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Dysfunkcje spoteczne widziane
z perspekiywy dziecka.
Analiza tresci gier wideo studia
Killmonday Games

Streszczenie

W artykule zaprezentowano wiedze z zakresu psychologii rozwojowej w odniesieniu do dysfunkcji
wystepujacych w spoleczenstwie na przykladzie dwéch gier wideo produkeji szwedzkiego
studia Rillmonday Games. Analizie tresci poddano gre ,Fran Bow” z 2015 roku oraz gre , Little
Misfortune” z roku 2019. Na przyktadzie obu produkeji wykazano, w jaki sposéb dzieci moga
postrzegac negatywne zjawiska zachodzace w spoteczenstwie. Podjeto tez probe udowodnienia,
ze gry wideo moga wywierac skuteczny wplyw na uswiadamianie odbiorcéw o problemach,
z jakimi borykaja si¢ dzieci oraz o szkodliwosci pewnych zjawisk spotecznych.

Stowa kluczowe: gry wideo, psychologia dziecigca, spoteczenstwo, storytelling, dysfunkcje
spoleczne.

Social dysfunctions from the child’s perspective.
Video game content analysis by Killmonday Games

Abstract

The article presents knowledge in the field of child psychology in reference to social dysfunction
in society on two video games produced by the Swedish studio Killmonday Games. The game
»Fran Bow” from 2015 and ,Little Misfortune” from 2019 were subject to content analysis. Based
on both productions, it was shown how children can perceive events taking place in society.
An attempt was also made to prove that video games have influence on the results of the actions
of recipients with problems, with the effectiveness of action on children and the harmful impact
on social phenomena.

Reywords: video games, child psychology, society, storytelling, social dysfunctions.

Wprowadzenie

Na przestrzeni ostatnich lat mozna zaobserwowac dynamiczna ewolucje gier wideo.
Rynek gwarantuje srodowisku graczy dostep do wielu produkeji réznego rodzaju: od
gier zrecznosciowych i przygodowych poprzez strategiczne, fabularne, symulacyjne
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i logiczne, na sportowych i edukacyjnych konczac. Postep w tej dziedzinie daje coraz
szersze pole do tworzenia gier hybrydowych, na przyktad fabularno-strategicznych lub
przygodowo-edukacyjnych, ktére facza w sobie cechy réznych typéw gier. Jednak co
istotne, te klasyfikacje stale si¢ rozwijaja i nie pozostaja zamkniete na kolejne zmiany.
Zmianom ulegaja nie tylko te cechy, ktére pozwalaja odczuwac graczowi doswiadczenia
wynikajace z eksploracji $wiata przedstawionego w grach, lecz takze ich narracja.
Wspdlczesny gracz stat sie bardziej wymagajacy, oczekuje, ze dana produkcja dostarczy
mu zar6wno rozrywki obfitujacej w emocje, jak i pozwoli zaglebic si¢ w fikcyjny Swiat,
na ktéry on sam bedzie wywieral wplyw.

Do takich produkcji niewatpliwie mozna zaliczyé¢ dwie gry szwedzkiego studia
Rillmonday Games, jakimi sa ,Fran Bow” oraz ,Little Misfortune”. Rola gracza w tych
uniwersach jest towarzyszenie dwém protagonistkom — dziesiecioletniej dziewczynce
Fran oraz osmioletniej, tytutowej Misfortune. Rozgrywka polega na poznawaniu historii
dzieci, ktére zmagaja sie z powaznymi problemami w swoim zyciu. Rwestie te dotycza
jednak zjawisk, ktére mozna uznac za abstrakcyjne dla dzieciecej percepcji, w obu pro-
dukcjach bowiem pojawia si¢ miedzy innymi tematyka aborcji, samobdjstwa, prostytuciji
czy alkoholizmu. W toku rozgrywki gracz poznaje dziecieca perspektywe postrzegania
tych zjawisk, a jego zadaniem jest wspomac bohaterki w podjeciu wtasciwych decyzji,
ktére maja wplyw na dalszy rozwéj fabuly.

Celem pracy jest analiza gier studia Rillmonday Games, ze zwréceniem szczeg6lnej
uwagi na zawarte w nich tresci, opisujace dysfunkcje wystepujace zaré6wno w spo-
leczenstwie, jak i w rodzinie oraz analiza postrzegania tych dysfunkcji przez dziecko.

Nie brakuje badari poswieconych destrukcyjnemu wplywowi gier wideo na
jednostke, co przyczynia si¢ w pewnym stopniu do marginalizowania ich ogdlnego
znaczenia oraz roli, a takze skutkuje powstawaniem stereotypéw na ten temat, jak
rowniez na temat samego $rodowiska graczy'. Mozna natomiast zauwazyé, ze brakuje
naukowych opracowan gier wideo, ktére wnosza wktad w uswiadamianie o negatyw-
nych zjawiskach spotecznych, w zwiazku z czym istnieje potrzeba wypeknienia tej luki
na plaszczyznie badan medioznawczych.

W artgkule przyjeto nastepujace tezy: gry oparte o przemyslany storytelling?
moga sktania¢ do glebszych refleksji, jak réwniez moga spelnia¢ wazna funkcje
u$wiadamiajaca spoteczenstwo o problemach, z jakimi borykaja sie dzieci; gry wideo

' R. Bomba, Jak bada¢ gry komputerowe?, ,Homo Ludens” 2009, nr 1, s. 305-308. Por. m.in.:
T. Hoffman, Wplyw gier na rozwdj spoteczny mtodych uzytkownikéw komputeréw, ,,06pii
apykaperea” 2018, nr 1, s. 383-391; M.B. Garda, S. Krawczyk, Cwier¢ wieku polskich badan
nad grami wideo, ,Teksty Drugie” 2017, nr 3, s. 69-86; A. Racprzyk, Dziecko w swiecie gier
komputerowych — mozliwosci i zagrozenia, ,Parezja” 2019, nr 2, s. 122—-132; M.B. Garda, Gry
komputerowe jako dziedzictwo kulturowe, ,Replay. The Polish Journal of Game Studies” 2014,
nr 1, s. 119-126; KM. Maj, Stowo gra znaczy swiat. Przestrzen gry wideo w kognitywnej teorii
narracji, ,T'eksty Drugie” 2017, nr 3, s. 192-208.

2 Storytelling, narracja — w grach korzystajacych z tej mechaniki zadaniem graczy jest tworzenie
i opowiadanie wasnych historii. Terminu ,storytelling” uzywa sie¢ tez do okreslania gier, ktére
posiadaja: znaczna liczbe tekstéw wprowadzajacych graczy w historie Swiata gry, opisujacych
aktualne wydarzenia i majacych zapewnic¢ poczucie immersji. Sa to wigc gry, w ktérych gracze
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moga stuzyc nie tylko rozrywce, lecz takze stanowic¢ skuteczne medium w poszerzaniu
swiadomos$ci na temat réznych zjawisk wystepujacych w spoteczenstwie. W toku
pracy podjeto prébe analizy tresci w/w gier na podstawie wynikéw badan z zakresu
rozwoju psychologicznego dziecka. W jego pierwszej czesci oméwiono przyczyny
i przgklady dysfunkcji wystepujacych w spoleczenstwie, a takze dzieciecy sposéb
postrzegania rzeczywistosci. W czesci empirycznej zaprezentowano analize treéci gry
,Fran Bow” oraz ,Little Misfortune” w odwotaniu do wiedzy teoretycznej na temat
dysfunkcji spotecznych.

Po przeanalizowaniu wspélczesnego rynku gier mozna zorientowac sie, ze ten oferuje
wiele tytuldw, ktérych fabuta porusza w réznym stopniu tematyke dzieci borykajacych
sie z rozmaitymi dysfunkcjami spolecznymi i rodzinnymi. Mozna tu wymienic chociazby
pozycje takie jak: Undertale i Deltarune, Ib, One Shot, czy Limbo. Sa to jednak tytuty,
w ktorych watki dotyczace dysfunkeji stanowia element uzupetniajacy i poboczny
wobec catej fabuly; nie koncentruja sie natomiast w catosci na omawianej problema-
tyce. Uzasadniony zatem wydaje sie¢ wyboér produkeji studia Killmonday Games do
podjecia analizy ich tresci pod tym wlasnie katem.

W toku pracy nad artykutem zastosowano metode analizy ideologicznej. W lite-
raturze przedmiotu, dotyczacej game studies, funkcjonuje nastepujaca definicja tej
metody badawczej:

analiza ideologiczna jest oparta na zalozeniu, ze artefakty kulturowe — literatura, film, telewizja
i tak dalej — sa wytwarzane w konkretnych kontekstach historycznych, przez konkretne
grupy i dla konkretnych grup spolecznych. Ma ona na celu zrozumienie kultury jako formy
spolecznej ekspresji. Poniewaz artefakty kulturowe sa tworzone w spolecznie i historycz-
nie specyficznych kontekstach, ujmowane sa one jako wyrazajace i promujace wartosci,
przekonania i idee w relacji do kontekstéw, w ktérych sa produkowane, rozprowadzane
i odbierane. Analiza ideologiczna ma na celu zrozumienie, w jaki sposéb tekst kultury wciela
i odgrywa okreslony zestaw wartosci, przekonan i idei’.

Jak juz wspomniano, gry te zostaty wybrane, poniewaz stanowia dobry przyklad
dla opisania badanych zjawisk spotecznych, a takze tacza w sobie elementy przyjete
w kluczu kategoryzacyjnym. Na potrzeby artykutu autorka skonstruowata bowiem
uproszczony klucz kategoryzacyjny, ktéry uwzglednia elementy obu omawianych gier
i ktdry zostat wykorzystany w przeprowadzonym badaniu. Skfada si¢ on z nastepujacych
elementéw: data wydania gry, problematyka podejmowana przez produkcje, mechanika

doswiadczaja gotowej historii, zamiast ja tworzyd, https://gryplanszowe.pl/Storytelling-narracja-
-blog-pol-1553783752.html, Storytelling — narracja (dostep: 18.05.2023).

3 M. White, Ideological Analysis and Television, thum. wtasne [w:] Channels of Discourse,
Reassembled. Television and Contemporary Criticism, ed. R.C. Allen, University of North
Carolina Press, London 1992, cyt. za: P. Sterczewski, Czytanie gry. O proceduralnej retoryce
jako metodzie analizy ideologicznej gier komputerowych, ,Teksty Drugie” 2012, nr 6, s. 216,
http://rcin.org.pl/Content/48357/PDF/WA248_65796_P-1-2524_sterczew-czytanie.pdf (dostep:
18.05.2023).
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gry (sterowanie, sposéb nawiazywania interakcji ze Swiatem przedstawionym, dyna-
mika), estetyka produkcji, spos6b narracji oraz ogélny wydzwiek gry.

Przyczyny oraz przyktady dysfunkcji wystepujacych
w rodzinie

Badacze nauk spolecznych sa zgodni co do tego, ze rodzina jest i bedzie najbardziej
korzystnym $rodowiskiem dla rozwoju i funkcjonowania dziecka. Obojetne nie pozostaja
warunki, w ktérych dana rodzina funkcjonuje — jaki panuje w niej klimat emocjo-
nalny, na jakich jest oparta fundamentach oraz w jaki sposéb jest zorganizowana.
Rodzina funkcjonuje jako splot zjawisk spoteczno-socjologicznych, psychologicznych,
kulturowych, psychospotecznych, bioseksualnych, biologiczno-zdrowotnych i pedago-
gicznych. Z funkcjonowaniem rodziny sa zwiazane tez problemy akjologiczno-moralne,
obyczajowe i prawne. Rarolina Sigda i Renata Matusiak pisza, cytujac Zbigniewa
Tyszke, ze rodzinny ,mikrodwiat” jest ,wkomponowany w integralny caloksztalt
og6lnospoltecznych, ekonomicznych i kulturowych proceséw danego kraju, w ktérym
egzystuje, i moze byé analizowany, nalezycie rozumiany jedynie w ich kontekscie™.

Wspomniane zjawiska oraz procesy nie zawsze jednak niosa ze soba pozytywne
nastepstwa dla rodowiska rodziny. Skale dysfunkcji wystepujacych w rodzinie powiek-
sza szereg czynnikow zaréwno wewnetrznych, jak i zewnetrznych®.

Nazewnictwo odnoszace si¢ do rodziny dysfunkcjonalnej rozpowszechnilo sig
w latach 80. i 90. minionego stulecia. W literaturze spotykamy si¢ z alternatywnymi
okresleniami: ,rodzina patologiczna”, ,rodzina niewydolna wychowawczo”, ale tez
,rodzina z problemami’™®.

Charakterystycznymi cechami rodziny sa systemowo$¢ i wspdlnotowosc. For-
mowanie sie rodziny z dysfunkcjami jest skutkiem zaburzenia tych cech, a takze
zaprzestania lub niewystarczajacego realizowania jednej lub kilku przynaleznych jej
funkcji. W rodzinie, ktéra rozwija si¢ w prawidtowy sposob, to rodzice lub opiekunowie
wspieraja dziecko w rozwoju i osigganiu pozytywnych efektéw wychowawczych.
Natomiast w przypadku rodziny dysfunkcyjnej rodzice nie potrafia poradzi¢ sobie
z problemami oraz sytuacja zyciowa, w ktérej zyja. Z tego powodu nie maja tez
mozliwosci whasciwego zaspokajania potrzeb potomstwa, co skutkuje tym, ze dzieci
zostaja zmuszone do samodzielnego radzenia sobie z problemami’.

Przyczyn dysfunkcji mozna doszukiwac si¢ w zjawiskach makrostruktury spotecznej,
takich jak: bezrobocie, kryzys gospodarczy panstwa, autonomizacja, niski poziom
ekonomiczny spoleczenstwa, konflikty spoteczne, niski poziom kultury spolecznej,
degradacja wartosci spotecznych, migracja ludnosci, wzrost lub uwstecznienie tolerancji,

* K. Sigda, R. Matusiak, Dysfunkcjonalnosc¢ wspélczesnej rodziny skutkiem réznego rodzaju
uzaleznien, ,Spoleczenstwo i Rodzina” 2016, nr 1, s. 143—145.

5 Ibidem.

¢ Ibidem.

" Ibidem.
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jak i przenikanie si¢ wzorcéw zachowan z innych paristw. Jezeli jednak skupimy sie
na samym mikrospolecznym wymiarze rodziny, dysfunkcje moga objawic sie przez:
niewydolno$¢ opiekunczo-wychowawcza rodziny, konflikty w rodzinie, alkoholizm
jednego lub wigkszej liczby cztonkéw w rodzinie, narkomanie, lekomanie, niska kulture
pedagogiczna rodzicéw, ubdstwo, przestepczosé, zachowania autodestrukceyjne, oblozne
choroby, brak obecnosci jednego z rodzicow, luzne badz znikome wiezi emocjonalne,
traumatyczna i stresogenna atmosfere zycia rodzinnego, niewlasciwe postawy spoteczne
rodzicéw lub opiekunéu?.

Rodzina jest pierwszym i najwazniejszym ogniwem laczacym cztowieka ze spote-
czenstwem. To dzigki niej staje si¢ w pelni samodzielna jednostka, ktéra jest w stanie
funkcjonowacd i rozwijac sie wérdd ludzi. Rodzina przekazuje, a takze objasnia dziatania
oraz zwyczaje spoteczne’. Niewatpliwie wiec najwazniejszym czynnikiem wplywajacym
na to, jak dziecko postrzega otaczajacy go Swiat, jest jego Srodowisko rodzinne. Wplyw
rodzicéw na dziecko ma szeroki zasieg, od funkcji poznawczych we wezesnych latach
zycia, poprzez osiagniecia w szkole, réwnowage uczuciows, dojrzatoéé spoteczna, for-
mowanie obrazu samego siebie oraz wytworzenie stosunku wobec grupy réowiesniczej,
az po wywiazanie sie z pozniejszych rél rodzicielskich i zawodowych™. Im dziecko staje
sie bardziej $wiadome otaczajacego Swiata, tym dokladniejszym jest obserwatorem.
7 czasem zauwaza pewne nieprawidtowosci dotyczace tego, czego zostato nauczone
w procesie socjalizacji. Jesli natomiast sama rodzina, bedac dysfunkcyjna, nie jest
w stanie przekaza¢ dziecku pelnych informacji i nauczy¢ odpowiedniego reagowania na
rézne wydarzenia, a w konsekwencji przekaza¢ umiejetnosci radzenia sobie z trudnymi
emocjami, czesto dochodzi do tego, ze dziecko nie potrafi wtasciwie odbierac otaczajacej
go rzeczywistosci, a takze doswiadcza w pézniejszych etapach rozwoju rozmaitych
trudnosci w funkcjonowaniu w spoleczenstwie!.

Méwiac o dysfunkcjach spolecznych i dysfunkcjach wystepujacych w rodzinie,
na mysl moga przychodzi¢ skrajnoéci. Temat ten jest jednak bardziej zawily i skom-
plikowany, niz mogtoby sie¢ wydawaé. Riedy wsrdd rodzicow dochodzi do czgstych
nieporozumien, albo tez w relacji rodzic/opiekun—dziecko zachodzi proces glebokiego
zaburzenia stosunk6w emocjonalnych oraz interpersonalnych, moze skutkowac
to pdzniejsza trauma. Taka sytuacja w zyciu rodzinnym sprawia, ze emocjonalne
i psychiczne potrzeby dziecka nie zostaja zaspokojone. Brak celow wychowawczych
i zyciowych, a takze niepedagogiczne metody opiekuniczo-wychowawcze sprawiaja,
ze mlody czlowiek nie jest w stanie obja¢ pozycji w pelni funkcjonujacej jednostki
spotecznej. Jego potrzeby, wartosci, jak réwniez cele znacznie odbiegaja od tych,
ktérych oczekuje sie w spoleczenstwie. W rzeczywistoéci rodzina jest jedna z bardziej

8 H. Cudak, Dysfunkcje rodziny i jej zagrozenia opiekuriczo-wychowawcze, ,Pedagogika
Rodziny” 2011, t. 1, nr 2, s. 8.

* Ibidem.

10 J. Stachyra, Wplyw rodziny na ksztaltowanie sie osobowosci dziecka, ,Sympozjum” 2000,
nr 2(7), s. 85.

" H. Cudak, Dysfunkcje rodziny..., s. 8-9.
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skomplikowanych grup spolecznych, w jej obrebie wystepuja rézne powiazania, inte-
rakcje, uwarunkowania materialne, jak réwniez biologiczne, spoteczne i emocjonalne.
Dysfunkcja w chocby jednej z nich stwarza zagrozenie rozprzestrzenienia si¢ jej na
inne sfery zycia rodzinnego'”

Jedna z wielu definicji rodziny dysfunkcyjnej przytacza Stanistaw Rawula. Zgodnie
z nig rodzina dysfunkcyjna nie jest w stanie wlasciwie wypelnia¢ swoich obowiaz-
kéw, zadan, jak réwniez nie potrafi poradzi¢ sobie w sytuacjach kryzysowych. Jej
dysfunkcyjnosé¢ dotyczy réznych zakreséw i posiada rézne natezenie w wypetnianiu
funkcji rodzicielskich. Rawula dzieli dysfunkcje rodziny na: ekonomiczna, socjalizacyjna,
wychowawcza, opiekunicza oraz emocjonalna'®. Jednak wyodrebnienie tych przyczyn
jest mozliwe tylko z punktu widzenia teorii pedagogicznej. Z uwagi na to, ze rodzina jest
jedna z bardziej skomplikowanych grup spotecznych, wyodrebni¢ w niej mozna rézne
powiazania, interakcje, uwarunkowania materialne i biologiczne, jak réwniez spoteczne
i emocjonalne. Dysfunkcja w chocby jednej z nich stwarza zagrozenie rozprzestrzenienia
sie jej na pozostate sfery zycia rodzinnego™.

Przyczyn dysfunkcyjnosci upatruje si¢ w wystepowaniu szeregu zaburzen w wypel-
nianiu zadan rodzicielskich. Jadwiga Izdebska, odnoszac sie do tej kwestii, zwraca
uwage na wplyw rodzicéw i doszukuje sie przyczyn istotnych zaburzen w rodzinie
na przykladzie jednego z nich. Jej zdaniem zaburzenia te wynikaja z réznego rodzaju
patologii biologicznych i spotecznych, na ktére moze by¢ narazony chocby jeden
z opiekunéw dziecka®. Specjaliéci sa jednak zgodni co do jednej kwestii — bez watpienia
do gléwnych przyczyn dysfunkcyjnosci rodziny w szerokim rozumieniu naleza takie
czynniki jak: alkoholizm, zachowania autodestrukcyjne, przestepczosé, dewiacyjne
zachowania seksualne, zaburzenia psychiczne, kalectwo, obtozna choroba fizyczna
jednego (lub wiecej) z cztonkéw rodziny, konkubinat, zte pozycie rodzicéw, niski
poziom emocjonalnosci, przemoc wobec dziecka (lub drugiego rodzica), narkomania
czy prostytucja. Doda¢ do tego nalezy réwniez szereg ogélnych czynnikéw spotecznych,
jak na przyktad bezrobocie, bezdomnos$¢, ubéstwo, nietolerancja, brak zainteresowania
zyciem spolecznym i emocjonalnym dzieci czy wymagajaca praca rodzicow'®.

Trudno jednak w ogélnym rozumieniu sprecyzowac bezposredni czynnik przema-
wiajacy za dysfunkcyjnoscia rodziny. Eksperci dostrzegaja, ze rodzina jako jednostka
spoteczna, sprawujaca opieke nad dzieckiem oraz przejmujaca odpowiedzialnoé¢ za
jego wychowanie, moze przejawia¢ zachowania dysfunkcyjne w réznym natezeniu
i na rozmaitych plaszczyznach.

12" Ibidem, s. 9.

1 S. Rawula, Rodzina o skumulowanych czynnikach patogennych [w:] Pedagogika rodziny,
red. S. Rawula, J. Bragiel, A.W. Janke, Wydawnictwo Adam Marszatek, Torun 2006, s. 18-19.
" Ibidem.

15 J. Izdebska, Dziecko w rodzinie u progu XXI wieku. Niepokoje i nadzieje, Trans Humana
Wydawnictwo Uniwersyteckie, Bialystok 2000, s. 15.

1o Ibidem.
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Swiat widziany oczami dziecka

Poniewaz doswiadczenia maja wplyw na szereg zmian zachodzacych w umysle
dzieci, potrzebne jest im wsparcie ,madrego dorostego”, aby efektywnie z owymi
doswiadczeniami si¢ mierzy¢. Doswiadczenia z kolei na ogét tacza si¢ z miejscami
istotnymi dla dziecka. Mozna tu méwi¢ na przykltad o kacikach zainteresowan, krza-
kach, zakamarkach, kuchni, gabinecie dyrektora, korytarzach, schodach, ogrodach
zoologicznych czy zwyczajnych, przydomowych ogrédkach. Duzy bagaz doswiadczen
zdobywaja takze poprzez przebywanie w miejscach lokalnych, takich jak biblioteki,
zaktady ustugowe (np. optyk, krawcowa, szewc, fotograf), w zakladach produkcyjnych,
sklepach spozywczych i specjalistycznych, w osrodkach kultury lub urzedach. Réwniez
podczas zabawy ,,na podwérku”, w rejonach boisk, placéw zabaw, ogrodéw, trawnikéw
badz niezagospodarowanych terenach. Obszarem pozyskiwania tych doswiadczen
moga okazac sie tez pobliskie duze drzewo, taka, las, park, zoo, staw, rzeka, morze
albo pomnik. Dzieki tym doswiadczeniom dziecko ma mozliwos$¢ obserwowania ota-
czajacego go $wiata, poznaje rosliny, zwierzeta, przyrode, jak réwniez kolory, ksztalty,
zapachy i smaki'”.

Drzieci nie pozostaja calkowicie bezradne w starciu z problemami, poniewaz od
samego poczatku sa wystawione na ich dziatanie i ucza sie zmagac z nimi w swoim
codziennym zyciu. Za pomoca nasladownictwa catosci lub sekwencji okreslonych dzia-
lan sa w stanie radzi¢ sobie z przeszkodami'®. Specjalici zwracaja uwage na to, ze dzieci
potrafia tez zdobywa¢ wiedze poprzez eksperymenty, przeprowadzanie doswiadczen,
sa takze w stanie wnioskowac statystycznie, posiadaja Swiadomos¢é przyczynowosci
i skutkowosci zdarzenia, analizuja podstawowe zjawiska fizyczne, rozpoznaja regular-
noéci w sztuce i przyrodzie, zgtebiaja zasady dziatania urzadzen, a takze ucza sie zasad
zycia spotecznego. W ten sposob poznaja one najbardziej skuteczne sposoby, z pomoca
jakich odkrywaja Swiat". W sytuacji, kiedy dziecko napotyka na problem, z ktérym nie
jest w stanie sobie samodzielnie poradzi¢, prosi grupe rowieénikow o wsparcie, a kiedy
i to dzialanie okazuje si¢ nieskuteczne, powinien pojawic sie ,odpowiedzialny dorosty”,
ktéry wyjasni zawito$¢ problemu®. W przgpadku jego nieobecnoéci albo niecheci
udzielenia wsparcia ze strony réwiesnikow, dziecko tlumaczy sobie napotkany problem
za pomoca wiasnej wyobrazni. Jednak wyobraznia dziecka moze nie pojmowac takich
zagadnien jak $mier¢, uzaleznienia badz przemoc — w sposéb racjonalny, w zwiazku
z czym dziecko stara si¢ w obrebie wlasnego zrozumienia wypenic te luki?'.

7 Ibidem, s. 45—46.

18 L.E. Schulz, A. Gopnik, C. Glymour, Preschool Children Learn About Causal Structure from
Conditional Interventions, ,Developmental Science” 2007, Vol. 10, No. 3, s. 322.

9 R.D. Davies, EM. Braun, Dar uczenia sig, ttum. M. Hartman, Zysk i S-ka Wydawnictwo,
Poznari 2006, s. 17-28.

2 J. Andrzejewska, Elastyczna przestrzen uczenia si¢ dziecka, ,Lubelski Rocznik Pedago-
giczny” 2018, t. 37, s. 44-45.

2t Zrozumied reaktywne zaburzenie przywiqzania (RAD) u dzieci, https://dzieciecapsycho-
logia.pl/zrozumiec-reaktywne-zaburzenie-przywiazania-rad-u-dzieci/ (dostep: 18.05.2023).
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Drzieci posiadaja zasoby osobistych doswiadczeni, na ktére sktadaja sie miedzy
innymi: cechy charakteru, wartosci oraz przekonania przekazywane przez rodzicow?.
W odréznieniu od zasob6w zewnetrznych (jak pieniadze czy technologie), zasoby
wewnetrzne nie sa wyczerpywalne; wrecz ulegaja rozwojowi, a nawet wzmocnieniu
za pomoca doswiadczen zdobywanych przez dziecko. Ponadto dzieci posiadaja zasoby
osobiste, a ich ztozonos¢ zalezy od sposobu ich wychowania. Warto jednak nadmie-
ni¢, ze malo ktére dziecko zdaje sobie sprawe z ich posiadania. Mozna je natomiast
zauwazy¢ poprzez obserwacje¢ unikalnego wzorca myslenia, ktéry przejawia si¢ poprzez
zachowanie wobec zdobytych dotychczas doswiadczen. Wlasciwosci dziecka sa nie-
zalezne, a wplywaja na nie indywidualne cechy, takie jak inteligencja, temperament,
motywacja, sprawnosc fizyczna czy stan zdrowia. Najwazniejszy jest jednak osrodkowy
ukfad nerwowy, to on bowiem stanowi podtoze wszystkich czynnosci psychicznych,
decydujac o potrzebach, sklonnoéciach i dazeniach dziecka®.

Potrzebe podjecia tego trudnego tematu dostrzeglo studio Rillmonday Games,
prezentujac graczom dwie produkcje, ktére poruszaja kwestie postrzegania dysfunkcji,
wystepujacych w srodowisku z perspektywy dziecka. W dalszej czeéci tej pracy zostanie
przeprowadzona analiza treSci dwéch tytutéw: Fran Bow oraz Little Missfortune.

Produkcje studia Killmonday Games

Firma Killmonday Games zostata zatozona w 2012 roku w Sztokholmie przez malzen-
stwo Natalie Martinsson (CEO, dyrektor kreatywny, animator, scenarzysta) oraz Isaka
Martinssona (CTO, projektant gier, programista, kompozytor). Studio jest najbardziej
znane z tworzenia gier opartych na fabule, przedstawiajacych mroczne, zmuszajace
do myslenia motywy z dzieciecego punktu widzenia, a takze z mieszania motywow
graficznych, ktére sa zaréwno przerazajace, jak i przepelnione urocza, dziecieca estetyka.
Gléwne produkcje studia Killmonday Games to Fran Bow z 2015 roku oraz Little
Misfortune z 2019 roku®.

7. oficjalnej strony internetowej studia mozna dowiedzie¢ sie, ze podczas prac nad
swoimi tytutami producenci kieruja si¢ misja, ktora jest ,tworzenie gier ukazujacych
osobiste historie, kreowanie wciagajacych Swiatéw przepelnionych tajemnica, emocjami
i zabawa”. Podkreslaja réwniez, ze najbardziej skupiaja si¢ na opowiadaniu historii
(ang. storytelling), ktére pozwola graczom nawiazac osobista wiez z produkcja®.

Przechodzac do samych produkcji studia nalezy zaznaczyc, ze nie sa to typowe
gry wideo, w ktérych nacisk kladziony jest gléwnie na pokonywanie kolejnych

22 H.R. Schaffer, Rozwdj spoteczny. Dzieciristwo i mtodos¢, thum. M. Bialecka-Pikul, K. Sikora,
Wydawnictwo Uniwersytetu Jagielloniskiego, Krakéw 2006, s. 13-36.

# M. Adamowicz, Jakos¢ dzieciristwa twérczych 7—9-letnich dzieci w perspektywie rodzinnej
i lokalnej, Oficyna Wydawnicza Uniwersytetu Zielonogérskiego, Zielona Géra 2018, s. 36—47.
# O studiu Killmonday Games, https://killmondaygames.com/about/ (dostep: 18.05.2023).

% Misja studia Killmonday Games, https://killmondaygames.com/mission/ (dostep: 18.05.2023).
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przeciwnikéw, zaliczanie misji, zdobywanie osiagnied i rozwéj postaci®®. Tym, co taczy
obie produkgcje, jest to, ze gracz niejako towarzyszy dwdém protagonistkom z boku,
poznaje ich historie, dokonuje wyboréw z ich perspektywy i oglada Swiat widziany
oczami dziecka mierzacego sie z traumatycznymi doswiadczeniami. To, co dla dorostego
gracza wydaje sie oczywiste, w uniwersum gier takich jak ,Fran Bow” czy ,Little
Misfortune” nie jest juz tak jednoznaczne. W pewnych momentach ta granica pomiedzy
rzeczywistoscia a Swiatem fantazji zaciera si¢ do tego stopnia, Ze nawet sam gracz
moze mie¢ trudnosci z okresleniem, co w tym uniwersum dzieje sie naprawde, a co
jest wytworem wyobrazni bohaterek.

Jak zostalo juz wykazane we weczedniejszej czesci tego artykutu, niewatpliwie
najwazniejszym czynnikiem wplywajacym na to, w jaki sposdb dziecko postrzega
otaczajacy go $wiat, jest jego Srodowisko rodzinne. Wplyw rodzicéw na jego rozwdj
jest ogromny: na funkcje poznawcze we wezesnych latach zycia, osiagniecia w szkole,
réwnowage uczuciowa, jak i dojrzalo$é spoteczna, formowanie obrazu samego siebie
oraz wytworzenie stosunku wobec grupy réwiesniczej, a finalnie — na wywiazanie sie
z pézniejszych rol rodzicielskich i zawodowych.

7. recenzji omawianych gier, dokonywanych przez internautéw mozna dowiedzie¢
sie, ze autorzy obu produkeji nie proponuja graczowi tatwej rozrywki, pomimo faktu, ze
gry te nie sa wymagajace pod wzgledem takich umiejetnosci jak zrecznoéé czy myslenie
strategiczne. W tym wypadku gléwnym motorem napedowym produkeji sa fabuta
i kreacja postaci. Podczas rozgrywki pojawia si¢ kilka logicznych tamigtéwek, ktére
musimy rozwiazad, nie sa one jednak bardzo wymagajace. Gracz szybko orientuje sie,
7e obie gry wymagaja od niego postawienia si¢ w sytuacji dwoch kilkulatek, walczacych
z przeciwno$ciami losu. W pewnym sensie musi on nauczyc sie na nowo postrzegac
Swiat z perspektywy dziecka. Aby przejs¢ rozgrywke, musi zrozumie¢ bohaterki obu
historii i eksplorowac ich rzeczywisto$¢. Obie produkeje to gry przygodowe typu point
and click, co oznacza, ze gracz steruje postacia za pomoca wskaznika przy uzyciu myszy,
a jego celem jest eksplorowanie kolejnych lokacji*.

Analiza tresci gry ,,Fran Bow”

Gra jest utrzymana w klimacie horroru i opowiada historie dziesiecioletniej dziewczynki
o imieniu Fran, ktéra zmaga si¢ z trauma i zaburzeniami psychicznymi spowodowanymi
tragiczng utrata rodzicow. Najpierw jest Swiadkiem makabrycznej Smierci jej najbliz-
szych, a potem trafia do lasu razem ze swoim jedynym przyjacielem — czarnym kotem,
Panem Midnightem. Z powodu szoku traci przytomnoéc. Riedy sie budzi, orientuje sie,

% P. Rlimczyk, Psychologia gier wideo — zarys problematyki i jej akademicka legitymizacja,
,Polskie Forum Psychologiczne” 2022, t. 27, nr 3, s. 351-368.

W poszukiwaniu wiecznego szczescia. ,Little Missfortune” — recenzja gry, https://
popbookownik.pl/w-poszukiwaniu-wiecznego-szczescia-little-misfortune-recenzja-gry/ (dostep:
18.05.2023).
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ze trafita do Oswald Asylum — rygorystycznego szpitala psychiatrycznego dla dzieci,
jej kota za$ nie ma nigdzie w poblizu®.

Podczas ,pobytu” w szpitalu gracz ma mozliwos$¢ zapoznania si¢ z mechanika
gry i blizszego poznania gtéwnej bohaterki. Warto doda¢, ze gra — pomimo bogatej
réznorodnosci postaci, dlugiego czasu rozgrywki oraz wielu tamigtéwek o réznym
poziomie trudnoéci — jest wykonana w minimalistycznym stylu grafiki 2D, co zdaniem
wielu recenzentéw dodatkowo wzmacnia poczucie wyobcowania i strachu®.

Historia Fran to dtuga podréz w najglebsze zakamarki psychiki cztowieka. W szpi-
talu gracz uzyskuje dostep do czerwonych pigutek, umozliwiajacych bohaterce ujrzenie
alternatywnej i koszmarnej rzeczywistosci, ktéra jest swego rodzaju kalka narzucona na
Swiat realny. To wlasnie w tym Swiecie znajduja sie wskazéwki majace doprowadzic
gracza do kolejnych etapéw rozgrywki. Celem bohaterki jest wydostanie sie z placowki
i odnalezienie w pierwszej kolejnosci swojego kota, a pdzniej dotarcie do jedynej zyjacej
krewnej — ciotki Grace.

Zdjecie 1. Alternatywny $wiat widziany przez Fran
Zré6dto: Gra ,Fran Bow”.

Swiat, ktéry widzi Fran w swoich wizjach po zazyciu pigutek przez wickszoé¢ czasu
rozgrywki, nie jest przyjaznym miejscem. Przyttacza poczuciem odizolowania, leku,
surrealistycznym klimatem i brutalnosdcia. Jednak to wtasnie historia protagonistki
motywuje gracza do eksploracji tego Swiata i to ona angazuje najmocniej. Tylko poprzez
zgtebianie swoich najwiekszych koszmar6éw Fran moze odkry¢ prawde kryjaca sie za
zniknigciem swojego kota i za Smiercia rodzicéw. Mimo ze w toku rozgrywki bohaterka

% Fran Bow, https://www.gry-online.pl/gry/fran-bow/z4464f (dostep: 18.05.2023).
¥ Mocna schiza od samego poczqtku! — Gameplay gry ,Fran Bow”, https://www.youtube.
com/watch?v=C7eu32_kQTE (dostep: 18.05.2023).
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zyskuje sojusznikéw gotowych jej pomdc w réznych sytuacjach, wciaz towarzyszy
wrazenie, Ze jest osamotniona w swojej podroézy. Dziewczynka jest takze jedyna postacia
majaca wglad w koszmarny, alternatywny $wiat, co moze sugerowac grajacemu, ze jest
on efektem halucynacji, jakich do$wiadcza na skutek swojej choroby i doswiadczonej
traumy. Przebywajac w szpitalu psychiatrycznym, nie moze tez liczyé na wieksze
wsparcie ze strony personelu. Traktowana jest w sposéb oschly i zdystansowany, nikt
nie daje wiary jej stowom i dziewczynka czuje, ze jest zdana tylko na siebie.

to calm down... This is part of your recove
V 2.

Zdjecie 2. Fran Bow w Oswald Asglum
Zr6dto: Gra ,Fran Bow”.

Podczas rozgrywki w szpitalu gracz moze dostrzec, ze w alternatywnej rzeczywistosci
kazdemu dziecku towarzyszy cienista postac. Gracz uzyskuje wyjaénienie pdzniej, ze te
istoty sa personifikacja choroby umystu i smutku. Zywia sie strachem i negatywnymi
emocjami. Protagonistka spotyka si¢ z nimi w toku catej fabuly, jednak najwiecej z nich
znajduje sie w tej wyjéciowej lokacji.

To, w jaki spos6b dzieciecy umyst odbiera rzeczywisto$é, moze oddawac
tez postrzeganie przez dziecko poszczegélnych postaci, pojawiajacych sie w omawianej
grze. Istoty nastawione wrogo wobec protagonistki cechuja sie ponura, przerazajaca
aparycja i uosabiaja to, czego sie ona obawia, natomiast postacie pozytywne sa kolorowe,
fagodne i wspierajace. Jak zauwaza Maria Przetacznikowa, dzieci wykazuja tendencje
do animizacji i antropomorfizacji Swiata. W naturalny dla siebie sposéb czuja sie czescia
przyrody, réwnie wazng jak zwierzeta czy rodliny, w zwiazku z czym nie dostrzegaja szcze-
gblnych réznic pomiedzy przedmiotami zywymi i martwymi. W taki sam sposéb dzieci
postrzegaja postacie basniowe, ktére sa jednoznacznie dobre lub zle. Na og6t te dobre
cechuje mila aparycja, natomiast te zte — paskudna i przerazajaca®. Wydaje sie, ze taki

* M. Przetacznikowa, Wiek przedszkolny [w:] Psychologia rozwojowa dzieci i mlodziezy, red.
M. Zebrowska, Panstwowe Wydawnictwo Naukowe, Warszawa 1982, s. 473-474.
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sam zabieg zastosowali twércy gry ,Fran Bow”. Choroba, strach i bdl przyjmuja bowiem
w tym uniwersum posta¢ przerazajacych, kargkaturalnych potworéw, jednak horror
nie jest jedynym elementem $wiata przedstawionego. W historii pojawia si¢ réwniez
motyw basniowej i przyjaznej krainy Ithersty, zamieszkalej przez przyjazne istoty, ktére
pomagaja bohaterce w jej podrézy. Ten etap rozgrywki jest swego rodzaju odpoczynkiem
od wszechobecnej brutalnosci i przytlaczajacego klimatu. Na przykladzie obrazu tej
krainy mozna zobaczyc, ze percepcja dziecka cechuje si¢ mysleniem animistycznym.
Jak zostalo juz wczesniej wspomniane, dzieciece postrzeganie Swiata zaktada posiadanie
Swiadomosci przez rzeczy nieozywione. Dziecko wierzy zatem, ze przyktadowo drzewa
moga mowi¢, z czym gracz spotyka sie wlasnie w tym punkcie historii.

Zdjecie 3. Cieniste postacie obecne przy pacjentach
Zrodto: Gra ,Fran Bow”.

B I T L i

Zdjecie 4. Basniowy $wiat Ithersty przedstawiony w grze ,,Fran Bow”
Zrédho: Gra ,Fran Bow”.
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Badacze réwniez sa zgodni co do tego, ze wiara w to, co niemozliwe, nieoczywiste
i basniowe pomaga dzieciom zaspokaja¢ wazna potrzebe fantazjowania i poczucia
cudownoéci. Tego rodzaju historie wspieraja proces dojrzewania i rozumienie swoich
wewnetrznych pragnien, ale tez otaczajacej rzeczywistosci®!.

Analiza tresci gry , Little Misfortune”

,Little Misfortune” jest kolejna gra, ktéra w 2019 roku zaprezentowato studio Kill-
monday Games. Gra zostata wykonana z niezwykla starannoscia. Za caly projekt,
grafike, muzyke i pelny angielski voice acting odpowiada matzenstwo — Natalia oraz
I[sak Martinsson. Rilka szczegélnych cech taczy ja z poprzednia produkcja — tutaj
réwniez gracz porusza si¢ po Swiecie za pomoca myszy i eksploruje kolejne lokacje.
Podobnie tez w tym wypadku przyjmuje role niejako osoby towarzyszacej w podrozy
protagonistki. Réwniez jest to dziewczynka, osmioletnia Ramirez Hernandez, zwana
tez tytutowa Little Misfortune. Nie bez powodu ma przydomek, ktéry w tlumaczeniu
z jezyka angielskiego oznacza ,,male nieszczescie”, poniewaz w zyciu tej bohaterki pech
nie odstepuje jej nawet na krok. Bajkowa oprawa graficzna gry w pewnym sensie jest
zwodnicza, sama historia niewiele ma bowiem wspdlnego z rzeczywistosdcia basniows,
z jaka gracz spodziewatby sie mie¢ do czynienia w przypadku oémioletniego dziecka.
Produkcja porusza szereg powaznych tematéw, takich jak Smier¢, przemoc domowsa,
aborcja, alkoholizm czy samobdjstwo. Wszystko to widziane z perspektywy kilkulatki,
ktéra na swdj dziecigcy sposob prébuje sie w tej rzeczywistosci odnalezé i ja zrozumiec.

Poznajac gléwna bohaterke, gracz dowiaduje si¢ miedzy innymi o aborcji, ktorej
chciata dokonac jej matka, dowiedziawszy sie, ze jest w ciazy (nie zrobila tego, poniewaz
prawo na to nie zezwalalo), a takze o tym, ze dziecko czesto jest pozostawiane bez
opieki. Matka nie ma oporéw przed paleniem papieroséw i piciem w obecnosci cérki,
zdaje sie tez nie reagowac na przemoc, ktérej doSwiadcza rodzina ze strony ojca. Nie
interesuje jej rowniez to, w jaki spos6b oémiolatka spedza czas samotnie poza domem.

Gra doktadnie odzwierciedla skutki dysfunkcji, takich jak przemoc domowa czy
alkoholizm. Stopniowe poznawanie historii odmiolatki odkrywa coraz wigcej tajemnic
tej rodziny.

3t P. Rowolik, Wplyw bajki i basni na dzieci w edukacji wezesnoszkolnej: szkic teoretyczny,
,Nauczyciel i Szkola” 2004, nr 3-4(24-25), s. 37-52.
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Zdjecie 5. Oprawa graficzna gry ,Little Misfortune”
Zr6dlo: Gra ,Little Misfortune”.

Gléwna bohaterke gracz poznaje juz na samym poczatku gry. Przemawia do niego
bezposrednio tajemniczy glos narratora (famiac tym samym ,czwarta $ciane®”), ktéry
wita w swojej grze. Informuje tez, ze w tym Swiecie nie ma dobrych lub zlych wyboréw,
a sa jedynie ich konsekwencje. Ten sam glos, ktory zwraca sie bezposrednio do gracza,
styszy réwniez gléwna bohaterka produkcji. Nadata mu nawet przydomek Pan Glos
(ang. Mr. Voice), gdy ten zaproponowat jej wspdlna zabawe. Misfortune ma opusci¢ dom
i ruszy¢ na poszukiwanie Wiecznego Szczescia (ang. Eternal Happiness), ktére pragnie
zdobyc¢ dla swojej mamy. Tak rozpoczyna sie przygoda, w ktérej gracz obserwuje
poczynania dziecka. Zaczyna od eksplorowania jej pokoju. Dziecko pokazuje swoja
kryjowke zrobiona z kocéw oraz poduszek i thumaczy, ze to tutaj ucieka, kiedy rodzice
sie ktéca. Pokazuje tez swéj pamietnik, ktéry gracz moze przeczytac. Wpisy wyraznie
potwierdzaja, ze w rodzinie wystepuje przemoc domowa. Dziewczynka nie rozumie
jak to jest, ze tata bije mame, skoro przeciez ja kocha.

3 Czwarta $ciana — umowna granica w kulturze, ktéra oddziela aktoréw od publicznosci.
Funkcjonuje w sztuce od tysiecy lat; po zabieg jej famania siggali juz starozytni Grecy w trakcie
swoich dramatéw i komedii wystawianych w antycznych amfiteatrach. Ztamanie ,czwartej
$ciany” nastepuje w chwili, w ktérej aktor, zwracajac sie bezposrednio do widza, informuje, ze
jest Swiadomy bycia ,jedynie” aktorem, Burzac ,czwartq sciane” — czym ona jest?, https://
troyann.pl/lamiac-czwarta-sciane.html (dostep: 18.05.2023).
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Zdjecie 6. Wpis z pamietnika gtdwnej bohaterki gry , Little Misfortune”
Zrédlo: Gra ,Little Misfortune”.

Gracz widzi tez kamien-zabawke z namalowana twarza, ktérym — jak si¢ pézniej
okazuje — kiedy$ uderzy! ja ojciec. Z pamietnika mozna si¢ tez dowiedziec, ze mama
ma w zwyczaju ,czesto pic sok”. Pdzniej gracz spotyka matke dziewczynki w domu,
ktéra podczas przygotowywania obiadu w kuchni pali papierosa i pije alkohol. Mozna
wywnioskowac, ze dziecko nie jest Swiadome tego, czym jest alkohol, dlatego tez
napoje spozywane przez matke okresla mianem ,soku” — odwolujac sie zapewne do
tego elementu rzeczywistosci, ktéry jest mu znany.

Zdjecie 7. Jedna z zabawek gléwnej bohaterki
Zrodo: Gra ,Little Misfortune”.
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Woychodzac z domu, dziewczynka zabiera w podréz pojemnik z brokatem. Ttumaczy,
ze dzigki brokatowi rzeczywisto$¢ staje sie przyjemniejsza i wszystko, co ja przeraza
lub zasmuca, po posypaniu brokatem przestaje byc straszne. W pdzniejszej rozgrywce
gracz ma mozliwosé¢ obserwowad, jak dziala wyobraznia osmiolatki, gdyz brokat
bardzo czesto bedzie narzedziem wykorzystywanym w tych momentach gry, ktére
budza niepokdj i strach®.

Zdjecie 8. Efekt wykorzystania brokatu na matce, ktéra spozywa alkohol
Zrédo: Gra ,Little Misfortune”.

W toku fabuly wszyscy ludzie, ktérych gracz spotyka w swiecie , Little Misfortune”,
nosza maski na twarzach. Jak wynika z tresci gry, sluza one temu, aby ludzie mogli
ukrywac przed Swiatem swoje prawdziwe, negatywne emocje. 7 pamietnika dziew-
czynki grajacy dowiaduje si¢ tez, ze ona sama nie rozumie wielu emocji i zaluje, ze

% 7 broszury Paristwowej Agencji Rozwiazywania Probleméw Alkoholowych mozna dowie-
dzied sie, ze: ,Specjaliéci zajmujacy sie praca z rodzinami, w ktérych wystepuja problemy
alkoholowe, jednoglosnie stwierdzaja, ze zycie w takiej rodzinie pozostawia dotkliwe $lady.
Rodzina z problemem alkoholowym to taka, w ktdrej przynajmniej jedna osoba uzywa alko-
holu w sposéb szkodliwy dla niej samej i dla pozostatych czlonkéw rodziny. Zycie w takiej
rodzinie jest nieprzewidywalne i pelne chaosu. Cztonkowie rodzin z problemem alkoholowym
przezywaja permanentny niepokdj zwiazany z tym, co wydarzy si¢ w domu. Aby poradzic
sobie z napieciem towarzyszacym rodzinnej atmosferze, przyjmuja role, ktére maja ulatwic¢ im
funkcjonowanie i przystosowac sie do sytuacji domowej [zaznaczenie — A.L.]. Dzialaja zgodnie
z zasadami: ,nie mow”, ,nie czuj”, nie ufaj”, Przemoc w rodzinach z problemem alkoholowym,
https://www.parpa.pl/phocadownloadpap/Przeciwdzialanie/Przemoc%20w%20rodzinach%20
29%20problemem%20alkoholowym%20-%20broszura.pdf (dostep: 18.05.2023).
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w szkole nauczyciele nie ucza o nich wiecej. By¢ moze twdrcy gry zastosowali zabieg
z maskami celowo po to, aby ukaza¢, ze tak naprawde cztowiek nie jest w stanie dostrzec
rzeczywistych uczuc innych ludzi, poniewaz sa one skrzetnie ukrywane przed Swiatem.

Zdjecie 9. Maski stuzace ukrywaniu emocji
Zrédlo: Gra ,Little Misfortune”.

W ogélnym zalozeniu gra ma taczy¢ elementy horroru z komedia i czarnym humo-
rem, jednak w tej produkcji nie sa to zabiegi tak dosadnie ukazane, jak w przypadku
Fran Bow. W tej produkcji wszystkie te elementy sa zdecydowanie bardziej subtelne
i nie tak drastyczne, by¢ moze dlatego, ze bohaterka jest nieco mtodsza od swojej
poprzedniczki. W historii jednak najwiekszy nacisk jest polozony na sugestywnosc,
ktéra ma wywota¢ w odbiorcy raczej refleksje, a nie strach. W jednej z recenzji gry
mozna przeczytac:

Realia otaczajace Misfortune sa z jednej strony dziwne i lekko mroczne, z drugiej — wiele
sytuacji okraszonych zostaje takimi komentarzami bohaterki, ze cztowiek nie wie, co ma
myslec. Wspomniana aborcja, alkoholizm, ojciec zwracajacy do baseniku cérki, matka, ktéra
zostawia ja w sklepie bez opieki, wieszajacy sie mezczyzni, umierajace zwierzeta... w tej grze
nie ma zadnych granic jesli chodzi o to, czego dziecko moze doswiadczyé w swoim krotkim
zyciu. Nie do korica umiatam si¢ odnalezé¢ w takiej narracji, poniewaz nie byla juz ona
zwyczajnie mroczna, a po prostu niesmaczna. Moja granica zostala w tej grze przekroczona.
Nie bytam w stanie powstrzymac sie od myslenia, ile dzieci na Swiecie musi zy¢ w takich
warunkach [..J"*

3 J. Trzpis, Gra, w ktdrej stawkaq jest zycie, a walutq brokat — recenzja gry ,Little Misfortune”,
https://ostatniatawerna.pl/gra-w-ktorej-stawka-jest-zycie-a-waluta-brokat-recenzja-gry-little-
-misfortune/ (dostep: 18.05.2023).
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Towarzyszac gtéwnej postaci, gracz niejako wezuwa si¢ w jej percepcje. Odbiera
Swiat z dziecigca naiwnoscia i wiara, w spokojnym tempie prowadzony jest przez
kolejne lokacje. Jednoczesnie stale towarzyszy mu niepokéj o dalsze losy Misfortune.
Cala rozgrywka nie zajmuje zbyt wiele czasu, bo trwa ona okolo trzech godzin. Z kolei
samo zakonczenie pozostawia wiecej pytan niz odpowiedzi. Sa to pytania réwniez
postawione w sposéb bardzo sugestywny i nienarzucajacy odpowiedzi; udzieli¢ ich
musi sobie sam gracz.

Podsumowanie

Badacze zauwazaja, ze na gruncie dyscyplin takich jak filmoznawstwo, medioznaw-
stwo czy literaturoznawstwo zaczyna pojawiac si¢ coraz wigcej prac badawczych
poswigconych analizie gier komputerowych. Nie brakuje tez gloséw postulujacych
za tym, aby powolaé¢ nowa dyscypling badari humanistycznych, ktéra skupiataby
si¢ na badaniu gier wideo, a takze za tym, aby postrzega¢ je jako nowe medium.
W kontekécie badania gier coraz czesciej mozna mowic o game studies — nowej
subdyscyplinie badawczej, ktdra cieszy sie weiaz rosnacym zainteresowaniem. Trudno
jednak jest nadazyc za zmianami, ktére w $wiecie gier wideo sa dynamiczne i oferuja
graczom coraz szersza game doswiadczen zwiazanych z fikcyjnymi Swiatami®.

Swiat gier wideo stale ulega transformacjom i oferuje odbiorcom nowe rodzaje roz-
rywki, w tym rozrywke angazujaca, sklaniajaca do glebszych refleksji i przyczyniajaca
sie do wzrostu Swiadomosci na temat dysfunkcyjnych zjawisk spotecznych. Zdaniem
wielu recenzentéw takimi grami sa chociazby ,Fran Bow” i ,Little Misfortune”. Oba
tytuty nie tylko przekazuja grajacym, ze takie zjawiska, jak przemoc domowa, naduzy-
wanie alkoholu, zachowania autodestruktywne czy zazywanie narkotykow sa szkodliwe,
lecz takze pokazuja prawdopodobne konsekwencje takich zjawisk, jak na przyktad
rozpad rodziny, utrata zdrowia czy przejmowanie przez dzieci negatywnych wzorcow
zachowan (np. w ,Little Misfortune” gldwna bohaterka w pewnym momencie zaczyna
przeklinac i sadzi¢, ze spolecznie nieakceptowane zachowania sa czym$ normalnym
i powszechnie wystepujacym).

Analiza tresci oraz sposobu prowadzenia narracji w badanych grach pozwalaja
przypuszczad, ze ary te dla wnikliwego i otwartego gracza moga stac sie przedmiotem
refleksji na temat problemoéw, z jakimi borykaja sie dzieci wychowywane w dysfunk-
cyjnych rodzinach, moga by¢ forma uswiadamiania spoteczenstwa o tych problemach,
dobrze oddaja bowiem sposéb myslenia os6b maloletnich i odbierania trudnych,
nierzadko traumatycznych aspektéw rzeczywistosci; wreszcie, ze gry wideo moga
shuzyé nie tylko rozrywce, lecz takze moga stanowic skuteczne medium w poszerzaniu
Swiadomosci na temat réznych zjawisk wystepujacych w spoleczenstwie. Jednakze
z uwagi na to, ze badaniom poddano tylko dwie gry — wysnute wnioski nie moga
by¢ podstawa do formulowania szerszych uogélnien, a jedynie stanowia przyktad

% R. Bomba, Jak bada¢ gry komputerowe?..., s. 305-308.
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ywstudium przypadku”. Problematyka poruszona w tym artykule wymaga dalszych,
systematycznych badan, w miare pojawiania sie nowych gier, takze tych opartych
o storytelling.
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