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Performatyka i gry komputerowe w stuzbie
edukacji. Wprowadzenie do zagadnienia
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Abstract: The aim of this study is to analyze the main Polish-language
works on performatics in connection with their potential use in the study
of computer games, especiallyin the educational aspect. I propose to look
at computer games from the perspective of performancein the understand-
ing of Jon McKenzie as "a new way of shaping power and knowledge”; the
author distinguished cultural, organizational and technical performance.
Isee a practical application in performative education. The future of edu-
cation, including performative education, can and should be computer
games (game in education as part of performative education).
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1. Wstep

Celem tego opracowania jest analiza wybranych prac polskojezycznych
dotyczacych performatyki w zwigzku z ich potencjalnym wykorzysta-
niem do badania gier komputerowych, zwlaszcza w aspekcie edukacyj-
nym. Na warsztat wezme wybrane publikacje zwarte ogloszone w ciggu
dekady od ukazania si¢ polskiego wydania ksigzki Jona McKenziego
Performyj albo... Od dyscypliny do performansu (2011). Przywotam réw-
niez kilka rozpraw doktorskich, w ktérych podjeto pokrewng tema-
tyke. Postaram sie przyblizy¢ uzyteczne sposoby badania i stosowania
gier komputerowych w kontekscie edukacji i performatyki. Skorzystam
z metod autoetnografii, w tym autoetnografii performatycznej (przywo-
tam performanse wykonane w moich czasach uczniowskich i nauczy-
cielskich).

Gdy mowa o performansie i grach, bardziej adekwatny od stowa ,dydak-
tyka” (kojarzacego sie protekcjonalnie z ,dyktatem”, ,,dyktowaniem”, wykta-
dem i innymi formami biernymi) wydaje sie wlasnie termin ,edukacja”
(Pienigzek, 2014, s.106-119). Moje rozumienie edukacji obejmuje nie tylko
te powszechna, w Polsce do 18. roku zycia, lecz takze akademicka, muzealng
i inng, np. zwigzang z wplywem rodzicéw (Galuszka, 2017); tu metodolo-
gicznie spotykam sie z terminem ,edurozrywka”, ktéry przyblizyt Lukasz
Czajka (2020). Na razie nie wydzielam konkretnych przedmiotéw (obsza-
réw edukacji); wiasnie ich przenikanie (interdyscyplinarnos¢) sprzyja per-
formansowi. Podobne (a nawet te same) treéci (np. z gier) mozemy omawiaé
na réznych zajeciach pod réznym katem (por. Szymala, 2020, 2022).

Proponuje spojrzenie na gry komputerowe z perspektywy perfor-
mansu, ktéry rozumiem za Jonem McKenziem jako ,nowy sposéb ksztat-
towania wiadzy i wiedzy” (2011, s.23). Autor wyréznit performans kul-
turowy, organizacyjny i techniczny. Praktyczne zastosowanie upatruje
w edukacji performatycznej, w tym w edukacji muzealnej (muzealnictwo
performatyczne). W swoich badaniach podejmuje prébe (wyzwanie)
zbadania, czy i jak performans organizacyjny (zarzadzanie performa-
tyczne) daje sie pogodzi¢ z grami komputerowymi, zwlaszcza w szkotach
iuczelniach pozornie najblizszych stereotypom na temat XVIII-wiecznej
pruskiej dyscypliny, czyli w placéwkach wojskowych i policyjnych. Ten
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tekst mozna traktowa¢ jako wprowadzenie do zagadnienia lub opisanie
stanu badan.

2. Edukacja performatyczna

Performans traktuje McKenzie szeroko: jako dziatanie, akcje, w ktérej
uczestnicy sg réwni wzgledem siebie, nie ma podziatu na wyzszych
czy nizszych, kazdy jest jednakowo sprawca. Performatyka wiaze sie
z wyzwaniami: jedno wyzwanie generuje kolejne, przy czym nie chodzi
o to, aby wygraé lub zwyciezca nie musi by¢ jeden (jak we wczeéniejszych
grach komputerowych, w ktérych byl przewaznie tylko jeden wygrany -
wspétczeénie popularne jest okreslenie ,gry kompetytywne™). Performa-
tywny to takze wydajny - akcje powinny mie¢ konstruktywny potencjat;
w przypadku gier - ich efekt to nie strata czasu, a przyktadowo korzysé
edukacyjna. Gry w szkole (lub zadania bazujace na graniu, a nawet
ogladaniu gier) maja stanowié wyzwanie, wzbudzié kolejng aktywno$é,
jak np. sprawdzenie informacji w stowniku czy encyklopedii, udanie sie
w miejsce pamieci, pole bitwy albo weryfikacja miejsca znanego z gry
w rzeczywisto$ci itd.

Jesli przyjrzymy sie blizej dziejom wychowania i wybranym podrecz-
nikom dydaktyki ogélnej z réznych okreséw historycznych, dojdziemy
do wniosku, ze juz od starozytnosci w nauczaniu stawiano na interakcje
z uczniami i dazono do tego, by uczen przerdst mistrza. Od sredniowie-
cza jeden z dwéch gléwnych systeméw funkcjonowania uniwersytetéw
(model boloniski) zaktadat partnerstwo zamiast hierarchii student-profe-
sor. W czasach nowozytnych mecenasi dawali znaczng swobode twércza
swoim podopiecznym, ktérzy niejednokrotnie dopracowywali dopiero
warsztat artystyczny - uczyli sie, majac zapewnione dogodne warunki.
Pruski model edukacji, tzw. pruski dryl, w ktérym szkota miata przy-
pominaé zelazng dyscypline koszar, cho¢ rozpoczal sie w XVIII wieku
i przetrwat caly wiek XIX i duza czeéé¢ XX stulecia, jako model pozostaje

! Nie polemizujac z zasadno$cig i karierg okrelenia ,gry kompetytywne”, warto zauwa-
2yé, ze nawet w szachach (komputerowych tez) jest mozliwy remis, podobnie w Pongu,
a wiele gier opiera(lo) sie na zdobywaniu pozioméw i punktéw (jak w Tetrisie). Perfor-
matyka zawsze wigzala si¢ z grami. Przypis redakeji i autora.

Homo Ludens 1(16)/2023 | ISSN 2080-4555 | Polskie Towarzystwo Badania Gier 2023



uogdlnieniem i nie nalezy zapomina¢ o jednostkowych przyktadach peda-
gogdéw, ktérzy przelamywali te wzory. W pewnym wiec sensie edukacja
performatyczna istniata od zawsze, natomiast samo okreslenie pojawito

sie wspbélczesnie i daje to sposobnos¢ aktualizacji i od$wiezenia rozumie-
nia, czym taka edukacja jest, a dalej: jakie miejsce znajduja i moga w niej

znalez¢ gry komputerowe.

Moje dos$wiadczenia z licealistami sugeruja, ze nie zawsze dobrym
rozwigzaniem jest rzucanie ich na gteboka wode, nie jest tez wskazane
zbytnie poszerzanie sprawczo$ci. Tak jak performans operuje rama
(McKenzie tlumaczy, ze pozornie wydaje nam sie, iz to my performu-
jemy, w rzeczywistosci niejednokrotnie ulegamy performansowi, a same
pozory wpisuja sie w te ramy). W szkole $redniej powinni§my stawiaé
wyzwania i zachecaé (nie nakazywaé). Konstruktywne i aktywne jest
zwlaszcza zachecanie do poszukiwania alternatywnych rozwigzan
danego problemu. Kto§ moze wole¢ dtuzsza droge, ale bezpieczniejsza,
dajaca gwarancje, ze nie popetni sie btedu w danym dziataniu. Nalezy jed-
nak przynajmniej naszkicowa¢ cel, aby uczestnicy nie btadzili po omacku.

Zwiazek performatyki z edukacjg mozna przedstawi¢ w kontekscie
ksigzki Richarda Floridy Narodziny klasy kreatywnej (,klasy” w znaczeniu
grupy spolecznej, ale takze klasy szkolnej). Autor stwierdzit, ze ze wzgledu
na kreatywno$¢ wspdtczesne spoteczenistwo od poczatku XXI wieku mozna
podzieli¢ wedtug kategorii 3T: Talentu, Tolerancji i Technologii (Lewan-
dowska, 2013, s. 311-314). PéZniejsza ,tréjka” McKenziego (performans kul-
turowy, organizacyjny, techniczny) bardzo przypomina 3T Floridy.

3. Prace, ktore zainicjowaty w Polsce badania
performatyki poza obszarem sztuki

W polskich tekstach z dziedziny performatyki, ktére powstaty po ukaza-
niu sie przektadu ksiazki McKenziego, mozna zaobserwowa¢ odchodzenie

od konotacji artystycznych i poczatki szerszego pojmowania performansu.
Istotne w tym wzgledzie sg dwie prace zbiorowe: Performans, performa-
tywnos¢, performer. Préby definicji i analizy krytyczne pod redakcja Ewy Bal

i Wandy Swiatkowskiej (2013) oraz Performatyka: zrédta i perspektywy pod

redakcja Juliusza Tyszki (2014).
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W obu tomach znajduja sie m.in. artykuty Ewy Jelen-Kubalewskiej -
w pracy z 2013 roku: Zawdd: performer. Fotograf i jego przypadki; w ksigzce
z 2014 roku: Aparat jako rezyser. Od przebierania sie za odaliske do insceni-
zowania wojny i cierpienia. Z powodu sformutowania drugiego tematu
postanowitem sprawdzié, czy daje sie on powiazaé z nie-artystycznie
zorientowana performatyka, a zwlaszcza badaniem gier, w ktérych nie-
jednokrotnie przebieramy bohatera, innym za$ razem inscenizujemy
wojny i cierpienie lub nawet wiecej: powodujemy wojny i przysparzamy
cierpienie wirtualnym postaciom. Autorka rozpoczyna od refleksji wywo-
tanych fotografiami na wystawie World Press Photo, nastepnie zastana-
wia sie nad kwestia ,miedzy obrazem i rzeczywistoécig’, przywoluje
Rolanda Barthes’a, rozpatruje, ,jak uzywaé portretu fotograficznego”,
i zastanawia sie nad ,fotografig jako artefaktem kulturowym” (Jeled-
-Kubalewska, 2014a, s.110-113), po czym proponuje analize wspomnianej
wystawy za pomocg czterech sposobéw patrzenia na zdjecie (w skrécie:
patrzenie PRZEZ zdjecie, NA zdjecie, ZA zdjecie i WOKOEL zdjecia). Jeleri-
-Kubalewska konkluduje, ze historia to w istocie dwie rézne historie: to,
co sie wydarzyto, i otoczka - czyli historia percepcji (recepcja) tego, co
sie zdarzylo (tamze s.117-118). Podobnie z fotografia. Taka perspektywa
rzeczywiscie dystansuje artystyczne ujmowanie fotografii i przeciera
nieco szlak w nie-artystycznym spogladaniu na performans, ale trzeba
tez dodaé, ze na podobny temat kilka lat wcze$niej i w szerszym zakresie
(oraz z mocniejszym wydzwiekiem, o czym $wiadczy polski przektad)
pisal Jonas Larsen (2011).

Watki zwigzane z fotografig Jelen-Kubalewska zawarta w swojej roz-
prawie doktorskiej Cierpienie i Smierc jako wspétczesny performans medialny.
Perspektywa performatyczna (2014b), ktérej promotorem byt redaktor
wymienionego tomu zbiorowego, Juliusz Tyszka - takze nie odwotujac
sie do Larsena. Performatyczno$¢ fotografii w grach mozemy analizowaé
np. w serii GTA (i wielu innych, w ktérych awatar robi zdjecia).

W tomie pod redakcja Ewy Bal i Wandy Swiatkowskiej opublikowano
wazny z perspektywy moich badan artykul Katarzyny Pepliriskiej Bio-
mechanika jako performans kulturowy, organizacyjny i techniczny. Sam tytut
informuje o nawigzaniu do McKenziego (podzial performansu na te trzy
kategorie) i sugeruje, ze teorie performatyczne doskonale nadaja sie
do rozpatrywania zjawisk nawet bardzo oddalonych od humanistyki
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czy sztuki. Autorka wskazuje na biomechanike jako metode w teatrze
Wsiewoloda Meyerholda, ale dostrzega tez, ze ,biomechanika, zro-
dzona z fascynacji teoriami psychologicznymi i organizacyjnymi, stala
sie narzedziem politycznym, ktére odzwierciedlato rewolucyjne idee,
na przyklad postulat pracy kolektywnej” (Peplifiska, 2013a, s.121, 125).
Meyerholdowi w performansie chodzilo o to, aby poprzez innowacyjna
forme zainteresowa¢ szersze masy trescig. Peplifiska dodaje tu pojecie
socjomechaniki, ktére wprowadzit Anatolij Eunaczarski; odrzuca sie
indywidualizm i psychologie jednostki, rezygnuje z pokazywania cie-
lesnosci - zamiast niej istotna jest w ciele ,uzyteczno$¢ jako materiatu
i narzedzia” (tamze, s.121), a ,indywidualne ciato zostaje podporzad-
kowane systemowi” (tamze). Aby oméwié biomechanike jako perfor-
mans organizacyjny, Pepliniska identyfikuje pozateatralne inspiracje
Meyerholda: ,biomechanika jako performans organizacyjny kieruje sie
wykorzystaniem teorii w celu osiagniecia praktycznych rezultatéw, dazy
do wydajnosci i dzieli system pracy na poszczegélne, Scisle z soba powia-
zane segmenty” (tamze, s.125).

Performans techniczny uwaza autorka za najbardziej enigmatyczny,
a moim zdaniem termin ten z powodzeniem mozna zastosowa¢ do analizy
czesci game studies zwigzanej z pracg programistéw, kodowania i pro-
gramowania algorytméw. U Pepliniskiej biomechanik zdaje sie kierowac
zasada ,chce by¢ maszyng”; a przeciez paradoksalnie ,performans tech-
niczny zbliza aktora do tego, co emocjonalne, symboliczne i spoteczne”
(Pepliriska, 2013b). Performans kulturowy, organizacyjny i techniczny
wspbétdzialaja w biomechanice; zbiér pytann badawczych poszerza sie
i zaczyna wykraczaé poza ramy treningu aktorskiego, co jest puents
artykutu Pepliniskiej.

Pepliniska nie pisze w tym tekscie o grach komputerowych, ale jej
ustalenia mozna z powodzeniem rozwija¢ na gruncie performatyki, zaj-
mujac sie np. kategoriag awataréw w grach, zwlaszcza badajac figure
cyborga. Justyna Janik zaproponowata analize bio-obiektéw w swojej
rozprawie doktorskiej, o czym nizej. Tymczasem, wymieniajac publi-
kacje zwarte dotyczace performatyki, ale w ktérych nie podjeto reflek-
sji nad grami komputerowymi, wspomne o tomie Robotnik. Performanse
pamieci z 2017 roku pod redakcja Agaty Adamieckiej-Sitek, Doroty Sajew-
skiej i Doroty Sosnowskiej. Jak ttumacza redaktorki, publikacja wyrosta
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z ,refleksji nad ciatem jako swoistym dokumentem historii kultury robot-
niczej” (Adamiecka-Sitek, Sajewska, Sosnowska, 2017, s.15). Na przykla-
dach omdlen robotnic w fabrykach mozna z perspektywy performatyki
stwierdzié, ze ,robotnik jest podmiotem nie tyle historii, z ktdérej zostat
skutecznie wyparty, ile performanséw pamieci - przesztosci zapisanej
i powtarzanej w ciele i poprzez ciato” (tamze, s.13).

4. Performuj albo gin, graczu! Propozycje Juliusza
Konczalskiego

W tym samym czasie, gdy wydano dwie wyzej wymienione prace zbiorowe
dotyczace performatyki, swoje badania prowadzit tez Juliusz Konczalski.
W artykule z czasopisma ,Zatgcznik Kulturoznawczy” w 2014 roku zawart
podrozdziat Performatywny charakter gier wideo. Spojrzat w nim na gry
z perspektywy Estetyki performatywnosci Eriki Fischer-Lichte. Konczalski
stwierdzat:

Podobnie jak performans lub przedstawienie teatralne, gry wideo odbywaja sie tu

iteraz. Bez gracza nie ma gry. Jest on skladowsa wymagang dla przedstawienia. Podo-
biefistw jest jednak wiecej: wyjatkowosé spektaklu, ktéry za kazdym razem moze

odby¢ sie o innej porze, ktéry zawsze moze rézni¢ sie przypadkowymi zdarzeniami,
ale tez w ogélnych zarysach jest catkowicie zaprojektowanym wydarzeniem, w kt6-
rym tworcy staraja sie w gruncie rzeczy przewidzieé reakcje widzéw i w jakis sposéb

na nie przygotowac¢. Podobnie jest z grami wideo. Od nas zalezy, o jakiej porze zasig-
dziemy do gry; wchodzac w gre, wchodzimy w te sama przestrzeni co widz teatralny,
przy czym gracz wchodzi w nig wirtualnie, natomiast widz teatralny fizycznie. I mimo

tego wejécia wirtualnego [...] gra wideo potrafi znacznie mocniej i niemal od razu

wessaé odbiorce w swoja hiperrzeczywisto$é (2014, s. 485-486) (podkresl. J.Sz.).

Widz takze jest aktywnym (sprawczym) podmiotem. Podobnie ini-
cjator rozgrywek. Ogladanie po rozgrywce tez stanowi przeciez udzial.
Natomiast te przewidziane reakcje za McKenziem nazwaliby$my rama
performansu. Intuicje Konczalskiego (choé niewyrazong w tym opra-
cowaniu wprost), ze immersja staje sie synonimem performansu, réw-
niez aprobuje, jednak aby uchwycié (lub zbadaé) performatyczno$¢ gier,
dodatbym wiasnie aspekt sprawczosci (jak uczynit to Marcin Chojnacki,
0 czym nizej).
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5. Justyna Janik, Gra jako obiekt oporny... (2020)

Justyna Janik w 2020 roku obronila rozprawe doktorska zatytulowana:
Gra jako obiekt oporny. Performatywny charakter relacji gracza i gry wideo
(Janik, 2020). To bodaj pierwszy ukoriczony i jeden z pierwszych w Pol-
sce doktoratéw groznawczych z watkiem performatycznym. Badaczka
nie uwzglednila niestety w swojej pracy wnioskéw, do jakich doszedt
Konczalski (dlatego m.in. performans trwa i temat pozostaje wart dal-
szych eksploracji). W pierwszych zdaniach streszczenia czytamy:

Gléwnym celem pracy jest analiza ontologii obiektu gry cyfrowej poprzez opis per-
formatywnej relacji gracza i gry. Badania te s3 zbudowane na posthumanistycznej
metodologii opartej przede wszystkim na filozofii Karen Barad, uzupelnionej réwniez,
miedzy innym, o my$l Yuka Huia, Bruno Latoura oraz estetyczne poszukiwania Tade-
usza Kantora (Janik, 2020, s.3).

Autorka definiuje performans za Richardem Schechnerem i McKenziem:

Sposéb, w jaki wykorzystuje zagadnienia performatyczne, blizszy jest perspektywie,
ktéra przedstawia Richard Schechner, ktéry na samym poczatku ksiazki Performatyka:
Wstep podkreéla, ze: ,Performatyk nie bada tekstu, architektury, sztuk pieknych ani
zadnego innego produktu sztuki czy kultury jako takiego, lecz tylko jako element
ciaglej gry zwiazkéw i relacji - «jako» performans”. [...] Rozszerzam zatem pojecie
performatyki tak, jak proponuje w klasycznym juz teksécie Jon McKenzie. Jest to dla
mnie pojecie obejmujace réznorakie procesy wplywajace na produkcje rzeczywisto-
§ci spotecznej. Przy czym zakladam, podobnie jak Bruno Latour, ze ta rzeczywisto$¢
spoleczna jest rozbudowana, niehierarchiczng siecia relacji, w ktérej dziataja zaréwno
ludzie, jak i nie-ludzcy aktanci. Poprzez swoje wspdlnotowe uwiklanie wszyscy aktanci
maja mozliwoéé wplywania nie tylko na sama rzeczywistosé, ale przede wszystkim |...]
na siebie nawzajem (Janik, 2020, s.2).

Jeden z podrozdziatéw rozdziatu Cyfrowe ruiny zatytutowany Kanto-
rowsko Ubogi obiekt muzealny autorka zakonczyla stowami: ,przyklady
takie jak Meridian 59 pokazuja, ze udostepnianie gier na platformach
gamingowych, takich jak Steam i GOG, moze by¢ sposobem na zacho-
wanie starych gier MMO w ich naturalnym $rodowisku, jakim jest glo-
balna sieé internetowa” (tamze, s. 81). W tej i innych czeéciach Janik nie
uwzglednita edukacyjnego aspektu relacji gier i graczy (np. w kontekécie
edukacji muzealnej).
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Wydaje sie, ze brakuje wspdtczesnie takich opracowan, jak i samych
praktyk, w ktérych nauczymy miodziez (ale tez otworzymy sie na ucze-
nie od miodziezy), jak traktowaé retro-gry, jak z nimi obcowaé w muze-
ach gier, a ponadto jak projektowaé takie muzea, by gry nie stracity
swej atrakcyjnosci i ,wyzwaniowo$ci”, stajac sie stereotypowo nudnym,
»zakurzonym” eksponatem. Janik pisala o starzeniu si¢ gier cyfrowych;
z punktu widzenia performatyki mozna réwniez méwi¢ o przedtuzaniu
performanséw gier i graczy - przez przypominanie sobie dawnych roz-
grywek, uruchamianie starych gier na emulatorach w muzeach, a nawet
wykorzystywanie gier z réznych okreséw historycznych jako srodkéw
dydaktycznych, np. na zajeciach z historii, wiedzy o spoteczenistwie, geo-
grafii i innych, analogicznie do tego, jak pokazujemy dziela malarskie
dawnych mistrzéw, mapy historyczne i inne rekwizyty. Z kolei teoria
Latoura, zwlaszcza o aktorze-sieci, jest bardzo przydatna i podzielam ten
wybér metodologiczny autorki przy taczeniu teorii performatycznych
z badaniem gier. Teoria ta pozwala, przyktadowo, na szersze spojrzenie
i uyjmowanie w ramach performansu nie tylko relacji gracza z gra, lecz
takze projektanta z graczem i gra, kodu lub algorytmu z praca grafika itd.
Jesli natomiast zanurzymy sie w performatyke historyczng, na scene
lub do warsztatu wezwiemy kolejnych ,aktantéw” (wedtug Kantora) lub
aktoréw (jakby chciat Latour).

6. Marcin Chojnacki, Sprawczos¢ w grach wideo jako
kategoria estetyczna (2021)

W moim odczuciu badaczem, ktéry czerpie z performatyki, lecz nazywa
to inaczej, jest Marcin Chojnacki. Szczegdlnie interesujacy wydaje mi sie
tekst Batman: Arkham Asylum jako przyklad wykorzystania narracji ewoka-
tywnej w grach wideo. Chojnacki w swojej analizie uzyt wprowadzonej
przez Henry'ego Jenkinsa typologii wirtualnych $wiatéw opowiadajacych
historie. Wedtug Chojnackiego Jenkins:

postuluje wprowadzenie do dyskursu o grach i historiach kategorii przestrzennych
opowiadan pozwalajacej potaczy¢ refleksje nad narracja wystepujaca w elektronicz-
nej rozrywce z uwzglednieniem jej charakterystycznej cechy, jaka jest tworzenie
wirtualnych $wiatéw zdolnych do interakeji z ich uzytkownikiem. Jenkins podkre$la,
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ze projektanci gier nie opowiadaja w zwyczajny sposéb historii, a projektuja swiaty
i ksztattuja przestrzenie (Chojnacki, 2017, s.71).

Takie kreacje sa mozliwe tez w grach tekstowych o ograniczonej grafice.
Chojnacki stwierdza, ze w miare postepu technologicznego tezy Jenkinsa
sie dezaktualizujg, poniewaz trudno poréwna¢é konstruowanie $wiata przez
komendy tekstu w starszych grach z eksplorowaniem wspétczesnych wirtual-
nych $wiatéw (kamera, VR). Broniac Jenkinsa, nie zgadzam sie z Chojnackim
wlasnie ze wzgledu na perspektywe performatyki - gracz z lat 9o. XX wieku
oczywiscie nie mdgl technologicznie wybiec w przysztosé, lecz rowniez mégt
osiggnaé immersje (choé¢ najprawdopodobniej to dopiero interfejs doméz-
gowy najlepiej pomoze ja osiagnaé). Ponadto niektére mechaniki sie nie
starzeja i moga wplywac na emocje gracza niezaleznie od epoki, podobnie jak
zachwyt nad dzietami sztuki towarzyszy czlowiekowi niezaleznie od czasu,
w ktérym dane dzieto powstato (nie dajmy sie zwie$¢ pokusom ewolucjoni-
zmu w badaniu gier komputerowych).

Aby opisaé sposoby kreowania przestrzeni w grach (prowadzenia nar-
racji przez otoczenie), Jenkins wymienit cztery kategorie narracji: ewo-
katywna, odgrywanga, wbudowang i emergentng. Przywotujac przyktad
gry o Batmanie, Chojnacki konkluduje:

Ewokatywne otoczenie dzieki aktywnosci gracza prowadzi narracje, zawierajaca
w pewnej czeéci watki nieistotne z punktu widzenia rozwoju wypadkéw samej gry,
ale posiadajace znaczenie dla Batmana jako postaci o konkretnej historii, relacjach
z innymi bohaterami i jasno okre$lonym miejscu w §wiecie przedstawionym. Funkcje
te petnig chociazby wycinki z gazet przypiete do znajdujacych si¢ na terenie zakladu
tablic, uzupelniajace wiedze grajacego o aktualnych badz minionych incydentach
w Gotham City (tamze, s.75).

Gracz wspéltworzy zatem opowiesé, staje sie prosumentem - pozor-
nie lub nie: wiele zalezy od jego poczynan, nie tylko fabula, lecz takze
np. umieszczenie przedmiotéw czy rozlozenie akcentéw. Gracz staje
sie performerem; performerem jest tez nie tyle gra, ile Srodowisko,
przestrzen uniwersum Gotham City. Chojnacki opisuje, jak szczegé-
towo tworcy zaprojektowali i graficznie przedstawili rozmaite loka-
cje w grze - mozna powiedzieé, ze mamy dodatkows ,gre”; miejsca
pogrywaja z uwagg (fiksacja wzroku) gracza; na scene wchodza kolejni
aktanci - performerzy; znaczenie maja kropléwki i szczeki na $cianach;
»dzieki wykorzystanym modelom przywotujacym skojarzenia z estetyka
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horroru, mimo sprawowania kontroli nad superbohaterem, budowane
jest uczucie dyskomfortu oraz kreslenie wizerunku Arkham jako
miejsca przygnebiajacego, niebezpiecznego i niepokojacego” (tamze,
s.76). Podobnie dziataja (performuja!) pozostawione przez Czlowieka-
-Zagadke tamiglowki. Chojnacki pisze dalej, ze ,Kontakt mitosnika
Batmana z Arkham Asylum wigze si¢ z nieustannym odnajdywaniem
transmedialnych mikronarracji, o ktérych pisat Jenkins” (tamze, s. 78),
po czym analizuje narracje ukryta na murach wirtualnego Gotham.
Praca Chojnackiego jest istotna, je$li chodzi o rozpatrywanie narracji
ewokatywnej w grze; dla mnie jest to zarazem performans i model
performatywnego pojmowania przestrzeni w grach. Szkoda tylko,
ze badacz nie skorzystal z opublikowanego dwa lata wcze$niej arty-
kutu Justyny Janik Miasto - bohater - idea, czyli postmodernistyczne toz-
samosci w ,,Batman: Arkham City”, gdzie autorka réwniez rozwazata
kwestie miejsca (podrozdzial: Przedstawienia miast w grach), w tym
postmodernistyczng architekture Gotham jako ,wspédtczesna dystopie
w metapolis” (zob. Janik, 2015, s.36-37; por. Stasieriko, 2020). Uni-
wersum Batmana badano wiec z wykorzystaniem performatyki juz
przynajmniej dwukrotnie.

Kolejna polska rozprawa doktorska, w ktdrej gry cyfrowe zostaty
przeanalizowane z punktu widzenia performatyki (choé bez uzycia tego
stowa), to praca Marcina Chojnackiego Sprawczosé w grach wideo jako
kategoria estetyczna (opublikowana monografia doktorska, zob. Chojnacki,
2022). Sprawczo$¢ jawi sie tam jako kategoria estetyczna i nie zapowiada
to jeszcze teorii performatycznych (choé mozna sie domy$laé perfor-
mansu kulturowego). W drugim rozdziale autor zaprezentowat pojecie
sprawczosci w ujeciu groznawczym; uporzadkowat definicje, przedstawit
tez sprawczo$¢ jako user experience design. Po tej systematyzacji stanu
badan w rozdziale trzecim Chojnacki zaproponowat analityczny model
sprawczo$ci. W kolejnych, praktycznych rozdziatach, 6w autorski model
zostal wykorzystany do analizy trzech przykladéw gier: Zelda, WiedZmin 3,
GTA 5. Jan Stasieriko w recenzji tej rozprawy napisal m.in.: ,,(...) chciatoby
sie zobaczy¢ mocniej, czy przynalezno$¢ gatunkowa wptywa jakkolwiek
na estetyke sprawczosci, jak ingeruje w nig hybrydowos$é gatunkowa
i czy wybrane mechaniki sprawczosci wiaza sie z jaka$ przynaleznoscia
gatunkowga gry” (Stasieriko, 2021).
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Wezytujac sie w tredci obu recenzji oraz streszczenia rozprawy, nie
natkniemy sie na okreélenia ,performatyczny”, ,performans” czy ,per-
formatyka”.

7. Podsumowanie

W powyzszym przegladzie pominagtem publikacje dotyczace TRPG w lar-
pach i w dramie szkolnej, poniewaz interesowaly mnie gry cyfrowe,
nie analogowe. Natomiast je$li uznamy, ze performatyka ma wspélny
mianownik z takimi nurtami, jak narracje ewokatywne i zagadnienie
immersji, trzeba réwniez pamieta¢ o opracowaniach dotyczacych $wia-
totwodrstwa, ludoliteraturoznawstwa, poetyki gier wideo i np. o zbiorze
Narratologia transmedialna pod redkcja Katarzyny Kaczmarczyk.

Przysztoiciag edukacji, w tym edukacji performatycznej, moga
i powinny by¢ gry komputerowe (gry w edukacji performatyczne;j). Jed-
nak podobnie jak performans wigze sie z oporem, i tu napotykamy na
trudno$ci i wyzwania. Rzeczywisto$¢ i przyszlo$é nie rysujg prostej
$ciezki; to raczej narracja ewokatywna, wcigz ,stajaca sie”, konstruowana
na naszych oczach i nie tylko przez nas (badaczy, dydaktykéw), ale i ucz-
niéw (w miare ich rosngcych wymagari i umiejetnosci). Edukacja perfor-
matyczna przez gry to odpowiedzialno$¢ nie tylko nauczycieli (szkolnych,
akademickich, ,doraznych wyktadowcéw”, ,jednostrzatowcéw” petardu-
jacych wspanialg prezentacja o cudownych/magicznych zastosowaniach
edukacyjnych Minecrafta) - to takze wyzwanie stojace przed twércami
(projektantami, grafikami, studentami gamedevu) oraz zagadnienie, ,,co
z tym zrobig” wszyscy zainteresowani.

Nietatwo powiedzie¢, czy trudniej jest uczy¢ geografii tradycyjnie, czy
na przykladach z gier, operujac wirtualnymi modelami i zastanawiajac sie
z uczniami, o co chodzi w famigtéwkach Czlowieka-Zagadki pozostawio-
nych na murach wirtualnego Gotham City. Trzeba pamieta¢ o rozmaitosci
gustéw i poziomu myélenia abstrakcyjnego (np. licealistéw) - podob-
nie jak niektérzy chetnie czytaja Sklepy cynamonowe (mimo ze trudno
kartowaé trase wedréwki bohatera), a niektérzy wola modernistyczne
lub pozytywistyczne opowiesci realistycznie osadzone w czasie i prze-
strzeni. Tak samo (albo ,jeszcze glebiej”, bo mozemy sami eksplorowaé
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i wspéttworzyé te §wiaty) jest w grach; jedyna trudnoéé polega na uswia-
domieniu sobie performatycznego wymiaru gier i edukacji; otwarcia sie
na tutoring i podjecie wyzwania grania.

Performujacy nauczyciel powinien by¢ specjalista w swoim przed-
miocie, a jesli chodzi o techniki czy gry, optymalnie byloby, gdyby dyspo-
nowatl obszerng bazg partii, czyli powtdrzen, préb i bledéw, ktére prze-
robit (ogral) z innymi klasami czy poprzednimi rocznikami. Wszyscy
sie uczymy, gra nas coraz wiecej, performans trwa, powstaja kolejne
wyzwania®.
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Performatyka i gry komputerowe w stuzbie edukacji.
Wprowadzenie do zagadnienia

Abstrakt: Celem tego opracowania jest analiza gtéwnych prac polskoje-
zycznych dotyczacych performatyki w zwiazku z ich potencjalnym wy-
korzystaniem do badania gier komputerowych, zwtaszcza w aspekcie
edukacyjnym. Proponuje spojrzenie na gry komputerowe z perspekty-
wy performansu w rozumieniu Jona McKenziego jako ,nowego sposobu
ksztattowania wtadzy i wiedzy”; autor wyrdznit performans kulturowy,
organizacyjny i techniczny. Praktyczne zastosowanie upatruje w edukacji
performatycznej. Przysztoscia edukacji, w tym edukacji performatywnej,
moga i powinny by¢ gry komputerowe (gry w edukacji performatycznej).

Stowa kluczowe: gry w edukacji, uczenie sie bazujace na grach, edukacja,
performatyka
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