
skania przewagi nad przeciwnikiem. Emocje moga by¢ odzwierciedlane bezposrednio (np. pocenie
si¢ awatara) lub za posrednictwem wskaznikéw liczbowych czy obrazowych (np. poziom stresu,
poziom ekscytacji).

15 Jako$¢ odwzorowania zalezy réwniez w duzym stopniu od rodzaju gry i danych, ktére prze-
kazywane s do uktadu kierownicy.
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tego artykutu, sita iluzji w duzym stopniu zalezy od synchronizacji stymulacji
obserwowanego obiektu i doswiadczanego dotyku. To nie sama realistycznos¢
gumowej reki wytwarza ztudzenie jej posiadania; sprawia to dopiero odczuwa-
nie bodzcow, ktore na nig oddziatujg.

Warto tez podkreslié, ze ludzie posiadajg zdolnos$¢ abstrahowania okreslo-
nych cech otoczenia oraz zdolno$¢ dzialania na ich podstawie nawet wtedy,
gdy z obecng sytuacja danej osoby maja one niewiele wspdlnego'e. Przykta-
dowo, symulacja ciezko otwierajacych sie drzwi moglaby polegaé na tym,
ze myszka (kontroler) w reku gracza dziatataby w tym czasie nieco oporniej
(zaréwno przez wiekszy opor przyciskow, jak i szybko$¢ przesuwania calego
urzadzenia). Gdyby awatar brnat po kolana w $niegu, myszka dziatataby ina-
czej niz w przypadku jazdy awatara po lodzie.

Inny kierunek rozwoju gier moégltby wiazaé sie z poprawieniem zdolnosci
modyfikowania §rodowiska wirtualnego [trzeci czynnik w teorii Sheridana
(1992)]. W tym wypadku realistyczna symulacja rzeczywistosci oznacza-
taby, ze znacznie wiecej niz do tej pory dziatan gracza powodowaloby realne
zmiany w otoczeniu. Dobre przyktady tego kierunku to mozliwo$¢ wchodze-
nia w proste interakcje z wiekszoscig obiektow w grze Crysis (pozostawianie
§ladéw uzycia broni, uszkodzenia obiektéw) lub pozostawianie §ladow na
$niegu w World of Warcraft. By¢ moze w przysztych grach gracz bedzie w sta-
nie skonstruowac nowy przedmiot, positkujac sie dowolnymi czesciami juz
istniejgcych’, lub cho¢by zaobserwowac ukladanie sie kamykéw pod stopg
awatara. Oczywiscie wymagaloby to zaimplementowania znacznie ulepszo-
nego silnika gry - takiego, ktéry o wiele realistyczniej oddawalby wiasciwosci
fizyczne obiektow'®. Inaczej méwiac, gra przyszlosci umozliwialaby wszelkie'

16 W celu wyjasnienia warto przytoczy¢ dwa eksperymenty. W pierwszym z nich (Bargh, Chen,
Burrows. 1996) osoby badane (wiekszo$¢ w wieku od 18 do 22 lat) mialy za zadanie uktadaé zdania
z przedstawionego im zestawu stow. W pierwszej grupie badanych polowa wyrazéw wigzala sie bez-
posrednio ze staro$cig (np. Floryda, zmarszczki, siwy), w drugiej wykorzystano neutralne okreslenia
(np. osobisty, czysty). Po przeprowadzeniu badania osoby z pierwszej grupy wychodzity z laborato-
rium znaczgco wolniej niz osoby z grupy drugiej (tzw. efekt Florydy). W innej serii eksperymentow
(Sanna, Chang, Miceli, Lundberg, 2011) osoby, ktére wczesniej wjechaly na gore po ruchomych scho-
dach (w poréwnaniu z tymi, ktére z nich zjechaly), cze$ciej przeznaczaly pienigdze na cele charyta-
tywne, a osoby, ktére ogladaly film przedstawiajacy obraz z kamery umieszczonej wyzej (w porow-
naniu do obrazu z kamery umieszczonej nizej), byty bardziej sktonne do wspotpracy.

17 Ten sposéb jest juz faktycznie zaimplementowany, ale na niewielkq skale — cho¢by w ,,grze”
Second Life. Gracz moze tam konstruowac¢ obiekty z elementéw stanowigcych sktadowe innych rze-
czy, ale nie dysponuje takg swobodg dziatania jaka charakterystyczna jest dla rzeczywistosci — np. nie
da sie zbi¢ okna i wykorzysta¢ kawatkow szkla, jezeli okno w grze od poczatku bylo pomyslane i skon-
struowane jako nierozdzielna calos¢.

18 W grze Crysis (iinnych) juz teraz do§¢ dobrze odwzorowana jest ,fizyka” wody. Warunkiem
pelnego realizmu byloby dobre odwzorowanie wszystkich obiektow.

19 Wszelkie mozliwe — z punktu widzenia ,fizyki” rzeczywistego §wiata. Swiat wirtualny
moglby by¢ jednakze osadzony w ,nierzeczywistych” realiach fizycznych i wtedy interakcje bylyby
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interakcje z otoczeniem, a nie tylko takie, ktére bylyby przewidziane przez
programistow.

Trzeci potencjalny kierunek rozwoju to wykorzystanie bodZzcéw pocho-
dzgcych z nieobecnych do tej pory w grach modalnosci zmystowych. W tym
kontekscie wspomina sie najczesciej o wrazeniach zapachowych (Turley, 2009;
Cohen, 2011). Co prawda brak jest badan na temat paradygmatu gumowej reki
w odniesieniu do modalnosci wechowej (odczuwanie zapachu i obserwowanie
jego odczuwania przez awatara), ale poniewaz schemat wytwarzania iluzji byty
w tym wypadku podobny, mozna wnioskowad, iz takze efekt (sita iluzji) bytby
analogiczny. Dodatkowo, mozna by réwniez wykorzystaé¢ bodzZce termiczne
(oznaki odczuwania zimna przez awatara wigzalyby sie z ,zimnymi bodZcami”
dostarczanymi graczowi).

Warto takze zwrdci¢ uwage na mozliwos¢ odwzorowania przez awatara
standw psychicznych gracza (dzigki precyzyjnej detekcji mimiki czy reakcji
skorno-galwanicznej). Obserwacja wtasnych i cudzych emocji (np. strachu czy
ekscytacji) mogtaby dodatkowo zintensyfikowac odczuwanie obecnos$ci w wir-
tualnym $wiecie, co z kolei prowadzitoby do do§wiadczania silniejszego prze-
plywu oraz wiekszej zabawowosci. Dodatkowo w grach opartych w duzym
stopniu na interakcjach spotecznych (jak symulacje typu Sims) uzyteczne
moglyby by¢ swego rodzaju wykrywacze ktamstw, ktore - poza zwiekszaniem
poziomu przeptywu - czynilyby srodowisko gry obszarem bardziej osobistym
(na podobienstwo portali spotecznosciowych) i zaspokajajacym potrzebe eks-
tymnos$ci®®.

7. Podsumowanie

Czy badania nad iluzjg gumowej reki moga zmieni¢ przyszle gry? Z jednej
strony wydaje sie, ze projektanci - motywowani potrzeba dostarczenia
uzytkownikom zabawy - intuicyjnie, niezaleznie od naukowych odkry¢,
wybrali kierunek, w ktérym immersja i przeplyw stanowig istotne aspekty
gry. Z drugiej jednak strony iluzja gumowej reki dostarcza rzetelnych dowo-
déw na to, ze ,totalna immersja” (rozumiana jako ,totalna iluzja”) nie musi
by¢ tylko fantastyczng wizja, oraz podkresla znaczenie multisensoryczno$ci

odpowiednio zmodyfikowane. Jako przyktad mozna w tym miejscu poda¢ zmieniong w stosunku do
rzeczywistej dynamike awataréw w Quake 2 (awatary moga poruszac sie znacznie dynamiczniej niz
ludzie w §wiecie realnym).

20 Termin ,ekstymno$¢” wywodzi sie z pojecia ,intymno$¢” i pierwotnie byl rozumiany w filo-
zoficznym kontekscie teorii Jacques’a Lacana. W ujeciu psychologicznym oznacza obecno$¢ Innego
w miejscu, ktére pierwotnie byto intymne (Aloni, 2006). Przyktadem ekstymnosci jest dzielenie si¢
z uzytkownikami portali spoteczno$ciowych osobistymi i intymnymi szczegdétami swojego zycia.
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i interaktywnosci. Przebieg proceséw integracji multisensorycznej wyjasnia,
jak wazne jest wykorzystanie w grach réznych modalnosci zmystowych*'
(wrazenia dotykowe sg prawie calkowicie pomijane przy konstrukeji gier;
wyijatek stanowig kierownice i joysticki). Nawet prosta myszka umozliwiajaca
dotykowy feedback dostarczataby zaskakujaco duzo bodzcow wspodttworza-
cych iluzje ,bycia tam”.

W kontekscie tematu omawianego w tym artykule moze pojawic sie takze
bardziej zasadnicze pytanie: dlaczego obecno$¢ i immersja sg tak istotne
w grach? Na odpowiedz wskazujg wyniki badan nad zabawowoscig. Obec-
no$¢ i immersja w §wiecie wirtualnym sa przyjemne, niekiedy takze uzy-
teczne (np. wirtualna, zgamifikowana terapia fobii). Pacjent poddany tera-
pii wirtualnej moze zanurzy¢ sie w §wiecie pelnym zagrozen bez poczucia,
ze co$§ mu w rzeczywistosci grozi. Gracz moze doswiadczac standw, ktérych
nie méglby doswiadczy¢ w swoim otoczeniu (bycia pod obstrzatem na woj-
nie, poruszania sie z duzg predkoscig, grzezniecia w bagnach dzungli, dotyku
osoby znajdujacej sie na innym kontynencie, sprawnego ciata w przypadku
0s6b niepelnosprawnych).
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Wykorzystanie rzeczywistosci wirtualnej w grach.
Whioski z badan nad iluzja gumowej reki i ohecnoscia

Abstrakt

Badania nad iluzjqg gumowej reki skupiajq si¢ na problemie integracji
multisensorycznej — psychologicznych i neurologicznych procesach lezq-
cych u podstaw ksztaltowania si¢ postrzezen i sSwiadomego doswiadcze-
nia. Wskazujg na dominacje percepcji wzrokowej. Pierwsze obserwacje
koncentrowaty si¢ na relacji pomiedzy widzeniem i dotykiem (gumowa
reka wydaje si¢ zastepowac wlasnq, gdy obie sq synchronicznie dotykane).
Najnowsze badania z kolei podkreslity dodatkowo role perspektywy pierw-
szej osoby i doswiadczenia sprawstwa (ang. agency). W artykule omowiona
Jest ewolucja paradygmatu (w tym zjawisko obecnosci (ang. presence) i rola
wlasnej aktywnosci). W Swietle teoretycznych wnioskéw ptyngcych z badan
na paradygmatem iluzji gumowej reki analizowane sq takze praktyczne
rozwigzania moggce miec zastosowanie w przysztych grach. Podkreslane
Jjest znaczenie modalnosci dotykowej (w zbyt duzym stopniu ignorowanej
przy projektowaniu gier) oraz wyzszego poziomu interaktywnosci. Dodat-
kowo proponowane jest zaimplementowanie narzedzi umozliwiajgcych
detekcje i wirtualng ekspresje stanow psychicznych.

SLOWA KLUCZOWE: gry, rzeczywistos¢ wirtualna, iluzja gumowej reki, iluzja wymiany
ciafa, obecnosc, immersja
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O nieprzettumaczalnosci gier komunikacyjnych.
Studium przypadku

ARKADIUSZ JABLONSKI
Uniwersytet im. Adama Mickiewicza w Poznaniu

Abstract
Communication games and (un)translatability. A case study

Translation/interpretation processes go beyond the level of individual lexi-
cal (word) units. The concept of translatability/interpretability may also
be applied to the more sophisticated text elements, defined in this paper
as schemes of perceiving reality, available and expected by the originator
and the addressee of a message. They may be effectively interpreted in terms
of communication games. The paper contains a case study of the (un)trans-
latability of a Polish example text into a non-Polish (Japanese) reality, with
reference to communication games.

KEYWORDS: communication games, (un)translatability, Polish, Japanese

1. 0 grach komunikacyjnych

Gry komunikacyjne (GK) w ujeciu proponowanym w niniejszej pracy to ztozo-
ne catos$ci wymagajace przewidywalnej, takze odbiegajacej od ich semantyki,
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interpretacji. W GK nastepuje kodowanie pewnych elementow przez nadaw-
ce iich odkodowanie przez odbiorce przy obustronnym, dobrowolnym prze-
strzeganiu okreslonych zasad. GK nie niosg same w sobie istotnej wartosci
poznawczej, wykraczajac zarazem poza poziom poszczegdlnych jednostek
stownikowych tekstu. Istniejg przekazy, ktorych funkcjonowanie zasadza sie
wlasciwie wylacznie na interpretacji GK.

Efektywne badanie przekazu jest mozliwe w modelach komunikacji,
w jakich aktowi generowania komunikatu towarzyszy nieodzownie poprze-
dzajaca go projekcja skutkdw i ocena sensownosci nadania przekazu oraz
nastepujgce po akcie komunikacji jego dtugofalowe skutki (Yngve, 1975).
Wedtug Ludwiga Wittgensteina (1972, s. 20-21) GK to gatunki aktywnosci
jezykowej, co z gory narzuca ich stosowanie w sposob §wiadomy i podlegajacy
zasadom. Zasady takie John Austin (1962, s. 14 i nast.) podaje jako warunki
realizacji procedur (dzialan wedltug istniejacych schematow).

Co prawda ani strategie komunikacyjne (w ujeciu Yngve, ale takze i wielu
innych badaczy, cytowania prac ktérych §wiadomie tu zaniechano), ani gry
jezykowe, ani tez procedury nie reprezentujg gier w sensie $cistym. W rzeczy-
wistej komunikacji strategie mogg podlega¢ stalym, acz kontrolowanym zmia-
nom, co potwierdza Eric Berne (1999, s. 16-20), wyrdzniajgc poziomy komuni-
kacji z przyjeciem rél Rodzica (normy), Dorostego (doswiadczenie i racjonalne
planowanie) oraz Dziecka (kreatywno$¢ i swoboda postepowania, takze kosz-
tem norm). Mimo to przynajmniej pewne cechy gier uprawniajg do wigzania
ich z GK. Oto wyrézniane przez Caillois (1997, s. 20 i nast.): dobrowolnos¢,
wyodrebnienie, niepewno$¢, bezproduktywnos¢, istnienie norm i bazowanie
na fikcji znajduja odbicie w GK w sposéb pelny i powtarzalny.

Komunikacja efektywna zaktada dobrowolne (wspét)uczestnictwo w grze,
z jej elementami nieproduktywnymi lub niebezposrednio produktywnymi, co
wymaga wyodrebnienia ich z rzeczywistosci. Niepewno$¢, towarzyszaca kaz-
dej sytuacji ludycznej, przeciwstawia sie realizacji procedury. Odniesienie do
fikcji pozwala wigza¢ GK z bezproduktywnoscig (ze wzgledu gléwnie na ich
nieinformatywny, a nawet zgota antyinformatywny charakter).

2. Fatyczna wspdlnota gry

Tym bardziej GK wigzaé wypada z fatycznoscia, odnoszacg sie do dobro-
wolnosci uczestnictwa w grze. Pojecie fatycznej wspolnoty gry wywodzi sie
z podnoszonej znacznie wczesniej (Malinowski, 1923), a obecnej w mode-
lu utworzonym w drugiej polowie XX wieku (Jakobson, 1960) koncepcji
kontroli stanu kanatu komunikacyjnego. Sam Jakobson najwyrazniej nie
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traktowal jej zbyt powaznie, pos§wiecajac jej ledwie kilka zdan w cytowanym
zrddle (tamze). Jednak zdolno$¢ i dazenie do kontroli stanu kanatu komuni-
kacyjnego odnoszg si¢ do zaawansowanych wlasciwosci przekazu, dotycza-
cych (wcale nie automatycznej i oczywistej) zdolnosci i gotowosci odbiorcy
do interpretacji wydzielonych jego fragmentéw w kategoriach zamierzo-
nych przez nadawce. Aktywnos¢ taka nie dotyczy wylgcznie semantyczne-
go poziomu przekazu, wymagajac obustronnego wysitku formulacyjnego
iinterpretacyjnego.

3. (Nie)przettumaczalno$é

Przettumaczalnos¢ to zjawisko stopniowalne. Liczne, uchwytne niekiedy
jedynie dla tlumacza, réznice miedzy (kon)tekstem Zrédlowym a docelowym
ograniczajg znacznie mozliwos¢ osiggniecia homeostazy tekstu, tj. zachowania
cech oryginalnego tekstu Zrodlowego po stronie docelowej (Jabtonski, 2013).

Skomplikowanie przekazu jezykowego ujawnia sie juz przy poréwnaniu
modeli komunikacyjnych. Wprowadzenie ttumacza do modeli komunikacji
zwieksza bowiem, wraz ze wzrostem liczby sktadnikéw modeluy, liczbe punk-
tow generowania niepozadanego szumu.

W modelu de Saussure’a (1991, s. 38-39) przeciwstawiono sobie binarnie
procesy fonacji i audycji. W tréjkacie semantycznym (Ogden, Richards, 1923)
pojawiajg sie trzy elementy: znak, mysl oraz desygnat, a w modelu Jakobsona
(1960) aktywno$¢ komunikacyjna (w tym: ttumaczeniowa) wymaga uwzgled-
nienia szeéciu poziomdéw. Rosngca liczba pozioméw odniesienia przekazu 7ré-
dlowego i docelowego wplywa na skomplikowanie obiegu komunikacyjnego,
uniemozliwiajac niekiedy odbiorcy docelowemu interpretacje przekazu zro-
dltowego. W takim wypadku takze ttumacz (ttumaczenie) rozpoznany moze
zostac jako element nadmiarowy.

4. Analizowany tekst

Do analizy wybrano tekst Magdy Czapinskiej ,Zamiast” (tu w wersji: Teksto-
wo, 2013), pochodzgcy z konicowego okresu istnienia Polskiej Rzeczpospolitej
Ludowej. Utwor byl wtedy bardzo popularny w postaci §piewanej w wykona-
niu Edyty Geppert. Mozna zaryzykowac twierdzenie, Ze pomimo prostoty,
a by¢ moze nawet kwestionowalnej wartosci poetyckiej tekstu, byt to swoisty
hymn, odzwierciedlajacy nastroje czasu. Stanowi on przy tym wlasciwie
w calosci przyktad bardzo zaawansowanej GK. Brak interpretacji tekstu
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w kategoriach takiej gry pozwala takze na jego odczytanie, jednak znacznie
zubozone.

Co ciekawe, w Rzeczypospolitej Polskiej tekst pozostaje wspdltczesnie wla-
$ciwie nieznany. Fakt ten nie dyskwalifikuje go jako obiektu analizy, a stuzy
tym bardziej potwierdzeniu nieprzettumaczalnosci GK. Ze wzgledu na specja-
lizacje autora, tekst zanalizowano nizej w kontekscie jego potencjalnego ttu-
maczenia na jezyk japonski. Aby zaoszczedzi¢ czytelnikowi meandrow czysto
japonistycznych dylematéw ttumaczeniowych, w analizie nie skupiano sie na
poszukiwaniu potencjalnych docelowych odpowiednikow japoniskich elemen-
tow tekstu Zrodlowego, poprzestajac na wskazaniu poziomow nieprzettuma-
czalnosci.

Obok kontekstu semantycznego dla interpretacji GK istotne s3: kontekst
historyczny, artystyczny oraz ludyczny. Jedynie odpowiedni kontekst fatyczny
umozliwia aktywny udzial odbiorcy w GK.

4.1. Kontekst semantyczny

Semantyczna zawarto$¢ tekstu pozwala rozpoznac jednostronng komunikacje
miedzy narratorem: istotg zalezng i bezsilng a tytutlowanym inicjalnym kapita-
likiem Bogiem: wszechmogacym demiurgiem. To od Boga zalezy los narratora,
prowadzacego przegrane, stracone, pozbawione nadziei zycie ,,zamiast”. By¢
moze to kara za domniemane grzechy, na pewno jednak nie do§wiadczenie
budujgce. Zycie takie to niekoriczgca sie udreka.

4.2. Kontekst historyczny

Tekst powstaje w schytkowym okresie PRL - w latach 8o0. XX wieku. W kraju
panuje marazm po pacyfikacji ruchu NSZZ ,Solidarno$¢” w wyniku wpro-
wadzenia stanu wojennego (13.12.1981-22.07.1983). Trwa kryzys gospodar-
czy, mimo akcentowanej werbalnie reformy. Na rynku brak podstawowych
towardw, czego nie rozwigzuje system kartkowy. Poczucie niesprawiedli-
wosci poteguje przekonanie o zacofaniu wobec ,Zachodu” - §wiata za ,Zela-
zng kurtyng”. Inny utwor, wykonywany przez grupe Tilt, dostepny w wielu
wersjach elektronicznych i znany by¢é moze wspolczesnemu odbiorcy z jednej
z kampanii wyborczych, opisuje ten stan rzeczy nastepujgco:

Ciemny ttum klebil sie i wyciagal rece
Weiaz bylo malo i ciggle chciat wigcej
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I wcigz nie starczalo i ciggle byto brak
Ciagle bolalo, ze ciagle jest tak. (Tekstowo, 2013a)

4.3. Kontekst artystyczny

Kontekst artystyczny wymaga odniesienia do nurtu ,piosenki aktorskiej”,
popularnego w tamtym okresie. Nie sposéb poming¢ tu czynnika panstwo-
wej cenzury, ktora w sferze tekstéw poetyckich (postrzeganych jako adre-
sowane do bardziej wymagajacej grupy odbiorcow niz adresaci przekazow
propagandowych, widziani jako masa ludu pracujgcego) dopuszczala duza
swobode wyrazu. Mozna uznawac takie nastawienie cenzoréw za dowod ich
~przechytrzenia” przez autoré6w tekstéw, ale i wrecz przeciwnie - jako wyraz
swiadomego dazenia przez wtadze do skanalizowania powszechnie podziela-
nych obaw. Watpliwosci nie ulega przy tym snobistyczna elitarnos¢ tekstow
wzmiankowanego nurtu. Artysta, zgodnie z tradycja romantyczng, funkcjono-
wal w roli swoistego medium, kontaktujac odbiorce z bytem wyzszym.

4.4. Kontekst ludyczny

Odczytanie gier, jako bezproduktywnych i wymagajacych dobrowolnego
poswiecenia znacznego wysitku w interpretacje tekstu, nastepuje na wyso-
kim (by¢ moze: najwyzszym) poziomie interpretacyjnym. Zaniechanie
takiego kroku oddala prawdopodobiernistwo osiggniecia przez tekst efektu
komunikacyjnego.

W warstwie ludycznej zwraca uwage manipulacyjna gra narratora z Bogiem.
Cechy semantyczne tekstu umozliwiajace jego interpretacje jako modlitwy
(por. poczatkowg inwokacje), ulegaja przesunieciu na plan dalszy, w zestawie-
niu z jawnie niepokornym charakterem catosci.

Obok osadzenia poetyki utworu w nurcie ,wadzenia si¢ z Bogiem”, obec-
nym od dawna w europejskiej tradycji literackiej (Stary Testament, Kochanow-
ski, Mickiewicz, Goethe etc.), dostrzec trzeba §wiadome naruszenie w jego tre-
$ci regul konstruktywnej komunikacji. Wyrazna pozostaje roszczeniowa wobec
nominalnego odbiorcy natura licznych fragmentéw. Mozna postrzegac i taki
zabieg jako gre z cenzurg. Autor tekstu kierowa¢ mégiby ku Bogu (nieobec-
nemu w paradygmacie oficjalnego opisu rzeczywisto$ci PRL) zastrzezenia adre-
sowane do podmiotéw odpowiedzialnych za zarzgdzanie krajem. Niezaleznie
od interpretacji, wyrazny pozostaje motyw ,paradoksu heglowskiego” zadne
z mozliwych wyjs$¢é nie jest pozadane. Pozostaje ,gra” o zmiane tego stanu rzeczy.
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4.5. Kontekst fatyczny

Nie kazda Zrédlowa aktywno$¢ komunikacyjna nadaje sie do replikacji w kon-
tekscie docelowym. W szczegdlnosci podatne na przettumaczalno$é ograni-
czong pozostaja GK. Aktywno$¢ ttumacza polega na fatycznym zapewnieniu
gotowosci uczestnictwa stron w komunikacji. Moze ona sprowadzi¢ si¢ rOwniez
do stwierdzenia nieprzettumaczalnosci.

5. Analiza tekstu

Fragmentom tekstu w lewej kolumnie tabeli towarzyszy ich interpretacja
w kolumnie prawej. Kursywg oznaczono nieprzettumaczalne na dowolny
wlasciwie kontekst docelowy watki GK.

Ty, Panie tyle czasu masz,
Mieszkanie w chmurach i biekicie,
A jana glowie mndstwo spraw

I na to wszystko jedno zycie.

A skoro wszystko lepiej wiesz,

Bo patrzysz na nas z lotu ptaka,

To powiedz, czemu tak mi jest,

Ze czasem tylko sigé¢ i plakaé?

Jasie nie skarze na swoj los,
Potulna jestem jak baranek

I tylko mam nadzieje, ze...

Ze chyba wiesz, co robisz, Panie.
Ile mam grzechoéw, kt6z to wie?
A do liczenia nie mam glowy,
Wszystkie darujesz mi i tak,

Nie jeste$ przeciez drobiazgowy.
Lecz czemu mnie do raju bram,
Prowadzisz drogg takq kreta?

I czemu wcigz do$wiadczasz tak,

Jak gdybys chcial uczynic §wietg?

SEMANTYKA: oddalenie istoty boskiej od
podmiotu lirycznego

GRA (manipulacja): ty masz, ja nie mam

GRA (manipulacja): skoro lepiej wiesz,

to... (technika argumentowania logiczne-
go, dopuszczalna w kontekscie japoriskim
wylacznie w odniesieniu do wlasnych dzia-
tan, tu: erystyczne przyparcie przeciwnika
do muru)

GRA (manipulacja): nie skarze sie, ale...

GRA (manipulacja): uwazaj, co robisz!

GRA (manipulacja): odbiorca nie dba

0 szczegoly, podmiot liryczny nie ma glowy
do drobiazgéw

GRA (manipulacja): i tak mi darujesz — co mi

zrobisz!

kontekst ARTYSTYCZNY/HISTORYCZ-
NY: lament

GRA (manipulacja): dlaczego mito robisz

(dlaczego ty zawsze taki jestes)?
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Nie chce sie skarzy¢ na swoj los, GRA (manipulacja): nie skarze sig, ale...

Nie prosze wiecej, niz da¢ mozesz, GRA (manipulacja): mozesz dac (a nie

I ciggle mam nadzieje, ze... dajesz!)

Ze chyba wiesz, co robisz, Boze. GRA (manipulacja): uwazaj, co robisz!

To zycie minie jak zly sen, kontekst SEMANTYCZNY: swiat dotykalny
Jak tragifarsa, komediodramat, jest tymczasowy, nieistotny

A gdy si¢ zbudze westchne, c6z,

To wszystko bylo chyba... zamiast. kontekst SEMANTYCZNY: szaros¢, brak
Lecz poki co w zamecie trwam, nadziei

Licze na palcach lata szare

I tylko czasem przemknie mys$l,

Przeciez nie jestem tu za kare. kontekst SEMANTYCZNY: iskierka nadziei
Dzi$ czuje sie jak mréwka, kontekst HISTORYCZNY: dla wspolczesne-
Gdy czyjs but tratuje jej mrowisko. go odbiorcy raczej hermetyczny

Czemu mi date$ wiare w cud,

A potem odebrate$ wszystko?

Nie chce sie skarzy¢ na swdj los, SEMANTYKA: brak manipulacji

Cho¢ wiem, jak bedzie jutro rano,

Tyle powiedzie¢ chciatam Ci SEMANTYKA (ale i, po cz¢$ci manipulacyj-
Zamiast... pacierza na dobranoc. ne, rozwiniecie GRY): caly czas sie modle

Kontekst semantyczny mozna wyjasnié, takze poprzez metatekst, pod
warunkiem Ze odbiorca docelowy zechce do takowego dotrzeé. Jednak, mimo
ze wlasciwie zadna z poszczegélnych jednostek tekstu Zrédtowego nie rodzi
probleméw z oddaniem jej w kontekscie docelowym, kontekst metafizyczny
i religijny przekazu pozostaje w warunkach japonskich catkowicie niezrozu-
mialy, nie ze wzgledu na odmienno$¢ religii, ale wobec catkowitej nieobecno-
$ci tego watku we wspolczesnej japonskiej tradycji lirycznej.

Kontekst historyczny i artystyczny mozna przynajmniej cz¢§ciowo wyja-
$ni¢ przy wykorzystaniu metatekstu, rowniez przy zaangazowaniu odbiorcy
w aktywng interpretacje tekstu. Na kontekst artystyczny odbioru tekstu
wplywa odmienna tradycja liryki zaangazowanej w Japonii. Kontekst ludyczny
wyklucza z kolei metatekst, przy nadzwyczajnej trudnosci wyjasnienia odnie-
sien GK, nakladajacych sie na pozostale konteksty. Nieczytelny, wlasciwie nie-
zaleznie od wysitkéw ttumacza, pozostanie w §rodowisku docelowym watek

,wadzenia si¢ z Bogiem”.

W perspektywie fatycznej kontekst ludyczny tekstu opiera sie ttumacze-

niu. Nie oznacza to, Ze nie jest absolutnie mozliwe oddanie w ttumaczeniu
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(na przyklad: filologicznym) fragmentéw lub nawet catosci tekstu. Co wiecej,
postulowac mozna stworzenie nawet kilku tekstow docelowych, ktére w roz-
nym stopniu moglyby uwydatnia¢ lub pomija¢ cechy tekstu zrédtowego na
rozmaitych poziomach jego interpretacji. Trudno jednak wskaza¢ kontekst
fatyczny, w jakim tekst po stronie docelowej (nie tylko: japonskiej) przektadu
mogliby funkcjonowaé w sposéb umozliwiajacy osiggniecie projektowanego
pierwotnie efektu komunikacyjnego tekstu Zroédtowego.

6. Wnioski wstepne

(Nie)przettumaczalnosc¢ tekstu przykladowego mozna rozpatrywac nie tylko
w konteks$cie komunikacji wielokulturowej. Znajomos¢ jezyka nie stanowi
przeciez jedynego wymogu rozstrzygajacego o zdolnoéci interpretacji warstwy
ludycznej tekstu. Kt6z bowiem, po niecatych trzydziestu latach od powstania
tekstu, potrafi prawidtowo zinterpretowac go w srodowisku polskim?

Aktywno$¢ fatyczna thumacza napotyka zatem na bariery. Nie spos6b
wykluczy¢ sytuacji, gdy ttumacz zaniecha przektadu, wobec niklych szans
na podjecie przez odbiorce wysilku interpretacji tekstu (niezdolnosci lub
odmowy uczestnictwa odbiorcy w okreslonej GK).

7. Kontekst szerszy

Fatyczna aktywnos¢ thumaczeniowa to rozwigzywanie potencjalnych proble-
moéw. Nie wyklucza to zastosowania technik odmiennych niz tlumaczenie:

Mozna si¢ [...] zastanawiac, czy odpowiednio skonstruowany mozg elektronowy mégtby
dokona¢ doskonalego przekladu Pana Tadeusza na jezyk bantu, ale sadze, ze stuszniej

byloby pomysled, czy powierzenie owej maszynie tej czynnos$ci ma w ogdle sens, i czy
ludzie porozumiewajacy si¢ owym jezykiem, jesli naprawde nie moga oby¢ sie bez znajo-
moéci Pana Tadeusza, nie powinni, podobnie jak to czynimy sami, gdy chcemy napraw-
de poznaé obcg kulture, po prostu nauczy¢ si¢ obcego jezyka (Hertz, 1975, s. 86).

Eliminacja tltumacza i odwotanie si¢ do indywidualnych kompetencji bez-
posrednich uczestnikow aktu komunikacyjnego jawi¢ sie moze takze jako krok
efektywny. Nie wyklucza to wystgpienia w rzeczywistej komunikacji nieporo-
zumien interpretacyjnych.

Nie wszystkie teksty sg przettumaczalne. Teksty nieprzettumaczalne ist-
nieja — i zwykle nie sg ttumaczone. Ten stosunkowo trywialny fakt skonstatowa-
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no wyzej w odniesieniu do tekstu przyktadowego poprzez wskazanie braku
kontekstu komunikacyjnego, w jakim wyobrazalne byloby nawigzanie
fatycznego porozumienia miedzy nadawcg tekstu Zrédlowego (polskiego)
a hipotetycznym odbiorcg tekstu docelowego (japoniskiego). Zalozenie prze-
ttumaczalnosci in abstracto — praktyka jakze czesto domy$lnie stosowana
w opracowaniach odnoszacych sie w sposéb raczej niefrasobliwy do zjawi-
ska nieprzettumaczalnos$ci (por. Pierikos, 2003, s. 181-191; Lipinski, 2004,
s. 36-59) — jawiC sie zatem musi jako nieracjonalne. Interpretacja tekstu w ter-
minach GK wymaga uwzglednienia jego ztozonych, a przy tym ukrytych
wewnetrznych i zewnetrznych powigzan, co wymaga wysitku nawet w nomi-
nalnie homogenicznym §rodowisku komunikacyjnym, w §rodowisku hetero-
genicznym za$§ moze stanowi¢ bariere nie do pokonania. Juz chocby z tego
powodu nie kazdy (i nie z kazdym) moze (i chce) gra¢ w kazda GK.
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0 nieprzettumaczalno$ci gier komunikacyjnych
Studium przypadku

Abstrakt

Procesy ttumaczenia wykraczajq poza poziom poszczegolnych jednostek
stownikowych lub wyrazowych. Przettumaczalnos¢ dotyczy takze jednostek
bardziej zlozonych, definiowanych tu jako schematy postrzegania rzeczy-
wistosci, dostgpne oraz oczekiwane przez nadawce i odbiorce przekazu.
Schematy te mozna efektywnie interpretowac w kategoriach gier komuni-
kacyjnych. W artykule zostang przedstawione dane dotyczqce przypadku
(nie)przettumaczalnosci konkretnego tekstu polskiego na realia niepolskie
(japoriskie) w odniesieniu do gier komunikacyjnych.

StOWA KLUCZOWE: gry komunikacyjne, (nie)przetfumaczalnosc, jezyk polski, jezyk
japorniski
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Gamifying science — the issue
of data validation

PAWEL KLEKA, PAWEL tUPKOWSKI
Adam Mickiewicz University, Poznan

Abstract

In this paper we will present the idea of gamifying scientific processes. Game
design techniques appear to be very useful when we are dealing with proces-
sing enormous amounts of scientific data (think of domains such as biology
or astronomy, for example). We will focus our attention on the issue of the
effectiveness of such an approach, as well as on the issue of procedures and
techniques that ensure the high quality of results obtained via gamified scien-
tific processes.

KEYWORDS: gamification, scientific data processing, games with a purpose, data
validation

1. Introduction

In recent years we have been observing a growing popularity of gamifica-
tion (cf. e.g. Deterding et al., 2011) in different spheres of life. We witness this
trend while entering schools, universities, companies and in our everyday
lives. What is interesting, gamification appears also to be a convenient solu-
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tion for - broadly understood - problem solving. In this domain, examples
of gamification might be gathered under one label, namely the Games With
a Purpose (GWAP). The term was coined by Luis von Ahn (2006), and also the
first successfully implemented GWAP was of his authorship.

One thing should be stated here - GWAPs are not serious games. Serious
games are generally aimed at changing players’ behaviour or attitudes (see
Connolly et al., 2012), while GWAPs aim at fun and amusement. From the
player’s perspective it is enjoying the game that counts. The game, however,
is designed in such a way that the player solves certain problems as a ‘side
effect’ of playing. It seems important that it is not necessary for the player to be
aware of the hidden function of a GWAP game (however it might improve
his/her motivation). As Luis von Ahn puts it: “A GWAP ... is a game in which
the players perform a useful computation as a side effect of enjoyable play”
(von Ahn, Dabbish, 2008). Games like these are used, e.g., for image label-
ling to improve search engines and accessibility of web pages (e.g., ESP game,
Squiggl - see von Ahn, 2006) or gathering common sense data about everyday
objects (e.g., Verbosity - see von Ahn, Dabbish, 2008).

2. Gamifying science

Interestingly, GWAPs might be (and are) successfully used in the scientific
domain (see Bowser, Hansen, Preece, 2013 for a brief overview) We may rough-
ly divide GWAPs’ applications in this domain into two categories:

< GWAPs that help to gather new scientific data;

< GWAPs that help to analyse already existing enormous amounts of sci-

entific data (of various sorts).

Both categories have one common feature: they engage non-experts into
a scientific process (what is often referred to as ‘citizen science’ — see Bowser,
Hansen, Preece, 2013).

An interesting example of a (very successful) game of the first category
is the Foldit game (<http://fold.it/portal/>). It is designed to help to solve a cer-
tain problem in the field of biology. The problem is to establish possible struc-
tures of proteins. There are an enormous number of ways in which a single
protein can fold. As we may read on the website of the game: “Foldit attempts
to predict the structure of a protein by taking advantage of humans’ puzzle-
solving intuitions and having people play competitively to fold the best pro-
teins” (<http://fold.it/portal/info/science>). In Foldit players not only predict
possible protein structures but can also design brand new proteins. The game
interface is presented in Figure 1.
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Figure 1. The Foldit game (source: <http://fold.it/portal/>)

Another example of such a game may be QuestGen. The game design was
described by Pawel Lupkowski (2011) and its implementation is currently
under testing. The idea of the game is to engage players in generating a large
collection of questions for a certain piece of story written in natural language.
The collection along with the stories will be then used as input in the research
on question processing (see Wisniewski, 2013).

In this paper we will be more interested in GWAPs of the second category.
After Cooper et al. (2010) we may refer to them as ‘scientific discovery games’.
A game of this type is intended to help to process large amounts of scientific data
of various sorts. The main tasks performed by human players in this case are
intelligent data analysis and classification tasks. That is why this type of gami-
fication in science is attractive. Clear examples of such games are GalaxyZoo
(Masters et al., 2010) and Wardorbe (Venhuizen, Basile, Evong, Bos, 2013).

In GalaxyZoo <http://www.galaxyzoo.org/> users classify pictures of ga-
laxies obtained from Sloan Digital Sky Survey (SDSS). An additional motiva-
tion for players is that most of the pictures have not been seen by anybody
before them (as the slogan of the game says: “Few have witnessed what youre
about to see”). Each galaxy is classified as belonging to one of the categories
that are clearly recognizable in the game interface (see Figure 2). Importantly,
the game is very intuitive and only a short introduction is needed to start play-
ing. The first edition of Galaxy Zoo was so successful that now we can play the
second edition of this game (with more advanced classifications available).
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Galaxy Zoo is now also a part of a broader project called Zooniverse <https://
www.zooniverse.org/> which gathers in one place games of similar character
(for example, we can classify pictures of the Moon surface in MoonZoo, classify
objects on pictures of the sea floor in SeaFloor Explorer, or even annotate and
tag diaries from the First World War in Operation War Diary).

Classify

Star or artifact

Figure 2. Galaxy Zoo interface (source: <http://www.galaxyzoo.org/>)

Wordrobe <http://wordrobe.org> is a set of games developed to enable
semantic annotation of the natural language data from the Groningen Mean-
ing Bank (GMB) <http://gmb.let.rug.nl/>. Each game aims at a different level
of annotation. For instance in Senses the player’s goal is to identify the correct
sense of a word, whereas in Others the player has to identify to whom (or what)
the word “others” refers in a piece of text. An exemplary task from Others game
is presented in Figure 3. All tasks in the games are obtained from GMB and the
annotated texts are used to improve the corpus.

It is worth considering the motivations for using a gamified approach to sci-
entific data processing. When we are facing the problem of analysing enormous
amounts of scientific data (like natural language corpora or pictures database
as discussed above), we may think of outsourcing this problem. One of the
most natural ways to do this is to employ some experts to do the task. How-
ever, this solution involves time and costs (usually high). If we want to speed
up the process and lower the number of involved specialists we may use an
outsourcing platform, at which we delegate small parts of the task to other
people (non-experts). For this purpose one may use dedicated platforms like
Amazon Mechanical Turk (<https://www.mturk.com>) or CrowdFlower
(<http://crowdflower.com/>). The gamified approach allows for further sav-
ings in terms of costs because we do not have to pay our non-expert players
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@ Others game @

When he returned home after a good day's sport, he always gave the Housedog a
large share of his speil. The Hound, feeling much aggrieved at this, reproached his
companion, saying, "It is very hard to have all this labor, while you, who do not assist
in the chase, luxuriate on the of my " The Housedog replied, "Do not
blame me, my friend, but find fault with the master, who has not taught me to labor,
but to depend for subsistence on the labor of others."

C 1) fruits
O 2) exertions
O Notin the text

Place your bet: low i'-__.'_' high answer skip.

Figure 3. An exemplary task from the game Others (source: <http://wordrobe.org>)

in a GWAP setting. What is more, a problem presented in a game-like form
might be more attractive to non-experts and may gather more of them.

One may also ask: why bother with outsourcing the problem to humans?
Maybe it would be simpler to use some computer methods. With the increas-
ing speed and computing power, computers replace humans in many tasks.
Fewer and fewer tasks related to data analysis are performed by people, but
still people are better than computers in lexical tasks involving the recogni-
tion of emotions, decoding synonyms, reasoning context, organizing events
and assigning meanings (Venhuizen, Basile, Evong, Bos, 2013). People are also
superior to automatic programs in graphics tasks, such as recognizing simi-
larities, extracting figures from the background and decoding meanings (Darg
etal., 2010).

3. Effectiveness and validity of the results obtained with GWAPs

What the games presented in the previous section have in common is that
there are both scientific data and non-experts (in a role traditionally ascribed
to the group of experts). What is more, data processing is done in a game (or
game-like) environment. The two following questions seem to be quite natu-
ral. Firstly, how effective is gamified analysis of scientific data? Secondly -
and even more importantly - how valuable is the output data of such gamified
processes?
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Let us start with the effectiveness of GWAPs. Thanks to people’s motiva-
tions associated with playing a game, the application of GWAPs can bring
a stunning number of participants and their voluntary engagement. The first
edition of Galaxy Zoo gathered more than 100 ooo people who classified
more than 300 ooo galaxies, with an average of about 30 classifications per
player (Lintott et al., 2008, p. 1188). The numbers for other GWAPs gath-
ered within the Zoouniverse project are also impressive': Planet Four (Mars
images) gathered 115 703 participants with 4 335 094 classifications made;
Moon Zoo has 3 773 752 classifications; and SeaFloor Explorer has 2 177 030
classified images of sea floor. In the case of Wordrobe — described in the pre-
vious section - the numbers are smaller but the project is young and tasks are
more demanding. 962 players and 41 541 annotations were noted after a few
months since the launch of the game (as reported in Venhuizen, Basile, Evong,
Bos, 2013).

As might be noticed, the potential is enormous. There is only one question
left - how to ensure that the data we obtain via gamified systems is valuable?

To ensure reliability of such amounts of data produced as a side effect
of playing GWAP games, designers employ many techniques. First of all, all
the games described demand each user to register before he/she can con-
tribute. Players are also informed what the game is designed for (the inten-
tion is to decrease the number of players who want to “game the system” —
see Bowser, Hansen, Preece, 2013). Many in-game mechanisms are also
employed, like users testing. For example, in Galaxy Zoo the first task of the
user is to classify pictures of already known galaxies (with established clas-
sifications). Another option is task repetition (the same task is repeatedly pre-
sented to different players and the consistency of solutions is checked). Results
obtained via GWAPs are also compared and validated with results of auto-
mated techniques and those provided by experts. And thus Foldid output data
are compared with data obtained by Roseta’s rebuild and refine protocol and
analysed by experts (Cooper et al., p. 757). Also, Galaxy Zoo output data are
confronted with the data from automatic classifiers and expert knowledge
(Lintott et al., 2008, p. 1183).

When it comes to scientific discovery games and the valuation of the data
obtained, we may also make use of some simple statistical methods. Being
aware of these methods is important for designing a GWAP in scientific
domain. In the case of classification tasks that are exploited by the games
described (like Galaxy Zoo or Others), examining only the inter-rater agree-
ment within a non-experts group will not answer the question of validity.

! All the data from the web pages of the project have been retrieved on 21 July 2014.
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The reason for this is the number of the subjects - the coefficients of the inter-
rater agreement depend on the sample size, which in GWAPs can be very large.

The first step of solving such a problem is using quantitative notations.
If players can make notations only on a dichotomous (yes/no) scale, we cannot
use parametric statistics. Only implementation of ordinal (measuring in terms
of “less/equal/more”) or numerical scales (with units, e.g., per cents) enables
us to apply parametric statistics in analysing the quality of the obtained results.
For example, regression analysis with residual analysis could be used to dis-
cover the players with results that protrude from the average scores because
of giving random answers or trying to “game the system” (instead of following
the game’s main objective). An example of such a quantitative notation in use
might be the ‘bet’ element in the Others game (see Figure 4). After choosing
your answer you bet on how sure of the answer you are.

The second step is to estimate the equivalence of answers given by experts
and non-experts. Taking the inter-rater agreement coefficient as a starting
point, we can determine how many non-experts have given answers with the
same quality as one of the experts. One example of such an analysis is related
to a project of human linguistic annotation (Snow, O’Connor, Jurafsky, Ng,
2008). For the textual material in which players had to recognize one of the six
basic emotions, two non-experts performed better than, or just as well as, one
expert at recognizing sadness, anger and disgust. For joy 7 non-experts were
needed, whereas the number for surprise was 8, and for fear more than 10 non-
experts were required to provide results equal to one expert. This example
shows that it is possible to estimate how many non-experts are needed to pro-
vide solutions as good as those provided by experts for a certain task.

In the GWAP context we could hardly force experts to evaluate all the data.
In order to avoid that we can use methods based on the so-called gold standard
test. In this test a group of experts classify parts of the data, and the results are used
to assess the quality of data obtained from non-experts. Usage of this method has
been reported for many GWAP systems (e.g., Lintott et al., 2008, p. 1183; Venhui-
zen, Basile, Evong, Bos, section 4). The kind of estimate described in the previous
paragraph is useful for establishing the gold standard test in classification tasks.

In the third step we can use a simple procedure of weighing non-experts’
responses in the relation to the gold standard to analyse the answers provided
by the players. In order to do this we may apply the following formula:

%
Wzlog(1—v)

where: w — weight, V - validity:

Homo Ludens 1(6)/2014 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2014



52 Pawet Kleka, Pawet t upkowski

_1 ( ci )
w =108 ci+er

where: ci — correct, er — incorrect classification.

If the degree of agreement between non-experts and experts is close to 50%,
it will be treated as guessing and thus it will present no value [log(o.5) = o].
If the agreement is less than 50%, we can assign a negative weight, and if the
accuracy is higher than the random 50%, a positive weight can be assigned.
In this way we are able to distinguish good, worse and very bad solutions pro-
vided by non-experts.

In the fourth step we may consider using a more sophisticated matrix
to classify the players’ answers. Such a full response matrix contains the incor-
rect rejection (marking good results as bad) and correct rejection (marking bad
results as bad), as seen in Table 1.

Table 1. The matrix of all possible answers

Not pass Pass
Correct False positive True positive
Incorrect True negative False negative

Source: Tanner Jr., Swets, 1954

Let us define ‘sensitivity’ (recall ratio) as the ratio “True positive / (True
positive + False negative)” and ‘precision’ as the ratio “True negative / (True ne-
gative + False positive)”. With these terms we may use Receiver Operating
Curves to visualize the quality of the classification in the data set. The theo-
retical plot is shown in Figure 4.

The closer the result is to the upper left corner, the better prediction
it implies. The worst of the three results belongs to the player X, and lies on the
random guess line (the diagonal line). Her/his accuracy is 50%. The player X;
has better accuracy than the player X;, which additionally assigns categories in
the opposite way. But still X; gives better predictions than X,.

4. Summary
In modern science there are frequent problems with processing enormous

amounts of data. As we intended to show in this paper, a gamified approach
(via GWAPs) to such a problem brings a very effective solution. What is more,
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Figure 4. The Receiver Operating Curves space plot

games with a purpose allow for obtaining valuable data, while employing non-
expert players to perform a part of scientific process in a game-like environ-
ment. Such a validity might be achieved by the use of design techniques and
universal statistical techniques as it was discussed in our paper.
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Grywalizacja badan naukowych — jak zapewni¢
wysoka jako$¢ otrzymywanych wynikow?

Abstrakt

W artykule przedstawimy zagadnienie grywalizacji badan naukowych.
Metody zaczerpniete z dziedziny projektowania gier okazujq sie przydat-
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ne w obliczu problemu przetwarzania ogromnych iloSci danych otrzymy-
wanych we wspdtczesnych badaniach naukowych (np. z dziedziny biolo-
gii czy astronomii). Skoncentrujemy sie na problemie efektywnosci takiego
rozwiqzania oraz na pytaniu o procedury i techniki, ktére zapewniajg
wysokq jakos¢ rezultatéw otrzymywanych w zgrywalizowanych badaniach
naukowych.

StOWA KLUCZOWE: grywalizacja, przetwarzanie danych naukowych, gry skierowane na
cel (games with a purpose), wiarygodnosc¢ danych
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Krytyka psychologicznych badan
nad przemoca w grach komputerowych.
Przykfad Christophera J. Fergusona

STANISEAW KRAWCZYK
Uniwersytet Warszawski

Abstract

A critique of psychological research into violence in video games.
The case of Christopher J. Ferguson

A large body of psychological research suggests a connection between play-
ing violent video games and tending to behave aggressively. According
to American psychologist Christopher J. Ferguson, such research often has
deep methodological flaws. After depicting the author’s academic profile, the
paper outlines his objections. The analysis is based on scientific papers autho-
red and co-authored by Ferguson in the years 2007-2013.

The article is mostly focused on Ferguson’s critique. While a few replies
to it are also taken into consideration, the paper is still a restricted review
of subject literature, not an attempt to present the general state of research
in the field. Moreover, the article is only concerned with psychological scho-
larship, and does not contain any new claims about the actual phenomenon
of aggression.

KEYWORDS: aggression, psychology, review, violence, violent video games
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1. Wprowadzenie

Publiczne i akademickie kontrowersje wokot gier komputerowych pojawity sie
juz w latach osiemdziesigtych (Ferguson, 2013, s. 57-59; Ferguson, Coulson,
Barnett, 2011, s. 145-150), ale dopiero w ostatnich kilkunastu latach przemoc
przedstawiana w grach komputerowych stata si¢ przedmiotem bardzo wielu
badan psychologicznych prowadzonych przede wszystkim na terenie Stanéw
Zjednoczonych. Zapewne najwazniejszym tego powodem byly liczne strzela-
niny w amerykanskich szkotach, w tym masakra w Columbine High School
z 1999 roku. Wedlug czesci mieszkancéw USA zainteresowanie brutalnymi
grami komputerowymi stanowilo przyczyne takich zbrodni. Poglad ten usito-
wano zweryfikowac w licznych badaniach (zob. Ferguson, 2008).

Psychologowie zainteresowani znaczeniem cyfrowej rozrywki nie zajmuja
sie wyltacznie tak skrajnymi formami przemocy, lecz takze szeroko rozumiang
agresja. W anglojezycznej literaturze przedmiotu rozréznia sie pojecia aggres-
sion (agresja) i violence (brutalno$é, przemoc). Pierwszy z terminéw dotyczy
wszelkich zachowan, ktére maja wyrzadzic¢ fizyczng szkode komu$ motywowa-
nemu do jej unikniecia; czes¢ badaczy za agresje uznaje tez dziatania ukierun-
kowane na wzmocnienie wlasnej pozycji w spotecznej hierarchii wtadzy kosz-
tem pozycji innej osoby'. O przemocy lub brutalno$ci mozna natomiast méwié
tylko w przypadku zadawania powaznych obrazen (Ferguson, Beaver, 2009,
s. 286-287; Ferguson, Dyck, 2012, s. 220-221; Ferguson, Rueda, 2009, s. 121-122).

Badania nad potencjalnymi psychologicznymi konsekwencjami kontaktu
z przemocg w grach komputerowych nie s3 wzorowe pod wzgledem meto-
dologicznym. Przydatny zdaje sie wiec artykul przegladowy opisujacy dysku-
syjne aspekty wielu publikacji. Moze on stanowi¢ pomoc dla osdb, ktére zaj-
mujg si¢ psychologicznymi aspektami gier komputerowych w swej dziatalnosci
akademickiej, publicystycznej badZ edukacyjnej. Nalezy przy tym podkresli¢,
ze przedmiotem analizy nie jest sama agresja, lecz badania na jej temat. Arty-
kul nie odpowiada na pytania o rzeczywisty psychologiczny wymiar agresji
zwigzanej z grami komputerowymi.

Glowna podstawsg Zzrodtows dla niniejszego tekstu sa opublikowane w latach
2007-2013 artykuly Christophera J. Fergusona - autora, ktéry wiele razy
krytykowal badania innych psychologéw. Przeglad ten nie uwzglednia kroét-
kich polemik ani tez tekstow publikowanych w innych miejscach niz cza-
sopisma naukowe. Ponadto przy poszczegélnych zagadnieniach pomijane

1 Chyba nalezaloby tez bra¢ pod uwage takie dzialania, ktére maja wyrzadzic szkode psychiczna,
a nie spoteczng. Nie polegalyby one np. na wy§miewaniu stabszych czlonkéw grupy rowiesniczej, ale
m.in. na anonimowych atakach stownych w internecie.
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sg odniesienia do artykutéw, ktére w zestawieniu z przywolanymi juz pracami
wydajg sie nie wnosi¢ nowych istotnych informacji. Calo$¢ nie jest prostym
powtdrzeniem lub streszczeniem publikacji amerykanskiego badacza, lecz
préba uporzadkowania krytycznych obserwacji rozproszonych w jego obszer-
nej tworczo$ci naukowej. Koficowa cze$¢ tekstu prezentuje rowniez pokrétce
argumenty naukowych przeciwnikow Fergusona, lecz celem artykutu nie jest
wyczerpujgca prezentacja biezacego stanu wiedzy w tej dziedzinie.

Trzeba jeszcze odnotowad, ze dalsze partie opracowania wykorzystujg —
w niezbednym zakresie - psychologiczne nazewnictwo, odnoszac sie do kwe-
stii rzetelno$ci i trafnosci psychometrycznej, pojecia eksperymentu itd. Odpo-
wiednie terminy wyjasniane sg pokrotce i w sposob uproszczony, natomiast
szerzej charakteryzujg je m.in. ksigzki Elzbiety Hornowskiej (2005) i Jerzego
Brzezinskiego (2004).

Przejde teraz do opisu sylwetki naukowej Fergusona i uwag zwigzanych
ze sposobem wykorzystania jego prac, a nastepnie do oméwienia wskazywa-
nych przez tego autora probleméw metodologicznych.

2. Christopher J. Ferguson

Ferguson jest doktorem psychologii klinicznej, jako klinicysta pracowat glow-
nie z mlodymi i dorostymi sprawcami przestepstw. Wyksztalcenie psycho-
logiczne uzyskal na Florydzie, koniczgc tam studia licencjackie, magisterskie
i doktorskie, kazde na innym uniwersytecie. Do sierpnia 2013 roku byt zatrud-
niony na Miedzynarodowym Uniwersytecie Rolniczo-Mechanicznym w Teksa-
sie (stowa ,Rolniczy i Mechaniczny” w nazwie uczelni maja dzis jedynie znacze-
nie historyczne). Obecnie pracuje jako profesor nadzwyczajny na florydzkim
Uniwersytecie Stetsona.

Dorobek Fergusona w dziedzinie psychologicznych badan nad mediami
i przemocy jest znaczacy. W latach 2007-2013 badacz ten publikowal nawet
po kilkanascie artykuléw naukowych rocznie, zajmujac sie gtéwnie brutalno-
$cig w grach komputerowych (czesto byly to prace wspoétautorskie, czasami
pisane wspolnie z uczestnikami studiéw licencjackich lub magisterskich)?.
W 2009 roku nakladem SAGE Publications ukazata si¢ redagowana przez
Amerykanina praca zbiorowa pt. Violent Crime. Clinical and Social Implica-

2 Teksty te sa dostepne na stronie internetowej autora: <http://www.christopherjferguson.com/
pubs.html>. Poniewaz pisze on wiele prac razem z innymi badaczami, trzeba pamietac, ze méwie-
nie o ,krytyce Fergusonowskiej” czy ,zarzutach Fergusona” jest pewnym uproszczeniem. Niemniej
zaden ze wspolautorow nie wydaje sie postacig podobnie istotng dla badan nad brutalnymi grami jak
sam Ferguson.
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tions (Brutalne przestepstwa. Konsekwencje kliniczne i spoteczne). Rok pdzniej
pojawil sie specjalny numer pisma ,Reviev of General Psychology” publiko-
wanego przez Amerykanskie Towarzystwo Psychologiczne (APA). Ferguson
byt redaktorem goscinnym tego wydania, po§wieconego przemocy w grach
komputerowych (American Psychological Association, 2010). Po trzech
dalszych latach otrzymal nagrode dla mlodych badaczy przyznawang
przez jeden z oddzialéw APA (American Psychological Association, 2013)°.

Nalezy tutaj poczynic trzy uwagi. Po pierwsze, prace przedstawionego
autora wybrane zostaty ze wzgledu na wyrazne ukierunkowanie metodolo-
giczne i polemiczne, a takze mozliwos$¢ przejrzystego zakreslenia granic anali-
zowanego materialu. Nie oznacza to ani zgody, ani sporu z wielokrotnie wyra-
zanym przez Fergusona przekonaniem, iz faktyczny zwigzek miedzy graniem
a przemocy jest co najwyzej marginalny.

Owszem, skoro Amerykanin stara si¢ podkresli¢ brak konsensusu nauko-
wego oraz potrzebe bardziej zniuansowanych badan, a jego adwersarze
(m.in. Brad J. Bushman i Craig A. Anderson) uwazajg istniejace prace za
zgodne i poprawne metodologicznie, to konstrukcja niniejszego tekstu moze
sprzyjac racjom Fergusona. Niemniej jednak artykul pomyslany jest rowniez
jako zrédto informacji dla badaczy nastawionych nieprzychylnie do stwierdzen
autora. Ponadto w zadnym razie nie nalezy zaklada¢, ze opisane problemy
metodologiczne dotyczg tylko prac naukowcow z dezaprobatg podchodzacych
do brutalnych gier komputerowych.

Po drugie, w artykule nie ma miejsca na bardzo dokladne rekonstruowanie
argumentacji Fergusona, a zwlaszcza na rozpatrywanie jego analiz statystycz-
nych. Tekst pozostaje wiec na wysokim poziomie ogélnosci. Praca nie pre-
zentuje rowniez ukierunkowanej teoretycznie krytyki Fergusonowskiej, zbu-
dowanej wokot postulatu odrzucenia tzw. ogélnego modelu agresji (General
Aggression Model) i zastapienia go innymi podej$ciami teoretycznymi (Fergu-
son, Dyck, 2012).

Po trzecie, amerykanski autor sam dokonat zwiezlego przegladu proble-
mow, ktoére ograniczajg mozliwo$¢ interpretowania badan nad przemocy
w grach komputerowych (Ferguson, 2010, s. 74-76). Fragment ten rézni si¢
jednak od obecnego artykutu: jest krotszy, przeznaczony dla oséb obeznanych
z terminologia psychologiczng, przywotuje prace innych naukowcow czesciej
niz wlasne teksty Fergusona, z koniecznosci nie obejmuje tekstow powstatych

3 Co ciekawe, Amerykanin jest takze autorem thrillera historycznego Suicide Kings (w dostow-
nym przekladzie: Krélowie samobdjstway), a profil w serwisie ,, Psychology Today” okresla go mianem
»skoriczonego geeka” i wspomina o zainteresowaniach Fergusona fantastyka naukows, grami fabular-
nymi spod znaku Dungeons & Dragons czy tez grami strategicznymi: <http://www.psychologytoday.

com/experts/christopher-j-ferguson-phd>.
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po 2010 roku, a takze w ostrzejszy sposdb ocenia istniejace publikacje oraz
stawia zdecydowane tezy na temat zwigzkéw miedzy zjawiskami. Wart napo-
mknienia wydaje sie tez nowszy artykut pokazujacy ,miejsca zgody i niezgody”
w badaniach nad brutalnymi grami (Ferguson, 2013, s. 63-64). Ponadto mozna
wspomnie¢ o tekscie, ktory dotyczy sposobow badania przemocy telewizyjnej,
przypominajacych metody stosowane w odniesieniu do gier komputerowych
(Ferguson, Savage, 2012).

Na marginesie warto jeszcze zaznaczy¢, ze rodzimi psychologowie zasad-
niczo nie zajmuja sie badaniem poruszanych tu kwestii. W polskich czasopi-
smach naukowych trudno znalez¢ dobre artykuly na omawiany temat (troche
tatwiej — niedobre, np. Jedrzejko, 2011). Co jaki$ czas natomiast pojawiajg sie
teksty publicystyczne komentujace wyniki zagranicznych badan.

3. Metody pomiaru agresji

Wedtlug Fergusona psychometryczna jako$¢ narzedzi uzywanych w badaniach
nad agresywno§cig graczy nie zawsze jest wysoka. Tymczasem stosowanie
metod niewystandaryzowanych, nierzetelnych i malo trafnych wewnetrz-
nie* - podobnie jak interpretacja ich wynikéw - zdaje sie w istotnym stop-
niu uzaleznione od subiektywnych oczekiwan badaczy. Ich §wiadomy lub
bezwiedny wpltyw moze prowadzi¢ do zanizania badz zawyzania uzyskiwa-
nych rezultatéw. Z tego powodu warto postugiwacé sie sprawdzonymi narze-
dziami, a w metanalitycznych artykutach przegladowych - wnikliwie analizo-
wac tzw. kryteria dobroci psychometrycznej podczas oceny uwzglednianych
badan (Ferguson, 2007, s. 478-480; Ferguson, 2009b, s. 106-108 i 115; Fergu-
son, Rueda i in., 2008, s. 312-313 i 330; Ferguson, Kilburn, 2009; Ferguson,
Rueda, 2009; Ferguson, Garza, Jerabeck, Ramos, Galindo, 2013, s. 111).
Osobng uwage poswieca Ferguson miarom agresji wykorzystywanym
w badaniach eksperymentalnych®. W tym wypadku wprowadzanie rzeczywistej

4 Pojecie standaryzacji odnosi si¢ do utrzymywania jednolitych warunkéw badania przy jego
kolejnych powtérzeniach, a rzetelno$¢ - do precyzji pomiarowej danego narzedzia psychologicznego,
np. testu inteligencji (Hornowska, 2005, s. 26-28). Metoda trafna wewnetrznie to taka, ktéra pozwala
potwierdza¢ prawdziwe hipotezy dotyczgce uczestnikéw badania, a odrzucac falszywe. Natomiast
trafno$¢ zewnetrzna okresla mozliwos$¢ zasadnego uogélniania uzyskanych wynikéw z bezposred-
nio przebadanej proby na calo$é reprezentowanej populacji (Brzezinski, 2004, s. 65-71). W pracach
Fergusona (np. 2009b, s. 106-108) niekiedy brakuje przejrzystego rozréznienia terminologicznego
miedzy trafnoscig wewnetrzng a zewnetrzng, cho¢ uwazna lektura zazwyczaj pozwala okreslié, o jaki
typ trafnosci chodzi.

5 S to badania prowadzone z reguty w kontrolowanym srodowisku (warunkach laboratoryj-
nych), w ktérych eksperymentatorzy w losowy sposob przydzielaja uczestnikéw do grupy ekspe-
rymentalnej i kontrolnej. W grupie eksperymentalnej wprowadza si¢ okres§lony czynnik, ktory nie
wystepuje w grupie kontrolnej (np. picie kawy przed symulowang jazdg samochodem). Poré6wnujac
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przemocy jako elementu sytuacji laboratoryjnej byloby nieetyczne, totez psy-
chologowie siegajg po inne narzedzia. Czesto cechujg si¢ one niskg lub nieokre-
slong trafnoscia zewnetrzng. Na przyklad metoda wrogich oczekiwan (hostile
expectations) polega na opisywaniu przysztych dziatan, mysli i odczué gtéwnej
postaci opowieéci przedstawionej przez eksperymentator6w®. Nie jest jasne,
czy osoby, ktére tuz po dwudziestu minutach grania w brutalng gre kompu-
terowg sugerujg agresywne warianty rozwoju ukazanej sytuacji, bylyby row-
niez sklonne do agres;ji czy wrecz przemocy w interakcjach nielaboratoryjnych.
Nalezy tez bra¢ pod uwage prace sugerujace, ze wyniki zwigzane z agresyw-
nymi mys$lami okazuja sie w badaniach bardziej wyraziste od rezultatow wska-
zujgcych na agresywne zachowania (Ferguson, 2007, s. 480; Ferguson, 2009b,
s.106-107; Ferguson, Rueda iin., 2008; Ferguson, Smith, Miller-Stratton, Fritz,
Heinrich, 2008; Ferguson, Kilburn, 2009).

Inna trudnos$¢ wiaze si¢ z dotychczasowymi probami wydzielenia brutal-
nosci jako jedynego aspektu gier, ktéry réznicuje grupy uczestnikow danego
badania eksperymentalnego. Z reguly pomijano inne potencjalnie istotne
wiasciwoéci, m.in. stopien wspotzawodnictwa, zaangazowania badz ekscy-
tacji zwigzanej z graniem. Brutalne gry zestawiano np. z tytulami, ktére nie
tylko zawieraly slabszgq dawke przemocy, lecz takze byty mniej pobudzajace,
co mogto sztucznie powieksza¢ obserwowane réznice miedzy grupami (Fergu-
son, San Miguel, Garza, Jerabeck, 2012, s. 142; Ramos, Ferguson, Frailing,
Romero-Ramirez, 2013, s. 3; Valadez, Ferguson, 2012).

Ferguson uwaza, ze zastrzezenia wobec stosowanych dotad instrumentéw
powinny skloni¢ badaczy eksperymentalnych do siegania réwniez po inne
narzedzia. Jego zdaniem warto tez z pewnym dystansem podchodzi¢ do prac
traktujacych wskazniki agresji jako wskazniki przemocy i brutalnej prze-
stepczosci, a takze rozwazyc¢ klarowne odgraniczenie agresji istotnej klinicz-
nie od agresji mniej intensywnej, mieszczacej si¢ w psychologicznej normie.
Co wiecej, jeszcze przed okresleniem trafnosci zewnetrznej dobrze jest usta-
li¢ inne wlasnosci psychometryczne danej metody: stopien ustandaryzowania,

zachowanie cztonkéw obu grup, mozna stara¢ sie ustali¢ skutki oddzialtywania tego czynnika
(zob. Brzezinski, 2004, s. 309-310).

¢ Po raz pierwszy metoda takg postuzyli si¢ Bushman i Anderson (2002). Jeden z tych bada-
czy jest rowniez wspotautorem niedawnego badania, w ktérym stwierdzono, ze u oséb uczestnicza-
cych w analogicznej procedurze przez trzy dni z rzedu mozna zaobserwowac stopniowo narastajace
nasilenie wrogich oczekiwan (Hasan, Bégue, Scharkow, Bushman, 2013; zob. tez oméwienie tego
iinnych badan na blogu Wai Yen Tang: <http://vgresearcher.wordpress.com/2013/05/03/the-more-
you-play-the-more-aggressive-you-become-hasan-et-al-2013/>). Eksperyment ten mozna uznaé za
probe kompromisu miedzy badaniami krétkoterminowymi a dlugoterminowymi, znacznie bardziej
kosztownymi i trudniejszymi do przeprowadzenia. O badaniach dlugoterminowych pisal réwniez
autor, ktérego publikacje referowane s3 w obecnym opracowaniu (Ferguson, 2011; Ferguson i in.,
2012, 2013).
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rzetelno$¢, trafnos¢é wewnetrzng (Ferguson, 2009b, s. 104-108; Ferguson,
Rueda, 20009).

Z kolei w badaniach korelacyjnych” wykorzystuje sie zwykle samoopis
respondentéw lub tez opis rodzicielski. Metody takie mogg dostarcza¢ infor-
macji nie tyle o nasileniu kontaktéw z przemocg w mediach, ile raczej o tym,
ktore typy tych kontaktéw utrwalily sie w pamieci respondentéw lepiej niz
inne. Ujmujac rzecz szerzej: trafnos$¢ miar agresji uzywanych w badaniach
korelacyjnych jest dos¢ niepewna (Ferguson, 2009b, s. 105; Ferguson i in.,
2012, S.142).

4. Istotno$¢ statystyczna i wielkos¢ efektu

Jak pisze Ferguson, za dowod praktycznego znaczenia otrzymywanych wyni-
kéw nierzadko uznaje sie ich istotno§¢ statystyczna®. W rzeczywistosci jednak
przy odpowiednio licznej probie rezultat istotny mozna uzyskac nawet wtedy,
gdy nasilenie badanych zjawisk jest bardzo niskie (Ferguson, 2007, s. 471).
Dlatego w doniesieniach z badan powinno si¢ informowac zaréwno o istotno-
Sci statystycznej, jak tez o tzw. wielkosci efektu (effect size). Pierwsza pozwala
uznaé otrzymane wyniki za nieprzypadkowe, druga - oszacowac ich praw-
dziwg wage. Istnieja rozne mozliwosci przektadania popularnych wskazni-
kow wielkosci efektu na psychologiczne interpretacje natezenia zjawisk; jeden
z wariantow proponuje Ferguson (2009a). W badaniach nad przemocg w grach
komputerowych obserwuje sie niskie wielkosci efektu, powstaje wiec pytanie
o to, czy otrzymywane rezultaty sg rzeczywiscie wazne dla Zycia spolecznego
(Ferguson, 2010, s. 74; Ferguson, 2013, s. 64).

W tym konteks$cie autor wspomina o poréwnywaniu wynikow badan nad
przemocg w mediach z wynikami badart medycznych, np. dotyczacych zwigzku
miedzy paleniem papieroséw a zachorowaniami na raka ptuc. Ferguson uwaza,
ze analogia taka jest z trzech powodow mylaca. Po pierwsze, w medycy-
nie zaobserwowano wyraznie silniejszg zaleznos$¢ statystyczna, tzn. wyzszg

7 Przynoszg one wiedze o wspotwystepowaniu (korelacji) zjawisk, ktére badacze jedynie
obserwuja, nie wywierajac na nie wptywu. Typowa metodg psychologiczng w takich badaniach jest
kwestionariusz.

8 Rezultat istotny statystycznie to taki, ktory najprawdopodobniej nie zostal uzyskany przypad-
kowo. Mozna to wyja$ni¢ na przyktadzie badania eksperymentalnego. Zalézmy, ze wérdd osob, ktére
przez dwadzie$cia minut graty w Postal III, odnotowano wyzsze wskazniki agresji niz w gronie os6b
niegrajacych. Jesli stosowne procedury statystyczne wykazg istotnos¢ tej réznicy, to jej Zrédlem przy-
puszczalnie bedzie sam fakt grania, nie za$ incydentalne rozbieznosci pomiedzy cztonkami obu grup.
Rezultaty istotne mozna generalizowaé, odnoszac je do calej populacji, z ktérej pochodzi dana préba
(cho¢ zazwyczaj przy uogdlnianiu warto zachowac ostroznos¢, przynajmniej do czasu potwierdzenia
danego wyniku w wielokrotnie powtérzonych badaniach).
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wielko$¢ efektu. Po drugie, palenie jest nieomal koniecznym warunkiem
powstania raka ptuc, natomiast kontakt z przemocg w mediach zdecydowanie
nie stanowi niezbednego warunku brutalnego zachowania. Po trzecie, w bada-
niach medycznych - inaczej niz w psychologicznych - istnieja zmienne zalezne
o niezaprzeczalnej trafno$ci: ,nie ma powodu martwic sie o to, czy $mierc jest
trafnym wskaznikiem $mierci”. W tej dziedzinie psychologii nalezatoby wiec
raczej unikac analogii do medycyny (Ferguson, 2009b, s. 112-113).

Ostatnig kwestig jest stosowanie w danym badaniu kilku réznych miar
agresji, z ktérych tylko cze$§¢ przynosi istotne statystycznie wyniki, a nastep-
nie — odrzucanie wszystkich nieistotnych rezultatéw i pomijanie ich w kon-
cowej interpretacji (dowodzacej, iz badanie potwierdza zwigzek miedzy
graniem a agresja). Ferguson twierdzi, Ze zamiast tego naukowcy powinni
traktowaé duza liczbe wynikow nieistotnych jako §wiadectwo niespdjnosci
i niekonkluzywnosci ostatecznych rezultatéw, a takze stosowac specjalne
procedury statystyczne przewidziane na potrzeby oceny istotnosci wynikéw
w badaniu testujagcym wiele hipotez. Ogdlnie méwiac, warto, aby badacze
uwazniej przygladali sie zwigzkom miedzy réznymi uzywanymi miarami
(Ferguson, 2007, s. 472 i 480; Ferguson, 2009b, s. 106 i 108-110; Ferguson,
Ruedaiin., 2008, s. 313).

5. Metaanalizy i btad publikacji

Z opisywanym m.in. przez Fergusona btedem publikacji (publication bias) lub
sefektem szuflady” (file drawer effect) mamy do czynienia, gdy autorzy chet-
niej nadsytajg artykuly z wynikami pozytywnymi (istotnymi statystycznie) niz
negatywnymi (nieistotnymi), a redaktorzy bardziej ochoczo te pierwsze publi-
kuja. Moze to wynikac nie tylko stad, Ze negatywne rezultaty sg uwazane za
trudniejsze do zinterpretowania lub traktowane jako efekt zbyt matej liczeb-
nosci proby, ale tez z intereséw (niekoniecznie us§wiadamianych) oraz watpli-
wych praktyk samych badaczy i redaktoréw, a takze recenzentéw’.
Btad publikacji prowadzi do przeszacowania odsetka wynikéw pozytyw-
nych, co przeklada sie na efekty metaanaliz'® i zmniejsza przydatno$é¢ replika-
cji (powtarzania badan). Maleja rowniez mozliwosci falsyfikowania koncepcji

9 Cala niniejsza sekcja przygotowana zostata na podstawie nastepujacych artykutéw: Ferguson,
2007; Ferguson, Kilburn, 2009, 2010; Ferguson, Brannick, 2012; Ferguson, Heene, 2012.

10 Metaanalizy to przeglady wielu badan przygotowywane wedlug okreslonych prawidet.
Whbrew pozorom rzadko konczg one kontrowersyjng debate w danej dziedzinie wiedzy - opozy-
cyjnie nastawieni badacze zwykle krytykuja dang metaanalize lub przygotowujg wlasng (Ferguson,
Heene, 2012, s. 4).
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psychologicznych, o czym piszg Ferguson i Moritz Heene (2012) w obrazowo
zatytulowanym artykule ,Wielki cmentarz nieumartych teorii”. Na dluzszg
mete wszystko to zagraza jakosci zaréwno poszczegodlnych koncepcji, jak
i calej dyscypliny - nie jest bez znaczenia, ze wyniki zgodne z hipotezami zda-
rzajg sie w psychologii czesciej niz w naukach $cistych'.

Istnieje kilka metod pozwalajacych na oszacowanie i zredukowanie wielko-
Sci efektu szuflady, ale i one majg swoje ograniczenia. Kltopotliwe sg np. préby
wiaczania do metaanalizy badan niepublikowanych. Po pierwsze, nie jest
regula wystarczajaco skrzetne poszukiwanie tego rodzaju badan. Po dru-
gie, kwerenda taka sama w sobie moze podlega¢ btedowi wyboru (selection
bias), zwigzanemu np. z tym, ze wiekszo$¢ niepublikowanych badan nie jest
indeksowana w naukowych bazach danych, albo z nieproporcjonalnie czestym
wskazywaniem przez tworcéw metaanalizy badan wlasnych i badan bliskich
wspoltpracownikow!?,

Blad publikacji wydaje si¢ bardziej prawdopodobny m.in. w dziedzinach
nowych i upolitycznionych, a takze tam, gdzie wypowiada sie¢ bardzo stanow-
cze sady na temat wysokiej sp6jnosci badan w danym polu naukowym. Bada-
nia nad brutalnymi grami komputerowymi mogg by¢ taka wtasnie dziedzing.

6. Inne problemy metodologiczne

Pozostalo jeszcze kilka réznorodnych kwestii wskazywanych przez Fergusona.
Pierwszg z nich jest nieuwzglednianie w wigkszosci badan mozliwego wptywu
takich czynnikéw, jak przemoc w rodzinie, podatnos$¢ na depresje, antyspo-
teczne cechy osobowosci i kontakt z rowiesnikami popelniajacymi przestep-
stwa. Tymczasem zachodzi prawdopodobienstwo, ze zwigzek miedzy graniem
w brutalne gry a agresjg jest marginalny w pordwnaniu z rolg innych zjawisk
zachodzacych w zyciu graczy (zwlaszcza dzieci) albo wrecz stanowi ich ubocz-
ny wytwoér. Mozna rowniez zaproponowac inng interpretacje, zgodnie z ktorg
kontakt z przemocg w mediach ma pomijalne znaczenie dla wiekszosci popu-
lacji, ale moze przynosi¢ wyraznie niekorzystne skutki w tzw. grupach ryzy-
ka. W takim wypadku dobrze byloby skupi¢ sie zidentyfikowaniu takich grup,
np. poprzez systematyczne badanie wymienionych wyzej czynnikéw (Fergu-
son, 2007, s. 472; Ferguson, 2009b, s. 110-112 i 116-117; Ferguson, Rueda i in.,

11 To dobra okazja do odnotowania, iz Ferguson sformutowat wiele zarzutéw nie tylko pod adre-
sem badan nad przemocg w grach komputerowych, lecz takze wobec calej psychologii.

12 W obronie psychologii mozna by podnie§¢ argument, ze zamieszczenie wynikéw badan
w cenionym pi$mie jest pewnym wskaznikiem ich wartosci, nieobecnym - oczywiscie - w przypadku
tekstow niepublikowanych.
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2008, s. 312 i 329-330; Ferguson, Cruz i in., 2008; Ferguson, Kilburn, 2009;
Ferguson, San Miguel, Hartley, 2009; Ferguson, Colwell, Mlacic, Milas,
Miklousic, 2011; Ferguson i in., 2012, 2013).

Zgodnie z inna, pokrewnga obserwacjg Fergusona i innych (2008, s. 323)
notowany w wielu badaniach zwigzek miedzy graniem w brutalne gry kom-
puterowe i agresywnym zachowaniem moze wynika¢ rowniez stad, zZe jedno
i drugie czesciej jest domeng mezczyzn niz kobiet. Ple¢ bylaby wowczas tzw.
trzecig zmienng, wywolujacgq obydwa wymienione efekty i wyjasniajaca (przy-
najmniej czesciowo) ich wspotwystepowanie.

Druga sprawa poruszana przez badaczy to zagadnienie desensytyzacji,
tzn. utraty wrazliwosci dla cierpiacych ofiar, powodowanej jakoby przez kon-
takt z przemocg w mediach. Tutaj podkresla sie znaczenie tego, czy agresja
jest postrzegana jako fikcyjna, czy niefikcyjna. Istniejg przestanki do stwier-
dzenia, ze te dwa typy informacji mogg by¢ odmiennie przetwarzane przez
ludzki mézg. Znieczulajacy wpltyw obcowania z brutalnymi mediami - jesli
takowy istnieje — uwidacznialby sie wowczas jedynie w kontakcie z tresciami
fikcyjnymi, w formie obnizonej empatii dla bohateréw literackich, filmowych
itp. (Ramos i in., 2013).

Kwestig trzecig jest badanie niekaranych studentéw i zdrowych dzieci (sta-
nowigcych dogodne, tatwo dostepne grupy uczestnikéw badan) zamiast ludzi
rzeczywiscie popetniajacych brutalne przestepstwa. Trzeba uwaznie analizowac
granice odnoszenia wynikow z prob pozyskanych w dwu pierwszych grupach
do spotecznego problemu brutalnej przestepczosci (Ferguson, 2007, s. 480).

Czwarty problem to powazny niedobér badan, w ktérych uwzgledniano
by role réznic rozwojowych, sprawdzajac znaczenie komputerowej przemocy
jednoczesnie w rozmaitych grupach wiekowych (Ferguson, Garza, Jerabeck,
Ramos, Galindo, 2013, s. 111-112).

Sprawa piata - to koncentracja badaczy na negatywnych aspektach bru-
talnych gier komputerowych i niedowarto$ciowanie mozliwych pozytywnych
konsekwencji grania w takie produkcje (Ferguson, 2010, s. 76-78; Ferguson,
Garza, 2011; Ferguson, Jerabeck, 2013).

Na koniec jeszcze jedna, wlasna uwaga: w trzeciej sekcji tego tekstu poja-
wila sie sugestia, Zze obecno$¢ przemocy nie jest jedyng wazng cechg oma-
wianych tutaj gier. Prawdopodobnie warto o tym pamietac¢ podczas uzywa-
nia nazwy ,brutalne gry komputerowe” (violent video games) - powszechnej
w literaturze przedmiotu, obecnej réwniez w niniejszym artykule. Sformulo-
wanie to jest wygodne i rozpoznawalne, ale niekiedy moze odwracac uwage
od innych wlasciwosci gier, a takze motywacji graczy - w doswiadczeniu
tych ostatnich przemoc wcale nie musi by¢ pierwszoplanowym elementem
danego tytutu.
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7. Odpowiedzi na zarzuty Fergusona

Wyczerpujaca rekonstrukcja debat nad agresja w grach komputerowych
wymagalaby zapewne calej ksigzki, a co najmniej osobnego artykutu. Mozna
jednak przynajmniej zilustrowac stanowisko obecnych oponentéw Ferguso-
na, odnoszac si¢ do trzech tekstow opublikowanych ostatnio w czasopismie
,European Psychologist”, oficjalnym periodyku Europejskiej Federacji Stowa-
rzyszen Psychologow (nalezy do niej m.in. Polskie Towarzystwo Psychologicz-
ne). Artykuly te stanowig odpowiedZ na zamieszczong w tym samym numerze
pisma prace przegladowg Fergusona i Maltego Elsona, nawotujgcg do zmian
w badaniach nad mozliwymi zwigzkami agresji z graniem w brutalne gry
komputerowe (Elson, Ferguson, 20142)".

Ponizsza prezentacja, podobnie jak wcze$niejsza cze$¢ niniejszego tekstu,
abstrahuje od uwag zwigzanych z przyjmowanymi w badaniach modelami
teoretycznymi. Pomijana jest rowniez krytyka metaanaliz samego Fergu-
sona, podobnie jak retoryczne uksztaltowanie argumentacji obu stron sporu
(wystarczy wspomnie¢, ze Amerykanin w niejednej publikacji wypowiada
dos¢ ostre sady na temat ideologicznego nacechowania negatywnych ocen
cyfrowej brutalnosci, a przeciwnicy nie pozostajg mu dtuzni). Przytaczane
sa gléwnie te zarzuty, ktore wiaza sie bezposrednio ze stwierdzeniami przy-
wolywanymi juz w niniejszym tekscie'*.

Pierwsza czes¢ krytyki dotyczy stwierdzen Fergusona o braku zgodnosci
miedzy badaczami. Mianowicie w niedawnych ankietach wypelnianych przez
czlonkow towarzystw naukowych (psychologéw i pediatrow zajmujacych sie
mediami, w tym komunikacja masows) wiekszo$¢ respondentéw wyrazita opi-
nie, iz granie w brutalne gry komputerowe nasila agresje u dzieci (Bushman,
Huesmann, 2014, s. 50). Zatem przynajmniej w odniesieniu do tej grupy wie-
kowej akademicy wydaja sie stosunkowo zgodni w krytycznej ocenie cyfrowej
przemocy.

Drugg sprawg jest rzetelno$¢ i trafnos¢ laboratoryjnych miar agresji. Fergu-
sonowi i Elsonowi zarzuca sie nadmierng koncentracje na realizmie sytuacyj-
nym, a zbyt niskg — na realizmie psychologicznym. Oznaczaloby to, zZe badacze
ci skupiajg sie na wymiarze fizycznego podobienistwa sytuacji eksperymental-
nej do interakcji zachodzacych w zewnetrznym §wiecie, zaniedbujg natomiast

13 Inny, znacznie krétszy przeglad znalez¢ mozna we wezesniejszym tekscie samego Fergusona
(2013, 5. 63-64).

14 Podczas lektury tej sekcji artykutu trzeba pamietaé, ze bezposrednim kontekstem dla przed-

stawionej krytyki jest tekst Elsona i Fergusona (2014a). Skadingd w tym samym numerze pisma

»European Psychologist” ukazata si¢ rowniez replika autor6w na sformutowane pod ich adresem
zarzuty (Elson, Ferguson, 2014b).
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poczucie zaangazowania, dzieki ktéremu uczestnicy badan zapominajg,
iz biorg udzial w eksperymencie (lub w innym ujeciu: stopien, w jakim pro-
cesy psychiczne przebiegajace podczas badania przypominaja te zachodzace
w zyciu codziennym). Ponadto krytycy brutalnych gier komputerowych wska-
zuja na dodatkowe eksperymenty i metaanalizy $wiadczace o trafnosci stoso-
wanych miar (Bushman, Huesmann, 2014, s. 51; Krahé, 2014, s. 58; Warburton,
2014, S. 63).

Trzeci problem wigze si¢ z btedem publikacji oraz jakoscia metaanaliz.
Brad J. Bushman i L. Rowell Huesmann bronig przegladéw metaanalitycz-
nych, wspominajgc o uzytej w jednym z nich procedurze sprawdzania skali
btedu publikacji, tudziez o tym, iZ wbrew zarzutom Fergusona i Elsona rze-
czona metaanaliza nie obejmowata niemal Zadnych badan niepublikowanych
(cho¢ uwzgledniata dodatkowe, niedostepne dotad wyniki uzyskane przez
autorow rozpatrzonych publikacji). Wyrazajg réwniez przekonanie, ze efekty
obserwowane w metaanalizach sg raczej zanizone niz zawyzone. Wynika
to stad, iz w eksperymentach naukowych mtodym graczom nie podsuwa sie
produkcji uznanych za nieodpowiednie dla ich wieku (podczas gdy w $wiecie
pozalaboratoryjnym np. wiele dwunastolatkéw interesuje si¢ grami dla doro-
stych)", a takze stad, iz w badaniach eksperymentalnych czas gry jest niezwy-
kle krotki — zwykle od 15 do 30 minut. Autorzy odnotowuja rowniez poten-
cjalne powody zanizania wynikéw w tzw. badaniach poprzecznych i podtuz-
nych (Bushman, Huesmann, 2014, s. 51-52).

Kwestia czwarta - to wielko§¢ efektéw otrzymywanych w badaniach
nad brutalnymi grami. Przytaczane s3 tu rozmaite argumenty na rzecz tezy,
ze efekty te moga by¢ niewielkie, ale to nie czyni ich trywialnymi oraz nie
usprawiedliwia ich pomijania. Przyktadowo, stabe oddzialywania mogg nasila¢
sie z biegiem czasu, a ryzykowny wplyw grania dotyczy duzej czesci populacji
(Bushman, Huesmann, 2014, s. 52).

Ostatnia odmiana przytaczanej tu krytyki jest nietypowa, nie dotyczy
bowiem szczegétowych uwag Fergusona, lecz generalnej logiki jego prac.
Wayne Warburton (2014) argumentuje mianowicie, ze role brutalnych gier
komputerowych - tak pozytywna, jak i negatywng - nalezy rozpatrywac
w kontek$cie badan nad innymi rodzajami wpltywu mediéw (np. reklam
i telewizyjnych programéw edukacyjnych) oraz wielokrotnie potwierdzanych
empirycznie teorii psychologicznych wyjasniajacych takie oddziatywanie.

15 W tym miejscu nalezaloby podkresli¢, Ze przynajmniej cze$¢ argumentéw zwigzanych z mio-
dymi graczami nie odnosi si¢ do 0s6b dorostych. Kwestia ta bywa pomijana przez krytykéw Fergu-
sona. Na przyktad Bushman i Huesmann (2014) stwierdzaja, iz ,ogromna wiekszo$¢ badaczy i pedia-
tréw jest przekonana, ze przemoc w mediach powoduje agresje” (s. 53), podczas gdy przytaczane
przez nich sondaze dotyczyly wylacznie dzieci (s. 50).
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Autor postuluje réwniez rozpatrywanie proces6w psychicznych, ktore znaj-
duja sie u podloza wszelkich typéw zachowan spolecznych, a nie wylacznie
agresji.

8. Zakonczenie

Oprocz spostrzezen psychologicznych Ferguson formutuje rowniez interesu-
jaca diagnoze socjologiczng. W opinii tego autora przemoc w grach kompute-
rowych moze by¢ kozlem ofiarnym - zwodniczo prostg odpowiedzig na pyta-
nia o spoteczny problem agresji, ktory w rzeczywistosci jest bardzo zlozony
(Ferguson, 2007, s. 481). Amerykanin w wielu pracach odwotuje sie do poje-
cia paniki moralnej, starajac sie uargumentowac teze, ze potaczone dziatania
politykow, ludzi mediéw i badaczy prowadza do formowania opinii publicz-
nej niechetnej brutalnym grom (Ferguson, 2008, s. 30-33; Ferguson, 2013,
s. 66-69; Fergusoniin., 2012, s. 144).

Analogiczny wymiar ma kontrdiagnoza Bushmana i Huesmanna, ktora
dotyczy os6b majacych czesty kontakt z brutalnymi tre§ciami medialnymi
lub wrecz je wytwarzajacych (tak jak w przypadku Fergusona, autora powie-
$ci Suicide Kings). Podtrzymywanie tych zachowan byloby trudne psycholo-
gicznie, gdyby ludzie tacy byli przeswiadczeni, Ze agresja jest zasadniczo nie-
wlasciwa, a ogladanie przemocy w mediach nasila sklonnos¢ do agresywnego
postepowania. Stad moglaby wyptywac subiektywna marginalizacja znaczenia
medialnej brutalnosci, a takze che¢ przekonywania innych oséb o braku real-
nego oddzialywania tego rodzaju tresci (Bushman, Huesmann, 2014, s. 52-53).

Diagnozy te - niezaleznie od ich stusznosci lub mylnosci - pokazujg moz-
liwo$¢ namystu juz nie nad samymi brutalnymi grami, lecz nad spotecznymi
uwarunkowaniami po§wieconych im badan psychologicznych. Refleksja taka
powinna towarzyszy¢ prowadzeniu badan oraz relacjonowaniu ich wynikow
(zar6wno w czasopismach naukowych, jak tez w obiegu popularnym). Prze-
moc w grach jest bowiem zagadnieniem, ktdre budzi Zywe emocje naukowcow,
dziennikarzy i samych graczy, a w takiej sytuacji bardzo latwo o stronniczos¢.
Sam mam $§wiadomo$¢ tego, ze moje sceptyczne nastawienie do psychologicz-
nej krytyki brutalnych gier - uksztaltowane na okreslonym podlozu psycho-
spotecznym - mogto wplynac¢ na sposéb prezentowania rozmaitych argumen-
tow w niniejszym artykule.

Pozostaje tylko wyrazié nadzieje, iz udato sie zachowaé podstawowg rzetel-
no$¢ w podsumowaniu krytyki sformutowanej przez autora, ktory w znacznej
mierze zapoczatkowal dyskusje metodologiczng wokot badan nad brutalnymi
grami.
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Krytyka psychologicznych badan nad przemoca w grach komputerowych.
Przyktad Christophera J. Fergusona

Abstrakt

Wiele badar psychologicznych sugeruje, ze granie w brutalne gry kompute-
rowe wigze si¢ z nasilong sktonnoscig do agresji. Wedtug amerykariskiego
psychologa Christophera J. Fergusona badania te czesto sq bardzo niedosko-
nate pod wzgledem metodologicznym. Tekst przybliza sylwetke naukowq
autora i zarysowuje stawiane przezen zarzuty. Zrédlowq podstawg pracy
sq autorskie i wspétautorskie artykuty naukowe Fergusona z lat 2007-2013.

Tekst koncentruje sie na krytyce formutowanej przez Fergusona. Jakkolwiek

obejmuje rowniez kilka replik na nig, pozostaje ograniczonym przeglgdem
literatury przedmiotu, nie zas probqg przedstawienia ogolnego stanu badarn
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w omawianej dziedzinie. Co wiecej, jedyny przedmiot artykutu stanowig
badania psychologiczne; tekst nie zawiera zadnych nowych stwierdzeri na
temat samego zjawiska agresji.

SLOWA KLUCZOWE: agresja, brutalne gry komputerowe, przemoc, przeglad,
psychologia
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Pojecie grywalizacji wobec zjawisk
zwigzanych z rynkiem pracy

MAGDALENA LITWIN
Uniwersytet Szczecinski

Abstract

The concept of gamification in the processes
associated with the labour market

Employers look for talented people who are not afraid of challenges. Job
advertisements and the recruitment process constitute a kind of game, in
which the prize is the job. Through a variety of tasks, and the way the inte-
rview is conducted, recruiters try to find a person who meets all of their
expectations. It is for the candidate to decide how to engage in this challen-
ge. It also happens that the applicant creates the rules of the game, to catch
the attention of the employer and be remembered. This paper is an attempt
to answer the question of whether and how the concept of gamification may
be appropriate to describe this process.

KEYWORDS: gamification, labour market, recruiting

Wedlug najprostszej definicji Pawla Tkaczyka grywalizacja to ,Przeniesie-
nie mechanizméw znanych z gier (takze komputerowych, cho¢ nie tylko) do
rzeczywistego §wiata, aby zmieniac¢ ludzkie zachowania” (Tkaczyk, 2012, s. 10).
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Pojecie to odnoszone jest najczesciej do dziatan marketingowych, ktére maja
na celu przywigzanie klienta do danej marki, na przyktad za pomocg progra-
mo6w lojalnosciowych. Wskazuje sie jednak réwniez na inne mozliwosci
jego uzywania, miedzy innymi w edukacji czy w korporacjach (por. tamze,
s. 99-134). Jako pojecie stosunkowo mtode, zar6wno w marketingu, jak
i w innych dziedzinach, grywalizacja nie ma jeszcze okreslonych wszyst-
kich mozliwosci zastosowania. Wcigz daje sie badac i testowaé w kontekscie
roznych zjawisk, zardwno pod wzgledem teoretycznym, jak i poprzez podje-
cie okreslonych dzialan. Niniejszy referat odnosi to pojecie do wspoélczesnego
rynku pracy - zwlaszcza w kwestii rynku kandydatéw oraz procesu rekruta-
cji — aby sprawdzi¢, czy i w jakim zakresie jest ono adekwatne do opisu zacho-
dzacych tam proceséw.

1. Pracodawcy

Rynek pracy - najogélniej méwiac - skupia z jednej strony pracodawcow
pragnacych zatrudni¢ kogo$ w swojej firmie, a z drugiej strony osoby szukaja-
ce zatrudnienia, czyli kandydatéw na pracownikéw. Od lat mowi si¢ w Polsce
o wysokim odsetku 0s6b bezrobotnych. Wedtug raportu Ministerstwa Pracy
i Polityki Spotecznej w listopadzie 2013 roku stopa bezrobocia wyniosta
13,2 proc.; w Polsce zarejestrowanych bylo wtedy ponad dwa miliony bezro-
botnych (MPiPS, 2013, s. 1). Znaczna liczba 0séb poszukujacych pracy oznacza
takze wieksza konkurencje przy ubieganiu sie o niektdre stanowiska. W zwigz-
ku z tym pracodawcy wprowadzajg rozne strategie majace na celu wylonie-
nie kandydata, ktory najlepiej odpowiada biezacym potrzebom firmy. Wielo-
etapowo$¢ rekrutacji staje sie swoista gra o posade.

1.1. Wymagania wobec kandydatow

Autorzy raportu Pracodawcy o rynku pracy (Kocor, Strzebonska, Dawid-
-Sawicka, 2012) wskazuja, ze wérdd kompetencji oczekiwanych od kandyda-
tow pracodawcy najczesciej zwracali uwage na kompetencje samoorganiza-
cyjne (takie jak samodzielno$¢, efektywnosc i skuteczno$é), interpersonalne
(komunikatywnos$c¢) oraz zawodowe (s. 50). Jednoczesnie brak tych kompeten-
cji byl najczesciej podawang przyczyna niezatrudnienia kandydata (s. 82).
Kompetencje zawodowe wskazywano na ogoét jako istotne dla wyspecjalizo-
wanych pracownikow - tam gdzie dana profesja wymaga szczegdélnych umie-
jetnos$ci. Pozostale dwie odmiany moim zdaniem dajg sie sprawdzi¢ podczas
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rozmowy kwalifikacyjnej, ktora stuzy gtéwnie lepszemu poznaniu kandydata
i testowaniu jego tak zwanych kompetencji migkkich.

Raport Pracodawcy o rynku pracy w odniesieniu do lat 2010-2012 odnoto-
wuje spadek znaczenia do§wiadczenia na rzecz ogélnych kompetencji i pre-
dyspozycji do wykonywania danego zawodu. Doswiadczenie jest wcigz istotne,
ale w mniejszym niz kiedy$ stopniu, gléwnie w wypadku stanowisk kierowni-
czych. Obecnie dla coraz wigkszej liczby zatrudniajacych wazniejsze sg inne
cechy kandydata. ,,0d 2011 r. systematycznie traci na znaczeniu formalnie
potwierdzona wiedza, umiejetnosci i postawy — czy kwalifikacje - na rzecz
wzmocnienia znaczenia kompetencji, czyli wiedzy, umiejetnosci i postaw,
ktore nie potrzebuja udokumentowania w postaci certyfikatow, swiadectw,
dyploméw itp.” (s. 60). Te kompetencje sprawdza sie przy bezposrednim kon-
takcie z kandydatem.

1.2. Sposoby rekrutacji

W ksigzce Podmioty rynku pracy (Czyszkiewicz, Durka, Klepajczuk, 2006)
wskazuje si¢ dwa gtéwne sposoby rekrutacji. W matych firmach proces ten
przeprowadza na ogdl wlasciciel, stosujac ustalone przez siebie kryteria,
w duzych zatrudnia sie do tego agencje doradztwa personalnego. Procedura
rekrutacji przy pomocy agencji moze trwaé nawet do dwoch miesiecy i dzieli
sie zwykle na nastepujace etapy (tamze, s. 84):

< Przyjmowane sg zgloszenia z curriculum vitae.

< Wpybiera sie 5-10 0s6b na wstepne rozmowy, nieraz z zastosowaniem

testow psychologicznych.

< Okolo 3 0s6b odbywa do 4-5 réznych rozméw (z prezesem, menedze-

rami itp.).

Metoda ta z pewnoscig pozwala skutecznie wyselekcjonowad kandydatéw,
gdy jest ich bardzo duzo.

Coraz bardziej popularne jest rowniez angazowanie firm rekrutujacych czy
tez tak zwanych head hunteréw, ktorzy poszukujg zdolnych ludzi i przeprowa-
dzaja z nimi rozmowy, zanim jeszcze poinformuja ich o szczegoétach zwigza-
nych z firmg pragnaca ich zatrudni¢. Czasami kandydat nawet nie zna nazwy
firmy, w ktérej moglby otrzymac prace. Alicja Jankowska wskazuje na korzysci
plynace z wykorzystania tego typu metod: oszczednos¢ czasu; to, Ze praco-
dawca nie musi posiada¢ kompetencji w zakresie rekrutacji; obiektywna ocene
kandydatéw; otrzymywanie szczegétowych informacji o potencjalnych pra-
cownikach; zastosowanie zestandaryzowanych narzedzi do okreslania kom-
petencji (Jankowska, 2012, s. 122).
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1.3. Elementy gry

Gdzie w tego typu procedurach mozna doszuka¢ si¢ mechanizméw gry? Anali-
zujac sytuacje w Polsce, mozna tu tworzy¢ jedynie analogie: CV moze kojarzy¢
sie z awatarem (reprezentuje kandydata w grze o prace), kolejne etapy rekru-
tacji przypominajg znane z gier poziomy, a ich przejscie dostarcza informacji
zwrotnej o powodzeniu obranej strategii. Wskazanie tego typu mechanizmoéow
gry w procesie rekrutacji jest jednak metafora, nie mozna tu mowi¢ o celowo
zaplanowanym przez zatrudniajacego procesie grywalizacji. Wedlug wspomi-
nanego wczesniej raportu Pracodawcy o rynku pracy ,rynek pracy jest rynkiem
pracodawcow, ktorzy majg okreslone wymagania wobec 0sdb ubiegajacych sie
o zatrudnienie i pomimo do$§wiadczanych trudnosci [w znalezieniu odpowied-
niego kandydata - M. L.] raczej nie chcg tych wymagan obnizy¢” (Kocériin.,
2012, s. 78). Chodzi tu zatem o wyselekcjonowanie takiego kandydata, ktory
najlepiej spelni oczekiwania, a nie o zwiekszanie motywacji i zaangazowania
wszystkich ubiegajacych si¢ o posade. Skoro wlasnie osigganie tych efektow
jest gtéwnym celem grywalizacji, to czy nalezy uznad, ze nie jest ona rekrute-
rom potrzebna?

»Gamifikacja nie jest rozwigzaniem kazdego problemu w biznesie” (Wer-
bach, Hunter, 2012, s. 38). Kandydaci zglaszajacy sie do pracy sg juz wystar-
czajaco zmotywowani, nie potrzeba dodatkowych bodzcéw, by zacheci¢ ich
do wykazania sie podczas procesu rekrutacji. ,Nagroda zewnetrzna potrafi
zgnie$¢ motywacje wewnetrzng” (Zichermann, Cunningham, 2012, s. 30),
zatem udane zastosowanie stosownych procedur wymagatoby solidnego
przemyslenia i skrupulatnego planowania. Jednak z drugiej strony ,wszystko,
co sprawia, ze twoi klienci i pracownicy [...] sq zaangazowani w cele firmy,
bedzie korzystne” (Werbach, Hunter, 2012, s. 25). Grywalizacja moglaby przy-
ciggna¢ do firmy prawdziwe talenty i dobrze stuzy¢ head huntingowi. Jednak
w Polsce zdecydowanie czestsza jest sytuacja, w ktorej to kandydatowi bar-
dziej zalezy na pracy niz rekruterowi na danym pracowniku.

2. Kandydaci na pracownikow

Rekruterzy stawiaja wysokie wymagania, wiec to kandydaci podejmuja rézne
dzialania, aby ich do siebie przekonaé, wyr6znic sie sposrod innych, dacé sie
zapamietaC. To po ich stronie tatwiej znalez¢ przyklady dziatan zblizonych
do grywalizacji. Najbardziej wyrazisty jest tutaj przypadek Kariny Gos, ktéra
postanowita wykorzysta¢ aplikacje Foursquare, zeby zdoby¢ prace. Sprawa
ta byta szeroko komentowana, miedzy innymi w portalu ,naTemat.pl”, gdzie
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zainicjowatla serie artykutéw mobilizujacych mtodych ludzi do aktywnego
poszukiwania pracy. Karina Gos zgrywalizowala swoja oferte pracy przede
wszystkim poprzez wykorzystanie aplikacji Foursquare, za pomocg ktorej
logowala sie¢ w wybranych przez siebie firmach. Skorzystata z systemu odznak,
wykonata specjalne grafikii hasta dla réznych firm, ktérymi byta zainteresowa-
na, oraz zaprojektowata gre z okres§lonym celem (por. Wasowski, 2013). Mozna
powiedzieé, ze korzys¢ byla po jej stronie, poniewaz to ona osiaggneta swoj
cel, zdobywajac prace. Jej gra zostala jednak zaprojektowana w ten sposdb,
ze pracodawca, ktéry dat sie w nig wciggnad, rowniez wygral - jego nagroda
jest kreatywny pracownik. Przy okazji Michal Wolniak z VML Poland, komen-
tujac na Facebooku sprawe zatrudnienia przez siebie Kariny Gos, od razu dolg-
czyl informacje o poszukiwaniu nowych pracownikéw, czym poniekad zaini-
cjowal kolejna gre (zamieszczajac nieformalne ogloszenie o prace).

2.1. Porady udzielane poszukujacym pracy

W artykule o bardzo znaczacym tytule Mlodzi, przestaricie narzekac na brak
pracy. Wezcie przyklad z Kariny i jej genialnej akcji na Foursquare czytamy:

Kreatywnosc jest w cenie w niemal kazdej pracy. Mlodzi jednak, zamiast realnie posta-
ra¢ sie o zatrudnienie, wolg ponarzekaé. Ich poszukiwania najczesciej ograniczajg sie
do wystania CV (czesto z btedami i bez listu motywacyjnego) i czekania na odpowiedz.
Oczywiscie, do pracodawcow przychodzg setki CV, wigc jesli nie jesteSmy o wiele lepsi

niz reszta, na propozycje nie ma co liczy¢ (Wasowski, 2013).

Obserwacje te wynikaja z przedstawionej wczes$niej charakterystyki pra-
codawcow, ale poniewaz od wielu lat w réznych branzach to kandydatow jest
o wiele wiecej niz miejsc pracy, wnioski sg od dawna te same, zmienia sie
tylko sposob, w jaki kandydaci powinni si¢ wykaza¢. Podobne stwierdzenia
pojawiajg sie juz w starszych badaniach, opisanych we wspomnianej ksigzce
Podmioty rynku pracy, gdzie w ramach podsumowania niecheci pracodaw-
c6w do wspoéldziatania z Urzedem Pracy pada stwierdzenie: ,Nie ulega [...]
watpliwosci, ze w przekonaniu badanych przedstawicieli firm, osoby biernie
oczekujace na propozycje pracy s mniej cenionymi kandydatami. Odpowiedz
ze strony osoby poszukujacej pracy na ogloszenie prasowe daje gwarancje,
iz jest to osoba zaangazowana, silnie zmotywowana” (Czyszkiewiczi in., 2006,
s. 73). Stad w poradnikach dla kandydatéw (Jankowska, 2012) wsrdd sposo-
béw poszukiwania pracy wystepuja okreslenia: ,by¢ aktywnym?”, ,szukac
wielokierunkowo?”, , dziata¢ planowo”, ,dziala¢ celowo i systematycznie”, ,by¢
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optymistycznie nastawionym do zadan” (tamze, s. 87). W portalu ,naTemat.pl”
pojawilo sie bardzo wiele popartych przyktadami porad, jak aktywnie poszu-
kiwa¢ pracy. Poza nasladowaniem Kariny Gos poleca si¢ rowniez: zareklamo-
wanie siebie, na przyktad na billboardzie, tworzenie nietypowych CV (cho¢by
w postaci filmu) czy nawet... wystawienie swojej oferty pracy w portalu aukcyj-
nym (Majak, 2013). W wigkszosci z porad chodzi po prostu o podkreslenie
tego, ze aby znaleZ¢ prace, trzeba si¢ wykazaé. Jedynym wyraznym przyktla-
dem celowego wprowadzenia mechaniki gier do kierowanej do pracodawcow
oferty pozostaje przypadek Kariny Gos.

3. Rynek pracy poza Polska

Powyzsza analiza wykazuje, Ze na polskim rynku pracy daje si¢ odnotowac
pewne przykltady grywalizacji, ale czesciej wobec réznych zjawisk zwigza-
nych z rekrutacjg mozna zastosowac jedynie metafore gry. To za mato, by méc
jednoznacznie okresli¢, ze grywalizacja ma zastosowanie na polskim rynku
pracy. Jest ona natomiast bardziej rozbudowana w firmach zagranicznych.
W Wielkiej Brytanii i w Stanach Zjednoczonych do$¢ zywotna jest koncep-
cja stosowania grywalizacji przez dzialy zasobéw ludzkich poszczegdlnych
korporacji. Wskazuje sie zaréwno mozliwo$ci motywowania juz zatrudnio-
nych pracownikow, jak i korzysci ze stosowania grywalizacji podczas procesu
rekrutacyjnego.

3.1. Grywalizacja w dziatach zasobhow ludzkich

Jednym z przyktadéw jest artykut Steve’a Simsa (bez daty), ktéry pisze,
ze najlatwiej zastosowaé grywalizacje w dziatach sprzedazy czy obstugi klien-
ta, ale dzialy zasobow ludzkich tez powinny z niej korzystac¢, zwtaszcza po to,
by zachecac pracownikéw do wykonywania waznych, ale czesto monotonnych
zadan. Pie¢ podawanych przez autora sposobdw to skuteczniejsze przyciaga-
nie talentéw i zarzadzanie nimi, rozwijanie kultury korporacyjnej i zatrzymy-
wanie cenionych pracownikéw, motywowanie pracownikéw do nauki i uczest-
niczenia w szkoleniach, zachecanie do wypelniania obowigzkéw zwigzanych
z biurokracjg oraz $ciezka do sukcesu zawodowego.

Z punktu widzenia rynku pracy na szczegdlng uwage zastuguje sposob
pierwszy. Sims twierdzi, Ze proces zatrudnienia mozna tatwo przeksztalci¢
w rywalizacje, nagradzajac kandydata po osiggnieciu przez niego kazdego etapu
od momentu zgloszenia po rozpoczecie pracy. Wprowadzenie zachety nie tylko

Homo Ludens 1(6)/2014 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2014



Pojecie grywalizacji wobec zjawisk zwigzanych z rynkiem pracy 81

pomoze od poczatku przyciagnaé wykwalifikowanych kandydatéw, ale rowniez
zwiekszy efektywno$c juz po zatrudnieniu, poniewaz pracownicy, chcac zdo-
by¢ nagrody, bedg zmotywowani do wykonywania réznych zadan. Podobnie
widzi to Marczewski, ktory piszac o nowych graczach w zgamifikowanym sys-
temie (w tym pracownikach), podkresla: , Kiedy dotaczaja do systemu, dajesz im
osiggniecie na powitanie. Czesto najtrudniejsze jest po prostu wkroczenie przez
drzwi, wiec pogratulyj im i podziekuj za to” (Marczewski, 2013, s. 15).

Grywalizacja moze by¢ tez stosowana, by zacheci¢ pracownikéw do pole-
cania kandydatow, przyjmowania bardziej aktywnej roli w pozyskiwaniu
nowych talentéw. W polskich firmach w ostatnich latach wzrasta znaczenie
systemu polecen pracowniczych, a zdecydowana wiekszo$¢ organizacji korzy-
stajacych z tego systemu pozytywnie ocenia jego skutecznos$¢ (Kocériin., 2012,
s. 67). Wykorzystywane sa rowniez systemy, w ktérych pracownik jest nagra-
dzany zwiekszeniem wyplaty, jesli firma zatrudni kogos z jego polecenia.

Z metod Simsa w kontek$cie rynku pracy na uwage zastuguje réwniez
punkt piaty, ktéry mowi o uzyciu grywalizacji do stworzenia klarownej, opar-
tej na konkretnych zadaniach $ciezki kariery. Ma ona pokazywad, jakie dziata-
nia muszg podja¢ pracownicy, by osiggng¢ nastepny poziom w organizacji. Jest
to o tyle wazne w procesie rekrutacji, ze przedstawienie kandydatowi przejrzy-
stej drogi awansu moze stanowi¢ dla niego od samego poczatku dodatkows
motywacje do dobrej pracy.

3.2. Przyktady zastosowania grywalizacji

Jeanne Meister (2012) omawia pomysly zastosowane w firmach Marriott,
Deloitte i Aetna oraz w Departamencie Obrony Stané6w Zjednoczonych. Orga-
nizacje te wykorzystaty grywalizacje do rekrutowania i szkolenia pracowni-
kéw oraz utrzymania ich dobrej kondycji. W odniesieniu do rekrutacji autor-
ka podaje przyktad gry My Marriott Hotel, w ktorej gracze wcielali sie¢ w role
kierownika hotelowej kuchni w Marriotcie. Uzytkownicy mogli sie zapoznac
z funkcjonowaniem tego miejsca oraz zdoby¢ wirtualne nagrody. Pracowni-
cy dzialu zasobéw ludzkich Marriotta chcieli w ten sposéb przyciagnac osoby
w wieku 18-27 lat i zyskaé wieksze zainteresowanie swojg rozwijajaca sie siecia
hoteli poza Stanami Zjednoczonymi. Nie wykluczali jednak réwniez wcielenia
gier bezposrednio do procesu rekrutacji.

Znacznie mniej entuzjastyczny jest Kazim Ladimeji (2013), ktory juz
w tytule swojego tekstu ocenia: HR gamification: alive, but not kicking. Autor
ten opisuje grywalizacje jako zjawisko, ktére miato by¢ wielkim przelomem
w strategiach podejmowanych przez dzialy zasobéw ludzkich, ale nim sie nie
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stalo. Koncept wlaczenia grywalizacji do pracy tych dziatéw byl wedtug Ladi-
mejiego szeroko omawiany w prasie branzowej, lecz nie znalazt znaczgcego
zastosowania w praktyce. Wprawdzie odnotowano sukcesy w firmach takich
jak Hilton, Marriott, Facebook czy Target, jednak nie jest to wedlug autora
taka skala zjawiska, jakiej oczekiwano. Mimo to nie nalezy catkowicie nego-
wac potencjatu grywalizacji. Najwieksze mozliwosci jej przyszlego zastoso-
wania autor dostrzega w crowdsourcingu oraz rekrutacji z polecenia. Sadzi
jednak, zZe gamifikacja nie jest narzedziem doskonalym samym w sobie, lecz
dopiero w potgczeniu z innymi strategiami zarzgdzania.

Glos Ladimejiego nie jest osamotniony w krytyce grywalizacji, zwlaszcza
tej sprowadzonej do tzw. punktyfikacji, w ktérej jednym zastosowanym ele-
mentem gry s3 punkty, odznaki albo rankingi. Werbach i Hunter (2012) oce-
niajg: ,Najlatwiejszym sposobem zmarnowania potencjalu gamifikacji jest
zbyt mocne skoncentrowanie si¢ na nagrodach, a zbyt slabe — na odwotaniu do
doswiadczenia” (s. 102). Jest to metoda nowoczesna, w Wielkiej Brytanii oraz
Stanach Zjednoczonych w pewnym sensie modna, zatem przedsiebiorcy moga
ulec pokusie jej szybkiego wprowadzenia w oczekiwaniu natychmiastowych
efektéw. Niemniej jednak podstawa sukcesu grywalizacji to jej dobre zaplano-
wanie, tak zeby rzeczywiscie stuzyta celom organizacji oraz reprezentowala
motywacje uczestnikow. Nie moze by¢ ona jednorazowg akcja, powinna by¢
dtugotrwalym procesem; wymaga réwniez solidnego przygotowania.

4. Wnioski

Istniejg przyklady wykorzystania grywalizacji na rynku pracy, jednak nie jest
ich az tak wiele, by mozna byto méwi¢ o niej jako istotnym trendzie, zwlasz-
cza w Polsce. Obecnos¢ grywalizacji za granica budzi potrzebe odnalezienia
takich zastosowan rdwniez na ojczystym rynku pracy, jednak tatwiej wskazac
korzysci, jakie mozna osiggnaé, niz opisaé rzeczywiste przypadki. Grywali-
zacja moglaby stuzy¢ pracodawcom do wylonienia tych kandydatow, ktérym
naprawde zalezy na danym stanowisku, a takze do dostarczenia im od poczat-
ku silnej motywacji. Kandydaci mogg ja stosowad, by przykué uwage praco-
dawcy i stac sie¢ w jego oczach kims$ wyjatkowym. O zaletach gier w procesach
rekrutacyjnych pisza Marcin Laczynskii Jerzy Niewinski (2013):

Gry maja w tym zastosowaniu kilka zalet. Przede wszystkim, moga by¢ elementem
promocyjnym, uatrakcyjniajacym proces rekrutacji do firmy, a takze bardziej angazu-
jacym i wymagajacym wobec przysztych kandydatéw niz tradycyjne procedury pozy-
skiwania pracownikéw. [...] Maja one te zalete, Ze pozwalajg w angazujacej i aktywnej
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formie sprawdzi¢ zdolnosci potencjalnych pracownikéw, ktére trudno byloby zmierzy¢
za pomocg standardowych narzedzi psychologicznych czy socjologicznych albo potwier-

dzi¢ stosownymi dyplomami czy certyfikatami (s. 47-48).

Pojawia sie tam rowniez stwierdzenie, Ze ,gry bywaja coraz cze$ciej sto-
sowane [...] jako narzedzie uzywane w rekrutacji i weryfikacji kandydatéw
do pracy” (s. 47). Podobnie mogtoby by¢ z gamifikacja, ale nawet jesli mozna
odnotowacd jej wystepowanie na rynku pracy, to wcigz nie jest ona tam istot-
nym sposobem pozyskiwania pracownikdéw. Powyzsza analiza nie stanowi
zatem relacji z tego, jak grywalizacja jest obecna na rynku pracy, a raczej
zawiera postulat, ze mogtaby ona znaleZ¢ na nim zastosowanie.

Werbach i Hunter pisza, iz ,,gry sa popularne w kazdej grupie demograficz-
nej, plciowej czy wiekowej, ale sa szczegdlnie rozpowszechnione posréd poko-
lenia, ktére wtasnie wkracza na rynek pracy” (Werbach, Hunter, 2012, s. 3).
Stosowanie mechanizméw gier przemawia do mlodych pracownikéw i jest
dla nich naturalne (por. Marczewski, 2013, s. 7-8), zatem obecno$¢ takich roz-
wigzan na rynku pracy moze wkrdtce zyskaé na warto$ci. W opisie szkolenia
Grywalizacja od podstaw grywalizacja definiowana jest jako ,wstrzykiwaniu
elementow frajdy do rzeczy, ktore z reguly nam frajdy nie sprawiaja” (Tkaczyk,
bez daty). Rekrutacja jest stresujgca dla obu stron — pracodawca czuje odpo-
wiedzialno$¢, jego wybdr ma dla firmy ogromne znaczenie; kandydatowi za$
zalezy na stanowisku i stara si¢ on zrobi¢ wszystko, Zeby je zdoby¢. Grywaliza-
cja moglaby uczynié ten proces prostszym i przyjemniejszym.
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Pojecie grywalizacji wobec zjawisk zwigzanych z rynkiem pracy
Abstrakt

Pracodawcy poszukujg najczesciej osob zdolnych i kreatywnych, a takze
niebojgcych si¢ wyzwan. Ogloszenia o prace oraz proces rekrutacji stanowiq
swoistqg gre, w ktorej wygrang jest posada. Poprzez rozmaite zadania oraz
sposob przeprowadzenia rozmowy kwalifikacyjnej rekruterzy starajq si¢
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wylonic osobe, ktora w najwyzszym stopniu spetnia ich oczekiwania. To od
kandydata zalezy, w jakim stopniu zaangazuje si¢ w to wyzwanie. Zdarza
sig réwniez, ze to on tworzy reguly gry, aby przykué uwage pracodawcy i dacé
si¢ zapamietac. Niniejszy referat stanowi prébe odpowiedzi na pytanie, czy
i wjakim zakresie pojecie grywalizacji moze byc odpowiednie dla opisania
tego procesu.

StOWA KLUCZOWE: grywalizacja, rynek pracy, rekrutacja
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Drama na lekcjach jezyka obcego
— 0 potencjale metody

ANNA MARKO
Uniwersytet im. Adama Mickiewicza w Poznaniu

Abstract

Drama in the foreign language classroom
— the potential of the method

Drama in education is an approach that uses theatrical means for didactic
aims, yet focuses on the actual process of learning, not on the result of the
classroom activities (e.g. preparing a theatrical performance). This method
allows for combining the development of particular language skills with
general educational aims, such as teaching tolerance, empathy and candour.
Drama, usually associated with nursery school or primary school education,
with teaching native language and literature, or with teaching history, can
be successfully applied in the foreign language classroom, too. This article
outlines the advantages of introducing drama in foreign language teaching:
improving communicative and intercultural competence, supporting work
on literary texts, or teaching culture.

KEYWORDS: drama, communicative competence, intercultural competence
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1. Wstep

W Wielkiej Brytanii pedagogika dramy (drama in education) ze wzgledu na

niesiony potencjal wychowawczy zyskata range osobnego przedmiotu. Podob-
nie w Niemczech szenische Interpretation jako technika pracy na lekcjach jezy-
ka ojczystego i jezykow obcych rozwija sie intensywnie (zob. np. Scheller,
2012; Schewe, 1993; Tselikas, 1999). Jednak w polskiej szkole drama edukacyj-
na nie zyskata dotad popularnosci. Wynikac to moze m.in. z faktu, Ze metody

tej trudno jest sie nauczy¢ jedynie z podrecznika. Jak zauwaza Krolica (2010),
cho¢ sam termin znany jest polskim nauczycielom, ,pelne jego zrozumienie,
a zwlaszcza wykorzystanie okre§lanej nim metody jest jeszcze niezbyt duze”
(s. 11). Ponadto kojarzy sie drame przede wszystkim z nauczaniem przedszkol-
nym i wezesnoszkolnym, ewentualnie z edukacjg polonistyczng czy historycz-
ng. Celem artykutu jest nakreslenie mozliwosci wykorzystania dramy réwniez

na gruncie nauczania jezykéw obcych, co zaowocowaé mogloby zwiekszeniem

atrakcyjnosci zajeé, a w konsekwencji pozytywnie wplyna¢ na motywacje
i wyniki uczniow.

2. Drama jako metoda nauczania
2.1. Definicja

Z uwagi na niejasnosci naroste wokot pojecia (np. utozsamianie dramy z przed-
stawieniem teatralnym') warto zacz3¢ od wyjaénienia, czym jest pedagogika
dramy. Elektra Tselikas (1999, s. 21) definiuje pedagogike dramy jako podej-
$cie dydaktyczne wykorzystujgce srodki teatralne dla celow pedagogicznych.
W centrum zainteresowania nie lezy tu jednak wynik aktywnosci lekcyjnej
(np. przygotowanie przedstawienia), ale sam proces uczenia sie na wszyst-
kich jego ptaszczyznach (fizycznej, estetycznej, emocjonalnej, kognitywnej,
spotecznej). Warto zwrdci¢ uwage na — charakterystyczne dla metod wyro-
stych w nurcie progresywizmu i koncepcji uczenia si¢ przez dzialanie - wysu-
niecie na plan pierwszy procesu uczenia sie, a takze zaangazowanie catego
ucznia. Chodzi tu o klasyczng regule Pestalozziego: o ,poruszenie glowy,

1 W jezyku polskim drama etymologicznie l3czy si¢ z pojeciem ,,dramat”, przez co bywa utozsa-
miana z teatrem. Sg to jednak dwie rézne formy aktywnosci, na co wskazuje juz Zrédtostéow: greckie
thedomai znaczy tyle, co ,patrzeé, ogladac”, drdein za$ - ,dziata¢”. W pierwszym przypadku celem
podejmowania aktywnosci jest komunikacja migdzy aktorami a publiczno$cia, w drugim - do§wiad-
czenie uczestnikow, niezalezne od funkcji komunikowania si¢ z widzami (Way, 1990, s. 11). Dla
precyzji niektérzy autorzy proponuja pojecie dramy edukacyjnej — ang. educational drama, drama
in education (zob. m.in. Pankowska, 2000, s. 10).
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reki i serca”. Manfred Schewe (1993, s. 9), pionier dramy w nauczaniu jezyka
niemieckiego jako obcego, dodaje jeszcze ,stope”, zwracajac uwage na prze-
strzenny wymiar zaje¢ dramowych, w czasie ktérych uczniowie swobodnie
poruszajg sie po klasie, a w ¢wiczeniach biorg udziat catymi sobg - catym
cialem, uzywajac gestéw, modelujac glos.

W jakich celach edukacyjnych mozna i warto stosowac drame? Krystyna
Pankowska (2000), propagatorka nauczania dramg w Polsce, pisze: ,Podstawa
dramy jest rozgrywanie w r6znych mozliwych rolach nowych, nieznanych
wczes$niej, nieraz bardzo trudnych sytuacji, w celu ich zrozumienia, uwew-
netrznienia, zdobycia badZ poglebienia wiedzy o §wiecie, o sobie, o innych
ludziach” (s. 22). Autorka ta mocno zwraca uwage na wychowawczy aspekt
metody, stawiajac poprzeczke bardzo wysoko i nazywajac drame ,formg ¢wi-
czenia sztuki zycia” (s. 9). Ten ,trening zycia” jest mozliwy dzieki bezpiecznej
przestrzeni fikcji, ktéra redukuje strach przed niepowodzeniem i zacheca do
eksperymentowania w ramach roli.

Elementami konstytutywnymi dramy sg m.in. rola, napiecie zwigzane z kon-
fliktem, ktory uczestnicy starajg si¢ zrozumie¢ badz rozwigzad, fabuta (np. kon-
tekst omawianego na zajeciach utworu literackiego) oraz ptynna zmiana per-
spektyw z rzeczywistej na fikcyjng podczas realizacji zadania dramowego, co
Tselikas (1999) nazywa metaforycznie ,wielokrotnym przesiadaniem sie”.

Mimo pozornych podobienstw (rola, fabuta, wykorzystanie technik teatral-
nych) nalezy podkresli¢, ze drama nie jest teatrem. W odréznieniu bowiem od
teatru w dramie nie ma gotowego scenariusza; wszystkie sceny sq improwizo-
wane, gdyz celem nie jest péZniejsze wystawianie ich przed publicznos$cig. Nie
méwi sie takze o odgrywaniu rdl, ale o ,,byciu w roli”, poprzedzonym ¢wicze-
niami ulatwiajgcymi wczucie si¢ w sytuacje (Krolica, 2010, s. 14-15).

Mozna natomiast usytuowac¢ drame w kategorii gier dydaktycznych
(zob. Siek-Piskozub, 2001, s. 30-31). Pozwala na to obecno$¢ §wiata fikcyjnego,
fabuly, napiecia i konfliktu, rél oraz (przy realizacji konkretnych technik dra-
mowych) zasad, ktdrych trzymajg sie uczestnicy. Istotny jest takze aspekt
przyjemnosci czerpanej przez uczestnikow wspolnej pracy nad zadaniem dra-
mowym, przy jednoczesnym wysitku fizycznym i intelektualnym, jaki zaktada
zmaganie sie z postawionym problemem.

2.2. Wybrane techniki dramowe
Dla latwiejszego wyobrazenia, czym jest metoda dramy, ponizej oméwiono

pokrotce kilka wybranych technik (wiecej na ten temat: Krolica, 2010; Tseli-
kas, 1999; Scheller, 2012).
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Proste dramowe wprawki: Tselikas (1999) nazywa je ¢wiczeniami roz-
grzewkowymi. W ¢wiczeniach tych pracuje si¢ nad cialem (np. wyprébowy-
wanie w parach, grupach réznych gestow czy mimiki), glosem (np. ¢wiczenia
intonacyjne) lub wyobraznig i percepcja przestrzeni (np. dokladne opisywanie
pokoju bohatera, w ktéry za chwile zmieni¢ ma sie klasa). Cwiczenia te bardzo
fatwo zastosowac nawet na poczatkowym etapie nauki jezyka.

Rzezba sytuacyjna (pomnik): uczen-rzezbiarz wybiera sposréd pozosta-
tych uczestnikéw jedng lub wiecej oséb, ktore stajg sie jego materia rzezbiar-
skg. Jedynie za pomoca dotyku, ktéremu materia biernie sie poddaje, formuje
on rzezbe — zZywy obraz sugerowany zadaniem dramowym. Rzezba na koniec
podlega opisowi i interpretacji innych uczestnikow.

Rzezba glosowa (rundka mys$lowa): za dang osobg, wchodzaca w role
i majacq wyrazic jaka$ opinie lub podjaé decyzje, stoi kilkoro innych uczestni-
kow, ktorzy wypowiadajg na gltos mysli — czesto sprzeczne — jakie moga kle-
bi¢ sie w glowie okreslonej postaci. Kolejnoscig i natezeniem wypowiadanych
mysli kieruje prowadzacy ¢wiczenie (nauczyciel badZ uczen). Osoba grajaca
role decyduje, ktore mysli sa jej najblizsze, i dokonuje wyboru lub formutuje
opinie.

Stopklatka: jest to zatrzymanie akcji odgrywanej scenki (lub czytanego
w rolach na gtos fragmentu) w znaczacym momencie w celu przeanalizowa-
nia danego zachowania bohateroéw. Uczestnicy-obserwatorzy po zawolaniu
»stop!” pytaja uczestnikow przyjmujacych role o motywacje ich dziatania,
nastroj itp.

Scenka improwizowana: grajacy role uczestnicy ustosunkowuja sie
do konfliktu-problemu, ktdry zaistnial miedzy odgrywanymi postaciami.
Na zakonczenie, po wyjsciu z rdl, to, co zostalo rozegrane, podlega oméwieniu.

Rozmowa, wywiad, gorace miejsce: uczen przyjmujacy role siada na
tzw. goragcym miejscu i odpowiada na pytania pozostatych uczestnikow zajec.
Technika ta jest dobrym podsumowaniem scenki improwizowanej lub scenicz-
nego czytania tekstu.

Dziennik, pamietnik, biografie rol, list: sg to teksty pisane w pierwszej
osobie z perspektywy przyjetej roli. Majg one na celu lepsze, glebsze wczucie
sie w dang role, za czym idzie lepsze zrozumienie problemu, ktéry postawiono
na zajeciach dramowych. Techniki te szczegdlnie pomocne sa w pierwszej
fazie zajec, przed przejsciem np. do scenki improwizowanej badz wywiadu.
Uczniowie tworzg teksty na podstawie dostarczonych przez nauczyciela
krétkich wskazowek ,biograficznych” dla fikcyjnych postaci (np. Jestes bab-
cig Czerwonego Kapturka. Jestes bardzo chora, nie mozesz na krok ruszyc sig
z t6zka. Od rana wyczekujesz ukochanej wnuczki. Dziewczynki wcigz nie ma.
Zaczynasz sie martwic...) lub pytan pomocniczych (Jestes Babg Jagg. Ile masz
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lat? Czy wykonujesz jakis zawdd? Czy masz rodzing, przyjaciol? Czy mieszkasz
sama? Dlaczego zamknetas Jasia i Matgosie w swojej chatce z piernika...?).

3. Mozliwosci zastosowania dramy na lekcjach jezyka obcego

W nauczaniu jezyka obcego drama sprawdza sie¢ w rozwijaniu kompetencji
komunikacyjnej, bedjcej pieta Achillesowg wielu uczniéw? Niepodwazal-
ng zaleta dramy jest fakt, Ze stanowi ona punkt wyjscia naturalnej interakcji,
niejako zmusza do méwienia. Wspomaga tez méwienie swobodne — np. przy
improwizacji nie da sie powiedzie¢ tylko tego, co zostalo wczesniej przygoto-
wane, ale trzeba reagowaé w kazdej sytuacji. Bardzo istotne jest tez, Ze pracujac
z wykorzystaniem dramy, zwracamy uwage ucznioéw na calo$¢ procesu komu-
nikacyjnego: jego aspekt prozodyczny, kinetyczny, proksemiczny, kulturowy.

Ponadto tradycyjna lekcja jezyka obcego boryka si¢ z problemem wiecz-
nego ,jak gdyby” (Schatz, 2006, s. 25) — udawania realnych sytuacji komuni-
kacyjnych. Paradoksalnie drama jest lekarstwem na te sztuczno$¢: grajac,
zapewniamy sobie naturalno$§¢ w ramach improwizowanych sytuacji. W tym
miejscu otwiera sie przestrzen do szkolenia kluczowej na lekcjach jezyka
obcego kompetencji interkulturowej (zob. Kessler, 2008) - do uwrazliwia-
nia na odmienno$¢ zachowania i reagowania. Cwiczenia dramowe staj sie
bezpieczng przestrzenig przygotowania na spotkanie z tym, co niezrozumiale
iobce, az czym uczen predzej czy pdzniej, na wakacjach za granicg czy w cza-
sie wymiany szkolnej, bedzie musiat si¢ zmierzy¢.

Bogatego materiatu do pracy przy uzyciu technik dramowych dostarczaja
teksty literackie, ktore, w jezyku obcym nie zawsze w pelni zrozumiate i przez
to nieco abstrakcyjne, stanowig dla uczniéw nie lada wyzwanie. Dzieki zasto-
sowaniu dramy omawiane teksty zyskuja dodatkowe ptaszczyzny recepciji: nie
tylko czytamy i omawiamy, ale tez wyobrazamy sobie co$ i to odgrywamy —
widzimy juz nie oczami wyobrazni, ale naprawde. Dzieki takiej wizualizacji
mozna tez bezbolesnie skorygowac bledne zrozumienie tekstu (np. w technice
rzezby). Improwizacje na temat fragmentow utwordw ultatwiajg réwniez ich
interpretacje.

Drama moze wspomaga¢ nauczanie wiedzy o kraju, nauczanie kultury.
Jesli zgodzic si¢ z Clausem Altmayerem (2007), ze ,wiedza o kraju” to nie
tylko fakty, ale przede wszystkim przekazywane z pokolenia na pokolenie,

2 Ruth Huber (2003) pisze, ze jej pomyst wykorzystywania srodkéw artystycznych - w tym
dramy - nalekcjach jezyka obcego zrodzit sie z frustracji. Wynikata ona z tego, ze mimo popularnosci
metod komunikacyjnych tylko nieliczni uczniowie po zakorniczeniu edukacji potrafig komunikowaé
si¢ z zaangazowaniem.
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zakorzenione w pamieci kulturowej danej grupy schematy pojmowania §wiata®,
to drama doskonale nadaje si¢ do rozpracowywania tych schematéw.
Istniejg takze proby nauczania dramg gramatyki (Even, 2003).

4. Drama na lekcjach jezyka obcego w odbiorze uczniowskim. Kilka uwag
praktycznych

Ponizsze spostrzezenia zostaly zebrane przez autorke podczas udziatu w p6t-
rocznym seminarium dla studentéw dotyczacym wykorzystania technik
dramowych w pracy z tekstami literackimi na lekcjach jezyka niemieckiego
jako obcego, a takze w ramach praktyk pedagogicznych, podczas przepro-
wadzania zaje¢ w o$miu grupach uczniowskich. Byly to dwie klasy ze szkoty
podstawowej (w tym jedng klase stanowily dzieci niemieckojezyczne) i sze§é
klas gimnazjalnych. Na zajeciach szkolnych zastosowane zostaly zréznicowane
techniki: od prostych ¢wiczen dramowych na intonacje, przez rzezbe, rzezbe
glosowa, pisanie biografii rol, az po wywiad. Autorka chciata sie przekonad,
jak sprawdza si¢ one na lekcjach jezyka obcego: czy uczniowie zaakceptuja
alternatywne formy pracy; czy, szczegdlnie w gimnazjum, nie beda niechet-
ni do udziatu w aktywnosciach wymagajacych staniecia na srodku klasy badz
dotkniecia kolegi/kolezanki; czy jezyk obcy w éwiczeniach improwizacyjnych
nie okaze si¢ zbyt wielka przeszkoda; i ostatecznie — czy na lekcjach dramo-
wych uczniowie wykazg si¢ wigkszym niz zwykle zaangazowaniem w wypo-
wiedziach ustnych.
Gar$¢ zebranych doswiadczen wskazata zar6wno na pozytywne, jak
i dyskusyjne aspekty metody. Trudnosci napotkane podczas zajec¢ sugeruja,
ze w przyszlosci, na etapie planowania dramowych lekcji, nalezy wzia¢ pod
uwage nastepujace kwestie:
< Poczatkowo negatywne skojarzenia u uczniow starszych: wydaje sie,
ze gléwna trudnos¢ polega na uniknieciu takich skojarzen u uczniow
w wieku gimnazjalnym (czesto tgczgcych drame z ,zabawy”, a co za tym
idzie, z ,przedszkolem”) na samym poczatku pracy lub umiejetnym
ich korygowaniu na kolejnych zajeciach. Okazato si¢ bowiem, ze wraz
z pojawieniem sie efektow pracy (np. przelamujacego schemat oméwie-
nia zadanego tekstu literackiego) uczniowie przekonywali sie do propo-
nowanych aktywnosci.

3 Niem. kulturelle Deutungsmuster (Altmayer, 2007). Na przyktad Mur Berlinski rozumiany
jest nie tylko jako 156 kilometréw umocnien i dawna granica miedzy paiistwami, ale znak rozstania,
podzielonych rodzin, dramatycznych préb ucieczki, a dzi§ w dalszym ciggu funkcjonujacego wsérod
Niemcoéw podziatu na gorszych ilepszych, tych z Zachodu i ze Wschodu itd.
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<

<

Silna zalezno$¢ powodzenia metody od relacji miedzy uczniami:

¢wiczenia dramowe majg charakter problemowy; uczen przedstawia

swoje pomysty na forum, wspoétpracujgc z innymi, a ze wzgledu na

teatralny komponent ¢wiczen prezentuje tez siebie. Jesli uczniowie

s3 niepewni grupy (z r6znych wzgledow: wiek, nowa szkota, silne anty-
patie itp.), moze by¢ to dla nich trudne. Oprocz tego jednostki majace

mocng pozycje w grupie moga zniechecaé pozostate osoby (cho¢
w doswiadczeniu autorki zdarzyla sie tez sytuacja odwrotna - prze-
konanie jednego ucznia do pewnego ¢wiczenia ozywito pozostatych).
Cwiczenia dramowe wymagaja wsp6lpracy, regularnie stosowane ucza
uczniéw polegania na sobie i otwartosci na pomysty innych; jednak na

poczatku, w silnie zindywidualizowanej klasie, nieumiejetnos¢ wspol-
pracy moze prowadzi¢ do niepowodzenia pierwszych préb dramowych.
Nieprzewidywalnos$¢ zajeé ze wzgledu na ich otwarta forme, stano-
wigca wyzwanie dla nauczyciela.

Czasochlonnos$¢ w fazie przeprowadzania zajec.

Z kolei sposrod pozytywnych aspektow nalezy wymienié:

<

Urozmaicenie pracy z tekstem literackim: rozumienie tekstu obcoje-
zycznego i jego interpretacje mogtly by¢ sprawdzane nie tylko w klasycz-
nej rozmowie lekcyjnej (pytanie nauczyciela — odpowiedz ucznia), ale
i w ¢wiczeniach ruchowych, przestrzennych (rzezby, rzezby glosowe).
Przesuniecie odpowiedzialnoS$ci za przebieg zaje¢ w kierunku ucznia:
nie tylko nauczyciel, ale i uczniowie zadawali sobie nawzajem pytania;
od ich wspdlpracy i zaangazowania zalezalo, jak potoczy sie lekcja.
»Odintelektualizowanie” pracy z tekstem na korzy$¢ emocjonalnego
zaangazowania w interpretacje (szczegdlnie widoczne w starszych kla-
sach).

Dobre skojarzenia: szczegélnie dla uczniéw najmlodszych zajecia z ele-
mentami ruchu byly bardzo atrakcyjne, mogly zatem nasilaé pozytywne
nastawienie do przedmiotu - jezyka obcego - od poczgtku nauki.
Zaangazowanie emocjonalne jako szansa na ,zaktywizowanie nie-
aktywnych”: zajecia dramowe wyzwalaly emocje, za ktérymi szta chec
interakcji; nawet uczniowie zwykle (z réznych powodow) powsciggliwi
zupelnie nieoczekiwanie zabierali glos.

Przeprowadzone zajecia rzucity §wiatlo na dwie wazne kwestie. Wydaje

sie, ze opory uczniow przed dramg nie sg niemozliwe do pokonania, czego
autorka poczatkowo sie obawiala, oraz ze zastosowane techniki mialy wptyw
na motywacje uczniéw do méwienia w jezyku obcym, a na pewno stworzyty
wiecej ku temu okazji. W grupach bowiem, z ktérymi technikami dramowymi
pracowano najdtuzej (klasy trzecie gimnazjum), sceptycyzm uczniéw wobec
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alternatywnej formy pracy byl przejsciowy. Pokonawszy poczatkows trudnosé,
uczniowie czesciej zabierali glos niepytani przez nauczyciela, ich interakcje
byly swobodniejsze i szybsze* (bo powodowane emocjami; zob. opis zajeé
ponizej); jeden z uczniéw stwierdzil nawet po ostatnich dramowych zajeciach,
ze ,bylo wiecej praktyki”. Przy okazji zwrocit uwage aspekt wychowawczy:
umozliwienie uczniom poglebionego wejscia w role postaci z omawianych
tekstow zaowocowalo przemysleniami, ktérymi dzielili si¢ na forum; zatem
pracujgc nad jezykiem, uczniowie ksztaltowali i prezentowali swoje opinie,
poglady, a ponadto doskonalili umiejetno$¢ pracy w grupie i poczucie wspol-
odpowiedzialno$ci za przebieg zajec.

Doktadniejszy opis zaje¢ wraz z wnioskami dla praktyki szkolnej przedsta-
wiono ponizej.

4.1. Opis zajec: wykorzystane techniki i ich odbidr

W obydwu szkotach podstawowych wykorzystana zostala technika rzezby.
I tak dzieci niemieckojezyczne z klasy trzeciej budowaty rzezby do legen-
dy o poznanskich koziotkach, zadajac zagadki kolegom z klasy (Was ist das?
Welches Moment?®) i w ten spos6b utrwalajac tresé legendy, polscy pierwszo-
klasiéci za$ tworzyli zywe pomniki do legendy o §wietym Marcinie®, ktorej
tre$¢ wczesniej zostata im przeczytana po niemiecku i zilustrowana obrazka-
mi w ksigzce. W tym wypadku interakcje dzieci przy interpretacji pomnikow
(w wiekszosci w jezyku polskim, cho¢ przy wprowadzaniu bardzo prostych
pytan i odpowiedzi takze w jezyku niemieckim: Wer ist das? — Das ist Sankt
Martin!”) umozliwily prowadzacej sprawdzenie, na ile dzieci zrozumialy tekst
legendy w obcym jezyku. Obie grupy podeszly do zadania Zywo i z zaintere-
sowaniem, nie chcgc konczy¢ zajeé, co potwierdza naturalng sktonnos¢ dzieci
do udawania fikcyjnych postaci, wchodzenia w role. Dla grupy polskiej prze-
szkoda nie byl jezyk niemiecki - nawet jesli nauczyciel uzywat wylacznie jezy-
ka obcego, zadanie stosunkowo latwo bylo wyttumaczy¢, pokazujac pierwszy
przyktad zywego pomnika.

Prace z gimnazjalistami rozpoczely ¢wiczenia dramowe na intonacje.
Celem zaje¢ bylo zachecenie uczniéw do przekonujacego wyrazania opinii

4 Autorka stwierdza to na podstawie poréwnania z okresem, kiedy wcze$niej hospitowala zajecia
wspomnianych klas, a takze sama prowadzila w nich zajecia niedramowe.

5 Co tojest? Ktéry moment (historii)?
¢ Legenda ta jest zwigzana z imiennikiem jednej z gtéwnych ulic Poznania.
7 Kto to jest? To jest Swiety Marcin!
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nt. swojego planu lekcji (klasa pierwsza) badz obowigzkéw domowych (klasy
drugie). Uczniowie mieli zabarwi¢ wypowiadane zdania w sposéb odpowiedni
do nastawienia (np. Das finde ich super! vs. Das ist doch langweilig..®) i wes-
przec je gestem, postawg ciala, wyrazem twarzy. Wszystko przy rozsunie-
tych tawkach, pozostawiajacych petng swobode ruchu; najpierw kazdy uczen
mial okazje wyprébowac rozne kombinacje glosu i gestu podczas wspolnych
¢wiczen (wszyscy mowili jednoczesnie, nie byto wiec obawy oceniania przez
nauczyciela), potem uczniowie chodzili po klasie i w ciaggle zmieniajacych sie
parach przeprowadzali krotkie dialogi.

Klasa pierwsza, poza dwojgiem uczniéw, zareagowata na takie ¢wiczenie
negatywnie, §miechem i wyraznym ocigganiem si¢. Niektére osoby odmo-
wity udziatu w ¢wiczeniach, majac do tego prawo wedltug zasady dobrowol-
nos$ci udziatu. Jednym z gtéwnych powodéw takiej reakcji byt prawdopodob-
nie wiek uczestnikéw w powigzaniu z sytuacja nowej szkoty i klasy, w ktorej
uczniowie rywalizuja jeszcze o pozycje w grupie. Kazde zatem wyjscie poza
bezpieczny teren szkolnej tawki mogto by¢ traktowane jako ryzyko ujawnie-
nia o sobie zbyt wielu informacji i o§mieszenia sie. W tym przypadku (lek-
cja w tej klasie przeprowadzana byta w marcu) autorka blednie zalozyla,
Ze uczniowie, jako grupa, juz zdgzyli si¢ poznac.

Niezbyt przychylnie odniesli si¢ do ¢wiczen uczniowie jednej z klas
drugich, dajac niewerbalnie do zrozumienia, ze jest to dla nich sytuacja
dziwna i do$¢ niekomfortowa (dziewczynki) bagdZ $mieszna (chlopcy).
Ciekawe, Ze ten sam scenariusz zaje¢ przypadl za to do gustu rownolegtej
klasie drugiej: wystarczyla jedna osoba, ktora uznata ¢wiczenia za wyjat-
kowo zabawne i przyjemne (zapewne w odrdznieniu od tradycyjnej lekcji
ex cathedra), by swoim przyktadem pociggng¢ do aktywnego uczestnictwa
reszte grupy.

Duzo dalej w pracy z dramg wlasciwg mozna byto p6js¢ z trzecioklasi-
stami. Zajmowali sie oni wierszem Hansa Manza Freundschaften®. Prace nad
tekstem poprzedzito budowanie rzezb pt. Ich und mein Freund'®; rzezba byla
tu pretekstem do swobodnego méwienia - snucia przypuszczen: Was machen
sie gerne zusammen?". Po lekturze tekstu za$ zadaniem uczniéw bylo przy-
gotowanie rzezby glosowej — rozmowy dwoch przyjaciot wedtug schematu
zawartego w wierszu, ale z wykorzystaniem wilasnych propozycji interakgji.
Celem wychowawczym byla tu refleksja nad przyjaznia - kazdy mial sie zasta-

8 To jest super! vs. To przeciez nudne...
9 Przyjainie.

10 Ja i mdj przyjaciel.

' Co oni lubig razem robic?
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nowié, co jest w stanie zrobié, poswiecié, ofiarowac dla swojego przyjaciela,
a takze, co jest w stanie wybaczyc¢.

Temat narzucil personalizacje tresci i powage uczniéw, a przez to moze
i pod$wiadomg zgode na eksperymenty z formg pracy. Jedna z klas trzecich
znala juz techniki dramowe z przedmiotu ,zajecia artystyczne” - rzezba czy
rzezba glosowa nie wzbudzaly konsternacji wsréd uczniow. Z technikami tymi
nie byli natomiast zaznajomieni uczniowie z dwdch pozostatych klas, dlatego
lekcje o przyjazni poprzedzil szereg pojedynczych, stosowanych na wczesniej-
szych zajeciach ¢wiczen oswajajacych z drama. Jak przewidywano, z kazdym
¢wiczeniem techniki te przestawaly wzbudzaé zdziwienie, ostroznosc¢ zacho-
wan czy $miech, az w konicu zostaly zaakceptowane przez uczniéw, co zaowo-
cowatlo ich zaangazowaniem.

W ostatniej ze wspomnianych klas, jako najmocniejszej jezykowo, moz-
liwe bylo tez zastosowanie wymagajgcej improwizacji techniki wywiadu.
Wykorzystano dostepny w podreczniku tekst do stuchania pt. Wie konntest
du das machen?!"?, méwigcy o dwoch przyjaciétkach, z ktérych jedna zdra-
dzila powierzony jej sekret. Uczniowie pisali biografie rol, aby lepiej ,wczué
sie” w konflikt, a potem prébowali doj$¢é przyczyn zaistnialej sytuacji oraz roz-
wazy¢ jej konsekwencje w wywiadzie z fikcyjnymi bohaterkami tekstu, ktd-
rych role przyjety dwie uczennice. Zadanie to wzbudzito wiele emocji i wrecz
wyzwolito w uczniach potrzebe méwienia. Niektére osoby, nie zgadzajac sie
z czg$cig wypowiedzi (a szlo przeciez o rzecz najwyzszej wagi — zdrade w przy-
jazni, temat dla pigtnastolatka niebanalny) prosity nauczyciela o pomoc w zna-
lezieniu stowa, byle tylko mdc zabraé glos.

Tematem innej lekcji w tej klasie byla kartka z pamietnika Anne Frank.
Do$¢ trudny tekst autentyczny uczniowie przedstawiali w formie rzezb, upew-
niajac sie nawzajem, czy dobrze zrozumieli tres¢, i w razie potrzeby odpowied-
nio modyfikujac pozycje os6b ,modelowanych”. Zbudowali takze rzezbe glo-
sowg do jednego wybranego momentu w tekscie, analizujac, co mogta w danej
chwili czu¢ dziewczynka. Postuzenie sie technikg rzezby glosowej umozli-
wito probe uchwycenia atmosfery tekstu — nieustannego poczucia leku, straty,
obawy o zycie najblizszych i swoje.

4.2. Wnioski

Drama jest w szkole czyms nieznanym. Przy pierwszym zetknieciu sie z tech-
nikami dramowymi we wszystkich grupach, zar6wno wsréd uczniéow szko-

12 Jak mogtas to zrobic?!
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ly podstawowej, jak i wérdd studentéow (uczestnikéw wspomnianego weze-
$niej seminarium, w ktérym brata udzial takze autorka), reakcja byty opory,
nie$mialo$¢, niepewnos$¢, roztadowywane §miechem badZ komunikowane
niewerbalnie (skrzyzowanie rak, zmarszczone czoto). Zdecydowanie najszyb-
ciej poradzity sobie z tym dzieci - ich niepewno$¢ trwala pare minut. Stosun-
kowo szybko opér pokonali takze studenci: cho¢ poczatkowo skrepowanie
widoczne bylo w ruchach i na twarzach (przy czym ze wzgledu na zasady
grzecznosci nie odmawiano udziatu w ¢wiczeniach, jak to miato czasem miej-
sce w gimnazjum), to po kilku zajeciach przyszty swoboda i rados¢ z podejmo-
wanych aktywnosci. Stalo si¢ tak zapewne rowniez pod wplywem czynnika
kognitywnego: studenci znali teoretyczne zaplecze metody, a zatem spodzie-
wajgc sie niesionych przez nig korzysci, byli w stanie przekonac sie do aktyw-
nego uczestnictwa.

Zupelnie inny byt odbiér dramy w gimnazjum. Wiek 14-16 lat z punktu
widzenia psychologii rozwojowej to czas definiowania wlasnej osobowosci
i szukania swojego miejsca w spoleczenstwie, reprezentowanym w mikroskali
przez szkolng klase (Bastian, 2011). Drama wlasciwa gwarantuje bezpieczng
przestrzen fikcji i mozliwo$¢ nieujawniania siebie, gdy wlasne zachowania
mozna przypisa¢ okreslonej roli. Jednak ze wzgledéw praktycznych (niedo-
stateczny poziom jezykowy) w pierwszej i drugiej klasie gimnazjum mozliwe
bylo zastosowanie jedynie dramowych ¢wiczen rozgrzewkowych, ktére nie do
konica spelniajg te warunki. Niektérzy uczniowie mogli czué sie niekomfortowo,
odbierajac wypowiadanie ¢wiczonych zdan pelnym glosem jako nadmierne
otwarcie si¢ przed innymi. Stad wniosek, ze w tych grupach wiekowych nalezy
drame wprowadza¢ ostroznie, majac na uwadze wzajemne relacje uczestni-
kéw. Mozliwym rozwigzaniem jest tez odpowiednie zaanonsowanie metody —
aby unikng¢ negatywnych skojarzen z zabawg u czternasto- i pietnastolatkow,
mozna sprobowac przedstawic jg jako profesjonalne techniki stosowane w szko-
leniach biznesowych (takie wykorzystanie rzeczywiscie ma miejsce).

Drama jest dla uczniéw czyms nietypowym. Podrecznikowy schemat lek-
cji (zwykle: tekst do czytania badz stuchania, tlumaczenie stéwek, uktadanie
dialogéw, prezentacja dialogéw, zadania do wystepujacego w tekscie mate-
rialu gramatycznego, w domu - nauka stéwek), jako ten, do ktérego uczest-
nicy zaje¢ sg z reguty najbardziej przyzwyczajeni, nie wzbudza ich sprzeciwu.
Wobec tych nawykow, a takze w obliczu egzaminéw gimnazjalnych i nastepnie
maturalnych, jakie czekajg uczniow, kazdy eksperyment poczatkowo wydaje
im sie marnowaniem czasu. Takie ryzyko rzeczywiscie istnieje: rozluzniona
dyscyplina na zajeciach dramowych czy zaleznos$¢ od czynnika afektywnego
(np. ,zty dzied” uczniéw i odpowiednio mniejsze zaangazowanie) moga nie-
jednokrotnie, szczegdlnie na poczatku, spowalniac tempo pracy. A jednak przy
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dlugoterminowym zaplanowaniu kursu jezykowego inwestycja czasu w ¢wi-
czenia dramowe zwraca si¢: uczniowie si¢ otwierajg i zaczynajg mowic.

Drame nalezy wprowadza¢ stopniowo. Poczatkowe opory uczestni-
kow opisanych zaje¢ dramowych znikaly z czasem, rownolegle do poznawa-
nia ,regul gry” i oswajania z technikami. Na kolejnych zajeciach widoczne tez
byly wyraznie lepsze efekty w interpretacji czy przyjmowaniu i realizacji rol.
Wydaje sie¢ wskazane poinformowanie starszych ucznioéw explicite, ze wprowa-
dzone zostang nietypowe formy pracy — w tych klasach gimnazjalnych, w kto-
rych to zrobiono, obserwowano bardziej otwarte nastawienie uczniéw.

Jezyk obcy nie stanowi przeszkody, cho¢ narzuca ograniczenia. Konie-
czne jest dopasowanie stosowanych technik do wiedzy i kompetencji uczniow:
od prostych ¢wiczen dramowych z poczatkujacymi, do dramy wtasciwej dla
0s6b znajacych jezyk przynajmniej na poziomie $rednio zaawansowanym
(w tym wypadku uczniowie, posiadajacy pewng swobode wypowiedzi, moga
udoskonalaé spontanicznos¢ i ptynnos¢ interakeji jezykowych). Nie nalezy
umniejsza¢ znaczenia prostych ¢wiczen dramowych - zwigzanych z intona-
cja czy mowg ciala — ktdre juz od samego poczatku nauki zwracajg uwage
ucznia na ztozono$¢ procesu komunikacyjnego, niebedacego tylko przeka-
zywaniem stow.

5. Podsumowanie

Przedstawione wyzej dos§wiadczenia zebrane w pracy technikami dramo-
wymi nie maja charakteru reprezentatywnego ze wzgledu na ograniczo-
ny zasieg i roboczy charakter prowadzonych zajeé. Stanowig jednak prébe
rzucenia $wiatla na praktyczne wykorzystanie tej znanej — nieznanej metody
dydaktyczne;j.

Nie jest intencjg autorki przedstawianie dramy jako ,lekarstwa na wszyst-
kie bolgczki” lekcji jezyka obcego. Drama, koncentrujac si¢ na interakcji, nie
zastgpi np. pracy nad stownictwem czy nad rozumieniem ze stuchu. Niemniej
metoda ta niesie ze sobg wiele sposobow na ozywienie tradycyjnych zajec
jezyka obcego i zwiekszenie ich efektywnosci.
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Abstrakt

Pedagogika dramy to podejscie, ktdre wykorzystuje Srodki teatralne dla
celow dydaktycznych, koncentrujgc si¢ jednak nie na wyniku aktywnosci
lekcyjnej (np. przygotowaniu przedstawienia teatralnego), ale na samym
procesie uczenia sie. Metoda ta pozwala ptynnie polqczyc rozwijanie
poszczegolnych sprawnosci jezykowych z ogolnymi celami wychowawczymi,
takimi jak ksztattowanie postawy tolerancji, empatii i otwartosci. Drama,
kojarzona gléwnie z nauczaniem przedszkolnym, wezesnoszkolnym bgdz
lekcjami jezyka polskiego czy historii, moze byc z powodzeniem stosowa-
na takze na zajeciach jezyka obcego. W artykule nakreslono korzysci, jakie
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niesie drama dla tego przedmiotu: doskonalenie kompetencji komunikacyj-
nej, interkulturowej, wspomaganie pracy na tekstach literackich czy naucza-
nia kultury.

SEOWA KLUCZOWE: drama, kompetencja komunikacyjna, kompetencja interkulturowa
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Socjolekt uczestnikow klasycznych gier
fabularnych jako profesjolekt

MARZENA MATYKA
Uniwersytet Rzeszowski

Abstract

The sociolect of classical role-playing game players
as a professional sociolect

Classic players of role-playing games (RPG) form a speech community
due to the fact that they use a sociolect of their own making. This subtype
of a national language, contingent on a particular group, has been built upon
social ties resulting from common interests. The variant is based on the collo-
quial language style merged with the role-playing game terminology (offi-
cial phrases), sociolectal lexemes (non-official) and their foreign equivalents
(mostly English).

The structure of the sociolect studied here allows it to be classified as a profes-
sional sociolect since it is characterized by the preponderance of the professio-
nal and communicative resources of language over the primarily expressive
ones. However, it is necessary to emphasize that various types of sociolects
are separated by fuzzy borders and have vague semantic scopes.

KEYWORDS: classic role-playing game, professional sociolect, sociolect
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1. Profesjolekt wsrdd socjolektow

Socjolekt to uwarunkowany srodowiskowo wariant jezyka ogdlnonaro-
dowego, ktéry wigze sie z nieoficjalng sferg uzyc¢. Jego powstanie jest efek-
tem funkcjonowania wspolnoty komunikatywnej, a zatem grupy spotecznej
spojonej pewnym typem powigzan (towarzyskim, zawodowym, ideologicz-
nym, pokoleniowym etc.), ktéra odczuwa potrzebe porozumiewania sie za
pomocy yjednolitego srodka komunikatywnego™ (Zabrocki, 1972, s. 20-21;
zob. m.in.: Grabias, 2003, s. 92—93, 111-114; Piekot, 2008, s. 40—42). Jednak
zaleznos$ci miedzy jezykiem a grupg sa obustronne: nie tylko wspolnota
formutuje socjolekt, ale i wariant ten wplywa na jej funkcjonowanie i spo6j-
no$¢. Co wiecej, poziom opanowania tej odmiany jest wprost proporcjonalny
do stopnia zaciesnienia wiezi z grupg (Kotodziejek, 1994, s. 24; Matusewicz,
1975, s. 148). Bierze sie to stad, iz socjolekt nie tylko stuzy usprawnieniu poro-
zumienia w obrebie wspdlnoty komunikatywnej, lecz réwniez sprzyja utoz-
samianiu si¢ z dang zbiorowoscig i sygnalizowaniu przynalezno$ci, wyrdz-
nieniu wlasnej grupy na tle innych (takze tych, ktére nie odczuwaja potrzeby
tworzenia socjolektéw), nadaniu wagi jej uczestnikom®. Wariant ten ponad-
to staje sie Srodkiem wyrazania przez uzytkownikéw grupowej interpretacji
i warto$ciowania rzeczywisto$ci oraz umozliwia przechowywanie ich débr,
m.in. poprzez skonwencjonalizowane zachowania jezykowe, utwory lite-
rackie i paraliterackie. W pewnych kregach natomiast wykorzystywany jest
dodatkowo do utajnienia przekazu (szerzej: Bernstein, 1980, s. 83-116; Grabias,
2003, S. 145-146; Matusewicz, 1975, S. 148-149; Sapir, 1978, s. 45-47; Wilkon,
1987, s. 87-88, 92—93).

Potocznie socjolekty bywaja zwane ,jezykami” (np. jezyk dziennikarzy,
jezyk internautéw), niemniej termin ten jest nazbyt pojemny - jak podkre-
§lit Stanistaw Grabias (2003), implikuje on ,calo§¢ srodkow jezykowych uzy-
wanych przez dana grupe, gdy tymczasem chodzi o te $rodki, ktére w danej

1 Fakt ten zwrdcil rowniez uwage Z. Klemensiewicza, ktory, klasyfikujac warianty polszczyzny,
doszed! do wniosku, ze: ,specyfika pracy zawodowej i obcowanie z wspdlzawodowcami wyciska
swoiste pietno na jezyku cztonka grupy zawodowej” (Klemensiewicz, 1953, s. 38). Stwierdzenie to
mozna w zasadzie rozciggna¢ na wszystkie wspdlnoty komunikatywne.

2 Mowa o funkcji socjatywnej jezyka, zaréwno w jej formie integrujacej (zacie$nianie wiezi
w danej grupie), jak i dezintegrujacej - w tym przypadku jest to akcentowanie przynaleznosci do
innej grupy niz odbiorca komunikatu (Kiklewicz, 2010, s. 24-25).

Jak ujat to E. Sapir (1978): ,Kazda z nich [grup potaczonych réznymi typami wiezi spolecznej -
M. M.] ma tendencje do wytwarzania pewnych osobliwosci mowy, ktdre pelnig symboliczng funkcje
wyodrebniania danej grupy z grupy liczniejszej i zapobiegania catkowitemu wchlonieciu przez te
ostatnig czlonkow tej pierwszej. Nieobecnosc jezykowych wyrdznikéw takich malych grup jest nie-
jasno odczuwana jako wada czy tez symptom stabosci wiezéw emocjonalnych. [...] Uzywanie takich
stéw [jak «matma» zamiast «matematyka» — M. M.] jest ze strony méwigcego deklaracja przynalez-
nosci do nieoficjalnej, lecz psychicznie realnej grupy” (s. 45).
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grupie spolecznej powstaty” (s. 139). Omawiane tu warianty tworzy bowiem
warstwa socjolektalna zbudowana na bazie odmiany potocznej jezyka ogdlno-
narodowego. Baze¢ t¢ stanowig elementy typowe dla codziennych kontaktow:
reguly gramatyczne, norma uzytkowa, leksyka, metaforyka i frazeologia, czy
wreszcie potoczny obraz $§wiata (Bartminski, 2001, s. 115-134). Jako ze kazdy
czlowiek moze by¢ réwnoczesénie uzytkownikiem rozmaitych socjolektow
(wszak uczestnictwo w kulturze wiaze si¢ z udzialem w wielu wspoélnotach
komunikatywnych), warto wspomnie¢, iz do bazy moga przenikac elementy
innych wariantow tego typu.

Z kolei warstwa socjolektalna skupia sie tylko wokot najistotniejszych dla
grupy aspektéw rzeczywistosci. Obejmuje ona przede wszystkim stownic-
two osobliwe, czyli swoiste dla danej grupy, oraz typows dla niej frazeologie,
wyraznie wyrdzniajac sie na tle bazy (Kotodziejek, 2003, s. 35-36). Struktura
tej warstwy moze by¢ odmienna w zaleznos$ci od typu socjolektu.

Jednakze przyswojenie socjolektu przez czlonka danej grupy nie wigze si¢
jedynie z opanowaniem repertuaru stownictwa osobliwego, ktore wplatane
jest w baze potoczng (sprawnos$¢ systemowa), umiejetnoscig dostosowania
wypowiedzi do kontekstu (jezykowa sprawnos¢ sytuacyjna) i celu wypowie-
dzi (jezykowa sprawno$¢ pragmatyczna). Konieczne jest rowniez nabycie —
w toku socjalizacji jezykowej — sprawnosci spotecznej, czyli znajomosci regut
uzywania danego wariantu w zalezno$ci od relacji miedzy nadawcg a odbiorca
(Grabias, 2003, s. 33-39, 317-323; Hymes, 1980, s. 46-54).

Powstawanie coraz nowszych odmian jezyka ogélnonarodowego jest efek-
tem jego zdolnosci dynamicznego reagowania na zmiany spoteczne. Jednakze
préby stworzenia adekwatnych schematéw dyferencjacji jezykowej nie udaja
sie uczonym (zob. m.in. Kiklewicz, 2010, s. 33-54; Klemensiewicz, 1953; Wil-
kon, 1987). Efektem sg nierzadko ujecia schematyczne, umowne, przydatne
glownie w dydaktyce (Kiklewicz, 2010, s. 72).

Podobna réznorodno$é wystepuje w przypadku socjolektéw, ktore, jak
podkresla Grabias (2003), $ci$le wigzg sie z rozwarstwieniem spoleczeristwa’,
funkcjg danego wariantu oraz nierzadko terytorium, na jakim zostal utwo-
rzony. Cho¢ bowiem spoleczny zasieg tych odmian jest ograniczony, zasieg
terytorialny moze mie¢ nawet charakter miedzynarodowy (s. 125). Stworzono
wiele klasyfikacji odmian tego typu, szeregujac je wedlug najrozmaitszych
kryteriéw, np. bazy jezykowej (Klemensiewicz, 1953, s. 39), typu stownictwa
osobliwego (Kania, 1995, s. 9, 11), rodzajow uzytkownikow (Wilkon, 1987,
s. 87-101), stosunku uzytkownikéw do rzeczywistosci (Piekot, 2008, s. 32-36),

3 E. Benveniste (1980, s. 27-40) podkreslil jednak, ze uktad odmian jezyka ogélnonarodowego
nie odzwierciedla bezposrednio uktadu spoteczenstwa.
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natezenia elementéw ekspresywnych, zawodowych i tajnych. Ostatnie kryte-
rium pozwolito Grabiasowi wydzieli¢:

1. intencjonalnie jawne: slangi (z dominacja funkcji ekspresywnej) i socjo-
lekty zawodowe (p6Zniej zwane ,profesjolektami”* ze wzgledu na prze-
wage elementdw o funkgcji profesjonalno-komunikacyjnej);

2. intencjonalnie tajne: Zargony (odgrywajgce role profesjonalno-komu-
nikacyjng) i warianty kryptozabawowe (ekspresywne). (Grabias, 2003,
s. 145-159)°.

2. Socjolekt uczestnikow klasycznych gier fabularnych

Obserwujac komunikacje pomiedzy uczestnikami klasycznych RPGS,
zauwaza sie w warstwie leksykalnej przemieszanie oficjalnych terminéw
i nazw wlasnych w wersji polskiej i obcojezycznej (gléwnie angielskiej)
z okresleniami nieoficjalnymi oraz nieliczne przyktady zwigzkow frazeolo-
gicznych, np.:

Wyrusza druzyna i z nig wyrusza czarodziej staruszek - no, super level w ogéle i tak
dalej. On caly czas czyms placi, tak? Jego staro§¢ wiaze sie z tym, ze jest tak: na pewno
jest schorowany, po drugie - ograniczenie poziomowe z pamiecia tez si¢ trafia. No,
chyba ze ma skill magiczny, ktory mu to w jakis sposéb reperuje. [...] Ale kwestia jego

staro$ci bardzo wplywa na to, w jaki sposéb funkcjonuje, tak? On nie zdazy w gore

4 Termin ,profesjolekt” wprowadzil do polskiego jezykoznawstwa A. Wilkon (1987, s. 93,
99-101). Badacz nie wigczal jednak profesjolektu do grona socjolektéw, twierdzac, ze sfera stoso-
wania tej odmiany nie wyplywa poza kontakty zawodowe i nie pozwala na wyksztalcenie sie wiezi
pomiedzy jej uzytkownikami. Z kolei S. Grabias (2003, s. 145-155, 159) okreslil ten typ ,jezykiem
zawodowym” (chociaz stosowal termin ,,profesjonalizmy” na okreslenie typowych dla tej odmiany
jednostek leksykalnych). Wspotczesnie zostat on przemianowany na ,profesjolekt” (Dziagacz, 2011;
Kud, 2011; Lewandowski, 2007; Nowik, 2007; Piekot, 2008).

5 Warto zaznaczy¢, ze cho¢ polscy badacze byli §wiadomi istnienia odmian zwigzanych z gru-
pami spolecznymi, poczgtkowo z rzadka podejmowali sie ich opisu. Wigzaly sie one bowiem jedynie
z ustng formg kontaktu, ktéra uznawana byta za mniej istotng (nie bez znaczenia byla tez trudnos¢ reje-
strowania materiatu). Dopiero rozwdj jezykoznawstwa socjologizujacego, a pdzniej socjologii jezyka
isocjolingwistyki, wplynal na wzrost zainteresowania tg tematyka (szerzej: Grabias, 2003, 63-102).

Obecnie dzieki rozwojowi §rodkow przekazu socjolekty w réwnym stopniu realizowane sg za
posrednictwem pisma i komunikatéw ustnych.

¢ Material badawczy dla dalszej czesci artykutu stanowi komunikacja pomiedzy uczestnikami
klasycznych RPG na forach internetowych, nagrania sesji (wlasne oraz udostepniane w witrynie
YouTube) i rozméw pomiedzy graczami, a takze prelekcje konwentowe (wraz z dyskusjami). Pisow-
nia cytatéw oryginalna. W zapisie przykltadow z nagran pominiete zostaty przerwania oraz pauzy.

Nagrania sporzadzone przeze mnie zostaly zarejestrowane w sposéb jawny, za zgodg uczestni-
kéw na wykorzystanie ich wypowiedzi w celach badawczych. Dane cytowanych os6b zostaly pod-
dane anonimizacji za pomoca liter alfabetu i cyfr, gdyz nie wszyscy wprost wyrazili zgode na powo-
tywanie sie na ich wypowiedzi w spos6b umozliwiajgcy identyfikacje nadawcy.
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wyskoczyé. Przeciez po co caly czas wojownik ma go zaslania¢ z tarcza, by stawac
naprzeciw, zeby tamten zdazyl w tym czasie rzuci¢ czar? (J6, nagranie wtasne, Brwikon

2013, 26 Maja 2013, 00:05:24-00:06:13, glos w dyskusji konwentowej).

Zrédto jednostek znormalizowanych stanowig podreczniki do poszczegdl-
nych systemow klasycznych RPG. Zawieraja one zar6wno terminologie doty-
czgcg zasad rozgrywki (m.in. ,druzyna” ‘grupa bohateréw graczy’, ,edycja”
‘wersja systemu’, ,Mistrz Gry” ‘funkcja jednego z uczestnikow rozgrywki’), jak
i regulujaca wyglad i funkcjonowanie §wiata (m.in. ,ork” ‘rasa postaci’, ,pisto-
let” ‘rodzaj broni’, ,wojownik” ‘profesja/klasa postaci’), np.:

Gram tym czym mi akurat si¢ podoba. Moze to byc réwnie dobrze nieuzyteczny szlach-
cic albo barbarzynca z wielkim toporem i IQ orzeszka (Olimp Ice Bathory, 10 lipca 2005,

18:33, post na forum internetowym).

Nie no, ja przy kazdym nowym systemie mam takie dwie ciche sesje, zeby si¢ zapo-
zna¢ z mechanika. Bardziej obserwuje, niz robi¢ cokolwiek (T2, nagranie zamiesz-

czone w witrynie YouTube, 00:02:01-00:02:09, podsumowanie sesji).

Terminologia regulujaca i opisujgca §wiat gry pojawia sie najczesciej pod-
czas rozgrywki, w anegdotach i wspomnieniach z sesji, a takze w przyktadach
podczas omawiania okres§lonych probleméw zwigzanych z mechanika.

Sposoby doboru terminologii znormalizowanej sg rozmaite, niemniej prze-
wazajg zapozyczenia wewnatrzkulturowe (np. z historii wojskowosci — opisy
broni lub manewréw taktycznych, literatury, filmu i gier - nazwy ras i profesji
postaci, okultyzmu - dziedziny magii, akcesoria magiczne). Drugg najpopular-
niejszg metodg rozbudowywania tej grupy slow jest tworzenie neosemanty-
zmoéw, czyli przeksztalcanie znaczenia wyrazow zaczerpnietych z réznych dzie-
dzin kultury lub jezyka ogélnonarodowego. Bywa ono rozszerzane, zawezane
lub przesuwane, np. ,kampania” (okreslenie przejete z taktyki: ‘zesp6t dziatan
wojennych objetych wspélnym planem strategicznym i toczacych sie na okre-
Slonym terytorium w pewnym okresie; wyprawa wojenna, wojna’) jako termin
z dziedziny klasycznych RPG oznacza ‘ciagg potaczonych fabularnie przygod’.
Z kolei ,rzut” w terminologii klasycznych RPG to ‘wykonanie rzutu kostka,
a w ogo6lnopolskim znaczeniu — ‘wprawienie w ruch jakiegos ciata, przedmiotu
przez wyrzucenie go z pewna silg, rzucenie, wyrzucenie czegos”.

7 Definicje termindw z zakresu klasycznych gier fabularnych - opracowanie wlasne, pozostate
zaczerpniete z Uniwersalnego stownika jezyka polskiego PWN online (<http://usjp.pwn.pl/>, data
dostepu: 24 wrze$nia 2013).
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Zaréwno w podrecznikach, jak i w przyktadach komunikacji pomiedzy
uczestnikami klasycznych gier fabularnych popularne sg réwniez oficjalne
skroty i skrotowce, np. ,BG” ‘bohater gracza’, ,Int” ‘Inteligencja - jeden
z parametrow postaci’, ,k10” ‘ko$¢ dziesiecio$cienna’, ,WFRP” ‘akronim
nazwy systemu Warhammer Fantasy Roleplay’, ,,zk” ‘ztota korona’. Jednostki
te przewazaja w analizowanych egzemplifikacjach komunikacji pisemnej, lecz
nie brak ich réwniez w wypowiedziach ustnych, np.:

A ja gralam w rézne systemy i powrdcilam do starego D&D (tylko, ze tym razem 3.5 ed)

(Hati, 18 stycznia 2008, 22:24, post na forum internetowym).
MG: Ty chciales od poczatku losowac.

Gracz: Tak. K4 [czyt. ka-cztery - M. M.] na rase (I5, L5, nagranie wlasne, Warhammer
Fantasy Roleplay, Grojkon 2013, 26.04.2013, 00:17:26-00:17:30, sesja konwentowa).

W komunikacji pomiedzy uczestnikami klasycznych gier fabularnych
mozna zaobserwowaé rowniez tendencje¢ do stosowania anglojezycznych
wersji termindw oficjalnych i nazw wlasnych oraz ich skrétéw i skrotow-
céw (np. ,AC”, ,level”, ,NPC”, ,rogue”, ,setting”). Czesto wynika to z faktu,
iz uczestnicy korzystaja ze Zrodet anglojezycznych (przyczyny sa rézne, w tym
brak polskich ttumaczen badz nieche¢ do czytania wersji spolszczonych), lub
z braku rodzimego dubletu, gdy synonimiczne odpowiedniki nie oddaja sensu
wypowiedzi. Nie bez znaczenia sg tu réwniez osobiste preferencje uzytkowni-
kow jezyka. Formy obce majg postaé zapozyczen-cytatéw, chociaz w niekto-
rych sytuacjach dodawane sg do nich polskie koncéwki fleksyjne, np.:

D&D jest np. systemem typowo ,.heroic” gdzie bohater z okrwawionym mieczem i bojo-
w4 piesnig na ustach zasiecze w pojedynke horde goblinéw (Kyle Katarn, 15 pazdziernika

2003, 21:13, post na forum internetowym).

Preferuje storytelling, kostek uzywajac tylko wtedy, kiedy co$ ma by¢ naprawde loso-
we (Ptakuba, 18 marca 2009, 16:38, post na forum internetowym).

Pytanie jak zatem zaklasyfikowa¢ bicz? Ja bym jednak obstawatl za bronia dystansowa,
ale tutaj moze by¢ problem doboru wlasciwego skill’a do przeprowadzania testow —

moze Rzucanie? (Zaeed, 24 listopada 2010, 20:21, post na forum internetowym).

Ostatni przyktad zawiera zastosowanie terminu anglojezycznego pod-
czas rozmowy na temat polskiego systemu , Klanarchia”. Jest to przejaw da-
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zenia uzytkowniké6w do ekonomii jezykowej (poréwnaj ,skill” oraz ,umie-
jetnosc”).

Czes¢ anglojezycznych terminéw uzyskata dodatkowo range internacjona-
lizméw, co wynika stad, iz nierzadko wérdd zapozyczen wewnatrzkulturowych
i neosemantyzmow znajdujg sie wyrazy majgce juz taki status, np. ,bonus”, ,ini-
cjatywa’, ,kampania”, ,klasa”, ,mechanika”, ,profesja’, ,sesja”, ,,system”s.

Natomiast obecnos$¢ okreslen bedacych dubletami oficjalnych terminéw jest
motywowana kilkoma czynnikami. Pierwszy stanowi przejaw naturalnej tenden-
cji uzytkownikow jezyka do ekonomii. W przypadku odmiany stosowanej przez
uczestnikow klasycznych gier fabularnych skracane sg nie tylko obszerne, wielo-
wyrazowe terminy i nazwy wtlasne (,,Cthulhu” ‘“Zew Cthulhu’, ,Mistrz” ‘Mistrz
Gry’, ,Ulryk” ‘Furia Ulryka’). Ekonomii jezykowej podlegaja réwniez okreslenia
jednowyrazowe (i to zaréwno polskie, jak i obce), ktore poddawane sa derywacji
wstecznej (,Cyber” ‘Cyberpunk’, ,mecha” ‘mechanika’, ,staty” ‘statystyki’).
Rzudcie sobie, Ingrid i Urd [imiona postaci - M. M.], na spota [‘spostrzegawczos$¢’ —
M. M.], jesli obserwujecie calg sytuacje (Y1, nagranie wlasne, Warhammer Fantasy Role-

play, 11lipca 2013, 02:11:48-02:11: 56, sesja).

Swoje pierwsze karty [‘karty postaci’ - M. M.] tworzyliSmy kilka godzin, cechy
szczegolne (a byty ich trzy) losowalo sie za pomocg kosci (Doxtradus, 6 sierpnia 2012,

22:05, post na forum internetowym).

Kolejng obserwowang tu grupg jest stownictwo bedace reakcjg uczestni-
kéw klasycznych gier fabularnych na sztywnos¢ terminologii znormalizowa-
nej. Przejawia si¢ ona w wykorzystywaniu zabiegéw stylistycznych, majacych
nadac leksemom ekspresywny, czasem i humorystyczny wydzwiek, np.:

Co nas Graczy (cho¢ nie tylko pewnie) najbardziej drazni w mistrzowaniu naszych

Misiéw? (Karczmarz, 26 pazdziernika 2007, 13:19, post na forum internetowym).

Postaram jako$ zmontowac sobie podstawke do mlotka (Sharub, 6 lutego 2009, 12:59,

post na forum internetowym).
Wsréd zabiegdéw tego typu mozna wymieni¢ m.in.:

< zdrobnienia i spieszczenia (,druzynka” ‘druzyna’, ,kosteczki” ‘kosci’,
»sesyjka” ‘sesja’), zgrubienia (,kondycha” ‘kondycja’, ,kostuchy”

8 Trudno orzec, czy obfito$¢ internacjonalizméw w obrebie oficjalnej terminologii z zakresu kla-
sycznych gier fabularnych jest celowym zabiegiem autoréw systeméw.
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‘kosci’) oraz zdrobnienia, spieszczenia i zgrubienia ucie¢ (,gobos”
‘goblin’, ,gobosek”, ,mutek” ‘mutant’),

<« archaizmy i archaizacje (,czlek” ‘czlowiek’, ,sesyja” ‘sesja’, ,woj”
‘wojownik’),

< zapis fonetyczny, nieraz znieksztalcony (,fejmus” ‘osoba rozpoznawalna
w fandomie’, , kfiatek” ‘kwiatek, anegdota z sesji’,”Miszcz” ‘Mistrz Gry’),

< neosemantyzacje (,krasnal” ‘krasnolud’, ,minus” ‘modyfikator
ujemny’, ,pogrywac” ‘gra¢’), w tym twory aluzyjne, czyli wykorzysty-
wanie wyrazéw podobnych brzmieniowo (,,autorka” ‘system autorski’,
»gobelinek” ‘goblin’, ,Mis§ Gry” ‘Mistrz Gry’, ,podstawka” ‘podrecznik
podstawowy’),
< wariacje na temat nazw systemo6w (np. Dungeons & Dragons: ,Lochy
i Smoki”, Warhammer: ,,Eorhas”, ,Mlotek”, ,Warmlotek”),

< przeksztalcenie wzorca fleksyjnego (,bitboysi” ‘l.mn. od bitboys -
nazwy rasy’, Inta ‘D. lub B. Ip. skrétu Int - Inteligencja’, ,Magnuma 44”
‘D. lub B. Ip. nazwy broni Magnum 44’).

W zebranym materiale zauwazy¢ mozna réwniez liczne derywacje okre-
§led, np. formy zenskie nazw ras, zawodow, stanéw i urzedéw (,,krasnoludka”
‘krasnolud’, ,magini” ‘mag’, ,sorcererka” ‘sorcerer’), nazwy czynnosci (,leve-
lowanie” ‘osigganie poziomu’, ,mistrzowanie” ‘bycie Mistrzem Gry’) i ich
wykonawcow (,erpegowiec” ‘uczestnik klasycznego RPG’, ,storytellingo-
wiec” ‘zwolennik storytellingu’, ,wodziarz” ‘wielbiciel serii World of Dark-
ness’), przymiotniki (,dedekowy” ‘zwigzany z systemem D&D’, ,,druzynowy”
‘nalezacy do druzyny’, ,elfi” ‘zwigzany z rasa elfow’). Pojawiaja sie tez ztoze-
nia (,jednostrzatéwka” ‘rozgrywka nastawiona na realizacje jednej przygody’,
»kostkologia” ‘styl gry oparty na czynniku losowym i rzutach ko§¢mfi’, ,pierw-
szopoziomowiec” ‘postac na pierwszym poziomie rozwoju’). Opisujac stownic-
two nieoficjalne, nalezy pamietacd, ze w wielu przypadkach sg to tlumaczenia,
kalki jezykowe (,jednostrzal” — ,one shot”), a takze cytaty z jezyka angiel-
skiego (,munchkin”, ,powergamer”, ,railroad”, ,sandbox”).

W wypowiedziach uczestnikéw klasycznych gier fabularnych mozna napo-
tkaé réwniez rozmaite realizacje skrotowcow. Sam termin RPG moze by¢ odczy-
tywany literowo ,erpegie” badZ w sposdb kombinowany (literowo-gtoskowy)
~erpeg”. Drugi wariant podlega deklinacji (stad mozna napotkac zapis ,RPGi”
badz ,erpegi”). Podobnie realizowany jest anglojezyczny skrétowiec ,NPC”
(polska wersja petnego terminu brzmi ,,bohater niezalezny”) - najczesciej wyste-
puje wersja odmienna przez przypadki i liczby, wymawiana jako ,.enpec”, np.:

Dobra metoda jest tez, jak generalnie musicie szybko improwizowac¢, tworzy¢ enpeca,

wezcie jakiego$ swojego znajomego. Kazdy ma jakiego$ charakterystycznego znajomego,
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ktéry robi co$ glupiego. Jego mozna wzia¢ do kampanii (16, nagranie wlasne, Brwikon
2013, 25 Maja 2013, 00:06:35-00:06:49, prelekcja konwentowa).

RPGi [czyt. erpegi - M. M.] pozostajg nadal w cieniu nowoczesnych ,rozrywek”
umystowych... (Atis, 28 lutego 2008, 22:37, post na forum internetowym).

Interesujacy wydaje sie natomiast fakt, ze uzytkownicy tego wariantu
jezyka nie poprzestaja na preferencji odczytywania skrotowcodw w ten sposéb,
by tatwo bylo je deklinowa¢ (np. ,BN”, ,GM”, ,WoD” w D. Ip. realizowane
sa jako: ,beena”, ,gieema”, ,woda”). Niektorzy poddajg je rowniez derywacji,
dolyczajac najczesciej koncoéwke -k (,D&D” - ,Dedek” lub ,Dedeki”, rzadziej

,Didik”, ,HP” ‘hit point’ - ,hapek”, ,PD” ‘Punkt Doswiadczenia’ - ,pedek”,
»,PP” ‘Punkt Przeznaczenia’ - ,pepek”). W przypadku skrétowca ,MG”, poza
realizacjg ,emgie” i ,emg”, pojawia si¢ wersja ,emgiek”, np.:

[...]jest takim emgiem, Ze on nie kontroluje takiego uplywu czasu, jak starzenie si¢ posta-
ciitak dalej. Bo, wiesz, on zaczyna dopiero (Ps, nagranie wlasne, Wampir: Maskarada,

22 wrze$nia 2013, 00:08:14-00:08:22, rozmowa przed sesjg).

Do gustu przypadl mi ciezki, mroczny klimat dodatkowo potegowany miejscem
naszych spotkan, ktérym byl strych w mieszkaniu MGka (Nerath, 9 marca 2010, 17:34,

post na forum internetowym).

Powyzsze elementy sg niczym wiecej, jak warstwg socjolektalng odmiany
utworzonej i stosowanej przez uczestnikoéw klasycznych gier fabularnych, czyli
grupy polaczonej wiezig towarzyska, wytworzong dzieki wspolnym zaintereso-
waniom i wynikajgcemu z nich systemowi wartosci. Tym, co moze wyrdzniaé
6w socjolekt na tle innych wariantéw tego typu, jest sam charakter terminologii
oficjalnej. Bierze ona swoje zrodto w réznych procesach, tym niemniej w przeci-
wienstwie do wielu innych socjolektéw przewaznie nie jest tworzona za pomocg
derywacji morfologicznej, lecz semantycznej (neosemantyzmy), zapozyczen
wewngatrzkulturowych z odmian specjalistycznych oraz w toku terminologiza-
cji okreslen z jezyka ogélnonarodowego (por. m.in. Dziagacz, 2011; Koltodziejek,
1994; Kué, 2011; Nowik, 2007; Zydek-Bednarczuk, 1987). Wynika to ze specyfiki
klasycznych gier fabularnych, ktérych celem nie jest symulacja alternatywnych
rzeczywisto$ci, lecz kreowanie ich na zasadzie prawdopodobienstwa.

Co moze si¢ wydac interesujace, w tekstach stanowigcych korpus badaw-
czy niniejszej pracy czestotliwo$¢ wykorzystywania jednostek z obrebu lek-
syki osobliwej jest wyraznie nizsza niz w przypadku uzywania terminéw znor-
malizowanych. Przyktadowo: w obrebie materialu zebranego z nagran sesji
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na okolo 10 tys. uzy¢ terminéw dotyczacych mechaniki gry przypada 2 tys.
uzy¢ okreslen osobliwych z tego zakresu. Podobnie rozktadaja sie propor-
cje jednostek nazywajacych aspekty mechaniki, ktore zostaly wynotowane
z zapis6w prelekcji, dyskusji, warsztatow i audycji internetowych (stownic-
two oficjalne - okoto 10 tys. uzy¢, nieoficjalne - okoto 1 tys.). Moze to wyni-
ka¢ z faktu, iz wiekszo$¢ termindéw zostala zaczerpnieta z jezyka ogdlnona-
rodowego i innych dziedzin kultury, wiec jest to nierzadko leksyka obecna
w slowniku czynnym bgdzZ biernym uzytkownikéw socjolektu uczestnikéw
klasycznych RPG. Ponadto zebrane przyklady stanowia najczesciej leksemy
jednowyrazowe oraz dwuwyrazowe (mniej liczne), wiec nadawcy rzadziej
uznajg za konieczne stosowanie ekonomicznych zamiennikow.

Bazg badanego tu wariantu jezyka jest styl potoczny, jako ze wszystkie
socjolekty wigzg sie z uzyciem jezyka w sytuacjach nieoficjalnych (Grabias,
2003, s. 145-159). Wariant ten wzbogacajg elementy innych odmian uwarunko-
wanych §rodowiskowo, np. slangu mtodziezowego, internetowego, socjolektu
uczestnikéw innych gier etc.

3. Profesjolekt uczestnikow klasycznych gier fabularnych

Pojecie profesjolektu obejmuje odmiany fachowe socjolektéw, ktore cechu-
ja sie intencjonalng jawnoscig. Sg to warianty o waskim zasiegu spolecznym,
tworzone i stosowane przez ludzi potaczonych wiezig zawodowg lub emocjo-
nalng wynikajaca ze wspélnoty zainteresowan. Tekst budowany w tym rodzaju
socjolektu pelni przede wszystkim funkcje profesjonalno-komunikacyjna przy
minimalizacji elementéw o charakterze ekspresywnym i przewadze elemen-
tow skrotowych nad peryfrastycznymi. Warstwa socjolektalna w tym przy-
padku dotyczy przede wszystkim waskiego kregu tematycznego, odnoszgc sie
do zjawisk nieobecnych w jezyku ogdlnonarodowym. Poza typowg dla innych
socjolektéw leksykaq osobliwg stownictwo profesjolektalne zawiera réwniez
terminologie znormalizowang oraz nierzadko sfere internacjonalizmoéow
i obcojezycznych wersji terminéw w formie zapozyczen-cytatéw (Grabias,
2003, 8. 145-154, 158-159; Piekot, 2008, s. 36-37).

Tym, co laczy klasyczne gry fabularne i ich uczestnikéw z profesjonalng
sferg uzycia jezyka, jest bogactwo zasad oraz konieczno$¢ opanowania i stoso-
wania terminologii (zawartej w podrecznikach do poszczegdlnych systemdow).
Juz sama struktura stworzonego socjolektu wskazuje na istotng role terminow
znormalizowanych dotyczacych zard6wno mechaniki rozgrywki, jak i §wiata
gry. Co ciekawe, czestotliwos$¢ ich wykorzystania jest wigksza niz w wypadku
ich nieoficjalnych zamiennikéw.
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Sposréd innych wyznacznikdéw typowych dla profesjolektu w badanej
tu odmianie wystepuje intencjonalna jawnosc, lecz o waskim zasiegu beda-
cym efektem specjalizacji (komunikacja pomiedzy uczestnikami skupiona
wokot okreslonej tematyki) (Piekot, 2008, s. 36-37). O profesjonalnosci tego
wariantu jezyka §wiadczy fakt, iz jego warstwa socjolektalna nie odnosi sie
do innych kregéw tematycznych niz klasyczne gry fabularne (ewentualnie
z rzadka wystepujg okreslenia odnoszace sie do innych gatunkow gier fabular-
nych, np. komputerowych lub LARP-6w). MoZna zatem uznad, ze nazywa on
nowe aspekty rzeczywisto$ci, dla ktorych okreslen brak w odmianie potocz-
nej jezyka ogélnonarodowego (nawet jezeli pewne jednostki leksykalne sg zen
zapozyczane, nie odnoszg sie one do rzeczywistosci, lecz do alternatywnego
uniwersum kreowanego wspolnie podczas rozgrywki). Socjolekt ten stuzy
zatem przede wszystkim usprawnieniu porozumiewania si¢ w obrebie grupy,
pelnigc funkcje profesjonalno-komunikacyjng.

Pewne watpliwos$ci moze natomiast budzi¢ wykorzystywanie kategorii
ekspresywnosci w przypadku odmiany stosowanej przez uczestnikéw klasycz-
nych RPG. Z jednej strony rysuje sie wieksza czestotliwo$¢ wykorzystania ter-
minéw niz ich leksyki osobliwej oraz wyrazna tendencja do ekonomicznego
korzystania z jezyka (co §wiadczy o przynaleznosci do profesjolektéw), lecz
z drugiej strony zauwazy¢ mozna liczne przejawy ekspresywnego, nierzadko
humorystycznego nacechowania leksyki (co nie dziwi, skoro odnosi si¢ ona
do ludycznej sfery ludzkiej egzystenciji, a ta silg rzeczy rzutuje na socjolekt).
Tym, co - zdaniem Grabiasa (2003, s. 153) — dodatkowo odréznia profesjolekt
od innych uwarunkowanych srodowiskowo wariantéw, jest niewielki odsetek
tautoniméw w warstwie stownictwa osobliwego. W tym przypadku widoczne
sg liczne przejawy dubletowania nieoficjalnych wersji niektérych terminéw
i nazw wtasnych, np. ,Mistrz Gry” = ,MG”, ,Mistrz”, ,Miszcz”, ,Miszczu’,
»Mis”, ,Mi$ Gry”, ,emg”, ,emgiek”, ,GM” etc.:

A eMG ma obowigzek takiemu graczowi dostarczy¢ rozrywki takiej, jakiej gracz
oczekuje, biorac takg, a nie inng posta¢ (Che, 27 stycznia 2008, 08:42, post na forum

internetowym).

Jako miszczu gry staram sie by¢ cierpliwy i dosy¢ pobtazliwy dla moich graczy...

(Barnie, 31lipca 2006, 06:04, post na forum internetowym).

Cze$¢ owych dubletéw — choé profesjolekty cechujg sie staloscig stow-
nictwa — moze mie¢ charakter efemeryczny lub ulec zanikowi wraz z prze-
minieciem mody na ich stosowanie. Jednakze fakt ten nie wyklucza danej
realizacji z kregu profesjolektow. Badacze (m.in. Grabias, 2003, s. 149; Piekot,
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2008, s. 26) podkreslaja, Ze istnieje mozliwo$¢é wspotwystepowania przejawoéw
ekspresywnosci i profesyjnosci w obrebie jednego socjolektu’.

Konczgc powyzsze wywody, jeszcze raz nalezy zaznaczy¢, Ze uczestnicy
klasycznych gier fabularnych tworzg grupe polaczong wiezia towarzyska
wynikajgcg ze wspolnych zainteresowan. Wiez ta aktywowana jest w trak-
cie kontaktu z innym cztonkiem grupy jedynie podczas komunikacji (méwio-
nej lub pisanej) na temat rozmaitych aspektéw gry lub w czasie rozgrywki.
Jakkolwiek by nazwac tego typu grupy (neoplemieniem, subkulturs etc.),
fakt, iz czlonkowie omawianej zbiorowosci porozumiewajg sie wtasng odmia-
n3a jezyka, tworzgc w warstwie socjolektalnej swoisty amalgamat terminéow
polskich i zagranicznych oraz ich nieoficjalnych odpowiednikéw, wskazuje,
iz sa wspolnotg komunikatywng. Jednakze poziom przyswojenia socjolektu
uzalezniony jest od wielu czynnikéw, w tym: stopnia zaangazowania w funk-
cjonowanie grupy (udzial w konwentach i warsztatach, prowadzenie dyskusji
na forach internetowych, czytanie czasopism branzowych, wtasne publikacje
etc.), stazu i czestotliwo$ci udzialu w grach, podejmowania sie roli Mistrza
Gry podczas rozgrywek, liczby poznanych systeméw RPG (znajomos¢ zasad
i nazw odnoszgcych sie do §wiata gry). Wowczas bowiem uczestnik grupy
nie tylko poznaje repertuar leksykalny socjolektu, lecz przede wszystkim
przechodzi proces socjalizacji umozliwiajacy nabycie jezykowej sprawnosci
spoleczne;j.

Warto dodatkowo podkresli¢, ze stworzony i stosowany przez uczestnikéw
klasycznych gier fabularnych socjolekt moze by¢ uznany za profesjolekt jedy-
nie wtedy, gdy stwierdzi sie, ze dostepne klasyfikacje uwarunkowanych spo-
tecznie odmian jezyka ogdlnonarodowego sg efektem uproszczen i nie oddajg
wielowymiarowosci systemu jezykowego, a zatem granice migdzy pojeciami
»slang” i ,profesjolekt” sa ptynne.

Analiza socjolektu uczestnikow klasycznych RPG nie moze zakonczy¢ sie
na wilaczeniu go w obreb profesjolektéw. Réwnie istotne wydaje sie opisanie
tego wariantu w konteks$cie kryterium stosunku do rzeczywistosci (Piekot,
2008, s. 32-36), a takze ujecie go metodami socjologii jezyka.

2 M. Lewandowski (2007) nie potraktowal tych kategorii jako podstawy do powstania sztyw-
nej opozycji profesjolekt-slang, lecz stwierdzil, Ze kazdy wariant tego typu nalezy umiejscowic na
osi profesjonalnos¢-ekspresywno$¢. Badany przez niego socjolekt punkéw znajduje sie posrodku
(s.27).
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Socjolekt uczestnikéw klasycznych gier fabularnych
jako profesjolekt

Abstrakt

Uczestnicy klasycznych gier fabularnych (RPG) stanowig wspdlnote komuni-
katywnaq, jako ze wytworzylii stosujg wlasny socjolekt, czyli uwarunkowang
Srodowiskowo odmianeg jezyka ogdlnego, opartq w tym przypadku na wiezi
wynikajgcej ze wspolnych zainteresowar. Ow wariant wykreowany zostal
na bazie stylu potocznego i wzbogacony terminologiq z zakresu klasycznych
gier fabularnych (okreslenia oficjalne), leksykg socjolektalng (nieoficjalne)
oraz ich obcojezycznymi odpowiednikami (gldwnie angielskimi).

Struktura badanego tu socjolektu pozwala wigczyc go w obreb profesjolek-
tow, ktore cechujg sie przewagq elementow jezykowych o funkcji profesjonal-
no-komunikatywnej nad skladnikami prymarnie ekspresywnymi. Niemniej
nalezy podkreslic, iz granice pomiedzy typami socjolekiow sq ptynne, a ich
zakresy znaczeniowe — mgliste.

SLOWA KLUCZOWE: klasyczna gra fabularna, profesjolekt, socjolekt
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Cultural Determinants
of Board Game Preferences

MICHAL MIJAL
Uniwersytet Warszawski

Abstract

The purpose of this article is to give some insight into the cultural determi-
nants of games, based on the cultural dimensions theory by Geert Hofst-
ede and on certain national preferences regarding board games. By means
of statistical description, average values and standard deviations of board
game ratings have been analysed across different countries, and this set
of data has been compared to cultural dimensions theory indicators. Prelim-
inary results suggest that there can be a link between the long term orienta-
tion culture index and the higher ratings of games that put an emphasis on
strategy rather than tactics. However, due to imperfections of the available
data no definitive link could be established.

KEYWORDS: cultural determinants, long term orientation, modern board games,
national preferences

1. Introduction

The lack of one universal typology of games in general and board games in
particular makes it really difficult to analyze them cross-culturally. There
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have been some attempts to give this research area a rigid structure; however,
they have been either too general to draw any concrete conclusions in terms
of board games preferences (e.g., Huizinga, 1955; Caillois, 1961) or too game-
type-specific to draw conclusions of a more universal character (e.g., Lean
et al, 2006; Hofstede, de Caluwe, Peters, 2010). This article tries to merge
the well-established cultural dimensions theory with some raw data on board
games to show the possible factors determining the popularity of specific types
of games across different cultures.

The cultural dimensions theory by Geerd Hofstede (Hofstede, Hofstede
2005) strives to explain how the national culture influences the organiza-
tional culture. The five dimensions (initially there were only four) are the
following:

< Power distance - the level of acceptance that less powerful members

of society have for the inequality of power distribution in this society,
as well as the level of obedience to parents and superiors who do not
offer a justification for their actions.
< Individualism vs. collectivism - the level of integration of a person into
a group; this dimension concerns an individual’s independence.

< Uncertainty avoidance - the degree to which anxiety is felt in the face
of new and unknown situations, and to which individuals are able
to accept the unpredictability of social relations and the uncertainty
of the future.
< Masculinity vs. femininity - this dimension describes differences
between sex roles in society and a general preference for ‘male’ or
‘female’ behaviors in that society.

< Long term orientation vs. short term normative orientation — the bal-
ance between focusing on the past, present and future; normativity
vs. pragmatism in everyday life".

Although there has been some criticism concerning several methodological
issues of this research (Gerhart, 2003), it still offers a comprehensive and com-
plete coverage of the cultural diversity area. The five dimensions are still being
used not only to describe the organizational culture but also as a basis for many
comparative studies of culture in general (e.g., Seul, Alcantara, 2011; Catan,
Catan, 2010). Every dimension addresses culture from a different perspective
and can serve as a foundation for a new set of analyses.

! In the latest version of Hofstede’s research a sixth dimension has been introduced - indulgence
vs. restraint. It covers the relation of society towards the free gratification of its members’ needs, the
importance of leisure and the acceptance of the freedom of expression. This dimension could poten-
tially influence the behavior of players during negotiation games. Yet the concept is relatively new (see
Hofstede, Hofstede, Minkov, 2010) and is thus not included in this paper.
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The idea behind this paper is that Hofstede’s theory can help to explain
what types of games are preferred in certain types of cultures. Several limita-
tions have to be taken into account here. Firstly, one must realize that the the-
ory describes culture only in general. Every specific conclusion based on it can
be drawn only with respect to other factors which can influence the described
phenomena. Secondly, there is little if any concise and complete comparative
analysis of games across different cultures. Some researchers (see Yang et al.,
2008; Fowler, 2006) cover the topic of training games; however, there is still
a lot to be done in this area. Thirdly, the types of games in general are subject
to many discussions (Connolly et al., 2012).

The most suitable method of research here is statistical description. This
is because of certain characteristics of the employed data, which is partly
qualitative and partly quantitative. On the one hand, the numbers of observa-
tions differ greatly between described games; because of this, applying typical
quantitative methods is rather questionable and representativeness cannot be
achieved. On the other hand, there is not enough qualitative data to perform,
e.g., transcribing and coding of the BGG-users’ comments.

2. Selected typologies of games

Games can be divided in several ways, depending on the perspective that the
researcher is interested in. Many researchers have been trying to create a substan-
tial and useful categorization. The most common approaches are as follows:
<« Perfect (“all players have the same knowledge about the current state
of the game ... and the state resulting from applying an action to the cur-
rent state”) vs. imperfect information (“the players have different infor-
mation on these aspects”) (Halck, Dahl, 1999);
< Stochastic (“the payoff corresponding to each player’s choice is a stochas-
tic variable”) vs. deterministic (the payoff is a fixed number) (ibidem);
Group-oriented vs. individual (Wit, Wilke, 1992);
Competitive vs. non-competitive (Vossen, 2004);
Interactive vs. non-interactive (ibidem);
Physical vs. non-physical games (ibidem);
Physical, chance and strategy games (Sutton-Smith, Roberts, 1971);
Traditional and electronic (based on the equipment required to play the
game);
Real-time vs. turn-based (a derivative of computer strategy games);
Arcade vs. knowledge-based (which corresponds in a way with the
“physical-non-physical” dimension).

A A A A A A

A

Homo Ludens 1(6)/2014 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2014



120 Michat Mijal

As can be seen, some approaches focus on the process, others consider
the tools as the main differentiating criteria, and yet others are based on the
selected characteristics of the players. Some of these typologies are well-estab-
lished; others are still a matter of investigation (see also Connolly et al., 2012).

The presented approaches to organizing the world of games show that
there is no single and unified concept spanning the whole spectrum of dif-
ferent aspects of gameplay. The above typologies have been recalled to give
an overview of various perspectives taken by game designers and research-
ers. The same diversity applies to the term ‘mechanic’ which will be explored
in detail in the fourth section.

3. Modern board games

A serious limitation in constructing and applying a systematic classification
of games is the lack of empirical data across different countries and cultures.
The data on board games used in this research comes mainly from Board-
GameGeek (later described as BGG) - the biggest internet site about board
games in the world. Since most of its content has been uploaded by the users
themselves, a strong methodological reservation rises with regard to using this
kind of data in any research at all. Although the content is being approved by
the site administrators, the number of uploads exceeds significantly their abil-
ity to check it thoroughly. It is likely that the administrators can only verify
if the materials have been uploaded in the correct category and if they do not
break the copyright law. For this reason, most of the data coming from BGG
must be interpreted with extreme caution.

Nevertheless, the site offers so many different sets of data and functionali-
ties that it is possible to clean the data and use it to receive reliable information.
On the very basic level, numerous descriptions of every board game in the data-
base allow for going into detail on every game (e.g., publisher/developer, author,
number of owners, average user rating, user comments, category, mechanic,
etc.). Some opportunities for a more sophisticated analysis are available as well
(e.g., average rating by country, various possibilities of sorting the data, etc.)
and combining all the dimensions can be fruitful in terms of scientific analysis.

4. Game mechanic and culture-based preferences

The scientific approach to the term ‘game mechanic’ can be found in Schell’s
work (2008) where it is described as “the interactions and relationships
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that remain when all of aesthetics, technology, and story are stripped away”
(ibidem: 130). In this respect there are six mechanics:

< Space,
< Objects, Attributes, and States,
< Actions,
< Rules,
< Skill,
< Chance.

Unfortunately this classification is so general in nature that it is virtually
impossible to make it useful for further research without somehow expanding
or enriching it.

The definition above represents the general idea of what a mechanic is and
is also representative for other efforts in terms of the clarity of description.
Several different attempts have been made to make this concept more precise
but the most useful one for this research has turned out to be the definition cre-
ated by practitioners - the one coming from the BGG.

The term ‘game mechanic’ describes the “functional aspect of a game”
(BGG, 2013a) or the element of a game that drives the gameplay. The term
is mostly used to define the component that is crucial to teaching and learn-
ing the game. In June 2013, at the time of carrying out the study presented
below, BGG (2013) listed forty-eight different mechanics. Three more were
added until December 2014. The gradual increase over the years is due to the
fact that new games introduce a completely new mechanic or modify estab-
lished mechanics enough to merit a separate entry. The most recent nota-
ble examples of entirely new mechanics are: worker placement introduced
by Caylus in 2005 and deck-building introduced by Dominion in 2009. One
should bear in mind that BGG’s typology is not based on a scientific approach
and is rather of a descriptive nature, trying to capture some most significant
aspects of the gameplay. Hence, the particular mechanics serve only as exam-
ples and in order for the research based on the BGG data to be accurate a more
structured approach would be needed.

There are some more precise and literature-grounded approaches (see also
Schell, 2008) that can be adopted for further analysis but their basic limitation
is that they do not cover such a wide variety of games as the BGG itself.

According to BGG, the five most popular mechanics in board games are:

< Dice Rolling (over 11,480 games),

< Roll/Spin and Move (10,900 games),

< Set Collection (5,720 games),

< Hex-and-Counter (5,360 games),

< Hand Management (4,980 games).
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The first two categories seem to be strongly interwoven as “dice rolling game
are games where dice are used for randomness” (BGG, 2013b) and “roll/spin
and move games are games where players roll dice or spin spinners and move
playing pieces in accordance with the roll” (BGG, 2013¢). Therefore, in some
cases the same game can belong to both categories while containing just a sim-
ple dice rolling mechanic. This similarity is misleading - in June 2013 the first
fifty-nine games from the BGG ranking that represented the first category
did not belong to the second one. Only the 60t game shared both mechanics.

The next three mechanics are more distinct, although set collection and hand
management often coincide in many card games. Hex-and-counter games in turn
are almost solely wargames where players use counters to represent resources,
moving these counters on a hexagonal grid that offers six directions of movement
in opposition to a conventional four-directional square-based board.

The other forty-three mechanics are far less frequently used - in some cases
less than one hundred games employ a certain mechanic.

The mechanics described at BGG can be used to determine whether
a game - and therefore a mechanic - is popular in a country and whether this
popularity is consistent with that of other games employing the same mechanic.
Of course, one can name several limitations of this approach.

The first issue is that the popularity of games depends on various varia-
bles (e.g., theme, graphics, author, simplicity/complexity of rules, publisher/
developer, marketing campaign, language dependence or market availabil-
ity, to name only some of them) and only a few are caught in the mechanic
itself. Having taken that into account, one can safely assume that some general
dependencies between the game mechanic and the popularity of a particular
game in a country exist. This will be analyzed further.

Another limitation of this type of research is that very few board games are
based on just one mechanic. Most of them merge more than two and it is virtu-
ally impossible to make a clear and precise attribution of a game to a particular
mechanic category. Furthermore, some of the mechanics appearing in games
are frequently omitted due to the lack of knowledge of the people preparing the
entries. This leads to certain problems with specific descriptions of many games
in terms of the mechanics used in the design. Nonetheless, usually one leading
mechanic drives the gameplay and the other one(s) may be treated as comple-
mentary. There exist of course some games in which there are more than one
leading mechanics and it is difficult to name the particular one; however, the
sample from the BGG database indicates that such games are a minority.

The attribution of described games to a specific category will be conducted
here basing on the structure of a game and on the key actions that lead to the
game ending. In case of serious doubts or ambiguity, the game will be excluded
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from the sample. This way the sample should contain ‘pure’ games. Nota-
bly, the abovementioned procedure leads to overrepresenting some games/
mechanics and underrepresenting others; this issue can be addressed in later
research as it requires a separate analysis.

The last but certainly not the least important limitation of this research
is the nature of the statistics coming from BGG. The site is a place used mostly
by people dedicated to the board game world, which results in a skewed distri-
bution of ratings. Most of the users that rate games and contribute to the sta-
tistics are the so-called ‘gamers’ who tend to choose and like games of a rather
higher level of complexity and lower level of randomness. Additionally they
sacrifice their time to add some information to the site, which is another factor
disrupting the data in favor of hobby gamers and heavy users. The implications
of this reservation can be taken into account in a relatively easy way. As the
ratings of games are produced by a group of gamers and this group is overrep-
resented in all countries present on the BGG, the results are not representative
for all people playing games. However, the data is likely to be skewed in an
approximately similar way for all countries.

The links between a game mechanic and culture-dependent variables
depend on the cultural dimensions as distinguished by Hofstede (Hofstede,
Hofstede 2005). The assumptions based on the literature review are as follows:

<« Power distance - in cultures with a higher power distance there should

be a visible disposition towards games with a competititive aspect but
with little confrontation.
< Individualism vs. collectivism - group-oriented cultures should prefer
cooperative games whereas individualistic ones should prefer direct
confrontation (see also Tsang, Prendergast, 2009).

< Uncertainty avoidance - in cultures with low acceptance for unpredict-
ability deterministic games with perfect information and with small or
no element of luck would probably be more popular.

< Masculinity vs. femininity — no unequivocal link could have been deter-

mined.

< Long term orientation vs. short term normative orientation - in cul-

tures with long term orientation there should be a preference for games
that require long term planning (see Peregrine, 2008).

Not all of these dimensions can be directly linked to a particular game
mechanic. Competition and confrontation occur in games with so many dif-
ferent mechanics that it is virtually impossible to clean the data in a way that
would enable its use in this research. Similarly, perfect information is an ele-
ment of many mechanics and cannot be linked to a specific one. The game ele-
ments that can be attributed to a specific mechanic are shown in table 1.
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Table 1. Game elements and mechanic

Game element Mechanic (from BGG)
Cooperation Cooperation
Dice Rolling
Luck-based gameplay

Roll/Spin and Move

Action Point Allowance System

Long Term Planning Pick-Up and Deliver

Route/Network Building

Source: The author’s study of the data from BGG - retrieved on June 28th, 2013

In June 2013, the most popular games in the world that used the following
mechanics as the only/leading ones were (BGG, 2013e):

<« Co-operative Play: Pandemic, Arkham Horror, Shadows over Camelot

(over 10,000 ratings); Lord of the Rings, Ghost Stories, Space Alert (less
ratings).
< Dice Rolling: The Settlers of Catan, Small World (over 15,000 ratings);
Stone Age, Risk (less ratings).

< Roll/Spin and Move: Monopoly (over 10,000 ratings); Last Night on
Earth: The Zombie Game, Clue (less ratings).

< Action Point Allowance System: Tikal, Through the Ages: A Story of Civ-
ilization (over 8,000 ratings); Chaos in the Old World, Jambo, Torres
(less ratings).

<« Pick-up and Deliver: Galaxy Trucker, Railroad Tycoon, Age of Steam
(over 5,000 ratings); Steam, Niagara, Genoa (less ratings).

< Route/Network Building: Power Grid, Ticket to Ride, Thurn und Taxis
(over 10,000 ratings); Through the Desert, Brass (less ratings).

One issue should be addressed here. Five out of six mentioned mechanics
refer to operations conducted by players during gameplay and the first one - co-
operative play — refers to interrelations between players. Hence these mechan-
ics cannot be compared in a direct way. Yet the aim of the following analysis
is just to show some relations between selected game characteristics and national
cultures, and the fact that the analysis is limited only to a statistical description
means that this discrepancy does not hinder the drawing of cautious conclusions.

Three out of five Hofstede’s dimensions could be described in terms of the
related popularity of board game mechanics: individualism, uncertainty avoid-
ance and long term orientation. In the case of board games the most suitable
aspect to describe is whether the game requires long term planning, or whether
itis of rather tactical nature, forcing players to react to current events. One coun-
try with a high long term orientation index is China and some countries with
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low values are the United Kingdom and the USA (Clearlycultural, 2012). In this
dimension the data concerning many countries is still being calculated.

Three countries were chosen to make a comparison: China, the United
Kingdom and the USA. On the one hand, they are close to the extreme ends
of the long term orientation index, which should make for clear dependencies
and for results that are easier to interpret. On the other hand, those countries
have numerous users on BGG; this way, the numbers of observations allow for
drawing more unequivocal conclusions. The games with the highest numbers
of ratings and using the three abovementioned mechanics have been analyzed
and the results are as follows.

The games that were chosen for a comparison put a strong emphasis on
a strategic planning. The reasons were two: first, they should show a signifi-
cant difference in preferences between the cultures from the opposite sides
of the dimension; second, games that require strategic planning are more pop-
ular among BGG users than the ones with gameplay based on different types
of randomizers, and therefore the number of observations will allow for draw-
ing more precise conclusions.

5. Examples of games in selected countries

The popularity of a game in a specific market (e.g., region, country) can be
measured in a couple of ways:
< Sales of the game (pure marketing indicator but with some link to the
game content itself).
< Number of editions (in the case of the more popular games - the less
popular are issued only once).
< Number of ratings (the more people in a specific country play the game,
the more rate it at BGG).
Number of users owning/wanting the game (see above).
Average BGG rating (the higher the rating, the more popular the game
in a specific country?).
< Standard deviation of the average rating (the more unanimous the
players from one country, the higher the probability that the game

2 “To prevent games with relatively few votes climbing to the top of the BGG Ranks, artificial
‘dummy’ votes are added to the User Ratings. These votes are currently thought to be 100 votes equal
to the mid range of the voting scale: 5.5 ... Games with a large number of votes see their BGG Rating
alter very little from their Average Rating, but games with relatively few user ratings will see their
BGG Rating move considerably toward 5.5. ... In effect, usually the games with many votes will Rank
higher than those games with the same Average Rating but fewer votes” (BGG, 2013d).
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is popular among different groups, which indicates that the popularity
of the game may be more strongly associated with the culture).

The last two criteria, average rating and its standard deviation, are the most
useful ones for the purpose of this study. On the one hand, they reflect the
number of owners of the game in a particular country; and on the other hand,
they mirror the extent to which the game is liked in the given culture. While
it is neither a perfect nor a complete way to examine the popularity of games
and their mechanics, it is the best one considering the availability of data.

Table 2 displays average ratings and standard deviations for a selection
of games from the three countries named in the previous section: China, the
USA, and the UK.

Table 2. The ratings of example games in selected countries (June 2013).

China USA UK

Av. Std. Dev. Av. Std. Dev. Av. Std. Dev.
Tikal 7,23 0,62 7,32 1,18 7,42 1,14
Through the Ages 8,61 1,31 8,11 1,61 8,09 1,62
Galaxy Trucker 7,47 1,25 7,44 1,43 7,45 1,44
Railroad Tycoon 7,70 1,81 7,63 1,36 7,61 1,21
Age of Steam 7,99 0,84 7,70 1,69 7,54 1,77
Power Grid 8,23 1,19 8,05 1,35 7,98 1,25
Ticket to Ride 7,30 1,21 7,56 1,26 7,54 1,25
Thurn und Taxis 7,25 1,05 7,22 1,21 7,18 1,02

Source: The author’s calculations based on the data from BGG
(retrieved on June 28th, 2013).

Only some of the ratings are consistent with the expectation that players
from the country with a high long term orientation index would rate the games
with a strong strategic component higher than players from the country with
a low value of this index. Two games directly contradict this statement: Tikal
and Ticket to Ride (bolded fields in the table). The latter is set in the USA and uses
its map as the board®. Therefore, ratings of American players are likely higher
because of the aspect of ‘patriotism’* and American users dominate BGG among
the English-speaking countries - for instance, the number of British ratings

3 The publisher of Ticket to Ride also released several other games in the series presenting various
regions of the world (Europe, India, Africa, Germany, Nordic Countries, etc.). Yet these are available
as separate entries in the BGG database and do not count towards the result.

4 Although Age of Steam uses the USA map as well, the depiction of geographical items is far
more symbolic and the map covers only a fraction of the US territory (the Great Lakes System).
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never tops 10% of the ones from the USA. Tikal is another case — the game puts
emphasis on lonesome discovering of the uncharted land. Perhaps this factor
influences the preferences in selected countries, as both Western countries are
strongly individualistic, in contrast with China, where collective interest is the
most important. Yet this is only a supposition that needs a closer examination.

Other countries (Hong Kong, Taiwan and Norway) have also been ana-
lyzed but no definitive interrelations were found. This indicates that even
if thereis in fact a connection between national culture and the type of games
preferred in a specific region, the available data neither supports nor contra-
dicts this connection.

As the above example shows, the ratings of particular games could be
linked to a particular cultural dimension but the available data does not allow
for drawing firm conclusions. The cited data also shows how disruption-sensi-
tive this data is. Even a small factor (the map on the game board) could poten-
tially influence the popularity of a game in a specific country. Therefore, the
quantitative analysis should be expanded and more countries as well as games
should be included. A bigger and more differentiated sample would allow for
drawing firmer conclusions and would give more unequivocal information.

Hence, the relationship between national culture and the type of games
preferred in a specific region could not be traced in the abovementioned way.
However, this does weaken the statement that while designing games, one
needs to have in mind that a game better fitted to the specific set of preferences
(deriving from various dimensions of Hofstede’s theory, not just from long term
vs. short term orientation) would be more successful in terms of the participants’
satisfaction. The present paper does not give a simple answer as to how this can
be achieved but outlines a research direction proposal for the future analysis.

6. Summary

The presented study is based on some analogies and interdependencies
between board games and national cultures characteristics; therefore, it does
not have the power of proof. It is rather meant as an incentive to a discussion
on intercultural differences of games in general. Although this area has been
explored to a very limited degree, the study touches on issues that are of great
importance for game designers, developers and researchers.

The conclusions are subject to further discussion and present only a general
framework for deepened and widened studies of this topic. However, the direc-
tion is promising in terms of potential outcomes that may impact both theory
and practice of game design and game use.
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Kulturowe wyznaczniki preferencji wobec gier planszowych

Abstrakt

Celem tego artykutu jest nakreslenie kulturowych uwarunkowan gier na
podstawie teorii kultury organizacyjnej i narodowej Geerta Hofstedego
oraz pewnych narodowych preferencji wobec gier planszowych. Za pomo-
cq opisu statystycznego przeanalizowano srednie oceny i odchylenia stan-
dardowe ocen gier planszowych w réznych krajach i zestawiono te wskaz-
niki ze wskaznikami kultury narodowej. Wstepne wyniki sugerujq, ze moze
istnie¢ zwiqzek pomiedzy wymiarem orientacji dtugoterminowej kultury
a wyzszymi ocenami dla gier kladqgcych nacisk raczej na strategie niz takty-
ke. Jednak ze wzgledu na niedoskonalosci dostepnych danych nie udalo sig
uzyskac jednoznacznych rezultatow.

StOWA KLUCZOWE: uwarunkowania kulturowe, orientacja dfugoterminowa, nowoczesne
gry planszowe, preferencje narodowe
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Eksperymentalne
komputerowe gry tekstowe
lat 90. a ruch notgames

PAWEL SCHREIBER
Uniwersytet Kazimierza Wielkiego w Bydgoszczy

Abstract
Experimental interactive fiction of the 1990s and the notgames movement

One of the most interesting tendencies in videogame history of the last few
years is the appearance and development of so-called notgames - products
which use means characteristic of computer games, but at the same time
consciously turn away from game mechanics, including challenges or aims.
The article describes a wave of experimental interactive fiction games from
the mid- and late 9os, which can be viewed as interesting precursors of the
notgames movement.

KEYWORDS: interactive fiction, notgames, video games

1. Wprowadzenie
Ruch skupiony wokoét fenomenu notgames to jedno z najciekawszych i najbar-

dziej paradoksalnych zjawisk w swiecie wspodtczesnych gier komputerowych.
Gléwnym zalozeniem tego ruchu jest tworzenie programéw, ktore wyko-
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rzystuja bardzo wiele sktadnikow rozrywki interaktywnej i wpisujg sie w jej
tradycje, ale jednoczesnie radykalnie odrzucaja elementy zwigzane z tradycyj-
nie rozumianym pojeciem gry, takie jak rywalizacja, wyzwania czy mozliwos¢
wygrania lub przegrania. Cho¢ notgames, takie jak np. Fatale, Gone Home czy
Dear Esther, bywaja czesto uznawane za utwory nowatorskie i bezprecedenso-
we, W rzeczywistosci bardzo silnie czerpia z dawnych wzorcow.

Gléwni animatorzy ruchu, Auriea Harvey i Michaél Samyn, podkreslajg
swoje inspiracje projektami multimedialnymi z lat 9o., w szczegélnosci
A Ceremony of Innocence Alexa Mayhew oraz CD-Romami Petera Gabriela
i grupy The Residents (Walerych, 2012). Warto jednak zauwazy¢, ze tendencje
zblizone do tych, ktdre dzisiaj promuje ruch notgames, rozwinely sie¢ wyjat-
kowo bujnie réwniez w innej, czesto niedocenianej galezi tekstowych gier
komputerowych - interactive fiction (IF). Celem niniejszego artykutu jest
pokazanie, jak autorzy IF drugiej potowy lat 9o. podwazali zwigzek tworzonej
przez siebie formy z pojeciem gry, wyznaczajac pole dla dyskusji, ktore stano-
wig o dzisiejszym obrazie gier komputerowych. Rozpoczne od préby dookre-
§lenia definicji zjawisk, o ktdrych pisze, co szczegdlnie wazne w przypadku
terminu nolgame, pojmowanego przez jego tworcow raczej intuicyjnie niz $ci-
§le. Nastepnie przejde do konkretnych przyktadow notgames w obrebie IF, aby
na koniec zastanowi¢ sie¢ nad wagg tego rodzaju utwordw interactive fiction
w historii gier komputerowych.

2. Definicje
2.1. Interactive fiction

Termin interactive fiction jest niemal od poczatku swojego istnienia bardzo
wieloznaczny. Bywal odnoszony nie tylko do gatunku gier tekstowych,
z ktérych wyrasta, ale rowniez do literatury hipertekstowej, a czasem — do
wszelkich form interaktywnej literatury narracyjnej. Nie chcac wchodzi¢
w szczegbly sporu o znaczenie okres$lenia interactive fiction, przyjmuje punkt
widzenia Nicka Montforta (2008, s. 26-27), ktory ogranicza je do programéw
1. przyjmujacych i generujacych teksty, 2. bedacych systemami, jakie w toku
interakcji z uzytkownikiem wytwarzajg narracje, 3. tworzgcych symulacje
srodowiska lub §wiata i 4. zawierajacych strukture regul, w ramach ktorej
uzytkownik poszukuje rozwigzania badz zakonczenia (z pewnym zastrzeze-
niem - w przypadku nie-gier punkt czwarty bywa bardzo ograniczony).

Jak zauwaza Espen Aarseth (1997, s. 51), sformulowanie interactive fiction
pelni od samego poczatku przede wszystkim funkcje ideologiczng i komer-
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cyjna - to ,rozmyta fantazja, a nie koncepcja o jakimkolwiek znaczeniu anali-
tycznym”. Nic dziwnego: pojecie interactive fiction pojawia sie po raz pierwszy
jako slogan reklamujacy gry Roberta Lafore’a, wydawane na poczatku lat 8o.
przez firme Adventure International (por. Montfort, 2003, s. 7; Maher, 2011).
Slogan ten mial wskazywac na pokrewienistwo pomiedzy produkcjami Lafo-
re’a a literaturg, dodajgc im w ten sposdb prestizu. Jeremy Douglass, definiu-
jacy IF podobnie do Montforta, stwierdza jednak, Ze nie ma dzi§ powodow,
aby pozbywac sie terminu dobrze zakorzenionego i w literaturze przedmiotu,
i w spotecznosci graczy - powaznie nalezy traktowaé nie zawarte w nim zna-
czenie galezi literatury opartej na niedookreslonej formie ,interaktywno-
$ci”, tylko grupe programoéw, do ktérych termin jest zwyczajowo odnoszony
(Douglass, 2007, s. 38-39).

2.2. Notgame

Okreslenie notgame stworzyli Auriea Harvey i Michaél Samyn, dwojka arty-
stow tworzacych gry komputerowe pod szyldem firmy Tale of Tales. Ich
produkcje sg zwykle trudne do zaklasyfikowania. Na pierwszy rzut oka przy-
pominajg klasyczne gry, bo czerpig z nich cho¢by mechanizmy sterowania
(np. mysz + WSAD) czy konwencje ukazywania bohateréw i §wiata (FPP lub
TPP). Kiedy jednak przyjrze¢ sie funkcji, jakie wyznaczaja uzytkownikowi,
pojawiajg sie problemy. W jednym z najbardziej radykalnych eksperymentéw
Tale of Tales, The Graveyard, czynnosci gracza (?) ograniczajg sie do kierowa-
nia postacig odwiedzajacej cmentarz staruszki. Moze ona przej$c $cisle okre-
Slong $ciezkq do taweczki, przysigs¢ na niej, a nastepnie wrocic tg sama drogg,
ktorg przyszla. Petna wersja The Graveyard rdzni si¢ od wersji demonstracyj-
nej tym, ze staruszka moze w losowym momencie umrze¢. Prézno tu szuka¢
wyzwan, szlifowania umiejetno$ci czy nawet wyrazistego celu rozgrywki.
Bohaterka albo umiera, albo dociera do miejsca, z ktérego wyszta; pierwsze
rozwigzanie nie zalezy od wysitkéw gracza, drugie wymaga wysitku minimal-
nego. Produkcje Tale of Tales demonstracyjnie wyrzekaja sie cech charakte-
rystycznych dla gier, bagatelizujac cele i motywacje dziatania, pozbywajac sie
wyzwan i ktadac nacisk nie na osiggane wyniki, tylko na samo doswiadczenie
zanurzenia w wirtualnej przestrzeni. Bardzo zblizone podejscie do tworzenia
gier wideo mozna odnaleZ¢ w projektach innych twoércow - choéby w Dear
Esther, Little Inferno, Flower, Proteus czy Thirty Flights of Loving.

Zapoznanie sie z przykladami notgames pozwala intuicyjnie uchwycic¢
glowng idee ruchu. Jego tworcy utrudniajg jednak zadanie wszystkim, ktorzy
chcieliby ja precyzyjnie dookresli¢. Ogromna cze$¢ ich wypowiedzi na temat
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tworzonego trendu przyjmuje ton zarliwego manifestu artystycznego. Mozna
z nich jednak wydoby¢ pewien konsekwentny uklad odniesienia. Jego pod-
stawg jest rozczarowanie tradycyjng gra wideo jako formg wykorzystania
potencjatu, ktory tworcom daje technika komputerowa. W wystgpieniu
na Notgames Fest w Kolonii w roku 2011 twércy moéwili:

W grach wideo mozna tworzy¢ zyjace §wiaty, ktére da sie odkrywaé, mozna tchnaé
Zycie w sztuczne postaci, mozna tworzy¢ warunki poczatkowe sytuacji, nie wiedzac,
jak sie ona rozegra, mozna tworzy¢ ekspresywng poezje wizualng, ktéra bardzo redu-
kuje dystans pomiedzy sztukg a odbiorcg. [...] W tych grach [w ktére graliSmy] nie
chodzilo o zajmowanie si¢ innymi postaciami, tylko o wygrywanie albo przegrywanie.
Nie chodzito o eksploracje, tylko o osiagganie celéw. Nie chodzito o dobrg zabawe, tylko
o bycie nagradzanym, o rezultaty. Zamurowalo nas. To tak, jakby ktos wzial do reki wiel-
ki pedzel i nakulfonit na Narodzinach Wenus Botticellego kratke do gry w kotko i krzy-

zyk. To marnowanie wspanialego medium! (Harvey, Samyn, 2011)".

Powodem takiego stanu rzeczy jest dla Harvey i Samyna przede wszystkim
fakt, Ze postaci, eksploracja i oprawa pelnig tu role stuzebng wobec charakte-
rystycznego dla gier systemu regul i przeszkéd do pokonania, ktére skutecznie
przeszkadzajg w cieszeniu si¢ ogromem i ré6znorodnos$cia §wiatéw budowa-
nych we wspotczesnych grach wideo. Co ciekawe, Samyn wyraznie oddziela
od siebie pojecia ,gra” i ,gra wideo™

Odrzucamy przekonanie, ze gry wideo muszg by¢ grami. Nie postrzegamy ,gier” jako
medium. Medium sg dla nas ,gry wideo”. Wykracza ono daleko poza ,gry tworzone na
komputery”. Zawiera w sobie calg sztuke i rozrywke tworzong z myslg o komputerach

(Samyn, 2012).

W ujeciu Samyna obecnos¢ stowa ,,gra” w okresleniu ,,gra wideo” jest nie
odwotaniem do nadrzednej kategorii, a reliktem przeszlosci. Wyksztalcone
w rozwoju gier wideo nowe $rodki wyrazu okazaly si¢ o wiele ciekawsze od
lezgcych historycznie u ich podstaw mechanizméw rozgrywki.

Samyn i Harvey nigdy nie precyzujg jednak do korica tego, jak rozumieja
terminy ,gra” i ,rozgrywka”. W réznych wystapieniach przytaczaja szereg
zwigzanych z grami cech z bardzo réznych porzadkéw - od regut i celéow
po obrazy przemocy i punktacje (por. np. Harvey, Samyn, 2010) — ale to nie
wystarcza do stworzenia zadnej systematycznej definicji. Do wypelnienia
luk w tej argumentacji postanowilem uzy¢ definicji klasycznego modelu gry

1 Cytaty z tekstow anglojezycznych podane zostaty w przektadzie wlasnym.
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Jespera Juula (2003), syntezy caltego szeregu réznych definicji gier, od klasycz-
nych uje¢ Johana Huizingi i Rogera Caillois, przez koncepcje badaczy takich
jak Elliott Avedon i Brian Sutton-Smith czy Bernard Suits, az po propozycje
aktywnych projektantéw gier, takich jak Katie Salen, Eric Zimmerman i Chris
Crawford. Sprowadza sie ona do sze$ciu punktow:

1. Ustalone reguty (gry sg oparte na regutach),

2. Réznorodne, wymierne wyniki,

3. Warto$¢ przypisana mozliwym rezultatom (niektére sg pozytywne,
inne negatywne),

4. Wrysilek gracza (gry stanowig wyzwanie),

5. Przywigzanie gracza do rezultatu (gracz wygrywa i jest ,szczesliwy”,
kiedy osiagnie wynik pozytywny; gracz przegrywa i jest ,smutny’,
kiedy osiggnie wynik negatywny),

6. Konsekwencje gier podlegaja negocjacji.

Notgames bylyby w takim ujeciu formg wyrastajgca z bardziej tradycyjnych
gier wideo, ale stawiajacq pod znakiem zapytania jeden lub wiecej elementéw
definicji Juula - pozytecznej roéwniez dlatego, ze obejmuje przypadki gra-
niczne, rezygnujace z niektorych jej elementow.

3. Nie-gry interactive fiction

3.1. A Change in the Weather

Bohater powstatej w roku 1995 gry Andrew Plotkina A Change in the Weather
wybiera si¢ z gromadka przyjaciét na piknik. W pewnym momencie posta-
nawia sie od nich oddali¢ i zwiedzi¢ pobliskie wzgérze. Z nadej$ciem nocy
ktadzie sie spa¢ w szczelinie skalnej. Tymczasem nad okolicg rozpetuje sie
potezna burza. Wzbierajaca rzeka zagraza mostowi, ktérym bohater mégltby
wrdci¢ do domu. Zadaniem gracza jest zapobiezenie podmyciu mostu przez
wezbrang wode. Aby tego dokona¢, musi pokonac caty szereg skomplikowa-
nych wyzwan, wymagajacych spostrzegawczosci, pomystowosci, orientacji
przestrzennej i zelaznej dyscypliny czasowej, bo to wlasnie czas jest tu najbar-
dziej nieublaganym przeciwnikiem.

Caly problem polega jednak na tym, Ze nagroda, jakg gracz otrzymuje
po ukonczeniu zadania (ktére sam Plotkin z perspektywy czasu uznal za
o wiele zbyt trudne), jest bardzo przewrotna. Gre mozna zakonczy¢ - oczy-
wiscie nie widzgc nic z tego, co ma do zaoferowania - juz po pierwszej komen-
dzie, jesli tylko zdecydujemy sie zrezygnowac z wyprawy na wzgorze i wrdcic
do przyjaciél. Gra konczy sie stowami:
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Odwracasz si¢ od wzgdrza i patrzysz na odlegle sylwetki swoich towarzyszy. Jeden
z nich do ciebie macha. Wzruszasz ramionami i biegniesz w ich strone.

*#4+ W konicu mimo wszystko dobrze si¢ bawisz ***

Komunikat, ktéry pojawia sie po ocaleniu mostu, przedstawia w zasadzie
te sama sytuacje — bohater nagle si¢ budzi i nie jest pewien, czy jego nocne
przygody nie byty tylko przywidzeniem (z jednej strony widzi §lady swoich
dzialan, z drugiej - piknik, od ktérego sie poprzedniego dnia oddalil, wcigz
w najlepsze trwa).

Odwracasz sie od wzgdrza i patrzysz na odlegte sylwetki swoich towarzyszy. Jeden
z nich odwraca sie i wola cie po imieniu. Inni wskazujg cie palcami, machajg, a Smiech
i krzyki ptyng przed nimi po tace.

Usmiechasz si¢ do siebie i biegniesz w ich strone.

*#+ W koficu mimo wszystko dobrze si¢ bawisz ***

Plotkin subtelnie bawi si¢ kwestig warto§ciowania rezultatu rozgrywki.
Zachowuje czwarty i pigty punkt Juulowskiej definicji, zamieszczajac w grze
w sumie cztery rozne zakonczenia, w tym dwa wyraznie negatywne (opa-
trzone komunikatem ,*** Sprawy mogly sie potoczy¢ lepiej ***7), ale jedno-
czes$nie bardzo silnie utozsamia ze sobg zakoniczenie osiagane przy minimal-
nym i maksymalnym wysitku gracza. W ten sposéb burzy przywigzanie gracza
do wyniku, wskazane w széstym punkcie definicji Juula. Skoro wynik jest
marginalny, kluczowe staje si¢ samo do§wiadczenie grania. Zewnetrzna wobec
niego motywacja pozytywnego zakonczenia okazuje sie w konicu jalowa.

3.2. Photopia

Photopia Adama Cadre’a z 1998 roku jest eksperymentem duzo radykalniej-
szym od A Change in the Weather. Cadre opowiada tu historie utalentowanej
dziewczyny gingcej w wypadku samochodowym, ukazujac epizodyczne sceny
rozgrywajace sie od jej dziecinstwa az po tragiczna $mieré. Najwazniejsza cecha
konstrukecji Photopii jest zerwanie z porzadkiem chronologicznym - gracz musi
sam zrekonstruowaé tok wydarzen i zobaczy¢, co faczy go z fantastycznymi
historiami opowiadanymi przez gléwna bohaterke dziewczynce, ktorg sie opie-
kuje. Cato$¢ jest o tyle skomplikowana, ze postaé, z ktorej perspektywy oglada-
my ukazane w grze wydarzenia, zmienia si¢ w kazdej kolejnej sekcji.
Rekonstrukcja fabuly z rozsypanych fragmentow jest najwickszym wyzwa-
niem, jakie Photopia stawia przed swoim odbiorcg. Przechodzenie przez
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poszczegdlne sekcje wymaga minimalnego wysitku. W klasycznej IF istniaty
dwa podstawowe typy wyzwan: zagadki wymagajace wykorzystania okre-
Slonych przedmiotéw oraz orientacja w przypominajgcej labirynt przestrzeni
gry. Z tych pierwszych Photopia catkowicie rezygnuje, drugie za$ najpierw
sugeruje, a potem demonstracyjnie usuwa. W jednej ze scen geografia zalezy
wylgcznie od tego, w ktdrg strone péjdzie gracz, ktéremu program po prostu
podsuwa kolejne lokacje. W innej pojawia si¢ ogromny labirynt, jeden z kla-
sycznych tropéw tekstowych gier przygodowych, ale juz po chwili okazuje sie,
ze jedynym sposobem na pokonanie go jest nie pieczotowite rysowanie jego
mapy, a po prostu wzniesienie si¢ ponad niego, czyli anulowanie postawionego
przed graczem wyzwania. Photopia jest $cisle liniowa — gracz moze co najwy-
zej zrezygnowac z czesci dialogdw albo powstrzymac sie od wykonania kilku
czynnosci (wtedy wykonuje je inna postac). Gra ma tylko jedno zakoniczenie.

Z szesciu cech gry wyliczonych przez Juula Photopia pozbywa sie czterech.
Brak tu réznorodnych wynikéw, bo wygrana (i prowadzaca do niej §ciezka)
jest tylko jedna. Silg rzeczy znikajg tez wartosci przypisywane poszczegdlnym
rezultatom i przywiazanie gracza do takiego czy innego zakonczenia. Znika
rowniez — co w tym przypadku pewnie najwazniejsze — wysilek gracza. Pozo-
staje zestaw latwych do odgadniecia polecen, ktore nalezy wpisaé, zeby posu-
ng¢ akcje do przodu.

Dyskusje odbywajace sie wokdt Photopii, skupione na ograniczonych moz-
liwosciach interakcji z otoczeniem, bardzo mocno przypominajg dzisiejsze
spory o gry takie jak Dear Esther, Heavy Rain czy Thirty Flights of Loving, 7 tg
roéznicy, ze Photopia jest w nich poréwnywana nie do filmu, a do opowiada-
nia. Temperatura dyskusji w pos§wieconej grom IF legendarnej grupie rec.arts.
int-fiction bywala goraca, ale stosowane przez uczestnikéw argumenty miaty
duzo wyzszy poziom merytoryczny i szersze zaplecze niz ich odpowiedniki
w dzisiejszych sporach o gry (Merical, 1999).

3.3. Aisle

Aisle Sama Barlowa (1999 rok) to jeden z najciekawszych eksperymentow
w historii IF. Punkt wyj$cia jest bardzo prozaiczny: kierowany przez gracza
bohater stoi przy polce w supermarkecie i zastanawia sie¢ nad kupnem maka-
ronu. Zadziwia za to pomyst na rozgrywke - trwa ona tylko jedng ture. Gracz
moze wpisac¢ jedno mniej lub bardziej ztozone polecenie, po czym przeczy-
ta¢ reakcje na nie. A nastepnie — do czego gra wprost zacheca — sprobowac
jeszcze raz. Mozna powiedzie¢, ze Aisle daje si¢ ukonczy¢ w utamek sekun-
dy, ale z drugiej strony trzeba wzig¢ pod uwage fakt, ze mozliwych zakon-

Homo Ludens 1(6)/2014 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2014



138 Pawet Schreiber

czen jest w sumie 128. Do niektérych daje sie dojs¢ tylko za pomocg informa-
cji zdobytych z innych. Bohater, patrzac na opakowania makaronu, zaczyna
sobie przypominac fragmenty swojej traumatycznej przesztosci, ktére daje sie
wykorzystywac w kolejnych przej$ciach Aisle. Historia o zakupach przeradza
sie w konicu w kilka (nie zawsze ze sobg zgodnych) rozsypanych w drobny mak
opowiesci o zalobie, w ktérych na pierwszy rzut oka banalna sytuacja zaku-
pow moze sie okazac rzeczywiscie trywialna (wystarczy wyjs¢ ze sklepu), ale
moze tez przej$¢ w dramatyczne zderzenie z przesztoscig. Im lepiej rozumie-
my postad, tym bardziej zdajemy sobie sprawe, ze jest w stanie wypetnic kazde
nasze polecenie — i znalez¢ dla tego uzasadnienie.

Mozna powiedzie¢, ze rozgrywka w Aisle przebiega na dwéch poziomach.
Pierwszy jest bardzo minimalistyczny i pozbywa sie trzech punktéw definicji
Juula. Nie ma tu przypisywanej poszczegdlnym wynikom wiekszej lub mniej-
szej wartosci, nie ma — co za tym idzie - wiekszego lub mniejszego przywia-
zania gracza do poszczegdlnych rezultatéw. Ten poziom radykalnie traktuje
kwestie wysitku gracza: sprowadza sie on do wprowadzenia dowolnego pole-
cenia. Czy bedzie przemys§lane, czy nie, gra sie do niego dostosuje, o ile tylko
okaze si¢ dla niej zrozumiale. Poziom drugi jest bardziej zlozony - rozgrywka
polega w nim na odkrywaniu tajemnic przesztosci bohatera. Brakuje tu jednak
widocznej konkluzji, wymaganej w punktach 3 i 5 definicji Juula — mozna zato-
7y¢, ze wygraniem byloby zgromadzenie wszystkich 128 zakoniczen, ale gra nie
informuje, ze udalo sie je zdoby¢, a wariantéw przesztosci bohatera jest kilka.
Nacisk potozono wiec nie na skompletowanie caloksztaltu jego historii, tylko
na wielokrotne jej dos§wiadczanie w odmiennych, réwnie waznych wariantach.

Tego rodzaju gier IF, wyraznie zaprzeczajacych punktom 3 i 5 definicji
Juula, jest sporo. Na najwieksza uwage zastuguja skupione niemal wylacznie
na interakcji z bohaterkami niezaleznymi Galatea autorstwa Emily Short oraz
Alabaster — wspdlne dzieto 11 autoré6w pod wodzg Short. Obie gry, w ktérych
najwazniejszym elementem jest rozwijajaca sie w roznych kierunkach roz-
mowa z bohaterkami mitu (w pierwszym przypadku) i rewizjonistycznej wizji
basni o Krélewnie Sniezce (w przypadku drugim), maja po 18 réznych zakon-
czen, z ktérych zadne nie jest wyraznie lepsze lub gorsze od pozostatych.

4. Podsumowanie
Nie jest przypadkiem, Ze to wlasnie w spotecznosci skupionej wokoét gier IF
tak bujnie rozwinely sie eksperymentalne tendencje rzucajace wyzwanie

typowym dla gier komputerowych rozwigzaniom. Podwaliny pod te zmiany
potozyla innowacyjnos¢ gier tworzonych w pierwszej potowie lat 8o. przez
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firme Infocom. Byta ona wspélodpowiedzialna za stworzenie tradycyjnego
paradygmatu tekstowej gry przygodowej, z wyzwaniami w postaci zagadek
i labiryntow, za ktérego popularnos¢ na komputerach osobistych odpowiada
w duzej mierze seria Zork. Po Zorkach przyszedl jednak czas na tytuly badaja-
ce mozliwo$¢ rezygnacji ze starych regul. W grze Infidel Mike’a Berlyna (1983)
wygranie doprowadza do ponurej $mierci gléwnego bohatera, w A Mind For-
ever Voyaging Steve’a Meretzky’ego (1985) prozno szukac tradycyjnych zagadek,
aartystyczny eksperyment Trinity (1986), podobnie jak A Change in the Weather
Plotkina, w zakoniczeniu prowadzi gracza do punktu wyjscia. Oczywiscie, nie
sposob klasyfikowac gier Infocomu jako notgames, ale wida¢ w nich te kierunki
poszukiwan, ktére pézniej doprowadzity do powstania tej formy.

Badania nad obecnoscig w grach IF element6w, na jakie powoluje sie ruch
notgames, przynosza dwojaki pozytek. Po pierwsze, pokazuja, ze problemy
podejmowane dzisiaj przez zwolennikow nie-gier bywaty juz dyskutowane
i rozwigzywane w innych spolecznosciach, cho¢ owe dyskusje i ich (czesto
przyjmujace forme gier) rezultaty wcigz pozostaja znane tylko w stosunkowo
waskim gronie. Po drugie za$, badania takie u§wiadamiaja, ze dzisiejsze eks-
perymenty poszukujace nowej tozsamosci gier komputerowych sg w rzeczy-
wisto$ci przedtuzeniem linii siegajacej daleko w przeszlos¢ historii kompu-
terowej rozrywki - nie tylko dwie dekady wstecz, do poczatkdw rozkwitu
artystycznych tekstowych gier niezaleznych, ale réwniez do pierwszej potowy
lat 80., kiedy powstawaly inspirujgce tworcéw pdzniejszych IF gry Infocomu.
Postulaty ruchu notgames nie sa wiec zjawiskiem catkowicie nowym, tylko
eksploracjg $ciezek wyznaczonych bardzo dawno, ale od pewnego momentu
skazanych na rozwdj w zamknietych spotecznosciach pasjonatéw ze wzgledu
na twarde prawa rynku, ktére dzisiaj, dzieki rozwojowi internetu, dystrybucji
cyfrowej i crowdfundingu, okazujg sie coraz bardziej elastyczne.
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Eksperymentalne komputerowe gry tekstowe lat 90. a ruch notgames

Abstrakt

Jednq z najciekawszych tendencji ostatnich kilku lat historii gier wideo jest
pojawienie sig i rozwdj lzw. notgames — produkcji, ktore wykorzystujg
Srodki charakterystyczne dla gier komputerowych, ale jednoczesnie Swia-
domie odwracajq si¢ od mechaniki gry, lqcznie z wyzwaniami czy celami.
Tematem artykutu jest fala eksperymentalnych gier tekstowych - interactive
fiction - z drugiej potowy lat 90., ktdre mogg byc postrzegane jako interesu-
Jjacy prekursorzy ruchu notgames.

SLOWA KLUCZOWE: interactive fiction, notgames, gry wideo
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Dydaktyczne aspekty projektowania gier

MACIEJ SLOMCZYNSKI
Uniwersytet Warszawski

Abstract
Didactic aspects of game design

The aim of this article is to present the idea of instructional design in the
context of educational games creation. The model presented contains three
main phases (goal, construction and evaluation), eight detailed stages (goal
orientation, teaching analysis, recipients’ characteristics analysis, opera-
tionalization, selecting mechanics, developing resources, implementation-
control, validation) and master monitoring process. Discussing the various
stages and conditions of the designing process will allow game developers
to use the potential inherent in play to achieve intended and not random
outcomes.

KEYWORDS: educational games, instructional design, learning outcomes

1. Wprowadzenie — projektowanie dydaktyczne

W zdominowanym przez rozrywke spoleczenstwie gre utozsamia si¢ najcze-
Sciej z beztroska zabawg, a sama rozgrywka nie jest kojarzona z wysitkiem, lecz
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z przyjemnym poczuciem pozostawania w odmiennej rzeczywisto$ci. Zjawisko
to mozna wykorzysta¢ w procesie nauczania, ale nie oznacza to, zZe kazda gra jest
ksztalcgca. Cho¢ trudno przecenié role zabawy w dydaktyce, nalezy podkreslic,
ze jej edukacyjnym celem jest uwolnienie potencjalnych mozliwosci jednost-
ki poprzez stworzenie odpowiednich warunkdow, a nie odciggniecie uwagi od
konkurencyjnych aktywnosci czy stworzenie pozoru rozrywki (Stomczynski,
Sidor, 2012, s. 47-54). Czesto jednak brak pedagogicznej refleksji prowadzi do
sytuacji, w ktorej sama gra staje sie substytutem tresci ksztalcenia. Aby unikngé
takiej sytuaciji, autor artykutu proponuje systemowe podejécie do projektowania
gier edukacyjnych wzorowane na tradycyjnym modelu projektowania dydaktycz-
nego (Dick, Carey, 1996). Schemat modelu przedstawiony zostal na rysunku 1.
W niniejszym tek$cie omowione zostang elementy procesu projektowania gier
edukacyjnych w odniesieniu do trzech kluczowych faz (por. Stomczyniski, 2009):
<« fazy telicznej rozumianej jako ukierunkowanie projektanta na cel edu-
kacyjny;
<« fazy konstrukcji utozsamianej ze wszystkimi czynno$ciami, ktére
powinny zosta¢ wykonane w trakcie tworzenia samej gry (wybor
toku nauczania, dobdr mechaniki i form dydaktycznych, opracowanie
modelu matematycznego, przygotowanie materialow);
<« fazy ewaluacji interpretowanej jako proces realizacji gry w sytuacji edu-
kacyjnej w warunkach kontrolowanych, ktéry ma dostarczy¢ informacji
zwrotnych pozwalajacych zweryfikowad trafnos$¢ przyjetych zalozen
(m.in. cech odbiorcéw i spodziewanych efektow).

2. Faza teliczna - od celu ogdlnego do efektow ksztatcenia

Pierwszym krokiem kazdej formy projektowania dydaktycznego jest ustalenie
celu ogolnego, czyli antycypowanego stanu rzeczy, do ktdrego sprawca zmie-
rza w dzialaniu (Banaszyk, 1994). W praktyce projektant musi odpowiedzieé
na pytanie, co chce osiggna¢, a w szczegdlnosci - jakiego rodzaju kompetencje
chce rozwija¢. Cel taki powinien by¢ perswazyjny, zwiezlty i bogaty znacze-
niowo oraz musi akcentowac charakter rzeczonych kompetencji (Niemierko,
1993, s. 10). Niestety w zalozeniu jest on rowniez idealizujacy i deklaratyw-
ny, a przede wszystkim wieloznaczny, dlatego konieczne jest zdefiniowanie
uzytych terminéw w ramach analizy dydaktycznej. Przyktadowo, jesli gra ma
rozwijac ,kompetencje spoteczne”, nalezy okresli¢ ich sktadniki (Stomczyniski,
Chocha, 2012). Najczesciej, zgodnie z powszechnie przyjetymi standardami
(por. Krajowe Ramy Kwalifikacji, Proces Boloniski), wyodrebnione komponen-
ty przypisuje sie do kategorii: wiedza, umiejetnosci oraz postawy. Precyzujac
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Legenda

@ — okreslenie celu nadrzednego (stanu docelowego);
"EE — klasyfikacja i hierarchizacja celow wzgledem wiedzy, umiejgtnosci oraz postaw;
— okreslenie mozliwo$ci, potrzeb, oczekiwan oraz preferencji odbiorcy;

E =.+‘ — okreslenie obserwowalnych efektow ksztatcenia;

KA

B M - wybranie adekwatnych metod dydaktycznych (rodzaj gry i jej gtowne parametry);
———

# . . . . TR .

[*— — wybranie lub opracowanie szczegotowej mechaniki gry (m.in. modelu
matematycznego);

X — dopasowanie formy organizacyjnej (miejsce, czas oraz liczba 0sob uczestniczacych);

T
‘ Wes_ przygotowanie Srodkow dydaktycznych (m.in. karty, plansze, kostki, zetony,
instrukcja, aplikacja);

! — badanie zgodnosci z zasadami ksztafcenia oraz spdjno$ci migdzy wynikami
poszczegbinych faz i etapow;

-
?: ©~ — testowanie opracowanego rozwigzania w warunkach rzeczywistych;

— potwierdzenie zgodnosci rezultatdw z zatozonymi efektami i celem ogéinym.

Rysunek 1. Schemat projektowania gier edukacyjnych z podziatem na trzy fazy.
(Zrodto: opracowanie wiasne, ikony pochodzg z serwisu Icons8: <http://icons8.com>)
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zakres treéci, nalezy zwr6ci¢ uwage na charakter celéw szczegdtowych, czyli
tzw. taksonomie¢ celéw. Czym innym jest bowiem zapamietanie teorii, a czym
innym jej zrozumienie. Tak samo umiejetno$¢ wykorzystania wiedzy moze
by¢ rozpatrywana w kategoriach odtworczego jej zastosowania, komparatyw-
nej analizy, kreatywnej syntezy czy pragmatycznej oceny.

Réwnolegle do analizy dydaktycznej nalezy okresli¢ cechy odbiorcéw, tzn.:

< mozliwosci w sferze (Vermunt, 1996, s. 26):

< poznawczej, m.in. dostrzeganie zwigzkow, strukturyzowanie, ana-
lizowanie, uszczegdlawianie, stosowanie, zapamietywanie, prze-
twarzanie, selekcjonowanie informacji;

< afektywnej, m.in. stosowanie atrybucji, motywowanie, skupianie
uwagi, ocenianie siebie, warto$ciowanie, kierunkowanie wysitku
oraz emocji, oczekiwanie;

< regulacyjnej, m.in. wyznaczanie celu, planowanie, monitorowanie,
testowanie, diagnozowanie, dostosowywanie, ewaluowanie, rozwa-
zanie informacji zwrotnej;

<« skladnikéw osobowosci (Madrzycki, 2002, s. 23), ktére wyznaczajg po-

trzeby, oczekiwania oraz preferencije:

< motywacyjny (kierunkowy) — odpowiada na pytanie: ,do czego czlo-
wiek dazy?”. Skladnik ten aktywizuje i ukierunkowuje czynnosci;

< instrumentalny (sprawnosciowy) — wyznacza poziom wykonania
czynnosci, a zatem ma decydujacy wpltyw na sprawnos$¢ danego
dzialania;

< podmiotowy - okres$la indywidualne, subiektywne znaczenie dzia-
tania dla jednostki (np. czy odbiorca lubi rywalizowac albo podej-
mowac ryzyko?);

< stylistyczny - przejawia sie w sposobie dzialania. Komponent ten
ma swoje podloze zaréwno w dyspozycjach wrodzonych (tempera-
ment), jak i nawykach wtdrnie zautomatyzowanych, ktére powstaja
pod wpltywem wielokrotnego powielenia okreslonych schematow
dzialania realizowanych pod kontrolg $wiadomosci.

W przypadku mlodych odbiorcéw okreslenie mozliwosci sprowadza sie do
ustalenia stadium rozwoju poznawczego, emocjonalnego i spotecznego, ktore
zwykle mozna okresli¢ na podstawie wieku, np. w stadium operacji konkret-
nych dzieci przetamujg egocentryzm i nabywaja umiejetnos$¢ postrzegania
zdarzen z réznych punktéw widzenia (Wadsworth, 1998).

Okreélenie sktadnikéw osobowosci nie jest zadaniem tatwym. Najcze-
$ciej badane sg preferowane sposoby funkcjonowania, m.in. style poznawczo-
-emocjonalne (H. A. Witkin, J. Kagan, R. W. Gardner, J. R. Royce, A. Powell),
style interakcji spotecznych (A. Caspi, D. Bem, G. G. Elder), style zycia
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(J.R.Royce, A. Powell, L. Pulkkinen), style dziatania (J. Strelau, M. Freseiin.,
T. Madrzycki), style myslenia (R. Sternberg) czy style uczenia sie (D. A. Kolb,
P. Honey i A. Mumford, J. Vermunt, J. B. Biggs, Cz. Nosal). Wigkszosci kon-
cepcji analizujgcych réznice indywidualne towarzysza kwestionariusze do
badania danych preferencji, np. Memletics Accelerated Learning System S. Whi-
teleya pozwala zdiagnozowac¢ poziom inteligencji wielorakich (multiple inteli-
gences) opracowanych przez Howarda Gardnera (2009).

Znajomos¢ celow szczegdlowych oraz whasciwosci odbiorcéw pozwala
okresli¢ efekty ksztalcenia, czyli opisa¢ zachowania, jakie ma przejawiac
uczgcy sie po ukonczeniu nauki. Efekty te powinny by¢:

< szczegolowe, tzn. oparte na konkretnych oczekiwaniach co do tego,

jaka wiedze, umiejetnosci i postawy / kompetencje spoleczne ma osig-
gna¢ uczestnik szkolenia po zakonczeniu kursu;

< mierzalne, tzn. podlegajace ocenie na podstawie klarownych i precy-

zyjnych kryteriow;

< realistyczne, tzn. mozliwe do osiggniecia poprzez realizacje danego

procesu (np. gry);

< obserwowalne, tzn. mozliwe do zaobserwowania w wyniku konkret-

nych dziatan osoby uczgcej sie.

Okreslenie efektow ksztalcenia na podstawie celow ogoélnych, czyli tzw. ope-
racjonalizacja celow ksztalcenia, konczy faze teliczng projektowania gier
edukacyjnych. Operacyjna forma celéw pozwala oceni¢ adekwatno$¢ zalozo-
nej wstepnie metody - czasami bowiem gra nie umozliwia osiagniecia pew-
nego rodzaju efektéw lub inne metody sa skuteczniejsze.

3. Faza konstrukcji — od metod do $rodkow dydaktycznych

Tak jak faza teliczna projektowania dydaktycznego pozwala odpowiedzie¢ na
pytanie ,co zamierzamy osiggng¢?”, faza konstrukcji odpowiada na pytanie
sjak zamierzamy to zrobic?”.

W repertuarze metod dydaktycznych odnajdujemy gry dydaktyczne, ktore
wykraczajg poza podziat na metody ogladowe, stowne, praktyczne, a jedno-
czesnie tacza ich elementy. ,Maja sobie tylko wlasciwe cechy, wyrdzniajace je
sposrdd najblizej z nimi spokrewnionych ¢wiczen o charakterze problemowym”
(Kupisiewicz, 1984, s. 143). Na potrzeby ponizszej publikacji przyjmiemy zatoze-
nie, Ze gra to ,oparty na zasadach system formalny, ze zmiennym i policzalnym
rezultatem, gdzie r6Zznym wynikom przypisane sa rézne warto$ci. Gracz wywiera
wplyw na wynik, jest on do niego przywigzany, a konsekwencje s3 dla gracza
opcjonalne i podlegaja negocjacji” (Juul, cyt. za: Filiciak, Warszawa 2006, s. 44).
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Wybor formuly gry zalezy od struktury kategorii celow. Zaleznie od tego,
czy chcemy osiagngc cele z kategorii wiedzy, umiejetnosci czy postaw, sku-
teczne sg inne grupy metod dydaktycznych. Wyrdzniamy cztery gléwne grupy
metod (Bereznicki, 2004, s. 265):
< metody podajace (np. wyktad lub pogadanka) - stuzg przekazywaniu
uczgcym sie w mozliwie przystepny sposob wiedzy deklaratywnej.
Gléwnym Zrédltem wiedzy jest nauczyciel;

< metody problemowe (np. klasyczna metoda problemowa lub dysku-
sja dydaktyczna) - stuzg przeksztalceniu wiedzy biernej uczacych
sie w czynng oraz odkrywaniu nowych wiadomosci i stosowaniu ich
w praktyce. Istotg tego typu metod jest postawienie uczestnika w sytu-
acji trudnosci, ktérg nalezy przezwyciezy¢, opracowujgc samodzielnie
lub w grupie pewne rozwiazanie;

< metody eksponujace (np. sztuka teatralna lub ekspozycja) - stuzg

wywolaniu w uczgcym sie przezycia emocjonalnego i eksponowaniu
warto$ci, wedtug ktorych ksztaltuje on potem swoje oceny i poglady;

< metody praktyczne (np. metoda projektéow lub ¢wiczenie produk-

cyjne) - stuzg umozliwieniu bezposredniego poznania rzeczywistosci
i rozwijaniu umiejetnosci przydatnych w codziennej praktyce zyciowe;.

Metody te maja swoje odpowiedniki w rodzajach gier, ktére zostaly przed-
stawione na diagramie ponizej (rysunek 2).

W praktyce edukacyjnej stosowane sg formy gier oparte na metodach
praktycznych (¢wiczenie kompetencji), problemowych (odkrywanie zagad-
nien, mechanizmoéw czy relacji) oraz eksponujacych (ksztaltowanie postaw
poprzez odgrywanie ustalonych rél). Z kolei podajacy tok nauczania z zalo-
zenia kldci sie z ideg aktywnej postawy w grach. Proces przekazywania wie-
dzy deklaratywnej moze by¢ jednak wzbogacony o elementy zabawy, ktére
wplywajg na trwalo$¢ zapamietywania przekazywanych informacji (Buzan,
1997, § 175).

Wybierajgc rodzaj gry, mozna tez odnies¢ sie do klasyfikacji gier i zabaw
przedstawionych przez Rogera Caillois (1997). Ze wzgledu na dominujgcy
sktadnik gra moze naleze¢ do kategorii (rysunek 3):

< agon - tutaj mieszczg sie gry oparte na relacji wsp6lzawodnictwa mie-

dzy graczami;

< alea - to wszystkie gry, w ktérych wygrana i przegrana zalezy od losu,

w tym gry hazardowe i losowe;

< mimicry - w tych grach gracze wcielajg sie w role, uczestniczg w two-

rzeniu i prezentowaniu wymyslonego §wiata;

< ilinx - gry nalezace do tej kategorii wywotujg oszotomienie, zaburze-

nie percepcji zmystowej, zmiany w §$wiadomosci.
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Rysunek 2. Kategorie celow, metody oraz rodzaje gier (Zzrodto: opracowanie wiasne)
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Rysunek 3. Klasyfikacja gier i zabaw R. Caillois wraz z dominujgcymi sktadnikami

oddziatywania (zrodto: opracowanie wtasne)

Cechy mimicry doskonale nadajg sie do ksztattowania okres§lonych postaw,
natomiast agon — do rozwijania umiejetnosci. Warto pamietac, ze mozliwa jest
konstrukcja takiej gry opartej na zalozeniach agon, ktéra sama w sobie jest
przeciwnikiem dla graczy — woéwczas musza oni ze sobg wspotpracowac, aby
osiagnac cel, czyli wygrac (tego rodzaju gry nazywamy kooperacyjnymi).
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Po wyborze rodzaju gry mozna przej$¢ do projektowania mechanizméw
sterujacych. Zalezg one od typu gry i oméwienie ich wykracza poza ramy
tego krotkiego artykutu. W przypadku wiekszosci gier, a przede wszyst-
kim gier symulacyjnych, warto na poczatku konstruowania tzw. mechaniki
okresli¢ model matematyczny. Model to reprezentacja rzeczywistego pro-
blemu w jezyku matematyki i logiki (Michalewicz, Michalewicz, 2010, s. 58).
To dzieki niemu gra moze by¢ pelna realizmu, zréwnowazona (zapewniajgca
jednakowe szanse na zwyciestwo wszystkim graczom) i pozbawiona defek-
tow, takich jak np. lawinowy charakter dominacji jednego z graczy (tzw. efekt
$nieznej kuli).

Nalezy pamietaé, zZe tworzenie gry jest procesem tworczym i nie da sie
go opisac za pomocg prostego algorytmu. Warto jednak wykorzystywac idee
twérczego rozwigzywania probleméw Tony’ego Proctora, ktéra sprowadza
sie do $wiadomego przechodzenia od myslenia dywergencyjnego (rozbiez-
nego) do myslenia konwergencyjnego (zbieznego) (Proctor, 2002). Laczenie
obu typéw myslenia zwykle prowadzi do schematycznych rozwigzan na skutek
blokowania innowacyjnych pomystow przez rozumowanie krytyczne.

Po ustaleniu nadrzednych mechanizméw gry nalezy dobrac¢ formy ksztal-
cenia, ktére determinujg organizacyjng strone pracy dydaktycznej. Czestaw
Kupisiewicz podaje trzy gtéwne kryteria podziatu form nauczania: liczbe
uczniéw, miejsce i czas (Kupisiewicz, 1984, s. 180). Klasyfikacje te mozna
przenies¢ na plaszczyzne gier i wyrdzni¢ adekwatne formy organizacyjne
(tabela 1).

Tabela 1. Podziat gier ze wzgledu na aspekt organizacyjny

mieszana

synchroniczna asynchroniczna (w zaleznosci od etapu gry
Czas (gra czasu rzeczywistego — wszy- (gracze graja w ustalonej wystepuje synchroniczna
scy graja rownoczesnie) kolejnosci) badz asynchroniczna forma
rozgrywki)

mieszana (w zaleznosci od etapu

. stacjonarna niestacjonarna . . |
Miejsce . gry wystepuje stacjonarna badz
(np. gra planszowa) (np. gra miejska) . . .
niestacjonarna forma rozgrywki)
grupowa zbiorowa

liczba 0séb indywidualna (np. famigléwka)
(np. gry planszowe) (np. gry losowe)

W przypadku najczesciej spotykanej formy grupowej nalezy rowniez
okreslic¢:

< charakter relacji miedzy graczami (rywalizacja / wspolpraca);

< stopien interakcji (intensywna / brak interakcji);
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<« forme interakcji (negocjacje, licytacje, zarzadzanie wspo6lnymi zaso-
bami itp.);
minimalng i maksymalna liczbe graczy;
skalowalno$¢ (okresla ona charakter zmian mechanizméw sterujacych
w zalezno$ci od liczby graczy).

Ostatnim etapem konstruowania gry jest przygotowanie Srodkow dydak-
tycznych, czyli obiektéw oddzialujacych na zmysty odbiorcy. W przypadku
gier beda to karty, plansza, kostki, Zetony, instrukcja itp. Wybor §rodkow
dydaktycznych powinien wynikaé z doboru metod ksztatcenia oraz by¢
zgodny z nastepujacymi, klasycznymi zasadami (Okon, 2003):

< zasada poglagdowosci - zgodnie z nig nalezy dazy¢ do tego, by uczacy sie

mial mozliwo$¢ poznawania i do§wiadczania rzeczywistosci (np. jesli
gra ma dotyczy¢ historii Polski, to wskazane jest uzycie prawdziwej
mapy z tego okresu);

< zasada przystepnosci - bywa ona réwniez nazywana zasadg stopniowa-

nia trudnosci i polega na przechodzeniu: od tego, co uczacemu sie bli-
skie, do tego, co dalsze; od tego, co latwiejsze, do tego, co trudniejsze;
od tego, co znane, do tego, co nieznane (np. mozna wprowadzi¢ rozne
poziomy trudnosci / ztoZonosci gry).

W przypadku projektowania gier warto wyr6znic jeszcze dwie dodatkowe
zasady:

< zasada adekwatnosci - kazdy uzyty §rodek powinien by¢ zgodny

z cechami odbiorcy (np. rekwizyty powinny by¢ adekwatne do zdolno-
$ci manualnych);

< zasada zasadnosci - kluczowe elementy gry powinny posiadac okre-

$§long funkcje wynikajaca z analizy dydaktycznej (np. kostki do gry
powinny by¢ uzywane w grach, w ktérych znaczenie ma podejmowanie
decyzji w warunkach ryzyka).

4. Faza ewaluacji — od monitoringu do walidacji

Zgodnie z przyjetym schematem projektowania gier edukacyjnych (rysu-
nek 1) proces monitoringu powinien towarzyszy¢ procesowi projektowania na
kazdym etapie. Przeprowadzony monitoring stanowi punkt wyjscia do ewalu-
acji wewnetrznej, ktorej celem jest ocena spojnosci poszczegdlnych etapow
oraz stopnia osiggniecia poszczegdlnych efektow ksztatcenia w trakcie testo-
wania. Kontrola moze by¢ realizowana w formie:

< metod intuicyjnych, takich jak np. bezposrednia obserwacja;

< ustnego, praktycznego lub pisemnego testu osiggniec.
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Test osiagnied jest zbiorem zadan reprezentujacych wybrany zakres
efektow ksztatcenia w taki sposdb, by z ich wynikéw mozna bylo wniosko-
wac o poziomie ich opanowania (Niemierko, 1999, s. 55). Test osiggnie¢ moze
mie¢ charakter praktyczny, co odbiega od potocznego rozumienia stowa ,test”.
W przypadku gier test osiggnie¢ najczesciej jest ukryty w mechanizmach ste-
rujgcych gra, ktére powinny jasno okresla¢ kryteria oceniania oraz schemat
punktowania zadan. Dobrze skonstruowana kontrola spetnia warunek traf-
nosci, czyli:

< sprawdza to, co powinno by¢ sprawdzane (zgodnie z zalozonymi efek-

tami);

nie bada umiej¢tnosci i wiedzy innych niz zamierzone;

zawiera opisy kryteriow oceny w przypadku zadan otwartych / pro-
jektow;

<« sprawdza, czy zadania obejmujg wszystkie mozliwe obszary okreslone

w ramach zakresu tresci.

Ewaluacja wewnetrzna powinna by¢ punktem wyjscia do ewaluacji
zewnetrznej (recenzji), ktérej celem jest przede wszystkim ocena stopnia reali-
zacji celu gtéwnego.

Powyzsze opracowanie z pewnos$cig nie wyczerpuje tematu tworzenia
gier, ale jest probg przelozenia gtéwnych wytycznych projektowania dydak-
tycznego na proces opracowania gier, ktore w zalozeniu majg spetnia¢ funkcje
edukacyjne.
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Dydaktyczne aspekty projektowania gier
Abstrakt

Celem artykulu jest ukazanie idei projektowania dydaktycznego w kontek-
scie konstruowania gier edukacyjnych. Tekst przedstawia autorski model
projektowania gier edukacyjnych obejmujqcy trzy fazy glowne (teliczng,
konstrukcji i ewaluacji), osiem etapow szczegolowych (cel glowny, analiza
dydaktyczna, okreslenie cech odbiorcow, operacjonalizacja, dobor mecha-
niki, opracowanie srodkoéw, realizacja-kontrola, walidacja) oraz nadrzed-
ny proces monitoringu. Omowienie poszczegolnych etapow i uwarunkowarn
procesu projektowania pozwoli twdrcom gier wykorzystac potencjat tkwigcy
w zabawie do osiggania zamierzonych, a nie przypadkowych efektow.

SLOWA KLUCZOWE: gry edukacyjne, projektowanie dydaktyczne, efekty ksztafcenia
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Archeologia szachdéw. Przyczynek do badania
zmian kulturowych dotyczgcych pozycji kobiet
w Sredniowieczu, na przyktadzie transformacii

figury wezyra w krolowg

MICHAL SOLTYSIAK
Instytut Archeologii | Etnologii Polskiej Akademii Nauk, Warszawa

Abstract

Archaeology of chess. A contribution to the study of legitimacy of cultural
changes concerning the status of women in the Middle Ages.
The case of the transformation of the vizier into the queen

The popular set of chess pieces, seemingly fixed and eternal, does not reflect
the look and character of the original version of this game. The first sets
discovered in excavations did not contain the figures we know, such as the
queen, bishops and knights. Instead, we had a vizier, elephants, chariots, and
horsemen, and their cultural significance was different from that to which we
are now used.

It is worth considering how these changes came to pass and how we can
show chronologically the transformation of chess symbolism, from a mili-
tary game into a court one. The best example is the change of the strongest
piece on the chessboard - the vizier — into the queen. Judging by archaeologi-
cal and historical sources, this transformation took place at the turn of the
tenth and eleventh centuries. It may have been influenced by a number
of new cultural and also political trends, for chess was not only a game and
entertainment, and in the stylistic transformations one can hardly see just
an aesthetic change. A set of chess was also a prestigious item, and as such
constituted an important symbolic element in the material culture. This arti-

Homo Ludens 1(6)/2014 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2014



154 Michat Softysiak

cle is an attempt to summarize the said transformation; moreover, it contrib-
utes to the discussion about the reflection of social, political and cultural
changes in the Middle Ages in games.

KEYWORDS: chess, archaeology, cultural changes, political changes

1. Geneza szachow

Szachy w swojej pierwotnej formie byly najpewniej owocem modyfikacji
gry dla czterech osob (gdyz poczatkowa nazwe Chatrang lub Chaturang -
z sanskrytu caturanga - przettumaczy¢ mozna jako ,czterej gracze”) lub
gry z czterema kategoriami figur (nazwe mozna réwniez przetozy¢ jako ,czte-
ry jednostki”; tyle wlasnie rodzajow figur wystepowalo poza krélem i genera-
tem w grze: rydwany, jazda, piechota i stonie). Gra i nazwa zostaly najpewniej
zapozyczone z Indii, dokad szachy dotarty by¢ moze poprzez Szlak Jedwabny
z Chin lub z terenu dzisiejszego Afganistanu (Josten, 2001). Gra powstata nie
pozniej niz w V-VI wieku naszej ery, jako ze nie mamy wczesniejszych Zrodet
pisanych wspominajacych szachy w Indiach.

Niektérzy badacze historii gier postulowali na podstawie przestanek
w dokumentach i interpretacji artefaktéw archeologicznych, by poszukiwa¢
korzeni tej krolewskiej gry juz w Uzbekistanie (Linder, 1994) lub w Cesar-
stwie Chiniskim pod postacia gry Xiangqi (,,Stoniowa Gra”), ktdrej autorem
byt general z IT wieku p.n.e. (Litmanowicz, Gizycki 1986; Shenk, 2004, s. 40;
Leventhal 1978; Li, 1998). Nie zgadzalo sie to z kanoniczng opinig najbardziej
znanego badacza gier planszowych Harolda Murraya, uwazajgcego chinskg
wersje za pozniejszg i oparta na indyjskim protoplascie wspotczesnych sza-
chéw (Murray, 1912, 1952). Dennis A. Leventhal wprost zarzuca Murrayowi
brak znajomosci chinskiego, a wigc niemozno$¢ przyjrzenia sie rzeczywi-
stym zrédlom pisanym i kronikom dworskim Pafistwa Srodka, gdzie zawarte
s3 bezposrednie odniesienia do gier symbolicznie oddajacych okres Wal-
czgcych Krolestw. Jak sam jednak stwierdza, istnieje réwniez mozliwo$¢,
ze chodzi o gre w go, nietatwo bowiem okresli¢, czy kronikarze cesarscy nie
popetnili pomytki (Leventhal, 2001). Co wiecej, badania wskazuja, iz mozemy
mie¢ do czynienia z jakg$ inng grg strategiczng, gdyz w kronikach nie da
sie odnalez¢ konkretnego opisu rozgrywki. Nie ma wiec pewnosci, ze cho-
dzi o przodka szachéw, a nie o jakg$ odmiane go z figurami (Josten, 2001).
W Chinach zreszta nie wystepujg stonie, totez sama nazwa mogtaby wskazy-
wac na zapozyczenie wiasnie z Indii.
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Na Uzbekistan jako kolebke szachéw wskazywac ma znaleziony tam naj-
starszy komplet bierek stuzacych do gry przypominajacej Chaturanga, wedlug
datowan rosyjskich archeologéw pochodzgcy z II wieku n.e. (Linder, 1994).
Mozna spotkac sie rowniez z datowaniem tego kompletu na VII/VIII wiek n.e.
(Leventhal, 1978). Podtoze obu propozycji stanowi jednak, by uzy¢ terminu
wykorzystywanego przez historykow, ,fakt archeologiczny”, ktéry wobec
Lfaktow historycznych” pochodzgcych ze Zrédet pisanych jest podobno mniej
wiarygodny, bo wynika z archeologicznych interpretacji funkcji, stylistyki
oraz kulturowych nawigzan znalezionych przedmiotéw. Niestety paradyg-
mat historiograficzny czesto powoduje niecheé do datowan archeologicznych,
uznajac je za drugorzedne wobec dat z dokumentéw, a w Zrédtach pisanych nie
mamy potwierdzenia dla uzbeckich korzeni szachéw.
Na niekorzy$¢ Uzbekistanu §wiadczy takze mata liczba jakichkolwiek ogél-
nie dostepnych zZrodet pisanych dotyczacych historii tego kraju i ugruntowanie
pogladu o indyjskim rodowodzie szachéw. Uzbeksitan przez swoj obecny sta-
tus polityczny nie jest postrzegany jako istotny o$rodek kulturowy w przeszto-
$ci. Trudno réwniez mocno wesprze( te teorie szerokg bazg zrédtows, ponie-
waz badania wcigz trwaja, a nie jest to latwy region dla prac archeologicznych,
dodatkowo prowadzonych przez stabo finansowanych naukowcéw rosyjskich.
Nalezy jednak pamietac¢ o potozeniu Uzbekistanu na Szlaku Jedwabnym.
W realiach historycznych pierwszych wiekéw naszej ery, kiedy to istniato tu
Imperium Kuszan6éw ze stolica w Samarkandzie, fatwo mogty powsta¢ gry
bedjce protoplastami szachéw zaré6wno w Chinach, jak i Indiach.
Nietatwo wiec ocenié, jak wygladaja pierwociny szachéw. Niemniej dla
wersji hinduskiej i chifiskiej wspoélne sg nastepujace cechy (Eales, 1985):
< Byla to gra wojownikéw i cztonkéw klas wyzszych, dzieki ktorej ¢wi-
czyli oni mys$lenie strategiczne. Duza bieglo$¢ w grze stanowila powéd
do dumy.
Grali w nig zazwyczaj mezczyzni i starsi chlopcy.
Skoro byta to gra wojenna, logiczne wydaje si¢ symboliczne ukazanie
W niej typowej armii, gdzie zazwyczaj nie byto miejsca dla kobiet.

< Piony i figury obrazowatly jednostki wojskowe wykorzystywane
w bitwach. Aspekt dyplomatyczny i dworski byl pomijany w symbolice
wczesnych bierek.

Obecnie wykorzystywana nazwa pochodzi z VI-VII wieku n.e., kiedy to gre
przysposobili Persowie, zmieniajac nazwy figur na odpowiednie do ich systemu
podzialu wojsk. Wczesniejszy krol stal sie szachem, a general - wezyrem (vizir
lub firzin). Pozostate jednostki otrzymaty perskie nazwy rukh (rydwan, czyli
wieza), fil (ston, czyli goniec), baidaq (pieszy, czyli pionek) i faras (jezdziec,
czyli skoczek). Predko tez zmianie ulegta forma bierek. Staly sie one bardziej
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abstrakcyjne, gdyZz mahometanizm zabrania przedstawien realistycznych,
a sama gra musiata dostosowac swoja estetyke do wymogow religijnych.

Gra szybko stala sie jedna z ulubionych rozrywek muzulmanoéw, cho¢ nie
miala najlepszej opinii. Przestrzegal przed nig juz zi¢g¢ Mahometa - kalif Ali,
nigdy jednak nie zakazal rozgrywek. VII wiek n.e. to okres, dla ktorego dys-
ponujemy potwierdzonymi zasadami gry i regutami ruchu bierek. Pod takg
postacig szachy trafily pézniej do Europy wraz z rozwojem kontaktow chrze-
$cijansko-muzulmanskich na Potwyspie Pirenejskim, aby nastepnie zostac
rozpropagowane przez ruch krucjatowy i rekonkwiste. Kierunek, z ktérego
gra nadeszla na nasz kontynent, nazywa si¢ wprost arabsko-pirenejskim
(Murray, 1952).

W pierwszym okresie bytnosci szachow w Europie stanowily one gre mili-
tarng i przeznaczong jedynie dla mezczyzn, a wszystkie jednostki ukazywaty
wojownikow rodzaju meskiego. Bylo to zgodne z tym, co postulowal Johan
Huizinga, piszgacy, Ze wojna i zabawa (gra) byty kiedys$ bardzo blisko zwigzane,
a dzieki rozgrywkom uczono prowadzié¢ wojny. Szachy za$ to gra uczciwa, nie-
wolna od podstepdw, pelna jednak honorowej rywalizacji (Huizinga, 2007).

Jak zatem mogta si¢ pojawic¢ postac kobieca? By¢ moze pierwszym zwiastu-
nem tej zmiany kulturowej byla zanotowana przez kronikarzy bizantyjskich
informacja, ze pierwsza cesarzowa na bizantyjskim tronie - Irena - grata chet-
nie w szachy. Jej nastepca, Nikifor I Genik, miat arabskie korzenie i w swoich
listach odwotywal sie do szachéw, co moze §wiadczy¢, ze gra ta byla popularna
w najwyzszych warstwach spotecznych Cesarstwa Bizantyjskiego (Ostrogor-
ski, 2008). Znana szachistka, i to tak wysoko usytuowana spotecznie, mogta
stac sie katalizatorem, ktéry w symboliczny sposéb wptynal na zmiane sym-
boliki figur szachowych i samej gry jako rozrywki bardziej dworskiej i strate-
gicznej w sensie abstrakcyjnym, niz typowo meskiej, nacechowanej militarnie,
odwzorowujacej realng strukture armii.

W zrédtach historycznych i literaturze widoczne sg réwniez muzutmanki
grajgce w szachy z wielkg biegloscig. Zrédla zanotowaty, ze prawnuk Maho-
meta Ali ibn-Husayn chetnie grywal w szachy z Zong, czesto proszac jg pod-
czas rozgrywki o rézne porady, a niewolnice sprawnie grajagce w szachy osig-
galy wysokie ceny. Liczne opowiesci i poematy arabskie mowig o parach, ktére
poznaly si¢ i zakochaly podczas gry, a opisy gier czesto zabarwione s3 eroty-
zmem (Yalom, 2004). Wydaje si¢ wiec, ze juz niedtugo po tryumfalnym roz-
poczeciu kariery szachow w §wiecie arabskim mozna zacza¢ dopatrywac sie
ich przemiany z gry czysto strategicznej i nacechowanej wojskowa symbo-
likg w gre dworska. Jest to wcigz gra, w ktorej liczy sie logika i inteligencja,
ale pokazujaca starcie w sposob bardziej symboliczny, niz miatoby to miejsce
w odtwarzaniu bitwy sensu stricto.
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Konserwatyzm muzulmanski wcigz wspieral utrzymanie stylistyki czysto
militarnych, abstrakcyjnych bierek. W tej sytuacji bardzo zasadne jest pytanie
o szachy jako symbol sfery zakazanej dla kobiet. Ten aspekt gry dodawalby
atrakcyjnosci grajacym kobietom i pozwalal im wychodzi¢ ze swojej roli, jasno
zwigzanej z niemilitarnymi plaszczyznami zycia.

2. Pojawienie sig szachéw w Sredniowiecznej Europie

Najwczes$niejsze informacje o szachach na kontynencie europejskim zanoto-
wano w 822 roku na dworze w Kordobie, pod panowaniem Umajjadow, gdzie
za sprawg przybylego z Bagdadu poety Ziriaba gra ta zostala rozpropagowa-
na jako rozrywka dworska. Do polowy XI wieku nastepowal awans szachow
jako rozrywki dworzan i ambasadoréw z calej Europy i krajow arabskich.
Jako ze okres panowania Umajjadow jest uznawany za ,ztoty”, a dodatkowo
wiadcy Al-Andalus (mauryjskiej czesci Europy) wprowadzili tolerancje reli-
gijng, na réwni z muzulmanami gre poznawac mogli réwniez chrze$cijanie
izydzi (Madeyska, 1999; Yalom, 2004). To za$ jest rzeczg istotng dla badan nad
rozprzestrzenianiem si¢ szachéw w Europie.

Pierwszg opisang chrzescijanskg wladczynia, ktéra grala w szachy w Euro-
pie, byta krélowa Toda z Nawarry, panujgca w drugiej potowie X wieku. Bedac
krewng muzulmanskiego kalifa Kordoby Abd-ar-Rahmana III, utrzymywata
ona z Maurami dobre kontakty. Czesto bywala na kordobanskim dworze
i stamtad rozpropagowata szachy posréd swoich poddanych i ambasadoréow
panstw europejskich (Yalom, 2004). Najpewniej przejeta ona juz szachy jako
gre typowo dworskg, w ktdrej kobiety rowniez moga popisac si¢ strategicznym
mysleniem. Mozna pokusic si¢ o hipoteze, ze w tym okresie militarna symbo-
lika szachow znajdowala sie juz na dalszym planie, szczegélnie od momentu
przejecia gry przez chrzeécijaniskie dwory.

Wcigz jednak mowa o typowych dawnych szachach, w ktérych nie stoso-
wano ani biskupow, ani krélowych, ani nawet wiez. Nadal za to byly slonie,
generat (wezyr) i rydwany. Nie zmienily sie réwniez jeszcze reguly gry.
Zapewne czes$¢ ruchéw dzisiejszych figur wywodzi sie wiasnie od tych pier-
wotnych, bo wyrazne jest symboliczne podobienstwo pomiedzy szarza rydwa-
néw a ruchem szachowej wiezy - rozpedzony pojazd trudno zatrzymac ina-
czej niz za pomocy konkretnej przeszkody, a jego zdolnos¢ do manewréw nie
jest zbyt wielka. Podobnie reguta zmiany pionu na generata, gdy ten pierwszy
przejdzie calg plansze, pochodzi z szachéw arabskich. Co ciekawe, generaléw
moze by¢ kilku, w zaleznosci od tego, ilu pionom si¢ powiedzie. To rowniez
symbolicznie oddaje specyfike dawnej muzutmanskiej armii, propagujacej czy
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wrecz promujacej wysokie awanse za zastugi — zamiast kryterium urodzenia,
ktore stosowano przy mianowaniu dowédcéw w Europie (Waterson, 2007).

Tak pokrétce mozna opisa¢ droge szachéw na dwory europejskie. Najpew-
niej gra ta nadeszta z dwdch kierunkéw: z Bizancjum i Potwyspu Iberyjskiego.
Ten ostatni odegrat wiekszg role, gdyz tylko w zrédtach rosyjskich widoczne
sq przestanki o pozyskaniu gry z Cesarstwa Bizantyjskigo. Badacze rosyjscy
postulujg, ze szachy dotarty na ich ziemie wprost z Persji przez Konstantyno-
pol, i moze dlatego krélowa nazywana jest tam do dzis ferzem, czyli wezyrem
(od perskiego ferz; Bell, 2010).

Podsumowujgc, mozna przyja¢ hipoteze, ze gra trafila na nasz kontynent
w innym kontekscie kulturowym niz ten, ktéry cechowat starozytng Persje
oraz Indie. Na skutek wprowadzenia szachéw poprzez najwyzsze warstwy
spoteczne i propagowania ich na dworach przestala by¢ to gra czysto mili-
tarna. Szachy zyskaly wymowe bardziej symboliczna, odrywajac si¢ od dzia-
tant wojennych na rzecz abstrakcyjnego w swym duchu starcia. Tym samym
mozna domniemywac, zZe pdzZniejsze pojawienie sie figury krélowej na miej-
sce wezyra nie byto juz skandaliczng zmiang wprowadzajacg kobiete w sfere
wojskowg zarezerwowang dla mezczyzny, ale czysto koncepcyjng modyfikacja
odzwierciedlajgca uklady spoteczne na dworze, gdzie krdlowe zyskalty niemale
znaczenie polityczne.

3. Wzmocnienie roli kobiet w X-XI wieku

Zjawiskiem roéwnie waznym, jak historyczne uwarunkowania i sposéb wpro-
wadzania szachéw do Europy, byly zmiany w spoleczenstwie i kulturze tego
kontynentu. Badacze spoleczenstwa $§redniowiecznego zauwazaja w chrze-
Scijanskiej Europie pewien trend, ktéry moze by¢ odpowiedzia na pytanie
o kulturowe uwarunkowania transformacji figur szachowych. Bylo to wzmoc-
nienie symboliki kobiecej w okresie od X do XII wieku, gdyz pomimo zako-
rzenionych dzi$ stereotypéw wlasnie w tym okresie bardzo wazng pozycje
uzyskaty kobiety z najwyzszych warstw spotecznych (Klapisch-Zauber, 2000).

3.1. Polityczna rola krélowych
Sama idea ,krdlowej” jako zZony krdla, jego najblizszej doradczyni, partner-
ki i wsparcia, podlegtej wladcy, ale jednak posiadajacej niebagatelne wptywy,
ulegta wzmocnieniu w omawianym okresie. Swiadczy¢ o tym moze pojawie-

nie si¢ na kartach historii licznych imion krélowych nieopisywanych jedynie
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jako matki i zony krolow, ale jako osoby o duzym znaczeniu (Pastoureau, 2006,
Klapisch-Zauber, 2000). Wiele z tych wtadczyn sprawowalo rowniez rzeczy-
wistg wladze, poniewaz rozwijajace sie struktury polityczne nowych panstw
i liczne wojny powodowaly, ze wyjezdzajacy na wyprawy wojenne mezowie
pozostawiali wltadze w rekach swoich zon; czesto sprawowaty one réwniez
regencje w przypadku matoletnich nastepcéw (Runciman, 2009).

Dobrym przyktadem mogg by¢ dwie cesarzowe niemieckie: Adelaida Bur-
gundzka i jej synowa, ksiezniczka bizantyjska Teofano. Okreslano je jako con-
sors regni (,wspotwladczynie”), co oznaczalo instytucjonalng wtadze i prawo
do objecia samodzielnej regencji w przypadku $mierci meza. Ich matzonkami
byli za§ Otton Ii Otton II, ktérych przyréwnuje sie czesto do Karola Wiel-
kiego, jesli chodzi o wplyw na dzieje Europy i znaczenie polityczne w X wieku
(Krasuski, 2002).

Mozna rozwazy¢, czy w ramach rozpropagowania szachéw w Cesarstwie
Niemieckim wprowadzenie figury krélowej, nie mialo zwigzku z tym rzadkim
dla $§redniowiecza wspotwladztwem, gdzie krolowa - cho¢ podlegta mezowi —
legalnie dzierzyta cze$¢ whadzy (bylo to zjawisko czesciej spotykane w kregach
bizantyjskich niz w zachodnioeuropejskim obszarze wplywow papiestwa).
W zblizony sposdb mozna by ttumaczyc¢ pojawienie sie figur biskupéw (dzisiej-
szych goncow zastepujacych stonie) oraz wiez (na miejsce rydwandow). Wyzsze
duchowienistwo stalo sie wszak bardzo istotne, a wladze oparto na ufortyfi-
kowanych lennach (Krasuski, 2002). Zwigzana z tym $§wiadomo$¢ polityczna
idealnie wpisywalaby si¢ w nowg symbolike figur szachowych. Byloby to zro-
zumialym dostosowaniem gry do realiéw europejskich i procesem odzwier-
ciedlania sytuacji spolecznej w tworach kulturowych, jakimi sg gry planszowe.
Jak sie wydaje, zmiana wezyra na krélowg (zamiast np. seneszala, majordoma,
ewentualnie papieza w dobie prymatu cesarza nad biskupem Rzymu) wyma-
gala istnienia silnych postaci kobiecych, ktérych znaczenie polityczne i kultu-
rowe bylo na tyle duze, ze uznano je symbolicznie za drugg osobe w panistwie.
Obie wzmiankowane cesarzowe pasujg do tego obrazu, a propagowane przez
ich mezéw uniwersalistyczne idee cesarza stojacego ponad krélami, wspiera-
nego przez realnie politycznie umocowang matzonke, wspieratyby te hipoteze.

Najwczesniejszg wzmianke o szachach, w ktdrych wystepowata zaréwno
krolowa, jak i biskupi, odnajdziemy w napisanym po lacinie poemacie mni-
cha z klasztoru w Einsideln (na terenie dzisiejszej Szwajcarii) zatytulowanym
Wersy o szachach (Versus de scachis). Datowany na 990 rok tekst zawiera petna
instrukcje, jak grad, i po raz pierwszy opisuje posrod figur wlasnie krolows,
juz wtedy czynigc z niej bardzo mocng figure na planszy. Moze by¢ to wia-
$nie wynikiem ponad pélwiecznej dziatalnosci obu wymienionych wyzej
cesarzowych oraz ich dziedzictwa kulturowego (Yalom, 2004). W dalszym
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ciggu jednak krélowa poruszata sie tylko ukosnie. Zmiana na dowolny ruch do
przodu, w tyl i w bok, celem przy$pieszenia ,nawigzania kontaktu z przeciw-
nikiem”, pojawila si¢ na szerszg skale dopiero w XV-wiecznych hiszpanskich
renesansowych traktatach o szachach, po raz pierwszy okoto 1470-1480 roku
(Davidson, 1949; Calvo, 1998).

Taka zmiana na planszy moze zosta¢ uznana za symboliczne udokumen-
towanie systemu spoteczno-politycznego, jaki zapanowal w Europie na prze-
tomie tysiacleci. Latwo zauwazy¢, ze w szachach nastgpita gloryfikacja kréla
i jego matzonki, stawiajaca ich na samym szczycie piramidy wazno$ci. Poni-
zej znalezli sie reprezentanci moznych: biskup6w i rycerzy (jezdzcodw), pod-
kreslono tez polityczne znaczenie zamkow wraz z ich wladcami. Najnizej zas$
umieszczono zwykte wojsko, sktadajace sie przewaznie z plebsu. Trudno nie
dopatrywac sie tu symbolicznego wizerunku spoleczenstwa sredniowiecza.

3.2. Rozwdj kultu maryjnego a wzmocnienie symboliki kobiecej

Kolejng kwestig jest rozwdj kultu maryjnego w nadmienionym okresie, kiedy
to ukazywano Jezusa Chrystusa jako posta¢ czesciowo niedostepng, a promo-
wano wizerunek Maryi jako ucielesnienia tagodnosci i wspotczucia oraz
oredowniczki u Boga Ojca i Jezusa. Byt to poczatek kulturowego procesu
odchodzenia od motywu ,pietna upadlej Ewy” w kierunku ,nasladownic-
twa Maryi, Krolowej Niebios”. To takze przekladalo si¢ na zmiane w symbo-
lice kobiety. Kult maryjny idealnie réwniez wpisywal si¢ w zapotrzebowanie
chrystianizacyjne — w wielu obszarach, gdzie propagowano ten lagodniejszy
symbol religii katolickiej, idealnie zastepowal rodzime kulty macierzynskie.
Gdy zas dodamy do tego funkcjonowanie Maryi jako Matki Boga i zarazem
Oblubienicy Boskiej, widoczny stanie si¢ wzrost znaczenia symboliki kobiecej
w chrzescijanstwie (Meyeur, Pietri, Vauchez, 2001).

Cho¢ poza nielicznymi przyktadami nie ma w zbiorach sztuki srednio-
wiecznej figur szachowych przedstawiajacych Maryje, to liczni poeci poréw-
nywali szachownice do §wiata, uznajac jg za symbol ludzkiego Zycia i walki
z Szatanem. Uznanie Boga i Szatana za rOwnorzednych przeciwnikow szacho-
wych traci manicheizmem, niemniej np. u Gautiera de Coinci (poety zyjacego
na przetomie XII i XIIT wieku) znajdujemy wtasnie takie poréwnanie. Maryje
przedstawil on jako krélowa w szachach, gdzie krélem jest Jezus Chrystus,
a pozostate figury to apostotowie. Maryja awansowata wiec do roli gtéwnej
pomocy dla Syna Bozego (Czerny, 1968). Autor, jako mnich, najpewniej utrwa-
lat tradycyjne dla jego kregu wzorce kulturowe, a wiec podsumowywat sym-
bolike Maryiijej wyraz w figurze krélowej w szachach.
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Patrzac chociazby na stylistyke figur krélowych z Szachéw z Lewis
(XI-wieczny zestaw szachéw znaleziony w Szkocji), mozna dostrzec préobe
nadania postaciom kobiecym pozy zadumy lub zatroskania. Na tle pozostatych
»uzbrojonych w wldcznie, miecze i pastoraly” sylwetek budzi to pytanie o sym-
bolike postaci krolowej i wlasnie nawigzania do Matki Boskiej, ktorg tradycyjnie
przedstawia sie jako zatroskang lub bolesciwg (Caldwell, Hall, Wilkinson, 2010).

Kojarzenie krélowej w szachach z Maryjg mozna powigzac z jeszcze jed-
nym procesem, jaki zachodzil w §redniowieczu w zwigzku z rozwojem kultu
maryjnego. Mianowicie widoczne jest nadawanie Matce Boskiej coraz wiek-
szego znaczenia politycznego — czyniono ja nie tylko doradczynig Chrystusa,
ale réwniez Kréolowg Niebios, a przez analogie czesto oddawano jej w symbo-
liczne wladanie ziemskie miasta. Rozwdj symboliki Maryi jako sensu stricto
krélowej z cechami i zakresem wiladzy typowym dla wtadczyn ziemskich mégt
wywrze¢ decydujacy wplyw na symboliczng transformacje omawianej figury
szachowej, gdyz legitymizowat silne znaczenie krolewskich matzonek jako
wspolwladcezyn, nadajac im wilasnie cechy tego aspektu Maryi, a wiec czyniac
je ziemskimi zastepczyniami Kréolowej Niebios (Meyeur, Pietri, Vauchez, 2001).

3.3. Krolowe szachowe w Sredniowiecznej sztuce dworskiej

Nie bez znaczenia byl rowniez rozwdj poezji dworskiej i piesni rycerskich,
w ktérych postac kobiety, zazwyczaj krolowej, zajmowala szczegdlne miej-
sce (Castelnuovo, 2000). Stawiono ja w poematach, a w kontekscie kultu reli-
gijnego wida¢ promowanie krélowej jako osoby obdarzonej taskami Matki
Boskiej — podobnie jak kazdy chrzescijanski wladca byt pomazancem boskim,
tak krélowe czesto stanowily swoiste odbicie Maryi. Same szachy zas staty
sie obowigzkowgq rozrywka dobrze urodzonych i moznych, a wiec prawdziwy
»rycerz-dzentelmen” tamtych czaséw musial umie¢ w nie gra¢, i to nie tylko
z mezczyznami, ale réwniez z kobietami. Czasem byta to wrecz przykryw-
ka dla romanséw, jako ze gra w szachy stanowita idealng okazje i pretekst do
dworskich spotkan oraz intryg (Yalom, 2004).

Wspomnienie gry w szachy jako rozrywki dla panien oraz spotkania przy-
sztych kochankéw znalez¢ mozna np. u XII-wiecznej poetki francuskiej Marie
du France w poemacie Eliduc (Gizycki, 1984):

Krél w chwili tej od stotu wstawal,
Do komnat cdry sie udawal,
Tam w szachy zagra ulubione

Wraz z cudzoziemcem zaproszonym.
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Ma tez przy sobie core swoja,

Co chce arkana szachéw pojac [...]

Informacje o szachach jako grze dla panien i kawaleréw znajdziemy row-
niez u najslynniejszego poety nurtu pie$ni rycerskich (chansons de geste)
Chrétiena de Troyes (Czerny, 1968). Idealni rycerze z eposoéw rycerskich, tacy
jak Gui z Nanteuil, Raoul z Cambrai i Galleran z Brytanii, byli biegli nie tylko
w walce, ale réwniez w szachach, ktére traktowali na réwni z umiejetnoscia
zwyciezania na prawdziwych polach bitewnych. Nawet Tristan i Izolda oraz
Lancelot i Ginewra mieli gra¢ w szachy. Rozgrywka pomiedzy nimi w nie-
ktorych wersjach poematow byla wlasnie tym momentem, kiedy zdali sobie
sprawe z wzajemnej mitosci (Bednarek, 2001).

Szachy czesto sg rowniez symbolem porzadku spolecznego w sztuce,
gdyz stanowig symboliczne przedstawienie §wiata. Najbardziej znany zestaw
szachow z Francji, tzw. Szachy Karola Wielkiego (pochodzace z XI wieku,
sktadaja sie z figur dochodzacych swa wagg do kilograma), byl wystawiany
w Opactwie Saint-Denis jako symbol porzadku spotecznego, w ktérym krol
i krolowa wladajg poszczegélnymi stanami. Co ciekawe, w stylistyce tego
zestawu wida¢ wplywy arabskie — obecne sg stonie i rydwany - jednak zamiast
wezyra wprowadzono krolowa, co dowodzi europejskiego charakteru tego
zestawu bierek (Yalom, 2004).

4. Wybrane wizerunki krdlowej w szachach sredniowiecznych

Biorgc pod uwage wzmocnienie roli krolowych, nalezy zaprezentowac symbo-
liczne sposoby przedstawiania odno$nej figury na planszy. Nie byty one jedno-
lite i mozna dostrzec kilka ciekawych zabiegow stylistycznych, ktore daja duzo
do myslenia na temat roli krélowej w strukturach spolecznych i politycznych.

Wymieniany juz wcze$niej komplet Szachow Karola Wielkiego z konca
XTI wieku przechowywanych jako ,relikwie kréolewskie” (nalezalty m.in. do
Ludwika Swietego) zawiera realistyczne figury ludzkie z widocznymi wpty-
wami arabskimi. Co istotne, zardwno kroléw, jak i krolowe uksztaltowano na
wz0r chrzescijanski: siedza w koronach, we wlasnych ,pawilonach”, wraz ze
stuzbg i regaliami zamiast uzbrojenia. Krolowe z tego zestawu jawig sie jako
niemal rownorzedne krélom - podobienistwo w przedstawieniu obu plci,
stuzby i atrybutéw jest uderzajace (Eales, 1985). Nietrudno tu dostrzec nobili-
tujacg krolowe stylistyke.

Z kolei Szachy z Lewis zawierajg osiem figur krélowych. Wszystkie upozo-
wane sg na postacie zadumane lub zatroskane. Zaréwno krolow, jak i kroélowe
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upozowano na postacie zasiadajace na tronie, a ich stylistyka jest bardzo
podobna w wyrazie. Od razu widac, ze to para krélewska i Ze obie postacie
sq najwazniejsze na planszy. Dwie z krélowych trzymaja w rece rég, co mozna
uzna¢ za symbol ucztowania, ale jednoczesnie wszystkie podpieraja policzek
rekg w wyrazie troski. To stylistyka bardzo podobna do wizerunkéw Matki
Boskiej. Ponadto krélowe nie s3 w zaden sposéb uzbrojone, pomimo mozli-
wosci tej figury na planszy. Wydaje sie to silnie kontrastowac z pozostalymi
bierkami (mamy tu nawet tzw. berserkéw) i moze mie¢ zwigzek z archetypem
krolowej jako matki, opiekunki, ktdra nie uczestniczy bezposrednio w bitwach,
nie ma meskich atrybutéw, ale jej znaczenie dworskie jest bardzo duze.

W okresie, o ktorym mowa, krélowa poruszata si¢ jeszcze tylko na ukos, jak
gonce (biskupi), ale jesli zachowywano wszelkie reguly, to stanowila jedyna
figure, ktérg mozna byto odnowi¢ dzieki transformacji pionu na konicu sza-
chownicy. To czynito z niej bardzo silng bierke, lecz nie ukazywano jej jako
bojowej. Choé réwniez biskupow (goncow) uzbrojono w pastoraty, ktére przy-
pominajg maczugi, to kobiecych figur nie wyposazono w bron. Trudno nie
zastanowic sie nad kulturowym sensem takiego przedstawienia w zestawie
wywodzacym si¢ ze Skandynawii, gdzie walka byta bardzo mocno wpisana
w tozsamos$¢ kulturowsg (Caldwell, Hall, Wilkinson, 2010; Yalom, 2004).

Powyzsza figura ,zatroskanej krélowej na tronie” catkowicie odbiega od
innych figur krélowych odkrytych na ziemiach skandynawskich. W muzeum
w Sztokholmie znajduje sie sporzadzona z koéci bierka datowana na XI wiek,
ktora przedstawia krolowg na koniu, co nadaje postaci aspekt militarny. Nie
posiadamy z tego zbioru figury krdla, Zeby oceni¢ podobienistwo, ale w podobny
spos6b wykonano jeszcze dwie figury krélowych szachowych z Danii, w zesta-
wach datowanych na XIII i XIV wiek. Krélowe przedstawiono jako siedzace
na koniu i otoczone przez zotnierzy i tucznikéw, bardzo doktadnie ukazanych
na bokach bierki. Sg to ewidentnie krélowe-wojowniczki, co stawia pytanie
o kolejng transformacje kulturowsg, przywracajacg tej figurze militarny charak-
ter. Zmiane te zilustrowa¢ mozna na przykladzie naszego kraju.

5. Szachy na ziemiach polskich

Pewne znaleziska sugerowaly, Ze szachy trafily na ziemie polskie jeszcze przed
rokiem tysiecznym, i to w swej pierwotnej formie (z wezyrem). Sugerowany
byl wrecz wiek IX. Zgodnie z dyskusyjnym znaleziskiem z okresu wczesnych
odkry¢ pionéw do gry na naszych ziemiach gra dotartaby do nas w okresie, gdy
dopiero pojawila sie réwniez na Potwyspie Apeninskim. W warstwach wcze-
snosredniowiecznych z wykopow ze Szczecina odkryto mianowicie pionki
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drewniane (brakowato jednak jakichkolwiek figur), datowane stratygraficz-
nie wlasnie na koniec IX wieku, ktére identyfikowano z szachowymi (Rule-
wicz, 1958). Bylby to dowod na posrednie najpewniej kontakty (przez Skandy-
naw6w) z Bizancjum. Tak wczesne przyjecie szachéw stanowiloby ewenement
na skale europejska, ale dotad wszystkie Zrodta pisane potwierdzaja pdzniejszy
okres pojawienia si¢ gry na ziemiach polskich, poprzez kontakty z Pélwyspem
Pirenejskim zaposredniczone przez Cesarstwo Niemieckie (Ggssowska, 1964).

Wprawdzie istniejg przestanki na rzecz stwierdzenia, Ze na ziemie ruskie
omawiana gra trafita prosto z Bizancjum, lecz przed rokiem tysiecznym trudno
znalez¢ np. u Waregoéow i w Kijowie weczesne dowody na znajomos¢ szachow
pochodzacych z Cesarstwa Bizantyjskiego (Bell, 2010). Pionki drewniane zna-
lezione na Pomorzu odbiegajg od stylistyki i form znanych nam bierek szacho-
wych. Nie mozna tez zidentyfikowac ich jako bierek do hnefatafl (Kowalska,
2011; Stempin, 2008).

Znaleziskiem dajacym duze pole do dyskusji o wczesniejszej recepciji sza-
chow jest odkryta w Wolinie drewniana figura do gry przedstawiajaca przy-
puszczalnie skoczka (z uwidoczniong konskg glowg). Datowana na XI wiek,
by¢ moze stanowi pierwszy na ziemiach polskich §lad grania w szachy (Filipo-
wiak, 1997). Kontakty wikingdéw z Bizancjum sg potwierdzone i tg drogg bierka
mogta dostac sie nad Baltyk. Trudno jednak wyrokowac, czy to rzeczywiscie
figura szachowa, czy element innej gry.

Najpewniej wiec szachy w Polsce, jako rozgrywka dworska, pojawity sie
dopiero po otwarciu dostepu do Orientu przez ruch krucjatowy jako skutek
rozwoju kontaktéw pomiedzy Europg Zachodnia a ziemiami Piastow. Zabytki
z okresu wczesniejszego wydaja sie zbyt nieliczne, by mozna byto obroni¢ inng
hipoteze.

Najbardziej znany $redniowieczny zestaw bierek szachowych znaleziony na
ziemiach polskich to tzw. Szachy z Sandomierza. Jest to komplet bierek z rogu
jelenia (bez planszy) znaleziony w 1962 roku na rynku miejskim w Sandomie-
rzu. Powstaly najpewniej na przetomie XI i XII wieku, mégt trafi¢ do miasta
ze wzgledu na ruch krucjatowy i wzmozony kontakt z Orientem okolo wieku
XII. Pod wzgledem stylistycznym mozna uznac ten zestaw za komplet arabski
lub stworzony na arabski wzor. Bierki sg wykonane w formie abstrakcyjnej,
wiec mozna sadzi¢, Ze mamy tu do czynienia z szachami zawierajacymi figure
wezyra zamiast krolowej. W opracowaniach zestaw jest juz jednak opisywany
na sposob zachodnioeuropejski; w dokumentacji wykorzystuje si¢ termin
»krolowa” na okreslenie wcietej bierki stanowiacej przyboczng figure krdla
(Gassowska, 1964,).

Mozna by si¢ przychyli¢ do okreslania tej figury takim mianem, gdyz w XII
wieku juz od dawna na szachownicy symbolicznie panowaly krol i krélowa.
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Pomimo tego, ze dzieje wczesnopiastowskiej Polski nie obfituja w silne monar-
chinie, ktére zdobylyby podobng wladze co np. cesarzowe niemieckie, to jed-
nak pozycja wladczyni na dworze polskim musiata by¢ do$¢ znaczaca, co uwi-
daczniajg np. mozliwosci i dzialalnos¢ Rychezy Lotarynskiej w XI wieku. Jako
siostra Ottona I1I, wnuczka cesarzowej Teofano i prawnuczka cesarzowej Ade-
laidy mogta ona nawiagzywaé do swoich przodkin i by¢ rzeczywistg krélowsg
wspolrzadzaca krajem.

Z drugiej strony szachy jako gra zapoZzyczona mogly réwniez pojawic sie
juz z uksztaltowanym nazewnictwem figur. Oznaczaloby to, zZe termin , kro-
lowa” zostal po prostu przejety i dopiero okres pdézniejszy wprowadzit pierw-
sze zmiany w nazewnictwie. Najpewniej wiasnie tak bylo - termin ten zaadap-
towano bez catego wczesniej wzmiankowanego znaczenia kulturowego jako
abstrakcyjng nazwe figury, nic wiecej.

Tak czy inaczej, tylko w naszym kraju figura krélowej ulegla dalszej trans-
formacji — lub wrocita do swej Zzrodtowej, meskiej symboliki. Nazywana jest
bowiem czesto hetmanem, czyli podobnie jak u zarania: gtéwnodowodzgcym
wojsk (generatem). Termin ten pochodzi ze Sredniego jezyka wysokoniemiec-
kiego, gdzie hétman, houptman, houbetman to ,przywodca, dowddca”, stad tez
Hauptmann (haupt - ,gtéwny”, Mann - ,cztowiek”; Bankowski, 2000). Zmiana
terminologiczna nastapita jednak duzo pézniej niz w Sredniowieczu. Tym
samym jedyna zeniska figura na planszy stracita swoja unikalno§¢ symboliczna.

Pierwsze wykorzystanie terminu ,hetman” w tekscie méwigcym o bier-
kach szachowych znajdujemy u Jana Kochanowskiego (Litmanowicz, Gizycki,
1986). Jednak celem uzycia tego stowa mogto by¢ nie nazwanie samej figury,
a podkreslenie militarnego wydzwieku gry. W poemacie Szachy (opartym
na dziele Marca Girolama Vidy z 1527 roku pt. Scacchia ludus, a wigc Gra
w szachy) autor nie nazywa bowiem rzeczonej figury hetmanem, lecz Zong,
grzmiacy, krélewng, Amazonky. Zauwaza wiec ,zenski” charakter bierki,
jednoczesnie nie taczac jej z ,dowddca wojsk” (Kochanowski, 1983). Moglaby
to by¢ przestanka do uznania, Ze w czasach poety omawiana figura miata kul-
turowe cechy kobiece, i to silnie zakorzenione.

Interesujgcy dla historii badan nad szachami w Polsce jest jeszcze utwor
Waclawa Potockiego z XVII wieku, pt. Czlowiek igrzysko boze, ale trudno
uznac go za tekst bardzo istotny dla oceny terminologii szachowej. Autor
postuguje si¢ w nim tylko terminem ,hetmani¢” (Fraszki. Wybor, 1957).

Dwaj doswiadczeni gracze usiedq za stolem;
0O, jakie bezpieczenstwo: pokusa z aniolem.
Bialym aniol, czarnym czart, i stusznie, hetmani,

Nieproszona fortuna przy$wieca i na niej [...]
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Wactaw Potocki nie podaje tutaj zbyt wielu termindéw i nazw szachowych;
nawigzuje raczej do §redniowiecznej symboliki szachéw jako §wiata ludzi
i zycia ludzkiego, jako rozgrywki miedzy Bogiem a Szatanem, ktdrej celem
jest zdobycie dusz ludzkich. Na podstawie tego utworu nie mozna wiec wyro-
kowa¢ o tym, jak w czasach Potockiego nazywano stosowng figure i od kiedy
mamy z takim nazewnictwem do czynienia. Poeta wspomina szachy w innych
utworach, ale nie przekazuje jednolitej nazwy, eksponujac bardziej metafo-
ryczny sens szachéw, niz praktyczny opis rozgrywki i historii samej gry na zie-
miach polskich.

Trudno wigc udowodnic na bazie wspomnianych powyzej utworéw, ze juz
na przetomie XVIiXVII wieku ugruntowany byl termin ,hetman” jako nazwa
figury krolowej. Wiele wskazuje, ze srodki estetyzujace — metaforyka poezji —
byty dla autoréw wazniejsze niz wykorzystanie stosowanej wtedy terminologii
szachowe;j.

Spor naukowy trwa do dzi§. Wsréd polskich badaczy nie ma zgodnoséci co
do chronologii wprowadzenia i ugruntowania si¢ nazwy ,hetman”. Wtadystaw
Litmanowicz i Jerzy Gizycki (1986) oraz Marian Wrébel (1951) podajg XIX wiek
jako okres, gdy ustabilizowalo si¢ powszechne uzycie tego terminu, ale Adam
M. Kleczkowski dostrzega takie zjawisko juz w XVII stuleciu. Podawane s3 tez
zrdéznicowane wyjadnienia tej zmiany.

Litmanowicz odwotuje sie do wzgledoéw praktycznych, méwiac o potrzebie
uproszczenia zapisu w sytuacji, w ktorej zaré6wno ,krol”, jak i ,krélowa” zaczy-
naly sie na te samag litere ,.k”. Odpowiadaloby to warunkom XIX wieku, kiedy
szachy bylty bardzo rozpowszechnione i nie stanowity juz jedynie rozrywki
arystokratycznej. Gra masowa i turniejowa (w tym zawody o randze miedzy-
narodowej od drugiej potowy XIX stulecia), opisywana szeroko w prasie i sta-
nowigca juz forme sportu, wymagataby ujednolicenia zapisu (Litmanowicz,
Gizycki 1986). Bytoby to jednak bardzo p6Zne ugruntowanie tej nazwy.

Adam Kleczkowski wpisuje sie zas§ w myslenie kulturowe. Dostrzega ,,zen-
ski charakter” omawianej bierki, lecz sugeruje, Ze najpewniej uznano za niesto-
sowne, by dama byla najsilniejszg figura, a tym samym powrdcono do myslenia
o szachach jako ,meskiej grze wojennej”. By¢ moze Kleczkowski nadinterpre-
tuje opisane powyzej zabiegi poetyckie Kochanowskiego i Potockiego, uznajac
je za rejestracje rzeczywistej terminologii. Na jego obron¢ mozna jednak podac
pojawienie sie u obu wspomnianych tworcéw wyrazow ,hetman” i ,hetmani¢”.
Autor moégl to polaczy¢ z dzisiejszym nazewnictwem i dostrzec w tym zwigzku
jakiegos rodzaju przestanke.

Warto rozwazy¢, czy wybor i popularno$¢ terminu ,hetman”, nawigzuja-
cego do pierwotnej nazwy tej figury, to nie wynik kulturowych uwarunko-
wan naszego kraju, w ktérym brakowato mocno zaakcentowanej symboliki
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kobiecej w strefie wojen i polityki. Nie mamy bowiem zbyt wielu mitéw naro-
dowych, w ktérych rodzime monarchinie bytyby przyréwnywane do krélo-
wych angielskich, cesarzowych niemieckich i innych historycznych wladczyn.
Nasze krolowe nie sg kojarzone z polem bitwy, jak cho¢by angielska wtad-
czyni Elzbieta I. To wyjasnienie wydaje sie bardziej przekonujace niz poszuki-
wanie ostabienia roli kobiety w okresie sarmatyzmu. Gdyby wyboru terminu
dokonano dopiero w XIX wieku, zapewne zostatby szeroko przedyskutowany
w organizacjach i towarzystwach mitosnikéw szachow, choéby w prasie oraz
korespondencji. Mozna sie domyslaé, ze w okresie wskazywanym przez Lit-
manowicza, Gizyckiego i Wrébla usankcjonowano tradycyjng nazwe funkcjo-
nujacg juz od jakiego$ czasu.

6. Podsumowanie

Mozna pokusic si¢ o stwierdzenie, ze historia szachéw, a szczegélnie figury
krélowej, pokazuje mozliwo$¢é wykorzystania gier planszowych do badania
zmian kulturowych i odzwierciedlania przez nie zmian spotecznych. Trans-
formacja najsilniejszej figury szachowej, od gtéwnodowodzacego wojsk,
przez symboliczne uznanie bierki za wizerunek krélowej, wspotwladczyni
i drugiej najwazniejszej osoby w panistwie, a zarazem podkreslenie dwor-
skiego charakteru gry, az po ponowne nadanie figurze aspektu militarnego
(stylizacja krélowych na koniu w otoczeniu wojska, transformacja krélowej
w hetmana w Polsce), pokazuje zmiany w zakresie ogélnej spotecznej symbo-
liki wladzy.

Nie mozna bowiem ocenia¢ tych transformacji tylko w kategoriach zmian
postrzegania kobiet w Sredniowieczu, wzmacniania ich roli i znaczenia, ada-
ptacji cech militarnych, potem ponownego regresu w okresie renesansu do
roli jedynie postaci dworskiej. Przemiana, w ktdrej krélowa ponownie nabiera
charakteru postaci walczacej, jest rownie wazna, gdyz pokazuje powrét do
dawnego postrzegania szachow. Gra ta zaczynata swojg historie jako uczgca
strategii i symbolicznie odzwierciedlajaca prowadzenie wojny. Abstrakcyjny
wizerunek gry dworskiej, jakiego nabrata na przelomie tysigcleci, panuje
i bedzie panowal, ale powrét na plaszczyzne gry militarnej jest rownie
wazny i pokazuje wlasnie zmiany spoteczne, w wyniku ktérych krélowa musi
przestac by¢ jedynie postacia wspierajaca i powrdci¢ w swym znaczeniu sym-
bolicznym do roli rzeczywistej uczestniczki bitew.

Dzi$ szachy sq wciaz gra bitewng, zalecang od wiekdéw do szkolenia strate-
gicznego myslenia. Nie utracity swojego militarnego charakteru, a wrecz sza-
chisci wciaz ucielesniajg w kulturze strategiczny geniusz. Jednoczesnie nikogo
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nie dziwig doskonate szachistki i przyjelo sie, ze jest to gra nienacechowana
symbolikg plciowa. Ponadto kulturowe badania szachéw przynosza wiele
pytan o zrddlo takich, a nie innych regul i o przyczyny pozostawienia zasad,
ktére muszg frapowac. Dla przyktadu, krélowa nigdy nie przestata by¢ figura
wymienialng; na przestrzeni wiek6w zadna z transformacji nie odebrala pio-
nom mozliwo$ci awansu na krélowg, gdy dotrg do konca planszy. Pojawia sie
pytanie, dlaczego tak sie stalo — pozostawienie takiej zasady trudno uzasadnic
w ramach krzepnacego feudalizmu i rozwarstwiania si¢ spoleczenstwa (ksztal-
towania sie arystokracji itd.). Awans spoleczny bez wzgledu na urodzenie nie
jest zjawiskiem typowym dla kultury §redniowiecznej Europy.

Ta zastepowalnos¢ krélowych by¢ moze ma korzenie w postrzeganiu
na przestrzeni wiekow samego charakteru krolewskich matzenstw. Wiadcy
zazwyczaj mieli kilka Zon, a wiec nie byly one postaciami unikatowymi
w powszechnej §wiadomosci. Trudno w tej chwili oceniac ten akurat aspekt gry
w szachy na tle przemian kulturowych - brakuje nam niestety Zrédel. Przed-
stawiona hipoteza wsparlaby jednak koncepcje waznosci symboliki krolowej
w szachach jako odzwierciedlenia struktury spoteczenstwa sredniowiecznego.

Warto jeszcze wspomniec, Zze powigzanie zmian kulturowych ze zmianami
regul gry jest bardzo trudne, gdyz zadne ze Zrédel historycznych nie uka-
zuje nam uzasadnienia spoteczno-kulturowego dla danych zasad rozgrywki
i zmian choéby w sposobie poruszania dawnych bierek. Zasady opisane w ére-
dniowiecznych tekstach po prostu przedstawiajg reguly i uznaja zestaw zasad
w szachy za ustabilizowany i bezdyskusyjny.

Pozostaje zacheci¢ do badania szachow, gdyz zaré6wno ich pojawienie sie,
jak i kontekst kulturowy oraz sama symbolika nalezg do najwazniejszych ele-
mentow historii gier planszowych w dziejach swiata.

LITERATURA

Barikowski, A. (2000). Etymologiczny stownik jezyka polskiego. Warszawa: PWN.

Bednarek, B. (2001) Epos europejski. Wroctaw: Wydawnictwo Uniwersytetu Wroclawskiego.

Bell, R. C. (2010). Board and Table Games from Many Civilizations. Dover: Dover Publications.

Caldwell, D. H., Hall, M. A., Wilkinson, C. M. (2010). Lewis Chessmen Unmasked. Glasgow: National
Museums Of Scotland.

Calvo, R. (1998). Valencia Spain: The Cradle of European Chess. Presentation to the CCI. Vienna.

Castelnuovo, E. (2000). Artysta. W: J. Le Goff (red.), Czlowiek sredniowiecza (thtum. M. Radozycka-
-Paoletti, s. 265-302). Warszawa: Swiat Ksigzki.

Czerny, Z. (1968) Arcydzieta francuskiego Sredniowiecza. Warszawa: PIW.

Davidson, A. H. (1949). A Short History of Chess. David McKay.

Homo Ludens 1(6)/2014 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2014



Archeologia szachow. Przyczynek do badania zmian kulturowych.. 169

Eales, R. (1985) Chess: History of the Game. Nowy Jork: B. T. Batsford.

Filipowiak, W. (1997). Some aspects of development of Wolin in 8th-11th centuries in the light of the
results of new research. W: P. Urbanczyk, (red.), Origins of Central Europe (s. 47-74). Warszawa:
Wydawnictwo IAE PAN.

Fraszki. Wybor (1957). Oprac. Z. Rautuszkiewicz, ilustr. M. Berezowska. Warszawa: PIW

Gassowska, E. (1964). Wczesnosredniowieczne szachy z Sandomierza. Archeologia Polski, IX(1),
148-169.

Gizycki, J. (1984). Z szachami przez wieki i kraje. Warszawa: Sport i Turystyka.

Huizinga, J. (2007). Homo ludens. Zabawa jako zZrédto kultury (thum. M. Kurecka i W. Wirpsza).
Warszawa: Czytelnik.

Josten, G. (2001) Chess - a living fossil. Kolonia: G. Josten.

Klapisch-Zauber, Ch. (2000). Kobieta i rodzina. W: J. Le Goff (red.), Czlowiek Sredniowiecza
(s.213-246). Warszawa, Swiat Ksigzki.

Kleczkowski, A. M. (1946). Polska terminologia szachowa. Jezyk Polski, XXV1(3), 78-80.

Kowalska, A. B. (2011). Zycie codzienne mieszkaficow wczesno$redniowiecznego Szczecina w §wie-
tle Zrédet archeologicznych. W: A. B. Kowalska, M. Dworaczyk (red.), Szczecin wczesnosrednio-
wieczny. Nadodrzariskie centrum (s. 217-344). Warszawa: Wydawnictwo IAE PAN.

Krasuski, J. (2002). Historia Niemiec. Wroctaw-Warszawa-Krakéw: Ossolineum.

Leventhal, D. A. (1978). The Chess in China. Taj Pei: A Mei Ya International Edition.

Leventhal, D. A. (2001). Schachspiele in Ostasien: Xiangqi, Changgi, Shogi: Quellen zu ihrer Geschichte
und Entwicklung bis 1640. Monachium: Iudicium.

Li, D.E., (1998). The Genealogy of Chess. Bethesda: Premier Pub. Co.

Linder, I. M. (1994). Schach. Berlin, Sportverlag.

Litmanowicz, W., Gizycki, J. (1986). Szachy od A do Z (t.1). Warszawa: Sport i Turystyka.

Madeyska, D. (1999). Historia swiata arabskiego: okres klasyczny od starozytnosci do korica epoki
Umajjadéw. Warszawa: Wydawnictwa Uniwersytetu Warszawskiego.

Meyeur, J. M., Pietri, Ch.L., Vauchez, A. (red.). (2001). Historia chrzescijaristwa. Religia, kultura,
polityka (t. V: Ekspansja Kosciota Rzymskiego 1054-1274, red. wydania polskiego: J. Ktoczow-
ski). Warszawa: Swiat Ksigzki.

Murray, H. J. R. (1912). A history of Chess. Oxford: Oxford University Press.

Murray, H. J. R. (1952). A history of Board Games other than Chess. Oxford: Oxford University Press.

Ostrogorski, G. (2008). Dzieje Bizancjum. Warszawa: PWN.

Pastoureau, M. (2006). Sredniowieczna gra symboli. Warszawa: Oficyna Naukowa.

Rulewicz, M. (1958) Wczesno$redniowieczne zabawki i przedmioty do gier z Pomorza Zachodniego
(z badan prowadzonych w latach 1947-1958). Materialy Zachodniopomorskie, 4, 303-354.

Runciman, S. (2009). Dzieje wypraw krzyzowych. Warszawa: PIW.

Shenk, D. (2007). The Immortal Game. History of Chess. Nowy Jork: Anchor.

Stempin, A. (2008) Czy we wczesnym $redniowieczu, na poludniowym wybrzezu Battyku, grano
w szachy? W: M. Bogucki, M. Franz, Z. Pilarczyk (red.), Kultura ludéw Morza Baltyckiego
(t. 1, 5. 195-209). Torun: Wydawnictwo Adam Marszatek.

Homo Ludens 1(6)/2014 © Polskie Towarzystwo Badania Gler 2014



170 Michat Softysiak

Kochanowski, J. (1983). Szachy. Warszawa: Ossolineum.

Waterson, J. (2007). Wojny mamelukdéw. Warszawa: Bellona.

Wrébel, M. (1951). Co wiemy o grze szachowej. Problemy, 7(3), 180-187.
Yalom, M. (2004), Birth Of The Chess Queen. Londyn: Harper.

dr Michal Soltysiak - archeolog, prace doktorskg obronit
w Instytucie Prahistorii Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza
w Poznaniu (w Katedrze Teorii i Metod w Archeologii), pracow-
nik Instytutu Archeologii i Etnologii Polskiej Akademii Nauk
w Warszawie, czlonek Polskiego Towarzystwa Badania Gier,
mjksol@gmail.com

Archeologia szachow.
Przyczynek do badania zmian kulturowych dotyczacych pozycji kobiet
w Sredniowieczu, na przyktadzie transformacji figury wezyra w krolowa

Abstrakt

Popularny zestaw figur szachowych, zdawaloby si¢ odwieczny i ustalony,
bynajmniej nie oddaje pierwotnej wersji wyglgdu i rodzaju bierek. Pierw-
sze zestawy odkryte dzieki wykopaliskom nie zawieraly znanych nam figur,
takich jak krolowa, gotice i skoczki. Zamiast nich mieliSmy wezyra, stonie,
rydwany, jezdzcow, a ich znaczenie kulturowe bylo odmienne od tego, do
ktorego przywyklismy.

Warto sig zastanowic, jak doszto do tych zmian i jak mozna pokazac chro-
nologie przeksztatcania sie symboliki szachow z gry militarnej w dworskq,
czego najlepszym przyktadem jest transformacja najmocniejszej figury na
szachownicy. Jak sugerujg zrodta archeologiczne i historyczne, przemiana
wezyra w krolowg miata miejsce na przetomie X i XI wieku. Mogly na nig
wplyngc liczne nowe trendy kulturowe, ale réwniez polityczne. Szachy nie
odgrywaly bowiem jedynie roli gry i rozrywki, a w transformacjach styli-
stycznych trudno widziec li tylko zmiang estetyczng. Zestaw szachow byt
réwniez przedmiotem prestizowym i jako taki stanowil istotny element
symboliczny w kulturze materialnej. Niniejszy artykul jest prébg podsu-
mowania wspomnianej transformacji i stanowi przyczynek do dyskusji
o odzwierciedlaniu przez gry zmian spolecznych, politycznych i kulturowych
w Sredniowieczu.

SLOWA KLUCZOWE: szachy, archeologia, zmiany kulturowe, zmiany polityczne
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Kwestionariusz immersji — polska adaptacja
| empiryczna weryfikacja narzedzia

PAWEL STROJNY, AGNIESZKA STROJNY
Uniwersytet Jagiellonski, Krakow

Abstract

The Immersion Questionnaire — Polish adaptation
and empirical verification of the scale

Three studies were conducted in order to create a Polish adaptation of the
Immersion Questionnaire — a scale measuring video game engagement.
The questionnaire was created and adapted as a tool for experimental meas-
urement of a player’s absorption in the game. The reliability and structure
of the tool was tested in two studies (Study 1 and 2). The level of immersion
proved to be strongly correlated with game satisfaction and the willingness
to replay (Study 2). Experimental manipulation of game quality resulted
in differences in the level of immersion between two games (Study 3), which
confirmed the usefulness of the scale in game research. The presented tool can
be applied in academic and industrial research.

KEYWORDS: immersion, adaptation, video games, involvement

Homo Ludens 1(6)/2014 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2014



172 Pawet Strojny, Agnieszka Strojny
1. Wprowadzenie

Od publikacji pierwszej komercyjnej gry wideo (Pong) w 1972 roku mineto
ponad czterdziesci lat. W tym czasie w branzy doszto do zasadniczych zmian.
Wsrdd najwazniejszych mozna wymienié: rozwdj mozliwosci technicznych,
zréznicowanie gatunkow gier, zmiany w systemie dystrybucji, zréznicowanie
charakterystyk konsumentéw czy w koficu gigantyczny wzrost warto$ci rynku
(szacuje sie, ze w roku 2016 wyniesie ona 83 miliardy dolaréw; Chapple, 2013).

Nie zmienil sie¢ natomiast cel tworcow gier — odbiorcy majg pozadac ich
produktu. Osigganiu tego celu sprzyjaja rozmaite zabiegi niezwigzane bez-
posrednio z grg (np. marketing), ale do najwazniejszych niezmiennie nalezy
jako$¢ samej gry. Wlasciwoscig popularnego tytutu jest zdolno$¢ do angazo-
wania uzytkownika w rozgrywke (Herrewijn, Poels, Calleja, 2013). Aby osig-
gnad taki efekt, projektanci gier poczatkowo (w latach 70. i 80.) opierali sie na
intuicji i do§wiadczeniu, stajgc si¢ obiektem podziwu, a czasami nawet posta-
ciami kultowymi (np. Sid Meier, tworca serii Civilization; Jackson, 1999). Wraz
ze wzrostem kosztéw tworzenia gier rosta koniecznos¢ trafnej oceny poten-
cjatu gry juz w trakcie produkcji. Pojedynczych projektantéw zastepowaly
zespoly, najwieksze studia powotywaly specjalne dzialy zajmujace si¢ weryfi-
kacjg atrakcyjnosci ich produktow (np. Microsoft Studios User Research, patrz
tez: Pagulayaniin., 2007). W odpowiedzi na nasilajace si¢ potrzeby rozwijano
metody badawcze stuzgce przewidywaniu sukcesu gier — obserwacyjne, samo-
opisowe czy fizjologiczne (np. Barendregt, Bekker, Bouwhuis, Baauw, 2006;
Fang, Chan, Brzezinski, Nair, 2010). Jednym z kierunkéw rozwoju staty sie
badania nad poczuciem immersji, czyli zaangazowania w gre (Brown, Cairns,
2004). Niniejszy artykul wpisuje sie w ten kierunek, a jego celem jest adaptacja
narzedzia stuzacego pomiarowi natezenia immersji.

2. Natura immersji

Pojecie immersji nie odnosi sie¢ wylacznie do gier wideo, ale tez do innych
mediow (Haywood, Cairns, 2005; Ermi, Miyrd, 2005). W niniejszym tekscie
immersje nalezy jednak rozumie¢ wasko, jako ,specyficzne, psychologicz-
ne do$wiadczenie bycia zaangazowanym w gre komputerows” (Jennett, Cox,
Cairns, Dhoparee, Epps, 2008, s. 8). Immersja jest powszechnie uznawana
za jeden ze sktadnikow do§wiadczenia grajacego (McMahan, 2003; Sweetser,
Wyeth, 2005; Qin, Rau, Salvendy, 2009; Weibel, Wissmath, 2011; Christou,
2014). Jest ona przedmiotem coraz liczniejszych badan, ktore skupiaja sie gtow-
nie na trzech zagadnieniach: jej Zrédtach, komponentach i konsekwencjach.

Homo Ludens 1(6)/2014 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2014



Kwestionariusz immersji — polska adaptacja i empiryczna weryfikacja narzedzia 173

Badania nad Zrédtami i procesem ksztaltowania sie immersji wskazujg na
jej stopniowalno$¢ — moze ona przyjmowac trzy nastepujace po sobie poziomy.
W przypadku poziomu zaangazowania uzytkownik jest gotow poswiecié
czas i uwage poznaniu gry i nauczeniu sie jej obstugi. Poziom zaabsorbowa-
nia wystepuje, gdy tres¢ gry wptywa bezposrednio na emocje uzytkownika,
a czynniki takie jak sterowanie czy zrozumialo§¢ mechaniki nie graja roli.
Pelna immersja zachodzi, kiedy uzytkownik ma poczucie obecnosci w grze
i bycia odizolowanym od rzeczywisto$ci (Brown, Cairns, 2004). McMahan
(2003) formutuje nastepujace warunki wystapienia immersji: tre$¢ gry musi
odpowiadac oczekiwaniom uzytkownika i musi by¢ spojna, a ponadto gra musi
umozliwia¢ znaczgce dla uzytkownika dziatania.

Ermi i Méyré (2005) zaproponowali model, zgodnie z ktérym zjawisko
immersji wspottworzg trzy - cze$ciowo niezalezne - elementy: immersja
zmystowa, oparta na wyzwaniu oraz wyobrazeniowa. Immersja zmyslowa
jest zwigzana z oprawg audiowizualng i moze by¢ modyfikowana np. przez
zmianeg intensywnos$ci doznan, a jej wystgpieniu sprzyja m.in. obecnosé glo-
$nych i interesujacych dZzwiekéw skutecznie odciggajacych uwage od bodzcow
zewnetrznych. Immersja oparta na do§wiadczeniu ma swojg podstawe w row-
nowadze pomiedzy wymaganiami stawianymi graczowi a jego zdolno$ciami.
Réwnowaga lub jej brak moze wystepowac na réznych poziomach - od moto-
rycznego az po skomplikowane operacje poznawcze takie jak planowanie stra-
tegiczne czy podejmowanie decyzji. Ostatni element do§wiadczenia immersji
opiera sie na wyobrazeniowym zaangazowaniu w przedstawiang narracje oraz
emocjonalnym zwigzku z wystepujacymi postaciami. Poszczegélne elementy
modelu immersji nalezy traktowac addytywnie — wszystkie razem skladajg sie
na ogoélne wrazenie immersji.

Jennettiinni (2008) pisza o trzech podstawowych konsekwencjach wysta-
pienia zjawiska pelnej immersji: utracie poczucia uptywu czasu, utracie §wia-
domosci rzeczywistego §wiata i zaangazowaniu skutkujacym poczuciem prze-
bywania w §rodowisku gry. Ze wzgledu na to omawiane zjawisko wplywa
zardwno na odbior gry, jak i na relacje ze §wiatem zewnetrznym.

Wystapienie immersji jest bardzo wazne - a zdaniem niektorych badaczy
wrecz kluczowe - dla satysfakcji ptynacej z gry (Qin, Rau, Salvendy, 2009). Na
przyktad w ostatnich badaniach Christou (2014) zidentyfikowano silng kore-
lacje pomiedzy immersjg a oceng atrakcyjnosci gry. Efekt ten wystepowat
bez wzgledu na tematyke gry i poziom doswiadczenia grajacych, co $wiad-
czy o fundamentalnym zwigzku pomiedzy zaangazowaniem w gre a jej oceng.
Nalezy w tym miejscu zaznaczy¢, ze Christou zauwaza brak jednoznacznych
wynikow rozstrzygajacych kwestie kierunku zaleznosci pomiedzy satysfakcjg
plynaca z gry a immersja.
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Wplyw immersji na funkcjonowanie grajacych poza gra zachodzi wskutek
konfliktu pomiedzy zaangazowaniem w rozgrywke a wykonywaniem innych
zadan. Uczestnicy eksperymentéw zaangazowani w gre wykazywali sie m.in.
gorszym wykonywaniem prostych zadan zaraz po przerwaniu gry i spadkiem
ruchliwosci galek ocznych wynikajacym ze skupienia uwagi na rozgrywce
(Jennettiin., 2008). Ze wzgledu na zwigzek immersji z jakoscig do§wiadcze-
nia gracza ta pierwsza jest rowniez doceniana jako wazny element gier eduka-
cyjnych (np. Kickmeier-Rust, Albert, 2009).

3. Narzedzie Immersion Questionnaire

Immersion Questionnaire (Jennett i in., 2008) jest kwestionariuszem (narze-
dziem, metodg, skalg) stuzacym do sytuacyjnego pomiaru immersji do§wiad-
czanej podczas uzytkowania gier wideo. Nie zostal zaprojektowany do pomia-
ru obiektywnych wlasciwosci danej gry ani dyspozycyjnej sktonnos$ci danej
osoby do angazowania sie w rozgrywke. Akcent podczas tworzenia narzedzia
polozono na interakcje pomiedzy uzytkownikiem i gra, ktora to interakcja
skutkuje okreslonym poziomem immersji (Ermi, Méyri, 2005; Jennett i in.,
2008). Oryginalny kwestionariusz sktada si¢ z 31 pytan, na ktére badani odpo-
wiadajg, uzywajac pieciostopniowej skali. Struktura calo$ci zostala oparta
na jakosciowych badaniach Browna i Cairns (2004) dotyczacych zjawiska
immersji oraz barier ograniczajacych wciggniecie sie w gre. Na tej podstawie
autorzy przygotowali pytania dotyczace szeSciu obszaréw: zaangazowania
uwagi (4 pytania), percepcji rzeczywistosci (6 pytan), ,przeniesienia” w §wiat
gry (6 pytan), wyzwania (6 pytan), zaangazowania emocjonalnego (5 pytan)
i satysfakcji (4 pytania).

Nastepnym etapem pracy Jennett i innych bylo sprawdzenie, czy szesciu
teoretycznie wydzielonym obszarom odpowiadajg odrebne zjawiska uchwytne
empirycznie. W tym celu zastosowano procedure walidacji. Wzielo w niej
udzial 244 deklarujacych pelnoletnio$¢ graczy (230 mezczyzn i 14 kobiet).
Uczestnikdw zapraszano za pomocg ogloszen umieszczonych na 10 najpopu-
larniejszych ogélnych forach poswieconych grom i 10 forach tematycznych
poswieconych najpopularniejszym grom miejsca umieszczania reklam zostaty
wybrane na podstawie danych o sprzedazy z roku 2006. Analiza metodg gléw-
nych sktadowych wskazala na istnienie jednego czynnika gtéwnego tfadowa-
nego przez 25 z 31 pytan, co moze sugerowac jednorodny charakter skali. Dalsze
analizy struktury czynnikowej, przy wykorzystaniu metody scree plot Cattella
do ustalania liczby czynnikéw, wykazaly istnienie pieciu czynnikéw wyjasnia-
jacych w sumie 49% wariancji. Autorzy, przyjmujac jako kryterium tadunek
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czynnikowy powyzej 0,3, nazwali wyodrebnione czynniki nastepujaco: zaan-
gazowanie poznawcze (10 pytan), odrealnienie (6 pytan), wyzwanie (6 pytan),
zaangazowanie emocjonalne (12 pytan) i poczucie kontroli (8 pytan), przy czym
czes$¢ pozycji testowych zostata przypisana do wiecej niz jednego czynnika.

Trzeba w tym miejscu podkreslié, ze zidentyfikowane w badaniu walidacyj-
nym czynniki nie odzwierciedlajg teoretycznej struktury przyjetej na etapie pro-
jektowania narzedzia, a wielko$¢ wyjasnionej przez nie wariancji nie jest satys-
fakcjonujgca — znacznie ponizej przytaczanego przez Fergusona i Takane (2002)
progu 95%, a nawet bardziej liberalnego, zwyczajowego progu 75% (Konarski,
2012, informacja osobista). Dlatego do przedstawionej przez autoréw struktury
czynnikowej nalezy podchodzi¢ z rezerwg i dopuszcza¢ mozliwos$¢, ze skala
immersji jest jednorodna. Ze wzgledu na to postanowiono przeprowadzi¢ trzy
dalsze badania walidujace trafno$¢ powstajacej polskiej wersji kwestionariusza.
Zostaly one opisane w dalszej czesci artykutu. W ostatnim z tych badan, wyko-
rzystujacym finalng wersje skali, a przeprowadzonym na 36 osobach, wykazano
istnienie réznicy w immersji pomiedzy grupg eksperymentalng grajaca w popu-
larna gre komputerows a grupa kontrolng (rozwiazujaca inne zadanie).

4. Kwestionariusz immersji — polska adaptacja Immersion Questionnaire

Celem niniejszej pracy bylo stworzenie polskiej adaptacji Immersion Question-
naire. Potrzeba stworzenia takiego narzedzia wynika z dynamicznego rozwoju
branzy gier wideo w Polsce. Niezaleznie od grupy docelowej, dla ktérej gra
jest produkowana (rynek polski lub miedzynarodowy), badania jakosci gry -
zwlaszcza na wstepnych etapach jej produkceji — muszg by¢ prowadzone lokal-
nie z udziatem oséb polskojezycznych, a ich wyniki powinny by¢ poréwny-
walne do uzyskiwanych na prébach zagranicznych. Istnienie polskiej adaptacji
kwestionariusza jest rOwniez wazne dla pordwnawczych badan naukowych
nad grami wideo.

4.1. Strategia adaptacji Kwestionariusza immersji

Istniejg rézne strategie adaptacji kwestionariuszy, od dostownej transkrypcji
az do tworzenia nowego narzedzia na podstawie oryginatlu (Drwal, 1995; Brze-
zinski, 1996). Wybér okreslonej metody powinien by¢ podyktowany plano-
wanym zastosowaniem. Adaptowane tutaj narzedzie ma stuzy¢ porownywa-
niu grup eksperymentalnych w badaniach polskich, ale otrzymywane dzigki
niemu wyniki powinny by¢ réwniez poréwnywalne z rezultatami uzyskany-
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mi w wersji oryginalnej. Dla tak nakreslonego celu postanowiono przeprowa-
dzi¢ wierne ttumaczenie dostosowane do warunkéw polskich, opierajgc sie na
zaleceniach Zawadzkiego (2004); zgodnie z klasyfikacjg zaproponowang przez
Drwala przyjeto strategie translacji.

5. Badanie 1. Konstrukcja Kwestionariusza immersji i weryfikacja jego struktury
5.1. Tlumaczenie skali

Translacja przebiegata w kilku etapach. W pierwszym ekspert spetniajacy
wymagania dotyczgce kompetencji jezykowych i tych zwigzanych z grami
wideo (lektor jezyka angielskiego, zatrudniony w przedsiebiorstwie produku-
jacym gry na stanowisku gléwnego projektanta) przeprowadzit ttumaczenie
wszystkich 31 pytan z oryginalnego kwestionariusza. Na kolejnym etapie prze-
ktad zostal poddany ocenie sedziego kompetentnego (doswiadczonego gracza
wideo) w celu wychwycenia ewentualnych btedéw rzeczowych i sprawdzenia
zrozumialoéci pytan. Nastepnie poprawione pytania ocenil inny sedzia kompe-
tentny (psycholog, psychometra), wskazujac kilka bledéw. Skale wraz z sugestia-
mi obu sedziéw przekazano ttumaczowi, ktory zaakceptowat poprawki. W ten
sposéb otrzymano konicows liczbe 31 pytan odpowiadajacych oryginatowi.

5.2. Osoby badane i procedura

W badaniu wziety udziat 393 osoby, ktére zostaly zrekrutowane za posrednic-
twem zaproszen umieszczonych na dziewieciu najpopularniejszych polsko-
jezycznych forach internetowych poswieconych grom. Fora wybrano na
podstawie pozycji w wyszukiwarce Google po wpisaniu hasta ,,gry kompute-
rowe forum”, kazdorazowo przed umieszczeniem ogloszenia uzyskano zgode
administratora serwisu. Zaproszenia zawieraly kroétki opis i link kierujacy
bezposrednio do badania. Uczestnicy byli informowani, Ze w badaniu powin-
ny uczestniczy¢ osoby w wieku co najmniej 18 lat, ktére graty po raz ostatni
nie dawniej niz 7 dni przed badaniem. Badanie ukonczylo 273 respondentow.
Sposréd nich 18 nie spetnilo warunkéw uczestnictwa lub udzielalo ewident-
nie falszywych informacji (np. ,gram 1000 godzin w tygodniu”), a ponadto
odpowiedzi 8 znalazty sie poza trzecim odchyleniem standardowym; osoby te
zostaly wykluczone z analiz. Ostateczne analizy zostaly przeprowadzone na
danych dotyczacych 247 respondentéw (236 mezczyzn, 11 kobiet, Sredni wiek -
22,8 roku). Odpowiedzi byly udzielane na pieciostopniowej skali Likerta.
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5.3. Wyniki i dyskusja

Do oceny rzetelnosci skali uzyto miary zgodno$ci wewnetrznej (niestandaryzo-
wana a Cronbacha = 0,844). Pozycje 6, 10, 16, 18, 21, 22 korelowaly nisko z ogdl-
nym wynikiem testu (wskaznik ponizej 0,2), test Shapiro-Wilka potwierdzit
normalnos¢ rozktadu (W = 0,99, p = 0,82). Otrzymane dane poddano anali-
zie gtéwnych sktadowych z rotacjg oblimin (KMO = 0,849; test sferycznosci
Bartletta x*(465) = 2261,88; p < 0,001) W celu wykrycia struktury sktadowych
wyjasniajacej najwiekszy procent caltkowitej wariancji. Stosujac kryterium
Kaisera, wyodrebniono 8 komponentéw (57,5% wyjasnionej wariancji), ktérych
wartosci wlasne przekraczaly 1. Jednak analiza macierzy sktadowych sugerowa-
ta przyjecie rozwigzania jednoczynnikowego, sposrod 31 pytan 27 charaktery-
zowalo sie tadunkiem czynnikowym wiekszym niz o,2 (dla pierwszej sktado-
wej). Pozostale cztery pozycje nie tworzyly spojnego czynnika.

Przeprowadzone badanie potwierdzito satysfakcjonujaca rzetelnos¢ pol-
skiej skali immersji. Wyniki potwierdzily tez przypuszczenia dotyczace jedno-
rodnej struktury skali. Watpliwos$ci dotyczace szesciu pozycji testowych, ktére
nisko korelowaly z wynikiem skali, postanowiono zweryfikowac w kolejnym
badaniu.

6. Badanie 2
6.1. Zatozenia i hipotezy

Badanie 2 mialo dwa cele: weryfikacje wnioskéw dotyczacych struktury i skia-
du skali oraz sprawdzenie powigzania jej wynikow z oceng gry przez uzytkow-
nikow. Przyjeto zatozenie, ze do§wiadczenie immersji powinno by¢ zwigzane
z satysfakcja ptynaca z gry i checig dalszego z niej korzystania. Postawiono
hipoteze, ze wyniki skali immersji bedg korelowaé z tymi zmiennymi, co
potwierdziloby warto$¢ narzedzia.

6.2. Osoby badane i procedura

W badaniu wzielo udzial 136 os6b zrekrutowanych za pomocg ogloszenia w in-
ternetowym portalu ogloszeniowym. Badanie ukoniczylo 106 responden-
tow, sposrod ktorych 82 (23 mezczyzn i 59 kobiet, sredni wiek = 22,68 roku)
poprawnie odpowiedzialo przynajmniej na dwa z trzech pytan kontrolujacych
znajomosc¢ gry.
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Badanie zostalo przeprowadzone za posrednictwem internetu na dwdch
etapach. W pierwszej czesci proszono uczestnikow o granie przez okoto dzie-
sie¢ minut w gre wideo pod tytulem Unfreeze me! 2; nie podawano Zadnej
dodatkowej instrukcji. Nastepnie badani byli kierowani na strone zawierajaca
kwestionariusz. Poza immersjg mierzono zmienne zalezne: ocene satysfak-
cji (dwa pytania), cheé ponownego zagrania i gotowos$¢ do zaptacenia za gre.
Odpowiedzi byly udzielane na pieciostopniowej skali Likerta.

6.3. Wyniki i dyskusja

Do oceny rzetelnosci skali uzyto miary zgodnos$ci wewnetrznej (niestanda-
ryzowana a Cronbacha = 0,932). Pozycje 16, 18, 21, 22 ponownie nisko korelo-
waly z ogélnym wynikiem testu (wskaznik ponizej 0,2). Dla pozostalych dwu
pozycji (6 i 10), ktore wzbudzily watpliwosci w pierwszym badaniu, korelacja
ta byta bardziej wyrazna (odpowiednio; 0,33 i 0,48). Biorgc pod uwage wyni-
ki analizy czynnikowej przeprowadzonej w badaniu pierwszym oraz ponow-
nie wykazang w badaniu drugim niskg korelacje pozycji numer 16, 18, 21122
z 0g6lnym wynikiem skali, nalezy przyja¢, ze skala ma strukture jednorodna,
przy wykluczeniu pozycji niezwigzanych z badang zmienng latentng.

Aby sprawdzi¢ korelacje pomiedzy immersja (badana za pomocg kwe-
stionariusza) a satysfakcjg z gry i checig ponownego zagrania (mierzonymi
za pomocy skali porzagdkowej), przeprowadzono analize korelacji rangowej p
Spearmana. Zgodnie z przewidywaniami poziom immersji byl silnie skorelo-
wany z satysfakcja z gry (p = 0,76) oraz checig powrotu do niej (p = 0,76).

Rozktad odpowiedzi dla zmiennej gotowosci do zaplacenia za dalszg gre
okazal sie silnie skosny, a odpowiedzi przyjmowaly tylko trzy z pieciu wartosci
(»nie zaptacitbym/abym nic za dalszg gre”, ,zaplacilbym /abym maksymalnie
1 ztoty”, ,zaptacitbym/abym maksymalnie 5 ztotych”); nikt z uczestnikéw nie
wybrat Zadnej z pozostatych dwéch opcji (,zaplacitbym/abym maksymalnie
10 ztotych” i ,zaplacilbym/abym wiecej niz 10 zlotych”). Innymi stowy, wyzsze
niz 5 ztotych kwoty okazaly sie nadmiernie wygérowane, a uczestnicy badania
w istocie podzielili sie na tych, ktorzy byliby sktonni zaptaci¢ za mozliwos¢ dal-
szej gry, i tych, ktorzy nie zdecydowaliby si¢ w tym celu pos§wieci¢ nawet matej
kwoty. W przekonaniu autoréw nie byto uzasadnienia dla analizy uzyskanych
wynikéw za pomoca regresji liniowej, dlatego postanowiono zdychotomizowa¢
zmienng (,,chcacy zaptaci¢” i ,nie chcacy zaptaci¢”) i przeprowadzono analize
regresji logistycznej, w ktdrej jako zmienng niezalezng potraktowano poziom
immersji, a jako zmienng zalezng — gotowo$¢ do zaplacenia. Wyniki okazaly sie
zgodne z przewidywaniami, wraz ze wzrostem immersji wzrastala sklonnos¢
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do zaplacenia za dalszg gre (b = 1,09, SE = 0,35, r = 0,36, r> = 0,12). Zgodnie
zwytycznymi Cohena (1992) wielko§¢ efektu nalezy uznac za srednia’.

Przeprowadzone analizy potwierdzily satysfakcjonujaca rzetelnos¢ skali
i przewidywania dotyczgce jej jednoczynnikowej struktury. Réwniez podej-
rzenia, ze cztery pozycje nie maja zwiazku z catoscia skali, zostaly dodatkowo
udokumentowane. Pytania 16, 18, 211 22 ponownie okazaly sie nie ladowa¢
czynnika gléwnego, rownoczesnie nie tworzgc spojnego drugiego czynnika;
w dodatku nisko korelowaly z ogélnym wynikiem testu. Ze wzgledu na kon-
sekwentne wyniki w dwdch niezaleznych badaniach postanowiono usungé
te pytania ze skali. Co wiecej, wyniki analiz pozwolily przyja¢ postawiona
hipoteze — wystgpita korelacja pomiedzy poziomem immersji a oceng satys-
fakeji z gry i checig powrotu do niej. Ponadto osoby doswiadczajace wysokiej
immersji byty bardziej sklonne do zaptacenia za dalszg gre.

7. Badanie 3
7.1. Zatozenia i hipotezy

Celem badania 3. bylo eksperymentalne sprawdzenie trafnosci skali immer-
sji. W tym celu wybrano dwie gry - Stop Evolution Tower Defense i Kingdom
Rush - ktore nie roznily sie sposobem obstugi, gatunkiem i trescia, byly nato-
miast inaczej oceniane przez uzytkownikow (pierwsza w popularnym porta-
lu pos§wieconym grom uzyskata §redni wynik 1,7/35, a druga 4,6/5). Bazujac
na wynikach uzyskanych w badaniu 2., zatozono, ze satysfakcja z gry jest
wyjasniana przez immersje. Na tej podstawie wysunieto hipoteze, iZ poziom
immersji w grupie grajacej w pierwszg gre bedzie nizszy niz w grupie grajacej
w gre drugg.

7.2. Osoby badane i procedura

W badaniu wzieto udziat 65 0s6b zrekrutowanych za pomocg ogloszenia
w internetowym portalu ogloszeniowym. Zaproszenie zawieralo krotki opis
i link. Badanie ukonczyly 63 osoby, 36 z nich poprawnie odpowiedzialo na

! Inng rozwazang strategia bylo zastosowanie wielomianowej regresji logistycznej, ktéra
pozwala na przewidywanie warto$ci nominalnej zmiennej niezdychotomizowanej w zaleznosci od
warto$ci predyktora. Zrezygnowano z tego podejscia, poniewaz analizowana zmienna zalezna w swo-
jej oryginalnej postaci nie miata charakteru zmiennej nominalnej (byta zmienng porzadkows), a po
zredefiniowaniu przyjmowata tylko dwie wartosci.
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pytania kontrolne (o znajomo$¢ gry) i zadeklarowato, ze granie w gry wideo
to jedna z form spedzania ich wolnego czasu (21 mezczyzn i 15 kobiet, $redni
wiek = 21,97 roku).

Badanie zostalo przeprowadzone za posrednictwem internetu. Uczestnicy
byli losowo przydzielani do jednego z dwoch warunkow eksperymentalnych.
W przypadku pierwszym grali w gre nisko oceniang, w przypadku drugim -
w gre oceniang wysoko. Nie podawano zadnej dodatkowej instrukcji. Nastep-
nie badani byli kierowani na strone zawierajaca kwestionariusz (w bada-
niu 3. uzyto wersji skali sktadajacej sie z 27 pozycji). Poza immersja mierzono
zmienne: ocene satysfakcji z gry (dwa pytania) i ch¢¢ powrotu do gry. Odpo-
wiedzi byly udzielane na pigciostopniowej skali Likerta.

7.3. Wyniki i dyskusja
Poréwnano poziom immersji pomiedzy grupami eksperymentalnymi. Wyni-

ki prezentuje wykres 1. Sredni wynik w grupie grajacej w gre nisko oceniang
(2,19) byt nizszy od wyniku w grupie grajacej w gre wysoko oceniang (2,72).

2,5

1,5 -
m Srednia immersja

0,5 -

Stop Evolution Tower Kingdom Rush
Defence

Wykres 1. Srednia immersja w grupach eksperymentalnych
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Ponadto potwierdzono wyniki uzyskane w badaniach 1. i 2. Rzetelno$¢
zastosowanej w badaniu 3 skali skladajgcej sie z 27 pozycji testowych byla
wysoka (niestandaryzowana a Cronbacha = 0,938). Ponownie poziom immer-
sji okazal sie korelowac z poziomem satysfakcji (p = 0,72) i checig powrotu do
gry (p = 0,56).

Wyniki badania 3. pozwolily przyjac¢ hipoteze, ze poziom immersji jest
zalezny od atrakcyjnosci rozgrywki, rozumianej jako $rednia ocena przydzie-
lana obu wykorzystanym grom przez ich uzytkownikéw; tym samym wyniki
potwierdzily trafno$¢ adaptowanej skali. Innymi stowy, rezultaty uzyski-
wane za pomocg polskiego wariantu kwestionariusza immersji - podobnie jak
w przypadku angielskojezycznego pierwowzoru - sg zwigzane z odbiorem gry
przez jej uzytkownikow.

8. Podsumowanie

Badacze powszechnie uznajg immersje za wazny element doswiadczenia
uzytkownika gry wideo (McMahan, 2003; Sweetser, Wyeth, 2005; Qin, Rau,
Salvendy, 2009; Weibel, Wissmath, 2011; Christou, 2014). Immersja stanowi
przedmiot intensywnych badan dgzacych do ustalenia jej Zrédet, komponen-
téw oraz skutkow. Dlatego tez wazne bylo dostarczenie dostosowanego do
warunkow polskich narzedzia stuzacego do jej pomiaru.

Celem niniejszej pracy bylo stworzenie polskiej adaptacji skali immersji
i sprawdzenie jej wlasciwosci psychometrycznych. Po translacji kwestiona-
riusza przeprowadzono przy jego uzyciu trzy badania. Pierwsze z nich spraw-
dzalo rzetelnosc¢ skali oraz jej strukture. Wyniki wskazywaly na jednorodna
strukture kwestionariusza immersji. Ze wzgledu na konkluzje autoréow orygi-
nalnej wersji dotyczacg struktury czynnikowej (Jennett i in., 2008) postano-
wiono przeprowadzi¢ dodatkowe badanie, ktore potwierdzito jednorodnos¢
skali. Zagadnienie to zostalo szerzej oméwione w dyskusji badan 1. i 2.; uznano,
ze ze wzgledu na konsekwentny wynik dwoch badan oraz brak potwierdze-
nia teoretycznej struktury czynnikowej réwniez w oryginalnych badaniach,
nalezy skupi¢ sie na sprawdzeniu przydatnosci polskiej wersji skali poprzez
sprawdzenie jej wlasciwosci predykcyjnych. Na podstawie uzyskanych wyni-
kéw postanowiono przyjac skale immersji w wersji polskiej sktadajaca sie
727 pozycji testowych.

Zgodnie z zalozeniami teoretycznymi poziom immersji powinien by¢
bezposrednio powigzany z takimi zmiennymi jak: satysfakcja z rozgrywki,
che¢ powrotu do gry, a takze szeroko rozumiana atrakcyjnos¢ gry. Wyniki
badan Jennett i innych (2008) potwierdzily te oczekiwania w stosunku do
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oryginalnego Kwestionariusza immersji. Analogicznych rezultatow nalezalo
oczekiwac od zaadaptowanego narzedzia.

Badanie wlasciwosci predykcyjnych polskiej wersji skali zostato prze-
prowadzone dzieki wlaczeniu do badan 2 i 3 elementéw mierzacych te wia-
$nie zmienne. Badanie 2 stuzylo weryfikacji wlasciwosci predykcyjnych skali
w zakresie satysfakcji i checi powrotu do gry. Zgodnie z przewidywaniami
okazalo sie, ze wynik skali immersji jest zwigzany z satysfakcja ptynaca z gry
i checia powrotu do rozgrywki. ROwniez subiektywna atrakcyjno$¢ gry, rozu-
miana jako sklonno$¢ do wydania na nig pieniedzy byta powigzana z pozio-
mem immersji: wyzsza immersja towarzyszyta wiekszemu prawdopodobien-
stwu zadeklarowania checi zakupu gry.

Badanie 3 potwierdzito powyzsze konkluzje, a ponadto - dzieki zastosowa-
niu planu eksperymentalnego - przyniosto potwierdzenie hipotezy o wrazli-
wosci skali immersji na atrakcyjno$é gry; tytul oceniany przez uzytkownikow
wyraznie nizej wywotywal mniej intensywng immersje (w poréwnaniu do gry
ocenianej wysoko). Wrazliwo$¢ nasilenia immersji na atrakcyjnos¢é gry jest
wskazowka, Ze ta ostatnia stanowi rzeczywistg przyczyne immersji. Po czesci
odpowiada to na watpliwos$ci Christou (2014) dotyczgce kierunku zaleznosci
przyczynowo-skutkowej, kwestia ta wymaga jednak dalszych badan.

Dzieki dostarczeniu polskim badaczom uzytecznego narzedzia stuzacego
pomiarowi immersji mozliwe bedzie prowadzenie zaré6wno podstawowych,
jak i stosowanych badan nad tym zjawiskiem w odniesieniu do gier rodzimych
producentéw. Przy tej okazji nalezy obdarzy¢ szczegélng uwaga zagadnienia
takie jak poszukiwanie cech gier powigzanych z nasileniem immersji oraz
weryfikacja interesujacego trojelementowego modelu immersji zaproponowa-
nego przez Ermi i Méyri (2005).
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Zatacznik nr 1. Kwestionariusz immersji
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W jakim stopniu gra podtrzymywata Twoja uwage?

W bardzo matym12 3 4 s Wbardzo duzym

2 W jakim stopniu odczuwales/as, ze jeste$ skupiony/ana grze? | W bardzo matym123 4 5 W bardzo duzym
3 Jak duzo wysitku wlozyles/a$ w rozgrywke? Bardzo malo12 3 4 5 Bardzo duzo
4 Czy miale$/a$ poczucie, ze dawales/a$ z siebie wszystko? Zdecydowanie nie 12 3 4 5 Zdecydowanie tak
5 W jakim stopniu stracile§/as poczucie czasu? W bardzo matym12 3 4 5 W bardzo duzym
W jakim stopniu, w trakcie gry, byles/as §wiadomy/a, Ze prze- X
6 . L W bardzo matym 12 3 4 s Wbardzo duzym
bywasz w rzeczywistym $§wiecie? (ODWR)
W jakim stopniu zapomniate$/a$ o swoich codziennych
7 W bardzo matym12 3 4 5 W bardzo duzym
zmartwieniach?
W jakim stopniu byles/as §wiadomy/a swojej obecnosci .
8 . . W bardzo matym12 3 4 5 W bardzo duzym
w rzeczywistym otoczeniu? (ODWR)
W jakim stopniu zauwazale$/a$ zdarzenia majace miejsce .
9 W bardzo matym12 3 4 5 W bardzo duzym
wokot Ciebie? (ODWR)
Czy odczuwales/as$ w ktorejkolwiek chwili potrzebe przerwa- L .
10 . . . o i Zdecydowanie nie12 3 4 5 Zdecydowanie tak
nia gry i zobaczenia, co si¢ dzieje wok6t? (ODWR)
W jakim stopniu odczuwales/as, ze wchodzisz w interakcje
11 . W bardzo matym12 3 4 5 W bardzo duzym
zotoczeniem w grze?
W jakim stopniu odczuwale$/as, ze jestes odizolowany/a od .
12 X . W bardzo matym12 3 4 5 W bardzo duzym
prawdziwego §wiata?
W jakim stopniu odczuwale$/as, ze gra jest czyms, czego X
13 W bardzo matym12 3 4 5 W bardzo duzym
raczej doswiadczasz niz po prostu czyms, co robisz?
W jakim stopniu twoje poczucie, ze jestes w wiecie gry
14 bylo silniejsze niz poczucie, ze przebywasz w prawdziwym W bardzo matym12 3 4 s Wbardzo duzym
Swiecie?
Czy w ktorejkolwiek chwili zdarzylo sig, ze byles/as tak zaan-
15 gazowany/a, ze nie byles/as swiadomy/a uzywania Zdecydowanie nie 12 3 4 5 Zdecydowanie tak
kontroleréw gry (np. myszy)?
16 W jakim stopniu gra byla dla Ciebie wyzwaniem? W bardzo matym12 3 4 s Wbardzo duzym
17 W jakim stopniu czules/a$ si¢ zmotywowany/a podczas gry? W bardzo matym12 3 4 s Wbardzo duzym
18 W jakim stopniu gra wydata Ci si¢ tatwa? (ODWR) W bardzo matym12 3 4 5 W bardzo duzym
W jakim stopniu czule$/as sie emocjonalnie .
19 . W bardzo matym12 3 4 5 W bardzo duzym
zaangazowany/a w gre?
W jakim stopniu byle$/a$ zainteresowany/a tym, jak potocz
20 ] P y- . VA, JaEp * W bardzo matym 12 3 4 5 W bardzo duzym
sie wydarzenia w grze?
21 Jakbardzo chciale$/a$ ,wygra¢” gre? Weale 123 4 5 Bardzo
22 Czy odczuwales/a$ niepewnos¢, czy uda Cisie wygra¢ gre? | Zdecydowanie nie12 3 4 5 Zdecydowanie tak
Czy w ktérejkolwiek chwili zaangazowales/as sie tak,
23 Zdecydowanie nie12 3 4 5 Zdecydowanie tak

ze miale$/as ochote méwic do gry?
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W jakim stopniu podobata Ci si¢ grafika oraz wizja .
24 W bardzo matym12 3 4 5 Wbardzo duzym
artystyczna gry?
25 Jak duzg czerpales/as przyjemnos¢ z rozgrywki? Bardzo malg 12 3 4 5 Bardzo duza
Gdy Ci przerwano, czy odczuwales/a$ niezadowolenie, ze gra L .
26 . i Zdecydowanie nie 12 3 4 5 Zdecydowanie tak
sie skoficzyla?
27 Czy chcialby$/a$ zagrac jeszcze raz? Zdecydowanie nie 12 3 4 5 Zdecydowanie tak

ODWR - odwrotna punktacja
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Kwestionariusz immersji — polska adaptacja
i empiryczna weryfikacja narzedzia

Abstrakt

Celem trzech przedstawionych bada bylo stworzenie polskiej adaptacji
Kwestionariusza immersji, narzedzia mierzgcego zaangazowanie w gre
wideo. Kwestionariusz zostal stworzony i zaadaptowany jako narze-
dzie stuzqce do eksperymentalnego pomiaru pochloniecia gracza przez
gre. Zweryfikowano strukture i rzetelnosc narzedzia w dwdoch badaniach
(badanie 1i 2). Poziom immersji okazat si¢ silnie skorelowany z satysfakcjg
z rozgrywkii checig powrotu do niej (badanie 2). Eksperymentalna manipu-
lacja jakoscig gry poskutkowala roznicami w poziomie immersji (badanie 3),
co potwierdzito przydatnosc skali w badaniach nad grami. Zaprezentowane
narzedzie znajdzie zastosowanie w badaniach naukowych i przemystowych.

StOWA KLUCZOWE: immersja, adaptacja, gry wideo, zaangazowanie
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Artystyczne gry Anny Anthropy

ANDRZEJ STRUZYNA
Uniwersytet Opolski

Abstract
Anna Anthropy’s art games

Art games are unique works which go beyond offering players the fun of play-

ing. As a mixed form placed between social games, new media art and tacti-
cal media, art games look for new challenges for players, aiming to enrich
the reception experience. In this paper, art games are exemplified by selected
works of Anna Anthropy, which — making use of the artistic convention — are
becoming a metadiscursive medium that encourages critical reflection about
video games and user status in the player.

KEYWORDS: art games, Anna Anthropy, video games, gender

1. Wprowadzenie
Artystyczne gry komputerowe (art games) to rozwijajaca sie galaz cyber-

rozrywki, na ktéra w coraz wiekszym stopniu zaczynajg zwracac uwage zarow-
no gracze, jak i krytycy gier oraz badacze nowych mediow. Tytuly te spelniajg
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inne funkcje anizeli wiekszo$¢ gier, ktére w znacznej mierze sg nastawione na
oferowanie graczom niczym nieskrepowanej rozrywki.

W potocznym rozumieniu artystyczne gry wideo sg na tyle nietypowe,
ze w jezyku graczy obecne jest sformutowanie ,antygry”’. Pod tym pojeciem
kryje sie najczedciej negatywna ocena aplikacji, ktore nie sprawiajg przyjem-
nosci uzytkownikowi. Funkcja ludyczna jest powszechnie przypisywana grom
wideo, co sprawia, ze kazda gre komputerows potocznie postrzega sie jako
utwoér rozrywkowy. Mimo to mozna wskazaé wiele produkcji, zaréwno komer-
cyjnych, jak i niekomercyjnych, w ktérych m.in. niepoglebiona, liniowa fabuta
czy niedopracowana rozgrywka bardziej frustrowaly graczy, anizeli gwaran-
towaly przyjemng zabawe>. Dlatego uwazam, ze pojmowanie gier kompute-
rowych wylgcznie przez pryzmat ich rozrywkowosci ogranicza perspektywe
poznawczg i badawczg. Artystyczne gry wideo sg tego przyktadem, poniewaz
w wiekszosci takich aplikacji to nie szata graficzna ani rozrywkowos¢ odgry-
wajg najwazniejszg role, lecz tre$¢ i tworcze wykorzystanie immanentnych
mozliwosci gier komputerowych.

2. Artystyczne gry wideo w ujeciu teoretycznym

Gry wideo sg narzedziem stuzgcym artystom do ekspresji tworczej. Jak stwier-
dzaja Jon Dovey i Helen W. Kennedy (2011):

Gwaltownie rozwijajaca si¢ §wiatowa sie¢ artystow gier wideo stanowi kontynuacje
dtugiej dwudziestowiecznej tradycji artystéw mediéw pracujacych za pomocg mecha-
nicznych albo elektronicznych narzedzi, ktérzy w ukryciu i jawnie oceniajg dominujgca

kulture (s. 175).

Artystyczne gry komputerowe to wyrdzniajace sie dzieta w branzy cyber-
rozrywki. Ich specyfika przejawia sie zwlaszcza w konfiguraciji aplikacji oraz
w warstwie fabularnej (w pewnej mierze rowniez w calym swiecie przedstawio-
nym gry). Jak pisze Ryszard Kluszczynski (2010), dzielo sztuki nowych mediéw
wykorzystujace strategie gry cechuje sie metadyskursywnym charakterem oraz
poszerzonym doswiadczeniem odbioru (s. 231). W tym rozumieniu art games
majg potencjal odkrywania uproszczen obecnych w wiekszosci gier wideo,
w tym stereotypowej konstrukcji awataréw (wpisujacej sie w kult sprawnosci

! Ewenementem jest strona Antygry.blox.pl, ktérej autor w przewrotny i ironiczny sposob wyko-
rzystal to okreslenie dla zaznaczenia pozytywnych wartos$ci art games.

2 Przyklady takich opinii graczy odnalez¢ mozna w réznych zestawieniach oraz witrynach inter-
netowych po$wieconych tematyce najgorszych gier wideo (zob. np. Najgorsze Gry Wszechczasow).
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i piekna hiperseksualizowanego ciala, przy jednoczesnym pomijaniu réznego
rodzaju inno$ci, w tym niepelnosprawnosci i nienormatywnej tozsamosci
plciowej), ale podejmuja takze kwestie wplywu interfejsu wejscia oraz sposobu
sterowania postacig (zestawu klawiszy, dzojstika itp.) na zachowania i mozli-
wosci decyzyjne uzytkownika. Odmienno$¢ rozwigzan zawartych w grach
artystycznych ma potencjal uswiadamiajacy: gracz podejmujacy wyzwanie,
jakie rzuca mu niestandardowa aplikacja, zachecany jest nie tylko do refleksji
nad grami komputerowymi, lecz takze do zrewidowania wlasnych przyzwycza-
jen. Na tym zasadza sie metadyskursywno$¢ artystycznych gier wideo.

Poza tym art games, na co zwracal uwage Ernest W. Adams (2007, s. 260),
powinny oferowac wiecej niz nieartystyczne gry komputerowe. Aby wyjsc¢
poza paradygmat rozrywkowosci gier, artysci podejmujg w swych dzietach
tematy spoteczne, ktéorym w wiekszos$ci gier komputerowych poswieca sie
niewiele uwagi. Cho¢ np. $mier¢ stanowi jeden z najczesciej pojawiajacych
sie w grach motywow, to zwykle uobecnia si¢ ona fragmentarycznie i jest nie-
jako skutkiem ubocznym rozgrywki. Inaczej méwiac, zagadnienia powazne
w swej tresci nie zawsze sg wykorzystywane i przedstawiane w pelni, czesto
gra zapewniajgca odbiorcy przyjemnosc¢ nie prowokuje do rozwazan o moral-
nej, spolecznej czy filozoficznej naturze danego zjawiska.

Artysci siegajacy po medium gier wideo negocjuja dominante rozrywko-
wosci poprzez minimalizowanie przyjemnosci rozgrywki, wpisujac w swe
dzieta treéci pobudzajgce emocje odbiorcy. W tym wzgledzie artystyczne gry
komputerowe majg potencjal poglebiania doznan i poszerzania wachlarza
doswiadczen gracza. Autorzy artystycznych gier programujg aplikacje zaanga-
zowane spotecznie, ktore eksponujg wartosci artystyczne. Jak stwierdza Marta
Raczek (2012), tworcy art games traktujg gry komputerowe ,jako narzedzi[a]
opisywania i dekonstruowania aktualnej rzeczywistosci spolecznej i kulturo-
wej” (s. 103). Istotng kwestig jest ponadto subwersywny charakter dzialalno$ci
artystow siegajacych po medium gry wideo, ktory przejawia sie w kreowaniu
dziel o krytycznym potencjale. Dlatego art games taczq w sobie rowniez wia-
snosci mediéw taktycznych.

3. Anna Anthropy — programistka, krytyczka, cyberfeministka

Intrygujacym przyktadem twodrczosci, ktora wpisuje si¢ w nurt artystycznych
gier wideo, jest dziatalno§¢ Anny Anthropy. To amerykariska programistka
i krytyczka gier komputerowych oraz cyberfeministka i aktywistka srodowi-
ska LGBT. Duzy wplyw na tre$¢ tworzonych przez nig gier wywieraja osobi-
ste do§wiadczenia. Jako transseksualistka bardzo czesto podejmuje w swych
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grach temat dyskryminacji oséb o nienormatywnej tozsamosci ptciowej. Jej
gry krytykuja obecne w spoleczenstwie postawy i zachowania nietolerancyjne,
W tym stereotypy i przemoc symboliczna.

Anthropy negatywnie ocenia komercyjng scene gier wideo, podkreslajac
ich schematycznos¢ i ubogg warstwe narracyjng. Wedtug artystki przekaz oraz
fabuta s3 istotnymi elementami gier, dlatego z dezaprobatg spoglada ona na
produkcje, w ktérych nastawienie na realizacje funkcji ludycznej umniejsza lub
eliminuje tre§¢ gry. Z tego wzgledu autorka promuje, zwtaszcza wsréd swoich
fanow, tworzenie amatorskich gier komputerowych, poniewaz - jak stwier-
dza - oddolna dziatalno$¢ graczy ma potencjal zmiany skostnialej branzy gier
komputerowych (Anthropy, 2012, s. 5-11; por. Szewczyk, 2013, s. 76). Odwo-
tuje sie przy tym do idei wolnego dostepu do oprogramowania (wiekszo$¢ gier
artystka udostepnita za darmo w internecie) oraz ,,zréb to sam”. Dziatalno$¢
Anthropy obejmuje réwniez prowadzenie warsztatow programowania gier.

W dalszej czesci artykutu analizie zostaly poddane wybrane cztery gry
amerykanskiej cyberfeministki. Nadmieni¢ przy tym nalezy, Ze prowadzona
przeze mnie refleksja nad grami Anthropy, opierajaca sie na indywidualnej
i subiektywnej recepcji, analizie oraz interpretacji, ma na celu rekonstrukcje
wirtualnego (czy tez, w odniesieniu do Umberta Eco, modelowego) odbiorcy
wpisanego w strukture dzieta. Jak pisze Michal Glowinski (1998), zmiana kon-
wencji dzieta zaklada jednoczes$nie nowsg sytuacje odbiorcy, ktérg determi-
nuja stawianie nieszablonowych wymogoéw oraz sugerowanie nowatorskich
znaczen (s. 66 i 87-88). Artysci nowych mediéow postugujacy sie medium
ergodycznym bardzo czesto starajg sie przekraczaé ramy gatunkowe, schema-
tyczne reguly i konwencjonalne tre$ci w celu uzyskania oryginalno$ci dzieta,
dlatego istotnym zagadnieniem, jakie w analizie musi si¢ pojawi¢, jest usytu-
owanie wirtualnego odbiorcy gier artystycznych.

4. A Game Is An Experience Created By Rules™

Najwazniejszg gra Anthropy, dzieki ktérej zyskala ona §wiatowy rozgtos, jest
Dysg4ia z 2011 roku, bedgca autobiograficzna opowiesciag o powodach, prze-
biegu i skutkach podjetej przez autorke terapii hormonalnej. Gra podzielona
zostala na cztery cze$ci. Kazda z nich przybliza i wizualizuje graczowi emocje,
jakie towarzyszyly bohaterce - Annie - w kolejnych etapach podejmowane;j
terapii, zwracajac uwage odbiorcy-uzytkownika na poczucie obcosci przed
zmiang plci. Swiadomo$¢ whasnej odmiennosci i braku jej akceptacji w spote-

3 Anthropy, A. (1 kwietnia 2013).

Homo Ludens 1(6)/2014 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2014



Artystyczne gry Anny Anthropy 191

czenstwie staly sie dla bohaterki powodem niskiej samooceny oraz tytulowej

dysforii, czyli zaburzen nastroju wystepujgcych m.in. w depresji. Postanowie-
nie zmiany plci daje autorce nadzieje na redefinicje wiasnej tozsamosci. Wpro-
wadzenie w kontekst towarzyszgcych temu emocji i do§wiadczen pozwala

graczowi na empatyczne zrozumienie owej decyzji. Wazne jest ukazanie ztozo-
nosci procesu zmiany plci oraz u§wiadomienie obcigzenia psychicznego towa-
rzyszacego serii testow medycznych, jakie kandydat(ka) na terapi¢ hormonal-
ng musi przej$¢. Utrudnienia nie konczg si¢ nawet po zakwalifikowaniu do

podjecia terapii, czego przejaw stanowi towarzyszgca zmianom psychosoma-
tycznym frustracja bohaterki.

Wyrézniajacg sie czescig opowiesci Anny jest ostatni poziom rozgrywki.
Utrzymany w optymistycznym tonie przedstawia odnalezienie wewnetrz-
nego ladu, zdobycie pewnosci siebie i akceptacje wlasnej odmiennoéci. Cie-
lesno$¢ przeksztalca sie z warto$ci negatywnej w pozytywna. Cel bohaterki,
tak jak i samego gracza, zostaje osiggniety, jednak zakonczenie terapii nie
zamyka historii Anny, lecz daje poczgtek nowemu etapowi w Zyciu i twérczo-
$ci artystki.

Istotna w Dys4ii jest warstwa graficzna oraz dzwiekowa. Anthropy nawig-
zuje do estetyki gier z lat 70. 1 80. XX w.; intertekstualne odniesienia mozna
traktowac jako nostalgiczny zwrot do czasu dziecinistwa artystki. Zastosowa-
nie estetyki gier na wczesne konsole buduje poczucie intymnos$ci opowiesci,
zwigzania z osobistymi wspomnieniami. Poglebia to poczucie zanurzenia
w interaktywng opowie$¢, rozumianego w tym przypadku jako internalizo-
wanie perspektywy artystki, czyli wspotodczuwanie wraz z bohaterkg emocji
i doswiadczen pojawiajacych sie w trakcie narracji. Wyzwaniu poddane zostaja
nie umiejetnosci intelektualne lub manualne gracza, lecz jego empatia.

Poprzez operowanie rozpoznawalnymi figurami w znajomo wygladajacych
przestrzeniach rozgrywki autorka stara si¢ znalezZ¢ wspélny jezyk z graczami,
jednak nie jest to warunkiem zrozumienia fabuty. Pojawiajace sie pikselowe
ksztatty posiadajg takze gltebszy wymiar referencji: same w sobie stajg sie sym-
bolami wzbogacajacymi tre$¢ gry. Szczegdlnie istotne sg trzy wizualizacje
poczucia odmiennosci bohaterki wystepujgce na poziomach pierwszym, trze-
cim i czwartym. Odnoszg sie one do gry Tetris (Pazytnow, 1984) i wykorzystuja
motyw uktadania blokéw w pelne wiersze. W Dys4ii brakujagcym elementem
jest awatar gracza, ktory z racji swego nietypowego ksztaltu nie moze zostac
dopasowany do poziomo ulozonych kwadratowych blokéw. W kolejnych
wizualizacjach zachodzi diametralna zmiana w postrzeganiu wlasnego ciata
przez bohaterke, ktéra przed rozpoczeciem terapii okreslala siebie jako osobe
niepasujacg do otaczajacej ja rzeczywistosci. W trzecim poziomie, czyli w trak-
cie trwania terapii hormonalnej, zdeformowany awatar jest niedokonczony,
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jakby niezatadowany; jego przemiana trwa, na co wskazuje migotajacy pik-
sel. Jest to forma posrednia pomiedzy blokiem najbardziej zblizonym w swym
wygladzie do wymaganego przez gre ksztaltu a ostatnim blokiem z poziomu
czwartego, stanowigcym obiekt doskonaty, pozbawiony jednolitej postaci.
Jego zmienno$¢ sugeruje ptynng tozsamos¢ bohaterki, a zarazem osiggniecie
wewnetrznej harmonii.

Przedstawiana w ten symboliczny sposob redefinicja tozsamosci autorki
jest intrygujaca dekonstrukcja znanej gry w artystyczny, metaforyczny prze-
kaz. Intertekstualne przeformutowywanie rozpoznawalnych motywow jest
wyrazem potencjaltu artystycznego tkwigcego w grach wideo, co jednocze-
$nie mozna potraktowac jako argument skierowany przeciwko pesymistycz-
nej wizji Jeana Baudrillarda (2005), zgodnie z ktorg Zyjemy obecnie w §wiecie
multiplikujacych sie znakéw bez referencji (s. 6-7). Odniesienia znaczeniowe
w Dys4ii wykraczaja poza samg gre w strone historii nowych mediéw i tema-
tyki zaangazowanej spolecznie.

5. Antygry czy putapki nastawione na graczy?

W tworczo$ci Anthropy znaczna cze$é stanowig gry wypelnione rozwigzania-
mi nietypowymi. Zmienianie podstawowych zasad gatunkowych gier wideo
sprawia, ze aplikacje posiadajg charakter metadyskursywny. Na potrzeby arty-
kulu ogranicze si¢ do analizy trzech gier autorstwa Anthropy udostepnionych
w sieci z mozliwo$cig rozgrywki w przegladarce internetowej: Defend the Land,
Police Bear i Lazer Bitches (wszystkie z 2011 1.).

5.1. ,Trans wolves in womyn’s clothing™

Do stworzenia gry Defend the Land artystke naktonily doniesienia o dyskry-
minacji transseksualnych kobiet chcacych uczestniczy¢ w Michigan Womyn’s
Music Festival. Michfest to jeden z najdluzej funkcjonujacych festiwali
muzycznych w USA (jego poczatki siegajg 1976 r.), skierowany wylacznie dla
kobiet. MezczyzZni nie s3 tam mile widziani. Feministyczna idea przyswie-
cajaca festiwalowi zwigzana jest z walka o réwnos¢ kobiet, w szczegoélnosci
zenskich zespolow muzycznych, ktére zwykle stanowig mniejszos¢ na podob-
nych wydarzeniach. Jednak rygorystyczna reguta rzadzaca Michfestem rodzi
watpliwos$¢ co do zasadnos$ci operowania réwnosciowymi haslami przez jego

4 Anthropy, A. (10 wrzesnia 2011).
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organizatorki. Restrykcje dotyczg wszystkich mezczyzn, takze tych, ktérzy
nie identyfikujg sie z wlasng plcig. Transseksualne kobiety z powodu swojej
odmiennosci traktowane sg na festiwalu jako osoby obce, czego wyrazem bylo
zamieszczenie przez organizatorow Michfestu w 2011 roku na swoim blogu
zdjec i nazwisk oséb transplciowych.

Wokot tej problematyki oscyluje fabuta gry Defend the Land, w ktérej gracz
ma na celu - jak to ujmuje Anthropy w opisie rozgrywki - ,bronié przestrzeni
festiwalu przed transwilkami w kobiecych ubraniach”. Posréd tanczacych
identycznych awatar6w gracz ma na celu wskazac przebranego oszusta, kto-
rego wyréznia jeden drobny szczegoét - ledwo widoczny penis wielkosci kilku
pikseli. Jesli gracz wykona zadanie poprawnie, zostanie nazwany bohaterem,
ktory zapewnil bezpieczenstwo bawiacych sie na festiwalu kobiet. Jednak gdy
wskaze niewlasciwg postad, zostaje oskarzony o zhanbienie kobiety i zniszcze-
nie idei Michfestu. Ocena moralna dzialan gracza jest calkowicie rozbiezna,
cho¢ w obu przypadkach dochodzi do naruszenia czyjej$ godnosci, co podkre-
§la pojawiajace sie w momencie klikniecia awatara hasto transgresji. W swej
grze Anthropy obnaza hipokryzje organizatorek festiwalu, ktdre walczac
o prawa kobiet, jednoczesnie dyskryminuja inne mniejszosci oraz naruszajg
ich dobro osobiste.

Konstrukcja rozgrywki staje sie zrodlem przezycia performatywnego®. Gra
stawia wyzwanie dla empatii odbiorcy, poniewaz rola oprawcy wykracza poza
oferowanie graczowi kinestetycznej przyjemnosci i sktania go do refleksji nad
oceng moralng dzialan, do ktérych jest zobowigzany. Kazdorazowo po wska-
zaniu awatara, niezaleznie od wyniku gry, gracz zachecany jest do ponownego
poszukiwania oszusta przebranego za kobiete. Zapetlenie akcji sprawia, ze gra
praktycznie nie ma konca. Pomimo wykonania zadania samo wykluczenie
odmiennej osoby nie zapewnia trwatego poczucia ,bezpieczenstwa” uczest-
niczkom Michfestu. Starania gracza wydajg sie bezsensowne, poniewaz nie
jest mozliwe uzyskanie pelnego zwyciestwa nad ,transwilkami w kobiecych
ubraniach” (Anthropy, 10 wrze$nia 2011).

Defend the Land krytykuje stosowanie kategorii anatomicznej do warto-
Sciowania drugiego cztowieka oraz definiowania jego tozsamosci plciowe;j.
Gracz zachecany do poszukiwania oszusta stawiany jest w roli przes§ladowcy.
Staje si¢ narzedziem opresji spelniajacym restrykcyjne zagdanie zachowania
»bezpieczenstwa” na festiwalu. Ceng ochrony jest wykluczenie os6b wykra-
czajacych poza norme jednej pici. Gracz do§wiadcza stosowania przemocy
symbolicznej: wiekszo$¢ (w tym przypadku kobiety, ktore nie zmieniaty ptci)
odbiera mniejszosci (czyli transseksualnym kobietom) jej podstawowe prawa.

5 Szerzej o grach wideo jako medium performatywnym pisata Clara Ferndndez Vara (2009).

Homo Ludens 1(6)/2014 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2014



194 Andrzej Struzyna
5.2. ,Police bear, the cubby cop”®

Inna gra Anthropy, Police Bear, rowniez ujawnia swoj metadyskursywny
i performatywny charakter. Jest to gra hipertekstowa, w ktdrej gracz wciela
sie w role policjanta pilnujacego porzadku w czasie pokojowej demonstra-
cji. Inspiracjg dla artystki staly sie wydarzenia z drugiej polowy 2011 r., kiedy
przez USA przetoczyla sie fala manifestacji skierowanych przeciwko nieréw-
nosci spolecznej i ekonomicznej wywotanej kryzysem gospodarczym. Wspdl-
nym hastem protestéw byto ,We are the 99%”, co odnosilo sie do zbulwerso-
wania protestujacych faktem, ze ,99% amerykanskich obywateli musi kazdego
dnia zmagac si¢ licznymi problemami dotyczacymi zlego stanu gospodarki
oraz wysokiego bezrobocia, podczas gdy 1% obywateli posiada wladze i pienia-
dze” (Ozimek, 2011).

Anthropy podejmuje problem bezzasadnego stosowania przemocy przez
policje, ktora powinna sta¢ na strazy porzadku i bezpieczenstwa publicznego.
Pomimo tego, iZ w swej krytyce autorka kreuje stereotypowo dualistyczny
$wiat, gdzie manifestanci ukazywani sg jako bohaterowie pozytywni, a ich
wrogami sg przedstawiciele organu administracyjnego, gre wyrdznia walor
etycznej oceny dziatan uzytkownika. Gracz w trakcie rozgrywki obligowany
jest do dokonywania decyzji moralnych. Kolejne wybory zageszczajg uwi-
ktanie historii, w ktorej cierpliwo$¢ i opanowanie uzytkownika poddawane
sg ciezkiej probie.

Konstrukcja fabuly zacheca gracza do podejmowania decyzji zgodnych
z normami etycznymi. Samo osadzenie uzytkownika w roli policjanta oraz
przedstawienie celu gry - pilnowania porzadku w czasie demonstracji - suge-
ruje rezultat, jaki powinien osiggnaé gracz, aby prawidtowo ukonczy¢ gre.
Uzytkownik, ktérego rola sprowadza si¢ do przyjmowania biernej postawy
(cho¢ pozostaje on w gotowosci do ewentualnego rozpoczecia dziatan), skon-
frontowany jest z aktywnymi uczestnikami demonstracji. Umozliwienie gra-
czowi wyboru $ciezki okazuje si¢ ztudne, poniewaz od poczatku rozgrywki
agresywne zachowania policjanta s wstrzymywane przez narratora, ktory
przypomina o cigzagcym na bohaterze obowiazku. Stworzenie pozoru rozga-
teziajacej sie akcji stuzy autorce do sprowadzenia rezultatu rozgrywki tylko
do jednej sytuacji. Niezaleznie od staran gracza wzrastajace napiecie emocjo-
nalne tytutowego policjanta zostaje roztadowane poprzez agresje skierowang
w demonstrantow.

Uzytkownik osadzony w roli brutalnie reagujacego policjanta do§wiad-
cza ztozonej kwestii psychologii ttumu. Interpretujac sytuacje tytulowego

¢ Anthropy, A. (2011).
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bohatera w szerszym kontek$cie, mozna stwierdzié, ze na jego reakcje wpty-
wajg nie tylko kotlujgce sie emocje, ale takze poczucie obowigzku pelnienia
stuzby publicznej, konieczno$¢ wypelniania dyspozycji przetozonego oraz
postepowanie samych uczestnikéw demonstracji, ktdrzy traktujg policjantéw
jako wrogdw. Tak skonstruowana rozgrywka uzmystawia graczowi skompliko-
wane polozenie bohatera. W tej perspektywie gra przedstawia nieobliczalno$§¢
i nieprzewidywalno$¢ zachowan ttumu, gdzie przystowiowa iskra wystarcza
do przerodzenia sie pokojowej demonstracji w zamieszki. W tym ujawnia sie
performatywny aspekt gry, pozwalajacy odbiorcy do§wiadczy¢ potencjalnego
niebezpieczenstwa zwigzanego z wydarzeniami o charakterze masowym.

5.3. ,Friends with benefits”?

Lazer Bitches, w odrdznieniu od wczesniej oméwionych gier, nie podejmuje

waznego tematu spotecznego. Jest gra nastawiong na realizacje funkgcji ludycz-
nej, jednak sposob skonstruowania gry ujawnia ironiczng wymowe rozgrywki.
Poswiecony grze wpis na blogu Anthropy (17 wrze$nia 2011) sugeruje, ze celem

autorki bylo sparodiowanie agonistycznego charakteru gatunku ,strzelanek”
oraz stworzenie gry prowokujacej do fizycznego kontaktu graczy. Dlatego

autorka wymownie poréwnuje relacje zachodzaca pomiedzy uzytkownikami

z rodzajem kontaktéw miedzy ludZmi okre§lanymi mianem friends with bene-
fits, co oznacza seksualna wiez bez zobowigzan emocjonalnych taczaca znajo-
mych lub przyjaciot.

Lazer Bitches nie jest typow3 ,strzelanka” dla dwoch graczy. Artystka,
inspirujac sie komiksem internetowym Hitmen for Destiny autorstwa @yvinda
Thorsbiego, wykorzystata w swej grze zaczerpniety z westernu motyw poje-
dynku rewolwerowcéw. W tym celu zmodyfikowala sposéb sterowania posta-
ciami: zachowata rozdzielno$¢ klawiszy odpowiadajacych za nawigacje awa-
tarami, jednak przycisk strzatu sprowadzita do jednego klawisza, wspdlnego
dla obu grajacych.

Zmiana ta wywiera istotny wptyw na do§wiadczenie odbiorcze. Cecha
taczacg rozne gatunki gier wideo, zwlaszcza MMOFPS, jest autonomia gra-
cza. Wpisuje sie to w idee sportu, ktérej podstawows regule stanowi stwo-
rzenie sytuacji mozliwie najbardziej hermetycznej (tj. niezaleznej od czynni-
kéw zewnetrznych), dzieki ktorej rywalizujacy gracze moga wykazywac sie
wylacznie swoimi umiejetno$ciami. Wspélny przycisk odpowiedzialny za
oddanie strzatu to fizyczny punkt przeciecia aktywnosci graczy, ktory staje

7 Anthropy, A. (17 wrzeénia 2011).
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sie bronig obosieczna: uzycie go przez jednego uzytkownika wyzwala zapro-
gramowang akcje zwrotng, dlatego kazdy atak spotyka sie z zemstg (kontrata-
kiem) drugiego awatara. Oprocz walki toczonej miedzy sobg gracze podejmujg
sie takze starcia ze skonfigurowang aplikacjg. Uzytkownicy gry Lazer Bitches
biorg udzial w metadyskursywnej rozgrywce, w ktérej niespotykane rozwigza-
nie ujawnia przyzwyczajenia graczy w zakresie regut i strategii gry.

6. Wnioski

Zanalizowane powyzej wybrane dziela Anny Anthropy wpisuja si¢ w obreb

artystycznych gier wideo, ktore starajg sie wykraczaé poza oferowanie swym

odbiorcom rozrywki. Poruszana przez autorke problematyka spoteczna (doty-
czgca w szczegolnosci nietolerancji wobec mniejszosci seksualnych), pogle-
biona o zagadnienia etyczne (czego egzemplifikacjami sa gry Defend the Land
oraz Police Bear), sprawia, ze jej artystyczne gry mogg stac sie doswiadcze-
niem wzbogacajacym wiedze i empatie odbiorcy. Rozgrywka nie musi przy-
nosi¢ przyjemnych doznan, zwlaszcza w sytuacji, gdy gracz osadzony jest
w roli oprawcy (Defend the Land, Police Bear) badz osoby dyskryminowanej

(Dys4ia). Wprawdzie pomimo kontestacji schematycznych rozwigzan gry
Anthropy nadal s grami komputerowymi oferujacymi kinestetyczna przyjem-
nos¢ interakcji ze §wiatem przedstawionym, ale podkresli¢ nalezy, ze gtow-
nym celem gier artystycznych jest emocjonalne zaangazowanie gracza podczas

przechodzenia gry lamigcej jego przyzwyczajenia. Zatem réznica pomiedzy
grami artystycznymi a nieartystycznymi tkwi w usytuowaniu modelowego,
wirtualnego gracza, ktéry ma si¢ zmagac z nietypows strukturg gry i poznawac
nowatorskie znaczenia, czerpiac przy tym odmienne do§wiadczenia odbiorcze.
Co istotne, przywolane w artykule gry komputerowe poprzez naruszanie ram
i konwencji gatunkowych - stajac sie zrédlem przezycia estetycznego i arty-
stycznego — zachecaja odbiorce do refleksji nie tylko nad poruszang tematykg
spoleczna, lecz takze nad kwestig statusu gracza partycypujacego w skonfigu-
rowanym medium ergodycznym.
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Artystyczne gry Anny Anthropy

Abstrakt

Artystyczne gry wideo, wykraczajgc poza realizowanie funkcji ludycz-
nej, stajg si¢ dzietami unikalnymi. Lqczgc w sobie elementy sztuki nowych
medidw, gier powaznych oraz medidw taktycznych, poszukujg nowych
wyzwan dla graczy, zmierzajgc do wzbogacenia ich doswiadczenia odbio-
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ru. Analizowanymiw artykule przykiadami sq wybrane gry Anny Anthropy,
ktére za sprawgq artystycznej konwencji stajg sie metadyskursywnym
medium zachecajgcym graczy do refleksji nad grami wideo oraz usytuowa-
niem uzytkownika.

SELOWA KLUCZOWE: artystyczne gry wideo, Anna Anthropy, gry komputerowe, gender
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Gry kooperacyjne na zajeciach
jezyka obcego dla przedszkolakéw

NATALIA WAJDA
Poznan

Abstract
Cooperative games in a preschool foreign language class

The paper discusses the advantages of introducing cooperative board games
in foreign language classes at the preschool level. The author points out the
possible negative consequences of games based on competition: conflict and
Sfrustration. The remedy can consist in games in which a whole group fights
against the system of the game, and wins or loses as a result — which is the
same for all players. The author describes cooperative games and indicates
their positive influence both on the student’s language competence and the
development of the child’s personality. The second part of the paper presents
a model showing how to design a cooperative game for children and demon-
strates an example of a cooperative game for preschool learners.

KEYWORDS: cooperative games, competition, cooperation, teaching languages
to preschool learners
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1. Dzieci i gry: rywalizacja versus wspotpraca

Planujac kurs jezyka obcego, dobrze jest jako punkt wyjscia uznaé potrze-
by uczgcych sie, ktére w przypadku dzieci wynikajg z ich cech rozwojowych
(Komorowska, 2002, s. 27-29). Potrzeby te nie sa jednakowe dla wszystkich
przedszkolakéw', poniewaz dzieci nie rozwijaja sie doktadnie w tym samym
tempie (Przetacznikowa, 1975, s. 416). Niemniej psychologowie wyr6zniajg zaba-
we jako czynnos$¢ typowgq dla kazdego dziecka w wieku od czterech do szesciu
lat (tamze). Z tego wzgledu wskazane jest, aby réwniez nauczanie jezyka obce-
go przedszkolakéw opieralo sie na tej aktywnosci (Groux, Porcher, 2003, s. 90).

Nauczyciel ma do dyspozycji roznorodne techniki ludyczne (Siek-Piskozub,
2007, s. 17), w tym jezykowe gry dydaktyczne (Siek-Piskozub, 1997, s. 11-12).
Gra jezykowa to gra, ktorej uczestnicy muszg postugiwac sie jezykiem obcym,
aby osiggng¢ cel (tamze). Znaczenie samej gry dydaktycznej zawezimy zas$
w tym artykule do gier uzywanych w procesie ksztalcenia, ktére prowadza do
przegranej lub wygranej (tamze).

Gra moze zakladac trzy typy interakcji: rywalizacje, wspolprace i kom-
promis (tamze, s. 17-18). Wydaje sie, Ze w nauczaniu przedszkolakéw domi-
nuja gry oparte na rywalizacji. Przyczyna tego lezy przypuszczalnie w stabym
uspolecznieniu matych uczniéw. Wiek przedszkolny to czas, w ktérym dzieci
dopiero ucza sie bawic z réwiesnikami (Przetacznikowa, 1975, s. 493), co zdaje
sie¢ wyklucza¢ wspoéldziatanie w grze. Innym prawdopodobnym powodem
czestszego stosowania gier opartych na wspotzawodnictwie jest fakt, ze tytuty
z taka wiaénie interakcja sq najliczniejsze (Deru, 2006, s. 98), a wiec tez najlepiej
znane w$rod nauczycieli.

Rywalizacja moze jednak skutkowac pojawieniem sie konfliktu pomie-
dzy grajacymi czy tez frustracji przegranych (Siek-Piskozub, 1997, s. 24-26).
W przypadku dzieci moze wywotywac nadmierne emocje, zniechecenie i roz-
goryczenie (Komorowska, 2002, s. 33). Dlatego tez Hanna Komorowska zaleca
ostrozno$¢ w stosowaniu tego typy gier w pracy z najmlodszymi: wedlug niej
najlepiej albo ograniczaé konkursy, albo dawa¢ mozliwo$¢ wygrania kazdemu
dziecku, nagradzajac je w roznych kategoriach (tamze). Do umiaru w wyko-
rzystywaniu rywalizacji wérdd przedszkolakéw, z racji ich delikatnego uktadu
nerwowego, zacheca takze Maria Przetacznikowa (1975, s. 498).

Wspotzawodnictwo dziata jednak motywujaco na dzieci (Komorowska, 2002,
s.33) i szkoda z niego rezygnowac?. Ciekawym pomystem wydaje sie wiec wypré-

1 Za wiek przedszkolny przyjmujemy w artykule od czterech do szesciu lat, za: Harwas-Napie-
ralta, Trempala, 2004, s. 15.

2 Istnieja gry kooperacyjne, w ktérych nie ma rywalizacji, a grajacy mierzg sie przede wszystkim
z whasnymi ograniczeniami (New Games Foundation, 1976, s. 10). Sa to gry-zabawy fizyczne, wyma-
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bowanie na zajeciach gier opartych na wspélpracy w rywalizacji z systemem
gry (Siek-Piskozub, 1997, s. 25), pomimo trudnosci dzieci we wspolnej zabawie.
W niniejszym artykule skupimy sie na grach kooperacyjnych zachowujacych ele-
ment rywalizacji, ale przekierowujacych ja na abstrakcyjny byt, ktéry znajduje
sie poza grupg i z ktérym cata grupa solidarnie si¢ zmaga (Université de Paix,
2011, s. 253). Tego typu gry dla przedszkolakéw sg dostepne na rynku wydaw-
niczym, co oznacza, ze istnieje szansa na to, by nauczyciele zechcieli po nie sie-
gnac i by sprawdzily sie rowniez w zinstytucjonalizowanym ksztalceniu dzieci.

2. Co to sa gry kooperacyjne?
2.1. Kocur Max — przyktad kanadyjskiej gry kooperacyjnej dla dzieci

Na tarasie $pi kocur Max. Niedaleko przycupnety: ptak, myszka i wiewiérka. Kot
nagle budzi sie ze snu i spostrzega smakowity podwieczorek. Zwierzatka rozpo-
czynajg dramatyczng ucieczke w kierunku drzewa, ich bezpiecznej kryjowki.
O tym, czy zdazg, zadecyduje szczescie i wspolne decyzje dzieci. W zaleznosci

od wyniku rzutu ko§¢mi gracze przesuwaja na planszy zetony poszczegélnych

zwierzatek. Przy niepomyslnym rzucie kot niebezpiecznie zbliza si¢ do ucieka-
jacych; mozna go wtedy zwabic z powrotem na taras kocim przysmakiem. Ale

wabiki sg tylko cztery, a kocur jest sprytny — korzysta z r6znych skrotéw i potrafi

szybko dogoni¢ zwierzatka. Emocje rosng z kazdym jego ruchem...

2.2. Charakterystyka gier kooperacyjnych

Opisany wyzej Kocur Max to przyktad gry planszowej opartej na wspotpracy
i konczacej sie zwyciestwem lub przegrang wszystkich uczestnikow. Jej autor,
James Deacove (2000), tak definiuje gry z nurtu kooperacyjnego: sa to gry,
w ktérych ,ludzie grajg razem, a nie przeciwko sobie” (ttum. wtasne). Jedno-
znacznie wyklucza z tej grupy wszelkie gry zespolowe, jezeli tylko jedna
druzyna gra przeciwko drugiej (tamze).

Wedtug Guya Boubaulta (1993) gry kooperacyjne sg nierozerwalnie powig-
zane z przyjemnoscia, a charakteryzuje je:

< wspdlny cel, ktéry mozna osiggnaé tylko dzieki wzajemnej pomocy

graczy;

gajace zaangazowania zaréwno ciala, jak i umystu (Rachédi, 2014a). Wigcej na ich temat mozna prze-
czytaé np. w dwumiesieczniku Animation & éducation, nr 239 (Rachédi, 2014b).
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Zdjecie 1. Kocur Max — kooperacyjna gra dla dzieci wydawnictwa Family Pastimes

aktywny udzial kazdego uczestnika, nawet najmlodszego;

wspoélna wygrana lub przegrana — gra konczy sie zrealizowaniem celu
izwyciestwem wszystkich grajacych albo niepowodzeniem i przegrang
wszystkich, bez wzgledu na ich jednostkowe dzialania;

< indywidualne dzialanie kazdego gracza oraz podejmowanie decyzji,

ktére wskutek dyskusji i negocjacji z innymi graczami mogg ulec zmianie;
< poczucie bezpieczenstwa, akceptacja kazdego gracza, nieosagdzanie
nikogo;

< brak mozliwosci wykluczenia z gry (s. 4).

Pascal Deru (2006) takze zwraca uwage na przyjemnos¢ ptynacg z grania
oraz na nieeliminowanie z gry (s. 98-99). Natomiast trzy zasadnicze dla niego
cechy gier kooperacyjnych sg nastepujace:

< wyzwanie lub zewnetrzne zagrozenie;

< jedna lub wiele mozliwo$ci wzajemnej pomocy;

< wspdlne zwyciestwo lub porazka (tamze, s. 101).

Uniwersytet Pokoju (Université de Paix, 2011) wyréznia pie¢ nieodzow-
nych sktadnikéw gry kooperacyjnej (s. 254). Oprocz wymienionej juz mozliwo-
$ci wzajemnej pomocy graczy oraz istnienia zewnetrznego niebezpieczenstwa
autorzy wyliczaja trzy warunki:

<« gramusi opiera¢ sie na opowiesci, ktora bedzie stanowi¢ tlo rozgrywki;

< uczestnicy powinni méc wybrad, ale takze odrzuci¢ wspoétdziatanie;
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< kazdy sam ostatecznie odpowiada za dokonanie ruchu, np. nikt nie

przesuwa pionka innego gracza (tamze).

W najprostszych grach, np. w Orchard, wzajemng pomoc mozemy rozu-
mie¢ nawet jako zwykte rzucenie kostkg (Deru, 2006, s. 102). Trudno tez, aby
takie dziatanie podlegalo negocjacji. Natomiast brak mechanizmu eliminowa-
nia uczestnikow gier kooperacyjnych przektada sie na to, ze wszyscy konczg
rozgrywke w tym samym momencie (Université de Paix, 2011, s. 253). Nawet
jesli gracz wykonat swoje zadanie przed innymi, nadal uczestniczy w partii,
pomagajac pozostalym (tamze).

Zalozenia gier kooperacyjnych upowszechnily sie na poczgtku XXI wieku
wraz z ukazaniem si¢ takich tytuléw dla mtodziezy i dorostych, jak Wiadca
Pierscieni, Horror w Arkham, Pandemic. Ale tradycje tego rodzaju gier
w kulturze zachodniej® siegaja lat siedemdziesigtych ubieglego wieku (Deru,
2006, s. 96). Pierwsze gry planszowe oparte na wspotpracy tworzyt w Kana-
dzie wspomniany Deacove, w USA projektowali je Jann i Ken Kolsbunowie.
W Niemczech wydawca takich produkcji byto Herder Spiele, a obecnie publi-
kuje je Haba. We Francji tworzy je firma Djeco®.

3. Wptyw gier kooperacyjnych na uczniow
3.1. Gry kooperacyjne i ksztattowanie osobowosci

Pierwszy przedstawiony w artykule argument, ktéry przemawia za wpro-
wadzeniem gier kooperacyjnych do nauczania jezyka obcego w miejsce gier
opartych na wspélzawodnictwie, dotyczyt przeciwdziatania konfliktom czy
frustracji. Ponadto gry te wplywajg pozytywnie na dzieci i grupe na wielu
dodatkowych ptaszczyznach:
< Dzialajg odprezajaco, relaks nie jest zakldcany przez negatywne emocje
(Boubault, 1993, s. 4).
< Zapewniajg poczucie bezpieczenstwa, kazdy ma prawo wyrazi¢ swoje
zdanie i nie jest oceniany (tamze).
< Buduja poczucie wspdlnoty, poniewaz cel gry jest wspolny, grajacy
sg zespolem, a kazdy jednostkowy ruch wplywa na pozostalych. Dzieki
temu uczestnicy dos§wiadczajg wspoélzaleznosci oraz tego, ze dziala-
nie zespotu jest czym$ wiecej niz suma dziatan poszczegdlnych oséb
(tamze, s. 4-5).

3 0 grach kooperacyjnych w innych kulturach mozna przeczyta¢ w pracy: Orlick, 2006.
4 Online: <www.boardgamegeek.com>. Data dostepu: 26 grudnia 2013.
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Uczg przegrywad. Przegrywanie jest dla wiekszo$ci dzieci i wielu doro-
stych bolesne, stanowi jednak element zycia kazdego cztowieka. Poprzez
wspolne przezywanie niepowodzenia gry kooperacyjne pomagaja
nabra¢ dystansu do poniesionej porazki (tamze, s. 4; Deru, 2006, s. 95).
Uczg wygrywac bez czerpania satysfakcji z pokonania innych. Tego
rodzaju emocje moglyby przyémié¢ przyjemnos¢ z samego udziatu
w grze (Boubault, 1993, s. 4).

Uczg pomagania oraz przyjmowania pomocy, poniewaz grajacy widza
korzy$¢ w obu tych dzialaniach (tamze).

Zapewniajg pozytywny feedback poprzez gratyfikacje, jaka jest przy-
jemnos¢, co zacheca do powtarzania aktywnosci (Paul-Cavallier, 2011,
S.26-27).

Rozwijajg umiejetno$¢ wspodlpracy, uczac dzieci podstaw nowego
sposobu reagowania w sytuacji problemowej. Nie ma on stac si¢ jedy-
nym modelem komunikowania si¢ (gdyz taka komunikacja nie zawsze
jest pozadana), ale wzbogaci¢ zestaw mozliwych zachowan (tamze,
S.16-17).

W znacznie szerszej perspektywie gry oparte na wspotpracy moga
pozytywnie wplynaé na spoteczenstwo, ktore charakteryzuje rywali-
zacja, indywidualizm i materializm (Université de Paix, 2011, s. 252).

3.2. Gry kooperacyjne i postugiwanie sig jezykiem obcym

Pozytywne oddziatywanie gier kooperacyjnych wiaze sie¢ $cisle z ksztalceniem
jezykowym dzieci, ktére poza ostuchaniem z jezykiem i rozwijaniem sprawno-
$ci méwienia ma takze na celu:

<

<

Budowanie motywacji do dalszej nauki za sprawg pozytywnych bodz-
cow odbieranych przez dzieci na zajeciach (Groux, Porcher, 2003, s. 100).
Wspieranie ogélnego rozwoju malych uczniéw, w tym przyczynianie sie
do zwalczania ich egocentryzmu, budowanie zaufania do siebie i otwar-
tosci na innych (Groux, Porcher, 2003, s. 83-87, Tchakarova, 2000,
s. 25). Cechy te wchodza w sktad uwarunkowan osobowosciowych,
ktére determinujg skuteczno$¢ komunikacji (Rada Europy, 2003, s. 97).

Uzytkownika jezyka obcego charakteryzuje rowniez umiejetnos¢ ucze-
nia sie. Jej sktadowg jest odwaga do prowadzenia rozmowy w jezyku obcym
pomimo trudnosci, niezrazanie si¢ potknieciami, a takze akceptowanie nie-
doskonatosci wlasnych sprawnosci jezykowych (tamze, s. 22-23). Gry koope-
racyjne mogg by¢ pomocne w dystansowaniu si¢ od drobnych niepowodzen
komunikacyjnych.

Homo Ludens 1(6)/2014 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2014



Gry kooperacyjne na zajeciach jezyka obcego dla przedszkolakow 205

Nauka to spotkanie z ,nieznanym”, ktére moze budzi¢ niepokéj (Crek,
2003, s. 29). Dodatkowo niektérych uczniéw charakteryzuje wysoki poziom
leku i niska samoocena (Komorowska, 2002, s. 96-97). Ponadto ¢wiczenie jed-
nej ze sprawnosci - mowienia — moze by¢ stresogenne samo w sobie (tamze,
s.148). W celu zminimalizowania leku na zajeciach jezykowych konieczne jest
zapewnienie dzieciom poczucia bezpieczenstwa oraz zadbanie o milg atmos-
fere (tamze, s. 33, 148; Pamula, 2003, s. 61). Jak wida¢, gry kooperacyjne mogg
by¢ jednym z narzedzi pozwalajacych bardziej niesmiatym i lekliwym przed-
szkolakom poczud sie pewniej w czasie lekcji.

Reasumujac, wprowadzenie do ksztalcenia jezykowego gier opartych na
wspolpracy, ale zawierajacych mechanizm rywalizacji z fikcyjnym zagroze-
niem, moze pozytywnie wplywac na osobowos¢ dzieci i utatwiac¢ sam proces
uczenia sie. W nastepnej sekcji zaproponujemy model tworzenia gier koope-
racyjnych dla nauczycieli pragnacych przygotowac gre dostosowana do swojej
sytuacji nauczania.

4. Konstruowanie jezykowej gry kooperacyijnej dla dzieci
4.1. Zasady konstruowania dydaktycznej gry kooperacyjnej

Nauczyciel pragnacy wprowadzi¢ gre kooperacyjng na zajecia z przed-
szkolakami moze sprobowaé wykorzysta¢ do tego celu jedng z gier plan-
szowych dostepnych na rynku®. Aby przeksztalci¢ taki tytul w jezykowsa
gre dydaktyczna, nauczyciel powinien oczywiscie — jak wskazuje Teresa
Siek-Piskozub - dopasowac go do celu i fazy lekcji. Jesli nie jest to mozli-
we, warto opracowaé wlasng gre (Siek-Piskozub, 1997, s. 28-33). Punktem
wyjs$cia moze by¢ schemat stworzony przez francuskich nauczycieli wycho-
wania przedszkolnego ze stowarzyszenia AGEEM, ulatwiajacy zaprojek-
towanie gry kooperacyjnej opartej na ilustrowanej opowiesci dla dzieci
(Rachédi, 2012, s. 26-27).
Proponujemy zaadaptowaé ten schemat do potrzeb nauczyciela jezykéw
obcych:
< doda¢ takie obszary jak: wiek, ,wielko$¢ grupy”, ,poziom jezykowy”,
»czas rozgrywki” i ,akcesoria”;
< zamieni¢ etap ,wybor opowiesci” na ,dobér tematu gry”, co zapewni
bardziej uniwersalne ramy tworzenia gier kooperacyjnych dla dzieci.

5 Lista gier kooperacyjnych dla dzieci znajduje si¢ np. w serwisie Boardgamegeek (online:
<www.boardgamegeek.com>, data dostepu: 26 grudnia 2013).
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1. WIEK, 2. POZIOM

WIELKOSC GRUPY JEZYKOWY e
4 ' b
4.CELDYDAKTYCZNY <= 5.TEMAT GRY

4 4
6. OKRESLENIE PROBLEMATYKI GRY
Trzeba pomdc... (komu/czemu?) ... (W czym?), zanim... (co sie stanie?).

. 4 4 4 4
7. 8. 9. 10. 11.
ZADANIE  PRZECIWNIK/ SPOSOB PULAPKI, WARUNKI
GRACZY ZAGROZENIE GRANIA PRZESZKODY ~ WYGRANE!
L 4 L 4 L/ ./ L/
12. AKCESORIA

Rysunek 1. Adaptacja schematu gry kooperacyjnej opracowanego przez stowarzyszenie
AGEEM (tlumaczenie wiasne)

Sprébujemy zinterpretowaé poszczegoélne komponenty schematu gry
kooperacyjnej, ilustrujac je przyktadami gier Woolfy oraz W ogrodzie.

< Wiek, wielko$¢ grupy i poziom jezykowy determinuja w znacznym
stopniu pozostate obszary gry. Gra powinna by¢ dostosowana do wieku
dzieci i wielkosci grupy:
< Im mlodsze przedszkolaki, tym rozgrywka i fabuta powinna by¢

prostsza, a gra krotsza.

< Im mniejsza grupa, tym wyzszy moze by¢ poziom skomplikowania.
< Imwigksza grupa, tym wieksze powinny by¢ wspoélne akcesoria.
Dostosowa¢ mozemy gre do wielko$ci grupy lub wielkos¢ grupy do gry
(np. poprzez podzielenie dzieci na podgrupy i zagranie w mniejszym gro-
nie). Poziom jezykowy decyduje o tym, jakiego typu produkeji czy recep-
cji bedziemy oczekiwac od przedszkolakéw: pojedynczych stow, zdan itd.

<« Czas gry jest uzalezniony od czasu koncentracji dzieci. MoZemy przy-
jaé, ze optymalna rozgrywka trwa w przyblizeniu od trzech do o$miu
minut. Lepsza jest gra krétsza i dynamiczna, w ktérej emocje zachowy-
wane sg do konca, niz dtuzsza, przy jakiej wytrwaja najbardziej aktywne
i zmotywowane przedszkolaki. Krotka gra pozwala rowniez na powto-
rzenie rozgrywki w przypadku przegranej, o co dzieci bardzo zabiegaja.

< Cel dydaktyczny moze dotyczy¢ rozwijania systemu jezykowego
i sprawnos$ci komunikacyjnych (Siek-Piskozub, 1997, s. 12-13) lub okre-
$lonych przez Rade Europy (2003) sktadnikéw kompetencji ogélnych,
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Zdjecie 2. W ogrodzie — kooperacyjna gra dla dzieci wydawnictwa Haba

np. wiedzy deklaratywnej, socjokulturowej oraz wrazliwos$ci interkul-
turowej (s. 94-96).

< Temat gry jest dowolny, jesli tylko pozwala zrealizowa¢ cel dydak-
tyczny, odpowiada zainteresowaniom dzieci, i nie jest sprzeczny
z nauczanymi warto$ciami. Temat moze wynika¢ z poznanej przez
dzieci historyjki, piosenki czy wydarzenia zwigzanego z zyciem grupy.

< Problematyka jest ogdlng koncepcja gry. Dzieci udaja, Ze niosg pomoc
innym dzieciom, zwierzatkom, bohaterom bajek itd. Pomagaja przykta-
dowo w budowaniu domku dla trzech §winek czy w zbieraniu wisienek
na placek (zadanie graczy). Musza zdazy¢ przed nadejsciem wilka badz
pozarciem owocow przez kruka (przeciwnik lub zagrozenie). Zbliza-
jace sie niebezpieczenstwo oraz jego progresja przedstawione sg w spo-
s6b konkretny, za pomocg odpowiednich rysunkéw, przedmiotow.

< Sposob grania to np. rzucanie kostkg i przemieszczanie figurek na
planszy, odkrywanie kart i zapamietywanie ich ulozenia, zdejmowanie
wisienek z tekturowego drzewa i wkladanie ich do koszyczka.

< Pulapkii przeszkody w wykonaniu zadania to odkrycie karty z obraz-
kiem kruka, co sprawia, ze figurka ptaka podchodzi blizej wisni, zna-
lezienie si¢ pionkéw wilka i §winki na tym samym polu, przez co ta
ostatnia trafia do plastikowego kociotka, itd.
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Warunki wygranej to np. zgromadzenie dziesieciu wisienek przed
dotarciem kruka do drzewa, schronienie si¢ wszystkich trzech §winek
w domku zbudowanym z czterech elementéw.

Akcesoria to wszystkie przedmioty niezbedne do przeprowadzenia
rozgrywki.

4.2. Bonhomme de neige — przykiad jezykowej gry kooperacyijnej

Postugujac sie zaprezentowanym schematem, przedstawimy projekt gry do
nauki jezyka francuskiego dla przedszkolakow o tematyce zimowe;j.

Gra Bonhomme de neige® (Wajda, 2010”)

N

Wiek dzieci i wielko$¢ grupy: 4-6 lat, do 8 oséb.

Poziom jezykowy: A1.

Czas: ok. 5 minut.

Cel dydaktyczny:

Kompetencje ogélne

< Rozwijanie poczucia przynaleznosci do grupy.

< Budowanie motywacji do nauki jezyka francuskiego.

Komunikacyjne kompetencje jezykowe

< Spontaniczne wypowiadanie si¢ w jezyku francuskim.

< Opisywanie balwanka (powtdrka): Une grosse/petite boule, des
cailloux, un chapeau. Pour le corps, pour la bouche, pour les yeux®.

< Rozroéznianie i nazywanie dwdch por roku — zimy i wiosny (utrwa-
lenie): (C’est) I’hiver / le printemps’.

< Ostluchanie sie z historyjka o zimie: C’est le bonhomme de neige,
on fait le bonhomme de neige ! C’est la maison, les enfants vont a la
maison. Oh la la, le printemps approche !"°.

< Ostluchanie z poleceniami zwigzanymi z grami.

Temat gry: Lepienie balwana. Temat powigzany z piosenka Bonhomme

de neige (Huppertz, 2006, s. 13).

¢ Fr. ‘balwan’.

7 Online: <http://maternelle.edublogs.org/scenario-1/>. Data dostepu: 27 grudnia 2013.

8 ,Duza/mala kula. Kamyczki. Kapelusz. Na «ciatko», na buzie, na oczy”.

2 ,(To) zima/wiosna”.

10 To balwan, lepimy balwana! To dom, dzieci idg do domu! Ojoj, zbliza sie wiosna!”.
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10.

11.

12.

Problematyka gry: Trzeba pomdc dzieciom ulepic batwana przed nadej-
Sciem wiosny.
Zadanie graczy: Zbudowac balwanka z szesciu elementéw: duzej kuli,
matej kuli, kamyczkéw (oczy i usta), marchewki (nos), kapelusza.
Zagrozenie: Nadchodzgca wiosna i topniejacy $nieg. Zime symbolizuje
ilustracja drzewa pokrytego $niegiem, wiosne — identyczne drzewo, ale
z 1i$¢mi i bez $niegu. Obrazek z zimg jest pociety na dziewie¢ kwadra-
tow i nalozony na obrazek z drzewem wiosennym.
Sposob grania: Gracze po kolei rzucajg kostka. Gdy wyrzucg strone
z balwankiem, doktadajg do balwanka jedna czes$¢, wybrang i nazwang
po francusku przez osobe rzucajaca w danej turze. W dokonaniu
wyboru moze dzieciom pomoc rysunek z poszczegdlnymi elementami
batwanka. Kazde dziecko uktada swoja postac.
Przeszkody i utrudnienia: Po kazdym ruchu dzieci zdejmujg jeden
kawatek obrazka z zimg. Jesli przy rzucie kostkg wypadnie strona
z domkiem, ,dzieci idg do domu” i nie doklada sie nic do balwanka.
Mimo to grajacy zdejmuja kolejny zimowy kwadrat z ilustracji wiosny.
Warunki wygranej: Dzieci wygrywaja, jesli ukonczyty balwanki,
zanim z ilustracji wiosny nie zostat zdjety ostatni kawalek obrazka
z zimowym drzewem.
Akcesoria:
<« Czesci batwanka wyciete z papieru: duze koto, mate kolo, mar-
chewka, kapelusz; 5§ kamyczkow (2 na oczy, 3 na buzie). Dla kazdego
dziecka jeden zestaw do ukladania.
< Kostka - cztery boki z batwankiem, dwa z domkiem.

)

Rysunek 2. Czesci batwanka do wycigcia
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< Tlustracje z drzewem wiosennym i zimowym (ta druga pocieta na
dziewie¢ kawatkow).
< Obrazek pokazujgcy kolejnos¢ budowania batwanka.

Rysunek 3. Kostka

Y

Rysunek 5. Podpowiedz — instrukcja budowy batwanka

5. Wnioski z pracy z jezykowymi grami kooperacyjnymi dla dzieci

Autorka artykutu w latach 2005-2008 testowala gry kooperacyjne wedtug
wlasnego pomystu na popotudniowych zajeciach francuskiego dla przedszkola-
kow. Zajecia odbywaly sie raz w tygodniu i czesto dzieci nie byly ze sobg zzyte.
Zdarzalo sie takze okazywanie niezadowolenia i przeszkadzanie w czasie lekcji
po przegranej w tradycyjnej grze. Stad pojawil sie pomyst wyprébowania gier,
w ktorych wszyscy mogg by¢ zwyciezcami. Pierwsze rozgrywki spotykaty sie
ze zdziwieniem, ale przy kolejnych widac byto, Ze dzieci doskonale zrozumiaty
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przyjete zalozenia. Efekty byly interesujace: przedszkolaki zaczety zwracad
wiekszg uwage na inne dzieci w grupie, a mniej $miate dzieci zaczety sie¢ wypo-
wiadac¢ po francusku. Grom towarzyszyly duze emocje, ale i wielka satysfakcja
z pokonania przeciwnosci.

6. Podsumowanie

Nauczamy jezyka obcego w grupie przedszkolnej z mysla, ze kazde dziecko
z tego skorzysta, ostucha sie z jezykiem, polubi go. Chcemy rozwinaé pozy-
tywne skojarzenia z jezykiem, ktére zminimalizuja ryzyko porazki w nauce
szkolnej. Nauczyciel moze mie¢ jednak tez do czynienia z negatywnymi
emocjami, frustracja, poczuciem porazki i konfliktem. Czesto jest to konse-
kwencja stosowania na zajeciach z najmlodszymi gier opartych na rywalizacji,
ktora oddala nauczyciela od wymienionego wyzej celu nauki.

Warto wyprobowac¢ dydaktyczne gry kooperacyjne, czyli gry oparte na
zalozeniu, Ze uczestnicy wspoélnie zmagaja sie z wyzwaniem lub zewnetrznym
zagrozeniem i albo wszyscy wygrywajg, albo wszyscy przegrywajg. Gry te
wymagaja aktywnosci kazdego, pozwalajg dzieciom wzajemnie sobie pomagaé
i nikogo nie eliminuja. Sg Zrédtem przyjemnosci, budujg poczucie wspoélnoty,
ucza zaréwno przegrywad, jak i wygrywaé, oferowaé pomoc i ja przyjmowac.
Rozwijajg postawe, ktéra pomaga osiagngc¢ sukces w komunikacji w jezyku
obcym i ktorg charakteryzuje m.in. otwarto$¢, zaufanie do siebie, umiejetnos¢
akceptowania niepowodzen. Zapewniaja poczucie bezpieczenstwa, ktore jest
kluczowe w przetamaniu bariery do wypowiadania sie w jezyku obcym.

Nauczyciel moze korzysta¢ na zajeciach z gotowych gier kooperacyjnych
lub tworzy¢ wlasne. W artykule przedstawiono propozycje struktury takich
gier, a takze przyktad gry do nauki jezyka francuskiego wraz z rysunkami
elementow potrzebnych do rozgrywki. Gry budowane wedtug przedstawio-
nego schematu zostaty przetestowane przez autorke na zajeciach jezykowych
z przedszkolakami i pozwolity potwierdzic¢ wnioski ptynace z literatury.
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Gry kooperacyjne na zajeciach jezyka obcego w przedszkolu

Abstrakt

Artykul omawia zalety wprowadzania planszowych gier kooperacyjnych na
zajecia z jezyka obcego w przedszkolu. Autorka wskazuje mozliwe negatyw-
ne skutki gier opartych na wspotzawodnictwie miedzy dziecmi — konflikt
i frustracje. Antidotum mogq byc gry, w ktérych przedszkolaki wspélnie
zmagajq si¢ z systemem gry i albo razem przegrywajq, albo razem wygry-
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wajq. Autorka charakteryzuje gry kooperacyjne oraz wskazuje ich pozytyw-
ny wplyw zaréwno na rozwijanie kompetencji jezykowej, jak i na ksztal-
towanie osobowosci dziecka. Druga czes¢ artykulu przedstawia schemat
tworzenia gry kooperacyjnej oraz prezentuje przykiad gry kooperacyjnej
dla przedszkolakow.

SEOWA KLUCZOWE: gry kooperacyjne, rywalizacja, wspotpraca, nauczanie przedsz-
kolakow jezykow obcych
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| komunikat o XI miedzynarodowe] konferencii
naukowej Polskiego Towarzystwa Badania
Gier z cyklu , Kulturotworcza funkcija gier”

Pierwszy komunikat
konferencyjny

Polskie Towarzystwo Badania Gier organizuje od 2005 roku cykl miedzyna-
rodowych konferencji naukowych pt. ,Kulturotworcza funkcja gier”, odby-
wajacych sie co roku w listopadzie w Poznaniu. Zarzad Gtéwny PTBG z przy-
jemnoscia zaprasza na kolejng, jedenastg konferencje pod tytutem ,Metody
badan nad grami”, Poznan, 21-22 listopada 2015. Prosimy §ledzi¢ informacje
na oficjalnej stronie towarzystwa: <www.PTBG.org.pl> oraz stronie konfe-
rencji: <www.gry.konferencja.org>.

Archiwalne strony internetowe dotychczasowych konferencji
z cyklu ,,Kulturotwdrcza funkcja gier”:

I. Gra jako medium, tekst i rytuat
Poznan 19-20 listopada 2005,

<www.gry2o005.konferencja.org>
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Il. Gra w kontekscie edukacyjnym, spotecznym i medialnym
Poznan 25-26 listopada 2006,
<www.gry2006.konferencja.org>

lll. Cywilizacja zabawy czy zabawy cywilizacji?
Rola gier we wspétczesnosci
Poznan 24-25 listopada 2007,
<www.gry2007.konferencja.org>

IV. XXI wiek — wiekiem gier?
Przydatnos$¢ gier w poznawaniu i ksztattowaniu zjawisk spofecznych
Poznan 22-23 listopada 2008,
<www.gry2o08.konferencja.org>

V. Spoteczny i naukowy status ludologii
Poznan 17-18 pazdziernika 2009,
<www.gry2009.konferencja.org>

VI. Miedzy przyjemnoscia a uzytecznoscia
Poznan 13-14 listopada 2010,
<www.gry2o1o.konferencja.org>

VII. Perspektywy rozwoju ludologii
Poznan 18-19 listopada 2011,

<www.gry2o11.konferencja.org>

VIIl. Ludolog na uniwersytecie i poza nim
Poznan 24-25 listopada 2012,

<www.gry2o12.konferencja.org>

IX. Gry stosowane i gamifikacja
Poznan 16-17 listopada 2013,
<www.gry2o13.konferencja.org>
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X. Game-based learning / Game-biased learning
Poznan 15-16 listopada 2014,
<www.gry2o14.konferencja.org>

First call for papers

Games Research Association of Poland has been organising an international

academic conference cycle “Culture-Generative Function of Games” since 2005.
The conferences are held every year in November in Poznan, Poland. The Main

Board of GRAP has the pleasure to invite for the next, eleventh conference enti-
tled “Methods of Games Research”, Poznan, 21-22 November 2015. For more

information, please visit the official site of the association: <www.PTBG.org.pl>
and the site of the conference: <www.gry.konferencja.org>.

Previous conference sites of the
“Culture-Generative Function of Games” cycle:

I. The Game as a Medium, Text and Ritual
Poznan 19-20 November 2005,
<www.gry2005.konferencja.org>

Il. Game in the Education, Media and Society
Poznan 25-26 November 2006,
<www.gry2006.konferencja.org>

lll. The Civilization of Fun and Games or the Fun and Games of Civilization?
The Role of Games in Contemporary Culture
Poznan 24-25 November 2007,
<www.gry2oo07.konferencja.org>
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IV. The 21st Century — the Century of Games? The Usefulness of Games in
Exploring and Shaping of Social Phenomena
Poznai 22-23 November 2008,

<www.gry2008.konferencja.org>

V. Social and Academic Status of Ludology
Poznan 17-18 October 2009,

<www.gry2o009.konferencja.org>

VI. Between Pleasure and Usefulness
Poznan 13-14 November 2010,

<www.gryzo1o.konferencja.org>

VII. Perspectives on the Development of Ludology
Poznan 18-19 November 2011
<www.gry2o11.konferencja.org>

VIII. The ludologist at university and beyond
Poznan 24-25 November 2012
<www.gry2o12.konferencja.org>

IX. Applied Games and Gamification
Poznan 16-17 November 2013
<www.gry2o13.konferencja.org>

X. Game-based learning / Game-biased learning
Poznan 15-16 November 2014,
<www.gry2o14.konferencja.org>
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Wymogi publikacii

Wymogi publikacji w czasopiSmie Homo Ludens
obowiazujace od listopada 2013 r.

Tekst powinien obejmowaé maksymalnie 8-10 stron autorskich, czyli od 14,4 tys.
do 18 tys. znakéw (ze spacjami) czcionkg Times New Roman o rozmiarze 12,
zgodnie z ponizszymi wytycznymi. Dluzsze artykuty bedg rozpatrywane indy-
widualnie.

Na poczatku tekstu prosimy podac abstrakt i liste 335 stow kluczowych w jezy-
ku angielskim. Natomiast na koncu artykulu nalezy umiescic¢ wykaz literatury,
informacje o autorach, a takze abstrakt i liste 3—5 stow kluczowych w jezyku
polskim. Abstrakt w obu wypadkach moze liczy¢ od 60 do 100 stow.

1. Marginesy przy formacie strony A4:
< Gorny: 2,5 cm;
< Dolny: 2,5 cm;
< Lewy:2,5cm;
< Prawy:2,5cm.

2. Odstep miedzy wierszami (interlinia): 1,5 wiersza.

3. Artykul powinien by¢ podzielony na numerowane sekcje (1, 2 itd.) i subsek-
cje (1.1, 1.2 etc.).
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4. Wymiary tabel, wykreséw, rysunkéw itp. (wylacznie w odcieniach szaroSci)
nie mogg przekraczac 11,8 cm szerokoscii 19,5 cm wysokosci. Elementy takie
nalezy umiesci¢ w tekscie artykutu w formie elektronicznej. Prosimy réwniez
o ich dodatkowe przestanie w osobnych plikach - w rozdzielczosci nie mniej-
szej niz 300 DPI, format EPS, PDF, JPG lub TIFF.

5. W celu wyrdznienia istotnych partii tekstu:
<« podkreslen (,gra”) i kursywy (,gra”) prosimy nie uzywac;
< moznauzywaé wyttuszczenia (,,gra”), ale tylko w wypadku kluczowych
miejsc artykutu, szczegdlnie istotnych stéow i fraz.

Kursywg zapisujemy natomiast tytuly ksiazek, filmow, gier itp. (Morfologia
bajki, Homo Ludens, WiedZmin etc.), a takze sformulowania wyraznie obce,
np. de facto, science fiction. Tytuly gazet i czasopism w gléwnym tekscie
artykutu podajemy w cudzystowie.

6. Prosimy uzywac polskich skrotéw i oznaczen: ,cyt. za” (przy cytacie, ktory
przytaczamy za innym autorem), ,dz. cyt.”, ,tamze” itd.

7. Dtuzsze cytaty wyrdzniamy zmniejszong czcionkg (rozmiar 10), pozosta-
wiajac jednocze$nie pusty wers na poczatku i konicu cytatu.

Dorobek Krzysztofa Kieleckiego nastepujaco interpretuje Jan £.odzki:
Nie jest prawda, ze Kielecki uwaza ludologie za zbedna dziedzine wiedzy. Owszem,
w jego pracach mozna znalez¢ bardzo wiele krytycznych uwag pod jej adresem, ale
autor ten w zadnym momencie nie odrzuca calej dziedziny. Warto to podkresla¢
wobec zmasowanego ataku ludologdéw na prace Kieleckiego (£.6dzki, 2012, 5. 54).

Z tym odczytaniem jednak trudno si¢ zgodzic.

W przypadku wystapienia ,cytatu w cytacie” stosujemy tzw. cudzystowy
podwdjne.

~Wtedy Bog rzekl: «Niechaj sie stanie §wiatlos¢!». I stala sie §wiatlos¢”.

8. Informacje o autorze nalezy umies$cic¢ po wykazie literatury. Na sgsiedniej
stronie znajdujg si¢ przyktadowe noty:
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mgr Jan Kowalski, lingwista stosowany, doktorant w Instytucie
Lingwistyki Stosowanej, Uniwersytet im. Adama Mickiewicza,
Poznan, jan.kowalski@amu.edu.pl

dr Janina Kaczmarek, kulturoznawca, adiunkt w Instytucie
Kulturoznawstwa, Uniwersytet im. Adama Mickiewicza, Poznan,
janina.kaczmarek@amu.edu.pl

9. W razie watpliwosci zachecamy do wzorowania sie na strukturze artykutow
opublikowanych juz w ,,Homo Ludens”, np. pracy Arminy Muszynskiej Gra
w poznanie grg w odkodowanie — gry miejskie w matym miescie (przyktad
Glowna) z czwartego numeru czasopisma.

10. Artykuly, ktore nie beda respektowaly powyzszych wytycznych - a takze
teksty zawierajace inne istotne braki — mogg zosta¢ odrzucone lub zwr6cone
do korekty autorskiej jeszcze przed recenzja zewnetrzng.

11. Warunkiem dopuszczenia tekstow do druku jest pozytywna opinia recen-
zenta zewnetrznego.

Zasady sporzadzania odwotan bibliograficznych i spisu literatury

Podstawe niniejszego opracowania stanowi model opisu bibliograficznego
stosowany przez Amerykanskie Towarzystwo Psychologiczne (American
Psychological Association - APA). W niektérych wypadkach wprowadzilismy
jednak pewne zmiany. Zastosowanie przedstawionego stylu bibliograficznego
jest jednym z warunkéw publikacji artykutu.

Odwotania bibliograficzne w tek$cie giownym

Prosimy nie podawac pelnych danych bibliograficznych w przypisach. Odwo-
taniom do literatury powinny stuzy¢ krétkie odsylacze nawiasowe w tekscie

gtéwnym. Zawierajg one nazwiska autoréw oraz date publikacji (takg samg jak
w koficowym spisie literatury), a w miare mozliwo$ci rowniez numery stron.
Oto przyktady réznych sposob6w zapisu:

1. Posta¢ wampira doczekata si¢ swojej symbolicznej biografii (Janion, 2002).


mailto:jan.kowalski@amu.edu.pl
mailto:janina.kaczmarek@amu.edu.pl
http://ptbg.org.pl/HomoLudens/bib/92/
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2. O pdéznym sredniowieczu pisal takze Johan Huizinga (1992).

3. Mozna si¢ spotkac takze z innym pogladem: ,Gry nie sg tylko dla dzieci”
(Smith, 2009, s. 44-46).

4. Oto fragment Milczenia owiec Thomasa Harrisa (1990): ,Kiedy siada
z powrotem na krzesle, nie potrafi sobie przypomnie¢, ktora ksigzke czytat”
(s. 30). Co wiecej, Crawford po przerwanej lekturze ,Dotyka ich [ksigzek —
N.N.] po kolei, zeby odnalez¢ te, ktéra jest ciepta” (tamze).

5. W obecnej pracy nie ma potrzeby si¢ zajmowaé psychologicznym ujeciem
narracji. Zainteresowanemu czytelnikowi mozna poleci¢ nastepujace prace:
Trzebinski, 1992, 2002; de Barbaro, Janusz, Gdowska, 2008.

6. Kowalski przeprowadzit eksperyment, w ktorym wykazal, jak wazne mogg
by¢ gry i zabawy dla rozwoju pewnych czesci kory mézgowej matego dziec-
ka (Kowalski, 2009). Z kolei Nowak...

7. Zgodnie z klasyfikacjg zaproponowana przez Rzemyka (2008) gry stanowig
jeden z podstawowych przejawdéw aktywnosci ludycznej cztowieka (s. 45).
Pasek natomiast...

Kiedy w obrebie przytoczenia ma sie znalez¢ dopisek osoby cytujgcej, propo-
nujemy zapis taki jak w przykladzie czwartym: ,[dopisana tre$¢ - inicjaly
przytaczajacego]”.

W tekscie gldéwnym nie ma potrzeby rozrézniania miedzy redaktorami i auto-
rami (por. przyktad piaty).

Kiedy w teks$cie parafrazowane s poglady innych badaczy, prosimy o poste-
powanie zgodnie z przykladami szostym i siddmym. Odwotanie nawiasowe
(z nazwiskiem i/albo numerem strony) bedzie wtedy wyraznie sygnalizowac
miejsce, w ktorym koniczy sie parafraza.

Odwotania do prac, ktére majg wielu autoréw, zapisujemy nastepujgco:
<« dwojka autorow: ,(Alefska, Beciniski, 2008)”;
< od trzech do pieciu autoréw: przy pierwszym odniesieniu wszystkie
nazwiska: ,,(Adamski, Bandowska, Czubaj, Drohacz, 2005)”, przy kolej-
nych tylko pierwsze nazwisko z dopiskiem ,,iin.”: ,(Adamskiiin., 2005)”
< wiecej niz pieciu autoréw: ,(Faryzeliin., 1993)”.
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Kilka innych zasad, o ktorych przestrzeganie prosimy:

< kiedy w tekscie przywotluje sie¢ kilka pozycji danego autora drukowa-
nych w tym samym roku, do daty dodajemy litery, np. ,Zabawny, 1972a”
i ,Zabawny, 1972b”;

< jezeli dwa odwotania nawiasowe do tej samej pozycji nastepuja bezposred-
nio po sobie, w drugim wystarczy poda¢ ,tamze, numer strony”, a gdy stro-
najestidentyczna — po prostu ,tamze” (por. przyktad czwarty na stronie 4);

< jesli odwotujemy sie do okreslonego fragmentu, a nie do calosci tekstu,
to zarOwno przy cytowaniu, jak i przy parafrazowaniu konieczne jest
podanie numeréw stron.

Literatura

W tej czesci umiescilismy wzory i przyklady opisu bibliograficznego dla zrédet
roznego typu. Jesli to tylko mozliwe, w opisie powinny sie znalez¢é wszystkie
informacje wskazane nizej. Wykaz Zrodet nalezy poprzedzi¢ stowem , Lite-
ratura”, a w samym spisie stosowaé kolejno$¢ alfabetyczng - bez podzialu na
poszczegodlne typy tekstow.

Prosimy pamietaé, ze w spisie literatury wyrdzniamy kursywg tytuly ksigzek
i periodykow, ale nie artykutow.

Ksigzka autorska
Huizinga, J. (1992). Jesieri Sredniowiecza (ttum. T. Brzostowski). Warszawa: Pafistwowy Instytut

Wydawniczy.

Ksigzka zbiorowa
Janusz, B., Gdowska, K., de Barbaro, B. (red.). (2008). Narracja. Teoria i praktyka. Krakow: Wydaw-

nictwo UJ.

Artykut w czasopi$mie

Stenros, J. (2013). Between Game Facillitation and Performance: Interactive Actors and Non-Player
Characters in Larps. International Journal of Role-Playing, 4(1), 78-95. Online: <http://www.ijrp.
subcultures.nl/wp-content/issue4/IJRPissue4.pdf>. Data dostepu: 25 wrzesnia 2013.

Liczba przed nawiasem odnosi sie do rocznika, a liczba w nawiasie — do numeru
w jego ramach. Podany przyktad dotyczy wiec pierwszego (w tym wypadku
jedynego) numeru ,International Journal...” wydanego w czwartym roczniku
pisma.
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Artykut w gazecie
Nowak, J. (27 grudnia 2008). Dziewie¢dziesiata rocznica. Dziennik Grodu Przemysta, 24-31.

Rozdziat pracy zbiorowej

Budziszewska, M., Dryll, E. (2008). Poczucie dorostosci a opowies¢ o wlasnych rodzicach. Badanie
zwykorzystaniem strukturalnej analizy tekstu. [W:] B. Janusz, K. Gdowska, B. de Barbaro (red.),
Narracja. Teoria i praktyka (s. 189-209). Krakéw: Wydawnictwo U]J.

Internetowe Zrddto: raport, recenzja, wies¢, wpis blogowy itp.
Szczypcezyk, T. (18 lutego 2010). Gra grze grq. Przyczynek do genologii ludologicznej. Online: <http://
genologia-ludologiczna.pl>. Data dostepu: 7 marca 2010.

Jezeli nie da sie odnalez¢ informacji o autorach, zamiast niej mozna poda¢ na
poczatku nazwe witryny. W naszym przyktadzie mogloby to wygladaé naste-
pujaco: Nieodkryta Ludologia (18 lutego 2010). Gra grze grg itd.

Prosimy pamietac¢ o podawaniu daty dostepu do Zrddet internetowych stoso-
wanych w pracy, zar6wno w konicowym spisie literatury, jak i w przypisach (dla
przyktadu: <http://ptbg.org.pl/hli.php>, data dostepu: 15 wrzesnia 2010). Jezeli
data ta jest identyczna dla wszystkich uzytych Zrédel internetowych, proponuje-
my nie powtarzac jej wielokrotnie w samym tekscie, tylko doda¢ pod wykazem
literatury stosowng formute, na przyktad: ,Data dostepu do Zrddel interneto-
wych wykorzystanych w tekscie: 14 wrze$nia 2010”.

W wykazie literatury powinny sie znaleZ¢ wszystkie Zrodta internetowe podane
w przypisach i tekscie gléwnym - réwniez wtedy, gdy sa to podstawowe adresy
witryn (np. <http://ptbg.org.pl>. Jezeli uznaja Panstwo, Ze w danym artykule
wykaz literatury stalby sie z tego powodu zbyt dtugi, mozna w nim uwzgledni¢
tylko wybrane, najwazniejsze Zrodta. W trakcie prac redakcyjnych autor tekstu
moze jednak zosta¢ poproszony o uzupelnienie opiséw bibliograficznych pomi-
nietych zrédet (zaleznie od decyzji kolegium redakcyjnego).

Jezeli w wykazie literatury znajduje sie Zrédto nietypowe (np. tekst bez autora,
wydany pod szyldem okre$lonej organizacji) lub inna istotna kwestia wyda-
je sie nieuregulowana, pomocne moga by¢ materialy dostepne na stronie
<http://owl.english.purdue.edu/owl/resource/560/01/>.

W razie jakichkolwiek watpliwosci zapraszamy roéwniez do kontaktu z redakcja
pisma Homo Ludens.


http://genologia-ludologiczna.pl/
http://genologia-ludologiczna.pl/
http://ptbg.org.pl/hl1.php
http://ptbg.org.pl/
http://owl.english.purdue.edu/owl/resource/560/01/
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Informacje

0 Instytucie Lingwistyki Stosowanej UAM

| Pracowni Badan Ludologicznych

W Instytucie prowadzi si¢ badania naukowe i dydaktyke w ramach kierunku
filologia-lingwistyka stosowana w nastepujacych specjalizacjach:

1.

Glottodydaktyka: Ksztalcimy nauczycieli jezyka niemieckiego na
wszystkie poziomy nauczania i wszystkie typy szkot i jezyka angielskie-
go na poziomie szkoty podstawowej i gimnazjum.

Translatoryka: Studenci przygotowywani sg do wykonywania zawo-
du ttumacza jezyka niemieckiego w zakresie tekstow pisanych, w tym
zwlaszcza specjalistycznych ekonomii i prawa, oraz ttumaczenia
konsekutywnego.

Interkulturowa Komunikacja i Mediacja: Ksztalcimy specjalistow
w zakresie interkulturowej komunikacji i mediacji, przygotowywanych
do wykonywania zawodu menadzera kultury, mediatora, pracownika
instytucji i organizacji europejskich, wydawnictw, medidow, agencji
turystycznych i innych.

Ponadto ILS oferuje rowniez niestacjonarne-zaoczne studia drugiego stopnia,
Studia Podyplomowe Ksztatcenia Ttumaczy Jezyka Niemieckiego wraz z licz-
nymi warsztatami ttumaczeniowymi (m.in. z zakresu ttumaczenia jezykéw
specjalistycznych i przygotowujace do egzaminu dla ttumaczy przysiegtych)
oraz kursy doksztatcajace dla nauczycieli jezykéw obcych:

Kurs 1. ,Nowe technologie w nauczaniu jezykéw obcych”
Kurs 2. ,Konstruowanie gier edukacyjnych w nauczaniu jezykéw obcych”.
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Pracownia Badan Ludologicznych (poprzednio Pracownia Badan Ludologicz-
nych w Glottodydaktyce i Komunikacji Interkulturowej) jest pierwszg jednost-
kg uczelniang w Polsce, a najprawdopodobniej réwniez na §wiecie, z ludologia
w nazwie. Jej pracownicy w badaniach wtasnych, zespotowych, przygotowy-
wanych rozprawach habilitacyjnych i doktorskich oraz w dydaktyce - zaréw-
no podczas prowadzonych zajec specjalizacyjnych, seminariéw licencjackich/
magisterskich, jak i praktycznych-jezykowych wpisujacych sie w zakresy ofero-
wanych w ILS specjalizacji w ramach kierunku filologia-lingwistyka stosowa-
na - zajmujg sie strategia ludyczng w zakresie nazwy pracowni (m.in. grami
dydaktycznymi, komunikacyjnymi, jezykowymi i innymi w nauczaniu jezy-
kow obcych i komunikacji interkulturowej) oraz szeroko pojetg ludologig jako
naukg zajmujacg si¢ badaniem gier. Pracownia wspétpracuje z Polskim Towa-
rzystwem Badania Gier. Wéréd jej pracownikéw znajduja sie cztonkowie, czton-
kowie-zalozyciele Towarzystwa oraz regularni uczestnicy corocznych konfe-
rencji naukowych PTBG.

0d 2005 1. przy Instytucie Lingwistyki Stosowanej UAM dziata pierwsze w Polsce
statutowe kolo Polskiego Towarzystwa Badania Gier — Poznanskie Kolo PTBG
przy ILS UAM (w ramach sekcji ludologicznej Kota Naukowego Studentow
Lingwistyki Stosowanej).

Wiecej informacji o instytucie, programach studiéw,
kadrze naukowo-dydaktycznej na stronie domowe;j.

Adres: Instytut Lingwistyki Stosowanej UAM, ul. 28 czerwca 1956 nr 198,
61-485 Poznan, tel. 061 829 29 25, 061 829 29 33, fax. 0618292926,
<www.ILS.amu.edu.pl>.
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Polskie Towarzystwo Badania Gier

PTBG to pierwsze naukowe towarzystwo ludologiczne w Polsce. Skupia naukowcoéw
i studentéw z wielu uczelni, ktérzy zajmuja si¢ szeroko pojeta problematyka gier -
zwlaszcza RPG i gier komputerowych. Jego celem jest popularyzowanie i rozwija-
nie wiedzy o grach, zar6wno w ujeciu teoretycznym (interdyscyplinarnie i od strony
nauk szczegotowych), jak i praktycznym (tworzenie i rozpowszechnianie gier; zasto-
sowania dydaktyczne).

Polskie Towarzystwo Badania Gier ma ambicje, aby to jego cztonkowie
dokonywali warto§ciowych ustaleii naukowych oraz nowatorskich rozwigzan
praktycznych.

Towarzystwo organizuje — samodzielnie i we wspolpracy z instytucjami nauko-
wymi - spotkania i panele naukowe oraz inne imprezy zwigzane z badaniem gier. Ma
zamiar upowszechnia¢ i wydawac powstajace w Polsce ludologiczne prace nauko-
we. PTBG propaguje idee gier jako formy tworczego wykorzystania czasu, zamierza
przedktadaé wtadzom os§wiatowym wnioski dotyczace zastosowania gier w dydakty-
ce oraz projektowac zainteresowanie nimi m.in. za posrednictwem Internetu. Towa-
rzystwo bedzie rdwniez zajmowac stanowisko w sprawach publicznych dotyczgcych
gier. Planowana jest wspdlpraca z towarzystwami naukowymi i pokrewnymi insty-
tucjami w kraju i za granicg.

Strona oficjalna i forum PTBG: <www.ptbg.org.pl>
Siedziba Towarzystwa: ul. Kossaka 9/7 60-759 Poznan, tel. (061) 866 04 22
Kontakt: ptbg@ptbg.org.pl, jszeja@pro.onet.pl, SurdykMG@amu.edu.pl

Zarzad Gléwny PTBG:
dr Jerzy Zygmunt Szeja dr Mirostaw Filiciak
Przewodniczgcy Wiceprzewodniczqcy
dr Augustyn Surdyk dr Michal Mochocki
Skarbnik Sekretarz
dr Zbigniew Walaszewski dr Agata Hofman

mgr Marcin Petrowicz dr Jan Stasiefiko
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Die polnische Gesellschaft
f“"‘%i‘/lg zur Spieleforschung

np‘j BG Die PTBG ist die 1. akademische ludologische Gesell-
schaft in Polen. In ihr versammeln sich Forscher und
Studierende zahlreicher Universititen mit unterschie-
dlicher Spezialisierung sowie Personen aus anderen Berufskreisen und auch ,,Prak-
tiker — Spieler und Designer - die sich alle in irgendeiner Form mit dem Phéno-
men Spiel befassen. Das Ziel der Gesellschaft ist es, Wissen iiber Spiele, sowohl
in theoretischer wie auch in praktischer Form zu entwickeln und zu vermitteln.
Die PTBG erhebt den Anspruch, dass ihre Mitglieder wertvolle wissenschaftli-
che Theorien schaffen und innovative, praktische Losungen vorstellen. Die Gesell-
schaft organisiert u.a. Treffen, Konferenzen, Workshops, Kurse und andere mit der
Spieleforschung verbundene Aktivititen, und sie propagiert die Idee, dass Spiele
eine kreative Form des Zeitvertreibs sind. Die PTBG arbeitet mit dem polnischen
Bildungsministerium zusammen und beabsichtigt, Vorschldge zur sinnvollen
Nutzung von Spiel in Didaktik und Pddagogik einzureichen sowie allgemein das
Interesse fiir Spiele mittels verschiedener Medien (inkl. des Internets) zu stirken.
Die Gesellschaft vertritt ihre Standpunkte in 6ffentlichen Debatten zum Thema
Spiel und plant, mit dhnlichen Gesellschaften, Organisationen und Institutionen
in Polen und anderen Lindern zusammenzuarbeiten.

GRAP main and forum site: <www.ptbg.org.pl>
Headquarters: ul. Kossaka 9/7 60-759 Poznan, tel.: (061) 866 04 22
Contact: ptbg@ptbg.org.pl, jszeja@pro.onet.pl, SurdykMG@amu.edu.pl

The Main Board of GRAP:
Jerzy Zygmunt Szeja PhD Mirostaw Filiciak PhD
President Vice President
Augustyn Surdyk PhD Michat Mochocki PhD
Treasurer Secretary
Zbigniew Walaszewski PhD Agata Hofman PhD

Marcin Petrowicz M.A. Jan Stasieiko PhD
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Games Research
fﬂ%“a‘/ﬁ Association of Poland

np‘j BG PTBG is the first academic ludological society in Poland.

It gathers scholars and students of numerous universities,

different specializations (linguistics, theory of literature,

sociology, psychology, philosophy, history, economy, computing, and other sciences

and arts) and professions, as well as practitioners — game players and game design-

ers, dealing with broadly perceived game issues especially Role-Playing Games and
computer games.

The aim of the association is to popularise and develop the knowledge of games,
both in the theoretical (interdisciplinary, as well as from the point of view of particu-
lar disciplines) and practical (creating and distributing games;didactic applications)
perspective. The Games Research Association of Poland aims to assist its members
in establishing valuable scholarly theoretical assumptions and introduce innovative
practical solutions.

The association organises — alone and through cooperation with academic institu-
tions - meetings, conventions, conferences, workshops, courses, training and other
enterprises related to games research.

Its intention is to popularise and publish ludological academic works written in
Poland . The PTBG propagates the idea of games as a form of creative use of time,
intends to present proposals concerning the application of games in didactics and
pedagogy to the Ministry of Education and raises interest in games via different
media including the internet.

The association will also take a stand in public matters related to games.

It is planning to cooperate with similar scholarly societies, organisations and
institutions in Poland and abroad.

GRAP main and forum site: <www.ptbg.org.pl>
Headquarters: ul. Kossaka 9/7 60-759 Poznan, tel.: (061) 866 04 22
Contact: ptbg@ptbg.org.pl, jszeja@pro.onet.pl, SurdykMG@amu.edu.pl

The Main Board of GRAP:
Jerzy Zygmunt Szeja PhD Mirostaw Filiciak PhD
President Vice President
Augustyn Surdyk PhD Michal Mochocki PhD
Treasurer Secretary
Zbigniew Walaszewski PhD Agata Hofman PhD

Marcin Petrowicz M.A. Jan Stasiefiko PhD
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/ Asociacion Polaca

P de Investigaciones
PT sobre Juegos

- BG

: PTBG es la primera organizacién docente ludolégica
en Polonia. Retne cientificos y estudiantes de muchas
universidades que se ocupan de los juegos en el amplio sentido de la palabra - sobre
todo los RPG y los juegos de ordenador. Su objetivo consiste en popularizar y desa-
rrollar el conocimiento sobre los juegos, tedrica (desde el punto de vista de diferentes
disciplinas o interdisciplinariamente) y practicamente (la creacién y la divulgacién
de los juegos, su uso didactico). PTBG pretende que sus miembros lleguen a conclu-
ciones docentes de valor e introduzcan soluciones practicas innovadoras.

La asociacién organiza - a su cuenta y con la colaboracién con instituciones
docentes - encuentros, discuciones docentes y otros eventos relacionados con la
investigacion sobre los juegos.

Tiene la intencién de divulgar y editar los trabajos docentes sobre la ludo-
logia, escritos en Polonia. PTBG propugna la idea de los juegos como un pasa-
tiempo creativo, quiere presentar sus conclusiones sobre el uso de los juegos
en la didactica ante el Ministerio de Educacion, al igual que aumentar el inte-
rés sobre los juegos, entre otros, mediante Internet. Ademas, la organizaciéon
va a presentar su opinidn en cuanto a las cuestiones de interés comun, relacio-
nadas con los juegos. Se planea la colaboracién con las asociociones docentes
e instituciones que trabajan sobre temas parecidos en el pais y en el extranjero.

GRAP main and forum site: <www.ptbg.org.pl>
Headquarters: ul. Kossaka 9/7 60-759 Poznan, tel.: (061) 866 04 22
Contact: ptbg@ptbg.org.pl, jszeja@pro.onet.pl, SurdykMG@amu.edu.pl

The Main Board of GRAP:
Jerzy Zygmunt Szeja PhD Mirostaw Filiciak PhD
President Vice President
Augustyn Surdyk PhD Michat Mochocki PhD
Treasurer Secretary
Zbigniew Walaszewski PhD Agata Hofman PhD

Marcin Petrowicz M.A. Jan Stasiefiko PhD
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Warunki wstgpienia do
Polskiego Towarzystwa Badania Gier

Wszystkie osoby oraz instytucje i firmy zainteresowane wstapieniem do Polskie-
go Towarzystwa Badania Gier zapraszamy serdecznie do zapoznania si¢ ze
statutem Towarzystwa dostepnym na stronie internetowej PTBG w zaktadce
»Statut PTBG”, pobrania deklaracji czlonkowskiej (dostepnej w zakladce ,,Czym
jest PTBG?” i zamieszczonej na kolejnej stronie) oraz wystania jej do Przewod-
niczgcego Zarzadu Gléwnego PTBG dr. Jerzego Szei na adres:

Jerzy Szeja
al. Wegrowska 31/6
07-130 Lochow

Wysokos¢ skladki rocznej wynosi:
< dla studentéw (oséb studiujgcych, ktére NIE POSIADAJA TYTULU
MAGISTRA) 40zt
< dla pozostatych cztonkéw PTBG 60zt

Mile widziane réwniez wyzsze wplaty.
W przypadku Czlonkéw Wspierajacych (instytucji, organizacji i innych)
kazda deklaracja bedzie rozpatrywana indywidualnie przez Zarzad Glowny

i Rade Towarzystwa.

Sktadki cztonkowskie za nastepne lata w odpowiedniej wysoko$ci nalezy
uiszczac do 10 lutego kazdego roku.
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Sktadki nalezy wptacaé na konto:

Polskie Towarzystwo Badania Gier
ul. Kossaka 9/7, 60-759 Poznan

nr konta bankowego: PKO BP SA, Oddzial 14 w Poznaniu:
391020 4027 0000 1902 0396 6587
Tytulem: Sktadka czlonkowska za rok 201_ + imie i nazwisko wptacajacego.

Jednoczes$nie uprzejmie prosimy o przestanie danych do listy cztonkéw PTBG

publikowanej na witrynie Towarzystwa wg ponizszych wzoréw na adres

SurdykMG@amu.edu.pl:

1. stopien naukowy/tytul zawodowy

2. imieinazwisko

3. reprezentowana dyscyplina naukowa/uzyskane wyksztalcenie

4. uczelnia, jednostka, miasto/miejscowo$¢ (w przypadku pracownikow
naukowych/dydaktycznych/naukowo-dydaktycznych i studentow)

5. aktualny, kontaktowy adres mailowy

Przyklad 1 (pracownik uczelni):
< dr AAAA BBBB, lingwistyka stosowana-glottodydaktyka, anglista,
Instytut Lingwistyki Stosowanej UAM Poznan, AAABBB@amu.edu.pl

Przyklady 2, 3 (pracujacy, niezwigzany z Zadng uczelnia):
<« mgrXXXXXYYYYY, informatyka, Warszawa, XXX @aaa.pl
<« FFFFFF GGGGGGQG, pracujacy, Wroctaw, GGG@aaa.pl

Przyklady 4, 5 (student):
<« VVVVV ZZZ7Z, student 2 roku filologii angielskiej, Instytut Filologii
Angielskiej UAM Poznan, ZZZ @aaa.pl
< Lic. DDDDD EEEEEE, student 5 roku filologii angielskiej, Instytut Filo-
logii Angielskiej, UAM Poznan, EEE@aaa.pl

Zarzad Glowny PTBG gorgco zacheca do dzialalnosci w Kotach PTBG oraz
powotywania nowych Kot (szczegdty okresla Statut PTBG, lista istniejacych
K6t na kolejnych stronach).

Serdecznie zapraszamy do odwiedzania strony PTBG (<www.PTBG.org.pl>)
rejestracji i udzialu w dyskusjach na forum naukowym Towarzystwa (wejscie
ze strony gléwnej Towarzystwa) oraz odwiedzania profilu PTBG w serwisie
Facebook.
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Cztonkowie Towarzystwa moga rowniez bra¢ udzial w corocznych konfe-
rencjach naukowych PTBG z cyklu ,Kulturotworcza funkcja gier” (zwykle
w listopadzie kazdego roku w Poznaniu, strona kazdej biezacej strony pod
adresem <www.gry.konferencja.org>) ze znizkowa oplata konferencyjna
zawierajgcg ponadto skladke za nadchodzacy rok.

Zachecamy do lektury publikacji PTBG i czasopisma ,Homo Ludens’
(dostepne online <http://ptbg.org.pl/HomoLudens/>, wiecej informacji nt. po-
przednich publikacji Towarzystwa mozna znalez¢ w zakladce , Publikacje” -

>

wejscie ze strony gtéwnej PTBG.

DEKLARACJA CZLONKOWSKA
Polskiego Towarzystwa Badania Gier

Wyrazam swoja wolg przystapienia do towarzystwa naukowego
pod nazwa Polskie Towarzystwo Badania Gier.

Os$wiadczam, ze znany jest mi statut PTBG i akceptuje jego
postanowienia.

1. IMIE/IMIONA

2. NAZWISKO

3. DATA URODZENIA

5. ADRES KONTAKTOWY, TEL., E-MAIL

6. ROK WSTAPIENIA

7. TYTUL ZAWODOWY / STOPIEN NAUKOWY / STUDENT
(UCZELNIA, KIERUNEK, ROK),
WYKSZTALCENIE, ZAWOD WYKONYWANY

!
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
!
|
|
!
|
4. ADRES ZAMIESZKANIA :
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
!
|
|
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Informacje o Kotach
Polskiego Towarzystwa Badania Gier

Od roku 2005 do teraz zostalo powotanych szes¢ statutowych K6t PTBG
(w kolejnos$ci powstawania):

Poznanskie Koto PTBG przy Instytucie Lingwistyki Stosowanej Uniwersytetu
im. Adama Mickiewicza w Poznaniu

Adres: ul. 28 czerwca 1956 r. nr 198, 61—485, Poznan

Zarzad Kota:

< Przewodniczacy: dr Augustyn Surdyk

< Czlonek Zarzadu: dr hab. inzZ. Jan Zych

< Czlonek Zarzadu: mgr inz. Jakub Marszatkowski

Kontakt: SurdykMG@amu.edu.pl

Warszawskie Kofo PTBG przy Wydziale Pedagogiki Uniwersytetu
Warszawskiego

Zarzad Kola:

< Przewodniczacy: dr Zbigniew Wataszewski
< Czlonek Zarzadu: Przemystaw Bocigga

< Czlonek Zarzadu: Maciej Ryng

Kontakt: zw@aps.edu.pl
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Bydgoskie Koto PTBG przy Instytucie Neofilologii i Lingwistyki Stosowanej
Uniwersytetu Kazimierza Wielkiego w Bydgoszczy

Adres: ul. Grabowa 2, 85-601, Bydgoszcz
Zarzad Kota:

< Przewodniczacy: dr Michal Mochocki
< Sekretarz: dr Aleksandra Mochocka

< Czlonek Zarzadu: mgr Henryk Duszyniski-Karabasz

Kontakt: michal.mochocki@gmail.com

Gdanskie Koto PTBG przy Wydziale Zamiejscowym SWPS w Sopocie

Zarzad Kola:

< Przewodniczgca: dr Agata Hofman

< Wiceprzewodniczaca: mgr Ewa Szumilewicz
<« Sekretarz: lic. Kamila Kraszewska

Kontakt: agata.hofman@lanlab.pl

Krakowskie Koto PTBG przy Instytucie Sztuk Audiowizualnych UJ w Krakowie

Zarzad Kota:

< Przewodniczgcy: mgr Marcin Petrowicz
< Czlonek Zarzadu: mgr Justyna Janiak

< Czlonek Zarzadu: Maciej Nawrocki

Kontakt: marcin.petrowicz@gmail.com
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Wroctawskie Koto PTBG przy Zaktadzie Nowych Mediow Instytutu
Dziennikarstwa i Komunikacji Spofecznej Dolnoslaskiej Szkoty Wyzszej
we Wroctawiu

Zarzad Kola:

< Przewodniczacy: dr Jan Stasienko

< Czlonek Zarzadu: dr Dorota Chmielewska-Euczak

< Czlonek Zarzadu: dr Dobrostawa Grzybkowska-Lewicka

Kontakt: janostas@poczta.onet.pl
Informacje i komunikaty dot. dzialalno$ci K6t publikowane sg na witrynie inter-

netowej PTBG, w odpowiednich dziatach forum oraz w profilu towarzystwa
w serwisie Facebook.
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