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Sumienie graczy: podejmowanie decyzji w fabularnych
grach komputerowych w kontekscie socjalizacji
i wrazliwosci spotecznej

W $wiecie, w ktérym nastepuje gwaltowny rozwdj technologii informatycz-
nych, nalezy przyjrze¢ sie problemom przez niego generowanym. Pedagodzy
nie tylko powinni umie¢ dostrzegac to, co nowe, ale sprébowac podejsé¢ do tego
badawczo.

Coraz wiecej dzieci gra w gry komputerowe. Ich inicjacja na tym polu doko-
nuje sie szybciej niz kiedy$. Granie jest réwniez istotng aktywnoscia mlodziezy
i dorostych. Warto postawic sobie pytanie o to, czy przeklina¢ ducha naszych cza-
s6w, czy lepiej podja¢ wysilek zbadania potencjalnych korzysci, ktére moze przy-
nie$¢ ta forma rozrywki.

Gry komputerowe w $§wiadomosci pedagogéw wiaza sie ze zlem, z metafo-
rycznym demonem kuszacym zwlaszcza uczniéw i namawiajacym ich do porzu-
cenia nauki na korzys¢ pustej, nierozwijajacej intelektualnie zabawy. W tym kon-
tek$cie wspoélczesny postep technologiczny budzi niepokéj. Zupelnie tak, jakby
to, co nowe, musiato wigzac sie z lekiem i zagrozeniem.

Moim zdaniem technologiczna nowo$¢ jest wyposazona w spory edukacyjny
potencjal, dzieki ktéremu powstaja nowe mozliwosci nauczania. Na réznego ro-
dzaju zajeciach sa wykorzystywane aplikacje uatrakcyjniajace procesy edukacyj-
ne, natomiast w codzienno$ci pojawiajq sie narzedzia inkulturacji w postaci gier
wideo, ktére nie tylko wdrazaja graczy w kulture XXI wieku, ale takze opowiada-
ja historie czesto wymagajace analizy ze strony odbiorcy. Gry komputerowe przy-
czyniaja sie do rozwoju kultury i nauki. Mechanizm gamifikacji (zwanej takze
grywalizacja) wykorzystuje mechanike gier do zachecania ludzi, aby robili rzeczy,
na ktére zwyczajnie nie maja ochoty lub nie wiedzga, ze moga zrobic je inaczej —
poprzez uatrakcyjnienie, wsparcie motywacji wewnetrznej oraz budzenie kre-
atywnosci. Systemy znane z gier mozna wykorzysta¢ do usprawnienia pracy nad
projektami oraz edukacja, ale sprawdzaja sie tez w dzialaniach bardziej bezpo-
§rednich - jako socjalizacyjne przekazy lub narzedzia uwrazliwiania na wspot-
czesne problemy spoteczne.

W niniejszym tek$cie postaram sie przyjrze¢ potencjalowi fabularnych gier
komputerowych w kontekscie socjalizacji, uwrazliwienia oraz edukacji; zapre-
zentuje wyniki badan wstepnych, ktére maja za zadanie przyblizy¢ pedagogom
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ich mozliwe oddzialywanie na graczy oraz przynajmniej czeSciowo ujaé rela-
cje pomiedzy graczem a fabularng gra komputerowq. Badania zostaly przepro-
wadzone przeze mnie na prébie 171 oséb w ré6znym wieku i bazowaly na kroét-
kiej ankiecie internetowej dotyczacej podejmowania decyzji w fabularnych grach
komputerowych. Ankieta skladatla sie z pytan zaréwno zamknietych, jak i otwar-
tych, ktérych zadaniem bylo poglebienie odpowiedzi, dodanie wartosci w postaci
konkretnych przykladéw gier, sytuacji oraz przemyslen, a rozprowadzone zosta-
ty dzieki wsparciu portali spolecznosciowych oraz forow dyskusyjnych. Bada-
nie przeprowadzono w jezyku polskim, totez pula ankietowanych ogranicza sie
gléwnie do graczy narodowosci polskiej.

Zanim zostana zaprezentowane wyniki oraz moje rozwazania nad wspo-
mnianymi kwestiami, nalezy nadmieni¢, ze celem artykulu nie jest oczyszcze-
nie fabularnych gier komputerowych ze wszystkich zarzutéw; nie chodzi tutaj
o sakralizacje tego rodzaju tekstu kulturowego, a raczej probe ponownego spoj-
rzenia na ten typ gier jako na nowe zjawisko ze swoimi mozliwodciami oraz
niemozliwo$ciami.

Wiek rozwoju i badania komputerowych gier fabularnych

Badania gier komputerowych sa stosunkowo mlode, zwtaszcza w Polsce. Te-
mat gier byt marginalizowany — szczegdlnie w pedagogice — i czesto widziany
jako przeszkoda na drodze do skutecznego uczenia sie, cho¢ pewien wylom w tej
kwestii niesie dziedzina zwana pedagogika gier komputerowych. Przelomowa
na gruncie badan okazala sie praca Jerzego Zygmunta Szeji zatytulowana Gry fa-
bularne — nowe zjawisko kultury wspotczesnej (Szeja 2004). W swojej ksiazce autor za-
uwaza, ze gry komputerowe — tuz obok narracyjnych gier fabularnych (role-playing
game) — sa nowym zjawiskiem kultury wspoélczesnej. Juz na samym poczatku na-
zywa gry komputerowe tekstem kultury (Szeja 2004: 8), co jest istotnym spo-
strzezeniem oraz préba odejicia od zinfantylizowanego pogladu na wszelkie-
go rodzaju gry. Niestety, powszechnie uwaza sie, ze gry (czy komputerowe, czy
planszowe lub towarzyskie) sa domena dzieci. Jezeli nawet wiaze sie je z dorosty-
mi, to z tymi, ktérym powaga jest obca. Poprzez nazwanie gry tekstem kultury
przelamuje sie wizja ,niepowaznego produktu”. Szeja nie podchodzi do tematu
w sposob oderwany od rynku — wspomina tytuly, podaje przyklady. Praca prze-
staje mie¢ wymiar catkowicie abstrakcyjny, poniewaz autor postawil most — kaz-
dy moze sprawdzi¢ konkretny produkt, wie czego i gdzie ma szuka¢, w ten spo-
s6b zachecajac badaczy do zajecia sie tematyka gier.

Po Szeji pojawili sie nowi, zazwyczaj mlodzi badacze gier komputerowych.
Wida¢ pewna tendencje zajmowania sie grami typu MMORPG (Massively mul-
tiplayer online role-playing game) pozwalajacymi graczom na wspdlne rozgryw-
ki w czasie rzeczywistym w rozbudowanym $wiecie podzielonym na regiony.
Gry te budza duze zainteresowanie, poniewaz w duzej mierze sg latwo dostep-
ne i darmowe — chociaz istniejg oczywiscie tez znane gry MMORPG wymagajace
platnego abonamentu. Do popularnych MMO mozna zaliczy¢: World of Warcraft,
EverQuest, Rappelz, League of Legends (popularny LoL, ktéry bardziej wigze sie z ga-
tunkiem multiplayer online battle arena, polegajacym na prowadzeniu bitew online)
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czy wydany w 2013 roku Neverwinter. Znaczna liczba badaczy spolecznych sku-
pia sie na grach typu MMO dlatego, ze uczestniczenie w rozgrywkach tego ga-
tunku wymusza interakcje z innymi osobami; gry te zostaly stworzone specjalnie
zmys$lg o wspdlnych rozgrywkach graczy z calego $wiata. Przykladem badan gier
MMO oraz ogdlnie gier sieciowych jest chociazby Wirtualny plac zabaw. Gry siecio-
we i przemiany kultury wspdlczesnej Mirostawa Filiciaka (2006) czy teksty miodych
badaczy, na przyklad Komputerowe gry fabularne — pogranicze swiatow rzeczywistego
i wirtualnego Dominika Porczynskiego (Porczynski 2013) lub Wirtualny Teatr. Kon-
cepcje Ervinga Goffmana w swiecie gier sieciowych Pawla Olejniczaka (2012).

Odwaze sie stwierdzi¢, ze pomimo rosnacego zainteresowania tematyka gier
komputerowych, brakuje w naukach spolecznych — zwlaszcza w pedagogice — ana-
lizy gier fabularnych, spojrzenia na nie jak na tekst kulturowy obrazujacy pewne
potrzeby spoleczne, wizje, a takze wyobrazenia deweloperéw na temat dobrej gry
komputerowej. Autorzy gier przekazujg nam w swoich produkcjach konstrukty,
z ktérymi gracze stykaja si¢ niemalze codziennie. Raport Game Industry Trends 2014
(GIT: Kids 2014) wykazuje, ze wedlug rodzicéw ich podopieczni przy grach (w cia-
gu tygodnia) spedzaja: 9% dzieci mniej niz godzine, 45% dzieci od jednej do pie-
ciu godzin, 30% dzieci od szesciu do dziesieciu godzin, 10% dzieci od jedenastu
do pietnastu godzin, 6% dzieci powyzej szesnastu godzin. Wyniki pokazujg, jak
duzo czasu dzieci (a pamietajmy, ze takze doroéli graja w gry komputerowe) spe-
dzaja na obcowaniu z tego typu produktami. Skoro gry polegaja na odbiorze wi-
zualnym, tekstowym konstruktéw oraz na interakcji, przekazywane zostajq tresci,
a ogodlna ich zawarto$¢ w duzej mierze zalezy od przekonan autoréw. Gry — tak jak
literatura — przekazujq konstrukty, opowiadaja o nich, tworza fantazmaty. Trudno
wiec nie stwierdzi¢, ze skoro gry sa fuzjg przekonan twércéw o ludziach (tworzg
aktoréw gier na podstawie swoich wyobrazen o ludzkich zachowaniach, lekach,
pragnieniach, pogladach, mniejszosciach itd.) oraz wizja odbiorcy (deweloperzy
zawsze maja przed sobg obraz tego, do kogo gra jest skierowana), przekazywane
zostajg pewne tresci kulturowe. Jakiego rodzaju treéci — czy beda to na przyklad
stereotypy, czy mysli emancypacyjne, czy wprost przeciwne — wszystko zalezy od
tworcow konkretnego tytutu. Czy juz samo to nie jest powodem do analizy zawar-
tosci gier pod katem konstruktéw w nich wystepujacych?

Przechodzac dalej, w kierunku giéwnego tematu tegoz tekstu, sposobem na
immersyjne zaangazowanie gracza, na przekazanie mysli poprzez gre, jest sta-
wianie w niej probleméw — za pomoca fabuly, postaci, wydarzen oraz tego, co
pomiedzy tymi elementami gier zachodzi. Uzytkownik rozwiazuje problemy
poprzez podejmowanie decyzji — czy to w postaci dialogéw, elementéw strate-
gicznych (ktére to mozna odnalezé takze w grach typu role-playing game), czy sa-
mych akgcji gracza (na przyklad kogo zabi¢, kogo oszczedzi¢ lub uratowac). Do-
konywanie wyboréw jest kluczowe i to wlasnie ten element jest kwintesencjg
interakcji odbiorca—gra.

Bazujac wladnie na tejze mysli, przeprowadzilem badanie majgce na celu
okreslenie stosunku graczy wobec decyzji podejmowanych w grach komputero-
wych. Czy decyzje sa widziane jako niezbedne? Czym kieruja sie gracze? W jaki
sposob dochodzi do ich zaglebienia w $wiat wirtualny? Jak do tego wszystkie-
g0 ma sie sumienie oraz czy pelni ono istotng funkcje, gdy mamy do czynienia
z tworem wirtualnym jakim jest gra komputerowa?
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Podejmowanie wirtualnych decyzji — upragnione wyzwanie

Niezwykle istotne pytanie, ktére warto postawi¢, dotyczy stosunku graczy do
decyzji w grach. Za cel postawilem sobie wyzbycie sie wlasnej opinii i zapytanie
graczy, czy wladciwie sami sg zadowoleni z takiej mozliwosci oraz czy lubiag doko-
nywac¢ w nich wyboréw. Postanowilem podja¢ prébe rozbicia jednego pytania na
dwa osobne, lecz stoi za tym pewien powdd. Gracze moga sobie ceni¢ mozliwos¢
podejmowania decyzji w grach, ale nie wolno wykluczy¢ tego, ze sam proces de-
cydowania uznaja za trudny, frustrujacy czy na swéj sposéb meczacy. Okazalo sie
jednak, ze odpowiedzi statystycznie pokryly sie idealnie.

&) gracze zadowoleni z mozli-
wosci decydowania/lubiacy
ten aspekt gier — 97%

{7) gracze niezadowoleni
z mozliwosci decydowa-
nia/nielubiacy tego aspektu
gier—3%

Wykres 1. Liczba graczy zadowolonych z mozliwosci podejmowania
decyzji w grach oraz lubiagcych ten aspekt fabularnych gier
komputerowych

Co ciekawe, nie kazda osoba zadowolona z mozliwosci podejmowania decy-
zji w grach deklarowala, ze to lubi, jednakze glosy ostatecznie wyréwnatly sie.

Jak wida¢, znaczaca wiekszos¢ graczy docenia mozliwoé¢ decydowania w fa-
bularnych grach komputerowych. Czy jest to istotna wiadomo$¢? Owszem. Do-
konywanie wyboru zawsze nalezalo do waznych aktywnosci. Tutaj pragne na-
wiaza¢ do tekstu Zygmunta Baumana i Tima Maya:

W Zyciu codziennym nigdy nie zabraknie probleméw. Niektére, pojawiajac sie w mia-
re regularnie, moga nas nie klopota¢ nadmiernie, podczas gdy inne moga powodo-
waé gwaltowna zmiane sytuacji i zmusza¢ do dluzszego i glebszego namystu. Sa to
problemy, ktérym zazwyczaj nie poswiecamy wiele uwagi, ktére jednak maja zna-
czenie dla tego, kim jesteSmy i jak pojmujemy otaczajacy nas $wiat. Czasami 6w gleb-
szy namysl prowadzi do pytania, dlaczego do czego$ doszlo (Bauman, May 2004: 88).

Tak jak w zyciu codziennym, takze w grach komputerowych podejmowanie
decyzji niesie za sobg znaczenie. W wielu grach fabularnych gracze sa stawiani
przed wyborami trudnymi, o niejasnych rezultatach. Przed ich dokonaniem mu-
sz sie zastanowic, jako ze z decyzjami zwigzane sa konsekwencje — takze takie,
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ktére nie sg widoczne od razu po wyborze. W niektérych przypadkach skutek de-
cyzji moze ujawnic sie¢ dopiero pod sam koniec rozgrywki lub nawet w kontynu-
acjach gry (jak na przyktad w serii Mass Effect wydanej przez firme BioWare — de-
cyzje podjete w czesci pierwszej gry maja wplyw nawet na wydarzenia z czesci
trzeciej). Jakie niesie to za sobg konsekwencje? Niemalze usunieta zostaje moz-
liwo$¢ wezytania stanu gry i zmiany obranej $ciezki. Oczywiscie jest to dopusz-
czalne w przypadku mniej istotnych zadan, lecz mimo wszystko gracze zostajg
zmuszeni do wziecia odpowiedzialnosci za te istotne i czesto najtrudniejsze wy-
bory. Nie ulatwia tego immersyjnos¢ gier komputerowych rozumiana tutaj jako
wrazenie przenikania do innej rzeczywistosci — w tym przypadku rzeczywisto-
§ci $wiata gry (Filiciak 2006: 62). Immersja polega na czasowym zatrzymaniu nie-
wiary; zanurzeniu podmiotu w $wiat fikcyjny w takim stopniu, ze zdaje sie on
bardziej prawdziwy niz ten realny. Takze decyzje zdaja sie istotniejsze — wiemy,
ze obcujemy z gra, jednak wzrasta poczucie odpowiedzialnosci za $wiat wirtu-
alny, ktéry ksztaltujemy naszymi wyborami. Warunkami immersyjnoéci sg inte-
rakcyjno$é produktu (gracz musi mie¢ wplyw na $wiat fikeji), spdjnosci rzeczy-
wistosci prezentowanej w produkcie, a oczekiwania odbiorcy wobec produktu
muszg by¢ zgodne z jej konwencjami (Filiciak 2006: 63). Immersje fatwo wyjasnié
na przykladzie wciagajacej ksiazki — czytajac ja, zgadzamy sie na jej konwencje,
forme; wchodzimy z nig w interakcje, bo podczas lektury wyobrazamy sobie po-
stacie, zdarzenia, scenerie — przestajemy by¢ jedynie biernymi odbiorcami, ale po-
przez wyobrazni¢ tworzymy uniwersum prezentowane w dziele; musimy wie-
rzy¢ w wiarygodnos¢ aktoréw powiesci, fabuly i innych elementéw — odkrycie
niekonsekwencji czy bledéw logicznych, plaskiej psychologii postaci sprawia, ze
zostajemy wybici ze §wiata fikcji, niedowierzamy mu.

Czy rodzaj podejmowanych decyzji ma znaczenie? Owszem, jako Ze nadanie
im powagi, odpowiednie ich nazwanie dzieki immersyjnosci jeszcze bardziej za-
czyna sie liczy¢, a poprzez charakter decyzji moze doj$¢ do uwrazliwienia idio-
synkratycznego — charakterystycznego dla konkretnej osoby (tutaj gracza) od-
czuwania w ten, a nie inny sposéb, budujacego osobowos¢ gracza oraz to, co go
uosabia (metaforycznie oraz doslownie, przemyslenia i sady odbiorcy gry oraz
wizja wirtualnego odpowiednika gracza — awatara — w sensie budowania jego
osobowosci w grze na podstawie czyndéw i decyzji). Gry moga stawiaé graczy
w sytuacjach niejasnych — mozna by stwierdzi¢, ze zupelnie tak samo jak zycie,
wymuszajac zastanowienie i podjecie decyzji - tej jednej, charakterystycznej dla
konkretnego czlowieka. Oczywiscie liczba decyzji w grach jest ograniczona, ale
nierzadko zréznicowana. Gdy na postawiony problem mozemy odpowiedzie¢ na
trzy czy cztery sposoby, wiedzac, ze nasz wybor bedzie miat wptyw na rozgryw-
ke, musimy zareagowaé. Gracz moze to zrobi¢ w pare sekund, ale czesto zajmuje
to wiecej czasu. Staje sie swojego rodzaju sedzig decydujgcym o tym, jak rozwinie
sie historia. Tutaj mozna nawiaza¢ do teorii Philipa Zimbardo opisanej w ksigz-
ce Efekt Lucyfera. Dlaczego dobrzy ludzie czynig zlo? (Zimbardo 2008), znanej takze
fanom filméw psychologicznych dzieki filmowi Das Experiment (pl. Eksperyment).
Teoria zaklada, ze poprzez stworzenie odpowiedniego §rodowiska/warunkow,
czlowiek przybierajacy role wchodzi w nig niemalze catkowicie, do takiego stop-
nia, ze ludzie uznawani za dobrych zaczynaja zachowywac sie w sposéb zty, nik-
czemny, bezwzgledny. Jak odnosi sie to do gier komputerowych? Przykladem



88 Piotr Présinowski

moze by¢ Dragon Age: Inquisition wydana w listopadzie 2014 roku. Wcielamy sie tu
w postac (kobiete lub mezczyzne), ktéra jako jedyna przezyla atak istot zla wy-
dostajacych sie z nowo powstalej szczeliny do $wiata zywych — za inwazje zostaje
obarczony wing gtéwny bohater. Po wzglednym oczyszczeniu z zarzutéw wste-
pujemy w szeregi Inkwizycji, a p6Zniej stajemy na jej czele. Bedac przywédca, nie
tylko odpowiadamy za wszystkie decyzje strategiczne, sojusze, walke ze zlem,
ale takze stajemy sie swojego rodzaju sedzig. W zwigzku z tym mamy obowia-
zek wystucha¢ historii postaci, zarzutéw i zeznah. Oczywiscie naszym zadaniem
jest takze wydaé wyrok (jeden z kilku dostepnych). Sama wysoka interakcyjnosé
gry zapewnia immersje, wczuwamy sie posta¢ (lub wrecz przeciwnie — stawia-
my siebie na jej miejscu, zamiast przyjmowac sugerowang przez gre role). Jedno-
czesnie gra, zapewniajac takie, a nie inne Srodowisko, kaze nam stucha¢ i decy-
dowaé. Gracz, bedac pod wplywem immersji, przyjmuje role i musi decydowag,
nie ma mozliwosci przyjecia biernej postawy. Tak jak w teorii Zimbardo, gracz
rzucony zostaje w ustalong z gory sytuacje, w ktérej prowokowane sa pewne za-
chowania. Musi zostac sedzia i przemysle¢ to, co sie dzieje wokét niego. Koniczac
rozgrywke, wychodzi z roli, ale doSwiadczenie i pamie¢ pozostaja — tak jak wra-
zenia, wnioski i przemyélenia.

Gry, tak jak literatura, maja mozliwo$¢ pozostawienia czego$, co tutaj nazwe
,wrazeniem”. Wrazenie jest jak pamie¢, ale rozbudza czlowieka w okreslony spo-
sob. Poprzez fikcyjne zdarzenia oferowane sa doSwiadczenia rozwijajace — do-
§wiadczenia podejmowania decyzji, dawania poczucia realnosci oraz kompeten-
cji sprawczej. A wiec paradoksalnie osoba obcujaca z fikcjg — czy to w postaci gier,
ksigzek, czy innych interaktywnych produktéw kultury — dzieki odwolaniu sie
do niej zdobywa elementy kompetencji realnych, sktadajacych sie na to, co two-
rzy czlowieka. Upraszczajgc teorie, czlowiek przez obcowanie z fikcyjnym uni-
wersum odbywa ,trening kulturowy”. Tutaj chcialbym nawigza¢ do obserwacji
badacza innego fragmentu kultury (dokladnie rzecz ujmujgc, horroru literackie-
go) — Michata Kruszelnickiego:

Zaréwno widz tragedii, jak i czytelnik horroru $wiadomie pragna obcowac z bohate-
rami zagrozonymi, cierpigcymi, wpadajacymi w rézne klopoty, z ktérymi sami od-
biorcy nie chcieliby mie¢ nic do czynienia (Kruszelnicki 2010: 70).

Nawigzuje do tego cytatu nie bez powodu. Tak jak w przypadku horroru, gra-
cze poprzez rozgrywke sa w stanie doswiadczyé wyzwan, probleméw, cierpien
oraz oczywiécie podejmowania decyzji z przestrzeni ,swojego bezpiecznego fo-
tela”. Wszystko w formie kontrolowanej, ale jednoczesnie immersyjnej, relaksu-
jacej, jednak wymagajacej uwagi. Dodajac takie spojrzenie na sprawe, z jeszcze
wiekszg pewnosciag mozna nazwac gre treningiem. Gracz ma okazje ,musnac¢”
istoty decyzji, nie ponoszac jej konsekwencji osobiscie. W pewnym sensie ,mu-
$niecie” to jest symbolicznym powolaniem do zycia potencjatu gry. Zacytuje tu
Antoniego Kepiniskiego:

Swiat zewnetrzny jest zmienny, $wiat wlasny tj. cialo, jest staly. Wéréd zmieniaja-
cego sie wcigz otoczenia ustréj zywy musi zachowac swoje constantia, swoje ,praw-
dy”, jesli za istote prawdy uwaza sie jej niezmienno$é. Wlasne cialo jest ,prawdziwe”,
a $wiat otaczajacy jest ,zludg”, gdyz cecha ztudy jest ustawiczna zmiennos¢é. To, czego
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mozemy dotkng¢, zetknagé z naszym cialem, nabiera cech prawdziwej rzeczywisto$ci.
[...] To, co nie jest w bezposrednim kontakcie z naszym cialem, ma zawsze cechy utu-
dy, abstrakcji, nierzeczywistosci (Kepinski 2012: 32).

Uwazam, ze w pewien spos6b mozna odnies¢ stowa Kepinskiego do obcowa-
nia graczy z gra komputerowq. Ta sama w sobie jest fikcja, wspomniang ,ztudg”,
jednak przez interakcje z graczem, gra oraz jej fragmenty stajq sie bardziej rze-
czywiste, prawdziwe. Rozgrywka oferuje nam wyzwania, oswajamy sie z jej me-
chanika, fabulg, postaciami. Czy to dlatego gry wydaja sie duzej liczbie ludzi tak
atrakcyjne? Czy dlatego, ze sami gracze, kiedy budowa, fabuta iidea gry im odpo-
wiada, czynia ja srodowiskiem immersyjnym? Czy przez swoje interakcje z czlo-
wiekiem gra urzeczywistnia to, co nierzeczywiste?

Z pewnoécig wielu zada sobie pytanie, czy gracze swiadomie podejmuja de-
cyzje podczas rozgrywki. W swoim badaniu prébowatem dowiedzie¢ sie, jakie
wybory sa dla nich najtrudniejsze i ktére wywarly glebokie wrazenie. Wielu gra-
czy méwiacych od podejmowanych decyzjach w grach wspomina ich wynik.
Naturalne jest, ze czlowiek w zyciu codziennym stara sie przewidzie¢ nastep-
stwa swoich czynéw, stéw; w wiekszosci sytuacji zdajemy sobie sprawe, ze kazda
czynno$¢ pocigga za sobg pewne konsekwencje. Gracze nie raz podkreslali wage
tego aspektu i niejednokrotnie stwierdzali, ze najtrudniejsze decyzje to takie, kto-
rych nastepstw nie potrafia przewidziec:

Najtrudniejsze decyzje w grach to te, ktérych konsekwencji nie mozna przewidzie¢,
a ktére maja istotny wplyw na dalszy przebieg fabuly.

Za trudna uznaje decyzje mniejszego zla (gdy oba wybory niosa jakie$ szkody) lub
trudne do przewidzenia konsekwencje decyzji. Takze decyzje wyrywajace sie spod
kontroli po dokonaniu wyboru.

Najtrudniejsze decyzje to takie, kiedy trzeba wybra¢ miedzy dwiema sprzecznymi
stronami (Kenny i Jane w The Walking Dead) albo takie, ktérych konsekwencje nie sa
jasne.

Jak wida¢, konsekwencje s istotne i to one czesto sprawiajg, ze graczom ciez-
ko zaakceptowaé rozgrywke idaca torem ,zlej” decyzjii siegaja po wirtualno-psy-
chologiczng funkcje obronng jaka jest wczytanie stanu gry do momentu sprzed
jej podjecia. Sami gracze potwierdzaja, ze czesto jest to spowodowane konse-
kwencjami decyzji. Oto niektére z wypowiedzi argumentujace powré6t do weze-
$niejszego zapisu rozgrywki:

Bezposrednie konsekwencje byly obcigzajace sumienie mojej postaci :)
Zbyt duze wyrzuty sumienia lub $§mier¢ ulubionej postaci jako konsekwencja.

Przewaznie jest to che¢ sprawdzenia, co oferuje druga $ciezka, z czystej ciekawosci.
Z rzadka jest tak, ze konsekwencje podjetej decyzji bardzo mi nie odpowiadajg i wole
juz podja¢ inna, gorzej pasujacg do postaci, byle ich unikngé. Przykladem niech beda
niektére wybory w zadaniach w serii Baldur’s Gate, powodujace odejscie jakiejs ce-
nionej postaci z druzyny.

W Planescape: Torment dwa razy: po rozmowie z Ignusem stwierdzilem, ze on nie za-
stuguje na to, by by¢ uwolnionym i powinien dalej si¢ smazy¢ w ogniu, cho¢ przez to
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tracilem dostep do poteznych czaréw. Innym razem decyzja, ktéra w pierwszej chwi-
li wydawata sie stuszna, niosta ze soba dalece zbyt wielkie konsekwencje — winny po-
niést kare niewspéimierna do winy.

Oczywiscie decyzje podjete w grach komputerowych nie maja tej samej sity,
co w zyciu realnym, w przypadku tragedii ludzie nie moga ,zacza¢ od nowa” czy
~Sprébowac jeszcze raz”, jednakze nie chodzi tutaj o to, lecz o pokazanie wyni-
kéw postepowania. Tak jak w grach, tak i w zyciu, wiele konsekwencji jest trud-
nych do przewidzenia.

Warto jednoczesnie zauwazy¢, ze pierwsza z wypowiedzi jest nacechowana
zartobliwoscia, co wskazuje na swego rodzaju dystans respondenta/respondent-
ki do wlasnych stéw. Mozna oczywiscie rozumie¢ to na wiele r6znych sposobéw.

Jakie sg jeszcze podobiefistwa miedzy grami a rzeczywistoscig? Czy sam pro-
ces podejmowania decyzji przebiega podobnie jak w Zyciu codziennym? Jak wy-
glada kwestia tytulowego sumienia graczy? Oto pytania, ktérymi pragne zaja¢
sie w dalszej czesci tekstu, jednocze$nie ujawniajac to, czym kieruja sie gracze,
podejmujac swoje decyzje.

Sumienie i motywacje graczy,
czyli co stoi za decyzjami w grach komputerowych

W poprzedniej czesci artykulu w duzej mierze pisze o tym, jak mozna inter-
pretowac r6zne elementy gier, wspominam tytuly i odnosze sie do samego podej-
Scia graczy do podejmowania decyzji w grach komputerowych oraz do ich konse-
kwencji. To wlaénie stosunek graczy do gier komputerowych nadaje wagi calemu
dyskursowi. Podczas swoich badan postanowilem sprawdzi¢ cztery rézne aspek-
ty dokonywania wyboréw, w poszukiwaniu tego najwazniejszego dla graczy.
Ich zadaniem bylo wybrag, jak istotne sa poszczegélne aspekty, co motywowato
ich wybory. To, jak rozlozyly sie glosy 171 ankietowanych (wyniki procentowe —
uwzglednione zostaly wazne glosy, czyli tych respondentéw, ktérzy przestali po-
prawnie wypelnione formularze), ukazuje tabela 1'.

Jak wida¢, najistotniejszy okazal sie aspekt moralny, co ukazuje wazne i cieka-
we zjawisko, jakim jest uczynienie gry nie tylko miejscem rozrywki, ale réwniez
wirtualnym uniwersum, w ktérym gracz moze stworzy¢ swoje superego, repre-
zentacje moralnosci, sumienia i mozliwosci decydowania. Na tej mocy gry kom-
puterowe okazuja sie przestrzenig wyzwania. Co ciekawe, to wlasnie gracze sami
uksztaltowali te przestrzen — wymagaja (co wskazalem we wczesniejszych par-
tiach tekstu), by produkcje zawieraly znaczaca liczbe mozliwosci decydowania,
chcg decydowac o losach swojej postaci i Swiata, w ktérym sie znajduje, jedno-
czeénie jednak dochodzi do swoistego transferu moralnosci graczy do fikcyjne-
go $wiata gry, przez co staje si¢ on areng, na ktérej dochodzi do walki o poglady,
watpliwosci, problemy moralne. Parzac takze na aspekt odgrywania postaci —
réwniez oceniany jako bardzo istotny — mozna zastanowic¢ sie, czy gracze nie
pozadaja konfliktu. Jednoczesnie wysoko cenia mozliwos¢ importu wlasnej

!'W tabeli ujeto stan na rok 2014. W planach jest kontynuacja badan, zbierania gloséw oraz ana-
liza wynikéw.
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Tabela 1. Aspekty brane pod uwage przez graczy podczas podejmowania decyzji
w fabularnych grach wideo

Nieistotny | Maloistotny | Istotny | Bardzo istotny

Aspekt moralny 4,1 % 13,5% 25,1% 57,3%
(wedlug wlasnej hierarchii waznosci)
Aspekt wynagrodzenia 11,1% 36,8% 34,5% 17,6%

(wedlug nagrody za podjecie takiej, a nie
innej decyzji)

Aspekt odgrywania postaci 9,4% 15,8% 24,1% 50,9%
(wedlug tego, jak postapitaby odgrywana
postac)
Aspekt zmniejszenia wyzwania 36,8% 35,1% 19,9% 8,2%

(ulatwienie sobie dalszej rozgrywki)

Zrédto: Opracowanie wlasne.

moralnoéci do $§wiata gry oraz mozliwo$¢ odgrywania danej postaci, co w przy-
padku konfliktu — niepokrywania sie kreacji narzuconej postaci z moralnoscig
gracza — doprowadza w pewnym sensie do dychotomii, walki moralnosci gra-
cza z konstruktem w postaci nakreélonego przez autoréw gry charakteru. Jak wi-
da¢ po wynikach wpisanych w tabeli, aspekt zmniejszenia wyzwania oraz aspekt
wynagrodzenia cieszg sie najmniejszym powodzeniem.

Z powodu niewielkiej préby badawczej oraz ograniczenia sie do responden-
tow z Polski ciezko jest odnie$¢ wyniki do spolecznoéci wszystkich graczy. Jed-
nakze godne uwagi jest to, ze moralnos¢ gracza juz teraz wylania sie jako zna-
czacy element rozgrywki tuz obok mozliwosci odgrywania nakreélonej przez
twoércow roli. Ukazuje to pewne naukowo ciekawe tendencje.

Moralno$ci wraz z podejmowaniem decyzji trudno nie powiaza¢ z wyrzuta-
mi sumienia. Aby zachowac¢ jasno$¢ rozumienia, czym wlasciwie jest sumienie,
odnie$my sie do jego najbardziej popularnej definicji — tej oferowanej przez Ency-
klopedic PWN, by nastepnie przejs¢ do nieco innej formuty:

sumienie, gr. syneidesis, Yac. conscientia, pojecie z zakresu moralistyki, etyki i teologii
moralnej (o bardzo szerokim znaczeniu), rozumiane zazwyczaj jako: wewnetrzna in-
stancja orzekania moralnego, indywidualne rozeznanie dobra i zla, zinterioryzowa-
ne wartosci uznane przez jednostke, a wyznawane przez grupe spoteczna (Encyklo-
pedia PWN 2013a).

Jak powszechnie wiadomo, sumienie ma pomagac rozréznia¢ dobro od zla,
czesto jest opisywane jako wewnetrzny glos podpowiadajacy, osadzajacy, przy-
pominajacy, jak powinnis§my postepowac. Definicja z encyklopedii nawigzuje do
wartosci zaakceptowanej przez jednostke — aby sumienie faktycznie posiadato
swo6j klasyczny potencjal, potrzebne jest zgodzenie sie z treScig. Podczas swoje-
go zycia czlowiek obcuje z innymi ludZmi, z grupa spoteczng, ktéra na swoj spo-
s6b rozwija jednostke. Poprzez opiekunéw, wplyw srodowiska spolecznego cha-
rakterystycznego dla danej jednostki dochodzi do przekazu zasad oraz wartosci;
jednostka zostaje socjalizacyjnie uwarunkowana, nabywa pewne kompetencje,
hamowane s niepozadane zachowania i rozwijane sa cechy potrzebne do istnie-
nia w grupie. Nie bez powodu Lech Witkowski — za Zygmuntem Freudem — cha-
rakteryzuje sumienie w taki oto sposob:
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[...] Freud ,utozsamil poczucie obowigzku z uwewnetrznieniem masy idiosynkra-
tycznych epizodéw”, zwigzanych z przypadkowymi zdarzeniami, obecnymi nawet
przy zakléceniach pamieci. Sumienie zatem to ,pamiec¢ zdarzen idiosynkratycznych
(Witkowski 1993: 237)

Sumienie jest tutaj rozumiane inaczej — jako uwrazliwienie i wyczulenie
na pewne sprawy, zachowania, zjawiska wlasnie dzieki uwewnetrznionym do-
$wiadczeniom. Dzieki zdarzeniom czlowiek zdobywa mozliwo$¢ dokladniejsze-
go rozeznania; zmuszany jest do przeformulowania i nadpisania odczué. Czy
mozna to odnie$¢ do fabularnych gier komputerowych? Owszem.

Niejednokrotnie wspomniane bylo, Ze gry oferuja nam szeroki wachlarz hi-
storii, postaci, relacji oraz graficznych przedstawien miejsc, konfliktéw czy po
prostu zdarzen. Gra tworzy specjalne, zamkniete, wykreowane, wirtualne Srodo-
wisko czy arene treningowa pozwalajacg graczom na doswiadczanie quasi-przy-
padkowych zdarzen. Quasi-przypadkowych dlatego, ze jedynie udaja takie — zo-
staly wymy$lone oraz zaprogramowane przez twércéw, lecz z poziomu odbiorcy
gry sa nie do przewidzenia. Dlatego wlasnie zdarzenia te sg zaré6wno przypad-
kowe, jak i planowane. Co wiecej, skianiaja do refleksji. Czy wiec konstrukcja
gier fabularnych nie rozwija ludzkiego sposobu myslenia? Czy nie uwrazliwia
inie zmusza do pracy swojej umiejetnosci osagdu?

W badaniu zapytalem graczy o to, czy posiadaja wyrzuty sumienia po pod-
jeciu takiej, a nie innej decyzji w grze komputerowej. Wyniki przedstawia
wykres 2.

£ osoby potwierdzajace wy-
stepowanie wyrzutow su-
mienia we wspomnianej
sytuacji - 69%

£ osoby negujace wystepo-
wanie wyrzutéw sumie-
nia we wspomnianej sytu-
acji-31%

Wykres 2. Liczba graczy, u ktérych wystepuja wyrzuty sumienia
z powodu ,zle” podjetej decyzji w grze komputerowej

Z danych przedstawionych na wykresie wynika, ze znaczaca liczba graczy
odpowiada twierdzaco na pytanie o wystepowanie wyrzutéw sumienia z po-
wodu wirtualnych decyzji. Jest to zaskakujacy przyktad tego, jak fatazmaty, wy-
obrazenia przenikajg do rzeczywisto$ci. Potwierdza to mozliwo$¢ wpltywu $wia-
ta wyobrazonego na $wiat realny, codzienny. Mimo ze oddzialujace na gracza
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wyobrazenia, grafiki i teksty sa osadzone w nierzeczywistym kontekscie, to wy-
wolane przez nie emocje, uczucia, wrazenie odpowiedniosci podjetej decyzji (lub
wrecz przeciwnie) sg jak najbardziej prawdziwe. Oczywiscie w przypadku gry
mozna uczyni¢ co$, co niemozliwe jest w $wiecie rzeczywistym — mozna wczy-
ta¢ wczesniejszy stan gry w celu (jak juz wspomnialem) wirtualno-psychologicz-
nej obrony psychicznej; mozna zmieni¢ swoja decyzje (poza niektérymi przypad-
kami, kiedy to decyzja i wynik sg oddalone na tyle, Ze wczytanie zaczyna mija¢
sie z celem — dystans czasowy jest w stanie powstrzymac czes¢ graczy od uzycia
starego zapisu gry). O ile powrdt do wczedniejszego zapisu gry sprawia, ze mo-
ment podejmowania decyzji jest mniej znaczacy, to jednak pojawienie si¢ wyrzu-
tow sumienia uwrazliwia; jest dodwiadczeniem. Mozna i$¢ krok dalej i zapytac,
czy gry w ten sposéb moga rozwina¢ inteligencje emocjonalng rozumiang jako
»zdolnos¢é rozumienia i kontroli wtasnych emocji” (Encyklopedia PWN 2013b). De-
cyzje — czy to w grach, czy w zyciu rzeczywistym — stawiajg nas w specyficznych
sytuacjach, narzucajgc reakcje, takze emocjonalna. Graczom zostaje rzucone wy-
zwanie interpretacji odczu¢ oraz ich kontroli. Czy emocje wywolywane gra fak-
tycznie maja tak wielki potencjal? Trudno odpowiedzie¢ na to pytanie, jednakze
patrzac na to, ze potrafiag wywola¢ poczucie winy, wyrzuty sumienia, mozna za-
ryzykowaé odpowiedz, ze tak. Kolejne nasuwajace si¢ pytanie brzmi: czy ludzie
majg potrzebe odczuwania emocji? Nie trzeba diugo zastanawiac sie nad odpo-
wiedzig, lecz by nie kierowac sie tylko wlasnym subiektywizmem, przytocze sto-
wa psychologa — Daniela Golemana:

[...] kierujg nami nasze najglebsze uczucia, namietnosci i pragnienia i jako nasz gatu-
nek zawdzieczamy w znacznej mierze swe istnienie ogromnej roli, jaka odgrywajg one
we wszystkich ludzkich sprawach. Potega ich jest niezmierna (Goleman 2007a: 24).

Uczucia i emocje odgrywaja znaczacg role w rozwoju nie tylko sztuki, ale i ca-
tej ludzkodci. Czy to wlasnie ta potrzeba odczuwania doprowadzita do uwzgled-
nienia emocji i wyzwan (ktére takze stymuluja emocje) w grach komputerowych?
Potrzeba dreszczyku, wzruszenia, gniewu, milosci, smutku? Chyba mozna tak
twierdzi¢. Czesto wspomina si¢ o brutalnoéci w grach komputerowych, o tym,
ze daja mozliwo$¢ przejscia rozgrywki w sposéb agresywny. Uwzglednia to pew-
na potrzebe wyladowania, przezycia ,brutalnego katharsis” — wyrzucenia z siebie
swoich frustracji, zlosci, niezadowolenia. Bez potrzeby nie powstalaby taka moz-
liwosé. Jednakze dla réwnowagi wiele gier — zwlaszcza tych z gatunku cRPG -
uwzglednia watki milosne. W seriach Baldur’s Gate, Mass Effect, Dragon Age, Never-
winter Nights znajdziemy romanse (kiedy$ gtéwnie heteroseksualne, obecnie takze
homo- i biseksualne) — specjalne, romantyczne $ciezki dialogowe dostepne dla
gracza, mozliwo$¢ rozwoju relacji mitosnej z jedna ze stworzonych przez twércow
postaci. Jak pokazuje badanie, romanse takze staly sie waznym elementem gier
tego gatunku i réwniez one maja potencjal obudzenia wyrzutéw sumienia. Jed-
na z badanych - zapytana o najczestsze powody wczytania stanu gry — wspomina:

Nie bylam zadowolona z efektu, jaki pociggnela za soba decyzja (np. DA — wybieranie
Alistaira na kréla, a on zrywa z moja postacia ;D).
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Oczywiscie wypowiedz ma charakter Zzartobliwy, jednak podkreéla to, ze
same romanse sg brane pod uwage, sa pamietane przez graczy. Takze uwazane
sg za istotne przez samych twoércéw. Podczas kampanii reklamowo-teaserowej
Dragon Age: Inquisition bardzo czesto podejmowano tematyke romanséw w nowej
czedci popularnej serii. Proba budowy wirtualnej relacji takze jest swojego ro-
dzaju wyborem - dialogi sa serig linijek tekstu, to gracz wybiera, co chce powie-
dzie¢ postaci, z ktérg prowadzi romans. Nie chodzi jedynie o to, bo postacie maja
swoj okreélony charakter, nakreslong przeszioé¢, tak wiec w trakcie gry odnosza
sie z aprobatg badz dezaprobatg do podejmowanych przez gracza decyzji, a oni
sami albo muszg liczy¢ sie z konsekwencja wyboru, albo pamigta¢ o tym, z kim
podrézuja (z jakimi postaciami wykonuja zadania) i wybiera¢ odpowiedzi zgod-
ne z przekonaniami towarzyszy — co swoja droga jest ciekawym symulatorem em-
patii, bo gracz musi pamieta¢ o tym, kim dana postac jest, jaka jest jej przeszios¢
i dzieki temu przewidzie¢ reakcje na decyzje.

Poza romansami, w grach spotkamy zwigzki romantyczne nakre§lone catko-
wicie przez twércow: Corvo i Cesarzowa (Dishonored), Alan i Alice (Alan Wake),
czy Sarah i Kaim (Lost Odyssey). Innym typem sa postaci, w budowie ktérych
emocje, doznania i zrozumienie sg kluczowe. Tutaj przykladem moze by¢ Nie-
-Stawa ze znanej gry Planescape: Torment.

Rozwoj psychologiczny, inteligencja emocjonalna wigza sie z kompetencjami
spolecznymi oraz funkcjonowaniem. Jak zauwaza Goleman we wstepie do swo-
jej kolejnej ksigzki,

Nasze interakcje spoleczne dzialaja jak modulatory, pelniagc jakby role interpersonal-
nych termostatéw, ktére wcigz ustawiaja na nowo kluczowe aspekty funkcjonowa-
nia mézgu, kierujgc naszymi emocjami. Wynikajace stad uczucia majg dalekosiezne
konsekwencje, ktére ogarniajg caly nasz organizm, uruchamiaja kaskady hormonéw
regulujace dzialanie ukltadéw biologicznych, od sercowo-naczyniowego poczynajac,
na komorkach odpornosciowych konczac. [...] A zatem zwiazki z innymi osobami
ksztaltuja w zadziwiajacym stopniu nie tylko nasze do$wiadczenia, ale réwniez bio-
logie organizmu (Goleman 2007b: 11).

Pézniej autor wspomina, ze relacje z innym ludZmi mogg mie¢ zaréwno do-
bry, jak i zty wplyw. Oczywiscie gry nie zastapig zwigzkéw z prawdziwego zycia,
ale przez ukazanie nam wirtualnych konstruktéw mozemy analizowa¢, odgry-
wac role, poznawaé punkty widzenia — w rece gracza zostaje przekazany praw-
dziwy symulator, ktéry takze moze zaciekawi¢, zmusi¢ do refleksji, radosci, zlo-
§ci, gniewu, zamyslenia.

W ten sposéb ujawnia sie caly potencjal — podejmowania decyzji, ich powia-
zah z sumieniem, potrzeba emocjonalnodci, ktéra jednoczeénie przenika sie z in-
teligencja spoleczna. Graczom nie jest obojetne to, co oferuja gry. Chca stucha¢
historii, symulowa¢ zycie. Duzo ludzi odpowie, Ze nie jest to prawdziwe Zycie,
wiec nie jest wartosciowe, jednakze, jak staralem sie pokaza¢, to, co wywolujg
gry, przenosi sie do $wiata rzeczywistego. Czyz innym przyktadem rozwoju czlo-
wieka nie sg ksigzki, ktére posiadajg te sama immersyjnos¢, potencjal opowiada-
nia, nawigzywania do rzeczywistosci, nauki, odprezenia czytelnika, zaciekawie-
nia, rozwoju. Jak wspomina jeden z respondentéw,
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Gry sa chyba jedynym medium, ktére umozliwia nam nabycie Zyciowego do$wiad-
czenia bez ponoszenia ich negatywnych skutkéw w naszym prawdziwym zyciu. Maja
potencjal by¢ jak Planescape’owe sensoria, ktéry rzadko kiedy jest wykorzystywany.

Ponizej krétkie wyjasnienie, czym jest sensorium we wspomnianej grze:

Przewodnik po doznaniach: Mezczyzna przytakuje. ,To publiczne sensorium, w kt6-
rego pomieszczeniach mieszczg sie kamienie doznan. Kazdy z nich zawiera jakie$
doznanie — albo zestaw doznan — ktérego moze doswiadczy¢ ten, kto go uzyje. Czu-
ciowcy moga korzystaé z nich bez zadnych ograniczefi, a pozostali musza uiéci¢ mata
oplate. Czy taka odpowiedz zaspokoila twoja ciekawos$¢?”

Pani Thorncombe: Kamienie doznan zapewniajg mi wszystko, czego moje pokazne
bogactwo kupi¢ nie zdota. [...] Kazdy kamiefi ma w sobie zapisane takie czy inne do-
$wiadczenie. Kiedy po raz pierwszy przybylam do tego gmachu, spedzilam z nimi
niewiele czasu. Dopiero teraz uswiadomilam sobie ile stracitam. [...] Czemu miala-
bym traci¢ czas [...] kiedy moge zostac tu, wsérdéd tych drogocennych kamieni, kazde-
go dnia przezywajac sto nowych bytéw? (Planescape: Torment 1999)

Cytowane fragmenty pochodza z linii dialogowych Planescape: Torment, posta-
nowilem potraktowac gre jak ksigzke, poniewaz gry takze sg tekstem.

Sensoria, tak jak gry, oferuja przezycia, pozwalaja dostarcza¢ wrazen. Potra-
fig uzaleznic jak literatura, ale wykorzystane w odpowiedni sposéb opowiedzg
historie i podaruja doswiadczenia, uchwyca metoda wirtualnej impresji fabute,
pozwola do niej wréci¢, przeczytaé¢ dialogi ponownie. Pozwalaja na ,przezycie
stu nowych bytéw”, a wlasnie na do§wiadczaniu czego$ wiecej niz realnego swia-
ta opiera sie ludzka egzystencja. Od prehistorii ludzie stuchali opowiesci, przed-
stawiali je na jaskiniach w Lascaux; pdzniej czytali; zaczeli historie i powiesci
ogladac na ekranie, by w koficu przezywac je takze wirtualnie. Oczywiscie to nie
jedyne sposoby odczytywania znaczen — bo fikcja wiasnie tym jest, odczytywa-
niem znaczeh — mozna nawigzac¢ do historii ukrytych w fotografiach, obrazach,
czy nawet muzyce. Po cytowanej wypowiedzi mozna zauwazy¢, ze gracze sami
czasami zauwazajg, ze gry opowiadajg, daja doswiadczenia. Prawde méwiac, gra-
czy najlepiej pytac o to, jak odbieraja gry, czemu decyzje w grach sa dla nich waz-
ne, jakie sg ich domysty odnosnie gier:

Gry zmuszajace do podejmowania trudnych decyzji sa dojrzalsze, mogg sklonié¢ do
refleksji, sa tez argumentem przeciwko twierdzeniu, ze gry sg rozrywka prymityw-
ng i bezmyslng.

Gry moga nie tylko zapewniac rozrywke, ale i uczy¢, jesli mtodzi stazem gracze wcze-
$nie zaczng podejmowac wazne decyzje (w grach oczywiscie), moze to sie odbi¢ w ich
zyciu, moze tatwiej bedzie im podejmowac logiczniejsze i lepsze decyzje.

[...] to sprawia, Ze rozwijamy sie jako osoby i w bezpiecznych warunkach testuje-
my nasza moralno$¢. Mozemy lepiej poznac siebie i wystawi¢ na prébe nasz kodeks
moralny.

Przez mozliwo$¢ wczytania poprzedniego zapisu gry mozna zawsze sprawdzié, ,co
by bylo, gdyby..”, jedynie trzeba pamieta¢, ze taka mozliwos¢ jest tylko w grach,
a w zyciu rzadko mozna zaczaé wszystko od poczatku.
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Postanowilem przytoczy¢ rézne wypowiedzi, da¢ graczom mozliwo$¢ wypo-
wiedzenia sie o grach i ich odczuciach. Przez sam fakt wagi, jaka wiaza z grami
ludzie — z réznych srodowisk, w ré6znym wieku, réznego swiatopogladu — warto
przyjrze¢ sie temu pedagogicznie. Zwlaszcza w kontekscie zarzutéw wzgledem
gier komputerowych, bo i takie sie pojawiaja, jak chociazby wypowiedz:

Decyzje w grach to iluzja wyboru starajaca si¢ zamaskowa¢ niedojrzatos¢ medium.

Tekst ten nie powstal, aby sakralizowaé gry komputerowe, dlatego duza wage
powinno sie przylozy¢ do spojrzen krytycznych, bo wilasnie one potrafia prze-
budzi¢ watpliwosci, ktdre stac sie moga impulsem do dalszego dzialania. Mozna
uznac to za swojego rodzaju prébe falsyfikacji, zwatpienia w postawione pytanie
o potencjal fabularnych gier komputerowych.

W naukach spolecznych pozadane jest watpienie w teorie, w postawione hi-
potezy — watpliwosci wymuszaja dalsze badania, ktére sa niezbedne zwlaszcza
w przypadku gier komputerowych w kontekscie pedagogicznym. O ile czasami
bada sie je w ramach innych galezi nauk spolecznych, to wcigz sg bardzo stabo
reprezentowane na poziomie edukacji, socjalizacji, interakcji z dzie¢mi, mlodzie-
23 czy dorostymi.

Edukacyjne zastosowanie fabularnych gier komputerowych —
w poszukiwaniu dalszych potencjatow

Poszukujac mozliwych zastosowan fabularnych gier komputerowych, posta-
nowilem zapytaé graczy o ich edukacyjny potencjal, jako ze niemozliwe jest, by
przy wielogodzinnej grze w tygodniu gracze nie uczyli sie czego$ nowego. Moz-
na to poréwnac do przechodzenia dodatkowych, wirtualnych kurséw — pytanie
w czym?

Otrzymane odpowiedzi ujawnily opinie graczy na ten temat i w tej, przed-
ostatniej czesSci tekstu dokonam przegladu i analizy wybranych spostrzezen oraz
tez graczy. Postaram sie rozwazy¢ cze$¢ z nich w kontek$cie pedagogicznym,
a zacza( pragne o tejze wypowiedzi:

Konieczno$é ponoszenia konsekwencji swoich decyzji podejmowanych w $wiecie
wirtualnym moze uczyé odpowiedzialnosci i oducza¢ pochopnosci w dokonywaniu
wyboréw w zyciu. Moze tez uswiadamia¢, ze nie zawsze da sie zadecydowa¢ pra-
widlowo i tym samym pomaga¢ w uporaniu sie z poczuciem winy i rozczarowania
w momencie, gdy nie uda nam sie przewidzie¢ skutkéw decyzji i ostatecznie wybie-
rzemy zle. Dobrze by jeszcze bylo, gdyby rodzice nie zapomnieli uswiadomié dzieci,
ze w realu nie ma save’d6w ani respawnu...

Juz wyzej wspomnialem, ze kazda gra (w réznym stopniu) ma potencjat uka-
zania wagi decyzji — tak, jak w efekcie domina, prowadza one do kolejnych zda-
rzefi i wypadkow. Potencjal ten pozostaje powaznie zmniejszony przez mozli-
wos¢ powrotu do wczeéniejszego momentu rozgrywki, lecz nie w przypadku
kazdej gry. Jest to kwestia jej zakodowania, jako ze juz obecnie istnieja gry,
w ktorych konsekwencje decyzji pojawiaja sie nie zaraz po jej podjeciu, ale duzo
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poOzniej, co zniecheca graczy do ponownego rozegrania pewnej sekwencji i na-
klania do pogodzenia si¢ ze swoim wyborem oraz zacheca do ponownego zagra-
nia i poznania fabuly ,od drugiej strony”.

Pojawia sie tez wazna kwestia r6znicy pomiedzy zyciem rzeczywistym a wir-
tualnym - czy nalezy us§wiadamia¢ ludziom, zwlaszcza dzieciom, ze w przypad-
ku zycia codziennego nie ma i nie bedzie mozliwosci ,wczytania” i zdecydowania
jeszcze raz? Ludzie zawsze chca dazy¢ do realizacji idealnego ja. Dochodzi do na-
§ladownictwa, tak samo jak w przypadku filméw, ksigzek i innych inspirujacych
tekstow. Procedura zachowan powinna zostac¢ jednak taka sama, skupia¢ sie na
samo$wiadomosci. Nie uwazam, by gry domagaly si¢ specjalnego wyrdznienia
jezeli chodzi o naklanianie do niebezpiecznych zachowan. To samo mozna po-
wiedzie¢ o $miatkach z innych medialnych kreacji, jednoczesnie trudno stwier-
dzi¢, ze telewizja jest zta sama w sobie jedynie dlatego, ze niektérzy moga posu-
na¢ sie do nasladownictwa niebezpiecznych zachowan oraz efektéw zwigzanych
z przecenieniem wiasnych mozliwosci. Jednak czy mozna catkowicie zapomnie¢
o samej mozliwosci takiego zachowania? Nie — tak jak w przypadku ksigzek, fil-
moéw, komikséw, opowiedci itp.

Wspomnialem, ze gry komputerowe majg taka sama mozliwos¢ inspirowa-
nia, jak inne produkty kultury. Jedna z zapytanych oséb zauwaza:

Gra prosta, pozbawiona koniecznosci podejmowania decyzji, ciggnaca nas prosto jak
po sznurku, nie da nam mozliwosci zastanowienia si¢ nad innymi opcjami rozwo-
ju akcji w inng strone. Aspekt ,co by bylo gdyby” pobudza wyobraznie i zmusza do
myslenia.

Po pierwsze, samo inspirowanie do spekulowania rozwija wyobraznie, moz-
liwo$¢ tworzenia alternatywnej $ciezki zdarzen, przewidywania czy laczenia
poszczegdlnych zdarzeh w lahcuchy przyczynowo-skutkowe. Jest to niezwykle
przydatna umiejetno$¢ usprawniajaca postrzeganie powigzan miedzy czynno-
§ciami, zachowaniami, pytaniami i odpowiedziami. Poszedlbym jednak w ana-
lizie tegoz potencjatu dalej, bo w strone rozwoju literackiego. Na pytaniu ,co by
bylo gdyby” tworzone s3 opowiadania gatunku fanfic — teksty opowiadajace
o przygodach postaci miedzy innymi z gier®. Autorzy gatunku umieszczaja swoje
ulubione postacie w nowych rolach, nowych przygodach, nowych miejscach czy
sytuacjach. Dzieki zdobytej inspiracji, mlodzi amatorzy tworza teksty dla siebie
i innych, co prowadzi do rozwoju zdolnosci literacko-jezykowych. Przykladem
portalu z opowiadaniami fanfic opartymi na motywach i postaciach z gier jest
strona FanFiction (www.fanfiction.net/game), na ktdrej znajdziemy ponad kilka-
dziesiat tysiecy opowiadan.

Nawigzujac do dalszych wypowiedzi, mozna doszukac¢ sie w grach mozliwo-
§ci obrazowania tego, co rzeczywiste:

Przede wszystkim gra video nadaje si¢ §wietnie do zobrazowania réznych niebanal-
nych konfliktéw (np. politycznych, spolecznych) i zglebienia sie w nie wlasnie po-
przez podejmowanie decyzji. Moim zdaniem pozwoli to na lepsze ich zrozumienie,
niz w wypadku tylko postuchania/przeczytania racji stron.

2 W szerszym znaczeniu opowiadania tworzone przez fandw, skupiajace si¢ na miejscach, historiach
i wydarzeniach z ulubionych gier, filméw, seriali, ksiazek itd.
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Takze gry fabularne nie tylko moga zainspirowaé do tworzenia nowej fikcji,
ale takze zacheci¢ do zrozumienia rzeczywistoéci. Gra jest fikcjg, ktéra udaje rze-
czywistoé¢. Moze pod pozorng nierealnoscig pokaza¢ realne konflikty. Niekto6re
z nazw, rowniez aktorzy zdarzen, zmienig sie, jednakze idee czesto pozostaja te
same. Gry ukazuja idee wojny, milosci, zdrady, tajemnicy, przygody oraz wiele in-
nych. Oczywiscie, na ile bedg one prawdziwe, zalezy od twércéw, dlatego nie po
raz pierwszy zaznacze tutaj istotnos¢ pisarzy i deweloperéw, przed ktérymi stoi
trudne zadanie — zaréwno artystycznie, jak i moralnie i marketingowo.

Co ciekawe, wielu graczu zauwaza, ze poprzez gry dochodzi do wzrostu
§wiadomosci oraz ze pomagaja zrozumie¢ samego siebie:

[...] Ludzie bardziej wrazliwi bedg mieli okazje, aby zastanowi¢ si¢ nad wlasnymi re-
akcjami i motywacjami.

Odbiorcy, stawiajac sie w sytuacjach fikcyjnych, moga symulowaé wlasna
osobe w okoliczno$ciach, ktére dotychczas faktycznie nie zaistnialy w ich zyciu
realnym. Gracz musi zapytac¢ siebie, jak zachowal(a)by sie w rzeczywistosci. Po-
przez to pytanie dochodzi do wzrostu $wiadomosci, ale wyzwania takie wspo-
magaja takze wykrystalizowanie sie w czlowieku konkretnych zasad — o ile gracz
jest w stanie dojs¢ do odpowiedzi na pytanie, czemu wlasciwie postapil(a) w taki,
a nie inny sposob.

Oczywiscie podane powyzej cytaty i interpretacje sa jedynie jednostkowymi
glosami, ale glosy te nalezg do graczy — os6b obcujacych z grami. Wypowiadajac
sie o grach w ten spos6b, bazuja na wlasnym doswiadczeniu lub pragnieniu uka-
zujacym, jakie powinny by¢ gry, jakie cechy powinny posiadaé. Pojawilo sie takze
wiele odpowiedzi negujacych posiadanie przez gry jakichkolwiek wartosci edu-
kacyjnych i takze te informacje nalezy zaznaczy¢.

Zakoniczenie

Powyzszy artykul ma dosé¢ nietypowe zadanie — nie wyjasnienia czy rozstrzy-
gniecia pytania o to, jakie sg gry komputerowe, jaki niosa za soba potencjal, jacy
sa gracze, czy jakie sa ich oczekiwania wzgledem gier. Gry istnieja, pojawiaja sie
coraz to nowi gracze; gry opowiadaja historie — czasami nowe, czasami stare, lecz
w nowej formie. Wszystkie z tych historii opowiedziane sg przez tworcéw gier,
ktérzy odbiorcom catkowicie — lub przynajmniej czeSciowo — narzucaja pewne
interpretacje, zachowania, idee. Wiele gier fabularnych daje mozliwo$¢ w jakims$
stopniu podejmowania decyzji. Wszystko to sklada sie na procesy socjalizacyjne —
przekazywane sg treéci kulturowe, zostaja one zobrazowane; dochodzi do podej-
mowania decyzji, ksztaltowania kompetencji odbioru, obcowania z rzeczywisto-
$cig wirtualna itd.

Czy w tym wszystkim jest miejsce na uwrazliwienie? Na dotkniecie tematéw
uniwersalnych? Owszem, bo gry — tak jak ksigzki, filmy, opowiesci w innych for-
mach — w wiekszosci przypadkéw bazujg na archetypach oraz na zabawie nimi.
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Artykul ten ma takze jeszcze jedno, niezwykle istotne zadanie: ma on po-
moc nakresli¢ nowe pytania o potencjat gier, ich funkcje i przysztos¢ w edukacji
nieformalnej. Gry komputerowe wcigz sa niewiadoma w kontekscie pedagogi-
ki przez male zainteresowanie pedagogéw ta tematyka, podczas jednoczesne-
go niezaprzeczania duzego wymiaru czasowego spedzanego przez dzieci, mlo-
dziez, mlodych (i nie tylko) dorostych na interakcji z tymze medium. Gry sa
tekstem kulturowym, operuja tre$ciami, znakami, symbolami — wszystkim za-
czerpnietym z kultury. Gry sg $wiatem fikcyjnym przechodzacym w rzeczy-
wisto$¢ poprzez wspéldziatanie z graczem, poprzez wzbudzanie emocji, czy
nawet tytulowych wyrzutéw sumienia. Czy mozna wiec zaprzeczyc¢ istotnosci
medium, ktére potrafi poprzez $wiaty wyobrazone wplywac na to, co codzien-
ne i realne?
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Summary

Gamers’ Remorse: Decision Making in Story-oriented Video Games in the Context of
Socialization and Social Awareness

Aim of this article is to analyze the potential of video games in the context of social-
ization and social sensitivity and awareness towards marginalized topics or those consid-
ered a taboo. My analysis and conclusions are based on research of video-games players,
their opinions and thoughts about this unique medium. I am mostly interested in effect
of remorse caused by some decisions in video games and the effect of immersion that al-
lows players to gain real experience through fiction. This text is also to show video games
in ,non-alarmist light” and describe (often omitted in pedagogy) different interaction be-
tween gamers (children/teenagers/adults) with video games.
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