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i CHARAKTER T CELE
POLSKIEGO TOWARZYSTWA BADANIA GIER
- ORAZ PERSPEKTYWY BADAN NAD GRAMI

W POLSCE

Wstep

. “Mamy zaszczyt odda¢ w Panstwa rece publikacje zawierajaca zbidr re-
feratéw wygloszonych na I Konferengji Polskiego Towarzystwa Badania
Gler, wspolorganizowanej przez Instytut Lingwistyki Stosowanej UAM,
“dniach 19-20 listopada 2005 r. Olbrzymie zainteresowanie konferencja
zaowocowato przybyciem ponad stu dwudziestu goéci reprezentujacych
r_ozne dyscypliny naukowe. I tak, wéréd najliczniej przybylych, znaleZli sie
glottodydaktycy, jezykoznawcy, literaturoznawcy, kulturoznawcy, filozo-
fowie, socjologowie, psychologowie, medioznawcey i specjalisci zajmujacy
sie multimediami i Internetem. Przed lektura tomu pozwole sobie stowem
wstepu pokrétee scharakteryzowaé najmtodsze w Polsce towarzystwo na-
tikowe, jakim jest PTBG, przedstawi¢ jego cele, przedmiot badan oraz na-
kreshc perspektywy dalszej dzialalnosci.

1. Krdtka historia
Polskiego Towarzystwa Badania Gier

- Polskie Towarzystwo Badania Gier (w brzmieniu angielskim: Games
Reseanh Association of Poland) zostato powolane w styczniu 2004 1. z inicja-
tjrwy grupy badaczy, naukowcéw-wykladowcéw akademickich, doktoran-
tow oraz studentéw zwigzanych z uczelniami z terenu calego kraju i ma
charakter interdyscyplinarny. Zrzesza bowiem specjalistéw wielu dziedzin,
miedzy innymi: jezykoznawcow, glottodydaktykdw, literaturoznawcdéw,
socjologdw, psychologéw, kulturoznawcéw, medioznawcéw, filozoféw,
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historykéw, ekonomistéw, informatykéw i innych przedstawicieli nauk
humanistycznych, spotecznych oraz écistych. Ideg taczaca naukowcéw tylu
dyscyplin naukowych jest wspélne zainteresowanie badaniem szeroko po-
jetych gier w wielu aspektach, z perspektywy réznych dziedzin naukowych
i ich zastosowaniem w edukacji (w tym w glottodydaktyce oraz e-learningu).
Ludologia jako nauka zajmujaca sie¢ badaniem gier w zyciu czlowieka jest w
Polsce mloda dyscypling i stosunkowo trudno znaleZ¢ naukowcdéw badajg-
cych tylko gry jako zajecia czysto ludyczne, stad interdyscyplinarnosc towa-
rzystwa oraz integracja wielu srodowisk.

Na pierwszym zjezdzie zalozycielskim zadecydowano o nazwie Towa-
rzystwa (inna propozycja, ktéra uzyskala mniejsze poparcie, bylo Polskie
Towarzystwo Ludologiczne), wybrano Zarzad Gléwny, przyjeto statut
PTBG, a za siedzibe sposréd proponowanych Krakowa i Warszawy obrano
stolice. Stworzono liste dyskusyjng czlonkéw i sympatykéw PTBG oraz
strone internetowa pod adresem www.PTBG.org.pl - ktdra wraz z forum
stala sie gléwnym medium komunikacji, wymiany pegladéw i zamieszcza-
nia komunikatéw Zarzadu Gléwnego. Entuzjazm czlonkéw PTBG poczat-
kowo przegrywal jednak ze skomplikowanymi wymogami urzedéw, kto-
rych baczne oko dopatrywato si¢ brakéw formalnych w skladanych wnio-
skach i zataczanej dokumentacji, w wyniku czego konieczne bylo zwolanie
kolejnych zjazdéw. zalozycielskich w Toruniu i ponownie w Krakowie
z powtdrzeniem wszystkich procedur. Na trzecim, ostatnim zjeZdzie zalo-
zycielskim zdecydowano jednak o zmianie miejsca rejestracji Towarzystwa
z Warszawy na Poznan. Dzigki fachowej pomocy prawnej, Towarzystwo
doczekalo sie rejestracji 12 maja 2005 r. w stolicy Wielkopolski. W migdzy-
czasie rozpoczeto juz przygotowania do organizacji konferencji oraz wyda-
nia niniejszej publikacji. Wies¢ o Towarzystwie oraz konferencji rozeszla sig
w Internecie i trafita za granice, gdzie spotkala sie z odzewem, co pozwolito
nada¢ konferencji range miedzynarodowa. :

Niniejszym pragne serdecznie podzigkowad wszystkim osobom, kitére
przyczynily sie do zaistnienia Towarzystwa w $wiecie nauki: Przewodni-
czacej Komitetu Organizacyjnego prof. dr hab. Izabeli Prokop, ktdra jako
kierownik éwczesnej Katedry Glottodydaktyki i Translatoryki UAM wyra-
zila zgode na wspélorganizowanie konferencji, prof. dr. hab. Waldemarowi
Pfeifferowi, ktéry jako obecny Dyrektor Instytutu Lingwistyki Stosowanej
zgode te podtrzymal, JM Rektorowi UAM prof. dr. hab. Stanistawowi
Lorencowi, Dziekanowi Wydziatu Neofilologii UAM prof. dr. hab. Jozefowi
Darskiemu, Prodziekanowi Wydzialu Neofilologii prof. dr. hab. Mirosla-
wowi Lobie oraz Prezydentowi Miasta Poznania Ryszardowi Grobelremu
za objecie konferencji honorowym patronatem; Dyrekeji Miedzynarodo-
wych Targéw Poznanskich za uzyczenie sal konferencyjnych z nowocze-
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© snym wyposazeniem, firmie Innotech za udostgpnienie nowoczesnego sys-

temu obstugujacego strong internetowa konferencji, czlonkom Komitetu

- Organizacyjnego i Kolegium Redakcyjnego za ogrom pracy, ktéra wykonali,
- oraz wszystkim innym osobom, ktérych wkladu pracy nie da sie przecenic.

2. Charakter i cele PTBG

PTBG jest pierwszym naukowym towarzystwem ludologicznym

~w Polsce. Skupia naukowcéw i studentéw z wielu krajowych uczelni
- wyzszych, ktérzy zajmujg sie szeroko pojeta problematyka gier — w tym
~gier fabularnych (ang. Role-Playing Games) i gier komputerowych. Jego
- celem jest popularyzowanie i rozwijanie wiedzy o grach, zaréwno w ujeciu
“teoretycznym (interdyscyplinarnie i od strony nauk szczegdtowych), jak
.1 praktycznym (tworzenie 1 rozpowszechnianie gier; ich dydaktyczne
- zastosowania). Polskie Towarzystwo Badania Gier ma ambicje, aby to jego
- cztonkowie dokonywali wartoéciowych ustalen naukowych oraz nowator-
. 'skich rozwigzan praktycznych.

Towarzystwo, zgodnie z postanowieniami Statutu (patrz § 7 — pelna

“wersja Statutu dostgpna jest na stronie www.PTBC.org.pl), ma zamiar
“organizowadé — samodzielnie i we wspélpracy z instytucjami naukowymi
-~ spotkania i panele naukowe oraz inne imprezy zwiazane z badaniem gier,
“a'tym samym upowszechnia¢ i wydawac¢ powstajace w Polsce ludologiczne
- “prace naukowe. PTBG propaguje idee gier jako formy twérczego wykorzy-
“‘stania czasu, zamierza przedklada¢ wladzom o$wiatowym wnioski
- dotyczace zastosowania gier w dydaktyce oraz projektowac zainteresowa-
- 'nie nimi, m.in. za posrednictwem Internetu. Towarzystwo bedzie réwniez
* zajmowa¢ stanowisko w sprawach publicznych dotyczacych gier. Planowa-
“na jest wspélpraca z towarzystwami naukowymi i pokrewnymi
© instytucjami w kraju i za granica.

3. Ludologia jako dyscyplina naukowa
a odbidr spoteczny gier

We wspodlczesnym powszechnym rozumieniu, przynajmniej na naszym

- krajowym gruncie, termin ,,gra” kojarzony jest najezesciej z grami kompu-
. terowymi, co moze irytowac wielu milosnikéw i badaczy gier towarzyskich,
ktére s obecne w dziejach ludzkosci od czaséw prehistorycznych. Skoja-
" rzenie takie jest jednak zrozumialym wynikiem postepu technologicznego
i obserwowalnym od lat 90. ubieglego stulecia nagtym przyspieszeniem
- w upowszechnianiu sie w naszych domach stosunkowo nowego medium,
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jakim sa komputery. Tym bardziej zatem jest to widoczny sygnal, iz nie
nalezy lekcewazy¢ zjawiska gier komputerowych. Z drugiej jednak strony,
z powodu niskiej spolecznej §wiadomoéci i niepelnej, bad2 wrecz szczatko-
wej wiedzy na temat waloréw (lecz réwniez potencjalnych zagrozeni) gier
komputerowych, czy szerzej ujmujac — elekironicznych — sa one bagateli-
zowane i kategoryzowane przez laikéw jako zjawisko mato istotne, niepo-
wazne, czy wrecz szkodliwe lub zle. Do szerzenia sie takiego pogladu przy-
czyniaja si¢ kontrowersje wokél poszezegdlnych tytuléw, kidre z uwagi na
swdj atrakeyjny medialnie charakter odwracaja uwage od mniej szokujg-
cych informacji o zastosowaniach gier edukacyjnych, dydaktycznych (w
tym we wczesnym natczani, glottodydaktyce, pedagogice czy tyflodydak-
tyce — edukacji oséb niewidomych). Rzadko, raczej w ramach ciekawostek,
media podaja informacje o pozytywnym wplywie gier (nie tylko kompute-
rowych) na rozwdj intelektualny i manualny graczy, czy zastosowaniach
m.in. w medycynie i rehabilitacji’.

Rzeczywisty wplyw tzw. agresywnych gier komputerowych na poziom
agresji graczy jest tematem sporéw psychologéw, pewne natomiast jest to,
7e nie wszystkie gry powinny by¢ dostepne dla najmlodszych, kiérych nie-
uksztattowana w pelni psychika moZe nie odréznia¢ swiata rzeczywistego
od fikcji i nie ma wystarczajaco uksztaltowanego systemu wartosci. Nie jest
to jednak problem dotyczacy wylacznie gier komputerowych, lecz wszel-
kich mediéw (w tym ksiazek i filméw), w ktérych odbiér miody cziowiek
moze zaangazowac si¢ emocjonalnie.

O ile jednak gry komputerowe, zdaniem przecigtnego zjadacza chleba,
moga stanowi¢ pole badan chocby dla psychologéw i socjologdw, to w na-

120 lipca 2005 r. TVN24 w programie OnetLink”, podwieconym nowoczesnym
mediom i technologii, wyemitowala krétki material méwiacy o amerykanskich odkry-
ciach dotyczacych wpltywu gier komputerowych na usmierzanie lub przynajmniej za-
pomnienie o bélu u dzieci po leczeniu chemoterapia. Tego samego dnia w programie
informacyjnym ,Panorama” w TVP2 pokazane dosc obszerny reportaz o wykorzystaniu
przez brytyjskich naukowcéw gier komputerowych w rekonwalescencji pacjentéw.
Wedlug nich granie w gry w okresie rekonwalescencji pozwala zmniejszy¢ ilosc §rod-
kéw znieczulajacych podawanych pacjentom, poprawia ich samopoczucie i pozwala
zapomniec o chorobie. 17 stycznia 2005 r. w programie Fakty na kanale TVN wyemito-
wano doéé obszemy reportaz dotyczacy amerykanskich chirurgéw grajacych w gry
komputerowe. Jak wykazuja badania, chirurdzy przeprowadzajacy skomplikowane
operacje przy pomocy precyzyjnych narzedzi (najczgsciej wspomaganych nowoczesng
technologia komputerowsa), ktérzy spedzaja 3 godziny w tygodniu grajac w gry kompu-
terowe, popetniaja do 40% bleddw mniej. Jak podano w komentarzu, gry pozwalaja
¢éwiceyé refleks i zrecznosd, ktdre sa niezbedne w ich niezwykle odpowiedzialnym za-
wodzie.

Charakter i cele Polskiego Towarzystwa Badania Gier 11

~szym spoleczeristwie jeszcze mniej powaznie odbierany jest termin zabawa
-w-kontekécie mozliwosci prowadzenia badari naukowych. Nie ulatwia to
-~ dzialania rodzimym ludologom, ktérzy — w odréznieniu od srodowisk na-
“ukowych krajéw Europy Zachodniej i Stanéw Zjednoczonych — nie maja
... ‘mozliwosci prowadzenia badan w ramach jednolitej dyscypliny, w krajach
. anglojezycznych zwanej ludology, lecz realizujg swoje zainteresowania ba-
- “dawcze we wlasnych, zawezonych naukowo kregach, w ktérych moga li-
“czyé na zrozumienie i powazne traktowanie wynikéw swoich prac.

4, Badania nad grami w Polsce

_ Ludologia jako nauka o grach, cheac pretendowa¢ w kraju do miana
~samodzielnej dyscypliny naukowej, musi spelniac¢ okreglone podstawowe
- warunki metodologiczne. Nawet status uniwersytecki bowiem nie czyni
* .z zadnej dyscypliny automatycznie dziedziny naukowej. Podajac za Pfeiffe-

“rem (2001) sa to: (1) wiasny przedmiot badan, (2) wlasne cele badan oraz

~(3) naukowe metody badan. Co za tym idzie, przedmiot badan ludologii nie
_powinien by¢ redukowalny do innych dyscyplin. Podobnie jak glottody-
- daktyka i wiele innych wspélczesnych dyscyplin naukowych jest ona dzie-
:-:dzing interdyscyplinarna. Interdyscyplinarnod¢ ludologii znajduje swoje
+ odbicie w mnogosci dyscyplin naukowych reprezentowanych przez czion-
- kéw Polskiego Towarzystwa Badania Gier. Wykracza ona jednak znacznie
- poza ramy dyscyplinarnosci innych dziedzin, gdyz wynika z zazebiania sie
_obszaréw zainteresowan badawczych nauk humanistycznych, spotecznych
o1 Scistych. W zwigzku z tym nasuwaja sie tutaj pytania: Czy mozliwe i po-
- trzebne jest stworzenie odrebnej metodologii badait nad grami? Czy ludo-
~logia moze wyrasta¢ wylacznie na gruncie teorii wypracowanych przez
- nauki humanistyczne i spoleczne? Pytania te znalazly si¢ wéréd zagadniert
. zaproponowanych do dyskusji przez Komitet Organizacyjny Konferencii,
' a celem konferencji i niniejszej publikacji jest migdzy innymi proba znale-
- zienia odpowiedzi i zacheta do dalszej dyskusji.

4.1. Metodologia badan gier

i W przypadku ludologii lub konkretnie zakresu dziatann PTBG, z jego
i wyjatkowg interdyscyplinarnoscig, stworzenie wspdlnej metodologii badan

- nad grami wydaje sie zadaniem niezmiernie trudnym. Rozwiazaniem mo-

. globy by¢ swego rodzaju elastyczny dobér metodologii badan w zaleznosci
. od celu, poziomu, charakteru i przedmiotu badaii lub tez, w szczegdlnych

- przypadkach, zastosowanie kompilacji metod zaczerpnietych z literaturo-
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znawstwa, socjologil, psychologii, kulturoznawstwa, pedagogiki i glotto-
dydaktyki, czy innych dyscyplin. Jednoczesnie powinny zostaé okreélone
i wyodrebnione teorie czyste, realizujace cele poznawcze, i teorie stosowane
- realizujgce cele pragmatyczne. Z perspektywy glottodydaktyki zapewne
jedna z mozliwych propozycji metod badania gier mogtaby by¢ metodolo-
gia action research?. Zostala ona zastosowana w badaniach nad autonomiza-
cja studenta (Surdyk 2002, 2003, 2004; Drozewska 2005) i rozwojem jego
oscbistej kompetencfi komunikacyjnej w nauce jezykéw obcych na pozio-
mie akademickim przy zastosowaniu innowacyjnej komunikacyjnej Techni-
ki Gier Fabularnych opartej na zasadach popularnych towarzyskich gier
fabularnych (ang. Role-Playing Games) przystosowanych przez autora do
warunkéw glottodydaktyki.

Poczatki metody action research siegaja korica XIX wieku, a pierwsze
wzmianki o niej mozna znaleZ¢ w pracach naukowcdéw wywodzacych sie
z ruchu ,Nauka w Edukacji” (ang. Science in Education), ktdrzy byli inicjato-
rami wielu reform spotecznych. Przez dziesieciolecia metoda znajdywala
coraz to szersze zastosowanie wréznych dziedzinach spolecznych
i naukowych; a w réznych jej aspektach oraz na réznych etapach swego roz-
woju  doczekala sie wielu definicji. Niektére znich zostaly ujete
w zestawieniu zaprezentowanym przez Burns (1999: 29 ), z ktérych wybra-
ng przedstawiamy ponizej.

Action  research jest zastosowaniem metody odkrywania faktéw
w praktycznym rozwigzywaniu probleméw zachodzacych w sytuacjach
spolecznych w celu polepszenia jakosci akeji podejmowanych w ich obre-
bie. Zaklada wspdlprace badaczy, praktykéw ilaikéw (Burns 1994: 293).
Z tego wzgledu, oraz z uwagi na uczestniczacy role badacza jak i badanych,
metodologia action research, szerzej opisana w innych opracowaniach autora
na przykladzie Techniki Gier Fabularnych, wydaje sie aplikowalna do ba-
dan nad niemal wszystkimi grami towarzyskimi, w ktérych niezaprzeczal-
nie zachodza liczne procesy spoleczne i komunikacyjne, o ile takie bedg
przedmiotem badari.

4.2. Perspektywy badan nad grami

Poza licznymi na catym $wiecie klubami milosnikéw szachéw czy bry-
dza, ktére to zabawy maja status gier sportowych, stosunkowo niewiele jest
w Polsce klubéw, organizacji, czy stowarzyszenn zajmujacych sie innymi
grami. Najczesciej ograniczaja sie one do popularyzacii gier poprzez umoz-

2 Wilczyniska (2002a) proponuje polski odpowiednik: badania w dzialaniu,
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liwianie grania w nie (dotyczy to réwniez portali internetowych, np. Kur-
- nik.pl, Imperium gier na wp.pl, Gry-Online.pl, czy GryPlanszowe.pl). Jed-
“ nakze wobec zadnych gier nie ma tylu kontrowersji, co wobec gier kompu-
“terowych. Przy braku odpowiednich, profesjonalnych, a do tego nauko-
wych organizagji najczesciej stawia to gry komputerowe w dwuznacznej
. sytuacji, sytuuje w sferze niejasnosci i czyni z nich pozywke mediow niz-
szego lotu oraz Zrédlo taniej sensacji. Istnieje zatem potrzeba powolania
organizacji nie tyle kontrolujacej, co sprawujgcej piecze nad grami wszel-
kiego rodzaju, gléwnie jednak chodzi tu o rynek gier komputerowych. Poza
statutowa dziatalnoscia naukowa, ktéra jest nadrzedna dla Towarzystwa,
PTBG bierze pod uwage przyjecie na siebie tej odpowiedzialnej roli. W ra-
mach tej dzialalnosci znalazioby si¢ doradztwo w zakresie okreslania wy-
_maganego wieku graczy, czyli tzw. rating gier (w szczegdlnych przypad-
kach niezaleznie od powszechnie przyjetych i funkcjonujacych systeméwy),
v tym wykonywanie niezaleznych ekspertyz przez zespoly badawcze pod
+ kierunkiem specjalistéw PTBG, a takze edukacja rodzicéw i wychowawcéw
-.:Zw tej dziedzinie. Byloby to znacznym rozszerzeniem dzialalnogci w poréw-
naniu z innymi dzialajacymi na §wiecie organizacjami tego typu, np. Fede-
'_Z‘rainym Biurem Kontroli Mediéw Zagrazajacych Mtodziezy z Niemiec, po-
. niewaz poza udzialem specjalistéw z dziedziny medioznawstwa, w jej pra-
cach braliby udzial badacze gler, co gwarantowaloby, Ze ekspertyzy gier
beda dokonywane w rzetelny sposéb przez specjalistéw, a zarazem na-
~ukowcdw oraz praktykéw. Na $wiecie istnieje wiele systeméw oceniania
- gier komputerowych, do najpopularniejszych w Europie nalezy Pan Euro-
_'.'pean Game Information. Podajac za Wikipediy:

- PEGI zostalo zalozone przez Interactive Software Federation of Europe (ISFE)
.. irozpoczelo dzialalnodé w kwietniu 2003, System PEGI uzywany jest w 25 kra-
.0 jach. Nie jest powigzany z Unig Europejska, mimo ze wigkszos¢ czlonkéw sys-
temu (22 z 25) nalezy do Unii. Wyslanie gry do sprawdzenia jest w interesie
© producenta, aczkolwiek nie jest to obowigzek. Aby otrzymac¢ odpowiednig
= . oceng, producent wypeinia kwestionariusz, ktdry jest péiniej sprawdzany
przez Netherlands Institute for the Classification of Audiovisual Media
(NICAM) wystawiajacy odpowiednia oceng. Bazuje on réwniez na halender-
skim systemie Kijkwijzer. Klasyfikacja dzielona jest na dwie czedci. W pierw-
szej wybierany jest minimalny wiek, oznaczajacy dla kogo, wzgledem wieku,
powinna by¢ dostepna gra, natomiast w drugiej produkt oznaczany jest mak-
symalnie szeScioma opisami, oznaczajacymi m.in. nadmierng przemoc, dys-
kryminacje rasowa, materialy erotyczne, itd.

_ Jednym z zadan PTBG bedzie zachecanie do szerszego stosowania
i PEGI w Polsce, jesli to bedzie konieczne - przy wspdlpracy z odpowiednimi
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organami rzadowymi, ministrem edukacji, mediami, a takZze twdrcami, wy-
dawcami i dystrybutorami gier. W tym celu podczas Walnego Zebrania
PTBG 19 listopada 2005 zostata powolana grupa ds. ratingu w Polsce.

Odrebnym problemem jest wysoki stopieri piractwa komputerowego
w Polsce, a co za tym idzie — niekontrolowany dostep dzieci i miodziezy do
wszelkich gier na bazarach polaczony z niemozliwoscig poprawnego funk-
cjonowania ratingu. Dlatego tez uregulowanie sprawy oceny gier i znorma-
lizowanie sytuacji na rynku gier komputerowych w Polsce nie lezy wylacz-
nie w gestii Towarzystwa. Ponadto nalezy ponownie podkresli¢, iz jednak
nadrzedne cele PTBG okreslone w Statucie Towarzystwa leza w sferze na-
ukowo-dydaktycznej i edukacyjnej.
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