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go dialogu z tymi osobami, a takze formacji studentéw kierunku praca socjalna
w tym zakresie. To nielatwe zadanie, stojace przed stuzbami socjalnymi, domaga
sie solidnego przygotowania teoretycznego wraz z praktyka w obszarze pomocy
socjalnej i wdrazania adekwatnej do sytuacji strategii dziatania.

Z wymienionych racji ksigzka ta z powodzeniem moze stuzy¢ pomoca w re-
fleksji naukowej, a jej adresatami moga by¢ takze pracownicy socjalni, studenci
tego kierunku, jak réwniez innych kierunkéw spotecznych i humanistycznych,
a takze ci wszyscy, ktérzy sa zainteresowani lub obecnie zaangazowani w dzia-
falno$¢ pomocowa, czy organizowanie takiej dziatalnosci. Warto zagtebi¢ sie
w prezentowane przez Autoréw tresci w celu uzupelnienia wiedzy u tych, ktérzy
podejmuja podobna tematyke w swoich publikacjach, prowadzonych badaniach
naukowych, jak i u tych, ktérzy podejmuja sie tego dzieta w praktyce.

Dariusz Adamczyk
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W 2018 roku ukazata sie ksiazka: Gra w historie, historia w grach pod redak-
cja Tomasza Bazylewicza i Lukasza Hajdrycha. Jest ona podzielona na trzy cze-
Sci: Historia w Swiecie gier — miedzy zabawgq a edukacjq; Gry jako Srodek interpretacji
przysztosci oraz Nie tylko gramy, czyli szerszy kontekst kulturowy zabawy. Skiada sie
z dziesieciu artykuléw, a niekiedy nawet szkicéw. Publikacja jest poklosiem kon-
ferenciji, ktéra odbyta sie w 2017 roku oraz wyrazem potrzeby naukowej dyskusji
o przenikaniu sie historii ze $wiatem gier. Praca ma charakter interdyscyplinarny
ze wzgledu na rozproszenie dziedzinowe zawartych w niej artykutéw i liczy 161
stron.

Juz w swoistym wprowadzeniu do ksigzki wymienieni zostali jej potencjalni
odbiorcy. Sa nimi: gracze komputerowi, mito$nicy wszelkiego rodzaju gier oraz
gracze - badacze.
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Redaktorzy pisza o rewolucji cyfrowej gier w Polsce, przedstawiaja jej rys hi-
storyczny i etapy rozwoju na polskim rynku. Wspominaja réwniez o emocjonal-
nym stosunku spoleczenistwa do gier komputerowych. Eksponuja oni cel ksigzki,
ktérym z cala pewnoscig nie jest krytyka oponentéw cyfrowej rozrywki. Publi-
kacja ma by¢ przyczynkiem do ,(...) konstruktywnej dyskusji nad catoksztaltem
medium uwiklanego w mechanizmy historyczne (...).

Pierwszy artykul, autorstwa Przemystawa Jankowskiego, zatytulowany Rzez
Cintry i Wielkie Rody Redanii historycznymi fundamentami fikcyjnego swiata. Gdzie
koticzy sig historia, a zaczyna fikcja w tekstach popkultury? nawiazuje do gry Wiedzmin
3: Dziki Gon (gra ta osadzona jest w Sredniowiecznej epoce i czerpie z nordyckiej
oraz stowianskiej mitologii). Jest to tekst otwierajacy czes¢ pierwsza, zatytutowa-
na Historia w Swiecie gier - migdzy zabawq a edukacjq. Autor zastanawia sie, czy gra
ta jest stworzona na bazie Swiata fikcyjnego, czy moze nawet fantasy. Zaznacza,
iz historyczna prawda i historyczna fikcja to rowne sobie fantazmaty. Omawia
kontekst ptynnej nowoczesnosci, ktéra jest zréznicowana poprzez nowe techno-
logie. Gry komputerowe pozwalaja na indywidualne doswiadczenia, kreowa-
nie, zmienianie i naprawianie rzeczywistosci, przenoszenie znaczen i wartosci
ze $wiata realnego do wirtualnego. Badacz konstatuje, iz nalezy by¢ spokojnym,
poniewaz gracz potrafi odr6zni¢ $wiat realny od tego, ktéry widzi na monito-
rze. Jego rozwazania koniczg sie konkluzjg, ze nadawanie znaczen historycznych
w cyberprzestrzeni ubogacaja dotychczasowe przestrzenie oraz docieraja ciagle
do nowych.

Drugi artykul Gry komputerowe, czyli historia wobec rewolucji przemystowej 4.0
napisat Tomasz Bazylewicz. Wyjasnia on, ze celem niniejszej publikacji jest swo-
ista eksploracja granic technologii oraz stopieni integracji nowoczesnych techno-
logii informacyjnych ze spoleczenistwem. Czy zalozony cel autora zostal osia-
gniety? Jego egzemplifikacje oscyluja wokoét pogladu redefinicji pojecia kultury
przez postep technologiczny, ktéry jawi sie pod postacia kultury audiowizual-
nej. Autor wspomina, iz cyberkultura tworzy mozaike kontekstow indywidu-
um. To kultura popularna jest miejscem narodzin i Smierci wszelkich ideologii.
T. Bazylewicz dokonuje omdéwienia historii i przewiduje dalsze losy gier kom-
puterowych, uwzgledniajac czynniki ekonomiczne, filozoficzne i socjologiczne.
Autor akcentuje, ze brakuje instytucji badajacych fenomen gier komputerowych
- ktory jest zjawiskiem transdyscyplinarnym. Dalsze oméwienie dotyczy przy-
czyn zainteresowania badaczy cyfrowa rozrywka oraz jej znaczenia w edukacji
i mediach wizualnych. Publikacja koriczy sie wnioskiem, iz watki historyczne
przenikaja sie nawzajem z fantasy i sa tak samo wazne. W tekscie badacz za-
stosowal termin ,idealny towar”. Po lekturze artykutu czytelnik ma wrazenie,
ze nie zostal on wystarczajaco oméwiony w kontekscie gier komputerowych.
Wracajac do postawionego pytania, mysle, ze zalozony cel zostal zrealizowany.

Kolejny artykut, napisany przez Pauline Stome, nosi tytut Historia po historii -
mozliwosé wykorzystania gier komputerowych w edukacji polonistycznej szkoty sredniej
na przyktadzie What Remains of Edith Finch oraz Horizon Zero Dawn. Zaleta tego
tekstu jest merytoryczne zaprezentowanie najwazniejszych informacji o grach.
Nie kazdy wprawiony gracz lub poczatkujacy mitosnik siegajacy po te ksiaz-
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ke zna specyfike kazdej gry. Autorka pokazuje szeroki zakres zastosowan gier
komputerowych o réznorodnej tematyce oraz przykladowe rozwigzania, ktore
mozna dowolnie wykorzystaé na zajeciach polonistycznych. Sugeruje, ze mozna
wprowadzi¢ temat, ktéry zainteresuje miodziez, ale wymaga to wiekszej pracy
ze strony nauczyciela. Jak podaje na przyktadzie Horizon Zero Dawn, mozna te
gre zastosowaé¢ w naukach Scistych i przyrodniczych w dowolnej klasie na po-
ziomie szkoty $redniej. Mozliwosci wykorzystania gry komputerowej jako ma-
terialu dydaktycznego sa na tyle szerokie, iz moga pomdc w dotarciu do mniej
aktywnych os6b, niezainteresowanych schematycznym programem nauczania,
czy wspomoéc w przygotowaniu do egzaminu maturalnego. Autorka konstatuje,
Ze zaproponowane gry mozna zastosowac przy rozwijaniu okreslonych umiejet-
nosci, w zaleznosci od tematyki.

Ostatnia z tego cyklu jest publikacja zatytulowana Gry fabularne w stuzbie hi-
storii, napisana przez Annge Wojewode. Na poczatku przedstawia ona, czym sa
i na czym polegaja gry fabularne. Nastepnie przechodzi do opisu mozliwosci
efektywnego wprowadzenia gry fabularnej w czasie zajeé, bedac jednoczesnie
Swiadoma ograniczen i trudnosci z nig zwigzanych. Warto réwniez wspomnied
o wyczerpujaco opisanych odmianach gry fabularnej - grze miejskiej oraz teatral-
nej grze fabularnej. Tekst podejmuje problematyke alternatywnych, rzadko wy-
bieranych form gier (w odniesieniu do gier komputerowych), pokazujac ich uni-
katowos§¢ i zalety. Autorka ukazuje zbyt maly przeglad badan nad efektywnoscia
gier fabularnych w edukacji. Temat jest na tyle interesujacy, iz mozna pokusié¢
sie (szkoda, ze nie wyrazila tego autorka) nad kontynuacja artykutu i prezentacja
wynikéw badan wlasnych w tej dziedzinie.

Kolejna czes$é: Gry jako Srodek interpretacji przysztosci obejmuje trzy artykuly.
Pierwszy Ubisoft na wojennej Sciezce z tradycjqg Marco Polo zostal napisany przez
Mateusza Raszyriskiego. Wprowadzenie stanowi szczegdtowy rys historyczny
gry z serii Assassin’s Creed. Jest $wietng gratka dla milosnikow tej serii - poznaé
moga bowiem kilka ciekawostek historycznych, ktére w grze sie nie pojawity lub
zostaly przez twoércoéw serii zmienione w fikcje cybernetyczna. Gra balansuje na
krawedzi prawdy i fikcji, przesztosci i nowoczesnosci. Artykut zdecydowanie do-
cenia osoby, ktére graly w te serie oraz historycy i osoby interesujace sie wydarze-
niami opisanymi przez autora. Moga oni spojrzec na historie z nieco innej strony,
a nawet audiowizualnie jej do$wiadczyc¢.

Michat Szymanski w artykule Gry komputerowe jako zwierciadto historii sztuki.
Dawna architektura i malarstwo porusza problematyke nigdy wczesniej nie opi-
sywang przez przedstawicieli historii sztuki. Celem artykutu jest weryfikacja
sposobu funkcjonowania , opisu nawiazan do znanych konwencji obrazowych,
danego stylu” i konstrukgji ich znaczen. Gry komputerowe naleza réwniez do
,miejsc wspélnych” - gracz moze zobaczy¢ perly architektury i sztuki lub miej-
sca z przeszlosci, ktére juz nie istniejg. Wida¢ tam wyrazZne inspiracje wizualne,
czerpiace z réznych miejsc na $wiecie i tworzace nowe cyberprzestrzenie archi-
tektoniczne. Graficy komputerowi tworzg nowe, okreslone wyobrazenie o da-
nym miejscu, epoce, stylu w sztuce czy kulturze. Szeroki przekrdj i oméwienie
przykladéw z gier jako nawigzan do sztuki i architektury wyraznie implikuje
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do wzajemnych korelacji gier i Swiata sztuki - elementy sztuki sa nie tylko ttem,
ale znaczaca czescia struktury gry ijej fabuty. Historycy sztuki otrzymuja nato-
miast nowy obszar do poszukiwan i szanse na unikalng, innowacyjna perspek-
tywe.

Ostatni z tego cyklu artykul, zatytutowany Ochrona cyfrowego dziedzictwa
problematyki gier komputerowych jako dziedzictwa kulturowego, napisany przez
Lukasza Hajdrycha, dotyczy problematyki gier komputerowych jako dziedzic-
twa kulturowego. Konstatuje on trzy gléwne problemy: nieuznanie gier kom-
puterowych jako dziedzictwa kulturowego, brak systemu ochrony cyfrowego
dziedzictwa kulturowego oraz nietrwalo$¢ gier komputerowych, sieciowych
i sprzetu/oprogramowania. Autor podkreéla istotnoé¢ probleméw oraz bez-
powrotna utrate co najmniej czesci ,ludycznego dziedzictwa”.

Do trzeciej czedci Nie tylko gramy, czyli szerszy kontekst kulturowy zabawy
wprowadza praca tukasza Komorowskiego Kryptonim ,Nemo” III Europejski
Kongres Science Fiction w obiektywie SB. Ukazuje on watek historyczny III Euro-
pejskiego Kongresu Science Fiction, ale z perspektywy stuzby bezpieczenistwa,
jako wydarzenia operacyjnego. Artykul prezentuje wzniostoé¢ kongresu (byt to
jedyny zjazd do lat 90. XX w., uczestniczyto w nim okoto dwustu przedstawicie-
li fantasy z dwudziestu panstw) oraz pomaga zrozumie¢ schematy dziatalnosci
aparatu bezpieczenstwa PRL. Najwiekszy atut tekstu stanowi bogaty materiat
faktograficzny - zdjecia, skany fragmentéw teczek SB.

Kolejng publikacja jest Charakterystyka wybranych rozrywek w Polsce wcze-
snosredniowiecznej (X-XIII w.), ktérej autorem jest Julia Olejniczak. Opisane
zostaly takie sposoby Sredniowiecznego spedzania wolnego czasu, jak: gry,
polowanie, Spiew i muzykowanie. Autorka rzetelnie charakteryzuje wymienio-
ne sposoby wypoczynku, biorac pod uwage kryteria merytoryczne. Dokonuje
dostatecznie wyczerpujacego opisu, odwolujac sie do badan, najczesciej atry-
butéw znalezionych podczas wykopalisk archeologicznych. Omawia historie
dawnej aktywnosci danej grupy spotecznej - w jaki sposéb spedzata czas wolny
oraz jak zmienialy sie¢ na przestrzeni wiekéw sposoby wypoczynku. Poruszo-
ne desygnaty wzbogacone sa o ryciny, ktére unaoczniajg, iz sposéb spedzania
wolnego czasu nie tylko pokazuje status spoleczno-ekonomiczny osoby, ale jest
sposobem rozdzielenia ,czasu pracy” od ,czasu $wigtecznego”.

Ostatni szkic stanowi Zamiast zakoriczenia... Kilka stow na temat wplywu gier
wideo na osoby niepetnosprawne, autorstwa tukasza Hajdrycha. Zwraca on uwa-
ge na problem niedostosowania gier wideo/komputerowych do potrzeb oséb
niepelnosprawnych. Praca ta jest bardziej esejem niz artykulem, ze wzgledu na
wyksztalcenie autora (historyk), ktéry ma swiadomosé niewystarczajacej wie-
dzy i kompetencji do glebszych rozwazan. Wedlug autora, ignorowanie os6b
z niepelnosprawnoscia fizyczna czy ruchowa przez producentéw sprzetu do
grania i samych gier jest dla nich krzywdzace. Wyraza tez pewnos¢, ze zyski
koncernéw pozwalaja na stworzenie odpowiedniego sprzetu i oprogramowa-
nia dostosowanego do tej, dos¢ licznej, grupy odbiorcow.
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Podsumowujac, ksiazka Gra w historig, historia w grach dotyka wielu dyscyplin,
ktérych gtowny watek jest powigzany z historig i réznego rodzaju grami. Zde-
cydowanie polecam jg mito$nikom gier, historii oraz pedagogom. Warto bytoby
w niektérych artykutach oméwié podstawowe informacje dotyczace konkretnych
gier komputerowych - utatwitoby to odbiér osobom, ktdre nie spotkaly sie z dana
gra lub sa dopiero poczatkujacymi graczami/badaczami w tej dziedzinie. Uwa-
zam, ze jest to interesujaca pozycja wydawnicza z innowacyjnymi spojrzeniami,
bedaca zbiorem réznych gtoséw, ktére maja przystuzy¢ sie efektywnej dyskusji
wspolistnienia i korelacji rozrywki wirtualnej/realnej z watkami historycznymi.

Marlena KazZmierska

BozeENA MAJEREK, Niepewnos¢ w spoteczenistwie wspotczesnym. Studium socjopedago-
giczne, Oficyna Wydawnicza Impuls, Krakéw 2018, ss. 350

Obecne czasy charakteryzuja si¢ wysokim stopniem niepewnosci oraz nie-
stabilnosci; fragmentaryzacja zycia spotecznego i tozsamosci. Nastapil upadek
wielkich metanarracji o$wieceniowych, ktére odpowiadaly na ,kazde” pytania.
Jest to miedzy innymi wynikiem dynamicznego rozwoju spoleczeristw, proceséw
globalizacyjnych i faczacych sie z nimi, licznych przeobrazen, z ktérymi mamy do
czynienia niemal na kazdym kroku we wszystkich obszarach ludzkiego funkcjo-
nowania. Coraz rzadziej ludzie odczuwaja w zyciu stabilnos¢ czy przewidywal-
no$¢, a coraz bardziej rozpowszechnia sie poczucie ,ryzyka”, ,zagrozenia” oraz
,zmiany”. To one oddaja doskonalone istote egzystencji wspdtczesnych jednostek
oraz grup spoltecznych zyjacych w poczuciu permanentnej niepewnosci i niejed-
noznacznosci. Powolujac sie na stowa Urlicha Becka, mozna wskazad, iz obecne
spoleczenstwo to ,spoteczenistwo ryzyka”, w ktérym , zatarciu ulega (...) roz-
réznienie pomiedzy obliczalnym ryzykiem a nieobliczalnymi niepewnosciami,
pomiedzy ryzykiem a jego Swiadomoscig”®. Kategoria niepewnosci jest bardzo
ztozona i niewatpliwie warta badan oraz poszerzonych analiz. Tego nietatwego
zadania podjela sie Bozena Majerek, autorka ksiazki Niepewnosc w spoleczeristwie
wspotczesnym. Studium socjopedagogiczne, ktéra stanowi przedmiot niniejszej re-
cenzji.

W zakres pracy wchodzi: wprowadzenie, cztery rozdzialy, zakornczenie,
bibliografia, spis schematéw, spis tabel, indeks os6b oraz indeks rzeczowy.
W pierwszym rozdziale przedstawiono niepewnosc¢ jako kategorie spoteczna.
Omowione zostaly wybrane sposoby definiowania oraz problematyzowania
tego pojecia. Autorka wskazata na dwa rézne stanowiska w tym zakresie - ne-
gatywne oraz pozytywne. Pierwsze, ktére czedciej mozna odnalezé w literatu-
rze przedmiotu, traktuje niepewnosé jako lek, niepokéj oraz zagrozenie. Drugie

5 U. Beck, Spoteczeristwo ryzyka. W drodze do innej nowoczesnosci, Wydawnictwo Naukowe
Scholar, Warszawa 2004, s. 348.



