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Abstract: Geography, as an academic discipline dedicated to the study

of space on Earth and of human activityin this space, does not at first seem

to have much in common with video games. However, since the beginning

ofthe 21st century, the research into video gamesin geographical sciences

is gaining importance and tackles a vast range of topics (although the sub-
jectis still virtually nonexistentin Polish geography). Among these topics

are “virtual geographies,” an area of study that diverges significantly from

traditional geography, giving rise to questions about the future of geo-
graphical research.
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1. Wstep

Gry wideo stanowig stosunkowo nowe medium, a co za tym idzie, krétka
jest réwniez historia zwigzanych z nimi badan naukowych. Wedtug teore-
tyka gier Jespera Juula (2005) dopiero na przelomie tysiacleci gry staly sie
obiektem wigkszego zainteresowania naukowcéw, wraz z pojawieniem
sie na szersza skale konferencji, czasopism i organizacji zajmujacych sie
ta tematyka (s. 11).

Wspbtczesnie gry wideo, jako bardzo szybko rozwijajaca sie forma
rozrywki, znajduja sie w kregu zainteresowan nie tylko ludologii, lecz
takze innych dyscyplin. Liczne artykuly naukowe dotyczace gier wideo
powstaja szczegblnie w ramach nauk spotecznych, zwlaszcza psycholo-
gii, pedagogiki i socjologii, a takze w ramach nauk medycznych'. Celem
niniejszego artykulu jest natomiast przyblizenie stanu badan nad grami
prowadzonych przez przedstawicieli dyscypliny pozornie znacznie sta-
biej zwigzanej z ta forma rozrywki, a mianowicie geografii®.

2. Gry wideo jako przedmiot badan w naukach
geograficznych

W poréwnaniu z wymienionymi wczeéniej dziedzinami nauki badania
nad grami wideo w geografii wciaz sg stosunkowo rzadkie. Obecnosé
elementéw zwigzanych z geografiag w grach wideo jest jednak wyraznie
widoczna. Przestrzenl obejmujaca powierzchnie Ziemi - bedaca gléw-
nym przedmiotem badan geografii - stanowi zarazem miejsce, w ktérym
toczy sie akcja wiekszosci gier®. Mapy badane w kartografii sg czesto

1 Por. np. przeglad badan iloéciowych nad grami wideo w naukach spotecznych au-
torstwa Jamesa D. Ivory’ego (2013) i podsumowanie dotychczasowych badat nad wptywem
gier na dzieci i mlodziez autorstwa Douglasa A. Gentile’a (2011).

2 Terminy ,geografia” i ,nauki geograficzne” sa uzywane w niniejszym tekscie wy-
miennie. Jak podaje Stownik encyklopedyczny: Geografia w treéci hasta ,geografia”: ,Ze
wzgledu na réznorodno$¢ tematyki, przedmiotu i metod badan uzywa sie terminu «nauki
geogr(aficzne - KZ)»” (Migon, Grykien, Pawlak, Sobik, 2002, s. 175).

3 Oczywiscie istnieje caly szereg gier, ktérych akcja nie rozgrywa sie na powierzchni
Ziemi, oraz takich, w ktérych przestrzen gry jest abstrakcyjna lub w ogéle nie wystepuje
w formie graficznej, jak w przypadku gier tekstowych.
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wykorzystywane w grach jako element informujacy gracza o jego aktu-
alnym potozeniu lub wrecz jako przestrzeri rozgrywki (ma to miejsce

w wielu turowych grach strategicznych, np. z serii Civilization czy Europa

Universalis). Z kolei dane geograficzne otrzymywane w ramach Systemu

Informacji Geograficznej (GIS) stosowane sa w projektowaniu gier. Dzieki

temu wirtualny §wiat stworzony na podstawie danych satelitarnych moze

coraz bardziej upodabnia¢ sie do rzeczywistosci, jak dzieje si¢ np. w przy-
padku gry SSX (Satellite Maps Deliver More Realistic Gaming, 2012) lub

Ace Combat: Assault Horizon (Stuart, 2011).

Patrzac na powyzsze przyklady, mozna stwierdzié, ze o ile nauki spo-
teczne i medyczne badajg w pierwszej kolejnosci wptyw, jaki gry wywie-
rajg na ich uzytkownikéw, o tyle przedmiotem zainteresowania geogra-
féw jest sama tres¢ gier i zestawienie $wiata wirtualnego z rzeczywistym.
Spektrum zainteresowan geografii grami wideo jest jednak znacznie szer-
sze, na co wskazuja autorzy hasta w Encyclopedia of Geography (Graham,
Shaw, 2010). Wedtug nich gry cechuja sie szczegélng interaktywnosciag
w poréwnaniu do innych popularnych $rodkéw przekazu, a takze ,prze-
strzennoscig” (spatiality), ktéra sprawia, ze stanowia nowe i ciekawe pole
badan, zwtaszcza dla geografii spoteczno-ekonomicznej. Wéréd interesu-
jacych obszaréw badawczych autorzy wymieniajg obraz wirtualnej prze-
strzeni w grach oraz sposéb przedstawiania w nich zjawisk spotecznych
i politycznych - czyli elementy zawierajace si¢ w samych grach - ale
réwniez réznorodno$¢ relacji miedzy uzytkownikami wirtualnych $wia-
téw w grach sieciowych (s. 3015) oraz geografie przemystu zwigzanego
z produkeja i dystrybucja gier wideo (s. 3016), a wiec zagadnienia bardziej
bezposrednio dotyczace realnego $wiata.

Réznorodno$é tematyczng badan geograféw nad grami wideo rozwi-
jaja w swoim artykule James Ash i Lesley Anne Gallacher (2011). Wska-
zuja oni dotychczasowe kierunki tych badan, koncentrujac sie zwlaszcza
na perspektywie geografii kultury. Dokonuja przy tym podziatu na trzy
podstawowe kategorie: ,geografie w grach wideo” (The Geographies in
Videogames)*, ,geografie gier wideo” (The Geographies of Videogames) oraz
,gry wideo jako geografie kultury” (Videogames as Cultural Geographies).

4 Interesujaca kwestig jest funkcjonowanie w jezyku angielskim liczby mnogiej wyra-
zu geografia” (geographies), ktéra rzadko pojawia w jezyku polskim. W kontekscie geografii
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Pierwsza z kategorii dotyczy obrazu ludzi, miejsc i zjawisk spotecz-
nych w grach. W tym bardzo szerokim zbiorze mieszcza sie zaréwno
blizsze geografii fizycznej analizy sposobéw przedstawiania i postrzega-
nia krajobrazu, np. przyrody lub rzezby terenu, jak i zagadnienia zwia-
zane raczej z geografia spoteczno-ekonomiczng: przedstawienia postaci
w grach (w szczegélnoéci kwestie dotyczace ich plci, orientacji seksualnej,
rasy czy przynalezno$ci narodowej lub etnicznej oraz zwigzanych z nimi
stereotypéw), a takze wykorzystywanie gier jako narzedzia propagando-
wego stuzacego do promowania okreslonej ideologii, np. poprzez ukazy-
wanie w pozytywnym $wietle dziatan prowadzonych przez panstwa lub
organizacje (s. 355-356). Badania te wpisuja sie zwlaszcza w nurt ,nowej”
geografii kultury, ktéra - stawiajac cztowieka w centrum - charakteryzu-
je sie raczej jako$ciowym niz iloSciowym badaniem zjawisk, nie stronigc
przy tym od sadéw wartosciujacych.

Do kategorii geografii w grach wideo nalezg tez tak zréznicowane
tematycznie zagadnienia, jak wykorzystywanie w grach wysp jako natu-
ralnie ograniczonego obszaru rozgrywki, ktéry charakteryzuje sie pew-
nymi powszechnie przyjetymi przez twércéw gier zasadami funkcjono-
wania, dotyczacymi np. metod przemieszczania sie w tym $rodowisku®
(Nyman, 2013), analiza strategii zarzadzania fikcyjnym miastem Liberty
City w grze Grand Theft Auto IV na podstawie obserwacji jego funkcjono-
wania w grze (Vanolo, 2012) czy wptyw istniejacych w grach ,,przysztych
geografii” (future geographies), rozumianych jako wizji mozliwego rozwoju
Swiata w przyszlosci, na postrzeganie wspdlczesnej rzeczywistosci i jej
mozliwych drég rozwoju (Shaw, Sharp, 2013). Réznorodno$é tematéw
wskazuje, jak wiele komponentéw tresci gry moze by¢ badanych w ra-
mach ,geografii w grach wideo”. Daleko posunieta interdyscyplinarno$¢
moze jednak miejscami budzié watpliwosci, czy badania te nie wykra-
czajg poza zakres geografii.

zwigzanej z wirtualng przestrzenia uzycie liczby mnogiej wydaje sie o tyle uzasadnione,
ze z jednej strony informuje o istnieniu réznych podejé¢ geografii jako dyscypliny do tego
zagadnienia, a z drugiej méwi o wystepowaniu zréznicowanych geografii dla réznych
wirtualnych §wiatéw. Z tego tez powodu np. geographies in video games przettumaczono
jako ,geografie w grach wideo”, natomiast geographies of video games jako ,geografia gier
wideo”, drugi termin odnosi sie bowiem do realnego $wiata.

5 Autorka zwraca uwage m.in. na brak umiejetnosci ptywania wéréd bohateréw
bardzo licznych gier, ktérych akcja rozgrywa sie na wyspach (Nyman, 2013, s. 274-275).
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Druga kategoria, geografia gier wideo, zwigzana jest z produkcja
i konsumpcja gier, a wiec przede wszystkim z przestrzennym aspektem
funkcjonowania tej formy rozrywki w rzeczywistym swiecie. Wéréd za-
gadnien interesujacych geograféw autorzy wymieniaja tu zréznicowanie
preferencji oraz struktury demograficznej uzytkownikéw gier na $wie-
cie, wptyw réznic kulturowych na rynek gier, strukture sieci produkeji
i dystrybucji gier, przyczyny i skutki zréznicowanego dostepu do nowych
technologii (w tym zjawisko cyfrowego wykluczenia), tworzenie w wir-
tualnym $wiecie gier sieciowych nowych tozsamosci kulturowych i sieci
spolecznych, a takze wplyw gier na $rodowisko spoteczne (s. 356-358).
Prace poswiecone powyzszym zagadnieniom mogg dotyczy¢ bardzo zréz-
nicowanej skali przestrzennej: dla przykladu, strukture sieci produkecji
gier analizowa¢ mozna globalnie, badajac wzajemne relacje miedzy po-
szczegblnymi regionami (np. Johns, 2006), z perspektywy jednego kraju,
jak w przypadku analizy kanadyjskiego przemystu gier autorstwa Nicka
Dyer-Witheforda i Zeny Sharman (2005), ale tez w skali pojedynczego
miasta, co pokazuje badanie przestrzennego rozmieszczenia i dynamiki
przemyshu gier w Montrealu (Grandadam, Cohendet, Simon, 2013). W po-
réwnaniu z poprzednig kategoria, geografia gier wideo zdaje sie blizsza
bardziej tradycyjnej geografii, opartej na badaniach ilo§ciowych - szcze-
gblnie geografii ekonomicznej i spotecznej.

Ostatnia z kategorii, gry wideo jako geografie kultury, dotyczy z kolei

”» 7

kwestii réwnoleglego istnienia ,wirtualnego” i ,realnego” §wiata i zacho-
dzacych miedzy nimi interakcji (np. poprzez oddziatywanie gier na zmy-
sty lub fizyczne wplywanie przez gracza na przebieg rozgrywki dzieki
zréznicowanym formom sterowania gra), wystepujacych miedzy tymi
$wiatami podobiefistw i réznic oraz przenoszenia doswiadczen miedzy
nimi, a takze proceséw poznawania przez graczy rzadzacych nimi zasad
i postrzegania w nich czasu i przestrzeni (s. 358-362).

Zagadnienia te wydaja sie w niewielkim stopniu zwigzane z geogra-
fia w tradycyjnym rozumieniu, stanowig natomiast element ,wirtualnych
geografii” (virtual geographies). Wedtug Encyclopedia of Human Geography
termin ten pojawit sie w latach 9o. i odnosi sie do geograficznych aspek-
téow teleinformatyki, w szczegdlnosci Internetu, a takze powigzanych
z nimi zagadnien z zakresu geografii spotecznej, kulturowej i politycz-
nej (Crampton, 2006, s. 535). Jednym z podstawowych probleméw przy
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badaniu wirtualnych geografii jest sposéb, w jaki nalezy postrzegaé i defi-
niowaé wirtualno$¢: czy nalezy traktowac ja jako rzeczywisto$¢ zupetnie
odmienng od realnego $§wiata, zdecentralizowang i pozbawiong faktycz-
nej przestrzeni, czy tez posiada ona wtasng geografie i tworzy ze §wiatem
materialnym pewna spéjna calosé¢, wchodzac z nim w interakcje. Wspdt-
cze$nie badacze raczej unikajg prostej dychotomii ,realny - wirtualny”
(tamze); kwestie te poruszyl m.in. Samuel Kinsley, ktéry w swoim arty-
kule dotyczacym wirtualnych geografii i ich relacji z rzeczywista prze-
strzenia zwraca uwage na materialne aspekty wirtualnej przestrzeni wy-
nikajace ze $cistego zwigzku miedzy czlowiekiem i technologia® (Kinsley,
2014). Rozwazania te, siegajace ontologii i filozofii technologii, moga wy-
dawac¢ sie odlegle od nauk geograficznych, wskazuja jednak na nowe
sposoby pojmowania przestrzeni, a tym samym nowe kierunki badan dla
geografii dotyczace réwniez przestrzeni w grach wideo. Nalezy przy tym
podkreslié, ze w pracach dotyczacych wirtualnych geografii gry stanowia
zaledwie jeden z wielu obiektéw zainteresowania badaczy, obok czesciej
omawianych przez autoréw zagadnien zwigzanych z siecig interneto-
wa, urzadzeniami bezprzewodowymi czy portalami spoteczno$ciowymi.

W geograficznych badaniach nad grami czesto pojawia sie takze temat
ich mozliwego wykorzystania w edukacji i nauce, pominiety w oma-
wianym artykule Asha i Gallacher. O ile sam proces uczenia sie stanowi
przede wszystkim przedmiot badan pedagogiki’, o tyle zadanie opraco-
wania i merytorycznej oceny stosowanych narzedzi spoczywa w znacz-
nej mierze na geografach. Przykladem takiego podejscia jest artykut,
w ktérym autorzy poddali analizie zawarto§¢ merytoryczng gier edu-
kacyjnych uzywanych w nauczaniu geografii na poziomie szkoty $red-
niej w amerykanskim stanie Teksas, oceniajac przy tym ich zgodno$é
z programem nauczania (Brysch, Huynh, Scholz, 2012). Z kolei grupa
kartograféw z Politechniki Federalnej w Zurychu w interesujacy sposéb
zbadata mozliwo$¢ wykorzystania kontroleréw do gier - padéw i joysti-
ckéw - do ulatwienia uczniom przegladania tresci cyfrowych atlaséw

6 Autor postuguje si¢ tu niejednoznacznym terminem technicity, ktéry moze byé
rozumiany jako zdolno$¢ technologii do wptywania na wydarzenia, ale tez jako wzajemne
wspéttworzenie i przeksztalcanie sie ludzi i technologii (Kinsley, 2014, s. 372-374).

7 O efektach wykorzystywania gier wideo w nauce geografii pisali m.in. Ttiziin,
Yilmaz-Soylu, Karakus, Inal i Kizilkaya (2009).
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szkolnych (na przyktadzie Swiss World Atlas), co uczynito atlasy rodzajem
gry edukacyjnej® (Weber i in., 2010). Innym zastosowaniem gier w nauce
geografii jest tworzenie modeli miast - np. w celu badania zachodzacych
w nich proceséw - przy uzyciu tzw. city-building games (gier polegajacych
na budowie miasta i zarzadzaniu nim, m.in. z serii Sim City), ktére moga
stuzy¢ jako zlozona, a przy tym bardziej przystepna alternatywa dla pro-
graméw tworzacych symulacje numeryczne (Rufat, Ter Minassian, 2012).

Skoro wraz z dalszym rozwojem gier wideo najpewniej rosto bedzie
réwniez ich znaczenie jako narzedzia stuzacego do wspomagania procesu
nauczania na réznych poziomach, mozna spodziewa¢ sie coraz wazniej-
szej roli naukowcéw, w tym geograféw, w tworzeniu i ocenianiu takich
gier. Nalezy jednak zaznaczy¢, ze podane przyklady zwiazane z dydakty-
ka maja charakter wstepnych rozwazan teoretycznych. Ocena skuteczno-
Sci gier jako narzedzia w nauczaniu geografii wymaga przeprowadzenia
wiekszej liczby badan - zwlaszcza dtugookresowych - a ponadto jest
to zadanie raczej dla pedagogéw niz geograféw. Nie mozna tez zapomina¢
o barierach utrudniajacych zastosowanie metod w praktyce, np. o ko-
nieczno$ci zapewnienia uczniom dostepu do komputera na lekcji geo-
grafii, co w warunkach polskich jest obecnie niemozliwe na szersza skale.

3. Geografia a badanie gier wideo w Polsce

Mimo wcigz rosnacego zainteresowania grami wideo wsrdéd geograféw na
Swiecie liczba tekstéw poswieconych wirtualnej rzeczywistosci autorstwa
polskich geograféw wskazuje, ze jest to tematyka znajdujaca sie obecnie
na marginesie tej dyscypliny w naszym kraju.

Sposréd dostepnych prac na szczegdélng uwage zastuguje ksiazka
Cyberprzestrzeri w geograficznych badaniach Srodowiska cztowieka napisana
przez Wojciecha Retkiewicza, specjaliste od cybergeografii i cyberprze-
strzeni. Stanowi ona pierwsze w Polsce opracowanie dotyczace funkcjo-
nowania czlowieka w wirtualnej rzeczywistosci z perspektywy geografii

8 Przy tym jednak podany przez autoréw przyktad atlasu, ktérego zawartos¢ eksplo-
rowa¢ mozna przy uzyciu kontroleréw do gier, nie ma cech koniecznych do zakwalifiko-
wania go jako gry (por. np. Juul, 2005, s. 6-7).
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kultury, a uwzglednia m.in. kwestie ,przestrzennej natury cyberprze-
strzeni” i wystepujacych w niej ,cybermiejsc”, orientowania i przemiesz-
czania sie cztowieka w ich ramach czy powstawania cyberspoteczenstw
(Retkiewicz, 2013). Wprawdzie praca jest tematycznie odlegta od badani
Scisle zwigzanych z grami - skupia si¢ na bardziej ogélnie rozumianej
cyberprzestrzeni - ale cze$¢ zawartych w niej rozwazan moze zosta¢é
wykorzystana jako swoisty punkt wyjécia do badan nad grami wtasnie
w kontekscie cybergeografii.

O samych grach wideo wzmianke odnalezé mozna np. w publikacji
Teresy Kozlowskiej-Szczesnej i Krzysztofa Blazejczyka, gdzie pokrétce
wymienione sg funkcje klimatu i pogody w grach (Koztowska-Szczesna,
Blazejczyk, 2010, s. 34), te forme rozrywki uwzglednit réwniez Piotr
Werner w badaniu geograficznych uwarunkowan rozwoju infrastruktu-
ry spoleczeristwa informacyjnego w Polsce (Werner, 2003, s. 214). Jednak
w obu tych pracach o grach wspomina si¢ mimochodem i z calg pew-
noscia nie mozna ich traktowaé jako rzeczywistego wkiadu w rozwéj
geograficznych badan nad tym tematem ani nawet przyczynku do nich.

Tematyka gier nieco czesciej zajmuja sie badacze najmtodszego poko-
lenia. Jednym z bardzo nielicznych, jesli nie jedynym geograficznym opra-
cowaniem w catoéci po§wieconym grom jest praca magisterska Krzysztofa
Zabeckiego dotyczaca elementéw postkolonializmu w przedstawieniu
Globalnego Potudnia w grach. Autor przeanalizowal obraz najbiedniej-
szych regionéw $wiata pod katem stereotypowych przedstawienl natury
i kultury, by sprébowaé odpowiedzieé na pytanie, jaka jest przyczyna ich
wystepowania i na ile teoria postkolonialna jest w stanie wyjasni¢ to zja-
wisko (Zgbecki, 2014). Poza tym niektére prace 0séb zwigzanych z innymi
dyscyplinami naukowymi tematycznie bardzo zblizaja si¢ do obszaru ba-
dan geografii. Na przyklad praca magisterska Sebastiana Wysockiego, ab-
solwenta Wydziatu Lingwistyki Stosowanej UW, porusza zagadnienie réz-
norodnoéci nawigzan do kultury Europy Srodkowo-Wschodniej w grach
i wskazuje poszczegélne elementy tej kultury wykorzystywane przez
twércéw (Wysocki, 2014). Sposréd innych niegeograficznych opracowar
bardzo bliski tej dyscyplinie jest réwniez artykut dotyczacy przestrzeni
w grach wideo autorstwa Andrzeja Pitrusa, w ktérym autor zwraca uwa-
ge na ewolucje sposobu przedstawiania rzeczywisto$ci w grach i wplyw
réznych perspektyw obserwowania wydarzen na ekranie na postrzeganie
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$wiata gry, poréwnujac przy tym obraz w grach wideo z obrazem kino-
wym (Pitrus, 2012).

Mimo tych nielicznych jak dotad przejawéw zainteresowania grami
wideo w polskiej geografii mozna sadzié, ze rosngce znaczenie tej formy
rozrywki na $wiecie powinno w niedalekiej przyszlosci przetozy¢ sie
na pewien wzrost zainteresowania tg dziedzing takze wsrdéd rodzimych
geograféw. Niemniej jednak tradycyjne, pozytywistyczne i scjentystyczne
podejécie dominujgce w polskiej geografii stanowi istotng przeszkode,
ktéra sprawia, iz perspektywy rozwoju badan nad grami wideo wydaja
sie - przynajmniej w najblizszych latach - ograniczone. Z dotychcza-
sowych doswiadczen autora wynika, ze dla znaczacej czesci Srodowi-
ska geograficznego w kraju gry wideo stanowig temat niewarty uwa-
gi, a wrecz lezacy poza kregiem zainteresowania nauk geograficznych.
Zarazem wéréd geograféw - szczegélnie tych o dtuzszym doswiadczeniu
naukowym - ktérzy przychylniej spogladaja na gry jako przedmiot badan,
zwykle jedna z barier stanowi ograniczona wiedza na ten temat.

4. Podsumowanie i perspektywy dalszych
kierunkow badan

Niniejszy artykul mial na celu przedstawienie zwigzkéw miedzy naukami
geograficznymi a grami wideo. W przeprowadzonej analizie wspéiczes-
nego stanu badan zwraca uwage bardzo szeroki zakres tematéw, ktérymi
moga zajmowac sie geografowie, co zwiagzane jest przede wszystkim z in-
terdyscyplinarnym charakterem geografii. Pozwala on na badanie gier,
w szczegblnoéci ich aspektu przestrzennego, z bardzo réznych punktéw
widzenia. Owszem, przy nie zawsze widocznych granicach miedzy geo-
grafig a innymi dyscyplinami niekiedy trudno okresli¢, czy dane zagad-
nienie stanowi jeszcze przedmiot badan przypisany do geografii, czy tez
bardziej odpowiednie do ich badania sa inne nauki: ekonomia do analizy
przemystu gier wideo, kulturoznawstwo i socjologia do badania aspektu
kulturowego i spolecznego w grach czy tez informatyka i filozofia techno-
logii w pracach nad cyberprzestrzenia. Niemniej jednak kazda ze wspo-
mnianych dyscyplin posiada swoje odrebne podejscie i zbiér metod ba-
dawczych, dlatego tez poszczegdlne zagadnienia moga by¢ rozpatrywane
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z réznych perspektyw - nawet jesli zakresy tych badan beda sie w pewnej
mierze pokrywaly, przedstawiciele kazdej z nauk moga zaproponowac
wilasny punkt widzenia i wlasne rozwigzania.

Réznorodnos¢ zagadnien i podejsé badawczych geografii do gier kom-
puterowych sprawia, ze nie da sie ich zamknaé¢ w ramach jednej subdy-
scypliny. Przedstawiony w drugiej sekcji niniejszego artykutu podziat na
geografie gier wideo, geografie w grach wideo i gry wideo jako geografie
kultury, rozszerzony ponadto o zagadnienie gier wideo w dydaktyce geo-
grafii, stanowi prébe usystematyzowania badan nad grami nie tylko w ra-
mach geografii kultury, ale w ogéle w naukach geograficznych. Podziat
ten nie jest préba wydzielenia nowych subdyscyplin (wszak prowadzone
badania przyporzadkowa¢ mozna do tych juz istniejacych: geografii kul-
tury, geografii ekonomicznej, cybergeografii, dydaktyki geografii itp.);
pozwala on natomiast uporzadkowaé badane zagadnienia z perspektywy
przedmiotu badan, czyli samych gier.

Badania nad grami wideo w geografii stanowia wyraz reagowania na
zmieniajacg sie rzeczywisto$¢, a zarazem wpisuja sie w nurt dazenia -
w tej dyscyplinie i w catej wspéiczesnej nauce - ku interdyscyplinar-
nosci i poszukiwaniu nowych podej$¢é badawczych. Najpelniej zjawisko
to przejawia sie w cybergeografii (nie tylko w kontekscie badari nad grami
wideo), wyraznie widaé je réwniez w pracach analizujacych zawartoéé
gier. W obu przypadkach zwraca uwage odejscie od tradycyjnego obiektu
badan geografii - materialnej powtoki ziemskiej. Pojawia sie wobec tego
pytanie: czy badacze zajmujacy sie wirtualnymi geografiami lub geogra-
ficzng trescia gier wideo w dalszym ciagu moga by¢, zgodnie z funkcjo-
nujacymi dotychczas definicjami, uznawani za geograféw?

Odpowiedz na to pytanie powinna by¢ twierdzaca. Badania nad grami
stanowig zarazem szanse i wyzwanie dla geografii. Silg tej ostatniej jest
cato$ciowe i interdyscyplinarne spojrzenie na rzeczywisto$¢, ze szcze-
gélnym naciskiem na aspekt przestrzenny. Geograficzne badania nad
réznorodnymi aspektami gier wideo dajg mozliwo$¢ wykorzystania spe-
cyficznych dla tej dyscypliny metod i podejsé badawczych, a tym samym
pozwalajg na spojrzenie na gry z nowej perspektywy, czy tez - biorac
pod uwage, ze gry moga stanowi¢ interesujacy przedmiot badawczy dla
niemal wszystkich dziedzin nauk geograficznych - nowych perspektyw.
W przyszloéci na szczegdlng uwage zastuguje badanie geograficznych
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aspektéw treéci gier (,geografii w grach”) oraz analiza gier w kontekscie
cybergeografii. W obu przypadkach specyfika ,wirtualnego” przedmiotu
badan w potaczeniu z metodyka typowa dla geografii - by¢ moze zmodyfi-
kowana na potrzeby badania gier - mogtaby przynies¢ bardzo interesuja-
ce rezultaty. Dlatego tez warto zwréci¢ uwage srodowiska geograficznego
na potencjal zwigzany z badaniem gier wideo. Nadzieje na rozwéj badan
nad tym zagadnieniem w polskiej geografii wigza¢ nalezy szczegdlnie
z miodym pokoleniem geograféw, ktére nie tylko bedzie posiadato od-
powiedni warsztat metodyczny, ale tez bedzie bardziej zainteresowane
tg forma rozrywki.
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Miejsce badan nad grami wideo w geografii

Abstrakt: Geografia jako dyscyplina naukowa, ktéra zajmuje sie przestrze-
nia ziemska i funkcjonowaniem w niej cztowieka, z pozoru nie jest zwiazana
zgramiwideo. Jednak od poczatku XXI wieku badania nad grami prowadzo-
ne w ramach nauk geograficznych zyskuja na znaczeniu i dotycza bardzo
zréznicowanych aspektow wirtualnej rozrywki (cho¢ tematyka ta wciaz
jest niemal zupetnie pomijana przez polskich geograféw). Jednym z nich
sa ,wirtualne geografie” (virtual geographies): pole badan, ktore znacznie
oddala sie od tradycyjnej geografii, co sktania do refleksji nad przysztoscia
nauk geograficznych.

Stowa kluczowe: geografia, gry wideo, cyberprzestrzen, wirtualne geo-
grafie
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