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Zarzad Giéwny Polskiego Towarzystwa Badania Gier, Poznanskie Koto
PTBG przy Instytucie Lingwistyki Stosowanej UAM oraz Pracownia Badan
Ludologicznych ILS UAM majg zaszczyt zaprosi¢ na kolejng konferencje

z cyklu ,Kulturotwércza funkcja gier”.

Po raz dziewigqty od rozpoczecia cyklu miedzynarodowych konferencji
naukowych pod wspolnym tytutem , Kulturotwdrcza funkcja gier” (pierwsze
takie wydarzenie odbyto sie w 2005 r.) serdecznie zapraszamy badaczy
gier - ludologdw - wywodzacych sie ze wszystkich istniejgcych dziedzin
i dyscyplin nauki do udzialu w IX konferencji zorganizowanej przy
wspotpracy Polskiego Towarzystwa Badania Gier i Instytutu Lingwistyki

Stosowanej UAM w Poznaniu.

Chcielibysmy skupic¢ sie w szczegdlnosci na dwdéch zjawiskach. Pierwszym
z nich sg gry stosowane badz gry powazne (ang. serious games, applied
games), a wiec produkcje, w ktérych celem pierwszoplanowym nie jest
rozrywka. Zjawisko drugie - to gamifikacja (ang. gamification;
~grywalizacja”, ,gryfikacja”), czyli przenoszenie zasad rzadzacych grami
do innych dziedzin zycia. Oprécz tych dwu kwestii proponujemy jednak
rowniez namyst nad innymi aspektami gier i badan nad nimi. Wystgpienia

konferencyjne mogq dotyczy¢ m.in. nastepujacych zagadnien:

1. Gamifikacja: uzyteczne pojecie czy moda intelektualna?

2. Gry stosowane, gry powazne: definicje, klasyfikacje, tendencje,
kierunki rozwoju.

3. Zakres badan ludologii w Polsce i na $wiecie.

4. Metody badan nad grami i graczami.

5. Od narracji i sztuki po immersje i ergodycznos¢: czy stare pojecia w
badaniach nad grami s odpowiednie? Czy nowe pojecia sq trafne i
potrzebne?

6. Gra jako forma komunikacji spotecznej (np. MMORPG, gry

spotecznosciowe).



7. Gra jako narzedzie edukacji i popularyzacji.
8. Gry wideo w prawodawstwie.
9. Od klasycznych gier planszowych do e-sportdw - co zmienia sie w

grach, a co pozostaje?

Réznorodnos¢ zaproponowanej tematyki odzwierciedla wieloaspektowosé
zjawisk zwigzanych z grami, liczne mozliwe do obrania perspektywy
badawcze oraz ewoluowanie formy, tresci i roli gier w zyciu codziennym
cztowieka. Do wudziatlu w konferencji i wyrazania opinii serdecznie
zapraszamy medioznawcow, glottodydaktykow, jezykoznawcéw,
literaturoznawcow, historykéw, filozoféw, antropologéw, teoretykéw i
badaczy kultury, socjologdow, psychologow i psychiatrow, pedagogow,
informatykow, ekonomistdw, prawnikdw, oraz przedstawicieli nauk tu
niewymienionych — w tym nauk Scistych. Zapraszamy tez tworcow gier,

dziennikarzy, e-sportowcow i graczy. Do zobaczenia w Poznaniu!

Rada Programowa konferencji:

Honorowa Przewodniczaca: Prof. UAM dr hab. Camilla Badstibner-Kizik,
Prof. UP w Krakowie, dr hab. Henryk Noga,

dr Pawet Hostynski,

dr Britta Stockmann,

dr Dominika Urbanska-Galanciak.

Komitet Organizacyjny konferencji:
Przewodniczacy: dr Augustyn Surdyk,
Sekretarz Konferencji: dr Michat Mochocki,
dr Jerzy Szeja,

dr Emanuel Kulczycki,

dr Agata Zarzycka,

mgr Roman Budzowski,

mgr Stanistaw Krawczyk.



Wspétorganizator konferencji:

Instytut Lingwistyki Stosowanej UAM

Partnerzy:

Firma Innotech - producent systemoéw obstugujacych konferencje
~SysKon”

Czionek Wspierajacy Polskiego Towarzystwa Badania Gier

”nuem SYSKON

Firma Q-workshop - najwiekszy na swiecie producent i dystrybutor
zdobionych kostek do gry

Czilonek Wspierajacy Polskiego Towarzystwa Badania Gier




Patron medialny konferenciji:

Portal naukowy ,,Wiedza i Edukacja” dziatajacy przy UMSC w Lublinie

W WIEDZAIEDUK ACIA EL

~Homo Ludens”

Oficjalne czasopismo Polskiego Towarzystwa Badania Gier

- wersja cyfrowa do pobrania na stronie www.PTBG.org.pl/HomoLudens
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PTBG to pierwsze naukowe towarzystwo ludologicznaolsce. Skupia
naukowcow i studentow z wielu uczelni, ktérzy zajgnsic szeroko pagta
problematylg gier — zwtaszcza RPG i gier komputerowych. Jedencgest

popularyzowanie i rozwijanie wiedzy o grach, zarGwnugciu teoretycznym

(interdyscyplinarnie i od strony nauk szczegotowygk i praktycznym

(tworzenie i rozpowszechnianie gier; zastosowagdakityczne).
Polskie Towarzystwo Badania Gier ma amgiejpy to jego cztonkowie
dokonywali wartéciowych ustalé naukowych oraz nowatorskich rozza
praktycznych.

Towarzystwo organizuje — samodzielnie i we wspdaprainstytucjami
naukowymi —spotkania i panele naukowe oraz inneempzwpzane
z badaniem gier. Ma zamiar upowszectniaydawa powstagce w Polsce
ludologiczne prace naukowe. PTBG propaguje mier jako formy twérczego
wykorzystania czasu, zamierza przedkétadéadzom dwiatowym wnioski
dotyczce zastosowania gier w dydaktyce oraz projektozeanteresowanie
nimi m.in. za pérednictwem Internetu. Towarzystwedzie rownie zajmowa
stanowisko w sprawach publicznych dotyozch gier. Planowana jest
wspotpraca z towarzystwami naukowymi i pokrewnynstytucjami w kraju
| za granig.

Strona Forum PTBG: www.ptbg.org.pl

Siedziba Towarzystwa: ul. Kossaka 9/7 60-759 Pozigh (061) 866 04 22
Kontakt: jszeja@pro.onet.pl, SurdykMG@amu.edu.pl

Zarzd Gitowny PTBG:

dr Jerzy Zygmunt Szeja dr Mirostaw Filiciak
Przewodniczcy Wiceprzewodnicgey
dr Augustyn Surdyk dr Michat Mochocki

Skarbnik Sekretarz



Games Research Association of Poland

PTBG is the first academic ludological society oidnd. It gathers scholars and
students of numerous universities, different speea@ons (linguistics, theory of
literature, sociology, psychology, philosophy, argt economy, computing, and
other sciences and arts) and professions, as svpllagtitioners — game players
and game designers, dealing with broadly percegpasde issues especially
Role—Playing Games and computer games.

The aim of the association is to popularise anctlibgvknowledge of games,
both in theoretical (interdisciplinary, as wellfasm the point of view of
particular disciplines) and practical (creating aistributing games;
didactic applications) perspective. Games Reseasshciation of Poland has
an ambition for its members to establish valuabl®krly theoretical
assumptions and introduce innovative practicaltswis.
The association organises — alone and through catope with academic
institutions — meetings, conventions, conferenaeskshops, courses, trainings
and other enterprises related to games research.

Its intention is to popularise and publish ludotajiacademic works
written in Poland. PTBG propagates the idea of gaasea form of creative use
of time, intends to present proposals concernimpdiegdion of games in
didactics and pedagogy to the Ministry of Educafod raises interest in games
via different media including the internet.
The associatiowill also take a stand in public matters relatedames.
It is planning to cooperate with similar scientigicholarly societies,
organisations and institutions in Poland and ahroad

GRAP forum site: www.ptbg.org.pl

Headquarters : ul. Kossaka 9/7 60-759 Pazted. : (061) 866 04 22
Contact : jszeja@pro.onet.pl, SurdykMG@amu.edu.pl

The Main Board of GRAP:

Jerzy Zygmunt Szeja PhD Mirostaw Filiciak PhD
President Vice President
Augustyn Surdyk PhD Michat Mochocki PhD

Treasurer Secretary
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Die polnische Gesellschaftur Spieleforschung
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Die PTBG ist die 1. akademische ludologische Gssledift in Polen. In ihr
versammeln sich Forscher und Studierende zahlreidhigersitaten mit
unterschiedlicher Spezialisierung sowie Personeraaderen Berufskreisen und
auch ,Praktiker* — Spieler und Designer — die saib in irgendeiner Form mit
dem Ph&nomen Spiel befassen.

Das Ziel der Gesellschatft ist es, Wissen tber 8psgiwohl in theoretischer wie
auch in praktischer Form zu entwickeln und zu véaim. Die PTBG erhebt den
Anspruch, dass ihre Mitglieder wertvolle wissengttithe Theorien schaffen
und innovative, praktische Lésungen vorstellen. Gesellschaft organisiert u.a.
Treffen, Konferenzen, Workshops, Kurse und andetelen Spieleforschung
verbundene Aktivitaten, und sie propagiert die Jaiess Spiele eine kreative
Form des Zeitvertreibs sind.

Die PTBG arbeitet mit dem polnischen Bildungsmerigtm zusammen und
beabsichtigt, Vorschlage zur sinnvollen Nutzung $mmel in Didaktik und
Padagogik einzureichen sowie allgemein das IntergssSpiele mittels
verschiedener Medien (inkl. des Internets) zu stérbie Gesellschaft vertritt
ihre Standpunkte in 6ffentlichen Debatten zum Th&pizl und plant, mit
ahnlichen Gesellschaften, Organisationen und utsirien in Polen und

anderen Landern zusammenzuarbeiten.

GRAP forum site: www.ptbg.org.pl

Headquarters : ul. Kossaka 9/7 60-759 Pazted. : (061) 866 04 22
Contact : jszeja@pro.onet.pl, SurdykMG@amu.edu.pl

The Main Board of GRAP:

Jerzy Zygmunt Szeja PhD Mirostaw Filiciak PhD
President Vice President
Augustyn Surdyk PhD Michat Mochocki PhD

Treasurer Secretary



96 TOW%

-

PT
¢ BG

Asociacion Polaca de Investigaciones sobre Juegos

PTBG es la primera organizacion docente ludologic®olonia. Relne
cientificos y estudiantes de muchas universidadessg ocupan de los juegos
en el amplio sentido de la palabra — sobre tod&®®S y los juegos de
ordenador.

ﬂ.
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Su objetivo consiste en popularizar y desarrollaoaocimiento sobre los
juegos, tedrica (desde el punto de vista de difesattisciplinas o
interdisciplinariamente) y practicamente ( la cr@agy la divulgacion de los
juegos, su uso didactico). PTBG pretende que sesibs lleguen a
concluciones docentes de valor e introduzcan swlesi practicas innovadoras.

La asociacion organiza — a su cuenta y con la ocd&ibn con instituciones
docentes — encuentros, discuciones docentes yaterdos relacionados con la
investigacion sobre los juegos.

Tiene la intencion de divulgar y editar los tralsajmcentes sobre la ludologia,
escritos en Polonia. PTBG propugna la idea deulsggs como un pasatiempo
creativo, quiere presentar sus conclusiones solisoale los juegos en la
didactica ante el Ministerio de Educacion, al igpa¢ aumentar el interés sobre
los juegos, entre otros, mediante Internet. Adefaawganizacion va

a presentar su opinion en cuanto a las cuestianggatés comun, relacionadas
con los juegos. Se planea la colaboracion conslasi@ciones docentes

e instituciones que trabajan sobre temas pareeiu@s pais y en el extranjero.

GRAP forum site: www.ptbg.org.pl

Headquarters : ul. Kossaka 9/7 60-759 Paztel. : (061) 866 04 22
Contact : jszeja@pro.onet.pl, SurdykMG@amu.edu.pl

The Main Board of GRAP:

Jerzy Zygmunt Szeja PhD Mirostaw Filiciak PhD
President Vice President
Augustyn Surdyk PhD Michat Mochocki PhD

Treasurer Secretary



PROGRAM RAMOWY KONFERENCJI

GODZINY SOBOTA, 16 LISTOPADA 2013
od godz. 9.00 Rejestracja uczestnikow — w hallu budynku D.S. ,daiv
Inauguracja konferencji (Sala B)
9.30-9.45 ; )
Zarzd Gtowny i Rada PTBG
Obrady plenarne: Ludologia i gry stosowane
Prowadzacy: dr Michat Mochocki
dr Augustyn Surdyk
9.45-10.15 Przedmiot badan ludologii w Polsce i na swiecie na przyktadzie DiGRA i PTBG
dr Pawet Kleka, dr Pawet Lupkowski
10.15-10.45 o . , L, , L. .
Grywalizacja badan naukowych — jak zapewni¢ wysokg jakos¢ otrzymanych wynikow?
Marcin £ aczynski
10.45-11.00 Prezentacja ksigzki pt. ,Gry szkoleniowe. Praktyczny przewodnik”
Panel dyskusyjny: Gamifikacja szkolnictwa wyszego
Prowadacy: dr Michat Mochocki
Uczestnicy dyskusji: mgr Magdalena Litwin, mgr Madanigacz, dr Sonia Fizek
11.00-12.00 Pytania do prelegentow i panel dyskusyjny
12.00-12.30 Przerwa na kawe
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Obrady w sekcjach

Sekcja 1 Sala A

Sekcja 2 Sala B

Sekcja 3 Sala 117

GRY EZYKOWE EKONOMICZNE | EDUKACYJNE PRZEMIANY SWIATA GIER
GODZINY ASPEKTY GAMIFIKACJI KOMPUTEROWYCH

prowadzenie: prowadzenie: prowadzenie:

dr Augustyn Surdyk mgr inz. Jakub Marszatkowski mgr Maria B. Garda

prof. dr hab. Tadeusz Morawski mgr Marek Janigacz mgr Anna Zamoscik
12.30-12.50 Palindromadery Gamifikacja — wspotczesna forma Syndrom/kompleks Piotrusia Pana
(30 min.) goraczki ztota? w perspektywie badan ludologicznych.
n. Zacheta do namystu
mgr Magdalena Litwin mgr Mateusz Felczak
Pojecie grywalizacji wobec zjawisk Imperium rozrywki. Produkcja i zabawa w
12.50-13.10 . zwigzanych z rynkiem pracy przemysle gier komputerowych
prof. dr hab. Tadeusz Morawski
Zabawy stowne dla dzieci — .
(30 min) inz. Jakub Wawrzyniak mgr Adam Flamma
min.
_ Gamifikacja w edukaciji: przeglad wymagan Sportowa (r)ewolucja: od ,FIFy” do
13.10-13.30 oo : o
dla platformy gamifikacyjnej Kinecta. Nowe przestrzenie wirtualnego
sportu

13.30-14.00 Pytania do prelegentow i dyskusje w sekcjach
14.00-16.00 Przerwa obiadowa
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Obrady w sekcjach

Sekcja 1 Sala A

SPOLECZNGCI GRACZY

Sekcja 2 Sala B

GRY WOBEC SZTUKI | DZIEDZICTWA
KULTUROWEGO

Sekcja 3 Sala 117

GRY | INSPIRACJE, METAFORY,
ADAPTACJE

GODZINY
prowadzenie: prowadzenie: prowadzenie:
dr Michat Sottysiak dr hab. Jan Franciszek Jacko dr Tomasz Majkowski
dr Pawet Lupkowski dr Lukasz Androsiuk Mateusz Jakubiak
Struktura niekooperatywnych zachowan Noél Carroll vs. ludolodzy — runda druga. Adaptacja w grach wideo
16.00-16.20 graczy w konkursie Loebnera Narracyjne gry komputerowe/konsolowe
w perspektywie klaryfikacjonistycznej teorii
sztuki masowe;j
mgr Agnieszka Taper mgr Andrzej Stru zyna mgr Maria B. Garda
Force Crusaders — od spotecznosci Artystyczne gry Anny Anthropy Seria Diablo i jej dominanty
16.20-16.40 skupionej wokét gier do nieformalnego
stowarzyszenia. Konteksty socjologiczne
dr Katarzyna Marak dr inz. Rafat Szrajber mgr Justyna Janik
Gry Silent Hill i ich fani: gracze jako Dziedzictwo w grach wideo. Gry wideo jako Spotkanie z obcym — gra wideo jako
16.40-17.00 : ) o o
odbiorcy, krytycy i znawcy element dziedzictwa metafora ponowoczesnych mechanizmow
spotecznych
17.00-17.30 Pytania do prelegentow i dyskusje w sekcjach
17.30-17.45 Przerwa na kawe
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Obrady w sekcjach

Sekcja 1 Sala A

PODLOZE GIER: MITY, DYSKURSY,

Sekcja 2 Sala B

GAMIFICATION (ENGLISH SECTION)

Sekcja 3 Sala 117

GRY W BIZNESIE | ZARZADZANIU

GODZINY IDEOLOGIE
prowadzenie: prowadzenie: prowadzenie:
dr Jerzy Szeja dr Aleksandra Mochocka mgr Marcin Lisek
Maciej Nawrocki dr Sonia Fizek dr hab. Jan Franciszek Jacko
17.45-18.05 E pluribus unum? — amerykanskie mity w Rethinking Gamification Gry w zarzgdzaniu jako zjawisko
grach wideo analogiczne
mgr Barttomiej Schweiger dr Michat Mochocki mgr Marek Janigacz
18.05-18.25 Cialo w grach — case study Katawa Shoujo GAMEDEC.UKW Case Study: Building Symulacyjne gry biznesowe — tworzenie
Curriculum for Game Studies & Design oraz obszary zastosowania
mgr Piotr Sterczewski Marcin Petrowicz drinz. Jan Zych
Jak wygraliSmy Powstanie Warszawskie. Relations of game mechanics Ksztaltowanie unikatowych kompetencji
18.25-18.45 Polityki pamieci i gry planszowe and meta-dynamics — analysis based menedzerskich poprzez gry powazne
on selected analogue games
18.45-19.15 Pytania do prelegentow i dyskusje w sekcjach
2000 Kolacja integracyjna w restauracjach ,Sphinx”, ul. Sw. Marcin 66/72

oraz ,U MNIE CZY U CIEBIE CAFE & LUNCH” ul. Gwarna 3




GODZINY

NIEDZIELA, 17 LISTOPADA 2013

Obrady plenarne: Metody badaa nad grami (Sala B)
Prowadaca: dr Agata Zarzycka

dr Jerzy Szeja

9.00-9.30 Fikcja rzeczywistosci i rzeczywistosc fikcji. Gry i literatura we wspoétczesnosci
mgr Stanistaw Krawczyk
9.30-10.00 Krytyk krytykéw. O polemikach Christophera J. Fergusona z negatywnymi ocenami agresji w grach
komputerowych

dr Tomasz Majkowski

10.00-10.30 o :
Problemy poetyki gier wideo

10.30-11.00 Pytania do prelegentéw i dyskusja
11.00-11.30 Przerwa na kawe
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Obrady w sekcjach

Sekcja 1 Sala A

PSYCHOLOGICZNE ASPEKTY GIER

Sekcja 2 Sala B

GRY W PERSPEKTYWIE

Sekcja 3 Sala 117

GRY W EDUKACJI

GODZINY KOMUNIKACYJNEJ
| PERFORMATYWNEJ
prowadzenie: prowadzenie: prowadzenie:
mgr Stanistaw Krawczyk dr Pawet Schreiber dr Pawet Kleka
11.30-11.50 dr Katarzyna Skok dr Arkadiusz Jabtonski Marcin £ aczynski
Wykorzystanie rzeczywistosci wirtualnej O nieprzettumaczalnosci gier Biznesowe gry decyzyjne jako przyktad
w grach — wnioski z badan nad iluzjg komunikacyjnych. Studium przypadku realizacji postulatu nauki przez
gumowej reki doswiadczenie — analiza procesu uczenia
w grze
11.50-12.10 Maciej Szuba Julia Szcasna dr Agnieszka Mastowiecka,
Zastosowanie gier wideo w psychoterapii Performatywne aspekty interakgciji dr Matgorzata Dmochowska
czlowiek-maszyna-komputer na przyktadzie Gra jako narzedzie ksztaltowania
gier komputerowych kompetenciji emocjonalnych u uczniéw
12.10-12.30 mgr Aleksandra Busse-Brandyk mgr Marzena Matyka dr Maciej Stomczynski
Zycie — najpowazniejsza spotecznosciowa Socjolekt uczestnikow klasycznych gier Dydaktyczne aspekty projektowania gier
narracyjna gra fabularna fabularnych jako profesjolekt
12.30-12.50 dr Joanna Andrzejewska- Anna Marko
Kwiatkowska O potencjale pedagogiki dramy na lekcjach
Konzept fiir den Workshop ,Deutsch- jezyka niemieckiego
polnische zukunftsbezogene Mediation”
12.50-13.30 Pytania do prelegentow i dyskusje w sekcjach
13.30-13.55 Przerwa na kawe
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Obrady w sekcjach

Sekcja 1 Sala A

GRY TRADYCYJNE | PLANSZOWE

Sekcja 2 Sala B

GRY PRZYGODOWE | LARP

Sekcja 3 Sala 117

SPOLECZNGCI GRACZY

GODZINY
prowadzenie: prowadzenie: prowadzenie:
mgr Marcin Lisek dr Michat Mochocki dr Sonia Fizek
13.55-14.15 mgr Bartosz Prabucki dr Pawet Schreiber mgr Adam Konopnicki
Uzytecznos¢ aplikacyjna tradycyjnych Zrédta notgames w tekstowych grach Badanie uzytkownikéw sieciowych gier
sportow i gier. Wybrane przyktady przygodowych komputerowych — perspektywa
etno- i autoetnograficzna
14.15-14.35 dr Michat Sottysiak mgr Magdalena Cielecka mgr Mitosz Markocki
Archeologia szachéw. Przyczynek do Mysliciel drugoosobowy. Gracz wobec Gracz MMORPG; samotny wilk,
badania legitymizacji zmian kulturowych na bohatera gry przygodowej czy zwierze stadne
przyktadzie transformaciji figury
wezyra w krélowg
14.35-14.55 dr Aleksandra Mochocka mgr Krzysztof Chmielewski
Gra planszowa a utwar literacki: propozycje Efekt bleed w LARP — nowe spojrzenie,
badawcze nowe perspektywy
14.55-15.25 Pytania do prelegentéw i dyskusje w sekcjach
15.25-15.45 Zakonczenie konferencji (Sala B)

Zarzad Gtowny i Rada PTBG
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Abstrakty referatow

dr Lukasz Androsiuk

Akademia Pomorska w Stupsku, Instytut Pedagogiki

Noél Carroll vs. Ludolodzy - runda druga. Narracygn gry komputerowe/konsolowe

w perspektywie klaryfikacjonistycznej teorii sztukiasowej
W  kontekcie krytycznej refleksji, a nawet zaawansowanychrmidnie bada nad
komputerowymi/konsolowymi grami narracyjnymi isfaie€o najmniej trzy powody, z uwagi na ktore
klaryfikacjonistyczna teoria sztuki masowej Noélar®lla (dalej KTSMNC) zastuguje na szczeggln
uwag. Po pierwsze: teoria o ktdrej mowa nie jestawyhie zbiorem lanych uwag, skojarzei metafor
— jakze charakterystycznych vz dla namystu nad jej przedmiotem — lecz konsekweatralitycznie
préby odpowiedzi na pytania dotygze jej istoty. Tym samym nie ulega dla mnigtpliwosci, ze jest
to préba (i to bez wzgtlu na jej powodzeniegdz porazke) wazna i dla badaczy reprezenfaych
szeroko rozumianggame studigsjuz chatby z tego powoduze jeli nie kwestionuje ona, to z
pewndcia poddaje w wtpliwos¢ oczywiste — jak mogtoby siwydawa — twierdzenie, zgodnie z
ktorym narracyjne gry komputerowe/konsolowe stamawniegralny element ,sztuki masowej”, agwi
tej, ktérej najczsciej odmawia si szacunku. Po drugie: KTSMNC stanowi rowngéle odpowiedzi
na pytanie dotyce powoddw szczegolnej niechi (nierzadko nieuzasadnionej) krytyki z gadztuka
~-nowych mediéw” spotyka sizwykle ze strony jej badaczy. Poniemprzedmiotem owej nieghi i
krytyki w szczegolnéci bywaj whkasnie gry komputerowe/konsolowe i w tym wzdkie teoria, o ktorej
mowa, mae okazé si¢ dla badaczy §wiatéw z pikseli” interesuca. Po trzecie: KTSMNC to przede
wszystkim préba odpowiedzi na pytanie dotaz tego, w jaki sposéb i za sprayakich kryteriow
estetycznych odczytywawspoéiczesy sztule narracyja, aby dostrzec jej niedoceniany i z hipokeyzj
lekcewaony potencjat kulturotwdrczy, ktérego manifestacy niewgtpliwie réwniez i gry
komputerowe/konsolowe. Niniejszy temat stanowi lkonfcg bada (zapocatkowanych przy okazji
Lsundy pierwszej”) nad grami wideo pojmowanymi wtégoriach dziet sztuki masowej. W konteie
problematyki tegorocznej konferencji podejmowanat jedwniez proba odpowiedzi na pytanie
dotyczce tego ,czy stare pgjia w badaniach nad gramy edpowiednie? Czy nowe paja $ trafne i
potrzebne?”.

dr Joanna Andrzejewska-Kwiatkowska

Uniwersytet im. Adama Mickiewicza, Instytut Lingwistyki Stosowanej,

Pracownia Badai Ludologicznych, Pozna

Konzept fir den Workshop ,Deutsch-polnische zukustiezogene Mediation”
W artykule podejmuje si préke wyjasnienia pogcia mediacji interkulturowej, w szczegokud
uwzgkdniajgc réznice medzy mediaci mono i interkulturow wedtug F. Liebe. W obu przypadkach
chodzi o istniejce i powstaice konflikty. Rola mediacji polega na tym, aby Kikifstwierdzi i
zdiagnozowd, docelowo z&go rozwazac.

Proponowane warsztaty mediacji interkulturowej zaafy liczne zadania i metody.

Umozliwiajg one zmniejszenie wzajemnego niezrozumienia czyg@md miedzy Polakami i
Niemcami, § propozycj poszukiwania mdiwosci rozwigzywania konfliktow.

mgr Aleksandra Busse-Brandyk

Uniwersytet Wroctawski, Instytut Psychologii

Znaczenie gier w funkcjonowaniu i rozwoju psychigam
Wiekszas¢ ludologéw opisujc, analizugc i badajc gry, traktuje je przede wszystkim jako eloing
forme aktywndici. Niniejszy artykut bdzie prély spojrzenia na grjako na nieodjczny i catkowicie
naturalny mechanizm funkcjonowania naszej psycbikiz udowodnieniaze po prostuzyjac, czsto
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nieswiadomie, gramy w powalg gre narracyjm i spotecznéciows. Stawly w tej grze jest nasza
tozsam@¢, samoocena, poczucie bezpiatstea i relacje z otoczeniem. Zainteresowanych tyrop, z
kim i jak gramy, zapraszam na wysienie.

mgr Krzysztof Chmielewski

Uniwersytet Kazimierza Wielkiego, Wydziat Humanistyczny, Bydgoszcz

Efekt bleed w LARP — nowe spojrzenie, nowe perspeigt
Wedtug dotychczasowych wskaz#érwajacych wchz bada autora nad problemem efekbleed w
larpach efekt ten jest stymulowany zetvenie przez innych uczestnikow danej formy dramy,
sposob niefwiadomiony. Bédnie nazywa si go efektem przenikania, gdy jest w istocie
.przegczaniem”, zmieniacym obie plaszczyzny w§giowe. Poznanie i wyodbnienie etapéw
zachodzenia efektbleedmaze wiec dostarczy nowych nargzdzi do kreowania i stymulacji scenariuszy
larpowych, ale przede wszystkim do pekézenia strefy komfortu psychicznego uczestnikéw.

mgr Magdalena Cielecka

Uniwersytet Jagiellaaski, Instytut Sztuk Audiowizualnych, Krakéw

Mysliciel drugoosobowy. Gracz wobec bohatera gry pyowej
Gry przygodowe (angadventure gamészapocatkowane przez gry tekstowe, takie j@bllosal Cave
Adventurez 1977 roku, obecnie reprezentowarse pszez r@gnorodne spektrum tytutdw, zaréwno
tekstowych, jak i graficznych, uwzglniajgce take gry eksploracyjne oraz interaktywne filmy. Ze
wzgledu na specyficznérodowisko, z jakiego wywodzili sitworcy pierwszych przygodéwek oraz
utrudniapcy immersg interfejs gry przygodowe praktycznie od pgikz swego istnienia przejawiaty
tendeng} do intertekstualnii i pofaczonej z g tatwaosci w famaniu gatunkowej konwencji.

Inng wynikajaca z tego cech maziwg do zaobserwowania juw pierwszych grach
tekstowych, jest specyficzna relacja gracza i bedaaigry. To wtnie w przygodéwkach mima
bezsprzecznie pokazaze to nie wirtualny$wiat, ale jego protagonista stawia graczowi wyzwafiio
on — duo czs$ciej niz otoczenie — ogranicza zakres interakcji i stan@aiwotujgc sk do terminologii
E. Aarsetha) prawdziwy powdd aporii i prawdziwy édudo epifanii.

W swoim wysgpieniu zamierzam prikedzic rozwdj zalenosci pomidzy graczem i
bohaterem gry przygodowej, jak rowanieaprezentowatytuly, ktére wytamu sie z gtéwnego nurtu,
oferujgc nieszablonowe i interegige zmiany w teje relaciji.

mgr Mateusz Felczak

Uniwersytet Jagiellaiski, Instytut Sztuk Audiowizualnych, Krakow

Imperium rozrywki. Produkcja i zabawa w przesig gier komputerowych
Status spotecznegosrodowiskowego postrzegania praktyk grania w gry patarowe przechodzi w
ostatnich latach znagay ewolucg. Ludyczny aksjomat ,dobrej zabawy” i pozycjonowamowych
tytutdw jako narzdzi zapewniania dofaej rozrywki coraz ogciej podlega dyktatowi kalkulacji
ekonomicznej, wedtug ktérej podejmoware lduczowe decyzje dotygze gry jako produktu oraz
wytworu kultury: od mechaniki i fabuly po sposoby oderowania spotecza fandw.
Wystgpienie dotyczy bedzie przede wszystkim analizy rozwian z zakresu mechaniki, sposobow
motywowania i nagradzania gracza oraz nowych metgstrybucji w kontekcie coraz bardziej
widocznych préb utowarowienia praktyk odbioru wylyeh gier komputerowych — szczegdlnie tych
mieszcacych s¢ w najbardziej powizanym z wielkim biznesem segmencie AAA.

dr Sonia Fizek

Leuphana University, Centre for Digital Cultures, Lineburg, Germany

Rethinking Gamification
Gamification may be understood “as the penetraifoour society with methods, metaphors, values and
attributes of games” (Fuchs 2013). The use of gatements, be it video or analogue, in non game
contexts is not a new phenomenon. It has, howaaned wider recognition in the past few years,
particularly in the marketing context. Gamificatibas the power to change human behaviour, or even
the world according to Jane McGonigal (2012), ohthe most fervent advocates of gamified systems.
Gamification may drive participation, teach, mot&aand persuade. It may as well simply serve
business purposes and lead to what may be iropicefitrred to as “pointsification” (Robertson 2013)
or “de-gamification” (Mosca 2012). This presentatiavill encourage the audience to rethink
gamification, raise critical awareness, and seeefthwr the process of gamification leads towards
increased usability and user-friendliness or whetfaanification could under certain circumstances be
considered as [capitalist] ideology” (Fuchs 20X3amification seems to have found its greatest impac
in the era of networked and data driven culturejctvirelies on the mechanisms of calculation,
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quantification, and measurement. Let us see whetlagful interfaces may be liberated from the label
of the market’s current weapon.

mgr Adam Flamma

Uniwersytet Wroctawski, Instytut Filologii Polskiej

Sportowa (r)ewolucja: od ,Fify” do Kinecta. Nowe pestrzenie wirtualnego sportu
Gry sportowe od samego patiau stanowity jedne z najpopularniejszych i ngftiej wydawanych
tytutdbw na réne platformy, wielokrotnie dmlagc przyktadami technologicznego wojgu migdzy
poszczeg6lnymi producentami. $sd tytuldbw sportowych memy znale¢ symulatory gier
zespotowych, sportow indywidualnych, zadzania, a ostatnio tak gry zeczndciowe czy tytuly
przeznaczone do korzystania za pogazujnikdbw ruchu. Z technologicznego punktu widzeni
wirtualny sport intensywnie ewoluuje. Bki takiemu rozwojowi meliwe jest rownie wprzegniecie
gier sportowych w inne przestrzenigyciowe — przestrze prywatry, zawodowy, zwigzary z
wychowywaniem dzieci czyywieniem. Gra staje siczyms wiecej niz tylko formg rozrywki, a
wirtualny sport przestaje bytylko i wytacznie rozrywly. Referat ma na celu ukazanie gtdwnych
mechanizméw ewolucji gier sportowych oraz nowyctezegtrzeni ich odbioru i zastosowania.
Prezentacjaduzie tez okazp do refleksji na temat zmian socjologicznycknedowisku graczy.

mgr Maria B. Garda

Uniwersytet £odzki, Katedra Mediow i Kultury Audiow izualnej

Seria Diablo i jej dominanty
Diablo to jedna z flagowych serii studia Blizzambzwijana od potowy lat 90. ubiegtego wieku.
Powstata jako innowacyjna wariacja na temat gaturmdguelike w ktérej zrezygnowano z formuty
turowej na rzecz elementéw fabularnych gier akaji.proste rozwgzanie okazato siniezwykle udas
formulg i zostalo z sukcesem powielone w sequelu. Wkrgiopularng¢ serii zaowocowata
powstaniem catych zagtow ndladowcéw, tworzgcych osobny podgatunek gier CRPG. Diugo
oczekiwana trzecia odstona serii trafita zarowndkomputery osobiste, jak i konsole, gidiczemu jej
tworcy starali sj pozyska nowe rzesze fandéw. Referat ma za zadanie odpoisteda pytanie, jak
pierwotne zalgenia gatunkowe realizaijsic w ramach serii Diablo oraz w inspirowanycl tytutach,
m.in. Sacred (Ascaron, 2004) i Borderlands (Geathaftware, 2009).

dr Arkadiusz Jablonski

Uniwersytet im. Adama Mickiewicza, Katedra Orientalistyki, Poznan

O nieprzettumaczalnci gier komunikacyjnych. Studium przypadku
Proces ttumaczenia wykracza poza poziom poszczggfdliednostek stownikowych lub wyrazowych.
Przettumaczalni@ dotyczy take ttumaczenia jednostek wszego rzdu, do ktérych w kontekie
niniejszego referatu zalicgyrzeba w szczeg6lidoi schematy postrzegania rzeczywssiodostpne i
oczekiwane przez nadawd odbiore przekazu. Schematy te ma efektywnie interpretowaw
terminach gier komunikacyjnych. W wygieniu zostas przedstawione dane dotyce przypadku
nieprzettumaczalnci konkretnego tekstu polskiego na realia niepelsigionkretnie: japfskie) w
odniesieniu do tak pojmowanych i definiowanych diemunikacyjnych.

dr hab. Jan Franciszek Jacko

Uniwersytet Jagiellaaski, Instytut Ekonomii i Zarz gdzania, Krakow

Gry w zarzgdzaniu jako zjawisko analogiczne
Referat okréla pogcie gry w naukach o zagdzaniu w sposéb obejmugy jego wieloznaczrig i
tozsama¢. Rozwaone zostam nastpujace znaczenia ,gry”: gra jako zbior lub system requmi
porzzdkowane nimi (regulowane i oceniane) procesy, daigg sytuacje decyzyjne, strategie, rytuaty,
role, gra jako zabawa, rozrywka i racjonalne zaaoganie. Wysipienie kedzie zawierato hipotezy
wyjasniajace sposOb ugruntowania zjawiska gry w naturze deleavi bytu. W referacie wykorzystane
zostan metody rozumowania przez analkagi

Mateusz Jakubiak

Uniwersytet Jagiellaaski, Krakow

Adaptacja w grach wideo
Tematem prezentacjictzie zagadnienie adaptacji dziet literackich oiitndwych do gier wideo. Na
przyktadzie powiéci Dimitryja GlukhovskiegoMetro 2033oraz gry komputerowej stworzonej na jej
podstawie przeanalizgijw jaki sposéb literatura przedona zostaje nagzyk gier wideo. Analiza ta
stanie s} nastpnie punktem wyjcia do rozwaan nad konwencjami specyficznymi dla danego medium
i w jaki sposdb wymuszajone zmiany w olgbie fabuly utworu oraz jak ta z kolei wpltywa na
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gameplay Poruszona zostanie tak kwestia adaptacji wielopoziomowej, czyli sytuaeyi ktérej gra
powstaje na podstawie utworwjwczeniej przeniesionego z innego medium.

mgr Marek Janigacz

Polskie Towarzystwo Badania Gier, Pozna

Symulacyjne gry biznesowe — tworzenie oraz obszastosowania
Gry symulacyjne s efektywnym narzdziem nauczania dorostych. Wykorzystywane e wielu
polach, ché to $wiat biznesu z catpewndcia rozpropagowat takforme nauki. Stig migdzy innymi
do rozwijania kompetencji potrzebnych na stanowibka&nego szczebla — od pracownikow
szeregowych po wysakkade kierownicz. Znajdup zastosowanie tak w rekrutacji, selekcji i
wdrazaniu nowych pracownikow oraz w ich fiejszej ocenie. O potencjale symulacyjnych gier
biznesowych decyduje ich végiwe przygotowanie. Dobrze skonstruowana gra z péeip stanowé
bedzie dug wartas¢ dla danej organizacji. Niedostosowanie jej do getdiri charakteru klienta me za
przynies¢ sporo szkdd. Autor oprze esina ddéwiadczeniu w tworzeniu oraz przeprowadzaniu
programéw rozwojowych wykorzystigych gry symulacyjne.

mgr Marek Janigacz

Polskie Towarzystwo Badania Gier, Pozna

Gamifikacja — wspotczesna forma ggozki ztota?
W dobie Internetéwiatowe trendy, zwlaszcza te zwane z mediami spoteczsmowymi, rozwijap
si¢ znacznie szybciej aikiedys. Ich ewolucja liczona jest nie w latach, a w mjeach. Z tej przyczyny
wiele z nich zanika, zanim na dobregzg zakorzeni sic w naszejswiadomdaci. Podobna sytuacja
moze mie€ miejsce z niezwykle popularnym ostatnio zjawiskigakim jest gamifikacja. Obecnie
kazda dua firma chce ugrowi swoje produkty, co z kolei przyczyniagsilo powstawania nowych
start-upéw, ktére pragn tego dokon& W konsekwencji jesteny $wiadkami pompowania
.gamifikacyjnej baiki spekulacyjnej’, ktéra mae niedtugo pkna¢é. Autor postara sgi znaled
odpowied na pytanie, czy gamifikacja to £mieuchronnego, z czym kdy z nas bdzie miat do
czynienia, czy trend, ktéry upadnie, i to z wielkmkiem.

mgr Justyna Janik

Uniwersytet Jagiellaiski, Instytut Sztuk Audiowizualnych, Krakow

Spotkanie z obcym — gra wideo jako metafora ponozesnych mechanizmow spotecznych
Gra wideo jest dynamicznprzestrzeni skonstruowas z powhzanych ze sapzdarzé. Wiekszasé
tych zdarzé przybiera ksztalt spotkania z obcym. Dlategbferuszanie giw przestrzeni gry mma
poréwna& do codziennéci poruszania gi po migcie. Jak pisze Zygmunt Baumarzygie miejskie
uprawiap obcy wréd obcych”. Przestrzegry jest dla gracza przestrzgnuprawianiazycia® wsréd
obcych i to zaréwno w grach online, w ktérych grameczywicie spotyka drugiego cztowieka, jak i w
trybie rozgrywki jednoosobowej, gdzie spotkanymyhdgest program komputerowy manifesty sie
poprzez g¢. O ile w pierwszym przypadku rozumienie gry jak@jsca spotkania jest w pewien sposob
naturalne, o tyle spotkanie gracz — komputer wyadajguz bardziej metaforyczne. Gracz uwiedziony
forma wizualm wirtualnej rzeczywistéci czesto nie zauwza, ze pozorna réinorodndé miejsc i postaci
jedynie ukrywa jego wyobcowanie §wiecie gry, w ktdrym uproszczonezjuelacje spoteczne stagie
mechaniczne. Podobne strategie we wspoélczesngywestoici zauwaa wspomniany wiej Zygmunt
Bauman: ludzie, poruszgj sk po migcie, otoczeni $ anonimovg mag 0s6b, z ktdrymidcza ich
rownie zestandaryzowane i uproszczone relacje. dkbre nieznajomym zawsze sprowadze do
powierzchownej, chwilowej interakcji, w ktorej niea miejsca na bezinteresovitoWydaje s, ze w
tym aspekcie gra nie fladuje w spos6b zamierzony rzeczywssio ponowoczesnych relacji
spotecznych, ale stajezsch prawie idealp metafos.

dr Pawet Kleka, dr Pawet tupkowski

Uniwersytet im. Adama Mickiewicza, Instytut Psychobgii, Poznai

Grywalizacja bada naukowych — jak zapewdiwysolg jakosé¢ otrzymywanych wynikow?
W wystipieniu przedstawimy zagadnienie grywalizacji bhadaukowych. Metody zaczerpté z
dziedziny projektowania gier okazugic przydatne w obliczu problemu przetwarzania ogrochny
ilosci danych otrzymywanych we wspotczesnych badanimekkowych (np. z dziedziny biologii czy
astronomii). Skoncentrujemye¢sha problemie efektywrsgi takiego rozwjzania oraz na pytaniu o
procedury i techniki, ktére zapewniaivysolg jakas¢ rezultatdw otrzymywanych w zgrywalizowanych
badaniach naukowych.
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mgr Adam Konopnicki

Dolnoslaska Szkota Wyksza, Wroctaw

Badanie gytkownikow sieciowych gier komputerowych — perspsla etno- i autoetnograficzna
Artykut skupia st na metodologii prowadzonych na gruncie nauk spolch bada nad
spotecznéciami wytkownikdéw sieciowych gier komputerowych, a w szgaicici na zagadnieniu
zastosowania w tego typu badaniach metodologii getafitznej i autoetnograficznej. Opisywane
rozwazania dotycz zaréwno kwestii technicznych zgganych z prowadzeniem takich badk te
p&zniejszej analizy jakiziowej zebranego materiatu.

mgr Stanistaw Krawczyk

Uniwersytet Warszawski, Instytut Socjologii

Krytyk krytykéw. O polemikach Christophera J. Fergana z negatywnymi ocenami agresji w grach

komputerowych
Wedtug psychologéw takich jak Craig A. Andersonra8 J. Bushman granie w gry komputerowe
zawierajce agresg przynosi negatywne skutki spoteczne, w tym wzroasilenia agresywnych
zachowa w bezpdrednich kontaktach radlzy ludzmi. Christopher J. Ferguson, pracownik naukowy
florydzkiego Uniwersytetu Stetsona, jest jednymagaktywniej dziatajcych krytykow tego pogtu
naukowego. Wyspienie opisuje gtdwne zarzuty sformutowane w kilastu artykutach Fergusona z
lat 2007-2013, dotygze m.in. sposobu selekcjonowania cytowanych prezyjimowanego modelu
agresji, a take opierania gina wynikach uzyskanych przyyciu metod niestandaryzowanych. Referat
wspomina rownig o replikach na publikacje Fergusona.

Celem wysipienia jest nie tylko przedstawienie & postaci wspéiczesnych bada
psychologicznych nad grami komputerowymi, leczzéakukazanie niektérych trudém, z jakimi
badania te siborykap. Referat ma charakter sprawozdawczy,Aoie prezentuje wlkasnego stanowiska
w sprawie roli agresji w grach komputerowych.

mgr Magdalena Litwin

Uniwersytet Szczeaiski, Instytut Polonistyki i Kulturoznawstwa

Pojecie grywalizacji wobec zjawisk zgdanych z rynkiem pracy
Pracodawcy poszukajobecnie najagciej os6b zdolnych i kreatywnych, a &k niebojcych si
wyzwan. Publikowane ogloszenia o praa take proces rekrutacji, stanogvswoist gre, w ktorej
wygram jest posada. Poprzez rozmaite zadania oraz sgwgéprowadzenia rozmowy kwalifikacyjnej
rekruterzy staraj sic wytoni¢ osoky, ktéra w najwyszym stopniu spetnia ich oczekiwania. To od
kandydata zalgy, w jakim stopniu zaangaje st w to wyzwanie i jak i w nim odnajdzie. Zdarzaesi
réwniez, ze to on tworzy reguty gry, aby przykuwag pracodawcy, wykazasie i da¢ sic zapamgtac.
Niniejszy referat stanowi prébodpowiedzi na pytanie, czy i w jakim zakresie go@ grywalizacji
moze by odpowiednie dla opisania tego procesu.

Marcin £ aczynski

SHtraining, Warszawa

Biznesowe gry decyzyjne jako przyktad realizacjsfpdatu nauki przez déwiadczenie — analiza procesu

uczenia w grze
Metodologia nauki przez dwiadczenie, bazgga na pracach Davida Kolba, jest jedn najczsciej
wykorzystywanych metodologii szkoleniowych we wsm@snych szkoleniach zawodowych (zaréwno
w przypadku umiejtnosci technicznych, jak i spotecznych). W oparcikc&kdncepc powstay liczne
programy szkoleniowe bazagje na interaktywnych metodach szkoleniowych, gsehulacyjnych lub
nauce na stanowisku pracy. W tym vegséniu chcialbym zaprezentowaprzeprowadzon z
wykorzystaniem koncepcji Davida Kolba analiprocesu uczenia esiw grze szkoleniowej. Celem
analizy kdzie identyfikacja najwaniejszych etapOw procesu uczenia przezwiadczenie, jakie
zachodzi w grze. W toku analizy chciatbym pokazanazwa etapy i elementy rozgrywki, ktére
dostarczaj doswiadczeér edukacyjnych istotnych z perspektywy koncepcjiliégla take pokaza, w
jaki sposob struktura scenariusza gry szkolenioweijwierciedla cykl PDCA (zwany tak Cyklem
Kolba). Analiza zaprezentowana w referacie zostdnienana na przykfadzie gry decyzyjiejpcy z
Fleet Streetuzywanej przy szkoleniach kierownikdsvedniego i wyszego szczebla dych spétek z
brarvy logistycznej i paliwowe;.
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dr Pawel Lupkowski

Uniwersytet im. Adama Mickiewicza Instytut Psycholgjii, Zaktad Logiki i Kognitywistyki, Poznan

Strukutra niekooperatywnych zachowagraczy w konkursie Loebnera
W wyshpieniu przedstawi analiz zagadnienia niekooperatywdmd w dialogu na przykladzie
konkursu Loebnera. Do analizy wykorzystam miaiekooperatywnéci w dialogu zaprojektowan
przez B. Plussa. Przedstawiestaw kategorii zachowaniekooperatywnych opracowany na potrzeby
analizy dialogéw z konkursu Loebera. Zaprezentdwniez miary niekooperatywniei dla czterech
dialogéw z konkursu Loebnera (z edycji 2010). Uzysk wyniki pozwalaj na zauwaenie ciekawej
tendencji 4czacej oceny wystawiane przezedziow w konkursie Loenbera ze stopniem
niekooperatywnéci programéw komputerowych. W szczegdiciointeresujca okazuje si rowniez
analiza tego, ktére ze wspomnianych typow zacliomag: okaz& si¢ korzystne z punktu widzenia
oceny gdziego.

dr Tomasz Majkowski

Uniwersytet Jagiellaaski, Wydziat Polonistyki, Krakow

Problemy poetyki gier wideo
Istotry skladove akademickiej refleksji nad grami wideo — czy segrnad grami w ich odmianie
ludycznej — jest nieustgje poszukiwanie zbioru pgj adekwatnych dla opisu ich zloncsci. Parod
paradygmatéw odrzuconych jako nieadekwatne najiggsze miejsce zajmuje literaturoznawstwo w
aspekcie narratologicznym, to jest zorientowanymanaliz warstwy fabularnej tekstu, rozumianego
jako autonomiczny i zamkety. Istniep wszake inne szkoty m§lenia o dziele literackim, ktérych
dorobek mae — jak wierg — okazé siec pazyteczny, zwlaszcza feli akcentwy problematyk relacji
miedzy czytelnikiem, tekstem i kultsir Podczas wyspienia sprobyj zarysowd taks wiasnie
perspektyw, wskazujc mazliwe zastosowania podstawowych gbgtownika teoretycznego Michaita
Bachtina do analizy gier wideo.

dr Katarzyna Marak

Uniwersytet Mikotaja Kopernika, Katedra Kulturoznaw stwa, Torun

Gry Silent Hill i ich fani: gracze jako odbiorcy, tytycy i znawcy
Serk gier Silent Hill mana bez wtpienia zalicz¢ do jednych z najbardziej popularnych i znanych
serii gier wideo z gatunkaurvival horror. Poza sukcesem daym sk zmierzy liczbg sprzedanych
egzemplarzy kolejnych ezci gry ser¢ Silent Hill wyr&zniaja tez oddanie i zaangawanie graczy i
fandw, przejawigjce st na wiele sposobow i w wielu formach aktywob w Internecie. Na
przykladzie konkretnych stkéw, wypowiedzi i analiz tworzonych i dyskutowalmye spoteczngciach
fanéw Silent Hill, referat ma na celu wskéa#@zne role przyjmowane przez graczy, ktérzy nie tylko
znap i lubig gry nalezagce do serii, ale tale podejmuyj sie analizy fabuly poszczegélnychedzi Silent
Hill, wystepujacych tam postaci i motywow, stagej s zrozumi€ ztozonas¢ wszystkich tych
elementéw oraz caidoi, jakg one tworg. Co wicej, dzeki narzdziom oferowanym przez Internet,
gracze mog tagczy¢ sie w swoim dizeniu do lepszego zrozumienia gry, jak réwnpmomaga sobie
wzajemnie, dzielc sk znajomdcig gry czy oferuyyc pomoc w przdgiu poszczegoélnych egci.
Pdwigcajac czas na czyndoi takie jak spisywanie doghnych analiz gier 4z tworzenie
szczeg6towych poradnikow lub fanowskich filméw dolentalnych, omawianie tygh oraz
poszukiwanie waiz nowych informacji, gracze przyjmyjole nie tylko odbiorcow, ale i krytykdw i
znawcOw. Przygldajac sk tym rolom, jak rownie rodzajom aktywnéci fanéw serii Silent Hill, ména
zaobserwowg chaby czsciowo, ztazonas¢ zjawisk powstajcych wsérodowiskach fanéw gier wideo.

Anna Marko

Uniwersytet im. Adama Mickiewicza, Instytut Lingwistyki Stosowanej, Pozna

O potencjale pedagogiki dramy na lekcjaafzyka niemieckiego
Metoda znana, a jednak nieznana? Dziecinne zabawylbrzymia szansa dla nauczang@ykow
obcych?
Pedagogika dramy to metoda, ktéra wykorzystgjedki teatralne dla celéw dydaktycznych,
koncentrujc sk jednak nie na wyniku aktywldoi lekcyjnej (przygotowaniu przedstawienia
teatralnego), ale na samym procesie uczegigp@drzez drag Metoda ta pozwala ptynnie pozy¢
rozwijanie poszczegolnych spravéeo jezykowych z ogdlnymi celami wychowawczymi, takimikja
ksztattowanie postawy tolerancji, empatii i otwacio Angazuje zatem catego ucznia, a nie tylko jego
intelekt. Tym samym pedagogika dramy wpisujeidealnie w ramy preferowanych dziolistycznych,
zorientowanych na dziatanie koncepcji dydaktycznych
Drama to gra — ze swoimi regutami i fikcyjnydwiatem, ktory na okridony czas przyjmujemy za swo;.
Jej stosowanie na lekcjach wplywa pozytywnie szélieg na rozwodj sprawrsgi mdéwienia;
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improwizowane realizacje scenek wspierayvobodne wypowiedzi. Dgki wykorzystywaniu gestéw,
mimiki i ruchu podkrélone zostaje znaczenie niewerbalnej strony sytuampunikacyjnej, a dzki
naciskowi na emocjonalne odgrywanie réliczy sk obcogzyczry prozode. Ponadto drama,
stwarzagc tzw. sytuacje ,jak gdyby“, nadajeeswspaniale do nauczania interkulturowego, i do
uwrazliwiania na odmienné& reagowania i zachowania — kluczowej kompetencjiekajach gzykéw
obcych. Nie sposéb nie wspoméitez, ze techniki dramowe uatrakcyjnigjekcje, a jednoczaie
stanowj rozluznienie przez ruch.

Pedagogika dramy kryje w sobie liczne Aiwosci, ktére zyskuj specjalne znaczenie w konfele
lekcji jezyka obcego, gdzie samgzyk jako nargzdzie komunikacji dopiero siszkoli i potrzebuje
jeszcze wielsrodkdw pomocniczych. Te wdaie mazliwosci, nie omijagc jednak zwizanych z nimi
trudndici, chciatabym przedstawiv referacie. Opiekabedg si¢ przy tym na moich daviadczeniach w
pracy technikami dramowymi, zebranych w kontakcr@emieckogzycznymi studentami, niemieckimi
trzecioklasistami i polskimi gimnazjalistami.

mgr Mitosz Markocki

Uniwersytet Mikotaja Kopernika, Katedra Kulturoznaw stwa, Torun

Gracz MMORPG; samotny wilk, czy zwierstadne
Referat ma na celu przedstawienienych aspektow zwrzanych z powstawaniem spoteczciograczy
wokot gier MMORPG. Na przyktadach konkretnych gier.in. World of Warcraft, Star Trek Online,
Elder Scrolls Online oraz Lineage Il), autor przeds ziozonos¢ i réznorodndé procesow
spotecznotwdrczych w grach MMORPG. Zostaporuszone kwestie nie tylko mdych typow
spotecznéci powstagcych wokot tyclie gier, ale réwnie tego, jak wielopoziomowe i zione mog
by¢ powstajce spoteczniwi graczy. Poruszony zostanie rowniewiazek pome¢dzy stylem gry
poszczegodlnych graczy a przynalescia do spotecznéi graczy.

dr Agnieszka Mastowiecka,
Uniwersytet w Biatymstoku, Wydziat Pedagogiki i Psghologii

dr Matgorzata Dmochowska,
Uniwersytet w Biatymstoku, Instytut Socjologii

Gra jako narzdzie ksztattowania kompetencji emocjonalnych u uicem
Wspotczesna edukacja szkolna, nastawiona na wyynieurkces, najlepiej w postaci wyniku
sprawdzianu testowego, prawie catkowicie pomijasteiy rozwoj emocjonalny i spoteczny dziecka.
Godziny wychowawcze, clioteoretycznie maj ksztalttowa kompetencje emocjonalne, zwyklg s
kolejmg lekcjg matematyki. Sami wychowawcy (w klasach IV-VI), miaiast, nie maj w trakcie
wiasnej edukacji zawodowej (nig przecie pedagogami z wyksztalcenia) ¢hy minimalnej liczby
zaje¢ praktycznych z zasglzania (radzenia sobie) z geufliczba zag¢ z psychologii i pedagogiki w
ramach studiéw kierunkowych, np. z matematyki, fdtwazajaco niska i w niewielkim stopniu bazuje
na metodzie uczeniaesprzez déwiadczenie). Z tego powodu niexdme wydag sie dwa gtéwne
dziatania zaradcze:
- nalezy zaproponowé grupom dzieci (klasom) nagdzie lub produkt, ktére unitiwig ksztattowanie
emocjonalnych i spotecznych kompetenciji, takich.:jaktegracja czlonkéw grupy i ich wspétpraca,
poprawa komunikacji interpersonalnegwiadomienie rél grupowych, waro podobidstw i r&znic
miedzy cztonkami grupy, kreatywié, uczenie s przez déwiadczenie;
- nauczycielom wychowawcom naje umaliwi¢ szkolenie z zamdzania klag, podstaw
.postugiwania s§” procesem grupowym, uwaosci na uczniéw jako wychowankéw. Poniewa
ksztattowanie wymienionych pougj kompetencji i umiegnosci w obszarze biznesowym (szkolenia
dla biznesu) jest jurealizowane w postaci bardzo atrakcyjnych gierolakiowych, uwaamy, ze ta
forma pracy tym ciekawsza i atrakcyjniejszedbie dla uczniéw klas IV-VI szkoty podstawowe] (a
takze gimnazjéw i licedw). Liczne doniesienia z badagranig i w Polsce (m.in. prowadzone przez
Polskie Towarzystwo Badania Gier) informujze gra jest jedn z najbardziej skutecznych metod
uczenia si i wspoOtpracy. Dlaczego nie zagzpracowd nad wspoOtprag integracy, kreatywndcia,
umiejetnosciami negocjacji i asertywioi juz z dzie€mi i mtodzieza (zamiast czekaaz zostan one
cztonkami HRu)?
Gra jest formu, ktora posiada jasne reguty i liczne gratyfikaejgnikajace z okrélonych zachowa
Powinna posiadaciekaws narracg, histore, ktora zachca do poszukiwania rozwdania podanego
problemu. Jest rodzajem aktywieo zaclecajcej dzieci i mtodzie (oczywicie dorostych take) do
wysitku intelektualnego i emocjonalnego, ktéry zamesowani okrdaja za Mihalyem
Csikszentmihaleyem jako przeptywtt{e flow) — stan uniesienia, koncentracji, spetnienia.
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.Gra w klag” — ktérej projekt przedstawiony zostanie w trakceferatu, ksztattgca kompetencje
konieczne do prawidtowego rozwoju emocjonalnegootescznego, radzenia sobie w grupie klasowej (i
kazdej innej) jest pomystem, ktérego celem jest prglmemontowania” sztywnych i niekorzystnie
utrwalonych rél grupowych, ksztattowanie umiepsci dialogu, integrowanie czionkéw grupy,
rozwigzywanie probleméw przez wspotpeaa nie wykluczenie. Wychowawcom, ktérzy w ramaaly G
wystepujg jako moderatorzy gry, projekt ten daje aiiwos$¢ nabycia praktycznych (poprzez metoeyk
nauczania przez dwiadczenie Action Learning umiegtnosci zaradzania grup, wzmagania uczniow
w ich rozwoju nie tylko intelektualnym.

mgr Marzena Matyka

Uniwersytet Rzeszowski

Socjolekt uczestnikéw klasycznych gier fabularnyjeko profesjolekt
Uczestnicy klasycznych gier fabularnych stanpwispélinot komunikatywn, jako ze wytworzyli i
stosuj wlasny socjolekt, czyli uwarunkowadrodowiskowo odmiag jezyka og6lnego, opaytw tym
przypadku na wizi wynikajacej ze wspélnych zainteresofiveDw wariant wykreowany zostat na bazie
stylu potocznego i wzbogacony o warstwy leksyki romalizowane] (stanowi gj terminologia
zamieszczona w poghrznikach do poszczegélnych systeméw) oraz leksykicjodektalnej
(nacechowane emocjonalnie ekwiwalenty terminéw).
Obserwacja struktury socjolektu uczestnikéw klasych gier fabularnych pozwala agzy¢ go w
obreb profesjolektéw, ktére cechupic przewag elementéw o funkcji profesjonalno-komunikatywnej
nad skladnikami prymarnie ekspresywnymi. Niemniajety mie¢ na uwadze fakt,zi nie sposéb
wytyczy¢ sztywnych granic poredzy poszczeg6linymi typami socjolektow.

dr Aleksandra Mochocka

Uniwersytet Kazimierza Wielkiego, Instytut Neofilologii i Lingwistyki Stosowanej, Bydgoszcz

Gra planszowa a utwor literacki: propozycje badaecz
Wystgpienie dotyczy rénorakich aspektdw zwzanych z badaniami nad relacpomidzy gn
planszow a jej literackim pierwowzorem lub uzupetnienierakith jak np. spéjni ludonarracyjna,
czy wybrane problemy przekladu intersemiotycznedmalizowanym przyktadem, ukazgym
celowas¢ skupienia si na proponowanych zagadnieniackdtie ,Gamedec — gra neoplanszowa”,
odnoszca st do cyklu utworéw Marcina Przybytka pod tym samyytutem.

dr Michat Mochocki

Uniwersytet Kazimierza Wielkiego, Instytut Neofilologii i Lingwistyki Stosowanej, Bydgoszcz

GAMEDEC.UKW Case Study: Building Curriculum for GamStudies & Design
In October 2013, Casimir the Great University indBgszcz launched a 2nd Gen Humanities B.A.
programme, with GAMEDEC: Game Studies&Design oné@&obpecialisations. This presentation will
be a case study in the creation of its curriculuomted in the humanities but focused on extensive
hands-on practice and close cooperation with timeegdev industry.

prof. dr hab. Tadeusz Morawski

Politechnika Warszawska, Instytut Radioelektroniki

Palindromadery
Palindromy (zdania lustrzane) czyta &k samo od pogiku i od kaica. Najbardziej znany w Polsce to
dziewictnastowieczny ,kobyta ma maty bok”. Diszy palindrom powinien kojarzysi¢ z wickszym
zwierzciem, np. dromaderem. Takie rozumowanie naszegdkiedg® poety, naukowca i ttumacza
Stanistawa Bariczaka doprowadzito do powstania nowego élkerga — palindromader.
W naszym pimiennictwie istniej dwie ksizki z palindromaderami:. wspomnianego S. Baraka
.Pegaz zdbiat” (1995) oraz ,Palindromadery”, T. Morawskied8013). Pierwsza z tych kgiek
zawiera rozdziat i ok. 30 palindromaderéw, drugaioial0 razy wicej. Referat pomyjany jest jako
krotki pokazsmiesznych zd@lustrzanych. Bdzie tez miejsce na dyskusjp ré&znych grach stownych.

prof. dr hab. Tadeusz Morawski

Politechnika Warszawska, Instytut Radioelektroniki

Zabawy stowne dla dzieci
Zaprezentowanechly zabawy stowne oferowane dzieciom ze szkét podstawb (take w ramach
Polskiej Akademii Dzieci) oraz miodzig¢ szkolnej. Bda to zabawne kalambury, akrostychy,
akronimy, metagramy, anagramy, pangramy oraz, pragystkim, palindromy. @izie te miejsce na
dyskusg o tym, jak dzieci reagujna takie gry.
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Maciej Nawrocki

Uniwersytet Jagiellaaski, Krakow

E pluribus unum? — amerykaskie mity w grach wideo
Tematem artykulu jest analiza wybranych mitow ckemgstycznych dla kultury Stanow
Zjednoczonych, stanowgych elementy narracji konkretnych gier wideo. Auteskazuje na ich
potencjalne znaczenie w kongele procesu identyfikacji narodowej, zestawtaje z kilkoma teoriami
kulturowymi, m. in. teod ,banalnego nacjonalizmu” Michaela Billiga. #dd omawianych gier
znajduj si¢ czeéci seriiBioshock Assassin’s CreedrazSaints Row

Marcin Petrowicz

Uniwersytet Jagiellaaski, Instytut Sztuk Audiowizualnych, Krakéw

Relations of game mechanics and meta-dynamics —lgsia based on selected analogue games
Game creators design mechanics and rules, comggittomponents of game dynamics. Game
dynamics is a pattern of play resulting from theypl’'s use of the mechanics for achieving
game goals — it is the core of play experience. &l@n, some interactions involved in the game ate no
direct derivatives of mechanics — they are callegl metagame, unwritten rules, or meta-dynamics.
Meta-dynamics plays an important role in social ganand especially non-computer games. When the
rules and mechanics are not controlled by a machives tend to loosen up, and the game becomes an
incentive for other interactions, such as a caswgahversation over the board game.
Among games the ones that use this mechanism ign#ficant way are party games. This genre
provides entertainment at social gatherings, btiterathan being a central point of such meetings,
games act as an icebreaker to encourage socialrigoridot only is the mechanics of party games
designed so that the dynamics involves social actésn, but also their meta-dynamics is cruciak Fo
example in a popular gamé&wister, the mechanics forces players to put their botigseculiar and
difficult positions — contortions are the dynamafsthe game. But even more important is its meta-
dynamics — the social situation in which the playghysically interact with each other — that makes
game so attractive. | analyze the design of theegarachanics in several non-computer party games,
and their relations to meta-dynamics. The goalh&f paper is to examine the methods enabling
game designers to inscribe specific types of mgtenhics in the party game genre.

mgr Bartosz Prabucki

Akademia Wychowania Fizycznego, Zaktad Olimpizmu Etnologii Sportu, Poznai

Uzytecznd@é aplikacyjna tradycyjnych sportow i gier. Wybranezgkfady
Obok niewatpliwych korzysci poznawczych, jakie nigsze soh réznego rodzaju gry i sporty olkélane
czesto jako ,tradycyjne”, bardzo waa jest take ich tzw. uyteczn@¢ aplikacyjna, czyli praktyczne
zastosowanie w edych kontekstach.
Gry i sporty typu tradycyjnego mpjswoje zastosowanie w edukacji dzieci, mtodyié dorostych,
aktywizacji osob starszych, integracji rodziny,zghjako elementy festynow rekreacyjnych, promoc;ji
zdrowia, stanovdi elementy aktywnie promowanej zbiorowejsamdaci kulturowej wielu spofeczrigi
etc. W wysdpieniu zostam zaprezentowane wybrane przyklady praktycznegoogestania rénych
gier i sportéw, czynice z nich pewien rodzaj gier i sportow stosowanych.

dr Pawet Schreiber

Uniwersytet Kazimierza Wielkiego, Instytut Neofilologii i Lingwistyki Stosowanej, Bydgoszcz

Zroda notgamesw tekstowych grach przygodowych
Jednym z najciekawszych zjawisk w historii gier @adostatnich kilku lat jest pojawienie Sirozwoj
tzw. notgames — produkcji, ktore, wykorzystyg srodki wyrazu charakterystyczne dla gier
komputerowych swiadomie odwracaj sic od mechanizméw gry (takich jak np. stawiane gragzo
wyzwania czy okrédony cel rozgrywki). Tematem mojego wyptenia kedzie rozpoczynaga sé w
potowie lat 90. fala eksperymentalnych tytutdweractive fiction ktéra mae by postrzegana jako
interesujcy prekursomotgamesZa punkt wy§cia przyjmug definicje klasycznego modelu gry Jespera
Juula. Pokazgj jakich jej elementow pozbywapie tytuty takie jakA Change in the Weathehisle,
Photopiaczy Galatea— i zastanawiam sinad tym, na ile zastosowane w nich zabiegi konupiik tak
juz skomplikowan relacg pomigdzy grami komputerowymi a grami w ogoéle.
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mgr Barttomiej Schweiger

Uniwersytet Jagiellaaski, Instytut Socjologii, Krakéw

Ciato w grach —case studyKatawa Shoujo
W swoim wysipieniu na przykltadzie gryKatawa Shoujo zaprezenty, w jaki sposob
konceptualizowana nie by cielesné¢ postaci w grach. Przytoczone dzieto jest przypauko tyle
ciekawym,ze z jednej strony udaje muegsskutecznie przetamywadominupcy dyskurs obrzydzenia
zwigzany z seksualroig 0séb niepetnosprawnych, z drugiej jednalglg podtrzymuje ten zwkany z
wygladem kobiecego ciata. Postaram pokaza&, w jaki sposdb gra dokonuje obydwu tych rzeczy i
gdzie dochodzi w niej ddcierania sj prob wprowadzenia téei subwersywnych z domimngym
dyskursem o cielesg§oi. Do zilustrowania tych zjawisk posi mi koncepcja przemocy symbolicznej
Pierre’a Bourdieu, przendlenia Foucaulta na temat wiedzo-wladzy oraz telliday Douglas mowgca
o kulturowej konstrukcji obrzydzenia.
Najpierw pokae w jaki spos6b wytwarzane jest w kulturze Zachodurzgdzenie seksualtoig
niepetnosprawnych, nagnie przej¢ do sposoboéw w jakKatawa przetamuje i wychodzi poza t
dyskursywn rane. P&niej oméwe, jak wyghda konstrukcja fizycznej kobieéd w Katawa Shoujpi
w jaki sposéb podtrzymuje ona domigey w naszej kulturze obraz kobigca Na koniec zajm sie
obszarami, w ktorych obydwa te dyskursyzh si¢ oraz konsekwencjami tego pokenia.

dr Katarzyna Skok

Uniwersytet w Biatymstoku, Wydziat Pedagogiki i Psghologii

Wykorzystanie rzeczywisit wirtualnej w grach — wnioski z badanad iluzj gumowe;j gki
Badania nad iluzj gumowej eki (Botvinick, Cohen, 1998) skupigjsic na problemie integracji
multisensorycznej — psychologicznych i fizjologigeh procesach #cych u podstaw ksztattowania
sie postrzeen i swiadomego déwiadczenia. Wskazgjna dominagj percepcji wzrokowej video ergo
sum(Lenggenhager, Tadi, Metzinger, Blanke, 2007)ni&ee obserwacje ogniskowahe sia relacji
pomiedzy widzeniem i somatosensosykgumowa ¢ka wydaje s zastpowa whasny, gdy obie s
synchronicznie dotykane). Najnowsze badania z kotdiazuj, jak dégwiadczenie sprawstwa (ang.
agency — poruszanie gtoyvlub palcem — wywotuje poczucie obeéoow swiecie wirtualnym i
wrazenie posiadania wirtualnego ciala (awataru). Celesferatu jest prezentacja badanad
paradygmatem iluzji gumowejcki oraz wskazanie mdiwych przysztych drég rozwoju gier.
Omoéwiona jest ewolucja paradygmatu i teoretycznéoskn z pltymmce z bada, a take praktyczne
rozwigzania majce zastosowanie w grach.

dr Maciej Stomczynski

Uniwersytet Warszawski, Wydziat Pedagogiczny, Katew Dydaktyki

Dydaktyczne aspekty projektowania gier
W spoteczéstwie zdominowanym przez rozrywk,gra” jest najczsciej utazsamiana z beztrogk
zabawg, natomiast rozgrywka nie jest kojarzona z wysitkidecz z przyjemnicia pozostawania w
stanie odmiennej rzeczywistn. Zjawisko to mana wykorzysté w procesie nauczania, ale nie znaczy
to, ze kazda gra jest ksztadca. Cha trudno przeceiirole zabawy w dydaktyce, to nale podkreli¢,
ze jej edukacyjnym celem jest uwolnienie potencjahozliwosci jednostki poprzez stworzenie
odpowiednich warunkéw, a nie odghigcie uwagi od konkurencyjnych aktyw§w czy stworzenie
pozoru rozrywki. Cegsto jednak brak refleksji pedagogicznej prowadzisgituacji, w ktérej sama gra
staje s} substytutem trei ksztalcenia. Autor referatu omawia idee projeldoia dydaktycznego w
kontelécie konstruowania gier edukacyjnych. Oméwienie poegoélnych etapéw i uwarunkow#ego
procesu pozwoli twércom gier wykorzyétpotencjat tkwiacy w zabawie do ogfjania zamierzonych, a
nie przypadkowych efektéw.

dr Michat Sottysiak

Uniwersytet im. Adama Mickiewicza, Instytut Prahistorii, Poznan

Archeologia szachéw. Przyczynek do badania legianji zmian kulturowych na przyktadzie transformacj

figury wezyra w krélow
Popularny zestaw bierek szachowych, zdawatobydivieczny i ustalony, bynajmniej nie oddaje ich
pierwotnej wersji wygjdu i rodzaju. Pierwsze zestawy znane z wykopaliskzawieraty znanych nam
figur, takich jak krolowa, ghce i skoczki. Zamiast nich miéhy wezyra, stonie, rydwany izdzcow,
a ich znaczenie kulturowe bylo odmienne od tego, dddérego przywykBmy.
Tym samym warto si zastanowd jak doszio do tej zmiany i czy mwa pokazéa chronologe
przeksztatcanie sisymboliki szachéw z gry militarnej w dworgkczego najlepszym przyktadem jest
transformacja najmocniejszej figury na szachownriayezyra w krélow. Transformacja figury wezyra
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w krélows miata miejsce na przetomie X i XI wiekugdzac ze zrddet archeologicznych i
historycznych. Naetzmiare moglty mi& wptyw liczne nowe trendy kulturowe, ale réwaipolityczne,
jakie mazna zauway¢ w tym okresie. Jej charakter wykraczat pozaeséstetyczn, poniewa szachy
odgrywalty rot nie tylko gry i rozrywki; byly rowni¢ przedmiotem prestowym i jako taki stanowity
istotny element symboliczny w kulturze materialif@pnizszy artykut stanowi prGébpodsumowania tej
transformacji i stanowi przyczynek do dyskusji ozeterciedlaniu przez gry zmian spotecznych,
politycznych i kulturowych wredniowieczu.

mgr Piotr Sterczewski

Uniwersytet Jagielloaski, Wydziat Zarzadzania i Komunikacji Spotecznej, Krakow

Jak wygral§my Powstanie Warszawskie. Polityki paii gry planszowe
W ostatnich latach na polskim rynku ukazate wsiele gier planszowych i karcianych nawijacych
tematycznie do polskiej historii. Referat przedstawmioski z badania wybranych przyktadéw takich
gier (przede wszystkim tych wydanych i wspieranpchez Instytut Pamci Narodowej) za pomac
narzdzi analizy ideologicznej, gtdwnie proceduralneprgki lana Bogosta.
Pokae, w jaki sposob te analogowe gry poprzez swoje reicimy i warstw przedstawieniow
wspieraj okreslone polityki pamgci zwigzane z polsk histor; omowie srodki, za pomog ktérych w
medium interaktywnym formutowana jest narracja drgtzna zgodna z wigzj promowan przez
polskie instytucje oraz wske ewentualne niespojdoi, ktére mog zaistni€ migdzy 3 wizja a
mechanizmami rozgrywki lub praktykami graczy.

mgr Andrzej Struzyna

Uniwersytet Opolski, Wydziat Filologiczny

Artystyczne gry Anny Anthropy
Artystyczne gry komputerowegsjednym z nurtdbw wchodzych w obegb gier powanych. Ich
odmiennd¢ od gier wideo nastawionych wagliznie na rozrywk wynika z odebnego celu, jaki stawigj
sobie ich twoércy. NajeZciej jest nim podejmowanie powaych spolecznych tematdédw (co jest
podstawow cechy serious gamés lecz réwnie interesage g proby kontestowania utartych
schematéw gatunkowych oraz stereotypowego ujmoweielasndéci i seksualnéci w grach wideo.
Gra komputerowa staje ¢siw rekach artystow nardliziem o krytycznym potencjale, ofegaym
mozliwo$¢ uchwycenia rzeczywisfoi w innej perspektywie i dokonania jej dekonstjuk®Vsréd
amerykaiskich twércow niezaleych gier wideo jednz interesujcych postaci jest Anna Anthropy,
ktorej tworczgé jest wanym gtosem we wspotczesnym dyskursie spotecznymicdgtym nie tylko
emancypacjisrodowiska LGBT, lecz tale pojmowania gier komputerowych i gier artystyczmye
spoteczéstwie.
A. Anthropy to amerykéska tworczyni niezalanych gier komputerowych. Programowane przeg ni
gry wideo wyréniajg jej twdrczaé¢ spardd innych aplikacji przynaigych do nurtu gier powaych.
A. Anthropy to osoba transseksualna, ktéra jeshgamwary aktywistlky w srodowisku LGBT. Gry
wideo stug jej jako artystyczne medium, w ktérych poruszaagnicisle zwigzane z jej biogradi
Gry komputerowe Anthropy to produkcje a@ane z ideologi wolnego dosfpu do oprogramowania i
DIY (,zrob to sam”). Jej tworcz, poruszajca tematyk gender (m.in. kwestipoczucia obcii 0séb
transpiciowych w spotecastwie czy stereotypizacji pici w grach wideo), wpe st w nurt
cyberfeminizmu. Same gry autorstwa amenfgia@ej aktywistki, z racji cgstego kontestowania
strukturalnych cech komercyjnych gier komputerowyshprzejawem gier powaych, poniewa nie
tylko podejmuj wazne tematy spoteczne, lecz czasem przyhjefajme antygier: g putapkami
nastawionymi na graczy, ktore ujawnidfonfiguratywnad¢ gier oraz ich stereotypowe pojmowanie
wytacznie jakozrédia rozrywki. Przyktadem takich aplikacji mpdpy¢ m.in. hipertekstowa ,Police
Bear”, w ktorej gracz pomimo deginych sciezek nie jest w stanie zapanoévaad agresja ttumu i
wlasnymi emocjami, oraz ,Lazer Bitches”, czyli glanka przegldarkowa dla dwéch osoéb, w ktérej
przyciski strzatu autorka zredukowata do jednegawidza, co stanowi nie tylko naruszenie ram
gatunkowych, lecz zmienia tad status i percepegracza.
Na szczegllp uwag zastuguje gra ,Dysdia”, ktora jest interaktyyvnarracy autorki wykorzystujca
forme medium, jak jest gra komputerowa. ,Dys4ia” przedstawia higtdknthropy, ktéra postanowita
podd& si¢ terapii hormonalnej. Gracz pgighjacy za narrag Anny odkrywa towarzysice jej emocije.
Aktywna partycypacja w opowdei autorki (czyli granie w ,Dys4i") pozwala odbiorcy zbhy¢ sic do
towarzysacych jej probleméw i emocji, oferag catkowicie odmienne dwiadczenie arikeli
komercyjne produkcje o charakterze rozrywkowym.
Anny Anthropy zyskata diy popularné¢ za spraw podejmowania tematéw do tej pory rzadko
obecnych w grach komputerowych. Jej prowakaj artystyczne gry, petne odniegsiéo BDSM oraz
specyficznego humoru autorki, zachjg nie tylko do refleksji nad tematami spotecznyreca take
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specyfiki gier wideo preferggych m.in. stereotypowe i jednolite modele cieldshoraz seksualrigi
awatarow.

dr Augustyn Surdyk

Uniwersytet im. Adama Mickiewicza, Instytut Lingwistyki Stosowanej,

Pracownia Badai Ludologicznych, Pozna

Przedmiot bada ludologii w Polsce i nawiecie na przyktadzie DiGRA i PTBG
Gry wszelkiego typu i spoteczéii graczy oraz wydarzenia i zjawiska im towarzysz staty sj od
kilku dekad nieodjcznym elementem kultury popularnej, obok kina,wd#@ i muzyki POP, obiektem
bada kulturoznawcoéw, medioznawcow, literaturoznawcowgzykoznawcéw, antropologéw,
socjologéw, psychologow i przedstawicieli licznyianych dziedzin i dyscyplin naukowych, a zaledwie
od kilkunastu lat stanowina coraz wiksz skak przedmiot bada naukowcédw (najegciej tych
samych)swiadomie dzialajcych pod szyldem wgk ksztattujcej se miodej dyscypliny naukowej —
ludologii (ang.ludology), w tym zrzeszonych w towarzystwach naukowych zggaych s¢ badaniem
gier i corazsmielej okrelajacych siebie mianem ludologéw (anigdologisty. Poréwnujc jednak
obiekty zainteresowarodzimych i zagranicznych badaczy gier nieco ieacazktadaj sie proporcje
migdzy liczky podejmowanych badagier cyfrowych i niecyfrowych oraz zauwalne g réznice w
0goélnym postrzeganiu przedmiotu i zakresu haddologii. Aby przéledzic owe r&nice i zbadéich
skak zdecydowakmy sk dokon& w niniejszym referacie przeglu i poréwnania dotychczasowego
dorobku oraz zakreséw badawczych wybranych, reptaevnych krajowych i zagranicznych
naukowych gremiéw ludologicznych.

Julia Szcasna

Uniwersytet Jagielloaski, Katedra Performatyki, Krakéw

Performatywne aspekty interakcji cztowiek — maszykmmputer na przyktadzie gier komputerowych
Celem wysipienia jest przedstawienie performatywnych dstavosci procesu ,grania w gt.
Rozpatrywana ¢mzie maliwos¢ wykorzystania dramatologii do badania gier kompagch,
uzasadniona hipotez ze konstruke; gry mana odnié¢ do tego, co ,pomidzy” dramatem a
realizowanym ,tu i teraz” przedstawieniem. Taka gpektywa 4czy sk z prezentowan w tym
referacie koncepgjperformatywnéci wywiedziory z definicji performansu Richarda Baumana oraz
neurokognitywnej teoriswiadomaci Geralda Edelmana i prowagz do kluczowego dla tej analizy
rozpoznania — performans z@any jest z realizowaniem proceséw instrukcyjnychzoselekcyjnych,
dlatego te moze by uzyteczny w badaniu gier komputerowych. Ta propozjalityczna zostanie
skonfrontowana z podajiem ludologicznym i narratologicznym oraz zjaweski gamifikacji.

dr Jerzy Szeja

Polskie Towarzystwo Badania Gier, tochow

Fikcja rzeczywistéci i rzeczywistéé fikcji. Gry i literatura we wspélczesnoi
Przedstavd zbieznosci miedzy grami komputerowymi a literatuwspoéiczesy, ktére g znaczce dla
okreslenia ich cech dystynktywnych oraz ksztattu kulturgpétczesnej.

dr inz. Rafat Szrajber

Politechnika £6dzka, Instytut Informatyki

Dziedzictwo w grach wideo. Gry wideo jako elemeziedzictwa
Dziedzictwo to indywidualny zaséb budowany popre¢asne déwiadczenia. Nowe media sfagic,
narzdziem ksztattujcym tazsama@é odbiorcy wykorzystujc do komunikacji ptaszczyznekranu.
Referat zaprezentuje prébokreslenia wykorzystania gier wideo jako natizia do wirtualnej
reprezentacji dziedzictwa oraz ich roli we wspomy kulturze w odniesieniu do alivosci
ksztattowania zawartego w nich przekazu.

Maciej Szuba

Uniwersytet Jagiellaaski, Instytut Sztuk Audiowizualnych, Krakéw

Zastosowanie gier wideo w psychoterapii
W swoim wysépieniu pragatbym przedstawi powody, dla ktérych gry wideo magsta sie
wartaiciowa metod, wspomagania dziadapsychoterapeutycznych oraz oméwnozliwosci, ktére
rodz; si¢ wraz z przy¢ciem takiego sposobu prowadzenia terapii, powgota przy tym na praktykow
i naukowcow z obszaru psychoterapii. Gry wideo, giwde jak planszowe, pozwalapbserwowa
wybrane zachowania pacjenta oraz wchédznim w specjalp interakcg, jednak w odrénieniu od
gier planszowych, gry wideo odwragagytuacg wyzszaci psychoterapeuty podczas terapii, ofgruj
bardziej elastyczne mechaniki oraz bardziej korofegt rozgrywlke opierajca sie na metodzie prob i
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btedow. Osade réwniez projektowan metod stosowania gier wideo w kontgke innych metod
wykorzystywanych w psychoterapii — przede wszystlimfeedbacku, ktérego ludyczny charakter
wynika z wyrazistego akcentu kierowanego przezmetod w strore mechanizmu spezenia
zwrotnego. We wnioskach kozacych moje wysfpienie wyrae moje wlasne przewidywania
dotyczice maliwosci wykorzystania gier wideo w procesie psychotarapi

mgr Agnieszka Taper

Szkota Gléwna Gospodarstwa Wiejskiego w Warszawi®\ydziat Nauk Spotecznych,

Katedra Edukacji i Kultury

Force Crusaders — od spofeczfud skupionej wokét gier do nieformalnego stowarzgsm. Konteksty

socjologiczne
Referat ma na celu przedstawienie 16 lat istni&@ikonu Jasnej Strony Mocy Force Crusaders pod
katem przemiany ze spoteczmd skupionej wokot gier zwzanych z ,Gwiezdnymi Wojnami” w
nieformalne stowarzyszenie. Autorka skupiag sha socjologicznych aspektach internetowej
spotecznéci graczy, redefinicji jej potrzeb i celéw oraz rstaiach grupy o jej trwaké w kontelkécie
dtugdici jej istnienia.

inz. Jakub Wawrzyniak

Politechnika Poznaiska, Instytut Informatyki

Gamifikacja w edukacji: przegld wymaga dla platformy gamifikacyjnej
Gamifikacja procesu nauczania stanowi wyzwanieigktu obecnie pavieca s¢ coraz weksz uwag.
Kolejni nauczyciele zwracajsic w kierunku wykorzystania w edukacji mechanizmévarzych z gier.
Upatrup w tym szansy na takie zorganizowatiedowiska edukacyjnego, aby oferowalo ono szereg
mozliwosci stymulowania zaangawania studentdw w nagk Punktem wyjcia dla referatu jest
literatura przedstawigga aktualny stan baflav ww. temacie. Omoéwione zostarmvybrane metody
wspierajice realizagj celéw gamifikacji. Postiy one do wyselekcjonowania mechanizmoéw, ktérych
implementacja doprowadzi do zaprojektowania ¢dzima (platformy software’owej), urealnigiego
zdefiniowane uprzednio zatenia. Referat stanowbedzie prélg skonstruowania (na bazie wybranych
doswiadcze), katalogu wymaga formutowanych dla aplikacji pelpiej rok wspierajca proces
gamifikacji nauczania.

mgr Anna Zamoscik

Akademia Pomorska w Stupsku, Instytut Pedagogiki

Syndrom/kompleks Piotrusia Pana w perspektywie béatiadologicznych. Zachta do namystu
Coraz cesciej i wyrazniej dapcy sk dostrzec interdyscyplinarny charakter nauki fomelokrelane;
mianem ludologii powodujeze uwaga badaczy podejmaych préby charakterystyki zjawiska, jakim
jest tzw. ,kultura gier komputerowych/konsolowycttncertowa winna s¢ nie tylko na grach, ale i
réwniez na graczach. Wychoda z zataenia,ze o ksztaicie kultury tej w diej mierze przesgizap
wlasnie ci ostatni, a jednocgsie reprezentgc stanowisko aktywnego zawodowo psychologa,
podstawowe dla omawianego problemu pytania praformutowd& nastpujaco: ,Na czym polega
fakt, ze to wignie kulturze gier komputerowych wgi jeszcze przypisuje @iSyndrom Piotrusia
Pana?”, ,Czy za przypisywany kulturze tej syndrosp@wiedzialni § gracze, czy tesame gry?”, oraz
,Czy to gry stanowg psychologicza reprezentaej gracza, czy te podmiotowad¢ gracza stanowi ich
konceptualno-strukturalne odzwierciedlanie?” Sfolomane wyej pytania uwaam za réwnie wane
dla psychologow zainteresowanych zjawiskiem, jajast jakim jest kultura gier komputerowych, jak i
inspirujgce dla samych przedstawicieli begngier video, tj. samych twércow oraz projektantgier
komputerowych/konsolowych.

drinz. Jan Zych

Uniwersytet im. Adama Mickiewicza, Zaktad Studiéw rad Bezpieczastwem,Poznan

Ksztattowanie unikatowych kompetenciji meriedskich poprzez gry povine
Gry i symulacje redukygj ograniczenia wyspujagce w swiecie rzeczywistym (np. logistyczne),
zapewniajc jednoczénie srodowisko, w ktorym mgna ksztalttowé unikatowe kompetencje. Na bazie
gry powanej ,Legion” autor prezentuje mechanizmy ksztattoigakompetencji menedrskich.
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