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The aim of the article is to present similarities and differences in the approaches to the field of ludol-
ogy (also known as games research, game studies) in Poland and abroad, on the basis of an analysis
of publications and papers presented at conferences of two representative contemporary academic
ludological associations — the Polish Polskie Towarzystwo Badania Gier (Games Research Associa-
tion of Poland), and the Digital Games Research Association. The achievements of these societies are
comparable because of their similar period of activity. The subject of the analysis is the scope of research
declared by both associations, the topics of papers presented at international academic conferences
organised by them, and the topics of articles occurring in their publications. For the purposes of the
analysis, two crucial categories concerning games of all types have been introduced to enable further
study of selected texts: the distinction between digital and non-digital games — the former ones refer
to electronic games of all types (requiring electricity and based on electronics), and the latter, to any
other kinds of games (in some cases also requiring electricity but not electronics). In the analysis,
four main thematic categories of papers and articles have been established: (1) texts concerning
research in the sphere of digital games, new technologies, new media and related phenomena; (2)
texts concerning research on non-digital games and related phenomena; (3) texts concerning other
aspects of games and ludology including research on non-specific kinds of games or, quite contrary,
concerning different types of games (digital and non-digital) in a particular approach (e.g. educational
aspects), methodology of games research, issues common to all games (e.g. players, gameplay, winning/
losing etc.); (4) reviews, reports, forewords, introductory articles and lectures, texts on outstanding
scholars etc. The aim of the quantitative analysis is to show the proportions of research devoted to
digital games and other issues concerning games research carried out by Polish and foreign ludologists.

KEYWORDS: games research, ludology, Games Research Association of Poland, Digital Games Re-
search Association

Gry wszelkiego typu, w tym sporty i gry sportowe, a takze réz-
nego rodzaju zabawy towarzysza cztowiekowi od poczatku jego istnie-
nia. Natomiast naukowe badania gier i innych aktywno$ci ludycznych
czlowieka siegajg zaledwie poczatkéw XX w. Z kolei historia badan
gier cyfrowych tworzy jedynie ostatni rozdziat tego kontinuum, obej-
muje bowiem zaledwie dwie dekady XXI w. Jednocze$nie badania gier,
konferencje i publikacje im po$wiecone mnozg si¢ wrecz w lawinowym
tempie. Mozna zatem powiedzie¢, ze jestesmy $wiadkami ksztaltowania
sie nowej dyscypliny naukowej; nie ,narodzin”, a wlasnie ,,ksztattowa-
nia” - poniewaz jej zreboéw nalezy doszukiwac sie juz w ubiegtym wieku,
cho¢ 6wczesnym naukowcom uwazanym dzi$ za ojcéw ludologii[1]
zapewne nawet w najsmielszych wyobrazeniach nie jawily sie dzisiejsze

[1] Johan Huizinga, Roger Caillois.
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gry ani liczne ich zastosowania i ujecia badawcze jako wykraczajace
znacznie poza sfere rozrywki czy kultury.

Celem niniejszego artykutu jest przyblizenie charakteru ludo-
logii jako nauki zajmujacej si¢ badaniem gier, nakreslenie rysu histo-
rycznego badan nad grami oraz poréwnanie zakresu zainteresowan
krajowych i zagranicznych wspoétczesnych badaczy na przykladzie
dorobku i dziatalnosci dwdch towarzystw naukowych: Digital Games
Research Association oraz Polskiego Towarzystwa Badania Gier.

Sposréd znanych od wiekéw licznych gatunkéw gier to wlasnie
gry cyfrowe w ostatnich dziesigcioleciach - dzieki coraz szybciej po-
stepujacemu rozwojowi technologicznemu - ewoluowaty najbardziej
dynamicznie. Przechodzg dalsze transformacje, przybierajac coraz to
nowsze i zaskakujace formy. Zwrdcity na siebie uwage wspolczesnych
ludzi nauki do tego stopnia, ze spowodowaly powolanie przez nich
do zycia towarzystw naukowych zrzeszajacych badaczy gier, ktorzy
organizujg cykliczne konferencje oraz publikuja prace naukowe, a takze
prowadza blogi/vlogi naukowe w internecie. Wsréd najmlodszych or-
ganizacji, lecz jednoczesnie najaktywniej dzialajacych i najbardziej dy-
namicznie rozwijajacych sie, znalazly sie Polskie Towarzystwo Badania
Gier (PTBG - zalozone w 2004 1., zarejestrowane w Poznaniu w 2005 1.,
jak dotad jedyne o tym charakterze w Polsce), a poza granicami naszego
kraju Digital Games Research Association (DiGRA - zalozone w2003 1.
w Finlandii). Oczywiscie, poza nimi od lat istniejg na $wiecie liczne
inne organizacje zrzeszajace badaczy gier, siegajace swoimi poczat-
kami niekiedy czaséw zimnej wojny, takie jak cho¢by skandynawskie
Scandinavian Simulation Society (SIMS - 1959), amerykanskie North
American Simulation and Gaming Association (NASAGA - 1962),
brytyjskie Society for the Advancement of Games and Simulation in
Education and Training (SAGSET - 1970), holenderskie International
Simulation and Gaming Association (ISAGA - 1970), australijskie
Australian Simulation and Games Association (OzSAGA - 1970) czy
amerykanskie Association for Business Simulation and Experiential
Learning (ABSEL - 1974). Jednakze te najstarsze skupialy sie przewaznie
na bardziej pragmatycznych aspektach gier (a takze symulacji - stad
obecno$¢ w niemal wszystkich nazwach games and simulations, moze
nawet bardziej z naciskiem na simulations) i koncentrowaly sie przede
wszystkim na tzw. serious games (dosl. grach powaznych), majacych
symulowacé procesy i sytuacje ekonomiczne, spoleczne, w tym réwniez
gry wojenne. Natomiast naukowcy zrzeszeni we wspolczesnych towa-
rzystwach nie odcinajg si¢ od badan nad czysto ludycznymi (rozrywko-
wymi) aspektami gier, ich warto$ciami estetycznymi, kulturotwérczymi,
kontekstami spofecznymi (w tym badaniami spolecznosci graczy i ich
relacji z innymi grupami spolecznymi) oraz psychologicznymi (np. jak
i z jakich powoddéw ludzie zachowujg si¢ i wptywaja na siebie w grach,
w jaki sposob gry oddziatuja na ludzi). Badajg aspekty filozoficzne gier,
etyczne, a nawet religijne. Analizujg zastosowania i walory edukacyjne
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(np. w nauczaniu jezykow i historii). Badaja jezyk i komunikacje w grach,
procesy ich konstruowania i ewolucji (réwniez ze strony techniczno-
-informatycznej — np. programowania, projekcji obrazu, animacji,
dzwigku). Zajmujg si¢ nimi wszechstronnie, zatem powyzsze wyliczenie
jest tylko czastkowe. ,Gry powazne” i ich zastosowania w medycynie,
psychologii i psychiatrii, rehabilitacji, edukacji, ekonomii, zarzadza-
niu sytuacjami kryzysowymi (inaczej - ,,gry decyzyjne”), kryptologii
i winnych dziedzinach zycia nadal sg bardzo istotne dla wspétczesnych
badaczy gier, lecz s oni otwarci na bardziej kompleksowe spojrzenie na
to zjawisko spoteczno-kulturowe. Naukowcy ci wywodzg si¢ bowiem
z wszelkich dziedzin (nauk humanistycznych, spotecznych, przyrod-
niczych, $cislych itd.) oraz nalezacych do nich dyscyplin naukowych
i z wykorzystaniem dostgepnego im instrumentarium badawczego, me-
tod i technik badawczych oraz podstaw teoretycznych koncentruja sie
na zjawiskach dla nich istotnych i wartych eksploracji. Wspolczesne
badania gier (wszelakich - nie tylko cyfrowych) majg wiec charakter
interdyscyplinarny, multidyscyplinarny lub transdyscyplinarny.

Termin ludologia jest neologizmem powstalym z polaczenia
dwoch wyrazéw. Pierwszym z czlonow jest lacinski ludus - ,,gra’,
»zabawa’, ale i ,,miejsce ¢wiczen, ,,szkota” (derywat od czasownika
ludere — ,,gra¢ w co$”, ,,bawi¢ si¢”, ktory w starozytnosci obejmowat catg
sfere zabawy). Drugi, to grecki logos, ktory we wspdtcze$nie uzywanej
formie -logia stuzy do nazywania réznorakich dziedzin dostepnej
ludziom wiedzy. Z tego tez powodu filologowie jezykow klasycznych
za bardziej poprawng uznaliby zapewne czysto grecka nazwe - ,pai-
diologi¢” (gr. paidid to ,gra, zabawa”). Jednakze termin ten mogtby
by¢ mylony z uzywanym od tysigcleci, szeroko pojmowanym okre-
$leniem paideia - ,wychowanie”. Jak wida¢, gléwny czton terminu
ludologia - ludus poza odniesieniami do gry i zabawy, zwigzany byt
réwniez ze szkola, co mogloby wskazywac na starozytne juz zwigzki
nauki z ludycznoscig, w my$l zasady ,,uczy¢ sig, bawigc”. W tym samym
czasie w facinie funkcjonowal réwniez inny wyraz - iocus (pocho-
dzacy od czasownika iocari), mial jednak o wiele wezsze znaczenie:
zartu, krotochwili, ktdre z czasem rozszerzyt do ,,zabawy”. Zaskakujace
moze by¢ to, iz do innych jezykéw romanskich przeniknat wtasnie ten
drugi termin (nie za$ stowo ludus), w ktorych rozwinat sie do postaci
wspolczesnego jeu (jouer) w jezyku francuskim, giuoco (giocare) we
wloskim, juego (jugar) w hiszpanskim, jogo (jogar) w portugalskim
i joc (juca) w rumunskim.

Wiele jezykow europejskich nie rozréznia pojec ,zabawa” i ,,gra”
I tak na przyklad w jezyku niemieckim funkcjonuje jeden wyraz od-
noszacy sie do obu - Spiel, w holenderskim spel, w rosyjskim igra oraz
wspomniane jeu we francuskim. Co wigcej, nawet w jezykach, ktdre
majg odrebne okreslenia na oba zjawiska, pola semantyczne wyrazéw
sg zblizone (cho¢ nie identyczne). Ich znaczenia zazebiajg sie, powo-
dujac skonfundowanie wérdéd badaczy zaréwno danej narodowosci, jak
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i zagranicznych. Tak jest np. w jezyku polskim z wyrazami ,,zabawa”
i,gra” lub wangielskim z play i game. Pojawiaja si¢ tez wieloznaczno$ci

w tlumaczeniach - np. angielski czasownik play odpowiada polskim

»gra¢” i ,bawi¢ si¢”. Dlatego tez w literaturze kulturoznawczej, psy-
chologicznej, socjologicznej czy pedagogicznej oba znaczenia czesto

sg zestawiane razem lub uzywane wymiennie, a réznice miedzy nimi

pozostaja nieostre mimo wielu préb definiowania podejmowanych

przez badaczy z réznorodnych dyscyplin. Tym samym przyczynia sie

to do utwierdzania w potocznym jezyku i §wiadomosci spotecznej owej

bliskosci i wspolwystepowania obu termindw w postaci ,,gry i zabawy’,
a takze do utrwalania niejasnosci co do réznic migdzy obydwoma

zjawiskami. Znany holenderski historyk i antropolog kultury Johan

Huizinga (autor Jesieni sredniowiecza, 1919) w swoim klasycznym juz

dziele Homo ludens. Zabawa jako Zrédto kultury (pierwsze wydanie

w 1938 r.) ukul tytulowy termin (,,czlowiek bawiacy si¢”) jako uzupel-
niajacy do homo faber (,czlowiek tworczy”) — po tym, jak pierwotny
homo sapiens okazal si¢ niewystarczajaca nazwa gatunku ludzkiego.
Huizinga uzasadnial, Ze homo faber bylo nawet mniej odpowiednim

okresleniem niz homo sapiens, jako ze niejedno zwierze jest rowniez

faber — a to, co odnosi si¢ do kreatywnosci, odnosi si¢ réwniez do

zabawy. Twierdzil on, ze kultura ludzka rodzi si¢ i rozwija w zaba-
wie i jako zabawa. Jest wiec zabawa nieodtgcznym elementem kultury,
~wielko$cig dang kulturze, egzystujaca przed sama kulturg, towarzyszaca
jej i przenikajaca od samego poczatku, az po faze, ktorg badacz sam

przezywa’[2]. Z kolei sam termin ludologia (ang. ludology) - ktory, jak
tatwo si¢ domysli¢, oznaczalby nauke zajmujaca sie badaniem gier i/lub

zabaw — upowszechnil si¢ w czasach wspolczesnych, w ostatnim dwu-
dziestoleciu. Zastosowano go w kontekscie gier komputerowych/wideo

(ang. computer games/videogames) i szerzej: gier cyfrowych (ang. digital

games), cho¢ nie tylko. W 1999 r. uzyt go Gonzalo Frasca (urugwajski

tworca gier, deweloper, przedsigbiorca i badacz) w artykule pt. Ludology

meets narratology: Similitude and differences between (video)games and

narrative, aby ,opisa¢ jeszcze nieistniejacg dziedzing, ktéra skupitaby
sie na badaniu gier w ogéle i gier wideo w szczegdlnosci”[3]. Jednakze -
wbrew temu, co mozna znalez¢é np. w polskojezycznej Wikipedii - ani
on, ani inni badacze, ktérym przypisywano ukucie terminu ,,ludologia’
(Espen Aarseth, Markku Eskelinen, Jesper Juul), nie przyznaja si¢ do
jego autorstwa. W obliczu rozwijajacej sie debaty na temat autorstwa
terminu ludology w 2003 r. Jesper Juul na swoim blogu naukowym
zamiescil notatke o tresci

>

Pierwotnie przypisywalem termin ludologia Gonzalo Frasce, lecz Lars Kon-
zack przypomniat mi, Ze mowit mi o nim mniej wiecej w tym samym okre-

[2] J. Huizinga, Homo ludens. Zabawa jako Zrédto [3] G. Frasca, Ludology meets narratology: Similitude
kultury, przel. M. Kurecka, W. Wirpsza, Warszawa and differences between (video)games and narrative,
2007, S. 15. ludology.org, 1999, s. 3, https://ludology.typepad.com/

weblog/articles/ludology.htm (dostep: 23.05.2019).


http://ludology.org
https://ludology.typepad.com/weblog/articles/ludology.htm
https://ludology.typepad.com/weblog/articles/ludology.htm
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sie, kiedy czytalem artykul Frasci (1999 r.). Poszukiwania w USENET-cie
pozwalaja umiejscowi¢ pierwsze uzycie w 1996 roku, a najwcze$niejsze
odwolanie na jakie si¢ natknglem pochodzi z opublikowanego w 1982 roku
artykutu Mihaly Csikszentmihalyiego[4]: ,Does being human matter - on
some interpretive problems of comparative ludology”[3].

Jednakze ostatecznie Juul pierwsze uzycie terminu datuje na rok
1951 — odnalazl je w teks$cie Per Maigaard: ,,About Ludology” (14th
International Congress of Sociology, Rzym, 30.08-3.09.1951). Lars Kon-
zack, ludolog z Danii, zamiescil na Issuu pelny skan tego tekstu[6].
Nieco p6zniejsze uzycie tego terminu to publikacja z 1961 r. Discussions
of great insight concerning feral humans and the entire process of socia-
lization, animal sociology, ludology and an essay on the psychology of
labor and accumulation[7].

Pomimo swojej hybrydalnej formy nazwa przyjeta sie w miedzy-
narodowych srodowiskach naukowych na przetomie XX i XXI w. i do
teraz czesto uzywana jest zamiast okreslen dotychczas stosowanych
w odniesieniu do badan gier — game studies czy game(s) research lub
wymiennie z nimi. Na gruncie polskim w ostatniej dekadzie pojawita
sie nazwa ,groznawstwo” (zapewne przez analogie do literaturoznaw-
stwa, jezykoznawstwa, filmoznawstwa, kulturoznawstwa, religioznaw-
stwa, realioznawstwa i innych, ktoérym sufiks ,,-znawstwo” nie ujmuje
naukowosci, podobnie jak w przypadku innych -logii, -ofii czy -tyk),
a na licznych uczelniach tworzone sg kierunki studiéw o tej nazwie.
Maria Garda i Stanistaw Krawczyk zaproponowali uporzadkowanie
tej terminologii

Proponowany przez nas porzadek terminologiczny (rysunek 1) rozréznia
trzy pojecia: (1) ,badania nad grami” lub ,badania gier” to nazwa wszyst-
kich badan akademickich zwigzanych z grami, (2) ,,groznawstwo” — nazwa
zinstytucjonalizowanych badan przyjmujacych gléwnie perspektywe hu-
manistyczng lub spoleczng [Wedlug naszej wiedzy pojecie to w znaczeniu
fachowym pojawilo si¢ po raz pierwszy w jezyku polskim w przekladzie
artykutu Espena Aarsetha, gdzie thumacz méwi o ,,groznawcy” (oryg. game
scholar). Zob. E. Aarseth Badanie zabawy: metodologia analizy gier, przel.
M. Filiciak, w: Swiaty z pikseli. Antologia studiéw nad grami komputerowy-
mi, SWPS Academica, Warszawa 2010, s. 23 — tre§¢ przypisu nr 38 w cy-
towanym fragmencie, A.S.], a (3) ,,Judologia” — nazwa badan skupionych
na analizie gier pod wzgledem formalnym. Groznawstwo koncentruje si¢
przy tym zwykle na grach wideo i jest podstawowg dyscypling badajaca ten
rodzaj gier w ramach szeroko rozumianej humanistyki. Rzadziej w ramach
groznawstwa prowadzone sg badania poswiecone innym grom, a takze
badania w zakresie nauk $cistych i technicznych.

[4] Mihaly Csikszentmihélyi — wybitny wegierski [6] https://issuu.com/larskonzack/docs/maigaardlu-
psycholog, twérca m.in. terminu flow, wykorzysty- dology (dostep: 23.01.2023).

wanego réwniez w kontekscie badania gier. W swoim  [7] A. Kuc, Kiedy pierwszy raz uzyto terminu

tekscie uzyl jednak tego terminu w zgota odmiennym  ,ludologia”?, Gadzetomania, 30.11.2013, https://
znaczeniu. gadzetomania.pl/kiedy-pierwszy-raz-uzyto-terminu-

[5] Zob. ,,Behavioral and Brain Sciences” 1982, nr 5(1).  -ludologia,6704153335187073a (dostep: 23.01.2023).


https://issuu.com/larskonzack/docs/maigaardludology
https://issuu.com/larskonzack/docs/maigaardludology
https://gadzetomania.pl/kiedy-pierwszy-raz-uzyto-terminu-ludologia,6704153335187073a
https://gadzetomania.pl/kiedy-pierwszy-raz-uzyto-terminu-ludologia,6704153335187073a
https://gadzetomania.pl/kiedy-pierwszy-raz-uzyto-terminu-ludologia,6704153335187073a
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Badania nad granmi
(game research)

Rysunek 1. Relacja miedzy terminami: ,,badania nad grami’, ,,groznawstwo”
i ,ludologia”[8].

Zdania dotyczace stusznoéci i trafnoséci powyzszego schematu
moga by¢ podzielone[9], lecz nalezy zauwazy¢, ze w kontekscie wcigz
ksztaltujacej sie dyscypliny naukowej naturalnym zjawiskiem jest, iz
w trakcie jej tworzenia wrecz pozadane jest, aby budowano jej podstawy
teoretyczne, ktore zostang zweryfikowane w czasie.

Okazuje sie jednak, ze najbardziej wiarygodnym miernikiem po-
pularnosci poszczegdlnych termindw jest ich czestotliwo$¢ pojawiania
sie w internecie. Wyniki wyszukiwan z 2016 r. wykazujg nastepujace
odczyty kolejnych haset:

— ludology - ok. 124 ooo wynikéw (0,26 sek.),

— game studies - ok. 9 360 000 wynikéw (0,27 sek.),

— games research — ok. 273 000 000 wynikéw (0,38 sek.),

— game research - ok. 544 000 0oo wynikéw (0,47 sek.),

— ludologia - ok. 26 0oo wynikéw (0,39 sek.),

— badanie/badania gier - ok. 1 280 0ooo wynikéw (0,39 sek.) /
ok. 1 030 0oo wynikdéw (0,39 sek.),

— groznawstwo — ok. 598 wynikéw (0,33 sek.),

— grologia (nazwa studiéw oferowanych przez Gornoslaska Wyz-
szg Szkole Przedsiebiorczosci im. K. Goduli).

Analogiczne wyniki z 29 maja 2022 1.:

— ludology - ok. 98 500 wynikow (0,49 sek.),
— game studies — ok. 4 590 000 000 wynikow (0,58 sek.),
— games research — ok. 7 420 000 000 wynikéw (0,54 sek.),

[8] M.B. Garda, S. Krawczyk, Cwieré wieku polskich [9] Gonzalo Frasca (1999) postulowat nazwanie
badat nad grami wideo, ,Teksty Drugie” 2017, nr 3, dziedziny zajmujacej si¢ badaniem wszelkich gier

s. 76.

(zaréwno cyfrowych, jak i niecyfrowych) mianem
ludologii (ang. ludology).
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— game research - ok. 8 900 000 000 wynikéw (0,54 sek.),

— ludologia - ok. 18 100 wynikdéw (0,39 sek.),

— badanie/badania gier - ok. 26 500 0ooo wynikéw (0,37 sek.) /
ok. 19 100 000 wynikéw (0,48 sek.),

— groznawstwo — ok. 8 680 wynikow (0,44 sek.),

— grologia — brak wynikéw (przekierowanie na hasto ,,geologia”).

W koficu termin ludolog (ang. ludologist), jak pisze Gonzalo
Frasca, po raz pierwszy wspdlczesnie ustyszano w 2001 r. podczas
konferencji ,,Digital Arts and Culture” zorganizowanej na Brown
University (Providence, Rhode Island, USA); byt on przypisany takim
badaczom, jak Markku Eskelinen (finski kulturoznawca), Jesper Juul
(dunski medioznawca), Gonzalo Frasca (urugwajski tworca i badacz
gier) i Espen Aarseth (norweski literaturoznawca), cho¢ nie zostat
wykorzystany przez tego ostatniego w Zadnej z jego publikacji. Poza
tym termin ten odnoszono do redakgji ,Game Studies”, czasopisma
tworzonego w wigkszo$ci przez wyzej wymienione osoby. Rowniez
wielu innych badaczy gier — jak Aki Jarvinen (finski medioznawca)
oraz liczni czlonkowie PTBG - okreslajg siebie mianem ludologéw.
Ponadto wyraz ludologist zostal spopularyzowany na blogach inter-
netowych ,,The Ludologist” J. Juula oraz ,Ludology.org” G. Fraski
(zawiesil dziatalnos¢ w 2010 r.). Wéréd innych znamienitych badaczy
gier, ktérych w tym miejscu nalezy wymieni¢, znajduja si¢ takze
Henry Jenkins (amerykanski medioznawca), Lars Konzack (dunski
badacz gier komputerowych i narracyjnych gier fabularnych [RPG]
prowadzacy blog naukowy ,Ludologica”), Frans Mayra (finski kul-
turoznawca i pierwszy przewodniczacy zarzadu DiGRA) oraz Olli
Sotamaa (finski socjolog, kulturoznawca, medioznawca i socjolog
kultury).

Piszacy te stowa mial zaszczyt osobiscie pozna¢ i z powodzeniem
zaprosi¢ do Rady Naukowej czasopisma ,,Homo Ludens” wydawanego
przez PTBG od 2009 r. oraz do Rady Programowej cyklu corocznych
konferencji pt. ,,Kulturotworcza funkcja gier” (ang. ,,Culture-Gene-
rative Function of Games”) organizowanych przez Towarzystwo od
2005 1. nastepujacych badaczy sposrod wyzej wymienionych: E. Aar-
setha, A. Jarvinena, F. Méyrd, O. Sotamaa. Z polskich badaczy gier,
znacznie lepiej znanych autorowi, najczesciej z wieloletniej wspotpracy
w ramach PTBG i czasopisma ,,Homo Ludens” oraz konferencji or-
ganizowanych przez Towarzystwo, niezrecznie wskazywac¢ autorowi
konkretne nazwiska szacownych Kolezanek i Kolegéw, zeby nikogo
nie poming¢. Jednakze, na potrzeby niniejszego artykulu, proponuje
ograniczy¢ si¢ cho¢by do cztonkéw PTBG, ktérzy posiadaja stopnie
naukowe i petnili funkcje we wtadzach Towarzystwa lub/i znalezli si¢
w gronie najaktywniejszych do teraz czlonkéw zaltozycieli, lecz nie
tylko. W pierwszej kolejnosci wypada wspomnie¢ Jerzego Zygmun-
ta Szeje (poloniste i kulturoznawce, badacza zaréwno narracyjnych
gier fabularnych [w tym autora tego odpowiednika ang. Role-Playing
Games, precyzyjniejszego od samych ,,gier fabularnych’, poniewaz
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odrézniajacych je od ich odmiany komputerowej — cRPG[10]], jak
i gier cyfrowych, pomystodawce i gléwnego inicjatora zatozenia PTBG
oraz od poczatku jego istnienia Przewodniczacego Zarzadu Gléwnego
PTBG), a dalej literaturoznawcéw Michala i Aleksandre Mochockich,
Agate Zarzycka, Jana Stasienko i Agnieszke Dytman-Stasienko, To-
masza Z. Majkowskiego, Piotra Kubinskiego, medioznawcéw Maryle
Hopfinger (Cztonka Honorowego PTBG), Piotra Sitarskiego, Mirostawa
Filiciaka, Radostawa Bombe, Marie B. Garde, psychologéw Dorote
Chmielewskg-Luczak, Stanistawa Krawczyka, Katarzyne Skok, kulturo-
znawcéw Dominike Urbanska-Galanciak, Zbigniewa Wataszewskiego,
filozofa Jana E Jacko, cybernetyka Jana Zycha oraz, last but not least,
jezykoznawcow — glottodydaktykow Terese Siek-Piskozub (Czionka
Honorowego PTBG), Pawta Hostynskiego i Agate Hofman, do ktdrej
to grupy réwniez zalicza si¢ piszacy te stowa.

W tym miejscu - i catkiem stusznie - moze pojawic si¢ pytanie:
co moze interesowac przedstawicieli tak wielu réznorodnych dziedzin
i dyscyplin naukowych w badaniu gier i co ich taczy? Najkrdcej to
ujmujgc - przede wszystkim tgczy ich:

1) wspolny przedmiot badan - szeroko pojete gry, poczawszy
od najstarszych klasycznych gier $wiata[ll] (np. Tryktrak/Backgam-
mon - Persja 3000 r. p.n.e., wei-ki — Chiny 2300-2500 r. p.n.e. / od-
powiednik — Go - Japonia VII w. n.e., rodzina gier Mankala — Egipt
2000 1. p.n.e., szachy — Indie — potowa V w. n.e., Pachisi/Chinczyk/
Czlowieku nie irytuj sie/ang. ludo - Indie VII w. n.e., Reversi/Othel-
lo - Europa XVIII w., nie wspominajac o kosciach i licznych grach
karcianych) do najnowszych produkeji cyfrowych (komputerowych/
wideo, konsolowych, przegladarkowych, online itp. implementowa-
nych na wielu, jesli nie niemal wszystkich towarzyszacych nam dzisiaj
urzadzeniach elektronicznych), cho¢ oczywiscie nie wszystkich badaczy
interesujg wszystkie gry, poniewaz jest to niemozliwe (wszak nikt nie
zna si¢ na ,wszystkim”); oraz wszelkie zjawiska i procesy towarzyszace
grom, graczom i graniu;

2) cele i metody badan - te z kolei zalezg od punktu wyjscia
dociekan i pierwotnej proweniencji naukowej badaczy. Cho¢ przed-
miotem badan moze by¢ ta sama gra lub inna aktywnos¢ ludyczna czy
tez jej zastosowanie (np. w edukacji, medycynie, rehabilitacji), mozna
ja badac z licznych perspektyw (nauk spotecznych, humanistycznych,
$cistych itd.). W ten sposdb, w duzej mierze upraszczajac zagadnienie,
wsrod badaczy gier: psychologa moze zainteresowad, jaki wplyw ma
gra na gracza (w tym czy uzaleznia i jedli tak, do jakiego stopnia i czym

[10] J.Z. Szeja, Gry fabularne - nowe zjawisko kultury — kopalisk cywilizacji starozytnej Mezopotamii. Oprocz

wspdtczesnej, Krakéw 2004.

planszy odkryto réwniez siedem ciemnych i siedem

[11] Za najstarsza planszowa gre $wiata uznaje sie Ur,  jasnych pionkow, a takze 12 kostek w ksztalcie czwo-

znang takze pod nazwg ,,gra na dwudziestu kwadra- ro$cianu. http://odkrywcy.pl/gid,14061632,title, W-
tach” To drugie okreglenie wyjasnia niemalze wszyst-  -co-grali-starozytni-,galeriazdjecie.html (dostep:
ko, co o niej wiemy. Ta liczaca 5000 lat gra zostala 27.12.2012).

odnaleziona wérdéd przedmiotéw pochodzacych z wy-


http://odkrywcy.pl/gid,14061632,title,W-co-grali-starozytni-,galeriazdjecie.html
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to sie przejawia), jakie panuja relacje miedzy graczami, do jakiego
stopnia identyfikuja sie ze swoimi postaciami, czy istnieja i jakie s
zwigzki miedzy gra a emocjami graczy (w tym agresja); pedagoga
moga zainteresowaé edukacyjne aspekty, (przynajmniej potencjalne)
walory i aplikacje danej gry; socjologa moga zainteresowaé procesy
ksztaltujace relacje spoteczne miedzy graczami, zasady funkcjonowa-
nia spolecznosci graczy; kulturoznawce lub historyka sztuki moga
zainteresowa¢ pochodzenie gry, jej znaczenie i wptyw na kulture oraz
procesy kulturotwdrcze, walory estetyczne gry, zawarte w niej elementy
artystyczne i nawigzania kulturowe, a takze architektoniczne; jezyko-
znawce moga zainteresowac jezyk gry i jej instrukeji (w tym ich ttuma-
czenia i dubbing oraz lokalizacja w przypadku gier cyfrowych), jezyk
graczy, sposoby ich komunikacji (réwniez niewerbalnie), ich Zargon,
idiolekt, a takze gry jezykowe, moze réwniez postrzega¢ jezyk i komu-
nikacje sensu largo (w tym inter- i intrakulturowa) przez pryzmat gry;
glottodydaktyka zainteresujg techniki ludyczne w dydaktyce jezykow
obcych (zalicza si¢ do nich réwniez symulacje i zabawy, w tym muzyke
i piosenke — wedlug Teresy Siek-Piskozub[12]), ich wplyw na motywacje
osoby uczacej sig, jej proces autonomizacji i rozwijanie osobistej kom-
petencji komunikacyjnej i jezykowej oraz uczeniowej; medioznawca
bedzie bada¢ gry jako jedno z dostepnych medidéw (obok telewizji, radia,
prasy, filmu, ksigzek, komiksow i internetu), wzajemne relacje miedzy
nimi, poréwnywac¢ ich miejsce i wptyw na wspolczesne spoteczenstwo
i kulture masows, popularng i pop-kulture (nie sg to tozsame terminy);
przedstawiciele nauk $cistych mogga by¢ zainteresowani technikaliami
tworzenia gier i ich ,,silnikéw”, strategia i taktyka, programowaniem,
projektowaniem grafiki, montazem dzwigku, interfacem, kanatami
komunikacji wewnatrzgrowej, prawnicy beda zainteresowani kwe-
stig praw autorskich w grach, aspektami prawnymi lokalizacji reklam,
a takze cyberprzestepstwami itp. W ten spos6b mozna by wymienia¢
jeszcze wiele przyktadéw podejs¢ do badan gier (nie tylko tych najnow-
szych - cyfrowych) i niniejszym najmocniej przepraszam wszystkich
niewymienionych wyzej przedstawicieli nauk - historykéw (w tym
archeologow), filozoféw, ekonomistéw i wielu innych.

Niezaleznie zatem od przedmiotu badan ludologii cele i metody
badan gier prawdopodobnie nigdy nie beda jednolite i odrebne wzgle-
dem innych dyscyplin naukowych (co wedlug wielu definicji - np. Wal-
demara Pfeiffera[13]- jest warunkiem sine qua non konstytuujacym
dany obszar badan jako odrebng i autonomiczng dyscypline naukows),
z powodu mnogosci podejs¢ do jednak tak rozleglego i ré6znorodnego
przedmiotu badan, jakim sg gry, czy szerzej ujmujac — aktywnosci
ludyczne. Nie zmienia to jednak faktu, ze gremia badaczy gier (§mialo

[12] T. Siek-Piskozub, Gry, zabawy i symulacje w pro-  [13] W. Pfeiffer, Nauka jezykow obcych. Od praktyki
cesie glottodydaktycznym, Poznan 1995; eadem, Uczyé  do praktyki, Poznan 2001.

si¢ bawiqc. Strategia ludyczna na lekcji jezyka obcego,

Warszawa 2001.
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i otwarcie nazywajacych siebie ludologami, nie wypierajac si¢ jedno-
cze$nie swoich korzeni — pierwotnego wyksztalcenia i tytutu widnie-
jacego na dyplomie) wcigz powigkszajg sie, a ich badania naukowe
opisane w publikacjach dotyczacych wielorakich uje¢ (z perspektywy
licznych dziedzin i dyscyplin naukowych) i zastosowan gier mozna
znalez¢ m.in. w polskim czasopi$mie ,Homo Ludens”, ktérego petno-
tekstowa wersja elektroniczng ukazuje si¢ w otwartym dostepie.

Wirdd klasycznych juz prekursoréw ,technik ludycznych” (au-
torka tego terminu jest prof. Teresa Siek-Piskozub) w dydaktyce na-
lezy wymieni¢ choc¢by $§w. Augustyna (354-430), ktéry nauczat faciny
i greki z wykorzystaniem $piewania pie$ni religijnych, recytowania
prostych utwordw poetyckich oraz odgrywania rél na podstawie dia-
logow. Zalecat on te techniki, by uczniowie poznawali jezyk w sposéb
praktyczny i przyjemny. Z kolei wybitny humanista czeski (przejsciowo
mieszkaniec Leszna) Jan Amos Komenski (1592-1670), twOrca nowo-
zytnej pedagogiki, propagowal uczenie si¢ jezykoéw — zaréwno faciny,
jak i nowozytnych do celéw utylitarnych. W swym dziele Didactica
Magna (Wielka dydaktyka) z 1657 r. pisal, ze ,,metoda nauczania powin-
na umniejsza¢ trud uczenia sie tak, aby uczniéw nic nie zrazalo i nie
odstraszalo od dalszej nauki”[14]. Zgodnie z ideg utylitaryzmu zwrdcit
on uwage na osobe ucznia, jego specyficzne wlasciwosci psychiczne,
motywacje, zdolnosci i mozliwoéci. Aby zadba¢ o utrzymanie uwagi
ucznia, zalecal techniki, ktére uczyly, bawigc. Wérdd nich znalazly sie
gry symulacyjne i rywalizacyjne. Uwazal on bowiem, ze ,,przyniesie
to nadzwyczajng korzys¢, jezeli zabawy — na ktére pozwala sie mlo-
dziezy dla dania wypoczynku umystom - wymysla¢ sie bedzie takie,
ktore by Zywo unaocznialy im powazne strony zycia i urabiaty juz tutaj
jaka$ wobec nich postawe”. Wedlug niego czynnikiem ostabiajacym
motywacje ucznia jest nuda. Co si¢ za$ tyczy samej ludologii bted-
nym i naiwnym zarazem byloby stwierdzenie, iz badania nad grami
zrodzily sie w 1999 czy 1982 r. Juz bowiem Howard Edward Palmer
w1921 1. (a wiec wezedniej, niz przyszli na $wiat ojcowie, a czesto nawet
dziadkowie wspdtczesnych ludologéw) podejmowat temat naukowego
badania gier oraz ich wykorzystania w kontekscie edukacyjnym. Jeszcze
wezedniej — na poczatku XX wieku — w o wiele szerszym kontekscie
kulturowym amerykanski etnograf Steward Culin spisal kompletny
katalog gier i akcesoriow do nich obecnych w plemionach Indian
amerykanskich zamieszkujacych obszary lezace na péinoc od Meksy-
ku[15]. Wspomniani wyzej Johan Huizinga i Roger Caillois[16] z kolei
dowodzili wagi dzialalnosci ludycznej jako podstawowej aktywnosci
ludzkiej dla zdefiniowania kultury i najczesciej to wasnie tych dwoch

[14] J.A. Komenski, Wielka Dydaktyka, Warszawa [w:] Wikipedia, https://en.wikipedia.org/wiki/Ste-

1956, S. 139.

wart_Culin (dostep: 23.01.2023).

[15] Culin publikowal jeszcze wczesniej — pod koniec  [16] R. Caillois, Gry i ludzie, przel. A. Tatarkiewicz,
XIX w. opracowania dotyczace gier pochodzacych M. Zurowska, Warszawa 1997.
z wielu kontynentdéw i krajow. Hasto: Stewart Culin,
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badaczy uwaza si¢ za najznamienitszych prekursoréw dzisiejszej ludo-
logii, a poczynione przez nich ustalenia uznaje si¢ za ponadczasowe
i uniwersalne dla wszelkich gier (nawet nieznanych w ich czasach).
Po nich pojawily si¢ istotne dla badaczy gier (i nie tylko) publikacje
m.in. Ervinga Goffmanna[17], Erica Berne’a[18], Clarka C. Abta[19],
George'a Herberta Meada[20], Daniita Borisowicza Elkonina[21]. Na
rodzimym gruncie nalezy pamigta¢ m.in. o ustaleniach Eugeniusza
Piaseckiego[22], Floriana Znanieckiego[23], Bogustawa Sutkowskie-
go[24], Wincentego Okonia[25] — pierwszego Czlonka Honorowego
PTBG oraz wspomnianej juz Teresy Siek-Piskozub[26]. Natomiast za
poczatek tzw. rewolucji gier wideo oraz zainteresowania naukowcow
tg dziedzing uwaza sie wczesne lata 80. XX wieku.

Mozna wigc w tym miejscu chyba skonstatowac ,,jak to si¢ zacze-
to” (badania naukowe gier), jednak nadal otwartym pytaniem pozostaje
»jak to sie skonczy?”. Czy badacze gier w Polsce doczekaja si¢ kiedys
uznania ludologii (pod ta czy inng nazwa) za pelnoprawna dyscypline
naukowa (o szansach, warunkach, dylematach i problemach pisalem
juz w 2009 r. na famach ,,Homo Ludens”) i wpisania na ministerialng
liste (liczaca obecnie 10 dziedzin i podleglych im 56 dyscyplin), a ,ety-
kietka” ludologa bedzie mogta dumnie widnie¢ na ich dyplomach?
Dla poréwnania doktoraty wielu wymienionych wczesniej badaczy
»zachodnich” zaklasyfikowano przynajmniej jako PhD in video games.
Czy w ogdle tego pragna i potrzebuja, czy moze przy obecnie obowiazu-
jacych przepisach i systemowych ,,regutach gry” przysporzyloby im to
wigcej ktopotdw i rozterek niz korzysci? Na te i inne pytania przyjdzie
jeszcze czas odpowiedziec.

Przedmiot badan
wspolczesnych
ludologéw

Na potrzeby niniejszego artykulu, aby wykaza¢, jakie gry obecnie
stanowig przedmiot badan krajowych i zagranicznych ludologéw oraz
jak wygladaja proporcje miedzy zainteresowaniem grami cyfrowymi
(ang. digital games) a niecyfrowymi (ang. non-digital games)[27], po-
stanowilem poréwna¢ tematyke konferencji i publikacji nalezacych
do dorobku dwoéch towarzystw zrzeszajacych badaczy gier — skandy-
nawskie Digital Games Research Association i Polskie Towarzystwo

[17] E. Goffman, Czlowiek w teatrze Zycia codzienne- [23] E Znaniecki, Ludzie terazniejsi a cywilizacja

go, przel. H. Datner-Spiewak, P. Spiewak, Warszawa
2000.

[18] E. Berne, W co grajg ludzie. Psychologia stosun-
kéw miedzyludzkich, przel. P. Izdebski, Warszawa
1999.

[19] C.C. Abt, Ernste Spiele. Lernen durch gespielte
Wirklichkeit, Koln 1971.

[20] G.H. Mead, Umyst, osobowos¢, spoleczeristwo,
przel. Z. Woliniska, Warszawa 1975.

[21] D.B. Elkonin, Psychotogija igry, Moscow 1978.
[22] E. Piasecki, Badania nad genezg ¢wiczeti cieles-
nych, Poznan 1922.

przyszlosci, Warszawa 1974.

[24] B. Sutkowski, Zabawa: studium socjologiczne,
Warszawa 1984.

[25] W. Okon, Zabawa a rzeczywistos¢, Warszawa
1995.

[26] T. Siek-Piskozub, Gry, zabawy i symulacje w pro-
cesie glottodydaktycznym. Poznan 1995; eadem, Uczy¢
si¢ bawigc. Strategia ludyczna na lekcji jezyka obcego,
Warszawa 2001.

[27] Ogolny podziat zaproponowany przez autora

w: A. Surdyk, Status naukowy ludologii. Przyczynek do
dyskusji, ,Homo Ludens” 2009, nr 1, s. 223-243.
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Badania Gier[28]. Powodem ich doboru byl zblizony charakter oraz
czas funkcjonowania (ostatnie dwie dekady), a takze do$¢ znaczace
i zarazem poréwnywalne osiggniecia (jesli chodzi o liczbe i czestotli-
wo$¢ organizowania miedzynarodowych konferencji naukowych oraz
liczbe publikacji), jak na tak - stosunkowo - krétki, cho¢ intensywny,
okres aktywnosci i dynamicznego rozwoju obu gremiéw. Dodatkowym
powodem takiego, a nie innego doboru jest calkowita dostepno$¢ pub-
likacji obu organizacji w internecie, pozwalajaca na ocene¢ tematyki
tekstow nie tylko na podstawie tytulu czy nawet abstraktu, ktdry nie
zawsze wszystko ttumaczy[29].

Tematyka konferencji i cyfrowych publikacji

pokonferencyjnych DiGRA

Zbiory cyfrowej biblioteki DiGRA dotyczace poszczegdlnych
sesji (referatow wygloszonych podczas konferencji organizowanych
pod szyldem DiGRA i zarazem wylacznie cyfrowych publikacji Di-
GRA zamieszczonych on-line w ,,DIGILIBRARY”) zawieraja kolejno
(zgodnie z tytutami podanymi w Digilibrary):

— Computer Games and Digital Cultures Conference Proceedings
(2002): 27 tekstow;

— Level Up Conference Proceedings (2003): 72 teksty;

— Changing Views: Worlds in Play (2005): 142 teksty;

— Situated Play (2007): 112 tekstoéw;

— Breaking New Ground: Innovation in Games, Play, Practice and
Theory (2009): 139 tekstow;

— Proceedings of ,,Digra Nordic 2010”: Experiencing Games: Ga-
mes, Play, and Players (2010): 13 tekstow;

— Think Design Play: the Fifth International Conference of the
Digital Research Association (2011): 89 tekstow;

— Local and Global: Games in Culture and Society (2012): 23 teksty;

— DeFragging Game Studies (2013): 74 teksty;

— Proceedings of the 2014 DiGRA International Conference (2014):
46 tekstow;

— Diversity of Play (2015): 38 tekstow;

— First International Joint Conference of DiGRA and FDG (2016):
65 tekstow;

—DiGRA 2017 (2017): 21 tekstow;

[28] Szerzej opisane w: A. Surdyk, Badanie kultury
popularnej w zakresie nowych mediéw w kraju i na
Swiecie na przykladzie organizacji ludologicznych,
[w:] Literatura i kultura popularna. Badania i meto-
dy, red. A. Gemra, A Mazurkiewicz, Wroctaw 2014,
S. 251-266.

[29] W tym miejscu chcialbym przekazaé wyrazy
podziekowania zespotowi studentéw groznawstwa
z Instytutu Filmu, Mediéw i Sztuk Audiowizual-

nych Wydziatu Filologii Polskiej i Klasycznej na
UAM w Poznaniu w skladzie (w porzadku alfabetycz-
nym): Zuzanna Barzan, Aiden Borodziuk, Zuzanna
Czernic, Bartosz Dula, Kinga Kolarczyk, Dawid
Mikolajczak, Aleksandra Nowak, Natalia Ratkowska,
Urszula Sarnowska, Zuzanna Szymczak, Wincenty
Wawrzyniak za nieoceniong pomoc w uaktualnieniu
danych statystycznych bedacych przedmiotem poniz-
szej prezentacji.
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— The Game is the Message (2018): 137 tekstow;

— Game, Play and the Emerging Ludo-Mix (2019): 231 tekstow;

— Play Everywhere (2020): 165 tekstow.

Wiszystkie dotychczasowe konferencje i publikacje DiIGRA obej-
mujg tacznie 1394 teksty.

Czasopismo DiGRA ,, ToDiGRA”

Publikacje w ramach czasopisma ,,JoDiGRA” (,,Transactions
of the Digital Games Research Association”) obejmuja nast¢pujace
pozycje:

-, JoDiGRA” 2013, nr 1(1): 5 tekstow;

-, JoDiGRA” 2014, nr 1(2): 7 tekstow;

-, JoDiGRA” 2014, nr 1(3): 7 tekstow;

—,,JoDiGRA” 2015, nr 2(1): 6 tekstéw;

— . JoODiGRA” 2016, nr 2(2): 7 tekstow;

-, JoDiGRA” 2016, nr 2(3): 11 tekstéw;

- ,JoDiGRA” 2017, nr 3(1): 4 teksty;

-, JoDiGRA” 2017, nr 3(2): 8 tekstow;

-, JoDiGRA” 2018, nr 3(3): 7 tekstow;

-, JoDiGRA” 2018, nr 4(1): 5 tekstéw;

— . JoODiGRA” 2018, nr 4(2): 8 tekstow;

-, JoDiGRA” 2019, nr 4(3): 9 tekstow;

-, JoDiGRA” 2019, nr 5(1): 5 tekstow;

— . JoDiGRA” 2021, nr 5(2): 6 tekstow;

— ,JoDiGRA” 2021, nr 5(3): 8 tekstow.

Wszystkie dotychczasowe numery czasopisma ,,JoDiGRA” obej-
muja 100 tekstow.

Publikacje PTBG

Publikacje PTBG obejmujg kolejno nastepujace pozycje:

— Kulturotwércza funkcja gier. Gra jako medium, tekst i rytual,
tom 1, red. A. Surdyk (2007): 23 teksty;

— Kulturotwércza funkcja gier. Gra jako medium, tekst i rytual,
tom 2, red. A. Surdyk, J. Szeja (2007): 32 teksty;

- ,Homo Communicativus. Filozofia - komunikacja - jezyk -
kultura” 2008, nr 2(4) - ,,Gra w kontekscie edukacyjnym, spotecznym
i medialnym”: 21 tekstow;

- ,Homo Communicativus. Filozofia - komunikacja - jezyk -
kultura” 2008, nr 3(5) - ,,Cywilizacja zabawy czy zabawy cywilizacji?
Rola gier we wspdlczesnosci”: 24 teksty;

— ,Homo Ludens” 2009, nr 1: 28 tekstow;

— ,Homo Ludens” 2010, nr 1(2): 17 tekstow;

— ,Homo Ludens” 2011, nr 1(3): 19 tekstow;

— ,Homo Ludens” 2012, nr 1(4): 16 tekstéw;

- ,Homo Ludens” 2013, nr 1(5): 23 teksty;

— ,Homo Ludens” 2014, nr 1(6): 13 tekstow;
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— ,Homo Ludens” 2015, nr 1(7): 14 tekstow;

— ,Homo Ludens” 2015, nr 1(8): 12 tekstow;

— ,Homo Ludens” 2016, nr 1(9): 12 tekstéw;

— ,Homo Ludens” 2017, nr 1(10): 17 tekstow;

— ,Homo Ludens” 2018, nr 1(11): 12 tekstow;

— ,Homo Ludens” 2019, nr 1(12): 15 tekstow;

— ,Homo Ludens” 2020, nr 1(13): 14 tekstéw;

— ,Homo Ludens” 2021, nr 1(14): 13 tekstow.

Wszystkie dotychczasowe publikacje PTBG obejmuja 325 teks-

tow.

Konferencje PTBG

Polskie Towarzystwo Badania Gier od 2005 r. organizuje w Po-
znaniu miedzynarodowe konferencje naukowe z cyklu ,,Kulturotwor-
cza funkcja gier”. Strona internetowa kazdej konferencji dostgpna jest
kazdorazowo w jezyku polskim i angielskim. Dotychczas odbylo si¢
17 konferencji pod nastepujacymi podtytutami:

—I ,,Gra jako medium, tekst i rytual (The Game as a Medium,
Text and Ritual)”, 19-20 XI 2005, www.gry2005.konferencja.org: 75 re-
feratow;

—1II ,,Gra w kontekscie edukacyjnym, spofecznym i medialnym
(Game in the Education, Media and Society)”, 25-26 XI 2006, www.
gry2006.konferencja.org: 31 referatows;

—III ,,Cywilizacja zabawy czy zabawy cywilizacji? Rola gier we
wspolczesnosci (The Civilization of Fun and Games or the Fun and
Games of Civilization? The Role of Games in Contemporary Culture)”,
24-25 XI 2007, www.gry2oo7.konferencja.org: 46 referatow;

-1V, XXI wiek — wiekiem gier? Przydatnos¢ gier w poznawaniu
i ksztaltowaniu zjawisk spolecznych (The 21st Century - the Century of
Games? The Usefulness of Games in Exploring and Shaping of Social
Phenomena)”, 22-23 XI 2008, www.gry2o008.konferencja.org: 43 referaty;

-V ,Spoleczny i naukowy status ludologii (Social and Academic
Status of Ludology)”, 17-18 X 2009, www.gry2009.konferencja.org:
30 referatow;

- VI ,Miegdzy przyjemnoscia a uzytecznoscia (Between Pleasure
and Usefulness)”, 13-14 XI 2010, www.gry2o10.konferencja.org: 37 re-
feratow;

— VII ,,Perspektywy rozwoju ludologii (Perspectives on the De-
velopment of Ludology)”, 18-19 XI 2011, www.gry2o11.konferencja.org:
33 referaty;

— VIII ,Ludolog na uniwersytecie i poza nim (The Ludologist
at University and Beyond)”, 24—25 XI 2012, www.gry2o12.konferencja.
org: 49 referatow;

—-IX ,,Gry stosowane i gamifikacja (Applied Games and Gami-
fication)”, 16-17 XI 2013, www.gry2o013.konferencja.org: 50 referatow;


file:///E:/Praca%20DTP/UAM/IMAGES%2042/Zrodla/perspektywy%20teoretyczne/www.gry2005.konferencja.org
file:///E:/Praca%20DTP/UAM/IMAGES%2042/Zrodla/perspektywy%20teoretyczne/www.gry2006.konferencja.org
file:///E:/Praca%20DTP/UAM/IMAGES%2042/Zrodla/perspektywy%20teoretyczne/www.gry2006.konferencja.org
file:///E:/Praca%20DTP/UAM/IMAGES%2042/Zrodla/perspektywy%20teoretyczne/www.gry2007.konferencja.org
file:///E:/Praca%20DTP/UAM/IMAGES%2042/Zrodla/perspektywy%20teoretyczne/www.gry2008.konferencja.org
file:///E:/Praca%20DTP/UAM/IMAGES%2042/Zrodla/perspektywy%20teoretyczne/www.gry2009.konferencja.org
file:///E:/Praca%20DTP/UAM/IMAGES%2042/Zrodla/perspektywy%20teoretyczne/www.gry2010.konferencja.org
file:///E:/Praca%20DTP/UAM/IMAGES%2042/Zrodla/perspektywy%20teoretyczne/www.gry2011.konferencja.org
file:///E:/Praca%20DTP/UAM/IMAGES%2042/Zrodla/perspektywy%20teoretyczne/www.gry2012.konferencja.org
file:///E:/Praca%20DTP/UAM/IMAGES%2042/Zrodla/perspektywy%20teoretyczne/www.gry2012.konferencja.org
file:///E:/Praca%20DTP/UAM/IMAGES%2042/Zrodla/perspektywy%20teoretyczne/www.gry2013.konferencja.org
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-X ,Game-based learning / Game-biased learning’, 15-16 XI
2014, www.gry2o14.konferencja.org: 33 referatow;

—XI ,Metody badan nad grami (Game Research Methods)”,
21-22 XI 2015, www.gry2o15.konferencja.org: 41 referatow;

—XII ,,Rozrywka - edukacja - przemyst (Entertainment — Edu-
cation — Industry)”, 24-25 X 2016, www.gry2016.konferencja.org: 22 re-
feraty;

—XIII ,;Technologie gier w perspektywie kulturowej (Game
Technologies in a Cultural Perspective)”, 18-19 XI 2017, www.gry201y.
konferencja.org: 12 referatow;

- X1V ,Zabawa - nauka - sport? Miejsce gier we wspolczesnej
kulturze (Fun - Education - Sport? The Place of Games in Modern
Culture)”, 17-18 XI 2018, www.gry2018.konferencja.org: 24 referaty;

- XV ,Gry i granie jako rozrywka, nauka i sztuka (Games and
Playing as Entertainment, Education and Art)”, 16-17 XI 2019, www.
gry2o19.konferencja.org: 30 referatow;

- XVI,,(I)grajac ze zdrowiem ((Frolically)Playing with Health)
21-22 XI 2020, www.gry2020.konferencja.org: 20 referatéw;

— XVII,Gry z historig i dziedzictwem (Games with History and
Heritage)”, 20-21 XI 2021, www.gry2o021.konferencja.org: 31 referatow.

Wszystkie dotychczasowe konferencje PTBG (2005-2021) obej-
muja facznie 607 wygloszonych referatéw.

»
>

Tabela 1. Tematyka publikacji w ramach czasopisma ,,JoODiGRA”

Rok publikacji i faczna

liczba tekstéw Gry cyfrowe Gry niecyfrowe Inne ujecia gier Pozostale teksty
2013: 5 3 0 2 0

2014: 13 4 2 2 5

2015: 6 1 0 2 3
2016a: 7 4 0 1 2
2016b: 11 10 0 0 1

2017a: 4 4 0 0 0
2017b: 8 2 1 2 3

2018: 20 7 0 6 7

2019: 14 8 0 4 2
2021a: 5 2 0 3 0
2021b: 7 0 0 7 0

Suma: 100 45 (45%) 3 (3%) 29 (29%) 23 (23%)

Zrédto: opracowanie wlasne.


file:///E:/Praca%20DTP/UAM/IMAGES%2042/Zrodla/perspektywy%20teoretyczne/www.gry2014.konferencja.org
file:///E:/Praca%20DTP/UAM/IMAGES%2042/Zrodla/perspektywy%20teoretyczne/www.gry2015.konferencja.org
file:///E:/Praca%20DTP/UAM/IMAGES%2042/Zrodla/perspektywy%20teoretyczne/www.gry2016.konferencja.org
file:///E:/Praca%20DTP/UAM/IMAGES%2042/Zrodla/perspektywy%20teoretyczne/www.gry2018.konferencja.org
file:///E:/Praca%20DTP/UAM/IMAGES%2042/Zrodla/perspektywy%20teoretyczne/www.gry2019.konferencja.org
file:///E:/Praca%20DTP/UAM/IMAGES%2042/Zrodla/perspektywy%20teoretyczne/www.gry2019.konferencja.org
file:///E:/Praca%20DTP/UAM/IMAGES%2042/Zrodla/perspektywy%20teoretyczne/www.gry2020.konferencja.org
file:///E:/Praca%20DTP/UAM/IMAGES%2042/Zrodla/perspektywy%20teoretyczne/www.gry2021.konferencja.org
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Tabela 2. Tematyka konferencji i publikacji DiGRA

Rok publikacji
w Digilibrary i faczna  Gry cyfrowe Gry niecyfrowe Inne ujecia gier Pozostale teksty
liczba tekstow
2002: 27 26 0 0 1
2003: 72 64 1 7 0
2005: 142 125 3 14 0
2007: 112 96 3 13 0
2009: 139 132 2 5 0
2010: 13 10 1 2 0
2011: 89 78 5 6 0
2012: 23 16 1 6 0
2013:74 48 3 16 7
2014: 49 17 0 26 6
2015: 38 16 2 15 5
2016: 65 50 1 10 4
2017:21 14 1 4 2
2018: 137 58 10 38 31
2019: 231 97 4 84 46
2020: 165 55 7 58 45
Suma: 1397 902 (65%) 44 (3%) 304 (22%) 147 (11%)

Zrédto: opracowanie wlasne.

Tabela 3. Tematyka publikacji PTBG
E:zli)glill(isli:?ri ifgezna Gry cyfrowe Gry niecyfrowe Inne ujecia gier Pozostate teksty
2007a: 23 0 14 9 0
2007b: 32 17 7 8 0
2008a: 21 2 12 7 0
2008b: 24 8 10 4 2
2009: 28 5 10 7 6
2010: 17 5 9 3 0
2011: 19 6 7 3 3
2012: 16 4 10 1 1
2013: 23 12 3 4 4
2014: 13 2 3 5 3
2015a: 14 4 1 3 6
2015b: 12 9 0 2 1
2016: 12 4 3 4 1




LUDOLOGIA — NAUKOWE BADANIA GIER 65

E:;)glizljslizii ifgezna Gry cyfrowe Gry niecyfrowe Inne ujecia gier Pozostale teksty
2017:17 6 2 5 4

2018:12 5 2 3 2

2019: 15 9 1 5 0

2020: 14 1 4 4 5

2021: 13 4 1 3 5

Suma: 325 103 (32%) 99 (30%) 80 (25%) 43 (13%)

Zrédlo: opracowanie wlasne.

Tabela 4. Tematyka konferencji PTBG

Rok konferencji,

faczna liczba referatow  Gry cyfrowe Gry niecyfrowe Inne ujecia gier Pozostale teksty
i innych wystapien

2005: 75 28 33 14 0
2006: 31 7 17 7 0
2007: 46 13 22 8 3
2008: 43 17 16 10 0
2009: 30 8 14 8 0
2010: 37 18 16 2 1
2011: 33 10 12 11 0
2012: 49 26 5 18 0
2013: 50 25 7 13 5
2014: 33 10 6 13 4
2015: 41 16 4 15 6
2016: 22 14 3 3 2
2017: 12 1 0 10 1
2018: 24 6 3 9 6
2019: 30 7 3 14 6
2020: 20 5 0 9 6
2021: 31 4 7 11 9
Suma: 607 215 (35%) 168 (28%) 175 (29%) 49 (8%)

Zrédlo: opracowanie wlasne.

Konkludujac, nalezy stwierdzi¢, ze konferencje i publikacje ~ Wnioski
DiGRA, zgodnie z jego zalozeniami i celami, koncentruja si¢ na bada-
niu gier cyfrowych, zwigzanych z nimi nowych mediéw i zagadnien
pokrewnych, co odzwierciedla zakres zainteresowan zagranicznych
badaczy gier. Stoi to jednak w opozycji do deklaracji przynajmniej
poszczegdlnych wybitnych ludologdéw zachodnich (Frasca, Aarsetha,
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Jarvinena, Juula, Jenkinsa, Mayrd), méwigcych o ludologii jako o dy-
scyplinie zajmujacej sie analizg wszelkich typow gier. W poréwnaniu
ze $Srodowiskiem badaczy gier zrzeszonych wokét DiGRA mozna wigc
uzna¢, iz naukowcy zwiazani z PTBG i prelegenci konferencji organi-
zowanych przez Towarzystwo reprezentujg o wiele szersze spektrum
zainteresowan, jesli chodzi o typy gier (cyfrowe/niecyfrowe) i o pro-
porcje miedzy obiema grupami, oraz wykazuja duzo wieksza dbatos¢
o stworzenie naukowych podstaw (teoretycznych i metodologicznych)
ludologii, co znajduje swoje odzwierciedlenie w tematach referatéw
wygloszonych podczas konferencji PTBG i artykutéw zawartych w pub-
likacjach Towarzystwa.

Mozna jedynie mie¢ nadzieje, ze przyszio$¢ badan nad grami
i przyszli badacze gier nie zignorujg znaczenia klasycznych, niecy-
frowych gier towarzyskich dla ich wspétczesnych odpowiednikow
i kontynuatoréw oraz ich nieporéwnywalnie diuzszej historii od gier
cyfrowych, a Polskie Towarzystwo Badania Gier zapewne dolozy staran,
aby tak sie nie stato. Jak tez ostatecznie nazywac sie bedzie dyscyplina
naukowa, ktéra — miejmy nadzieje — w niedalekiej przysztosci zostanie
formalnie uznana w Polsce i wpisana na ministerialna liste dziedzin
nauki i dyscyplin naukowych - z pewnoscia pokaze czas (czy zostanie
nazwana ludologia, groznawstwem, czy jeszcze inaczej)[30]. Bynaj-
mniej bowiem intencja nie jest w tym miejscu narzucanie badaczom
gier jakiejkolwiek proweniencji tego, jak majg nazywac obszar swoich
badan i definiowa¢ swoéj warsztat badawczy.

Dla rozwoju i przyszlosci jakiejkolwiek dyscypliny naukowej
niewatpliwie najistotniejsze jest to, aby wszystkich badaczy danego
obszaru taczyt wspolny przedmiot / obiekt badan: w przypadku lu-
dologii — szeroko pojete gry (nie tylko najnowsze, wywodzace si¢
z ostatnich dekad - cyfrowe, lecz takze klasyczne planszowe, karciane
iinne [przez szacunek do ich wielowiekowej historii i wplywie na roz-
woj naszej cywilizacji i kultury])[31] oraz §wiadomo$¢ przynaleznos$ci
do wspolnoty naukowcéw o wspolnych zainteresowaniach badaw-
czych, a wtedy wszyscy — niezaleznie od tego, jakiekolwiek dziedziny
i dyscypliny naukowe reprezentujemy oraz jakiekolwiek ,,ministerialne
etykiety” widniejg na naszych dyplomach - bedziemy wspdttworzy¢
przysztos$¢ badan nad grami.

[30] Podobnie jak w przypadku nauki zaliczanej do
subdyscyplin jezykoznawstwa zajmujacej si¢ ttuma-
czeniem (ustnym i pisemnym), z perspektywy rdz-
nych (neo)filologii, mozna spotkac¢ si¢ z terminami:
translatoryka (termin preferowany przez germanistow
ilingwistéw stosowanych), translatologia (nazwa
preferowana przez anglistow — ang. translation stu-
dies / translantology, rzadziej: traductology), tradukto-
logia (termin zaczerpniety z jezyka francuskiego [fr.
Traductologie] preferowany przez romanistow), lub

rodzime przekladoznawstwo, cho¢ wszyscy specjalisci
z tej dziedziny zajmujg zasadniczo sie tym samym
przedmiotem badan - szeroko pojetym przekladem
(pisemnym, ustnym, [multijmedialnym - w tym
audiowizualnym [m.in. w filmach, grach cyfrowych]

i lokalizacja.

[31] Analogicznie do cho¢by literaturoznawstwa, ktd-
re w réwnej mierze i z rownym szacunkiem analizuje
literature antyczng i wspdlczesna.
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Aarseth E.J., Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature, Baltimore — London 1997

Abt C.C,, Ernste Spiele. Lernen durch gespielte Wirklichkeit, Koln 1971

Austin J.L., How to Do Things With Words, Cambridge — Massachusetts 1962

Berne E., W co grajg ludzie. Psychologia stosunkéw miedzyludzkich, przel. P. 1z-
debski, Warszawa 1999

Bomba R., Gry komputerowe w perspektywie antropologii codziennosci, Torun 2014

Breaking New Ground: Innovation in Games, Play, Practice and Theory, red. B. Atkins,
H. Kennedy, T. Krzywinska, West London 2009

Caillois R., Gry i ludzie, przel. A. Tatarkiewicz, M. Zurowska, Warszawa 1997

Changing Views: Worlds in Play, Selected Papers from the 2005 DiGRA Conference,
Vancouver 2005, red. S. de Castell, J. Jenson, Canada: DiGRA

Computer Games and Digital Cultures Conference Proceedings, red. F. Méyra, Tam-
pere 2002

Elkonin D.B., Psychologija igry, Moscow 1978

Eskelinen M., Kybertekstien narratologia Digitaalisen kerronnan alkeet, Jyvaskyla 2002

Filiciak M., Media, wersja beta. Film i telewizja w czasach gier komputerowych
i internetu, Gdansk 2013
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DIGRA conference 2003, http://www.digra.orgldl (dostep: 23.05.2019)

Frasca G., Ludology meets narratology: Similitude and differences between (video)
games and narrative, ludology.org 1999, https://ludology.typepad.com/weblog/
articles/ludology.htm (dostep: 23.05.2019)

Frasca G., Play the Message: Play, Game and Videogame Rhetoric (rozprawa doktor-
ska, IT University of Copenhagen, Denmark 2007), http://www.powerfulrobot.
com/Frasca_Play_the_ Message_PhD.pdf

Garda M.B., Krawczyk S., Cwieré wieku polskich badar nad grami wideo, ., Teksty
Drugie” 2017, nr 3, s. 69-85
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Komenski J.A., Wielka Dydaktyka, Warszawa 1956

Konzak L., Edutainment: Leg og leer med computermediet, Aalborg 2003
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