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Wstep

W zwigzku z cigglym i nieustajagcym rozwojem technologii komunikacyjnych, nowych
medidw oraz znaczenia gier wideo w rzeczywisto$ci spolecznej nalezy zada¢ pytanie o ich miejsce
w zyciu o0sob z niepelnosprawnos$ciami. Przegladajac literatur¢ naukowa powigzang
z wykorzystaniem serwisow spotecznosciowych przez osoby z niepetnosprawnosciami, mozemy
zauwazy¢, ze wigkszo$¢ stawianych tam tez przedstawia nowe media w dobrym $wietle, jako
sposob realizowania sie 0s6b z niepetnosprawno$ciami w codziennym zyciu'. Bardzo istotng role
w kwestii samorozwoju w przestrzeni sieciowej lub wirtualnej odgrywa rozwoj technologii
sieciowej, ktora z wersji okreslanej jako WEB 1.0 ewoluowata do tzw. 2.0. WEB 1.0 stawiala
uzytkownika w sytuacji biernego odbiorcy informacji zamieszczanych w serwisach internetowych,
natomiast WEB 2.0 okre$lana jest juz jako sie¢ spoteczna? ze wzgledu na to, ze tresci, jakie mozna
w niej znalezé, s3 w duzej mierze generowane przez roznych uczestnikow Internetu®. Do
przyktadow takich materialow mozemy zaliczy¢ te umieszczane na forach internetowych
w mediach spotecznosciowych typu Facebook, Instagram czy wideo zamieszczane w serwisie
YouTube. Te i inne aktywnosci dostepne za sprawa WEB 2.0 moga w znaczacy sposob wspieraé
integracj¢ spoteczng osob z niepetnosprawnosciami. Oprécz wszelkich mozliwos$ci stwarzanych
przez sie¢ nalezy takze zwrdci¢ uwage na bardzo istotng dla os6b z niepetnosprawnos$ciami
kwestig, czyli sposob uczestnictwa w przestrzeni internetowej. Dzigki temu, Zze odbywa si¢ ono
wirtualnie, pominigcie konieczno$ci fizycznego kontaktu moze by¢ utatwieniem w sytuacji
istnienia barier komunikacyjnych zwigzanych z niepelnosprawnoscia. Co wiecej, wolny dostep do
sieci, ktorg dodatkowo jej uzytkownik moze kreowac, jak wskazuja na to badania, jest takze
w stanie zapewni¢ autonomi¢ osobom z problemami zdrowotnymi. Dzigki wirtualnemu
uczestnictwu osoba z niepelnosprawnoscig bedzie mogta korzystac ze spotecznej sieci, przy czym

wyzbedzie sie obaw zwigzanych z mozliwa dyskryminacja ze wzgledu na niepetnosprawnos¢?.

1 D. Zuchowska-Skiba, W kierunku integracji — znaczenie serwisow spolecznosciowych dla oséb niepetnosprawnych
w Polsce, [w:] Oblicza niepetnosprawnosci w teorii i praktyce, red. J. Niedbalski, M. Ractaw, D. Zuchowska-Skiba,
Wydawnictwo Uniwersytetu £.odzkiego, £odz 2017, s. 282.

2 B. Gibson, Enabling an Accessible Web 2.0., [w:] Proceedings of the 2007 international cross-disciplinary conference
on Web accessibility (W44°07), ACM Press, New York 2007, s. 1-6.

3 Piotr Celinski odnoszgc si¢ do dyskusji na temat WEB 2.0, pisze o technologiach cyfrowych jako o technologiach
wolnosciowych, ktéore mialyby postuzy¢ decentralizacji i dehierarchizacji komunikacyjnego wymiaru Zzycia
spotecznego. Dodatkowo, jego zdaniem, dzigki odpowiednim dziataniom WEB 2.0 przyczynia si¢ do otwierania
kultury dla szerszego grona odbiorcow. P. Celinski, Postmedia. Cyfrowy kod i bazy danych, Wydawnictwo
Uniwersytetu Marii Curie-Sktodowskiej, Lublin 2013, s. 37-39.

4 K.M. Chistoperson, The Positive and Negative Implications of Anonymity in Internet Social Interactions:
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Wedtug badan przeprowadzonych przez Dorote Zuchowska-Skibe wsroéd mieszkajacych w Polsce
0sOb  z niepelnosprawnos$ciami ponad potowa korzysta w jakim$ stopniu z medidow
spotecznosciowych. Co ciekawe, najliczniejsza grupe, bo az 57 proc., stanowig osoby ze znacznym
stopniem niepetnosprawnosci, co pokazuje, jak istotny moze okazaé si¢ dostep do sieci dla 0osob
z niepetnosprawnosciami®.

Swiat nauki oprocz wskazywania na pozytywna role serwisow internetowych w inkluzji
spotecznej osoOb z niepelnosprawnosciami coraz bardziej przychylnym okiem spoglada w tym
kontekscie na gry wideo. Juz w 1980 roku Jaron Lainer mowil, ze $wiat wirtualny, ktory odwiedza
osoba grajaca w gre, mozna traktowaé¢ metaforycznie jako pokdj graczy w jednym miejscu®.
Doktadnie w tym samym roku $wiat ujrzat pierwsza gre sieciowa o nazwie MUD 1 (Multi Users
Dungeon), stworzong jako projekt badawczy na uniwersytecie w Essex za sprawg dziatan Richarda
Bartle’a oraz Roya Trubshawa. Oferowata mozliwos¢ wspolnej rozrywki dla wielu graczy
jednocze$nie w tym samym $wiecie gry’. Na podstawie zatoZenia pierwszych MUDoOw powstato
wiele gier sieciowych funkcjonujacych do dzisiaj, takich jak World of Warcraft czy Second Life,
ktoére tak samo jak ich przodkowie pozwalaty graczom na wspdlne spotkania czy wykonywanie
zadan w przestrzeni wirtualnej za posrednictwem Internetu. K. Ellis i M. Kent w ksigzce Disability
and New Media przedstawiaja opinie graczy z niepelnosprawno$ciami, ktdrzy uczestniczyli
w sesjach w grze Second Life. Uwazali oni, Ze za sprawg wspomnianej gry sa w stanie przetamac
bariery, jakie stawia przed nimi niepetnosprawnosc:

Ze wzgledu na charakter mojej niepelnosprawnosci wozek inwalidzki jest rozwigzaniem
niewystarczajgcym do petnego funkcjonowania. Jednak Second Life pozwala mi robi¢ rzeczy bez
opuszczania chronionego srodowiska mojego domu, w ktorym mam ergonomiczng konfiguracje,
uwzgledniajgcqg mojq niepetnosprawnosc. Z mojego fotela moge uczyé, prowadzic¢ biznes, miec
aktywne zycie towarzyskie i by¢ funkcjonujgcym cztonkiem spotecznosci. Second Life to moj wozek

inwalidzki.®

‘On the Internet, Nobody Knows You're a Dog, ,,Computers in Human Behavior”, 2007, t. 23, nr 6, s. 3038—3056.

5 D. Zuchowska-Skiba, W kierunku integracji..., op. cit., s. 282.

® I.1. Heiss, Coding from Scratch: A Conversation with Virtual Reality Pioneer Jaron Lanier, ,,JavaOne Magazine”,
2003.

7 Pierwsza wersja MUD 1 pojawila sie w roku 1978, jednak potrzebowata jeszcze wiele pracy, by sta¢ sie stabilng
produkcja. Dlatego tez po szeregu aktualizacji w roku 1980 pojawila si¢ trzecia wersja gry, ktora ostatecznie stala si¢
pierwsza gra podlaczong do sieci internetowe;.

8 K. Ellis, M. Kent, Disability and New Media, Routledge, New York 2013, s. 127.
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Mozemy zatem zauwazy¢, ze gry moga nie tylko sprawia¢ przyjemnos$¢ czy umozliwiaé
interakcje, ale w szczegdélnych przypadkach moga takze sta¢ si¢ obszarem, w ktorym osoba
z niepetnosprawnoscia poczuje si¢ autonomiczng jednostka, bedaca w stanie zrobi¢ wszystko, na
co pozwala jej Swiat wirtualny. Jednak to wszystko nie byloby mozliwe, gdyby nie awatar gracza,
ktory staje si¢ jego reprezentacja w przestrzeni gry. Wiele gier posiada kreatory, pozwalajace
graczom na tworzenie wtasnych postaci, ktore stang si¢ ich odpowiednikami w wirtualnym $wiecie.
Czesto gracze z niepetnosprawnosciami starajg si¢, by ich postaci posiadaty wszystkie wymarzone
przez nich cechy, dzieki czemu za sprawg awatara moga widzieé siebie jako sprawng osobe®.
Z drugiej strony pojawiajg si¢ gracze, ktoérzy podkreslajg, ze brakuje im w grach odpowiedniej
reprezentacji, gdyz kreatory nie oferuja mozliwo$ci stworzenia postaci z niepelnosprawnoscia, co
moze prowadzi¢ u czesci uzytkownikow do poczucia wykluczenia osob z niepetnosprawnosciami
z szeregu postaci wystepujacych w tekstach kultury!®. Zadaniem spolecznoéci o0sob

z niepetnosprawnosciami jest zatem cripowanie!

Swiatow gier, np. przy pomocy modow.

Media spolecznosciowe, fora internetowe czy wreszcie gry wideo to miejsca, gdzie tworza
si¢ spotecznosci wirtualne, ktére moga wiele zaoferowa¢ swoim cztonkom'?. Zdaniem Piotra Siudy
moga one sta¢ si¢ polem do wielu aktywnosci, jak np. wzmacnianie spoleczno$ci przez stale
podtrzymywanie regut i1 tradycji, nawet w przestrzeni sieci internetowej. Spolecznosci takie sa

takze w stanie sta¢ si¢ przedluzeniem interakcji, gdyz w takich grupach istnieje ciggly dialog

skoncentrowany np. na wspolnych celach. W przestrzeni tych spoteczno$ci moga powstawac grupy

9 Ibidem, s. 123

10 A Dytman-Stasienko, J. Stasienko, A. Flamma, K. Madej, M. Sledz, , Kruche awatary?” Reprezentacje
niepetnosprawnosci w grach wideo, Wydawnictwo Naukowe Dolnoslaskiej Szkoty Wyzszej, Wroctaw 2021.

' M. Zdrodowska, Miedzy aktywizmem a akademiq. Studia nad niepetnosprawnosciq, ,,Teksty Drugie” 2016, nr 5, s.
384-403. Jak pisze Magdalena Zdrodowska, wraz z rozwojem dziatalno$ci ruchow spotecznych na rzecz oséb z
niepelnosprawnosciami, okreslenie ,,Crip” zyskalo nowe, niestygmatyzujace, znaczenie dla $rodowiska oséb z
niepelnosprawnosciami. Okreslanie siebie jako ,,Cripple” przez osoby z niepelnosprawnos$ciami stalo si¢ wyrazem
przynaleznosci do $rodowiska oraz budowania wlasnej tozsamosci. Pomimo ograniczen wynikajacych z ich
niepelnosprawnosci, osoby okreslajace siebie jako Cripple moga uwaza¢ si¢ za silne i zdolne do pokonywania
ograniczen zwiagzanych zarowno ze zdrowiem, jak i spoleczng percepcja osob z niepetnosprawnosciami, ktora, jak
wskazuje chociazby Mike Olivier, czesto bywa btedna. Przegladajac media spoteczno$ciowe, mozemy natrafi¢ na
wiele przyktadéw oséb z niepelnosprawnosciami okre§lajagcymi siebie mianem ,,Crip”, jednym z takich przyktadow
jest znany gracz i youtuber z niepelnosprawnos$cia Ricky Berwick. Filmy tego tworcy byly czesto opatrywane stowem
,.Crip”, jak chociazby: CRIP OF DUTY 4 - Ricky Berwick, HOW TO WALK LIKE A CRIP [ - Ricky Berwick,
CAPTAIN CRIP. Nalezy jednak zaznaczy¢, ze uzywanie tego typu okreslen jest ,,zarezerwowane” dla osob z
niepelnosprawnos$ciami i w zadnym wypadku nie powinno shuzy¢ jako sposob okreslania ich przez innych.

2P, Siuda, Spotecznosci wirtualne. O wspélnotowosci w spoteczenstwie sieciowym, [w:] Oblicza Internetu, Internet w
przestrzeni komunikacyjnej XXI wieku, red. M. Sokotowski, Wydawnictwo Panstwowej Wyzszej Szkoly Zawodowe;j
w Elblagu, Elblag 2006, s. 181-182.



wsparcia np. wéréd osob chorych®®, czy tez moga sta¢ si¢ one miejscem instytucjonalizowania grup
opartych na przynaleznosci do konkretnej kategorii spotecznej'®. Przywolane aktywnosci lub
mozliwo$ci grup wirtualnych wigze przekonanie, ze w przestrzeni takich spolecznosci moga si¢
rodzi¢ silne wig¢zi pomiedzy jej cztonkami za sprawg wspolnego systemu wartosci, norm czy celow,
jakie przyjmuje dana grupa. Wszystkie wspomniane cechy, wraz z wczesniej przytoczonymi
mozliwosciami pltyngcymi z korzystania z mediow i sieci internetowej, ukazujg te przestrzenie jako
dobre miejsce dla autonomicznych dziatan 0sob z niepetnosprawnosciami. Jak pisze Siuda:
Spotecznosci wirtualne mozna zatem uznac¢ za petlnoprawne spolecznosci ludzkie, mogqce
uzupetniaé lub zastepowaé partycypacje w spolecznosciach organicznych®.

Tego typu obserwacje zdaja si¢ potwierdzac przyjete dla tej rozprawy zatozenie, ze przestrzen gier
wideo moze sta¢ si¢ miejscem, w ktdrym osoby z niepetnosprawnoscia beda w stanie si¢ rozwijaé
i realizowa¢, co mam nadziej¢ udowodni¢ w prezentowanych dalej rozwazaniach.

W  dyskursie naukowym na temat wykorzystania gier wideo przez osoby
z niepetnosprawnosciami sporo miejsca zajmuja badania na temat tzw. serious games, czyli gier
terapeutycznych lub edukacyjnych, ktorych gldéwnym celem nie jest dostarczenie uzytkownikowi
rozrywki, chociaz nie musza one z niej do konca rezygnowac, ale osiagnigcie waznego celu, jak
np. pomoc w powrocie do sprawnosci osobie sparalizowanej. Jako ze w badaniach roli gier w Zyciu
0s0b z niepelnosprawnos$ciami dominuje wiasnie tematyka gier powaznych, zdecydowatem si¢ na
to, aby w swojej rozprawie skupi¢ si¢ na grach popularnych, okreslanych czasami mianem
commercial games, ktére w swoim glownym zalozeniu majg nies¢ uzytkownikowi radosé¢
z rozgrywki. Jednak w mysl przyjetego w tej rozprawie podejscia do analizy gier z punktu widzenia
critical play, proponowanego przez Mary Flanagan, postaratlem si¢ spojrze¢ szerzej na kontekst
gier popularnych w zyciu os6b z niepelnosprawno$ciami.

Damian Gatuszka i Dorota Zuchowska-Skiba zwracaja uwage na to, Ze w polskie;
przestrzeni badawczej brakuje wielu analiz wiagzacych gry wideo z tematyka niepetnosprawnosci.
Badacze zauwazaja brak funkcjonalnych analiz, ktore opisywalyby dos$wiadczenia graczy
z niepelnosprawnosciami. W ich mniemaniu takie badania mogloby zmieni¢ sposob

dotychczasowego patrzenia na osoby z niepetlnosprawnosciami z perspektywy stereotypu

13 M. Pluta, P. Siuda, Internet, zdrowie i choroba — powigzanie spoleczne, kulturowe i edukacyjne, red. P. Siuda, M.
Pluta, Wydawnictwo Uniwersytetu Kazimierza Wielkiego, Bydgoszcz 2020, s. 5-19.

14 p. Siuda, Spotecznosci wirtualne..., op. cit., s. 182.

15 Tbidem, s. 185.



ograniczen nimi spowodowanych. Jednakze podejscie funkcjonalne, proponowane przez
wymienionych autoréw, zaklada wykorzystanie wcze$niej utworzonych modeli teoretycznych,
ktérych — jak sami wskazuja — brak w dyskursie badan nad grami w kontekscie
niepelnosprawnosci. Dlatego w swojej pracy zdecydowatem si¢ zrezygnowaé z podejscia
funkcjonalnego na rzecz Interpretatywizmu, co pozwolito mi na okreslenie roli, a nie funkcji gier
wideo w zyciu 0s0b z niepetnosprawnosciami. Moim zdaniem wykorzystanie takiego podejscia
jest zasadne we wstepnych analizach zjawiska, ktore nie zostato jeszcze odpowiednio przebadane.

Zdaniem Z. Dziubinskiego gra wideo na przestrzeni lat stracila tatke medium izolujacego
jednostke od spoteczenstwa, w zamian za to zyskala znaczenie jako przestrzen zache¢cajaca jej
uzytkownika do zabawy, kontaktow, zdobywania wiedzy czy nawet pracy'®. Podobnie do tej
tematyki podchodzi Zuchowska-Skiba, ktéra okresla nowe technologie, do jakich zaliczamy takze
gry wideo, jako $rodowisko dajace osobom <z niepetnosprawnosciami  mozliwosé
zamanifestowania swojego znaczenia w spoteczefstwie'’. Opierajac sic na efektach wlasnych
obserwacji, wynikach badan i teoriach zwigzanych z rolg gier wideo i nowych mediow w zyciu
jednostki, w swojej pracy zadaje¢ pytanie o role gier w zyciu graczy z niepetnosprawnosciami,
spogladajac przy tym, we wstepnych zalozeniach, na cztery sfery zycia tych oséb, odnoszacych si¢
do roli gier w edukacji, interakcjach, aktywnosciach kulturowych oraz socjalizacji. W tym miejscu
warto nadmienié, ze przedstawione sfery sa bardzo ogdlne, co celowo zalozytem. Thumaczac to
zalozenie, warto kolejny raz odnies¢ si¢ do przyjete] w tej pracy wizji paradygmatu
interpretatywnego, ktorego zalozenie opiera si¢ na przestance mowigce] o tym, ze w celu
zrozumienia danej spotecznos$ci nalezy wyzby¢ si¢ wczes$niej przygotowanych modeli
teoretycznych 1 opiera¢ swoja wiedz¢ na doswiadczeniach badanej spotecznosci. Dlatego tez
powyzsze cztery sfery zycia traktowalem jako wytyczne pozwalajagce mi na wstepne okreslenie
tematow, jakie moga zosta¢ podjete przez moich rozmoéwcow w trakcie przeprowadzanych
wywiaddw, przy czym nie zakladalem, Zze kazdy z nich musi zosta¢ poruszony w rozmowie.
W mysl wlasnych przemyslen, wspartych zatoZzeniami przyjetego paradygmatu, uznatem moich
rozmowcow za ekspertow w badanej przeze mnie dziedzinie. Piszac o tym, mam nadziej¢ na

wytlumaczenie formy przyjetej prezentacji badan empirycznych w rozdziatach 6, 7 oraz 8, bowiem

16 7. Dziubinski, Socjalizacja do kultury fizycznej, [w:] Socjologia kultury fizycznej, red. Z. Dziubifiski, Z. Krawczyk,
M. Lenartowicz, AWF Warszawa, Warszawa 2019, s. 156.

7' D. Zuchowska-Skiba, Aktywnosé srodowisk 0séb niepetnosprawnych we wspéiczesnej Polsce, Instytut Filozofii i
Socjologii Polskiej Akademii Nauk, Warszawa 2016.
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pozostawitem w nich wiele miejsca na bezposrednie cytowanie wypowiedzi moich rozméwcow,
dotyczacych badanej tematyki. Uwazam, ze w studiach nad niepetnosprawnoscig brakuje
wyraznego glosu samych zainteresowanych, ktore, jak ustalitem na podstawie rozméw z graczami,
chciatyby by¢ styszalne. Niektoérzy z moich rozmdéwcéw po przeprowadzonych wywiadach
przekazywali mi, ze nie rozumieja, dlaczego osoby z niepelnosprawnosciami sg czgsto pomijane
w dyskusji na swoj wlasny temat. Dlatego tez stwierdzilem, ze w rozdziatach empirycznych
przyjm¢ wspomniang forme¢ prezentacji wynikow badan, ktora w duzej czgsci uwzglednia
indywidualne przemyslenia i doswiadczenia graczy z niepetnosprawnos$ciami na temat bardzo im
bliski. Dodatkowym argumentem przemawiajacym za czestym cytowaniem moich rozmowcow
jest specyfika ich niepelnosprawno$ci w relacji do medium gier. Granie ma w przypadku moich
respondentéw bardzo zindywidualizowany charakter zakorzeniony w ich niepelnosprawnosci, stad
ich wnioski 1 interpretacje s3 czgsto zupetnie inne niz moje wlasne jako osoby pelnosprawne;j. Taki
punkt widzenia wigze si¢ takze z przyjetym podej$ciem analitycznym, okreslanym terminem
gestego opisu, ktorego tworca Clifford Geertz uwaza, ze wigkszo$¢ ludzkich zachowan jest trudna
do interpretacji w przypadku niezrozumienia kontekstu, w ktérym si¢ odbywaja. Stad ja, jako
petnosprawny badacz mogilbym nie§wiadomie narzuci¢ swoja interpretacje stwierdzeniom
wypowiadanym przez, jak to juz okreslitem, ekspertow w badanej przeze mnie tematyce.

Przed przej$ciem do opisania struktury pracy chciatbym zwroci¢ uwage na kilka kwestii
jezykowych, istotnych dla sposobu formulowanego przeze mnie wywodu. Opisujac
niepetnosprawnosci 1 osoby z niepelnosprawnos$ciami, czasami w pracy stosuje okreslenie
,»Z dysfunkcja”. Zdaj¢ sobie sprawe, ze to okreslenie moze zosta¢ odebrane pejoratywnie, jednak
sformulowanie to pojawia si¢ tylko w tych miejscach pracy, w ktorych cytuje¢ wypowiedzi
zaczerpniete z literatury'® lub gdy moi rozmowcy w swoich wypowiedziach sami okreslili swoja
niepetnosprawnos¢ jako dysfunkcje. W pozostatej czeSci pracy w odniesieniu do moich
respondentow uzywam po prostu sformutowania ,.gracze” badz, jesli tego wymaga wywadd,

postuguje si¢ okresleniem ,,0s0by z niepelnosprawnos$ciami”, ktoére to w ostatnich latach przyjeto

18 W literaturze z zakresu disability-studies, bardzo czesto mozna spotkaé opisany zabieg, jak chociazby w przypadku
tekstu: M. Wilinski, Modele niepetnosprawnosci: indywidualny — funkcjonalny — spoteczny, [w:] Diagnoza potrzeb
i modele pomocy dla osob z ograniczeniami sprawnosci. red. A.l. Brzezinska, R. Kaczan, K. Smoczynska,
Wydawnictwo Naukowe Scholar, Warszawa 2010.
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sie jako najmniej stygmatyzujace®®. Jak mozemy przeczytaé na tamach jednego z poradnikéw
PFRON, okreslenie ,,0soba niepelnosprawna” zamyka jednostke w jej niepelnosprawnosci oraz
charakteryzuje ja tylko przez pryzmat stanu zdrowia?®. Jak wspomnialem wcze$niej, moi
rozmoéwcy czasami okreslaja jednak swoj stan zdrowia jako ,,dysfunkcje” lub méwig o sobie jako
0 ,,0sobach niepelnosprawnych”. Zatem mimo ze w rozprawie dominujgce bedzie postugiwanie si¢
kategorig 0sob z niepelnosprawnoscia, to warto mie¢ na wzgledzie, ze w perspektywie teorii crip,
jak réwniez w kontek$cie kwestii tozsamosciowych calej wspdlnoty inne sformutowania winny
by¢ stosowane w zalezno$ci od potrzeb jej cztonkéw. O istotnosci tej kwestii moze chocby
swiadczy¢ przytoczony nizej fragment wypowiedzi jednego z przedstawicieli spotecznosci osob
z niepetnosprawnoscia, Mikotaja Tkaczyka:

Modne jest ostatnio wciskanie ludziom do ust stow “osoba z niepetnosprawnoscig” —
i ganienie za okreslenie “niepetnosprawny” Ilub  “niepelnosprawna”. Ze w korncu
niepetnosprawnos¢ to tylko jedna z wielu cech, ktora nie definiuje czlowieka — czesto dodajgc, zZe
przeciez mowi si¢ “osoba noszgca okulary”, a nie “okularnik”.

Mysle, ze to jest takie gadanie pelnosprawnego cztowieka. A sprowadzanie catej mojej
tozsamosci jedynie do okularow czy torebki jest po prostu stabe. Przypomnialbym, Ze przeciez
“niepelnosprawnosc¢” nie jest przeciez jakims ztym, brzydkim stowem, ktorego nalezy za wszelkq
ceng unikac... no ale to jest juz tak znana, powszechna prawda, ze az szkoda gadac.

Oczywiscie, Ze niepetnosprawnos¢ to cecha, ktora determinuje mnie catkowicie. W stu
procentach i w kazdym aspekcie zycia. Nie wiem, dlaczego ja mialbym mie¢ z tym jakikolwiek
problem, a co dopiero inni**,

Kolejna kwestia jezykowa dotyczy wykorzystywania okreslen z jezyka angielskiego, ktore na state
zagoscity w jezyku graczy. Slowa takie jak gaming (granie), game-dev (twoércy gier) czy
zangielszczone nazwy typow gier, jak Shooter (strzelanka) lub typy gier single-player (gra dla

pojedynczego gracza), pojawiaja si¢ w pracy, by po raz kolejny zapobiec zb¢dnym powtdrzeniom.

19, Cohen, Praktyczny poradnik savoir — vivre wobec 0s6b niepetnosprawnych. United Spinal Association, Nowy
Jork, E. Kotodziejek, Stowa majq moc, Jak pisac (I mowic) o osobach z niepetnosprawnosciami, Fundacja
TAKpetosprawni, Poznan.

2 D, Galsifiski., Osoby niepetnosprawne czy z niepetnosprawnosciq? [w:] Niepetnosprawnosé — zagadnienia,
problemy, rozwigzania, Nr 1V/2013(9), Warszawa 2013, s. 5.

2 Cytat z profilu facebookowego Mikotaja Tkaczyka.
https://www.facebook.com/mikolaj20/posts/pfbid0XSQ6aTpoTDVRgTA7TwWDNIjCa7MPjwCeSzZHRnD WpvXF6rS
DWa4gdjcgD4YzQbbE3DI
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Chcialbym jednak zaznaczy¢, ze pierwsze pojawienie si¢ specjalistycznego wyrazu wyjasniam
dodatkowym opisem, ktéry powinien rozwia¢ watpliwosci co do znaczenia konkretnego stowa lub
zbioru stow.

Rozprawa dzieli si¢ na dwie cze$ci. Pierwsza, o charakterze teoretycznym, obejmuje dwa
rozdzialy, w ktorych, w mys$l metody dedukcyjnej, wychodzac od ogolnych teorii naukowych,
przechodze do bardziej skonkretyzowanych definicji 1 zjawisk niezbednych do przeprowadzenia
poprawnego wywodu na interesujagcy mnie temat. Natomiast druga cze$¢ pracy jest empiryczna
1 przedstawia wyniki badan wilasnych, opartych na badaniach terenowych przy wykorzystaniu
metody wywiadu swobodnego z graczami z niepetnosprawnosciami.

W  pierwszym rozdziale przedstawiam podstawowy aparat pojeciowy zwigzany
z zagadnieniem niepetlnosprawnos$ci. Zalozenia teoretyczne zostaly zaczerpnigte z koncepcji
socjologicznych powiagzanych z disability studies. Istotnym zagadnieniem poruszonym w tym
rozdziale jest takze posthumanistyczna koncepcja cyborga. Pozwolila mi ona na umiejscowienie
gier wideo, ktore rozumiem jako technologie = wspomagajaca, w Zyciu 0sOb
z niepetnosprawnosciami. W pierwszej czesci rozdzialu zdecydowalem si¢ na zaprezentowanie
trzech funkcjonujacych w nauce modeli niepelnosprawnos$ci. Zalozenia zaczerpnigte
z modelowych opisow pozwolily mi na przedstawienie przyjetej w rozprawie doktorskiej definicji
niepetnosprawnosci, ktora umozliwita mi spojrzenie w odpowiedni sposdb na potrzeby i problemy
moich rozmowcow. W drugiej czgsci rozdzialu odniostem si¢ do dziatan wspierajacych osoby
z niepelnosprawno$ciami, by nastepnie przedstawi¢ mozliwosci, jakie technologia, w tym gry
wideo, moga im dawa¢ w zakresie wsparcia w codziennym zyciu. Rozdziat zakonczytem
odniesieniem si¢ do krytyki korzystania z technologii przez osoby z niepelnosprawno$ciami, ktora
skierowatla ostatecznie mojg uwage na kwestie dostepnosci, stanowigca najczesciej podnoszony
problem w  kontekscie  krytycznego  korzystania z  technologii  przez  osoby
z niepelnosprawnos$ciami. Przy czym z uwagi na tematyke rozprawy skupitem si¢ na dostgpnosci
w grach wideo.

Rozdziat drugi to przedstawienie przyjetych w pracy zalozen z zakresu gier, zabawy oraz
gier wideo. Pojecia zwigzane z powyzszymi zagadnieniami staly si¢ podstawag do

przeprowadzanych przeze mnie badan oraz okazaty si¢ bardzo pomocne zarowno w pozniejszej
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pracy w terenie, jak i w trakcie analizowania zebranego materiatu badawczego??. Rozdziat drugi
zdecydowatem si¢ podzieli¢ na trzy czg$ci. Pierwsza odnosi si¢ do definicji zabawy oraz gry.
Zatozenia wyciagnigte z klasycznego pojmowania gry i zabawy oraz nowego spojrzenia na te
aktywno$¢ postuzyly mi w dalszej czesci rozdzialu do przedstawienia przyjmowanej w rozprawie
definicji gry wideo oraz jej ukazania jako medium, ktore udostepnia graczom nowe formy
uczestnictwa w kulturze. Dodatkowo watki rozpoczgte przy prezentacji niektorych definicji beda
konsekwentnie rozwijane w dalszej czgsci rozprawy doktorskiej. W drugiej czeséci rozdziatu
skupilem si¢ na grach powaznych z uwagi na ich znaczenie w dyskursie badan roli gier w zyciu
0sOb z niepetnosprawnosciami. W tej czesci przedstawitem mozliwosci, jakie gry powazne
stwarzajg osobom ze szczeg6lnymi potrzebami, przy czym zauwazam, ze mozliwosci te mozna
ekstrapolowac takze na gry popularne. Drugg cz¢$¢ rozdziatu zakonczytem rozwazaniami na temat
postepujacych zmian w naukowym podej$ciu do gier popularnych w kontek$cie wsparcia 0osob
z niepetnosprawnosciami. Trzecia czg¢s¢ rozdzialu odnosi si¢ do mozliwosci oddziatywania gier
wideo w roznych sferach zycia jednostki. Niezwykle istotng teoriag pozwalajaca odpowiednio
postrzega¢ gry jako medium o potencjale wptywania na jako$¢ zycia jednostki jest koncepcja
critital play, ktorej zatozenia przedstawilem na poczatku drugiej czeg$ci rozdziatu, by w kolejnych
akapitach krytycznie spojrze¢ na elementy gry mogace okazac si¢ kluczowymi w analizie ich roli
w zyciu jednostki.

W trzecim rozdziale, otwierajacym empiryczng cze$¢ rozprawy doktorskiej, skupitem sie¢
na omowieniu zalozen metodologicznych badan wilasnych. Rozdzial rozpoczynam od
przedstawienia celu badania oraz szczegdlowych pytan badawczych, ktére pomogly mi
odpowiedzie¢ na gtowne pytanie postawione w rozprawie: ,,Jaka role odgrywaja gry wideo w zyciu
graczy z niepelnosprawnosciami?”. Nastgpnie w rozdziale zostaty zaprezentowane kolejno:
przyjmowany w pracy paradygmat badawczy, metoda wywiadu swobodnego, bedacego wybranym
przeze mnie sposobem na zbieranie danych, charakterystyka badanej zbiorowosci oraz sposob
dobierania proby oraz metody analizy i kodowania tresci danych zebranych w trakcie badan

terenowych. Wszystkie elementy badania omdwione w tym rozdziale zostaty szczegdtowo opisane

22 Chcialbym zaznaczy¢, ze staralem sie nie wykorzystywac¢ klasycznych tekstow takich autoréw jak Johan Huizinga
czy Roger Caillois, ze wzgledu na to, ze opis ich spojrzenia na gry i zabawy, pojawia si¢ w wielu tekstach analizujacych
gry wideo. Zaznaczam przy tym, ze w tekscie pojawia si¢ odniesienia do klasycznych teorii gier i zabaw, w tym takze
przytoczonych wiasnie dwoch naukowcow, jednak ich pojawienie si¢ jest, moim zdaniem, w odpowiedni sposob
wyjasnione.
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1 poparte argumentami, aby mogly zosta¢ wykorzystane w niniejszej rozprawie. Rozdzial
zakonczytem omowieniem kwestii etycznych, ktére byly dla mnie wyznacznikiem sposobu
prowadzenia badania. Zwracam na to szczegdlng uwage przez wzglad na specyfike badanej
spotecznosci.

Kolejne rozdziaty, od czwartego do szoOstego, stanowig prezentacje wynikow badan
wihasnych. Jak =zaznaczalem wczesniej, rozdzialy te sa polagczeniem mojej analizy
przeprowadzonych badan oraz wypowiedzi graczy, ktorzy wzigli w nich udziat. Rozdziat czwarty
odnosi si¢ do procesu stawania si¢ graczem. Opisane zostaly w nim historie graczy zwigzane
zrozwojem pasji do gier, przy czym czg¢$¢ te zakonczytem prezentacjg danych $wiadczacych
0 pojmowaniu przez graczy gier jako formy eskapizmu, ktory okazat si¢ bardzo istotng kategoria
W procesie stawania si¢ graczem. Rozdzial pigty odnosi si¢ do problemu dostgpnosci.
Przedstawitem w nim ograniczenia, jakie napotykaja gracze oraz rozwigzania dotykajacych ich
problemow  zwigzanych z  niewystarczajagcym  dostosowaniem  gier dla  0sob
z niepetnosprawnosciami. Rozdziat szdsty jest najdtuzszy i odnosi si¢ do roli gier wideo w czterech
sferach zycia. Zagadnienia z nimi zwigzane przyjaltem jako pytania szczegdtowe, pozwalajace mi
odpowiedzie¢ na gtéwne pytanie badawcze. Te sfery zycia to: edukacja, komunikacja, kultura oraz
socjalizacja.

W ostatnim rozdziale pracy przedstawitem gtéwnie wnioski, ktore pojawily si¢ w trakcie
badania. Prezentujac je, staratem si¢ odpowiedzie¢ na postawione w rozprawie pytania badawcze,
przy czym zaznaczylem bardzo istotng, jak si¢ okazato, role zaangazowania, okre§lanego w pracy
jako immersja, ktora okazata si¢ jednym z kluczowych elementow odpowiedzi na postawione
pytania. Rozdziat ten zakonczylem rekomendacjami skierowanymi do $rodowiska osob
z niepelnosprawnos$ciami: graczy, opiekunéw oraz osrodkoOw wsparcia, a takze w osobnej czgsci
rekomendacji zwrocitem si¢ do pracownikow branzy tworcow gier, ktora — jak wynika z badania
—ma przed sobg wiele pracy, by gry staly si¢ bardziej otwarte dla 0sob ze szczegdlnymi potrzebami.

Rozdzial konczacy prace zyskat forme¢ podsumowania moich czterech lat pracy nad
prezentowanym badaniem. Zawarlem w nim swoje refleksje na jego temat. Zwrdcitem takze uwage
na mozliwosci wykorzystania danych lub samego zatozenia badania w kwestii wsparcia 0sob
z niepelnosprawno$ciami oraz zaproponowalem potencjalne obszary, zwigzane z tematyka

rozprawy, ktdre z mojej perspektywy wymagaja naukowej oraz praktycznej analizy.
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1. Perspektywa teoretyczna badan nad niepelnosprawnoscia

Cze$¢ teoretyczng swojej rozprawy doktorskiej zdecydowalem si¢ rozpoczaé od przegladu
modeli, ktérych zwolennicy prezentuja czgsto odmienne spojrzenie na niepetnosprawnosci. Takie
roznorodne prespektywy postuzyty mi w pdzniejszej czesci rozdziatu do zaprezentowania definicji
niepetnosprawnosci, ktora w dalszych cze$ciach pracy stanowi podstawg do zrozumienia
przestania kryjacego si¢ za wieloma wypowiedziami graczy, zawartymi w tej rozprawie. Po
przedstawieniu wspomnianej definicji przeszedlem do omowienia miejsca technologii, w tym gier
wideo, w zyciu osOb z niepetnosprawnosciami. Pierwsza kwestig, ktorg poruszytem, byto
wykorzystanie nowych technologii w rehabilitacji 0osob z niepelnosprawnosciami. Nastgpie
przedstawilem posthumanistyczne spojrzenie na zagadnienie niepelnosprawnosci, ktore
w pdzniejszej czgsci rozprawy postuzyto mi do okreslenia, jaka role moze odgrywac technologia
w zyciu 0sob z niepetnosprawnosciami. Ostatnia czg$¢ tego rozdziatu dotyczy bardzo wazniej
kwestii — dostgpnosci do technologii dla 0s6b ze szczegdlnymi potrzebami. Jest to niezmiernie
wazne zagadnienie, gdyz mimo ciaglego postepu cywilizacyjnego czesto zapominamy o tym, by

rozwija¢ nie tylko technologie, ale takze nowe formy udostgpniania jej dla kazdego typu odbiorcy.

1.1 W kierunku nowego paradygmatu niepelnosprawnosci

Poszukujac  odpowiedzi na pytanie, czym jest tytulowy nowy paradygmat
niepetnosprawnosci, ktory miatby pomdc w definiowaniu tego zjawiska, wigkszo$¢ badaczy
spotyka si¢ z problemem okreslenia tego, czym jest niepetnosprawnos¢ oraz w jaki sposob nauka
powinna reagowa¢ na to zjawisko. W zdefiniowaniu tego pojecia pomagaja rézne modele
niepetnosprawnosci, ktorych autorzy od dziesigcioleci dgzg do ustalenia jego znaczenia. Istotng
kwestig opisang w kazdym z wspomnianych modeli jest dazenie do zrozumienia, w jaki sposob
jednostka utracita sprawnos$¢. Opisy zawarte w modelach przedstawiaja utrat¢ sprawnos$ci jako
mechanizm przyczynowo skutkowy, ktéry rdéznicuje osoby sprawne od dotknietych

niepelosprawnoscia i wyjasnia sposob stawania si¢ osoba z niepetnosprawnoscia?®.

23 M. Wilinski, Modele niepetnosprawnosci: indywidualny — funkcjonalny — spoteczny, [w:] Diagnoza potrzeb i modele
pomocy dla 0sob z ograniczeniami sprawnosci, red. A.l. Brzezinska, R. Kaczan, K. Smoczynska, Wydawnictwo
Naukowe Scholar, Warszawa 2010, s. 19.
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Mechanizm  utraty  sprawnos$ci,  niezaleznie od  przyjmowanego  modelu
niepetnosprawnosci, rozumiany jest jako normatywna relacja utraty sprawnosci, zgodnie z ktora,
osoba niespeltniajgca norm (biologicznych, spotecznych, funkcjonalnych) uznana zostaje za osobe
z niepetnosprawnoécig®®. Mechanizm sprawczoséci obrazuje ponizsza rycina prezentowana za

Wilinskim:

Kryterium
niepetnosprawnosci

Osoba sprawna
Relacja

normatywna

Skutki
niepelnosprawnosci

Oscba z mepelno-
sprawnoscig

Relacja
normatywna

Uwarunkowania
niepetnosprawnosci

Ilustracja 1 Mechanizm sprawczoéci niepetnosprawnosci®®

(Opis alternatywny: Diagram przedstawiajacy mechanizm sprawczo$ci niepetnosprawnoscei, od lewej strony kolejno:
osoba sprawna strzatka z podpisem relacja normatywna, nad strzatkg okreslenie kryterium niepelnosprawnosci, pod
strzalkg uwarunkowania niepetnosprawnosci, w miejscu wskazania strzatki [kierunek w prawa strong] osoba
z niepelnosprawnoscia, strzatka w prawg strone z podpisem relacja normatywna, zakonczenie diagramu: skutki

niepetnosprawnosci)
Opisywana relacja odwotuje si¢ do kryteriow, w mysl ktérych niektore osoby zostaja uznane za
osoby z niepetnosprawnoscig, a niektore nie. Kryterium utraty sprawno$ci zalezne jest od
przyjmowanego modelu niepelnosprawnosci, i w zalezno$ci od tego, przez pryzmat ktorego
modelu spojrzymy na omawiane zjawisko, to kryterium to moze odpowiada¢ niespetnianiu norm
biologicznych, funkcjonalnych lub spotecznych. W relacji normatywnej utraty sprawnosci
kryterium niepelnosprawnosci laczy si¢ z uwarunkowaniem niepetnosprawnosci, czyli

czynnikami, ktére doprowadzity do utraty sprawnosci?®, dla przyktadu w modelu spotecznym

24 Ibidem, s. 19-20.
% Tbidem, s. 19.
% bidem, s. 18-22.
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kryterium niepelnosprawnosci jest uczestnictwo w zyciu spolecznym (norma spoteczna),
a uwarunkowaniem niepetnosprawnosci stajg si¢ bariery i opresje ze strony ,,sprawnej”’ czgsci
spoteczenstwa, ktéra blokuje mozliwos¢ partycypacji osoby dotknigtej niepetnosprawnoscia

w swoich strukturach.

1.2 Modele niepelnosprawnosci

1.2.1 Model medyczny

Osoby opowiadajace si¢ za modelem medycznym za podstawowy cel stawiaja wyleczenie
dotknietej niepetnosprawnoscia jednostki?’. Zjawisko niepetnosprawnoéci opisane w modelu
medycznym opiera si¢ na dwoch podstawowych zatozen zaczerpnietych stricte z medycyny?®.
Pierwsze z nich odnosi si¢ do choroby, z ktora niepelnosprawnos$¢ jest utozsamiana, gdyz w mysl
modelu medycznego stan niepetnosprawnosci wymaga odpowiedniego leczenia i ma charakter
czasowy, a medycyna potrafi poradzi¢ sobie z wieloma przypadkami, ktére powoduja

niepeosprawno$¢?®

. Przekonanie o mozliwosci poradzenia sobie medycyny z kazdym
przypadkiem dysfunkcji i utozsamianie niepetnosprawnosci z chorobg doprowadzito do tego, ze
kazda niepelnosprawnos¢ da si¢ wyleczy¢ odpowiednimi lekami i terapiami, gdyz jest ona
nieprawidlowym stanem biologicznym, z ktérym nalezy walczy¢ za pomoca Srodkéw
medycznych. Drugim zatozeniem byt nacisk na zmiang¢ okre$lenia ,,choroby niepelnosprawnosci”
na termin: deficyt zdrowotny®. Przywotany deficyt jest w tym miejscu rozumiany jako
,hiedoskonalo$¢”, ,,wadliwo$¢” jednostki, ktora zostata dotknigta niepetnosprawnoscia.

W modelu medycznym osobe z niepelnosprawnoscig okresla si¢ jako ,niepeing”
1 propagatorzy tego modelu chcg dotozy¢ wszelkich staran, by te ,,niepelnos¢” zastapi¢ petnig
funkcjonalnosci organizmu. Zwrdé¢my uwage, ze najistotniejszg kwestia w zrozumieniu modelu

medycznego jest ciaggle odwotywanie si¢ do biologii jednostki. Wynika to z checi przywrdcenia

21 7. Domostawski, Wprowadzenie do medycyny. Podrecznik dla wyzszych szkét zawodowych, Kolegium Karkonoskie
Panstwowa Wyzsza Szkota Zawodowa, Jelenia Gora 2007, s. 34.

2 M. Retief, R. LetSosa., Models of disability: A brief overview, HTS Teologiese Studies/ Theological Studies 74(1),
2018, s. 2-3.

2 A. Llewellyn, K. Hogan, The use and abuse of models of disability, “Disability and Society” 2000, t. 15, nr 1, s. 158.
30 M. Wilifiski., Modele niepetnosprawnosci..., op. cit., s. 33.
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funkcji biologicznych organizmu, inaczej méwigc, jego medykalizacji w celu powrotu organizmu
do pelnej funkcjonalnos$ci. Takie mys$lenie o niepelnosprawnosci sprawito, ze stala si¢ ona
istotniejsza niz los jednostki, co tez doprowadzilo do pewnej utraty niezalezno$ci osob
z niepetnosprawnosciami. Opisy omawianego zjawiska w modelu medycznym zbyt kurczowo
przywigzaty si¢ do stanu biologicznego, zapominajac przy tym o czlowieku. Stad tez slowa
o utracie niezaleznosci, gdyz kwestia medykalizacji niepelnosprawnosci w tym spojrzeniu dotyka
tylko naprawy biologicznej, zapominajac przy tym o spotecznych aspektach niepetnosprawnosci.
Pominigcie aspektow spotecznych przez propagatorow modelu medycznego przyczynia si¢ do
krytyki modelu jako do spojrzenia redukcjonistycznego, gdzie poprawa stanu biologicznego
organizmu staje si¢ najistotniejsza, a jednostka z niepelnosprawnoscig sprowadzona jest do
poziomu ,,przedmiotu”, na ktorym przeprowadzane sg dziatania rehabilitacyjne. Inne stowa krytyki
dotycza zawtaszczenia przez medycyng niepetnosprawnosci jako zjawiska i sprowadzanie dziatan
pomocowych do medykalizacji biologicznej, pomijajac przy tym spoteczne aspekty, jak chociazby
dziatania w celu integracji jednostki z niepelnosprawnoscia ze spoteczenstwem®. W opiniach
krytykow spojrzenia medycznego pominigcie aspektow spotecznych w  spojrzeniu na
niepetnosprawno$¢ moze prowadzi¢ nawet do zaniku tematu niepelnosprawnosci w debacie

publicznej®.

1.2.2 Model funkcjonalny

Krytyka modelu medycznego przyczynita si¢ do nowego spojrzenia na zjawisko
niepetnosprawnosci okres$lanego jako modele funkcjonalne niepetnosprawnosci. Patrzac na
niepetnosprawnos¢ przez pryzmat modelu funkcjonalnego, nalezy postuzy¢ si¢ kategorig funkcji,
rozrdzniajac funkcje biologiczne (tkanek, narzadow) od funkcji ciata, takich jak poruszanie sig,
widzenie, méwienie itp.2%. Oprocz funkcji bardzo istotne w funkcjonalistycznym pojmowaniu

niepetnosprawnosci jest jej ujmowanie jako dynamicznego procesu. W jego ramach zwraca si¢

81R. A. Weisgerber, Quality of Life for Persons with Disabilities: Skill Development and Transitions Across Life Stages,
Aspen Publishing, Gaithersburg 1991.

32 p. Conrad, The discovery of hyperkinesis: Notes on the medicalization of deviant behavior, [w:] Crucial readings in
special education, red. S. Danforth, S. Taff, Prentice Hall, Hoboken 2003, s. 22.

3 L. S. Wygotski, Wybrane prace psychologiczne, Pafistwowe Wydawnictwo Naukowe, Warszawa 1971.
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bowiem uwage na moment i Sposob zaistnienia niepelnosprawnos$ci, jej przebieg i1 stany
towarzyszace, w tym ewentualny powrét do sprawnosci, ktory moze by¢ czasowy lub staty>4.
Dynamiczny proces przebiegu niepetnosprawnosci okresla model zaproponowany w 1965 roku
przez S. Nagiego®®, ktory zreszta doczekat sie kilku rewizji ze strony zardéwno samego autora, jak
1 innych badaczy z zakresu disability studies. Pierwotny model Nagiego okresli¢ mozna jako
Linearny Model Przyczynowo-Skutkowy, w ktorym autor dopatrywal si¢ powstania
niepelnosprawno$ci w nastepujacych po sobie procesach. Pierwszym z nich ma by¢ proces
patologiczny, kiedy cialo przestaje w pelni funkcjonowaé z powodu zaburzenia rownowagi uktadu
biologicznego. Kolejny proces to uszkodzenie, czyli ubytek organu, lub tkanki ciata, ktory
doprowadzit do niepelnosprawnosci. W zwigzku z dwoma przedstawionymi procesami pojawia si¢
trzeci z nich, okre$lany jako ograniczenie funkcjonalne. Ograniczenia te wynikaja z uszkodzen
uktadu biologicznego, ktére zaktocily funkcjonalno$¢ jednostki w wykonywaniu roéznych
codziennych czynnosci takich jak chociazby chodzenie, a w konsekwencji wptynety negatywnie
na wykonywanie zadan jednostki. Ostatni proces nazywany jest po prostu niepetnosprawnoscig. W
tym przypadku spojrzenie na niepetnosprawnos¢ nabiera szerszego kontekstu, gdyz okresla sie ja
przez pryzmat ograniczenia wykonywania rol spolecznych, takich jak chociazby praca
zawodowa®.

Chcac pokrotce podsumowac ten model, nalezy zwrdci¢ uwage, ze spojrzenia na zjawisko
niepelnosprawnosci zmienialy si¢, porownujac je do refleksji przez pryzmat modelu medycznego.
Obok kontekstu samej niepetnosprawnosci 1 zwigzanego z nig stanu biologicznego ciata w modelu
funkcjonalnym pojawit si¢ kontekst spoleczny, ktory stal si¢ coraz bardziej widoczny w kolejnych
rewizjach przedstawionego wtlasnie modelu funkcjonalnego. Pierwszej znaczacej zmiany
w modelu dokonat jego autor w roku 1991, kiedy zwrocit uwage na czynniki mogace wptywac na
proces utraty sprawnosci oraz na zwigzane z tym ograniczenia. Czynniki te okre§lone zostaty na
przyktadzie doswiadczen osob dotknigtych niepetnosprawnoscia. W rewizji Nagiego z 1991 roku
mozemy zauwazy¢, ze czynnikiem okre$lajacym niepetnosprawno$¢ moze by¢ indywidualne
spojrzenie jednostki na wlasng niepelnosprawnos$¢, na reakcje otoczenia, w szczegolnosci osob

znaczacych dla dotknigtej niepelnosprawnoscia jednostki. Istotne jest takze otoczenie, w jakim

3 M. Wilinski., Modele niepetnosprawnosci..., op. cit., s. 41.

%5 8.Z. Nagi, Some conceptual issues in disability and rehabilitation, [w:] Sociology and Rehabilitation, red. M. B.
Sussman, American Sociological Association, Washington 1965.

% Ibidem.
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jednostka egzystuje — mowa tutaj o wystepujacych barierach zarowno fizycznych, jak i spoteczno-
kulturowych®'. Mozna zauwazyé, ze poglady Nagiego lacza sie z koncepcija socjolozek Magdaleny
Sokotowskiej 1 Antoniny Ostrowskiej o tym, ze w definiowaniu niepelnosprawnos$ci najistotniejsza
kwestig sg wlasne do§wiadczenia jednostki zwigzane z niepetnosprawnoscia i z probami radzenia
sobie z nig®,

W 1993 roku National Center for Medical Rehabilitation Research (NCMRR)
zaproponowato dodanie do linearnego modelu Nagiego czynnikéw sprawczych, ktore mialyby
pomo6c w okresleniu sposobu pomocy osobie dotknigtej niepelnosprawnoscia w pelnym
uczestnictwie w spoteczenstwie. Do modelu dodano: Czynniki organiczne — okreslenie poziomu
ograniczen ciata zwigzanych z niepelnosprawnoscia, takich jak sita czy wytrzymatosé, ktore
prowadzity do predyspozycji do walki z zaburzeniami. Czynniki psychospoteczne — sposoby
radzenia sobie jednostki dotknigtej z wtasnag niepelnosprawnoscia, emocje, jakie si¢ z tym wiaza
i motywacje. Dodatkowym czynnikiem byla tu kwestia tozsamosci spolecznej zwigzanej
z wierzeniami, uczestnictwem w kulturze czy réznego rodzaju grupach etnicznych. Czynniki
srodowiskowe — miejsce zamieszkania i zwigzana z nim dostgpno$¢ do miejsc uzytecznosci
publicznej, ustug medycznych oraz wsparcie ze strony organizacji pomocniczych i najblizszych ze
srodowiska osoby dotknietej niepelnosprawnoscia®.

Innym uzupetnieniem modelu Nagiego byto wyrdznienie kolejnych czynnikdéw, nazwanych
przez Verbrugge 1 Jette moderujagcymi, ktore miatyby zaprzeczy¢ linearnemu postgpowaniu
niepelnosprawnosci. Czynniki te zostaty podzielone na intraindywidualne oraz interindywidualne.
Intraindywidualne to czynniki dziatajace w zyciu codziennym jednostki, w tym jej styl i podejscie
do zycia z niepelnosprawno$cig. Drugi za§ zbior odnosi si¢ do zewnetrznych czynnikow
o potencjalnym wplywie na zycie jednostki, do ktorych autorzy zaliczaja jakos$¢ terapeutyki
w rejonie zamieszkiwanym przez osobg¢ dotknieta niepelnosprawnos$cia, czy modele wsparcia
w nim funkcjonujace®. Czynniki moderujace roznig sie tutaj od podanych w 1993 roku przez

NCMRR tym, ze moga mie¢ dwa odmienne charaktery istotne dla samej jednostki

87'S.Z. Nagi, Disability concepts revised: Implications for prevention, [w:] Disability in America: Toward a national
agenda for prevention, red. A. Pope, A. Tarlov, The National Academies Press, Washington 1991.

% M. Sokotowska, A. Ostrowska, Socjologia kalectwa i rehabilitacji: wybrane problemy, Zaklad Narodowy im.
Ossolinskich, Wroctaw 1976, s. 63.

39 M. Wilifiski, Modele niepetnosprawnosci..., op. cit, s. 45-46.

40 A, Jette, L. Verbrugge, The disablement process, “Social Science and Medicine” 1994, t. 38, nr 1, s. 1-14.
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z niepelnosprawnoscia. Po pierwsze, moga by¢ to czynniki interwencyjne, ktére mialyby na celu
ograniczenie lub tagodzenie niepelnosprawnosci, a po drugie, czynniki zaostrzajace przebieg utraty
sprawno$ci. Nalezy zwroci¢ uwage, ze wymienione czynniki powinny by¢ analizowane
indywidualnie, gdyz na kazdego z nas r6zne okolicznosci mogg oddziatywa¢ w inny sposéb.

Mozna zauwazy¢, ze wraz z rozwijaniem 1 zmianami modelu Nagiego zacz¢to ktas¢ coraz
wiekszy nacisk na indywidualne do§wiadczenia jednostki, a rozgraniczenie czynnikow sprawczych
na interwencyjne 1 zaostrzajagce poglebily analiz¢ doswiadczen o0so6b dotknietych
niepelnosprawnoscia. Gdyby chcie¢ wskazaé gtowna zalete modeli funkcjonalnych, to na pewno
byloby to czg¢Sciowe zerwanie ze spojrzeniem diagnostycznym, wynikajacym z modelu
medycznego 1 przekierowanie wigkszej uwagi z niepetnosprawnosci na jednostke nig obarczong.
Dzigki takiemu pojmowaniu niepetnosprawnos$ci nie postrzegamy osoby tylko przez pryzmat jej
sprawnos$ci, a spogladamy na nig w sposéb catosciowy. Dodanie do modeli funkcjonalnych
zmiennych zwigzanych z zyciem spotecznym doprowadzito takze do tego, ze dla czgsci opinii
publicznej niepetnosprawnos¢ przestala by¢ czym$ nienormalnym, etykietujacym osob¢ nig
dotknieta. Pozwolito to wielu osobom dotknietym niepelnosprawnos$cia na znaczne poprawienie
procesu identyfikacji spotecznej, juz bez pietna, ktérym do tej pory byta ich niepetnosprawnosc*.
Jednak wsrod niewatpliwych zalet spojrzenia funkcjonalnego pojawiaja si¢ takze wady. Jedna
z nich wynika z pojmowania niepetnosprawnosci w obszarze spetniania rol spotecznych. Kiedy
bowiem osoba dotknig¢ta niepelnosprawnoscia nie bgdzie mogla peic jakiejs roli, ktorg dla
przyktadu moze by¢ zatrudnienie, to niemozno$¢ wykonania jej ma potencjalnie negatywny wplyw
na jednostke 1 jej samoidentyfikacje, gdyz z powodu ograniczen nie wykona przypisanych jej
zadan. Na pewno nie pomaga takze fakt duzej ztozono$ci modeli funkcjonalnych, gdyz z powodu
wielowagtkowego spojrzenia na zjawisko niepelnosprawnosci nie kazdy moze je zrozumiec
1 odpowiednio interpretowac, przez co moze pojawic si¢ ryzyko btednego postrzegania osoby
z niepelnosprawnosciami. Niektoérzy badacze mowiag nawet o tym, ze zloZzono$¢ spojrzenia
funkcjonalnego wptywa na trudno$ci w aplikowaniu go na grunt medyczny*?.

Z drugiej za$ strony ztozono$¢ tego modelu, czyli wielowatkowe spojrzenie na czynniki

srodowiskowe wplywajace na ksztalt niepelnosprawnosci 1 jako$¢ zycia z o0séb jej

41 J. F. Smart, The power of models of disability, “Journal of Rehabilitation” 2009, nr 2, s. 8.

42 J. Chen, Functional capacity evaluation and disability, “The Iowa Orthopedic Journal” 2007, nr 27, s. 121-127; S.
Bruyere, S. Van Looy, D. Peterson, The international classification of functioning, disability and health: contemporary
literature overview, “Rehabilitation Psychology’ 2005, nr 50, s. 113—121.
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doswiadczajacych, zyskata uznanie $srodowiska OzN oraz organizacji pomocniczych, w tym
rehabilitantéw, ktorzy dzigki temu nowemu spojrzeniu mogli zindywidualizowa¢ swoje dziatania

terapeutyczne.

1.2.3 Model spoleczny

W potowie XX wieku dzialania ruchu emancypacyjnego®® na rzecz o0s6b
z niepelnosprawno$ciami przyczynity si¢ do powstania nowego modelu niepelnosprawnosci
okre$lanego jako spoteczny**. Jego podstawowe zatozenia zostaly sformutowane za sprawa dziatan
Paula Hunta, osoby z niepelnosprawnos$cig, ktora sprzeciwiata si¢ kontrolowaniu zycia osob
z niepelnosprawno$ciami  przez panstwo. Hunt wraz z innymi osobami dotknigtymi
niepelnosprawnoscia utworzyli w 1975 roku organizacj¢ Union of the Physically Impaired Against
Segregation (UPIAS)®. Dziatania ruchu na rzecz osob z niepetnosprawnos$ciami pozwolity na
sformutowanie fundamentalnych zalozen spotecznego spojrzenia na niepelnosprawnos¢, ktore
przeciwnie niz poprzednio opisywane modele — medyczny i funkcjonalny — rozrozniat
niepelnosprawnos¢ od uszkodzen. UPIAS okreslat uszkodzenie jako dysfunkcje powstala na
podstawie stanu psychicznego lub fizycznego jednostki, z ktorg to dysfunkcja moglto wigzac sie
ograniczenie sprawno$ci funkcjonalnej. Natomiast niepelnosprawno$¢ rozumiana jest przez
UPIAS jako wykluczenie oraz stan izolacji uniemozliwiajacy pelng partycypacje w zyciu
spotecznym. Wykluczenie to wynika z opresji ze strony spoleczenstwa wobec o0sob z
niepetnosprawnosciami, ktdre obok problemu z niepetnosprawnoscia natrafiajg na bariery stawiane
im przez spoteczenstwo osob sprawnych*®. Mozna tu zauwazy¢, ze uszkodzenie rozumiane jest
jako niemozno$¢ wykonywania jakiej$ czynnos$ci, natomiast okreslenie ,,niepelnosprawnos¢” nie
dotyczy stanu biologicznego czy tez funkcyjnego jednostki, a raczej wykluczenia ze spoteczenstwa
spowodowanego niepetnosprawnoscig jednostki. Spojrzenie na niepetnosprawnos$¢ oparte na

postulatach UPIAS skupia uwage na niepelnosprawnych jako indywiduach do$wiadczajacych

43 Dzialania ruchu w glownej mierze przejawialy si¢ protestach i krytyce dziatan rzadzacych, ktorzy opozniali
wdrozenie ustawy rehabilitacyjnej. Jej gltéwnym postulatem byt zakaz publicznej dyskryminacji 0sob
z niepetnosprawnosciami.

4 M. Wilinski, Modele niepetnosprawnosci..., op. cit., s. 50.

4 J. Hunt, 4 revolutionary group with a revolutionary message, “Greater Manchester of Disabled People’s Magazine
Coalition”, 2001, s. 22-30.

4 M. Wilinski, Modele niepetnosprawnosci..., op. cit., s. 51.
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opresji spotecznych, ktére w nastepstwie uposledzaja osoby z niepelnosprawnosciami, co

potwierdza przedstawiona ponizej cz¢s¢ manifestu ,,Fundamental Principles of Disability”:

Z naszej perspektywy, to spoteczenstwo uposledza osoby niepetnosprawne fizycznie.
Niepetnosprawnos¢ jest czyms nadbudowanym nad naszymi utomnosciami przez fakt, ze jestesmy

niepotrzebnie izolowani i wykluczani z pelnego uczestnictwa w Zyciu spotecznym® .

Takie spojrzenie jednak doprowadzito do rozpoczgcia debaty na temat spotecznego pojmowania
niepetnosprawnosci. Znamy ja dzisiaj pod nazwa disability studies. Jednym z kluczowych jej
uczestnikow byt Mike Oliver, naukowiec z niepelnosprawnoscia, ktory jako pierwszy uzyt terminu
modelu spotecznego w stosunku do postulatow UPIAS. Olivier zarzucat jednak organizacji, ze ich
model nie wprowadza niczego odkrywczego do spojrzenia na niepelnosprawnos¢, poza zmiang
koncentracji z ograniczen cielesnych na te plyngce z barier stawianych przez spoteczenstwo®.
Mike Olivier zaproponowat na miejsce perspektywy UPIAS fuzje modelu osobistej tragedii*®
zmodelem medycznym, dzigki czemu mozliwe bylo spojrzenie na niepelnosprawnosé
z indywidualnego punktu widzenia osoby nig dotknigtej, nie pomijajac przy tym aspektow
medycznych, ktore wptywaly na stan zdrowia jednostki. Fuzje te Oliver okreslit jako model
indywidualny, ktory nastgpnie przeciwstawil modelowi spotecznemu, wprowadzajac do debaty
naukowej pytanie o to, z jakiej perspektywy nalezy patrze¢ na zjawisko niepetnosprawnosci.
Pomijanie przez model spoteczny czynnikdéw biologicznych oraz funkcjonalnych zwyczajnie
uposledza spojrzenie na niepelnosprawno$¢, czynigc model spoteczny modelem redukcyjnym, co
dobitnie podkreslaja stowa Jenny Morris, badaczki oraz wieloletniej aktywistki na rzecz osob

z niepetnosprawnosciami:

47 M. Priestley, V. Finkelstein, K. Davis, The Union of the Physically Impaired Against Segregation and the disability
alliance discuss Fundamental Principles of Disability, The Disability Alliance, Londyn 1997, s. 4.

48 M. Oliver, 4 new model of the social work role in relation to disability, [w:] The handicapped person: A new
perspective for social workers, red. J. Campling, Londyn 1981.

49 Model osobistej tragedii widzial niepelosprawnos$¢ jako nieszczedcie zaistniate na kanwie nieszcze$liwych
wydarzen, mogace spotka¢ jednostke w trakcie jej zycia [wedlug tego modelu n. postrzegano jak nieszczgscie powstate
w  wyniku nieszczg$liwych wydarzen, ktore moga spotka¢ jednostke w zyciu]. W takim ujmowaniu
niepelnosprawnosci osoba nia dotknigta jest zmuszona do zmagania si¢ ze swoja niepelnosprawnoscia sama,
ewentualnie z pomocg najblizszego otoczenia wspierajacego dotknigtego. Model ten w gldéwnej mierze stawia na opis
jednostkowych tragedii, w ktérym to osoby dotknigte s3 zmuszone do przezwycigzenia problemu we wilasnym
zakresie.
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W spotecznym modelu niepetnosprawnosci istnieje tendencja do zaprzeczania doznaniom naszych
cial i upierania sie, Ze nasza fizyczna odmiennoS¢ i ograniczenia sq wylqgcznie wytworem
spotecznym. Cho¢ bariery sSrodowiskowe i postawy spoleczne sq kluczowq czesciqg naszego
doswiadczania niepelnosprawnosci i istotnie nas uposledzajq, to powiedzenie, ze na tym konczy sie
nasze doswiadczenie niepetnosprawnosci, byloby zaprzeczeniem osobistemu odczuwaniu

fizycznych i intelektualnych ograniczen, choroby i leku przed smiercig™.

Kontynuujac za Jenny Morris, model spoteczny nie bierze pod uwage indywidualnych odczué oséb
dotknigtych niepetnosprawnoscig. W modelu tym kazda osoba z niepelnosprawnoscig jest
obarczona dysfunkcja, jednak spojrzenie na nig 1 jej ewentualny wptyw na Zycie jednostki nie jest
istotny dla propagatorow tego modelu. Idac dalej, poza pominigciem indywidualnych odczud,
w modelu spotecznym sprowadza si¢ wszystkie typy niepelnosprawnosci do jednej kategorii.
Kazdy typ czy tez poszczegodlna niepelnosprawnos$¢ widziane sg przez pryzmat barier stawianych
przez spoleczenstwo®!. Takie redukcyjne podejécie do zjawiska prowadzi w pewnym sensie do
przesuni¢cia na drugi plan jednostki i jej wilasnych doswiadczen, co w moim odczuciu
i w konteks$cie opisywanego badania jest zabiegiem nieprzydatnym. Nawet gdyby porzuci¢ na
moment zatozenia mojej rozprawy i spojrze¢ na gtéwny postulat modelu spotecznego, ktérym jest
srodowisko bez barier, to nie mozna go stworzy¢ bez spojrzenia na indywidualne potrzeby osob
z niepetnosprawnosciami, uwzgledniajgc przy tym rozne typy niepelnosprawnosci. Jak stwierdza
Tom Shakespeare, postulat braku barier jest nie do spelnienia bez uwzglgdnienia typow
niepetnosprawnosci, gdyz osobom niewidomym pomagaja takie wzmocnienia architektoniczne jak
schody czy wyraznie zaznaczone linie chodnika, np. kraweznikami, natomiast dla osoby
z niepelnosprawnos$cig motoryczng, poruszajaca si¢ na wozku inwalidzkim, udogodnienia te stajg

si¢ przeszkodami nie do sforsowania®,

% J. Morris, Pride against prejudice: Transforming attitudes to disability, The Women’s Press, London 1991, s. 37.

51 A. Twardowski, Spofeczny model niepetnosprawnosci — analiza krytyczna, ,,Studia Edukacyjne” 2018, nr 48, s. 110
111.

52 T. Shakespeare, The social model of disability, [w:] The Disability Studies Reader, red. L. J. Davis, Routledge, New
York 2006, s. 201-202.
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1.2.4 Definicja niepelnosprawnosci

Po przesledzeniu powyzej przedstawionych modeli mozna podjaé si¢ proby zdefiniowania
niepetnosprawnosci. Jak do tej pory wskazuje ten rozdzial, nie mozna sformutowac jednej i statej
definicji niepetnosprawnosci. Wiele mowi si¢ o tym, ze naukowcy starajg si¢ odnalez¢ nowy jej
paradygmat®®, jednak w okresie przedparadygmatycznym dochodzi do rywalizacji wielu szkot
myslenia, prezentujacych swoje teorie, procedury badawcze czy nawet metafizyczne zalozenia, co
ostatecznie prowadzi do braku konsensusu, uniemozliwiajac przy tym dokonanie faktycznego
przetomu®®. Analizujac poszczegdlne modele niepeosprawnosci, widzimy, ze kazdy z nich
zaklada inne spojrzenie na niepetnosprawnosc¢ i osoby nig dotknigte. W tym miejscu warto zwroci¢
uwage na to, ze na niepetnosprawnos¢ nalezy patrze¢ w kontekscie interdyscyplinarnym, mozemy
ja bowiem zrozumie¢ tylko wtedy, gdy spojrzymy na nig wielowymiarowo, z wielu perspektyw
i odnoszac ja do réznych kategorii Zycia spolecznego®. Dlatego tez w disability studies postuluje
si¢ podejscie jakoSciowe, wzmocnione przez paradygmat interpretatywny, ktory w przypadku
badan nad niepetnosprawnoscia uznaje si¢ za najwazniejszy°°. Interpretatywizm bowiem skupia
si¢ na spojrzeniu na badany problem z punktu widzenia osoby nim dotknigtej, co winno by¢
nadrzgdng kwestig w badaniach majacych wspiera¢ osoby z niepetnosprawnos$ciami. Pojawia si¢
wigc pytanie, czy na niepelnosprawno$¢ nalezy patrze¢ modelowo. Mozna by postuzy¢ si¢ tu
dygresja, ze ilu naukowcow, tyle opinii, jednakze ja sktaniam si¢ do tego, by nie okresla¢ problemu
niepetnosprawnosci przez pryzmat jednego wyznaczonego modelu, gdyz te sa, jak to okresla
Oliver, przelozeniem idei na praktyke, a idee nie zawsze bywaja slusznym wyznacznikiem

rzeczywisto$ci®’. Tom Shakespeare moéwi o niepetnosprawnosci jako o interakcjach pomiedzy

53 J. Niedbalski, M. Ractaw, D. Zuchowska-Skiba, Wstep. W kierunku nowego paradygmatu niepetnosprawnosci,
»Acta Universitatis Lodziensis. Folia Sociologica” 2017, nr 60; M. Kolwitz, I. Radlinska, Ksztaltowanie sie
wspotczesnego paradygmatu niepetnosprawnosci, ,,Pomeranian Journal of Life Sciences” 2016, nr 61; E. Nowak,
Antropologia niepetnosprawnosci,; narodziny, schylek i odrodzenie paradygmatu, ,,Ruch Filozoficzny” 2017, t. 72, nr
3.

A, Bird, Thomas Kuhn, The Stanford Encyclopedia  of  Philosophy,  13.08.2004,
https://plato.stanford.edu/archives/win2009/entries/thomas-kuhn/ (14.02.2024).

% N. Rice, Promoting “epistemic fissures”: Disability studies in teacher education, “Teaching Education” 2006, nr
17,s.251-264.

% J. Glodkowska, Disability Studies — Interdyscyplinarne Studia nad Niepetnosprawnosciq — jest w nich ukryty skarb,
,»Pedagogika Spoteczna” 2022, nr 1-2, s. 55.

5" M. Oliver, The social model in action: if I had a hammer, [w:] Implementing the Social Model of Disability: theory
and research, red. C. Barnes, G. Mercer, The Disability Press, Leeds 2004, s. 19.
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poszczegbdlnymi elementami sprawczosci niepetnosprawnosci, ktore wywodza si¢ z trzech

przedstawionych w rozdziale modeli niepetnosprawnosci:

Niepetnosprawnos¢ jest zawsze interakcjg miedzy poszczegolnymi czynnikami — glownie
uposledzeniem, aspiracjami i motywacjami orvaz czynnikami kontekstowymi — srodowiskami,

politykami zycia spolecznego i barierami*.

Nie inaczej do definiowania niepelnosprawnos$ci odnosi si¢ Wozniak, ktory uwaza, ze spojrzenie
na problem niepetnosprawnosci przez pryzmat jednego modelu powoduje niejednokrotnie
przywolywang w tym rozdziale redukcje zjawiska niepelnosprawnosci i1 nie pozwala na
uchwycenie jego zlozono$ci i wszystkich elementow sktadajacych si¢ na otoczenie fizyczno-

spoteczne osoby nig dotknietej. Spojrzenie Wozniaka prezentuje si¢ nastgpujaco:

Niepetnosprawnosc¢ nie jest spowodowana wylqgcznie jakims szczegolnym uszkodzeniem — jest ona
rezultatem luki miedzy stanem biologicznym, zdolnosciami i mozliwosciami jednostki (zasoby)
a barierami, oczekiwaniami oraz wymaganiami generowanymi przez Srodowisko fizyczne

i spoteczne™®.

1.3 Technologia i osoby z niepelnosprawnosciami

Czescig wspdlng dla kazdego modelu niepelnosprawnos$ci jest che¢é niesienia pomocy, ktora
rozumiana jest w kategoriach rehabilitacji 1 integracji spotecznej. Celem rehabilitacji ma by¢
usamodzielnienie jednostki, umozliwienie jej integracji ze $wiatem spolecznym, co w sposob
pozytywny wplynie na jej zycie. Rehabilitacja czgsto btednie ograniczana jest do kategorii
medycznych, jednak — jak pisze Ostrowska — pod pojeciem tym rozumie¢ nalezy ogdt procesow
przywracania sprawnos$ci, rozumianej zardwno jako proces medykalizacji, czyli wptywu na stan
biologiczny jednostki, jak 1 poprawe roznych aspektow zycia, ktore ucierpialy w wyniku

niepeosprawno$ci®. Zdaniem tej samej badaczki zaden z proceséw rehabilitacyjnych czy to

%8 T. Shakespeare, The social..., op. cit., s. 12.

%9 7. Wozniak, Niepetnosprawnosé i niepetnosprawni w polityce spotecznej. Spoteczny kontekst medycznego problemu,
Academica Wydawnictwo SWPS, Warszawa 2008, s. 65.

80 A. Ostrowska, Socjologia medycyny: podejmowane problemy, kategorie analizy, Instytut Filozofii i Socjologii
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w sferze zawodowej, czy spolecznej, nie jest rozlaczny, gdyz nie mozna mowi¢ o powrocie do
sprawnosci zawodowej, pomijajac przy tym czynniki spoteczne, ktdre zapewne znaczaco wptynetly

na proces wdrazania osoby dotknietej do strefy zawodowej®?.

1.3.1 Rola technologii i gier wideo we wsparciu 0séb z niepelnosprawnosciami

Analizujac metody wsparcia 0so6b z niepetnosprawnosciami, styszymy wiele glosoéw
opowiadajacych sie za wykorzystaniem wspierania ich za pomoca technologii cyfrowych®.
O mozliwosciach wykorzystania tego rodzaju narzedzi w celach usprawnienia tradycyjnych form
rehabilitacji mowiono juz w 1968 roku, kiedy Ivan Sutherland zwrécil uwage na wirtualne
interfejsy przestrzenne®®, ktore pozwolityby na zanurzenie jednostki w przestrzen wirtualna, przy
jednoczesnym dodaniu do niej elementéw mogacych pemié¢ role rehabilitacyjna®. Proces
rehabilitacji w tym przypadku bylby wspomagany nie tylko przez samo ,,widzenie” 1 przebywanie
w $wiecie wirtualnym®, ale takze dzigki mozliwoéci interakcji z obiektami znajdujacymi sie w tej
przestrzeni®®. W pozniejszym czasie interfejs ten znany bedzie pod nazwa immersyjnego, ktorego
gléwnym propagatorem w przypadku wykorzystania go w celu wsparcia oséb dotknigtych
niepetnosprawnoscig czy choroba, bedzie P. Milgram. Opisuje on interfejs immersyjny jako
spektrum, na ktorego krancach znajduja si¢ dwie rzeczywistos$ci: na jednym znajduje si¢
rzeczywisto$¢ nieprzetworzona wirtualnie, na drugim za§ wirtualna rzeczywisto$¢®’. Takie

rozumienie immersyjnego interfejsu pokazuje nam, ze strefa pomigdzy krancami jest czyms

Polskiej Akademii Nauk, Warszawa 2009, s. 150—-151.

61 Tbidem, s. 151.

62 M. Btaszak, A.l. Brzezinska, L. Przybylski, Strategie podwyzszania jakosci zycia oséb niepetnosprawnych —
perspektywa neurokognitywistyki rozwojowej, ,NAUKA” 2010, nr 1; E. Kath, O. Coelho Guimaraes Neto, M. E. Kouri
Buzato, Posthumanism and assistive technologies: on the social inclusion/exclusion of low-tech cyborgs, ,,Trabalhos
em Linguistica Aplicada” 2019, t. 58, nr 2; C. Gray, The Cyborg Handbook, Routledge, New York 1995.

3 Mowa tutaj o interfejsach opartych na technologii 3D, ktora wykorzystuje grafike umozliwiajaca przestawienie
obiektow i ich animacji (ruchéw) w formie przestrzennej, co pozwala chociazby na obracanie przedmiotéw, a co za
tym idzie mozliwo$¢ ogladania obiektu wirtualnego z réznych stron, co pogtebia zjawisko zanurzenia zwanego takze
immersja.

8 1.E. Sutherland, 4 Head-mounted Three-Dimensional Display, [w:] Fall Joint Computer Conference Cambridge,
ACM Press, New York 1968.

8 M. Lorenz, J. Brade, L. Diamond, D. Sjélie, M. Busc, M. Tscheligi, P. Klimant, C. E. Heyde, N. Hammer, Presence
and User Experience in a Virtual Environment under the Influence of Ethanol: An Explorative Study, “Scientific
Report” 2018, nr 8.

% I.E. Sutherland, 4 Head-mounted..., op. cit.

67 P. Milgram, H. Takemura, A. Utsumi, F. Kishino, Augmented reality: a class of displays on the reality- virtuality
continuum, “SPIE Proceedings. Telemanipulator and Telepresence Technologies” 1995, nr 2351.
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w rodzaju rzeczywistosci mieszanej, ktora moze by¢ zalezna zaréwno od jej uzytkownika, jak
i zasad panujacych w wirtualnej przestrzeni®®. Dzialania z przywotanym interfejsem immersyjnym
okresla sie jako wirtualng rehabilitacje. Wedlug ogolnej definicji oznacza ona wykorzystanie
technologii, obejmujacych symulacje srodowiska w czasie rzeczywistym, w ktorym uzytkownik
moze przeprowadza¢ interakcje z otoczeniem za pomocg dzialan zard6wno motorycznych
(wykorzystanie kontroleréw), jak i sensorycznych (obserwacja przestrzeni wirtualnej)®®. Jednakze
zaden interfejs nie moze zaistnie¢ bez odpowiedniego nosnika, czyli programu, w ktérym jest on
zapisany. W literaturze naukowej stosuje si¢ podziat na dwie grupy takich programow. Pierwsza sa
terapie z wykorzystaniem wirtualnego s$rodowiska, wspomagane odpowiednim sprzgtem,
natomiast drugg — gry wideo’®, na ktérych chciatbym sie teraz skupié¢, gdyz one i ich uzytkownicy
sg przedmiotem tej pracy.

W pierwszej kolejnosci nalezy zwréci¢ uwage na to, ze kiedy mowa o grach wideo
w kontek$cie badan nad niepelnosprawno$cia, mozemy mowi¢ o dwoch typach produkeji: grach

"1 oraz o grach popularnych (Commercial gaming,

powaznych, okres§lanych mianem serious games
CG). Rozprawa doktorska traktuje o wykorzystaniu przez osoby z niepetnosprawnosciami gier
typu CG, dlatego przyjrze si¢ im blizej w tym i kolejnych rozdziatach. W kontek$cie samej
rehabilitacji zwraca si¢ uwage na dwa czynniki, ktore okreslajg gry wideo jako dobra alternatywe
dla tradycyjnych aktywnos$ci wspierajacych jednostki dotknigte chorobg lub niepetnosprawnoscia.
Pierwszym jest otrzymywanie informacji zwrotnej od gry, czyli kazde dziatanie gracza ma jakis
wplyw na to, co dzieje si¢ w grze, a sama ona sama odpowie graczowi na jego dziatania np. tekstem
na ekranie. Otrzymywanie informacji zwrotnych jest bardzo istotng kwestia, gdyz wspiera ono
zaangazowanie w rozgrywke. Mozna to wykaza¢ na prostej zasadzie — im ciekawsza 1 im czg¢stsza

informacja zwrotna skierowana od gry do uzytkownika, tym wieksze jego zaangazowanie w dang

gre. Zaangazowanie, okreslane jako drugi z czynnikoéw wspierajacych dotknigte jednostki, odnosi

% Dokladny opis tego, jak moze wygladaé wplyw na mieszang rzeczywisto$¢ znajduje sie przy opisie modelu
komunikacji w przestrzeni wirtualnej/grze, w dalszej czesci teoretycznej tej rozprawy.

8 A. Aminov, J.M. Rogers, S. Middleton, K. Caeyenberghs, P.H. Wilson., What do randomize controlled trials say
about virtual rehabilitation in stroke? A systematic literature review and meta-analysis of upper-limb and cognitive
outcomes, ,,Journal of NeuroEngineering and Rehabilitation” 2018, t. 15, nr 1.

7 M. Pruszynska, S. Tadeja, M. Swiatczak, J. Kostka, Zastosowanie interfejséw wirtualnych i innych cyfrowych
technologii w rehabilitacji, Wydawnictwo Uniwersytetu Medycznego w Lodzi, £.odz 2022, s. 12-13.

! Gatunek gier zaprojektowanych np. w celach rehabilitacyjnych. Do gier powaznych mozemy zaliczy¢ chociazby gry
terapeutyczne, ktére majg na celu poprawe zdrowia psychicznego jednostki. Przyktadem moze by¢ EndeavorRx, gra
stworzona w celu wspierania leczenia dzieci z ADHD. Tytul ten od 2022 roku stal si¢ pierwsza w historii gra ,,na
recepte” i jest przypisywana jako cze$¢ terapii dzieci z nadpobudliwoscia.
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si¢ do tego, ze w odroznieniu od innych aktywnos$ci wspierajacych, gry sa w stanie przyku¢ uwage
jednostki na znacznie dhuzszy czas’?, niz byloby to np. w przypadku korzystania z podrecznika
szkolnego. Stad zaangazowanie uznaje si¢ za korzystny aspekt gier, ktéry moze pozytywnie
wplynaé na intensywno$¢ dziatan pomocniczych, kierowanych do oséb z niepelnosprawno$ciami.
Dwa powyzsze czynniki zalezne sa oczywiscie od tego, co oferuje dana gra. Im réznorodniejszy
bedzie kontekst danej gry, tym wieksze mozliwos$ci interakcji na linii gracz—gra oferowac begdzie
dana produkcja. Wraz ze wzrostem mozliwos$ci interakcji z gra zwigkszajg si¢ takze mozliwosci
wykorzystania danej produkcji w dziataniach, ktére miatyby przynies¢ pozytywny skutek’®.
Spektrum mozliwosci gier typu CG jest szerokie, dlatego moga one sta¢ si¢ bardzo waznym
obszarem analitycznym dla badaczy z pogranicza disability studies oraz groznawstwa. Dzieki
mozliwo$ciom i skali, takze budzetowej, produkcje CG maja ogromny potencjal w projektowaniu
réznorodnych 1 otwartych dla wielu uzytkownikow §wiatéw, ktore beda mogtly takze stuzy¢ jako
alternatywna rzeczywisto$¢ osobom, ktore z powodu choroby czy niepelnosprawno$ci zmuszone

byly pozosta¢ w domu.

1.3.2 Cyborgiczna wizja wsparcia osob z niepelnosprawnosciami

Powyzsze okreslenie mozliwosci, jakie daja gry wideo w kontekscie rehabilitacji, pokazuje, ze
bardzo istotnym czynnikiem w odpowiednim dzialaniu wspierajagcym jest system, ktérym w wyzej
opisanym przypadku jest gra wideo. Odpowiednio przystosowany zache¢ca gracza do korzystania
ze $wiata wirtualnego, by stac¢ si¢ jego czgscig. Stawanie si¢ czes$cig systemu bierze si¢ nie tylko
z samego wejscia w §wiat wirtualny, ale 1 z oddziatywania na elementy tego §wiata przez jego
uzytkownika. Osoba biorgca udziat w rozgrywce w grze wideo wchodzi w specyficzny rodzaj
relacji z systemem, w ktorej to nie tylko jednostka nadaje sens znaczeniom i swoim dziataniom,
ale takze maszyna (gra wideo) podejmuje aktywnoS$ci sensotworcze, czyli jest w stanie nada¢

znaczenie elementom $wiata, w ktorym znajduje sie gracz’®. By dobrze zrozumie¢ rodzaj relacji

2 1. Brunner, J.S Skouen, H. Hofstad, J. ABmuss, F. Becker, H. Pallesen, L. Thijs, G. Verheyden, Is upper limb virtual
reality training more intensive than conventional training for patients in the subacute phase after stroke? An analysis
of treatment intensity and content, ,BMC Neurology” 2016, t. 16, nr 1.

3'S. Hudson, S. Matson-Barkat, N. Pallamin, G. Jegou, With or without you? Interaction and immersion in a virtual
reality experience, ,,Journal of Business Research”, 2019, t. 100, s. 459—468.

"4 B. Czarniawska, Zarzqdzanie humanistyczne czy zarzqdzanie ludzkie, [w:] Zarzqdzanie humanistyczne, red. B.
Nierenberg, L. Sutkowski, R. Batko, Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiellonskiego, Krakow 2015, s. 18—19.
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pomiedzy cztowiekiem a maszyng, nalezy moim zdaniem odwota¢ si¢ do intelektualnego nurtu
posthumanizmu, ktérego zwolennicy skupiajg si¢ na analizach relacji czlowieka z technologia.
W swoich analizach posthumanisci badaja zmiane koncepcji podmiotu’, moéwigc o tym, ze
cztowiek, jakiego dzi§ znamy, jest tylko faza przejSciowa, gdyz wraz z postgpujacym rozwojem
technologicznym cala ludzko$¢ ulegnie radykalnym zmianom w wyniku potgczenia ciala
ludzkiego z maszyna’®, co czesto okreslane jest mianem cyborgizacji jednostki.

Pierwsze pojawienie si¢ pojecia cyborga znajdziemy w ,,Manife§cie Cyborga” autorstwa
Donny Haraway, ktora to okreslita dzisiejszego czlowieka, jako hybryde cztowieka z maszyna.
Okreslenie ,,cyborg” w rozumieniu Haraway nie stuzy jedynie do opisu fuzji technologii
z jednostka, ale autorka uwaza, ze cyborg jest silnym znakiem naszych (wspotczesnych) czasow,
symbolem rozwoju cywilizacji i ukazuje to, czym stali sie ludzie na przetomie XX i XXI wieku'’.
Bardzo istotne, biorac pod uwage tematyke niniejszej pracy, okazuje si¢ stwierdzenie Haraway, ze
dzieki temu, ze ludzie staja si¢ cyborgami, sa oni w stanie wyzby¢ si¢ granic — poprzez fuzje
cztowieka z systemem technologicznym cztowiek jest w stanie osiagnaé wigcej, przetamac
stereotypy, czy nawet zmienié to jak inni postrzegaja jego osobe’®. Pojawia sie wiec pytanie, w jaki
sposob jednostka moze osiggnaé te korzysci?

We wstepie do ksigzki ,,The Cyborg Handbook™ Chris Gray przedstawia cztery typy
cyborgdéw: odbudowujacy, normalizujacy, wzmacniajacy i rekonfigurujacy. Kazdy z nich zalezny
jest od mozliwosci, jakie niesie wykorzystanie technologii przez czlowieka’®. Cyborg
odbudowujacy rozumiany jest jako fuzja cztowieka z technologia, ktéra pozwala na przywrdcenie
utraconej sprawnosci. Takie dzialanie najlepiej obrazuje dodanie protezy osobie, ktdra utracita
konczyng. Za cyborgi normalizujagce mozemy uznaé te osoby, ktére z pomoca technologii sa
w stanie znormalizowaé swoje zycie, np. po przykrym wypadku, w wyniku ktorego jednostka
zostala przykuta do 16zka, moze ona za pomoca technologii pozosta¢ w kontakcie z innymi za
posrednictwem np. czatow internetowych czy sieciowych gier wideo. Cyborg wzmacniajacy to typ,

ktéry powstaje przez dodanie elementu technologicznego, ktéry uczyni czlowieka szybszym,

> M. Bakke, Bio-transfiguracje, Wydawnictwo Naukowe UAM, Poznah 2012; R. Braidotti, Po cziowieku, thum. J.
Bednarek, A. Kowalczyk, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2014.

® M. Bakke, Bio-transfiguracje... op. cit., s. 340.

" D. Haraway, Cyborgs Manifesto, “Socialist Review”, 1985, t. 80, s. 65-108.

8 Ibidem.

" C. Gray, The Cyborg..., op cit., s. 2-8.
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silniejszym, sprawniejszym. Ten typ cyborga przypisuje si¢ gtbwnie przemystowi zbrojeniowemu,
ktory ma dazy¢ do stworzenia superzotnierza. Ostatnim typem jest cyborg rekonfigurujacy, w tym
przypadku mowa o wykorzystaniu technologii, ktdra pozwoli na rozwdj jednostki, jednak
w odréznieniu od wczedniej przytoczonego wzmacniania, ktore ma na celu przemiang czlowieka
w potowiczng maszyn¢ Rekonfiguracja ma na celu rozwinigcie jednostki, przy jednoczesnym
pozostawieniu jej nietknieta, w tym kontekscie rekonfiguracje rozpatruje si¢ chociazby przez
podlaczenie ludzi do sieci internetowej, co pozwolito na wymiang informacji na znacznie wigksze
odlegtosci i1 bez zbednego wysitku.

Powyzsze typy cyborgow zaktadaja rézny poziom ingerencji technologii w zycie
cztowieka, jednak wsrdd badaczy posthumanistycznych pojawia si¢ takze koncepcja stabo
rozwinigtego cyborga (low-tech-cyborg) zaproponowana przez Davida Hessa. Koncepcja ta
zaklada, ze wigkszo$¢ dzisiejszych ludzi przez korzystanie z technologii staje si¢ stabo
rozwini¢tymi cyborgami.

Stabo rozwiniety cyborg to osoba, ktora na co dzieh zwigzata swoje zycie z technologia®.
Wbrew obiegowej opinii technologia nie musi by¢ tylko co$ bardzo specyficznego
1 zaawansowanego, jak specjalne samochody lub chipy zamiast telefondw. Hess proponuje zejscie
na nizszy poziom technologiczny i spojrzenie na system telefoniczny, ktory wykorzystuje prawie
kazda osoba w XXI wieku®!. Podobnie jak cyborg, ktéry potrzebuje systemu pozwalajagcemu mu
,»ZyC”, tak samo ludzie zwigzali si¢ z siecig telefoniczng. Trudno wyobrazi¢ sobie dzisiaj pisanie
listow 1 oczekiwanie na odpowiedz, kiedy zyjemy w dobie telefonii komorkowej, ktora dodatkowo
rozszerzyla si¢ 0 mozliwo$¢ dostgpu do sieci internetowej w wiekszosci miejsc na Swiecie. Takie
powigzanie cztowieka z technologia, w tym wypadku komunikacyjna, okres$la si¢ wtasnie mianem
low-tech-cyborg®®. Telefon jak najbardziej stal sie wigc nieodzowna czeécig zycia wickszo$ci
jednostek, za jego pomocg jesteSmy w stanie tgczyC si¢ z innymi osobami, albo korzysta¢ z
Internetu, co prowadzi do mozliwosci wyszukiwania informacji, zalatwiania spraw urzegdowych,
Sledzenia dziatalnosci gietdowej, czy nawet — jak pokazuja nam ostatnie lata pandemii Covid-19 —
prowadzi¢ wyktady uniwersyteckie tylko za pomocg transmisji, na ktore pozwalaja nam aplikacje

zainstalowane na smartfonie.

8 D.J. Hess, On low-tech cyborgs, [w]: The cyborg handbook, red. C. Grey, Routledge, New York 1995, s. 371-378.
8 Ibidem, s. 371-378.
8 Ibidem.
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1.3.3 Czy technologia zawsze musi by¢ wspierajaca? O krytycznym spojrzeniu na mozliwosci

wsparcia technologicznego osob z niepelnosprawnosciami

K. Ellis i M. Kent uwazaja, ze sie¢ internetowa moze okaza¢ si¢ jednym z najistotniejszych
narzedzi w zyciu osob z niepelnosprawnosciami, gdyz dzigki niej moga one, mimo swoich
problemoéw zdrowotnych, uczestniczy¢ w zyciu spotecznym. Przez to jednak, ze Internet pozwala
na to aktywne uczestnictwo, wykluczenie z sieci, wynikajace z jej niedostatecznego
przystosowania do potrzeb oséb z niepelnosprawnosciami, staje si¢ bardzo istotnym problemem.
Mimo wielu mozliwosci, jakie stwarza si¢ osobom z niepetnosprawnosciami, bez odpowiedniego
podejscia do kwestii dostepnosci takich ustug dla takich uzytkownikoéw sama technologia moze
sta¢ si¢ przyczyng wykluczenia tych, ktérzy nie beda w stanie z niej korzystac¢. Nie bez powodu
pisze o odpowiednim podejsciu, gdyz sama implementacja dostepnosci do nowych technologii nie
bedzie w pelni uzyteczna, jesli nie podejdziemy do niej w krytyczny sposob. Ellis wraz z Kentem
przytaczaja w swojej ksigzce cytat z raportu badawczego dotyczacego implementacji technologii
WEB 2.0 na uczelniach wyzszych:

Student poruszajgcy si¢ na wozku inwalidzkim moze kontrolowac¢ sposob ujawniania swojej
niepetnosprawnosci w Internecie, decydujqc, kiedy, gdzie i czy jego niepetnosprawnosé jest istotna
dla dyskusji w sieci spotecznosciowej. W przypadku niektorych niepetnosprawnych studentow
kontrolowanie ujawniania informacji moze ufatwi¢ obecnos¢ spoleczng z potencjalnie
pozytywnymi wynikami w nauce. Nalezy jednak zauwazy¢, ze dla innych uczniow dysfunkcje, takie
Jjak dysleksja, mogq stanowic¢ niekontrolowane ujawnienie, co ma negatywny wplyw na pewnos¢
siebie i ich zaangazowanie. W takich okolicznosciach uczen jest wylgczony przez sie¢, w wyniku
czego zaréwno uczen, jak i sie¢ mogq ucierpie¢.%

Powyzszy cytat obrazuje, ze do kwestii wykorzystania technologii w Zyciu 0s0b
z niepetnosprawnosciami nalezy podchodzi¢ bardzo ostroznie, gdyz dla czesci tej spotecznos$ci
mozliwo$¢ korzystania z sieci moze okaza¢ si¢ dobra alternatywa dla uczestnictwa spotecznego,
natomiast dla niektorych, jak zostato wskazane w cytacie, moze oznacza¢ kolejne wykluczenie.
Dlatego tez w catej pracy zwracam szczeg6lng uwage na indywidualne podej$cie do technologii

dostepnosci, przy czym z uwagi na tematyke ograniczam si¢ do gier wideo.

8 K. Ellis, M. Kent, Disability and New Media, Routledge, New York 2013, s. 55.

33



Magdalena Zdrodowska w ksiazce Telefon, kino i cyborgi przedstawia problem adaptacji
technologii do potrzeb o0s6b z niepetnosprawnosciami. Autorka omawia podejscie branzy
telefonicznej do aplikowania narzgdzi asystujacych potrzebnych osobom z niepetnosprawnosciami
stuchu. Zdrodowska opisuje szczegdtowo histori¢ wprowadzania tych technologii, skupiajac si¢ na
pewnej kwestii, ktorg mozna ekstrapolowac¢ na szerszy kontekst aplikacji dostepnosci — jest nig
pomijanie 0s0b z niepelnosprawnosciami. British Telecom od lat 20. XX wieku byto innowatorem
w technologiach dostgpnosciowych w branzy telefonicznej. Ich dziatania pozwalaty na poprawe
korzystania z telefonii osobom z problemami motorycznymi oraz wzrokowymi, jednak
najwickszym wyzwaniem okazato si¢ dostosowanie telefonu do 0so6b z problemami stuchu. W celu
umozliwienia im korzystania z telefonow firma zdecydowala si¢ na stworzenie specjalnych
wzmacniaczy dzwieku®*. Problem tkwil jednak w tym, ze British Telecom nie zamierzato
wspotpracowaé z osobami niestyszacymi przy wdrazaniu swojej technologii. Komunikat firmy
brzmiat nastgpujaco:

Jakkolwiek komentarze od uzytkownikow bedq dla nas interesujqce, nie spodziewamy sig, by mialy
Jjakgkolwiek techniczng wartos¢, dlatego przewidujemy, ze konkluzje oprzemy na raportach
wtasnych pracownikow, dotyczqcych montowania i konserwacji stuchawek. Lepiej zatem bedzie
ograniczy¢ testy do jak najmniejszej liczby uZytkownikow (...). Wartosciowe uwagi moZemy
otrzymacé od ,, stabostyszqcych” pracownikéw poczty®.

Zdrodowska nastepnie pisze o tym, ze w wyniku testow swoich wzmacniaczy firma ostatecznie
uwzglednita informacje zwrotng od jednego stabostyszacego pracownika poczty w Blackburn®,
Kolejnym przyktadem, ktory podaje cytowana autorka, ukazujacym bledy we wdrazaniu
dostepnosci, jest dodawanie ,nietrafionych” pomystéw, ktoére miatyby wspieraé osoby
o szczegllnych potrzebach, jak miato to miejsce w przypadku nietrafionego aparatu Code-Com
zbudowanego przez AT&T na potrzeby osob ghluchych. Warto przed tym powiedzie¢, ze takie
dziatania mozna uzna¢ za probe budowania swojej marki na problemach 0s6b
z niepelnosprawnos$ciami, gdyz zaproponowany aparat w niczym nie przypominat poprawnej
technologii asystujacej. Dziatal on na zasadzie impulséw $wiatla, ktore w zaleznosci od

29

odpowiedzi osoby styszacej, ograniczajacych si¢ tylko do trzech mozliwosci: ,.tak, tak”, ,nie”,

8 M. Zdrodowska, Telefon, kino i cyborgi. Wzajemne relacje niestyszenia i techniki, Wydawnictwo Uniwersytetu
Jagiellonskiego, Krakow 2021, s. 326-330.

8 Ibidem s. 330.

8 Tbidem.
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,prosze powtorzy¢”, informowaly osobe niestyszaca o tym, czy osoba po drugiej stronie
zrozumiata jej wypowiedz®’. Zdrodowska przytacza wypowiedz Lethama Breuninga, jednego z
oredownikow technologii wspomagajacych w telefonii, ktory o Code-Com, powiedziat:
To nie byta odpowiedz na nasze potrzeby. Urzgdzenie nie wzbudzato entuzjazmu, byto wrecz trudne
do zaakceptowania (...). Jakze bytem zaskoczony, gdy po porazce w testach uzytkownikow
zobaczylem jego reklame w , Newsweeku”. Kosztowata pewnie tysigce dolarow, a jestem
przekonany, ze Code-Com nie spodoba si¢ gluchym. (...) Lepiej by bylo, gdyby AT&T, Western
Electric i Bell Labs konsultowaly sie z cztonkami gluchej spotecznosci, zanim wydadzq fortune na
watpliwe urzqdzenia®.

Powyzsze przyktady pokazuja nam, ze pomijanie 0s6b ze szczegdlnymi potrzebami
w aplikowaniu technologii dostepnos$ci prowadzi praktycznie do niczego, gdyz ostateczny produkt
okreslany jako ,,technologia asystujgca” czgsto nie ma z nig nic wspolnego. Zdrodowska odnoszac
si¢ do stow aktywistki na rzecz wsparcia os6b z niepetnosprawnosciami Liz Jackson, uzywa
okreslenia Disability Dongle, ktore stalo si¢ synonimem eleganckich i wedlug producentow
poprawnych, jednak nic niewnoszacych w kwestii dostepnosci technologii asystujacych. Powyzsze
przyktady sa wlasnie idealnym odzwierciedleniem Disability Dongle, gdyz ich twércy zwracali
uwage nie na potrzeby osob z niepetnosprawnosciami, tylko na ch¢¢ promowania swojej firmy,
w oparciu o problemy innych osob. Przyktady zaprezentowane przez Zdrodowska odnoszg si¢ do
dziatan w XX wieku, jednak dzis, w latach 20. XXI wieku, =zapraszanie 0sOb
z niepelnosprawnosciami do projektow dostepnosciowych nadal nie jest czestym zabiegiem.
W dalszej czgséci rozprawy przedstawi¢ przyktad dziatan firmy Naughty Dogs, potwierdzajacy, ze
opracowywanie technologii asystujacych we wspdipracy z osobami z niepelnosprawnosciami
moze przynie$¢ zardéwno ich twdorcom, jak 1 osobom ze szczegdlnymi potrzebami wiele dobrego.

Antonia Baumgartner, Tobias Rohrbach 1 Philomen Schénhagen dokonali przegladu
literatury powstatej w r6znym czasie, a odnoszacej si¢ do krytycznego spojrzenia na wykorzystanie
technologii przez osoby z niepelnosprawnos$ciami. W swoim artykule proponuja nastepujacy
podziat barier dostepnosciowych®, ktory uwzglednia aspekty techniczne, edytorskie, spoteczne,

finansowe, oraz natury poznawczej:

87 M. Zdrodowska, Telefon, kino i cyborgi..., op. cit., s. 334-335.

8 Ibidem, s. 335.

8 A. Baumgartner, T. Rohrbach, P. Schénhagen, If the phone were broken, I'd be screwed’: media use of people with
disabilities in the digital era, “Disability & Society” 2021, t. 38, nr 1.

35



Pierwszy typ ograniczen, na jaki zwracajg uwage autorzy, to bariery techniczne. Zdaniem
krytykéw wynikajg one z szybkiego rozwoju technologii, za ktorym nie nadaza niestety rozwoj
technologii dostepnosciowej®®. Autorzy odwolujg sie chociazby do problemu z premierg
pierwszego telefonu marki Apple, iPhone, ktory mimo ze byl swego rodzaju rewolucja
technologiczng w dziedzinie sprzetu mobilnego, to wtasnie poprzez wykorzystanie w nim jednego
z pierwszych ekrandw dotykowych pozbawil mozliwosci korzystania z niego osoby
z niepelnosprawno$ciami wzrokowymi. Dopiero po dwoch latach marka Apple wprowadzita do
swoich telefonow czytnik ekranu, ktory umozliwil korzystanie z niego osobom z problemami
wzrokowymi®'. Kolejny problem natury technicznej pojawia sie takze przy korzystaniu ze stron
internetowych. Nie zawsze obstuguja one takie narzedzia wspomagajace, jak czytniki ekranowe,
ktore sa czesto zewnetrznymi programami, a nie integralng czescig strony. Jednak nawet jesli dana
strona zostata odpowiednio zoptymalizowana, to w trakcie jej aktualizowania czy przechodzenia
serwisu na nowy serwer tworcy czesto zapominaja o ponownej optymalizacji z technologia
umozliwiajaca poruszanie sie po stronie i czytanie na niej tresci osobom z zaburzeniami wzroku®.
Problem stron internetowych jest szczegélnie widoczny w ich wersjach mobilnych,
przeznaczonych na smartphony czy tablety, gdyz wymaga to czesto dodatkowej optymalizacji
przez zmieniony wyglad i funkcjonalnoéé witryn internetowych®®. Bariery pojawiaja sie takze
przed osobami z niepelnosprawnosciami motorycznymi, a w gldwniej mierze wiaza si¢ one
z problematycznym poruszaniem si¢ po interfejsach na stronach internetowych czy programach
komputerowych®. Wigkszo$¢ z tych urzadzen wymaga odpowiednich zdolnosci motorycznych,

takich jak obsluga klawiatury, myszy czy innego urzadzania sterujacego, natomiast dla

0 G. Goggin, C. Newell, The Business of Digital Disability, “The Information Society” 2007, t. 23, nr 3, s. 160.

%1 K. Ellis, G. Goggin, Disability and social media [w:] The Social Media Handbook, red. J. Hunsinger, T.M. Sentft,
Routledge, New York 2014.

%2 K. Dobransky, E. Hargittai, The Disability Divide in Internet Access and Use, “Information, Communication &
Society” 2006, t. 9, nr 3; M.R. Vincente, A.J. Lopez, 4 Multidimensional Analysis of the Disability Digital Divide:
Some Evidence for Internet Use, “The Information Society” 2010, t. 26, nr 1.

9V. Voykinska, A. Shiri, W. Shaomei, G. Leshed, How Blind People Interact with Visual Content on Social Networking
Services, [w:] Conference on Computer-Supported Cooperative Work & Social Computing, ACM Press, New York
2016.

% S. Adrian, S. Hoélig, U. Hasebrink, 1. Bosse, A. Haage, Mediennutzung von Menschen mit Beeintrichtigungen.
Medienbezogene Handlungen, Barrieren und Erwartungen einer heterogenen Zielgruppe, “Media Perspektiven”,
2017, nr 3.
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uzytkownikéw urzadzen mobilnych bariery w duzej mierze wynikaja z nieodpowiedniego
dostosowania wielkosci elementow sterujacych, takich jak przyciski na ekranie telefonu®.

Bariery edytorskie, o ktorych mowa w artykule Baumgartner, w gtownej mierze dotycza sposobu
prezentacji tresci w sieci internetowej®. W dyskusji na ich temat kolejny raz pojawia si¢ problem
optymalizacji czytnikow ekranowych dla os6b z zaburzeniami wzroku, przy czym krytyka
prezentacji treSci na stronie odnosi si¢ do umiejscowienia niektorych istotnych informacji
pomigdzy mniej znaczacymi tre§ciami lub bilbordami reklamowymi, z ktorymi niektore czytniki
zwyczajnie sobie nie radza, co czesto prowadzi do przekazywania osobie korzystajacej z takiej
technologii wspomagajacej niepetnych tresci®’. Hollier, do ktérego odnosza si¢ autorzy, zwraca
uwage na to, ze sam problem w ograniczeniach z korzystaniem z technologii przez osoby
z niepetnosprawnosciami nie wynika tylko z dostepu do technologii asystujacych, ale takze
z samego projektowania tresci i sposobu ich przekazu, ktore nie sg dostosowane do oséb ze
szczegolnymi potrzebami. Hollier wskazuje na to, Zze programy czy strony internetowe powinny
byé juz we wczeéniej fazie programowania optymalizowane pod katem dostepnosci®®. Nie sposob
nie zgodzi¢ si¢ z jego pogladami, przy czym nalezatoby doda¢ tutaj zdanie na temat tego, by
w procesie projektowania np. gry wideo uwzgledni¢ mozliwo$¢ wprowadzenia innowacji z zakresu
dostepnosci w przysztosci, a nie tylko w trakcie premiery. Kolejng bariera, na jaka zwracaja uwage
autorzy tekstu, jest ograniczanie tre$ci na stronach internetowych do przedstawienia ich w formie
obrazkow. Autorzy w tym miejscu podaja przyktad weryfikacji CAPTCHA, ktéra wymaga od
uzytkownika wybrania poszczegodlnych obrazkéw, np. w celu zalogowania si¢ na dana strong®.
Takie ograniczenia w gtdéwnej mierze dotykaja osob z zaburzeniami wzroku, ale moga by¢ takze

problematyczne dla wielu innych niepelnosprawnos$ci, jak np. ograniczajacych umiejetnosci

% D. Dagenais, K. Poirier, S. Quidot, L inclusion numérique telle qu’expérimentée par les citoyens handicapés au
Québec, Québec 2012.
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disabilities in the digital era, “Disability & Society” 2021, t. 38, nr 1.

% J. Guerreiro, D. Goncalves, Blind People Interacting with Mobile Social Applications: Open Challenges, [w:] 3rd
Workshop on Mobile Accessibility at the ACM SIGCHI Conference on Human Factors in Computing Systems, France
2013.

% S. Hollier, The Growing Importance of Accessible social media, [w:] Disability and social media. Global
Perspectives, red. K. Ellis, M. Kent, Routledge, London 2016.
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motoryczne, wtedy gdy weryfikacje trzeba przeprowadzi¢ w okreslonym czasie, a tymczasem
osoba z tego typu zaburzeniami nie bedzie w stanie sobie z tym poradzi¢. Natomiast w przypadku
tresci przekazywanych tylko w formie audio brakuje czesto podpisdw czy napisdéw, ktore nalezy
rozpatrywaé w kategorii technologii asystujacej dla 0sob z zaburzeniami stuchul®.

Kolejnymi ograniczeniami zwigzanymi z korzystaniem z technologii sg bariery spoteczne.
Zdaniem teoretykdw bardzo czgsto wynikaja one z obaw  opiekunéw  0séb
z niepelnosprawnos$ciami przed dyskryminacja ich podopiecznych w przestrzeni wirtualnej czy
sieciowej®l. Z obawy przed obrazaniem czy nawet wykluczeniem z jakich$ grup internetowych,
opiekunowie regulujg dostep do Internetu osobom, ktorymi si¢ zajmuja. Z tego powodu czesto
tracg one jedyna szanse¢ na kontakty z innymi lub na dost¢p do informacji zawartych w sieci.
Zdaniem Barnasconiego taki nadzor, przeradzajacy si¢ w nadopiekunczos¢, moze takze wptynaé
na zachwianie poczucia autonomii osoby z niepetnosprawnoscia, ktorej zabrania si¢ korzystania
z tresci przekazywanych przez technologie'%2. Jednak mozliwosci, jakie oferuje jednostce sieciowa
rzeczywisto$¢, moga okazac si¢ zgubne, co potwierdzaja tacy naukowcy jak Lin, Yang oraz Zhang,
ktérzy  prowadzac badania na temat wykluczenia  spotecznego  wsrdod  0séb
z niepetnosprawnosciami korzystajacych z technologii komunikacyjno-informacyjnej, zauwazyli,
ze osoby te wprawdzie pozostawaly w $wiecie wirtualnym, ktéry dawal im te mozliwosci, jakie
zostaty im odebrane przez dreczaca ich niepetnosprawnos¢, ale czesto powodowato to izolacje od
$wiata spotecznego oraz rzeczywistosci fizykalnej®®. Inne badania przedstawity dane §wiadczace
o tym, ze mlode osoby z niepelnosprawnosciami korzystaja gtownie z mediow
niespotecznosciowych, takich chociazby jak gry wideo czy serwisy streamingowe, natomiast
media spoteczno$ciowe w przestrzeni, ktorej takie osoby moglyby si¢ integrowac z innymi, byty
znacznie rzadziej wykorzystywane'®. Do podobnych wnioskéw w swoich badaniach doszli

Macdonald 1 Clayton, przy czym obaj badacze stwierdzili, ze bariery spoteczne 1 styl zycia osob

1001, Boose, U. Hasebrink, Mediennutzung von Menschen mit Behinderungen. Forschungsbericht, 2016.
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Prevention Strategies and Training Needs, “Journal of New Approaches in Educational Research” 2017, t. 6, nr 2.
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18 7. Lin, L. Yang, Z. Zhang, To Include, or Not to Include, That is the Question: Disability Digital Inclusion and
Exclusion in China, “New Media & Society”, 2018, t. 20, nr 12.

104 M. Mazurek, P. T. Shattuck, M. Wagner, B. P. Cooper, Prevalence and Correlates of Screen-Based Media Use
among Youths with Autism Spectrum Disorders, “Journal of Autism and Developmental Disorders”, 2012, t. 42, nr 8.
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z niepelnosprawnosciami skoncentrowany wokoét sieci wynika z ich pozycji w rzeczywistosci
spotecznej, dlatego tez osoby z niepetnosprawnosciami uznajg sie¢ i $wiat wirtualny za bezpieczny
obszar, w ktorym jednak bez odpowiedniej kontroli moga sie zatraci¢®.

Mysle, ze warto takze wspomnie¢ kwesti¢ barier finansowych zwigzanych z potrzeba
nabywania kosztownych technologii asystujacych. Dane Swiatowej Organizacji Zdrowia wskazuja
na to, ze czg$¢ osob z niepetnosprawnosciami jest bezrobotna, a $wiadczenia, jakie otrzymuja
z tytulu orzeczenia o niepetnosprawnos$ci, sa czg¢sto niewystarczajace do zakupu niezbgdnych
urzadzen wspierajacych. Kane stwierdza, ze osoby borykajace si¢ z problemami finansowymi
czgsto starajg si¢ mniejszym kosztem lub wlasnymi amatorskimi sposobami naby¢ czy stworzy¢
technologie wspomagajace, co w niektdrych przypadkach moze prowadzi¢ do pogorszenia stanu
zdrowia lub marnotrawienia pieniedzy™%.

Bariery indywidualne natury poznawczej i kognitywnej dotycza kilku istotnych problemow
wynikajacych z wewngtrznych cech osobowosciowych osoby z niepelnosprawnos$cig. Pierwsza
kwestia sa bariery natury poznawczej, ktore czesto sg skutkiem braku wiedzy i umiejetnosci
korzystania z mediow cyfrowych, co dodatkowo moze wplynaé na nieche¢ do korzystania
z mozliwosci, jakie technologia oferuje osobom z niepetosprawnosciamil?’. Warto przy tym
nadmienié, ze kwestie wykluczania cyfrowego czgsto dotycza calych spoteczenstw, a nie tylko
OzN, dlatego nalezy dotozy¢ wszelkich staran, by odsetek osob wykluczonych cyfrowo skutecznie
malal. Gdy dyskutuje si¢ o barierach indywidualnych, czgstym watkiem jest takze strach przed
rozwojem technologii, ktory Alper prezentuje na przyktadzie Igku graczy przed aktualizacjami do
gier. Moga one wprowadzi¢ nowa nieprzystepna zawartos$¢ lub w sposob niekorzystny wptyna¢ na
optymalizacje gry w zakresie dostepnosci'®®. Wsrod osob z niepelnosprawnoscia pojawia sie takze
obawa przed korzystaniem z technologii asystujacych w przestrzeni publicznej, co potwierdzaja

badania Soderstroma 1 Ytterhusa oraz Kane’a, dowodzace, ze osoby korzystajace z tych narzedzi

105 8. J. Macdonald, J. Clayton, Back to the Future, Disability and the Digital Divide, “Disability & Society” 2013,
t. 28, nr 5.

106 S, Kane, C. Jayant, J. O. Wobbrock, R. E. Ladner, Freedom to Roam: A Study of Mobile Device Adoption and
Accessibility for People with Visual and Motor Disabilities, [w:] Proceedings of the 1lth international ACM
SIGACCESS conference on Computers and accessibility, ACM Press, New York, 2009.

107 J. Harris, The Use, Role and Application of Advanced Technology in the Lives of Disabled People in the UK,
“Disability & Society” 2010, t. 25, nr 4.

198 M. Alper, Digital Youth with Disabilities, The MIT Press, Cambridge 2014.
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wstydzg si¢ tego z obawy przed zwroceniem nadmiernej uwagi lub ocenianiem ich przez pryzmat
ich stanu zdrowia®®,

Mozemy zauwazy¢€, ze krytyczne spojrzenie na korzystanie z technologii przez osoby
z niepetnosprawnosciami  dotyczy dwodch aspektéw: technologicznego oraz spotecznego.
W kwestii technologicznej w przypadku kazdej z powyzszych barier mozemy zauwazy¢ problem
zwiazany z potrzebg cigglego aktualizowania sprzetu wynikajaca z rozwoju nowych technologii.
Nie nalezy si¢ wigc dziwi¢, ze pojawia si¢ gltosy krytyki na temat wykorzystania technologii przez
osoby z niepelnosprawno$ciami, gdyz tworcy tresci zamieszczanych w Internecie czy projektanci
strony internetowych, programéw lub gier wideo nie adaptujga ich do potrzeb osob
z niepetnosprawnosciami. Okazuje si¢, ze to wilasnie ten brak adaptacji jest najcze$ciej
krytykowany w odniesieniu do barier technologicznych. Z kolei w kontek$cie aspektu spotecznego,
mozemy zauwazy¢, ze przytaczana powyzej krytyka dotyczy gtownie indywidualnych problemow
0sOb z niepetnosprawno$ciami, jednak nie zawsze wynikajacych z ich winy, czym moze by¢ np.
kwestia wykluczenia cyfrowego czy ograniczonych funduszy na zakup technologii asystujacych.
Jednak w kwestii barier spotecznych, moim zdaniem, wazniejsza jest ta dotyczaca podejscia
opiekunéw 0s6b z niepelnosprawnos$ciami, ktérzy w obawie o dyskryminacje swoich
podopiecznych mogg ograniczy¢ ich autonomie, czy tez na skutek wlasnych brakow w edukacji
cyfrowej wptyna¢ na wykluczenie cyfrowe osoby z niepelnosprawnoscia, ktora si¢ zajmuja.

Na samym koncu tego podrozdziatu warto odnie$¢ si¢ do koncepcji okreslanej w disability
studies mianem ,,Crip Theory”, ktora w pewnym sensie moze pomodc zrozumie¢ btgdne podejscie
do préby udostepniania technologii osobom ze szczegdlnymi potrzebami. Jednym ze zjawisk
wywodzacych si¢ z koncepcji Crip Theory jest tzw. Crip Time, wedlug ktorego osoby sprawne nie
zwracaja uwagi na zaangazowanie, jakie osoba z niepelnosprawnos$ciami musi przedsigwzigé
nawet w pozornie najprostszych czynnosciach dnia codziennego. Crip Time ma zatem zwroci¢
uwage na to, ze w zaleznosci od typu niepelnosprawnosci, dysfunkcji czy choroby, kazda osoba
moze potrzebowac¢ wiecej czasu 1 zaangazowania do wykonania poszczegodlnych czynnosci.
Dlatego wlasnie problem odpowiedniego dostosowania danych technologii wystepuje juz na

poczatku ich projektowania, gdyz projekty opracowywane sa dla osob sprawnych, niestety

1095, Kane et al., Freedom to Roam..., op. cit.
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z pominigciem o0sOb ze szczegdlnymi potrzebami, ktore w niektorych przypadkach muszg si¢

silniej si¢ zaangazowaé, by w pelni z niej korzysta¢t®.

1.4 Istota dostepnosci w grach wideo... jak gracz ma poradzi¢ sobie z ograniczeniami?

Te swiaty sq zasadniczo srodowiskami opartymi na witalnosci, a jako takie sq wykluczone osoby
niewidome i niedowidzgce. Jednak naukowcy pracujg obecnie nad przestrzennym interfejsem
audio dla tych swiatow. Komunikacja gtosowa w wirtualnych swiatach 3D, ktora moze byc
postrzegana jako czynnik zwigkszajgcy dostepnos¢ dla niektorych osob majgcych trudnosci
z komunikacjq, stanowi wyzwanie dla 0sob niedostyszqcych i niestyszqcych. Opracowywane sq
jednak technologie, ktore automatycznie konwertujq stowo mowione na tekst, wykorzystujgc
rozpoznawanie mowy do animowania awatara*'*.

Wraz z ciggtym rozwojem gier wideo rosnie takze ich dostgpnos¢. Tworcy coraz czgsciej zwracaja
uwage na to, by gracze z ré6znymi typami niepetnosprawnosci byli w stanie cieszy¢ si¢ prowadzong
rozgrywka tak samo jak osoby, ktore nie korzystajg ze specjalnych ustawien. W dzisiejszej branzy
game-devowej mozemy si¢ spotka¢ z tym, ze firmy zajmujgce si¢ projektowaniem gier wideo
wyodrebniajg specjalng grupe pracownikdw, ktérych zadaniem jest przystosowanie tworzonej gry
do potrzeb os6b z niepelnosprawno$cia. Cieszy takze fakt, Zze opcje dostepnosci sg caty czas
rozwijane i nie ograniczaja si¢ do prostych ustawien w stylu zmiany mapowania klawiszy!'?,
poniewaz tworcy gier wprowadzajg coraz bardziej zaawansowane opcje, ktore pozwalajg nawet na
gre osobom niewidomym lub z powaznym ograniczeniem wzroku. Jednak, jak wykazatem
w poprzednim rozdziale, problem niewystarczajacej lub Zle zoptymalizowanej dostgpnosci dotyka
takze graczy gier wideo.

Wedtug raportu Accessibility in Gaming az 66 proc. graczy stwierdzito, ze w trakcie rozgrywki

spotkato si¢ z jaka$ bariera, ktora nie pozwalata im na przejscie do dalszej czgsci gry, czy nawet

110 Crip Time, jest czesto zestawiane z teorig tyzek, ktérg mozemy zobrazowa¢ na nastepujgcym przyktadzie: W danym
dniu mamy do dyspozycji 20 lyzek, kazda z nich okresla pewna dozg energii, jaka wykorzystujemy w trakcie dnia. 1
lyzka — wstanie z t6zka, 2 tyzki — zjedzenie $niadania, 3 tyzki — korzystanie z komputera, 5 tyzek — trening itd. Jednak
w przypadku nieodpowiedniego dostosowania danej technologii wigksza liczba tyzek moze zosta¢ przypisana do
korzystania z komputera, ktory nie zostat odpowiednio przystosowany do osoby ze szczegdlnymi potrzebami.

11 M.N.K. Boulos, D. Burden, Web GIS in Practice V: 3-D Interactive and Real Time Mapping in Second Life,
“International Journal of Health Geographics™ 2007, t. 6, nr 51, s. 119.

112 Zmiana mapowania to np. zmiana ustawief poruszania postaci z przyciskow wasd na strzatki znajdujace sie przy
klawiaturze numeryczne;j.
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w najgorszych wypadkach do jej rozpoczecia. Zdaniem uczestnikow badania najwigkszym
problemem w kwestii dostgpnosci, niewynikajagcym jednak z samej konstrukcji gry, jest cena
technologii asystujacych, o ktorej wspomina 30 proc., natomiast 20 proc. méwi o braku
dostepnosci takiego sprzgtu np. w ich kraju. Podobne problemy dostrzec mozna na polskim rynku,
gdzie gracze z niepelnosprawnos$ciami nie s3 w stanie naby¢ zaawansowanych kontrolerow
dostepnosciowych, takich jak kontroler QuadStick, ktéry dostepny jest jedynie w Stanach
Zjednoczonych, a jego pozyskanie na terenie Polski wigze si¢ z zakupem sprzetu na specjalne
zamowienie z USA, a zatem z dodatkowym oplatami zwigzanymi z clem. Jednak problem
technologii asystujacych nie lezy jedynie w dostepie, ale takze w odpowiedniej optymalizacji
zardwno kontrolera, jak 1 gry, ktorg bedzie w stanie go ,,rozpoznac”. Z takim problemem spotkato
si¢ 23 proc. graczy, ktérzy uznali te bariery za najbardziej dotkliwe. Dodatkowo, odpowiadajac na
to pytanie, méwili o frustracji wynikajacej z dtugiego czasu spedzonego na probie uruchomienia
danego sprzetu oraz gry®2,
Najbardziej nie tylko negatywny, ale i1 przykry wydzwiek miaty wypowiedzi graczy zebrane za
pomocy jakosciowego badania fokusowego. Stwierdzili oni, ze z powodu ztej dostepnosci w grach
czuja si¢ wyalienowani i do§wiadczaja nowego sposobu wykluczenia, wynikajacego z niemoznosci
zagrania w gre:
o [t affected my mental health by knocking my confidence and making me feel bad about one of
the few things I can do and enjoy.
o [t made me feel bad for being different.
o [ now play alone.
Powyzsze odpowiedzi potwierdzaja tezy prezentowane chociazby przez K. Ellis i M. Kenta, ktorzy
uwazaja, ze pominigcie lub nieodpowiednie dostosowanie technologii do 0séb ze szczegdlnymi
potrzebami moze prowadzi¢ do nowego typu wykluczenia cyfrowego, czego dowodem powyzsze
cytaty. Dlatego w koncowej czesci pracy, opierajac si¢ na wypowiedziach moich rozméwcow,
proponuje rozwigzania, ktore moga przyczyni¢ si¢ do udostgpnienia gier i ich mozliwos$ci dla

szerszego grona odbiorcéw z niepetnosprawnoscia.

113 Raport Accessibility in Gaming Raport, Scope, https://www.scope.org.uk/campaigns/research-policy/accessibility-
in-gaming (10.07.2023).
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Ponizej zdecydowatem si¢ na przedstawienie danych statystycznych z raportu Accessibility
in Gaming, odnoszace si¢ do wykorzystywanych przez graczy z niepetnosprawnos$ciami metod lub

ustawien dostgpnosci.

Dostosowanie czutosci 25
elementow sterujgcych

Zmiana ustawien 16
sterowania

. Wykorzystanie kontrolera 14
umozliwiajgce gre jedna rekg

. Wykorzystanie interfejsu
haptycznego

Wykorzystanie kontrolera
obstugiwanego ruchami
gtowy

Wykorzystanie kontrolera
obstugiwanego ustami

Wykorzystanie kontrolera
obstugiwanego stopami

Inne

Wykres 1 Wykorzystywane ustawienia dostepnosci z poziomu technologii asystujacych

(Opis alternatywny: Wykres przedstawiajacy procentowe wartosci okreslajace wykorzystywane przez graczy
z niepelnosprawno$ciami technologie asystujace. Poszczegolne ustawienia dostgpnosci lub technologie asystujace
(odpowiedzi) uszeregowane na wykresie od najczesciej wykorzystywanej do najrzadziej kolejno: Dostosowanie
czulosci elementow sterujacych 25 procent, zmiana ustawien sterowania, 16 procent, wykorzystanie kontrolera
umozliwiajacego gre jedna reka 14 procent, wykorzystanie interfejsu haptycznego 14 procent, wykorzystanie
kontrolera obstugiwanego ruchami gtowy 11 procent, wykorzystanie kontrolera obstugiwanego ustami 11 procent,

wykorzystanie kontrolera obstugiwanego stopami 9 procent, inne technologie 3 procent.)



Dostosowanie gtosnosci
elementow dzwiekowyc

Dostosowanie czutosci
elementow sterujacych

- Napisy i podpisy

Zmiana wielkosci i
formatu czcionki

Zmiana (np cgraniczenie)
swietlanych elementow
na ekranie

- Przyblizenie ekranu

Dostosowanie kontrastu
koloréw

Zmiana koloréow

——
.

Wykres 2 Wykorzystanie ustawien dostepnosci z poziomu gry

(Opis alternatywny: Wykres przedstawiajacy procentowe wartosci okreslajace wykorzystywane przez graczy

z niepelnosprawnos$ciami ustawienia dostepnosci z poziomu gry. Poszczegdlne ustawienia (odpowiedzi)

uszeregowane na wykresie od najczesciej wykorzystywanej do najrzadziej kolejno: Dostosowanie glosnosci

elementéw dzwigkowych 25 procent, dostosowanie czutosci elementow sterujacych 23 procent, napisy i podpisy 23
procent, zmiana wielkos$ci i formatu czcionki 21 procent, zmiana (np ograniczenie) wyswietlanych elementow na

ekranie 19 procent, przyblizenie ekranu 16 procent, dostosowanie kontrastu kolorow 15 procent, zmiana kolorow

(np. zmniejszenie natgzenia) 14 procent)
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. Klawiatura ekranowa

Program do przyblizania
obrazu

Program rozpoznajacy gtos 15
(obstuga gry gt oserr%

Eye-track%r (obtuga gry
wzrokiem

Pro ram konwenterujgcy
E ks %krame na mowe
n

arrator
. Inne

Wykres 3 Wykorzystanie technologi asystujacych

(Opis alternatywny: Wykres przedstawiajacy procentowe wartosci okreslajace wykorzystywane przez graczy
z niepetnosprawno$ciami technologie asystujace. Poszczegolne technologie asystujace (odpowiedzi) uszeregowane
na wykresie od najczgsciej wykorzystywanej do najrzadziej kolejno: Klawiatura ekranowa 18 procent, Program do
przyblizania obrazu 17 procent, program rozpoznajacy glos (obstuga gry glosem) 15 procent, eye-tracker (obstuga
gry wzrokiem) 15 procent, program konwenterujacy tekst na ekranie na mowe 14 procent (narrator) 14 procent, inne

programy 5 procent.)

Mozna zauwazy¢, ze niezaleznie od zmiennych, jakie zostaly przedstawione na
konkretnych wykresach, w gtownej mierze dostepnos¢ zalezy od indywidualnych dziatan graczy,
bo np. 59 proc. z nich zmuszonych jest do korzystania ze specjalistycznych kontrolerow, by moc
korzysta¢ z konkretnych produkcji. Nie twierdze oczywiscie, ze jakiekolwiek ustawienia
z poziomu gry bytby w stanie zastapi¢ np. kontroler haptyczny, zwracam jednak uwagg na to, ze
znaczna cze$¢ graczy z niepelnosprawno$ciami jest zmuszana do szukania rozwigzania na wlasng
reke, dlatego tez odpowiednie dostosowanie ustawien dostepnosci jest kluczowa kwestig
w odcigzeniu ich od potrzeby dodatkowego dostosowywania ustawien gry, zwlaszcza gdy tworcy
gry nie przewidzieli np. prostych opcji, takich jak dostosowanie glo$nosci tta czy mozliwos¢
zmiany czcionki. Powyzsze dane pokazujg, ze te niby banalne ustawienia uznawane sg przez

graczy z niepelnosprawnosciami za opcje umozliwiajace im swobodng gre. Dlatego tez mysle, ze
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warto pochyli¢ si¢ nad analizg dziatan jednej z firm tworzacych gry, ktéra ustawita nowe standardy
w dostepnosci gier dla oséb z niepelnosprawnosciami

Za prekursora opcji dostepnosci w branzy game-devowej mozemy uzna¢ firme¢ Naughty
Dog, ktéra odpowiedziala na wezwania os6b z niepetnosprawnosciami, pragnacych bez wigkszych
problemoéw gra¢ w tytuly uwielbiane na calym $wiecie O rozwoju dost¢pnosci w grach moze
swiadczy¢ historia Josha Strauba, gracza z niepetnosprawnoscig motoryczng, ktéry jest wielkim
fanem produkcji Naughty Dog, zwtaszcza flagowej serii gier tej firmy, czyli Uncharted. Nalezy
ona do gatunku gier przygodowych, charakteryzujacych si¢ wymaganiem od gracza wysokiej
sprawnosci ruchowej ze wzgledu na wiele zrecznosciowych sekwencji, jak chociazby wielokrotnie
skakanie po oblamujacych si¢ skatach lub szybkie reagowanie na pojawiajace si¢ putapki rodem
z filmow o Indianie Jonesie, ktore wymagaja od gracza szybkiego naciskania przyciskow

pojawiajacych si¢ na ekranie, tzw. quick time event:

to attack

Ilustracja 2 Zrzut ekrany z gry Uncharted 2: Zemsta Ztodzieja

(opis alternatywny: Obraz przedstawia sceng walki z gry wideo Uncharted. Na pierwszym planie wida¢ dwdch
walczacych ze soba mezczyzn. Mezczyzna w czarnym garniturze i bialej koszuli broni si¢ przed atakami drugiego
mezcezyzny ubranego w niebieskie spodnie i czarng skorzang kurtke. W tle sceny wida¢ bar z wieloma obrazami

wiszacymi na zielono-bialej Scianie z elementami drewnianymi.)

Josh z powodu niesprawnej reki nie byt w stanie sprosta¢ niektérym z pojawiajacych si¢ w trakcie
rozgrywki quick time eventom, dlatego byt zmuszony zrezygnowac¢ z rozgrywki w bardzo lubiang
przez siebie seri¢ gier. To wydarzenie 1 zapewne inne problemy dostepnosci w grach, zmotywowato
gracza do zalozenia portalu Disabled Accessibility for Gaming Entertainment Rating System

(DAGERS), ktéry miat na celu recenzowanie popularnych gier pod katem dostepnosci w réznych
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obszarach, zaleznych od typu i zaawansowania niepelnosprawnosci. Josh zamiescit takze w ramach
portalu swoja histori¢ zwigzang z Uncharted. Wpis ten zauwazyta jedna z deweloperek studia
Naughty Dog Alexandria Neonakis i zachgcita firmg¢, by wraz z tworca portalu DAGERS, ktory
stat si¢ gléwnym konsultantem ds. dostgpnosci, wprowadzi¢ opcje umozliwiajace gr¢ w Uncharted
osobom z niepelnosprawnosciami. Dzieki temu w omawianej serii zostaly wprowadzone specjalne
opcje dostepnosci umozliwiajace gre wigkszej liczbie graczy. Sg to:
Ulatwienie quick time eventéw — zastapienie cigglego klikania przyciskow tzw. button mashing
— dluzszym przytrzymywaniem jednego, dzigki czemu nie wymagano od graczy ciaglego
szybkiego badz rytmicznego wciskania przycisku lub przyciskow.
Zwigkszenie widoczno$ci przeciwnikOw — wprowadzenie specjalnego pod$wietlenia (obrysu)
dookota przeciwnika, dzigki czemu osoby z ograniczong funkcja wzroku byly w stanie dostrzec
swoj cel.
Wprowadzenie autonamierzania przeciwnikow — funkcja juz wczesniej wystepujaca w grach,
ktora miala pierwotnie utatwi¢ adaptacje do celowania za pomoca kontrolera, stata si¢ teraz opcja
dostepnosci, wspomagajac osoby z ograniczonym czasem reakcji. Automatyczne namierzanie
polega na wcisnieciu przycisku celowania (np. prawy przycisk myszy) w pewnej odlegtosci od
celu, po czym kamera automatycznie ustawia celownik w miejscu docelowym, gdzie nalezy
przeprowadzi¢ akcje.
Usprawnienie mapowania przyciskow na kontrolerach — Naughty Dog zdecydowato si¢
odpowiedzie¢ na potrzeby graczy, ktorzy nie sg w stanie utrzymac kontrolera w typowy sposob,
dlatego przygotowano wiele opcji pozwalajacych nawet na rozgrywke jedng rgka. Poza kilkoma
ustawieniami fabrycznymi opracowanymi przez tworcéw gracze mogli takze sami ustawial
sterowanie na wilasne potrzeby.

Powyzsze opcje staly si¢ podwaling do dalszego rozwijania dostgpnosci gier wideo.
W czerwcu 2020 roku Naughty Dog dokonato kolejnej rewolucji w tym zakresie. Kontynuacja hitu
studia, gra The Last of Us part II, wyposazona zostala we wszystkie znane juz opcje dostepnosci,
ktore oczywiscie takze udoskonalono, w szczegdlnosci o wigkszg elastyczno$¢ chociazby
w wyborze mapowania przyciskow. Najbardziej rewolucyjne zmiany sprzyjaly graczom
z zaburzeniami wzroku, dzigki czemu The Last of Us part 11 stalo si¢ najbardziej dostgpng gra dla
0sob z tej grupy. Tworcy zdecydowali si¢ na dodanie do gry zupetnie nowych ustawien, ktore

pozwalaty na swobodng rozgrywke nawet graczom z catkowitym brakiem wzroku. Steve Saylor,
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youtuber, gracz i osoba niewidoma, okreslit produkcje Naughty Dog jako najbardziej dostepng gre
wszechczasow. Co wigcej, Steve zostal zatrudniony we wspomnianej firmie jako konsultant ds.
dostepnos$ci. Zaproszenie graczy z niepelnosprawnos$cia do oceniania, czy nawet wspomagania
procesu tworczego zwigzanego z udoskonalaniem opcji dostepnosci w grach wideo, jest
najlepszym sposobem na odpowiednie dostosowanie produkcji do potrzeb tej grupy, ze wzgledu
na to, ze sg glownymi beneficjantami tych funkcjonalno$ci i to na podstawie doswiadczen oséb im
podobnych nalezatoby tworzy¢ tego typu ustawienia. Dla wspomnianego juz Steve’a Saylora
rozbudowa opcji dostgpnosci dala mu mozliwo$¢ nie tylko grania, ale takze wlasnego rozwoju,
0 czym zresztg sam opowiadat na kanale YouTube;
W petni ujawniam, zZe zostatem zatrudniony jako konsultant ds. dostgpnosci w Naughty Dog,
aby pomoc w pracy nad dostepnosciq tej gry. Dla tych, ktorzy subskrybujq Blind Gamer od
niedawna lub sq tutaj od diuzszego czasu, mogliscie zobaczy¢ podroz, ktorq odbytem jako
Blind Gamer, ktora trwata 5 lat. Kiedy wiec mowie, Ze jest to dla mnie osobiscie ogromna
sprawa i istotny punkt kulminacyjny w mojej karierze, ze moge zosta¢ wprowadzony do
ukochanego studia, aby pracowaé nad dostepnosciq tej gry. To dla mnie wielka sprawa'*.
Opcje dostepnosci wprowadzone do gry The Last of Us part II, nad jakimi studio pracowato
z graczami z niepelnosprawno$ciami, mozna podzieli¢ na kategorie zréznicowane pod wzgledem
typu niepetnosprawnosci:
e Dostepnos¢ dla niepetnosprawnosci wzrokowych — w przypadku opcji dostgpnosci skierowanej
do graczy z zaburzeniami wzrokowymi nalezy zwroci¢ uwage na nastgpujace opcje:
Pelne udzwi¢kowienie gry — mowiac o pelnym udzwigkowieniu nie chodzi tutaj o voice acting
czy piekng Sciezke dzwigkowa, ktora oczywiscie jest bardzo istotna, szczegélnie dla graczy
odbierajacych gre¢ gléwnie za pomoca shuchu, jednak i ten element zostal odpowiednio
dostosowany w taki sposob, by dzwigki otoczenia nie naktadaly si¢ na siebie, by gracz opierajacy
swoja rozgrywke na stuchu nie czut si¢ zagubiony, dlatego w waznych momentach gry dzwiegki
najbardziej istotne dla sytuacji zostaty odpowiednio wzmocnione w stosunku do innych elementow
Sciezki dzwigkowej. Co jednak najciekawsze, juz po wiaczeniu gry i wceisnieciu odpowiedniego
przycisku odpowiedzialnego za wlaczenie opcji dostgpnosci, wita gracza narrator. Odczytuje on

wszystkie zaznaczone przez gracza opcje w menu gry. To dopiero jednak poczatek petnego

14 Wypowiedz Steve’a Saylora z materiatu wideo, dostep: https://www.youtube.com/watch?v=PWJhxsZb81U
(6.05.2023).
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udzwigkowienia, gdyz juz w trakcie rzeczywistej rozgrywki wszelkie napisy pojawiajgce si¢ na
ekranie czytane sa przez narratora. Na przyktad w trakcie wychylania si¢ zza przeszkody gracz
ustyszy ,,przycisk kwadratu skanowanie w poszukiwaniu wrogéw”, po wecisnigciu przycisku
kwadratu, jesli w poblizu gracza znajduja si¢ jacy$ wrogowie, gra poinformuje o tym gracza
odpowiednim dzwigkiem przypisanym tylko do tej sytuacji. Bardzo podobng sytuacje mozna
zaobserwowac, gdy gracz zbliza si¢ do przedmiotu, ktory moze zosta¢ przez niego uzyty lub
miejsca, w ktorym moze wykonac jakas akcje. Na przykiad, kiedy gracz zbliza si¢ do liny, po ktore;j
moze si¢ wspiaé, uslyszy tez charakterystyczny dzwigk informujacy go o tym, ze zblizyt si¢ do

interaktywnego przedmiotu lub miejsca.

© Scan for enemies

©® Scan for items

Ilustracja 3 Zrzut ekranu prezentujacy opcje dostepnosci z gry The Last of Us Part 11

(Opis alternatywny: Obraz przedstawia zrzut z gry The Last Of Us Part I1. Na pierwszym planie wida¢ kobietg
wygladajaca zza $ciany, spoglada ona w kierunku mezczyzny. Na ekranie widoczne przyciski, wspomagajace gracza

w skanowaniu obszaru dookota gracza.)
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Ilustracja 4 Zrzut ekranu prezentujacy opcje dostepnosci z gry The Last of Us Part 11
(Opis alternatywny: Obraz przedstawia zrzut ekranu z gry The Last Of Us Part II. Kobieta z krotko Scigtymi wtosami,
w wojskowej kurtce, z karabinem zawieszonym na ramieniu stoi przed ling. Na linie widoczny jest przycisk X,

wspomagajacy osoby z niepetnosprawnosciami w odnalezieniu interaktywnego przedmiotu w $wiecie gry.)

Zwiekszenie kontrastu (contrast mode) — opcja dostepnosci wprowadzajaca do gry mozliwosé
ustawienia poszczegoOlnych elementow obrazu, by byly bardziej widoczne dla 0s6b z réznym
poziomem zaburzen wzroku. Contrast mode nie tylko pozwala na wyodrebnienie z tfa istotnych
dla rozgrywki postaci czy przedmiotéw w §wiecie wirtualnym, ale takze informuje gracza o stanie
poszczegolnych elementéw Swiata, ktore zmieniajg si¢ w zaleznosci od tego, jakg akcje wykona.
Zwigkszony kontrast moze informowaé uzytkownika o tym, ktéra z postaci stojacych przed nim

ma wobec gracza lub innych postaci niezaleznych w grze dobre lub zte zamiary.

b
Ilustracja 5 Zrzut ekranu prezentujacy opcje dostepnosci z gry The Last of Us Part 11
(Opis alternatywny: Obraz przedstawia zrzut ekranu z gry The Last Of Us Part II. Dwie kobiety ukrywaja si¢ za
potkami sklepowymi. Kobiety oznaczone sg kolorem niebieskim. W oddali dwojka przeciwnikow oznaczonych

kolorem czerwonym. Reszta tta to sklep w kolorach szarosci.)
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Ilustracja 6 Zrzut ekranu prezentujacy opcje dostepnosci z gry The Last of Us Part 11

(Opis alternatywny: Obraz przedstawia zrzut ekranu z gry The Last Of Us Part 1I. Stojaca kobieta w bluzie z
kapturem, z plecakiem i karabinem na ramieniu, oznaczona kolorem zielonym. Przed kobieta na wpdt otwarte drzwi

oznaczone kolorem pomaranczowym.)

e Dostepnos¢ dla niepetnosprawnosci stuchowych — opcje dostgpnosci dla 0séb z zaburzeniami
stuchu w gléwnej mierze skupiaja si¢ na usprawnieniach zwigzanych z wys$wietlaniem
dostepnego na ekranie tekstu. Oczywiscie dla czgsci graczy niestyszacych bardzo pomocnym
ustawieniem moze by¢ opisywany juz contrast mode, ktory w niektorych przypadkach staje si¢
bardzo pomocnym narzgdziem w trakcie rozgrywki. Jednak kiedy mowa o dostgpnosci dla osob
z zaburzeniami stuchu, to w gléwnej mierze nalezy zwroci¢ uwage na to, co pojawia si¢ na
ekranie telewizora lub monitora. Naughty Dogs w swoich produkcjach wprowadzito system
kolorow tekstu, pozwalajacy graczowi na rozpoznanie, ktdra z postaci aktualnie mowi. Poza
dodaniem 1 wyborem koloréw do poszczegodlnych linii dialogowych istnieje takze szereg
mozliwos$ci zwigzanych z opcjami wyswietlania tekstu, jak powigkszenie czcionki czy wybor
miejsca, w ktorym maja pojawiac si¢ informacje tekstowe. Jednak najistotniejsza innowacja
wprowadzong przez tworcow The Last of Us jest strzatka przy liniach dialogowych. Kieruje si¢
ona w stron¢ miejsca, z ktorego dobiega dzwigk. Jesli posta¢ znajdujaca si¢ po lewej stronie
gracza rozpoczyna dialog, strzatka skieruje si¢ w jej strone, jesli wybuch tadunku bedzie miat
miejsce za plecami gracza, strzatka skieruje si¢ do tytu. Takie rozwigzanie pomaga w duzym

stopniu na odnalezienie si¢ w miejscu akcji gracza z niepetnosprawnoscia stuchu i zdaniem
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wielu ekspertow powinno by¢ czesciej stosowane, jesli mowimy o dostepnosci dla oséb z

ograniczeniami stuchu.

& WLF Soldier: | got something!
Ellie: Shit!
Ilustracja 7 Zrzut ekranu prezentujacy opcje dostepnosci z gry The Last of Us Part 11

(Opis alternatywny: Obraz przedstawia zrzut ekranu z gry The Last Of Us Part II. Przedstawiony wycinek obrazu

przedstawia dwie wypowiedzi: jedna z nich zaznaczona jest na pomaranczowo (przeciwnik), druga na niebiesko

(gracz))

Ilustracja 8 Zrzut ekranu prezentujacy opcje dostepnosci z gry The Last of Us Part 11

(Opis alternatywny: Obraz przedstawia zrzut ekranu z gry The Last Of Us Part II. Kobieta z plecakiem na plecach
i karabinem na ramieniu wychyla si¢ zza okna, obserwujac dwoch wrogich zotierzy ubranych w wojskowe
mundury. U dohu zrzutu ekranu tekst wypowiadany przez obserwowanych zohierzy zaznaczony kolorem

czerwonym (agresywny przeciwnik))
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Mozemy zauwazy¢, ze opisane powyzej opcje dostepnosci wprowadzone do gry The Last
of US part II nie skupiaja si¢ tylko na konkretnej niepetnosprawnosci, czy nawet ich jednej
konkretnej grupie. W trakcie wywiadow przeprowadzanych przez studio Naughty Dogs z graczami
z r6znymi typami niepetnosprawnosci kazdy z nich stwierdzit, Ze inna opcja dostgpnosci jest dla
niego wsparciem w wygodnym odbiorze gry. Jednak jeden z gloséw byl bardzo istotny w tej
kwestii. Gracz bioragcy udziat w testowaniu gry wspomina o tym, by funkcjonalnosci skierowane
do 0s6b z niepelnosprawnosciami nie oznaczaly utatwienia gry. Ma ona sta¢ si¢ bardziej dostepna,
a nie tatwiejsza, dlatego nie nalezy robi¢ z dostepnosci czego$, co moze niektdrym graczom
wydawac¢ si¢ zbytnim uproszczeniem, wynikajagcym z nadmiernego wspotczucia.

Bylem w stanie gracé w te gre w sposob, w jaki nigdy wczesniej nie bytem w stanie. Mogtem usigs¢
i zrelaksowac sie. Nie musialem juz by¢ tak daleko od ekranu, nie musiatem by¢ tak blisko
telewizora. Moge siedzie¢ na kanapie i gra¢ w te gre, nie martwigc si¢ o ,, Czekaj, co mowi ten
tekst?. Gdzie jest wrog, ktorego nie widze? ”. Nie ma bariery wejscia. Kiedy juz wymyslitem swoj
system grania i np. uzyje zoomu ekranu w tej sekcji, a pozniej uzyje wysokiego kontrastu w tej
sekcji. Zamiana tekstu na mowe dziala tutaj tak, ze bylo tak wiele rzeczy, o ktore nie musiatem sie
martwic, ze usunelo to wszystkie bariery, ktore normalnie bym miat, i pozwolito mi grac w te gre i
cieszy¢ sie nig jako samg grq. Bylem szczesliwy, ze zachowatem to wyzwanie w grze. Batem sig, Ze
te ustawienia sprawiq, ze gra bedzie zbyt tatwa i po prostu nie pozwoli ci w nig grac¢ lub pozwoli
ci po prostu przebrng¢ przez wszystkie liczniki, ale nadal byto to wyzwanie. Wcigz byly momenty,

w ktérych zastanawiatem sie, jak pokonadé te sekcje'™®.

Podsumowanie

Przedstawione na poczatku rozdziatu modele okazaty si¢ kluczowa kwestig, w doj$ciu do
przyjmowanej w tej pracy definicji niepelnosprawnosci. Dzigki polaczeniu elementéw z opisow
wszystkich trzech powstata definicja, ktéora prawdopodobnie przedstawia najlepszy sposob
pojmowania niepetnosprawnosci, gdyz nie pomija zadnych istotnych kwestii mogacych miec
znaczenie w zyciu osoby z niepelnosprawnosciami. Przyjeta definicja odnosi si¢ do kwestii

biologicznych, funkcjonalnych oraz spotecznych, dzigki czemu w analizie narracji moich

115 Fragment materiatu wideo: The Last of Us Part I - MOST ACCESSIBLE GAME EVER! - Accessibility Impressions,
dostep: https://www.youtube.com/watch?v=PWJhxsZb81U (02.04.2022).
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rozmowcow nie bylem zmuszony do porzucania niektorych watkow, ktore moglyby odnosi¢ si¢
np. do stanu biologicznego. Dzigki tak szeroko pojmowanej definicji niepelnosprawnosci mogtem
analizowa¢ kazdy stan i1 kazde dos$wiadczenie rozméwcow, z ktérymi miatem okazje
przeprowadzi¢ wywiad.

Druga cz¢$¢ rozdziatu, odnoszaca si¢ do sfery wsparcia oséb z niepelnosprawnosciami,
ukazuje mozliwosci, jakie niosg ze sobg technologie dostepne. Przyjmowane w rozprawie
posthumanistyczne koncepcje cyborga pozwolily mi na ukazanie tego, w jaki sposob
wykorzystanie gier, rozumianych jako systemy technologiczne, moze pomoc osobom
z niepelnosprawnosciami. Zwro¢my chociazby uwage na powigzanie cztowieka z technologig —
skupiajac si¢ przy tym na grach wideo — w mysl koncepcji low-tech-cyborg. Gracz staje si¢ cz¢scia
systemu gry, wchodzi do wirtualnego $wiata, a zatem wedhug przywotywanej koncepcji staje si¢
stabo rozwinigtym cyborgiem. Posthumanisci zaktadaja nawet, ze w trakcie rozgrywki gracz
przenosi swoja $wiadomoéé do §wiata wirtualnego®'®. Taka koncepcja moze zatem prowadzi¢ do
stwierdzenia, ze gracze s3 stabo rozwinigtymi cyborgami, a za pomoca technologii zawartych
w grach, moga nawet uczestniczy¢ w procesie rehabilitacyjnym, kiedy mowa o osobach
z niepelnosprawnos$ciami.

Nalezy zwroci¢ uwage, ze niezaleznie od przyjmowanej w analizach koncepcji cyborga,
niemal kazde spojrzenie na powigzanie cztowieka posthumanistycznego, zaklada zrdwnanie szans
oraz wzmocnienie jednostki'’. Jesli powroci¢ by do tytutu tego rozdziatu, czyli drogi ku nowemu
paradygmatowi niepetnosprawnosci, to moim zdaniem spojrzenie posthumanistyczne pomoze
obra¢ badaczom wtlasciwy kierunek w poszukiwaniu nowego spojrzenia na niepelnosprawnosc¢.
Posthumanistyczna koncepcja innego daje szanse na przeformulowanie kategorii cztowieka i
cztowieczenstwa, gdyz dzigki odrzuceniu okreslanego przez Braidotti kanonu uznawalnosci w
pojmowaniu siebie, osoby z niepelnosprawnosciami mogg dokona¢ autorefleksji w inny sposéb
oraz definiowa¢ si¢ wedlug wiasnych preferencji. Takie spojrzenie na te osoby, jako

samostanowigce o sobie, moze przyczyni¢ si¢ do tego, ze badacze zaczng spogladac na jednostke

118 p, Mahon, Posthumanism: A guide for the perplexed, Bloomsbury Publishing, London 2017, s. 7-8; C.B. Irwin,
M.E. Sesto, Performance and touch characteristics of disabled and non-disabled participants during a reciprocal
tapping task using touch screen technology, “Applied Ergonomics” 2012, t. 43, nr 6, s. 1038-1043; E. Kath et al.,
Posthumanism..., op. cit.

17 M. Bakke, Bio-transfiguracje..., op. cit.; J. Bednarek, Emancypacyjna obietnica posthumanizmu, ,Praktyka
Teoretyczna” 2015, t. 14, nr 4, s. 171-177; R. Braidotti, Po cztowieku..., op. cit.
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i jej prawdziwe potrzeby'®. Rozdzial koncza rozwazania na temat krytycznego podejscia do
wykorzystania technologii przez osoby z niepetnosprawnosciami, ktore w gtownej mierze opiera
si¢ na krytyce niewystarczajacych ustawien dostgpno$ci kierowanych do o0sob
z niepetnosprawnosciami. Dlatego tez po zaprezentowaniu wspomnianego podejscia
zdecydowatem si¢ na poglebiong analize ustawien dostepnosci w grach wideo, na konkretnym

przyktadzie produkcji The Last of Us part 11, ktorg przedstawitem w kolejnych akapitach.

118 D. Goodley., The posthuman, Disability & Society, 29:5, s. 844-846, DOI: 10.1080/09687599.2014.889416.
Za kanon uznawalno$ci Braidotti uznaje tozsamo$¢, bedaca miernikiem oceny jednostki, w jej rozumieniu narzucanie
norm osobom z niepelnosprawnos$ciami przyczynia si¢ do ich kontrolowania, a w konsekwencji jednostka niemogaca
spehi¢ zakladanych norm staje si¢ ,,inng”
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2. Perspektywa teoretyczna badan nad grami wideo

Ponizszy rozdziat poswiecony jest naukowej perspektywie badan gier wideo. Jednak przed
przejsciem do clou tej czesci, ktorym sg gry wideo, zdecydowalem si¢ rozpocza¢ od omdéwienia
zjawiska zabawy. Staralem si¢ jednak jak najbardziej ograniczy¢ odwotania do klasycznych teorii
gier 1 zabaw, skupiajac si¢ na tym, jaka rol¢ gra moze odegra¢ w zyciu jej uzytkownika. Dlatego
tez w pierwszym podrozdziale odnosz¢ si¢ do definicji gier i zabaw, okreslajacych je jako zbior
zasad, ktorych poznawanie potrafi ksztaltowa¢ osobowos$¢ uzytkownika. Przytaczam takze
definicje przedstawiajgce gry wideo jako medium o niemal nieograniczonych mozliwosciach
symulacji zdarzen za pomoca $wiatéw wirtualnych. Dzigki nim gracz moze przenies¢ si¢ w wiele
miejsc 1 znalez¢ si¢ w wielu sytuacjach, ktére w codziennym zyciu bytby niemozliwe do
do$wiadczenia.

W kolejnej czg$¢ rozdziatu odnoszac si¢ juz w petni do gier wideo, przedstawiam ich mozliwosci
terapeutyczne oraz rozwojowe, prezentujac przy tym zagadnienie gier powaznych. Poruszam
réwniez niezmiernie istotny aspekt, zwlaszcza z punktu widzenia rozwoju dostgpnosci technologii
dla 0s6b z niepetnosprawnosciami, jakim jest koncepcja critical play, ktérej zwolennicy zache¢caja
do krytycznego podejscia zarbwno do grania, jak i do projektowania gier.

Ostatnia cze$¢ rozdziatu pelni dwie funkcje. Z jednej strony przedstawiam w niej miejsce i role
gier wideo w réznych obszarach zycia jednostki. Za§ z drugiej strony omawiam teoretyczne
zagadnienia z zakresu game studies, ktore pozwalaja na analize¢ roli gier w poszczegodlnych

obszarach zycia cztowieka.

2.1 Miejsce zabaw i gier w rzeczywistosci spolecznej

Rozpoczynajac rozwazania na temat miejsca gier i zabawy w rzeczywistosci spotecznej, chciatbym
odnies¢ si¢ do problemu definiowania tych dwdch poje¢, gdyz sa one podstawa do méwienia o tym,
czym s3 gry wideo. Codziennie mozemy ustyszeC, ze kto§ dobrze si¢ bawi, grajac w gry czy
biegajac po boisku. Kazda osoba, ktora ustyszy takie stwierdzenie, prawdopodobnie bez problemu
zrozumie, co jego autor mial na mysli, méwiac o grze czy zabawie. W przypadku naukowych
definicji warto byloby rozgraniczy¢ pojecia gry i zabawy. Jednym z gtéwnych problemow jest

uzywanie ich wymiennie. Wynikne¢to to zapewne z wykorzystania ich przez Johana Huizingg,
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moéwiacego o zabawie i Rogera Cailloisa''®, uzywajacego pojecia gry. Obaj mysliciele w swoich
ojczystych jezykach, kolejno niderlandzkim i francuskim, nie uzywali tych stow synonimicznie,
gdyz znaczenia gry i zabawy s3g w nich tozsame.

By uzyska¢ jasnos$¢ na temat rozrdznienia kategorii gry i zabawy, warto odnies¢ sie do teorii
H. Meada, do ktorego mysli odwotuje¢ sie¢ w dalszych czesSciach pracy. Wedtug Meada gra jest
bardziej formalnym zjawiskiem, gdyz powinna posiada¢ jakies reguty i zasady, natomiast zabawa
jest ich pozbawiona, przez co traci swoj stopien sformalizowania'?. Podobnie do definicji gry
odniost sie G. Frasca, ktory uwaza gre za forme zabawy z zasadami'?!. Takie podejécia do obu
kategorii prowadza do wniosku, ze zabawa nie musi posiada¢ zasad, albo mogg by¢ one na tyle
ptynne, ze ich nieznajomos$¢ nie przeszkodzi w bawieniu si¢. Natomiast gra musi posiada¢ zasady,
ktore uzytkownik aspirujacy do dolaczenia do niej musi znad.

W kontekscie postawionego w tej pracy pytania badawczego o role gier w socjalizacji warto
odnie$¢ si¢ do spojrzenia na pojecie zabawy teoretykéw zajmujacych sie badaniem $ciezek
socjalizacji przez pryzmat zabawy. Jean Piaget czy Zygmunt Freud okreslali bowiem zabawg jako
jeden z gtéwnych elementow rozwoju jednostki. Ich zdaniem wchodzenie w interakcje spoteczne
w kregu zabawy oraz przestrzeganie norm i zasad panujacych w bardziej sformalizowanej formie
zabawy, czyli grze, pozwala jednostce na odpowiedni rozwéj i budowanie wtasnej tozsamoscil??,

Henricks w swoich studiach na temat gier i zabaw zwraca uwage na bardzo istotne dla
niniejszej rozprawy podejscie do tych pojec. Otoz okresla one je jako aktywnosé, ktora moze dac
szans¢ na rozw0j jednostki na kazdym z etapow jej zycia. Stawiajac swa teze, mowi on o takich
obszarach zycia, jak edukacja czy socjalizacja jednostki przez rozrywke. W jego koncepcji

najwazniejszym elementem w rozwoju, we wspomnianych obszarach, jest czerpanie przyjemnosci

119 Teoria Johana Huizingi koncentruje sie na roli zabawy jako naturalnej formy spedzania czasu, uznajac ja za
aktywnos¢ odseparowang od codziennego zycia, z wlasnymi zasadami i miejscem. Kluczowym elementem sg reguly
gry, ktore ksztattujg trwatg spoteczno$é graczy. Roger Caillois, kontynuator mysli Huizingi, podtrzymuje ten poglad,
definiujac gry i zabawy jako dobrowolne aktywnos$ci w okres§lonym czasie, w okre$lonej przestrzeni i zgodnie
z przyjetymi regutami Jednakze w przeciwienstwie do Huizingi Caillois podwaza bezinteresowny charakter zabawy,
uznajac ja za dziatanie z zamiarem zysku.

120 G, H. Mead, Mind, Self and Society: From the Standpoint of a Social Behaviorist, University of Chicago Press,
Chicago 1934, s. 151.

121 G, Frasca, Ludolodzy tez kochajq opowiadania — notatki na temat sporu, ktéry nigdy nie mial miejsca, [w:] Swiaty
z pikseli: antologia studiow nad grami komputerowymi, red. M. Filiciak, Wydawnictwo Szkoly Wyzszej Psychologii
Spotecznej ,,Academica”, Warszawa 2010.

122 M.J. Szymanski, Studia i szkice z socjologii edukacji, Wydawnictwo Akademii Pedagogiki Specjalnej, Warszawa
2015, s. 54-57.
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z zabawy. Dzieki silnemu zaangazowaniu w aktywno$¢ ludyczng osoba bawigca si¢ nawet nie zdaje
sobie sprawy z tego, ze w trakcie zabawy pozyskuje nowe umiejetnosci?®.

Pojawia si¢ jednak pytanie, gdzie w kontekscie zabawy i gry szukaé gier wideo. Mogtoby
si¢ wydawacé, ze przedstawione teorie gry i zabawy nijak majg si¢ do wspodiczesnych gier wideo,
jednak nalezy zwroci¢ uwage na to, ze odegraty one kluczowg rolg w probie zdefiniowania tego,
czym gra wideo jest. Nie mozna si¢ nie zgodzi¢ z tym, ze kazda gra wideo posiada ustalone zasady
i reguly, odbywa si¢ w okreslonym miejscu i czasie, ktérym jest przestrzen wirtualna, oraz — jak
pisat o tym Caillois — jest aktywnoscia widowiskows i interesowna'?*, gdyz gracz zasiadajac do
gry wideo, ma na celu ukonczenie jakiego$ etapu gry. Zatem juz te powyzsze rozwazania moga
utwierdzi¢ w przekonaniu o sensownosci wykorzystania teorii gier i zabaw do definiowania gry
wideo. Jesper Jull, czerpigc po czgséci z klasycznych teorii gier i zabaw, proponuje definicje gry
wideo, ktora wydaje si¢ najbardziej zasadna i odpowiadajaca stanowi wiedzy na ten temat.
Zdaniem Julla do definiowania gry wideo nalezy podej$¢ z perspektywy trzech kwestii: systemu
ustanawianych przez nig regul i zasad, relacji migdzy gra a graczem oraz relacji migdzy graczami
a resztg $wiatal?®. Jull, odnoszac sie do tych trzech perspektyw, przedstawia sze$¢ cech, ktore jego
zdaniem musi spetnia¢ gra wideo, by by¢ za taka uznana.

Po pierwsze, kazda gra wideo musi posiada¢ dobrze zdefiniowane i zrozumiale dla graczy
reguly. System zasad panujacych w grze wideo ma stanowi¢ podstawe rozgrywki. Jull opisuje
reguly gry jako fragment jej kodu, po ktérego uruchomieniu (wigczeniu gry) zasady zaczynaja
obowigzywac. Druga cechg okreslajaca gre wideo jest zréznicowany i policzalny wynik osiggany
w zaleznosci od jej zasad i regul. Dobrze przystosowany system nagradzania i oceniania gracza
podtrzymuje jego aktywnos$¢ w $wiecie wirtualnym. Trzecia cecha wigze si¢ z wynikiem gry —
kazde dziatania gracza nalezy w odpowiedni sposob nagradza¢ albo karaé, by odczuwal on
wyzwanie stawiane mu przez gr¢ wideo. Kolejng cecha jest wysitek gracza. Jull piszac o tej cesze,
podkresla, ze dobra gra wideo powinna zacheca¢ gracza do po$wigcenia jego czasu 1 energii, co
zwigkszy jego zaangazowanie w rozgrywke. Piata cecha wiaze si¢ z psychologiczng cechg gracza

1 — jak okresla ja Damian Gatuszka — jest mniej sformalizowana niz poprzednie, gdyz zalezy od

13T, S. Henricks, Play Studies: A Brief History, “American Journal of Play” 2020, t. 12, nr 2, s. 134.

124 R, Caillois, Gry i ludzie, Oficyna Wydawnicza Volumen, Warszawa 1997, s. 17.

125 3 Juul, Gra, gracz, $wiat: w poszukiwaniu sedna ,,growosci”, [w:] Swiaty z pikseli. Antologia studiow nad grami
komputerowymi, red. M. Filiciak, Wydawnictwo Szkoty Wyzszej Psychologii Spolecznej ,,Academica”, Warszawa
2010, s. 37-38.
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indywidualnego podejécia gracza do rozgrywki'?®. Cecha ta jest przywiazanie do wyniku. W tym
przypadku gra wideo powinna posiada¢ mechanizmy, ktore wywotaja w graczu pozytywne emocje
po wygranej, a negatywne po przegranej. Wywotywanie emocji wynikajacych z poczynan w
swiecie wirtualnym ma wplywac¢ na zaangazowanie gracza w rozgrywke. Ostatnia cechg gry wideo
sg negocjowalne konsekwencje. Ceche te nalezy rozumie¢ w taki sposob, ze gra wideo nie moze
nies¢ ze sobg bezposrednich negatywnych konsekwencji w realnym zyciu gracza, dlatego zabrania
si¢ produkowania gier, w ktorych dominuje niczym nieuzasadniona przemoc czy tematy tabu'?’.
Gdyby chcie¢ zebra¢ w cato$¢ przedstawione powyzej cechy gry wideo i stworzy¢ z niej definicje,
to brzmialaby ona nastgpujaco:

Gra jest opartym na regulach systemem formalnym o zroznicowanym wyniku, w ktorym roznym
wynikom przypisuje sie rozne wartosci, gracz podejmuje wysitek majgcy na celu wywarcie wplywu
na wynik i czuje przywigzanie do wyniku, a konsekwencje dzialania sq opcjonalne i podlegajg
negocjacjim.

Powyzsza definicja zaklada, ze za przestrzeganie regut 1 zasad panujacych w grze gracz
otrzyma jaka$ nagrode lub kare (w przypadku nieprzestrzegania regul). Nalezy wigc zaktadac, ze
najwazniejszym aspektem dla uzytkownika gry bedzie wygrana. Sama wygrang mozemy rozumie¢
na rézne sposoby — dla jednych moze by¢ to najwyzszy wynik w rankingu, natomiast inny gracz
moze uznaé, ze przej$cie niedostepnych terendw w danej grze lub poznanie nowych oséb w grze
sieciowe] jest dla niego wygrang. Niezaleznie jednak od tego, jaka forme przyjmuje wygrana, jest
ona kluczem do odpowiedzi na pytanie ,,dlaczego gramy?”’ Jane McGonigal, uznana twérczyni gier
wideo, mowi o tym, ze kluczowym aspektem grania jest epic win, czyli moment, w ktérym gracz
zostaje nagrodzony za swoje starania. McGonigal idzie jednak krok dalej, uwaza bowiem, Ze granie
nie powinno odbywac si¢ tylko w kregu wirtualnym, gdyz jej zdaniem powinni$my si¢ nauczy¢
czego$, co mozemy okresli¢ jako gre w zycie. Autorka najzwyczajniej zach¢ca do obudzenia

w sobie gracza. Dzigki takiemu podejsciu wzro$nie nasza motywacja do wykonywania

126 D, Galuszka, Gry wideo w Srodowisku rodzinnym. Diagnoza i rekomendacje, Wydawnictwo LIBRON - Filip
Lohner, Krakow 2017, s. 35.

127 1. Jull, Gra, gracz, $wiat..., op. cit, s. 45-52.

128 Thidem, s. 45.
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codziennych czynnosci i nie bedg one dla nas nuzace, kiedy zaczniemy je pojmowac nie w kategorii
obowiazku, lecz epic questa, czyli zadania, jakiemu musimy sprostaé¢, by osiagna¢ wygrana'?.G

W bardzo podobnym tonie o graniu w gry wypowiada si¢ Bernard Suits, ktory uwaza, ze
kazdorazowe granie stanowi aktywno$¢ zwigzang z przekraczaniem stawianych przez gre barier,
na ktére godzi sie sam uzytkownik jeszcze przed dotaczeniem do rozgrywki'®. Jesli spojrze¢ na te
koncepcje z punktu widzenia grania w gry przez osoby z niepelnosprawnosciami, to §wiat gry
mozemy okresli¢ jako obszar, w ktdrym podmioty te sag w stanie przelamac¢ bariery nie tylko
wirtualne, ale takze czasami swoje wlasne ograniczenia. Dodatkowo takie podejscie do zabawy
moze $wiadczy¢ o jej inkluzywnej roli, gdyz gracz korzystajacy z zabawy za sprawg gier wideo
moze poczuc si¢ jako autonomiczna jednostka, ktora jest w stanie sama poradzi¢ sobie z barierami
dzieki mozliwosciom, jakie daja jej $wiaty wirtualne.

Ostatnig kwestig, ktérg chcialbym poruszy¢, jest definicja gry wideo uwzgledniajaca
zagadnienie uczestnictwa w kulturze. Faktem jest, ze gry wideo to cze$¢ dzisiejszej kultury™®!. Jon
Dovey i Helen W. Kennedy utozsamiaja gry z symulacja i technologia generujaca $wiaty wirtualne.
Stwierdzaja oni, ze rosngca wcigz tendencja do wykorzystywania symulatoréw i $wiatow
wirtualnych plasuje gry wideo na waznym miejscu wsrdd sit symbolicznych 1 wyobrazeniowych
dzisiejszego $wiata'®?. Przez wzglad na to, jak duzo moga zaoferowaé $wiaty wirtualne osobie
z nich korzystajacej, autorzy definiuja gry wideo jako ,,pudetko symulacyjnych zabawek”, ktore
przez mnogos¢ mozliwych symulacji, jak chociazby przeniesienie wirtualnego awatara gracza

w kazde miejsce na $wiecie, pozwalaja na szerszy dostep do kultury popularnej*®.

129 J. McGonigal, Superbetter: Zycie to gra, naucz sie wygrywaé, Czarna Owca, Warszawa 2017. McGonigal
w przywotanej ksiazce opisuje wspomniang koncepcje grania w zycie na podstawie wiasnych dos$wiadczen
zwigzanych z choroba. Dowiadujemy si¢ z niej, ze najbardziej istotnym elementem procesu powrotu do zdrowia
autorki bylo pojmowanie przez nig samg procesu leczenia jako gry. Kazdy etap, jaki musiata pokona¢, by powrdcic¢ do
petni zdrowia, traktowata jako kolejny poziom lub zadanie w grze, ktéremu musiata sprosta¢, co pozwolito jej na
osiggniecie psychicznej odpornosci na proces medykalizacji. Na podstawie swoich przezyé zwigzanych
z doswiadczeniem choroby i powrotu do zdrowia stworzyla gre SuperBetter, ktéra ma zachegcaé osoby z rdéznego
rodzaju problemami do zmiany podejscia i zrozumienia tego, ze nawet mata wygrana moze prowadzi¢ do ostatecznego
sukcesu.

130 B, Suits, Konik Polny. Gry, Zycie i utopia, Aletheia, Warszawa 2016, s. 64.

1L D, Muriel, G. Crawford, Video Games as Culture Considering the Role and Importance of Video Games in
Contemporary Society, Routledge, Londyn, New York 2018; A. Asa Berger, Video Games a Popular Culture
Phenomenon, Trnsaction Publishers, Nowy Brunszwik, Londyn 2009.

182 J. Dovey, H. W. Kennedy, Kultura gier komputerowych, Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiellonskiego, Krakow
2011, s. 16.

133 Tbidem. Warto zwrdcié uwage na projekt Radostawa Bomby, ktéry za sprawa gry wideo SecondLife, bedacej
rodzajem symulatora zycia codziennego, zdecydowat si¢ na przeniesienie istotnych kulturowych wydarzen do $wiata
rzeczywistego. Projekt Jarocin 1985 polegat na symulacji w przestrzeni gry Second Life kultowego juz festiwalu
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Natomiast Mihaly Csikszentmihalyi zauwazyt analogie miedzy grami a dzisiejsza kulturg.
Jego zdaniem kultura jest w stanie oddziatywac na wszystkie etapy zycia jednostki, natomiast gry
wideo, jako czesé tej kultury, wypetniaja ,,przerwy w scenariuszu kultury”'3*. Oznaczaé to ma, ze
gry wideo angazuja odbiorce¢ do brania udzialu w kulturze nawet w trakcie jego czasu wolnego,
kiedy to instytucje kulturowe nie posiadajg tak rozwinigtych mechanizmow, ktore zachecatyby
jednostki do korzystania z r6znych elementéw kultury.

W powyzszych akapitach natrafiamy na definicje gry jako medium umozliwiajacego
uczestnictwo w kulturze. A. Kloskowska pisze o uczestnictwie w kulturze jako o formutowaniu
i odbieraniu symbolicznych przekazow'*®, jak wskazuje na to definicja J. Doveya i H. W. Kennedy,

1% Mozna zatem stwierdzi¢, ze granie w gry

gry wideo staja si¢ symbolem dzisiejszej kultury
wideo jest nowa forma uczestnictwa w kulturze. Opierajac si¢ na koncepcji trzech ram kultury®’
wspominanej juz Ktoskowskiej, B. Sutkowski proponuje, by do koncepcji uczestnictwa w kulturze
dodaé tresci zwigzane kulturg spoteczenstw sieciowych oraz cyberkultura'®, do ktérych mozemy
zaliczy¢ gry wideo. Zdaniem Sutkowskiego za sprawa mozliwosci, jakie przed uzytkownikiem

sieci stawia technologia web 2.0%3°

, 0osoba przebywajaca w Internecie czy $wiecie wirtualnym staje
sie nie tylko jego uzytkownikiem, ale takze kreatorem tresci w nich zwartych'®°. Do tych kreacji

odniose si¢ w kolejnych czes$ciach rozdziatu.

muzyki rockowej, stanowigcego wazng cz¢$¢ muzycznej kultury w Polsce. Dzigki projektowi gracze mogli wziac
udziat w tym kulturowym wydarzeniu, a dodatkowo rozwina¢ swoja wiedze¢ na temat polskiej muzyki rozrywkowej
ijej historii. Za: Referat: R. Bomba, R. Moczadlo, Projekt Jarocin ‘85 w Second Life jako przyklad wykorzystania
Swiatow wirtualnych w dydaktyce przedmiotow kulturoznawczych.

134 M. Csikszentmihalyi, Przeplyw. Psychologia optymalnego doswiadczenia, ttum. M. Wajda-Kacmajor, Moderator,
Taszéw 2005, s. 150-151.

185 A. Kloskowska, Spoleczne ramy kultury. Monografia socjologiczna, Pafstwowe Wydawnictwo Naukowe,
Warszawa 1972.

136 J. Dovey, H. W. Kennedy., Kultura gier..., op. cit, s. 16.

187 A. Kloskowska, Socjologia kultury..., op. cit.

138 B. Sutkowski, ,, Spoteczne ramy kultury” czterdziesci lat pézniej, pie¢ modeli komunikacji kulturowej, ,Kultura i
Spoteczenstwo™ 2011, nr 2-3.

139 Serwisy internetowe, ktorych treéci moga by¢ generowane przez ich uzytkownikéw. Przyktadami sa Facebook,
Instagram lub YouTube.

140 B, Sutkowski, ,,Spofeczne ramy kultury” ..., op. Cit., s. 25-28.
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2.2 Critical play... jak zrozumieé, badad, graé i tworzy¢ gry wideo

We wstepie do swojej ksiazki Critical play: Radical Game Design Mary Flanagan zadaje
pytanie, czy gry wideo moga sta¢ si¢ czym$ wiecej niz tylko czysta rozrywka. Proponuje, by
rozpatrywa¢ to medium przez pryzmat roznych rol, jakie moga odegra¢ w codziennosci ich
uzytkownikéw. Jako przyktady Flanagan podaje wykorzystanie gier w celu rozwoju kreatywnosci,
poprawy myslenia konceptualnego czy wreszcie okresla gry jako potencjalne narzedzie mogace
shuzy¢ jako pomoc w rozwigzywaniu problematycznych kwestii spotecznych'#!. Zagadnienie
critical play, mozemy okresli¢ jako alternatywne spojrzenie na gry wideo, ktore mogg sta¢ si¢
technologia asystujaca w roznych obszarach zycia jednostki. Nalezy wiec zwrdci¢ uwage, ze tego
typu podejscie do gier wideo jest niemal niezbedne w konteks$cie rozwazan na temat roli gier wideo
w zyciu 0sob z niepetlnosprawnosciami. Flanagan uwaza, ze aby w pelni zrozumieé gre, trzeba

dokona¢ doglebnej i krytycznej analizy jej kontekstu?'42

, w ktorym nalezy upatrywac mozliwosci
wykorzystania gier wideo w rdéznych obszarach zycia spotecznego. Mozliwosci te szczegdtowo
przedstawie w dalszej czesci tego rozdziatu.

Krytyczne spojrzenie na gry, poprzez szczegdtowa analize ich elementow narracyjnych,
wizualnych czy mechanicznych, moze nie tylko pozytywnie wplynaé¢ na odbior tego medium
1 zaznajomi¢ niektorych odbiorcoOw z szerszym kontekstem zawartym w grach, ale dodatkowo
zwracanie uwagi na mozliwosci gier w roznych obszarach moze przyczyni¢ si¢ do zachgcenia
innych artystow, muzykow czy projektantow gier, do zmiany podejscia do procesu tworzenia gry
wideo. Krytyczne spojrzenie na wlasng prace tworcza moze poprowadzi¢, zdaniem Flanagan,
branz¢ game-devowa w nowg er¢ tworzenia medium growego, ktore zyska nowe formy przekazu
1 stanie si¢ bardziej otwarte na nowych uzytkownikow. Ta nowa era moze przynie$¢, zdaniem
autorki, nastepujace korzysci: ewolucje kultury grania, stworzenie historii korzysci wynikajgcych
z korzystania z gier wideo, poszerzenie reprezentacji w S$wiatach wirtualnych o kontekst
pomijanych grup spotecznych/wyznaniowych czy wreszcie inkluzywno$¢ gier dla osob ze

szczegdlnymi potrzebami poprzez uwrazliwienie tworcow na aspekt dostepnosci w grach'®,

141 M. Flanagan, Critical Play: Radical Game Design, The MIT Press, Cambridge 2009, s. 3-8.
142 Flanagan do kontekstu gry zalicza takie jej elementy, jak: mechaniki, systemy, $wiat przedstawiony oraz narracje.
143 M. Flanagan, Critical Play..., op. cit., 251-252.
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Flanagan proponuje w zwigzku z tym rewizj¢ dotychczasowego spojrzenia na etap produkcji

gier'**. Tradycyjny model przygotowania projektu gry prezentuje si¢ nastepujaco:

Okredl zasady gry

S a

Zdefiniuj cel projektu Przygotuj grywalny
(gry) prototyp

A v

POWtarzaj Przeprowad? testy gry

w

Zrewiduj cel gry

[lustracja 9 Tradycyjny model projektu gry wideo

(Opis alternatywny: wykres przedstawiajacy proces projektowanie gier wideo, zobrazowany na planie zamknigtego
kota, na ktérym przedstawione sg poszczegdlne etapy procesu projektowania rozpoczynajac od: zdefiniowania celu
projektu (gry), okresleniu zasad gry, przygotowaniu grywalnego prototypu, przeprowadzeniu testu gry,

zrewidowaniu celu gry, powtorzeniu wszystkich czynnosci, po czym schemat si¢ powtarza.)

Mozemy zauwazy¢, ze w prezentowanym powyzej modelu brak miejsca na refleksje tworcy
na temat przekazywania istotnych spoleczne wartosci czy dostosowania ustawien gry pod
konkretne grupy o szczegolnych potrzebach, jak osoby z niepelnosprawnosciami czy osoby starsze.
Spogladajac na model tradycyjnego podejécia do projektowania gier, mozemy zobaczy¢, ze poza
podstawowymi zalozZeniami, bazujacymi chociazby na elementach definicji gry wedlug Jespera
Julla, odnoszacych si¢ do regut gry, brak tu giebszej refleksji na temat przekazywania wartosci czy

dostosowywania kontekstu gry do szerszego grona odbiorcow. Co wigcej, spogladajac na model

144 Opracowanie wiasne na podstawie: M. Flanagan, Critical Play..., op. cit., s. 255.

63



z perspektywy critical play, brak w nim jakichkolwiek elementow, ktore moglyby zosta¢ poddane
analizie warto$ciujgcej tresci przekazywane przez kontekst gry. Jedynym momentem analizy
zawartos$ci gry jest rewizja jej celu, ktora na tym etapie ma stuzy¢ sprawdzeniu, czy poszczegolne
elementy $wiata gry dzialaja odpowiednio i pozwalaja na osiggnigcie zatozonego przez tworcow
celu w grze wideo. Jednakze takie podejscie nie wpisuje sie w pespektywe critical play*®.
Flanagan uwaza, ze tradycyjne podej$cie branzy game-devowej jest zbyt zamkniete.
W tekscie zwraca si¢ w zwigzku z tym do projektantow gier, by wraz z rozwojem popularno$ci
gier wideo zwigkszata si¢ takze ich §wiadomo$¢ tego, ze ich wytwory coraz czesciej staja si¢
istotnym s$rodkiem przekazu, w zwigzku z czym tworcy gier powinni zacza¢ bra¢ spoleczng
odpowiedzialno$¢ za przekaz kierowany do swoich odbiorcow. Powotuje sie przy tym na Donalda
Schona, ktory uwazat, ze do projektowania nalezy podchodzi¢ z refleksja, pozwalajaca spojrze¢ na
swoje przyszte dzieto z innego punktu widzenia i ujrze¢ szerszy obraz projektu. W takiej sytuacji
Flanagan proponuje rewizj¢ modelu o kilka istotnych elementow zwigzanych z przekazywanymi
przez gry warto$ciami, ktore moga wzbogaci¢ zarowno proces projektowania gier, jak i1 jego efekt,

ktorym bedzie ostateczna wersja gry'#°.

145 Chciatbym w tym miejscu zaznaczyé, ze prezentowane w tym rozdziale krytyczne podejicie do aktualnej
perspektywy tworcow gier, do procesu projektowania gier, nie oznacza, ze bledy, na jakie zwracam tu uwagg, mozna
ekstrapolowac na catg branze, gdyz w dzisiejszej rzeczywisto§ci mozemy znalez¢ wielu tworcow tworzacych glebokie
narracje, nasycone waznym spotecznie przekazem i wartosciowymi reprezentacjami mniejszosci. Jednak uwazam, ze
przedstawienie perspektywy critical play, w odniesieniu do tworcow medium growego, powinno wybrzmie¢ szerszym
echem, by wigkszos¢ $rodowiska game designerow zdato sobie sprawg z odpowiedzialnosci, jaka niesie ze soba
tworzenie medium kulturowego, bedacego jednym z najpopularniejszych s$rodkow przekazu komunikatow
w dzisiejszej rzeczywistosci spotecznej, w szczegolnosci wsrdd miodszych odbiorcow tresci kulturowych, ktoérzy na
podstawie kontekstu prezentowanego w grach mogg ksztaltowac swoje zachowania i systemy wartosci.

146 M. Flanagan, Critical Play..., op. cit., s. 252-256.
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Okresl zasady gry +
dziatania, ktdre

‘ wspierajg wartosci .

Zaprojektuj gre pod
rozne style grania +
dodaj opcje dostepnosci

Zdefiniuj cel projektu +
cele zwiazane z

wartosciami
Powtarzaj Przygotuj grywalny
prototyp
Zweryfikuj wartosci Przeprowadz testy z
(dodatkowy cel gry), grupami powigzanymi z
zrewiduj cel gry wartosciami

Ilustracja 10 Krytyczny model projektu gry wideo*’

(Opis alternatywny: wykres przedstawiajacy proces krytycznego podejscia do projektowania gier wideo,
zobrazowany na planie zamknigtego kota, na ktérym przedstawione sa poszczegdlne etapy procesu projektowania
rozpoczynajac od: zdefiniowania celu projektu plus okresleniu celu zwigzanego z warto$ciami jak np. wzmacnianie
0s0b z niepelnosprawnosciami, okresleniu zasad gry plus dziatania ktore wspieraja wartosci, zaprojektowaniu gry
pod rozne style grania plus dodanie opcji dostgpnosci, przygotowanie grywalnego prototypu, przeprowadzenie
testow z grupami powigzanymi z warto$ciami, weryfikacja wartosci takich jak dodatkowy cel gry oraz zrewidowanie

celu gry, powtoérzeniu wszystkich czynnosci, po czym schemat si¢ powtarza)

Nowy model tworzenia gier Flanagan okresla jako critial play game design model. Ponizej
przedstawiam zalozenia oraz sposoby jego rewizji z uwzglednieniem zmian 1 dodaniem nowych

elementow do tradycyjnego podejscia do projektowania gier'*8:

147 Opracowanie wiasne na podstawie: M. Flanagan, Critical Play..., op. cit., s. 257.

148 Istotne zmiany lub uzupetnienia modelu zostaly w tekécie pogrubione.
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Zdefiniuj cel projektu (gry) + cele zwigzane z wartosciami — projektant gry wyznacza cele
niezbedne dla projektu w celu stworzenia wartosciowej produkcji oraz ustala jeden lub wigce;j
istotnych celow warto$ciowych, ktorymi moga by¢ np. przedstawienie reprezentacji konkretnej
grupy lub zaprezentowanie istotnych probleméw spotecznych.

Okresl zasady gry + dzialania, ktére wspieraja warto$ci — przy projektowaniu kluczowych
do osiagniecia podstawowego celu gry mechanik, zasad i systemoéw nalezy uwzgledni¢ takze
te elementy, ktore postuza przedstawieniu i1 osiggnigciu warto§ciowego celu gry.

Zaprojektuj gre pod rézne style grania + dodaj opcje dostepnosci — nalezy zwrdci¢ uwage,
by stara¢ si¢ zaprojektowaé gre, ktora moglaby by¢ uzytkowana przez szersze grono
odbiorcow, jak chociazby gracze z niepetnosprawnosciami, ktorzy beda mogli cieszy¢ si¢ gra
poprzez wykorzystanie zaimplementowanych do gry ustawien dostepnosci.

Przygotuj grywalny prototyp — przedstawienie pomystu na gr¢ w formie dokumentacji
projektowej lub w formie wersji demonstracyjnej gry**°.

Przeprowadz testy z grupami powiazanymi z przyjetymi dla gry wartoSciami —
zaproszenie do testow graczy, ktérych dotyczy dany warto$ciowy cel, jak np. graczy
z niepetnosprawnosciami, ktorzy beda w stanie okresli¢ przydatno$¢ nowych opcji dostepnosci
W grze.

Zweryfikuj wartosci (dodatkowy cel gry) oraz zrewiduj gtowny cel gry — nalezy
zweryfikowac¢ informacje zwrotne uzyskane w trakcie testow gry i z komentarzy graczy, w ten
sposob mozliwe bedzie zweryfikowanie, czy wartosci przyjete dla gry wylaniajg si¢ w trakcie
rozgrywki. Jesli tak si¢ nie dzieje, mozna bedzie podja¢ decyzje o zmianie celow i dodaniu

odpowiednich opcji, tak aby gra byta angazujaca 1 komunikowata przyjete dla niej wartosci.

Mozemy zauwazy¢, ze powyzsza rewizja modelu zostala uzupetniona o te elementy, ktore wpisuja

si¢ w krytyczne spojrzenie na gry wideo. Juz we wstepnych etapach projektowania autorka modelu

zacheca tworcow gier do refleksji nad tematykg gry oraz systemami, ktdre usprawnig osiggnigcie

przyjetych dla niej wartosci. To bardzo istotny aspekt pracy nad projektami gier. Poza uzyskaniem

nadrzednego celu, ktorym powinno by¢ promowanie wartosci, zespol projektowy moze oprzeé

149 Warto dodaé, ze przy projektowaniu prototypu nalezy takze pamieta¢ o tych elementach gry, ktore odnosza sie do
celow przyjetych dla komunikowanych przez gre wartosci.
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niektore mechaniki gry lub cze¢$¢ narracji wiasnie na przyjetych dla gry wartosciach, co zapewne
moze pozytywnie wptynaé¢ na odbidr danego tytutu wsrdd graczy, szczegdlnie tych, ktérym sg one
bliskie. Z perspektywy badacza gier i ich wykorzystania przez osoby z niepelnosprawno$ciami
bardzo cieszy mnie fakt zauwazenia potrzeby wdrozenia 0sob zainteresowanych dodatkowym
celem/tematem gry, w tym wlasnie oséb z niepetnosprawnos$ciami, do procesu testowania
prototypow gier. Takie podejscie pozwoli na wykorzystanie wiedzy opartej na do§wiadczeniu, do
poprawy np. ustawien dostepnosci w grze.

Odnoszac si¢ takze do innych istotnych celow, takich jak np. odpowiednio symulowane
reprezentacje konkretnych grup w omawianym medium, Mary Flanagan uwaza, ze odpowiednio
zaprojektowane gry wideo moga sta si¢ elementami dziatan aktywistycznych przekazujacymi
uzytkownikowi wazne spolecznie przestanie, ktore uswiadomi mu istote danego problemu, a zatem
najwazniejszym aspektem w projektowaniu gier aktywistycznych nie bedzie ich warstwa
mechaniczna, lecz odpowiednio przedstawiona warstwa narracyjna. Autorka zwraca uwage, ze od
wielu lat badacze mediéw skupiajg si¢ na ich aktywistycznym przestaniu obecnym w réznych
wytworach kultury, dlatego tez zachgca, by w fabutach gier poszukiwaé watkdw zwigzanych
z istotnymi spolecznie zjawiskami, ktéore moga mie¢ moc przekazywania waznych idei
uzytkownikom. Jako sztandarowy przyklad podaje gatunek okreslany jako games for change,
ktorych glownym celem jest uwrazliwienie gracza na tematyke spoteczng przedstawiong w tych
produkcjach®.

Zdaniem Flanagan niemal kazda gra moze nies¢ ze sobg jaki$ istotny przekaz, nawet jesli takie
przestanie nie lezalo w zatozeniach projektowych jej tworcéw. Thumaczac swoje stowa, postuguje
si¢ przy tym dwoma skrajnymi przyktadami serii The Sims oraz Grand Theft Auto. Flanagan
uwaza, ze The Sims jako gra skupiajgca si¢ na symulacji zycia codziennego przekazuje swojemu
uzytkownikowi rézne podstawowe wartosci, ale dodatkowo daje mu do zrozumienia, czym jest
kontekst konsumpcjonizmu w dzisiejszym spoteczenstwie, gdyz jednym z gtownych zadan gracza
w The Sims jest odpowiednie zarzadzanie majatkiem siméw w celu ich odpowiedniego
funkcjonowania. Z kolei Grand Theft Auto jest seria opowiadajacg o niemoralnych i czesto
brutalnych dziataniach gangéw. Mozna wigc zadaé pytanie, czy przywotanie takich gier jest

zasadne? Flanagan uwaza, ze cho¢ gra nie niesie ze soba wigkszych aspektow edukacyjnych, to

150 M. Flanagan, Critical Play..., op. cit., s. 13—15.
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dzigki dobrej konstrukcji $§wiata przedstawionego, ktorg okresla jako ,,fizycznie podobng do
naszego §wiata”, jej tworcy mogli przekaza¢ graczom $wiatopoglad niektorych grup spotecznych,
ktore poprzez przemoc i wyzysk sa w stanie co$ zyskaé'®!. Zdaniem badaczki nawet tak skrajne
przekazy moga okaza¢ si¢ pomocne, gdyz zwracajag uwage na jaki$ istotny problem drazacy
spoteczenstwo obywatelskie. W tym miejscu chciatbym sobie pozwoli¢ na lekka krytyke
argumentacji Flanagan, gdyz z jakiego$§ powodu autorka pomija oczywiste przyktady, ktore
moglyby lepiej zobrazowaé koncepcje krytycznego grania, a jak sama zwraca na to uwagg, jest to
bardzo istotny aspekt, ktory musza zrozumie¢ zarowno gracze, badacze, jak i1 tworcy gier.
Rozumiem, ze omoéwienie ww. tytutdéw miato ukazac¢ glebie niektorych kontekstow growych, ktorg
nie kazdy musi zrozumie¢ czy zauwazy¢, jednak takie przyktady poddatbym szerszej analizie, niz
uczynita to Flanagan. Dlatego tez proponuje w tym miejscu bardziej oczywistg ilustracje
krytycznego spojrzenie na gry, a dodatkowo wpisujacego si¢ w tematyke tej pracy. Mowa
0 Wheelchair Simulator — produkcji z gatunku gier zr¢czno$ciowych, w ktorej gracz steruje osoba
korzystajacag z wozka inwalidzkiego, a jego zadaniem jest przemieszczenie si¢ z punktu A do
punktu B, omijajac przy tym ruchliwe ulice czy lezace na chodnikach gat¢zie lub kamienie.
Dodatkowo caty $wiat gry przedstawiony jest w stylistyce kreskdwkowej i mocno przesSmiewczej,
co niektorym odbiorcom moze wydawaé si¢ niewlasciwe, jesli spojrzymy na tematyke. Jednak
patrzac krytycznym okiem na konstrukcje gry, jesteSmy w stanie zauwazy¢, ze cho¢ gtownym jej
zatozeniem jest wspomniane przechodzenie kolejnych poziomow jak w typowej zrecznosciowece,
to dodatkowo jej kontekst niesie ze sobg przestanie, majace na celu zmian¢ podejscia do
niepetnosprawnosci, co narrator gry, ktéry w rzeczywisto$ci sam porusza si¢ na wozku
inwalidzkim, thumaczy nastepujaco:

Ta gra pozwoli ci zaglebic si¢ w Zycie uzytkownika wozka inwalidzkiego i tego, z czym ja mam do
czynienia na co dzien. Postarajmy sie jednak unikac¢ przesadnego uzalania, to wszystko nie jest
takie zle. A wozek inwalidzki... ¢z wozek inwalidzki jest tylko sposobem na poruszanie sie*>?.
Mysle, ze powyzsze przyktady Flanagan oraz mdj wlasny thumacza ogdlnie zatozenie krytycznego
podejscia do gier 1 obrazuja, jak jest ono istotne w dzisiejszym badaniu tekstow medialnych. Gra,
tak samo jak ksigzka czy film, przekazuje swojemu uzytkownikowi komunikaty, ktére ten moze

w rézny sposob odbierac i z nich korzystaé. Poprzez mozliwe indywidualne interpretacje kontekstu

151 M. Flanagan, Critical Play..., op. cit., s. 223-224.
152 Fragment wypowiedzi narratora z gry Wheelchair simulator.
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przez jego odbiorce krytyczne spojrzenie na gry wideo i ich przekaz stajg si¢ kluczowe
w zrozumieniu glebi kontekstu danego medium oraz roli, jakg moze odegra¢ w zyciu osoby
grajacej. Wyniki takich analiz mozna wykorzysta¢ w celu poprawy jakos$ci dostgpnosci w grach
wideo czy tez do stworzenia programu nauczania opartego na grach wideo, w ktorych

najwazniejszym aspektem bedzie rozrywka, a ,,efektem ubocznym” zdobycie wiedzy.

2.2 Krotka historia gier powaznych, czyli jak wykorzystywaé¢ kontekst gry wideo do celow

innych niz rozgrywka

Mimo ze tekst mojej rozprawy doktorskiej traktuje o roli gier popularnych w Zyciu 0so6b
z niepetnosprawnosciami, to sporym niedopatrzeniem bytoby pominiecie koncepcji serious games.
Analiza gier powaznych jest bowiem jednym z bardziej popularnych obszaréow game studies. Gdy
mowa o wsparciu 0sob z niepelnosprawnosciami za pomocg rdznego rodzaju gier, mam na mysli
gry papierowe (planszowe) oraz cyfrowe (wideo). Jak pisatem w jednym z poprzednich rozdziatéw,
koncepcja serious games opiera si¢ na tym, ze sa to gry i zabawy, ktore dzigki swojej zawartos$ci
sa w stanie przynie$¢ uzytkownikowi co$ wigcej niz czysta rozrywke. Do pozarozrywkowych
efektow korzystania z serious games mozemy zaliczy¢ nauk¢ jezykow obcych lub zglebianie
zawilosci historycznych — méwimy wéwczas o grach w sensie czysto edukacyjnym. Pawet Swigtek

w swoim artykule o grach uzytkownych!®®

opisuje takze gry o walorach spoteczno-edukacyjnych,
ktorych gtownym zadaniem jest pomoc w odnalezieniu si¢ jednostki w spoleczenstwie. W grach
takich uzytkownik moze zgtebia¢ wiedze¢ np. z zakresu dziatania struktur spotecznych lub kwestii

dotyczacych ochrony zdrowia obowigzujacych na danym obszarze®®*

. Gry spoteczno-edukacyjne
w niektorych wersjach zwracajg uwage na istotny problem spoteczny, jak chociazby World Without
Oil. Jeszcze innym przyktadem gier powaznych sg gry terapeutyczne, za ktéorych pomoca
uzytkownik jest w stanie urozmaici¢ proces rehabilitacji, co szczegétowo opisze w dalszej czesci
tego rozdziatu.

Przedstawiajac skrotowy opis serious games, mozna w odniesieniu do ich nadrzednego celu

w pewnym zakresie postuzy¢ kategoria ,,efektu ubocznego” Zaréwno bowiem dla mnie, jak i dla

153p_ Swiatek, Rodzaje gier uzytkowych (serious games) oraz ich zastosowanie w edukacji — opis zjawiska, ,,Annales
Universitatis Paedagogicae Cracoviensis. Studia de Cultura” 2014 Gry uzytkowe: Alternatywna nazwa dla Serious
Games.

%% Ibidem. s. 96-97.
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innych badaczy, korzysci, jakie ptyng z gier powaznych, czesto nie sg kwestig nadrzedna dla ich

155 Gracz rozpoczynajac gre rehabilitacyjng, wchodzi w jej $wiat, przy czym grajac,

uzytkownika
nie skupia si¢ na tym, ze ma ¢wiczy¢ uszkodzong czg$¢ ciata, ktora jest poddawana procesowi
rehabilitacji, gdyz wazniejsze jest czerpanie przyjemnosci z gry i postepowanie na przekor jej
wyzwaniom. Sam efekt terapeutyczny staje si¢ wlasnie czym$ w rodzaju efektu ubocznego, lub
inaczej to ujmujac — wartosci dodanej, gdyz poprzez osiggni¢cie celu stawianego przez gre, ktérym
moze by¢ strzelenie odpowiedniej liczby bramek (postugujac si¢ przy tym niesprawng nogg), gracz
nie tylko ukonczyl etap gry (trafienie 10 bramek), ale takze osiagnat drugi cel gry, ktorym byta
terapia niesprawnej konczyny. Zaprezentowany opis gier powaznych prowadzi nas do tego, ze
kazda z takich produkcji musi zawiera¢ element zabawy, ktory pozwoli jej uzytkownikowi na
zaangazowanie si¢ w gre, gdyz jak zwraca na to uwagg chociazby Johan Huizinga:
Element zabawy lezy u podstaw intensywnosci, absorpcji i mocy gier, a zabawa jest bezposrednim
przeciwienstwem powagi. Dostosowujgc gry do powaznych celow, musimy by¢ swiadomi tego
napiecia miedzy Swiatem zabawy a Swiatem pracy*®.
Natomiast sam tworca terminu ,,Serious Games” Clark C. Abt, uwaza, ze kazda gra powazna
powinna zawiera¢ w sobie pierwiastek zabawy:
W gry mozna graé¢ na powaznie lub od niechcenia. Zajmujemy si¢ ,, powaznymi grami” w tym
sensie, ze gry te majq wyrazny i starannie przemyslany cel edukacyjny i nie sq przeznaczone
gléwnie do rozrywki. Nie oznacza to, ze powazne gry nie sq lub nie powinny by¢ rozrywkowe®™” .
By zrozumie¢ ideg¢ stojacg za grami powaznymi, nalezy, moim zdaniem, odnie$¢ si¢ do
tego, kiedy, gdzie i dlaczego pojawily si¢ gry. Wynika to z faktu, ze pierwsze produkcje tego
rodzaju wcale nie stawialy na aspekt rozrywkowy, lecz miaty na celu pokaza¢ mozliwosci
owczesnej technologii. Naughts and Crosses, znana szerzej jako kotko 1 krzyzyk, powstata 1952
roku na Uniwersytecie w Cambridge. Jej tworcg byt Alexander Sandy Douglas, ktéry w ramach

swojej rozprawy doktorskiej stworzyt omawiang gre i uruchomit j3 na komputerze EDSAC. Projekt

ten byl jednak dostgpny tylko dla nielicznych, gdyz mozliwo$¢ korzystania z komputera miata

15 T.C. Clapper, Serious Games Are Not All Serious, “Simulation & Gaming” 2018, t. 49, nr 4, s. 375-377;
J. McGonigal, Reality Is Broken: Why Games Make Us Better and How They Can Change the World, The Penguin
Press, New York 2011.

1% R. Garris, R. Ahlers, J.E. Driskell, Games, motivation, and learning: A research and practice model, “Simulation
& Gaming” 2002, t. 33, nr 4, s. 441-467.

157 C.C. Abt, Serious Games, University Press of America, Lanham, New York, London 1970.
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tylko nieliczna grupa osob pracujacych na uniwersytecie, a jedynymi osobami spoza kadry
naukowej, ktore mogly zobaczy¢ projekt, byli zwiedzajacy uczelnie. Kolejnym growym projektem
z 1958 roku byt prekursor wszechobecnie znanej gry Pong (btgdnie uznawanej za pierwsza gre
wideo w historii), czyli Tennis for Two. Rozgrywka opierata si¢ na odbijaniu pitki wirtualng

»rakietka”, a calg gr¢ mozna byto §ledzi¢ na obrazie oscyloskopu, co prezentuje ponizsza grafika:

Ilustracja 11 Gra Tennis For Two na ekranie

(Opis alternatywny: okragty ekran oscyloskopu, na ktérym widnieje pozioma linia w jaskrawym kolorze
wyznaczajaca miejsce rozgrywki, posrodku tej linii pionowa krotsza linia obrazujgca siatke tenisowa. Nad linig unosi

si¢ jaskrawy okrag symbolizujacy pitke ping-pongowa.)

Z analizy tekstow naukowych traktujacych o historii omawianego medium wynika, Ze za pierwsza
gre komputerowa uznaje si¢ Space War!, gdyz ta, w odrdznieniu od dwoch wcezesniej
wspomnianych, posiadata wektorowa grafike, wtasny interfejs, a dodatkowo byta prekursorem gier
wieloosobowych, pozwalala bowiem na jednoczesng rozgrywke dwoch graczy. Gameplay Space
War! opierat si¢ na strzelaniu ze statku kosmicznego w nadlatujacych wrogdw, gracz mogt wybrad
typ uzbrojenia, a po zakonczonej rozgrywce mogt przejrze¢ swoje dokonania na tablicy wynikow,

18 Opisane wyzej trzy produkcje laczy jednak to, ze nie byly to gry dla

prezentowanej na ekranie
szerszego grona odbiorcow. Mialy one, jak wczes$niej wspomniatem, znaczenie naukowo-

badawcze, a dodatkowo byly dostepne dla bardzo niewielkiej grupy uzytkownikéw. To pokazuje,

18 B. Kluska, Dawno temu w grach. Czas pionieréw:. szkice z historii gier komputerowych, Inicjatywa Wydawnicza
ORKA, £6dz 2008, s. 10-13.
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ze gry od poczatku nie tylko sktaniaty do zabawy, ale czgsto zachecaly do czego$ nowego,
przetamywania barier w interakcjach cztowieka z technologia, oswajania si¢ z nig i nabywania
specjalistycznej wiedzy. Do szerszych kregow spotecznych gry docieraja z kolei dzigki dziataniom
Nolana Bushnella, ktory w latach 70. XX wieku przeniost gre Space War! na catkiem nowy sprzet
wlasnego autorstwa, pozwalajgcy uzytkownikowi na wigczenie gry we wilasnym domu, co
zrewolucjonizowato branzg i sprawito, ze coraz wigcej osoOb zaczeto interesowac si¢ rozwojem tej
galezi technologii. Mozna zaryzykowaé stwierdzenie, ze umozliwienie korzystania z gier
szerszemu gronu odbiorcow w jaki$ sposob wptyneto na ksztatt dzisiejszych spoteczenstw, gdyz —
jak zwracajg na to uwage naukowcy zajmujacy si¢ badaniem gier — sg one przysztoScig
komunikacji spoteczne;:

Gry to jezyk przysziosci, nowa forma komunikacji, ktora pojawia sie nagle i ma ogromny wptyw
na wiele krajéw i w wielu problematycznych sytuacjach®®.

Niedtugo po udostepnieniu gier szerszemu gronu zainteresowanych mogliSmy pierwszy raz
ustysze¢ termin serious games, zdefiniowany w 1970 roku przez wspomnianego wyzej Clarka C.
Abta, ktory wypowiadat si¢ o nich nastgpujaco:

Zredukowana do swojej formalnej istoty, gra jest dziataniem dwoch lub wiecej niezaleznych
decydentow dgzgcych do osiggniecia swoich celow w pewnym ograniczonym kontekscie. Bardziej
konwencjonalna definicia mowi, zZe gra jest kontekstem z regulami miedzy przeciwnikami
probujgcymi osiggngc swoje cele. Zajmujemy sie powaznymi grami w tym sensie, ze gry te majq
wyrazny i starannie przemyslany cel edukacyjny i nie sq przeznaczone gtéwnie do rozrywki*®°.

Mozna zauwazy¢, ze definicja gry powaznej niemal w niczym nie odbiega od pojmowania gier
popularnych, ktore zostaty przedstawione w poprzednich rozdziatach. W serious games, tak samo
jak w grach popularnych (commercial games) najwazniejsze jest osiggniecie celu gry, przy czym
gra posiada okreslony system regut 1 zasad, ktore definiujg przebieg rozgrywki. Wartoscig dodang
w grach powaznych jest, jak to okresla Abt, ,starannie przemyslany cel edukacyjny”, ktory musi
by¢ dodatkowo podbudowany elementem zabawy, gdyz dzigki takim elementom gra zachegca

uzytkownika do osiggniecia tego celu.

19 R. D. Duke, Gaming, the future’s language, Sage Publications, Halsted Press Division, New York 1974,
160 C. C. Abt, Serious Games. .., op. cit.
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2.2.1 Edukacyjne serious games

Gléwnym celem powaznych gier edukacyjnych jest przekazanie uzytkownikowi wiedzy
z okre$lonego przez twoércéw obszaru nauki. Mozemy tutaj mowi¢ chociazby o dydaktyce
skupiajacej si¢ na przedmiotach $cistych, nauce jezykdéw obcych i wielu innych obszarach edukacji.
Warto zwréci¢ uwage, ze przez edukacje nalezy w tym wypadku rozumie¢ warto$¢ dydaktyczna,
jaka uzytkownik moze wynies¢ z gry. Zwracam uwage na ten aspekt ze wzgledu na to, ze moze
doj$¢ do sytuacji, kiedy gry obrazujace np. jaki§ problem spoleczny takze zostang uznane za
edukacyjne serious games, co nie jest jednak do konca prawda, gdyz gry powazne skupiajace si¢
na aspektach spotecznych mozemy okresla¢ jako edukacyjno-spoteczne lub games for change,
o ktorych wspomne w dalszej czesci rozdziahu.

Gry edukacyjne, skupiajace swoja tematyke na przedmiotach $cistych, okazuja si¢ bardzo
dobrym dodatkiem do tradycyjnego nauczania przedmiotow, takich jak matematyka czy biologia.
Wynika to z faktu, ze dzigki zaangazowaniu w gre¢ uczniowie w pewnym sensie odrzucaja
problematyke zwigzang ze ztozonos$cig przedmiotdéw Scistych i skupiaja si¢ na osiggnieciu dobrego
wyniku w grze, jednak — jak juz wspomniano wcze$niej — efektem ubocznym tego zaangazowania
jest nauka danego zagadnienia. Zdaniem wielu badawczy, odpowiednie przedstawienie w grze
omawianego zagadnienia wplywa pozytywnie na wiele aspektow uczenia si¢. Wymieniaja oni takie
pozytywy, jak: zwiekszenie motywacji uczniéw, wzmozona che¢ przyswajania wiedzy, rozwoj
krytycznego myslenia, szybkie reagowanie na pojawiajace si¢ problemy oraz wzmocnienie wiezi
pomiedzy uczniami dzieki wspotpracy potrzebnej do osiggniecia najlepszego wyniku'®!. Pierwsze
dwa pozytywy, czyli zwigkszenie motywacji, za ktorg idzie wigksza cheé przyswajania wiedzy, sa,
skutkiem tego, ze dziecko korzystajac z gry edukacyjnej, skupia si¢ wtasnie na zabawie 1 wyniku
gry, a nie na samej nauce, dzieki czemu jego zaangazowanie jest wicksze niz w przypadku

tradycyjnej lekcji. Wygotsky mowi o tym, ze dziecko w trakcie zabawy zachowuje si¢ znacznie

181 p. Wilkinson, 4 Brief history of Serious Games, “Entertainment Computing and Serious Games” 2016, t. 9970, P.
M. Noemi, M. H. Sedano, Educational Games for Learning, “Universal Journal of Educational Research” 2014, nr
2(3), s. 230-238, R. L. Lamb, L. Annetta, J. Firestone, E. Etopio, A meta-analysis with examination of moderators of
student cognition, affect, and learning outcomes while using serious educational games, serious games, and
simulations, “Computers in Human Behavior” 2018, t. 80, s. 158—-167; J. Breuer, G. Bente, Why so serious? On the
relation of serious games and learning, “Journal for Computer Game Culture” 2010, nr 4(1), s. 7-24.
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dojrzalej, przy czym wchodzi na wyzszy poziom wykorzystywania swoich umiejetnoscil®?.

Wynika z tego, ze dziecko w trakcie zabawy stara si¢ by¢ najlepsze, w okresleniu growym
powiedzieliby$Smy, ze dziecko (uczen) stara si¢ ,,wymasterowa¢ gre”, czyli ukonczy¢ ja z jak
najlepszym wynikiem, a do jego uzyskania w grach edukacyjnych potrzebne bedzie zglebienie
wiedzy, ktora powigzana jest z tematyka okreslonej gry edukacyjnej. Erikson uwaza, ze dziecko
bawiace si¢ lub grajace, jest w stanie nauczy¢ si¢ radzi¢ sobie z réznymi problemami poprzez
symulacje podobnych probleméw czy zjawisk:

Bawiqcy si¢ dorosty wkracza w inng rzeczywistos¢; bawigce sie dziecko przechodzi do nowych
etapow mistrzostwa. Proponuje teorie, ze zabawa dziecka jest infantylng formq ludzkiej zdolnosci
do radzenia sobie z doswiadczeniem poprzez tworzenie modelowych sytuacji i do opanowania
rzeczywistosci poprzez eksperymentowanie i planowanie'®.

Spojrzmy na przyktad na gre Bike racing math addition, w ktdrej to od zaznaczenia odpowiednich
wynikow dziatan matematycznych zalezy predko$¢ naszego motocykla, co przektada si¢ na

pozycj¢ na mecie.

MINLKE MAP

11 ! 64 + 57 Is equal to:
A 121 ) 11 M 141 ) 131

[lustracja 12 Zrzut ekrany z gry Bike racing math addition

(Opis alternatywny: Zrzut ekranu z gry prezentujagcy motocykliste jadacego na czarnym motorze, w czerwonym
kombinezonie. W tle widoczne miasto. U dotu ekranu jest interfejs gry, prezentujacy od lewej strony ustawienia
uzytkownika i predko$¢ poruszajacego si¢ motoru, nastepnie pozycje wyjsciowa oraz dziatanie matematyczne

z czterema mozliwosciami odpowiedzi.)

162 . S. Wygotski, Interaction between learning and development, “Readings of the Development of Children” 1978,
s. 34-41.
163 E. H. Erikson, Childhood and society, W. W. Norton & Company, New York 1963.
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Gra pozwala na dobranie odpowiedniego poziomu zaawansowania gracza. Mianowicie na
plerwszym poziomie gracz mierzy si¢ z prostymi dzialania matematycznymi, a wszystkie
poprawne rozwigzania przyspiesza jego motocykl, natomiast kiedy na najwyzszym poziomie
grajacy stanie naprzeciw trudniejszym dzialaniom, to btgdne odpowiedzi beda spowalniaty jego
maszyne¢. Mozemy zauwazy¢, ze gra nie tylko przekazuje uzytkownikowi tre§ci matematyczne, ale
takze w pewien sposob przygotowuje go do dziatania pod presja, gdyz — jak mozemy zauwazy¢ na
ilustracji z gry — na minimapie (znajdujacej si¢ nad polem z zadaniami) gracz widzi pozycje¢
zarOwno swoja, jak i innych graczy, wigc sprawne wykonywanie dziatan przyczyni si¢ do
przescignigcia innych 1 wygrania wyscigu.

Innym przyktadem gry powaznej z zakresu nauk $cistych, jest How Plants Grow, ktora ma
za zadanie przedstawi¢ graczowi podstawowe procesy wzrostu roslin. Zdaniem teoretykow,
edukacyjne serious games, ktore symuluja omawiang na lekcji tematyke, znacznie mocniej
wplywaja na zaangazowanie i entuzjazm do nauki dzieci. Nie ograniczaja one bowiem uczniéw do
przeczytania lub wystuchania teoretycznych zalozen prowadzonych lekcji, ale pozwalaja im
samym si¢ przekona¢, jak przebiega dany proces, a nawet uczestniczy¢ w nim, jak w przypadku
How Plants Grow, w ktorej uczniowie muszg odpowiednio dawkowa¢ doptyw §wiatta i wody do

ro$liny, by ta urosta.

Click the Grow button and see if you can make the
plant grow to its full and healthy height.

[lustracja 13 Zrzut ekrany z gry “How Plant Grow”
(Opis alternatywny: W centrum ekranu widoczny kwiat z czerwonymi ptatkami. Kwiat znajduje si¢ w nowoczesnej
doniczce podtaczonej do pompy z woda, po obu stronach donicy doptywy wody. Po lewej stronie donicy widoczna

wajcha odpowiadajaca za podlewanie, po prawej stronie wajcha odpowiadajaca za utrzymanie temperatury)
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Nalezy zwroci¢ takze uwage, ze taki system nauczania jest szeroko dostepny. Wiekszos¢ gier
powaznych jest bowiem dostgpna na urzadzeniach mobilnych, ktorymi dzi§ dysponuje gros
uzytkownikdéw, w tym dzieci. Innym pozytywem wykorzystania gier powaznych jest to, ze
symulacje w grze odbywaja si¢ w kontrolowanych warunkach. Postawienie prawdziwej doniczki
z cebulkg rosliny przed dzieckiem mogloby spowodowaé wiele nieoczekiwanych sytuacji.
W przypadku symulacji cyfrowej nauczyciel ma petng kontrole nad tym, co dzieje si¢ w trakcie
lekcji, a jednym z jego najwazniejszych zadan jest znalezienie odpowiedniej gry, ktora pozwolitaby
na przedstawienie omawianego tematu. O kontroli 1 ograniczeniach w grach, ktére maja pomoc
w bezpiecznej nauce i rozwoju, jeden z prekursoréw badan na zabawa Brian Sutton-Smith pisze:
Ogolne stanowisko jest takie, ze gra peini cos w rodzaju funkcji mostu w rozwoju. Pozwala na
wywotanie okreslonych impulsow, ale jednoczesnie chroni graczy, naktadajgc ograniczenia na
sposob, w jaki te impulsy mogq by¢ wywolane®.

Ciekawym zagadnieniem w grach edukacyjnych jest nauka jezykdéw obcych za pomoca gier
wideo, czego przyktadem jest Antura and the Letters. Gra, jak wigkszo$¢ programow jezykowych,
skierowana jest do szerokiego grona mtodych odbiorcow uczacych si¢ jezyka obcego, jednak
pierwsze zatozenie Antury miato podloze nie tylko dydaktyczne, ale i spoteczne, gdyz produkcja
powstata w celu wspierania dzieci uchodZcow z takich krajow, jak Syria, Afganistan czy Ukraina,
po to, by mogly one z pomoca gry nauczy¢ si¢ jezyka kraju, do ktorego zmuszone byty
wyemigrowac. Sama warstwa narracyjna gry w zaden sposob nie porusza tematu emigracji, jednak
warto zwroci¢ uwage na to, ze jej pierwsze wersje skierowane bylty wiasnie do uzytkownikéw
przybytych z obcych krajow. Dzi§ Antura znajdzie swoje zastosowanie takze w konwencjonalnej
nauce szkolnej, przez dodanie wielu nowych jezykow, takich jak angielski, hiszpanski, wtoski,
polski, wegierski czy rumunski. W odrdznieniu do wczesniej omawianych Antura jest znacznie
bardziej rozbudowang serious game, gdyz zostala zaplanowana jako dtuzszy kurs nauki jezyka.
Sama gra obejmuje ponad wiele minigier, w ktorych uzytkownicy znajda kolejne wyzwania
pozwalajace im na osiggnigcie celu edukacyjnego. Dzigki takiej rdéznorodnosci dziecko nie
popadnie w rutyne, ktéra mogtaby si¢ pojawié, kiedy uczen zmuszony bylby przeklika¢ caty czas

jeden 1 ten sam quiz z zagadkami stownymi. Kolejnym elementem pozytywnie wptywajacym na

164 B, Sutton-Smith, The kissing games of adolescents in Ohio, “Midwest Folklore” 1959, t. 9, nr 4, s. 189-211.
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zaangazowanie dzieci w nauke jest tytutowy Antura, czyli piesek, ktory prowadzi dzieci przez cala
gre. Staje si¢ on zarOwno narratorem gry, jak 1 swego rodzaju ,nauczycielem”, ktory
w najtrudniejszych sytuacjach podpowie uzytkownikowi, co nalezy zrobi¢. Nie bez powodu
przedstawiam tutaj te elementy, gdyz Antura and the Letters jawi si¢ jako gra powazna, ktdora
zostata skonstruowana w taki sposéb, by dziecko bez niczyjej pomocy moglo przej$¢ kurs
jezykowy. Wzigwszy pod uwage fakt, Zze pierwotna wersja gry byla skierowana do dzieci
uchodzcow, mozna tu takze mowi¢ o terapeutycznym efekcie zabawy, pozwalajacej przez
zaangazowanie w gre na chwilg uciec od rzeczywistych probleméw w $wiat wirtualny. Zdaniem
Virgini Axline, samo do$wiadczenie zabawy moze by¢ formg terapii:

Doswiadczenie zabawy jest terapeutyczne, poniewaz zapewnia bezpieczng relacje miedzy
dzieckiem a dorostym, dzigki czemu dziecko ma swobode i przestrzen do wyrazania siebie na
wlasnych warunkach'®.

W powyzszym cytacie Axline pisze o bezpiecznej relacji migdzy dzieckiem a dorostym, co
zapewniata wtasnie opisywana gra, gdyz dzigki temu, Ze w caty kurs nie musiat by¢ zaangazowany
nikt poza grajacym dzieckiem, mogto ono dowoli i na wlasnych warunkach poznawac jezyk obcy.
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Ilustracja 14 Zrzut ekranu z gry Antura and the Letters

(Opis alternatywny: sze$¢ zrzutéw ekranu prezentujacych gre Antura. Od pierwszego: prezentacja trybu gry
w uktadanie stow, drugi: mozliwo$¢ wyboru jezyka, trzeci: tryb gry skojarzeniowej, czwarty: prezentacja nagrod,
jakie zdobyta gra, piaty tryb gry powigzany z liczeniem, szosty: prezentacja mozliwosci wyboru wygladu swojego

wirtualnego psa)

185y, M. Axline, Play therapy experiences as described by child participants, “Journal of Consultation Psychology”
1950,t. 14, nr 1, s. 53.
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2.2.2 Games for change, czyli spoleczne serious games

Mianem games for change okresla si¢ gry, poruszajace tematyke istotnych dla §wiata problemow
1 zjawisk spolecznych. Zdaniem znawcow tematu gry wideo staly si¢ na tyle wazng gatezig kultury,

ze moga byé uznawane za przekaznik istotnych wartoéci spotecznych'®®

. Richard Duke sugeruje,
ze gry wideo dzigki oferowanej przez siebie szerokiej gamie mozliwosci symulacji §wiata
1 zjawisk, moga stac¢ si¢ istotnym narzedziem zwrdcenia uwagi na problemy spoleczne nurtujace
Swiat:

Gry /symulacje sq jednym z urzqdzen przydatnych do prezentacji dynamicznego modelu, ktory jest
abstrakcjq ztozonej rzeczywistosci .... Gry mogq by¢ postrzegane jako abstrakcyjne symboliczne
mapy réznych wielowymiarowych zjawisk*®’ .

Zwré¢my tutaj uwage na owe ,wielowymiarowe zjawiska”, gdyz dzieki niemal
nieograniczonym mozliwo$ciom projektowania $wiata wirtualnego tworcy gier sa w stanie
przedstawi¢ istotne zjawiska spoteczne znacznie szerzej, niz mogtyby to zrobi¢ réznego rodzaju
biuletyny, akcje spoteczne czy filmy/spoty o spotecznie istotnej tematyce. Istotne jest takze to, ze
gra wideo moze by¢ caly czas aktualizowana, co pozwala na ewentualng korekt¢ zawartosci lub
dodanie nowych istotnych faktow, ktore pozwola na lepsze zrozumienie zaimplementowanego do
narracji gry problemu spotecznego. Bardzo dobrym przyktadem wykorzystania omawianego
medium w tym celu jest konwersja popularnej gry Minecraft na jej powazny odpowiednik
Minecraft education, ktory stat si¢ platforma spoteczng informujaca jej uzytkownikow o tematach
istotnych spotecznie 1 edukujaca ich w tym zakresie. Kazus Minecrafia jest tutaj szczego6lnie wart
poruszenia, gdyz sama konstrukcja gry oferuje niemalze nieograniczone mozliwosci w tworzeniu
tresci, jej $wiat bowiem jest stale generowany przez algorytm. Dzigki temu w jednym miejscu
mozemy zmiesci¢ ogrom informacji, ktory chcemy przekazac¢ uzytkownikom. Obecnie Minecraft
education posiada 10 gtownych sekcji tematycznych, przy czym kazda z nich rozbita jest na wiele
kolejnych podtematow, a te dodawane sg systematycznie zarowno przez tworcéw platformy, jak

1 przez osoby zewngtrzne.

166 C. C. Abt, Serious Games. .., op. cit.; C. Klimmt, Serious Games and Social Change Why They (Should) Work [w:]
Serious Games: Mechanisms and Effects, red. M. Ritterford, Routledge, New York, s. 249-270.
167 R. D. Duke, Gaming, the future’s language. .., op. cit.
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[lustracja 15 Dostepne obszary tematyczne w grze Minecraft Education

(Opis alternatywny: Prezentacja zakresu tematow, jakie pojawiaja si¢ w grze. Prezentacja na zasadzie kafelkow
podpisanych danym tematem i opatrzona obrazkiem symbolizujagcym poruszany temat, np.: Matematyka

z obrazkiem tablicy z rozpisanym dziataniem matematycznym.)

Przy pelnej analizie mozliwosci platformy nalezatoby omowi¢ ogrom tematow, na potrzeby
niniejszej rozprawy warto jednak zwroci¢ uwage na jeden z nich, a mianowicie ,.climate
& sustainability” 1 jeden z jego podtematdw, czyli Frozem Planet II. W glownym bloku
tematycznym uzytkownik znajdzie wiele informacji o dzisiejszych problemach zwigzanych ze
zmianami klimatycznymi, problemami zwierzat czy nawet natrafi na opisy akcji spotecznych
majacych na celu popraweg jakosci zycia na $wiecie, takich jak zero waste czy zazielenianie
obszarow miejskich. Jednak na szczegodlnag uwage zastuguje wymieniony Frozen Planet II ze
wzgledu na to, Ze jest to inicjatywa wspierana przez stacj¢ BBC Earth, ktora postanowila przenies¢
szereg swoich dokumentow o tozsamej nazwie do Swiata gier wideo. Przeniesienie cieszacego si¢
duza popularnoscia programu dokumentalnego do wirtualnego $rodowiska pozwolito
uzytkownikom Minecraft Education nie tylko na pasywne ogladanie tre§ci w nim zawartych, ale
takze na interakcje z naturg obszaréw polarnych.

Jane McGonigal uwaza, ze gry wideo moga uczy¢ ludzi, jak ulepszac siebie i1 caly $wiat,
chociazby przez samo zaangazowanie graczy. McGonigal odrzuca stereotypy opisujace graczy —
jako, jak sama pisze — ,,samotnych nerdow” 1 mowi o tym, ze wigkszo$¢ z nich to aktywne

spotecznie osoby, ktore dodatkowo posiadajg rozlegla wiedz¢ na rdézne tematy, po czesci
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zaczerpnieta z gier i mediow z nimi zwigzanych'®®. Uwaza ona, ze dzicki zaangazowaniu graczy
w rdznego rodzaju akcje spoteczne mogliby oni zaproponowa¢ mozliwosci rozwigzania niektorych
problemow, z ktorymi boryka si¢ ludzko$¢. Przyktadem (w ktory McGonigal byta zaangazowana)
stato si¢ uruchomienie gry World Without Oil, ktéra miata na celu znalezienie alternatywnych
rozwigzan w przypadku mozliwego kryzysu paliwowego na $wiecie. WWO nalezy do gatunku
alternate reality game (ARG). W przypadku tego typu gier, cze$¢ dziatan gracza jest przeniesiona
do alternatywnej wirtualnej rzeczywisto$ci, natomiast niektore odbywaja si¢ w S$wiecie
rzeczywistym. Warto nadmienié, ze gracze, ktorzy chcieli wzig¢ udziat w grze, musieli si¢ do niej
zapisa¢, gdyz sam projekt byt zaplanowany na zaledwie kilka miesiecy®®®. Dziatanie pod presja
czasu tylko wzmacniato zaangazowanie graczy w wykonywanie codziennych dziatan i szukanie
rozwigzan walki ze $wiatowym kryzysem. Zdaniem Davida Orra kryzysu nie da si¢ naprawié¢ za
pomoca tej samej wiedzy, ktora go wywolalal’®, dlaczego zatem nie wykorzystaé otwartych
umystow graczy, odrzucajacych konwencjonalne podejscie 1 poszukujacych alternatywnych
sposobdw na osiggniecie celu, czyli ukonczenie rozgrywki. Wiasnie dlatego gracze poszukiwali
nietuzinkowych rozwiagzan, ktére pomogly im te wygrang osiaggna¢, stad nie mozna nie zgodzic¢ si¢
tutaj z tezg H. Jenkinsa, ktory sugeruje, ze gry stajg si¢ jednym z czynnikéw rozwoju spolecznego,

171

zrodlem innowacji i eksperymentowania™’-. WWO jest tylko jednym z wielu przykladéw gier,

ktore zdaja sie te tezy potwierdzaé!’%.

2.2.3 Terapeutyka zdrowotna poprzez gry — exer games

Tworcy gier powaznych, poza kwestiami edukacyjnymi, czesto skupiajg si¢ takze na
aspektach terapeutycznych ich produkcji. W ramach tej pracy warto zwroci¢ uwage na dwa
podejscia w tym zakresie stosowane w serious games. Pierwsza pula gier ma na celu wspomoc

jednostki zmagajace si¢ z rozmaitymi problemami zdrowotnymi. Za pomoca specjalnie

188 J, McGonigal, Reality Is Broken..., op. cit.

189 Projekt wystartowal 30 kwietnia 2007 roku i trwat do 1 czerwca 2007 roku. Po tym okresie gra zostata zakoficzona.
0D, W. Orr, Ecological literacy: Education and the transition to a postmodern world, State University Of New York
Press, New York 1992.

1 H. Jenkins, The Wow Climax: Tracing the Emotional Impact of Popular Culture, New York University Press, New
York 2007.

172 Oto lista kilku gier tozsamych z zalozeniami World Without Oil: Tomorrow Calling, Traces of Hope, The Black
Cloud, Reality Ends Here.
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przygotowanych programéw i implementacji do gry odpowiednich mechanik deweloperzy tworza
gry rehabilitacyjne, ktore moga stuzy¢ jako alternatywa albo uzupelnienie procesu poprawy
zdrowia jednostki z niepetnosprawnos$cia. Drugie podejscie i druga grupa gier, ktérym chcialbym
si¢ w tym podrozdziale przyjrze¢, to gry wspierajace osoby wykluczone spolecznie. Mozemy tu
mowic¢ o rodzaju terapeutyki spotecznej, skupiajgcej si¢ na inkluzji osob, ktére w jaki§ sposob
zostaly zepchnigte na margines, ale dzigki odpowiednim reprezentacjom, np. ich mniejszosci
w grach wideo, moga poczu¢ si¢ potrzebne, widzac, ze ich problem zostal poruszony w medium
growym?’3,

Exer games to kolejny z typodw gier powaznych, przy czym czesto okreslane sg one takze
jako gry fitness, gdyz ich gléwnym zalozeniem $ledzenie ruchéw ciata uzytkownika lub jego
reakcji na réznego rodzaju bodzce ptynace z gry wideo. Pierwsze exer games powstaty w opozycji
do stereotypowego myslenia o grach, ktore miatyby sktania¢ uzytkownika do wielogodzinnego
bezmyslnego wpatrywania sic w ekran komputera czy telewizora’’®. Poczatki EG datuje sig
poczatek lat 80. XX wieku, kiedy to urzadzenia takie jak Joyboard czy Power Pad staly si¢
opcjonalng czg$cig systemu Nintendo oraz Atari, jednak, jak wiele innowacji, nie spotkaty si¢ z tak
cieptym odzewem, na jaki oczekiwali tworcy'”. Pierwsza gra fitness, ktora osiggneta ogromny
sukces, byla wydana w 1998 roku Dance Revolution. Odczytywala ona ruchy taneczne gracza za
pomocg specjalnej interaktywnej maty. Od tego czasu az do dzisiaj omawiane produkcje sg mocno
rozwijang galezig branzy, a nowe mozliwosci, jakie niesie ze sobg zastosowanie w nich sztucznej
inteligencji, mogg mie¢ bardzo pozytywne skutki zarowno dla samych gier, jak 1 ich mozliwosci
terapeutycznych.

Juz od wielu lat exer games w kwestii terapeutycznej staja si¢ obiektem badan naukowcow
z r6znych dziedzin. Do najczesciej analizowanych skutkow wykorzystania EG w rehabilitacji
nalezy wsparcie takich obszarow zdrowia, jak poprawa ograniczonej sprawnosci fizycznej oraz

wzmocnienie funkcji poznawczych!®. Exer games przeznaczone sy dla szerokiego grona

113 A. Dytman-Stasienko et al., “Kruche awatary?” ..., op. cit.

174 J. Sween, The Role of Exergaming in Improving Physical Activity: A Review, “Journal of Physical Activity and
Health” 2014, t. 11, nr 4, s. 864-870.

5 1. Bogost, The Rhetoric of  Exergaming, Ian  Bogost, 14.12. 2005,  dostep:
http://bogost.com/downloads/I.%20Boogst%20The%20Rhetoric%200f%20Exergaming.pdf (14.02.2024), s. 139.

176 B, Chandramallika, Q. Shuo, Virtual cognitive training in healthy aging and mild cognitive impairment, “Aging,
Technology and Health”, 2018; T. Fleming, K. Sutcliffe, M. Lucassen, R. Pine, L. Donkin, Serious Games and
Gamification in Clinical Psychology, [w:] Comprehensive Clinical Psychology, red. G.J.G. Asmundson, Elsevier
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odbiorcéw. Moga korzysta¢ z nich osoby starsze, majace problemy zdrowotne wynikajace
z podesztego wieku, by poprawi¢ swojg ogolng sprawnos¢ ruchows i intelektualng, do czego
wykorzystywane sa chociazby gry przeznaczone na konsole Xbox z podtagczonym kontrolerem
Kinect, ale co istotne dla tej pracy — EG projektowane sa takze w celu pomocy ludziom
z réznorodnymi niepelnosprawnosci.

Zdaniem psychologéw spotecznych gry wideo, w tym specjalnie zaprojektowane exer
games, s3 w stanie wzmocni¢ efekt Kohlera, bedacy swego rodzaju miernikiem motywacji do
dziatania, ktora zwigksza sie, kiedy dana osoba wspolpracuje w grupie, by osiagnaé zakltadany cel.
Zdaniem badaczy zastgpienie grupy wirtualnymi awatarami jest w stanie w pozytywny sposob
wplynaé na motywacj¢ do ¢wiczen. Wirtualny awatar znajdujacy si¢ w grze wideo, okreslany takze
jako nonhuman partner, staje si¢ wigc alternatywa dla typowego dziatania wspdlnotowego, co
okazuje si¢ szczegodlnie istotne w przypadku osob z niepetnosprawnosciami, ktére mogty zostaé
pozbawione mozliwosci swobodnej interakcji z innymi. Stad wirtualny awatar w grze wideo
przybiera role partnera uzytkownika, z ktorym wspodtpracuje, a dzigki takiej wspotpracy gracz jest
zmotywowany np. do wykonywania okreslonych ¢wiczen, o czym $wiadczg choc¢by exer games
o dzialaniach terapeutycznych®’’.

Mowiac o nie-ludzkich partnerach, warto zwréci¢ uwagg, ze nie musza by¢ oni postaciami,
ktoére przypominaja wygladem cztowieka. Mozna do tej kategorii zaliczy takze system, ktorym jest
sama gra, gdyz to od niego uzytkownik otrzymuje wszelkie informacje zwrotne, na tej samej
zasadzie, jak w przypadku interakcji miedzyludzkiej, w mysl zasady ,,akcja — reakcja”. Zwroémy
chociazby uwage na kilka przyktadow exer games, ktore w swojej ogolnej konstrukcji sa prostymi
programami, majacymi kilka okreslonych celéw terapeutycznych, przy czym czasami ograniczaja
si¢ tylko do jednego konkretnego ¢wiczenia. Kiedy mowa o EG, na pewno nalezy zwrdci¢ uwage
na inicjatyw¢ THERA — Trainer. THERA jest organizacja zajmujaca si¢ projektowaniem gier
powaznych oraz wdrazaniem ich w procesy rehabilitacyjne na ré6znym szczeblu. Siggajac do
przyktadow produkcji wspomnianej organizacji, mozemy zwroci¢ uwage na gry skupiajace si¢ na

poprawie szeroko rozumianej ruchliwosci 1 postawy ciata:

Science, Amsterdam 2022; C. N. Harrington, L. M. Koon, W. A. Rogers, Design of health information and
communication technologies for older adults, “Design for Health. Applications of Human Factors” 2020.

7D, Feltz, N. L. Kerr, E. J. Max, S. Samendinger, Back to the Future: The Kohler Motivation Gain in Exergames,
[w:] Individual Motivation within Groups. Social Loafing and Motivation Gains in Work, Academic, and Sports Teams,
red. S. J. Karau, Academic Press, Cambridge 2020.
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Postural control training | Task arrangement
Exergames
(THERA-soft)

lateral

Ilustracja 16 Exer Games przeznaczony do korygowania postawy

(Opis alternatywy: Mezczyzna przypiety pasem w okolicy talii, stabilizujacym jego potozenie w urzadzeniu. Przed
mezezyzng widoczny ekran ukazujacy strone, w jaka nalezy si¢ wychyli¢ w trakcie ¢wiczenia. Kierunki
przedstawione na podstawie czterech linii sktadajacych si¢ ze znakow plus, wlasciwy kierunek oznaczony zottym

kolorem.)

Powyzsza ilustracja przedstawia uzytkownika, ktory bierze udziat w procesie
terapeutycznym zwigzanym z korygowaniem postawy. Jego zadaniem jest wychylanie ciata
w rézne strony, co ma wywrze¢ pozytywny wplyw na poprawne utrzymywanie postawy, ktora to
umiejetnos¢ z jakiego§ powodu, co nie zostalo okreslone w prezentacji, ulegta pogorszeniu.

Kolejnymi etapami w terapeutyce postawy s3 chociazby ¢wiczenia zwigzane
z utrzymywaniem ci¢zaru ciata na jednej nodze lub stawanie na réznego typu powierzchniach, co
pozwala na wyuczenie si¢ niektorych zachowan, z jakim uzytkownik moze si¢ spotka¢ w Swiecie

rzeczywistym, przy czym w wypadku exer games ¢wiczy on w kontrolowanym srodowisku.
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Ilustracja 17 Exer Games przeznaczony do korygowania postawy

(Opis alternatywny: Mgzczyzna przypiety pasem w okolicy talii, stabilizujacym jego potozenie w urzadzeniu.
Mgzczyzna wykonuje ¢wiczenie, pochylajac si¢ do przodu. Przed mezczyzna ekran stuzacy do obrazowania jego

postepu w éwiczeniu postawy.)

2.2.4. Inkluzja spoleczna za sprawgq gier — cyborg games

Ostatnim typem gier powaznych, na jaki chciatlbym zwrdci¢ uwage, sa te okreslane mianem
cyborg games, ktore dzigki zawartej w nich narracji moga pozytywnie wplynaé na rozwigzanie
problemu wykluczenia spotecznego. Dzigki temu, ze w grze wideo gracz moze bez zadnych barier
wcieli¢ si¢ w okreslong posta¢, jest on w stanie lepiej zrozumie¢ problem, ktory przedstawia
okreslona gra, gdyz poprzez wcielanie si¢ w posta¢ znacznie mocniej angazuje si¢ w narracje
prowadzong w tej grze.

Gry takie jak Dys4ia i Depression Quest oferujq graczowi moZzliwos¢ przyjecia tozsamosci
spotecznej rzadko eksplorowanej w grach'®.

Przed przedstawieniem gier mogacych wptynaé¢ na poprawe kwestii zwigzanych z inkluzja

spoleczng nalezy jeszcze zwrdci¢ uwage na znaczenie nazewnictwa tego typu produkeji,

178 S, Gibbons, Disability, Neurological Diversity, and Inclusive Play: An Examination of the Social and Political
Aspects of the Relationship between Disability and Games, “Loading... The Journal of the Canadian Game Studies
Association” 2015, t. 9, nr 14, s. 30.
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okreslanych jako gry cyborgiczne. Autorka tego terminu, Elise Vist'’®

, uwaza, ze gry, ktore
poruszajg istotne problemy spoleczne, zwigzane z inkluzywnos$cia, mozna nazwac w taki sposob,
opierajac swoja tez¢ na rozwazaniach zaczerpnigtych z ,,Manifestu Cyborga” Donny Haraway,
w ktorym jedng z kluczowych tez jest stwierdzenie, ze cyborg nie posiada ptci ani przynaleznosci,
a co za tym idzie, wszelkie bariery zwigzane z odrzuceniem spotecznym w $wiecie cyborgicznym
zanikaja'®. Trudno nie zgodzi¢ si¢ z Vist, zwlaszcza gdy wezmiemy pod uwage omawiang juz
w tej pracy koncepcje stabo rozwinigtego cyborga i uznamy gre za system umozliwiajacy
utozsamianie si¢ z wirtualng postacia, co moze wzmocni¢ jego wewnetrzng tozsamosc.

Kiedy mowa o grach wzmacniajacych tozsamo$¢ jednostki lub takich, ktore pomagajg
zrozumiec¢ siebie, bledem byloby nieprzywolanie nazwiska amerykanskiej projektantki gier Anny
Anthropy. Deweloperka ta jest autorka wielu tytutow z pogranicza cyborgicznych gier, ale
chcialbym tutaj zwroci¢ szczegdlng uwage na dwa tytuly jej autorstwa: Defend the Land oraz
Dys4ria.

Defend the Land to gra powstala przeciwko dyskryminacji osob transseksualnych. Dla
Anthropy gléwnym powodem stworzenia gry byly restrykcje wobec transseksualnych kobiet, ktore
braly udziat w festiwalu muzycznym Michfest organizowanym przez rdzne organizacje
feministyczne. Gameplay Defend the Land jest bardzo prosty, bowiem w tlumie uczestniczek
festiwalu nalezy wskaza¢ jednego ukrywajacego si¢ me¢zczyzng (ktdrego mozna rozpoznac tylko
po kilku czerwonych pikselach w okolicach krocza). Po wskazaniu m¢zczyzny gracz osiaga cel
1 wygrywa gre. Jesli jednak gracz zdecyduje inaczej 1 wskaze kursorem kobiete, to na ekranie
bedzie mogt przeczytaé, ze wlasnie dokonat ataku na bezbronng i niewinng kobiete. Anthropy stara
si¢ w grze przedstawi¢ zjawisko transgresji 1 wskaza¢ na to, ze mimo szczytnych feministycznych
haset festiwalu dokonuje si¢ w jego trakcie dyskryminacja kobiet transptciowych. Prostym, a jakze
ciekawym zabiegiem zastosowanym w Defend the Land jest to, ze za kazdym razem, kiedy gracz
chce wskaza¢ kobiet¢ jako winowajczynig, to gra ukaze go wyzej zacytowanymi stowami
o napasci. Poprzez zastosowanie takiego mechanizmu Anthropy pokazuje hipokryzje srodowiska
feministycznego, ktére organizuje festiwal pod szczytnymi hastami réwnosciowymi,

a jednoczesnie dokonuje wykluczenia.

19 E. Vist, Cyborg Games; Videogame Blasphemy and Disorientation, “Loading... The Journal of the Canadian Game
Studies Association” 2015, t. 9, nr 14, s. 55-69.
180 D, Haraway, Cyborgs Manifesto..., op. cit.
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Dys4ia to kolejna gra, w ktorej Anthropy porusza problem transseksualnosci. Cata narracja
gry oparta jest na indywidualnych doswiadczeniach deweloperki, z ktorymi mierzyta si¢ ona w
trakcie hormonalnej terapii zastepczej'®t. W poréwnaniu z Defend the Land omawiana produkcja
posiada znacznie obszerniejszy gameplay, opierajacy si¢ na minigrach, w ktérych tworczyni
przedstawia problemy, jakie mogg spotkac osoby z dysforig ptciowa. Gameplay podzielony jest na
cztery gtowne rozdzialy nazwane bardzo wymownie: Gender bullshit, Medical bullshit, Hormonal
bullshit, It gest better? W kazdym z rozdziatow gracz ma do pokonania kilka minigier, ktore maja
mu uzmystowic to, z czym borykaja si¢ osoby majace problem z tozsamoscig plciowq. Sytuacje te
to proste codzienne czynnosci, jak ubieranie si¢ czy poruszanie po chodniku, ale to wtasnie dzigki

temu autorka pokazuje graczowi, ze niezrozumienie przez innych jej tozsamosci moze dzia¢ si¢

w kazdym miejscu, bez wzgledu na okolicznosci.

EVERYOHRE CALLS HME
"STR"

[lustracja 18 Zrzut ekranu z gry Dys4ria

(Opis alternatywny: Na ekranie widoczne cztery postaci. Trzy z nich w kolorze zielonym symbolizuja osoby
nierozumiejace problemu dysforii, nad jedng z nich chmura tekstowa zawierajaca stowa ,,excuse me, sir!”. Czwarta

postacig jest gracz w kolorze r6zowym, a pod nig stowa ,,everyone calls me sir”.)

181 Dysforia ptciowa to uczucie dyskomfortu, a nawet cierpienia, zwigzanego z niespdjnoscia miedzy picia biologiczng
a indywidualng tozsamoscig ptciowg osoby mierzacej si¢ z tym problemem.
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2.3. Powolny zwrot w strone¢ gier popularnych

Przedstawione w rozdziale mozliwos$ci ptynace z wykorzystania rozmaitych serious games
pokazuja, ze gry wideo moga sta¢ si¢ zaréwno alternatywa dla dziatan terapeutycznych, jak
1 wzbogaci¢ rézne procesy, jak np. pozyskanie wiedzy przez mtodziez, poprzez gry edukacyjne,
lub tez zwigkszy¢ swiadomos¢ spoteczng, podazajac za inicjatywa games for change. Wszystkie
wymienione w tym rozdziale gry w gldwnej mierze stawiajg na powazne dziatanie, ktore prowadzi
do osiagniecia jednego z wyzej wymienionych celow. Jednak jak wspominalem we wstepie do tego
rozdzialu, gry powazne zostaly poddane juz wielu analizom naukowym, przy czym gry popularne
1ich mozliwosci w kwestii poprawy jakos$ci zycia osoby z niepelnosprawnos$cia zostaty pominigte.
Sarah Gibbons uwaza, ze watek gier popularnych i ich zdolnosci do poprawy codziennosci oséb
z niepetnosprawnoscia jest bardzo istotng kwestig w analizie roli gier w zyciu spotecznym i uwaza
gléwny nurt myslenia o tym medium w konteks$cie terapeutycznym za btedny.

Podejscia badawcze dotyczgce niepetnosprawnosci i gier czesto polegajq na badaniu skutecznosci
korzystania z gier w celu osiggniecia efektow terapeutycznych'®.

Cytat ten potwierdza tezg, ze znaczna cze$¢ badan opiera si¢ na probie przedstawienia
mozliwos$ci terapeutycznych gier, przy czym najczesciej analizowane sg wlasnie serious games.
Badaczka zauwaza problem i ograniczenia ptynace ze srodowiska naukowego, ktdre nie interesuje
si¢ badaniem niepelnosprawnosci z perspektywy codziennego korzystania z gier popularnych.
Mimo ze gry popularne sg czgsto pomijane, kiedy mowa o ich wykorzystywaniu przez osoby
z niepelnosprawno$ciami w zyciu codziennym, to przegladajac literaturg, mozemy znalez¢
przyktady analiz, ktére dotycza wykorzystania gier popularnych w celu terapeutyki oséb

z niepetnosprawnosciami'®

. W ponizszej tabeli przedstawiono wybrane analizy gier, ktore staty
si¢ elementem terapii réznych niepetnosprawnosci. Warto zaznaczy¢, ze wykorzystywanie gier
popularnych w celu poprawy stanu zdrowia osoby z niepetnosprawnosciami, rozpoczeto sie

w latach 80. XX wieku.

182 S, Gibbons, Disability, Neurological Diversity, and Inclusive Play..., op. cit., s. 26.

183 J, Steadman, C. Boska, C. Lee, X. Lim, N. Nichols, Using Popular Commercial Video Games in Therapy with
Children and Adolescents, “Journal of Technology in Human Services” 2014, t. 32, nr 3, s. ; I. S. Parry, A. Bagley, J.
Kawada, S. Sen, D. G. Greenhalgh, T. L. Palmieri, Commercially available interactive video games in burn
rehabilitation: therapeutic potential, “Burns” 2012, t. 38, nr 4.
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Jednostka dysfunkcji

Gry/systemy growe

Sposéb wykorzystania

Ograniczona aktywnos$¢

fizyczna

Pokemon GO

W tym przypadku mowa o osobach, ktére niechetnie
angazujg si¢ w aktywno$¢ fizyczng. Dzigki Pokemon
GO, ktore opiera si¢ na poszukiwaniu nowych
stworow (pokemondw) w przestrzeni publicznej za
pomoca aplikacji na smartphonie, czgs¢ o0sob
biorgcych udziat w eksperymencie z wigksza checia

zaczeta wychodzi¢ z domu'®.

Umiejetnosci
poznawcze u  0sOb

starszych

FreeCell (pasjans)

Analizujac mozliwosci gry pasjans w celach

terapeutycznych, mozna bylo zauwazy¢, ze u czesci

starszych  os6b, z lagodnymi zaburzeniami

poznawczymi, ich percepcja 1 skupienie na

wykonywanym dziataniu wzrosty, co wynika ze

stanu skupienia na wirtualnych kartach®®®.

Depresja

Bejeweled 2,
Peggle,

Bookworm Adventures

Sa to gry logiczne, ktére w duzej mierze wymagaja
ciaglego skupienia na wykonywanym zadaniu,
dzigki czemu gracz jest w stanie wejs¢ w stan flow,
ktory na pewien czas pozwala mu zapomnie¢ o

problemach?8®,

Zespot stresu

pourazowego

Realistyczne

symulatory bitewne —
seria Arma, Operation
Flashpoint, Dragon

Rising®®’

Odpowiednie wykorzystanie symulatorow jako

elementu terapii PTSD moze pozytywnie wptynac¢

np. na redukcje reakcji lgkowych poprzez

eksponowanie poszkodowanych na stresujace

sytuacje w kontrolowanym $rodowisku symulatora.

184 T, Althoff, R.W. White, E. Horvitz, Influence of Pokémon Go on physical activity: study and implications, ,,Journal
of Medical Internet Research” 2016, t. 18, nr 12.
185 H. Jimison, M. Pavel, J. McKanna, J. Pavel, Unobtrusive monitoring of computer interactions to detect cognitive
status in elders, “IEEE Transactions on Information Technology in Biomedicine” 2004, t. 8, nr 3.

186 C. V. Russoniello, M. Fish, K. O’Brien, The efficacy of casual videogame play in reducing clinical depression:
a randomized controlled study, “Games for Health Journal” 2013, t.2, nr 6.

187 L. Elliott, A. Golub, M. Price, A. Bennett, More than just a game? Combatthemed gaming among recent veterans
with posttraumatic stress disorder, “Games for Health Journal” 2015, t. 4, nr 4.

88




Zaburzenie uwagi | Gry wyscigowe — seria | Gry wysScigowe czesto wymagajg precyzyjnej
zwigzane z | Need for speed, Super | kontroli 1 szybkiego czasu reakcji. Gracz bioracy
dysfunkcjami Breakout udziat w ¢wiczeniach z wykorzystaniem takich gier
neurologicznymi dzigki calkowitemu skupieniu si¢ na grze moze
wzmoc swojg uwage 1 wyksztatci¢ umiejetnosée
koncentrac;jil®.
Zapobieganie Tetris Chodzi tu o tzw. efekt tetrisa’®®, czyli o osiggniecie
traumatycznym takiego rodzaju skupienia w czasie gry, ktory
wspomnieniom pozwala  graczowi  dowolnie = manipulowaé

wspomnieniami, dzigki temu, ze gracz w duzym
stopniu skupia swoja uwage na wykonywanym w
grze dziataniu, moze doprowadzi¢ si¢ wilasnie do
efektu tetrisa, ktoéry pozwoli mu na dowolne
manipulowanie wspomnieniami. Wedtug niektorych
naukowcow efekt tetrisa mozna zaobserwowac takze
w trakcie snu, kiedy to gracz moze kontrolowac

wlasny sen, tak samo jak klocki w grze wideo!®.

18 A T. Pope, O. S. Palsson, Helping Video Games “Rewire Our Minds”, NASA Technical Reports Server, 07.09.2013,
dostep: https://ntrs.nasa.gov/api/citations/20040086464/downloads/20040086464.pdf (14.02.2024) ; E. Zimmerman,
Playing by the Rules: The Cultural Policy Challenges of Video Games, Cultural Policy Center, 10.2001, dostgp:
https://culturalpolicy.uchicago.edu/sites/culturalpolicy.uchicago.edu/files/zimmerman.pdf (14.02.2024).

189 Efekt tetrisa wynika z silnego i cigglego zaangazowania w gre wideo. Jego nazwa pochodzi od gry wideo Tetris, w
ktorej gracze uktadaja w odpowiednie sposob figury, tak by stworzy¢ blok bez zadnych szczelin. Gra wymaga silnego
zaangazowania wzrokowego i umystowego, co zdaniem tworcy terminu efektu tetrisa Richarda Haiera wptywa na
rozwinigcie funkcji mézgu o mozliwo$¢ manipulowania myslami.

190 L. Iyadurai, S E. Blackwell, R. Meiser-Stedman, P.C. Watson, M.B. Bonsall, J.R. Geddes, Preventing intrusive
memories after trauma via a brief intervention involving Tetris computer game play in the emergency department:
a proofof-concept randomized controlled trial, “Moleculary Psychiatry” 2017, t. 23, nr 3.
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Problemy natury

psychicznej

Lego — Star Wars
Super Mario Bros
The Legend

of Zelda

Gry wykorzystywane do oceny stanu klinicznego
pacjenta na podstawie jego sposobu gry. Wedtug
niektorych naukowcéw wymienione gry mozna
wykorzystywa¢ jako element psychoterapii poprzez
obserwacje tego, w jaki sposob osoba z
niepelnosprawnoscig buduje relacje z wirtualnymi
awatarami. Dodatkowo, takie budowanie relacji w
kontrolowanym s$rodowisku gry stuzy jako element

treningu umiejetnosci spotecznych®! .

Spektrum autyzmu

Pacman

Guitar Hero

W przypadku tych gier mozemy mowi¢ o kilku
efektach, jakie przynosza one w terapii autyzmu.
Pierwsza kwestig jest ¢wiczenie spostrzegawczosci,
ktéra jest wzmacniana przez unikanie przeszkod
(Pacman) lub naciskanie odpowiednich dzwickow
(Guitar Hero). Druga kwestig, o jakiej moéwig
badacze, jest wykorzystanie tych gier w terapii
grupowej. Dzigki wspolnej grze uzytkownicy sg w
stanie rozwing¢ umiejg¢tnosci spoteczne, chociazby z
tego wzgledu, ze ich wspdlne dzialania dotycza
osiggnigcia tego samego celu, czyli sukcesu w grze

wideo®®?.

Tabela 1 Sposoby wykorzystania gier popularnych w terapeutyce

¥1 JE. Gardner, Can the Mario Bros., help? Nintendo games as an adjunct in psychotherapy with children.
“Psychotherapy: Theory, Research, Practice, Training” 1991, t. 28, nr 4; T.A. Ceranoglu, Star Wars in psychotherapy:
video games in the office, “Academic Psychiatry”, 2010, nr 34.

192 R.J. Gaylord-Ross, T.G. Haring, C. Breen, V. Pitts-Conway, The training and generalization of social interaction
skills with autistic youth, “Journal of Applied Behavior Analysis” 1984, t. 17, nr 2; A. Blum-Dimaya, S. A. Reeve, K.
F. Reeve, H. Hoch, Teaching children with autism to play a video game using activity schedules and game-embedded
simultaneous video modeling, “Education and Treatment of Children” 2010, t. 33, nr 3.

90




OczywiScie nalezy zwroci¢ uwage na to, ze opisane przez naukowcOw sposoby
wykorzystywania gier popularnych w celach terapeutycznych muszg odbywacé si¢
w kontrolowanym §rodowisku i sg tylko elementem szeroko rozbudowanej terapii. Wykorzystanie
gier wideo w terapii jest o tyle uzyteczne, ze rozbudowuje ja o element zabawy, ktory w wielu
przypadkach moze pozytywnie wptynaé zarOwno na przebieg samego procesu terapeutycznego,
jak 1 na jego efekty.

Powyzsze przyktady pokazuja, ze gry wideo mogg sta¢ si¢ elementem specjalistycznego
dzialania pomocowego, czyli rehabilitacji lub terapii, jednak podane przyklady wskazuja
w gltownej mierze na efekty terapeutyczne korzystania z gier. Co jednak z rolg gier w codziennos$ci?
Spogladajac na polska literature naukowa odnoszaca si¢ do tego zagadnienia, mozemy wskazac
zaledwie kilka prac analizujacych problem, ktory zdaniem groznawcdéw powinien by¢ znacznie
czesciej przedmiotem refleksji. Wykorzystanie ogromnych mozliwo$ci medium, jakim sg gry
wideo, moze przynie$s¢ wiele pozytywnych efektow. Miguel Sicart w jednej ze swoich prac
dowodzi, ze samo granie nie ogranicza si¢ tylko do rozgrywki, ale jest to tez uczestnictwo
w wirtualnym $wiecie.

Grac¢ znaczy byé w swiecie, granie jest formq rozumienia tego, co nas otacza i sposobem na
nawiqzanie kontaktu z innymi. Granie wychodzi poza gry, jest formgq bycia cztowiekiem®®,

Jak wskazuje powyzszy cytat, samo granie jest tylko cze$cig bycia graczem. Gracz
rozpoczynajac rozgrywke, wchodzi do wirtualnego $wiata, poznaje panujace w nim zasady, jego
historie, wchodzi w interakcje z wirtualnymi postaciami, a wigkszo$¢ jego dzialan jest w stanie
ksztaltowa¢ wyglad takiego $wiata. W zalezno$ci od konstrukcji gry mozemy tutaj mowié
o wigkszych badz bardziej ograniczonych mozliwos$ciach interakcji, jednak niemozliwe jest to, by
grac¢, nie wchodzac w interakcje z czymkolwiek. Wezmy chociazby pod uwage przywotany w tym
rozdziale efekt ,,Tetrisa”, ktorego analizy pokazuja, ze granie rzeczywiscie wychodzi poza sam
system gry i rozgrywki, skoro w ten sposob jestesmy w stanie zapanowac¢ nad wtasnymi mys$lami,
a nawet wptywac na swoje sny. Moze brzmi to trochg¢ gornolotnie i czyni gry jakim§ cudownym
remedium na rézne problemy, czym oczywiscie nie sg, ale na pewno, w porownaniu z innymi
szeroko dostgpnymi mediami, majg one aspekt interakcyjny. Zapewnia on graczom mozliwos¢

interakcji ze $wiatem, co jest bardzo istotng kwestia, kiedy méwimy o zaangazowaniu si¢

198 M. Sicart, Play Matters, The MIT Press, Cambridge 2017, s. 1.
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w wykonywang czynnos¢, ale co wigcej, $wiat gry na kazdym kroku jest w stanie odpowiedzie¢
graczowi na jego dziatania. To wiasnie podnoszona bardzo czesto w tej pracy kwestia informacji
zwrotnej kierowanej przez gre do gracza jest czyms, czego brakuje innym mediom, dlatego tez
zdaniem moim i innych badaczy gier nalezy znacznie czesciej pochylaé si¢ nad rolg gier
popularnych w zyciu 0sob z niepelnosprawnosciami.

Wroémy na koniec do cytatu Sicarta, ktory pisze, ze ,,granie jest formg bycia cztowiekiem”.
Oznacza to, ze granie w gry wideo pozwala na wyrazenie siebie. Taka mozliwo$¢ swobodnego
wyrazu wlasnej osoby mogta zostaé odebrana czgsci 0s6b z niepelnosprawnosciami i wihasnie
poprzez rozne dziatania, jak chociazby granie w gry wideo, , s oni w stanie wyrazi¢ siebie. Gry
wideo 1 ich §rodowisko dajg wielu uzytkownikom mozliwo$¢ tworzenia wlasnych opowiesci i
wlasnie na podstawie historii 0sob, z ktérymi miatem okazje rozmawiac¢, chciatbym pokazac, jaka

role odgrywaja gry rozrywkowe w zyciu graczy z niepetnosprawnosciami.

2.4 Przejawy roli gier wideo w roznych obszarach zycia jednostek

Podazajac za tezami przytoczonymi przez Henricksa, ze element zabawy, mozna zauwazy¢
w wielu ludzkich zachowaniach, zdecydowalem si¢ przedstawic, jaka role moge odegraé gry wideo
w interesujacych mnie w tej pracy sferach edukacji, socjalizacji oraz interakcji jednostek. Przy
czym przyjmujac opisang wczesniej krytyczng perspektywe badania gier, analizuje takze

poszczegbdlne elementy gier, ktore moga odegrac istotng role w zyciu jednostki.

2.4.1 Gry wideo w edukacji

Podstawg do rozwazan na temat roli gier wideo w edukacji jest przywotanie zagadnienia
strategii ludycznej w edukacji. Jej wykorzystanie zaktada wplecenie elementéw gier i zabaw do
tradycyjnej formy edukacji, by ta byla bardziej przystgpna dla ucznidow. Gtéwne zalozenia strategii
ludycznej maja na celu przygotowanie ucznia do nauki w taki sposob, by ta nie byla typowym

obowiazkiem, jak jej tradycyjna forma, ktorg Teresa Siek-Piskozub opisuje nastgpujaco:

92



W strategiach konwencjonalnych cel, do jakiego zmierza nauczyciel, pokrywa si¢ z celem, jaki
stawia sobie uczen (np. zadaniem ucznia jest wykonanie pewnych operacji w celu opanowania ich
wykonania)®*,

Ta sama badaczka stwierdza, ze poprzez dodanie elementu zabawy do strategii edukacyjnej uczen
z wigksza swoboda moégt podchodzi¢ do procesu nauczania. W tradycyjnej edukacji obie strony
daza wylacznie do uzyskania wiedzy, natomiast w edukacji wykorzystujacej strategie ludyczne
nauczyciel pozostaje przy celu konwencjonalnym, czyli przekazaniu wiedzy, za§ uczen dazy do
osiagniecia ludycznego celu, ktoérego ,.efektem ubocznym” jest zglebienie wiedzy!®. By
zobrazowa¢ sposob wykorzystania techniki ludycznej w edukacji, postuze si¢ jednym ze
scenariuszy lekcji jezyka obcego opartego na grze Ziemia, powietrze, woda.

W grze uczniowie zostaja podzieleni na dwie rywalizujace grupy, nauczyciel na przemian
zwraca si¢ do kazdej z nich stowami: ,,ziemia”, ,,powietrze”, ,,woda” i za kazdym razem druzyna
musi poda¢ stowo (w jezyku obcym) dotyczace jednego z obszaréw podanych przez nauczyciela,
np.: woda — fale, powietrze — samolot’®®. W omawianej grze edukacyjnej mozemy zauwazy¢, ze
nie zostata uzyta tylko sama zabawa, ale takze poza nig pojawia si¢ element rywalizacji miedzy
dwiema druzynami, ktora okreslana jest jako jedna z podstawowych cech zabawy'®’. Sama
strategia ludyczna jednak nie wystarczy do tego, by zacheci¢ kogo$ do nauki, zabawa musi by¢
interesujaca, zawiera¢ watki, ktore potrafig wciagnac¢ bawigcego sie.

Prawdopodobnie najlepszym naukowym terminem do opisu zaangazowania w zabawe, jest
immersja”. Jest to proces zaglebiania sie w $wiat wirtualny lub przestrzen zabawy*%®. Juz w latach
80. XX wieku doszukiwano si¢ pozytywnego wptywu gier wideo, ktore zdaniem takich badaczy
jak Malone czy Bowman, mialy pom6c w rozwoju zaangazowania w wykonywanie réznych

czynnosci, w tym w nauke!®®

. Na wspomniang kwesti¢ miatyby wptywac takie elementy, jak: jasny
1 okreslony cel, stata informacja zwrotna na temat postepoOw gracza czy element zaskoczenia, np.

w postaci pojawiajacych si¢ niespodzianek, jak nieoczekiwane nagrody, ktore zwigksza immersje

194 T, Siek-Piskozub, Uczyé si¢ bawigc, strategia ludyczna na lekcji jezyvka obcego, Wydawnictwo Naukowe PWN,

Warszawa 2001, s. 19.

19 Ibidem s. 20-25.

1% Ibidem s. 225-227.

197 J. Huizinga, Homo ludens. Zabawa jako #rédlo kultury, Aletheia, Warszawa 2011, s. 81-82.

198 M. Mochocki, Wprowadzenie do larpéw edukacyjnych, Meritum, Bydgoszcz 2017, s. 33.

19 T. W. Malone, Toward a theory of intrinsically motivating instruction, “Cognitive Science” 1981, t. 5, nr 4; R. F.
Bowman, 4 Pac-Man theory of motivation. Tactical implications for classroom instruction, “Educational Technology”
1982,t. 22, nr 9.
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gracza w przestrzen wirtualng, co pozytywnie wplynie na jego motywacje do wykonywania dziatan
w grze?®®. Bowman uwaza, ze wzrost zaangazowania nie wynika jedynie z powyzszych elementow
gry. Jego zdaniem gracz, zanurzony w aktywnos¢, jaka jest gra, doswiadcza flow, czyli stanu
pomigdzy ekscytacja a euforig wynikajacego z catkowitego zanurzenia si¢ w rozgrywke. W trakcie
doswiadczania flow gracz jest skupiony tylko na okre§lonym zadaniu, przez co wzrasta jego

motywacja do dziatania?®

, co moze si¢ takze wigza¢ ze zglebianiem wartosci edukacyjnych
zawartych w grze wideo?%>
Kwestia zaangazowania wynikajacego z immersji jest dos¢ rozbudowanym zagadnieniem, ze
wzgledu na to, ze rozpatruje si¢ az szes¢ jego ram/typow:
e Taktyczne — wynikajace z planowania i podejmowania decyzji w przestrzeni wirtualnej.
e Performatywne — zwigzane z kontrolg wirtualnego awatara — odgrywaniem jego roli —
poprzez wykonywanie réznych dzialan w przestrzeni wirtualnej gry wideo.
e Afektywne — powigzane z odczuwaniem przez gracza emocji, wynikajacych z jego dziatan
w grze.
e Wspolnotowe — zwigzane z komunikacja grajacego z elementami gry wideo, ktore
wplywaja na relacje gracza ze Srodowiskiem wirtualnym.
e Narracyjne — zwigzane z dziataniami gracza w grze, ktore w jaki$§ sposdb moga wplyna¢ na
fabule $wiata wirtualnego, w ktory gracz jest zanurzony.
e Przestrzenne — zwigzane z utozsamianiem si¢ gracza z szerszym kontekstem gry, ktory nie
jest widoczny na ekranie; nalezy to rozumie¢ chociazby przez przyjecie zasad panujacych
w danej grze wideo?®.
Przedstawione powyzej ramy zaangazowania mogg urzeczywistniac si¢ w roznych typach gier,
a kazdy z nich moze posiada¢ elementy, ktore moga by¢ rozpatrywane w kontekscie potencjatu

edukacyjnego. Przyktadem moga by¢ gry symulacyjne z serii Civilization®®, ktére poprzez

200 T, W. Malone, Toward a theory..., op. cit., s. 333-369.

201 M. Csikszentmihélyi, Przeplyw..., op. cit.

202 R, F. Bowman, 4 Pac-Man theory of motivation..., op. cit., s. 14—17.

203 G. Calleja, Revising Immersion: A Conceptual Model for the Analysis of Digital Game Involvement, [w:]

DiGRA '07 - Proceedings of the 2007 DiGRA International Conference: Situated Play, red. S. de Castell, J. Jenson,
The University of Tokyo, Tokyo 2007, s. 33.

204 W Civilization gracz wciela sie w role wodza nowo powstatego pafistwa. Ogdlnym celem gracza jest tutaj rozwoj
nowopowstatej cywilizacji, od ery kamienia, do ery lotdow w kosmos. W tym celu gracz musi wykonywaé rézne
dziatania, ktore poprowadza jego cywilizacj¢ przez wszystkie ery $wiata. Mozna zaryzykowaé stwierdzeniem, ze
w Civilization urzeczywistniaja si¢ wszystkie przedstawione powyzej ramy zaangazowania, od taktycznego, gdzie
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przedstawienie rozwoju roznych cywilizacji na przestrzeni wiekow, w tym np. zmian w systemach
spotecznych, moga nie$¢ ze sobg warto$¢ edukacyjna, dzieki ktérej gracz zostanie zaznajomiony
np. z rozwojem spoteczenstwa greckiego od czasow antycznych po dzisiejsze®®.

G. Calleja odwolujac si¢ do przedstawionych przez siebie ram zaangazowania, uwaza, ze
kwestia ta odgrywa kluczowa rol¢ w zanurzeniu si¢ gracza w przestrzen wirtualng. Jego zdaniem
zjawisko immersji nalezy rozumie¢ jako:

Subiektywne doswiadczenie zamieszkiwania wirtualnego srodowiska wzmozone przez mozliwos¢
znaczqcego dziatania w owym Srodowisku®®.

Znaczace dziatania w Srodowisku gry mozna okresli¢ jako zdolnos¢ gracza do kreowania
rzeczywisto$ci §wiata gry, np. przez rozwigzywanie problemow mieszkancow wirtualnego §wiata,
ktore za sprawg immersji jednocze$nie stajg si¢ jego problemami gracza.

Przytoczone powyzej dziatania rozumiane jako dziatania znaczace, nie moga odby¢ si¢ bez
kluczowego zagadnienia czgsto wigzanego z immersja, jakim jest identyfikacja gracza ze swoim
wirtualnym awatarem?®’. Proces ten obrazuje, jak mocno interaktywnym medium moga by¢ gry
wideo. Dazenie do osiagnigcia immersji zache¢ca wielu graczy do wybierania gier, ktore zawieraja
elementy pozwalajace na zagltebianie si¢ w ich §wiat, a prawdopodobnie najlepszym przyktadem
sa role playing games, w ktorych to gracze odgrywaja role przypisang do wirtualnej postaci.

Zdaniem Jannet Murray zjawisko immersji wynika z odpowiednio przygotowanej narracji,
w zabawie lub grze, ktéra powinna by¢ na tyle pobudzajaca i ciekawa, by za jej sprawg zanurzy¢

sie w inna rzeczywisto$¢ niz ta otaczajaca nas na co dzien?®®. Nie jest to jedyne podejscie, ktore

gracz musi odpowiednio zaplanowaé dzialania majace na celu rozwdj panstwa, przez performatywne i afektywne,
kiedy odgrywa rolg przywddcy troszczacego si¢ o swoich poddanych, do zaangazowania narracyjnego czy
przestrzennego, w ramach ktorego gracz poznaje historie rozwojoéw roznych cywilizacji i poniekad utozsamia si¢ z
byciem czgécig przewodzonej cywilizacji.

205 K. Squaire, Video Games in Education, “International Journal of Intelligent Games & Simulation” 2003, t. 2, nr 1,
s. 5-7. Warto$ciag dodang w Civilization, ktdra moze pozytywnie wplyna¢ na poznanie przez gracza historii roznych
cywilizacji, jest zaimplementowany do gry leksykon, oparty na wiedzy historycznej, zawierajacy najwazniejsze
informacje o rozwoju réznych narodow na przestrzeni wiekow.

206 G. Calleja, Revising Immersion..., op. cit., s. 89-90.

27 E, Laura, F. Méyrd, Fundamental components of the gameplay experience: analysing immersion, [w:] DiGRA 05 -
Proceedings of the 2005 DiGRA International Conference: Changing Views: Worlds in Play, red. S. de Castell, J.
Jenson, Vancouver 2010, s. 8.

208 7. Murray, Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in Cyberspace, The MIT Press, Cambridge 1998, s.
98-99.
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209 Ryan?!?), dlatego chciatbym si¢ teraz przyjrzeé temu, jaka

wigze immersj¢ z narracjg (Prajzner
rol¢ odpowiednia narracja moze odegra¢ w edukacji z wykorzystaniem gier wideo.

Narracja to jedna z wilasnosci gry, ktéra definiuje wigkszo$¢ dziatan zachodzacych
w $wiecie wirtualnym wykreowanym przez jej tworce. Poczynajac od fabuty gry, narracja §wiata
przedstawionego opisuje wirtualne uniwersum. Definiuje ona takie aspekty kreacji, jak historia
Swiata czy zasady 1 normy w nim panujace, co definiuje cate spektrum réznych zachowan

wirtualnych bohaterow?!!

. Narracja $wiata wirtualnego w zaleznos$ci od produkcji jest w réznym
stopniu narzucona graczom przez ich twércow. Gry sandboxowe?'? np. pozwalaja graczowi
wpltywac w sposoOb znaczacy na narracj¢ przez takie mechanizmy, jak tworzenie postaci. Moze ona
w r6zny sposob wptywac na losy $wiata przedstawionego, np. gracz moze stworzy¢ rycerza, ktory
obroni krolestwo, lub czarnoksieznika, ktérego zyciowym celem bedzie jego obalenie.

Narracja w grach bardzo czg¢sto przybiera form¢ opowiadania, w ktorym to gracz odgrywa
kluczowa role zar6wno w kreowaniu $§wiata, o czym juz wspomnialem, jak i w jego poznawaniu.
Do warto$ci poznawczych w grach wideo mozemy odnie$¢ si¢ na przyktadzie gry This War of
Mine®'3, ktora jako pierwsza zostala wprowadzona do kanonu lektur w Polsce. Gra dzicki swoim
wlasciwos$ciom ma pomagac¢ w nauce etyki czy wiedzy o spoleczenstwie. Gracz w trakcie sesji ze
wspomniang produkcja zostaje wrzucony w §rodek konfliktu w oblezonym miescie. Kierujac grupa
uchodzcow, musi stara¢ si¢ przetrwaé¢ w tych trudnych warunkach. Narracja zaimplementowana
do gry ukazuje graczom wojn¢ z perspektywy cywila, przez co gracz zostaje skonfrontowany
z tragedig ofiar, ktore nikomu nie zawinily, a tylko starajg si¢ przezy¢. Historia gry pokazuje ludzi
jako pozostawionych samych sobie, co celowo ma wywota¢ u gracza ch¢é pomocy wirtualnym
ofiarom wojny. Dzigki tak poprowadzonej narracji, gracz moze wyksztalci¢ w sobie empati¢ do
ludzkiej tragedii, albo tez uswiadomi¢ sobie tragizm, z jakim borykaja si¢ cywilne ofiary

konfliktow zbrojnych?',

209 K. Prajzner, Tekst jako swiat i gra: modele narracyjnosci w kulturze wspétczesnej, Wydawnictwo Uniwersytetu
Lodzkiego, 1.6dZ 2009.

210 M. L. Ryan, Narrative as virtual reality immersion and interactivity in literature and electronic media, Johns
Hopkins University Press, Baltimore 2003.

211 G. Calleja, Revising Immersion..., op. cit., s. 88.

212 Gry z otwartym $wiatem, dajace graczowi wiele mozliwosci konstruowania $wiata przedstawionego.

213 Gra wideo opowiadajaca o przetrwaniu w czasie konfliktu, wyprodukowana przez polskie studio 11 bit studios,
fabuta i mechaniki gry inspirowane sa prawdziwymi wydarzeniami odnoszacymi si¢ do obl¢zenia Sarajewa.

214 S, Krawczyk, Narracja i dialog. Zastosowania psychologii narracyjnej w badaniu narracyjnych gier fabularnych
[w:] Kulturotworcza funkcja gier. Gra w kontekscie edukacyjnym, spotecznym i medialnym, red. A. Surdyk, J. Z. Szeja,
Zaktad Teorii i Filozofii Komunikacji, Poznan 2008, s. 86—89.

96



O narracji mozemy mowi¢ takze w konteks$cie glottodydaktyki, czyli nauki jezykow
obcych?'®. Prawdopodobnie najczeéciej podnoszonym pozytywnym skutkiem korzystania z gier
wideo jest mozliwo$¢ nauki jezyka obcego za ich posrednictwem. Lokalizacje gier, tj. dostepne w
nich jezyki, daja zazwyczaj dwie mozliwosci ich ustawienia®!®. Pierwsza jest wybor dubbingu gry,
czyli jezyka, ktory styszymy. Drugg opcja ustawien lokalizacji jest wybdr napisow, ktore ukazuja
wypowiedzi postaci oraz wszystkie aspekty swiata w formie pisanej. W tym przypadku mozliwosci
doboru jezykow sg szersze niz przy wyborze dubbingu, chociazby ze wzgledu na mniejsze koszty,
jakie studia musza ponie$¢ za stworzenie warstwy tekstowej linii dialogowych. Wybierajac jezyk
angielski dla dialogéw postaci, przy jednoczesnym wyborze polskich napisow, gracz nawet
nieswiadomie zapamigtuje niektore ze slow, co pozytywnie wpltywa na dydaktyke jezykow
obcych?Y.

Teoretycy glottodydaktyki méwig o tym, ze gry zawierajace dlugie dialogi, wypeltnione
duza ilo$cig tekstu pisanego, pozwalaja na zanurzenie si¢ gracza w obcojezyczne $rodowisko?!8.
Takie zanurzenie pozwala graczom, w tym wypadku bedacym jednocze$nie uczniami, na
rozwijanie umiejetnosci jezykowych, zaréwno dzigki temu, ze rozumiejg tekst ze stuchu (dialogi
moéwione), jak i dzigki czytaniu gry (dialogi tekstowe). Jak zwraca uwage Krzysztof Kotuta — gry
bardzo czesto wymagaja od gracza czytania tekstow zawartych w wirtualnych ksiggach czy listach,

by méc posunaé sie dalej w fabule gry wideo?®®.

2.4.2 Gry wideo jako element procesu socjalizacji

Socjalizacja uznawana jest za zlozony proces uczenia si¢, w trakcie ktorego jednostka staje sie

istotng spoteczna, cztonkiem spoteczenstwa oraz reprezentantem kultury, ktéra w nim si¢

25 A, Surdyk, Od Tolkiena do glottodydaktyki, czyli o technice gier fabularnych w dydaktyce jezykéw obcych i gustach
literackich studentow, [w:] Kulturotworcza funkcja gier: gra jako medium, tekst i rytual, red. A. Surdyk, Wydawnictwo
Naukowe UAM, Poznan 2007.

28 A. Gnyp, Specyfika przektadu gier wideo, [w:] Konfrontacje z przektadem, red. D. Adamczyk, L. Geborek, M.
Matek, W. Szota, Instytut Jezykoznawstwa Uniwersytetu Slaskiego, Katowice 2020, s. 87-90.

217 K. Kotula, Rzeczywisto$é¢ wirtualna w nauczaniu jezykéw obcych — nowy paradygmat komunikacji w dyskursie
szkolnym?, ,Homo Ludens” 2017, nr 10, s. 118—122.

218 A, Surdyk, Ludological research in glottodidactics and intercultural communication, [w:] Aktuelle Probleme der
Angewandten Linguistik. Interkulturalitiit als Schliisselkompetenz fiir Fremdsprachenlehrer, Ubersetzer und
Mediatoren, red. S. Adamczak-Krysztofowicz, M. Kowalonek-Janczarek, M. Maciejewski, A. Sopata, Adam
Mickiewicz University Press, Poznan 2011.

219 K. Kotuta, Od cRPG do gier logicznych. Rozwazania na temat uzycia gier komputerowych w kontekscie
glottodydaktycznym, ,,Homo Ludens” 2013, nr 5, s. 131-132.
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uksztattowata??®

. Analizujac proces socjalizacji, mozemy mowic¢ o tym, ze jednostka spotyka si¢
z wptywami zamierzonymi, takimi jak wychowanie przez rodzicow czy opiekundéw, oraz
niezamierzonymi??!, co mozemy rozumie¢ jako wptyw réznych instytucji czy innych podmiotow

kulturowych???

. W trakcie omawianego procesu jednostka uczy si¢ norm i wzordw zachowan,
dominujacych w okreslonym spoteczenstwie, poznaje spoleczne wartosci, zyskuje umiejetnosci
interakcyjne??3, oraz zdolnosci do postugiwania si¢ réznymi przedmiotami, bedacymi podstawa do
funkcjonowania w okre$lonej cywilizacji??.

Socjalizacja to proces trwajacy przez cale zycie jednostki, w trakcie ktorego przechodzi ona
przez socjalizacj¢ pierwotng oraz wtérng, a kazda z nich moze dokonywac si¢ inaczej, w zaleznos$ci

od $rodowiska, w ktorym rozwija si¢ podmiot jej doswiadczajacy??®

. Nad analizowanym procesem
debatowali tacy naukowcy jak Piaget, Freud, Erikson czy Mead. Kazda z ich koncepcji zaktada
rozne stadia (etapy), jakie musi przejéé cztowiek, by zostaé uznanym za jednostke spoteczna??®.
Szczegolnie interesujaca dla tej rozprawy doktorskiej jest teoria G. H. Meada, ktéry utozsamia
proces socjalizacji z zabawa, mowiac o tym, ze to, czego dziecko nauczy si¢ w trakcie zabawy,

pozostanie z nim do kofica zycia??’

. W takich formach rozrywki bowiem dzieci uczg si¢ wchodzi¢
w role, zapoznaja si¢ z pojeciem zasad i regut, gdyz te wystepuja w kazdej grze i zabawie®?®. Mead
uwaza, ze proces poznawania regul, symboli i ich znaczenia przyczynia si¢ do tworzenia Ja
jednostki, ktore rozumie jako §wiadomos¢ siebie 1 wlasnych wartosci wynikajacych z poznanych
Ww procesie socjalizacji norm, oraz umiej¢tnos$¢ postrzegania §wiata spotecznego 1 jego cztonkow,

jako znaczacych innych??°.

20 B, Szacka, Wprowadzanie do socjologii, Oficyna Naukowa, Warszawa 2003, s. 136.

221 7a wplywy niezamierzone mozemy uznaé¢ utoZsamianie sie jednostki z warto$ciami przedstawianymi przez grupe
rowiesniczag, jak i bilbordy reklamowe czy programy telewizyjne, ktore w mniejszy lub wigkszy sposob przedstawiaja
jakis$ okreslony system wartosci, ktory moze stac si¢ uktadem odniesienia dla socjalizacji jednostki.

22 K. J. Tillman, Teorie socjalizacji. Spotecznosé, instytucja, upodmiotowienie, thum. Grzegorz Bluszcz, Bartek
Miracki, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 1996.

223 Zapoznanie sie z systemem znaczen i zrozumienie tych znaczen, poznanie jezyka oraz symboli, ktére pozwalaja na
interakcje z innymi w spoteczenstwie.

224 A, Jasinska-Kania, Socjologiczna koncepcja osobowosci, [w:] Socjologia. Problemy podstawowe, red. Z.
Krawczyk, W. Morawski, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 1991, s. 91.

25 p. L. Berger, T. Luckmann, Spoleczne tworzenie rzeczywistosci, thum. Jozef Niznik, Panstwowy Instytut
Wydawniczy, Warszawa 1983.

226 M. J. Szymanski, Studia i szkice..., op. cit., s. 54.

227 G. H. Mead, Mind, Self and Society..., op. cit., s. 160.

228 Ibidem, s. 148—149.

229 Ibidem, s. 146-148.
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Kompletng osobowos¢ tworzy organizacja postaw powszechnych w danej grupie. Czlowiek ma
osobowos¢, poniewaz nalezy do jakiejs wspolnoty, poniewaz wciela instytucje tej wspolnoty do
swego postepowania. Uzywa jezyka jako srodka osiggnigcia osobowosci; nastepnie przez proces
przyjmowania roznych rol, ktorych dostarczajq wszyscy inni, dochodzi do przyjecia postawy
cztonkéw wspélnoty. Taka jest —w pewnym sensie — struktura osobowosci cztowieka®®.

Mead okresla poszczegdlne etapy socjalizacji jako: stadium zabawy, stadium gry oraz stadium
uogoblnionego innego. Warto nadmieni¢, ze zdaniem Meada podstawa socjalizacji jest kooperacja
z innymi ludZzmi®®. Dzieki kooperacji jednostka bedzie w stanie tworzy¢ swoja osobowo$é na
podstawie do§wiadczen wihasnych, jak i innych osob.

W stadium zabawy rozwoj jednostki rozpoczyna si¢ od uczenia si¢ przez nig gestow
i symboli niezbednych do sygnalizowania swoich potrzeb i wspotpracy z innymi. Po poznaniu
gestow jednostka uczy si¢ ich odczytywania, przez co zaczyna wstepnie rozumie¢ dziatania osob
znajdujacych si¢ w jej otoczeniu. Dzigki tym podstawowym umiejetnosciom rozumienia znakdéw
jednostka powoli uczy si¢ przyjmowac role innych, ale nie swoje. Wynika to z ograniczonych na
tym etapie zdolnosci myslenia dziecka, ktdre nie jest jeszcze w stanie wyksztalci¢ wlasnego Ja.
Mead okresla pierwsze stadium jako zabawe, gdyz dziecko bawiac si¢, przyjmuje jedynie role
innych i ich punkt widzenia®*?.

Stadium zorganizowanej gry rozpoczyna si¢ wtedy, kiedy jednostka wraz z nabieraniem
do$wiadczenia 1 rozwojem pojmowania otaczajacego ja Swiata, jest w stanie nie tylko wej$¢ w role
innego — co dziato si¢ w stadium zabawy — ale dodatkowo przyjmowac¢ punkt widzenia innych
i przewidywa¢ skutki swoich dzialan w interakcjach z pozostatymi uczestnikami zycia
spotecznego. Umiejetnosci te wynikaja z faktu, ze w trakcie omawianej fazy rozwoju jednostka
zaczyna poznawac zasady 1 normy panujgce w otaczajacym jg srodowisku, co Mead okresla jako

233

poznanie regut gry“>°. W stadium zorganizowanej gry jednostka rozwija takze samoswiadomos¢

wlasnych dzialan, gdyz dzigki do§wiadczeniom zbieranym w interakcjach z innymi osobami, jest
ona w stanie patrze¢ na siebie jako na odrgbny podmiot, ktorego dziatania stajg si¢ istotne we

wspolpracy z innymi®*,

230 Tbidem, s. 224.

2! Ibidem.

232 Ibidem, s. 150-151.
233 Ibidem, s. 151.

234 Ibidem, s. 151-153.

99



Stadium uogolnionego innego jednostka osigga, kiedy uswiadamia sobie, ze poza regutami
1 zasadami panujagcymi w jej bezposrednim otoczeniu, istnieje wigksza wspdlnota kreujaca
perspektywe, jaka ludzie powinni przyja¢, by w odpowiedni sposéob wchodzi¢ miedzy soba

w interakcje®®

. W tym stadium uktadem odniesienia nie sg juz tylko reguty gry, jak np. zachowanie
si¢ w trakcie meczu pitki noznej, ale normy, warto$ci i zasady réznych grup spotecznych
1 poszczegdlnych osob. Poprzez utozsamianie si¢ z systemem wartosci otaczajgcych jednostke
grup odniesienia, ktdre zapewniajg szersze spojrzenie na otaczajaca ja rzeczywistos¢, jest ona
w stanie w lepszy sposob dokonywaé samooceny swoich dziatan?®®,

Bez znajomosci podstawowych metod interakcji opartych na znaczeniach, jednostka nie
moze sta¢ si¢ §wiadomym podmiotem w spoteczenstwie. Co istotne, kazdy w trakcie procesu
socjalizacji moze inaczej odbiera¢ znaczenie rdznych symboli, nie tylko w zalezno$ci od
srodowiska, w ktorym dorasta, ale tez w zaleznosci od swoich potrzeb?’. Takie dopasowanie
znaczen jest niezb¢dne do zaistnienia niektorych os6b w spoteczenstwie. Mead przedstawia, to na
podstawie osoby z niepetnosprawnoscia wzrokowa, ktéra musiata dostosowa¢ znaczenie symboli
1 gestow, stosujac chociazby jezyk migowy, by moc komunikowacé si¢ z innymi. Takie dziatania
pozwolily jej na stanie si¢ samoswiadoma jednostka, przez co umozliwita sobie wspolnotowe
dziatania, ktérych implikacja bylo stanie si¢ czescia spoteczenstwa?3®,

Dorota Cwiklinska-Surdyk i Augustyn Surdyk tacza koncepcje stadiow socjalizacji Meada
z grami, gdyz tak jak u Meada w trakcie zabawy jednostka wchodzi w okreslone role, tak samo
w trakcie gry jej uczestnicy wchodzg w role swoich postaci.

Narracyjne gry fabularne czesto stawiajq posta¢ odgrywang przez gracza w sytuacjach, ktore nie
przytrafiajq sie mu na co dzien. Mogq si¢ przyczyniaé do rozwijania wyobrazni i poglebiania
relacji interpersonalnych oraz doskonalenia sprawnosci komunikacji interpersonalnej*”.

Nawigzujac do powyzszego cytatu, warto zauwazy¢, ze w trakcie rozgrywki, gracz moze wejs¢

w takie role, ktore nie przytrafiaja mu si¢ na co dzien. Mozna tu pokusi¢ si¢ o hipoteze, ze gracz

z niepelnosprawnoscia, w trakcie gry, bedzie miat mozliwos¢ wejscia w role niedostgpng na co

235 Tbidem, s. 154—156.

236 M. J. Szymaniski, Studia i szkice..., op. cit., s. 54-55.

27 G. H. Mead, Mind, Self and Society..., op. cit., s. 268-269.

238 Ihidem, s. 149.

29 D, Cwiklinska-Surdyk, A. Surdyk, Czlowiek jako aktor na scenie zZycia. Teorie G.H. Meada i E. Goffimana a
narracyjne gry fabularne, ,Homo Ludens” 2012, t. 1, nr 4, s. 60.
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dzien przez dotykajaca go niepelnosprawnos¢. Poprzez wykonywanie okreslonych czynnosci
w grze wideo, gracz jest w stanie rozwija¢ swojg osobowos¢, gdyz jego dziatania w wirtualnym
Swiecie zalezg czgsto od jego decyzji, ktdre wynikaja z roznych norm i regut poznanych w trakcie
procesu socjalizacji?*’, wiec w mysl koncepcji Meada, utrwala on poznane wartosci, przez co

rozwija swoja osobowog¢?#!

. W tym miejscu warto zauwazy¢ takze, ze w trakcie gry gracz steruje
wirtualnym bohaterem, ktory moze sta¢ sie odzwierciedleniem osobowosci gracza?*?. Wchodzac
w wirtualny $wiat, gracz za sprawg wczesniej juz przytaczanego zjawiska immersji wchodzi
w postaé swojego wirtualnego awatara (bohatera), ktory w przypadku niektérych uzytkownikow

staje si¢ reprezentacja jego réoznych cech?

. Analizujac formy reprezentacji graczy w przestrzeni
wirtualnej, nalezatoby zwr6ci¢ uwage zarOwno na samych graczy, jak i na wirtualne awatary,
ktérymi poruszajg si¢ w trakcie rozgrywki.

Mowiac o reprezentacji siebie (gracza) w $wiecie wirtualnym, warto wspomnie¢ o tzw.
skinach, czyli skorkach. Skin wplywa na wyglad postaci w grze, moze by¢ to zmiana stroju postaci,
koloru skéry lub cech szczeg6dlnych takich jak ksztalt twarzy, typ sylwetki. Interesujacy okazuje
si¢ przyktad mozliwos$ci dodania do wygladu postaci protez konczyn. W grze samochodowej Forza
Horizon V?** w panelu kreowania postaci gracz otrzymuje mozliwo$é¢ dodania protezy wybranej
konczyny. Dzigki takiej formie przedstawienia swojego bohatera gracz z niepelnosprawnoscia
moze nie tylko zamanifestowa¢ swoj stan zdrowia, ale dodatkowo widzi on, Ze reprezentacja
niepetnosprawnosci nie zostala w grze pomini¢ta. Co do pominig¢ tematu niepelnosprawnosci
w grach, warto zwrdci¢ uwage na przyktad serii symulatoréw zycia codziennego The Sims. Mimo
ze ma ona symulowaé codzienne zycie, calkowicie pomija zagadnienie niepetnosprawnosci.
Postaci w grze nie reprezentuja zadnych form niepelnosprawnosci, co spotkalo si¢ z krytyka
spotecznosci OzN, ktora cheiataby moc tworzy¢ w grze simy ja reprezentujgce. W tym celu gracze
The Sims zdecydowali si¢ na samodzielne dziatania w tej kwestii. Bez pomocy tworcow gry

wprowadzili w przestrzen wirtualng gry mozliwo$¢ modyfikacji wygladu simoéw. Zmiany

240 D, Krysifiska, Role-Playing Games a rozwdj moralny graczy, [w:] Kulturotwércza funkcja gier. Gra jako medium,
tekst i rytual, red. A. Surdyk, J.Z. Szeja, Wydawnictwo Naukowe UAM, Poznafi 2007.

241 G. H. Mead, Mind, Self and Society..., op. cit., s. 150-156.

242 J, K. Mulcahy, Role Playing Characters and the Self, 1997.

283 D. Gatuszka, D. Zuchowska-Skiba, Niepefnosprawnosé w grach wideo — oméwienie na przyktadach wybranych
wirtualnych postaci, ,,Przeglad Socjologii Jako$ciowej” 2018, t. 14, nr 3; A. Dytman-Stasienko et al., ,, Kruche
awatary?” ..., op. cit.

24 Gra wyscigowa, w ktorej gracz kieruje poczynaniami kierowcy w wyécigach samochodowych.
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dotyczyty nie tylko dodania do gry technologii wspomagajacych, jak wozek inwalidzki czy protezy
konczyn, ale znaleziono takze sposoby na reprezentowanie niepelnosprawnosci poznawczych
i 0s6b w spektrum autyzmu?®®.

Wybranie skorki nie musi zawsze taczy¢ si¢ tylko ze zmiang wygladu wirtualnego awatara.
Gracz odpowiednim skinem moze takze reprezentowac¢ swoje poglady czy przynaleznos¢ do grup
kulturowych. Wyjasniajac, na czym polega taka manifestacja, mozemy uzy¢ nast¢pujacego
przyktadu: w dobie Pride-Month wiele gier oferuje czasowe ,,skorki” do postaci z tgczowym
zabarwieniem. Nie wymagaja one zadnych dodatkowych optat, co jest czeste w przypadku innych
skinéw. Skorki Pride-Month przeznaczone s3 do manifestacji wlasnych pogladow, poparcia lub
ukazania przynaleznosci do $rodowiska LGBTQ?%®.

Poza reprezentacja wizualng warto zwrocic tez uwage na mozliwos¢ reprezentacji wlasnych
pogladéw za pomoca dzialan w §wiecie gry, co najlepiej obrazujg gry z gatunku RPG. Glownym
zatozeniem RPG jest immersyjne wcielenie si¢ w role bohatera, co wigze si¢ z nadaniem mu
wlasnych cech, ktore charakteryzuja system norm i warto$ci gracza. Wowczas uzytkownik gry
ujawnia swoje przekonania, chociazby wybierajac adekwatne odpowiedzi z drzewka dialogowego,
ktore reprezentuja jego spojrzenie na $wiat i spoteczenstwo?’, dzieki czemu postaé, ktora steruje

gracz, staje sie wirtualng reprezentacja jego ideatow?#®

. Wigkszo$¢ dziatah gracza w grach RPG
znaczaco wptywa na §wiat gry, ktory interaktywnie na nie reaguje. Przyktadem moga by¢ tutaj
relacje budowane z bohaterami niezaleznymi (non-playable character, NPC)?*. Jan Stasienko
pisze, ze NPC w grach sg zaprogramowani w taki sposdb, by zwraca¢ na siebie uwage gracza.
Poprzez szereg zachowan podobnych do ludzkich, NPC stara si¢ przyciagnac gracza do siebie, by
ten wszedt z nim w interakcje?®. Bohaterowie niezalezni za pomoca swojego wygladu,
rozbudowanych kwestii dialogowych oraz potencjalnego wptywu na gracza, nie tylko wzbogacaja

rozgrywke, ale czgsto wytwarzaja swego rodzaju wiez pomiedzy graczem a NPC. Mozna ja

zobrazowa¢ na przykladzie romanséw w grach fabularnych. Gdy gracz spotyka bohatera

285 A. Dytman-Stasienko et al., ,, Kruche awatary?” ..., op. cit., s. 60-63.

248 J, Stasienko, Alien vs. Predator Alien vs. predator? Gry komputerowe a badania literackie, Wroctaw 2005..,s. 172
173.

247 J. Madigan, Getting Gamers: the psychology of video games and their impact on the people who play them, Rowman
& Littlefield Publishers, Lanham 2016, s. 112-114.

248 Ibidem, s. 115-120; J. Stasienko, Alien vs. Predator ..., op. cit., s.173.

249 Postaci bedace cze$cia $wiata gry wideo, sterowane przez sztuczng inteligencje zaimplementowang do gry.

20 J. Stasienko, Alien vs. Predator ..., op. cit., s. 176.
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niezaleznego, ktorego tworca gry przygotowal jako jedng z opcji romansowych, zaczyna w jakims$
stopniu zzywac si¢ z wirtualng postacia, staje po jej stronie w trakcie konfliktu, czy nawet obawia
si¢ o jej wirtualng egzystencje w chwili zagrozenia Zycia wirtualnego obiektu westchnien®®?,
Mozna pokusi¢ sie o hipoteze, ze posta¢ NPC moze staé sie dla gracza znaczacym innym?*2, gdyz
zaglebiajac si¢ w $wiat wirtualny gracz moze nieswiadomie uczy¢ si¢ pewnych zachowan od
postaci znajdujacych si¢ w tym §wiecie, tak samo jak ogladajacy filmy czy seriale widz przejmuje

wzorce zachowan filmowych postaci®®.

Podsumowanie

Przywolane na poczatku rozdziatu koncepcje gry i zabawy pozwolily na wyjasnienie zalezno$ci
pomiedzy zagadnieniami z pola nauk spotecznych i game studies. Nalezy zwroci¢ uwage, ze
elementy z koncepcji gier i zabaw przedstawionych w rozdziale pojawiaja si¢ w dzisiejszych
definicjach gier wideo. Jesper Jull pisze o grze wideo jako o systemie porzadkowanym regutami
i zasadami — przytoczony wiasnie fragment definicji gry wideo, ma swdj poczatek wiasnie
w klasycznych koncepcjach zabawy. Podobnie ma si¢ kwestia uczestnictwa w kulturze za pomoca
gier 1 zabaw. W Homo Ludens jego autor okresla zabawe jako jeden z elementdw tworzacych
kulture, za ta teza opowiada si¢ wielu groznawcow, ktorzy uwazaja gry wideo za element
dzisiejszej kultury. Wspotczesne groznawstwo idzie jednak o krok dalej i uznaje granie w gry
wideo za forme¢ uczestnictwa w kulturze, co koresponduje z jednym z pytan badawczych
postawionych w niniejszej rozprawie. Tak wigc dzigki przyjetym zatozeniom teoretycznym bytem
w stanie powigzac¢ uczestnictwo w kulturze z graniem w gry wideo.

W drugiej czesci rozdziatu zawarlem koncepcje krytycznego spojrzenia na gry oraz na
proces ich tworzenia. Zwracajac uwage nie tylko na gry wideo, ale i na ich proces tworczy,

bedziemy mogli okresli¢ to, w jakim miejscu w procesie produkcji gry, pomini¢to tak istotne dla

21 ], Stasienko, Niematerialne Galatee w wehikutach rozkoszy i bolu. Technologie mediéw jako aparaty kreowania

posthumanistycznej intymnosci, Katedra Wydawnictwo Naukowe, Gdansk 2015, s. 230-231; J. Stasienko, Automaty,
hybrydy, afekty — posthumanistyczne konteksty aparatu gry komputerowej i praktyk grania, ,,Teksty Drugie” 2017,
nr 3, s. 39-42.

252 Wedtug Meada, to osoba, ktora w trakcie socjalizacji jednostki odgrywa znaczaca role w kreowaniu sig¢ $wiadomosci
jednostki. Socjalizujaca si¢ jednostka poprzez zwracanie uwagi na zachowania znaczacego innego, moze przejmowac
jego zachowania i system warto$ci (G. H. Mead, Mind, Self and Society ..., op. cit., s. 138).

28 J. Gajda, Media w edukacji, Impuls, Krakoéw 2010, s. 42-47.
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0sOb z niepelnosprawnosciami ustawienia dostgpnosci. Nastepnie w celu przedstawienia
mozliwosci gier wideo skupitem si¢ na koncepcie gier powaznych, ktore jak pisze w rozdziale,
skupiaja si¢ na wybranym ,,powaznym”, czyli nie rozrywkowym zagadnieniu, jak chociazby
terapia osOb w potrzebie, jednak nie wyzbywaja si¢ przy tym elementu zabawy, kluczowego do
osiggni¢cia zakladanego przez tworcow gry celu.

Ostatnia czg$¢ rozdziatu odnosita si¢ do mozliwosci réznorakiego wykorzystania gier
w zyciu jednostki. Kolejny raz punktem wyjscia do opisania mozliwosci gier w réznych sferach
zycia bylyby klasyczne koncepcje gry i zabawy, wskazujace na ich istotng rol¢ w wielu sferach
zycia jednostki. Zdecydowatem si¢ na przedstawienie w rozdziale mozliwosci, jakie gry mogag
nie$¢ w obszarze edukacji oraz socjalizacji jednostki, ktore to sfery odpowiadaja postawionym
przeze mnie pytaniom badawczym. Socjalizacja jednostki, opisywana przez G. H. Meada, przez
pryzmat zabawy 1 gry, w trakcie ktorych jednostka poznaje i przyzwyczaja si¢ do zasad i regut,
zycia spolecznego®, jest tozsama z graniem w gry wideo, chociazby przez wzglad na to, ze
podstawa do korzystania z nich jest poznanie ich regul. Strategia ludyczna, ktérg przywotlatem
w przypadku wykorzystania gier w edukacji, zaktada, ze dzigki wpleceniu zabawy w procesy
edukacyjne, osoba uczaca si¢ moze wynie$¢ z tych procesow wiecej, gdyz w trakcie gry jest

skoncentrowana bardziej na przyjemnej zabawie, a nie, jak dla niektérych, nuzacej nauce®”.

24 G. H. Mead, Mind, Self and Society..., op. cit.
25 T, Siek-Piskozub, Gry i zabawy w nauczaniu jezykéw obcych, Wydawnictwa Szkolne i Pedagogiczne, Warszawa
1994, s. 5-6.
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3. Metodologia badania

Majac swiadomos$¢, ze tematyka mojej rozprawy doktorskiej porusza rzadko omawiany
w dyskusji naukowej temat, zatozylem, ze odpowiednie przygotowanie czesci metodologicznej
badania bedzie kluczowym elementem w podzniejszych badaniach terenowych. Gtoéwna mysla
przewodnig byto zapewnienie, ze ostateczne wyniki oparte beda w pelni na doswiadczeniach moich
rozmowcow. Dlatego tez zdecydowalem si¢ na przyjecie idei paradygmatu interpretatywnego,
aopisane w tym rozdziale pytania badawcze wykorzystalem bardziej jako wytyczne, ktore
pomogly mi uksztaltowaé badanie w jego obecnej formie. Po omdéwieniu celow badawczych
i przedstawienia przyjmowanego w pracy paradygmatu, w kolejnych podrozdziatach
przedstawiam metode wywiadu swobodnego, charakterystyke proby i jej dobdr, oraz metody
analizy zebranych danych w procesie badan terenowych. Ze wzgledu na specyfike badanej
spoteczno$ci, ostatni  podrozdziat poswiecitem etycznym rozwazaniom dotyczacym
odpowiedniego podejscia do przeprowadzania badan w tej spoteczno$ci, majac na celu wlasciwe

przygotowanie si¢ do rozméw z graczami z niepetnosprawnos$ciami.

3.1 Cele badania

W badaniu obralem za cel ukazanie roli, jakg gry moga petni¢ w codziennym zyciu osob
z niepetnosprawnosciami. Refleksja naukowa wiazaca gry wideo z niepetnosprawnoscia bardzo

czesto sprowadza sie do terapeutycznej roli tego medium?®

, co przedstawilem w przegladzie
literatury z zakresu nauk spolecznych i1 game studies. Istnieje jednak luka badawcza dotyczaca
mozliwosci wykorzystania gier przez osoby z niepetnosprawnos$ciami w celach innych niz
terapeutyczne®’, stad zdecydowatem sie podja¢ badanie, ktére pozwolito mi odpowiedzie¢ na
pytanie o to, jaka role petnia gry w Zyciu graczy z niepelnosprawnosciami. OdpowiedZ na tak

postawione pytanie jest naukowym celem tej rozprawy doktorskiej. W pracy przyjatem takze cel

26 S, Sajjad, A. Hafiz Abdullah, M. Sharif, S. Mohsin., Psychotherapy Through Video Game to Target Iliness Related
Problematic Behaviors of Children with Brain Tumor, Current Medical Imaging Reviews, Islamabad 2014; P. Yip, P.
Middleton, A. M. Cyna, A. V. Carlyle, Non-pharmacological interventions for assisting the induction of anesthesia in
children, Adelaide 2015.

357 S, Gibbons., Disability, Neurological Diversity, and Inclusive Play: An Examination of the Social and Political
Aspects of the Relationship between Disability and Games, Waterloo 2015, s. 31.
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praktyczny, ktéry polegatl na przygotowaniu rekomendacji, na podstawie danych zebranych
w procesie badawczym, skierowanych do $rodowiska o0s6b z niepetnosprawnos$ciami i ich
opiekunow.

W podejsciu jakosciowym, jakie zdecydowatem si¢ zastosowaé w tej pracy, istotne sg trzy
elementy: opis badanego zjawiska, jego zrozumienie oraz wyjasnienie?®®, istote przedstawionych
elementow postaram si¢ przedstawi¢ w tej pracy. Opis wykorzystania gier przez osoby
z niepelnosprawnos$ciami bytby niekompletny bez jego odpowiedniego zrozumienia i wyjasnienia,
jesli wezmiemy pod uwage to, ze jako naukowcy nie znamy skali opisywanego w pracy zjawiska.

Zrozumienie go staje sie kluczowa kwestia w jego wyjasnianiu®®®

, szczegOlnie jesli nie jest szerzej
opisane w literaturze naukowe;.

W trakcie projektowania badania i przegladu literatury z zakresu game studies udato mi si¢
sformutowaé szczegdtowe pytania, ktore ukierunkowaty dalsze etapy pracy nad opisywanym
badaniem. Pytania te dotyczyly czterech stref zycia respondentow, w ktorych pojawily sie gry
1 powigzane s3 z naukowym celem badania:

e Jaka rolg petnig gry w edukacji 0s6b z niepelnosprawnos$ciami? Badania na temat gier
wideo w procesie edukacji dotykaja ich pozytywnych, jak i negatywnych aspektow. Te
drugie wigza si¢ czesto z eskapizmem i dziataniami zagrazajacymi rozwojowi mtodziezy
korzystajacej z tego medium?®, jednakze wiekszo$¢ stanowisk ujmujacych gry jako

negatywne medium, znajdziemy w starszej literaturze?®!

. Wspotczesne badania koncentruja
si¢ czesciej na pozytywnych kontekstach gier wideo w procesie edukacji mtodziezy,
chociazby z zakresu glottodydaktyki czy wykorzystania gier w celu tatwiejszego
zaprezentowania zawilych tresci. Poruszanie tych zagadnien mozna cz¢sto zauwazy¢ na

gruncie polskich game studies?®.

2%8 K. T. Konecki, W strone socjologii jakosciowej: badanie kultur, subkultur i Swiatéw spotecznych, [w:] Kultury,
subkultury i Swiaty spoteczne w badaniach jakosciowych, red. J. Leonski, M. Fiternicka-Gorzko, Volumina.pl, Szczecin
2010, s. 17-37.

29 J.C. Kauffmann, Wywiad rozumiejgcy, Oficyna Naukowa, Warszawa 2010.

20 P, Leithart, G. Grant, A Christian response to Dungeons and Dragons: the Catechism of the New Age, Dominion
Press, Fort Worth 1988.

%1 E, F. Provenzo Jr., Video Games and the Emergence of Interactive Media for Children, [w:] Kinderculture: The
Corporate Construction of Childhood, red. S. R. Steinberg, J. L. Kincheloe, Routledge, London 1998, s. 105; M.
McCormick, It is wrong to play violent video games? ,,Ethics and Information Technology” 1999, nr 3, s. 277-287.
262 J. Wawrzyniak, J. Marszalkowski, Gamifikacja w edukacji: przeglgd wymagan dla platformy gamifikacyjnej,
»Homo Ludens” 2015, t. 1,nr 7;J. Z. Szeja, Teatralne i narracyjne gry fabularne jako aktywizujqce metody nauczania,
,Homo Ludens” 2011, t. 1, nr 3; M. Mochocki, Wprowadzenie do larpow edukacyjnych, op. cit.
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Czy gry wideo 1 ich interfejs sg alternatywng formg interakcji 0sOb
z niepelnosprawno$ciami z innymi jednostkami? Zdecydowatem si¢ spojrze¢ na interakcje
miedzy jednostkami, przyjmujac posthumanistyczne rozumienie tego procesu. Spojrzenie
to zaktada, ze wraz z technologizacja zycia, rozwija si¢ takze proces interakcji pomi¢dzy
jednostkami, gdyz do tego procesu nalezy coraz czg¢$ciej doda¢ element technologiczny
(komputerowy), po to by interakcja mogta zachodzi¢?®®>. W przypadku analizy o0sob
z niepelnosprawnos$ciami, ktore zostaly pozbawione swobodnych interakcji z innymi
uzytkownikami zycia spotecznego, proces komputerowego zaposredniczenia staje si¢
czesto nierozlgcznym elementem interakcji. Komputer i inne platformy, takie jak konsole
1 smartfony wraz z dzialajgcymi na nich grami wideo, mogg sta¢ si¢ alternatywnym polem
umozliwiajagcym osobom z niepelnosprawnosciami interakcje spoteczne dla, co jak okresla
Max More prowadzi do przezwyci¢zenia ludzkich ograniczen $rodkami nauki
i technologii?®*.

Czy gry wideo umozliwiajg uczestnictwo w kulturze osobom z niepelnosprawnosciami?
Gry wideo same w sobie uznawane s3 za cze$é¢ kultury?®®, natomiast uczestnictwo
w kulturze za sprawg gier wideo moze przybiera¢ réznorakie formy, takie jak branie udziatu
w konwentach organizowanych przez fanow gier, ogladanie materialbw zwigzanych
z grami na serwisach wideo, a nawet samo granie w gry wideo?®®. Warto zwroci¢ takze
uwage, ze przedstawione powyzej aktywnosci zwigzane z uczestnictwem w kulturze bardzo
czesto odbywajg si¢ w przestrzeni internetowej, co zwigksza ich skale 1 dostgpnos¢ dla oséb
z niepetnosprawnos$ciami, gdyz moga one bra¢ w nich udziat ze swoich domow.

Czy gry wideo sg elementem procesu socjalizacji oséb z niepelnosprawnosciami?
Literatura naukowa na temat samego powigzania gier wideo z socjalizacja o0sob

z niepelnosprawnos$ciami jest uboga, ale mozna znalez¢ potwierdzenia, ze gry moga na nig

M. Lipowicz, Ponowoczesnos¢ jako posthumanistyczna kondycja spoleczno-kulturowa: perspektywa

pedagogiczno-socjologiczna, ,,Przeglad Pedagogiczny” 2017, nr 2.

264 M. Bakke, Posthumanizm: czlowiek w $wiecie wigkszym niz ludzki, [w:] Cztowiek wobec natury — humanizm wobec
nauk przyrodniczych, red. J. Sokolski, Wydawnictwo Neriton, Warszawa 2010, s. 341.

265 D, Muriel, G. Crawford, Video Games as Culture..., op. cit.; A. Asa Berger, Video Games..., op. cit.

26 M. Petrowicz, Gry wideo — medium XXI wieku, [w:] Technokultura: transhumanizm i sztuka cyfrowa, red. D.
Galuszka, G. Ptaszek, D. Zuchowska-Skiba, Wydawnictwo LIBRON - Filip Lohner, Krakéw 2016, s. 165—170.

107



oddziatywa¢.?®” Dodatkowym przyczynkiem do zadania takiego pytania byly wnioski
Z mojego wczesniejszego badania, w ktorym udato mi si¢ wykaza¢, ze gry wideo moga
odgrywa¢ wazna role w procesie socjalizacji mtodziezy?%®. Odnoszac sie do wnioskoéw
ztego badania, ktére potwierdzily teze, ze gry moge staé si¢ elementem procesu
socjalizacji, zdecydowalem si¢ na rozwazanie tego zagadnienia w przypadku graczy
z niepelnosprawnos$ciami, ktorych socjalizacja mogta znaczaco odbiega¢ od tego procesu
u 0sob sprawnych.

Wspomniany we wstepie cel praktyczny badania dotyczyt sformutowania rekomendacji
kierowanych do 0so6b z niepelnosprawnosciami, ktére za ich pomoca moglyby zauwazy¢, jakie
mozliwo$ci ptyna ze $wiatow wirtualnych 1 jaka alternatywa moga si¢ one sta¢ dla wielu
odebranych przez niepetnosprawnos¢ aktywnosci. Rekomendacje chciatbym skierowaé takze do
rodzin, opiekundw oraz osrodkow terapeutycznych, ktérych gtéwnym celem jest pomaganie swym
podopiecznym. Osiagnigcie celu praktycznego mojego badania moze otworzy¢ nowa droge
w procesie rehabilitacji powigzanej z grami wideo, gdyz nie kazdy musi by¢ zaznajomiony z tym,

czym sa i co oferuja gry wideo?®®

. Dodatkiem do tych rekomendacji jest zalaczony do mojej pracy
aneks opisujacy pokrotce najwazniejsze kwestie zwigzane z grami wideo, ktére moglyby okazaé

si¢ niejasne dla opiekuna, chcacego wykorzysta¢ gry do pomocy osobie z niepetnosprawnoscia.

3.2 Paradygmat badan

Problem badawczy rozwazany w mojej rozprawie doktorskiej dotyczy specyficznej
1 rzadko eksplorowanej spotecznosci graczy z niepetnosprawnosciami. Brak dyskusji naukowej na
temat tej grupy sprawia, ze trudno wskaza¢ chociazby charakterystyczne cechy jej przedstawicieli
czy tez okresli¢ ich liczbe. Stad proba odpowiedzi na postawione w badaniu pytania byla
niemozliwa za pomocg metodologii ilosciowej. Przy probie odkrywania wcze$niej

nieeksplorowanych obszaréw zycia spotecznego, najbardziej skutecznym podejéciem

27 T. Sahaj, Gry komputerowe w procesie emancypacji, rehabilitacji i socjalizacji 0s6b z niepetnosprawnosciami,
,Niepelnosprawnos¢ - Dyskursy Pedagogiki Specjalnej” 2021, nr 44 ; D. Gatuszka, D. Zuchowska-Skiba,
Niepetnosprawnosc¢ w grach wideo..., op. cit.

268 M. Sledz, Wplyw gier wideo na sciezki socjalizacyjne mlodziezy w malej spolecznosci lokalnej z perspektywy
uczniow i wychowawcow, Wroctaw 2019.

29 D, Gatuszka, Gry wideo w Srodowisku rodzinnym..., op. cit., s. 185-190.
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metodologicznym wydaje si¢ metodologia jako$ciowa, gdyz to badacze jakosciowi, jak twierdzi
Florian Znaniecki, daza do poszukiwania nowych danych i zjawisk pojawiajacych si¢
w spoleczenstwie, a nie staraja si¢ potwierdza¢ kwestii oczywistych, co wedlug Znanieckiego
charakteryzuje badaczy ilosciowych?’®. Jednym z gléwnych zalozen w socjologii jakosciowej jest
proba zblizenia si¢ do badanego srodowiska na tyle, aby moc odpowiedzie¢ na pytanie, jak takie
srodowisko dziala i — co moze wydawac sig istotniejsze — dlaczego dziata wlasnie w taki sposob?’™.
By okresli¢ cechy charakterystyczne wczesniej niebadanych graczy z niepelnosprawno$ciami,
zdecydowatem si¢ gldéwny nacisk potozy¢ na wiedz¢ wynikajaca si¢ z doswiadczen zyciowych
moich rozmowcow. Jednak samo pozyskanie danych opartych na do$§wiadczeniach nie byloby
wystarczajace, by w petni odpowiedzie¢ na postawione w tej pracy pytania. Kwestig kluczowa
bylo zrozumienie tych do$wiadczen i ich odpowiednie zinterpretowanie, na co pozwala obrane
przeze mnie podejscie interpretatywne.

Celem badacza interpretatywnego jest przedstawienie naturalnego i niezakldconego
ingerencjami badajacego kontekstu badanego przezen zjawiska?’?. Istota poprawnej interpretacji
pozyskanych danych w procesie badawczym jest ich odpowiednie zrozumienie i aby tego dokonac,
zdecydowatem si¢ oprze¢ na zalozeniach Clifforda Geertza, jednego z propagatorow paradygmatu

273

interpretatywnego“. Geertz postuluje, ze zarowno w trakcie procesu zbierania danych, jak i ich

analizy nalezy zastosowa¢ metode¢ gestego opisu. Pozwala ona bowiem na interpretacj¢ zebranych
danych przez pryzmat kontekstu/sytuacji badanego zjawiska®’.

Interpretacja danych w mys$l gestego opisu powinna polega¢ na glgbszym opisie
obserwowanych zjawisk. Gdyby odnie$¢ si¢ do klasycznych opiséw tej metody, to moglibySmy
moéwié o probie zinterpretowania mrugniecia okiem rozméwcy, ktore moze wigzaé si¢ z tikiem
nerwowym, ale 1 z probg przekazania jakich§ ,,poufnych” informacji w trakcie prowadzenia

wywiadu?”. Zastosowanie gestego opisu w badaniach jakosciowych otwiera przed badaczem

znacznie wigcej mozliwosci interpretacji. W przypadku opisywanego badania zdecydowalem si¢

210 F, Znaniecki, Metoda socjologii, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2009, s. 62.

2 K. T. Konecki, O socjologii jakosciowej, ,,Roczniki Nauk Spotecznych” 2016, t. 8, nr 4, s. 7-34.

212 Y, Blumer, Interakcjonizm symboliczny, tham. G. Woroniecka, Zaktad Wydawniczy NOMOS, Krakow 2007, s. 46.
213 E, Halas, Refleksyjny podmiot w $wiecie spotecznym. O paradygmacie i zatozeniach socjologii interpretacyjnej,
»Roczniki Nauk Spotecznych” 2016, t. 44, nr 4, s. 43—44.

214 C. Geertz, Interpretacja kultur: wybrane eseje, Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiellonskiego, Krakow 2005, s. 20—
21.

25 G. Ryle, The thinking of thoughts. What is “le penseur’ doing?, [w:] Collected Essays 1929—1968, red. . Tanney,
Routledge, London 2009; Fragment wyktadu, C. Geertz, Interpretacja kultur..., op. cit., s. 20-21.
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na prowadzenie notatek z badan, w ktorych zapisywatem gesty oraz dzialania moich rozméwcow,
wskazujace na ich emocje, jak chociazby $miech, ktory moégt oznacza¢ zaréwno rados¢, jak
1 zazenowanie. Dlatego wlasnie dziatanie na danych w mysl gestego opisu pozwolito mi na bardziej
precyzyjne interpretacje zebranego materiatu badawczego.

Podejscie Geertza do gestego opisu zostato rozwinigte przez Normana K. Denzina, ktory
postulowat, ze wlasnie ta forma powinna by¢ podstawowym sposobem analizowania przez
badaczy rzeczywistosci?’®. Denzin zaproponowal rozwiniecie metody opisu gestego, odnoszac ja
do roéznych wymiaréw zycia spotecznego takich jak: biografia, historia, sytuacja, relacje
i interakcje?’’. Tak rozumiany gesty opis pozwolil mi nie tylko na glebsze spojrzenie na interakcje
z punktu widzenia samego procesu komunikacji/rozmowy, ale takze na analize sytuacji, w jakiej
znajdowali si¢ moi rozmdéwcey. Wigcej szczegdtow co do wykorzystania gestego opisu w analizie
zebranych przeze mnie danych, znajduje si¢ w dalszej czesci rozdziatu.

W przypadku podejécia interpretatywnego to badane zjawisko powinno okresla¢ dziatania
badacza, a uzyteczno$¢ wykorzystywanych przez niego metod powinna by¢ weryfikowana wiasnie
przez pryzmat analizowanego zjawiska?’8. Takie stanowisko pokrywa si¢ z przyjetymi przeze mnie
zatozeniami, w mysl ktorych odpowiedzi na postawione w badaniu pytania rozpatruj¢ przez
pryzmat do$wiadczen badanych przeze mnie graczy, a w celu uzyskania tych danych wykorzystuje

ponizej opisang metode wywiadu jako§ciowego.

218 N. Denzin, Interpretive Interactionism, SAGE Publications, London 2001, s. 98-118.

277 Tbidem, s. 98—118.

278 M. Hammersley, P. Atkinson, Metody badan terenowych, thum. S. Dymczyk, Wydawnictwo Zysk i S-ka, Poznan
2000, s. 16-17.
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3.3 Metoda wywiadu swobodnego

Zdecydowatem si¢ na zastosowanie techniki wywiadu swobodnego, gdyz w swoich

219 pozwoli mi ona na

zatozeniach opartych na otwarto$ci w kreowaniu sytuacji wywiadu
zrealizowanie zatozen wyrazonych w czeéci o przyjetym przeze mnie paradygmacie®®. Warto
zwroci¢ uwage na to, ze wywiad swobodny nie jest nieuporzagdkowanym przedsiewzigciem. Ma
ramy, ograniczajace kwestie, na ktérych temat badacz chce uzyskaé informacje?®!, jednakze nie
zasypuje on rozmowcy szczegoétowymi pytaniami, a sktania si¢ ku ogdélnym watkom, ktore maja

by¢ rozwijane przez respondenta®®?

. Wywiad swobodny w odréznieniu od kwestionariuszowego
przyjmuje form¢ konwersacji na okreslony przez prowadzacego temat. Rozméwcey-gracze byli tu
glownymi ekspertami w interesujacej mnie tematyce?®3, Ja jako badacz odgrywatem role stuchacza

i moderatora®®*

. Moderacja w przypadku badania graczy jest bardzo waznym aspektem, gdyz
gracze chcac zainteresowal swoja pasja rozmowce, moga zbacza¢ z tematu, co zdazylem
zaobserwowacé w innych wlasnych badaniach tej grupy. By uniknaé¢ odchylen od gléwnego tematu
ze strony rozmowcy, zdecydowalem si¢ na zastosowanie wywiadu swobodnego

285

ukierunkowanego“®. Dzigki tej metodzie znalazlem si¢ w terenie badawczym z przygotowanymi

dyspozycjami, czyli zbiorem informacji, na ktére chciatem uzyskaé odpowiedzi?®®. Aby poznaé
doswiadczenia rozméwcy zwigzane z poszczegolnymi tematami, zadawatem otwarte pytania, ktore
pozwalaly mu na swobod¢ wypowiedzi w zakresie interesujgcych mnie zagadnien zawartych
w dyspozycjach do wywiadu. Dyspozycje te pozwolily mi takze zapanowa¢ nad przebiegiem

wywiadu, gdy rozmdéwca zbytnio wykraczat poza zakres poszukiwanych informacji. Kwestig

219 J. Lutynski, Ankieta i jej rodzaje na tle podziatu technik otrzymywania materiatow, [w:] Analizy i proby technik
badawczych w socjologii, t. 2, red. Z. Gostkowski, J. Lutynski, Zaktad Narodowy im. Ossolinskich, Wydawnictwo
Polskiej Akademii Nauk, Wroctaw 1968, s. 24-28; 1. Przybylowska, Wywiad swobodny ze standaryzowang listg
poszukiwanych informacji i mozliwosci jego zastosowania w badaniach socjologicznych, ,,Przeglad Socjologiczny”
1978, nr 30, s. 62—67; S. Kvale, InterViews. Wprowadzenie do jakosciowego wywiadu badawczego, Trans Humana,
Biatystok 2004, s. 25.

280 J. Lutynski, Ankieta i jej..., op. cit., s. 24-28; 1. Przybylowska, Wywiad swobodny..., op. cit., s. 62-67; S. Kvale
InterViews..., op. cit, s. 25.

281 S, Kvale, InterViews..., op. cit., s. 130.

282 . Babbie, Badania spoteczne w praktyce, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2008, s. 327-328.

283 Tbidem, s. 327.

284 K.T. Konecki, Studia z metodologii bada jakoSciowych. Teoria ugruntowana, Wydawnictwo Naukowe PWN,
Warszawa 2000, s. 169.

285 Tbidem.

286 Tbidem.
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dodatkowa, w przypadku przyjetej przeze mnie metody, byta mozliwos¢ dopytywania rozmowcy
o watki, ktoére uznatem za ciekawe 1 mogace mie¢ istotny wptyw na ostateczny ksztatt wynikow
mojego badania®®’. Okazalo sie, ze w trakcie rozméw z graczami z niepetnosprawno$ciami
pojawilo si¢ kilka watkow dotad niezauwazonych przez innych badaczy, dlatego prositem o ich
rozwinigcie, przez co w moim odczuciu znaczaco poglebitem analize badanego tematu.

Do rejestracji wypowiedzi rozméwcoéw wykorzystatem dyktafon cyfrowy, po czym
podjatem sig¢ ich transkrypcji w celu pozniejszej analizy za pomoca programu Atlas. TI. Dodatkowo
zarbwno w trakcie przeprowadzania wywiadu, jak i po jego kazdorazowym zakonczeniu,
prowadzitlem notatnik z komentarzami do rozmowy. Pozwolily mi one zaznacza¢ na biezaco
ekspresje rozmowcow podczas ich odpowiedzi, wyrazajacg si¢ np. przez znaczace pauzy, zmiang
tonu glosu czy nawet nastawienia do mnie jako badacza po otrzymaniu pytania, ktéore mogloby
wywola¢ w rozmowcy niecheé. Takie podejscie jest rowniez elementem stosowanego przeze mnie
gestego opisu. Komentarze zamieszczane w dzienniku po wywiadzie mialy charakter
podsumowujacy i korygowaly ewentualne niescistosci, ktore moglyby si¢ pojawi¢ w notatniku
w trakcie wypowiedzi rozméwcey, np. z powodu niejasnych wypowiedzi moich rozmowcow.

Taki sposob przeprowadzenia wywiadu, pozwolit mi skupi¢ si¢ na tym, co najwazniejsze,
czyli na punkcie widzenia rozmowcy na interesujgce mnie zagadnienia. We wstepnych zatozeniach
mojego projektu zdecydowatem sie, ze bede ktadl nacisk na eksperckg wiedze swoich rozmowcow,
poparta ich doswiadczeniami zyciowym, gdyz, jako osoba nieobarczona niepetnosprawnoscia,
moge mie¢ zupelnie inne spojrzenie na rdzne aspekty zycia. Zastosowane przeze mnie podejscie
da si¢ zamkna¢ zestawem instrukcji sformutowanych przez Kvale’a:

Chce zrozumie¢ swiat z Twojego punktu widzenia. Chce poznaé to, co Ty poznajesz, w sposob jaki
poznajesz. Chce zrozumie¢ sens Twoich doznan, odczuwac rzeczy jak Ty je odczuwasz, ttumaczyé
sobie sprawy jak Ty je ttumaczysz. Czy staniesz sie moim nauczycielem i pomozZesz mi je

zrozumied?88

27 R. Mayntz, K. Holm, P. Hubner, Wprowadzenie do metod socjologii empirycznej, Panstwowe Wydawnictwo

Naukowe, Warszawa 1985, s. 132.
28 . Kvale, InterViews..., op. cit., s.131; J. P. Spradley, The Ethnographic Interview, Harcourt Brace Jovanovich
College Publishers, Orlando 1979, s. 34.
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3.4 Charakterystyka badanej zbiorowosci

Rozmowcami w prezentowanej rozprawie doktorskiej byli gracze
z niepetnosprawnosciami. Do badanej grupy zaliczaly si¢ tylko osoby uznajace si¢ za graczy
1 bedace czescig tego srodowiska. Ze wzgledu na brak jasnej definicji, uznaje, ze graczem jest

osoba czerpiaca korzysci z grania w gry wideo?®

. Korzysci te mozna rozpatrywaé w roznoraki
sposob, chociazby jako rados$¢ z grania, mozliwo$¢ odstresowania si¢ w wirtualnym $wiecie czy
czerpanie korzys$ci dydaktycznych, np. w formie nauki jezyka obcego.

Kwestia niepetlnosprawnosci jest duzo bardziej ztozona, gdyz poprzez przyjete w tej pracy

2% opisane w rozdziale teoretycznym, jest ona rozpatrywana

jej zdywersyfikowane rozumienie
w kontekscie czynnikdéw biologicznych, funkcjonalnych oraz spotecznych.

Czynniki biologiczne okreslajace badanych to inaczej ich stan biologiczny opisywany przez
typ ich niepelnosprawnosci. Niepetnosprawnosci graczy bedacych czescig tego badania maja
gléwnie charakter motoryczny. Wéréd badanych najczestsza niepelnosprawnos$cia okazat sie
niedowtad konczyn, spowodowany porazeniem uktadu nerwowego lub patologia stawow?2.

Z punktu widzenia zaburzen funkcjonalnych, badani w gtéwnej mierze nie byli w stanie
swobodnie opuszcza¢ swoich domow, co prowadzilo do szeregu zaburzen funkcjonowania w wielu
sferach zycia, takich jak interakcje ze Swiatem spotecznym, ograniczony dostep do kultury czy
utrudnienia w okresie edukacji, ktora wigzata si¢ chociazby z niemozno$cig pojawienia si¢
w szkole. Ograniczenia w omawianych sferach prowadzity takze do zaburzen w sferze
socjalizacyjnej badanych, gdyz wzglednie poprawna socjalizacja zaktada partycypacje w zyciu

spotecznym i kulturalnym?%2

. Czg$¢ badanych zmagata si¢ takze z problemem korzystania z gier,
gdyz wystepujacy niedowtad konczyn gérnych uniemozliwial im swobodng rozgrywke za pomoca

np. myszy 1 klawiatury.

289 }.. Winnicki, Co jest Zzrédiem satysfakcji gracza? O kluczowej roli wymiany autystycznej w grach komputerowych,
,Homo Ludens” 2019, t. 12, nr 1.

20T, Shakespeare, The social model of disability..., op. cit., s. 12; Z. Wozniak, Niepelnosprawno$¢ i niepetnosprawni
w polityce spolecznej ..., op. cit., s. 65.

291 Warto nadmieni¢, ze niepetnosprawno$ci motoryczne nie ograniczajg mozliwosci korzystania z gier tak bardzo, jak
bywa to w przypadku niepetnosprawnosci sensorycznych lub kognitywnych, w przypadku ktorych gracze z takimi
typami niepelnosprawnosci sa czgsto zmuszeni do korzystania z gier specjalnie dla nich przystosowanych, co
nierzadko wyklucza mozliwo$¢ grania w gry popularne. Specjalne przystosowane gry, to np. gry audialne kierowane
do o0s6b niewidomych, gdzie to dzwigk odpowiada za prezentacje gry, jak i wszystkich jego mechanik.

292 M. J. Szymanski, Studia i szkice..., op. cit.
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Kwestie barier spolecznych, z jakimi spotykali si¢ badani, mozna rozpatrywac przez
pryzmat czterech sfer zycia, przytoczonych powyzej, jednak dodatkowym problemem, jaki
pojawial si¢ na drodze graczy, byla dostgpnos¢ do gier wideo, rozumiana jako ograniczenia
w korzystaniu z nich. Odwotujac si¢ do dostepnosci w grach wideo, mozemy podaé przyktad
bariery, z ktorg czesto S$cierali si¢ badani, a jest nig niedostosowanie sterowania w grze.
Konsekwencja tego ograniczenia, byto zmuszenie graczy do zmiany ustawien lub korzystanie ze
specjalistycznych kontroleréw, co nie zawsze byto mozliwe, gdyz niektdrzy tworcy gier nie

implementujg do gier opcji wsparcia dla 0sob z niepelnosprawno$ciami.

3.5 Dobor proby

Ze wzgledu na utrudniony dostep do graczy z niepetnosprawnosciami zdecydowatem sie
na dobranie proby za pomocg metody kuli §nieznej. Babbie uwaza, ze jesli kontakt z potencjalnymi
badanymi jest utrudniony, to zastosowanie wtlasnie takiej metody doboru proby jest
najwlasciwszym wyborem?®3, W przypadku moich badan dostep do potencjalnych rozméwcow byt
rzeczywiscie utrudniony, gdyz gracze z niepetnosprawnos$ciami czgsto nie ujawniaja si¢ jako osoby
z niepelnosprawnos$cia zarowno w samych grach, jak 1 w Srodowisku graczy. Co wigcej, zadne
spisy statystyczne nie dajg badaczom mozliwo$ci dotarcia do graczy z niepelnosprawno$ciami,
a w Polsce nie istniejg instytucje zrzeszajace witasnie takich graczy.

Za punkt startowy w procedurze doboru proby obratem dwoch znanych mi graczy
z niepelnosprawnos$ciami, ktorych poznatem wiele lat temu w trakcie wspolnych rozgrywek
w grach sieciowych. Gracze ci doprowadzili mnie do kolejnych rozméwcoéw. W trakcie rozmowy
rekrutacyjnej zapytani bowiem o to, czy nie znaja innych, powiedzieli mi o takich osobach,
z ktérymi poznali si¢ podczas turnusOw sanatoryjnych lub pobytow w szpitalach czy innych tego
typu osrodkach. Po otrzymaniu rekomendacji od moich pierwszych rozmoéwcow stanatem jednak

przed wyzwaniem weryfikacji poleconych mi respondentow?%*

. Musiatem si¢ dowiedzie¢, czy
spelniajg warunki, jakie zostaty okreslone w moich zatozeniach badawczych (patrz charakterystyka

badanej zbiorowos$ci). Ostatecznie z grupy 15 rekomendowanych graczy bylem zmuszony

2% E. Babbie, Badania spofeczne..., op. cit., s. 204.
2% P, Biernacki, D. Waldord, Snowball Sampling — Problems and Techniques of Chain Referral Sampling,
“Sociological Methods & Research Cambridge” 1981, t. 10, nr 2, s. 148—149.
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podzickowa¢ dwoém osobom ze wzgledu na to, ze stopien ich niepelnosprawnosci nigdy znaczaco

nie wptywat na ich codzienne zycie, co sami stwierdzili w trakcie rozmowy rekrutacyjnej.

3.6 Analiza danych

Jak juz wczesniej wspominatem, w analizie danych zdecydowatem si¢ na zastosowanie
podejscia analitycznego zwanego gestym opisem, ktory wydaje sie najlepszy, kiedy spotecznosé
ma by¢ badana pod katem nie tylko swoich zachowan, ale i kontekstu powigzanego z nimi.
Wspominam tu o kontekscie, gdyz gracze czesto nieswiadomie nadaja glebsze znaczenie

295

aktywnosciom zwigzanym z graniem w gry wideo“™. W analizie wykorzystalem metode gestego

% ze wzgledu na to, ze w odroznieniu od Geertza®®’ zaklada

opisu opartg na zalozeniach Denzina?
ona bardziej szczegdlowy opis i interpretacje poszczegdlnych zagadnien pojawiajacych sie
w analizowanym materiale. Bardziej szczegblowa analiz¢ zapewniaja tu rozne typy gestego opisu,
ktore staja si¢ swego rodzaju drogowskazami do wlasciwego analizowania materiatu badawczego.
Dodatkowo tworca tej metody zwraca uwage, ze odpowiedni opis zjawisk moze zakladaé

298 W analizie

triangulacje kilku typow gestego opisu, by interpretacja okazala si¢ poprawna
wykorzystalem nastepujace typy gestego opisu?®:

Opis biograficzno-sytuacyjny, ktory zaktada analiz¢ wydarzen pojawiajacych si¢ w zyciach
rozmowcow przez pryzmat nie tylko ich zaistnienia, ale takze catej historii zwigzanej z nimi.
Przyktadem moze by¢ chociazby pojawienie si¢ gier wideo w zyciu moich rozmowcow, ktore
analizowatem nie tylko przez pryzmat samego ,,pojawienia si¢”, ale takze szerszego kontekstu
1jego pdzniejszych konsekwencji.

Opis sytuacyjny zostat tutaj wykorzystywany glownie do interpretacji kontekstu

przestrzennego®®. Odnosit sie on w gtéwnej mierze do wykorzystywanych przez graczy

z niepetnosprawnos$ciami technologii, ktore pozwalaty im chociazby na granie — mam tu na mysli

295 A, Urbaniak, Kultura a jezyk. Rola gier w rozwoju jezykowym wspéiczesnego cztowieka w Swietle hipotezy Sapira-
Whorfa, ,,Homo Ludens” 2009, nr 1.

2% N. Denzin, Interpretive Interactionism..., op. cit.

27 C. Geertz, Interpretacja kultur..., op. cit.

2% P Chomczynski, K.T. Konecki, A. Kacperczyk, D. Byczkowska, Stownik socjologii jakosciowej. Wydawnictwo
Difin SA, Warszawa 2012, s. 204-205.

29 N. Denzin, Interpretive Interactionism..., op. cit.

300 M.R. Gilbert, The Politics of Location: Doing Feminist Research at home, “Professional Geographer” 1994, nr 46,
s. 90-96.
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np. specyficzne utozenie kontrolera, ktory byt odwrocony w inng strone niz typowa, gdyz takie
utozenie pozwala graczowi na swobodng gre.

Opisy relacyjny oraz interakcyjny postuzyty do glebszej interpretacji relacji, jakie
zachodzily pomigdzy badanymi i otaczajacym ich §wiatem. Piszg¢ tutaj o $§wiecie, a nie konkretnie
o jednostkach czy przedmiotach, gdyz w analizie nie tylko zwracatem uwage na to, w jaki sposob,
czy w otoczeniu jakich emocji gracze dzialali z innymi jednostkami, ale nie pozostawilem bez
interpretacji  takich sytuacji, jak korzystanie z przedmiotow, bedacych np. kanatem
komunikacyjnym umozliwiajacym graczom interakcje z innymi, takie jak chociazby komputer, na
ktorym zainstalowana byta aplikacja pozwalajaca na rozmowy ze wspotgraczami.

Jako ostatni wykorzystany zostal przeze mnie opis deskryptywno-interpretujacy.
Zastosowatem go, gdyz jego wytyczne mdwig o opisie 1 interpretacji pojawiajacych sie
w wywiadach zdarzen przez aktorow tychze zdarzen. Dzicki zastosowaniu takich dziatan
analitycznych bralem pod uwage wszystkie istotne interpretacje roznych zjawisk wychodzacych
od rozméwcow, co pozwolilo mi na spelnienie zatozen paradygmatu interpretatywnego, a co za
tym idzie, oparcie analizy na do§wiadczeniach badanych.

W wywodzie wykorzystatem takze podej$cie deskryptywno-interpretujace. Jego wytyczne
wiaza si¢ z opisem 1 interpretacjg zdarzen, ktére pojawiaja si¢ w wywiadach jako te, ktorych
respondenci byli uczestnikami 1 aktorami. Poprzez zastosowanie takiej analitycznej perspektywy
uwzglednilem wszystkie istotne interpretacje roznych zagadnien sygnalizowanych przez
rozmowcow. Dzigki temu moglem sprosta¢ wymaganiom paradygmatu interpretatywnego oraz

oprze¢ analiz¢ na dos§wiadczeniach badanych.

3.7 Kodowanie tresci

W procesie kodowania przyjalem metode, ktorg sam okreslam jako hybrydowa, gdyz cze$¢
kodow powstata na bazie rozdziatu teoretycznego i dotyczy w gldwnej mierze cyborgicznej wizji
jednostki z niepetnosprawnoscig. Jednakze kody powstale na bazie teorii byly czym§ w rodzaju
kluczowych watkow, ktore staratem si¢ odnalez¢ w analizowanych danych 1 w procesie analizy

tekstu kody te ulegty nieznacznej zmianie, zachowujac jednak swoje ogolne znaczenie®’.,

301 G. Gibbs, Analizowanie danych jakosciowych, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2011, s. 90.
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Gtowna faza omawianego procesu oparta byla na kodowaniu na podstawie danych
zebranych w trakcie badan terenowych. W procesie kodowania opieratem si¢ na typologii kodow
Saldafia i wykorzystalem nastepujace typy: opisowe, procesualne, emocji i in vivo %2
Saldafia pisze o tym, ze kazdy typ kodowania w zalezno$ci od analizowanego materiatu
1 postawionych probleméw badawczych mozna ze sobg taczy¢, by uchwyci¢ giebsze znaczenie
analizowanego tekstu®%,

Kodowanie opisowe odbywato si¢ juz w procesie transkrypcji, kiedy to zaznaczatem
znaczace, moim zdaniem, stowa, zdania lub watki®*. Takie podejscie pozwolito mi na wstepne
rozeznanie w materiale badawczym, a na dodatek bylem w stanie szybko powr6ci¢ do najbardziej
interesujacych mnie fragmentoéw jeszcze niezakodowanego do konca tekstu®. Proces wstepnego
kodowania byt widoczny takze w trakcie tworzenia i analizowania notatnika z badan, gdyz
zapisywalem w nim takie kwestie, jak emocje moich badanych, ktére nastgpnie okreslane byly
przez pryzmat kodowania emocji. To umozliwito mi analize reakcji moich rozmoéwcéw na
okreslone procesy opisywane przez nich w trakcie wywiadow. Takie podej$cie w duzej mierze
faczyto si¢ z analizg opartg na ggstym opisie.

Kodowanie procesow pozwolito mi na uchwycenie dziatan, ktéore mialyby na celu na
przyktad wzmocnienie jednostki w kwestii edukacji. Za pomoca kodowania procesow bytem w
stanie zaznaczy¢, jakie zdarzenia wptynely na proces wzmacniania w roznych sfera zycia badanych
graczy>0°.

Kodowanie emocji pozwolito mi na uchwycenie glebszego znaczenia niektorych zdarzen
opisanych przez moich rozméwcoéw przez pryzmat towarzyszacych tym zdarzeniom uczué®”’,
Nietatwo oddzieli¢ emocje od dziatania, a co za tym idzie w przypadku zdarzen, ktére miaty
znaczny wptyw na zycie moich badanych, analiza emocji, stanu emocjonalnego byta kluczowsg
kwestig w niektorych wywiadach.

Kody in vivo postuzyty mi do opisania zdarzen 1 rzeczy charakterystycznych dla badanych

graczy. Wzigwszy pod uwagg to, ze badanymi sg gracze, to niektore z pojawiajacych si¢ zwrotow

302 J, Saldafia, The coding manual for qualitative researchers, SAGE Publications, London 2009, s. 46—48.

303 Ibidem

304 R, Tesch, Qualitative research: Analysis types and software tools, Falmer Press, New York 1990, s. 119.

35 G. Gibbs, 4nalizowanie danych..., op. cit., s. 95-97.

306 J. Corbin, A. Strauss, Basics of qualitative research: Techniques and procedures for developing grounded theory,
SAGE Publications, London 2008, s. 247.

307 J. Corbin, A. Strauss, Basics of qualitative research: ..., op. cit., s. 7, J. Saldafia, The coding..., op. cit., s. 86-87.
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od razu mogly sta¢ sie kodami®®®, gdyz byly to na przyktad okreslenia slangowe uzywane tylko
przez graczy. Dodatkowo gracze z niepetnosprawnosciami réznie nazywali niektore elementy gry

lub sprzetu. z ktorego korzystaja, by spedzaé czas w §wiecie wirtualnym.

3.8 Kwestie etyczne badania

Podchodzac do przygotowania projektu badawczego, pierwsza kwestia, jaka nalezy
rozwazaé, jest problem badawczy, jego konceptualizacja, umiejscowienie w koncepcie
teoretycznym. Te 1 wszelkie inne zabiegi zwigzane z przygotowaniem procesu badawczego
pozwalaja na przeprowadzenie poprawnego badania, jednak pojawia si¢ rowniez kwestia, ktora
moze by¢ przeoczona lub bagatelizowana. Mowa tutaj o etyce badan naukowych. Mozemy wysnu¢
wniosek, ze etyczne wartosci wpajane jednostce juz od urodzenia sg tozsama czescig wszystkich
dzialan, w tym przygotowaniu procesu badawczego, problem natomiast moze pojawic si¢ wlasnie
w tej naturalno$ci, ktora moze prowadzi¢ do lekcewazenia jakze istotnej skladowej procesu
badawczego, ktora jest poprawne etycznie podejscie do badanego problemu.

Earl Babbie za podstawowe wartosci, jakie powinny przyswieca¢ badaczowi, uznaje
nastepujace postulaty:

e Swiadoma zgoda,

e niewprowadzanie w btad rozmowcy/respondenta,

e poszanowanie prywatnos$ci osob badanych,

e bezwzgledne unikanie pomini¢¢ oraz manipulacji w procesie kumulacji danych,
e rzeczowe traktowanie respondenta,

e jasno sprecyzowane informacje na temat badania kierowane do badanych,

e nieszkodzenie osobom badanym3%,

Powyzsze zagadnienia sprowadzaja si¢ w najprostszym ich ujeciu do dobrego traktowania
drugiego czlowieka. Kultywowanie zasad etyki w badaniach spotecznych nie musi jednak faczy¢
si¢ tylko ze sposobem traktowania badanej osoby. Przestrzeganie etyki badawczej w odpowiednich

sytuacjach pozwala naukowcowi na poznanie swojego respondenta lepiej, mozna powiedzie¢, ze

308 Ibidem, s. 74—76.
309 E. Babbie, Badania spofeczne..., op. cit., s. 515-519.
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przez dobre traktowanie otrzymuje on nagrod¢ w postaci pogtebionych odpowiedzi na zadawane
pytania. Nalezy jednak pamigta¢ przy tym, ze zbytnie zaangazowanie emocjonalne nie moze 1$¢
W parze z pracg naukowa, gdyz przez zachowania z tym zwigzane mozemy jako naukowiec ztamaé
jedna z zasad, ktorg jest manipulacja respondentem.

Podnoszac problem etyki badan naukowych, daz¢ do przedstawienia zagadnien
etycznych/moralnych w konteks$cie pracy z osobami z niepelnosprawnoscig. Czgsto, gdy
w rozmowie pada zdanie zwigzane z tym, ze jeden z jej uczestnikOw jest osoba
z niepetnosprawnoscia, w gtowie ktéregos z rozmoéwcow ,,zapala si¢ lampka” zmiany podejs$cia do
tematu. Odmienne podejscie czesto przejawia si¢ w checi pomocy takiej osobie, mozemy nawet
powiedzie¢, ze w niektorych przypadkach rozméwcy staja si¢ bardziej opiekunczy z uwagi na
problem, z jakim zmaga si¢ osoba obarczona niepelnosprawnos$cia. Pojawia si¢ zatem pytanie, czy
takie podejscie jest odpowiednie. W odniesieniu do badan naukowych pojawia si¢ jeszcze wigksza
watpliwos¢, czy manifestowanie podej$cia wspotczujacego ze strony naukowca jest odpowiednim
sposobem przeprowadzenia rozmowy z osoba chorg. OdpowiedZ na to pytanie nie jest
jednoznaczna, dlatego chcialbym skupi¢ si¢ na nastepujacych aspektach, ktére pozwola na
stwierdzenie, jak naukowiec powinien podchodzi¢ do badan z osobami z niepelnosprawno$ciami.
Te aspekty to: zdobywanie zaufania, etnocentryzm w zetknig¢ciu si¢ badacza z osoba chora, wplyw

srodowiska na badacza, $wiadomos¢ granic w eksploracji badanego srodowiska.

Zdobywanie zaufania

W badaniu $rodowiska 0sob z niepetnosprawnoscia kwestia zaufania rysuje si¢ jako
kluczowa zmienna w podejsciu rozmowcy do badacza. Teoretyczne zatozenia mowig nam o tym,
Ze tego typu spotecznosci moga zy¢ w izolacji od $§wiata zewnetrznego 1 by¢ moze posiadajg
tajemnice, ktoére wynikajg czesto z leku zwigzanego ze ztymi doswiadczeniami ze stereotypizacja
spotecznosci 0sob z niepemosprawnosciami®®’. Jedng z podstawowych przyczyn niecheci wobec

badacza moze by¢ podejrzenie, ze osoba z niepelnosprawnos$cig jest ,,obiektem sensacji”,

810 J. Lofland, D.A. Snow, L. Anderson, L. H. Lofland, Analiza uktadéw spolecznych. Przewodnik metodologiczny po
badaniach jakosciowych, ttum. A. Kordasiewicz, S. Urbanska, M. Zychlinska, Wydawnictwo Naukowe Scholar,
Warszawa 2007, s. 120.
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,niezwyklym ciatem” w rozumieniu Rosemarie Garland-Thomson®*

. Czesto spotykamy si¢ z tym,
ze problemy osob z niepelnosprawnosciami sg obiektem debaty publicznej. Debata taka moze
przerodzi¢ si¢ w pewnym momencie w ,,show”, ktére juz nie ma za zadanie przedstawi¢ problemu
chorych, a wypromowac osoby uczestniczace w takowej dyskusji w oczach opinii publicznej.
Mozemy tu méwi¢ o zjawisku zerowania na problemie. Czeste wykorzystywanie problemu 0sob
z niepelnosprawnoscig przez wszelakie media stawia badacza przed zadaniem zdobycia zaufania,
przy jednoczesnym zapewnieniu o dobrych intencjach swoich dziatan. Jednym z podstawowych
aspektow, nad ktérym powinien zastanowi¢ si¢ badacz, jest wejscie w interakcje ze swoim
rozmowcg na takim poziomie, ktory umozliwi bezproblemowa komunikacje. Jakub Niedbalski
podaje przyktad takich dziatan, w trakcie badanh nad sportowcami z niepetnosprawnosciami, kiedy
to w celu zdobycia zaufania rozméwcoéw wzigt udzial w imprezie, w ktorej startowali®'?.
W przypadku graczy z niepetnosprawnosciami zdobycie zaufania moze by¢ mozliwe poprzez
wspolng gre lub dyskusje na temat ulubionych gatunkow gier. Z wlasnych obserwacji srodowiska
graczy zauwazam, ze spotecznos¢ ta czgsto poszukuje mozliwosci rozmowy o pasjach zwigzanych
z grami wideo, dowodem na to poza moimi obserwacjami moze by¢ rozwdj takich platform
spotecznos$ciowych jak Discord, ktéry pozwala na rozmowy pomig¢dzy graczami na tematy ich

interesujgce, za posrednictwem wbudowanych w programie komunikatoréw glosowych czy

tradycyjnych czatow tekstowych.

Etnocentryzm

Przystepujac do badania okreslonej spotecznosci, badacz musi uwzglednia¢ charakter
interakcji z czlonkami eksplorowanej zbiorowosci. Interakcje te czesto wigza si¢ z wywotywaniem
reakcji po obu stronach kanatu komunikacyjnego — badacza oraz respondenta®®. Wchodzac
w relacj¢ komunikacyjna, jednostka postepuje wedlug zasad srodowiska, w ktorym si¢ wychowata.

W przypadku badacza, musi on pamigta¢ o tym, by co najmniej ograniczy¢ narzucanie wlasnego

811 J. Niedbalski, Dylematy etyczne i problemy metodologiczne warsztatu badacza na przykiadzie badar prowadzonych
w Srodowisku 0sob z niepelnosprawnosciq intelektualng oraz niepelnosprawnosciq fizyczng, ,,Studia Humanistyczne
AGH” 2016, t. 15, nr 4, s. 40.

%12 Ibidem, s. 40.

313 K.T. Konecki, Studia z metodologii bada# jakosciowych..., op. cit., s. 152.
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habitusu na badany przez siebie obickt®'*. O problemie etnocentryzmu w badaniach nalezy
wspomnie¢ w szczegolnosci w sytuacjach, w ktérych badacz 1 jego respondenci posiadaja
odmienny kapitat kulturowy. W przypadku takich spotkan naukowiec winien powstrzymac si¢ od
oceniania wypowiedzi jego respondentéw przez pryzmat wtasnych wartosci kulturowych, z czego
chociazby wynika uzycie przez mnie paradygmatu interpretatywnego, ktérego zalozenia
sprzeciwiajg si¢ podejsciu etnocentrycznemu. Badania interpretatywne uznaja do$wiadczenia
i opinie badanego $rodowiska za najcenniejsze zrodto danych!®. Takie podejécie do badan
prowadzonych w $rodowisku os6b z niepelnosprawnos$ciami czyni pozniejsza analize¢ bardziej
przejrzysta, przez wyzbycie si¢ w wywodzie na tyle, na ile to mozliwe, wtasnych opinii badacza.
Dodatkowo w pewnym sensie wiedza respondenta staje si¢ nadrzgdna wobec wiedzy badacza, co
uwalnia potencjalnego rozméwce od bycia ofiarg etnocentryzmu. W przypadku badan z osobami
z niepetnosprawnosciami ryzyko narzucania czy oceniania wypowiedzi respondentow przez
pryzmat wiasnych wartos$ci jest dos¢ wysokie, nie mam na mysli oczywiscie celowych dziatan
majacych okresli¢ jaka$ spolecznos$¢ jako ,.gorsza”, ale raczej to, ze w kontakcie z osobami
posiadajacymi zupetnie inne doswiadczenia zyciowe uksztaltowane przez niepetlnosprawnosc,
badacz moze w pewnym momencie poczu¢ si¢ zagubiony w swoich dziataniach i zapomnie¢ o tym,
ze to doswiadczenia respondenta sg dla niego kluczowe zarowno do poprawnego przeprowadzenia

badan, jak do uzyskania lepszego kontaktu ze swoim rozméwca>®,

Wplyw srodowiska

Podczas badan terenowych badacz narazony jest na ,,stubylczenie”®!’. Mowa tutaj o staniu
si¢ czg$cig zbiorowosci poprzez powolne identyfikowanie si¢ z wartosciami odpowiadajagcymi
badanym w procesie eksploracji. Stan stubylczenia nie jest dobrg przestanka do wykonania
poprawnych badan. Metodolodzy tacy jak Krzysztof Konecki odradzajg dziatan, ktére mogtyby
doprowadzi¢ do zbytniej identyfikacji z badanymi. By temu zapobiec, Konecki proponuje

zachowanie dystansu do badanych obiektow, przy jednoczesnym wykorzystywaniu introspekcji,

814 C. Frankfort-Nachmias, D. Nachmias, Metody badawcze w naukach spotecznych, Wydawnictwo Zysk i S-ka,
Poznan 2001, s. 100.

315 A, Krause, Niepetnosprawnos¢ — Inny w paradygmacie humanistycznym, ,,Niepetnosprawno$¢”, 2010, nr 4, s.115.
316 J. Niedbalski, Dylematy etyczne i problemy..., op. cit., s. 41-42.

817 Ibidem, s. 45
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ktora pozwoli badaczowi na ocen¢ wiasnych standw emocjonalnych, ktore moga wynikac
z przejecia si¢ problemem swoich rozmowcow®'8. Badacz przystepujac do eksploracji $rodowiska
w jakim$ stopniu staje si¢ jego czg$cig, poprzez dzielenie z respondentami ich do$wiadczen
i probleméw>'®, w przypadku badan prowadzonych w $rodowisku 0sob z niepelnosprawnosciami
identyfikacja ze $rodowiskiem moze by¢ wynikiem wspotczucia tego, w jak trudnej sytuacji
znajduja si¢ rozmoéwcey. Badacz pojawia si¢ w srodowisku jako osoba obca. W celu uzyskania
chociazby zgody respondenta na badanie musi zyska¢ jego zaufanie, o czym wspominatem na
poczatku tej czesdci pracy. W procesie pozyskiwania zaufania moze dochodzi¢ do poglebiania sie
wiezi na linii badacz-respondent, z czego wynika¢ moze zbytnie zaangazowanie w problem

badanego ze strony osoby eksplorujacej dang spotecznos¢.

Swiadomo$¢ granic eksploracji

Ostatnim istotnym problemem w przypadku badan prowadzonych w kregu osob
z niepetnosprawnosciami jest Swiadomos¢ granic, ktore stawia przed badaczem eksplorowane
srodowisko. Nalezy pamigta¢, ze jako badacz mozemy zada¢ rozmoéwcy pytanie, na ktoére on
wolaltby nie odpowiada¢, a tymczasem wcze$niejsze przedstawienie calego kwestionariusza w celu
pozyskania zgody na wywiad jest czynnoscig sprzeczng metodologicznie®?®. Stad nalezy by¢
swiadomym tego, ze niektore z naszych pytan moga dotkna¢ kwestii, ktore respondent uwaza za
intymne. Pozostaje zatem mozliwo$¢ wynegocjowania zgody na zasadach partnerskich, przez co
nalezy rozumie¢ rozmowe z badanym opierajgcag si¢ na zrozumieniu jego problemow 1 barier, ale
nie na zbytnim identyfikowaniu si¢ z rozméwca?!. Sam proces zdobywania danych nie jest jedyna
istotng kwestia, kiedy moéwimy o barierach, jakie moze stawia¢ przed badaczem jego praca
naukowa. W przypadku kwestii metodologicznych w naukowym gronie rosnie swiadomos¢ tego,
ze nieodpowiednia analiza danych zdobytych w trakcie badan terenowych, moze obnazy¢
tajemnice badanej spoteczno$ci, co wptynie Zle zardwno na okreslone grupy, ktore uczestniczyty

322

w procedurze, jak i1 postawi $wiat nauki w ztym S$wietle®. W tym przypadku nalezy bardzo

318 K.T. Konecki, Studia z metodologii badat. .., op. cit., s. 152.

319 J. Niedbalski, Dylematy etyczne i problemy..., op. cit., s. 46.

320 Tbidem, s. 46.

321 Ibidem, s. 4648, D. Kubinowski, Jakosciowe badania pedagogiczne, Wydawnictwo UMCS, Lublin 2010 s. 338.
322 M. Kowalski, Czy w badaniach jakosciowych wybory metodologiczne sq problemem etycznym, [w:] Etyczne aspekty
badan spotecznych, red. K. Zamiara, Wydawnictwo Naukowe UAM, Poznan 2005, s. 219.
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ostroznie podchodzi¢ do analizy danych, ktéore moga odnosi¢ si¢ do stereotypow, a ktorych
nieodpowiednia interpretacja moze doprowadzi¢ do wytworzenia negatywnego obrazu badanej
zbiorowosci, utrwali¢ stereotyp, lub nawet eskalowac problem z tego stereotypu wynikajacy. Wiele
moéwi si¢ o tym, ze badacz spoteczny powinien by¢ wrazliwym naukowcem. Mozliwe, ze owa
wrazliwo$¢ jest stowem kluczem w odpowiedniej analizie problematycznych tresci. Uznajac
konieczno$¢ uwzgledniania wszelakich wymogow metodologicznych 1 teoretycznych nalezy
pamigtac, ze jako naukowcy spoteczni rozmawiamy z innymi uczestnikami tegoz spotecznego
zycia. Wynika z tego ogromna odpowiedzialno$¢ za swoje czyny i jako naukowcy powinniSmy
stara¢ si¢ w gtownej mierze wspomoc badane srodowiska, a nie by¢ przyczyng eskalacji problemu,
czy jeszcze gorzej — tworzy¢ nowy. Jakze istotne jest w zwigzku z tym zwracanie uwagi na granice
eksploracji badanych przez nas srodowisk w kwestiach metodologicznych, teoretycznych, jak i, a

moze przede wszystkim, etycznych®?,

323 J. Niedbalski, Dylematy etyczne i problemy..., op. cit, s. 47-48.
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4. Proces stawania si¢ graczem

Trudno byloby rozpocza¢ analize roli gier wideo w Zyciu jakiej$ konkretnej osoby, nie
poznajac czegos, co mozemy nazwaé punktem startowym, czyli momentu wejscia w §wiat gier
wideo. Groznawcy od dilugiego czasu szukaja odpowiedzi na pytania o tym, kim sg gracze
i dlaczego graja. Takie motywacje mozemy obudowywaé rdznego rodzaju teoriami, co po czgsci
uczyni¢ i ja w tym rozdziale, jednak nalezy pamigtac, ze proces stawania si¢ graczem jest bardzo
indywidualny 1 w zaleznos$ci od wielu zmiennych takie sytuacje mogg si¢ diametralnie rozni¢. Na
pytanie o te roznice postaram odpowiedzie¢ si¢ wtasnie w tym rozdziale, poczynajac od momentu,
w ktérym w umystach moich rozméwcow pojawita si¢ potrzeba grania, az do chwili, kiedy to gry
wideo zaczely nabiera¢ dla nich wyjatkowego znaczenia i staty si¢ bardzo istotng aktywnos$cig
wich zyciu. Juz na poczatku warto zwrdci¢ uwage na te szczegdlna role gier dla moich
rozmowcoOw, co przejawia si¢ chociazby w nastepujacych cytatach:

Od maltego do teraz gry to dla mnie w sumie sq wszystkim. [Big Man]
Mozna powiedziec, ze wszystkim, sq bardzo wazng czescig mojego zycia. [Jarek]

Oczywi$cie stwierdzenie, ze co$ jest wszystkim, jest raczej staba naukowa argumentacja
waznos$ci danego zjawiska, jednak, kiedy zwrocimy uwage na to, ze swoja rozprawe w gtownej
mierze opieram na doswiadczeniach moich badanych, to takie stwierdzenia stajg si¢ bardzo dobra
podbudowa do wyjasniania zjawiska waznosci gier w Zyciu moich rozmowcow. Potwierdzenie
tego faktu juz na poczatku rozmowy daje duzo do myslenia, gdyz te 1 inne podobne stowa stanowity
tylko preludium do bardzo licznych opisow réznorodnych doswiadczen graczy, z ktdrymi
rozmawiatem. Fascynacja medium growym, jaka przejawiata si¢ w ich wypowiedziach, czasami
1 mnie wprawiala w zadziwienie, mimo Ze sam uwazam si¢ za gracza, dla ktorego to medium, ma

szczegblne znaczenie 1 zaspokaja bardzo istotne potrzeby.

4.1. Poczatki grania

Jak juz wczes$niej pisatem, wejScie w §wiat gier jest sprawa bardzo indywidualng ze
wzgledu na mnogo$¢ wydarzen, ktoére moga zachgci¢ potencjalnego gracza do korzystania
z medium growego. Dodatkowo warto zauwazy¢, ze czegsto dochodzi do tego, iz sytuacja, ktora

rozpoczeta proces stawania si¢ graczem, determinuje poOzniejsze upodobania i wymagania

124



wzgledem gier wideo. Spogladajac na wypowiedzi graczy dotyczace poczatkdéw ich doswiadczen
z tym medium, mozemy wyodrgbni¢ dwa typy zdarzen, ktore byty zaproszeniem do wirtualnego
Swiata.
Krag najblizszych. Pierwszym wymienianym w wywiadach motywatorem do wejscia w §wiat
gier wideo oraz zrodlem informacji na ich temat byt krag bliskich, ktéry mozemy nawet zawezi¢
do najblizszej rodziny, gdyz w trakcie badania nie spotkatem si¢ z przypadkiem, ze ktory$ z moich
graczy rozpoczatl swoja przygode z grami pod wptywem np. znajomych ze szkoty. Poznanie
swiatow wirtualnych za sprawa kogo$ z rodziny pokazuje nam, ze gry wideo moga towarzyszy¢
graczom juz na wczesnym etapie zycia, a co za tym idzie, stajg si¢ wtedy bardzo istotnym aspektem
socjalizacji w jej zardbwno pierwotnych, jak 1 wtornych stadiach. W przypadku wstepnego
zainteresowania grami za sprawg kregu rodzinnego prym wiedzie starsze rodzenstwo, ktore w tym
momencie staje si¢ dla przyszlego gracza znaczacym innym, czyli osoba, ktéra juz na wstgpnym
etapie rozwoju wptywa na proces ksztattowania si¢ osobowosci jednostki.

Ja zaczgtem graé¢ w gry, przez mojego brata de facto. Mieszkatem z bratem w jednym

mieszkaniu i brat tez mial takie konsole, Nintendo pierwsze... 64, komputer po tym sobie

kupit, no i ja chcgc nie chegc patrzytem, jak on gra i sam w nie gratem, pokazywal mi tam

od poczqtku Super Mario, czy tam Zelde. [Big Man]

Kiedy ja juz miatem 5/6 lat, brat kupil swojq pierwszq konsole. No i gralismy razem,

pamietam najbardziej mi zapadto to w pamieé. [Tomasz]
Innym przyktadem okolicznosci, w jakich rozpoczal si¢ kontakt rozmoéwcy z grami, bylo
otrzymanie prezentu od rodzicow. Na przetomie XX i1 XXI wieku dzieci bardzo czgsto
otrzymywaly w prezencie konsole Pegasus lub jej bardziej dostepne, szczeg6lnie pod katem
finansowym, odpowiedniki. Nie inaczej dziato si¢ w przypadku graczy, z ktérymi rozmawiatem,
bo to wlasnie te konsole staty si¢ pierwszymi urzadzeniami, ktdre pozwalaty im na wejsScie w swiat
gier wideo.

Oh to bylo dawno, gdy bylem maty, dostatem Pegasusa z kartridzem 999wl [gier]. Ta konsola

zaczynala mojq przygode z grami. Najbardziej do teraz urzekia gra Super Mario Bros.

[Akuma]

W 89 roku 1 lipca na urodziny dostalem ogromne pudto i tam byt w srodku Pegazus, ja w

ogole nie wiedzialem, do czego to stuzy, koledzy mi wyttumaczyli, ze to konsola do gier. Do

tego byl pistolet i ja dostatem konsole z kadridzem z czterema grami, a ta, ktora mi
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najbardziej zapadta mi w pamieé, to byto Go Dizzy Go, bylo tam jeszcze Micro Machines.
Oczywiscie byly tak takie hity jak Mario, Soccer, i masa swietnych gier, ale o nich nie bede
mowit, bo to by trwato wieku. [Rafal]
Bardzo czestym nastepstwem otrzymaniem konsoli Pegasus badz podobnego sprzetu bylo to, ze
kilka lat p6zniej gracze otrzymywali swoje pierwsze komputery, ktoére pozostaty z nimi do dzisiaj.
Mozna by powiedzie¢, ze jest to jeden z naturalnych cykléw stawania si¢ graczem, dla tych,
ktérych poczatki gamingowej przygody rozpoczynaty si¢ w okresie pierwszych lat XXI wieku.
Nastat 21 wiek, rok 2001 i Rafat dostaje pierwszego kompa. Na tamte czasy to byta deus ex
machina, no tam byto 128 mb ramu i 40 gb dysk twardy, to byta wtedy maszyna, a teraz jedna
gra tylko zajmuje, jak nie wiecej. Pierwsza gra, jaka tam byta zainstalowana, to byto quake
3 arena, troche w to gratem, ale nie przepadam za fpsami. [Rafal]
Mozna tu zauwazy¢, ze pojawienie si¢ gier w kregu rodzinnym sktaniato takze do wspdlnego
grania, co pozwalato na zabawe z bliskimi, a nawet na czestsze spotkania w gronie rodzinnym, na
co zwrocit uwage jeden z rozméwcow, ktéry mowit, ze gry wideo staty si¢ podtozem do budowania
relacji z jednym z kuzynow:
Z nim razem sie¢ wychowywalismy troche jak bracia, no a byta mata roznica wieku to brat
przychodzil, Ze wtedy z dziewczyng do nas do domu, to wtedy z Patrykiem my sie bawilismy
i oni spedzali razem czas. No i Patryk tez mial konsole, on mial wtedy Playstation I to sie
nazywato wtedy PS X, chociaz nie pamietam chyba Playstation 1 albo Playstation samo. No
i Patryk miatl inne gry i my sig tez czasami po prostu wymienialisSmy i gralismy razem. Z tego
co pamietam, on mial Tekkena, wiec jakby najbardziej lubitem sie wymieniaé, dlatego Ze ja
miatem tq gre, a on lubit, bo ja mialem Zelde, wigc obopolna korzysé. [Tomasz]
Udato mi sie z kuzynem wyprosi¢, Zebysmy to ,,Heroes 5" dostali, bo on tez si¢ tym wtedy
zafascynowat. To bylo i to granie w ,, Heroes 5" bylo cale nasze dziecinstwo. Oczywiscie tez,
ze tez gralismy, to jest duzo powiedziane, bo jak Zesmy, bo robili wojsko, to lecielismy z
kawalerig na pikinierow, wiec. Ale dawalismy rade. [Jarek]
Miatem jakies 7, 8 lat i pamietam, jak gralismy u kolegi w ,,Starcrafta” pierwszego, to byt
rok 98 i ,, Mortal Kombat”, ale nie pamietam dokitadnie, ktora to byla wersja, ale na pewno
na PCta. [Rafal]
Wspolne granie przybieralo takze inne formy, jak chociazby przygladanie si¢ temu, co robi starsze

rodzenstwo. W nomenklaturze groznawczej taki typ aktywnosci growej okreslany jest mianem
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back seat gamera. Mozna si¢ tu pokusi¢, o tezg, ze wspomniane ,,backseatowanie”, czyli ogladanie
czyjejs rozgrywki, jest czgsto pierwszym etapem w stawaniu si¢ graczem.

W ogdle u mnie pierwsza stycznos¢ z grami to bylo, jak miatem 7 lat i brat grat w Gothica.

Ja mialem takie Zotte krzesetko dla dziecka i no mam ja is¢ posiedziec¢ z bratem. Ja sobie

bratem to krzesetko i fascynowatem sie tq grq. [Krzysiek]
Juz w tym miejscu mozemy zobaczy¢, ze gry nie dos$¢, ze wpltywaja pozytywnie na relacje
rodzinne, to dodatkowo, juz od najmtodszych lat, staja si¢ podtozem do interakcji, co w przysztosci
zaowocuje nowymi kontaktami i sposobami na spgedzanie wolnego czasu, ktére czesto byty mocno
ograniczone przez problemy zwigzane z niepetnosprawnosciami moich graczy, jednak szersza
analize tego kontekstu przedstawi¢ w osobnym rozdziale.
Szukanie sposobu na spedzenie czasu. Zgota inaczej wygladaty poczatki graczy, ktorzy nie mieli
rodzenstwa lub grajacych najblizszych. W ich przypadku motywacje do rozpoczecia przygody
z gamingiem maja catkiem inne podioze niz w wyzej przedstawionych przyktadach.

Pierwszym jest szukanie odpowiedzi na nudg, po czgsci spowodowang takze
ograniczeniami wynikajagcymi z niepetnosprawnosciami moich rozméwcow, gdyz znaczna czes$é
graczy, z ktérymi rozmawialem, ma juz od mtodych lat problemem z mobilnos$cia, przez co typowe
dziecigce aktywnosci, takie jak granie w pitke czy zabawa w ganianego, byly czyms$ nieobecnym
w ich zyciu. Mozna tu po cze¢sci zartobliwie powiedzie¢, ze na pomoc przyszly gry, bo to wiasnie
one staty si¢ nowa formg spedzania czasu, ktora nie wymagata duzego zaangazowania ruchowego,
co bylo istotne w przypadku 0sob z niepetnosprawnosciami motorycznymi.

Dla mnie gry wideo od zawsze byly sposobem na spedzanie wolnego czasu. Ja jestem
domatorem. Malo mam okazje, Zeby gdzies tak wyjs¢ z kims sig spotkac. No a cos w wolnym
czasie trzeba robi¢, wigc jakos tak. Gry od zawsze najpierw bylo na pececie. A potem jak juz
na pececie nie dato rady. No to przesiadlem sie na konsole i powiem szczerze jak kupitem
pierwszq konsole, to si¢ bardzo szybko przekonatem, ze to byt jeden z najlepszych wydatkow.
Jedna z najlepszych inwestycji, jakq mogtem zrobi¢. No i tak, i tak to jest, i tak juz, i tak to
juz leci. [Marcin]

Dla mnie gry to taka mozliwos¢ relaksu, teraz po pracy, a kiedys po nauce. No i na pewno
taki sposob socjalizacji ze znajomymi, ktora w tych najgorszych momentach choroby byta
niemal zerowa. Ja gram bardzo duzo w gry online albo coopy, to tam rozmawiamy ze

znajomymi. [Kermitowski]
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W innym przypadku gry okazaly si¢ odpowiedzig na zainteresowanie technologia, ktore
przerodzito si¢ w fascynacj¢ grami wideo od miodego wieku. Zwr6¢my rowniez uwage na to, ze
moi rozmowcy to osoby, ktdre pamigtaja jeszcze czasy takich konsol, jak Amiga czy pierwsze
Nintendo.
Najpierw pamietam, miatem starq Amige 500 jeszcze tq na dyskietki, pozniej jakis gdzies
stary komputer byt z Windowsem jeszcze 98, pierwszego Xboxa i tak zawsze na kazdym
sprzecie w cos sig grato. I tak jakos zostato. [Marcin]
W zwigzku z tym zainteresowanie nowymi technologiami, ktére pozwalaly nie tylko na ,,0gladanie
technologii” jak w przypadku telewizora, ale na bawienie si¢ z nig, na wchodzenie w interakcje z
technologia, stato si¢ czyms$ normalnym na poczatku XXI wieku.
Chyba wydaje mi sie, Ze po prostu miatem chrapke na komputery, a jak miatem chrapke na
komputery, to to miatem chrapke na gry. No wiesz, komputer plus dziecko rowna sie granie,
czyli bardziej zaczelo sie od zafascynowania technologiq. [Jarek]
W innym przypadku, gry wideo okazaty si¢ Swietnym sposobem, na poszukiwanie inspiracji, dla
jednej z graczek, ktora od dziecinstwa interesowala si¢ rysowaniem. Jak sama na to wskazuje, na
poczatku wybierala ona gry tylko w okreslonych stylach graficznych, ktére odpowiadaty jej
zainteresowaniom, jednak wraz z coraz glebszym zaglebianiem si¢ w $wiat wirtualnej rozgrywki,
zaczela ona siegac po szerokiej gamy gry wideo:
Jako niestyszqca graczka, artystka, na poczgtku mocno mnie zmotywowat ich styl chinskie,
Jjaponskie, piekni bohaterowie w ubiorze, do dalszego rozwijania pomystu do rysowania.

Nastepnie im diuzej gratam, przesztam wiele gier, ktore dobre wspominam i gra do dzisiaj.

[Yumeha]

4.2. Budowa preferencji growych

Jednym z istotnych momentdw stawania si¢ graczem jest ten, w ktorym gltéwny
zainteresowany (gracz) zaczyna decydowac o tym, jakie gry odpowiadajg jego preferencjom.
Pojawia si¢ jednak kilka zalezno$ci, ktore definiujg upodobania gracza. Juz samo rozpoczecie
procesu wchodzenia w $wiat gier powoli okresla to, jakim graczem stanie si¢ jednostka

w przysztosci. Oczywiscie nie zawsze pierwsza gra musi oznacza¢ ostateczny wybor okreslonego
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typu gier. Warto jednak zwroci¢ uwage na to, ze czgsto w spotecznosciach graczy moéwi si¢
o nostalgii do starych tytutéw, do dawnego typu grania, o czym zresztg wspominali 1 moi gracze.
Jeden z rozmoéwcow do dzisiaj uwielbia gry strategiczne. Skad to upodobanie? Jak sam wspomina,
wszystko zaczgto si¢ pewnego dnia, kiedy zupehie przypadkowo zobaczyl na ekranie gre Heroes
of Might & Magic 3 — mozna powiedzie¢, ze byla to mitos¢ od pierwszego wejrzenia:
Kiedys poszedtem z Mamgq do jakiejs kolezanki. To zobaczytem na ekranie Heroes 3 nigdy w
to nie zagratem, ale mi si¢ spodobato. [Jarek]
Odmiennie upodobanie do gier strategicznych narodzito si¢ u innego gracza, ktory dostat jako
prezent gwiazdkowy jeden z klasycznych tytuléw RTS. Sam uwaza, ze to jedno z najlepszych
wspomnien, jakie ma z grami, 1 to wlasnie dzigki temu wydarzeniu jest dzisiaj takim graczem:
Moment, w ktorym od chrzestnego na gwiazdke dostatem Battle Realms. 20+ lat temu gry
byly w wielkich pudtach i zwykle miaty grube instrukcje. Ta byta w formie lore, a nie suchego
opisu. Jedyna instrukcja do gry, ktorq mozna bylo czytaé jak ksigzke. Farba z niej zeszla
przez lata czytania. A gra sprawita, Ze pokochatem strategie. [Rafal]
Niemal kazdy z graczy, z ktérymi miatem przyjemnos¢ rozmawiaé, ma jakies dobre wspomnienia
zwigzane z grami, co ciekawe, bardzo czg¢sto pochodza one wtasnie z poczatkow drogi do stawania
si¢ graczem. Kazdy z nich z ogromnym sentymentem opowiadal o swoich do§wiadczeniach
z grami wideo, co mozna bylo zauwazy¢ po usmiechach na ich twarzach i sposobie wypowiedzi.
Jezeli wigczasz Gothica jeden, to czuje cztowiek, widzi te kolory, te same postaci, mimo Ze to
sq tak naprawde juz gadajgce kwadraty. To masz jakby takie poczucie, ze juz znasz tych, tez
znasz to, co tam jest, to jest troche tak, jakbys wracat na podworko, na ktorym nie bytes od
lat. [Jarek]
Pierwsza gra, jakq ja sobie kupitem, to byta kolekcja klasyka klasyki Xtreme Assault, to byla
gra, w ktorej jezdzilo sie czolgiem, latalo sie smiglowcem i strzelalo sie do obcych, ktorzy
chcieli podbic¢ ziemie, ogolnie catkiem fajna giera. No pozniej byta masa gier, nie bede tego
wymienit, ale bylo duzo scigatek colin, no i byto bardzo duzo strategii jak Kozacy, Age of
Empires, ale najbardziej to w pamieci utkwit mi moment, kiedy kuzyn przyniost gre, ktora
miata by¢ dla taty i on mowi ,,wujek mam dla ciebie gre z rycerzami sredniowieczem”. No
tata chodzit wtedy do pracy, to ja sobie zainstaluje jakis Gothic, no i szczena opadta, za
pierwszym podejsciem przeszedlem do pierwszego aktu, a nie trzeciego rozdziatu, nie

wiedziatem dokiadnie, co robic¢ wtedy i zaprzestaltem grania. No i pozniej wyszta dwojka i na
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to tez czekatem bardzo i dostalem jg dopiero, jak wyszedt dodatek noc kruka, dostatem to na
Wielkanoc. [Rafat]

Co ciekawe, ta nostalgia do gier nie dotyczy tylko samej aktywnosci, jaka jest granie, ale
rowniez dobrych wspomnien ze wspdlnie spedzonego czasu w wirtualnym §wiecie z innymi
graczami. Takie wspomnienia odnosza si¢ zarowno do spotkan twarza w twarz i prowadzenia
troche juz zapomnianych dzi$ rozgrywek hot-seats, czyli wspolnego grania na ekranie jednego
monitora za pomocg np. dwoch kontrolerow lub nawet czasami jednej klawiatury, gdzie potowa
klawiszy przypadata na jednego gracza, a reszta na drugiego.

No i wiesz, jak to jest. Zaczela sie ta integracja z ludzmi z podworka, bo to znajomi
przychodzili i razem graliSmy na zmiane po 30 minut. No tak tak, to mi si¢ strasznie podobato,
bo jednak no gry pierwsze Single player nie kanapowe, no bo ty tez z grami. A powie mi to
trzeba byto my¢ PlayStation w tamtych czasach albo ,, Wormsy” ktos jest i trzeba byto dzieli¢
si¢ klawiaturq. No i jednak mimo wszystko. Nie byto ani razu kiotni, ze ktos chciat bardziej
grac diuzej. Czy tylko jakby proste zasady, pot godziny nastawiamy to stoper zmiany nie i nie
przeszkadzatlo to w ogole w odbiorze gier, wrecz przeciwnie, to byto super. [Krzysiek]

Mozna tu zauwazy¢, ze czesto pierwsze spotkania z grami definiowaly to, w co moi gracze
grajg do dzisiaj. Jedynym wyjatkiem sg osoby, ktore upodobaty sobie gry sieciowe i te dotarty do
moich rozmoéwcow w poOzniejszym czasie, glownie ze wzgledu na ograniczong dostgpnos¢ do
Internetu na poczatku XXI wieku — zwracam jeszcze raz uwage, ze cata moja proba badawcza to
osoby powyzej 20. roku zycia 1 nalezy pamigta¢ o tym, ze wtedy, kiedy moi rozmowcy zaczynali
swojg przygode z grami, dostep do Internetu byt bardzo utrudniony.

Jak miatem 11-12 lat, to juz wtedy zaczql by¢ Internet taki bardziej dostepny, no i troche
szybszy niz jakies 512 kb/s, ze mozna byto gra¢ w gry internetowe, co mi si¢ bardzo podobato.
No i tak, na tym dos¢ duzq czes¢ swojego zZycia spedzitem, na grach internetowych, potem
jeszcze weszly te komunikatory glosowe, to z tych czatow w grach zaczelismy przechodzic¢
wlasnie na komunikatory gltosowe, tam byly pierwsze skype czy ventriillo, uzywato sie wtedy
do rozmow. [Big Man]

Gtownie wybieram Shootery rozwijajgce zrecznoS¢ i stawiajgce na rozgrywke sieciowg.
Moge wtedy posiedziec i porozmawiac ze znajomymi i tak to takie onlinowe to byly od zawsze,
kiedy tylko Internet si¢ pojawil, kiedys nawet Metin na chwile, ale to nie moja bajka
[smiech)]. [Kermitowski]
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Warto tez zwroci¢ uwage na to, ze granie w gry sieciowe to w pewnym sensie przeniesienie
doswiadczen z dziecinstwa zwigzanych ze wspolnym graniem, takim jak chociazby wspominane
wczesniej hot-seats, na wyzszy poziom. Gracze, z ktorymi rozmawiatem, a ktorzy doswiadczyli
wspolnego grania, do dzisiaj nie wyobrazaja sobie, zeby nie wybra¢ chociaz jednego tytutu, ktéry
pozwalatby im na jaka$ forme interakcji. Tymi interakcjami moze by¢ wspodlna gra, jak rowniez
zwykla rozmowa, gdzie gra staje si¢ tylko kanatem komunikacji. Takiemu zjawisku poswiece
jednak jeden z kolejnych rozdziatow tej pracy.

Analizujac wypowiedzi graczy, mozna zauwazy¢, ze gry, jakie wybieraja, obracaja si¢
gtownie wokot trzech gatunkow gier: RPG (Role Play Game), RTS (Real Time Strategy) oraz
Shooter®?4,

Gry RPG w gltownej mierze charakteryzuje tytulowe odgrywanie roli postaci, przy pomocy
ktdérej gracz porusza si¢ w wirtualnym $wiecie. Poprzez odgrywanie roli nalezy tutaj rozumie¢
chociazby podejmowanie r6znych decyzji, ktore bedg mialy wptyw na $wiat gry, rozwdj swojego
bohatera, ktory moze sta¢ si¢ honorowym rycerzem wspierajagcym potrzebujacych lub odwrotnie —
ztowieszczym totrem, ktory skorzysta z kazdej okazji do zagarnigcia ztota z czyjejs sakwy.
Niezaleznie od tego, jaka rolg wybierze gracz, gry RPG charakteryzuje swoboda kreowania postaci
1 wplywania na $wiat przedstawiony za pomoca decyzji gracza. Taka otwarto$¢ bardzo czesto
przyciaga graczy do tego typu gier i sami wskazujg na to, ze przez owa otwartos¢, ktora umozliwia
szerokie spektrum wyborow, sa w stanie wiele razy przechodzi¢ te same tytuty, by wykonac jakies$
zdanie w zupetnie inny sposob, co moze wplyna¢ na dalszy ciag catej rozgrywki:

Jestem w sumie szczegolnym graczem, bo w sumie chyba 31 razy przeszedlem Gothica (gra
RPG). Ogolnie to wltasnie RPGi to taki najprzyjemniejszy gatunek gier. No i jakbym mial cos
jeszcze jakis takich ulubionych, to szczegolng milosciq darze serie Dark Souls, skonczytem
wszystkie z nich, grajgc tylko jedng rekq. [Jarek]
Kolejny element przyciagajacy graczy do gatunku RPG, to dobrze zbudowana fabuta, potagczona z
otwarto$cig tych §wiatow, tworzac system narracyjny, przy ktorym gracze moga spedzaé wiele
godzin. Moéwiac o mocno rozbudowanej narracji, warto zwrdci¢ uwage na to, ze narracj¢ czy fabute

ier wi Z W PEW i ZUW W | wirtu j skorze”, z kazde j
ier wideo grac ewnym sensie odc a na ,,wlasnej wirtualnej skorze”, gdyz kazde jego

324 Mowige o gatunkach gier, $wiadomie pomijam gry sieciowe, gdyz w klasyfikacji typow gier nie wystepuja one.
Gry sieciowe zawsze w mniejszym badz wigkszym stopniu nawigzuja do gatunkdw gier, tak jak np. gra Counter Strike
GO jest sieciowym Shooterem, World of Warcraft to sieciowa gra RPG, a seria StarCraft ze swoim trybem dla wielu
graczy to sieciowa gra RTS.
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dziatanie ma wptyw nie tylko na §wiat gry, ale 1 na jego awatara (postac, ktdrg porusza si¢ w §wiecie
gry), co jest czestym motywatorem do si¢gania po tego typu gry.

Ja bardzo lubi¢ RPG, zaczelo sie od Gothica, niestety nie wiem, ile godzin tam przegratem,

bo jeszcze nie bylo licznika steamowego, bo to gra z plyty, ale tak, to najbardziej cenig sobie

w RPG tg wolnos¢ i mocng fabule, to jest najlepsze w grach, jak jest dobrze narracja

poprowadzona. [Marcin]

Bardzo duzq czes¢ zycia poswiecitem na MMO RPG, to gtownie Tibia i to uwarunkowato

troche tq mojq chec do interakcji w grach. Ale jak singleplayer, to takie osadzone mocno w

fabule, lubie si¢ tak wciggngc w klimat i poczuc tq immersje w grze, no i jak jest open world,

no to juz jest super, najlepiej. [Big Man]
Bardzo ciekawg historig, ktdra zostanie szerzej opisana w kolejnych rozdziatach, podzielit si¢ jeden
z graczy, uwazajacy gry RPG za co$, co popchneto go do zainteresowania, ktore dzisiaj przerodzito
sie nie tylko w hobby, ale takze zawo6d, gdyz wspominany gracz jest dzisiaj dziennikarzem i tworca
internetowym, zajmujacym si¢ w gtownej mierze papierowymi grami RPG, ktoére staty si¢ dla
niego bardzo istotng cz¢sécia zycia i pracy zawodowej. To wlasnie przytaczana wezesniej otwartos$¢
swiata, mozliwos¢ zaglebienia sie¢ w niego (zjawisko immersji) wptynetly na jego pasje.

Gram w kazdg gre wideo, ktora mi si¢ spodoba. Gatunek nie gra tu roli, ale najczesciej

siegam do gier RPG, poniewaz wigze si¢ to z moim innym hobby stolowymi grami RPG.

[Sythriel]
Gry strategiczne to gry w glownej mierze poswigcone gospodarowaniu zasobami ludzkimi
1 materialnymi. Takie zarzadzanie w zaleznoS$ci od gry moze przejawia¢ si¢ w dowodzeniu wielka
armig (seria Total War), zarzadzeniu miastem jako jego burmistrz (seria SimCity), czy tez
organizacji gildii kupieckiej z czaséw pdznego Sredniowiecza (seria The Guild). Oczywiscie gry
bardzo cze¢sto taczg w sobie wszystkie wymienione wyzej typy zarzadzania, gdyz to wtasnie ten
element jest najistotniejszy w tego typu grach. W zaleznosci od typu gry moze ona odbywac si¢
w tzw. czasie rzeczywistym (RTS — Real Time Strategy), kiedy to gracz ma zaledwie chwilg¢ na
podjecie decyzji, lub opierac si¢ na systemie turowym, tak jak w przypadku gier strategicznych 4X
(seria Civilization), gdzie dziatania gracza ograniczone sg do okreslonej liczby ruchow/dziatan w
trakcie jednej tury. Warto w tym miejscu zwrdci¢ uwage, ze gry strategiczne czg¢sto nawigzujg do

réznych okresoOw historycznych, co w przypadku znacznej czgsci graczy wptynelo na
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zainteresowanie si¢ np. nauka historii — takie zatozenia zostaty opisane w rozdziale o edukacji
1 pozyskiwaniu wiedzy za sprawg gier wideo.
No u mnie strategie to bardzo mocno siedzq, ja uwielbiam gra¢ w RTSy, Warhammer itp.,
zdobywanie miasta i syndrom jeszcze jednej tury i ups godzina 4 w nocy? Tak to wiasnie jak
i moje uwielbienie strategii. [Krzysiek]
Wspomniany przez gracza syndrom jeszcze jednej tury to bardzo czeste okreslenie, ktorym
postuguja si¢ mitosnicy gier turowych, w szczeg6lnosci wiasnie gier strategicznych. Mowiac
o syndromie jeszcze jednej tury, chcg oni przekazaé to, ze rozgrywka jest bardzo wciagajaca, wiec
trudno im pozostawi¢ zarzadzane przez siebie jednostki i obiekty 1 przerwac gre.
Z innych gier takich, no to jeszcze na przykiad jestem ogromnym fanem serii Company of
Heroes. Czekam na trojke, bo ma si¢ ukazac na konsoli 31 maja, a jednak na konsoli mi sig¢
gra wygodniej w RTSy. [Marcin]
W tej wypowiedzi pojawia si¢ przyklad gry, ktora osadzona jest w realiach drugiej wojny
Swiatowej. Gra w swoich poszczegélnych etapach nawigzuje do znanych z historii wydarzen.
Warto zwroci¢ uwage na ten aspekt, gdyz zostanie on szerzej opisany w dalszej czgsci pracy, kiedy
to omoéwig role gier w ksztattowaniu si¢ innych zainteresowan. W wypowiedzi pojawia si¢ takze
jedna istotna kwestia dotyczaca mozliwo$ci grania w gry strategiczne na konsoli, za pomoca
kontrolera. W znacznej wigkszoS$ci gier strategicznych gracze postuguja si¢ klawiaturg i myszka,
jednak zacytowane powyzej stowa wypowiedzial gracz bedacy osobg jednorgczng, ktéry nie jest
w stanie w komfortowy sposob obstugiwac¢ obu tych urzadzen. Dzigki za§ pomocy kontrolera jest
mu wygodniej gra¢ w jedng ze swych ulubionych gier
Jeszcze sporo gram w RTS y od zawsze i sobie obiecuje, ze jak ogarne juz to wszystko na
singlu, to naucze sie grac¢ na multiplayerze, ale okazuje sig, ze mam albo za wolng reakcje,
albo tez po, albo ze szybko mi sie nudzi. [Jarek]
W tym miejscu warto zauwazy¢, zZe gracz wspomina o tym, ze jest fanem gier RTS, czyli tego typu
gier strategicznych, ktore dzieja si¢ w czasie rzeczywistym, tzn. gra nie posiada mechanizmu, ktory
pozwala na zatrzymanie rozgrywki. Oznacza to, Ze w trakcie wspominanej przez niego rozgrywki
z innymi osobami jest on na przegranej pozycji, gdyz jego czas reakcji jest bardzo ograniczony, co
spowodowane jest tym, ze gra on tylko za pomoca jednej reki.
Shootery — to typ gier, ktory w szerokich kregach graczy nazywany jest czgsto strzelankami. Gry

z tego gatunku charakteryzujg si¢ w gtdéwnej mierze szybka 1 niczym nieprzerywang akcjg. Gracze,
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jak sami zwracajg na to uwage, dzigki ciggtemu napigciu powodowanemu przez zdarzenia na
ekranie sg w stanie odpocza¢ od ktopotdw zwigzanych z trudami dnia codziennego i dajg ponies¢
si¢ akcji, ktora jest glownym elementem tego typu gier. By zbytnio nie deprecjonowaé tego
gatunku, warto wspomnie¢ o tym, ze zawarta w nich uproszczona narracja jest tylko pretekstem do
dalszego strzelania. Zazwyczaj jednak nie przeszkadza to graczom, gdyz w strzelankach w gtownej
mierze stawiajg oni na wymagajacg wysokiego poziomu koncentracji rozgrywke, w ktorej bardzo
istotng kwestig jest takze odpowiednia koordynacja sugestywnie okre§lana przez spotecznosé
graczy ,,reka-oko”.

Czasami wybieram tez FPSy (First Person Shooter), ale to bardziej tak dla odreagowania,

nie moge jakos dtuzej przy nich siedziec¢, bo troche mi moje ograniczenia przeszkadzajg, mam

problem z drzqcq rekq i jak mam w cos przycelowaé, to bywa cig¢zko, ale nie moge powiedziec,

ze tych gier nie lubig, bo czesto mi pomagajq, jak si¢ mam odstresowac, wiesz ciezka muzyka,

duza spluwa i do przodu na demony [Smiech]. [Krzysiek]

No tak to gtownie to u mnie sq Shootery. PUBG jakies online kiedys bylo, no teraz sieciowo

to Call of Duty Warzone. Ale jakbym miat wskaza¢ jakies ulubione tytuly na ten moment, to

seria Metro na pewno, teraz ogrywam Metro Exodus, nomen dos¢ ciekawe, a tak to duzo

gratem to Rainbow Six Siege, czyli wszystko takie klimaty okotostrzelankowe. [Kermitowski]
Jak mozemy zauwazy¢ w powyzszych wypowiedziach, w catym $§rodowisku graczy bardzo rzadko
zdarza si¢, ze ograniczajg si¢ oni tylko do jednego typu gier wideo. Wzigwszy pod uwage
chociazby to, ze dzi$ wiele gier taczy ze sobg np. elementy shootera i RPG, to ograniczenie si¢ do
jednego typu jest niemal niemozliwe, gdyz triangulacja réznych elementéw mechanik czy typow
narracji jest w dzisiejszej branzy game-devowej niemal norma. Taki stan na pewno w niczym nie
przeszkadza graczom, a wrgcz przeciwnie — otwiera przed nimi wiele mozliwosci, ktorych
odpowiednie wykorzystanie moze nie tylko wplyna¢ pozytywnie na ich samopoczucie zwigzane
z zaspokojeniem potrzeby przeprowadzenia rozgrywki, ale takze moze w odegraé istotna,
pozytywna rol¢ w réznych sferach zycia graczy, o czym pisz¢ w dalszej czg$ci pracy, ukazujac

perspektywe tego zjawiska przez pryzmat wypowiedzi moich rozmowcow.
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4.3. Kontekst niepelnosprawnos$ci w procesie stawania si¢ graczem

W tym miejscu moze pojawi¢ si¢ pytanie, dlaczego opisujac zycie 0sOb
z niepetnosprawnosciami, nie zaczatem wtasnie od kontekstu tychze niepelnosprawnosci? Wynika
to z faktu, ze zaden z moich rozméwcdéw nie rozpoczal swojej narracji od opisu
niepetnosprawnosci. Szczerze mowigc, Ww trakcie wywiadow rozmowy na temat
niepelnosprawnosci schodzity na ostatni plan. Nie chodzi tutaj o to, ze niechetnie podejmowali ten
temat, gdyz z tym nie mieli zadnego problemu, jednak w trakcie rozmdéw to osobiste historie,
najczesciej z grami w roli gtownej, przewazaty w ich narracjach. Kwestia niepelnosprawnosci
w trakcie rozméw nabierata znaczenia wtedy, gdy wchodziliSmy na temat wspomagania 0sob
z niepelnosprawnos$ciami za pomoca technologii. Sami gracze, kiedy méwili o grach w kontekscie
niepelnosprawnosci czy choroby, nazywali je szansg dla os6b z niepelnosprawnosciami. Nie
powinienem zbytnio warto$ciowa¢ wypowiedzi moich rozmdéwcow, ale jedna z nich zapadta mi

szczegoOlnie w pamiec:
Odnosnie gier to byly one takq mojg kotwicg do tego swiata zewnetrznego. [Big Man]

W calej czg$ci rozprawy prezentujacej wyniki moich badan mozna zauwazy¢, ze gracze
przypisuja grom wiele roznych rol. Czgs¢ respondentéw zaskoczyta mnie jednak stwierdzeniem,
ze gry wideo w ich mniemaniu sg szansg dla 0sob z niepetnosprawnosciami. Okreslenie ich jako
szansy dla srodowiska 0s6b z niepelnosprawnosciami buduje ich zupetnie nowy obraz. Bazujac na
wypowiedziach moich graczy, moge stwierdzi¢, ze gry dla nich to nie tylko medium o bardzo
szerokim zasiegu, oferujace wiele mozliwosci, ale takze swego rodzaju technologia asystujaca, CO
wiecej, nie tylko jako wsparcie terapeutyczne, jak chociazby opisywane juz w rozprawie exer

games, ale takze jako ,,kotwica” do $wiata spotecznego.

Jeden z graczy podzielit si¢ ze mna historig swojej niepetnosprawnosci, jednak co ciekawe,
nie rozmawialiSmy o tym bezposrednio, ale odestat mnie on do jednego z filmikow na swoim
kanale YouTube, ktory prowadzi juz od ponad 10 lat. Kanal ten w gléwnej mierze skupia si¢ na
prezentacji ulubionych gier oraz na vlogach poswieconych jego codziennemu zyciu, w Ktorych
czasami opisuje takze wlasne doswiadczenie niepelnosprawnos$ci. Kanat jest takze sposobem na

dzielenie si¢ swoja pasja i do$wiadczeniami z innymi®?°. Zar6wno sam gracz, jak i jedna z jego

325 Historia stworzenia kanalu na YouTube znajduje sie w dalszej czesci pracy.
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terapeutek — neurologopedka stwierdzajg, ze prowadzenie takiego kanatu i nagrywanie filmow jest

bardzo istotng kwestig w procesie terapeutycznym.
Neurologopedka mi zasugerowata nagrywanie jako forme rehabilitacji. [Rafal]
A oto historia, jaka podzielit si¢ ze mng méj rozmdwca gracz:

Od dziecka miatem problem, bo jak mnie probowali stawia¢ jako niemowlaka, to nawet nie
podpieratem si¢ nogami. Oczywiscie lekarze czy pediatrzy nic sobie z tego nie robili, byto
wszystko dobrze i dopiero jak mama wymusita wrecz skierowanie do neurologa, gdzie na
wejsciu padta wstepna diagnoza, ktora pozniej zostata potwierdzona w Centrum Zdrowia
Dziecka w Warszawie. Typ drugi SMA, siedzi bez podparcia i nie wstaje. Te typy okreslajg

zdolnosci motoryczne w danym okresie zycia. [Rafal]

Jak miatem pottorej roku, to jeszcze mogtem podniesc rece nad glowe i zadrzec do gory nogi
i to tyle z ruchow. A tak to nic nie byto widac. Rece to diugo byly sprawne, bo do 12 roku
Zycia bytem w stanie bawic¢ sig¢ klockami. W zasadzie cale przedszkole i podstawowka, z
wyjqtkiem infekcji, bo przy SMA one zdarzajq sie czesto, bo ptuca nie pracujq tak jak
powinny. W zwigzku z tym szybciej sie cztowiek meczy, gorzej si¢ oddycha, nie moze ruszac

rekoma. [Rafal]

Jest to jedyny przypadek w trakcie prowadzenia wywiadow, gdzie gracz zdecydowat si¢ podzieli¢
historig swojej niepetnosprawnosci. Jednak nie oznacza to, ze inni gracze unikali tego tematu, gdyz
czesto juz po zakonczonym wywiadzie, kiedy nadal prowadziliSmy rozmowe, ktorg mogtbym
okresli¢ jako ,,rozmowe przy drzwiach”, czyli juz w trakcie pakowania sprzetu i opuszczania
miejsca wywiadu gracze mowili o tym, ze opisywanie ich probleméw ze zdrowiem niczego nie
zmieni, nie bedzie ani czym$ dobrym, ani ztym. Na podstawie notatek, ktore sporzadzalem
w trakcie powrotu z wywiadu, mozna zauwazy¢, ze gracze, z ktdrymi rozmawiatem, nie
rozpamietujg swoich probleméw zdrowotnych i nie czujg sie przez to w zaden sposob gorsi, ale co
najistotniejsze, nie oczekuja, by inni uwazali ich za lepszych. Czgsto gracze mowili o tym, Ze biedy,
ktore popetniaja, sa im wybaczane lub kto§ przymyka na nie oko tylko ze wzgledu na ich
niepetnosprawnos¢. Wlasnie takie zachowania gracze uznajg za czynienie z czlowieka osoby
Z niepetnosprawnoscia, bo to nie ta 0soba uwaza siebie za ,,inng”, tylko spoteczenstwo tworzy takie

przeswiadczenie, ktore pdzniej, jak zwraca na to uwage Hunt, jeden z twdrcow spotecznego
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modelu niepetnosprawnos$ci, zaczyna funkcjonowaé¢ w zbiorowosci 1 wilasnie w taki sposéb

powstaje stereotypowy obraz osoby z niepelnosprawnoscia®2.

Inni gracze opisujac swoje problemy zdrowotne, nie skupiali si¢ na samej niepelnosprawnosci,
araczej na tym, jaka rol¢ odgrywaty gry od momentu doznania uszczerbku na zdrowiu czy nabycia
niepetnosprawnosci. Spojrzmy chociazby na ponizszy fragment rozmowy, w ktérym kwestia

niepetnosprawnosci zostata polagczona z momentem stawania si¢ graczem:

No i potem mi si¢ zachorowalo, jakby po takim introduction do Swiata gier, to mi sig
zachorowato, na wlasnie reumatoidalne zapalenie stawow, no i miatem spore problemy czy
to z chodzeniem, czy to w ogdle wychodzeniem z domu, w takim wieku bardzo mtodym. No i
tak jak mi brat wszczepit gry, no to spedzatem tam troche... no troche [Smiech] duzo czasu,
jakby nie patrze¢. No i swoj czas wolny skupialem na graniu, na roznego rodzaju hobby,
ktore moge robi¢ w domu, no i miedzy innymi bylo to wilasnie granie na komputerze i gry
multiplayer, no bo w taki sposob jakby moge utrzymywac kontakt z rowiesnikami czy to ze
znajomymi. Czy to na osiedlu czy tez ze szkoly, z ktorymi si¢ nie mogltem spotkac, jak tez

normalne dzieci wtedy na boisku czy gdziekolwiek.

[Big Man]

W innym przypadku to wlasnie po zaostrzeniu si¢ probleméw wynikajacych z niepelnosprawnosci
gracz zauwazyl, ze gry wideo moga stac si¢ jego gtownym zainteresowaniem, gdyz w odrdznieniu
od innych aktywnos$ci nie wymagaja one pelnej sprawnosci 1 pozwalajg na spetnianie swojej pasji

w domowym zaciszu:

Ja miatem taki okres w mojej chorobie, Ze dochodzitem do takiego momentu, ze musiatem
zaczqd juz jezdzi¢ na wozku, no i to wlasnie taki okres w podstawowce, zZe nie miatem wozka,
ale chodzenie to za duzo powiedziane, to ja wtedy najwiecej czasu spedzilem przy komputerze
glownie z tego powodu, zZeby sie nie zamartwiac i nie nudzi¢, wiadomo, nie wyjde na dwor i

sig nie pobawig i wltasnie gry pozwalaly mi wtedy robi¢ cos, co lubie, w takich warunkach

domowych. [Resp. 2]

326 J. Hunt, 4 revolutionary group..., op. cit, s. 22-30.
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Kolejna opowie$¢ zwigzana z nabyciem niepelnosprawnosci to historia, w ktorej gracz ocenit gry
jako co$, co pozwalato mu nie mys$le¢ o problemach zdrowotnych. Jak sam to okreslit, myslat

wtedy o grach:

Ale jak juz miatem, jak miatem tez jest 13 rok Zycia i postanowitem sobie dosta¢ udaru, tak
si¢ obudzitem. Lezatem w tym szpitalu, nie miatem kompletnie co robi¢, wigc jak nie miatem
co robi¢, pierwsza rzecz sobie myslatem. To byly gry, jak nie wiem, jak myslatem o tych
grach, to zapominatem o tych problemach. Po drugie nie mogtem za duzo tam robic. To tak
naprawde nie mogtem. Po szpitalu pojechatem potem do sanatorium. Powoli zaczynajgc,
troche walczytem o to, Zeby moc zaczq¢ chodzi¢. Jak zaczgtem chodzic, to wrocitem do domu.
I pierwsze co to wilgczam komputer. Jednak cos jak czegos nie masz, a jeszcze bardzo to

lubisz, to bardzo tego chcesz. [Jarek]

Nie inaczej byto w przypadku graczy, ktdrzy urodzili si¢ z niepelnosprawnoscig. Gry okreslane
byty przez nich jako medium, ktére pozwala im na przezycie tego, co bytoby dla nich niemozliwe,

na doswiadczenie jakiej$ aktywnosci, ktora zostata im odebrana przez niepetnosprawnos¢.

No wiasnie z perspektywy osoby niepelnosprawnej. Fajna opcja to przezycie rzeczy, ktorych
nie mozesz przezy¢. Gry staly sie takim bardzo fajnym Srodkiem przekazu, ktory jest tak
szeroki. To jest tak szeroki zakres, Ze mozesz z tym zrobi¢ wszystko w zaleznosci od tego, jaki
masz humor, nie potrzebujesz sie przestraszy¢. Horror game. Lubisz kryminaly, no sq gry
kryminalne. Naprawde jest fajng fabuta Wizual Nowel, a nie jakas nieinteraktywna historia
z ksigzki. Podbudowac testosteron Smiato masz gry tez do tego przystosowane petne akcji,
sportu i tak dalej i to wychodzi. Takze moge powiedziec, ze to jest. To jest cos takiego, zZe
Jjakbym to powiedzial, to gry dajq to, czego nie daje, czego nie moze mi dac¢ prawdziwy swiat.
O! Ty jestes zdrowy chiop, to swiat stoi przed tobg otworem, mi tego ludzie nie powiedzq,

sSwiat mi tego nie da, dlatego wybieram gry. [Krzysiek]

Na podstawie przedstawionych powyzej cytatow mozemy rzeczywiscie stwierdzi¢, ze gry wideo
dla graczy z niepelnosprawnosciami to szansa na do$wiadczenie czego$ nowego, co zostalo
odebrane im przez niepetnosprawnos¢. Mozna zatem powiedzie¢, ze wybranie gier wideo jako
swojego hobby moze po czesci wplynaé terapeutycznie na te 0soby. Proces stawania si¢ graczem
wsrod osob niepelnosprawnych moze rozni¢ si¢ od Sytuacji sprawnych graczy, z tym, ze

w przypadku 0s6b z niepelnosprawno$ciami moze pojawic si¢ motywacja zwigzana z terapeutyka.

138



Nie jest to oczywiscie gltdéwna zacheta do korzystania z gier. Gracze, z ktorymi rozmawiatem,
mowili, ze przed wywiadem nie zdawali sobie sprawy z tego, jak duzo gry im daty. Dlatego te¢
kwesti¢ terapeutyczng rozumiang jako motywator do grania mozemy uzna¢ za pozytywny skutek
uboczny korzystania z gier, poniewaz nie musi on zosta¢ nigdy dostrzezony przez grajacych. Nie
mozna jednak powiedzie¢, ze gry w jakims$ stopniu nie przyczyniajg si¢ do poprawy jakosci zycia
graczy z niepelnosprawnosciami. Jak bowiem méwig o nich sami gracze, staty si¢ one czegscig ich
zycia, a zycie bez nich mogloby nie by¢ tak ciekawe, jak jest w tym momencie. Co wiecej,
zapytalem graczy, czy wyobrazaja sobie dzisiaj funkcjonowanie bez gier wideo; ponizsze

wypowiedzi méwig same za Siebie:

Oj wcale Zadnych, w ogdle nic nie ten, o nie ma opcji, nie ma, co ja bym robit, ze jakby w
ogole, co bysmy robili, ja bym, ja, zeby to zrobié, to jakby. Z tq iloscig czasu w ogole, jakie
gry midajq i w ogole jakie ja wiedze, jakg ma wiedze czerpie z gier, nie mam innych srodkow.
Nie, nie, nie uwazam nawet, Zeby proba wykorzenienia gier byta czyms dobrym i mialaby

sens ze strony spofecznej. [Krzysiek]

Jak najbardziej bede dalej graczem, bede oglgdat streamy, jakichs tam znanych streamerow,
bedq dalej na czasie. No to si¢ szybko nie zmieni, mysle, ze nasze pokolenie bedzie mocno
scyfryzowane, tak to si¢ mowi? O cyfryzacja bedzie dos¢ duza naszego pokolenia [Smiech],
no i to jakos tak zawsze w nas zostanie. No ja sobie nie wyobrazam, ze ja bede miat 60 lat i
nie bede grat w gry, no bede grat, tylko w inne, takie bardziej dla mnie pasujqce i dalej bede

przynalezeé do tej kultury gamingu tak zwanego, albo zainteresowanie gamingiem. [Tomasz]
Nie, nie wyobrazam sobie zycia bez gier, ale gdy moj stan zdrowia si¢ pogorszyl, moje opcje
ograniczyly sie do Sims 4 i filmow na YT. Bylem pewien, Ze juz nie zagram w nic, ale to si¢
zmienito. [Rafal]

Nie, po prostu nie, ciezko mi odpowiedzie¢ na to inaczej, gry u mnie zawsze byly i bedg

[smiech].) [Kermitowski]
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4.4. Gry wideo jako forma eskapizmu

Kiedy pytatem moich rozméwcéw, dlaczego zdecydowali si¢ zosta¢ graczami, to zwracali
oni uwage na jedng kwestie, ktora nie pojawita si¢ w zatozeniach mojej pracy, a mianowicie na
eskapizm. Gracze postrzegali go w kilku kategoriach (nadanie sensu zyciu, ucieczka od bolu,
miejsce dla siebie)

a) Gry nadaja sens Zyciu — pierwsza kategoria, na jaka gracze zwrocili uwage, byto to, ze gry nie
sa tylko aktywnoscig rozrywkowa, ale moge takze nadac¢ zyciu sens. Czesto styszy sie o tym, ze
w nastepstwie réznych chordb, niepetnosprawnosci, osoby nimi dotkniete odczuwajg pustke, po
czesci gubige sens zycia. Jest to bolesna prawda, ktorg poruszatem w tracie rozmoéw z graczami,
jednak w ich historiach mozemy znalez¢ wypowiedzi, ktore okreslaja gry oraz technologi¢ jako
co$, co pozwala przywrécié ten sens zycia. Zwroémy uwagg na to, ile istnieje gier wideo (steamowa
baza), ten wrecz niemozliwy do zliczenia ogrom gier otwiera przed graczami wiele nowych
mozliwos$ci do samorealizacji.

Patrz, jezeli mielibysmy do czynienia z niepetnosprawnym, ktory traci sens zycia. Jezeli taka

osoba miataby takqg nisze na przyktad RPG. O ktorych moze powiedzie¢ duzo. Na ktorych sie

zna, to moze taka osoba znalez¢ sens. Bo jezeli zna si¢ na RPG-gach, to na przyktad mogtaby

taka osoba probowaé swoich sit w game Dev, a przerobieniu Rpgow papierowych

i okreslaniu opcji dostepnosci. [Jarek]

Pomagajq mi si¢ uzewnetrznic¢ kreatywnie wiasnie tak przez wyobraznie, przez cos, jezeli

potrzebujesz wlasnie tak Scisto organizacyjnie czasem sig¢ rozwingc¢ tez takie zaspokojenie

potrzeb si¢ z tego robi. [Krzysiek]
Niektorzy gracze wrgcz dostownie stwierdzaja, ze to wlasnie gry wideo nadaty ich zyciu sens
wtedy, gdy ich stan zdrowia znacznie si¢ pogorszyl. W samej kwestii eskapizmu zwracaja oni
w swoich wypowiedziach uwage na to, ze dzigki wejsciu w $wiat wirtualny mogli spetniaé sie
wlasnie w tym $wiecie. Jak sami wskazuja, po znacznym pogorszeniu si¢ stanu zdrowia ich
biblioteka gier bardzo si¢ rozwingta, a ogromna liczba gier data mozliwo$¢ spetnienia:

W pewnym momencie Zycia, kiedy nabytem tg niepeinosprawnosé, to wiadomo trzeba sie

z tym pogodzié. Ale tu wiasnie gry spetnialy takq terapeutyczng, ale bardziej funkcje

eskapistyczng. No niby to nie pomagato tak terapeutycznie, ale byto pograc i cos robi¢ niz

sig potozy¢ i dotowaé. [Tomasz]
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No i gry to spoko sprawa, mi to pomogto zapomniec¢ o chorobie, bo w tym wolnym czasie
miatem co robi¢, a nie patrzytem sie w sufit. Moim zdaniem, to nic innego poza grami by mi
nie dato takich mozliwosci spetnienia sig, no u mnie biblioteka gier po tym, jak sie pogorszyto
z chorobg, to si¢ powigkszyta strasznie, no ale bez tych gier to bym sie dotowat na maksa.
[Big Man]
Bardzo wazng kwestig zwigzang z nadawaniem sensu zyciu jest takze to, ze gracze mowig o grach
jako $wiecie, do ktérego moga si¢ przenies¢ i sta¢ si¢ w nim, kim chca, moga zobaczy¢ rzeczy,
ktorych nie bytoby im dane zobaczy¢ w rzeczywistosci (abstrahujac przy tym od swiatow fantasy).
Mowa tutaj o tym, ze gry wideo dzigki swojej réznorodnosci moga pomoc graczom odnalez¢ azyl,
miejsce, w ktérym beda czuli si¢ bezpieczni, a wedtug niektdérych wypowiedzi, nawet bardziej
dowarto$ciowani niz w $§wiecie rzeczywistym.
Gdybym miat element wspolnych wszystkich tych gier poza tymi wiasnie tam, co mi daje, ze
moge sie rozwingc¢ i uciec od tego, to jest bardzo fajny sposob na przyswojenie duzej ilosci
przezy¢ z roznych dziedzin. Tak ja moge zobaczy¢, zasymulowaé sobie, jak by¢ Zotnierzem.
Tak ja moge sobie zasymulowad, jak zrobi¢ cos tam, gdzie no tak ten jak juz mowilismy u
mnie, to jest jasne, Ze nie moge tego zrobi¢, a u niektorych ludzi nie jest dla nich to dos¢
jasne, ze si¢ na przyklad do wojska nie nadajg. Nie i no nie jestem w stanie sie¢ cofngc do
Sredniowiecza, nie jestem tez na tyle tym zainteresowany, czy tez no niepetnosprawnosciq nie
musiatbym zosta¢ kustoszem muzeum, Zeby moc sobie pozwolié¢ na takie wchioniecie historii.
Gdzie tutaj moge. [Krzysiek]
Jezeli mamy jakgs [Inna gre] niz na ktorej sie znamy, na przyktad jakies RTS Grand Strategy
albo RPG i mozZemy i to jest taki obszar, o ktorym mozna je powiedzie¢: duzo to daje. To daje
takie poczucie kompletnosci, a jezeli jest, jezeli ktos si¢ czuje w czyms kompetentny. To to jest
Jjego sita. Jezeli ktos ma, a jezeli to jest sita, to taka osoba z dysfunkcjqg moze nabrac poczucia,

ze dzieki temu, Ze ta nisza, w ktorej posiada te sile, istnieje, Taka osoba ma wartosc. [Jarek]

b) Wyjscie z problemow — zdaniem graczy gry moga sta¢ si¢ takze miejscem azylu chronigcym
przed problemami. Moi rozméwcy patrzyli na ten sposoéb wykorzystania gier z kilku perspektyw.
Pierwsza z nich byta wspominana juz mozliwo$¢ ucieczki do §wiata wirtualnego 1 stania si¢ inng

osoba, dzieki czemu problemy czy to dnia codziennego, czy te zwigzane z niepelnosprawnoscia,

141



schodzg na dalszy plan, a gldwnym celem osoby wchodzacej w §wiat wirtualny jest odgrywanie
postaci, w jakg wciela si¢ gracz.
Gry wideo, tylko to jest dostownie taki moment dla mnie na przerwe, zebym jakos siebie
zresetowat i uwazam, ze najlatwiej jest siebie zresetowac, wchodzgc w inng postac, wchodzqgc
w inny Swiat, gdzie moge postuchac w ogole jakby historii przedstawionej. No moim zdaniem,
Jjezeli mam jakis problem, a jestem w stanie na 3 godziny wejs¢ w ciato Geralta i si¢ skupic¢
na byciu Geraltem. To to tez jest i terapeutyczne dla mnie i dodatkowo duzo mowi o tym, ze
tez potrafie sie skupic¢ na zadaniu, nawet kiedy dookota sq problemy. [Krzysiek]
Gracze traktujg takze gry jako alternatywe dla niebezpiecznego sposobu uciekania od problemow,
jakim niestety czesto jest stosowanie uzywek. Zdaniem graczy, mozliwo$¢ zaglebienia si¢ w $wiat
wirtualny pozwala na chwilowe zatracenie si¢, ktore po cze$ci mozemy utozsamiaé ze stanem
upojenia alkoholowego, jednak wirtualne upojenie nie wptywa negatywnie na stan zdrowia. Gracze
okreslaja wrecz to wirtualne upojenie jako dobry sposdb na radzenie sobie z problemami, z ktorego
— jak sami mowig — czgsto sami czerpig benefity.
To to bardzo fajne. Uwazam to za swietng alternatywe dla uzywek, bo jakby wieszasz
wycinasz sie, a potem i tak samo jestes zmeczony super sprawa. Duzo ci to daje. I samo to
podejscie w ogole dla ludzi w otoczeniu jest inspirujqce, ze jednak to, ze potrafisz sig odcig¢
i zminimalizowa¢ szkody tego, co si¢ dzieje w ogole w twoim Zyciu. [Krzysiek]
A nawet, jesli bylem w jakims potwornie ztym nastroju i o czyms takim pomyslatem, to byto
takie, nie przeciez musze to przejs¢. No tak z jednej strony my jako gracze, no to mowimy, ze
no, no tak po prostu jest, ale no na dobrg sprawe. No to. Zostawcie, pojawia ten eskapizm
nie, czyli gry jakos tam pozwalajq nam uciec od problemow swiata codziennego. Wchodzimy
sobie. Nie denerwujemy sie na socjal life. Tylko ten eskapizm musi by¢ zdrowy, zeby on dobrze
dziatal, bo jezeli uwazasz eskapizmu tylko po to, zeby uciec od swojej rzeczywistosci, to
bedziesz tylko uciekal, nie osiggniesz nic wiecej, to sie skonczy tak, ze wigczysz. [Jarek]
PowyzZszy cytat dotyka jeszcze jednej istotnej kwestii, mianowicie dobrego podejscia do chwilowej
ucieczki w $wiat wirtualny, okreSlonej tutaj jako zdrowy eskapizm. Istnieje male
prawdopodobienstwo, ze znajdziemy na §wiecie rzecz lub aktywnos$¢, od ktorej nie mozemy sie¢
uzalezni¢. Tak samo sprawa wyglada oczywiscie w przypadku gier, ktére do dzisiaj czesto
okreslane sg jako mocno uzalezniajace medium. Oczywiscie gry posiadajg wiele mechanizmow,

ktore potrafig uzaleznia¢. Jedng z kluczowych cech, ktére moga wptywac na pelne zatracenie jest
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interaktywnos$¢ gier. Moga one pochtona¢ uzytkownika na wiele godzin, przez co ten przestanie
odroznia¢ §wiat wirtualny od rzeczywistego. Warto jednak pamig¢, ze kazda terapia powinna mie¢
swoje okres§lone limity i tak samo nalezy podejs$¢ do gier wideo — jako do sposobu radzenia sobie
z problemami. Nalezy pamigta¢ o tym, co powiedziat jeden z rozmoéwcow, ze tak samo, jak
z tatwoscig przychodzi nam ucieczka do komputera, tak samo tatwo powinna pojawia¢ si¢ chec
odejscia od komputera, do $wiata rzeczywistego, przy czym nalezy pamigta¢ takze
0 rozgraniczeniu tego, co dzieje si¢ w $wiecie rzeczywistym i co mozemy w nim zrobié, od tego,
co dzieje si¢ w §wiecie wirtualnym i jakie mozliwosci nas w nim spotkaja.
No i tutaj wlasnie wraca gra, ze jezeli umiesz odejs¢ od zyciowego komputera do
prawdziwego komputera. Zrobisz to odwrotnie, nie mozesz to sobie zmieniac¢ i wynosic¢
szczescie z jednego Swiata i satysfakcje do drugiego i znowu to przykiadac, nie
minimalizowac sie te negatywne efekty. I to to tez jest moim zdaniem fajny element, na ktory
tez jest pomijany. [Krzysiek]
Ucieczka od problemdéw za pomocg gier moze przybra¢ rdzne formy. Jeden z rozméwcow mowit
o tym, ze istnieje duze prawdopodobienstwo, ze gry uchronity go przed mys$lami samobodjczymi,
gdyz, jak to sam okreslit, poczatek, po ustyszeniu diagnozy, byt dla niego bardzo trudny, ale dzigki
mozliwo$ci wejscia w §wiat wirtualny 1 pozostawienia poza nim problemdéw zwigzanych z nabyta
niepetnosprawnoscia, obronit si¢ przed najgorszymi myslami.
W sumie troche, w sumie teraz troche mnie napedza, ale w takiej poczgtkowej fazie to wrecz
przeciwnie. To sq rzeczy, do ktorych trzeba dojrzec, ale gry w mojg pozytywnie. Ale na pewno
zrobity dla mnie tyle, Ze nie miatem mysli samobdjczych. Bo nie miatem. Gra angaZowata
mnie na tyle, Ze nawet nie myslatem o tym, Ze mogtbym zrobi¢ cos innego z udzialem taboretu
i sznurem. (Jarek)
c¢) Ucieczka od bolu — ostatnig kwestig podnoszong przez moich graczy byta che¢ oderwania si¢
od bolu. Poprzez gtebokie zaangazowanie w wykonywang czynno$¢ mozemy na chwilg zapomnie¢
0 tym, co nas otacza i skupi¢ si¢ wylacznie na danej aktywnosci. Nie inaczej dzieje si¢ w przypadku
gier 1 zaglebiania si¢ w $Swiat wirtualny. Stan pelnego zaangazowania w dziatanie okreslany jest
przez naukowcow jako flow®?’. Osoba znajdujaca si¢ w stanie flow w petni skupia si¢ na

wykonywanym zadaniu, przez co zewngtrzne bodzce odchodza na dalszy plan. Wedtug moich

327 M. Csikszentmihalyi, Flow: The Psychology of Optical Experience, New York 1990.
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graczy w trakcie zaangazowania w rozgrywke mozna takze zapomnie¢ o bolu, ktory towarzyszy
chorobie lub niepelnosprawnosci.
Ciggle mam problemy z chodzeniem czy ze stawami, jak sq gorsze dni. Jestem na takim
leczeniu i jak go dluzej nie mam, no to tam jest gorzej, wigc wtedy ten moj czas jakby, ten
moj wykres im gorzej jest w leczeniu, tym wiecej jest grania w gry, wiec ta krzywa jakby w tq
strone bardziej [pokazuje wznoszqcq sie linig na korzys¢ gier]. [Tomasz]
Czym gorsze nastawienie, tym wiecej czasu spedzam w grach, wigc dalej w tym znajduje takie
wyjScie, Ze moge jak sie gorzej czuje, pogram sobie w gry, pogram sobie z ludzmi, zazwyczaj
sq to wiasnie gry jakies online i wtedy jest znacznie lepiej. [Big Man]
Dla graczy gry staja si¢ wrecz elementem terapii. Kiedy pojawiat si¢ bol, pojawiaty sie i leki, ktore
pomagaty ten bol usmierzy¢, jednak nie dziatato to natychmiastowo, dlatego czgsto w trakcie
napadéw bdlu pomoca w jego zazegnaniu stawaly si¢ gry wideo.
No i tak mentalnie, zZe po prostu mogtem sie oderwac, ze mnie cos boli i nie myslatem wtedy,
ze mnie cos boli, bo bytem wciggniety w gre i na tym skupiatem swojq uwage. Potem bralem
leki, zeby sie moc skupi¢ na grze, a nie na bolgcych kolanach i czyms innym, zazwyczaj
bratem jakies leki przeciwbolowe i si¢ siedzialo. [Big Man]
Moja choroba polega na etapach ,,normalnego” funkcjonowania oraz etapach zaostrzenia,
kiedy musze oszczedzac chore miejsca, w jak najwigkszy sposob dajqc dziataé silnym lekom.
Wtedy gry to taka furtka, ktora pozwala mi si¢ zabija¢ jakos ten czas, spedzajgc go na graniu
ze znajomymi lub w jakis wciggajgcy single player. [Kermitowski]
Dla niektorych moich graczy gry wideo byly takze kompanami w potrzebie, wtedy, gdy zmuszeni
byli spedzi¢ jaki§ czas w szpitalu ze wzgledu na pogarszajacy si¢ stan zdrowia. Jak sami
opowiadali, byta to bardzo dobra alternatywa dla lezenia 1 patrzenia si¢ w $ciang. W takich
przypadkach gry pozwolity im zapomnie¢ o bolu, ale dodatkowo moi rozmdéwcy mogli na jakis
czas przenie$¢ si¢ do $wiata wirtualnego, co pozwolito im odcigé si¢ od trudéw pobytu w szpitalu,
a skupi¢ si¢ np. na ratowaniu $§wiata fantasy lub rozmowach ze znajomymi skupionymi wokot gier
sieciowych.
Oj tak, tak, nie no wtedy to fajne, to koniecznie. Jak bolato, to koniecznie trzeba bylo zagrac.
Nawet jak lezatem w szpitalu, a zdarzalo sie, zZe lezalem po kilka miesiecy w szpitalu, to

laptopa tez sie brato i jeszcze bylo sie tam na czacie, czy si¢ rozmawiato z ludzmi. [Big Man]
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Jak mozemy zauwazy¢, gry moga nies¢ za sobg rozne mozliwosci ucieczki od problemow. Jednak
najwazniejsze jest to, na co zwracajg uwage gracze, z ktorymi rozmawialem, zeby nie pozostaé
w wirtualnym $wiecie na dobre, a gry traktowa¢ jako odskocznie, ktora nie dos¢, ze przynosi
korzysci 1 przyjemnos$ci wynikajace z rozrywki, to dodatkowo moze sta¢ si¢ elementem terapii.
Szczegdlnie interesujacy jest tu fakt, ze gry, o ktorych rozmawiatem z graczami, to produkcje
popularne.®® Zaden z nich nie wspomniat o grach powaznych, ktore przeciez sa specjalnie
zaprojektowane do celéw terapeutycznych. Wszystkie rozmowy, jakie przeprowadzitem w trakcie
tego badania, krecity si¢ wokotl popularnych tytuldw growych i1 to wilasnie w nich gracze
znajdowali czesto sposob na oderwanie si¢ od rzeczywistosci czy bolu, wywotywanego ich
niepelnosprawnos$cia. Analizujac przytoczone powyzej wypowiedzi graczy, odnoszace si¢ do
eskapizmu za sprawg gier, mozemy zauwazy¢, ze jedng z najwazniejszych kwestii, na jakg zwracali
uwage, jest mozliwos¢ wejscia w inny $wiat, pozbawiony problemow, ktore gracze zostawiaja
w $wiecie rzeczywistym. W trakcie rozgrywki gracze oczywiScie borykaja si¢ z rdéznymi
problemami wirtualnego $wiata, ktérego staja si¢ cze$cig, jednak w odrdznieniu od $wiata
rzeczywistego $wiat wirtualny niemal zawsze nagradza gracza za wykonanie jakiego$ zadania,
czyli za rozwigzanie okreslonego problemu. Informacja zwrotna zatem jest bardzo istotna, bo
dzieki nagrodom gracze chcg brnaé¢ dalej w $wiat wirtualny, ktory przynosi im ulge, ta za§ wynika
z pelnego zaangazowania w gre.
Bez gier nie bylbym pompowany przede wszystkim tresciami, ktore mnie nagradzajq za
heroizm. Nie bytbym pompowany tresciami, ktore nagradzajq za bezinteresownosc i tak dalej
nie. No bez nich bym nie dostal tych wartosci, nie nauczytbym sie tego. No co musiatbym
wytwarzaé jakies takie sytuacje, a nie ma takich sytuacji w Zyciu, ze mozesz komus

bezinteresownie, ale otrzymujesz za to takq emocjonalng nagrode. [Krzysiek]

328 M. Colder Carras, AJ. Van Rooij, D. Spruijt-Metz, J. Kvedar, MD. Griffiths, Y. Carabas, A. Labrique Commercial
Video Games As Therapy: A New Research Agenda to Unlock the Potential of a Global Pastime. Front. Psychiatry
8:300. 2018.
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Podsumowanie

W tym rozdziale skupitem si¢ na ukazaniu historii moich rozméwcow, ktore zwigzane sa
ze stawaniem si¢ graczem. Jak mozna stwierdzi¢, proces stawania si¢ osobg grajaca w gry wideo
nie jest jednakowy 1 w zalezno$ci od gracza moze przebiega¢ w réznej formie, co oznacza, ze brak
jest jednej wyznaczonej drogi do tego, by zacza¢ interesowaé si¢ grami wideo. Co wigcej,
w przypadku graczy z niepetlnosprawnosciami proces stawania si¢ zyskuje jeszcze jedng istotng
zmienna, ktora jest niepelnosprawno$¢. Rozdzial ten pokazuje, ze w zaleznosci od potrzeb
jednostki z niepelnosprawnoscia ta uznaje rozne role gier, ktore mogg pomoc jej w codziennym
zyciu.

Gdzie lub jak zaczynala si¢ zatem pasja do gier moich graczy? W rozdziale wyrdznitem
dwie kategorie. Pierwsza jest krag najblizszych, w ktérym w ro6znych okolicznos$ciach gracze
poznawali medium growe, natomiast drugg — poszukiwanie sposobu na spgdzanie wolnego czasu.
Krag najblizszych

Cze$¢ z moich rozmdéwcoOw rozpoczeta przygode z grami wideo za sprawg swoich
najblizszych. Najpierw czgsto przygladali si¢ oni poczynaniom starszego rodzenstwa, po czym
sami przejmowali kontroler czy klawiature oraz myszke¢ i sami zanurzali si¢ w wirtualne $wiaty

W przypadku jedynakow to czesto prezent od rodzicow w postaci konsoli lub komputera
stawat si¢ pierwszym krokiem w Swiat gier wideo. Jak juz o tym wspominatem, na przetomie XX
1 XXI wieku prezenty w formie platformy do grania byty bardzo popularne, stad tez wtasnie w taki
sposob czes¢ graczy zaczynata swoja przygode z grami wideo.

Warto tutaj takze zwroci¢ uwage na to, ze dalszy rozwoj zainteresowan tymi grami wigzal
si¢ czesto ze wspolnym graniem z rodzing lub ze znajomymi. W tym miejscu znowu nalezy siggnac
do historii gier wideo z przetomu lat 90. 1 pierwszych lat XXI wieku. Znaczna cz¢$¢ gier posiadata
woweczas tryby kooperacyjne, okreslane nomenklaturg hot-seat. Byt to tryb gry, ktéry pozwalal
bawic¢ si¢ wielu graczom na jednym komputerze. Wspominana przez graczy seria gier Heroes of
Might & Magic do dzisiaj ma taki tryb, ktory dziala na zasadzie turowosci, gdzie kazdy gracz
wykonuje swoje dziatania w przypisanej mu turze, a reszta grajacych osob oczekuje na swojg kole;.
Poszukiwanie sposobu na spedzenie wolnego czasu

Gracze w swoich wypowiedziach czgsto wspominali o réznego rodzaju ograniczeniach

zwigzanych z niepelnosprawnoscig, ktora niektorych z nich dotkneta juz we wezesnym okresie
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zycia, dlatego tez poszukiwali takiego sposobu na spedzanie czasu, ktéry dodatkowo bedzie ich
mocno absorbowatl 1 sprawiat im rado$¢. Pomocne okazaly si¢ tu $wiaty wirtualne oferowane przez
gry wideo.

Gracze wspominaja o tym, ze przez swoje problemy zdrowotne czg¢sto zmuszeni byli
pozosta¢ w domowych czterech Scianach. Mowig o tym, ze odkrycie gier wideo stato si¢ dla nich
odpowiedzig na ograniczenia zwigzane chociazby ze swobodnym wychodzeniem na podworko.

W zalezno$ci od preferencji gracze skupiali si¢ albo na grach dla jednego gracza, gdzie
sami byli w stanie przemierza¢ bezkresy $wiatow wirtualnych, w ktérych znikaty wszelkie bariery,
towarzyszace graczom na co dzien. Natomiast gracze, ktdrzy juz na poczatku swojej podrozy
z grami mieli dostgp do Internetu, upatrywali w nim miejsca do rozméw 1 spotkan ze znajomymi.
Kilku graczy moéwiac o poczatkach swojej historii z grami, mowito nawet o tym, ze uznajg oni gry
za bardzo istotny element procesu socjalizacji, gdyz w najtrudniejszych momentach zwigzanych
z niepetnosprawnoscig mogli oni spedzi¢ czas ze znajomymi w §wiecie wirtualnym.

Nie zwazajac jednak na okreslone typy lub tryby gier, gracze w swoich wypowiedziach
niemal zawsze odnosili si¢ do ogromu mozliwosci, jakie oferujg im §wiaty gier. Majac na mysli
ten ogrom, gracze zauwazali mozliwosci przeniesienia si¢ w konkretne miejsce, ktore z réznych
powodow nie byloby dla nich dostepne. Takie spojrzenie taczy sie z teza Jona Doveya i Helen W.
Kennedy, ktorzy przyrownuja gry wideo, do ,,pudetka z zabawkami”, ktore pozwala graczom, na
przeniesienie si¢ w niemal dowolne miejsce, jakie sa w stanie sobie wymarzy¢.>?° Zwracajac przy
tym uwage, ze na jednej z najwigkszych platform oferujacych gry wideo, jaka jest Steam, liczba
gier na rok 2023 przekracza 50 tysigcy tytutdéw. Mowa tu oczywiscie o tytutach zarejestrowanych
tylko na tej jednej platformie. Taka liczba tytutéw tylko utwierdza w przekonaniu, ze gry wideo sa
w stanie zaprosi¢ gracza do wielu rdéznych Swiatow, przy czym oferujg one szereg roznorakich
aktywnosci ludycznych, ktore pozwalajg graczom na spedzanie czasu.

Budowa growych preferencji

Kolejnym krokiem w stawaniu si¢ graczem byla budowa preferencji, czyli odnalezienie
gatunkoéw gier, ktore najbardziej im odpowiadajg. Warto jednak zwrdci¢ uwage na to, ze zaden
z graczy, z ktorymi rozmawialem, nie ogranicza si¢ tylko do jednego typu gier. Oczywiscie maja

oni swoje preferencje i stawiaja np. gry RPG ponad shootery, jednak zaden z moich rozméwcow

329 J. Dovey, H. W. Kennedy, Kultura gier komputerowych, tum. T. Macios, A. Oksiuta, Krakow 2011, s. 16.
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nie ogranicza si¢ tylko do jednego gatunku. Ten rodzaj preferencji wsrdd graczy pokazuje rowniez,
ze w grach moga oni odnalez¢ wiele aktywnosci, ktore roznicowane sg wtasnie przez pryzmat
gatunkow gier. W grach RPG moga si¢ skupi¢ na odgrywaniu roli bohatera, natomiast w shooterach
¢wiczy¢ swoja koordynacje 1 odstresowaé si¢ po ciezkim dniu, dajac upust emocjom w grze
najezonej ciagla akcja.

Okazuje si¢, ze najmocniejszym 1 najczesciej podnoszonym elementem w budowaniu
growych preferencji jest uczucie nostalgii, ktére w znacznej mierze definiuje to, po jakie gatunki
gracze decyduja sie siegaé do dzisiaj®3°. W glowniej mierze nostalgia wigze sie z dobrymi
wspomnieniami, do ktoérych gracze pragng wcigz powracac, dlatego tez tak wielu z nich
wspominato w swoich wypowiedziach seri¢ gier RPG Gothic z 2001 roku. To wlasnie od tego
tytutu wiekszo$¢ graczy, preferujacych dzisiaj gry RPG, rozpoczynata swoja przygode z tym
gatunkiem. Mowiac o nostalgii, warto takze nadmieni¢ to, ze w wypowiedziach graczy wyraznie
wyczuwalna byta rados¢, gdy opisywali oni swoje pierwsze gry, ktore zadecydowaty o tym, przy
jakich tytutach najchetniej spedzaja dzisiaj czas. Czgste odniesienia do nostalgicznych wspomnien,
pokazuja takze to, ze gry wideo byly dla badanych bardzo istotng czescig zycia. W swoich
wypowiedziach rzadko odnosili si¢ do innych form aktywnosci, gdyz to wiasnie gry wideo byty
dla nich gtéwna i najwazniejsza aktywnoscia, ktéra otwierala przed nimi szerokie spektrum
mozliwosci.

Drugim czynnikiem budujacym preferencje growe byt dostep do sieci internetowe;j, ktory
zmienil postrzeganie gier przez niektorych graczy. Gracze zafascynowani mozliwoSciami
interakcyjnymi, jakie dat im Internet, w znaczniej mierze skupili si¢ na rozgrywkach sieciowych.
Nie oznacza to oczywiscie, ze nie si¢gaja oni po tytuly dla jednego gracza, jednak mowig o tym,
ze to wlasnie mozliwos¢ interakcji 1 wspotzawodnictwa oferowane przez gry dla wielu graczy cenig
sobie najbardziej. Warto powiedzie¢ tutaj takze o tym, ze w grach sieciowych gracze szukaja
przedluzenia swoich zainteresowan wynikajacych z sentymentu do okreslonych gatunkéw gier. Na
przyktad uzytkownicy, ktorzy wychowali si¢ na grach RPG dla pojedynczego gracza, graja dzisiaj
w MMORPG lub MOBA, natomiast ci, ktérzy najlepiej wspominaja strzelanki dla jednego gracza,
grajg dzisiaj w sieciowe shootery, takie jak Call of Duty WarZone czy Counter Strike GO.

330 T. Wulf, N.D. Bowman, J.A. Velez, J. Breuer., Once upon a game: Exploring video game nostalgia and its impact
on well-being, “Psychology of Popular Media” 2020, nr 1, s. 83-95, P.K. Makai., Video Games as Objects and Vehicles
of Nostalgia, “Humanities” 2018, nr 7, s. 123; N. Esposito., How Video Game History Shows Us Why Video Game
Nostalgia Is So Important Now, University of Technology of Compi¢gne 2005.
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Kontekst niepelnosprawnosci

Mowigc o stawaniu si¢ graczami przez osoby z niepelnosprawno$ciami, nie sposob
poming¢ kontekstu niepetnosprawnosci, ktory odegrat istotng role w wielu sferach zycia moich
rozmoéwcow, w tym takze wptynatl na ich proces stawania si¢ graczami.

Badani w swoich wypowiedziach mowig o tym, ze gry wideo staty si¢ dla nich szansg na
lepsze zycie i1 ich zdaniem to medium moze w przysztosci stac si¢ takze szansg dla innych osob
z niepetnosprawnosciami. Gracze odnajduja szanse dawane przez gry w roznych ich elementach.

Pierwszym z nich jest na pewno mozliwo$¢ przeniesienia si¢ do innego, wirtualnego $wiata,
pozbawionego wszystkich barier, ktoére gracze napotykaja w zyciu codziennym. Gracze mowia
o grach wideo jako o szansie do§wiadczenia czego$, co zostato im odebrane lub ograniczone przez
niepelnosprawnosé. Mozliwo$¢ przeniesienia si¢ do wielu mozliwych swiatdw i1 poruszanie si¢ po
nich pod r6znymi postaciami, czasami wykreowanymi nawet przez samych graczy, jest czyms, co
przyciaga ich do gier. Jak sami zwracaja uwage, nie wyobrazaja oni sobie zycia bez gier, ktore
w duzej mierze zdefiniowaty to, kim sg dzisiaj.

Gracze, ktorzy doswiadczyli mozliwosci wejscia w §wiat wirtualny, mowig o tym, ze gry
wideo staty si¢ dla nich forma eskapizmu. Moi rozméwcy w odniesieniu do tego kontekstu
w gléwnej mierze zwracali uwagg na trzy kwestie.

Pierwsza 1 niejako najwazniejsza z nich byta mozliwo$¢ zaspokojenia za posrednictwem
gier potrzeby celowego dzialania. Zdaniem graczy, to wtasnie dzigki grom wideo byli w stanie
spetiac¢ si¢ w zyciu codziennym. Mozliwo$¢ przeniesienia si¢ w inny $wiat, w ktorym stawali si¢
postaciami bez ograniczen, zaczela nadawac ich zyciu sens. Wiasnie w tych $wiatach odnalezli
mozliwo$¢ spelnienia swojej osoby, co w wybranych przypadkach przerodzilo si¢ w co$ wiece;.
Niektorzy z respondentow zainteresowanie technologiami 1 strukturg gier przekuli na umiejetnosci
zawodowe, co pozwolilo im spelniac si¢ obecnie w rolach grafikow, scenarzystow, dziennikarzy
czy managerow powigzanych z branzg gier.

Kolejng kwestia, na ktorg zwracali uwage gracze, byto radzenie sobie z problemami za
sprawa gier wideo®!. Gracze, z ktorymi dane mi byto rozmawia¢, uznaja gry wideo za swego

rodzaju wirtualny azyl, ktéry w najtrudniejszych momentach pozwalal im zapomnie¢ o r6znego

381 W powyzszych rozdziale ta kwestia zostata rozdzielona na dwie kategorie: problemy dnia codziennego i bol
spowodowany niepetnosprawnoscia, jednak na potrzeby podsumowania ujednolice te kategori¢ jako jeden zbiorczy
watek.
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typu problemach zwigzanych zaré6wno z codzienno$cig, jak 1 ograniczeniami wynikajacymi
z niepelnosprawnosci 1 fizycznym bolem. Gracze mowili o tym, ze dzigki mozliwosci wejscia
w $wiat wirtualny byli w stanie zapomnie¢ o tym, co dzieje si¢ dookota nich. Silne zaangazowanie
w tekst medialny, ktérymi w przypadku tego badania sg gry wideo, okreslany jest jako immersja.
Samo zjawisko immersji wigze si¢ takze z koncepcja flow, ktorej tworca przedstawia jg na
podstawie nastepujacego zalozenia: im wigcej jest elementdw angazujacych osobe wykonujaca
dang czynno$¢, tym bardziej wzrasta poziom flow, natomiast wraz ze wzrostem flow jednostka
wykonujaca dang czynnos$¢ odrzuca to, co dzieje si¢ na zewnatrz tejze czynno$ci. Zatem koncepcja
flow bardzo dobrze opisuje to, dlaczego gracze uznaja gry wideo i ich Swiaty wirtualny za azyl od
problemow codziennos$ci, ale takze $Swietny mechanizm ulatwiajacy radzenie sobie z bdlem

wynikajacym z niepelnosprawnosci®*2.

332 M. Csikszentmihalyi., Flow: The Psychology of Optical Experience. New York 1990.
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5. Problem dostepnosci w grach

W rozdziale teoretycznym pracy pisalem o tym, ze jednym z kluczowych czynnikow definiowania
niepetnosprawnosci sg ograniczenia, ktore powstaja w wyniku nabytej niepelnosprawnosci. Moga
si¢ one wigzac si¢ z wieloma sferami zycia, dlatego chciatbym w tym rozdziale zwrdci¢ uwage na
zagadnienia dotyczace tych kwestii, jak chociazby inkluzja spoteczna czy wolny dostgp do

edukacji, a takze na dostgpnos¢ zwigzang z grami wideo.

5.1. Ograniczenia wynikajace z niepelnosprawnosci

Moi rozméwey, jak juz wezesniej wykazano, uwazaja gry za istotng czes$¢ swojego zycia. Warto
w zwigzku z tym zwrdci¢ uwage na to, jakie ograniczenia moga wigzac si¢ z uzytkowaniem gier
przez osoby z niepetnosprawnoscia i jak ksztattuje si¢ skierowana do nich oferta opcji dostgpnosci
i technologii asystujacych.

Na poczatku chcialbym zwrdci¢ uwage na ograniczenia wynikajgce z niepelnosprawnosci
stuchowych. Niestety gracze z tymi zaburzeniami nie mowili duzo o swoich problemach i czesto
ograniczali swoje wypowiedzi, do stwierdzenia tego, ze nie styszg dzwickéw w trakcie grania,
Jedna z graczek, opisata jednak ten problem z nieco szerszej perspektywy:

Od urodzenia bylam zdrowq osobq, majgc dwa lata otrzymatam zastrzyk jakis i to
spowodowalto, ze stracitam stuch. Jako niestyszgca osoba czesto mam trudnosci
w rozpoznaniu dzwiekow w grach, takie jak dochodzenie ktos z tytu kroki, w tle chaotyczny
hatas, niekontrolowane dzwiek, maksymalnie 100% dzwigki dla mnie nie starczq nawet.
[Yumeha]
Bardzo istotng kwestig o jakiej mowita graczka jest to, ze osoby z niepelnosprawnos$cia stuchowa
czesto zyja w ,,malym $wiecie gluchych”, przez co ich funkcjonowanie w codziennym zyciu
sprowadza si¢ do wchodzenia w interakcje¢ tylko z tymi osobami:
Jako osoba niestyszqca zyje w dos¢ malym swiecie gluchych, nie wychodze czesto do ludzi

styszqcych, bo sie nie dogaduje, komputer sprawia mi dos¢ duzq przyjemnosé, nie odczuwam
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samotnos¢, a szczesliwa, rozmawiam z kazdym. Gry i Internet to najlepsze miejsca,
bezpieczne dla mnie. [Yumeha]>*

Kolejng i najczesciej poruszang w wywiadach kwestia, jaka chcialbym omoéwié, sa
ograniczenia ruchowe powigzane z rdéznymi niepetnosprawnosciami moich rozmowcow.
Oczywiste jest, ze w zwigzku z owymi ograniczeniami nie byli oni w stanie swobodnie wychodzi¢
z domow, co wigzato si¢ niestety z brakiem lub ograniczeniem kontaktow ze §wiatem spotecznym.

Natomiast jakos koto 10 roku zycia zaczely sie moje problemy zdrowotne, ktore jakby
wylgczyly mnie z Zycia spolecznego, mianowicie choroba stawow, szerzej mowigc
reumatoidalne zapalenie stawow, no i przez to troche aktywnos¢ znaczy dos¢ znacznie moja
aktywnos¢ fizyczna sig uszczuplita, powiedzmy tak lekko, no nie mogtem wychodzi z domu,
bo nie moglem po prostu chodzi¢. [Tomasz]

Bo nie chodzitem do szkoty wtedy, miatem nauczanie indywidualne w domu, wtasnie przez te

ograniczone mozliwosci chodzenia, wychodzenia z domu [Big Man]

Do 2012, moze do 2013 roku bylem w stanie wykonywac takie podstawowe czynnosci, jak
jedzenie, obstuga pilota, ale juz ubieranie i inne rzeczy, to tutaj byla potrzebna pomoc.
Pozniej mingto moze 2-3 lata i ja juz nie bylem w stanie samemu klawiatury obstugiwac. Nie

mowiqgc o samodzielnym jedzeniu. Wiec niestety ta choroba postepuje. [Rafal]

Jak sami czesto wskazywali, brak mozliwo$ci swobodnego poruszania si¢ poza domem,
czy nawet w jego obrebie, zmuszat ich do szukania réznego rodzaju zaje¢. W zwigzku z czym
u czesci z nich rodzily si¢ nowe zainteresowania, jak chociazby czytanie literatury fantasy, czy
malowanie figurek. Wiele z tych =zainteresowan miato pdzniej swoje odzwierciedlenie

w wirtualnych $§wiatach, jakie odwiedzali za posrednictwem gier:

Najblizej chyba jakiegos takiego mojego gustu moich zainteresowan, tak jak mowie, sq gry
na podstawie jakichs ksigzek kryminalnych. Bardzo lubie kryminaty, jezeli chodzi o ksigzki,
to wlasciwie nie. Nie wyciggam nosa z kryminatow, jezeli tylko mam czas mozliwos¢ czytania.

[Marcin]

333 Mozemy zauwazy¢, ze graczka sama stwierdza, ze osoby gtuche czujg si¢ bezpiecznie w swojej przestrzeni, co
czesto wigzalo si¢ takze z tym, Ze ograniczata ona wychodzenie i spotykanie si¢ z innymi osobami poza domem,
dlatego tez w pozniejszej czesci tego rozdziatlu, kiedy pisze o roznych ograniczeniach zwigzanych z korzystaniem
z gier wideo, pojawia si¢ tam takze do$wiadczenia 0sob z niepelnosprawno$ciami stuchowymi, by niepotrzebnie nie
rozbija¢ uktadu tekstu.
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Grim dark Gothic Fantasy i pozniej do tego zaczely dochodzi¢ takie filmy z ciezkim klimatem.
Nie jakby ja pierwsze ksigzki, ktore sam czytatem, to byli ,, Zwiadowcy” i bardzo szybko je
czytatem, jakby strasznie szybko ja przyswajam te ksigzki, ale dlaczego ja zawsze uwielbiam
grac¢ wigcej w gry dziejgce sig¢ z takich sredniowiecznych czasach. Uwielbiam rangerow,
jakby ta koncepcja rangera zawsze po Aragornie, tak z ,, Wtadcy Pierscieni” cos jak ten, ale
tez jak jest gra, w ktorej moge grac rangerem, to si¢ nawet nie zastanawiam, kogo odgrywac.
[Krzysiek]

Od dziecka maluje figurki i powiem ci szczerze, zZe kolory jakby to to jest wiedza. To nie jest
tak, ze ty wiesz, dostaniesz rzeczy i ty juz zrobisz coS z tego, bo ty musisz poswiecic czas, Zeby
wiedziec, co ze sobg pasuje, co nie pasuje, kiedy cos ma nie pasowad, zeby dziatat kontrast
no i tez tutaj masz mikro, ktory stuzy do czegos zupeltnie innego, ale moze to stuzy¢ jako
medium kolorow. [Krzysiek]

Ograniczenia, na jakie zwracali uwage moi rozméwcy, nie dotyczyty jednak tylko aspektow
zwigzanych z szeroko pojeta komunikacja ze S$wiatem spolecznym. Glownym tematem
w konteks$cie ograniczen byly, jak na graczy przystato, problemy zwiazane z korzystaniem z gier
wideo. Ciekawe okazuje si¢ to, ze moi rozmoéwcy mowigc o ograniczeniach wynikajacych
z niepetnosprawnosci, w znacznej mierze skupiali si¢ wiasnie na problemach zwigzanych z grami.
Takie podejScie pokazuje, jak wazne s3 one w ich Zzyciu. Skupienie narracji zwigzanej
z niepelnosprawnoscig wokot gier pokazuje, jak istotng role mogg one odgrywac w zyciu jednostki.
Analizujac wypowiedzi graczy, mozna stwierdzi¢, ze utrudniony dostep do gier wynika z dwoch
powodow.

Pierwszym s3 ograniczenia wynikajace z niepetnosprawnosci. Mowa tutaj o spowolnionym
czasie reakcji, co taczy si¢ z niepetnosprawnosciami kognitywnymi oraz koordynacja ruchowa
powigzanych z niepelnosprawnoscig uktadu motorycznego. Koordynacja, jak to okreslali gracze,
»reka, oko, mozg” jest bardzo istotna, kiedy mowa o komfortowej zabawie w grze wideo. Obnizony
czas reakcji na wydarzenia dziejace si¢ na ekranie, czy niemoznos$¢ szybkiego lub rytmicznego
klikania przyciskéw, mogg w znacznym stopniu zmniejszy¢ przyjemnos¢ z gry. Co wigcej,
utrudnienie w korzystaniu z gier moze w niektorych momentach przerodzi¢ si¢ takze we frustracje
Moze ona negatywnie wyptywaé na cze$¢ graczy, gdyz w bezpiecznym $rodowisku, jakim sg dla

nich gry wideo, moga spotkac si¢ z ograniczeniami, ktére utrudniajg im korzystanie z medium
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growego, podobnie jak przeszkody pojawiajace si¢ w zyciu codziennym, ograniczajace np.

swobode¢ kontaktow z innymi osobami.
Ja generalnie w chorobie to mialem ze stawami: skokowymi, barkowymi, biodrowymi,
tokciowymi, najgorzej byto z nadgarstkowymi i ze szczekq tez i z palcami, wiec w sumie ze
wszystkim [Smiech]. No ale te palce miatem takie, zZe bylo ciezko. No do dzisiaj nie moge np.
zgiq¢ nadgarstka maksymalnie do 90 stopni, wiec lubitem muzyke i tez guitar hero, ale to tez
wymagato dos¢ mocnego tupania i bycia takim manualnie przystosowanym. [Big Man]
Licze na to, Ze trafie na maly moment skupienia. Teoretycznie mogtbym planowad, ale znam
siebie na tyle, zZe te plany nigdy nie wychodzq, a nawet jezeli jakis mam, to zapominam, co
chciatem zrobic, wiec jest po prostu, jest po prostu lece na Zywo, czyli na poczqtku sq plany,
ale pozniej i tak, i tak w zaleznosci od tego, co sie dzieje, adoptujesz sie. [Jarek]
Ja tylko miatem cos takiego, jak trzeba bylo skakac¢ po klawiaturze rekq. Tak nie jakby bo
wiesz, ja mam takie, Ze im wyzZej jest u mnie, tym gorzej sie manipuluje rekq nie, ale im wyzej,
im wyzej biurko jest, nie jak ja mam swoje biurko, no to wsadu i myszka jest git, ale jak na
przyktad ze wsadza pozniej w utamku chwili mam przejsc¢ na zero backspace czy innego locka
to jest ten ruch. Jak mam za bardzo, to nie mam jeszcze tej funkcji motorycznej tak
wyrobionej. [Krzysiek]
Jakby to powiedziec, ja sobie musze jakby yy stopniowac to co robie, to znaczy nie zrobig
czegos takiego, ze nie wdusze ci gatki analogowej, tak Zeby posta¢ szta do przodu przy
jednoczesnym celowaniu. Az tak, to nie musze gdzies zatrzymac. Musze, po prostu jedng rzecz
naraz robi¢, nie kilka gdzies naraz, tylko najlepiej jak jedna rzecz po drugiej, to jest tatwiej.
[Marcin]
Moja niepetnosprawnos¢ polega na chorobie stawow biodrowych, nie mam problemu
z graniem przystosowanym obecnie giownie wykorzystujgc rece i glowe, natomiast kiedys po
zabiegu diugi okres lezatem w tozku, pojawita si¢ bolesna spastycznos¢ w prawej nodze, co
powodowato podczas utraty zycia w shooterze (zwigzane z mocng wibracjq pada) ataki
takiego bolu. Z perspektywy czasu moge powiedziec¢, Ze to byl taki dodatkowy feature
doswiadczenie w jakims stopniu bolu postaci aktualnie ogrywalnej [Smiech]. [Kermitowski]

Utrudniony dostep do gier moze wynika¢ z wymagan oraz ustawien gry. Kwestia wymagan

moze dotyczy¢ np. zbyt wysokiego poziomu trudnosci, ktéry w polaczeniu z wcezedniej
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przytaczanymi juz ograniczeniami zwigzanymi z czasem reakcji na wydarzenia na ekranie, moze
w duzej mierze zwickszy¢ frustracjg, a czasami nawet doprowadzi¢ do zaprzestania rozgrywki.
Przypadek taki, ktory mnie wkurzylt i Zze nie moglem grac przez to sterowanie, to bylo Sekiro,
bo kupitem sobie Sekiro. Tak. Jestem masochistq, wiem. To jak gralem w to Sekiro, to
wszystko super, no gratem normalnie tak jak we wszystkie inne gry. Myslat sobie cztowiek,
przeszedtem wszystkie Soulsy, bedzie super, tutaj po prostu bedzie trudniej, ale nie jak
doszedlem do pierwszego przeciwnika, ktory byt silniejszy. To okazato sig, ze nie moge w to
grac, bo trzeba robic¢ za duzo rzeczy naraz. Czyli tu si¢ pojawila bariera jednak w tym Sekiro
taka nie do przejscia. [Jarek]
W przypadku wyzej wspomnianej gry Sekiro Shadows die Twice pojawia si¢ problem wynikajacy
z tego, ze gra nie ma mozliwo$ci ustawienia poziomu trudnosci. Jest on z gory narzucony przez
tworcow, co w przypadku oséb z niepetnosprawnosciami ograniczajacymi czas reakcji wptywa
negatywnie na odbidr tej gry i jak mozemy przeczytaé, zmusza niektérych do zaprzestania
rozgrywki z powodu braku ustawien dostgpnos$ci. Jednak nie wszyscy tworcy ida tropem Sekiro
1w znacznej czgsci gier gracz jest w stanie wybra¢ poziom trudnosci i dostosowaé go do swoich
potrzeb, co bardzo pomaga.
Ja zawsze gram na najnizszym poziomie trudnosci w kazdg gre i sig tego nie wstydze, bo tam
nieraz jak czytam, fora internetowe, no to tam tak jak komentarza, po co grac na najnizszym,
przeciez to ten ja nie robig zadnych streamow, ja chce si¢ dobrze bawié i mito spedzi¢ czas.
[Marcin]
Normalny lub tatwy. W gry wideo gram giownie dla historii. Granie na trudniejszych
poziomach z moimi ograniczeniami fizycznymi jest frustrujgce. Nie czerpie satysfakcji z tego
typu wyzwan. [Sythriel]
W innych grach problemem jest brak mozliwosci dostosowania klawiszy do wlasnych potrzeb, co
zmusza graczy do czgstego powtarzania danego segmentu gry, ktorego gtoéwna trudnos$¢ wynika ze
zle zaprojektowanego przypisania klawiszy sterujacych lub zupelnego braku takiej opcji
w ustawieniach gry.
Tak nie jestem w stanie korzystac¢ z dwoch rgk. W sumie nie mam wyjscia. Znaczy, moge sobie
wcisngc¢ kontrola, Zeby jakiegos hotkeja odpalic czy cos, ale nic wigcej, wiec tutaj przypisanie

klawiszy niestety lezy. [Jarek]
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Powiem tak, bo jakos sobie zawsze sobie tak potrafitem, to sterowanie ustawic¢ pod po pod

siebie. Ze jakos mi to szto. Pamietam jeden taki wyjgtek miatem, gdzie tworcy chyba nie do

konca przemysleli sterowanie i nie dato sie. Nie dato si¢ ruchu ustawié¢ na strzatki. [Marcin]
Ostatnim zagadnieniem, na ktore nalezy zwrdci¢ uwage, jest problem, z jakimi mierzg si¢ osoby
niestyszace. Wskazuja one, ze w trakcie rozgrywki bardzo czgsto dochodzi do sytuacji, kiedy
w grach brakuje napisoéw informujacych, co dzieje si¢ na ekranie:

Czesto brakuj napisow polskich w trakcie gry. [Akuma]

Brakuje w grach tego, zeby bylo wiecej napisow, ktore pomogq nam niestyszqgcym zobaczy¢

to, co powinnismy ustyszec. [Yumeha]

5.2. O lamaniu barier, czyli jak gracze radza sobie w popularnych grach wideo

Po omoéwieniu historii graczy zwigzanych z ograniczeniami wynikajacymi z ich stanu
zdrowia, nalezy zwr6ci¢ uwage na wypowiedzi dotyczace tego, jak badani radza sobie
z problemami napotykanymi w trakcie gier. Nie kazda produkcja jest tak dostepna, jak dzieta studia
Naughty Dogs czy inne nowe tytuty. Kiedy popatrzymy na starsze gry, to trudno szuka¢ w nich
takich ustawien dostepnosci, jak contrast mode z The Last of Us czy automatyczne celowanie
z Uncharted lub innych produkcji wyposazonych w te opcje. Jako Ze gracze, z ktérymi
rozmawiatem, swoja przygode z grami zaczynali wtedy, gdy o dostgpnosci rozmawialo si¢
w kuluarach, to ich wypowiedzi mogg okazac si¢ bardzo istotne dla oséb pragnacych doswiadczy¢
starszych gier, ale napotykajacych na swojej drodze zbyt duzo problemow.

Pierwsza kwestia, na jakg zwracala uwage cze$¢ graczy, bylo zastgpienie klawiatury
1myszy kontrolerem lub innymi specjalistycznymi sprzetami dostosowanymi do 0sob
z niepetnosprawnosciami, ktore pozwalajg na znacznie swobodniejsze wceiskanie klawiszy. Kilku
graczy zwracato uwage na ksztalt typowej klawiatury, méwiac, ze ze wzgledu na ograniczong
motoryke nie sg w stanie klikng¢ naraz kilku przyciskow, czego gry czasami wymagaja, albo
przejs¢ z jednej strony klawiatury od klawiszy kierunkowych, czyli WSAD, do odpowiadajacych
np. za zmian¢ ekwipunku, czesto przypisanych do liter B lub 1.

Gram czesto na padzie, jak mnie bolg nadgarstki, bo trzymanie myszki w takim jednej pozycji,
to tez w sumie dziala na problem z ciesniq nadgarstka, a ja w sumie jestem podatny na to, ze

moge to miec. Wtedy moge sobie bra¢ pada do reki, ktory mam w rece w jednej pozycji
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w miare i steruje sobie majgc dos¢ ograniczone ruchowo nadgarstki i tak sobie gram. [Big

Man]

Aktualnie gram glownie na konsolach. Mam wypracowany sposob uzywania pada jedng

rekq, wyglgda to tak, ze pad lezy na podudziu, klikanie lewego spustu, przyciskajgc go do

nogi. Mam pada z rozstawem gatek obok siebie (jak w PlayStation). [Sythriel]
Jednak nie zawsze kontroler jest jedynym rozwigzaniem. Kilku z moich rozmoéwcoéw to gracze,
ktérzy w gtownej mierze wykorzystuja w pehni tylko jedng r¢ke w trakcie rozgrywki, kiedy druga
jest bezwtadna lub moze wcisnaé tylko jeden przycisk, gdy jest to mozliwe i pozwala na to
odpowiednie ulozenie ciata. W takim przypadku dwédch moich graczy zdecydowato si¢ na zakup
specjalnej myszki, ktéra na bocznym panelu ma klawiature numeryczng. Takie narzedzie stuzy
w tym przypadku zarowno za kursor kierunkowy, jak i za klawiature.

Mam myszke od Razera, Razer naga Trinity i ona ma sterowniki, na ktorych moge zmieniac

bindy do klawiszy, ktore sq w tej myszce. W taki sam sposob przeszedtem wszystkie soulsy.

Generalnie moj sposob jest taki, Ze jak mam gre, to jak mam takie koteczko na bocznym

panelu, to na szostce, bo ona jest na kciuku. Daje sobie W i ide do przodu i moge chodzic¢

tylko do przodu i na jednym, jak jest gra, ktora pozwala na turlanie, ,, Gothic” nie pozwala

naturalnie. To daje sobie. Chociaz nie inaczej. Jak mam na gorze przycisk i 2, to na gornym

na gorze daje skok. W soulsach to bylo turlanie, ale soulsy zyjq swoim Zyciem. I ogotem jak

ja mam taki okret kciuka i on jest na przycisku do przodu, to jak chce jednoczesnie robic

uniki, to kciuk jest tutaj. Srodkowy palec, zeby méc tutaj mam na dolnym, zeby méc sie

uleczyé. I jeszcze mam wskazujgcy pomiedzy lewym przyciskiem myszy prawem a jeszcze tym

na gorze, Zeby mu skakac srodkowy. [Jarek]

Jestem jednoregczny, radzitem sobie kupujgc myszke z wieloma guzikami (typu MMO)

i przypisywatem do niej klawisze klawiatury lub rezygnowatem z rozgrywki, jezeli to nie

pomagato. [Sythriel]
Czytajac powyzszy opis sposobu sterowania, az trudno sobie wyobrazi¢, jak ustawi¢ dton i palce
w taki sposdb, by granie bylo wzglednie wygodne 1 swobodne. Co wigcej, gracz, ktory opisuje
sw0j sposob grania, nawigzuje do serii gier, ktora w kregu graczy uchodzi za jedng z najbardziej
wymagajacych produkcji wszechczasow. Rozgrywka w serii Souls opiera si¢ w gldwnej mierze na
odpowiedniej koordynacji i refleksie, pozwalajacych na wyczucie atakow wrogdw, ktore bardzo

szybko sg w stanie zakonczy¢ zywot wirtualnego awatara. Co wigcej, gracz mowi tutaj o tym, ze
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udato mi si¢ ukonczy¢ wszystkie czgsci tej gry, co dla gracza bez zadnych niepelnosprawnosci jest
nie lada wyzwaniem. Oprocz kwestii dostepnosci mozemy w zwigzku z tym wskazaé, ze gry sa
w stanie budowac¢ silne zaangazowanie i pozwalaja na przelamywanie barier, na jakie natrafiajg
gracze z niepelnosprawno$ciami, niezaleznie od tego, jak wysoko postawiona jest poprzeczka.
Oprécz odpowiedniego ustawienia bardzo pomocna okazuje si¢ takze wilasciwa optymalizacja
umiejetnosci bohatera w grach, ktore na to pozwalaja, a dodatkowo bardzo istotng kwestia, jest
ustalenie odpowiedniej taktyki w walce z danym przeciwnikiem. Gracz, ktory opisuje swoje
poczynania w przechodzeniu gier jedng reka, moéwi o tym nastgpujaco:
O optymalizacji:
No jak ja gram i musze grac tq jednq rekq, to no musze sobie to jakos ogarniac w grach typu
rpg i tak jak soulsy, to po prostu maksuje HP i sitg, Zeby mniej obrywac, no i Zeby mocniej
bic. [Jarek]
O strategii:
Generalnie, ja mam takq zasade, ze wchodze na areng. Robie po prostu uniki, jak sie¢ da.
Najczesciej sie da. A moze to. Albo najem leasing to wtedy si¢ nie da. I pierwsza rzecz, ktorg
chce zrobié, to znalezé, sie za plecami tego typa. A najlepiej, jezeli ma duze posladki, to
tatwiej trafic. [Jarek]
Inny z graczy, ktory takze zmuszony byt niemal do ciaglego grania jedna reka, znalazl inny sposéb,
a byto to odpowiednie przypisanie klawiszy 1 dobre utozenie rgk w trakcie rozrywki. Gracz ten
w wyniku niepelnosprawnos$ci funkcjonuje z przykurczem jednej reki, dlatego tez przez wiele lat
nie chcial korzysta¢ z kontrolera czy innego typu urzadzen pozwalajacych na poruszanie si¢
w grze, jednak z biegiem czasu to si¢ zmienilo. Z powodu przykurczu moj rozmoéwca byt w stanie
klika¢ nig tylko jeden z przyciskow, ktory zazwyczaj byt gldownym klawiszem kierunkowym,
odpowiadajagcym za poruszanie si¢ postaci do przodu. Wszystkie inne akcje wykonywat juz druga
reka.
No ale wykombinowatem, ze gratem na klawiaturze numerycznej. O 6semka czworka, dwojka
i szostka. I tak jakos gratem na tej klawiaturze numerycznej. Utatwieniem w innych grach
bylo to, ze ja wlasciwie musiatam miec¢ wcisniety w takich grach, na przyktad jak GTA, albo
Jjakies inne standboxy, bo musiatem mie¢ wcisniety tylko przycisk ruchu do przodu. Bo to tak

bylo wszystko zrobione, ze ruch myszki zmienial kierunek postaci, wiec ja jedng rekg na
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strzatce, drugq rekq na myszce i jakos sie grato, i powiem szczerze szto to dosyc¢ dobrze.
[Marcin]
Tenze gracz jest fanem gier RPG oraz ro6znego rodzaju Shooteréw, potocznie nazywanych
strzelankami. Wzigwszy pod uwage powyzszy opis sposobu poruszania si¢ w grach, mozna
zauwazyc¢, ze bardzo istotng kwestig okazywata si¢ wspominana w cz¢sci o dostgpnosci w grach
asysta celowania, ktora pozwalata na znacznie swobodniejszg gr¢ przy uzyciu jednej, w pelni
sprawnej reki, zwlaszcza gdy mowa o uwielbianych przez gracza strzelankach.
Jak gram w strzelanki, to musze sobie ustawiacé asyste celowania, bo zanim ja w kogos
przyceluje, to mnie zabije juz kilka razy, a Ze jestem osobg dosy¢ takq temperamentng, Ze tak
powiem, szybko si¢ denerwuje. No to mi duzo nie duzo mi nie trzeba, a ta asysta pomaga w
graniu i spokoju ducha [smiech]. [Marcin]

Bardzo istotng kwestia w odpowiednim dostosowaniu jakiejkolwiek gry do wlasnych
potrzeb okazuja si¢ odpowiednio przypisane klawisze, okre$lane czasami w tym rozdziale przez
graczy jako mapowanie przyciskow. Gracze mowia o tym, ze niektore rozwigzania wprowadzone
przez twoércoOw stanowig duzg barier¢ w swobodnym graniu dla oséb, ktére nie cechuja si¢ pelng
sprawnos$cig. Brak swobody rozgrywki moze wywolywacé frustracje, a przeciez najwazniejsza
kwestia w trakcie gry jest czerpanie z niej przyjemnosci, dlatego tez gracze czesto decyduja si¢ na
zmiang ustawien sterowania na wtasne potrzeby.

Ja ustawiajgc sobie klawisze, biore pod uwage czestotliwos¢ uzywanych przedmiotow czy
tam umiejetnosci. Jezeli to jest cos, czego czesto uzywam, to przypisuje pod wygodne
klawisze, dla mnie dos¢ czesto to pomaga. Zauwazytem dla przyktadu, ze rzadko kiedy w grze
sprintujesz i kucasz naraz, dlatego ja czesto tak przypisuje te dwie umiejetnosci, ze to mogq
by¢ dwa klawisze koto siebie, jednym, w ktorym jednym palcem wiesz na przyktad shfit,
a drugim control i dziata. Nie albo czyms takim, no gra na noz czy cos tam to to czasem na
myszke, wiesz jeszcze coS przerzucam dla wygody. Jak dla mnie, to fajne jest to w takich
grach wtasnie jak np ,, Gothic 3" i tam masz caly pasek ekwipunku tak dalej po prostu tych
przyciskow uzywam. Nie jest to funkcja w grze, ktorg jakbym mnie krepuje, a nawet jak, to
tak jak mowitem, na 1, 2, 3 najczesciej uzywane rzeczy i wszystko gra [Smiech]. [Krzysiek]
PowyzZszy sposob radzenia sobie z ustawieniami dotyczy konfiguracji klawiszy na klawiaturze oraz

myszy, jednak w zwigzku z coraz szybszym rozwojem opcji dostgpnosci istnieje takze mozliwos¢
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dowolnego mapowania przyciskéw na kontrolerach do Playstation lub Xboxa, co takze okazuje si¢
bardzo pomocnym zabiegiem dla graczy z niepetng sprawnoscia rak.
Jak gratem w tego nowego God of War, to tez sobie to sobie skorzystatem z jednej takiej
z jednego takiego utatwienia, bo tam jak jest ten szat spartan, co sie odpala to na PlayStation
jest L 3 R 3 jednoczesnie. No to tam sobie mozna zmienic, zZe z tych gatek analogowych na
kwadrat na kotko jednoczesnie i to juz sobie jakos tam ogarnglem, i dzigki temu znacznie
tatwiej mi si¢ grato, no mogtem wcisnqc¢ te przyciski, a jednak spartanski szat jest bardzo
istotny w tej grze. [Marcin]
Mozemy tutaj zauwazy¢, ze cho¢ kontrolery majg znacznie mniejszg liczbe przyciskow i z reguty
powinny by¢ uznane za wygodniejsze niz klawiatura i mysz, to nawet w przypadku korzystania
z nich mogg pojawic si¢ utrudnienia, z ktorymi jednak mozna sobie poradzi¢. Posta¢ Kratosa z gry
God of War, o ktorej wspomina Marcin, ma specjalng umiejetnos¢ zwang ,,spartanskim szalem”.
Wprowadza ona bohatera w stan furii, w trakcie ktdrej mocno wzrastaja jego statystki, przez co
walka z przeciwnikami staje si¢ znacznie prostsza, niestety do wigczenia tych funkcji potrzebne sa
dwa w peni sprawne kciuki, gdyz nalezy na raz nacisnag¢ dwa przyciski, w takim uktadzie jak na

ponizszym zdjeciu.

X!

TerT T R T T T T P e N R R T e

[lustracja 19 Kontroler DualShock 4

(Opis alternatywny: Czerwony kontroler od PlayStation 4, trzymany przez osobg naciskajaca jednoczesnie dwa

analogi)
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Na szczescie studio Santa Monica, ktore odpowiedzialne jest za omawiang gre, od dtuzszego czasu
zaprasza graczy z niepelnosprawnosciami do konsultacji na temat dostepnosci, w celu
przystosowania gry dla jak najwigkszej liczby odbiorcow. Warto tez doda¢, ze takie umiejetnosci
jak wspomniany ,,spartanski szal” w duzej mierze utawiaja rozgrywke, dlatego swobodny dostep
do takiej umiejetnosci moze bardzo pozytywnie wpltynagé na odbior gry przez graczy
z niepelnosprawnosciami.
Jeszcze innym przykladem mozliwosci ulatwienia sobie rozgrywki jest wykorzystanie
zewngtrznych programow umozliwiajacych zmiang ustawien sterowania, ktérych nie mozna
zmieni¢ z poziomu gry.
W Fallout 4 nie ma mozliwosci zmiany klawiszologii trybu budowania, program auto-hotkey
(nie pamigtam dokladnej nazwy) pozwolil mi to zmieni¢. Niestety, bez znajomosci jezyka
angielskiego nigdy bym si¢ o tym nie dowiedzial. [Rafal]
Wykorzystywanie tego typu programow i réznych modyfikacji do gier moze okazaé si¢ bardzo
istotng kwestia w dostgpnosci gier dla osdb z niepelnosprawnosciami, dlatego w rozdziale
rekomendacyjnym poswiece temu zagadnieniu wigcej uwagi.

Kiedy mowa o sposobach ulatwiania sobie rozgrywki, warto tez zwrdci¢ uwage, ze
niektdrzy z moich rozméwcow korzystajg z bledow gry, tzw. exploitow, ktoére w jakims$ stopniu sg
w stanie utatwi¢ rozgrywke. Exploit mozemy rozumie¢ dwojako, po pierwsze, jest to
wykorzystywanie btedu gry na korzys¢ gracza. Takim moze by¢ np. ucieczka na dach budynku
przed przeciwnikami, ktérym tworcy zapomnieli lub nie chcieli doda¢ umieje¢tnosci wchodzenia
na podwyzszenia, lub robig to na tyle mizernie, ze z nich spadaja, dlatego tez gracz moze wtedy
zabawi¢ si¢ w Robin Hooda i strzela¢ z tuku do przeciwnikéw znajdujacych si¢ pod nim. Z drugiej
strony méwimy o exploitach takze w przypadku czgstego wykorzystywania silnej strategii w grze,
jak np. ciggtego atakowania przeciwnika znajdujacego si¢ pod §ciang. Strategia ta czesto okreslana
jest jako spamowanie atakami. Pozwala ona na nieprzerwane atakowanie przeciwnika, ktory nie
jest w stanie wykona¢ Zadnej akcji ze wzgledu na swoja pozycje (stanie przy $cianie czy innej
przeszkodzie uniemozliwiajgcej ruch). Dodatkowo jest caty czas atakowany, wigc nie moze nawet
zmieni¢ swojego potozenia, gdyz jest wprowadzony w tzw. stager, czyli wybicie z rGwnowagi

spowodowane ciggltymi atakami gracza.
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Jeszcze sie tego ucze (korzystania z exploitow). A dlaczego korzystam z exploitow Bo to sg

ciekawe rzeczy. I czesto tez pomagajqg mi w grze, wiesz takie abusowanie>**

strategii w
Warhammerze, no i exploity w Gothicu, no jak mozna graé¢ w Gothica bez exploitow, a mi to
dodatkowo bardzo pomaga, bo granie jedng rekq bywa czasami problematyczne. [Smiech]
[Jarek]

Inng technologig asystujaca, o jakiej wspomnial jeden z graczy, jest kontroler o nazwie QuadStick,

ktoéry umozliwia sterowanie w grach wideo tylko za pomoca ust. Sam gracz opisuje ten kontroler

nastepujaco:
To co mam przy ustach na swoich filmikach, to QuadStick, zastepuje on pada, myszke,
klawiature. Jest w peini konfigurowalny. Pasuje zarowno do konsoli i PC. Korzysta sie
z niego, dmuchajgc i wciggajgc powietrze w odpowiednie rurki, oraz uzywa sie joysticka.

W ogoélnym zatozeniu QuadStick jest kontrolerem, ktory, jak opisuje to gracz, ma staé si¢

alternatywa dla tradycyjnych sprzgtow peryferyjnych, takich jak klawiatura, mysz czy kontroler

(pad). Kontroler jest kompatybilny ze wszystkimi dostgpnymi konsolami znanych marek, jak

Playstation, Xbox czy Nintendo, a za pomoca dodatkowo zakupionego ztacza bluetooth mozna

zniego korzysta¢ na komputerach osobistych i urzadzeniach z systemem Android oraz iOS.

W zaleznos$ci od potrzeb gracza twdrca sprzetu oferuje obecnie trzy dostepne wersje kontrolera,

ktorych wybor jest zalezy przede wszystkim od preferowanych gier. Gtowna rdznicg miedzy np.

oryginalnym QuadStickiem, a tym przeznaczonym do gier FPS (strzelanki) jest to, ze wersja FPS
ma znacznie czulszy joystick, ktory pozwala na osiggni¢cie lepszego czasu reakcji. Ponizej zostaty

przedstawione wszystkie trzy wersje QuadSticka:

334 Ciggle powtarzanie danej czynnosci.
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Ilustracja 20 Original QuadStick game controller

(Opis alternatywny: kontroler do obstugi komputera i gier za pomocg ust z wystajacym joystickiem zakonczonym

trzema ustnikami, ktore stanowia programowalne przyciski. Z boku joysticka rurka stuzaca za kolejny

programowalny przycisk)

s

Tlustracja 21 Quadstick Singleton

(Opis alternatywny: kontroler do obstugi komputera i gier za pomocg ust z wystajagcym joystickiem zakonczonym

jednym ustnikiem, stanowigcym programowalny przycisk)
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[lustracja 22 QuadStick FPS

(Opis alternatywny: kontroler do obstugi komputera i gier za pomoca ust z wystajacym joystickiem zakonczonym

trzema ustnikami, ktére stanowia programowalne przyciski. Z boku joysticka rurka stuzaca za kolejny

programowalny przycisk)

Jednak, gdy gracz chciatby korzysta¢ z QuadSticka, to pojawia si¢ pewien problem, a mianowicie
urzadzenie jest dostgpne tylko w Stanach Zjednoczonych, gdzie jest produkowany.
Problemem jest to, ze nie kupi si¢ go w Polsce. Mozna sprowadzi¢ z USA. Koszt, to jakies
1500 zt plus cto 500 z{. Ja swodj egzemplarz dostatem dzieki pomocy The AbleGamer
Foundation zajmujgcej sie pomaganiem niepetnosprawnym graczom. [Rafal]
Nalezy jednak zwrdci¢ uwagg na to, ze wielu graczy moze dzigki takiemu kontrolerowi w peini
cieszy¢ si¢ z dobrodziejstwa gier wideo. Nawet bowiem osoby, ktore z powodu niepetnosprawnosci
nie s3 w stanie obstuzy¢ innego kontrolera zadng cz¢$cig ciata (np. w wyniku paralizu koficzyn),
to za pomocg takiego interfejsu jak QuadStick zyskuja mozliwos$¢ grania. Co wigcej, z samego
kontrolera mozna réwniez korzysta¢ w celu przegladania Internetu czy nawet pisania ksigzki, ktora
w przysztosci planuje napisaé jeden z moich rozmowcow, wlasnie za pomocg QuadSticka.
W przypadku graczy z niepelnosprawnos$cia stluchu problem dostepnosci w gldwnej mierze
powigzany jest z niemoznoscig styszenia dzwigkéw. W zwigzku z takimi ograniczeniami, gracze
z niepelnosprawnoscia stuchowa w pelni polegaja na tym, co widza na ekranie swoich monitoréw,
dlatego tez decyduja si¢ np. na zwiekszenie czcionki czy ustawienia napiséw, dla kazdych
mozliwych akcji, jakie beda dzialy si¢ w §wiecie gry. Niestety, jak wspomniatem wcze$niej, gracze
zwracajg uwage, ze tworcy gier niechetnie dodajg do ustawien dostepnosci mozliwos¢ modyfikacji
napisoOw w taki sposob, by spetniaty one oczekiwania oséb niestyszacych, dlatego niektorzy gracze

moéwili, ze w ekstremalnych przypadkach, kiedy nie rozumiejg tego, co dzieje si¢ na ekranie,
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korzystajg z pomocy o0sob styszacych, ktére opisuja im to, jakie dzwigki pojawiajg si¢ w danym
miejscu i jak wptywajg one na rozgrywke:
Kiedy mam juz takie duze utrudnienia w grze, to prosze o pomoc kolegow, aby poradzic sie
z tym, co jest w grze. [Akuma]
Czasami tez szukam rozwigzan na forum lub YouTube, jak rozwigzac jakis problem, z ktorym
nie moge sobie poradzi¢. [Kakei]
W niektorych przypadkach gracze mowili, ze sa w stanie ustysze¢ jakas forme dzwigku, jak np.
bardzo mocne basowe dzwigki, co pomaga im w odbiorze gry, jednak nie rozwigzuje to w pelni
problemu dostepnosci.
Akurat w tym momencie posiadam glosniki polgczone z komputerem, najglosniejszy jest jaki
majq, to mi pomaga odczuwac takie uderzenia basu. [Yumeha]

Odpowiednia pozycja w trakcie wykonywania czynnosci przed ekranem komputera, czyli
podczas pracy lub interesujacych nas w tej rozprawie rozgrywek gier wideo, jest kwestig nader
istotng. Od wielu lat trwaja dyskusje, jaka pozycja jest ta wilasciwa, jaki sprzet jest tym
odpowiednim. Co prawda, w rozprawie nie skupiam si¢ na ergonomii pracy przy komputerze,
jednak wypowiedzi graczy z niepetnosprawnosciami okazuja si¢ tutaj bardzo wazne nie tylko
z punktu widzenia zdrowotnego, chociaz 1 na to zwracaja uwage, ale ze wzgledu na to, ze
odpowiednie siedzenie przed ekranem to takze swego rodzaju dopasowanie si¢ do warunkow
grania. Zatem odpowiednia postawa 1 dobrze przystosowane stanowisko gracza w duzej mierze
wplywaja na ogolng dostepnos¢. Kazdy z moich rozmoéwcow mowit o tym, ze wybor sprzetu
1 odpowiednie przystosowanie stanowiska przed komputerem to bardzo istotna kwestia. Ich
wlasciwe przygotowanie pozwala na swobodna gre, a nawet gre bez bolu, co rowniez jest istotnym
czynnikiem, gdy myslimy o grach jako o medium pozwalajagcym na zrelaksowanie si¢ po cigzkim
dniu.

Ale tez mam tak, ze mam swoje stanowisko gracza, wszystko jest, klawiatura, myszka,
dostosowane tez pode mnie. [Tomasz]

Ja mam wszystko pod siebie przystosowane, bo mam miejsce do grania i mam miejsce do
nauki i to przy jednym takim biurku w ksztaicie L. Tez istotna jest wysokos¢ biurka, bo fotel
jest na najbardziej wysunietej pozycji do gory, to spokojnie jestem w stanie nogami wjechac
i jeszcze mam przestrzen. Przez takie miejsce, to nie musze zmieniac nic, jak np. chce teraz

przestac grac i sig wzig¢ za nauke, tam pisanie inZynierki np., to si¢ tylko obracam tam, gdzie
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nie ma klawiatury. Bo tez mi si¢ wydaje, zZe stanowisko do grania dla gracza
niepetnosprawnego z mojq niepetnosprawnosciq to jest to, Ze nie musisz odpinac i przypinac
sprzetu. 1o jest czasochtonne. To jest tez wysitek, jak to stoi i obok masz jakies miejsce, takq
centrale gracza albo wiasnie wirtualna, nauka zdalna cudowna byla dla mnie. Nagle si¢
okazuje, ze ja to teraz jeszcze moge zjes¢, i siedziec¢ caly czas w jednym miejscu. No ale to
sig glownie sprowadza do tego — siedzie¢ wygodnie i mie¢ miejsce na ruszanie rekami.
[Krzysiek]
Zwréémy uwage, ze moi rozmowcy opisuja swoje miejsce przed komputerem nie tylko jako
przestrzen relaksu, ale takze pracy, czy nawet spozywania positkow. Bioragc pod uwage, ze
niepelnosprawnos$ci graczy moga w wigkszym badZz mniejszym stopniu decydowac o ich
swobodzie poruszania, ta ,,centrala gracza” jest dostosowywana przez nich nie tylko do wygodne;j
rozrywki, ale takze wykonywania w tym miejscu wielu innych czynnosci, co tylko podkresla
wazno$¢ odpowiedniego dostosowania stanowiska.
W rozprawie pojawily si¢ juz opisy sprzetu takiego jak specjalne myszki czy kontrolery do
gier, jednak, kiedy mowa o stanowisku przy komputerze, bardzo istotng kwestia jest takze
odpowiedni fotel lub zblizony do niego pod wzgledem funkcji mebel, ktory pozwala na wygodne
spedzanie czasu przed komputerem. Wazne jest tutaj rowniez to, jaka pozycja jest dla graczy
odpowiednia, a ta jest sprawg bardzo indywidualng i1 z analizy przeprowadzonych rozméw mozna
wywnioskowac¢, ze zalezy od takich czynnikow, jak chociazby typ niepelnosprawnosci, aktualny
stan zdrowia czy nawet gra, ktora aktualnie absorbuje gracza.
No ja to mam taki fotel dla graczy, dlatego zZe no jak siedzisz na wozku, to bardzo niewygodnie
Jjest przed komputerem. Ja dzieki takiemu fotelowi mam ten plus, Ze sie na tokciach wspieram,
ale niektorzy ludzie nie majq tutaj tak dobrze, wiec ani siedzq i tak sie zapadajg po siedzeniu
dtugo nie i to jest bardzo frustrujgce. laki fotel daje mi ten plus, ze si¢ moge podeprzel
tokciami, i jest tak luzno ciezar sie inaczej roztozy. I to bym powiedzial, zZe to jest taki moj
glowny w sumie asystujqcy sprzet. [Krzysztof]

Jednak nie kazdy preferuje pozycje siedzaca. Wspomniany powyzej przez Krzysztofa fotel dla

graczy posiada takze funkcje dostosowania oparcia do swoich potrzeb. W niektorych modelach

dostosowanie to pozwala na uzyskanie nawet pozycji lezacej, co okazuje si¢ istotne w przypadku

niektorych graczy. Pozycja lezaca pomaga m.in. w utozeniu rak, np. wtedy, gdy jedna z nich jest
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niesprawna, moze opiera¢ si¢ na klawiaturze lezacej z lewej strony i wciska¢ na niej klawisz
kierunkowe, a prawa reka odpowiada wowczas w petni za sterowanie postacig za pomocg myszki.
Siedze normalnie, no dobra no prawie leze, bo sobie zatatwilem taki fotel, ze prawie Ze leze.
I w sumie gram w takiej postawie i to jest bardzo wygodne. Przez to nie musze jakiejs
specjalnej pozycji przybierac, bo jestem tak caly czas ustawiony. Po prostu nie uzywam lewej
reki albo uzywam jej bardzo rzadko, tak jak mowitem jakis control czy kierunek, jak np.
w Gothicu. [Jarek]
W innej wypowiedzi mozna byto zauwazy¢, ze bol spowodowany niepelnosprawnos$cia czasami
zmusza graczy do zmiany pozycji czy nawet miejsca siedzenia lub lezenia. Ponizsze wypowiedzi
obrazuja jednak to, ze odpowiednie przystosowanie sprzetu i pozycji jest bardzo istotne i planujac
swoje miejsce pracy/grania osoby z niepelnosprawnos$ciami muszg wzig¢ pod uwage wiele
zmiennych, ktore moga wptyna¢ na ich aktualny stan i mozliwosci spedzania czasu przy ekranie.
Dlatego alternatywa w postaci ergonomicznego i dostosowujacego si¢ do potrzeb gracza fotela,
czy inwestycja w laptopa zamiast komputera stacjonarnego, jest bardzo istotng kwestig, na ktéra
warto zwroci¢ uwage w procesie tworzenia swojego stanowiska.
No ja nie moge siedzie¢ w takim zwyklym krzesle przed komputerem, bo mam problemy
z plecami, wigc musze miec tq pozycje dos¢ konkretng w pracy czy nawet grajgc. Mam takie
ergonomiczne krzesto, sobie w to zainwestowatem, mam tez biurko na odpowiedniej
wysokosci, zebym miat te rece w takim, pod dobrym kqtem, bo jak sie diugo siedzi, to po
prostu boli. [Big Man]
Tak kolokwialnie mowigc, jak bytem przywigzany do tozka, zresztq to sie zdarza nawet
dzisiaj, jak boli. To tam nie wstaje z tozka, tylko leze, biore laptopa na kolana, poduszke pod
szyje i mogtem sobie grac czy pracowac. Nie musiatem wstawac z tozka, bo czasami i to byto

wyzwaniem, wiec taki mobilny komputer jest przydatny. [Big Man]
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Podsumowanie

Ograniczenia

W czgéci omawianych przypadkow gracze nie mogli nawet opusci¢ swojego domu, z czym
niejednokrotnie trudno im si¢ byto pogodzi¢. Jednak moi rozmowcy zwracali przy tym uwage na
to, ze to w grach wideo znalezli wlasnie alternatywe dla typowych aktywnosci, jakie mogliby
wykonywa¢ poza domem, stad czas spedzony z grami wideo wspominajg bardzo dobrze, mimo
ograniczen zwigzanych z przebywaniem w czterech §cianach. Warto nadmienié, ze ograniczenia
ruchowe dotyczyly nawet poruszania si¢ po wtasnym domu, dlatego tez gracze spedzali bardzo
duzo czasu przed ekranami w §wiatach wirtualnych, jednak — jak sami stwierdzaja — nie uwazaja
tego czasu za stracony.

Oczywiscie z kwestia ograniczen ruchowych wigza si¢ roéwniez inne problemy
w korzystaniu z gier wideo, jak chociazby te dotyczace odpowiedniej koordynacji, ktora pozwala
w pelni cieszy¢ si¢ rozgrywka. Mimo wszystko takie ograniczenia nie odbieraly graczom checi
grania i bardzo rzadko decydowali si¢ oni na rezygnacje z danej produkcji. Doszto do tego tylko
w jednym przypadku: gry Sekiro Shadows Die Twice, ktora wymagala od gracza zbyt szybkiego
czasu reakcji, czemu on nie sprostal, ale po rozmowie ze mng stwierdzit ,.kiedys skoncze to Sekiro,
musz¢ to zrobic”.

Rozmoéwcey zwracaja uwage nie tylko na ograniczenia plyngce z niepetnosprawnosci.
W swoich wypowiedziach bardzo duzo miejsca poswiecili problemom wynikajagcym z samej
konstrukcji  réznych gier wideo, w ktorych dopatrzyli si¢ utrudnien dla graczy
z niepetnosprawnosciami.

Pierwsza istotng kwestig, jaka ogranicza mozliwo$¢ grania, jest wspomniany powyzej
poziom trudnosci, ktory niestety nie we wszystkich grach moze by¢ dostosowany. Cze$¢ graczy
zwraca chociazby uwage na to, ze z wielka checig zagraliby oni w gry z serii Souls. Jednak cykl
ten uchodzi za jeden z najtrudniejszych, a deweloperzy nie przewidzieli opcji zmiany ustawien
poziomu trudnosci, co skutkuje niemoznoscig ukonczenia gier przez graczy z obnizonym czasem
reakcji.

Drugim istotnym problemem, na jaki zwracali uwag¢ gracze, bylo spore ograniczenie
mozliwo$ci zmiany ustawien klawiszy w poszczegdlnych grach. Dla znacznej czg$ci z nich

odpowiednie ustawienie klawiszy jest jednym z najwazniejszych dziatan, jakie podejmujg przed
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rozpoczeciem rozgrywki, dlatego jest to dla nich bardzo frustrujace, gdy nie sg w stanie ustawic¢

przyciskow w optymalny dla siebie sposob.

Sposoby radzenia sobie w grach

Jednak co ciekawe, ograniczenia, o jakich mowa w rozdziale, nie zawsze wigzaty si¢
z porzuceniem danej gry. Gracze, z ktérymi rozmawialem, w wielu wypowiedziach zaznaczali, ze
sa w stanie poradzi¢ sobie z wigkszo$cig niedogodnosci czy to wynikajacych z ich stanu zdrowia,
czy z niedostatecznego dostosowania gry pod wzgledem dostepnosci dla  0sob
z niepelnosprawnosciami.

Jesli istnieje taka mozliwos¢, cze$¢ graczy decyduje si¢ na zmiang¢ poziomu trudnos$ci
w grach, co nierzadko pomaga zwlaszcza tym osobom, ktére ze wzgledu na stan zdrowia moga
mie¢ obnizony czas reakcji lub refleks. Czestym wsparciem, z jakiego korzystaja, jest ustawienie
tzw. auto aimu, czyli opcji w grze, ktéra pozwala na automatyczne celowanie w przeciwnika lub
przedmiot, bez konieczno$ci precyzyjnego wycentrowania myszki — po prostu taka czynno$¢
wykonuje za nich gra.

By w pelni cieszy¢ si¢ z rozgrywki, gracze bardzo czesto decyduja si¢ na korzystanie
z r6znych technologii wspomagajacych, ktore niestety wigzg si¢ z dodatkowymi kosztami i nie sg
dostepne dla kazdego, jak chociazby opisywany w rozdziale kontroler QuadStick, bedacy wrecz
sprzetem priorytetowym dla graczy np. z paralizem konczyn, dla ktorych jedyng alternatywg bytby
wlasnie kontroler obstugiwany za pomoca ruchow glowy 1 ust.

Jednak gracze mowili takze o innych sprzetach, ktore uznaja za technologie asystujace
w korzystaniu z gier wideo. Bardzo czesto wspominali o tym, ze zrezygnowali lub mocno
ograniczyli korzystanie z myszki 1 klawiatury na korzys$¢ klasycznego kontrolera do gier, ktory jest
mniej skomplikowany 1 przy odpowiednim ustawieniu mozna go obslugiwa¢ za pomocg jedne;j
reki. Drugim sprzetem ogo6lnodostepnym jest myszka MMO, wyposazona na jednym ze swoich
bokow (w zalezno$ci od ustawienia) w klawiatur¢ numeryczna, ktdra zast¢puje graczom zwykla
klawiature. Myszka ta szczeg6lnie czgsto uzywana jest przez graczy jednorecznych.

Ostatnig kwestig, jaka poruszali gracze méwigcy o sposobach radzenia sobie w grach
wideo, bylo odpowiednie dostosowanie swojego stanowiska. Méwili oni chociazby o tym, ze
posiadaja specjalne fotele, dostosowane w taki sposdb, by mogli przyja¢ odpowiednig pozycje¢ lub

uzyska¢ odpowiednie podparcie, np. za pomocg poduszek ledzwiowych, ktére podtrzymujg te
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czes¢ kregostupa. Takze wysokos$¢ 1 konstrukcja biurka okazaty si¢ istotne dla kilku z nich. Im
lepiej przystosowana jest ta czgs$¢ stanowiska do potrzeb gracza z niepetnosprawnoscia, tym mniej
musi si¢ on poruszac lub zmienia¢ pozycje, co nie zawsze jest dla niego komfortowe.

W ostatecznosci bardzo cieszy fakt, ze gracze mimo wszelakich trudno$ci zwigzanych
z wykorzystywaniem gier wideo, znajduja sposoby na poradzenie sobie z problemami. To nie tylko
kwestia odpowiednich wustawien czy technologii wspomagajacych pozwala graczom
z niepelnosprawnos$ciami na korzystanie z gier, ale takze ich osobisty zapal do przelamywania
barier. Takie dziatania pokazuja, jak istotng kwestig w dzisiejszej branzy gier wideo powinna sta¢
si¢ dostepnos¢ dla jak najszerszego kregu uzytkownikéw z rdéznego rodzaju
niepelnosprawno$ciami, gdyz nie zawsze sam zapal bedzie wystarczajacy do odpowiedniego

cieszenia si¢ rozgrywka.
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6. Rola gier w zyciu graczy

W tej czesci pracy chcialbym przedstawi¢ doswiadczenia moich rozmoéwcoéw zwigzane

z czterema kluczowymi sferami zycia: komunikacja, zdobywaniem wiedzy, korzystaniem z kultury
oraz socjalizacja jednostki. Dodatkowo mam nadzieje, ze w nastepnych podrozdziatach uda mi si¢
ukaza¢ mozliwosci, jakie niesie ze sobg nowe medium, jakim sg gry wideo. W tym miejscu
pozwole sobie zacytowac fragment wstepu do ksigzki Nowe media = nowa partycypacja, w ktorej
Piotr Celinski przedstawia pewien bardzo istotny aspekt nowych mediow:
Adaptujgc komputery i sieci do wiasnych potrzeb, zaczelismy budowac alternatywnq przestrzen
spoleczng, w ktorej staralismy si¢ promowac niehierarchiczne zasady i stosowac rozne modele
komunikacji w miejsce dotqd obowigzujgcego uktadu sil. W cyfrowym sSwiecie wszyscy mogq
porozumiewad sie i wymienia¢ zasobami ze wszystkimi, wielu moze rozmawiaé z wieloma
jednoczesnie, tatwo jest tgczy¢é aktywnosci komunikacyjne online i dziatania w tzw. rzeczywistosci
(cho¢ to rozréznienie ma coraz bardziej mglisty sens)>*.

Czytajac powyzsze stowa, mozemy zauwazy¢ kilka istotnych dla mojej rozprawy kwestii,
ktore beda stale przejawia¢ si¢ w ponizszym rozdziale. Pierwszg z nich jest zjawisko adaptacji
komputeréw i sieci do wilasnych potrzeb. Nietrudno odnalez¢ tu alegori¢ do dziatan oséb
z niepelnosprawnos$ciami, ktére nieraz zmuszone sg do dostosowywania gier wideo czy innych
mediow do wilasnych potrzeb, aby moc w pelni z nich korzysta¢. Dzigki odpowiedniemu
zindywidualizowaniu gracze z niepelnosprawno$ciami sa w stanie wykorzystywac¢ nowe media do
swoich wlasnych celow, przy czym, jak zostato to przedstawione w tym rozdziale, nie sg to tylko
cele rozrywkowe. Druga kwestig, o ktorej pisze Celinski, jest promowanie niehierarchicznego
systemu zasad 1 zastgpienie dotychczasowych modeli komunikacji nowymi, bardziej
dostosowanymi do potrzeb dzisiejszego spoteczenstwa. W czesci tego rozdziatlu poswigconej
komunikacji oraz socjalizacji jednostek bedziemy mogli zauwazy¢, jak istotng role odgrywa
wlasnie odejscie od hierarchizacji, ktore po czgsci mozna takze rozumiec jako odrzucenie pewnych
przywar czy stygmatyzacji, z ktorymi mogg si¢ spotka¢ zar6wno gracze, jak 1 osoby

z niepelnosprawnos$ciami.

335 P Celinski, Nowe media = nowa partycypacja, Instytut Kultury Cyfrowej, Lublin 2014, s. 7.
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Dodatkowo, wprowadzenie nowych modeli komunikacji, kojarzonych z nowymi mozliwo$ciami
interakcyjnymi, bedzie widoczne na tamach tego rozdziatu, chociazby w historii odnoszacej si¢ do

stworzenia specjalnej przestrzeni w sieci internetowej dla graczy z niepetnosprawnos$ciami.

6.1. Komunikacja

Jednym z gléwnych zatozen mojego projektu badawczego bylo zbadanie roli gier
w procesie komunikacji graczy z niepetnosprawnosciami. Na poczatku warto zwrdci¢ uwage na
to, ze ze wzgledu na stan zdrowia moich rozmdéwcow nie zawsze byli oni w stanie wyj$¢ poza
domowe cztery $ciany i nawigza¢ kontakt z réwiesnikami czy innymi osobami. W przypadku
ograniczonego kontaktu ze $wiatem spotecznym istnieje kilka alternatywnych drég, na ktére moze
zdecydowac si¢ osoba z takimi ograniczeniami, a jedng z nich moga by¢ wilasnie gry wideo
w potaczeniu z Internetem i programami do komunikowania. Tradycyjne formy komunikowania,
takie jak jeszcze na przetomie XX 1 XXI wieku stacjonarny telefon, nie dawaty tyle mozliwos$ci
kontaktu ze $§wiatem zewnetrznym. Osoby z niepetlnosprawnos$ciami byly np. pozbawione
mozliwo$ci zobaczenia rozmowcey. Na bezposredni kontakt pozwalaja odwiedziny znajomych
1 przyjaciot. I tak tez zdarzato si¢ w przypadku moich rozmoéwcoéw — byli oni odwiedzani przez
kolegow ze szkoly. Jednak nie zawsze byto to mozliwe z powodu stanu zdrowia, dodatkowo, takie
spotkania nie zawsze mogty trwa¢ dtugo. Gry wideo natomiast pozwalaja zar6wno na rozmowe,
tak jak przez telefon, jak 1 na swego rodzaju spotkanie ze znajomymi ,,twarzg w twarz” dzigki
wirtualnym awatarom. Umozliwiaja one nie tylko spotkanie w §wiecie wirtualnym, ale takze sa
sposobem na manifestowanie cech charakterystycznych dla gracza kierujacego takowa postacia.

Awatary graczy moga przybiera¢ rézne formy i nie zawsze sg odwzorowaniem samych
uzytkownikow>36. W niektorych przypadkach wyglad postaci w niczym nie przypomina gracza.
Podobnie jest w kwestii moralnosci, kiedy przekonania wirtualnej postaci nie musza by¢ zbiezne
z pogladami uzytkownika gry. Czasami gracze nie maja mozliwosci wykreowania swoich postaci
1 muszg bazowac na bohaterach zaproponowanych im przez twércow gry. Jednak nadal sg to ich

wirtualni przedstawiciele, za posrednictwem ktorych wptywajg na §wiat gry. Takie oddziatywanie

3% L. Reinecke, S. Trepte., Avatar Creation and Video Game Enjoyment Effects of Life-Satisfaction, Game
Competitiveness, and Identification with the Avatar, “Journal of Media Psychology” 2010, nr 22(4), s. 171-184,
K. Szolin, D. Kuss, F. Nuyens, M. Griffiths, Gaming Disorder: A systematic review exploring the user-avatar
relationship in videogames, “Computers in Human Behavior” 2022, nr 128.
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staje si¢ takze czeScig procesu interakcji, opierajacego si¢ wykonywaniu przez gracza dzialan
w systemie gry, ktory kieruje nastepnie do grajacego informacj¢ zwrotng To wlasnie gra wideo,
poprzez wysylanie graczowi réznego typu informacji, staje si¢ kanalem komunikacyjnym
pozwalajacym na interakcj¢. Gracze, z ktorymi rozmawialem, bardzo czesto mowili, ze gry stawaty
si¢ dla nich alternatywa wobec interakcji z innymi. W zwigzku z tym mozna pokusi¢ si¢
o stwierdzenie, ze gracze uwazajg gry wideo za istotny aspekt ich komunikacji.

No i to tez (gry) duzo mi pomogto w takim sensie, ze mozna bylo mie¢ z kims ciggly kontakt,

bo to nie wychodzi si¢ ze znajomymi, Zeby gdzies pograc czy w jakies tam inne miejsca, czy

w ogole na dwor, czy do szkoly, no to miatem mozliwos¢ bycia z kims, z rowiesnikami, a

czasami nawet ze starszymi i to tez bylo takie fajne. [Big Man]

No gry to byly takim fajnym polqczeniem miedzy nami, no i dowiadywatem si¢ dzigki temu o

Jjakis roznych rzeczach, co sie dzieje w szkole, tez jakies zadania tego typu czy moze jak

wyglgda Zycie w szkole z ludzmi, jakies ploty i tak dalej. To to rozwinelo po prostu mozliwos¢

kontaktu z rowiesnikami, ktorego mi brakowato przez moje dolegliwosci. [Tomasz]

Dla mnie gry sq czesto takq alternatywq do spotkan z innymi, bo tak na co dzien gram z

grupq znajomych w gry online, rozmawiamy wtedy na rozne tematy od gier po sprawy zycia

codziennego. [Kermitowski]

Tak, mozna poznac wielu ludzi z podobnymi zainteresowaniami przez Internet, ktore na Zywo

dla nas niestyszqcych jest cigzko uzyskac. [Yumeha]
Nie tylko gracze zwracali uwage na mozliwosci, jakie niosg ze sobg gry w obszarze interakcji.
Jeden z rozmdéwcow podzielit si¢ ze mng historig na temat odczu¢ swojej mamy na ten temat. Cho¢
gry mialy w latach 90. XX wieku i na poczatku biezacego stulecia tatke brutalnej rozrywki, nie
uwazala ona gier za co$ strasznego, ale raczej upatrywata w nich szansy dla swojego syna, ktory
dzigki nim mial mozliwo$¢ spotykania si¢ z rowiesnikami:

Ale tez nie miatem tak, Ze moja mama nie lubita, zZe siedze przed komputerem, bo wiedziala,

ze nie mam zadnej innej alternatywy i nie byto ,,0 juz caly dzien przed komputerem siedzisz,

wyjdz na dwor, pograj w pitke”, no nie mogta tak powiedzie¢, wiec ja caly dzien przed

komputerem. Nie miatem z tym takich problemow akurat, bo mama widziala, zZe ja siedze i mi

to pomaga i ja gadam z ludzmi i wydaje mi sie, Ze ona si¢ cieszyla, zZe sobie cos takiego

znalaztem i ze si¢ nie czuje jakis wyobcowany. [Big Man]
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Moi rozmowcy uwazali gry za alternatywe dla spotkan twarzg w twarz z tego powodu, zZe ich stan
zdrowia nie zawsze pozwalal im na wyjscie z domu. Dlatego tez spedzali czas ze znajomymi
w $wiecie wirtualnym, ktory stal si¢ gtbwnym miejscem spotkan:

Gry to dla mnie sq bardzo wazne, sq jednym z moich takich gtownym zainteresowan, za

ktorymi dqgze, no i generalnie uwazam, ze nawet w tych trudnych chwilach, to byt to bardzo

fajny czas i np. czasami sie wspomina, Ze byles na jakichs super wakacjach i jak sie tam

fajnie spedzito na nich czas. Ja sobie wspominam jak w wakacje mi si¢ fajnie grato z tymi

ludzmi i co ja z nimi robitem, np. takie rzeczy ze mng takie zostaly i pamietam do dzisiaj

Jakies sytuacje, w ktorych smialismy sie ze znajomymi do rozpuku na komunikatorze, cos nam

wyszto, cos nam nie wyszilo, no i zbudowato to takie wspomnienia, ktore sq dla mnie super.

[Big Man]

Znaczy ja ci powiem tak, ja mysle, Ze to u mnie to byta kwestia tego, ze bytem leniwy i nie

chciato mi sie nic zrobi¢ za bardzo w wolnym czasie, co by wymagalo ode mnie wtedy wyjscia,

no wiesz przez co. Ale dobrze, bo miatem znajomych, z ktorymi mogtem spedzac czas w taki

sposob, Ze ja i oni lubilismy graé, to po prostu robilismy to razem. I to nam podtrzymywat

relacje. I to sq relacje, i to sq relacje, ktore mam z nimi do dzisiaj. [Jarek]

Swiat gluchych wtasnie poznajq sie czesciej w Internecie, zyskujq znajomych, ktérzy nawet

trzymajq do dzis, nie czesto wychodzimy, bo swiat gluchych mieszkajg w roznym

miejscowosci, nie ma gluchych co mieszka w jednym miejscowosci, moze rzadko, ale tylko 1-

2 0sob. Niejeden raz byly spotkania grupowe niestyszqcych przez discord! [Yumeha]
Co ciekawe, gracze wskazywali, ze nie zawsze istotng kwestig byla sama gra. Wielokrotnie
okazywalo si¢, ze uruchamiali oni komputer lub konsol¢ nie po to, zeby rozegra¢ gre, ale by
nawigza¢ komunikacj¢ ze znajomymi. Niektorzy rozmowcy mowili o tym, ze gra jest dopelnieniem
ich interakcji z innymi, z czym w pelni si¢ zgadzam. Na podstawie wlasnych obserwacji moge
stwierdzi¢, ze gra wytwarza swego rodzaju socjalizujace srodowisko, w ktdrym gracze spotykaja
si¢ w celu wywotania interakcji. Wiele razy miatem okazj¢ gra¢ ze znajomymi w gry, ktore
w zadnym wypadku nie miescity si¢ w kregu moich zainteresowan, jednak to nie gra, a wiasnie
rozmowa zachgcata mnie do wiaczenia si¢ do niej. Podobnie o grach w kwestii interakc;ji
wypowiadali si¢ moi respondenci:

Tak juz raczej nie jesteSmy w takich czasach, ze wiesz, ze ktos nie moze sobie kupié¢ gry, wiec

to jest takie, ze teraz napisze do ziomka, bo on ma tq gre co ja i pogramy. Ale mimo wszystko,
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Jjak chcemy sobie pogadac, to gra jest wtedy podtozem, tlem, zeby wiesz, nie byto za cicho i

nie bylo typowe ,,no tak to jest” (smiech) [Krzysiek]

Tak szczerze mowigc, ta Metina tak z perspektywy czasu to ja nigdy nie lubitem, ta gra chyba

mi si¢ nigdy nie podobata. I gratem w niq tylko dlatego, ze inni w nig grali, w tym moi

znajomi, no i mozna bylo sobie wtedy z nimi pogadac o roznych sprawach, a gra si¢ tam

jakos toczyta, ale to nie bylo najistotniejsze. Cos si¢ w tej grze dzieje i tak dalej, a gracie

wtedy czy raczej rozmawiajcie sobie gdzies na discordzie poza grq, czy to w trakcie gry, czy

i tu, i tu, to jest ciekawe. [Jarek]
Juz w powyzszych wypowiedziach graczy mozna zaobserwowa¢ pewng bardzo istotng kwesti¢
zwigzang z zewnetrznymi programami, ktére pozwalaja na komunikowanie si¢. OczywiScie
w wigkszos$ci gier sieciowych znajdziemy czaty tekstowe, co byto norma nawet w poczatkowych
latach XXI wieku, gdyz gry tego typu w wigkszym lub mniejszym stopniu opierajg si¢ na
komunikacji z innymi czy to w kwestii wspotpracy, czy rywalizacji. Jednak czat tekstowy nigdy
nie zapewni graczom takiego zadowolenia, jak czaty glosowe. W dzisiejszych grach mozemy
zauwazy¢ powolne aplikowanie czatow gtosowych do samej gry, jednak obecnie ich dziatanie jest
czesto mocno ograniczone ze wzgledu na to, ze w znacznej wigkszosci gier mozemy komunikowad
si¢ glosowo tylko wtedy, kiedy jesteSmy juz w trakcie samej wlasciwej rozgrywki (meczu online)
lub w lobby (poczekalni) przed rozgrywka. W zwiazku z tym, gdy opuscimy miejsce rozgrywania
meczu lub poczekalnig, to kontakt z innymi zostaje utracony, dlatego tez gracze wykorzystuja
programy zewnetrze (3rd party programs) w celu zapewnienia sobie mozliwosci komunikowania
si¢ w trybie cigglym. Wraz z ewolucja i popularyzacja takich programow mozemy chronologicznie
moéwic o ventrilo, team speaku, skype czy najpopularniejszym dzi$§ programie tego typu, ktérym
jest discord.

No i tak, na tym dos¢ duzq czes¢ swojego zZycia spedzitem, na grach internetowych, potem

jeszcze weszly te komunikatory glosowe, to z tych czatow w grach, zaczelismy przechodzic¢

wlasnie na komunikatory glosowe, tam byty pierwsze skype czy ventrilo, uzywato sie wtedy

do rozmow. [Big Man]

Nie bylo jeszcze w Tibii czatu glosowego, ale byt czat pisany, tekstowy, no i uzywato sig

wlasnie tych 3rd party programow, tam ventrilo, skype, Zeby porozmawiaé. Tam si¢ wczesniej

Jjakos na gadu-gadu kontaktowato, ze gramy, bo facebooka jeszcze nie bylo i jazda na expa

[Smiech]. [Tomasz]
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Kiedys, wiadomo, skype to byt gtowny program, a teraz gltownie korzystam z wbudowanego

w system konsoli komunikatora. [Kermitowski]
Komunikatory wskazywane przez graczy powyzej okazuja si¢ bardzo istotnymi narzedziami
rowniez dla graczy z niepelnosprawnoscia stuchows, gdyz to wiasnie za ich pomoca spotykaja sie
oni 1 rozmawiaj3, wykorzystujac przy tym mozliwos¢ potaczen wideo. Dzigki temu widzg si¢
nawzajem i s3 w stanie migac na przerdzne tematy, zwigzane z grami i nie tylko:

Kiedy niestyszqcy odpalajq takie gry jak AMONG US, wigczajq kamerke w discordzie, tam

komunikujemy si¢ przez jezyka migowego, kiedy gra si¢ zaczyna, wylgczamy wszyscy

kamerke, ktos zabit kogos, wigczamy kamerke i w ten sposob rozmawiamy zamiast piszemy.

[Yumeha]

Najpierw rozmowa jest zapoczgtkowana od przywitania na kamerach, potem rozmowcy

zaczynajg temat o zapowiedziach gier, pozniej proponujq do zagrania na multiplayer czegos.

[Akuma]

Korzystamy z discorda jak mamy grac, to migami miedzy grami, a tak to messenger, jak nie

ma czatu w grze. [Kakei]
W powyzszych wypowiedziach mozemy zauwazy¢, ze aplikacje stuzace do komunikacji, stajg sie
bardzo istotnym elementem w zyciu graczy niestyszacych, gdyz to wlasnie za ich pomoca, sa
w stanie komunikowac si¢ w swoim kregu, nazywanym przez jedng z graczek ,,malym $wiatem
ghuchych”. Takie platformy komunikacyjne stajg si¢ czym$ w rodzaju podworka dla tych osob,
gdyz rozsiani po roznych miejscach, nie maja mozliwosci bezposredniego spotkania. Stad
alternatywnym miejscem spotkan, staja si¢ Internet i §wiaty wirtualne, a kanatem wspierajacym
komunikacj¢ sg aplikacje umozliwiajace rozmowe z wykorzystaniem kamery wideo, ktora jest

bardzo istotnym narze¢dziem, gdyz za jej pomoca, gracze ghusi, mogg miga¢ migdzy soba.

6.1.1. Nawiazywanie znajomosci za pomoca gier

W trakcie prowadzenia wywiadow spotkalem si¢ z bardzo ciekawg teza, przedstawiong
przez kilku graczy, ktorzy uwazaja gry wideo za nowy rodzaj medium spotecznosciowego,
pozwalajacego na poznanie nowych oséb lub wzmocnienie wi¢zi ze znanymi juz osobami. To
bardzo ciekawe podejscie, jesli zwrocimy uwage, ze dzisiejsze gry wideo to nie tylko samo

rozrywkowe oprogramowanie, ale tez cata spoteczno$¢ zebrana wokot tego medium. Réznego
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rodzaju konwenty zwigzane z grami, dyskusje na serwisach spotecznosciowych, ogrom podcastow
poswieconych grom, te wszystkie i wiele innych aktywnosci 1 praktyk spoteczno$ciowych, mozna
zaliczy¢ dzisiaj do srodowiska gry. Wigkszos$¢ tych form dzialania ma jeden wspdlny element i jest
to wlasnie interakcja migdzy odbiorcami. Mozemy nawet zauwazy¢ bardzo ciekawe zjawisko,
ktore od kilku lat caly czas si¢ poglebia, a jest to ogladanie gier na przeznaczonych do tego
serwisach spolecznosciowych. Na takich serwisach, jak Twitch.tv czy YouTube mozemy natrafi¢
na transmisje internetowe, w ktorych prowadzacy transmituje rozgrywke w wybranej grze wideo,
przy czym gra nie jest tu jedynym istotnym aspektem. Tym bowiem jest takze kontakt z widzami,
gdyz takie wideorelacje skupiajg czesto ogromna liczbe ogladajacych, ktorzy cheg za pomoca czatu
tekstowego albo porozmawia¢ z prowadzacym transmisj¢, albo obejrze¢ jego zmagania.
Wspominam tutaj o ogladaniu transmisjach internetowych, by jeszcze mocniej zwrdci¢ uwagg, ze
interakcje w §rodowisku graczy sa bardzo istotnym elementem i nawet w trakcie pasywnego
ogladania czyjej$ rozgrywki na wspomnianych wczes$niej serwisach gracze sg sktonni do rozméw
na wszelakie tematy, czy to z prowadzacym transmisj¢, czy za pomocg czatu tekstowego z innymi
ogladajacymi.

Z tego ogromu mozliwo$ci interakcji wynika bardzo pozytywny aspekt gier, na ktory
zwracali uwage moi gracze. Mianowicie mowa tutaj o mozliwo$ci poznania nowych oséb za
sprawg gier wideo. Glownym impulsem sktaniajacym do tego typu nowych znajomosci, sg
oczywiscie wspolne zainteresowania grami wideo, ktore mogg prowadzi¢ do r6znych dyskusji na
ich temat oraz do wspdlnych rozgrywek. Zwrdé¢my uwage na to, ze w przypadku osob
z niepetnosprawnosciami, ktére nie s3 w stanie opusci¢ swojego statlego miejsca pobytu, takie
znajomosci, oparte po czesci na grach wideo, moga okazac si¢ bardzo istotnym elementem inkluzji
spotecznej. Interakcje wsrdd takich znajomych nie koncza si¢ wtedy, gdy opuszczamy miejsce
spotkania w $wiecie rzeczywistym, bowiem moga by¢ one kontynuowane w §wiecie wirtualnym.
Wsrod graczy mozna zaobserwowac, ze gdy spotkanie w §wiecie rzeczywistym si¢ koficzy, to jest
ono kwitowane czesto stowami: ,,no to widzimy si¢ wieczorem na gierce”, co pokazuje nam, ze
gracze przedtuzaja swoje kontakty wlasnie za pomocg gier wideo, ktore stajg si¢ juz wspomnianym
kanatem komunikacyjnym 1 wirtualnym podwoérkiem do rozméw. Jak to okreslali sami gracze:

No tym bardziej, ze dla mnie alternatywy w stylu pojs¢ na podworku i pokop pitke nie szty,
wiec no trzeba bylo znalezé sobie inne jakies zajecia. Nie, a tu jakby gra ma to do siebie, ze

oferuje troche wiecej mozliwosci niz powiedzmy zabawki nie. Dlatego na poczqtku gry byty
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takim moim drugim podworkiem, ale bardzo szybko przeskoczyly na pierwsze. Tak tak, no bo
wiesz, to jest o wiele wygodniejsze przy takim zaloZeniu, Ze wiesz, no tutaj jest stygmatyzacja
gracza jako piwniczanka, ale no mimo wszystko my przeciez duzo rozmawialismy w trakcie
takiego granmia, czasami wiecej rozmawialismy niz gralismy [$Smiech]. No i w moim
przypadku jest mniejsza szansa, Ze cos si¢ stanie w domu niz na dworze. [Krzysiek]
Spotkania na podwodrku czegsto daja mozliwos¢ poznania nowych oséb. Nie inaczej byto
w przypadku moich rozméwcow, jednakze te spotkania odbywaty si¢ w srodowiskach wirtualnych,
ktérymi byly gry wideo, czy tez fora internetowe poswigcone grom w czasach, kiedy nie byto
jeszcze serwisOw spotecznosciowych, takich jak dzisiaj.
No i duzo czasu spedzatem z tymi ludzmi, zwykle z tymi samymi, ale tez si¢ poznawato
nowych, no i jakby mozna bylo powiedzie¢, czym byly te gry, no to jakims oknem, czyms
nowym, jakgs akcjq, bo to sie szuka jakis innych gier poza tq tibig, no zeby pogra¢ w cos
jeszcze, no i to byto catkiem fajne, w sumie do dzisiaj mi to zostato, ciggle gram w gry. [Big
Man]
Dzigki forum z wirtualnymi graczami poznatem niezwyktych i fajnych osob. Wiadomo, mozna
trafi¢ na irytujqce dzieciaki, ale wystarczy ignorowac. Ale poznatem w grach wlasnie bardzo
duzo fajnych osob. [Akuma]
Gry pozwalajg mi tez dzieki tej kooperacji i mozliwosci do operowania nie tylko ze
znajomymi, ale tez z ludzmi, ktorych jeszcze mie znasz, pozwalajq nawigzywac relacje.
[Krzysiek]
Jesli jest opcja ogdlnego czatu glosowego w druzynie, zawsze chetnie porozmawiam z
osobami z zagranicy, jeszcze nie dostgpilem zaszczytu, Ze takq osobe spotkalem w realu, ale
kto wie, moze kiedys [Smiech]. [Kermitowski]
Gracze zwracali tez uwage, ze dzigki poznaniu nowych 0so6b 1 mozliwosci spotkania si¢ zarowno
z nimi, jak i ze starymi znajomymi w §wiecie wirtualnym, nie odczuwali samotnosci, co bylo
szczegolnie istotne w trudnych chwilach powodowanych przez niepetnosprawnos¢.
W grach to nawiqzujesz te relacje, ktore bys nie nawiqzat wtedy, kiedy nie mogtes wychodzi¢
z domu. Borykatem sie z takim przypadkiem, ze miatem tylko znajomych w Internecie, a poza
nie, bo w pewnym momencie po prostu nie mogtem poznawac nowych ludzi, bo nie mogtem

wychodzi¢. Ale ci w Internecie to byly osoby, ktore tez lubity spedzaé czas na graniu. Mysle
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teraz w perspektywie czasu, ze dzigki temu nigdy nie spotkalo mnie cos takiego, ze bytem

catkowicie sam. [Jarek]
Moi rozméwcy mowili takze o tym, ze znajomosci ze $wiata wirtualnego nie sa chwilowe 1 nie
ograniczajg si¢ tylko do kilkugodzinnych sesji growych. Cze$¢ znajomosci wirtualnych znalazta
swoje przedtuzenie w Swiecie rzeczywistym i jak zwracajg na to uwage niektorzy gracze, trwa do
dzisiaj:

No i w sumie, jesli chodzi o samg tq gre, to Tibia miata dos¢ duzy wplyw na moje zZycie, no

to poznatem duzo ludzi, z ktorymi mam po dzisiejszy czas kontakt, kolegow czy znajomych no

i gram z nimi dzisiaj rowniez w inne gry, a mam 23 lata, wiec dos¢ diugo to juz jest czasu.

[Tomasz]

No i w sumie do dzisiaj mam jeszcze kontakt z tymi ludzmi, z ktorymi gratem tam 15 lat temu

w tg gre, oni wyszli za mqz czy zatozyli rodzine, to tam kontakt ze sobg mamy, co jest tez

takim fajnym poklosiem tego grania w gry, Ze jak sie chce, to te kontakty sq. [Big Man]

Ja bardzo duzo osob poznalem wiasnie przez Internet i do dzisiaj gramy i rozmawiamy,

prawie 90% moich znajomych sq graczami. [Kakei]
Znajomosci rozpoczete w Swiecie wirtualnym moga miec¢ rozne konsekwencje i chciatbym teraz
przedstawic¢ kilka przyktadoéw tego, jak przechodzity na grunt rzeczywisty. Bardzo ciekawg historig¢
opisat jeden z graczy, ktory zostal zaproszony na wesele swojego przyjaciela z gildii w grze online.
Byto to ich pierwsze spotkanie w zyciu:

No z takich ciekawostek to ostatnio z kolegq, z ktorym gratem w Tibig, to jak zaczynatem

grac, to byta jedna z pierwszych osob, ktore poznatem. Nazywa si¢ Mateusz i bedzie bral za

pot roku slub, no i mnie zaprosil. Nigdy si¢ nie widzielismy na Zywo, nigdy sig¢ nie poznalismy

i po okolo 12 latach pierwszy raz spotkamy si¢ na jego slubie, co jest wedtug mnie super,

a z racji tego, ze si¢ nie widzielismy na zZywo, to nasz kontakt nie byt gorszy z osobami, z

ktorymi sie znalem face to face, a moze nawet lepszy, wigc tak ciekawostka. [Tomasz]
Warto zwrdci¢ tutaj uwage na to, ze zdaniem Tomasza pierwsze spotkanie na Zywo ze znajomym,
z ktérym dotad kontaktowat si¢ tylko w sieci, byto znacznie tatwiejsze wiasnie dzigki temu, ze
wiele czasu spedzili razem w $wiecie gry. Ta wypowiedz potwierdza zatem, ze gry wideo moga
stanowi¢ bardzo dobrg drogg do poznania nowych osdb, a co wiecej, ta wirtualna znajomo$¢ moze

przerodzi¢ si¢ w przyjazn w §wiecie rzeczywistym, tak jak to si¢ stato w przypadku Tomasza.
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Bardzo ciekawym watkiem dotyczacym przeniesienia znajomosci ze $wiata wirtualnego do
rzeczywistego podzielit si¢ inny z graczy. Jego wypowiedz pokazuje, ze wspolne zainteresowania
1 znalezienie odpowiednich tematéw do rozméw moze bardzo mocno wptynac na przysziosé, gdyz
gracz za pomocg strony zrzeszajacej fanow gier RPG poznat swoja zong:
Gry to moje hobby i poruszam sie w srodowiskach graczy wideo, planszowych i RPG, a za
sprawq gier poznatem wiele osob, m.in. mojg Zone, na czacie dotyczgcym gier RPG.
[Sythriel]

Innym przyktadem przeniesienia znajomosci ze §wiata wirtualnego do rzeczywistego jest
organizowanie wszelkiego rodzaju spotkan. Mozemy tutaj méwi¢ o zwyktym wychodzeniu z domu
badz spotykaniu si¢ w mieszkaniu np. osoby, ktéra z powodu swojej niesprawnosci nie moze
z niego swobodnie wyjs¢.

Glownie te sSciggalem mojg ekipe, z ktorq najczesciej gram, to sq ludzie, ktorych znam
praktycznie od zawsze. Jest to tez, tutaj tez zagrato w taki sposob, ze no po prostu. Znamy sie
tak dlugo i jestesmy dla siebie na tyle wazni, zZe nie chcemy z siebie rezygnowac [Jarek]
Pozniej jak bytem starszy, to miatem tez taki epizod, ze jak sie spotykalismy z kumplami. No
i wtedy to po prostu bylo tak, ze nie puszczaliSmy muzyki, czy tam jakiegos filmu, tylko leciata
gra, ktos grat, my sobie gadalismy, tak jak normalnie sie spotykamy. Wiesz, w kawiarni czy
czyms, tylko ze np. u mnie w domu. No i np. graliSmy na zmiany, co jakis czas, zeby ktos grai,
patrzylismy, co si¢ dzieje na ekranie. Czasami oglgdalismy cos tam na streamie, na youtubie,
czy cos takiego. No i takie spotkania to wlasciwie przetrwaly jeszcze do dzisiaj. [Krzysiek]
Ja jestem domatorem. Mato mam okazje, Zeby gdzies tak wyjs¢, z kims sie spotkac. No a cos
w wolnym czasie trzeba robié, wiec jakos tak sq te gry. Singlowe. No ale powiem ci, Ze ze
znajomymi to jednak czesto rozmawiam o tych grach. Oczywiscie jak gdzies tam ktos
zadzwoni, ktoS przyjdzie czy tego, to tak, to rozmawiamy o grach, ,,a ja gram w to, stuchaj,
tu mi sie podobato to tamto, ale tu na przyktad jest Zle zrobione, to mi przeszkadza”, to mi
sig¢ podoba. No tak wymieniamy si¢ po prostu uwagami jakimis i tak sie rozmowa rozcigga
[Smiech]. [Marcin]

Jak my sie spotykamy, to bardzo czesto tylko po to, zeby pogadac i tutaj gry sq ttem. Tam np.
odpalamy sobie Heroes 3 i to nie znaczy, ze my nie mamy co ze sobq robi¢ i ta gra musi by¢
wlgczona, tylko to jest cos, co lubimy robi¢ razem, to jest normalnym, jak wychodzimy ze

znajomymi. ldziemy nawet gdzies nie wiem, do baru czy cos takiego, to i tak rzucamy jakimis
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tekstami z lola, czy coS takiego, nie da si¢ po prostu bez tego jakby zyc, bez tekstu z gierki,

nie ma spotkania [Smiech]. [Jarek]
Obok kameralnych kontaktéw w domach, kawiarniach lub barach pojawita si¢ takze wzmianka
o wiekszych spotkaniach na zywo, pozwalajacych zgromadzi¢ si¢ wszystkim graczom danej gildii
dziatajgcej razem w grze online, na ktére w przypadku ponizszej historii gracz nie byt w stanie si¢
zjawi¢ z powodu swojego stanu zdrowia. Po takim spotkaniu czekata go jednak pewna
niespodzianka, ktora pokazuje, jak mocne wiezi potrafig si¢ wytworzy¢ w trakcie wspdlnego grania
w gry wideo:

No i tak tez myslelismy o jakims mitingu, Zeby razem wyjecha¢, zZeby si¢ razem zobaczy¢

i rzeczywiscie pogadac twarzq w twarz. No ja wtedy miatem takie troche zablokowane

mozliwosci wyjscia gdzies, ale mysle, ze moi znajomi, ktorzy ze mng grali w jednej gildii, no

to im udato sie¢ spotkac¢ i mowili mi tez, jak tam bylo, widziatem tez zdjecia, jak wyglgdajg

rzeczywiscie, bo to wtedy cigzko bylo o jakies portale spotecznosciowe. Ale co ciekawe, po

jakims czasie kilka osob przyjechato do mnie z niespodziewanq wizytq. Tez mojej mamie

udalo sie pozna¢ ludzi, z ktorymi gratem, bo przyszli do mnie do domu, wigc widziata, Ze to

sq jacys realni ludzie, Ze to nie jest wymyslone, ze nie gadam z komputerem, a dla mnie to

bylo super zaskoczeniem, bytem w szoku, ze gry tak potrafiq ludzi zblizy¢. [Big Man]
Podstawowa kwestig jest to, ze w trakcie spotkan, o ile sg one mozliwe ze wzgledu na stan zdrowia,
wlasnie gry sg tematem rozmowy, jednak — jak zwracaja na to uwage moi rozméwcy — nawet
w trakcie rozgrywki rozmowa na jej temat przechodzi na drugi plan 1 w konwersacji pojawiajg si¢
zupelnie inne tematy, w Zaden sposdb niepowigzane z grami wideo:

Wtedy na poczgtku tych internetowych gier i komunikacji, to tez sie dato [Smiech], wigc to

tez jak najbardziej, tak te rozmowy byly takie dos¢ diugie, konkretne i na te tematy

okologrowe jak najbardziej. No to wtedy tez si¢ opowiadato po prostu o zyciu, nie? No i jak

miates jakis przyjaciol growych, to tez si¢ z nimi gadato tam, ,, 0 nie, dzisiaj sie Zle czuje, cos

mnie boli, to bede siedziat na kompie”. [Big Man]

W trakcie grania to wiadomo, cos sie w tej grze dzieje i tak dalej. A jak gramy, to wtedy raczej

rozmawiamy sobie gdzies na discordzie poza grq, czy to w trakcie gry, czy i tu, i tu, to jest

ciekawe. Bo jak gadamy o grach, to jest czasami tak, ze gadamy o tym na Zywo godzinami,

Jjak sig spotykamy. Ale jak juz gramy, to gtownie tylko gadamy o rzeczach spoza gier, tam

Jjakis sport czy inne tematy. Wiec tak naprawde, biorgc pod uwage, ze czesciej spotykamy sig
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w grach, to czesto a nawet bardzo czesto wychodzi na to, ze o grze mowimy tylko wtedy, kiedy
cos sie tam dzieje, albo kiedy cos wypadnie, jakis fajny przedmiot. A tak ogolnie to po prostu
rozmawiamy sobie na inne tematy. [Jarek]

Akurat u nas gluchych jest maly swiat, jak gramy to rozmawiamy dostownie o wszystko, o
zyciu, planujemy kolejnego spotkania w rzeczywistosci, jaka gra kupimy nastepnie do grania
wspolnie do zabawy. [Yumeha]

No tak jak rozmawiam i gram ze znajomymi, to kilka godzin dziennie po pracy dla odprezenia
i porozmawiania o sprawach codziennych. No rozne tematy sq, zarowno z Zycia codziennego,
zawodowego czy najnowszych nowinek ze swiata gier, lub najnowszych aktualizacji obecnie

odgrywanego tytutu, ale nie ograniczamy sie tylko do gier, to na pewno. [Kermitowski]

6.1.2. Wspolne granie

Skoro gry wideo daja graczom mozliwo$¢ utrzymywania statych kontaktow, czy nawet ich
wzmacniania 1 zacie$niania wi¢zi, to warto spojrze¢ na to, co sami zainteresowani mowig
0 wspolnym graniu. Spedzanie czasu na aktywnos$ci okotogrowej przybiera kilka form, o ktérych
byla mowa w zacytowanych powyzej wypowiedziach graczy. Moga to by¢ spotkania czy rozmowy
w rdéznych miejscach, w trakcie ktérych jednym z tematéw przewodnich sg gry wideo — sami gracze
mowig przeciez o kontaktach w domach, czy barach, a nawet o duzych eventach organizowanych
dla cztonkow jakiej$ gamingowej spotecznosci. Jednak najwazniejsza kwestig taczaca graczy jest
wspélna rozgrywka, ktora, jak juz nieraz w tym rozdziale pisalem, staje si¢ podlozem dla
réznorodnych interakcji.
Gracze rozrozniajg kilka mozliwosci wspolnego grania. Na pewno jedng z nich jest juz

wczesniej opisywane granie razem w jednym pomieszczeniu.

Zaczela sie ta integracja z ludzmi z podworka, bo to znajomi przychodzili i razem gralismy

na zmiang po 30 minut. No i jednak mimo wszystko, nie byto ani razu kiotni, zZe ktos chciat

grac dtuzej. To byly proste zasady: pot godziny nastawiamy na stoperze i zmiana, i nie

przeszkadzatlo to w ogole w odbiorze. [Krzysiek]
Pojawiatly si¢ takze wzmianki o wspdlnej grze ,,na dwa pady”:

No i tak kiedy sie spotykalismy razem, to powiedzmy gralismy na dwa pady w jakies tam gry,

no i to nam zajmowato bardzo duzo czasu. [Tomasz]
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Innym przyktadem wspdlnego spedzania czasu sg gry kooperacyjne, ktore umozliwiajg wspolng
gre za pomocy sieci internetowej. W tym przypadku gracze wymieniajg kilka takich gier:
Ogralismy ostatnio Far Cry 5, bo byt coop i w sumie z gier multiplayer to sig¢ to rozbija
o Vermintida o Total Wara. Mysle, ze tak, ze to sq gry kooperacyjne. [Krzysiek]
Respondenci zwracaja réwniez uwage na to, ze wiele gier z zalozenia przeznaczonych do
rozgrywki dla jednego gracza coraz cze¢sciej otrzymuje mozliwos¢ wspdlnego grania. Mozemy tu
moéwié zarowno o rozgrywaniu czesci kampanijnej gry, ktora wydaje sie adresowana do jednego
gracza, ale daje mozliwo$¢ wspolnej rozgrywki, jak rOwniez o rozgrywce ,,po sieci”’, opierajacej
si¢ na rywalizacji dwodch lub wigcej druzyn o trofea w trybach multiplayerowych, np. capture the
flag.
Teraz ten troche model grania samemu odszedt gltownie dlatego, ze mamy gry, w ktorych
mozna grac¢ na multiplayer, wiec po to, po co siedziec i czekac, gra¢ samemu, jak moge sobie
takq gre niby single playerowq jak wilasnie tego Far Cry 5 przejs¢ z kolegq. Wtedy jest
wiekszy fun i cos tam sobie pogadamy, no a w Total Warze, to juz w ogole, poczgtek sesji 19,

koniec 5 rano [smiech]. [Krzysiek]

Oczywiscie mowigc o wspolnym graniu nie sposdb pomingé kwestii gier stworzonych stricte pod
rozgrywke wieloosobowa, w trakcie ktorej wspotpraca jest gwarantem sukcesu. W takim wypadku
warto doda¢, ze takie wspdlne granie nie tylko wptywa pozytywnie na aspekt interakcyjny, ale
takze na nauke wspotpracy, A czasami nawet uczy, jak godnie ponie$¢ porazke, nie obarczajac

wing innych wspotgraczy:

Zawsze jakos skianiatem sie ku grom multiplayer, nie tyle moze samej Tibii, co po prostu tym,
zeby mie¢ kontakt z jakqs drugq zywq osobq, kiedy w cos gram. Zresztq nawet jak ze
znajomymi z Tibii, to nie gralismy tylko w jedng gre, oni mnie naktonili do grania w League
of Legends, ktorq tez jest grq multiplayerowq, troche nowoczesniejsza znaczy bardzo
nowoczesniejsza od Tibii, jesli chodzi o aspekt wizualny, ale skupia sie na tym, Ze walczy sie
na jednej mapie 10 graczy w formacie 5 na 5 walczy miedzy sobq, zZeby zniszczy¢ jedng
budowle w bazie druzyny przeciwnej przedostajqc sie przez wczesniejsze tak zwane turrety
czyli wieze, co jest dos¢, no gra jest dos¢ fajna w sensie tego, Ze trzeba duzo pomysleé
i rzeczywiscie potrzeba duzo kolokwialnie mowigc skilla, czyli umiejetnosci indywidualne

graczy oraz samego zespotu. [Big Man]
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Nasze sesje wyglgdajq tak, ze jesteSmy potgczeni poprzez komunikator wideo na przyktad

skype lub discord na kamerke, a potem odpalamy dowolng gre, a potem jak cos nie tak w

grze, to przekazujemy miedzy mng a ich na migi, przez co jest tatwiej ukierunkowywacé

bohatera w grze. [Akuma]
W innym przypadku gracze mowig o tym, ze dzigki interaktywnos$ci gier do§wiadczenie spotkania
ze znajomymi osigga zupehie inny poziom. Wynika to z faktu, ze spotkanie nie opiera si¢ tylko na
konsumpcji $wiata przedstawionego i ewentualnego komentowania tego, co dzieje si¢ na ekranie.
W przypadku gier owa konsumpcja $wiata przedstawionego jest wzbogacona o mozliwosé
interakcji w nim. Zdaniem graczy, wlasnie ta mozliwos$¢ interakcji na wirtualnym polu gry
(w $wiecie gry), nadaje grom ich unikalny charakter. Cz¢$¢ z graczy okreslala nawet gry jako
medium doskonale, jednak te kwesti¢ przeanalizuj¢ w innym rozdziale tej rozprawy.

Mam znajomych, ktorzy tez grajq i ciggle z nimi gadam, no i gram. Czyli znowu wracamy do

tych kontaktow za pomocq gier, a poza tym jeszcze gry majq, tak majq tq takq interaktywnosc.

Sq o tyle doskonalszym mediom, ze mozna obcowacé w tym Swiecie gry razem z innymi i to

nie jest tak jak z filmem, bo tutaj mozesz wiecej, mozesz czegos dotkng¢. Dodatkowo dla mnie,

to gra daje czesto ciekawsze doswiadczenia w graniu z kims niz granie samemu. Na przykiad

ostatnio przed swigtami zaczelismy z kumplem ogrywac Titan Questa z kumplem. Czyli tak

mamy, nie dos¢, ze mozemy korzystac z tej kultury, bo to antyczna Grecja i w ogole to nauczy¢

Sig czegos, no to jeszcze co najwazniejsze pogramy i pogadamy. [Jarek]
Granie razem pozwalato takze na wspolne pokonywanie problemoéw napotkanych w grach, dzigki
czemu, jak to okreslili niektorzy rozmoéwcy, ,,mozna bylo upiec dwie pieczenie na jednym ogniu”,
bo mogli oni spotkac si¢ i porozmawiaé, a jednoczesnie sprosta¢ wyzwaniu, ktore stawiata przed
nimi wybrana gra.

No o takim wspolnym graniu to my gdzies zastyszelismy, Ze ludzie tak robig. No i jakby dobra,

to my tez zagrajmy. To nie moze by¢ takie trudne, aczkolwiek sterowanie w Gothicu okazato

si¢ trudne. Tam jakby strategie i troche nie do konca ogarniecie, jak mysle, na ktorych misje

sprawialy problem, jak si¢ bylo dzieckiem. Ale razem to jakos tak lepiej szto, bo jednak co

dwie glowy [smiech] i udato si¢ nam tego Gothica przejs¢, a wtedy to bylo ogromne wyzwanie

w tamtych latach, jeszcze za dzieciaka. No i dlaczego tak nie spedzi¢ czasu, nie, skoro

mozemy tak robi¢ wlasnie ze starszym rodzenstwem, albo zamiast starszego rodzenstwa to

z kolegq pograc razem. [Krzysiek]
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6.1.3. O zaciesnianiu wiezi

W trakcie analizowania wypowiedzi graczy natrafilem na bardzo interesujaca kwesti¢, na ktora
zwracala uwage wickszo§¢ moich rozmdéwcow. Mianowicie uwazaja oni, ze gry wideo,
a doktadniej wspolne granie i1 zainteresowanie grami, mogga w duzym stopniu wpltynaé na
zacie$nianie wigzi ze znajomymi. Rozgrywka, czy to w typowe gry sieciowe, czy w te, ktore
posiadaja tylko dodatkowe opcje kooperacji, zawsze opiera si¢ na wspdlpracy, przy czym
konkurowanie miedzy sobg takze czesto staje si¢ elementem gry wideo. Wspolne rozwigzywanie
problemoéw, odpowiednie skoordynowanie druzyny w celu pokonania przeciwnikéw, sa
podstawowymi elementami gry i zabawy. Pisali juz o tym Johan Huizinga i Roger Caillois, ktorzy
uwazali wspotprace oraz wspdtzawodnictwo za jedne z podstawowych elementéw aktywnosci
ludycznej. Gracze, z ktorymi rozmawiatem, wilasnie w tych elementach upatruja formy
wzmacniania wiezi, ktéra na poczatku dotyczy gléwnie samej rozgrywki;

No i majgc 14 lat pamigtam, Ze stworzytem takq pierwszq gildie na serwerze, generalnie w

tq gre bylem kiedys dos¢ dobry, no i z racji tego, ze na takim serwerze sq rozpoznawalne

powiedzmy postacie, to stworzytem swojq gildie. No i wieku 14 lat mialem w swojej gildii

okoto 50-60 o0sob, ktorymi w jakis sposob trzeba bylo rozporzqdzac w jakichs misjach

roznych, rzeczach rowniez miedzy innymi wojny miedzy graczami, miedzy gildiami, co

uwazam, ze dos¢ duzo dato, no bo bytly tam obowiqgzki, ktore trzeba byt zrobi¢. [Tomasz]

Takie spotkania wirtualne w grze zaciskajq wiezi ze znajomymi chociazby poprzez

zaangazowanie w jednej druzynie dla uzyskania jakiegos celu, np. wygrania rundy.

[Kermitowski]

Gry to wspolny temat, o ktorym mozna rozmawiaé i dzieli¢ si¢ doswiadczeniami. Takie

interakcje zaciesniajq wiezi. [Sythriel]
Jednak po jakims czasie temat gier zostaje w pewnym sensie wyczerpany lub odtozony na bok, a w
jego miejsce pojawiaja si¢ inne tematy do rozmow:

No jak si¢ robi jakies wspolne zadania i spedza si¢ nad grg ponad 10 godzin dziennie, no to

o wielu rzeczach si¢ rozmawia, no to te wiezi mogq by¢ mocniejsze wtedy. Bo to tak jest, jak

sig duzo czasu z kims spedza, czy to w pracy, czy na uczelni, czy w szkole, no to dla mnie, to

bylo w grach. [Big Man]
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Sama kwestia zacie$niania wi¢zi polega wedlug graczy na tym, ze w trakcie rozgrywki jesteSmy
w stanie bardzo wiele zawierzy¢ swojemu wspotgraczowi, co powoli przeradza si¢ w glebsza
znajomos¢, a nawet w wieloletnig przyjazh. W tym miejscu warto si¢ na chwile zatrzymac
i powiedzie¢ o tym, ze gracze bardzo czgsto zwracali uwage, ze to wlasnie dzigki graniu byli
w stanie nawigzywa¢ nowe kontakty, co zdaje si¢ sta¢ w kontrze do stereotypowego
przeswiadczenia, ze gry wideo ograniczajg kontakty spoteczne osdb grajacych. Oczywiscie, nie
mozna ukrywaé, ze takie przypadki maja miejsce, jednak, jesli chodzi o graczy z pewnymi
ograniczeniami, to wtasnie gry staly si¢ alternatywa dla wielu aktywnosci, ktore w jakim$ stopniu

zostalty im odebrane®®’

. Wracajac jednak do kwestii wzmacniania wig¢zi za pomocg gier,
przyjrzyjmy si¢ ponizszym cytatom, ktore w pewnym stopniu pokazuja, jak przebiega ten proces:
Mysle, ze wirtualnie tez bardzo mocno te wigzi mozna zacisngé. Nie tylko face to face, nie
tylko w szkole, bo ja takiej okazji nie miatem, ale wlasnie internetowo, i to wiadomo, nie byto
tak od razu. Na poczqtku to wszystko wiadomo gildia, wspolne granie exp, ale ile mozna
rozmawiac o samych grach. No jak tak stricte o Zyciu to nie mialem z kim rozmawiac ze
wzgledu na siedzenie w domu, wigc jakby zamiast by przychodzit do mnie kolega, Zeby pograc
w jakqs planszowke czy Zolnierzykami sie pobawi¢, tak jak to kiedys. No to miatem kolege na
komunikatorze i tez do siebie gadalismy, no nie twarzq w twarz, ale to tez dos¢ fajna zamiana.
No i te rozmowy tez byly czasami tak glebsze i diuzsze, Ze no jak sie przez diugi czas razem
gra, to tak to zaciesnia te wiezi, Ze im diuzej sie czasu z kims spedza, to te wigzi sq mocniejsze.

[Tomasz]
Moi rozméwcy, ktorzy spedzali wiele czasu wspolnie ze znajomymi w §wiatach wybranych gier,
nie opuszczali ich nawet wtedy, kiedy ich sytuacja zdrowotna zaczynala si¢ komplikowac i z tego
powodu musieli udac si¢ do szpitala, by poddac si¢ procesowi rehabilitacji. Jak twierdzili, gry staty
si¢ elementem tego procesu, cho¢ tylko posrednim, niewpisanym do karty rehabilitacyjnej. Jeden
z graczy w taki sposob opisuje pobyt w szpitalu, w trakcie ktérego wtasnie gry i znajomi po drugiej
stronie monitora byli ogromnym wsparciem:

Nawet jak lezatem w szpitalu, a zdarzalo sig, zZe lezatem po kilka miesigcy w szpitalu, to

laptopa tez sie brato i jeszcze bylo si¢ tam na czacie, czy sie rozmawiato z ludzmi. Nie grato

sig tak jak w domu, wiadomo, nie mozna bylo zrobic¢ tam jakos myszki dobrze utozyé, bo si¢

337 Kwestia stygmatyzacji gier zostata poruszona w rozdziale roli gier w praktykach kulturowych.
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lezato, bylo sie¢ w gorszym stanie, ale jakby dalej ten kontakt z ludzmi podtrzymywatem. Tam
powiedzmy nie gratem, nie bratem udzialu we wszystkich rajdach czy gildiowych
aktywnosciach, tylko siedziatem i gadatem sobie z ludzmi tam, co sie z nimi dzieje. W sumie
dla mnie ci ludzie, z ktorymi gratem, byli tacy rzetelni, ze nie wkurzali sig, Ze czegos nie robig.
Po prostu wiedzieli, Ze jak ja przychodze, to tez wlasnie si¢ przyznawatem, zZe jestem chory
czy coS. Bo pytali sie ,,000, co tam tak diugo siedzisz przy komputerze”, no bo tak jest
[Smiech], bo jestem chory i nie moge wychodzic¢ z domu i jak si¢ gorzej czutem, to wlasnie to
ich wsparcie, to byta taka po czesci terapia dla mnie wtedy. Nie moglem moze zrobic
wszystkiego, jak tam np. to raidowanie, ale nie chciatem po prostu patrze¢ sie w sufit albo
oglgda¢ jakis tam programow w telewizji, tylko wtasnie robi¢ jakies akcje, no rozmawiac z
ludzmi, cos tam robi¢ dookota niz po prostu siedziec i patrze¢ w sufit. [Big Man]
W innym przypadku, kiedy stan zdrowia nie pozwolit jednemu z graczy opusci¢ domowego t6zka,
to wilasnie gry wideo staty si¢ dla niego gtownym sposobem na utrzymywanie kontaktow ze
znajomymi. Jak sam twierdzi, takie spotkania w niczym nie ust¢puja kontaktom w $§wiecie
rzeczywistym:
Granie z kolegami w shootery online, kiedy bylem w stanie niepozwalajgcym na wychodzenie
z domu, byt to zastepczy sposob na kontakt ze Swiatem i nie powiedziatbym, ze gorszy, a inny,

rownie wazny w mojej sytuacji. [Kermitowski]

6.1.4. Zobaczcie mnie, uslyszcie, ale dajcie mi spokdj...

Przed zakonczeniem tego podrozdziatu, chciatbym przedstawié jeszcze jedna historig, ktora faczy
w sobie wszystkie omawiane w nim zagadnienia, a dodatkowo wprowadza kolejng istotng kwestig.
Podzielit si¢ nig ze mng jeden z graczy, ktory, jak sam twierdzit, poszukiwat jakiego$ sposobu na
spedzanie wolnego czasu, gdyz jego wcigz pogarszajacy si¢ stan zdrowia uniemozliwial mu
wykonywanie wielu nawet podstawowych czynnosci. Oczywiscie gry wideo byly jednym
z gléwnym jego zainteresowan, jednak zdecydowat si¢ on na pojscie o krok dalej — zatozyt wtasny
kanatl na serwisie YouTube, na ktérym zaczat publikowa¢ filmy. Sp6jrzmy, jak to si¢ zaczeto.

Moj rozmoéwca wskazuje, ze zainteresowal si¢ filmami w serwisie YouTube dzigki jednemu

z cztonkdw swojej rodziny. Pokazal mu on to medium, z ktoérego, jak mozemy przeczytad
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w zacytowanej nizej wypowiedzi, nie byt do konca zadowolony, jednak zauwazyt tam pewnego
tworce, ktory zainspirowat go do tworzenia filméw:
Poczqtki kanatu na youtube to troche przez kuzyna, bo on czesto mnie atakowat tymi
filmikami, ktore on uwazal za Smieszne, dla mnie byly zenujgce. Ale ktoregos dnia kolega
pokazatl mi youtubera, ktory sie nazywa Rojo. No i tak sie zaczeto moje oglgdanie youtuba.
[Rafat]
Wspomniany twoérca to Patryk Rojo Rojewski, jeden z pierwszych w Polsce tworcow
YouTubowych, ktérego materiaty filmowe dotyczyty gier wideo. Gracz zainspirowany tym, ze jego
pasja do gier wideo moze zostac przekuta w co$ wigcej, zdecydowat si¢ na zatozenie kanatu w 2012
roku.
No i Roja tez oglgdatem poradnik, ktory troche bardziej poruszat takie kwestie socjologiczne
nagrania, po czym pomyslatem, ze moze ja tez bym sprobowat, bo w sumie catymi dnia i tak
siedze w domu, gram i tak, wigc moze by ktos to oglgdal. Nie liczylem na jakies wielkie
wyswietlenia itp., ale pierwsze mojego 6 subow to byli moi znajomi, a pierwszy filmik, jaki
wrzucitem, to byt gamepaly z mass effecta, wlasciwie let’s play. [Rafal]
Jednak gracz uwaza, ze wspomniany tworca nie byt jego jedyna inspiracja. Druga motywacja — jak
sam stwierdza — byla che¢ wypehienia nadwyzki wolnego czasu, a dodatkowo dzigki zatozeniu
kanatu chcial on pokaza¢, ze mimo swojego stanu zdrowia, tez moze sta¢ si¢ tworca internetowym:
Na poczgtku mnie zainspirowat inny youtuber, Rojo, lata temu i jakos to szto. Ale takq inng
motywacjq bylo ,,co ja mam innego do roboty”. [Rafal]
Ale takq istotng rzeczq w zalozeniu kanatu to bylo to, zZe zalozytem kanal, bo chciatem
pokazaé, ze niepelnosprawny tez moze i "przetrzec szlaki". [Rafat]
Abstrahujac na moment od historii Rafata, warto zauwazy¢, ze dzis, w 2023 roku, w serwisie
YouTube znajduje si¢ wiele kanatow prowadzonych przez osoby z rdéznorodnymi formami
niepenosprawnoséci®®. Cheé¢ podzielenia sie ze $wiatem swoim Zyciem, nawigzania kontaktu
z innymi, pokazania prawdziwego wymiaru niepetnosprawnosci, to tylko niektore z motywacji
youtuberéw z niepetnosprawnoscig. W ramach tego typu kanatow dzielg si¢ oni z odbiorcami

relacjami ze swojego zycia, 1aczac je ze swoja pasja, czyli grami wideo.

338 Przyktady kanatow: Squirmy and Grubs, From Erin's Library, Steve Saylor, B.O.G.
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Jesli chodzi o histori¢ Rafala, to opowiada on, ze poczatki jego aktywnosci na YouTubie nie
nalezaty do najlatwiejszych. Warto zwroci¢ uwage, ze moj rozmowca zalozyt kanal w okresie,
w ktorym dopiero rodzita si¢ polska scena gamingowa na YouTubie, stad trudno byto wzorowac
si¢ na jakichs$ tworcach.
Na poczqtku zrobitem Zle, bo powinienem wrzucic jakis filmik informacyjny, a nie gameplay,
ale nie wiedziatem, nie miatem pojecia, jak to sie robi. [Rafatl]
Okazalo si¢ jednak, ze Rafalowi udato si¢ znalez¢ pomoc u innego youtubera. Jako jeden
z nielicznych w Polsce przedstawial on seri¢ filmoéw na wspomnianym serwisie, ktére miaty na
celu pomoc poczatkujgcym youtuberom w prowadzeniu kanatu i dobraniu odpowiedniego sprzetu
do nagrywania:
Pozniej zaczglem oglgdac techniczne poradniki Rocka, bo tak nie wiedziatem, ze trzeba
nagrywac¢ dzwiek na oddzielnej Sciezce, no i wszystko montowatem, nie wiedzqc jak,
w windows movie maker. [Rafat]
Na pewno jakos¢ moich materialow polepszyta sie wtedy, kiedy kupitem nowy mikrofon,
poprzedni sig zepsul i dlatego zmienilem, ale ten jest znacznie lepszy. [Rafal]
Po usprawnieniach kanalu zaczat si¢ on powoli rozrastaé, a wzigwszy pod uwage to, ze najwigksi
youtuberzy mieli woéwczas na licznikach subskrypcji okoto 5 tysigcy osob, to wynik, jaki osiggnat
Rafal na poczatku dzialania jego kanalu, mogt napawac go optymizmem na przysztosc:
Pierwsze 50 subskrypcji zdobytem w ciggu miesigca. Uwazam, Ze to byt dos¢ dobry wynik,
jak na moje mozliwosci, i robitem wtedy tez serig ze skyrima. Codziennie prawie byt jakis
odcinek. Ta seria byta bardzo diuga, bo zrobitem 38 odcinkow. [Rafal]
Jedng z serii, jakie Rafat prowadzit na swoim kanale, byly wywiady z innymi youtuberami, ale jak
sam wspomina — nie jest zadowolony ze swych pierwszych filmoéw tego typu:
Robitem tez wywiady z roznymi youtuberami, Rojo, Seto, SouShibo, ale poziom tych
materiatow byt lekko mowigc denny, i dzisiaj bym to wszystko inaczej zrobit, tych filmow nie
ma u mnie na kanale. [Rafal]
Jak si¢ jednak pdzniej okazalo, jeden z wywiadow okazat si¢ kamieniem milowym w rozwoju
kanatu i budowaniu spotecznosci, z ktdra zaczat mie¢ bardzo dobry kontakt:
Takim kolejnym waznym momentem bylo to, jak poznatem Atora, zrobitem z nim wywiad
i dzieki Arturowi to przybyto mi duzo fajnych widzow, ktorzy po prostu sq zajebisci i tyle, no

to sq super ludzie. Po poznaniu Artura zmienito sie najwiecej, przybywa mi duzo subskrypcji
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i przez to duzo fajnych widzow, ktorzy nawet sami si¢ upominajq o filmiki, ktorzy sami pytajg

o mozliwos¢ wsparcia kanatu jakiegos, no to jest ciekawe. [Rafal]
Poznanie youtubera Atora (pseudonim) byto dla gracza bardzo istotnym momentem w trakcie
rozwijania kanatu, ale — jak tez sam twierdzi — znalazt on bardzo dobrego znajomego, z ktéorym
utrzymywat staty kontakt, a widzowie Atora okazali si¢ bardzo zainteresowani treSciami, jakie
Rafatl publikowat na swoim kanale. Jak sam wspomnial w rozmowie i na swoich wtasnych filmach
w serwisie, spolecznos¢, ktora powstata w tamtym momencie wokoét jego osoby, dawata mu duzo
satysfakcji, oraz pozwalala na kontakt z osobami podzielajacymi jego pasje. W tamtym momencie
prowadzil nawet transmisje internetowe na serwisie Twitch.tv, w trakcie ktorych zarowno gral, jak
1 rozmawiatl ze swoimi widzami.
Zaskakujace, ze wspomniana zyczliwo$¢ widzoOw nie zawsze miala pozytywne konsekwencje,
doprowadzita bowiem do pewnej nieprzyjemnej sytuacji, ktorag Rafal komentowal zaréwno
W rozmowie ze mng, jak i na swoich transmisjach.

Kiedys widz do mnie napisal, Ze napisze do znanych youtuberow, zeby ci mnie wybili, ale

dobrze, Ze najpierw do mnie napisal, bo ja nie chce czegos takiego, bo to jest

wykorzystywanie choroby do zyskania popularnosci, wybicia sie. To nie jest fajne ani

uczciwe, bo ludzie majg mnie subowac®®, bo jestem chory? Bo mi sie nalezy z tego powodu?

Nie. Bo z jakiej racji ma mi si¢ cokolwiek naleze¢ na youtubie tylko dlatego, Ze jestem

niepetnosprawny. Ja uwazam, ze ludzie majq subowa¢ dlatego, bo robig materialy, ktore

komus sie podobajq. [Rafat]
Mozemy tu zauwazy¢ co$, o czym czesto gracze wspominali w trakcie wywiadow, a mianowicie
jak sami to okreslali, przesadne, §lepe wspolczucie, ktéra ostatecznie przeradza si¢ w swego
rodzaju dyskryminacje, gdyz spoteczenstwo ocenia jednostki z niepelnosprawnos$ciami nie przez
pryzmat ich osoby, ale przez niepelnosprawnos$¢, z czym nie godzi si¢ zaden z graczy, z ktorymi
mialem okazj¢ rozmawia¢. W przypadku Rafata i jego kanatu taka sytuacja doprowadzita do
bardzo szybkiego wzrostu zainteresowania jego tworczoscia, jednak byta ona tylko chwilowa.
Kilkoro wigkszych wowczas youtuberéw (majacych duzg liczbe widzow) zdecydowato si¢ na
polecenie kanalu gracza, jednak jak twierdzi Rafal, gtbwnymi pobudkami do takich polecen byt

jego stan zdrowia. Z polecenia owych tworcow na kanale pojawili si¢ nowi widzowie, ktorzy

339 Subowaé, czestym zamiennikiem stowa subskrybowag.
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jednak bardzo szybko odeszli i — jak méwi o tym Rafat — pozostawili puste subskrypcje w zaden
sposoOb nieprzektadajace si¢ na wyswietlenia, ktora sg miarg ogladalnosci kanatu:
No i w pewnym momencie polecit mnie ***, ja si¢ sam nigdzie nie reklamowatem, tez mnie
zobaczyt *** taki fajny youtuber, on polubit moj filmik i wtedy mi przybyto paru widzow,
dos¢ sporo nawet, ale tez chyba najwiecej to dzieki Rojowi, to widac zresztq po ilosci
wyswietlen. [Rafal]
Dla mnie jednak nie liczy sie liczba subskrypcji, bo to sq tylko cyfry, dla mnie liczy sie ilos¢
wyswietlen, dla mnie to jest faktyczny wyznacznik tego, ile osob oglgda moj kanat. [Rafal]
To jest tez tak, Ze takie osoby, ktore zasubujg, bo zobaczq i im si¢ wydaje, ze ja mam cigzko,
bo jestem chory, to tylko zostawiajq suba i pozniej nie oglgdajq. Takie cos nie jest potrzebne.
[Rafat]
Takie sytuacje doprowadzity do tego, ze Rafal na swoim kanale opublikowal wiele filmow,
w ktérych zwraca uwage na to, by nie ocenia¢ oséb z niepelnosprawnoscig przez pryzmat ich
niepetnosprawnosci. Jego zdaniem kazdy powinien by¢ oceniany w taki sam sposob 1 on sam byt
czesto zniesmaczony, otrzymujac pozytywne opinie pod filmem, gdy tymczasem sam wiedziat, ze
jako$¢ opublikowanego materiatu nie byta zadowalajaca, a pozytywne oceny wynikaty, jak sam to
okresla, ze wspotczucia do chorej osoby.
W kwestii komunikacji, ktorg analizuj¢ w tej pracy, bardzo istotnym zjawiskiem jest omawiana
wlasnie spotecznos¢ zbierajgca si¢ wokot internetowego tworcy. Staje si¢ ona bowiem zaczatkiem
wielu interakcji miedzy uzytkownikami Internetu. Moga oni rozmawia¢ na rdézne tematy, tworzy¢
réznego rodzaju wydarzenia, ktérymi w przypadku graczy moga by¢ wspolne sesje gamingowe,
czy tez po prostu odnalez¢ osoby o tych samych zainteresowaniach, przez co po dolaczeniu do
takiego community staja si¢ czescig kolektywu graczy, ktory, co wazne, zostat stworzony przez
tworce internetowego. Nie inacze] bylo w przypadku Rafata:
Pierwszym moim celem na dzien dzisiejszy jest budowa, jak to sie mowi nowoczesnie
community, wiec do tego mamy discorda. Stworzytem tez grupe na Facebooku dla
niepetnosprawnych graczy i wlasnie tworze strong o podobnej tematyce. [Rafal]
Jak mozemy przeczyta¢, dzialania gracza nie ograniczyly si¢ do stworzenia kanatu na YouTube,
ale znaczaco rozszerzyl je o inne serwisy spotecznosciowe. Warto w tym miejscu zauwazy¢, ze
Rafat w swojej dziatalnosci nie skupia si¢ tylko na wiasnych filmach i1 tworzeniu gamingowego

community, gdyz jego dziatania majg w przysztosci na celu stworzenie duzej witryny internetowej
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pokroju DAGGER lub AbleGamers, wokot ktorej chciatby zebra¢ spoteczno$¢ graczy
z niepelnosprawnos$ciami, potrzebujacych wsparcia w dostepnosci do gier. Grupa facebookowa
stworzona przez Rafata aktualnie liczy blisko 200 os6b. W grupie tej gracze
z niepelnosprawno$ciami mogg wymienia¢ si¢ swoimi spostrzezeniami na temat gier, a takze sa
w stanie dowiedzie¢ si¢, jak uczynic¢ niektore gry bardziej dostepnymi. Na podstawie obserwacji
postow tworzonych przez spoteczno$¢ grupy mozemy zauwazy¢, ze gracze rozmawiajg tam na
wiele tematow, ktore sa powigzane z kwestig niepetnosprawnosci, takich jak dostepnos¢é w grach,
ale takze odchodzg od tego zagadnienia, omawiajac swoj nowy gamingowy sprzet lub osiggnigcia
w grach czy tez dzielac si¢ opiniami na temat réznych growych tytutow.

Na kolejnych stronach zamieszczam kilka zrzutow ekranu z obserwacji grupy ,,Niepetnosprawni

gracze”340,

340 https://www.facebook.com/groups/432440371086142?locale=pl PL.
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Majbardziej zastuzony czlonek - 2 dni - &

L=

Gracie w Baldura? Jak wrazenia? Bo ja mam mieszane uczucia

13 komentarzy W lone przez 71

oS Lubie to! () Komentarz (~) Wyslij

N

. - Majbardziej zastuzony cztonek

Bardzo czekam na wersje PS5 we wrzesniu. Jlestem fanem gier RPG przy stole wiec
Jest ro dla mnie tym wieksza gratka.

Lubie to! Odpowiedz 2 dni
- I

Mie miatam okazji zagrac we wczesniejsze odstony, ale bazujac na . trojce”, gra mi sie
podoba. Najpierw urzekta mnie filmikami na ,YT" (kreacja Swiata - szalenie bogata!

Mo 1 kreator postac + multum opgji dialogowych), a teraz sprawia, Ze spedzitam ...
Zobacz wiecej

Lubie to! Odpowiedz 2 dni

- I

Wyswietl wiecej odpowiedzi

[lustracja 23 Wymiana opinii na temat gry na grupie "niepelnosprawni gracze"

(Opis alternatywny: zrzut ekranu z dyskusji na grupie ,,niepetnosprawni gracze” Dyskusja traktujgca o wrazeniach
z gry Baldur's Gate 3 zaczynajaca si¢ od pytania ,,Gracie w Baldura? Jak wrazenia? Bo ja mam mieszane uczucia”.
Ponizej pytania dwie odpowiedzi, pierwsza: ,,Bardzo czekam na wersje PS5 we wrzesniu. Jestem fanem RPG przy
stole wigc jest to dla mnie tym wigksza gratka”, druga ,,Nie mialem okazji zagra¢ we wczesniejsze odstony, ale
bazujac na trojce, gra mi si¢ podoba. Najpierw urzekta mnie filmikami na ,,YT” (kreacja $wiata — szalenie bogata!

No i kreator postaci + multum opcji dialogowych), a teraz sprawia, ze spgdzitam...)
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- Majbardziej zastuzony cztonek - 29 lipca o 16:41 - &
Czym dla Was jest pojecie dostepnosci w grach? Potrzebuje przykdadow innych niz tylko moje
wiasne do tekstu ktory tworze

& komentarzy \ ne przez 65

oy Lubie tol (J Komentarz (~) Wyslij

MNapi

Kamil Pruski Majbardziej zastuzony czlonek

Pytasz w kontekscie indywidualnych potrzeb ze wzgledu na nasze indywidualne
niepelnosprawnosci czy o to jaki jest naszym zdaniem ogot rzeczy, ktdre powinna
zawierac gra, Zeby pokrywad w miare mozliwosc jJak najwieksza ilos¢ potrzeb
réznych OzN (bo wiad... Zobacz wiecej

Lubie to! Odpowiedz

Patrycja Polczyk =f

U mnie najbardziej wkurza szybkie wciskanie guzikdw. Wolatabym przytrzymywac.
Ostatnio God of War mnie pokonat w pienwszych pieciu minutach. A wiaczyltam
opcje dostepnosci.

Lubie to! Odpowiedz 1 tyg

[lustracja 24 Rozmowy o dostgpnosci w grach na grupie "niepelnosprawni gracze"

(Opis alternatywny: zrzut ekranu z dyskusji na temat dostepnosci w grach wideo na grupie ,,niepelnosprawni
gracze”. Dyskusja zaczyna si¢ od pytania ,,Czym dla was jest pojecie dostgpnosci w grach? Potrzebuja przyktadow
innych niz tylko moje wtasne do tekstu, ktory tworzg”. Odpowiedzi sg nastepujace, pierwsza: ,,Pytasz w kontekscie
indywidualnych potrzeb ze wzgledu na nasze indywidualne niepetnosprawnosci czy o to jaki jest naszym zdaniem
0g6t rzeczy, ktore powinna zawieraé gra, zeby pokrywaé w miar¢ mozliwosci jak najwickszg ilos¢ potrzeb réznych
OzN (0sdb z niepelnosprawnosciami)”. Druga odpowiedz: ,,U mnie najbardziej wkurza szybkie wciskanie guzikow.
Wolatabym przytrzymywac. Ostatnio God of War mnie pokonat w pierwszych pieciu minutach. A wlaczytam opcje

dostepnosci.”)
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Wiem, ze Quadstick rzgdzi wsSréd niepetnosprawnych graczy, ale chciatbym wiedzie€ czego jeszcze
‘Smaki’ uzywaja do gramia. Przyciski, joysticki, pady? Moze jakie$S oprogramowanie? Pochwalcie sie.
Najbardziej mnie interesuje czy uzywacie jakiegos$ oprogramowania, ktore utatwia Wam granie @

wie

> Lubie to! (J) Komentarz ~) Wyslij

Najpopularniejsze komentarze

Ja na klawiaturze + mysz. Pad za duzo przyciskéw. lle godzin dziennie grasz i w co
grywasz?

Lubie to! Odpowiedz 27 ¢

| -
-|ak mnie to ostatnio mato, a teraz przymierzam si¢ do

Hogwarts Legacy.

Lubie¢ to! Odpowiedz

I -
Ja uzywam zwykiego pada, ale ostatnio rzadko gram

Lubie to! Odpowiedz

Najbardziej zastuzony czionek
uzywa przyciskow. Ja mysz + quadstick
Lubie to! Odpowiedz f tyg

Najbardziej zastuzony czionek

Mysz + 2 Light Switch + Dragon NaturallySpeaking + Voice Attack

Lubie to! Odpowiedz

[lustracja 25 Pomoc w poszukiwaniu technologii asystujacej do gry na grupie ,,niepelnosprawni
gracze”

(Opis alternatywny: zrzut ekranu z dyskusji na temat nowych technologii asystujacych dla ze szczegdlnymi
potrzebami, na grupie ,,gracze z niepetnosprawnosciami”. Dyskusja zaczyna si¢ pytaniem: ,,Wiem, ze Quadstick
rzadzi wérod niepelnosprawnych graczy, ale cheiatbym wiedzie¢ czego jeszeze ,,Smaki” uzywajg na do grania.
Przyciski, joysticki, pady? Moze jakie§ oprogramowanie? Pochwalcie si¢. Najbardziej mnie interesuje czy uzywanie
jakiego$ oprogramowania, ktore utatwia wam granie.” Odpowiedzi sg nastepujace, pierwsza: ,,Ja na klawiaturze +
mysz. Pad za duzo przyciskéw. Ile godzin dziennie grasz i w co grywasz?”, odpowiedz do pytania pierwszego: ,,jak
na mnie to ostatnio malo, a teraz przymierzam si¢ do Hogwarts Legacy.” Druga odpowiedz w watku gltéwnym: ,.Ja
uzywam zwyktego pada, ale ostatnio rzadko gram.” Trzecia odpowiedz w watku gtéwnym: uzywam przyciskoéw. ,,Ja

mysz + quadstick” Czwarta odpowiedz w watku gtéwnym: ,,Mysz + 2 light switch + dragon baturally speaking +

voice attack’)
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Ilustracja 26 Prezentacja nowego sprzgtu (dostosowanego do gracza) na grupie

"niepetnosprawni gracze"

(Opis alternatywny: na zdjeciu widoczna myszka razer naga z boczng klawiaturg numeryczng. Zdjecie obarczone

podpisem ,,Nowa wersja Razer Naga Left przybyta z Azji, polecam)

Przedstawione powyzej zrzuty ekranu z grupy ,,niepelnosprawni gracze” to tylko niewielka czgsé
tego, co mozna tam znalez¢. Jak wynika z moich obserwacji, najwazniejsza kwestia, ktora sktania
graczy do dotaczania do tego typu grup, jest chg¢¢ komunikacji 1 znalezienia zrozumienia. W tym
przypadku zrozumienie oznacza brak przesadnego wspotczucia. Sama grupa jest miejscem, gdzie
gracze moga swobodnie wymienia¢ swoje poglady i rozmawiac na tematy gier. Jak wskazuje na to
opis grupy, tematyka tych rozméw w gléwnej mierze ma skupic si¢ wtasnie na grach wideo i ich
dostepnosci. Poprzedni opis mowit nawet o tym, Zze w grupie nie nalezy porusza¢ tematéw spoza
gier wideo. Jednak zostalo to zmienione ze wzglgedu na to, ze w trakcie prowadzenia mojego
badania grupa zaczg¢ta przechodzi¢ reorganizacje¢. Niestety nie udato mi si¢ ustali¢ jej zatozen, gdyz

sam tworca jeszcze si¢ nad nimi zastanawia.
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Oto opis grupy:

Glownym celem grupy jest zebranie niepetnosprawnych graczy, Zeby mogli porozmawiac o grach,
sprzecie, czy umowic sie na wspolne gransko, a przede wszystkim pomoc sobie w rozwigzywaniu
technicznych barier zwigzanych z graniem. Jednym z takich rozwigzan jest Quadstick, ktory w
Polsce jest jeszcze mato znany**.

Czytajac powyzszg histori¢ Rafata, mozemy zauwazy¢, ze gry wideo to nie tylko forma rozrywki
1 spedzania wolnego czasu, ale takze narzg¢dzie aktywizujace i socjalizujace. Gry pozwalaja
budowaé¢ wspdlnoty opierajace si¢ na wspolnych zainteresowaniach. Oczywiscie roznego typu
mniejsze lub wigksze spolecznosci graczy powstaja juz od wielu lat, jednak warto zwrdci¢ uwagg,
ze opisywana powyzej grupa, ktéra wyrosta z pasji do gier i nagrywania materiatéw wideo,
przerodzila si¢ w miejsce, w ktérym gracze mogg zar6wno porozmawiac, jak 1 otrzymaé pomoc,
chociazby ta zwigzang z problemem dostepnosci w grach wideo. Historia Skynerta, czyli Rafala,
moze pozwoli¢ czesci 0sOb zyskaé nowe spojrzenie na gry. Pokazuje ona, Ze mogg one sta¢ si¢
szansg dla tych osob, ktére zostaly pozbawione wielu zyciowych szans, jednak nie poddaja sig,
dzialaja, by moc rozwija¢ swoje zainteresowania, ale co najwazniejsze, chcg by¢ postrzegane tak
jak wszyscy. Tytut podrozdzialu opisujacego histori¢ Rafala nie jest w zwigzku z tym
przypadkowy, gdyz jest on parafrazg stow tworcy, ktoéry miat dosy¢ tego, ze jest postrzegany jako
,»0soba specjalnej troski”.

Podsumowanie roli gier w komunikacji graczy

W podsumowaniu roli gier w procesie komunikacji nalezy na poczatku stwierdzi¢, ze kazdy
z graczy, z ktorymi miatem okazj¢ rozmawiaé, uznaje gry wideo i media wspoétistniejace, jak
platformy streamingowe czy programy do komunikacji, za alternatywe do komunikowania si¢
Z innymi.

Gracze w swoich wypowiedziach zwracajg uwage na to, ze dzigki grom byli w stanie utrzymywac
kontakty z innymi nawet w przypadku znacznego pogorszenia stanu zdrowia. Niektorzy mowili
nawet o tym, ze gry w takich momentach bardzo im pomogly wtasnie ze wzgledu na mozliwos¢
rozmowy ze wspotgraczami. Moi respondenci rozmawiali z innymi w trakcie grania wszedzie,
zarbwno w swoich domach, jak 1 w szpitalach, kiedy byli zmuszeni zosta¢ w nich dtuzej, np.

z powodow terapeutycznych. Gry wideo staly si¢ wigc dla moich rozméwcoéw nie tylko

341 https://www.facebook.com/groups/432440371086142?locale=pl PL.
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alternatywnym kanalem komunikacyjnym, ale takze daty im mozliwos¢ podtrzymania relacji
z tymi osobami, z ktorymi mieli utrudniony kontakt w §wiecie rzeczywistym.

Gracze przedstawiali takze opinie zwigzane z komunikacja za pomocg gier. Wskazywali, ze
w trakcie wspdlnej rozgrywki czy podczas czatowania na stronach zrzeszajacych graczy poznali
wiele interesujgcych osob, ktore w wielu przypadkach staly si¢ dla nich bardzo istotne. W niniejsze;j
czesci wskazywatem takze na formy komunikacji internetowej i mediow spotecznosciowych, ktore
wspotistnieja z grami i stanowig istotny obszar aktywnos$ci graczy. — Moi rozmoéwcey nie tylko
moéwili o tym, ze sg bywalcami serwisow streamingowych, ale sami je tworza. Opisana w rozdziale
historia z powstaniem kanatu na serwisie YouTube, z ktorego narodzita si¢ ogolnopolska grupa
zrzeszajaca graczy z niepetnosprawnos$ciami, tylko potwierdza stawiang tez¢ na temat tego, ze gry

wideo sg istotnym elementem komunikacji graczy z niepelnosprawnos$ciami.

6.2. Edukacja

Rozpoczynajac analiz¢ roli gier wideo w edukacji graczy z niepelnosprawno$ciami, warto
odpowiedzie¢ na pytanie, o jakiej edukacji zamierzam mowi¢ w tym rozdziale. Studiujac literature
naukowa, mozemy natrafi¢ na kilka typow, czasami okres§lanych takze jako typy uczenia. Sa to:
edukacja formalna i edukacja nieformalna3#?. Pierwsza z nich odnosi sie gléwnie do edukacji
szkolnej, gdyz sama nazwa mowi o planowych dzialaniach zwigzanych z ksztalceniem,
przeprowadzanych w okreslonych placowkach szkolnych lub uczelnianych. Natomiast edukacja
nieformalna to calozyciowy proces zdobywania wiedzy, umiej¢tnosci, doswiadczen itp. poza
oficjalnymi instytucjami, przy czym nalezy podkresli¢, Zze nie jest ona uznawana za mniej

343

wartosciowa, o czym pisze chociazby Faure Cecha poniekad przypisang do edukacji

nieformalnej jest swoboda wyboru celu, sposobu, trwania itp. tego nieinstytucjonalnego

344

ksztatcenia si¢>**. W tym miejscu warto odnie$¢ si¢ do wczesniej przytaczanego w tej pracy

stwierdzenia ,,ubocznego skutku grania”, gdyz wiasnie w taki sposob mozemy okresli¢ edukacje

342 M. Malewski, Modele pracy edukacyjnej z ludzmi dorostymi, Terazniejszo$é-Cztowiek-Edukacja, nr 1(9), Wroctaw
2000 s. 57, M. Malewski, Od nauczania do uczenia sie. O paradygmatycznej zmianie w andragogice, Wydawnictwo
Dolnoslaskiej Szkoty Wyzszej, Wroctaw 2010, S. Stawinski, Stownik podstawowych terminow dotyczgcych krajowego
systemu kwalifikacji, Instytut Badan Edukacyjnych, Warszawa 2014 s. 16.

343 E. Faure, Uczy sie, aby byé, thum. Zofia Zakrzewska, PWN, Warszawa 1975.

344 K. Pier$cieniak., Nieformalna edukacja dorostych. Wokot zakresow i znaczen, ,,Rocznik Andragogiczny”, Torun
2009, s. 897, P. Jarvis., Learning in later life. An introduction for educators and careers, Routledge, London 2001.
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poprzez gry. Gracz biorgc udzial w rozgrywce, bez wczesniejszego faktycznego planowania, jest
w stanie pozyska¢ pewnag wiedz¢ z obszaru, ktorego dotyczy dana gra wideo. W niektorych
wypadkach pozyskanie wiedzy mozna nawet przypisa¢ zwyktemu przypadkowi, np. wtedy, gdy
w trakcie zabawy dziecko nauczylo si¢ zasad gry w pitke nozna, bez wczesniejszego zamiaru ich
poznania®*.

Sa dwa powody, dla ktorych zajme¢ si¢ w tym podrozdziale analizg gier w ramach edukacji
nieformalnej. Pierwszy z nich wynika z tego, ze gracze méwigc o zdobywaniu wiedzy, opierali
swoje wypowiedzi na tym, czego nauczyli si¢ z gier, natomiast kwestia nauczania szkolnego byta
czesto przez nich pomijana lub nawet gtosno negowana przez wzglad na jego aktualny ksztatt
1 kierunek. Drugim powodem tej analizy jest sposob uczenia si¢, czyli pozyskiwanie wiedzy
bezposrednio z gier wideo. Jak juz wspominatem wczesniej, uczenie nieformalne nie jest
planowym zdobywaniem wiedzy, a jej pozyskanie mozna przypisa¢ przypadkowi. Warto jednak
zwrdci¢ uwage, ze w wypowiedziach moich rozméwcow mozna znalez¢ wiele potwierdzen tego,
ze takie przypadkowe czy niezaplanowane pozyskanie wiedzy, czyli uboczny efekt grania, jest
przez nich bardzo doceniane, a w niektorych przypadkach wiedza pozyskana z gier jest stawiana
ponad ta, zdobyta w tracie szkolnej edukacji formalne;.

Przed analiza tego, w jakich obszarach zdobywania wiedzy moga pomdc gry wideo, nalezy
zwrdci¢ uwage jeszcze na jedng bardzo istotng kwesti¢, o ktérej wspominalem juz w opisie gier
powaznych. Chodzi mianowicie o aspekt zabawy, ktéry bedzie si¢ bardzo czesto pojawiat
w wypowiedziach graczy. W zwiazku z tym, ze nadrzegdnym celem korzystania z gier wideo jest
rozrywka, gracze nie do konca zdaja sobie sprawe z tego, ile wiedzy sa w stanie przyswoic
w trakcie rozgrywki. Sami gracze stwierdzaja, Zze ich poziom wiedzy z niektorych dziedzin jest
wysoki, przy czym w trakcie gry nie czuli oni tego, ze wlasnie si¢ czego$ nauczyli. Wynika to
czegsto z faktu, ze wiedze czerpali ze $wiatow wirtualnych w trakcie zabawy, a nie podczas
tradycyjnych wyktadow lekcyjnych, ktérych tresci okazywaly si¢ czesto niezbyt przystepne.

Najsmieszniejsze u mnie w czasach szkolnych bylo to, ze nigdy sie nie uczytam, czesto jedynie
gratam w gry, za to duzo zyskatam wiedzy przez Internet, przez to w szkole nie byly takie

trudne, moze dla mnie, to juz zalezy od ludzi. [Yumeha]

345 P Jarvis,, Learning in later life. An introduction for educators and careers, Routledge, London 2001.
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Naprawde to mi sie wydaje, ze w edukacji to gry duzo robig fajnego. Popatrz na angielski,
na osoby, ktore nie grajq, zZe jakby ten ich poziom angielskiego jest duzy, i plynnie sie
porozumiewajq, ale tez wiem, ze oni na przyktad mieli kursy, egzaminy i tak dalej, u nich to
bylo nauka. A u mnie to byl czas, ktory ja poswiecilem na przyjemnos¢ i w ogole nie mam
ztego progu, jakby zlej stycznosci z angielskim, wrecz przeciwnie, jestem na bardzo wysokim
poziomie. [Krzysiek]

Gry z serii historycznych strategii czasu rzeczywistego potrafily dostarczyé wiedzy
historycznej, jak i z zakresu geografii. Jezyk angielski szlifowalem gtownie poprzez
ostuchanie si¢ w grach bez dubbingu, pozwala to pozmap.np. niespotykane w jezyku

formalnym/nauczanym wyrazy slangowe lub okreslenia na rozne rzeczy. [Kermitowski]

6.2.1. Zdobywanie wiedzy z pomoca gier wideo

Gracze w swoich wypowiedziach dotyczacych pozyskania wiedzy za pomoca gier najczesciej
moéwig o nauce jezykow obceych, ktore byly im potrzebne do zrozumienia tego, co dzieje si¢
w $wiecie wirtualnym. Bez znajomos$ci podstaw jezyka angielskiego przej$cie niektorych
poziomdéw bylo ogromnym wyzwaniem, zwlaszcza ze gry towarzyszg moim graczom juz od
wczesnych lat dziecigcych, kiedy to nie znali oni jezykdw obcych, a dostepne tytuly czesto nie
miaty jeszcze polskiej lokalizacji. Przez to zmuszeni byli oni do zgle¢biania tajnikéw jezyka, jakim
operowala gra — najczesciej byt nim angielski®*®.

I na pewno mnie duzo nauczyly tak jezykow obcych. Jak pamietam, Ze jak na przyktad
mielismy na angielskim kuc rozne stowa, jak to jak tak typowo w szkole, to takie cos mi nie
wchodzito. Nawet pamigtam do dzisiaj jedno stowo i to byl czajnik, ja tego nie moge

zapamietac za nic, a w jakiejs grze to sie pojawito to stowo i juz od tego momentu pamietam

[Smiech]. Zaczglem pozZniej kupowaé angielskie klucze do gier, bo po pierwsze bylo taniej,

36 A, Surdyk., Ludology as game Research in language pedagogy studies, “Kalbotyra” 2008, nr 59 (3), s. 266-267;
A. Surdyk, Od Tolkiena do glottodydaktyki, czyli o Technice Gier Fabularnych w dydaktyce jezykow obcych i gustach
literackich studentow, [w:] Kulturotworcza funkcja gier. Gra jako medium, tekst i rytual, red. A. Surdyk, Poznan 2007,
s. 91-98. Augusty Surdyk uwaza, ze gry fabularne moga stanowi¢ swietng alternatywe do tradycyjnej nauki jezykow,
ze wzgledu na to, ze uczen (gracz) wchodzacy w role swojej postaci, bedzie niejako zmuszony do rozwoju swoich
kompetencji jezykowych, jesli bedzie cheiat rozwijac fabule gry. A dzigki temu, Ze gracz znajduje si¢ w tym momencie
w spektrum zabawy, to nauka jezyka moze przyj$¢ mu z wigkszg tatwoscia, gdyz tak jak w przypadku opisu edukacji
nieformalnej, gldwnym zamiarem gracza jest osiagnigcie celu w grze, a nie nauka jezyka, ktorg mozemy okresli¢ jako
wypadkowa procesu odgrywnia roli w grze fabularne;.
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no i moglem sie tez w taki sposob uczy¢, ale wiadomo, Ze to bylo takie poboczne to uczenie
sie [Smiech]. I od tamtej pory, Ze juz wigkszos¢ gier gram po angielsku, tylko w kilka po
polsku. [Jarek]

Gry bardzo mi pomogly przy nauce jezyka angielskiego. W czasach mojego dziecinstwa
spolszczenia nie byly bardzo popularne i czesto gratem ze stownikiem na kolanach. [Sythriel]
No to tez w sumie miatem tak w grach od poczqtku, jak wiasnie zaczynatem graé w
podstawowce, to si¢ porozumiewatem duzo po angielsku i musiatem si¢ sam uczy¢, zeby sam
zrozumie¢ cos w grach, bo tez nie wszystko byto przettumaczone, no i w sumie sama Tibia
nie jest do dzisiaj przettumaczona. Przez to, albo nawet dzigki temu, sam z siebie musiatem
pchaé, zeby cos umiel, Zeby sie porozumie¢ z tymi ludZmi w grze, no i tez mam dalej
znajomych nie tylko z Polski, ale tez z Niemiec czy z Ameryki, z ktorymi gratem. [Big Man]
No i tez gry mi pomogly, Zeby podszkoli¢ sie w jezykach, no i obecnie widze, Ze to mi bardzo
duzo dalo, bo jestem bardziej komunikatywny w tym jezyku czy to w pracy, czy tak ogolnie,
jak z kims rozmawiam na zywo, czy oczywiscie jak gram, to nie ma zZadnych problemow.
[Tomasz]

Poznawanie ludzi nie tylko z najblizszej okolicy, szkoly, pracy, ale nawigzywanie takze
kontaktow z zagranicznymi graczami poszerza spojrzenie na Swiat i pomaga w nauce
jezykow. [Kermitowski]

Okazuje si¢ jednak, ze popularna maksyma ,,cztowiek uczy si¢ przez cate zycie” sprawdza
si¢ takze w odniesieniu do nauki jezykdéw obcych za pomocg gier. Jeden z moich rozmowcow jest
z wyksztalcenia filologiem angielskim i1 uwaza, ze gry bardzo czg¢sto pomagaja mu wychwyci¢
jakie$ ciekawe sformulowania jezykowe, ktore jeszcze bardziej rozwijaja jego umiejetnosci
w postugiwaniu si¢ tym jezykiem.

W grach na przyktad zazwyczaj jak jest wersja polska, to sobie odpalam wersje polskq, czy
to napisy, czy dubbing. I tak samo w grach, ale i jak potem oglgdam na przyklad u
anglojezycznych youtuberow jakies tam filmiki z przejscia jakiejs misji, a to robie bardzo
czesto, czy cos, to patrze na te napisy, bo ja z wyksztatcenia jestem filologiem angielskim. No
i lubie po prostu gdzies podpatrzel, nauczy¢ si¢ jakiegos nowego stowa, jakiejs wypowiedzi,
Jjak i jakiegos konstruowania zdan. [Marcin]

Analizujagc powyzszy cytat, warto zwrdci¢ uwage na to, ze gracze czgsto zauwazaja, iz

oprocz stownictwa pozyskuja podczas gier rowniez wiedze z zakresu angielskiej sktadni. Wedtug
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nich dzieje si¢ tak dlatego, ze w trakcie gry nie styszg pojedynczych stow, tak jak na lekcjach

w szkole, ale dlugie wypowiedzi, odpowiednio akcentowane®*’.
No to mi to daly te gry chociazby jezyk angielski, totez uwazam, zZe bez gier by u mnie byto
troche kiepsko z tym jezykiem angielskim. Bo to jak w grach masz te petne zdania i tam sig
trzeba bylo tego nauczyc, zeby w glowie formowac rzeczy czy nawet niektore skomplikowane
sformutowania, dla sposobu komunikatywnego. To jest cos, co uwazam, Ze to jest pewien
poziom plynnosci, ktory masz, mieszkajgc w jakims kraju, bo majgc, mieszkajgc w jakims
kraj, masz stycznosé, wiesz native’ami i oni, oni postugujq sie tym jezykiem. A ty jestes w tej
grze, no i te postaci to tez nativy przeciez. Tylko nigdy nie zrozumiem nawet NPC w grze,
ktorzy sie porozumiewajq szkockim akcentem [Smiech], no ale przynajmniej wiem, jaki to
akcent [Smiech]. [Krzysiek]

Podczas wchodzenia w interakcje z postaciami w §wiecie wirtualnym gracz czesto staje
przed wyborem odpowiedniej opcji dialogowej, ktdra pozwoli mu na kontynuowanie rozmowy.
Zdaniem graczy taka forma porozumiewania si¢ w grach pozwala na nauke poprzez skojarzenia.
Jak sami wskazuja, gdy zobaczg jakie$ zdanie w grze, to w jaki$ sposob zapada im ono w pami¢c¢.
Dzigki temu sg w stanie odtworzy¢ je w innej rozmowie lub pamigtaja jego konstrukcje, co pomaga
w komunikacji w jezyku obcym. Do tego bardzo istotng kwestig jest rola wirtualnych native
speakerow>*®. Postaci posiadaja linie dialogowa czesto w formie zywego jezyka prezentowanego

przez natywnych lektoréw, co bardzo pomaga ostuchac si¢ z jezykiem obcym.

Gry to do tego stopnia u mnie ten angielski rozwinely, ze wiesz nawet, jak stucham po
angielsku kogos, kto mowi mqdre akademickie rzeczy, no to po prostu to rozumiem. Tez

troszke, nawet z tytu glowy, traktuje to troszke tak jak w grze, bo w grach tez miatem stycznosé

347 C. A. Huertas-Abril i B. Muszynska, Effects of playing the video game Her Story on multiple dimensions of creativity
in EFL writing — An international replication study, ReCALL, s. 1-18, 2023. Badania Barbary Muszynskiej i Cristiny
Aranzazu Huertas Abril wykazaty, ze gra detektywistyczna Her Story nie tylko wplywa na poszerzenie kompetencji
jezykowych, ale takze pozwala na rozwdj kreatywnego podejscia do wykorzystania jezyka obcego. W omawianej
przez badaczki grze, gracz otrzymuje zadanie przestuchania kobiety podejrzanej o udziat w zniknigciu jej partnera.
Gracz zadaje pytania, przy czym nie korzysta z wczesniej przygotowanych przez tworcow tekstow, lecz musi sam
pisa¢ i zadawac pytania wirtualnej podejrzanej. Zdaniem autorek badania, dzigki dowolnosci w kreowaniu pytan,
studenci byli w stanie rozwina¢ kreatywne podejscie do wykorzystania jezyka obcego.

38 K. Kotula, Od cRPG do gier logicznych. Rozwazania na temat uzycia gier komputerowych w kontekscie
glottodydaktycznym, ,,Homo Ludens” 2013, nr 1(5), s. 131-133.
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z jakimis mgdrosciami, tam si¢ dowiedziatem, jak to brzmi po angielsku i teraz automatycznie

dziatam wlasnie takimi skojarzeniami, wszystko rozumiem. [Krzysiek]
Pozostajac przy zagadnieniu nabywania kompetencji jezykowych, warto tez zwrdci¢ uwage na to,
o czym méwili moi rozmoéwcey z problemami stuchowymi. Ich zdaniem, to wiasnie gry wideo
zachecity ich do rozwijania umiejetnosci czytania i pisania. Czytanie pozwalalo im na lepsze
zrozumienie tego, co dzieje si¢ na ekranach monitoréw, natomiast pisanie to jedyna mozliwos¢
komunikacji dla niestyszacych graczy juz w trakcie rozgrywki, kiedy nie sg stanie miga¢ do siebie
na kamerach internetowych:

Gry mnie nauczyly bardzo dobrej umiejetnosci pisania. Takich zasad i sposobu pisania uczyto

mi sie o wiele lepiej przez gry niz w rzeczywistosci w szkole. [Yumeha]

Ja w grach si¢ nauczylem jak dobre pisac¢ zdania w jezyku polskim i angielskim, bo jakos

musiatem rozmawiac z innymi i teraz to umiem. [KaruPL]

Czytanie na forum i pisanie na czacie w trybie multiplayer dato mi znajomos¢ rozwiniecia

jezyka polskiego, pomimo bycia gluchoniemq osobg, jestem w stanie sie rozwijaé dzieki

forum a i tez na multiplayer rozmawiac z osobami styszqcymi. [Akuma]

Matthew Wilhelm Kapell oraz Andrew B.R. Elliott sg zdania, Zze kluczowymi elementami
umozliwiajacymi zdobywanie wiedzy historycznej poprzez gry wideo sa odpowiednia symulacja
i reprezentacja tematow historycznych, ktore sa przedstawione w danej grze®*°. Harry Brown
sugeruje, ze gry wideo, ktore zachowujg tego typu cechy, stanowig najlepsze narzgdzie do nauki
historii. Argumentuje on, ze w takich produkcjach gracz samodzielnie kreuje wirtualng przesziose,
co sprawia, ze poza aspektem rozrywkowym pojawia si¢ réwniez element edukacyjny®>.
Potwierdzenie tej tezy mozna znalez¢ w opinii moich graczy, ktorzy twierdza, ze dzigki grom
wideo w znacznym stopniu rozwijajg swoje zainteresowania z zakresu wiedzy historycznej:

W ogole gry tez uwazam, gry majq jednq fajng rzecz i tutaj gry historyczne najbardziej to

robiq. Bo jestes w stanie przyjmowac jakieS informacje w ciqgu przez gre w przystepny

sposob. Jezeli to by byla gra odtwarzajgca wydarzenia historyczne, i mamy tam np. kampanie

349 M. W. Kapell, A. B.R. Eliott, Playing with the Past Digital games and the simulation of history, London 2013, s.
10-14.
350 H. Brown, Video Games and Education, New York 2014, s. 118.
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napoleonskie, a zrobites kampanig¢ Napoleona, to jestes w stanie jakby zarysowac wojny

napoleonskie. [Krzysiek]

To dzigki grom tak naprawde juz jako dzieciak to miatem taki pierwszy kontakt z

historycznymi faktami. Nagle okazuje sie, Ze wiem, kto rzqdzit Hiszpaniq w osiemnastym

wieku. Wiem, jaka jednostka byta takq chlubg ich armii, bo Hiszpania miata jedyng jednostke

na poczqtku gry, ktora miata miecz i tarcze w Empire Total War 3, i ona byla bardzo silna,

wiec musiatem jg czesto rekrutowac. [Jarek]

Oj mnie to jeszcze gry wspomogly w nauce historia 100% jakby. Ja bylem dzieciakiem

strasznie zajaranym na punkcie historii, nie bo gralem w takie gry wiasnie. Jak opisac,

zaczglem opisywa¢ na historii falange. To mi nauczycielka powiedziata, Ze wystarczy. W calej

klasie oczywiscie zdziwienie, skqd ja to wiem, a ja wiedzialem z gier, Ze jest to taka formacja

wojskowa i pewnie by wystarczylo, jakbym to powiedzial, ale ja wiedziatem ciut wiecej

[Smiech]. [Krzysiek]

Jestes juz w stanie juz pozniej powiedziec, co na to wplynelo, czy jakby dlaczego to bylo tak,

a nie inaczej, bo w grze wynalaztes technologie, kodeks praw cztowieka i ty sobie kojarzysz,

ze to Napoleon go wprowadzil do armii, nie, ze nie wolno bi¢ Zotnierzy, a pozniej masz takie,

ze oglgdasz sobie film i widzisz, Ze ci Zolnierze sq tacy jakis dziwnie, ale dlaczego? No tak,

bo ich bedq bili, nie jak cos takiego si¢ bedzie dziato. [Jarek]

W przypadku nauki zagadnien z pogranicza historii 1 nauk spotecznych bardzo istotng

kwestig jest takze czas 1 miejsce, w jakim osadzony zostat Swiat gry wideo. W zaleznosci od tego,
czyli tzw. settingu, gracz mogl si¢ dowiedzie¢, co dzialo si¢ w poszczegdlnych etapach rozwoju

%1 a w przypadku gier z serii Cywilizacja mégh np. pozyskaé¢ wiedze na temat

spoleczenstw
rozwoju danego panstwa od jego zarania az po czasy dzisiejsze.
Tak sq takie, takie rozbudowane gry. To ten aspekt edukacyjny i istnieje tam nasz, istnieje tam

na przyklad w taki sposob, Ze jezeli masz gre osadzong w settingu fantazji albo

%1 J. McCall, Gaming the Past Using Video Games to Teach Secondary History, New York 2011. Kilka przyktadow
z ksigzki McCallana, w ktorych zestawia gry z roznymi zagadnieniami historycznymi: Assassins Creed Odyssey — gra
RPG jako sposob przedstawienia czasow starozytnych. Assassin’s Creed Discovery Tour — wbudowany dodatkowy
tryb gry w trzech odstonach serii Assassin s Creed (Origin, Odyssey, Valhalla), pozwalajacy graczom na przemierzanie
réznych historycznych obszarow wraz z wirtualnym przewodnikiem. Nebuchadnezzar — strategia ekonomiczna
osadzona w czasie powstawania krainy Mezopotamii, kontekst gry skupia si¢ np. na sposobie uprawiania roli
w starozytnej krainie, lub dystrybucji zywnosci. Unity of Command 2 — gra przedstawiajgca dziatania nazistow
i aliantoéw na froncie p6éinocno zachodnim we Francji.
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w historycznym, to mozesz sie uczyc¢. O, zobaczy¢ na wlasne oczy, jak wyglgdata struktura
zamkow, albo jak masz miasta czy tam metropolie w jakiejs epoce, w ktorej dana gra sie
dzieje, to mozesz zobaczy¢. To mozesz tam zobaczy¢, jak warstwy spoleczne sq tam ulozone,
kto mieszka, gdzie i jak. Na przyktad Kingdom Come to zrobit swietnie. [Jarek]

Nie tylko setting $wiata, ale i mechaniki gry wymagatly od graczy czesto szybkiego liczenia
jakich$ statystyk, ktore pozwalaty im na osiggnigcie znacznie lepszego wyniku. W przypadku
takiego wykorzystania gier gracze upatruja ich pozytywnego wpltywu na ¢wiczenie podstawowych
zagadnien z zakresu nauk Scistych, gtéwnie podstaw matematyki.

Na dobrq sprawe gry strategicznie czy stare RPG to duzo matematyki. Bo tam te obliczenia
nie, wiesz te abstrakcyjne rzeczy z matematyki, ale jestes w stanie si¢ wyrobic¢ sobie w glowie
takie prowadzenie szybkich oblicze. No to na pewno wplywa pozytywnie na jakqs czes¢ mozgu
za to odpowiedzialng. To pamigtam w szkole, ze ludzie na kalkulatorze ogarniali wigkszos¢
dziatan. A u mnie to szybkie dodawanie, szybkie mnozenie to juz w glowie, bo to wlasnie
z gier. Cos tak przeciez procentowe mnozniki umiejetnosci nie to tez jakby, jakkolwiek to
prozaicznie zabrzmi, liczenie procentow i tak dalej. No ale dla dwunastolatka to bylo cos, no
mato kto tak liczyt wtedy, a to dlatego, ze si¢ musialem nauczy¢, jak liczy¢ obrazenia

w Baldurze. [Krzysiek]

6.2.2. Nauka i rozwoj umiejetnosci migkkich

Moéwiac o zdobywaniu wiedzy, gracze nie ograniczali si¢ w swoich wypowiedziach tylko
do czego$, co mozemy okresli¢ jako ,,wiedza szkolna”, ale zwracali rowniez uwagg na to, ze dzieki
graniu byli w stanie rozwing¢ u siebie rézne umiejgtnosci, ktore mozemy nazwac¢ migkkimi.

Pierwszym wymienianym benefitem z gier w kontekscie umiejetnosci migkkich jest rozwoj
kreatywnos$ci — zarowno w kwestii tworzenia czego§ nowego, jak i kreatywnego podej$cia do
rozwigzywania problemow, ktore pojawiaja si¢ na zyciowej drodze.

Im starsza bytam, marzytam o zostaniu artystkq tak zeby tworzy¢ postaci w grze. Dlatego
dzieki grom uczytam sie jak to powinno wyglgdac i jak rysowac takie postacie. Teraz ogolnie
mamy dobre czasy, petno informacji w Internecie mozna zyskac ciekawe umiejetnosci przez

Internet jeszcze wiele nowych. [Yumeha]
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Niekoniecznie musi byc to jakas gra, ktorq robisz w szkole z nauczycielem, moze to by¢ jakas
gra, ktorqg robisz na komputerze w grze, i to musisz sobie wymysle¢. Jak sie grat w Tomb
Ridera, to tam byto samo rozwigzywanie zagadek, zeby tam przejsc¢ jakis poziom. To tez jest
takie uczgce mtodego chlopaka, jak do czegos podejs¢. Czasami sig¢ widzi w innych grach
Jjakies paterny, jak si¢ cos robi, albo jak do czegos mozna dojs¢, wiec mysle, ze to tak bardziej
to rozwija. [Big Man]
W powyzszych wypowiedziach gracze mowig o pewnych wzorcach wyniesionych z gier, ktére to
jeden z nich okreslil terminem pattern, oznaczajacym wzor radzenia sobie z r6znymi problemami.
W tej kwestii kolejny raz pojawia si¢ perspektywa skojarzeniowa, ktéra pozwala graczom na
radzenie sobie z jakimi$ problemami, na podstawie tego, co zaobserwowali w trakcie rozgrywki
w grach wideo.
Pomagajq mi sie uzewnetrznic¢ kreatywnie wiasnie tak poprzez rozbudowang wyobraznie.
Drzigki temu, jezeli potrzebujesz wiasnie tak cos scisle organizacyjnie czasem zrobié, to gry
dajq takg mozliwos¢, zeby sie w tej kwestii rozwing¢ i to tez takie zaspokojenie potrzeb sig
z tego robi. Bo jednak ty odgrywasz jakqs kampanie, robisz jakis playthrought i to jest cos
twojego, opartego na twojej kreatywnosci. Drugi gracz moze robic te same kwestie i tak dalej,
ale on nie bedzie miat tych samych mysli, nawet w ktore ty przechodzqc tq postaciq nie bedzie,
nie musi miec¢ takich samych przemyslen. Takiego samego odbioru swiata i to jest takie fajne,
ze jednak gry dajg tq mozliwosc, zZe roznych ludzi z roznymi podejsciami mogq oderwac
i wprowadzi¢ na wspolng plaszczyzne. No i na tej plaszczyznie mozesz cos zobaczy¢ i ty tez
mozesz wiasnie sie rozwing¢ tak kreatywnie. [Krzysiek]
Gry wideo to mnostwo ciekawych historii, z ktorych mozna czerpa¢ inspiracje, jak z ksigzek.
Stotowe gry RPG wprost polegajq na tworzeniu wilasnych historii i wcielanie sig
w wykreowane przez siebie postaci. W nich nie ma narzuconego scenariusza jak w grach
wideo. Wszystko, co robisz, zalezy od ciebie i twojej kreatywnosci, ktora musi sie rozwijac.
[Sythriel]
Moéwiace o rozwoju kreatywnosci, gracze zwracajg rowniez uwage, ze wyobraznia, na ktérg maja
wpltyw gry, takze pomaga w rozwinigciu kreatywnego podejscia do niektorych problemow:
Jak sie gorzej czutem, to gratem wigcej, albo spedzatem czasu na grach wiecej, zeby tez tak
nie mysleé, zeby od tego odejsé¢, to byto takie glowne oderwanie od takiej rzeczywistosci, ze

mnie cos bolato. No to tak dziata, jesli zajmujesz si¢ czyms innym, Ze tam si¢ skupiasz, to nie
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myslisz, ze cig cos boli. Psychologowie tez tak mowiq, Zeby zmienia¢ punkt widzenia, ja to
nawet nazywam takq ucieczkg w kraine wyobrazni, a wiadomo, gracze majq jg dos¢ wybujatq
i tam skupiam sie na czyms innym, jak sie czujesz, ze jest mi Zle i tak mozna sobie radzic¢
z problemami w inny sposob. [Big Man]
Gratem w takie gry, to tez duzo wyobraznig sobie dopowiadates i rozwijales tq kreatywnosc.
Nie, ze nie patrzyles tylko na szate i otoczke graficzng czy mechanike. Tylko faktycznie te
twoje postacie mialy jakgs historig, ktorqg sam dopowiadates. Skyrim np., ktory jest
drewniang grq, to tam, jezeli masz wyobraznie i sobie dopowiadasz rzeczy, jak to wyglgda,
to mozesz totalnie zmienic odbior gry, bez jakiegos ingerowania w nig. Wydaje mi sig, Ze to
tez troche pomaga wykreowac pozniej jakies rzeczy, ze jednak juz do czegos zrobionego jestes
w stanie. Dodac¢ swojg wyobrazniq inne rzeczy i to samo w IRL [$wiat rzeczywisty].
[Krzysiek]
Gry strategiczne pomagajq uczy¢ logicznego myslenia. Trzeba zastanowic sie, gdzie ustawic
dany zasob, zeby wykorzystywacé go w przyszitosci, tak samo jak w Zyciu i inwestowaniu.
[Kermitowski]
Nauka pracy zespotowej to kolejna umiejetnosé, na ktorg zwracali uwage gracze. Co cickawe,
moéwige o nauce pracy w zespole, nie odnosili si¢ oni tylko 1 wyltacznie do gier sieciowych, ale
takze do gier dla pojedynczego gracza, ktére w swoich mechanikach zaktadaty np. odpowiednia
wspotprace oddzialéw kierowanych przez gracza, a ich zadaniem byto np. przejecie wrogiego
osiedla w grach z serii Total War.
Dla mnie to jest cos, co wydaje mi sie, Ze wiasnie gry strategiczne mnie nauczyty takiej pracy
zespolowej na zasadzie my wszyscy jestesmy jakimis elementami i jakos musimy grac ze sobg,
zeby to wszystko dziatato. No i wiesz, jak masz w tucznikow, ktorzy bijq tylko kawalerie,
a masz czarodzieja, ktory ma aoe [atak obszarowy], to nagle pojawia ci sie¢ pomyst, ze ty nie
musisz tym czarodziejem jako bohaterem tylko bié i wygrad, tylko wpadasz na pomyst, Zeby
tych tucznikow ustawic¢ na jakiejs gorce, gdzie jest wgskie gardlo do przejscia, czekasz na
dogodny moment i wtedy jak zrobisz kombinacje czarodzieja plus tucznikow, to przeciwnikow
w chwilg nie ma. [Krzysiek]
W powyzszym cytacie mozemy zauwazy¢, ze gracz mowiac o pracy zespotowej, skupil si¢ nie
tylko na samej wspoOlpracy, ale takze na tym, ze istota tego typu aktywnosci jest umiejetne

zarzadzanie ludzmi, ktore pozwala na osiggnigcie zalozonego celu. O nauce takiego sposobu
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dziatania wspominajg takze inni gracze, ktorzy uwazaja, ze to wlasnie gry nauczyty ich zarzadzania
zespotem, co wykorzystuja do dzisiaj np. w pracy.
W sumie tez jak na to patrze, to tez mnie nauczyto takiego, takiej rozmowy z ludzmi, co tez
mamy zrobic¢, jak mamy cos zrobi¢ takiego leadershipa, czyli bycia takim liderem czasami,
kiedy potrzeba. [Big Man]
Mielismy w gildii wielu ludzi i jakby ja zarzqdzatem tg gildig, no i to jest w sumie cos, co
mnie nauczyto takiego zarzqdzania ludzmi, w taki sposob mowic ludziom, zeby cos wyszlo,
jak ich pocieszaé, kiedy przegralismy wojne z jakqs inna gildiq i kiedy np. siedzielismy na
komunikatorze glosowym w jakies 50 osob i np. przegralismy cos, o co walczylismy od paru
miesiecy, ale na koncu si¢ nie udalo i jakby wszystko zrzucalo sie na mnie, jakby dlaczego,
co, po co i tak si¢ tego uczylem. [Tomasz]
W dodatku przy kwestii odnoszacej si¢ do odpowiedniej wspolpracy i zarzadzania innymi gracze
mowili takze o tym, Ze gry sa w stanie nauczy¢ cierpliwosci 1 empatii, ktore sg przeciez bardzo
istotne, gdy mowa o dobrym wspotdziataniu migdzy jednostkami.
Cierpliwosci to mnie gry nauczyly. Nie pamigtam, jaka to byta pierwsza gra, w ktorg
zagratem, ktora wymagata ode mnie takiej cierpliwosci jak soulsy. Ale jak byt pierwszy
moment, jak jest pierwszy moment w zyciu czlowieka, kiedy musi pokona¢ pudziana, ktory
ma pasek HP?? na caly ekran. Czasami kilkanascie, kilkadziesigt prob, no ale dzigki temu,
to pozniej owocuje tym, Ze jestes bardzo cierpliwg i wytrwalg osobg w Zyciu [Jarek]
Wiesz co Zyczliwos¢ do obcych. Powiem ci szczerze, to jest coS, co ja si¢ kiedys
zastanawiatem, bo zauwazylem, ze ludzie czesto majq tak, ze bojq sie do kogos zagadac albo
odwrotnie, jak ktos ich zagada, to nie wiedzq, jak zrobi¢. Ja tak sie zastanawialem, czemu ja
tak nie mam, to jest dosc¢ prosta odpowiedz. Jezeli od dziecka do teraz grasz w gry, gdzie za
rozmawianie z obcymi jedyne dostajesz jakqs gratyfikacje, to wiesz, Ze warto rozmawiac z
innymi i by¢ do nich zyczliwym. [Krzysiek]
W przypadku niektorych graczy zainteresowanie grami wideo przerodzito si¢ w ogromng pasje,
ktora rozwijaja do dzi$ juz jako aktywnos$¢ zawodowa, gdyz cze$¢ z moich respondentow jest np.

game designerami.

352 Forma jezyka gracza oznaczajaca ilo$¢ punktéw zycia postaci.
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Obecnie studiuje wltasnie nauki zwigzane z projektowaniem gier, dzigki zyskaniu umiejetnosci
o wiedzy o grach, przez lata grania. [Yumeha]

No i tez gry mi pomogly, zeby podszkoli¢ sie w wiadomo jezykach, no i obecnie w firmie,
w ktorej teraz pracuje, tez mam rozne pomysty na to, jak mozina wlasnie bardziej
zareklamowac gry, jak mozna graé, bo to jest cos, co robie cale zZycie, i praca z grami, nad
grami, przychodzi mi bardzo tatwo i jest bardzo przyjemna. [Tomasz]

No i w sumie to moje doswiadczenie z innymi graczami, czy granie obecnie w gry no to mi
pomaga, bo jest si¢ na czasie w czyms takim. Bo wiesz, co mogq chciec¢ ludzie miodsi, nie
wiem, w przedziale wiekowym 10—16 i nastolatkowe w 16-21 czy jacys starsi, jakie gry dla
nich dopasowaé. No to takie dos¢ ciekawe, no i probujemy cos takiego zrobic. No i to tez jest
takie fajne, ze moge przekuc to, co lubie i co umiem, w pracy, bo to jest fajne, jak sie¢ w pracy
robi to, co si¢ lubi, a tutaj takie fajne zadanie, wiec mam nadzieje, ze cos do tego dojdzie.
[Big Man]

Ale wydaje mi sie, zZe gdyby ludzie odpowiednio wczesniej mieli kontakt z takimi grami, ktore
wymagajq myslenia i gospodarowania dobrami, to bytoby, to byloby mniej, wiemy. Bo ja
moge, ja moge to powiedziec¢, bo wiem, bo studiowatem finanse przez jakis czas. Na pewno
nauczytem si¢ dzieki grom wiasnie jak dziata¢ w interesach. No wezmy strategie
ekonomiczne. Jak bylem tym 7-latkiem czy tam 8—10, wigczylem tych i wlgczytem tych
herosow, the guild czy cywilizacje, to nagle okazalo sie, ze trzeba uwazac na to, jak si¢ wydaje
i zarzgdza. Jak si¢ wydaje to zloto, tego zlota mozna wydac wiecej niz si¢ ma, no i bedzie

klapa. I to byto i jest nadal super, i do dzis sie przydaje. [Jarek]

Aby lepiej przedstawic to, jak gracze moga wykorzystywac w swej pracy zawodowej umiejetnosci
pozyskane z gier wideo, chcialbym przeanalizowaé¢ dwie historie, ktore w ciekawy sposob
wyjasniaja, jak wiedzg z gier mozna wykorzysta¢ w przysztosci. Historie te pokazuja, jak istotne
jest odpowiednie wykorzystanie gier wideo i nieodrzucanie ich mozliwo$ci w procesie edukacji.
Ma to szczegdlne znaczenie, gdy mowimy o graczach z niepelnosprawnosciami, ktorzy byli
pozbawieni mozliwo$ci rozwijania umiejetnosci komunikacji z grupa z powodu ciagglego spedzania

czasu w domu na skutek ograniczajacych ich skutkéw niepelnosprawnosci.
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6.2.3. Aplikacja od gracza dla graczy

Pierwsza ze wspomnianych historii to opowies¢ jednego z moich rozméwcow na temat jego

aktualnej pracy nad przegladarka przeznaczong dla graczy.

Pracuje w firmie, gdzie robimy wlasnie takq aplikacje, przeglgdarke, no i myslimy, jak tam
bardziej zaangazowac¢ miodsze pokolenie, zeby patrzylo na gry czy tez same graly w te gry
rozne. W sumie mysle, zZe te gry mi tak pomogly, Zeby sie rozwing¢, zeby tak, wiesz, bo gry sq
teraz popularne bardziej, coraz wigcej ludzi w nie gra. [Big Man]
Sam gracz uwaza, ze projekt, nad ktorym obecnie pracuje, jest bardzo warto$ciowy zaré6wno dla
korporacji, jak 1 odbiorcow gier wideo, ze wzgledu na ciagly rozwoj tego medium.
No jest w tym duzy potencjal, bo jak sie jest od poczqtku w tych grach, no i jest si¢ takim
w moim przypadku tak bylo, hard userem gier i byto si¢ w tym klimacie, to obecnie, kiedy
widac¢ w tym tez duzo mozliwosci nie tylko spedzania tam czasu, ale tez mozliwosci pracowo-
zarobkowe, to to jest to bardzo pozyteczne, ze to, co przesiedziatem tyle w tych grach, to nie
bylo takim zmarnowanym czasem, ze o siedzisz w domu i nie wychodzisz na dwoch... no bo
nie moge [Smiech] to gram w gry. [Big Man]
Zdaniem gracza gry wideo w wielkim stopniu pozwolity mu si¢ rozwing¢ na tyle w pracy
zespotowej 1 zarzadzaniu duzym zespotem ludzi, ze teraz wykorzystuje te umiejetnosci w pracy
w duzej korporacji;
W sumie to teraz, jak jestem team leaderem tego projektu przeglgdarki gamingowej, to widze,
jak mi gry pomogty, ze tez umiem w taki sposob oczekiwaniami Zonglowaé, zZe nie mozemy
moze zrobi¢ wszystkiego, ale mozemy zrobic cos i tez tak to na poczqtku dziatato w tej gildii.
[Big Man]
Mnie nikt tego nie uczyt, miatem 16 lat i siedzi chtopak w domu, a np. w gildii miatem 50
0s0b, ktore jest razem ze mng na komunikatorze i muszq wszyscy mnie stuchac i czy sq starsi,
czy milodsi [smiech]. No to dla mnie tez jest takie wyzwanie i to bylo fajne, ze sie moglem
nauczy¢ takiej rozmowy, dos¢ czasami cigzkiej, z wielkq grupq ludzi, jak cos nie wyszto to tez
trzeba sie bylo wyttumaczy¢, dlaczego cos nie wyszlo, no dzisiaj, jak zaczynatem prace no
i do teraz, to nie czuje si¢ tak osaczony tymi problemami, bo przyrownuje to automatycznie

do tego, co dziato si¢ np. na czacie gildyjnym i sobie z tym radze. [Big Man]
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Poza tym, ze gracz jest liderem grupy, ktora pracuje nad omawiang aplikacja, to dodatkowo, dzigki
swojej znajomosci $srodowiska oraz samych gier, petni on w firmie takze funkcj¢ konsultanta
gamingowego, ktéry wspomaga reszt¢ zespolu swoja wiedza o grach, zdobywana, jak sam na to
wskazuje, latami.

W firmie mamy tez taki osobny dzial, ktory zajmuje sie samymi grami, bo w tym tez jest duzy

potencjat zarobkowy, czy e-sport, czy inne tego typu branze zarabiajg bardzo duzo i coraz

wiecej firm chce troche tego kawatka tortu dla siebie wzigc¢. [Big Man]

Bo wiesz, dzigki takiemu power gamingowi, ktory ja uskuteczniatem, to wiem co nieco, co

mogq chcie¢ ludzie mlodsi w przedziel wiekowym 10—16 i nastolatkowe w 16-21 czy jacys

starsi, jakie gry dla nich dopasowac. No to takie dos¢ ciekawe, no i probujemy cos takiego

zrobic¢ razem, Zeby ta apka byta dostepna dla wszystkich. No i to tez jest takie fajne, ze moge

przekuc to, co lubie i co umiem, w pracy, bo to jest fajne, jak si¢ w pracy robi to, co sig lubi,

a tutaj takie fajne zadanie, wiec mam nadzieje, ze cos do tego dojdzie. [Big Man]
Moj rozmodéwca zwraca uwage na to, ze to wlasnie dzieki grom 1 spotecznos$ci zebranej dookota
gier wideo byl w stanie zdoby¢ przedstawione powyzej umiejetnosci, ktore sam ogolnie okresla
jako ,team leaderskie”. W calej rozmowie z graczem mozna bylo zauwazy¢, ze gry odegraty
ogromng role w jego zyciu i on sam bardzo duzo im zawdzigcza. Mowi o tym, ze gry bytly dla
niego droga do §wiata zewnetrznego, a wickszo$¢ umiejetnosci uzyskal wiasnie za ich sprawa.
Podsumowanie roli gier w zdobywaniu wiedzy
Okazuje si¢, ze gdy mowa o roli gier w procesie edukacji, najwazniejszym aspektem jest zabawa,
ktéra jest jednym z elementow korzystania z gier. Gracz w trakcie rozgrywki bierze udziat
w aktywnosci ludycznej, kojarzacej mu si¢ z czym$ przyjemnym, przez co czgsto powraca, by
zagra¢ jeszcze raz 1 by np. ukonczy¢ dany poziom. To wlasnie dzigki temu zabawowemu
charakterowi rozgrywania gier ich uzytkownicy pozyskuja z nich wiedz¢. Co wigcej, nie musza
by¢ to gry stricte edukacyjne, gdyz o takich typach badani w ogole nie wspominali. W swych
wypowiedziach na temat edukowania za pomocg gier odwotywali si¢ tylko do gier popularnych,
a te nie skupiajg si¢ na edukowaniu graczy, gdyz ich gtbwnym celem jest rozrywka. Kilkukrotnie
w pracy pisatem o tym, ze wiedza zdobyta w trakcie rozgrywki jest efektem ubocznym grania,
a gracz dopiero po jakim$ czasie u§wiadamia sobie, Ze to wlasnie za pomoca gier zgltebil okreslona

dziedzine lub pozyskat albo rozwinagt dang umiejetnosc.
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Kiedy mowa o pozyskiwaniu wiedzy na dany temat, gracze w gtownej mierze skupiali si¢ na dwoch
obszarach: jezykach obcych (gtownie angielskim) oraz historii.

W kwestii jezykow obcych gracze zwracaja uwage, ze w wielu grach byli oni wrecz zmuszeni do
siggania po stownik jezyka obcego, ktory pozwolil im na zrozumienie danego dialogu lub tresci
zadania, jakie musieli wykona¢ w grze. Warto w tym miejscu przypomnie¢, ze gracze biorgcy
udziat w tym badaniu swoja przygode z grami rozpoczynali okoto roku 2000, kiedy nie wszystkie
gry byly spolszczone, a dostep do thumaczy internetowych mieli tylko nieliczni, ktorzy posiadali
w swoich domach l3cze internetowe, dlatego najlepszym przyjacielem gracza okazywat si¢
w tamtych czasach stownik. Wypowiadajac si¢ na temat nauki jezykow obcych za posrednictwem
gier, moi rozmowcy zwracali takze uwage na to, ze dzigki interakcjom z rdéznego rodzaju
przedstawicielami innych kultur mogli nauczy¢ si¢ jakich$ typowych zwrotow w jezyku obcym,
wlasciwego akcentu lub sposobu reakcji na okreslone zdania, co — jak sami mowig — wykorzystuja
do dzisiaj.

Zdobywanie wiedzy z zakresu historii przychodzito bardzo tatwo szczegdlnie tym graczom, ktorzy
decydowali si¢ na rozgrywanie gier strategicznych, gdyz — jak wspomniatem— ich fabuta czesto
nawigzywata do rzeczywistych wydarzen historycznych. Gracze méwig o tym, ze sama gra
oczywiscie duzo ich nauczyta, mogli chociazby pozna¢ dzieje wojen napoleonskich, w trakcie
ktérych kierowali armiami cesarza Francuzéw Napoleona Bonapartego. Co wigcej, niektore gry,
jak chociazby Total War: Napoleon, zachgcaty do wyjscia poza sam obszar gry i zglgbiania wiedzy
na temat poczynan tego wodza z ksigzek lub programdéw na jego temat. Oczywiscie zdarzato si¢
réwniez tak, ze gracze zafascynowani jakim$ filmem, np. opowiadajacym o antycznej Grecji,
siggali po gry osadzone w tych realiach, takie jak Age of Mythology lub Assassin’s Creed Oddysey,
dzigki ktorym mogli sami uczestniczy¢ w waznych wydarzeniach z tego okresu historycznego, czy
tez przemierzac ulice antycznych miast.

Poza zdobywaniem wiedzy gracze w swoich wypowiedziach wskazywali takze na nabywanie
réznego rodzaju umiejgtnosci. Znaczna wigkszo$¢ z nich zalicza si¢ do kompetencji migkkich,
posréd ktorych wyr6ézni¢ mozna umiejetnos¢ angazowania si¢ w wykonywang czynnosc,
umiejetnos¢ wspodlpracy z innymi czy tez najczesciej wymieniang kreatywno$¢. Gracze nauczyli
sie tych umiejetnosci 1 wielu innych lub je u siebie rozwingli za pomoca réznych elementéw gier.
Che¢ wspolpracy wynika ze wspolnego dazenia do osiggniecia celu gry wraz z innymi graczami,

rozwoj kreatywnosci bierze si¢ chociazby z konstruowania rd6znego rodzaju budynkow czy nawet
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catych miast w grach do tego przeznaczonych, a wspomniane zaangazowanie w rozne dziatania
wzrasta poprzez wykonywanie czgsto trudnych zadan w grach wideo, ktore wymagajg nierzadko
wielu godzin, a nawet dni cigzkiej pracy i niepoddawania si¢, czego przyktadem niech bedzie

omawiana historia jednorgcznego gracza, ktory ukonczyt gry z serii Dark Souls.

6.3. Gry a kultura

Projektujac badanie dotyczace roli gier w zyciu graczy z niepelnosprawnosciami, nie
sposOb poming¢ kwestii ich uczestnictwa w kulturze. Zarowno same gry wideo, jak 1 wszystkie
aktywnos$ci skupione wokot tego medium, jak chociazby konwenty fanowskie, filmy o grach,
w tym gameplaye na serwisach streamingowych i1 wiele innych, stanowia wazny obszar
wspolczesnej kultury cyfrowej. Jednoczesnie sektor gier jest jedng z najpr¢zniej rozwijajacych sie
branz kreatywnych, ktora pod wieloma wzgledami wyprzedza dzisiejszy przemyst filmowy czy
muzyczny, uznawane przeciez obecnie za jedne z najistotniejszych®3. Warto wskazaé, ze samo
granie w gry jest wazng i powszechng praktyka kulturowsa, co potwierdza chociazby przytaczany
juz we wcezesniejszych rozdziatach Mihal Csikszentmihaly, ktory pisze tym, ze to wtasnie gry
wideo wypetniaja tzw. przerwy w korzystaniu z kultury®®*. Zatem gracz w swoim czasie wolnym,
a co wiecej, w swoim pokoju, jest w stanie oddawac si¢ aktywnosci kulturowej, ktora jest przede
wszystkim granie w gry wideo, ale takze chociazby ogladanie materiatow zwigzanych z nimi, co
mozemy utozsami¢ z oglagdaniem obrazdw, czy nawet ogladanie rozgrywek e-sportowych, podczas
ktérych gracz staje si¢ widzem, tak jak osoba ogladajaca film czy przedstawienie teatralne.

Moi rozmoéwcey niemal jednoglo$nie potwierdzaja, ze gry wideo to istotna dla nich czes¢
kultury cyfrowej. W swoich wypowiedziach nie tylko odnosza si¢ do tego, ze gry sa bardzo
istotnym elementem kultury wspolczesnej, ale stwierdzajg rowniez, ze samo tworzenie gier jest
swego rodzaju forma kolektywnie uprawianej sztuki wspolczesnej. W jej powstawaniu uczestniczy
ogromna liczba os6b na wielu stanowiskach. W wypowiedziach graczy pobrzmiewata nuta
fascynacji, gdy mogli powiedzie¢, ze gry jako ich gldwne hobby sg tak rozbudowanym obszarem

kultury, z ktérego moga korzysta¢ codziennie, bez wigkszych ograniczen.

38 Raport Kondycja Polskiej Branzy Gier 2020, Krakowski Park Technologiczny, 2020.
34 M. Csikszentmihalyi, Przeptyw..., op. cit. Zdaniem Csikszentmihalyi gry wideo staly sie na tyle istotnym
elementem kultury, ze samo granie w rdzne produkcje, moze by¢ pordéwnywane do wyjscia do teatru czy kina.
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Gry to tez czes¢ kultury. Gry to nosnik wartosciowych historii i bogate medium przynoszqce miliony
przychodu rok w rok. [Sythriel]

Gry to na pewno sq czescig dzisiejsze kultury, takie jak ksigzka, filmy i seriale, gry sq wszedzie,
dlatego sq kulturq. [Yumeha]

Kultura bez gier. To jest tak samo, jakby to jest mi si¢ wydaje, Ze to jest pytanie tego samego
rodzaju, co, gdyby zabrakio filmow w kulturze. [Jarek]

Tak jak wspomniatem, gracze uwazaja, ze gry wideo sa nie tylko elementem kultury, ale

rowniez, ze ich tworzenie jest swego rodzaju sztuka:
W odegraniu, napisaniu gry to jest sztuka, to jest to jest rzemiosto i no ludzie, ktorzy nie grajg,
olewajq te gry, to tego nie rozumiejq, co to jest rzemiosto, nie znajq tez skali pracy, jakq trzeba
wlozy¢ w stworzenie tak wielkiego projektu. Nie i tak, takze ja po prostu zobaczylem, ze gry to moze
by¢ sztuka i kultura. [Krzysiek]

Inni natomiast stwierdzaja, ze mozliwo$¢ korzystania z gier wideo jako wytworow kultury
stata si¢ bardzo istotng kwestig w ich zyciu, ze wzgledu na to Ze czesto byla to jedyna aktywnos¢
kulturowa dostepna im w okresie wzmozonego pogorszenia stanu zdrowia:

No tutaj mysle, ze to jest dos¢ wazny aspekt w moim Zyciu, jak mowitem w pracy tez to
wykorzystuje i to jest dla mnie super fajne. No bycie takim graczem, czerpanie z tej kultury,
to dla to jest super i wiem, ze tez one mi pomogty w tych trudnych chwilach, wiec mam taki
duzy sentyment do tego, no i tak i chyba juz zawsze bede grat w gry. [Big Man]

Premiery gier traktuje na rowni z premierami filmow czy seriali. W mojej opinii jest to takie
samo medium lub pod wieloma wzgledami ciekawsze, gdyz angazuje widza w wigkszym

stopniu. [Kermitowski]

6.3.1. Gry w przewadze, czyli o istocie interaktywnego medium kulturowego

Gracze moOwiagc o grach jako o tekstach kultury, zwracaja uwage na ich przewage nad
innymi dzietami. Najwazniejszymi cechami, ktore zdaniem badanych zdecydowanie wyr6zniajg
gry, sg ich petna interaktywno$¢ oraz niemal nieograniczone mozliwosci wej$cia w inny wirtualny
swiat. Piszac o peinej interaktywnos$ci, mam na mysli to, Zze gracz jest w stanie wej$¢ w interakcje

z wigkszos$cig elementow $wiata przedstawionego.
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No jak czytasz ksigzke. Czy tez jakqs historie, no to czytasz, mozesz sobie tam wyobrazi¢. No
i jak wtasnie w grze, Wiedzminie masz bardzo duzy nacisk fabularny, tam tez sq historie. Wiesz
te questy mozna bytoby rozbi¢ na opowiadania i tez mozna bytoby je spisywac jakies moraty.
Z nich wyciggaé czy rzeczy i to mnie zawsze fascynowato w grach, ze jednak uwazam je za takie
medium troche idealne, bo od tworcy gry zalezy, co ty zrobisz, czy to bedzie wizualna bajka, czy
to bedzie wiasnie przetadowang akcjq obraz. [Krzysiek]

No bo jak kupisz sobie Lego, czyli cos innego do sktadania, to to bedzie Lego i tak jakby godzing
czy dwie si¢ pobawisz, zrobisz. Chcesz pograc w gre, ktorq odpalisz? No to tu masz x godzin,
na ktore mozesz poswieci¢ ten czas, gdzie jednoczesnie tez siedzisz w tym Swiecie i on ci
odpowiada, co mnie bardzo cieszy. [Tomasz]

Muzyka w grach nie ustepuje czesto tej w kinach lub teatrach, dajmy na to soundtracki z gier
takich jak GoW, Death Stranging czy Cyberpunk, ale w grach masz ten plus, ze mozesz poczuc
tq muzyke na sobie, bo to jest twoja historia. [Kermitowski]

W kwestii interaktywnos$ci §wiatow wirtualnych bardzo istotne jest takze to, ze w grach,
w ktérych otrzymujemy mozliwo$¢ kreowania swojej postaci, mozemy dostosowaé swojego
wirtualnego awatara do naszych potrzeb: z jednej strony moze on by¢ podobny do nas (graczy),
z drugiej moze by¢ kim$, kim my jako gracze chcieliby$my by¢.

Nie, no czemu ja tworzgcy postac z petnym uwarunkowaniem, przezyciami, przemysleniami, prawie
Ze zywgq, mam traktowac to mniej kultury. Mniej niz czterowersowy wiersz. Nie, to to nie ma dla
mnie sensu. [Krzysiek]

Niektore poréwnania wywolywaly u graczy frustracje, w zwiazku z wypowiedziami oséb,
ktére patrza na gry jako na niewysublimowana forme rozrywki, umniejszajac ich warto$¢ jako
wytworu kultury:

I teraz ludzie to zarzucajq, ze granie to rozrywka dla debili, tylko dlaczego nie mowimy

o filmach jako rozrywce dla debili, ktora jest mniej interaktywna niz gry? No tak siedzisz,

siedzisz na kanapie i przez 2 godziny Spisz. A tu przez 2 godziny, ratujesz niewiaste z opresji

i pozniej gra sie dzieje dalej, a film juz sie dawno skonczyt [Smiech]. [Marcin]

Gry to sztuka jest przez duze S. No jezeli to jest tworczos¢, a ludzie nadal to bagatelizujqg, tak

i ludzie tacy probujgc to rozgraniczy¢, nie rozumiejg, o co chodzi z tworczosciq. [Krzysiek]
Skoro wedhug danych i wypowiedzi wielu badaczy jesteSmy w stanie powiedzie¢, ze gry sa

istotnym elementem naszego dorobku kulturowego, a samo granie mozemy uzna¢ za korzystanie
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z tego dorobku, to dlaczego nadal w niektérych krggach takie stwierdzenia sa odrzucane?
Odpowiedzig na to pytanie jest stereotyp, ktory wcigz utrzymuje si¢ w pewnych kregach. Z powodu
owego stereotypu gry wideo uznawane sg za ptytka rozrywke, ktora w niektérych przypadkach
nawet zmusza ich odbiorcéw do aktow agresji. Moi rozmdéwcy wypowiadajac si¢ o grach jako
0 waznym obszarze kultury wspotczesnej, zauwazajg problem stygmatyzowania zaroOwno samych
gier jak 1 graczy, co powoduje ich bagatelizowanie.
Jak pojawiajq si¢ jakies takie informacje, ze naukowcy np. przeprowadzili jakis tam
eksperyment na jakiejs grupie ludzi i sie okazalo, ze gry powodujq agresje, to ja si¢ zawsze
zastanawiam, dlaczego ze mng jest wszystko w porzqdku? [Smiech] [Marcin]
No gry to jest czes¢ kultury i powiem ci, ze to mnie troche dziwi, bo nie wiem, czy filmy miaty
taki az opor ze strony, jak caly czas majg gry, tego nie, nie kojarze. No w kazdym razie, ze
nie znam, ale nie no juz wiesz, mysle, ze moze za 20 lat gry tez bedq tak popularne, jak teraz
jest kino, bo to jest tak meczgce w sumie. Przepycha¢ i udowadniaé, zZe to, co my robimy

i kochamy, to jest cos wartosciowego. [Krzysiek]

6.3.2. Gry jako alternatywa dla innych aktywnosci kulturowych

Jeden z graczy, méwiac o grach jako praktyce kulturowej, odnidst si¢ bezposrednio do stow
badacza gier Krzysztofa M. Maja. Stanowig one niemal idealnym wstep do rozwazan na temat
mozliwosci korzystania z niektorych elementéw kultury za pomoca gier wideo 1 $wiatow
wirtualnych:

Krzysztof M. Maj, ktorego bardzo lubie, mowi bardzo dobrze, bo okresla gry jako medium
doskonate. To jest jedyne medium, w ktorym mozesz przeczytaé ksigzke, obejrzel film,
zobaczy¢ przedstawienie uliczne i wszystko inne. Czyli mozna powiedziec, ze gry sq tez jakims
takim SP. Sposobem na korzystanie z kultury. Tak, one sq czesciq kultury i jezeliby tych gier
zabrakto, to kultura bytaby wykastrowana. [Jarek]
W przytaczanych do tej pory w rozprawie wypowiedziach graczy mozemy zauwazy¢, ze dla
wiekszosci z nich gry sa bardzo istotng, a czasami nawet najistotniejszg forma aktywnosci w ich
zyciu, ktorej czesto przypisuja pozytywna role w wielu aspektach swojego zycia. Jednoczesnie
granie stato si¢ dla nich alternatywa dla wielu innych praktyk kulturowych, z ktérych zmuszeni

byli zrezygnowac lub je ograniczy¢ przez wzglad na swoj stan zdrowia. Jednak jeszcze przed
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omowieniem gier jako alternatywy dla innych aktywnosci kulturowych chcialbym zwréci¢ uwage

na wypowiedzi graczy na temat tego, dlaczego gry, sg dla nich tak istotne:
Po prostu ja nie mogtem wychodzi¢ na dwor i patrzytem sie w ekran. Nie sqdze, Zeby mi to
w czyms przeszkadzato albo zaszkodzito. Siedziatem duzo przed komputerem, dochodzito
czasami do 12, nawet 16 godzin przed ekranem, co nie uwazam, ze jest zdrowe dla kregostupa
czy dla oczu, ale Zeby to wplynelo jakos na moje relacje czy to ze spoleczenstwem, czy jakqs
socjalizacje, to wqtpie, bo to byta jedyna tak rozbudowana alternatywa do wielu rzeczy.
[Tomasz]
Sq waznym elementem mojego Zycia. Z jednej strony traktuje jak hobby. I jezelibysmy przyjeli,
ze odcigcie hobby nie wplynie jakos specjalnie na Zycie, tak zZe ono sie¢ zawali, to jednak
czegos brakuje i te gry wideo i te sq jakby dla mnie czyms w rodzaju formy spedzania czasu.
Jasne, moge na przyklad nie pojawic¢ przez miesigc, no ale jednak czegos brakuje. [Jarek]
Moja perspektywa na gry i wiemy, Ze nie wszyscy tak majq, w sensie niektorzy dalej patrzq
na to bardziej jako hobby, a nie tak jakby twoim hobby byto rysowanie i bys miat poczucie,
Ze jestes artystq i gracie jeszcze tego nie majq. Ja mam to szczescie, zZe si¢ wylamatem i jakby
tak ja czuje, Ze jak ludzie si¢ mnie pytajq, co robig, to ja mowie, Ze gram w rpg. Zajmuje sie
scenariuszopisarstwem i aktorstwem publicystycznie, nie i jakby oni pozniej dopytujq. Potem
to idzie gdzies dalej i wychodzi, zZe to element kultury i potem dodaje do tego, jakie to jest dla
mnie wazne. [Krzysiek]

Analizujagc wypowiedzi respondentdéw na temat grania jako alternatywnego sposobu
obcowania z kultura, zaobserwowatem dwa typy aktywnos$ci. Pierwsza z nich jest obcowanie
z wydarzeniami rzeczywistymi, jak np. branie udzialu w wirtualnych nocach sylwestrowych
organizowanych w grach, czy tez w r6znego rodzaju eventach, np. §wiatecznych z okazji Bozego
Narodzenia.

No wigc takie przynaleznictwo w tym sensie kulturowym, Ze sam uczestniczytem w tym, co sie
dzialo na zewnqtrz, ale w grach, to tez jest ciekawe, to tez mi si¢ nasunelo, ze rzeczywiscie
nie musiatem spedzac nowego roku ze znajomymi pod blokiem, puszczajqc fajerwerki, ale ze
mogtem to zrobi¢ w grze, klikajgc prawy przycisk myszy i piszqc cos na czacie, no i to byto
fajne i nadal czutem, zZe nie odrywam si¢ od tego, co sie dzieje w swiecie normalnym, bo

miatem to troche inaczej. Wydaje mi sig, Ze to nie jest jakas strata, no niektorzy ludzie tego
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nie mieli, no oni nie puszczali fajerwerkow w grach, wiec nie jestem stratny [Smiech]. [Big
Man]

No administratorzy wymyslali, ze nie wiem [1-3 maja, ze jakieS rzeczy, tam eventy z tym
zwigzane, to to tak, to tez si¢ pojawiato, to juz w sumie wszystko byto zalezne od tego, jak to
sobie wymysli mistrz gry, ktory sobie z tytu dziata. No tak byly rozne w zaleznosci od
administratora, czasami to byly takie rzeczy wymyslone, ale tez bardzo czesto to byly rzeczy,
ktore sie dzialy jednoczesnie w kulturze. No zdecydowanie to, co si¢ dzieje w Swiecie
normalnym prawdziwym, realistycznym, to bardzo czesto robito si¢ podobne rzeczy w swiecie
wirtualnym, takie eventowe, takie, Zeby po prostu lgczy¢ to, co sig¢ dzieje w swiecie. To byto
fajne, Ze jakies tam z futbolem czy jakies tam swieta narodowe, jak to byt polski serwer, to
tak to byto lgczone. [Tomasz]

Oprocz samej mozliwosci spedzenia czasu na jakiej$ aktywno$ci z pogranicza kultury,
gracze zauwazaja takze, ze dzieki mozliwo$ci swobodnego dotaczania do takich wydarzen byli oni
w stanie pozna¢ tez to, jak niektdre §wigta obchodzi si¢ w innych kregach kulturowych:

No jak np. byly jakies tam eventy, nie wiem, z jakiegos chinskiego nowego roku, bo tam wiele
narodowosci w jakqs gre gra, to si¢ poznawato nowe kultury, czyli ten chinski rok byt jakims
rokiem smoka, czy czegos tam innego, swini, bo tam sq od zwierzqt, to tez sie poznawato. No
ja bym sie inaczej nie dowiedzial, ze chinski rok jest w tym roku taki, no bo skqd, no nie wie
sig tego. No zdecydowanie, czy nawet Hindusi tam majq inaczej, ze cos bylo innego w grach,
to to tez bylo istotne. [Big Man]

Drugim typem alternatywnego uczestnictwa w kulturze za sprawg gier jest poznawanie
miejsc 1 artefaktow kultury materialnej zaposredniczonych w $wiatach gier. Mam tu na mysli
mozliwos¢ wejscia np. w Swiat gry, ktory zbudowany jest na bazie mitéw greckich, jak chociazby
gra Assassin’s Creed Oddysey czy Age of Mythology, ktére dla graczy moga stanowi¢ co$ w rodzaju
w pelni interaktywnego muzeum lub wycieczki, ukazujacych dorobek starozytnych cywilizacji.

No ja mowie, ze Florencje widziatem w zasadzie w Assassin’s Creed 2. Jak mi tam kolega
opowiadat i cos pokazywat z Google Mapsem, to tylko mowitem, no bytem tam, widziatem,
fajnie [smiech]. Wiadomo, Ze fajnie byloby to zobaczy¢ na Zywo, ale ja wiem, co tam jest, nie
czy Wenecja i to bylo fajne. To jest tez fajne, ze w niektorych grach to wszystko jest tak fajnie

przedstawione, bo mi kolega opowiadat o Wenecji, bo on byt i opowiadalt, to ja to wszystko z
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gier znalem, wiedziatem, gdzie co jest. Nie ja, to to bylo bardzo fajne i si¢ zgadzalo i z tg
mapgq, i z tym wszystkim. [Krzysiek]
Gry to jest bardzo fajny sposob na przyswojenie, duzej ilosci przezy¢ z roznych dziedzin. Tak
Jja moge zobaczy¢, zasymulowac sobie, jak byc¢ Zotnierzem. Tak ja moge sobie zasymulowac,
Jak zrobié¢ cos tam, gdzie no tak ten, jak juz mowilismy u mnie, to jest jasne, ze nie moge tego
zrobi¢, a u niektorych ludzi nie jest dla nich to dos¢ jasne, ze si¢ na przyktad do wojska nie
nadajq. No ja w grach jestem w stanie si¢ cofngc do sredniowiecza, nie, bo tez na tyle tym
zainteresowany jestem. Czy tez no z niepetnosprawnosciqg nie mogtbym zostac¢ kustoszem
muzeum, zeby moc sobie pozwoli¢ na takie wchloniecie historii, a tu sq gry na ratunek. [Big
Man]
Tlko nagle ty mozesz, jakby to bylo pojs¢ na pielgrzymke, no teraz pojs¢ na pielgrzymke do
Jerozolimy mozesz, ale musisz mie¢ hajs i musisz lubi¢ gorgcq temperature, a tutaj tez jakby
mozesz to zrobi¢ w grze w jakims Asasynie. [Jarek]

Gry dzigki niezliczonym mozliwosciom odwiedzania nowych §wiatow pozwalaja takze na

przetamanie codziennej rutyny oraz na poznanie nowych zagadnien historyczno-kulturowych.
Jak chce jakiejs zmiany, no i tutaj bym powiedzial, Ze to jest tez fajne, bo pyk, mozesz wigczyé
film i cos oglgdac i tak samo sq gry. No to pogram sobie w te gry, ktore dajq takie mozliwosci.
Bo np. nie masz mozliwosci bycia teraz wikingiem. Mozesz sobie pali¢ wikingow, sobie
pograc w ,, Assassin's Creed Valhalla” i juz jestes wikingiem [Smiech]. [Big Man]

Pozostajac w temacie przetamania rutyny codziennos$ci, chcialbym przejs¢ do
przedstawienia tych watkow w wypowiedziach graczy, ktore traktowaly o poszukiwania nowych
mozliwo$ci spedzania wolnego czasu. Mozna w ich relacjach zauwazy¢, ze to dzigki grom
zainteresowali si¢ innymi aktywnos$ciami, ktore jednak nadal w jaki$ sposéb powigzane sa
Z samymi grami.

Pierwszym przykladem takiego odnalezienia nowego zainteresowania jest sytuacja jednego
z graczy, ktory w najgorszym momencie dla swojego zdrowia starat si¢ ¢wiczy¢ palce. Powoli
tracily one sprawno$¢ z powodu niepetnosprawnosci stawow, a poniewaz mdj rozmoéwca zawsze
zafascynowany byl muzyka, zdecydowatl si¢ na zainstalowanie gry Guitar Hero, ktora jest
symulatorem gry na gitarze. Jak sam wskazuje, poczatki nie byly fatwe i mial on spore trudnos$ci

z odtworzeniem niektorych utworow. Jednak po wielu latach spedzonych z gra 1 po tym, kiedy jego
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problemy z dtonmi ustaly, zdecydowat si¢ na zakup gitary, co po pewnym czasie zaowocowato
zatozeniem wlasnego zespotu muzycznego, a nawet wydaniem ptyty:
No ale te palce miatem takie, Ze byto cigzko. No do dzisiaj nie moge np. zgiq¢ nadgarstka
maksymalnie do 90 stopni, ale zawsze lubitem muzyke i tez Guitar Hero, ale to tez wymagato
dos¢ mocnego tupania i bycia takim manualnie przystosowanym, no i tam tez byt ten
kontroler inny, bo sie mialo gitare zamiast klawiatury i myszki, no to to byto inaczej. Ale
troche potem si¢ lepiej czutem, to probowatem. No ale dzisiaj gram na gitarze, bo tez sie
przetamatem, bo chciatbym zagraé na prawdziwej, zeby wycwiczy¢ te swoje palce, bo to jest
wazne, zeby sie zaprzec¢ i jak cie cos boli, to trudno, zZe ci¢ boli, ale trzeba tam dalej to
¢wiczy¢, zebys miat ruchomosé stawu. Stwierdzitem, Ze skoro ja mam tylko ruszac palcem,
jak moge ruszac¢ palcem i wydawac dzwieki, wiec zaczglem tez grac i to tez duzo mi, duzo
spedzitem na tym czasu. [Big Man]
Inne przyktady $wiadcza np. o poszukiwaniu mozliwos$ci realizowania zainteresowan ze
Swiata rzeczywistego w $wiecie wirtualnym, ktory — jak zwracaja uwage gracze — jest znacznie
bardziej interaktywny od innych zabaw czy aktywnos$ci kulturowych.
No i teraz staram sie grac z racji tego, zZe jest world cup, tez lubig grac w fife, wiec tez tam
sobie wlgczam na parg meczy. No i wchodze w ten tryb meczykow, oglgdania i grania, i tam
tez gram online. Jest tak taki tryb ultimate team, tam sie zdobywa karty, buduje si¢ tq druzyne
i tam sie gra wlasnie z ludzmi tq druzyng, ktora sie zbudowato. [Tomasz]
Najblizej chyba jakiegos takiego mojego gustu moich zainteresowan, tak jak mowie, sq gry
na podstawie jakichs ksigzek kryminalnych. Bardzo lubi¢ kryminaty, jezeli chodzi o ksigzki,
to wiasciwie nie. Nie wyciggam nosa z kryminalow, jezeli tylko mam czas, mozliwosc
czytania. [Marcin]
Gry to wazna czes¢ mojego zycia i wspaniata rozrywka. Gry wideo popchnely mnie
w kierunku fantastyki i stolowych gier RPG, ktore sq teraz moim glownym zainteresowaniem.
[Sythriel]
I w sumie nawet, w sumie nawet te gry mi sie ztozyly na dzisiejsze inne zainteresowania. Ze
w tym samym, Ze jak bytem dzieciakiem, takim juz chyba osmio- czy dziesigcioletnim. Miatem
zajawe na Sredniowiecze i jak w Sredniowieczu rycerze i tak dalej, a tu si¢ nagle okazato, zZe
jest taki Heroes 3 i pozniej wleciato Heroes 5, bo rycerze i tak dalej. A pozniejsze sie okazato,

ze jest fantasy. 1 sie zaczelo si¢ [Smiech]. [Jarek]
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Jeden z graczy, z ktérymi rozmawiatem, jest ogromnym fanem uniwersum Warhammera
40k. Swoja przygode z tym systemem zaczal od gier wideo, jednak rozwingl swoje
zainteresowanie, czytajac literature osadzonym w tym uniwersum oraz malujgc figurki, co jest
bardzo popularng aktywnoscig wsrod fanow Warhammera:

No ja tez jakby maluje figurki i powiem ci szczerze, ze kolory jakby to to jest wiedza. 1o nie
jest tak, ze ty wiesz, dostaniesz rzeczy i ty juz zrobisz cos z tego, bo ty musisz poswiecic czas,
zeby wiedzie¢, co ze sobq pasuje, co nie pasuje, kiedy cos ma nie pasowad, zeby dziatal
kontrast, no i tez tutaj masz micro, ktory stuzy do czegos zupetnie innego, ale moze to stuzy¢
jako medium kolorow, no i to tez jest taka kultura graczy Warhammera jednak te figurki
[Smiech]. [Krzysiek]

Po graniu w gry 40K, mowitem, czegos mi tu brakuje, no i szukalem ksigzek. To jeszcze to
byt okres, ze ksigzek nie bylo za duzo Humaczonych, ale teraz Copernicus to robi, ale wtedy
nie bylo. Teraz tez nie ma rpga fantazji. Z Vermintide mialem takie kurde figurki strasznie
drogie jak na budzet licealisty, nie, to nie jest stqd i wlasnie no. Zaczglem po prostu czytaé
lora z ksigzkami. I wtasnie moj kolega, o ktorym wczesniej wspomniatem, 3 klasa liceum, to
tylko kojarzy Warhammera, ale chce sie w to wkrecic¢, a ja wtedy wiesz, to takie typowe

odwrdcenie glowy i ,,No to, co chcesz wiedzie¢” [Smiech]. [Krzysiek]

6.3.3 Kulturotworcza funkcja gier

Historia o tworzeniu wlasnego uniwersum

Powyzsze wypowiedzi Krzyska potwierdzaja, ze stat si¢ on fanem Warhammera, co
zmotywowalo go, do stworzenia pewnego projektu, ktory cheialbym w tym miejscu opisac. Projekt
ten zaktadal stworzenie nowego fikcyjnego uniwersum. Gracz wraz ze swoimi znajomymi stara
si¢ opracowaé rozlegly system, ktory moglby by¢ aktualizowany zaréwno przez gldwnych
tworcow jak 1 przez innych fandéw 1 postuzy¢ tworzeniu réznych elementéw gier, tekstow
literackich, komikséw, itp. Opisze to w dalszej czesci rozdziatu.

Wdrazaniem gldwnych dziatan w pracy nad uniwersum ma zajmowac si¢ zespot stworzony

na razie ze znajomych, ktérych potaczyta pasja do gier wideo i kreowania wlasnych opowiadan,
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co wynika chociazby z tego, ze cze$¢ zespotu to zapaleni gracze papierowych gier RPG, w ktérych
przeciez podstawa dobrej zabawy jest tworzenie wlasnych postaci.
Na razie jest tak, ze jest nas czworka, humanista, moj kolega, taki wtasnie redaktor, mnie
redagowal prace inzynierskq i on zajmuje si¢ wszystkimi sprawami jezykowymi,
redakcyjnymi. Jest tez Maksi, ktory studiuje game design i on tak od strony technicznej
ogarnia nam tam wszystko. Takze on tutaj przygotowal i tutaj naprawde siedzial i ogarniat
rzeczy, zatozyt strone itp. I tutaj bardzo dobrze, zZe to zrobit, bo ja sie rozbijam o Sciang
w takich sprawach. Moja kolezanka, ktora od strony artystycznej, czyli wszystkie arty,
rysunki itp. to jest jej Swiat. No i jestem ja, ja skupiam si¢ na stworzeniu takich podwalin pod
ten swiat, zeby mozna bylo sie o cos opierad, no i tak troche skacze miedzy tymi wszystkimi
innymi oddziatami, Zebysmy razem wszystko ogarneli. [Krzysiek]
Oczywiscie, nie powinien zaskakiwac¢ fakt, ze to wtasnie gry wideo staty si¢ glownym
impulsem do otwarcia stowarzyszenia:
Powiem ci szczerze, catkiem, Ze jestem pewny, ze gdybysmy nie grali w gry strategiczne czy
nawet RPGgi, to nie podjelibysmy sie tego, bo zabrakioby potrzeby wypelnienia tego
Progress bara, gdyz o to chodzi. [Krzysiek]
Pomystem mojego rozmoéwcy jest stworzenie od podstaw nowego uniwersum growego. Jednakze
najwazniejsza kwestiag w jego dziataniach jest to, Ze nad tworzeniem nie bedzie pracowal on sam
z zespolem, poniewaz do pracy chce zaprosi¢ wszystkich chetnych graczy, ktorzy chcieliby
rozwija¢ umiejetnosci projektowania Swiatow.
Pomyst jest taki, Ze my sobie po prostu bedziemy robic swoje uniwersum, ale takie opensource
owe updateowac na stronie. Co si¢ dzieje po to, zeby ludzie mogli robi¢ swoje fanfiki i tak
dalej i robi¢ z tego czes¢ Swiata gry. Jakby strona, ktora teraz powstalta, jest po to, zZeby ludzie
sig dzielili tymi swoimi gamingowymi pasjami i przerabiali to na historie, ktore bedzie mozna
wykorzystac. [Krzysiek]
Wszystko mozesz napisaéd, nie, ale no zamyst byt taki generalnie uniwersum open source,
zrzucié tylko jakies takie glowne ramy, jak to ma dzialac, zeby nie bylo po prostu btedow
witasnie logicznych i niech je ludzie rozwijajq, nie jakby ktos tam pomyst sie tez pojawil, zeby
moze zrobi¢ z tego pozniej jakqs gre [Krzysiek]
Zdaniem tworcy projektu to wiasnie gry wideo sa najlepszym miejscem do opracowania

nowego uniwersum ze wzgledu na mnogos¢ elementow, ktére sktadaja sie na ich konstrukcje:
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Ja sie bardzo ucieszytem, jak jakby takim spoiwem wspolnym bylo, ze my chcemy sig
uzewnetrzniad, a nie mamy gdzie, sq pewnie inni tacy ludzie. Zrobmy takie miejsce, zeby sie
wszyscy uzewnetrznili. [Krzysiek]

Jakby sie to udato, to ja bym mial takq satysfakcje, ze to by tez tym ludziom, ktorzy to
obserwujq, pokazali, ze wasza kreatywnos¢ cos daje, ona si¢ do czegos przydaje i tutaj
uwazam, zZe jedynym medium, ktore tu udostepni, to sq gry, bo polgczysz grafikow, pisarzy,
muzykow, moderatorow, animatorow, scenariuszopisarzy. Bo ty tu mozesz polqgczy¢ ich
wszystkich do jednego dzieta. Nie jestes w stanie tego zrobi¢ z niczym innym jak wlasnie
grami. [Krzysiek]

Projekt, poza tym, zZe staje si¢ bardzo istotng czg¢$cig zycia gracza, cechuje si¢ takze dos¢
szczytnym celem. Jak sam to okres$la jego autor, projekt uniwersum to jego cel zycia, ale chciatby,
zeby stat sie celem lub szansg takze dla innych graczy:

Otworzylismy Stowarzyszenie, juz je zarejestrowalismy, zaczynamy tam jakby pisac i robic¢
strony do tego, zeby da¢ dzieciakom i ludziom jakby cel w zZyciu, zeby mieli co robi¢, jak lubig
gry. Wiadomo, przy cigglym graniu to mozna wykorzystac ten komputer i gry jakos ciekawie,
wiadomo, Ze miodsze osoby mogg miec¢ z tym problem, mimo ze tez jakby nie ma ograniczen
wiekowych, bo kazdy bedzie mogt tworzy¢ ten swiat. [Krzysiek]

Nie, ludzie ludzi bedg mieli nawet to, Zze o wow no nie. Jestem bezuzyteczny, bo pisze wiersze,
ktore ktos lubil, ale reszta ma mnie za dziwaka. I wltasnie my mamy zamiar stworzy¢ takq
ostoje, gdzie ludzie bedg mogli pokazac to, co tworzg. My to sami okreslamy jako mozliwosé

kreowania kultury, bo przeciez gry czy literatura z nimi powigzana to kultura. [Krzysiek]

Gry wideo tez mogg by¢ sztuka... tworzenie grafik

W tym rozdziale zwracalem uwage na wypowiedzi graczy, ktoérzy uwazali gry wideo za
forme sztuki cyfrowej. Dodatkowym potwierdzeniem tej opinii jest historia jednej z moich
rozmowcezyn. Graczka w trakcie wywiadu zaczeta opowiada¢ mi o tym, ze od dziecka interesowata
si¢ rysowaniem, co zachecito jg do siegnigcia po gry wideo. Zainteresowala si¢ szczegdlnie tymi
tytutami, ktore w stylistyce nawigzywaty do kultury azjatyckiej, gdyz w duzej mierze to wtasnie

nig inspiruje sie¢, kiedy tworzy swoje rysunki i obrazy:
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Jako niestyszgca graczka i artystka, na poczqtku mocno mnie zmotywowato do grania w gry
to, zeby zobaczy¢, jak wyglgdajq postaci. Patrzylam na ich style, glownie chinskie, japonskie,

piekni bohaterowie w ubiorze, do dalszego rozwijania pomystu do rysowania. [Yumeha]

Jak mozemy zauwazy¢, to wlasnie postaci z gier wideo, przedstawiane w stylistyce dalekiego
wschodu, zmotywowaty graczke do tworzenia swoich grafik wlasnie w takim stylu. Yumeha
moéwige o grach, ktore mialy najwigkszy wplyw na jej proces tworczy, przywotuje jedna
z klasycznych gier MMORPG Wonderland Online:

Pamigtam mojq pierwszq grq rpg byta Wonderland Online, przez ta gra pozwalata mi poznaé

wiecej styl anime, mangi do dalszego rozwoju rysowania i ich kultury. [Yumeha]

W tym miejscu zdecydowatem si¢ na zamieszczenie zrzutu ekranu ze wspomnianej gry w celu

zobrazowania tego, o jakim stylu méwita moja rozméwczyni.
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[lustracja 27 Zrzut ekranu z gry Wonderland Online

(Opis alternatywny: Zrzut ekranu z gry Wonderland Online, w centrum obrazu widnieje posta¢ gracza, mtoda
dziewczyna ubrana w r6zowa sukienke. Dziewczyna porusza si¢ po plazy, po lewej stronie obrazu widnieje brzeg
i skrawek morza, natomiast po prawej stronie obrazu znajduje si¢ trawiasty i zalesiony obszar. W rogach ekranu

znajduje si¢ interfejs uzytkownika, ktorym sa np mini-mapa czy karta postaci)

224



Moja rozmdéwczyni uwaza, ze glownie dzieki grom oraz informacjom branzowym na temat grafiki

cyfrowej zamieszczanym w Internecie jest w stanie rozwija¢ swoj warsztat.

Im starsza bytam, marzytam o zostaniu artystkq w grze, tworzeniu postacie, stqd mamy dobre
czasy, petno informacji w Internecie mozna zyskac ciekawe umiejetnosci przez Internet

jeszcze wiele nowych. [Yumeha]

Artystka, opisujac swojg droge rozwoju, zwrocita uwage, ze jej pierwsze rysunki powstaty
zpomocyg kredek i oldéwkow, gdyz jak sama stwierdzita, byt to najlepszy sposob rozwijania
umiejetnosci technicznych, ktoére pozwolity jej zajaé si¢ nastepnie grafika komputerowa.
Zdecydowata si¢ na zaprezentowanie mi trzech swoich pracy tworzonych tradycyjng metoda, ktéra

mimo uprawiania grafiki cyfrowej nadal si¢ postuguje.
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Ilustracja 28 Praca rozmowczyni w wersji otowkowe;j

(Opis alternatywny: rysunek wykonany otéwkiem, dominuja kolory czarny, szary i bialy, przedstawia cztery twarze,
w ktorych widoczny jest tylko obszar od czota postaci do jej nosa, rysunek gidéwnie skupiony na oczach
wyrazajacych rozne nieokreslone przez autorke emocje. Twarze przedstawione sa na rysunku w formie czterech

oddzielnych rysunkéw ksztatcie prostokata uktadaja si¢ od gory strony do dotu.)
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Ilustracja 29 Praca rozmowczyni w wersji otowkowe;j

(Opis alternatywny: rysunek wykonany otéwkiem, dominujg kolory czarny, szary i biaty, przedstawia posta¢
fantastyczna, prawdopodobnie goblina, opierajgcego si¢ na wielkim mlocie stojacym na ziemi. Posta¢ ma opaske na
prawym oku, odstajace uszy oraz jest ubrana w co$ co przypomina lekki pancerz, o czym $wiadczy¢ moja lekko

zarysowane naramienniki)
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Ilustracja 30 Praca rozmowczyni w wersji otowkowe;j

(Opis alternatywny: rysunek wykonany otowkiem i kredkami, dominujg rézne odcienie szaro$ci, czerwien, niebieski
oraz r6zowy, przedstawia kucajaca mtoda dziewczyne z dtugimi niebieskimi wtosami. Dziewczyna ubrana w
minimalistyczny strdj, rézowy sportowy stanik oraz szare leginsy z niebieskimi czaszkami, posta¢ posiada czerwony
kolor oczu. Za postacia stowo JINX w kolorach czerwonym i rézowym, okreslajace imi¢ postaci przedstawionej na

rysunku)
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Po uzyskaniu bieglosci w tworzeniu artow za pomocg kredek 1 otowkow, moja rozmdéwczyni
zdecydowata si¢ na rozwini¢cie swoich umiejetnosci 1 od dluzszego czasu przyswaja wiedze

zwigzang z tworzeniem grafiki za pomocg programéw graficznych.

Tak, teraz to éwicze graficznie dopiero zaczynam, w planach mam kupi¢ iPada, gdzie tam
bede tworzy¢ jeszcze wiecej artow. Musze oczywiscie zyskac wiedze o rysowaniu graficznym,
oraz o tym, gdzie publikowac takie prace, ale to oczywiscie jak zwykle przez Internet wszystko

sie uda! Moge ci nawet pokazacé mojg najnowszq prace graficzng na ten moment. [Yumeha]

)

Ilustracja 31 Praca rozmowczyni w wersji cyfrowej

(Opis alternatywny: ilustracja wykonana technika cyfrowa w odcieniach czerni, bieli i szaro$ci, przedstawia postac
przypominajaca diablicg, o czym $wiadcza ciemne skrzydta po bokach postaci. Posta¢ ma dlugie biate wlosy i jest

ubrana w czarny gorset. W tle za postacia szaleja ciemne ptomienie)
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Podsumowanie opinii graczy na temat roli gier w kulturze

Podsumowujac spojrzenie graczy na rolg gier wideo w ich aktywnos$ciach kulturowych, na
poczatku warto powiedzieé, ze uznaja oni gry wideo za wazng czgs$¢ wspodlczesnej kultury. Jednak
co ciekawe, gracze uwazajg, ze gry wideo majg przewage nad innymi formami kulturowe;j
ekspresji, gdyz nie s3 one medium konsumowanym biernie, jak chociazby filmy, ale stanowig
formy interaktywne, z ktorymi gracz nie tyle moze, ile musi wej$¢ w interakcje, by w petni z nich
korzystac.

Respondenci wskazuja takze, ze sama aktywno$¢ w spolecznosci graczy jest juz formg korzystania
z kultury. Takie spojrzenie nie powinno dziwié¢, gdyz gracze od wielu dziesigtkow lat zrzeszaja si¢
w licznych i roznorodnych grupach, w ktérych nie tylko graja w gry, ale takze dyskutuja na ich
temat, czy nawet kreujg wiasne dzieta nimi inspirowane, tak jak w przypadku tworzenia przez
moich rozmowcodw wlasnego uniwersum czy grafik opartych na grach wideo i kulturze popularne;.
Dzigki interaktywnemu eksplorowaniu §wiatow gier gracze maja r6zne mozliwosci alternatywnego
konsumowania kultury. Jedna z nich jest uczestnictwo w roéznego rodzaju wydarzeniach
kulturalnych, ktére mogly ich oming¢ z powodu stanu zdrowia. Gdy spojrzymy na histori¢
niektorych moich rozméwcow, to znajdziemy tam potwierdzenie, ze gracze, ktdérym zostala
odebrana mozliwo$¢ uczestnictwa w takich wydarzeniach towarzyskich jak chociazby noc
sylwestrowa, mogli wzig¢ w niej udzial w grze wideo 1 wraz z innymi $wietowac nadej$cie Nowego
Roku. W innym przypadku, kiedy mowa o alternatywie dla uczestnictwa w kulturze, warto zwroci¢
uwage na to, ze gracze mowili takze o braniu udzialu w transmisjach internetowych, w trakcie
ktérych ogladali turnieje e-sportowe lub byli czgscig widowni targéw gamingowych, takich jak E3
czy Gamescom. Mozna by powiedzie¢, ze taka aktywno$¢ jest tozsama z ogladaniem meczu
w telewizji, jednak kazda transmisja internetowa pozwala na dodatkowe interakcje, np. za
posrednictwem czatu spoteczno$ciowego, w trakcie ktdrego gracze moga dyskutowaé na rozne

tematy pojawiajace si¢ w trakcie transmisji.
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6.4. Socjalizacja

Ostatnie z pytan badawczych na temat sfer zycia moich rozméwcow dotyczyto procesu
socjalizacji. W tym podrozdziale chcialbym przyjrze¢ si¢ roli, jaka odegraty gry oraz spotecznosé
skupiona wokot tego medium w rozwoju moich graczy. Oczywiscie méwigc o procesie socjalizacji
z perspektywy gry, nie mozemy odnosi¢ sie do zjawiska socjalizacji pierwotnej®®, gdyz jak
wskazuja na to zatozenia teoretyczne, ten element socjalizacji wigze si¢ z pierwszymi stadiami
rozwoju jednostki i dotyczy gldwnie roli, jaka odgrywaja w niej rodzice i opiekunowie dorastajacej
jednostki. Nie mozna jednak poming¢ faktu, ze nawet w trakcie pierwotnej socjalizacji gry
1 zabawy odgrywaja ogromng role w rozwoju jednostki. Potwierdzeniem tej tezy sg chociazby
stowa G. H. Meada, ze zabawa jest jednym z gtéwnych elementdéw socjalizacji cztowieka®®. Jak
sam na to wskazuje, to, czego jednostka nauczy si¢ w trakcie zabawy, pozostaje z nig do konca
zycia. Nie zamierzam w tym miejscu powtarza¢ tego, co pisatem juz w rozdziale teoretycznych,
chee jednak zwrdci¢ uwage na kilka istotnych kwestii, na jakich bedzie opierat sie ten podrozdzial.
Zdaniem Meada za pomocg gier i zabaw jednostka poznaje otaczajacy ja swiat, w mysl tego, ze
wspomniane aktywnosci ludyczne zawsze opierajg si¢ na jakich$ zasadach, a ich uczestnicy maja
do odegrania okreslone role. To wiasnie w trakcie zabawy jednostka zaznajamia si¢ z pojeciem
regut, ktére pdzniej beda jej towarzyszy¢ przez cate zycie. Dzieki temu, Ze jednostka zaczyna
uzmystawia¢ sobie to, ze zasady 1 reguly sg istotng kwestig zycia spotecznego, staje si¢ ona
uogolnionym innym i tym samym proces socjalizacji pierwotnej przechodzi w socjalizacj¢ wtérna,
kiedy jednostka zaczyna odczuwac, ze tzw. Znaczacy inni nie istnieja tylko w jej najblizszym
otoczeniu, ale réwniez w catym spoleczenstwie. Tym samym wspotgracze, z jakimi spotykali si¢
moi rozmowcy, takze stajg si¢ znaczacymi innymi, ktorzy w jakis sposob wptyneli na rozwoj ich
osobowosci. Odnosz¢ si¢ do tego zatozenia, gdyz w czesci tego rozdziatu cheialbym pokazac, jak
moi respondenci, dzigki grom i osobom skupionym wokot nich uczyli si¢ zasad przynaleznosci do
grupy czy tez dzialania grupowego. Kolejng kwestia, na jaka zwraca uwage Mead w swojej teorii
socjalizacji, jest tworzenie przez osob¢ Ja jednostki. Opierajac si¢ na kategorii Ja jednostki,

357

chciatbym przedstawi¢, jak gracze budujg swoja tozsamos¢>'. Analiza tego zagadnienia pomoze

3% P, Sztompka, Socjologia, analiza spoteczefistwa, Krakow 2002, s. 400-402.
3% G. H. Mead, Mind, Self and Society..., op. cit.
357 Ibidem.
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odpowiedzie¢ na pytanie o role gier w socjalizacji jednostki, poniewaz to wiasnie dzigki tworzeniu
wlasnego ja jednostka jest $wiadoma swoich wartosci®®. Jest to dodatkowo istotna kwestia dla
0sOb z niepelnosprawnos$ciami, ktore moga by¢ postrzegane jako niedowarto$ciowane przez
innych ludzi, na co wskazuje chociazby spoteczny model niepelnosprawnosci, ktorego autorzy
zwracajg uwage, ze poczucie bycia osobg z niepelnosprawnoscig wynika z tego, jak spoteczenstwo
traktuje osobe¢ z niepelnosprawnoscia.

Zdecydowatem, ze analiz¢ roli gier w procesie socjalizacji oméwig¢ jako ostatnia, gdyz sam
proces zawiera duzo elementow sktadowych, takich jak chociazby opisywane juz w tej rozprawie
kwestie komunikacji, edukacji czy korzystania z kultury. Te 1 inne aktywnosci odgrywajg istotng
role w rozwoju jednostki, dlatego majac na uwadze to, ze owe trzy sfery zostaly juz opisane, w tym
rozdziale chciatbym si¢ skupi¢ na tym, jak gry wideo oraz inni wspotgracze stali si¢ dla moich

graczy znaczacymi innymi.

6.4.1. Gracz z niepelnosprawnoscia jako czlonek spolecznosci graczy

Uzytkownicy gier sieciowych czesto tworzg roznego rodzaju zbiorowosci. W zalezno$ci od
typu gry moga by¢ to gildie w gatunku MMO lub druzyny w MOBA czy shooterach online.
Niezaleznie od tego, jak nazwiemy tego typu grupe¢, ma ona jeden punkt wspdlny, a mianowicie jej
cztonkowie mogg stac si¢ istotnym punktem odniesienia dla innych jej cztonkow. Nie inaczej bylo
w przypadku moich rozméwcow. Obserwujac zachowania wspotgraczy 1 dziatania spotecznosci
gamingowych, ktorych byli cztonkami, poznawali oni wiele regut 1 zasad, charakteryzujacych
dzialania grup zrzeszeniowych, co moglto w znaczacy sposoéb wptyna¢ na kreowanie ich Ja
jednostki.

W kwestii regul 1 zasad gracze zwracali chociazby uwage na to, ze niektore z grup stawiaty
okreslone wymagania, od ktorych zalezata przynalezno$¢ do wspdlnoty:
To tez byto w gildii wazne, zeby jakis poziom minimalny byl, tam mieliSmy ustawiane te
poziomy minimalne, Zeby w zaleznosci od serwera, na jakim bylismy, jaki byt potrzebny. No
i tez na to dos¢ mocno patrzylismy, zeby dojs¢ do nas do gildii, byly tez wymagania, zeby

mie¢ konkretny level, potem byly tez wymagania, zeby mie¢ 16 plus lat, to tez sie potem

%8 Tbidem, s. 146-148.
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zmienito. No i zeby tez mowic¢ przez mikrofon, to bylo dla nas wazne, nie chcielismy miec
ludzi, ktorzy nie rozmawiajq, tylko takich, ktorzy rozmawiajq. [Tomasz]

W tym miejscu warto tez zwroci¢é uwage, ze w powyzszym przypadku, ktory nie jest
jednostkowy, bardzo istotnym wymaganiem byt sprzgt pozwalajacy na komunikacje. Wspomnienie
o tym wymaganiu u§wiadamia nam, ze zrzeszenia graczy duzy nacisk stawiajg na komunikacje
miedzy czlonkami, co jest istotnym aspektem w rozwijaniu kontaktow migdzyludzkich.

Inne wymagania dotyczyly samego zachowania si¢ w grze i odnosity si¢ zarowno do
dziatah gracza, jak i1 jego wygladu w wirtualnym $§wiecie, co wptywalo na budowanie
przynaleznosci do danego zrzeszenia.

No zazwyczaj tak to wyglgdalto. Tez bardzo czesto zmienialismy serwery, czyli mieliSmy swoje
postaci, ktore kreowalismy, no w tibii byl dos¢ limitowany zakres personalizacji postaci
i mozna bylo wybra¢ tylko styl, jak wyglgda twoja postac. I mozna byto wybrac, czy jest
jakims hunterem, barbarianem, strzelcem. No i to byl sam wyglgd i profesje, czyli czy byl
wiasnie knightem, palladynem, druidem albo sorcererem, czyli magiem i w sumie tyle
z personalizacji samej. No i tez kazda gildia co ciekawe miata swoj indywidualny wymyslony
kolor strojow, ktory wszyscy musieli gildyjczycy nosi¢ na co dzien. No i jak ktos byl u nas
w gildii, ja miatem taki wymyslony kolor stroju, on byt czarno-szaro z zielonymi wlosami,
jakos tak. [Big Man]

Bycie czlonkiem gildii, ktéra na danym serwerze wykazywata si¢ dobrymi wynikami,
wigzalo si¢ nie tylko z samym poczuciem przynalezno$ci, ale takze z pewnym poziomem
rozpoznawalnosci, a nawet prestizu:

No to w sumie tez bylo ciekawe, do teraz na to nie patrzytem, ze byt taki poziom i mozna byto
zbudowac jakis poziom prestizu, jakby jaki masz kolor, do jakiej gildii przynalezysz, co oni
robig, co sobg reprezentujq i tego si¢ broni, Zeby to bylo takie niedostepne, Zeby ta grupa
byla taka bardziej indywidualna. [Big Man]

Mozliwo$¢ osiggania coraz to wyzszych miejsc w rankingach budzita w graczach che¢
rozwijania swoich umiejetnosci. Kiedy dodatkowo wezmiemy pod uwage fakt, ze w grach
sieciowych, by sta¢ si¢ lepszym, nalezy nauczy¢ si¢ wspolpracy, ktora jest kluczem do sukcesu, to
znajdujemy w tym miejscu kolejny przyktad pozytywnego wptywu gier na rozwdj umiejetnosci

wspolnotowego dziatania na korzys¢ wlasng oraz reszty grupy:
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A jak poswiecisz czas na gry MMO i bedziesz w nig gral, no nie da sie przejsc takiej gry, ale
bedziesz w niej coraz lepszy, no i mozesz konkurowac z innymi ludzmi. W sumie to mnie
zawsze tak napedzato, zeby spedzic¢ ten czas z innymi ludzmi, Zeby by¢ lepszym. [Big Man]
No a pozytywny to wydaje mi sie, ze odbija si¢ teraz no kolokwialnie mowigc no
doswiadczenia w jakichs tam roznych dziedzinach, wydaje mi sig, Ze jesli si¢ spedza na czyms
czas, udoskonalajgc swoje umiejetnosci i starajqc sie byc¢ lepszym, to moze to uczy¢ tez bycia
lepszym jakby w innych dziedzinach i to, Ze staramy si¢ w cos grac, staramy sig to ulepszac
i by¢ w czyms lepsi, to budujemy w sobie takie samozaparcie i to, zeby w przysztosci dqzyé
do celu. [Tomasz]

Jednak, jak zwracaja na to uwage inni gracze, nie zawsze kwestia prestizu ogranicza si¢
tylko do gier sieciowych. Za sprawg serwisow spotecznosciowych lub platform oferujacych dostep
do gier, gracze takze moga pochwali¢ si¢ swoimi osiggnigciami w$rod innych:

Tak, ja tez lubie pokazywac swoje osiggniecia na Steamie. lle mam godzin w roznych grach,
o0 popatrz moje rzeczy, nie tak tak, to skqd to si¢ bierze. To troche inaczej niz pokazywanie
moze tych osiggnigc [Krzysiek]

Dajmy na to pierwszy kontynent w tej grze, to juz masz pierwszy powad, zeby sie fleksowad,
bo to bylo trudne, bo to jest tak, Ze podbijesz je, podbijesz w calosci jedng prowincje. [Jarek]

Mozliwo$¢ prezentowania swoich osiggnigc jest bardzo wazng cze$cig zycia gracza. Mozna
to stwierdzi¢ nie tylko na podstawie powyzszych wypowiedzi, ale takze opierajgc si¢ na teoriach
gier 1 zabaw, ktore wskazuja, ze rywalizacja, ktora przeciez wigze si¢ z wybraniem lepszego wsrod
rywali, jest nieodzowna czescia zabawy®°. Skoro rywalizacje i che¢ prezentowania swoich
wynikOw uznajemy za sktadowe bycia graczem, to mozemy takze uznac te dwa elementy za wazna
kwesti¢ w budowaniu wiasnej tozsamosci przedstawicieli tej zbiorowosci. Czym jednak jest taka
tozsamosc¢? Co oznacza dla moich rozmoéwcow bycie graczem?

No i bycie graczem, to jest tez takie bycie troche tez na czasie z grami, uczestnictwo w tym
takim kolektywie graczy, czyli rozumienie, co si¢ dzieje dookota, kiedy sq wydarzenia wazne
e-sportowe, jakis streamerow podstawowych czy si¢ zna, to w sumie tworzy si¢ taka

spolecznos¢ gracza. [Big Man]

39 R. M. Grant., Contemporary Strategy Analysis, Blackwell Publishing, 2008, s. 303-310.
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Jak grasz gry Singleplayer, no Souls borne, wszyscy jestesmy fanami soulsow i gdy to juz

wystarczy i to to jest Smieszne, bo tak naprawde my mamy tak samo troche w glowie

porgbane, wiec no my sie¢ dogadamy nie, i i to to jest bardzo fajne, i to jest cos, co mnie na
przyktad osobiscie bardzo cieszy w grach, ze my jestesmy takq jednosciq, taka wielka grupa
graczy. [Krzysiek]

No tak, no bycie graczem, to jest taka no w sumie Zycie tymi grami. Ja tez lubie oglgdac, no

w ogole granie, to ja uwazam, ze przynalezy do takiej kultury gracza, rozumiem jezyk gracza,

wiem, co sie dzieje w z grami, ogolnie sledze, tam gram w to league of legends czy wlasnie

w fife, ktore sq grami e-sportowymi, wiec nie wiem, lubie oglgdad, jak oni grajg, ci najlepsi

gracze. [Tomasz]

Spogladajac na powyzsze wypowiedzi, mozemy zauwazy¢, ze istotg bycia graczem nie jest
wcale granie w gry wideo. Na pewno za najwazniejszg kwestie nalezy uznaé tutaj udziat
w kolektywie. Przynalezno$¢ do danej spotecznosci w wypadku osob z niepetnosprawnosciag moze
okaza¢ si¢ kluczowa kwestig ze wzgledu na to, Ze sg oni w stanie utozsamiac si¢ z grupa, w ktorej
nikt nie bedzie ich ocenial przez pryzmat niepetnosprawnosci. Zwro¢my uwage, iz gracze czesto
opowiadali o tym, ze ich wspolgracze dopiero po pewnym czasie dowiadywali si¢ o problemach
zdrowotnych moich rozmowcéw, jednak w zadnym wypadku nie wplyngto to na gorsze
postrzeganie ich osoby. Ze wzgledu na omawiany juz otwarty dostgp do spotecznosci
uzytkownikéw gier kazda z osob, ktora si¢ nimi interesuje, jest w stanie okresli¢ si¢ jako gracz.
Otwartos¢ spolecznosci potwierdza chociazby wypowiedz jednego z respondentéw o byciu
soulslike owcem. Przynalezno$¢ do tej grupy graczy zalezy w gldwnej mierze od zainteresowania
grami okreslanymi mianem souls-like 'ow. Kazdy z fanow tego typu gier moze zatem uznac si¢ za
soulslike’owca 1 okresla¢ si¢ w ten sposob. Co wigcej, nie istnieje mozliwos¢ negowania ,,bycia
graczem”, szczegollnie jesli zwrocimy uwage chociazby na fakt, Ze w typologii graczy mozemy
znalez¢ takie typy, jak popcorn gamer — gracz ogladajacy gry w sieci, czy backseet gamer — osoba
ogladajaca rozgrywke ,,z boku”.

Kolejng kwestig istotng w byciu graczem jest co$, co gracze okreslajg byciem czescig kultury
grania. Do kultury grania zaliczaja chociazby ogladanie wydarzen zwigzanych z grami, takie jak
turnieje e-sportowe, czy growe konferencje, takie jak Gamescom czy E3. Istota przynaleznosci do
omawianej subkultury moze tez by¢ jezyk, jakim gracze porozumiewaja si¢ migdzy soba.

Specjalistyczny jezyk lub symbole sg cechg charakterystyczng wielu grup zrzeszeniowych. Nie

235



inaczej wyglada to wsrdd graczy, gdyz porozumiewajg si¢ oni czesto specjalnymi skrotami, ktore
pozwalaja na szybkie wyrazenie swojego zdania na czacie w trakcie gry, wtedy, kiedy czas jest
mocno ograniczony przez dynamike rozgrywki. Oprécz skrotow bardzo czgstym zabiegiem jest
wykorzystanie okreslen z jezyka angielskiego, ktore nie dos¢, ze czesto sg kréotsze np. od polskich
odpowiednikow, to pozwalajg na porozumiewanie si¢ z innymi graczami bez wzgledu na bariery
jezykowe. Gracze o swoim jezyku wypowiadajg si¢ nastepujaco:

No dla mnie to tez jest takie ciekawe, ze po prostu moge porozmawiac z ludzmi w moim

jezyku, moim jezykiem gracza, bo w sumie sie za gracza uwazam, no i mnie rozumiejq.

[Tomasz]

No ostatnio bylem np. na spektaklu w teatrze, no i aktorzy tam rzucili ,, O grates w nowego

God of Wara?” i zaczeli rozmawiac o tym, i np. niektorzy ludzie nie wiedzieli, o co chodzi, a

Jja smialem sie super, to bylo smieszne dla mnie, bo ja bylem w tym temacie. Widze, Ze to tez

tak pomaga zrozumiec rozne aspekty, ze jest sig takim nie tyle oczytanym, co ogranym, ze zna

si¢ te jakies tam dodatkowe czy tam zdania, czy jakies terminologie. [Big Man]

Jezyk graczy, poza utatwianiem porozumiewania si¢, pelni jeszcze jedng wazng funkcje,
jaka jest mozliwo$¢ identyfikacji osob, ktore uwazaja si¢ za cztonkow tej wspolnoty. Oczywiscie
sam jezyk graczy jest bardzo rozlegly i samemu zagadnieniu tworzenia takiego socjolektu
poswigcono wiele prac naukowych®?, co tylko potwierdza to, jak istotng kwestig w badaniach nad

graczami jest ich sposdb porozumiewania si¢.

%0 A. Ensslin., The Language of Gaming, New York 2012; R. D. Duke, Gaming: The futures language, Bielefeld 2014;
D. Chmielewska-tuczak, T. Smejlis, Komunikacja w swiecie gier komputerowych, [w:] Jezyk@multimedia, red. A.
Dytman-Stasienko, J. Stasienko, Wydawnictwo Naukowe Dolnoslaskiej Szkoty Wyzszej Edukacji TWP, Wroctaw
2005; K. Gadek, Metodologiczne podstawy opisu jezyka graczy komputerowych, [w:] Jezyk z roznych stron widziany.
Biblioteka Ling- variow, t. 3, red. A. Czelakowska, Ksiggarnia Akademicka, Krakéw 2009; D. Urbanska-Galanciak,
Elementy socjolektu graczy komputerowych, [w:] Jezyk@multimedia, red. A. Dytman-Stasienko, J. Stasienko,
Wydawnictwo Naukowe Dolnos$laskiej Szkoty Wyzszej Edukacji TWP, Wroctaw 2005.
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W tym miejscu przedstawiam tabele z niektorymi zwrotami, z ktorych gracze korzystali w trakcie

naszych rozmow:

Teksty zaczerpnigte z jezyka angielskiego — czgsto przyjmuja skrocong forme, jak np.

experience = exp

Fleksowac si¢ Chwali¢ si¢ swoimi osiggni¢ciami.

Grindowac¢ Spedza¢ wiele godzin na tej samej czynnosci, ktdra pozwoli na osiagnigcie
celu, np. walka z tymi samymi potworami przez wiele godzin w celu

zdobycia okreslonego przedmiotu.

Expienie Zdobywanie doswiadczenia za pomocg wszelkich sposobow, takich jak

wykonywanie zadan lub pokonywanie przeciwnikow.

Min-maxing Dazenie do osiggnigcia mozliwe najwiekszego poziomu mocy postaci w

grze wideo

Zwroty zaczerpnigte prosto z gier (np. wypowiedzi bohaterow) — zwroty te staty si¢ statym

elementem jezyka graczy.

F to pay respect Zwrot zaczerpnigty z gry Call of Duty: Advanced Warfare. W trakcie sceny
pogrzebu na ekranie gracza pojawia si¢ informacja, ze w celu oddania
hotdu polegtym zolierzom nalezy nacisnag¢ odpowiedni przycisk na
klawiaturze. Gracze uzywaja tego zwrotu, by odda¢ hotd np. zmartej

osobie, wtedy na czatach lub w komentarzach wpisuja ,,F”.

Here we go again | Zwrot zaczerpniety z gry Grand Theft Auto: San Andreas. W poczatkowe;j
scenie gry bohater, ktorym steruje gracz, wraca do miasta, w ktorym
zmuszony jest wroci¢ do zycia gangstera. Tym zwrotem gracze czgsto

komentuja wydarzenie w przestrzeni publicznej, ktore stale si¢ powtarzaja

lub ich zdaniem nie maja sensu.

Tabela 2 Przyklady slangu graczy

Bycie czescig okreslonej spoleczno$ci, poza tworzeniem swojego wlasnego Ja, moze
prowadzi¢ takze do zbierania dookota siebie ludzi, w jaki§ sposdb powigzanych z grupa, z ktora
utozsamia si¢ jednostka. W przypadku graczy mowimy oczywiscie o otaczaniu si¢ innymi
graczami. Nie inaczej zachowywaly si¢ osoby, z ktérymi mialem okazj¢ porozmawiaé. Zapytani
0 to, czy ludzie z ich kregu znajomych byli w jaki$ sposdéb powigzani z grami wideo, odpowiadali

nastepujaco:
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No moze tez podswiadomie szukam ludzi, ktorzy mowiq podobnym jezykiem, no tak jest, ze
jak si¢ szuka jakis ludzi nowych, to szuka si¢ o podobnych zainteresowaniach, albo
ciekawszych od twoich [Smiech], ale tak jest, Zze podswiadomie w takim tez kregu sie
obracam, ze ludzie w jakies gry grajq i ja gram z nimi. To sie nie zmienia, bo jak mam
znajomych i jakies tam osoby, dookota ktorych sie obracam, z ktorymi rozmawiam, to tez
zazwyczaj gram w jakies gry, no i to jest fajne. [Big Man]

A ja to wlasnie gtownie, patrzqc na moich znajomych, to wigkszosé, to gracze, bo to zawsze
tez jest fajna rzecz, bo zawsze mamy o czym porozmawiaé. W sumie na pewno moge
powiedziel, ze wigkszos¢ moich znajomych gra, mam oczywiscie takich znajomych, tzw.
normikow, ale to nie wplywa jakos na nasze relacje, nie dzielg znajomych na graczy

i niegraczy. [Jarek]

6.4.2. Wspolgracze jako znaczacy inni

Przechodzac do koncepcji znaczacych innych, cheialbym na poczatku zwroci¢ uwage na
kontekst jednostki jako znaczacego innego, czyli wspotgraczy, ktdrzy zdaniem moich rozmowcow
odgrywali bardzo wazna role w ich zyciu, a co za tym idzie, wplyn¢li takze na proces ich
socjalizacji. Samo okre$lenie gier jako podwoérka przewijato si¢ w tej pracy i1 chciatbym, zeby
pojawilo si¢ jeszcze raz. Chcialbym w ten sposob uzmystowié, ze tak jak u osoby nieposiadajace;j
zadnych ograniczen, to wlasnie podworko staje si¢ istotnym miejscem, w ktorym odbywa si¢
socjalizacja jednostki, tak 1 wirtualne podworko, ktérym sa $§wiaty gier wideo, bylo miejscem
socjalizowania si¢ moich rozmoéwcow.

Generalnie to znaczy nieodzowngq czesciq tego rozwoju musi by¢ to, zZe ty jestes czesciq stada.
Jezeli jestes czesciq stada graczy. I wilasnie jak jestes niepetnosprawny, to tam nikt na to nie
patrzy. To to jest cos, co na pewno bardzo ci pomoze w jakikolwiek sposob, bo moze to sie
nie wydaje duzo, ale jak tego nie ma, to ty jestes juz wykluczony. A jak jestes wykluczony, to
to si¢ juz przeklada na wszystko. [Krzysiek]

Moja mama np. wiedziata, zZe nie mam zZadnej innej alternatywy do wychodzenia i bawienia
sig z innymi i nie bylo ,,0 juz caly dzien przed komputerem siedzisz, wyjdz na dwor, pograj
w pitke”, no nie mogta tak powiedziec. Ja swoj caly dzien przed spedzalem przed

komputerem, tam rozmawiatem z innymi, no i nawet mama widziata, ze ja siedze i mi to
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pomaga, i ja gadam z ludzmi, i wydaje mi sie, Ze ona si¢ cieszyla, ze sobie cos takiego
znalaztem i Ze si¢ nie czuje jakis wyalienowany, taka ta kotwica do spoteczenstwa, o ktorej
mowitem. [Big Man]

Wspomniang kotwicg stawali si¢ wlasnie wspolgracze, ktorzy pozostawali w ciggtym
kontakcie z niektorymi z moich respondentow, zwilaszcza w przypadku gier sieciowych. Nalezy
tez wroci¢ uwage na bardzo istotng kwestie usuwania barier komunikacyjnych zwigzanych
z wiekiem. Moi rozméwcey zwracali uwage na to, ze w trakcie rozgrywki spedzali czesto wiele
czasu z o wiele starszymi osobami od siebie:

To tez bylo fajne, Ze miatem jakichs starszych kolegow w grach, ja miatem wtedy 16 lat, a ci
starsi byli koto 30, to tam tez byly inne tematy. [Big Man]

Miatam kontakty z starszymi graczami, gdzie dzieki nimi ulepszytam umiejetnosci grania w
gry i tez mi pomogli tak Psychologiczne w rozwigzywaniu problemow, roznych przezy¢, przez
co tez pokochatam siebie. [Yumeha]

Ja grajqc w gry online ze starszymi, nie czulem sie, Ze bytem tam jakims mlodym szczylem,
Ze tam nie pasuje, tylko mogltem sobie z nimi pogadac. [Tomasz]

Gry pozwolity na poznanie wielu 0sob dzielgcych podobne zainteresowania co ja, nawet
starszych i od nich nauczytem sie od nich wyrozumiatosci, otwartosci na indywidualne
potrzeby. [Sythriel]

To, ze mtodzi gracze mogli bez Zzadnych barier rozmawia¢ z osobami starszymi, takze
pozytywnie wptyneto na ich proces socjalizacji, gdyz poznawali te zawilo$ci §wiata spotecznego,
o ktoérych nie dane bylo im ustysze¢ od innych osob, bedacych w podobnym wieku. Zdaniem
graczy usuwanie barier komunikacyjnych wplyneto na nich pozytywnie, chociazby z tego wzgledu,
ze nauczylto ich otwartosci wobec innych, niezaleznie od stanu czy wieku osoby, z ktorg si¢
komunikujg.

Jednak w tym dziecinstwie i ten przez to medium, ktore lubisz, bytes nagradzany za to, zZe
Jjednak jestes otwarty do ludzi, zyczliwy do ludzi, zaczgtem robi¢ to tak refleksyjnie, weszto
w nawyk. Te gry to jest nawet takie dziatanie terapeutyczne dla ludzi, ktorzy w jakis sposob
majq problem z wlasnie dziataniem spotecznym, nie sq izolowani, czy cos. [Krzysiek]
Innym zagadnieniem poruszonym przez moich rozméwcdédw, a zwigzanym z brakiem barier
W przestrzeni gier, jest to, ze gracze nie wybieraja si¢ na zasadzie pozycji spolecznej, ilosci

znajomosci, czy innych kwestii, ktére w przypadku przynaleznosci do innych grup mogg okazac
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si¢ istotne. Pokazuje to, ze Srodowiska gamingowe sg otwartymi spolecznosciami, ktére nie

oceniaja z gory graczy L.
To ludziom wykluczonym, ktorzy witasnie byli potwornie stygmatyzowani, to gra sprawia, ze
oni sie nagle stajg czescig tego, bo w grach nie ma znaczenia, jaki ty jestes. Bo w naszej
partii jestes graczem (healerem) i nagle tez ci ludzie sie uczq, Ze bez roznicy jaki jestes. To,
co dajesz tej druzynie, sprawia, Ze jestes tak odbierany. I tu bym powiedzial, ze to mi sie
wydaje, bo jak tam pare 0sob tylko poznatem z jakimis dysfunkcjami w grach, ale nikt na to
nie patrzyt, czasami nawet grupa dowiadywata si¢ o tym po czasie. Bo no ja wiem, ze dla
wielu ludzi to byta jedna, jedna, czasami jedyna czes¢ przynaleznosci, jakq mieli, a no
przynaleznos¢ ma to do siebie, ze ona musi byc¢, bo jak jej nie masz, to jest problem.

[Krzysiek]

6.4.3. Program jako przyjaciel... znaczacy inni ze §wiata wirtualnego

W omawianych juz w tej rozprawie tekstach naukowych natrafiamy na tezy $wiadczace
o tym, ze gra wideo moze odegra¢ znaczacg role w procesie rozwoju jednostki. Analizujac gre
wideo jako §wiat wielu mozliwo$ci, uwage zwraca ta jedna szczegodlna, jaka jest odgrywanie roli.
O samym znaczeniu tego procesu w formie zabawy pisali juz wybitni teoretycy opisujacy
zagadnienie socjalizacji®®?. Jednak niezaleznie od przyjetej konwencji badawczej jedna kwestia
w ich refleksji jest wspolna. Chodzi mianowicie o to, ze odgrywanie rol, a w zasadzie bawienie si¢
w okreslone role, pozwala jednostce w przystepny sposob przyswoi¢ zasady i1 warto$ci, ktore sg im
przypisane. W przypadku gier wideo gracz staje przed ogromnym wyborem rol, nawet tych, ktore
sg dla niego niedostepne z roznych powodow. Kiedy w takim razie spojrzymy na osoby
z niepelnosprawno$ciami, ktore zostaly pozbawione mozliwosci swobodnego uczestnictwa
w $wiecie spotecznym, to okazuje si¢, ze wlasnie gry wideo moga sta¢ si¢ dla nich sposobem na
zaspokojenie potrzeby bycia czgsécia jakiejs wspolnoty. Mowiac jednak o wspodlnocie, nie mam

tutaj na mysli opisywanych juz wczesnie] wspoélgraczy, ale wirtualne spotecznosci, ktore

%1 Wyjatkiem dla otwartosci takich grup moga by¢ zrzeszenia, ktére mozemy okres$li¢ mianem grupy power-

gamingowej, zapraszajaca w swoje szeregi tylko graczy o okreslonych umiejetnosciach, ktorzy pomoga w osiagnigciu
postawionego przez grupe¢ celu, np. pokonanie danego przeciwnika, do czego wymagani sa np. tylko czarodzieje,
ktorzy w przypadku tego wroga radzg sobie najlepiej.

362 M. J. Szymanski, Studia i szkice..., op. cit., s. 50-60.
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zamieszkuja swiat wykreowany w grze wideo. W tym podrozdziale chciatbym wtasnie skupi¢ si¢
na kwestii $wiatow wirtualnych, udzial w ktérych staje si¢ alternatywa dla uczestnictwa
w zbiorowosciach zajmujacych przestrzenie materialne.

Oczywiscie zeby uczestniczy¢ w $wiecie wirtualnym, gracz musi wejs¢ w rolg danej
postaci. Przyjmujac role swojego wirtualnego awatara, podlega on immersji, czyli procesowi
zaangazowania w wydarzenia rozgrywajace si¢ w $§wiecie przedstawionym. W przypadku gier
bedzie to §wiat wirtualny. Immersja jest bardzo istotnym, o ile nie najistotniejszym zjawiskiem,
ktére nalezy podda¢ analizie, kiedy mowa o odgrywaniu roli przez gracza. Im silniejsza
immersja/zaangazowanie, tym bardziej gracz zacznie zastanawia¢ si¢ nad swoimi decyzjami
w $wiecie gry, ktore w jaki$ sposéb moga wplyna¢ na wirtualng spotecznos¢, do ktorej dotacza
w trakcie grania.

Jeden z rozméwcoOw w taki sposdb mowit o silnym zaangazowaniu w grze Life is Strange:
No np. w Life is Strange, to tam trzeba zdecydowal, czy my poswiecamy miasto, czy
poswiecamy przyjaciotke. No i ja sie ja sie zzytem z tymi dwoma bohaterkami w taki sposob,
ze nie mogtem, no i rozwalitem miasto. Tam jakis huragan przeszedt. Przez to przywiqzanie
do postaci pozwolitem, zeby ten huragan miasto zniszczyl, ale te dwie przyjaciotki musiat
przezy¢. No nie moglem po prostu zrobic¢ czegos takiego. [Marcin]

O tym, w jaki sposob gracze sa w stanie zzy¢ si¢ z wirtualnymi postaciami, mowi kolejny fragment

wypowiedzi:
Ja czasami mam tak, ze Zatuje, zZe jakas postac nie jest czlowiekiem takim. W prawdziwym
zyciu, bo sq takie postacie, z ktorymi ja bym chetnie gdzies sobie poszedt na kawe na piwo
czy cos. Ale tez, ale tez jak widze, Ze zaczynam zbyt emocjonalnie reagowac na to, co sig
dzieje, to zaczynam samego siebie. Tak troche. No. Teraz zejs¢ do porzqdku. Ze cztowieku, to
tylko gra, to jest tylko wymyslony cztowiek, wigc gdzies chyba. Fajnie jest, kiedy, to postaci
nie sq papierowe. Tak samo mam w ksigzkach, lubie takich, lubie takich ludzi z krwi i kosci.
Takie postaci z krwi i kosci, ze lubig takie tez historie, ktore mogtyby sie przytrafi¢ kazdemu.
[Marcin]

Mozemy zauwazyC, ze odpowiednie oddanie ludzkich emocji przy projektowaniu
wirtualnych postaci jest kluczem do osiggnigcia wysokiego poziomu immersji. W powyzszym
fragmencie gracz opisuje sytuacje z zakonczenia gry Life is Strange, gdy staje on przed wyborem

uratowania miasteczka Arcadia Bay, w ktorym dzieje si¢ cata akcja gry, lub ocelenia przyjaciotki
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gtownej bohaterki Chloe, co wigze si¢ ze zniszczeniem miasteczka. Dzieki zaangazowaniu w
przyjazn dwoch bohaterek gry, gracz decyduje si¢ poswigci¢ miasto na rzecz najwazniejszej osoby
— protagonistki gry Maxine. Wezytujac si¢ w wypowiedZ gracza, mozemy poczué, ze bardzo
emocjonalnie podchodzit do tego wyboru, co potwierdza zatozenie, ze gracz wchodzacy w role
danej postaci jest w stanie przyjac¢ przypisane do niej emocje oraz motywacje.

Jak wskazuja na to powyzsze wypowiedzi, uzytkownicy gier w trakcie rozgrywki sg czesto
stawiani przed wieloma wyborami, ktére w jaki§ sposob beda ksztattowac swiat gry. Czesto tylko
od gracza zalezy, czy jaka$ postaé przezyje, czy jakas rodzina zostaje wypedzona z miasta lub
zdecyduje si¢ on pomoc biednej staruszce. Takie przyklady mozliwosci interakcji powigzanych
z informacja zwrotng z gry mozna by mnozy¢, gdyz mozemy natrafi¢ na wiele produkcja
posiadajacych bardzo wiele mozliwo$ci. Potwierdzeniem tej tezy jest wydana w 2023 roku trzecia
odstona serii gier Baldur’s Gate, ktéra zdaniem tworcow gry posiada 17 tysiecy wariantow
zakonczenia, co oznacza, ze kazda decyzja, jaka podejmie gracz, bedzie w jakim§ stopniu
wptywala na finat jego przygody.

Innym przyktadem takiego emocjonalnego podejscia, do postaci pojawiajacych si¢ w grze jest
wypowiedz gracza na temat gry Death Stranding, w ktorej kluczem do odbudowy $wiata po
wielkiej katastrofie jest przezycie noworodkdéw obdarzonych specjalnymi umiejetnosciami,

pozwalajacymi na przetrwanie rasy ludzkiej.

W grze Kojimy (Death Stranding) opiekowanie si¢ £.Dkiem, czyli dzieckiem przydzielonym
dla gracza jest na pewno emocjonujgcym przezyciem. Potrafig wzruszy¢ niektore sceny. Ja
ogolnie mam tak, zZe jakby cos poszio Zle w grze i by zgineta postaé, ktorg polubitem, to bede
wezytywal zapis, Zeby on przezyla, bo tak potrafie si¢ z nig zzy¢. [Kermitowski]
Gry wideo w niektorych przypadkach pozwalajg takze na wej$cie w role znanych postaci
z historii, np. Napoleona w serii gier Total War, filmu — Jamesa Bonda w grach z serii o przygodach
agenta 007 lub w literaturze, gdzie gracz moze sta¢ si¢ np. Bialym Wilkiem, czyli Geraltem z serii
gier WiedZzmin. Szczeg6lnie interesujgcym przykladem jest ten ostatni, gdyz to wtasnie do tej
postaci znanej z literatury najczesciej odnosili si¢ gracze. Pytani o to, czy odgrywaja Geralta
zgodnie z ideg bohatera znang z ksigzek Andrzeja Sapkowskiego, czy moze wedtug wilasnych

fantazji, odpowiadaja nastepujaco:
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Jestem Geraltem, ktory jest troche ksigzkowy, troche moj. Jak wybratem triss za ktoryms
razem, to mi sie tez wydawato prawdopodobne. Dosy¢, bo ono jednak, bo jednak Jennifer to
tozko wywalita z wiezy. I poza tym w takich sercach z kamienia. Zawsze musi by¢ Shani,
zawsze. A to nawet ma sens fabularny, bo ich zawsze cos do ich ciggnelo, ale nigdy nie mogli
0sigs¢ po prostu w jednym miejscu, nie. [Jarek]

1 tutaj wlasnie w grach z postaciami, gdzie jest to, jak jestes Geraltem i zrobisz to, co Geralt
uwazasz, ze powinien zrobic. Dzigki temu, ty tez jestes w stanie zobaczy¢, ze jakies okreslone
dziatania majq swoje wyniki i starasz sig lepiej zrozumie¢ postac i lepiej zrozumiec, co mogto
doprowadzic¢ do tego, co on zrobil, Ze on tez, jak jest w tym momencie, on robi takie i takie
decyzje. Czasami to zmieniasz, wiadomo, ale jednak jakos trzymasz si¢ zatozen tej postaci,
no ztego Geralta nie wolno robi¢ [Smiech]. [Krzysiek]

Jak mozemy zaobserwowac, wsrod graczy pojawia si¢ trend w odgrywaniu Geralta w stylu
postaci z powiesci Sapkowskiego, jednak gracze czg¢sto decyduja si¢ tez na dopowiedzenie swojej
wtlasnej historii. Chcg dolozy¢ co$ od siebie, by jeszcze bardziej wezud si¢ w t¢ wirtualng postac.
Wszyscy gracze niemal jednoglo$nie stwierdzili, ze w trakcie odgrywania bohatera starajg si¢, by
byla to posta¢ dobra i w jaki$ spos6b odpowiadajaca ich wlasnym przekonaniom.

Jak grasz, to bardziej utoZsamiasz sie, tak jak no, bo przy Geralcie, to jest akurat ciekawe

podejscie, bo to mozemy miec takie rozgraniczenie, zZe jestesmy Geraltem Sapkowskiego albo

swoim dobrym Geraltem i ja to wlasnie lubie lgczy¢ to. [Jarek]

Tez mozna bylo powiedziel, ze ja zawsze gram tymi dobrymi, jakby lubie dawac takg

przydatnos¢ druzynie nie, zZe jakby podniose na duchu, ale jak jest jakas walka, no to jestem

skuteczny i jak jakies miasto upada, to ja zaraz lece na ratunek, strasznie to lubie wlasnie

w grach. To tez moim zdaniem duzo mowi o nas graczach, to jak gramy, jacy jestesmy.

[Krzysiek]

To ja w grach zawsze jednak staram si¢ by¢ tym dobrym. Oczywiscie niektore gry sq tak

zrobione, ze trzeba po kilka razy je przejsc¢, zeby tam tak na przykiad zobaczyc¢ wszystkie

zakonczenia, ale ja zawsze po tej dobrej stronie, nie ma praktycznie innej opcji. [Marcin]
Opisywane powyzej wypowiedzi dotycza gier, w ktorych gracz odgrywa wczesniej wykreowang
przez tworcoOw postac, 1 nie ma w nich mozliwo$ci stworzenia postaci ,,0d zera”. Istnieje jednak
szereg gier pozwalajacych na kreowanie swoich wtasnych bohaterek i bohaterow. Tworca postaci

pozwala graczowi na probe odzwierciedlenia samego siebie lub stworzenia alternatywnego
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awatara, ktorym gracz chciatby si¢ sta¢ w rzeczywistosci. Pojawia si¢ tutaj znow kwestia swobody
w kreowaniu wlasnej postaci, ktora zostata nawet poruszona przez graczy w wywiadach:
Kazdy gracz tworzy swoje odzwierciedlenie siebie w grze, czy jakby w ogole ta to jest jego
dzieto w kazdej grze, bo ten swiat wymaga od ciebie roznych interakcji i to tylko zalezy od
ciebie, jak bedziesz chcial, zeby ten swiat wyglgdal, i jak bedziesz chcial, zebys w tej w tej
grze wyglgdal, Zebys pasowat do tego swiata [Krzysiek]
W takim razie przyjrzyjmy si¢ temu, jak gracze tworzg swoje postacie, jesli maja ku temu
Sposobnos¢:
Jestem graczem immersyjnym. Lubie, jak moge si¢ wkrecic, lubie, jak moge tam oddziatywac,
jak te mechaniki sq zblizone do tego swiata, co tam dzieje, a nie, ze catkiem wymyslone.
Wiesz, manifestacja tego, ze ja teraz mam ten swiat, wiec ta postac to jestem Ja. Ja nie bede
w Stanie przyjsc¢, gry wiedzq, Ze ta postac to nie jestem ja, bo ja robi¢ postac¢ podobng do
siebie, nie wiem zawsze, co bedzie wyglgdato w tym swiecie (gry) dobrze, wiec zrobig pod
siebie najbardziej jak si¢ da. [Krzysiek]
W innym przypadku gracze czasami pozostawiaja w postaci swoje zasady moralne, przy czym
w pelni zmieniaja wyglad postaci, by ta wygladata tak, jakby gracz chcial wyglada¢
W rzeczywistosci:
To ja mam, ja mam tendencje do niestety idealizowania samego siebie. Ja, poniewaz jestem
gruby i sobie zdaje sprawe z tego, wiec poniewaz w Zyciu jestem gruby, no to w grach tworze
siebie jako napompowanego koksa z szesciopakiem na brzuchu. [rozmowca]
Wiekszos¢ glusi/niepelnosprawni w tym ja czesto idealizujemy w grach, w ktorej nie mamy w
rzeczywistosci, takie jak zdrowy cztowiek, silny, mqdry, tworzymy zazwyczaj prawie 30 minut
- godzing dla siebie postacie. [Yumeha]
Powyzszy przyktad dowodzi tego, ze mozliwos¢ samodzielnego tworzenia postaci przez graczy
z niepetnosprawnosciami to jedna z bardzo waznych opcji budowania growej tozsamosci 1 jest
w szczegblny sposdb przez nich wykorzystywana. Pokazuje nam to, ze dzigki mozliwos$ci
kreowania bohaterow w wybranych grach wideo, ich uzytkownik moze takze na pewien czas
odejs¢ od codziennosci zwigzanej z niepelnosprawnoscig 1 wejs¢ w role osoby nieobarczonej
takimi problemami, co zdaniem niektérych graczy wywoluje swego rodzaju efekt terapeutyczny.
Jednak nie zawsze gracze skupiajg si¢ na odwzorowaniu siebie w grach. W niektérych przypadkach

tworza postac, ktora ma pasowac¢ do $wiata gry. Takie decyzje podyktowane sg tym, ze celem
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gracza jest czesto jak najmocniejsze zaangazowanie si¢ w $wiat wirtualny, a dzigki odpowiedniemu
wykreowaniu postaci, ktora bedzie pasowata do $wiata przedstawionego w grze, moze uzyskac tak
wysoki poziom immersji:
Tworze postaci, ktore sq dla mnie atrakcyjne wizualnie i pasujg do zaproponowanego przez
tworcow settingu. Ple¢ postaci nie ma znaczenia. Nie szukam mozliwosci nadania

podobienstw tworzonej postaci do realnego mnie. To zupetnie inna, fikcyjna osoba. [Sythriel]

Podsumowanie roli gier w socjalizacji graczy

Piszac o socjalizacyjnej roli gier, skupitem si¢ na tym, jak za pomoca gier moga pojawiac si¢
W zyciu graczy znaczacy inni — jeden z najwazniejszych elementow kazdej teorii socjalizacji
Omawiajac znaczacych innych, wytonitem dwie ich kategorie, ktore pozwolity mi przeanalizowa¢

role gier w socjalizacji.

Pierwsza kategorig byli wspotgracze. Analiza wypowiedzi moich rozméwcow pozwolita
mi wysnu¢ nastepujacy wniosek: wedtug respondentéw to, ze naleza oni do spolecznos$ci graczy,
pozwala im czu¢ si¢ cztonkami pewnej wigkszej zbiorowosci, w ktdrej, co istotne, nie sg oceniani.
Gracze wspominali nawet o tym, ze po jakims$ czasie przyznawali si¢ do swojego stanu zdrowia
zwigzanego z niepetnosprawnosca, co jednak nie zmienito podejscia wspolgraczy do nich.

Oczywiscie sama przynalezno$¢ do zbiorowosci graczy dawata moim rozméwcom takze
mozliwos¢ budowania wilasnej tozsamosci, gdyz dzigki uczestnictwu we wspolnocie byli oni
w stanie znalez¢ inne osoby, dzielace te same co oni pasje, o ktorych mogli dyskutowac, a takze
spelnia¢ si¢ w tym, co jest ich gldwnym zainteresowaniem. Sama kwestia wspoOlpracy w grze
dawala im takze poczucie, ze kto$ ich potrzebuje i1 sa czgscia grupy, ktéra dziata razem dla
osiagnigcia jakiego$ wigkszego celu.

Bycie czescig spotecznosci graczy wigzalo si¢ takze z tym, ze gracze spotykali si¢
z r6znymi osobami, w tym starszymi. Jak stwierdzajg niektorzy badani — nauczyly ich one wielu
przydatnych umiej¢tnosci, z ktdrych korzystaja do dzisiaj. Niektorzy wspominali nawet o tym, ze
dzigki wspolpracy i rozmowie z innymi graczami, w tym ze starszymi od siebie, szybciej
wyksztalcili w sobie otwartos¢ na kontakty.

Drugg kategorig, jaka wytonita si¢ przy opisie znaczacych innych, byty wirtualne postaci

pojawiajace si¢ w grach, ktére posrednio odgrywaty bardzo istotng role w socjalizacji moich
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rozmowcow. Pytajac graczy o to, czy utozsamiajg si¢ z wlasnymi postaciami, wigkszo$¢ z nich
stwierdzita, ze w trakcie kazdej rozgrywki staraja si¢ by¢ czg$cig Swiata przedstawionego,
a jednoczesnie przestrzega¢ zasad w nim obowigzujacych. Kolejny raz mozemy tutaj méwié
o efekcie ubocznym grania, ktérym jest poznanie regut obowigzujacych w duzych
spotecznosciach, gdyz gracze wchodzac do $wiata wirtualnego, zgadzajg si¢ na panujagce w nim
zasady. Taka teza moze si¢ wyda¢ moze nieco idealistyczna, bo jak nauczy¢ si¢ regut 1 zasad z gry
wideo, jednak jak zwracaja na to uwagg teoretycy socjalizacji, jak ludolodzy, to wtasnie w trakcie
gier i zabaw jednostka poznaje podstawowe reguly i zasady $wiata poza gra®®®. Nawet jesli nie sg
one wiernym odzwierciedleniem tego, co obowigzuje w $wiecie rzeczywistym, to cztowiek (tu:
gracz) uczy si¢ przestrzegania okreslonych regut i poszanowania dla systemu wartos$ci, co jak
stwierdzaja gracze, ma pozniej przetozenie na $wiat realny, chociazby w formie zwickszenia

poziomu empatii wobec problemoéw innych.

363 T, S. Henricks, Play Studies: A Brief History, “American Journal of Play” 2020, t. 12, nr 2, s. 134; B. Suits, Konik
Polny. Gry, zycie i utopia, Aletheia, Warszawa 2016, s. 64, J. Juul, Gra, gracz, swiat: w poszukiwaniu sedna
. growosci”, [w:] Swiaty z pikseli. Antologia studiow nad grami komputerowymi, red. M. Filiciak, Wydawnictwo
Szkoty Wyzszej Psychologii Spotecznej ,,Academica”, Warszawa 2010, s. 45-52.
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7. Rola gier wideo w zZyciu os6b z niepelnosprawnosciami — préoba

podsumowania

W trakcie przeprowadzonych rozméw oraz ich pdzniejszej analizy zauwazylem brak
obecnosci graczy z niepetnosprawno$ciami w $wiadomosci spotecznej. Kiedy mys$limy o graczach,
to czesto patrzymy na ableistyczng wigkszos$¢, przez co pomijamy tych, dla ktorych gry stajg sie
alternatywg dla wielu aktywnos$ci odebranych im lub ograniczonych przez niepelnosprawnosc.
Zardéwno jako badacze gier, jak i ich projektanci, zapominamy o specjalnych potrzebach graczy.
Skupiamy si¢ na istocie gier, zadajemy pytania, jak wptywaja one na spoleczenstwo, dazymy do
tworzenia jeszcze pigkniejszych i1 bardziej szczegdtowych produkeji, bagatelizujac przy tym
problem dostgpnosci. Co szczeg6lnie uderza, to brak $wiadomos$ci konsultacji w tej sferze
z samymi zainteresowanymi — gldwnie z osobami z niepelnosprawno$ciami — by zrozumie¢ ich
potrzeby, poprawi¢ dostepnos¢ do gier, a co najwazniejsze, by ustyszec ich glos w tej sprawie.
Gdybym przed rozpoczeciem badan miat moéwi¢ o podstawowej rdéznicy dotyczacych roli gier
w zyciu 0sOb z niepelnosprawnosciami i graczy petnosprawnych, powiedziatbym, ze jest nig
korzystanie z gier jako alternatywy dla r6znych odebranych przez niepelnosprawno$¢ aktywnosci.
Tymczasem tego typu perspektywa moze okazaé si¢ jednak do$¢ uproszczona. Oczywiscie gry
stajg si¢ alternatywa dla wielu aktywnosci, jednak moi respondenci wskazuja, ze dla wigkszos$ci
z nich gry staty si¢ ,,wszystkim” i catkowicie zintegrowaty si¢ z ich zyciem. Kiedy pytatem graczy,
czy potrafig sobie wyobrazi¢ zycie bez gier wideo, jednogtosnie stwierdzali, ze w ich przypadku,
czyli 0séb z niepetnosprawnoéciami, nie miatoby ono sensu. Zycie bez cyfrowej rozrywki
wyobrazaja sobie jako funkcjonowanie z ciggtymi ograniczeniami, dlatego tez decyduja si¢ na
korzystanie z gier wideo, ktére codziennie dajg im mozliwosci przetamywania tych ograniczen
w $wiatach wirtualnych.

Przyjecie przeze mnie w badaniu zaré6wno paradygmatu interpretatywnego, jak 1 formy
swobodnych wywiadoéw okazaly si¢ trafnym wyborem. Dzigki temu, ze moi rozmdéwcy mogli
swobodnie opowiada¢ o swoich dos§wiadczeniach z grami, a ja nie sugerowatem im obszardow, jakie
ciekawity mnie w pracy, z satysfakcja obserwuje, ze gracze sami zauwazyli, jak istotne w ich zyciu
jest medium growe. W swoich wypowiedziach niemal kazdy mniej lub bardziej obszernie poruszat
tematyke jednej z czterech sfer zycia, przyjetych w metodologii badania jako glowne pytania

badawcze. Byly to sfery: edukacyjna, socjalizacyjna, kulturowa i komunikacyjna. Pokazuje to, ze
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dla graczy z niepelnosprawno$ciami gry wideo sg nie tylko formg spedzania wolnego czasu, ale
takze czynnikiem wptywajacym na wiele aspektow ich zycia. Zaintrygowato mnie takze to, ze
gracze patrza na gry wideo w szerszym kontekscie 1 nie ograniczajg ich do formy zabawy, ale
traktuja je takze jako okazj¢ do poszukiwania glebszych tresci. W swoich wypowiedziach czgsto
wymieniali te elementy gry, ktore mogly ich czego$ nauczy¢. Dzieki silnemu zaangazowaniu
w rozgrywke, okreslanym mianem immersji, chcieli powraca¢ do tych swiatow, by spedza¢ w nich
wigcej czasu.

W wypowiedziach graczy na temat immersji mozna zauwazy¢, ze najbardziej w grach cenig oni
mozliwos¢ przeniesienia si¢ do dowolnego wirtualnego $wiata, gdzie mogliby si¢ w peini
realizowac. G. Calleja opisuje zjawisko immersji jako subiektywne do§wiadczenie zamieszkiwania
wirtualnego $rodowiska®®*. To wiasnie mozliwo$¢ uczestnictwa w $wiecie wirtualnym oraz
wchodzenia z nim w interakcje, byly gtéwnymi elementami gier, ktore zachecaty graczy do
korzystania z tego medium. Podkreslali oni, ze kazda osoba grajaca moze przezy¢ w danej grze
inng przygod¢. Moze wybiera¢ rozne sposoby odgrywania postaci i dostosowywac¢ wybory do
swoich zatozen, co sprawia, ze kazda symulacja w grze wideo jest inna i na swoj sposob
wyjatkowa. Indywidualne podejscie byto takze widoczne w preferencjach dotyczacych gatunkoéw
gier — cze$¢ graczy wybierata gry z rozwinigta narracjg 1 mozliwos$¢ kreowania postaw swoich
wirtualnych awatarow, czg$¢ zas preferowata gry koncentrujace si¢ na aspektach mechanicznych
1 gameplayowych, w ktorych wybory zwigzane byly z odpowiednim przystosowaniem postaci do
wyzwan stawianych przez gre, co zachecato ich do pozostania w rozgrywece.

Gdybym w tym miejscu zdecydowat si¢ na analizowanie wszystkich elementow gier, o jakich
wspominali gracze, to obawiam sig¢, ze zaburzylbym og6lny sens tematyki rozprawy, ktora skupia
si¢ na roli gier w zyciu graczy z niepetnosprawnosciami. Caly kontekst zawartosci gier zostanie
poddany analizie w moich pdzniejszych pracach, gdyz t¢ rozprawe traktuje jako wprowadzenie do
szerszego badania mozliwosci, jakie gry moga stwarza¢ w Zyciu osob z niepelnosprawnosciami.
Chcac odpowiedzie¢ na gtdwne pytanie badawcze, warto zwroci¢ uwage na to, ze najistotniejszym
kontekstem roli gier w zyciu graczy z niepelnosprawnosciami jest silne zaangazowanie w gry
wideo. Zaangazowanie to wynika w gléwne] mierze z interaktywnos$ci medium growego.

Wypowiedzi niektorych graczy, podkreslajace ,,wyzszo$¢” gier nad innymi tekstami kultury,

364 G. Calleja, Revising Immersion. .., op. cit., s. 89-90.
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wskazujg na ich interaktywno$¢ jako kluczowy aspekt, ktory w ich opinii wyrdznia je sposrod
takich mediéw, jak filmy czy ksigzki. W przeciwienstwie do tych form przekazu, ktére mozna
okresli¢ jako pasywne, gdzie uzytkownik jedynie odbiera komunikat, a jego reakcje sa widoczne
tylko dla niego, gry wideo oferuja zupelie inng dynamike. Jak zauwaza Jan Stasienko
w prezentowanym przez siebie modelu komunikacji w grze wideo, gracz jest nie tylko odbiorcg

365 Oznacza to, ze

tresci kierowanych do niego przez medium growe, ale takze nadawca tych tresci
kazda interakcja gracza z gra wywotuje reakcje ze strony gry, ktora odpowiada informacjg zwrotna,
niezaleznie od tego, czy chodzi o proste interakcje, takie jak naciskanie przyciskow, ktore prowadzi
do poruszania postaci na ekranie, czy tez podejmowanie wyborow moralnych podczas dialogdéw
z innymi bohaterami. Swiat wirtualny reaguje na kazda akcje gracza.

Probujac odpowiedzie¢ na postawione w rozprawie pytanie szczegdlowe o role gier
w procesach edukacyjnych, warto kolejny raz przywola¢ angazowanie si¢ w rozgrywke jako
podstawowy aspekt zdobywania wiedzy za sprawa gier, ktory mocno akcentowali moi rozmowcy.
W odniesieniu do nauki jezykow obcych za pomoca gier wideo respondenci podkreslali, ze to
wlasnie granie w gry sktaniato ich do poglebiania umiejetnosci jezykowych, aby lepiej zrozumied
kontekst fabularny danego tytulu badz specyfike $wiata przedstawionego. Prowadzac swoje
badania, rozmawialem z graczami pami¢tajacymi czasy utrudnionego dost¢pu do polskich wersji
gier. Problem mozna bylo wowczas rozwigza¢ tylko poprzez nauke jezyka, dlatego tez niektorzy
gracze nie wyobrazali sobie, zeby obok klawiatury 1 myszy nie lezat stownik jezyka obcego.
Innym sposobem zdobywania wiedzy za sprawg gier wideo byta nauka kontekstowa. Gracze
wskazywali, Zze gry odwotujace si¢ do kontekstu historycznego pozwalaty im nabywaé wiedzg,
dzigki ktorej mieli okazj¢ nawet wyprzedzi¢ program edukacji szkolnej. Przykladem moze by¢
poznawanie przebiegu wojen napoleonskich za sprawa gry Napoleon: Total War. Mozemy zatem
ponownie potwierdzi¢ teze o ,,edukacyjnym efekcie ubocznym grania”. Gracze uruchamiali gre
w celu rozrywkowym, jednak poprzez zaangazowanie w dany tytut i1 silng immersje¢ zdobywali
wiedze najczesciej nie zdajac sobie z tego sprawy.
Z wypowiedzi graczy mozna wywnioskowac takze, ze oprocz wiedzy szkolnej/naukowej gry
wideo pozwolity im na zdobywanie 1 rozwijanie kompetencji z obszaru umiej¢tnosci migkkich,

takich jak kreatywno$¢ czy zaangazowanie w podejmowane dziatania. Gry wideo czgsto wymagaja

365 J. Stasienko, Alien vs. Predator ..., op. cit., s. 167.
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od graczy znajdowania kreatywnych rozwigzan problemu, stawianego przed nimi w grze. Poprzez
poszukiwanie rozwigzan niezbgdnych do osiggnigcia celu gracze rozwijajg swojg pomystowos¢,
starajac si¢ znalez¢ sposdb na przezwyci¢zenie trudnosci i pokonanie przeszkod. Co wiece],
wzmacniaja swoja determinacje w dazeniu do osiggnigcia celu. Najistotniejsze jednak jest to, ze
wiele z tych umiejetnosci, jak wskazywali moi respondenci, moze by¢ przenoszonych do
codziennego zycia i wykorzystywanych w roznych okoliczno$ciach, w tym takze w pracy
zawodowe;.

Jednym z najczestszym watkow poruszanych przez graczy byly interakcje z innymi za
sprawg gier wideo. Zauwazalne bylo to, ze gra wideo stata si¢ dla czgSci moich rozméwcow
nowym sposobem na utrzymywanie relacji z rowiesnikami. To wlasnie wirtualne $wiaty staly sie
dla moich respondentéw wirtualnymi podworkami, na ktorych mogli wehodzi¢ w relacje z innymi
i dyskutowac¢ na przer6zne tematy. Kategoria ,,wirtualnego podwoérka” byta szczegdlnie widoczna
wsrod graczy, spedzajacych czas gtdéwnie w grach sieciowych, w ktérych istotnym elementem gry
jest komunikacja z innymi. Analizujac zebrane wypowiedzi, mozna wywnioskowac, ze
najwazniejszym aspektem w komunikowaniu si¢ migdzy graczami w przestrzeni gry wideo nie
byty rozmowy o grze, ale raczej tematy zwigzane z codziennymi sprawami. Zwracali oni uwagg,
ze sama rozmowa o aktualnej rozgrywce miata miejsce tylko wtedy, kiedy byta niezbedna, np. do
omoOwienia strategii. Natomiast wigkszo$¢ rozmow w trakcie gry dotyczyta ich zycia codziennego
— szkoly, codziennych wydarzen oraz oczywiscie ogolnej fascynacji grami wideo. Takie
wypowiedzi graczy potwierdzaja moja teze, ze gry wideo moga stac¢ si¢ dla ich uzytkownikow
alternatywnym kanatem komunikacyjnym. Dodatkowo gry moga zapewni¢ wiele przyjemnos$ci
zwigzanych ze wspolnym odkrywaniem $wiata wirtualnego i wspotpraca w celu osiggnigcia
okreslonego w grze celu.

Kiedy mowa o istocie komunikacji w grze wideo, nie sposob poming¢ kontekstu wirtualnego
awatara, ktory stanowi wizualizacja gracza w przestrzeni wirtualnej. Jak juz zwracatem na to
uwage, awatar moze przybiera¢ rozne formy, a w zaleznos$ci od gry gracz albo moze otrzymac
przygotowany przez tworcow model awatara, albo dostaje mozliwo$¢ stworzenia swojej wirtualnej
postaci. Istotg awatara w konteks$cie komunikacyjnej roli gry jest to, ze staje si¢ on reprezentacja
gracza w $wiecie wirtualnym, ktéra umozliwia interakcj¢ pomigdzy graczem a systemem gry.
Uzytkownicy gier sieciowych podkreslali, ze sam wyglad ich wirtualnych odpowiednikéw miat

znaczenie, poniewaz byt on ich sposobem na przedstawienie siebie w przestrzeni wirtualne;.
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Oczywiscie komunikacja w grze wideo nie polega na spotykaniu si¢ awataroOw graczy i wspolnym
pisaniu na czacie. Raczej interakcje awatarOw rozumiane sg tutaj np. jako wspolna walka
z potworem, jednak za sprawag zewngtrznych programow komunikacyjnych, takich jak
komunikator Discord, gracze sa ze sobg w stalym kontakcie i rozmawiajg na wiele réznych
tematow, nie zawsze dotyczacych gier wideo.

Innym istotnym wnioskiem wynikajacym z analizy wypowiedzi na temat roli gier w komunikacji
0sOb z niepetnosprawnosciami jest to, ze dla wielu z moich rozméwcoéOw wspolne granie byto
impulsem do nawigzywania nowych kontaktéw, przyjazni, a nawet zwigzkow, co potwierdzit jeden
z respondentow, ktory za sprawg gier znalazt swoja partnerke zyciowg. Oprocz poznawania
nowych osob istotne jest takze to, ze kontakty, ktére zaczely si¢ w §wiecie wirtualnym, przenosity
si¢ do realnego zycia. Gracze spotykali si¢ w roznych miejscach, a w trakcie takich spotkan
rozmawiali zarowno o grach, jak i o innych waznych dla siebie tematach. Nie kazdy z moich
rozmoéwcow miat jednak okazj¢ lub mozliwos$¢ spotkania twarza w twarz ze swoimi znajomymi ze
Swiata wirtualnego. Dlatego tez gracze czgsto organizowali spotkania online za posrednictwem
réznych programoéw, takich jak Team Speak, Skype czy Discord. Jeden z moich rozméwcow, ktory
z powodu niepelnosprawnosci napotkat wtasnie z taki problemem, zdecydowat si¢ na stworzenie
specjalnej grupy na serwisie Facebook, ktora do dzisiaj zrzesza graczy z niepelnosprawnos$ciami
z calej Polski i pozwala im na komunikowanie si¢ mi¢dzy sobg.

Takie dziatania pokazuja, jak istotne mogg sta¢ si¢ gry wideo, serwisy spotecznosciowe czy
uzywane w trakcie gry programy do komunikacji, ktore dla os6b z niepelnosprawnosciami nie
tylko stanowig alternatywe dla spotkan z innymi, ale czasami sg ich jedyna okazja do
komunikowania si¢ 1 spotykania bez wigkszych przeszkdd ze znajomymi.

Bardzo interesujace okazaly si¢ wypowiedzi respondentéw na temat gier wideo jako
integralnej czesci dzisiejszej kultury cyfrowej. Analizujac wypowiedzi moich rozmoéwcow, mozna
wywnioskowaé, Zze uwazaja oni gry za co$, co mozna okresli¢ jako ,intermedialny element
kultury”. Zdaniem graczy gry wideo lacza w sobie to, co najlepsze w wybranych mediach
kulturowych, wzbogacajac atrakcyjne tresci audiowizualne o mozliwosci zwigzane
z interaktywno$cig. Z wypowiedzi moich rozméwcow wynika, ze takze samo granie w gry wideo
staje si¢ nowym sposobem na korzystanie z kultury. Dzigki potaczeniu wielu mediow kulturowych
w jedno, gracze sg w stanie w jednym cyfrowym produkcie zglebia¢ liczne przejawy kultury

materialnej 1 niematerialnej zewnetrznej wobec wirtualnych §wiatow gier. Gry wideo przewaznie
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oparte sg na jakiej$ narracji, nawigzujacej do literatury lub filmu, wykorzystujg elementy
zaczerpnigte z kultury muzycznej, a takze prezentujg obrazy odnoszace si¢ do malarstwa czy sztuki
filmowej. Dodatkowo dzigki temu, ze gracz jest w stanie wchodzi¢ w interakcje z tymi elementami
kulturowymi, a czasem nawet zyskuje umiejetnos¢ ich kreowania, mozemy spojrze¢ na gry jako
na alternatywe dla aktywnosci kulturowych podejmowanych w obrgbie jednego medium. Warto
zaznaczy¢, ze wypowiedzi moich rozmowcow pokazujg takze, ze niektorzy z nich za sprawg gier
zaczeli sami kreowa¢ nowe elementy kultury odnoszace si¢ do takich obszarow, jak grafika
komputerowa, scenopisarstwo czy publicystyka. W zwigzku z przytoczonymi do tej pory
wnioskami moge stwierdzi¢, ze gry wideo mogg odgrywac role nie tylko alternatywy dla
aktywnosci kulturowych, ale takze mogg by¢ ich rozszerzeniem, zachecajac przy tym do rozwoju
nowych pasji, co w jednym z podrozdzialdéw powigzatem z kulturotworczg rolg gier wideo.
Odpowiadajac na pytanie o praktyki kulturowe graczy z niepetnosprawnosciami, warto odnies¢ si¢
do tych wypowiedzi, w ktorych opisywali oni uczestnictwo w wirtualnych wydarzeniach
organizowanych w trakcie §wiat czy imprez kulturalnych. Charakterystyczna bedzie w tym
kontekscie np. wypowiedz jednego z graczy, ktoéry w trakcie nocy sylwestrowej z powodu swego
stanu zdrowia nie byl w stanie uczestniczy¢ w $wigtowaniu Nowego Roku, jednak znalazt
alternatywe¢ w sieci. To wilasnie wirtualne wydarzenia organizowane w okresie $wigteczno-
noworocznym stanowily dla nich okazj¢ do wspolnego swigtowania z innymi. Gracze podkreslali
takze, ze szeroka gama wydarzen zwigzanych z zewne¢trzng wobec gier kulturg religijng lub
etniczng, a dziejacych si¢ w $wiecie wirtualnym, umozliwiala im zaznajomienie si¢ z réznymi
kulturami 1 jako przyklad wspominali o uroczystosciach zwigzanych z obchodami chinskiego
Nowego Roku, w ktorych mogli wzig¢ udziat w srodowisku gry.

Wazne jest, by jeszcze raz podkresli¢ role immersji, odwotujac si¢ przy tym do stow Katarzyny
Prajzner, ktora okresla ja*®® jako sposéb teleportacji/przeniesienia si¢ w dowolne miejsce
oferowane przez medium. Takie przeniesienie w $§wiat wirtualny pozwala graczom wchodzi¢ w
interakcje z innymi i poznawaé¢ nowe kultury. Dzigki ,.teleportacji” do $wiata gry gracze jako
wirtualne awatary moga eksplorowac¢ ulice takich miast jak Wenecja czy Ateny, do ktorych nie
mogliby si¢ dosta¢ z powodu utrudnien komunikacyjnych lub kosztow podrézy. Dlatego tez

uwazam, ze gry wideo stanowig bardzo istotny element w poznawaniu kultury przez osoby

366 K. Prajzner, Tekst jako Swiat i gra..., op. cit.
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z niepelnosprawnos$ciami, gdyz poza wszystkimi aspektami, o jakich juz wspomniatem, maja one
jeszcze jeden wazny element. Jest nim brak barier w dostepie do kultury. Gry wideo dajg bowiem
mozliwo$¢ przeniesienia si¢ do innego $wiata, w ktérym gracze mogg wchodzi¢ w interakcje
z dzietami kultury czy bra¢ udzial w r6znych wydarzeniach kulturalnych.

Kiedy mowa o roli gier w procesie socjalizacji graczy z niepelnosprawnosciami, na
pierwszy plan wysuwa si¢ sam fakt bycia graczem lub graczky. Samo okreslanie siebie jako gracza
pozwalalo moim rozmoéwcom sta¢ si¢ czesScia wigkszej grupy, spolecznosci graczy, dzigki czemu
gry wideo nie sprowadzaty si¢ juztylko do rozrywki, gdyz to uczestnictwo pozwolito na
identyfikowanie si¢ z grupg oraz wchodzenie w interakcje z innymi jej uczestnikami. Gracze
zwracali uwage, ze bycie czg$cig wiekszej catosci, ktora okreslali jako ,,stado graczy”, pozwalato
im na budowanie wlasnego JA jako gracza. Ich zdaniem to dzigki temu $rodowisku znalezli sens
w zyciu i punkt odniesienia, w stosunku do ktorego mogli ksztalttowac¢ wilasng tozsamos¢. Moze
takie stowa bylyby na wyrost, gdyby nie wypowiedzi graczy na temat tego, ze dzieki grom
»pokochali siebie” czy ,,odnalezli w nich zyciowy cel”. Dodatkowo uczestnictwo w takich grupach
umozliwialo graczom nawigzywanie nowych relacji oraz integrowanie zar6wno w grupie
wirtualnej, jak 1 w rzeczywistos$ci. W konteks$cie interakcji szczegolnie wartosciowe wydawaty sie
rozmowy ze starszymi graczami, ktorzy nie tylko sluzyli za wsparcie w nauce mechanik gry, ale
takze otwierali moim rozméwcom oczy na powazne tematy, dzigki czemu, jak sami stwierdzili,
znacznie szybciej rozwineli wiele umiejetnosci spotecznych, pozwalajacych na swobodny kontakt
Z iInnymi.

Dos$wiadczenia graczy zwigzane z przynalezno$cia do réznych grup okotogrowych, takich jak
gildie czy growe stowarzyszenia, ukazuja, ze spolecznosci te sg czegsto przestrzeniag wolng od barier
1 oceniania dotyczacego stanu zdrowia ich uczestnika. Gracze podkreslali to, Ze pojawiajacy si¢
czasami w rozmowach temat ich niepelnosprawnosci w zaden sposob nie wptywal na zmiang
podejScia ze strony innych. Zdaniem graczy taki brak barier zdrowotnych zwigzanych
z dotaczeniem do spotecznosci graczy byt jednym z najwazniejszych elementéw uczestnictwa
w tych wspodlnotach, gdyz dzigki temu nigdy nie poczuli si¢ w grach wykluczeni. Mozliwo$¢
swobodnego 1 pelnego uczestnictwa, bez obaw o jakakolwiek dyskryminacje z powodu stanu
zdrowia, sprawita to, ze moi rozméwcey mogli identyfikowaé si¢ jako gracze, a nie osoby
z niepelnosprawnos$ciami. Jedna z graczek wspominata o tym, ze dzigki wejsciu w spotecznos¢

akceptujaca swoich cztonkow bez wzgledu na ich stan zdrowia zdotata na nowo zrozumie¢ samg
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siebie 1 poczu¢ si¢ wartos§ciowg osobg. Tego typu wyznania potwierdzajg to, jak istotnym
elementem Zycia oséb z niepetnosprawnosciami moga sta¢ si¢ gry i spotecznos¢ wokot nich
zebrana. Wedlug moich rozméwcow gry to nie tylko szansa na rozrywke, ale takze sposob na
rozwo0j osobowosciowy oraz na mozliwos$¢ uczestniczenia w spotecznosci, w ktorej odnajda petne
zrozumienie 1 nie bedg stygmatyzowani z wzgledu na swoj stan zdrowia.

Odnoszac sie do kwestii tozsamosci, warto jeszcze zwroci¢ uwage na zjawisko reprezentacji siebie
w przestrzeni wirtualnej. Kreowanie postaci, bedacej awatarem gracza, jest waznym elementem
budowania jego tozsamosci. Gracze bedacy uczestnikami gildii w grze sieciowej za posrednictwem
kreacji wilasnej postaci moga nie tylko przedstawi¢ siebie, ale takze przynalezno$¢ do danej
spoteczno$ci graczy poprzez noszenie specjalnych emblematéw czy ubieranie swojego
wirtualnego awatara w odpowiedni dla danej spotecznosci sposob. Jak ustalono w tej rozprawie,
ten element reprezentowania siebie jest bardzo waznym aspektem w Zyciu graczy
z niepelnosprawnosciami.

Dzigki kreacji wlasnych awataré6w gracze sa w stanie przedstawi¢ nie tylko swoje wewnetrze
przekonania, ale takze w miar¢ dowolny sposob kreowac swoj wirtualny wizerunek. W trakcie
rozmoéw z graczami kilka razy udato mi si¢ ustysze¢ stowa o braku akceptacji samego siebie przez
pryzmat niepelnosprawnos$ci. Jednak gracze, ktorzy o tym wspominali, méwili pdzniej, ze to
wlasnie w grach wideo mogg stworzy¢ silng i sprawng postaé, ktora bedzie zdolna do wielu rzeczy.
Na skutek takich dziatah gracze sa w stanie stworzy¢ swoj alternatywny obraz siebie, ktory moze
im pomoc w pogodzeniu si¢ ze swoim stanem zdrowia. Gry stajg si¢ przestrzenig, w ktorej znikajg
bariery, a gracz moze poczu¢ swobode, dzigki kierowaniu swoim wirtualnym awatarem.

Moéwiac o socjalizacyjnej roli gier, warto przyjrzec si¢ jeszcze jednej kategorii, ktora wytonita si¢
w trakcie analizy wywiadow, a jest nig wirtualny znaczacy inny, reprezentowany przez postaci
niezalezne. Gry wideo to nie tylko wspotdziatanie z innymi graczami w wieloosobowych grach
sieciowych, ale takze interakcje na linii gracz — komputer — posta¢ niezalezna. Wchodzac
w interakcje z wirtualnymi postaciami w grach wideo, gracze nie tylko odgrywaja swoja role
w $wiecie gry, ale takze zaczynaja tworzy¢ relacje. Graczom zaczyna zaleze¢ na innych bohaterach
oraz na $wiecie wirtualnym, ktorego stajg si¢ czeScig w trakcie rozgrywki. Zaangazowanie
performatywne powigzane z odgrywaniem roli w §wiecie wirtualnym, zaangazowanie
przestrzenne, ktore po diuzszej rozgrywce w dang gre tworzy w uzytkowniku poczucie

przynaleznosci do wirtualnego $wiata i1 jego spotecznosci oraz zaangazowanie afektywne, ktore

254



daje graczowi $wiadomos¢ tego, ze jego dziatania moga wptynaé na losy $wiata wirtualnego
i zamieszkujacych go postaci, pozwalaja na budowanie relacji z wirtualnymi awatarami®®’. Warto
zauwazy¢, ze takie angazowanie si¢ w $§wiat wirtualny moze przenosi¢ si¢ do codziennego zycia.
Gracze zaznaczali w swoich wypowiedziach, Zze poczucie przynaleznosci do §wiata gry oraz
mozliwo$¢ odgrywania w nim roli bohatera czy tworzenie wi¢zi z postaciami niezaleznymi sg dla
nich bardzo istotne i pozwalajg na takie dzialania, ktére w $wiecie rzeczywistym bytyby trudno
dostepne. Dzigki $wiatom wirtualnym gracze mogg poczuc si¢ potrzebni poprzez budowanie wigzi.
To wszystko oczywiscie =zalezne jest od odpowiednio napisanej fabuly 1 dobrze
zaimplementowanego systemu reaktywnosci §wiata gry, jednak istniejg takie historie, jak te z gier
studia BioWare, Quantic Dream, ktorych §wiaty i postaci potrafia kreowaé nietuzinkowych
znaczacych innych.

W trakcie analizy wywiadéw pojawita si¢ bardzo interesujaca kategoria eskapizmu, ktéra
rzucila nowe $wiatlo na rol¢ gier wideo w zyciu os6b z niepelnosprawno$ciami. Eskapistyczna rola
gier w odczuciach graczy okazata si¢ kluczowym elementem ich funkcjonowania, szczeg6lnie
w trudnych momentach ich zycia. Dzigki intensywnemu zaangazowaniu si¢ w gre wideo, mogli
oni zapomnie¢ o problemach dnia codziennego, w tym tych zwigzanych z niepelnosprawnos$cia
1bdlem, 1 cieszy¢ si¢ czysta, niczym nieograniczong rozrywka. W swoich historiach gracze
podkreslali, ze w eskapizmie za sprawa gier najwazniejszym elementem jest mozliwos¢
przeniesienia si¢ do $swiata wirtualnego. Gry wideo w odréznieniu od ksigzek czy telewizji
wymagajg interakcji ze Swiatem przedstawionym, dzigki czemu gracze nie korzystaja z gier
w bierny sposéb, tak jakby mogli to czyni¢ w przypadku innych mediéw rozrywkowych. Mowiac
o eskapizmie, gracze uwazali, ze dzigki grom wideo byli w stanie odnalez¢ cel czy nawet sens
w swoim zyciu. Moze brzmie¢ to gérnolotnie, jesli wezmiemy pod uwage to, ze gry wideo sg
medium rozrywkowym, ale jak si¢ okazuje, to dzigki mozliwosci przeniesienia si¢ do Swiata
wirtualnego, w ktorym nie dotykaja ich problemy codziennosci, gracze znajdowali w swoim zyciu
sens, zwigzany np. z doskonaleniem umiejetnosci w danej grze lub rozmowa z innymi w trakcie
rozgrywki w gry sieciowe. W historiach graczy mozemy natrafi¢ na fragmenty mowiace o tym, ze
nawet w najgorszych momentach swojego zycia, zwigzanych z silnym bolem czy naglym

pojawieniem si¢ niepetnosprawnosci w wyniku wypadku lub choroby, mysl o grach byta jedng
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z tych, ktéra podtrzymywata ich na duchu. Mozliwos¢ wyobrazenia sobie tego, ze mimo
niepetnosprawnosci czy bolu gracz bedzie mégt spelnia¢ sie¢ w wirtualnym $wiecie, dawata mu
motywacje do dalszego dzialania.

Takie interaktywne do$wiadczenia pozwalaly graczom na odcigcie si¢ od probleméw czy bolu
w trakcie interakcji ze Swiatem wirtualnym. Jednakze gracze zwracajg przy tym uwage na
koniecznos$¢ zdrowego eskapizmu. Mowig o tym, by czerpa¢ z gier korzysci, nie tracac przy tym
kontaktu z rzeczywistoscig. Zwracanie uwagi na ten fakt bardzo cieszy. Gracze sa $wiadomi tego,
ze cho¢ gry wideo odgrywaja istotng rol¢ w ich zyciu codziennym, to nalezy pamigtac o tym, zeby
nie zatraci¢ si¢ w §wiatach wirtualnych kosztem codziennosci. Takie postrzeganie gier pokazuje,
ze cho¢ moga one petnic¢ istotng funkcje eskapistyczng w zyciu 0sob z niepelnosprawnosciami, to

jednak sg tylko jednym z elementow ich biografii.

7.1. Zastosowanie gier w praktyce poprawy jakosci Zycia

Po omowieniu pytan badawczych i istotnych kategorii wynikajacych z danych zebranych
w procesie badawczym zdecydowalem si¢ na przedstawienie rekomendacji, ktore nie tylko postuza
za dopetnienie wnioskowania, ale wzbogaca moja prac¢ o element praktyczny. Pierwsza czes¢
rekomendacji kieruje¢ do srodowiska oso6b z niepelnosprawnosciami i ich opiekundéw oraz do
organizacji pomocniczych. Mam nadziej¢, ze sugestie oparte na wiedzy moich respondentéw
1 uzupelnione moimi wlasnymi przemysleniami bedg w stanie pomdc wszystkim, do ktorych sa
kierowane, a takze pozwola lepiej zrozumie¢ gry wideo i zachg¢cg do korzystania z nich. Druga
czes$¢ rekomendacji skierowana jest do srodowiska tworcow gier wideo. Opierajg si¢ one na wiedzy
gromadzonej przeze mnie na potrzeby tej rozprawy, a dotyczacej dostosowywania gier wideo dla
0sOb ze szczegdlnymi potrzebami oraz wsparcia graczy z niepetnosprawnosciami, Korzystajac
takze z wiedzy respondentdw jako gldwnych ekspertdw 1 zainteresowanych tg tematyka, chciatbym
zwréci¢ uwage na istotno$¢ zagadnienia dostgpnosci. Zaprezentowane w czeSci drugiej
rekomendacje to zaledwie podstawowe wytyczne, ktére zdaniem moim i moich rozmowcoOw

powinny spetnia¢ wszystkie gry wideo.
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7.1.1 Rekomendacje dla Srodowiska oséb z niepelnosprawnosciami

1. Mimo ze gracze nie poruszali tematyki gier powaznych w swoich wypowiedziach, to na pewno
nalezy zwr6ci¢ uwage na ich mozliwosci edukacyjne. Potencjalne wykorzystanie tytulow
nalezacych do tego gatunku, zawierajacych narzedzia jak quizy czy tamiglowki osadzone
w interaktywnym srodowisku zmieniajacym si¢ wraz z postgpem gracza, mogg zachecic¢ go do
zglebiania wiedzy. Poprzez interaktywne s$rodowisko gracz po kazdym swoim dziataniu
otrzymuje od gry informacje zwrotna, ktora w zaleznosci od typu gry moze wptywac na jego
zaangazowanie 1 motywacje do dalszej nauki i rozwoju rd6znego rodzaju umiejetnosci.

2. Nalezy zwroci¢ uwage na gry zachecajace do eksploracji §wiata wirtualnego, gdyz dzigki
pobudzaniu do ich odkrywania gracz moze dotrze¢ do wielu informacji z zakresu wiedzy
historycznej, kulturowej czy tez innych dziedzin nauki, ktére zostaly przedstawione
w konkretnej grze wideo. Dodatkowo takie dziatania eksploracyjne moga wytworzy¢ u gracza
motywacje do szerszego zaglebiania si¢ w rozna tematyke, o czym wspominali graczy, ktorzy
zaczeli interesowaé si¢ zagadnieniami historycznymi — poprzez gry o takiej tematyce, kiedy
inni z nich odnalezli nowe pasje, taka np. jak militarystyka.

3. Warto takze zwr6ci¢ uwage na kontekst silne angazujacych fabul, ktére dodatkowo zachgcaja
gracza do kreatywnego podejs$cia do rdéznorakich probleméw w §wiecie gry. Rozwigzywanie
potencjalnych probleméw w swiecie wirtualnym moze na pewno pozytywnie wplyna¢ nie tylko
na kreatywno$¢ gracza, ale takze na sposoby radzenia sobie w trudnych sytuacjach
1 opanowanie w momencie, w ktérym pojawiaja si¢ problemy. W swoich wypowiedziach
gracze sami wskazywali na to, ze godziny spedzone z interaktywnymi grami pozytywnie
wptynetly na ich podejscie do rozwigzywania niektorych problemdw, ktore napotykaja w swoim
zyciu. Nalezy takze zwroci¢ uwage na to, ze rozbudowana narracja gry w potaczeniu
z interaktywnym $wiatem wirtualnym moze pozytywnie wplyna¢ na zdobywanie wiedzy
poprzez dziatania skojarzeniowe. Gracz zainteresowany fabulg bedzie chetniej zapamigtywat
niektore watki gry, w tym te, ktore beda niosty ze sobg warto$¢ edukacyjng lub rozwojowa.

4. Nalezy zwrdci¢ uwage na internetowe spotecznosci zrzeszajace osoby zainteresowane grami
wideo. Grupy te dzialaja gtownie na platformie Facebook i stanowig miejsce, gdzie gracze
moga dzieli¢ si¢ swoimi do$§wiadczeniami zwigzanymi z grami, prowadzi¢ dyskusje czy

nawigzywa¢ nowe znajomosci. W trakcie poszukiwan takich spotecznosci w pierwszej
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kolejnosci nalezatoby zwrdci¢ uwage na opisywang w tej rozprawi¢ grupe facebookowa
,Niepelnosprawni Gracze”. Jest to najwigksza w Polsce jawna grupa we wspomnianym
serwisie, zrzeszajaca graczy z niepetnosprawnosciami, ktora charakteryzuje si¢ otwartoscig na
nowych cztonkow, a w przestrzeni tej osoby z niepetnosprawnosciami mogg znalez¢ miejsce
na rozmowy na wszelakie tematy zwigzane z grami wideo. Z moich analiz i obserwacji grupy
wynika, ze jest to miejsce zrzeszajgce osoby z roznymi rodzajami niepelnosprawnosci, co
przyczynia si¢ do pozytywnego odzewu na poszukiwania rozwigzanh zwigzanych
z dostepnoscia, dzigki doswiadczeniom o0sO6b bardziej zaznajomionych z ustawieniami
dostepnosci adekwatnymi do konkretnych ograniczen wynikajacych z niepelnosprawnosci.
Oczywiscie poza grami skierowanymi konkretnie do os6b z niepetnosprawnosciami nalezy
takze zwrdci¢ uwage na wigksze spolecznosci zrzeszajace graczy, ktore w przewazajacej
wigkszosci beda charakteryzowaty si¢ otwarto$cig na nowych cztonkéw. Pewne jest to, ze
osoba z niepetnosprawnoscia nie powinna obawia¢ si¢ dolgczenia do tego typu grup, albowiem
poza mozliwymi rzadko spotykanymi wyjatkami nie bedzie ona oceniania w grupie przez
pryzmat swojego stanu zdrowia, na co wiele razy zwracali uwagge gracze, ktorych wypowiedzi
pojawity si¢ w tej rozprawie. Takie grupy mogg umozliwi¢ nawigzanie znajomos$ci z innymi
osobami spoza ,.kregu graczy z niepelnosprawnos$ciami”, co stwarza szans¢ na odegranie
pozytywnej roli w odnalezieniu si¢ w spoteczenstwie poprzez mozliwo$¢ kontaktowania sig¢
z wigkszg liczbg 0sob, a nie tylko z graczami z niepetnosprawno$ciami.

Nalezy zwr6ci¢ uwage na potencjal wykorzystania sprzetu VR, ktory pozwolitby na
eksploracje r6znych miejsc w $wiecie wirtualnej rzeczywistosci. Analogicznie do podnoszone;j
juz w tej rozprawie metafory teleportacji za pomoca gier wideo, wirtualna rzeczywisto$¢
pozwala nie tylko na widzenie przer6znych miejsc, ale takze umozliwia poczucie faktycznego,
chociaz wirtualnego, przebywania w tych miejscach. Odpowiednie wykorzystanie sprz¢tu do
wirtualnej rzeczywisto$ci moze otworzy¢ przed osobami z niepetnosprawnosciami wirtualna
furtke do miejsc, do ktorych nie mieliby dostgpu z powodu swego stanu zdrowia. Dobrze
odwzorowane wirtualne symulacje ré6znych miejsc na §wiecie pozwalajg na ich odwiedzanie,
bez potrzeby wychodzenia z domu, co dla niektorych osob z niepelnosprawnosciami moze
stanowi¢ jedyna mozliwo$¢ dotarcia do odlegtych lokalizacji.

Nalezy zwro6ci¢ uwage na to, ze przez swoja intermedialno$¢ gry wideo moga staé sie¢

alternatywg dla sposobu odbioru niektorych elementéw kultury, takich jak literatura czy
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muzyka, intensyfikujac go poprzez granie w gry wideo. Biorgc pod uwage fakt, ze gracz
korzystajacy z gry wideo jednoczes$nie gra, oglada, czyta i stucha tego, co dzieje si¢ w Swiecie
wirtualnym, mozemy zauwazy¢, ze w trakcie rozgrywki ma on mozliwo$¢ odbioru wielu
przekazéw i to od niego (gracza) zalezy intensyfikacja zainteresowania danym elementem,
ktory najbardziej odpowiada jego preferencjom w odbiorze kultury. Dzigki temu uzytkownik
gier lubigcy muzyke skupi si¢ na Sciezce dzwigkowej, ktorej bedzie mogt stucha¢ obserwujac
jednoczesnie pigkne widoki, jakie zapewnia mu gra wideo.

Nalezy wybiera¢ gry zawierajagce mechaniki i systemy pozwalajace na interakcje spoleczng
w wirtualnych §rodowiskach. Dzigki wybieraniu tego typu gier osoby z niepetnosprawnosciami
mogtyby budowac nowe relacje i uczestniczy¢ w spotecznos$ciach graczy. Przyktadami takich
gier jest wigkszo$¢ z produkcji obejmujacych sektor gier sieciowych, przy czym nalezy
rozrozni¢ tu gry kompetetywne, takie jak League of Legends czy Counter Strike GO, od gier
MMORPG, jak World of Warcraft czy Final Fantasy XIV, ktore poza kompetetywnoscia ktada
silny nacisk na element spolecznosciowy. W przypadku gier opierajacych si¢ na
wspotzawodnictwie, ale umozliwiajagcych réwniez kooperacje w ramach zespotu graczy
wspolne osiagniecie celu bedzie w stanie zaciska¢ wiezi miedzy uczestnikami rozgrywki, co
moze pozytywnie wptynaé na emocje zwigzane z korzystaniem z gier. Natomiast w przypadku
gier z elementami spoteczno$ciowymi gracz bedzie mogl wchodzi¢ w bardziej rozbudowane
interakcje z innymi graczami, co pozwoli mu na budowanie wtasnej tozsamosci jako cztonka
spotecznosci graczy.

Nalezy zwrdci¢ uwage na gry 1 media spoteczno$ciowe, umozliwiajace reprezentacje siebie
iswoich doswiadczen oraz przekonanh w przestrzeni wirtualnej. W przypadku osob
z niepelnosprawnosciami mozliwo$¢ reprezentacji siebie w przestrzeni publiczne] moze by¢
mocno ograniczona, chociazby przez brak mozliwosci wyjscia poza miejsce zamieszkania,
dlatego wiasnie przestrzen §wiatow wirtualnych i medidw spolecznosciowych moze okazac si¢
wlasciwa do reprezentowania swojej osoby. Poprzez mozliwo$¢ personalizacji w niej swojej
osoby gracz moze odzwierciedla¢ swa tozsamos¢ 1 przynaleznos¢ do wirtualnej spotecznosci,
co moze pozytywnie wptyna¢ na jego wiasne spojrzenie na siebie oraz to, jak postrzegaja go
inni. Dzigki wielu mozliwosciom samorealizacji w §wiecie wirtualnym gracz moze poczuc si¢
jako niezalezna jednostka, ktéra mimo Ze w codziennym Zyciu napotyka wiele barier, to

w $wiecie gry moze si¢ ich pozby¢ 1 pokaza¢ to, kim naprawde jest albo chciataby by¢.
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9.

10.

11.

Nalezy zwréci¢ uwage na przekazywane przez gry wideo tresci ze wzgledu na to, ze
odpowiednio wybrane gry moga pozytywnie wplynaé na poprawe jakosci zycia osob
z niepetnosprawnosciami. Rekomendacja ta jest szczegélnie kierowana do opiekunéw
1 srodowisk wsparcia 0sob z niepetnosprawnos$ciami. Nalezy zainteresowac si¢ tresciami gier
wideo, ich przekazem, przeslaniem oraz narracjami, ktore mogg nies¢ ze sobg wiele
pozytywnych wartosci, przy czym wicksza §wiadomos¢ tresci przekazywanych w grach wideo
moze takze pomdc uchroni¢ podopiecznych przed korzystaniem z nieodpowiednich narracji.
Wspdlne rozmowy o grach moga okaza¢ si¢ bardzo inspirujagcym doswiadczeniem dla
opiekundow i ich podopiecznych, ktorzy sami czasami zwracali uwage na potrzeb¢ zrozumienia
ich zainteresowania, a ci, ktorzy zostali takim zrozumieniem obdarzeni, budowali znacznie
silniejsze wigzi ze swoimi opiekunami.

Nalezy wspiera¢, wyszukiwa¢ 1 promowa¢ wydarzenia zachecajace do aktywnego
uczestnictwa w kulturze za sprawg srodowiska wirtualnego 1 mediow spotecznosciowych.
Poprzez uczestnictwo w tego typu wydarzeniach osoby z niepetnosprawnosciami beda w stanie
zwigkszy¢ swoj dostep do kultury, a to wszystko dzigki przystepnosci uczestnictwa w takich
wydarzeniach za pomoca roznego rodzaju gier, programow czy medidw spotecznosciowych.
Takie dziatania mozemy okresli¢ jako wsparcie wielowymiarowego doswiadczenia
kulturowego, w ktorym udziat bedzie mogl bra¢ kazdy, niezaleznie od swojego stanu zdrowia
czy innych przeciwskazan, ktore dotad nie pozwalaly mu na aktywne uczestnictwo w tego typu
wydarzeniach.

Nalezy wspiera¢ korzystanie z gier oferujacych rozbudowane reprezentacje réznych kultur,
warto$ci 1 spotecznosci, gdyz dzieki swojej przystepnosci moga one kreowa¢ odpowiedni obraz
przedstawionych w niej réznorodnych elementow, co pozytywnie wptynie zaroOwno na rozwoj
swiadomosci spolecznej, jak 1 wiedzy na temat danej reprezentacji. Kiedy dodatkowo
wezmiemy tu pod uwage aspekt angazowania si¢ w wydarzenia rozgrywajace si¢ w $wiatach
gier, o ktorych tak chetnie mowity osoby bioragce udziat w badaniu, to odpowiednie gry
zawierajace autentyczne symulacje reprezentacji moga poszerzy¢ horyzonty kulturowe graczy
poprzez umozliwienie eksploracji innych tradycji, kultur oraz zrozumienie idei kryjacych si¢

za osobami bedacymi cztonkami réznych spotecznos$ci czy mniejszosci.
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7.1.2 Rekomendacje skierowane do game designerow

1. Nalezy zwrdci¢ uwage, by przy projektowaniu gier oraz ich interfejsoOw przygotowac narzedzia
dostepne z poziomu gry lub jako program zewngtrzny, ktore beda stuzyty do komunikacji oraz
tworzenia przestrzeni spoteczno$ciowych dla szerokiego grona odbiorcow.

2. Do jednego z podstawowych narzedzi w samym interfejsie gry lub z poziomu jej launchera
nalezaloby doda¢ widoczne 1 wyrazne odno$niki do chatéow, social mediow czy forow
dyskusyjnych, ktére moglyby uprosci¢ dostep do konkretnych medidow pozwalajacych na
interakcje z innymi graczami. Takie narzedzia moga pomodc osobom z zaburzeniami
kognitywnymi, ktére mierzg si¢ z réznym stopniem problemu skupienia uwagi.

3. Integracja zewngtrznych aplikacji pozwalajacych na komunikacj¢ z poziomu gry. Mowa tutaj
o popularnych aktualnie aplikacjach, takich jak Discord czy TeamSpeak, ktore zapewniaja ich
uzytkownikom mozliwo$¢ porozumiewania si¢. Umozliwienie obstugi tego typu programéw
z poziomu gry mogloby okaza¢ si¢ duzym utatwieniem dla oséb z niepetnosprawnos$ciami,
ktorym trudno$¢ sprawia ciagle przetaczanie si¢ pomiedzy oknem gry a oknem zewnetrznego
programu.

4. Implementacja narzedzi wspomagajacych dostgpnos¢ w kontek$cie interakcji z innymi
graczami, umozliwiajaca graczom z niepetnosprawnosciami wybranie specjalnych ustawien,
takich jak np. transkrypcja mowy na tekst w czasie rzeczywistym, ktora wspomagataby graczy
z problemami stuchowymi, przy czym samo narzedzie wyswietlajace tekst powinno miec
mozliwo$¢ dostosowania tekstu (wielko$¢ 1 kolor czcionki), co utatwiloby odczytywanie
przesytanych wiadomosci.

5. Wspodlpraca z organizacjami kulturalnymi: jesli uznajemy gry wideo za jeden z elementow
kultury, to warto pomysle¢ o zawarciu wspotpracy ze wskazanymi podmiotami w celu
tworzenia tre$ci kulturowych dostosowanych do gier wideo, co mogtoby pozytywnie wptynaé
na uczestnictwo oséb z niepetnosprawnosciami w réznorodnych wydarzeniach kulturowych.
Warto bowiem pami¢tac o tym, ze dla niektorych oséb z niepelnosprawnosciami gry wideo sg
jedng z nielicznych alternatyw dla aktywnego brania udzialu w kulturze. Jedng z ciekawszych
mozliwo$ci wspotpracy z organizacjami kulturalnymi w zakresie tworzenia gier moga by¢
projekty wspottworzone pod okiem ekspertow z danego obszaru kulturowego. Tego rodzaju

wspotpraca moze przyczyni¢ si¢ do powstawania takich projektow, jak interaktywne
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rekonstrukcje historycznych wydarzen, ktore dodatkowo mogg sta¢ si¢ lekcjami dotyczacymi
dziedzictwa kulturowego, co faczytoby w sobie aspekt czerpania z kultury oraz poszerzania
wiedzy uzytkownika. Dzigki kreatywnemu wykorzystaniu réoznych elementoéw kultury, takich
jak muzyka z okreslonej epoki czy odniesienia do literatury lub sztuki plastycznej, przy ich
jednakowej odpowiedniej reprezentacji za sprawg wspotpracy z organizacjami kulturalnymi,
gry wideo moga sta¢ si¢ takze inspiracja do eksplorowania nowych kultur zgodnie ze
wskazowkami i przemysleniami badaczy i integracji kulturowej poprzez zabawg.

6. Nalezy jednak pamigtac, by wszelkie tresci kulturowe byty dostepne dla wszystkich graczy,
niezaleznie od tego, czy moéwimy tutaj o mniejszych projektach zwigzanych z grami indie czy
duzych komercyjnych grach AAA. Dotykajac takiego obszaru dostepnosci, mam na mysli
odpowiednig implementacj¢ tresci kulturowych, by dostgp do nich nie wigzat si¢ ze
skomplikowanymi operacjami w $wiecie gry. Oczywiscie takie tresci mogltyby zosta¢ jakos
odpowiednio ukryte, jednak nie nalezy ogranicza¢ dostgpu do nich poprzez zbytnio
zaawansowane sekwencje w $wiecie gry, jak trudna walka czy dluga i skomplikowana
wspinaczka, ktore doprowadzilyby gracza do oczekiwanych tresci. Dobrym przyktadem
produkcji AAA, niosacych ze soba — co prawda lekko przemodelowane na potrzeby gry —
wartosci edukacyjno-kulturowe, sa gry z serii Assassins Creed: Origins, Odyssey oraz
Valhalla, w ktorych za sprawa trybu wycieczki gracz moze bez wigkszych problemow
zwiedzac¢ starozytne 1 Sredniowieczne obszary réznych panstw, czy tez seria gier God of War,
w szczegblnosci gry z roku 2018 1 2022, ktorych integralng czescig gameplayu sg tatwo
dostepne ottarze, przyblizajace graczom skandynawskie mity.

7. Inkluzywno$¢ spoteczno$ci graczy: w innej pracy, ktorej bylem wspotautorem, a noszacej tytut
., Kruche awatary?” Reprezentacje niepetnosprawnosci w grach wideo®®, jako zespot
badawczy podjelismy si¢ analizy zawartosci gier wideo pod katem reprezentacji oséb
z niepelnosprawnos$ciami. Jednym z naszych gldéwnych wnioskéw byly niestety nie do konca
dobrze oddane symulacje szerokiej gamy niepelnosprawno$ci. Reprezentacje
niepetnosprawnosci w grach wideo w duzej mierze miaty charakter czysto deklaratywny,
awniewielu tytutach udalo si¢ spotka¢ odpowiednio oddane doswiadczanie

niepetnosprawnosci czy symulacje zachowan z nig powigzanych. W zwigzku z tym mysle, ze

%8 A Dytman-Stasienko, J. Stasiefiko, A. Flamma, K. Madej, M. Sledz, , Kruche awatary?” Reprezentacje
niepetnosprawnosci w grach wideo... op. cit.
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warto kolejny raz skierowa¢ do $rodowiska tworcow gier rekomendacje dotyczaca dobrze
odwzorowanych  reprezentacji, zaré6wno  niepelnosprawnosci, jak 1 innych
niedoreprezentowanych grup spotecznych. Nie chodzi tutaj oczywiscie o to, by w kazdej grze
pojawialy si¢ reprezentacje roznych grup, jednak, gdy deweloper decyduje si¢ na
implementacje stabo reprezentowanych zbiorowosci, to warto pomysle¢ o zasadnos$ci takich
implikacji. Odpowiednie przedstawienie problemu niepelnosprawnosci moze da¢ spotecznosci
graczy z niepelnosprawnos$ciami poczucie otwartosci i akceptacji skierowane ze strony game
devu do graczy z r6znymi stanami zdrowia.

Kiedy mowa o inkluzywnosci spotecznos$ci graczy z niepelnosprawnosciami, warto zastanowic
si¢ takze nad formowaniem grup testowych (QA) z udziatem 0s6b z niepetnosprawnosciami.
Ta rozprawa oparta jest niemal w calosci na osobistych do$wiadczeniach graczy
z niepelnosprawnos$ciami, gdyz jak niejednokrotnie o tym wspominatem, to wtasnie te osoby
sa gtownymi ekspertami w tematyce, o jakiej ona traktuje. Pisze o tym kolejny raz, gdyz
tozsame zjawisko mozna ujrze¢ wtedy, gdy moéwimy o odpowiednich reprezentacjach czy
kwestii ustawien dostepnosci w grach wideo, dlatego moim zdaniem nalezy wdrozy¢ do grona
testerow gier osoby z réznymi niepetnosprawnosciami. Takie dzialanie pomoze da¢ cenne
informacje zwrotne na temat potrzeb osob z r6znymi typami niepelnosprawnosci, a dzigki tym
informacjom 1 zaleceniom graczy z niepelnosprawnosciami designerzy beda w stanie
dostosowac gre do potrzeb spotecznosci OzN.

Nalezatoby zwréci¢ szczegdlng uwage na zastosowanie podstawowych wytycznych co do
ustawien dostepnosci, ktore powinny pomoc w odbiorze i korzystaniu z gier wideo przez osoby
z niepelnosprawno$ciami. Warto przy tym powiedzie¢, ze ponizsze wytyczne to zaledwie
wierzchotek goéry lodowej w kwestii udostgpniania gier dla oséb z réznymi typami
niepetnosprawnosci. Zdecydowalem jednak, ze w pracy trakujacej o roli gier wideo w zyciu
0s0b z niepelnosprawnosciami powinny pojawi¢ si¢ chociaz podstawowe rekomendacje co do
samych ustawien gry. Sformulowalem je na podstawie wypowiedzi i sugestii graczy oraz
wlasnego opracowania wytycznych opartego na archiwalnych danych niefunkcjonujacej juz
dzi$ organizacji DAGER.

Dostosowanie zaktadki — elementem, ktory jest do$¢ czgsto pomijany w dobrej implementacji
ustawien dostepnosci, jest zaktadka z ustawieniami dostgpnos$ci (accesibility). Sprawa ta

powinna by¢ dobrze przemyslana, tak aby gracz potrzebujacy takich ustawien nie musial jej

263



poszukiwa¢. W przypadku niektorych tytutdow, jak np. Hogwarts Legacy, ustawienia
dostgpnosci pojawiajg si¢ przy pierwszym uruchomieniu gry, co jest bardzo korzystne ze
wzgledu na to, ze gracz moze wybraé interesujace go ustawienia jeszcze przed przejsciem do
gldwnego menu gry. Niestety zmiany ustawien dostgpnosci juz w trakcie rozgrywki sa znacznie
bardziej skomplikowane z tego powodu, ze wymagaja przejscia do menu gry, z ktorego gracz
wybiera zaktadke ustawienia dostepnosci, po czym w kolejnym menu poszukuje konkretnych
zaktadek pozwalajacych mu np. na zmiang czuto$ci myszy lub wiaczenie albo wytaczenie trybu
wysokiego kontrastu. Dlatego wlasnie dobrym rozwigzaniem byloby przypisanie pod jeden
klawisz mozliwosci przejscia do ustawien dostepnosci, a do wybranego ustawienia w stylu
wlacz/wylacz gracz moglby przypisa¢ konkretny przycisk funkcyjny. W samym menu opcji
dostepnosci nalezy zwréci¢ takze uwage na jak najszersza mozliwos¢ dostosowania
poszczegblnych ustawien, np. czulo$¢ urzadzen sterujacych powinna by¢ mozliwa do
ustawienia wzgledem poziomoéw — np. od 1 do 10, ale takze na szczegotowe;j skali —np. od 1%
do 100%, wtedy, gdy gracz potrzebuje bardziej precyzyjnego dostosowania rozgrywki.
Dostosowanie sterowania — w tym miejscu warto nadmieni¢, ze oczywiscie nie kazde
sterowanie w grze bedzie mozliwe do zmodyfikowania, gdyz ogranicza to np. charakterystyka
systemu walki czy poruszania si¢ w grze. Trzeba jednak pamigta¢ o tym, by zapewni¢ pelng
mozliwo$¢ zmiany przypisywania klawiszy do konkretnych akcji, w tym celu nalezy odejs¢ od
typowych ustawien i da¢ wolno$¢ graczowi do przypisania dowolnego przycisku w wybranej
przez gracza akcji. Przy dostosowywaniu nalezy takze pamigta¢ o mozliwosci regulacji
czulosci sterowania w mysl ustawienia sensytywnosci elementow sterujacych, takich jak
myszka czy analogi kontrolerow.

Obsluga urzadzen zewnetrznych — nalezy pamigtac o tym, by przy projektowaniu gry zwroci¢
uwage na zintegrowanie jej systemu z roznego typu urzadzeniami zewngtrznymi
umozliwiajacymi korzystanie z gier przez osoby z niepetnosprawnos$ciami. Mowa tutaj
zaroOwno o mozliwo$ci podtaczenia takiego urzadzenia i wykrywania go przez kod gry, jak
1 0 mozliwosci pelnego dostosowania urzadzenia w ustawieniach, co taczy si¢ z rekomendacja
zwigzang z szeroka gama mozliwos$ci dostosowania sterowania. Takimi urzagdzeniami moga
by¢ zewnetrzne przyciski, takie jak: bite switch, micro light switch, jellybean switch, zestawy

adaptacyjnych przyciskow, jak: logitech adaptive gaming kit; centra sterowania (HUB), takie
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jak: Microsoft Adaptive Controler, SONY Access®®®, oraz bardziej ztozone urzadzenia, takie
jak kontrolery typu QuadStick.

e Wsparcie czytnikow ekranowych — jesli z powodu konstrukcji gry niemozliwe jest
zaimplementowanie do niej specjalnego narratora, nalezy przedsigwzia¢ dziatania pozwalajace
na zintegrowanie gry z zewngetrznymi programami oferujgcymi czytanie tresci na ekranie (po
uprzednim zaznaczeniu obszaru, na ktérym jest tekst, myszka lub innym kontrolerem). Takie
dziatanie na pewno okaze si¢ ogromnym wsparciem dla os6b z niepelnosprawnosciami
wzrokowymi.

e Szeroka skala regulacji dzwigku — nalezy zwrdci¢ uwage na mozliwo$¢ rozszerzenia ustawien
dzwickowych w grze wideo, tak by dzwigki byly dostosowane do kazdego uzytkownika
indywidualnie. Poza podstawowymi ustawieniami dzwickow gry nalezy zastanowic si¢ np. nad
mozliwos$cig ograniczenia, a nawet wylaczenia dzwigkow tta w trakcie dialogéw postaci, by
osoby z problemami z koncentracjg nie byly rozpraszane przez niechciane dzwigki. Bazujac na
wypowiedziach graczy z problemami shluchowymi, nalezy takze rozszerzy¢ ustawienia
dzwigku o mozliwo$¢ podniesienia poziomu dzwickéw basowych ponad norme, gdyz — jak
zwracaja na to uwage gracze niestyszacy — takie ustawienia pozwalaja im odczué na sobie
dzwieki pochodzace z gry.

e Prosta prezentacja gry — nalezy pamigta¢ o tym, by zaproponowac¢ mozliwie prosty przekaz
podstawowych elementow gry wideo, tak aby ogolny kontekst gry byl zrozumialy od poczatku
jej wilaczenia. Nie oznacza to oczywiscie, ze nalezy wyzby¢ sie¢ zagadek czy skomplikowanych
fabul, bo mowa tutaj o takim sposobie wprowadzenia do $wiata gry, ktory w jasny sposob
okresli ogblny cel gracza i1 jego miejsce w §wiecie. W przypadku gier stawiajacych na mocno
rozbudowane i skomplikowane fabuly warto przemysle¢ dodanie opcjonalnego materiatu
wideo, specjalnego dziennika badZz postaci niezaleznej, spotykanej na poczatku gry, ktora
prezentuje miejsce gracza w kontekscie gry.

e Samouczki i podpowiedzi — w momencie projektowania gry warto zwroci¢ uwage na to, by gra
posiadata odpowiednie wprowadzenie nie tylko do warstwy fabularnej produkcji, ale takze do
sterowania w grze i mechanik oraz systeméw w niej zawartych. W dzisiejszych produkcjach

mozemy si¢ spotka¢ z tym, Zze gracz nie jest zaznajamiany z podstawowymi ustawieniami

369 Patrz aneks strony 297-299.
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przyciskow stuzacych do poruszania si¢ w $wiecie gry czy do interakcji z tymze §wiatem, przez
co wyglada to tak, jakby kazdy potencjalny gracz miat juz na wstepie zna¢ predefiniowane
przez tworcOw gry ustawienia, a jesli tak nie jest, to uzytkownik musi sam rozeznac si¢
w odpowiednich przyciskach i mechanikach rozgrywki. Dlatego tez warto przemysle¢
zaaplikowanie do gier specjalnych podpowiedzi np. w formie tablic na ekranie, ktore gracz
widzi w momencie rozpoczecia gry®’’, ale dodatkowo moze je wywota¢ w dowolnym
momencie gry za pomoca odpowiedniego klawisza na dowolnym kontrolerze. Dodatkowo przy
specjalnych mechanikach nalezy przemysle¢ dodanie krotkich scen wideo, prezentujacych
dang mechanike, jej wyglad, wplyw na gre 1 sposob wykonania, jak to si¢ dzieje w przypadku
gier z serii God of War, w ktérych niemal kazda nowa umiej¢tno$¢ opatrzona jest krotkim
wideo®'?,

Dostosowanie tempa prezentacji gry — jesli jest to mozliwe, warto zaimplementowa¢ do gry
opcj¢ zmiany tempa aktywnosci dziejacych si¢ w jej srodowisku. Podstawowym ustawieniem
w tej kwestii jest na pewno funkcja zmiany tempa przewijania dialogow, ktora moze by¢
rozwigzana poprzez dodanie opcji dostepnosci ,kliknij, aby kontynuowaé dialog”*"?. Bardziej
skomplikowanym zabiegiem, chociaz nadal mozliwym, bedzie dodanie funkcji spowolnienia
tempa samej gry np. w trakcie walki lub sekwencji zreczno$ciowych. Dzieki takim
ustawieniom gracze z niepelnosprawnosciami ruchowymi lub kognitywnymi, ktore ograniczaja
czas reakcji, beda w stanie w przystepniejszy sposob korzystac z gry.

Dostosowanie wizualne — mowigc o dostosowaniu wizualnym gry, w gtownej mierze nalezy
zwroci¢ uwage na dostosowanie wielkosci, koloru 1 ksztattu czcionki w grach w taki sposob,
by byla ona czytelna dla poszczegdlnych graczy. Gra wideo dostosowana pod katem
wizualnym powinna posiada¢ takze mozliwos¢ szerokiej regulacji kontrastu kolorow, co na
pewno przystuzy si¢ osobom z niepelnosprawnos$cia okreslang jako $lepota barw, a takze
pozwoli na zmniejszenie zmeczenia oczu u oséb z jakgkolwiek inng niepetnosprawnoscia
wzroku, ktore sa przez nig zmuszone do ponadprzecigtnego skupiania wzroku na danym

obiekcie w $wiecie gry. Jesli istnieje taka mozliwo$¢, nalezy wykorzysta¢ ustawienie

370 Patrz aneks strona 300.

371 Patrz aneks strona 301.

372 Dialog w grze bedzie kontynuowany dopiero po naci$nieciu przez gracza konkretnego przycisku, np. lewego
klawisza myszy. Takie dziatanie mozemy zaobserwowaé w wielu azjatyckich grach, jak chociazby w seriach Legend
of Zelda czy Final Fantasy.
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opisywane w rozdziale o dostepnosci, nazywane ,,wysokim kontrastem”. Wyr6znia ono gtowne
interaktywne obiekty, kiedy reszta $wiata gry pozostaje w odcieniach szarosci. W przypadku
0sOb z problemami stluchowymi, nalezy zaimplementowa¢ do gry specjalne wizualne
wskazowki (pop-up, strzalki, aury), ktore beda informowac graczy o wydarzeniach dziejacych
si¢ w $wiecie gry, takich jak nadchodzacy wrog (jego atak) lub wzywajacy gracza towarzysz,
a do systemu dialogdéw nalezy zaimplementowa¢ mozliwos¢ oznaczenia kolorami wypowiedzi

poszczegblnych postaci w grze.
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Z.akonczenie

Podsumowujac zaprezentowane w tej rozprawie rozwazania, musz¢ podkresli¢, ze jestem
zbudowany podejsciem moich rozmowcow do opisywanego przeze mnie tematu. Ich historie
zwigzane z grami wideo byly czesto nacechowane silnymi emocjami i glgboka pasja do gier. Kiedy
widziatem to, z jakim zaangazowaniem opowiadali o swoich do$wiadczeniach z grami,
utwierdzatem si¢ w przekonaniu, ze to medium ma dla nich ogromne znaczenie. Niech jednym
z wielu potwierdzen tego wniosku beda okolicznosci jednego z wywiadow, przed ktorym moj
rozmoéwca obawiat si¢, ze jego wypowiedz zajmie zaledwie pig¢ minut. Tak si¢ jednak nie stalo —
nasza rozmowa na temat jego doswiadczen trwata ponad cztery godziny i z uwagi na pézng pore
byliSmy zmuszeni ja zakonczy¢, by nastepnie kontynuowaé ja w mediach spotecznosciowych.
W tym miejscu warto zaznaczy¢, ze gracze, z ktorymi rozmawialem, naprawde chcieli podzieli¢
si¢ swoimi do§wiadczeniami. Cze$¢ z nich pragnetla, by ich glos wybrzmiewajacy na wielu
stronach tej rozprawy byt slyszalny 1 przyczynit si¢ do wsparcia innych o0s6b
z niepetnosprawnosciami. Takie wnioski wyciagniete z badania pozwolity mi na potwierdzenie
wczesniejszych zalozen pracy, ze wybrana tematyka nie tylko pozwoli na wypetienie zauwazalnej
luki naukowej dotyczacej badan graczy z niepelnosprawnos$ciami, ale co wazniejsze, zwrdoci uwage
na doswiadczenia tych graczy, ktore bywaja czesto zgota odmienne od tych przedstawianych przez
uzytkownikéw gier niemajgcych probleméw zdrowotnych.

Po niemal kazdym wywiadzie styszatem od swoich rozméwcdw, jak bardzo si¢ ciesza, ze
kto$ zwrocil na nich uwage, gdyz ich zdaniem gracze z niepetnosprawnosciami sg jedng z tych
grup, ktora nadal jest czgsto pomijana. Moi rozmowcy czesto cieszyli si¢, ze ich doswiadczenia
moga w przysztosci w jaki§ sposéb wplynag¢ na sposdb patrzenia na graczy
z niepetnosprawnosciami i zacheci¢ zaréwno S$rodowisko naukowe, jak 1 gamedevowe, do
zwrocenia uwagi na ich potrzeby. Dlatego tez zdecydowalem si¢ na dodanie do rozprawy rozdziatu
z rekomendacjami, w ktorym na podstawie wypowiedzi graczy i wiasnych analiz gier oraz
srodowiska graczy proponuj¢ dziatania, mogace zachgci¢ osoby z niepelnosprawno$ciami i ich
opiekunow do korzystania z gier wideo. Nie mam przy tym na mysli tego, ze gry wideo okaza si¢
zbawiennym medium, ktére pomoze kazdej osobie z niepetnosprawnoscia, gdyz jak sama rozprawa
pokazuje — kazdy z graczy podchodzit do gier 1 ich mozliwosci w indywidualny sposob. Mozna

powiedzie¢, ze ta rozprawa i wiele propozycji w niej zawartych sg niejako zaproszeniem do

268



przetestowania mozliwosci gier wideo, ktére moga — ale nie musza — okaza¢ si¢ istotnym
elementem wsparcia 0sob z niepetnosprawnosciami. Podgzajac za stowami Davida Hesa 1 Chrisa
Greya o tym, ze technologia, z ktorej korzystamy na co dzien, moze wzmacnia¢, odbudowywac,
normalizowa¢ czy nawet rekonfigurowaé¢ zycie jednostki®’®, mysle, ze warto podjaé dzialania
propagujace mozliwosci gier wideo 1 zwigzanych z nimi technologii, w zakresie poprawy jakos$¢
zycia 0sob z niepelnosprawnosciami.

Zdaje sobie sprawe z tego, ze przedstawione w tej pracy wnioski i analizy mocno
warto$ciuja gry, jako medium, ktore moze wplyna¢ pozytywnie na zycie 0sOb
z niepelnosprawnosciami. Nie mozna jednak zapomina¢ takze o krytycznej refleksji zwigzanej
z korzystaniem z technologii przez osoby z niepelnosprawnosciami. Mimo ze moi rozmowcy
opowiadali o grach w superlatywach, to nie wyzbyli si¢ prze§wiadczenia, ze kwestie dostepnosci
w tym konkretnym medium potrzebuja znaczacej poprawy. Niech potwierdzeniem tego bedzie
podejscie niektorych graczy, ktorzy na wiasng rgke starali si¢ przystosowaé gry lub sprzet do
swoich potrzeb, by méc zagra¢ w konkretng gre. W niektdrych przypadkach gracze obawiali sig,
ze nieodpowiednio przystosowane kontrolery do gier nie pozwolg im na cieszenie si¢ z rozgrywki,
jednak ich samozaparcie i ch¢¢ przetamania bariery, ktoérg napotkali, skutkowaly tym, ze mimo
problemow z dostepnoscia dawali sobie rade z optymalizacjg sprzgtu czy ustawien gry. Problemy
te wskazuja, ze w kwestii dostgpnosci jest jeszcze wiele do zrobienia. Oczywiscie cieszy fakt, ze
gracze byli w stanie sami poradzi¢ sobie z dostosowaniem oprogramowania do swoich potrzeb,
jednak gdyby symultanicznie z technologia rozwijaty si¢ narz¢dzia stuzace dostepnosci, to osoby
z niepelnosprawno$ciami nie bylyby zmuszane same radzi¢ sobie z tymi problemami. Warto
zwroci¢ uwagge, ze akurat gracze biorgcy udzial w tym badaniu mieli tak wiele checi, sit 1 wiedzy,
by samemu pokonac bariery technologiczne. Co jednak, gdy osoba z niepelnosprawnoscig nie wie,
jak poradzi¢ sobie z ograniczeniami? Wtedy potwierdzaja si¢ krytyczne stowa, ze technologia
moze stac¢ si¢ wykluczajaca dla osob, ktore nie moga poradzi¢ sobie z jej ograniczeniami. Dlatego
tez mam nadzieje¢, Ze ta rozprawa zwrdci uwage na to, jak istotny jest problem dostgpnosci. Musimy
wlozy¢ jeszcze bardzo duzo wysitku, by dostepnos¢ rzeczywiscie zyskata na znaczeniu i pozwalata

na swobodne korzystanie z technologii osobom ze szczegdlnymi potrzebami.

373 Gray C., The Cyborg Handbook, Routledge, New York 1995.
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Chcialbym, by badanie prezentowane w tej rozprawie stalo si¢ punktem wyjscia do glebszych
analiz mozliwosci, jakie technologia, a w szczegdlnosci gry wideo, mogg otworzy¢ przed osobami
z niepetnosprawnosciami. Mysle, ze jedna z istotniejszych kwestii, jaka nalezatoby podja¢ w celu
kontynuowania takich badan, jest przeprowadzanie ilo§ciowych analiz srodowiska polskich graczy
z niepelnosprawnosciami, ktdre pozwolityby na okreslenie skali zjawiska grania przez takie osoby.
Tego rodzaju badania oprécz ukazania statystycznego obrazu gracza z niepelnosprawnosciami
pomogtyby nam, naukowcom w okre$leniu dalszych toréw dziatan w celu analizy zjawiska, jakim
jest granie w gry wideo przez osoby z niepetnosprawnoscia. Natomiast jednostkom wspierajacym
te osoby zobrazowalyby faktyczne potrzeby, co mogltoby zaowocowaé powstaniem specjalnych
fundacji, takich jak zagraniczne AbleGamers, wspierajacych graczy z niepetlnosprawno$ciami
w ich pasji. W kwestii dziatan, jakie moga podjac¢ srodowiska pomocowe, mysle, ze warto byloby
zwrdci¢ uwage na poczynania jednego z graczy, ktory byl moim rozmodwca. Rafat i jego
indywidualne dzialania pozwolilty na stworzenie w Internecie miejsca dla polskich graczy
z niepetnosprawnosciami. Mam nadzieje, ze zwrocenie uwagi w rozprawie na dziatania Rafala

»374 w spotecznosci polskich graczy.

wplynie na rozpropagowanie grupy ,,Niepelnosprawni Gracze
Wspdlpraca grupy z réznymi organizacjami moze sta¢ si¢ kamieniem milowym w rozwoju
udostepniania technologii dla oséb z niepetnosprawnosciami w Polsce, dlatego jednym z dziatan,
jakie chciatbym przedsigwziag¢ po zakonczeniu mojego przewodu doktorskiego, bytaby wspotpraca
z wspomnianymi podmiotami w celu zwrdcenia uwagi na potencjat wspomnianej grupy. W kwestii
badawczej na pewno w przysztosci checialbym rozwing¢ swoje badania o kontekst innych typow
niepetnosprawnosci. W badaniu zaprezentowanym w rozprawie nie udato mi si¢ uwzglednié
wszystkich jej typow 1 mam §wiadomos$¢ tego, ze jest ona zdominowana przez niepelnosprawnosci
motoryczne oraz shluchowe. Ubolewam nad tym faktem, jednak jako osoba nieposiadajaca
dostatecznej wiedzy w tej dziedzinie nie zamierzalem przeprowadza¢ niereprezentatywnych badan
powigzaniu z tego typu niepelnosprawno$ciami. Dlatego w przyszto$ci planuje wspotprace ze
specjalistami z dziedziny niepetnosprawnos$ci kognitywnych oraz wzrokowych, co pozwoli na
wlaczenie do moich badan graczy z takimi niepelnosprawnosciami. Mysle, ze bardzo istotng

kwestig, oprocz samych analiz dotyczacych spotecznosci graczy, bedzie takze przedstawione

w rozprawie krytyczne spojrzenie na gry wideo, ktore pozwoli na zrozumienie glgbszego znaczenia

374 https://www.facebook.com/groups/432440371086142?locale=pl_PL.
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kryjacego si¢ w grach wideo. Dzigki rozszerzonym analizom zawartosci gier mogliby$Smy
dowiedzie¢ si¢ wiecej na temat ich mozliwosci, a przy wdrozeniu graczy z niepelnosprawnos$ciami
do takich analiz bylibySmy w stanie dodatkowo zwréci¢ uwage na problemy zwigzane
z dostgpnosciag w konkretnych tytutach. Nie mys$le w tym miejscu, Ze takie badania zaprezentowane
konkretnym twoércom gier od razu zmienilyby ich podejscie do implementacji ustawien
dostepnosci. Jednak i tak warto to robi¢, Jestem prawie pewien, ze tego typu analizy wsparte przez
osoby z niepelnosprawnos$ciami pozwolityby zaréwno na wlasciwa ocen¢ dostepnosci, jak
1 opracowanie szczegolnych rozwigzan, ktore gracze mogliby podejmowac na wiasng reke, by
uczyni¢ swoje granie bardziej dostepnym, podczas oczekiwania na bardziej zdecydowane dziatania
branzy gamedevowe;.

Na zakonczenie chciatbym powrdci¢ do stéw, ktore rozpoczynaja te rozprawe. Mam naprawde
szczerg nadzieje, ze propozycje w formie rekomendacji, indywidualne historie graczy
z niepetnosprawnosciami oraz moje wnioski pojawiajace w trakcie tego badania w jakim$ stopniu
moga wptynac¢ na to, ze dostepno$¢ przestanie by¢ problemem, a stanie si¢ tym, czym powinna by¢

od samego poczatku — norma, ktéra pozwoli na lepsze zycie osobom ze szczegdlnymi potrzebami.

Niepelnosprawnosc¢ nie jest problemem. Dostepnos¢ jest problemem.
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Streszczenie:

Glownym celem rozprawy doktorskiej byto okreslenie roli gier wideo w zyciu graczy z
niepetnosprawnosciami. W celu uzyskania danych niezbednych do odpowiedzi na postawione w
rozprawie pytania badawcze zdecydowalem si¢ na wykorzystanie jakosciowego wywiadu
swobodnego. Jako, ze w niniejszej pracy patrzylem na badane zjawisko przez pryzmat
paradygmatu interpretatywnego, wybrana metoda badan, pozwolita mi na zdobycie danych,
opartych gtownie o indywidualne doswiadczenia moich rozmowcow.

Struktura rozprawy dzieli si¢ na dwie czesci. Pierwsza z nich jest cze$¢ teoretyczna zawarta
w dwoch pierwszych rozdziatach, w przedstawilem teoretyczne zalozenia z zakresu badan nad
niepelnosprawnoscig oraz grami wideo. Druga cze¢sci rozprawy zawiera natomiast opis przyjetych
w rozprawie metod badawczych oraz analize danych zebranych w trakcie badan terenowych.

W pierwszym rozdziale rozprawy zostaly przedstawione podstawowe zagadnienia
teoretyczne dotyczace zagadnienia niepelnosprawnosci czgsto oparte na koncepcjach
socjologicznych powigzanych z disability studies. Rozdziat rozpoczyna si¢ od proby zdefiniowania
zjawiska niepetnosprawnosci. W tym celu w rozdziale przedstawione zostaly trzy modele
niepelnosprawnosci, ktore pozwolity mi przyja¢ odpowiednig dla tematyki rozprawy definicje
niepelnosprawnosci, co pozwolitlo w odpowiedni sposob spojrze¢ na problemy i potrzeby 0sob z
niepetnosprawnosciami. W drugiej czg$ci rozdziatu zawartem opisy dziatan wspierajacych osoby
z niepetnosprawnosciami za sprawg technologii. W tym miejscu postuzylem si¢ takze
posthumanistyczng koncepcja cyborga, ktéra pozwolita mi na odpowiednie umiejscowienie gier,
jako technologii wspomagajacej osoby z niepelnosprawnos$ciami. Rozdzial konczy si¢
rozwazaniami nad krytyka korzystania z technologii przez osoby ze szczeg6lnymi potrzebami,
gdzie pod watpliwos¢ poddatem skale dostgpnosci technologii i mediow dla 0sob ze szczegdlnymi
potrzebami.

Drugi rozdziat rozprawy to przedstawienie przyjetych w rozdziale zalozen teoretycznych z
zakresu game studies. Przedstawiony w rozdziale aparat pojeciowy stanowit podstawe do
przeprowadzonych badan, oraz postuzyt w badaniach terenowych, 1 pdZniejszej analizie zebranych
danych. Rozdziat rozpoczyna si¢ od przedstawienia istotnych dla pracy koncepcji z pogranicza gier
1 zabaw, ktore umozliwily okreslenie przyjmowanej w rozprawie definicji gry wideo, oraz na
przedstawienie gier wideo jako medium mogacym odegra¢ istotng role w zyciu jednostki.

W drugiej czesci rozdziatu zdecydowatem si¢ na przedstawienie koncepcji gier powaznych z uwagi
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na ich znaczenie w dyskursie naukowym tgczacym gry wideo z zagadnieniem niepetnosprawnosci.
W ich opisie skupitem si¢ na mozliwosciach, jakie moga nie$¢ za sobg zarowno w aspekcie
terapeutycznym, edukacyjnym oraz inkluzywnym. W ostatniej czg¢sci rozdzialu przedstawitem
zagadnienia dotyczace gier popularnych oraz ich potencjalnej roli w zyciu jednostki. Opisujac
wspomiane role korzystatem z koncepcja Critical Play, ktora pozwolit na krytyczne spojrzenie na
roznorodne mozliwosci gier wideo.

W trzecim rozdziale rozprawy doktorskiej otwierajacy cze$¢ empiryczng rozprawy
zawartem omowienie zatozen metodologicznych przyjetych na potrzeby badan wlasnych. Rozdziat
rozpoczyna si¢ od omoOwienia celu badania oraz szczegoétowych pytan badawczych, ktore
pozwalaja odpowiedzie¢ na gtdwne pytanie badawcze dotyczace, roli gier wideo w Zyciu 0sob z
niepelnosprawnosciami. Nastepnie w rozdziale omowione zostaly nastepujace aspekty
metodologiczne badania: przyjmowany w pracy paradygmat badawczy, metoda wywiadu
swobodnego, stuzagca do zbierania danych, sposoby docierania do moich rozméwcow oraz
przyjmowane w pracy modele analizy i sposoby kodowania tresci wywiadoéw. Z uwagi na tematyke
rozprawy, rozdzial konczy si¢ omdéwieniem kwestii etycznych badania, ktore bytby dla mnie
wyznacznikiem w calym procesie badawczym.

Czwarty rozdziat pracy to pierwszy z trzech rozdzialow przedstawiajacych dane zebrane
podczas badan terenowych. Rozdziat ten koncentruje si¢ na przedstawieniu historii zwigzanych z
rozwojem pasji do gier rozmowcoOw biorgcych udzial w badaniu. W rozdziale zwrécitem uwage na
aspekt gier jako hobby, ale takze na to, w jaki sposob stan zdrowia moich rozmoéwcoéw wptywat na
rozwdj ich pasji do $wiatow wirtualnych. Rozdziat konczy si¢ wypowiedziami rozmoéwcow, ktore
swiadczg o eskapistycznej roli gier w ich zyciu, ktora okazata si¢ bardzo istotng kategoriag w opisie
procesu rozwoju pasji do gier wsréd moich rozmoéwcow.

W piatym rozdziale przedstawiam wypowiedzi rozmowcoOw dotyczace kwestii dostepnosci
do gier wideo. Opisuje problemy, z jakimi napotykali si¢ moi rozmowcy, ale takze ich sposoby
radzenia sobie z trudno$ciami wynikajagcymi z czesto niskiego poziomu dostepnosci w grach
wideo.

Rozdzial szosty rozprawy odnosi si¢ do przedstawienia spojrzen moich rozmowcow na rolg
gier wideo w czterech obszarach ich zycia. Opisane w rozdziale obszary odnosza si¢ bezposrednio
do pytan badawczych, ktore postuzyty mi do odpowiedzi na gtowne pytanie badawcze rozprawy.

Stery zycia, ktore omowitem w rozdziale to: komunikacja, kultura, edukacja oraz socjalizacja.
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W ostatnim rozdziale pracy przestawitem ostateczne wnioski wynikajace z danych
przedstawionych na przetomie catej rozprawy doktorskiej. Odpowiadajagc na postawione w
rozprawie pytania, zauwazylem, ze bardzo istotng kategoriag w opisie badanego zjawiska okazat si¢
poziom zaanganzowania moich rozmoéwcéw w hobby zwigzane z grami wideo, dlatego
poswiecitem temu zagadnieniu duzo uwagi w znacznej czesci rozdziatu. Rozdziat ten konczy si¢
rekomendacjami skierowanymi do S$rodowisk wspierajacych osoby z niepelnosprawnosciami,
gdzie staratem si¢ przedstawi¢ mozliwosci, jakie niosg za sobg gry wideo dla tej grupy. Natomiast
druga czgs¢ rekomendacji skierowana zostata do pracownikoéw branzy gier wideo. Opierajac si¢ na
przegladzie literatury, wilasnych obserwacjach oraz wnioskach wyciagnietych z rozprawy,
proponuje dzialania, ktore moga przyczyni¢ si¢ do poprawy dostepnosci, z ktorg dzisiejsza branza
gier wideo, ma czgsto spore problemy.

Rozdzial konczacy prace jest nie tylko podsumowaniem rozprawy, ale takze mojej
czteroletniej pracy i rozwoju spojrzenia na zagadnienie niepetnosprawnosci oraz dostepnosci.
Dlatego na zakonczenie rozprawy przedstawiam potencjalne kierunki moich dalszych dziatan,

ktore z mojej perspektywy wymagaja praktycznej, jak i naukowej analizy.

Summary:

The main goal of the dissertation was to determine the role of video games in the lives of
gamers with disabilities. In order to obtain the data necessary to answer the research questions
posed in the dissertation, I decided to use qualitative free-form interviews. Since in this dissertation
I looked at the phenomenon under study through the prism of the interpretative paradigm, the
chosen method of research, allowed me to obtain data, based mainly on the individual experiences
of my interviewees.

The structure of the dissertation is divided into two parts. The first is the theoretical part
contained in the first two chapters, in which I presented theoretical assumptions from the field of
disability and video game research. The second part of the dissertation, on the other hand, contains
a description of the research methods adopted in the dissertation and an analysis of the data
collected during the field research.

The first chapter of the dissertation presents the basic theoretical concepts of the issue of
disability often based on sociological concepts related to disability studies. The chapter begins with

an attempt to define the phenomenon of disability. To this end, the chapter presents three models
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of disability, which allowed me to adopt a definition of disability appropriate to the dissertation's
subject matter, which allowed me to look at the problems and needs of people with disabilities in
an appropriate way. In the second part of the chapter, I included descriptions of activities that
support people with disabilities through technology. In this section, I also used the posthumanist
concept of the cyborg, which allowed me to appropriately position games as an assistive technology
for people with disabilities. The chapter concludes with a consideration of critiques of technology
use by people with special needs, where I questioned the scales of technology and media
accessibility for people with special needs.

The second chapter of the dissertation is a presentation of the theoretical framework of
game studies used in the dissertation. The conceptual apparatus presented in the chapter formed
the basis for the research conducted, and served in the field research and subsequent analysis of the
collected data. The chapter begins by presenting concepts relevant to the work from the borderline
of games and play, which made it possible to determine the definition of a video game adopted in
the dissertation, and to present video games as a medium that can play an important role in the life
of an individual. In the second part of the chapter, I decided to present the concepts of serious
games because of their importance in the scientific discourse linking video games to the issue of
disability. In describing them, I focused on the opportunities they can bring both in therapeutic,
educational and inclusive aspects. In the last part of the chapter, I presented issues related to popular
games and their potential role in an individual's life. In describing the aforementioned roles, I used
the concept of Critical Play, which allowed me to take a critical look at the various possibilities of
video games.

In the third chapter of the dissertation, which opens the empirical part of the thesis, I
included a discussion of the methodological assumptions adopted for my own research. The chapter
begins with a discussion of the purpose of the study and the specific research questions to answer
the main research question regarding, the role of video games in the lives of people with disabilities.
The chapter then discusses the following methodological aspects of the study: the research
paradigm adopted in the dissertation, the free-form interview method used to collect data, the
methods of reaching my interviewees, and the analysis models adopted in the dissertation and the
ways of coding the content of the interviews. Due to the subject matter of the dissertation, the
chapter concludes with a discussion of the ethical issues of the study, which would guide me

throughout the research process.
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The fourth chapter of the thesis is the first of three chapters presenting the data collected
during the field research. This chapter focuses on presenting stories related to the development of
the gaming passion of the interviewees participating in the study. In the chapter, I highlighted the
aspect of gaming as a hobby, but also how the state of health of my interviewees affected the
development of their passion for virtual worlds. The chapter ends with statements from the
interviewees that testify to the escapist role of games in their lives, which turned out to be a very
important category in describing the process of developing a passion for games among my
interviewees.

In the fifth chapter, I present interviewees' statements on the issue of accessibility to video
games. | describe the problems my interviewees encountered, but also their ways of dealing with
the difficulties caused by the often low level of accessibility in video games.

The sixth chapter of the dissertation relates to presenting my interviewees' perspectives on
the role of video games in four areas of their lives. The areas described in the chapter relate directly
to the research questions I used to answer the main research question of the dissertation. The
spheres of life I discussed in the chapter are: communication, culture, education and socialization.

In the final chapter of the dissertation, I presented the final conclusions drawn from the data
presented throughout the dissertation. In answering the questions posed in the dissertation, I noted
that a very important category in describing the phenomenon under study turned out to be the level
of involvement of my interviewees in video game hobbies, so I devoted a lot of attention to this
issue in a significant part of the chapter. The chapter concludes with recommendations aimed at
communities supporting people with disabilities, where I tried to present the opportunities that
video games bring to this group. The second part of the recommendations, on the other hand, was
aimed at video game industry professionals. Based on a review of the literature, my own
observations and the conclusions drawn from the dissertation, I propose actions that can help
improve accessibility, which today's video game industry, often has considerable problems with.

The concluding chapter is not only a summary of the dissertation, but also of my four years
of work and the development of my perspective on the issue of disability and accessibility.
Therefore, at the end of the dissertation, I present potential directions for my further work, which,

from my perspective, require practical as well as scientific analysis.
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file://///Users/maciejsledz/Desktop/Rozprawa%20Doktorska%20Maciej%20Śledź%20po%20pełnej%20korekcie%20językowej-popr%20JS2.docx%23_Toc163485781
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Aneks: Ilustracje uzupelniajace:
W tym miejscu przedstawiam dodatkowe ilustracje uzupetniajace punkt 9 z podrozdziatu 7.1.2

»Rekomendacje skierowane do game designerow”.

[ustracja 32 Kontroler Micro light switch

(Opis alternatywny: kontroler zewnetrzny z jednym programowalnym przyciskiem. Kontroler w ksztalcie

przypomina budowg¢ kciuka, prostokat zaokraglony na jednym z koncow.)

[lustracja 33 Kontroler Bite Switch

(Opis alternatywny: kontroler w formie kabla z dwoma zakonczeniami. Jedno z nich to wejscie jack natomiast drugie

zakonczone jest przyciskiem w kolorze niebieskim przeznaczonym do naciskania zgbami.)
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Ilustracja 34 Kontroler Logitech Adaptive Gaming Kit

(Opis alternatywny: kontroler w ksztalcie prostokatnej tacy z roztozonymi czterema programowalnymi przyciskami.

Kazdy przycisk w innym kolorze: biaty — RT, zielony — A, niebieski — X, czerwony — B.)

Tlustracja 35 Kontroler Jellybean switch

(Opis alternatywny: kontroler z czerwona nasadka w ksztatcie grzybka do naciskania — lekkie zaokraglenie na gornej

cze¢$ci kontrolera. Obok kontrolera leza nasadki innego koloru — zielony, zo6tty i niebieski.)
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[lustracja 36 Kontroler Xbox Adaptive Controler

(Opis
alternatywny: kontroler w formie prostokatu. Z lewej strony kontrolera widoczne przyciski odpowiadajgce
przyciskom z kontrolera xbox, na prawo od przyciskow, dwa duze kota dziatajace jako programowane przyciski. Na
lewym boku kontrolera wyjscie usb oraz jack. Z tytu kontrolera widoczne porty wyjsciowe do innych kontrolerow

zewnetrznych.)

[lustracja 37 Kontroler SONY Access

(Opis alternatywny: kontroler w formie okrggu, na bokach okregu przyciski odpowiadajace przyciskom z kontrolera

DualSense, w srodku kota przycisk funkcyjny. Z jednego z bokéw kontrolera odchodzi analog sterujacy)
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Map
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Move/Crouch (press) _ * : e Skip time/Help (EE

Ilustracja 38 Tablica sterowania w grze Kingdom Come Deliverence

(Opis alternatywny: plansza przedstawiajaca uktad sterowania w grze. Na $rodku ekranu kontroler od PlayStation4,
od ktérego przyciskdw odchodza strzatki wskazujace na funkcje petnigce przez przycisk np: trojkat — skok/wspinanie

si¢, kotko — sprint/ zatrzymanie kamery.)
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BLADES SKILLS XP: f 86327 @ 62255 SPINNING CHAOS

TECHNIQUE

SKILL LABOR USED: 21/30

Use in combat to increase tier.

While evading, Hold @ forward and
Press (R1) to perform a leaping spin
attack effective at knocking falling

enemies back into the air.

@ MOVE (A) DISABLE SKILL O) BACK

Ilustracja 39 Drzewko umiejetnosci z gry God of War Ragnarok z zaimplementowanym materialem

wideo (wraz z tekstowym opisem) prezentujacym umiejetnos¢ jaka moze postugiwac si¢ gracz

(Opis alternatywny: drzewko umieje¢tnosci z gry God of War Ragnarok, w centrum przedstawione mozliwe do
wyboru umieje¢tnosci podzielone na poszczegdlne specjalizacje: technika, zasieg, walka w zwarciu. Z lewej strony
ekranu wybieralne menu pozwalajace na zmiang poszczegdlnych drzewek umiejetnosci — dostgpne 4 drzewka.

Z prawej strony ekranu opis aktualnie zaznaczonej umiejg¢tnosci z krotkim materialem wideo prezentujacym wyglad

umiejetnosci.)
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