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William Gibson, pisarz science fiction, twérca opublikowanej w 1984 roku
dystopijnej powiesci Neuromancer, ktéra przedstawiata mrozaca krew w zy-
tach wirtualna rzeczywistos¢, okreslona mianem cyberprzestrzeni, pytany
w wywiadzie dla magazynu ,New York Times” o przyczyne tak niesamowi-
tego wyobrazenia fikcyjnego swiata wskazal na osobiste doswiadczenie, ja-
kim byta dla niego obserwacja graczy w jednym z salonéw gier w Vancouver.
Zaskoczylo go wtedy ogromne emocjonalne napiecie, z jakim mtodzi gracze
reagowali na ,migajace ekrany”’, znajdujace odzwierciedlenie w ich jezyku
ciata (body language). Opisujac swoje przezycia w kontekscie zachowania
mlodych graczy, Gibson méwil, ze bylo to jak ,petla przyczynowo-skutkowa,
w ktdrej fotony wydobywajace sie z ekranéw uderzaja w oczy dzieciakow,
neurony przenosza impulsy elektryczne przez ich ciala, a elektrony przemie-
rzaja gre wideo. Te dzieciaki najwyrazniej wierzyly w przestrzen kreowana
przez gry’, zyly w przekonaniu, ze ,poza ekranem istnieje jakis$ rodzaj rze-
czywistej przestrzeni. Jakies miejsce, ktérego nie mozna zobaczy¢, ale po
prostu ma sie pewnos¢, ze ono tam jest”’.

Dzis, po wielu latach od rozmowy z Gibsonem, wydawac by sie mogto,
ze ze wzgledu na poglebione analizy teoretyczne i badania empiryczne?
dotyczace opisu gier komputerowych czy proceséw zwiazanych z wkra-
czaniem dzieci, mtodziezy i doroslych w swiat tych gier i uczestnictwem
w nich, jesteSmy w stanie jasno i precyzyjnie odpowiedzie¢ na pytania
obejmujace zaréwno szeroko rozumiane interakcje czlowiek - gra wideo,
jak i interakcje zachodzace miedzy graczami online. Krytyczna analiza li-
teratury wskazuje jednak, ze jest to problem nie do konca poznany, cho¢
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jak juz dawno podawal Tim Guest’, wiele milionéw graczy tygodniowo
przemieszcza sie po wirtualnych swiatach. Raport przygotowany przez fir-
me analityczna DFC Intelligence ujawnil, ze juz w 2020 roku na swiecie
byto 2,69 miliarda graczy gier wideo. Liczba ta wzrosnie do 3,07 miliarda
w 2023 roku, co okresla sie na podstawie prognozy wzrostu o 5,6% rok do
roku. Wedtug raportu DFC Intelligence (podaje za serwisem IGN) gracze
stanowia aktualnie ok. 40% populacji catego swiata. Stephen Kline, Nick
Dyer-Witheford i Greig de Peuter, zwracajac uwage na swoistos¢ medium,
jakim jest gra wideo, podkreslaja, ze jako skladnik zaposredniczonego
$rodowiska XXI wieku powinna ona by¢ jednym z zasadniczych elemen-
téw badan nad mediami i tozsamoscia w dziedzinie cyfrowej. Zdaniem
autoréw, warto poszukiwa¢ odpowiedzi na pytania, jak to sie dzieje, ze
wiasnie to medium stalto sie przekazem interaktywnie wpajajacym umie-
jetnosci, rytmy, predkosci i struktury skomputeryzowanego srodowiska, ze
kultywuje cyfrowe uzdolnienia, zmniejsza znaczenie innych, nieelektro-
nicznych zdolnosci, ze socjalizuje graczy jako podmioty istniejace w za-
awansowanym technicznie spoleczenstwie, konstruuje tez cyborgiczne
tozsamosci typu czlowiek-komputer, w miare jak przyjemnos¢ czerpana
z gier prowadzi do coraz bardziej wyrafinowanych pozioméw wirtualnego
doswiadczenia, tworzac i nieustannie rozwijajac nowe oczekiwania wobec
wrazenia realnosci i ztozonosci interakcjit.

Fenomen gier komputerowych to wiec nie tylko ich liczba, tematyka, mo-
dyfikowana wraz z oczekiwaniami graczy, czy nieustannie zmieniajaca sie
jakos¢ gier. Jego istota sa przede wszystkim sami gracze i ich doswiadcze-
nia, w tym te zwigzane z réznymi obszarami komunikacji intrapersonalnej
i interpersonalnej, bo to wlasnie element interakcji podejmowany w sposob
celowy i wolny, opierajacy sie na decyzjach jednostki, stanowi podstawe bu-
dowania osobowosci w swiecie gry i poza nia”.

W tym miejscu chciatabym podkresdli¢, ze badacze zajmujacy sie prob-
lematyka dotyczaca komunikowania sie w cyberprzestrzeni rzadko podej-
muja proby pogtebionej analizy nadawanych i odbieranych komunikatéw
w kontekscie ich znaczenia inter- i intrapersonalnego (zar6wno werbalnego,
jak i pozawerbalnego) w odniesieniu do procesu komunikacji graczy gier
wideo. Nalezy oczywiscie zgodzi¢ sie z Brianem H. Spitzbergiem, J. Kevinem
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Barge’em i Shewryn P. Morreale®, ktérzy zauwazaja, Zze media komputero-
we niezmiernie szybko zmieniaja tempo i zakres komunikacji, co znaczaco
utrudnia nie tylko badanie zjawisk zwiazanych z tymi procesami, ale takze
generalizowanie uzyskanych wynikéw. To utrudnienie jest jednak, moim
zdaniem, wyzwaniem dla badacza zajmujacego sie kultura nowych mediow,
pozwala bowiem odkrywa¢ nowe pola problemowe. S nimi na pewno zmia-
ny zachodzace we wszystkich obszarach dotyczacych gier komputerowych,
a jesli procesy komunikacji w nowych mediach zmieniaja sie tak szybko, to
przeksztalca sie tez podstawowa natura komunikacji miedzy uzytkownikami
gier komputerowych.

Pojawiajace sie przed badaczami kultury gier komputerowych nowe
zagadnienia dotycza wielu dziedzin zwiazanych z ta problematyka, jednak
nauki spoleczne i humanistyczne, a wéréd nich pedagogika, powinny zaj-
mowac tu miejsce znaczace, bo dzieki wiedzy o specyfice komunikacji gra-
czy gier wideo mozliwe staje sie nie tylko zrozumienie ,jezyka (jezykéw)
sieci’, ktory coraz czesciej znajduje takze odzwierciedlenie w komunikatach
nadawanych przez mlodziez w rzeczywistosci szkolnej czy pozaszkolnej,
ale tez podejmowanie dziatant edukacyjnych i profilaktycznych. Moga one
wykorzystywac¢ m.in. pozytywne aspekty komunikacji online zwiazane z jej
otwartoscia i bogactwem mozliwosci. Krytyczna analiza komunikatow jezy-
kowych i wizualnych moze tez sprzyja¢ poszukiwaniu odpowiedzi na py-
tania, jak zapobiega¢ trudnosciom, a czasem wrecz patologiom, w zakresie
komunikacji inter- i intrapersonalnej, dotyczacej cho¢by obnizonego progu
wrazliwosci medialnej nadawcow i odbiorcow. Przed badaczami i praktyka-
mi zajmujacymi sie edukacja otwieraja sie nie tylko nowe pola problemowe
badan, ale powstaja tez nowe obszary aktywnosci praktycznej nauczycieli
zwiazane z koniecznoscia uczenia sie przez dzieci, mlodziez oraz dorostych
efektywnych sposobéw komunikowania sie z innymi i dostrzegania wagi
,yozmoéw” z samym soba. Taki sposéb funkcjonowania pozwala cztowieko-
wi nie tylko na nawigzywanie relacji i ich podtrzymywanie, ale tez uczenie
sie krytycznego podejscia do komunikacji online po to, by szanowac siebie
i innych.

Publikacja podzielona zostala na dwie czesci. W pierwszej podkreslo-
no znaczenie komunikacji w kontekscie przemian kulturowych powiaza-
nych z rozwojem nowych technologii, wskazujac na kulture symulacji, cza-
sem dominujacej w zyciu wspotczesnego cztowieka, a w kazdym wypadku
stanowiacej jego istotna czes¢. Przedstawiono takze znaczenie gier wideo
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jako medium kultury XXI wieku, zarysowujac cyfrowy sposéb komunika-
cji graczy, ktorzy otrzymali komplementarne, cenne narzedzie rejestracji,
edycji, rozprzestrzeniania komunikatéw za pomoca zréznicowanych srod-
kéw wyrazu.

Teoretyczne analizy zawarte w czes$ci pierwszej pozwolity wyznaczy¢ cele
badan empirycznych — znaczace wydato sie poznanie jezyka graczy kompu-
terowych i jego niespotykanych form, specyficznej stylistyki czy przekazu kul-
turowego, ktéry ze soba niesie. Podjete badania dotycza tylko niewielkiego
fragmentu zjawisk zwiazanych z procesem komunikowania sie w cyberprze-
strzeni, moga jednak inspirowac¢ do dalszych analiz zwigzanych z wieloaspek-
towymi procesami komunikacji miedzyludzkiej przebiegajacej w sieci oraz
ich skutkami dla relacji z innymi i samym soba, ale tez wskazywac¢ na implika-
cje dla praktyki pedagogicznej i nauczycieli, ktérzy chca wykorzystywa¢, lub
juz wykorzystuja, gry wideo w procesie edukacji.

Opracowujac niniejsza publikacje, korzystalam z inspirujacych uwag
promotora mojej dysertacji doktorskiej, na podstawie ktérej powstata ksiaz-
ka, Profesora Pawla Topola, przekonujacego mnie o slusznosci i celowosci
podjetych zamierzen. W tym miejscu pragne podziekowac Panu Profesorowi
za intelektualne i emocjonalne wsparcie.

Napisanie ksiazki nie byloby mozliwe bez niezwykle cennych, konstruk-
tywnych uwag recenzentek tej publikacji — Profesor Marty Wronskiej i Pro-
fesor Marzenny Nowickiej, ktére pozwolily mi wyeksponowa¢, majace dla
mnie szczegdlna wartos¢, tresci pedagogiczne. Dzieki ich zyczliwym suge-
stiom ksigzka przybrata ostateczny ksztatt.

Szczegdblne podziekowania sktadam na rece wladz Wydziatu Studiow
Edukacyjnych Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza w Poznaniu - Pani
Dziekan prof. dr hab. Agnieszki Cybal-Michalskiej oraz Pana Prodziekana
ds. Wydawniczych prof. UAM dr. hab. Waldemara Segieta — za starania, by
publikacja mogla zosta¢ wydana.

Dziekuje takze za wszelkie wsparcie merytoryczne i techniczne osobom
dziatajacym z ramienia Wydawnictwa Naukowego UAM.



