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WSTEP

Gry komputerowe, jako integralna czes$¢ dzisiejszej kultury, stanowig fascynujgce
pole badawcze. Przeszty one dtugg droge od klasycznych 8-bitowych gier z prostg
mechanikg do wspotczesnych arcydziet nominowanych do réznych nagrod w
kategorii sztuki. Na przykfad, gra "The Last of Us" zgarneta az 48 prestizowych
nagréd, w tym wyréznienia takie jak Nagroda Annie, Nagroda Golden Trailer oraz
Nagroda Writers Guild of America’. Podobnie, "WiedZzmin 3: Dziki Gon" od
polskiego producenta CD Projekt Red zostat uhonorowany Nagrodg Annie,
Nagrodg Writers Guild of America oraz Nagrodg Empire?. | pomimo faktu, ze
nowoczesne gry wideo to nie tylko rozrywka, ale prawdziwe dzieta sztuki, w moim
dyplomie postanowitam sie skupi¢ na grach z lat 90. Ztota era gier wideo to lata 70.
i 80., wraz z pojawieniem sie automatow do gier i rozprzestrzenianiem sie konsol
domowych. Istnieje kilka powodow, dla ktérych w moim dyplomie skupitam sie na

dekadzie lat 90., a mianowicie:

Rozwdj technologiczny i innowacje:

Rozwdj technologiczny byt nieodtgcznym elementem epoki lat 90., ktéra miata
ogromny wptyw na rozwoj gier komputerowych. Przejscie od bitowych dzwiekow
do stosunkowo wiernego odtwarzania popularnych piosenek, wraz z
wprowadzeniem trojwymiarowej grafiki oraz dostepnoscig szybszych procesorow i
lepszych kart graficznych, otworzyto nowe mozliwosci dla tworcéw gier.
Jednoczesnie, lata 90. byly okresem, w ktérym powstaty wiele kultowych tytutow,
takich jak "The Legend of Zelda: Ocarina of Time", "Super Mario 64" czy "Final
Fantasy VII", ktore nie tylko osiggnety ogromng popularnosg, ale takze
wprowadzity nowe standardy w zakresie rozgrywki, fabuty i grafiki. Ta era
przetomowa zrewolucjonizowata sposéb, w jaki ludzie grali i postrzegali rozrywke

wideo.

' IMDb “The Last of Us (Video Game 2013) - Awards”
2IMDb “The Witcher 3: Wild Hunt (Video Game 2015) - Awards”



Wplyw kulturowy:

Lata 90. to rowniez okres, w ktorym gry komputerowe zaczety wptywac na kulture
masowg W sposob nieodwracalny. “Do 1993 roku gry wideo zarabiaty wiecej niz
przemyst filmowy — sam Street Fighter Il zarobit w tym roku 1,5 miliarda dolarow,
czyli okoto pét miliarda wiecej niz Jurassic Park.” Postacie z gier, jak Mario czy
Sonic, staty sie ikonami popkultury, a gry komputerowe zaczety przesyta¢ wazne
spotecznie i kulturowo przekazy. Wiele gier, szczegolnie gry akcji i przygodowe,
ukazywato bohateréw walczgcych z sitami zta w celu przywrdcenia pokoju i
sprawiedliwosci. Przyktady to "The Legend of Zelda: A Link to the Past" i "Sonic
the Hedgehog". Niektdre gry, takie jak "Street Fighter 11" czy "Mortal Kombat",
przedstawiaty réznorodno$¢ postaci i umiejetnosci, co pomagato w przetamywaniu

stereotypow kulturowych i rasowych.
Ewolucja gatunkow:

Lata 90. byty okresem, w ktérym gry komputerowe zaczety eksplorowa¢ nowe
gatunki i formy rozrywki. Od gier fabularnych po gry strategiczne i symulacyjne, ta
dekada przyniosta wiele nowych pomystow i innowacji, ktére nadal ksztattujg
obecng rzeczywistos¢ gier komputerowych. Na przyktad gra “The Legend of Zelda:
A Link to the Past” jako pierwsza wykorzystata pomyst poruszania sie pomiedzy
dwoma swiatami, “The Elder Scrolls II: Daggerfall” spopularyzowato format RPG z
otwartym swiatem, a “Metal Gear Solid” ustawit wysokg poprzeczke dla narrac;ji i

prezentacji w grach wideo.
Nostalgia:

Dla wielu oséb lata 90. to okres dziecinstwa lub mtodoséci, w ktérym gry
komputerowe odgrywaty istotng role jako sposob na rozrywke i spedzanie wolnego
czasu. W tym czasie gry komputerowe stopniowo zaczety wypierac tradycyjne gry

planszowe i karciane, stajgc sie preferowang formg zabawy dla wielu osob. Ten

3 https://www.cracked.com/article 30960 the-90s-officially-turned-gaming-into-a-pop-culture-fixture.html
(dostep 31.08.2021)
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trend byt czeSciowo spowodowany coraz wiekszg dostepnoscig gier
komputerowych — coraz wiecej os6b miato znajomych lub rodzine, ktéra posiadata
konsole do gier lub komputer, co sprawito, ze gra komputerowa stawata sie tatwiej

dostepna.

Aktualnosc¢ tematu wynika z rosngcego znaczenia gier komputerowych jako
Zjawiska kulturowego oraz medium artystycznego. W dobie dynamicznego rozwoju
technologii, gry przestaty by¢ jedynie formg rozrywki, stajgc sie istotnym
elementem kultury popularnej. Praca dyplomowa ma na celu pokazac jak gry

komputerowe wptynety na naszg percepcje sztuki, rozrywki i edukaciji.

Zadania badawcze obejmujg analize definicji gier komputerowych jako formy sztuki
i rozrywki, sledzenie kluczowych etapéw rozwoju branzy gier oraz badanie wptywu
gier na zachowanie cztowieka. Ponadto, skupiam sie na roli gier jako zrodta
inspiracji i kreatywnosci dla innych dziedzin artystycznych. W kontekscie lat 90
analizujemy takze zjawiska popkulturowe, takie jak muzyka, film, moda i telewizja,

identyfikujgc ich wptyw na mtodziez i ksztattowanie trendéw kulturowych.

Praca dyplomowa to gra edukacyjna, ktora nie tylko odwotuje sie do historii gier
komputerowych, lecz takze integruje je z procesem nauczania i pokazuje sam
proces tworzenia gier. Analizuje skutecznos¢ tego podejscia, starajgc sie
zidentyfikowac potencjat edukacyjny gier komputerowych i sposoby, w jakie mogg

by¢ wykorzystane w procesie nauczania.

W tym kontekscie, dyplom ten ma na celu nie tylko wyjasnienie zwigzku pomiedzy
grami komputerowymi a popkulturg lat 90, ale rowniez ukazanie potencjatu
edukacyjnego, jaki niosg ze sobg gry komputerowe. W swojej pracy B staram sie
odpowiedzie¢ na pytanie, w jaki sposob gry mogg stuzy¢ nie tylko rozrywce, lecz
takze edukacji, stanowigc istotny element kultury i narzedzie ksztattujgce nasze

spoteczenstwo.



Rozdziat 1: Gry jako forma sztuki i rozrywki

W dzisiejszym Swiecie gry staty sie nieodigcznym elementem Zycia spotecznego.
Co wiecej, wraz z dynamicznym rozwojem technologii, gry przeksztatcity sie z
prostych form rozrywki i staty sie poteznym narzedziem wptywania na rézne
obszary naszej aktywno$ci, zdolne wywotywaé gtebokie przezycia i emocje. To
wiasnie gry komputerowe staty sie najwazniejszym elementem hybrydyzaciji sfery
artystycznej i technologicznej. Wspoétczesne gry pokazujg produkt artystyczny we
wiasnej tresci estetycznej. Od zaawansowanej grafiki po wyrafinowane narracje,
gry wideo doskonale eksponujg swoje artystyczne aspiracje poprzez réznorodne
elementy, takie jak projektowanie postaci, scenografie, muzyka i dialogi. Kazdy
szczegot w grze, od malowniczych swiatéw po finezyjne detale, stanowi integralng
czescé jej artystycznego wyrazu, co sprawia, ze sg one nie tylko formg rozrywki, ale

takze nosnikiem estetycznych doswiadczen dla graczy.

Wszyscy mozemy sie zgodzi¢, ze gry sg formg rozrywki, jednak co ze sztukg?
Faktycznie, gry komputerowe zawsze byty postrzegane gtownie jako narzedzie do
zabawy i rozrywki. Ich historia siega konca lat 50. i poczagtku lat 60. XX wieku,
kiedy pojawity sie pierwsze prototypy gier wideo, takie jak "Tennis for Two" czy
"Spacewar!". W latach 70., za sprawg konsoli takiej jak Magnavox Odyssey czy
kultowego automatu "Pong" firmy Atari, gry zaczety stawac sie popularne na catym
Swiecie. To wlasnie wtedy narodzita sie przemystowa branza gier komputerowych,

ktéra od tamtego czasu dynamicznie sie rozwija.

Poczatkowo gry komputerowe skupiaty sie gtéwnie na prostych koncepcjach i
mechanicznych rozgrywkach, ale wraz z postepem technologii, zaczety ewoluowaé
zaréwno pod wzgledem grafiki, jak i narracji. Przyktady takie jak "Pac-Man",
"Tetris", czy "Super Mario Bros." z lat 80. zapoczgtkowaty ztoty wiek gier,_ktory

trwat przez cate lata 90. i przyniost wiele klasykéw oraz innowacji w dziedzinie

rozrywki elektroniczne;.

* Tristan Donovan “REPLAY The History of Video Games”, Lewes, United Kingdom, 2010 s. 6-17



Pomimo ogromnego wptywu na kulture masowg i szerokiej popularnosci, gry
komputerowe poczgtkowo nie byly traktowane jako forma sztuki. Byly one raczej
postrzegane jako produkt przemystu rozrywkowego. Dopiero w pdzniejszych
latach, wraz z rozwojem technologicznym i artystycznym, coraz wiecej osob

zaczeto doceniaé potencjat gier komputerowych jako formy ekspresji artystyczne;.

Branza gier stata sie poteznym czynnikiem ksztattujgcym wspotczesng kulture
poprzez swoje innowacyjne podejscie do narracji, grafiki, oraz dzwieku. Gry nie
tylko dostarczajg rozrywki, ale takze angazujg graczy w interaktywne srodowiska,
umozliwiajgc im aktywne uczestnictwo w historii, co sprawia, ze stanowig one
unikalne medium artystyczne. Gry komputerowe powstajg na styku wszystkich
mozliwych sztuk jako najnowsza forma wyrazania siebie i ucielesniania pomystow.
Malarstwo, fotografia, muzyka, design, architektura, rezyseria, wszystko to moze

by¢ tylko elementem w tej lub innej grze.

Warto zauwazy¢, ze w 2011 roku gry komputerowe zostaty oficjalnie uznane przez
rzad USA odrebng formg sztuki, obok teatru i kina.® To przetomowe wydarzenie
stanowito uznanie wktadu gier komputerowych w dziedzine sztuki oraz
potwierdzenie ich rosngcego znaczenia w kulturze wspofczesnej. Dowodem na to
jest réwniez wystawa w The Smithsonian American Art Museum, zatytutowana
"The Art of Video Games", ktéra zaprezentowata publicznosci sztuke wideo w
kontekscie sztuki muzealnej. | to juz nie pierwsza wystawa, poswiecona gram.
Dodatkowo, kolekcja Muzeum Sztuki Nowoczesnej (MoMA) zawiera 36 gier
komputerowych, ktére uznane zostaty za wazne dzieta sztuki. MOMA na swojej
stronie pisze, ze gry w ich kolekcji przedstawiajg raczej czesc kolekcji architektury i

designu, lecz jednoczes$nie zgadza sie z pogladem, ze gry sg formg sztuki.®

Mimo tych krokéw w kierunku uznania gier jako formy sztuki, nie wszyscy sie z tym
zgadzajg. co potwierdza nawet poprzez swoj artykut zatytutowany "Video games

can never be art". W swoim tekscie przytacza argument. W swoim tekscie

> CNN “Supreme Court sees video games as art” by John D. Sutter, 2011
® MoMA Magazine “When Video Games Came to the Museum” by Paola Antonelli, Paul Galloway, 2022



przytacza argument, ze “nikt w branzy ani poza nig nigdy nie byt w stanie
zacytowac gry godnej poréwnania z wielkimi poetami, filmowcami,

powiesciopisarzami i poetami”.”

Jonathan Jones w swoim artykule dla The Guardian pisze o tym ze sztuka jest
rezultatem reakciji jednostki na zycie, a kazda definicja sztuki, ktéra to pomija, jest
bezuzyteczna, a takze o tym ze sztuka musi by¢ dziataniem osobistej wyobrazni.?
Tutaj juz sobie pozwole sie nie zgodzi¢ z tym stwierdzeniem, poniewaz sztuka
moze byc¢ rowniez interpretacjg wspdlnej lub zbiorowej wizji, idei czy doswiadczen
spotecznych. Wiele dziet powstaje w ramach wspotpracy artystow, zespotow
twdérczych czy instytucji kulturowych, ktére niekoniecznie sie bazujg wytgcznie na
indywidualnej wyobrazni jednej osoby. W takich przypadkach, tworzenie sztuki
moze odbywac sie w kontekscie wspdlnotowym, gdzie uczestniczgcy artysci

wspottworzg dzieto, wykorzystujgc réznorodne perspektywy i pomysty.

Czym jest sztuka? ,Sztuka nie ma zadnego celu, jest celem sama w sobie, jest
absolutem, bo jest odbiciem absolutu — duszy”, pisat Stanistaw Przybyszewski.
Emil Zola z kolei zauwazyt, ze ,Sztuka jest wycinkiem rzeczywisto$ci widzianym
przez temperament artysty”’. Mikotaj Gogol twierdzit, ze ,Sztuka to ciggte jednanie
sie z zyciem™. Te réznorodne definicje ukazujg, ze sztuka nie poddaje sie
jednoznacznej interpretacji, a jej granice sg ptynne i zalezg od kontekstu

historycznego, kulturowego, a nawet indywidualnej wrazliwosci.

Nie ma jednej, precyzyjnej odpowiedzi na pytanie, co mozna uznac za sztuke, a co
nie. Wspotczesnosé rzuca nowe wyzwania temu pojeciu, rozszerzajgc definicje
sztuki na takie dziedziny jak gry komputerowe. Czy gra, ktéra wymaga
kreatywnosci, opowiada historie i angazuje emocje, moze by¢ uznana za forme
sztuki? Takie pytania budzg kontrowersje. W miare jak kultura ewoluuje, tak tez

redefiniujemy sztuke.

" rogerebert.com/roger-ebert/video-games-can-never-be-art (dostep 14.12.2012)

& The Guardian “Sorry MoMA, video games are not art” by Jonathan Jones, 2012
® rysunek.arsmedia.pl/index.php/cytaty-o-sztuce/ (dostep 21.08.2017)
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Debaty na temat tego, czy gry komputerowe mogg by¢ uznane za forme sztuki,
pozostajg otwarte, jednak coraz wiecej osdb docenia kreatywnosé, emocje i

znaczenie artystyczne, jakie gry mogg przyniesc.

Dodatkowo, gry staty sie waznym narzedziem kultury masowej, generujgc
ogromne zyski i przyciggajagc uwage nie tylko mtodego pokolenia, ale takze osob w
réznym wieku. Fenomen e-sportu oraz popularnos¢ transmisji na platformach
streamingowych $swiadczg o rosngcym wptywie gier na obecne sposoby spedzania

czasu wolnego.

“Sporty elektroniczne, wprowadzone po raz pierwszy pod koniec lat
dziewiecdziesigtych, zwane powszechnie e-sportami, odnoszg sie do
zorganizowanych gier opartych na rywalizacji”'°. Dzi$ kraje na catym $wiecie
uznajg e-sport za praktyke profesjonalng, prowadzacg turnieje w sposob podobny
do tradycyjnych wydarzen sportowych'. Korea Potudniowa jest $wiatowym liderem
w dziedzinie e-sportu, gdzie zawody w grach komputerowych cieszg sie ogromng
popularnoscig i przyciggajg setki tysiecy fandéw na arenach oraz miliony widzéw

online.

Juz od 2000 roku, Korea Potudniowa ma wtasne zasady i struktury organizacyjne
zwigzane z e-sportem. Istniejg tam profesjonalne ligi, druzyny, a takze systemy
kwalifikaciji i turniejow, ktdre nadzorowane sg przez specjalne organizacje.
Ponadto, zawodowi gracze e-sportowi w Korei Potudniowej mogg korzystac¢ z
rozmaitych benefitow, takich jak kontrakty sponsorskie, wsparcie finansowe oraz

specjalne warunki treningowe.

W kontekscie spotecznosciowej interakcji, gry online i multiplayer umozliwiajg
budowanie spotecznosci wirtualnych, gdzie gracze z catego swiata tgczg sie w

wspolnym celu, tworzgc unikalne formy komunikacji i wspétpracy. To zjawisko

1 Michael G Wagner “On the Scientific Relevance of eSports”, 2006
1 Stein, V., & Scholz, T. (2014). The intercultural challenge of building the European eSports League for Video
Gaming. In C. Barmeyer & P. Franklin (Eds.), Case Studies in Intercultural Management: Achieving Synergy
from Diversity (pp. 80—94). Basingstoke: Palgrave Macmillan.
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wptywa na sposob, w jaki ludzie budujg relacje, zaréwno wirtualnie, jak i w

rzeczywistosci.

Ostatecznie, rola gier komputerowych we wspotczesnej kulturze nie ogranicza sie
jedynie do aspektu rozrywkowego; sg one takze no$nikiem wartosci kulturowych,
inspirujgcym szereg dziedzin, od filmu i muzyki po mode i sztuke. Ich wptyw na
ksztattowanie dzisiejszej kultury jest niezaprzeczalny, co czyni je nieodtgcznym

elementem wspotczesnej kultury.
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Rozdziat 2: Wptyw gier na zachowanie cztowieka

Wplyw gier na zachowanie cztowieka jest tematem szeroko dyskutowanym w
dzisiejszym spoteczenstwie. Od czaséw swojego powstania gry komputerowe
wywotujg roéznorodne reakcje. Wstepujgc w Swiat gier, wchodzimy w interaktywng
przestrzen, ktdéra moze zarowno ksztattowac nasze myslenie i emocje, jak i

wpltywacé na nasze dziatania poza swiatem wirtualnym.

“W 2023 r. liczba graczy na catym Swiecie wyniosta 3,220 miliarda, a wedtug
ekspertow do konca 2024 r. liczba ta prawdopodobnie osiggnie 3,320 miliarda. Z
raportu Statista wynika, ze okoto 20% populacji graczy to osoby w wieku ponizej
18 lat czyli 618 milionéw graczy. Najwieksza populacja graczy na $wiecie to osoby
w wieku od 18 do 34 lat — 1,17 miliarda.”"?

Gry wideo wywierajg wptyw na rozwoj réznorodnych zachowan ludzkich, zaréwno
pozytywnych, jak i negatywnych. Dlatego stanowig one przedmiot zainteresowania
badaczy z réznych dziedzin, takich jak psychologia, socjologia, pedagogika, nauki
o komunikaciji i informatyka. Badania nad wptywem gier wideo obejmujg szeroki
zakres aspektow, od emocjonalnych reakcji graczy po ich interakcje spoteczne

oraz skutki na zdrowie psychiczne i fizyczne.

Badania pokazujg, ze uzaleznienie od gier wideo moze prowadzi¢ do negatywnych
zachowan u graczy, takich jak depresja i problemy z zachowaniem. Szczegdlnie
gry zawierajgce przemoc mogg by¢ powigzane z agresywnymi zachowaniami,
zwtaszcza gdy prezentujg realistyczne sceny przemocy. W 2018 roku cztery duze
kraje, w tym Stany Zjednoczone, przeanalizowaty 24 badania obejmujgce 17 000
dzieci. Ich wnioski byty do$¢ jednoznaczne: dzieci, ktore graty w gry wideo o
agresywnej tematyce, czesciej wykazywaty agresywne zachowania, takie jak bojki

czy uzywanie przemocy™. “Warto zauwazy¢, Zze badania dotyczgce powigzan

12 explodingtopics.com/blog/number-of-gamers (dostep 11.06.2024)

3 The Proceedings of the National Academy of Sciences (PNAS) “Metaanalysis of the relationship between
violent video game play and physical aggression over time” by Anna T. Prescott, James D. Sargent, and Jay G.
Hull , 2018
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miedzy przemocg w grach a fizyczng agresjg nie biorg pod uwage szerszego
kontekstu sposobu, w jaki dzieci, zwtaszcza chtopcy, sg ksztattowani przez

otaczajgca kulture.”*

Wyniki badan wskazujg réwniez na potencjalne zagrozenia zwigzane z
korzystaniem z internetu i granie w gry wideo, szczegolnie jesli chodzi o problemy
zachowania, takie jak agresja i wycofanie sie. W Japonii spoteczenstwo zwrécito
uwage na wiele probleméw wynikajgcych z Internetu, gier online i smartfonéw, z
ktorych jednym jest problem uzaleznienia od korzystania z tych urzgdzen. To
prowadzi nas do klasycznego problemu japonskiego spoteczenstwa, mianowicie
hikikomori, gdzie osoba pozostaje w domu przez dtugi czas, nie socjalizuje sie i nie
pracuje, i robi tylko to, co lubi. “W kategoriach behawioralnych, Hikikomori oznacza
od trzech do szesciu miesiecy lub wiecej izolacji domowej na wiasne zyczenie,
charakteryzujgcej sie unikaniem relacji spotecznych i rodzinnych (chociaz relacje
online mogaq istniec), a takze wycofaniem sie z pracy i/lub edukacji.”"® Badanie “A
preliminary cross-cultural study of Hikikomori and Internet Gaming Disorder: The
moderating effects of game-playing time and living with parents” twierdzi ze “osoby
z objawami hikikomori sg narazone na ryzyko wystgpienia zaburzenia zwigzanego
z grami internetowymi (Internet gaming disorder), a zwigzek ten jest powazniejszy
U 0SOb, ktore grajg dtuzej dziennie i u tych, ktére nadal mieszkajg z rodzicami, w
zaleznosci od ich kultury™®.

Analiza odpowiedzi na pytania dotyczgce relacji miedzy wirtualnym ja a
prawdziwym ja pokazuje, ze gracze starajg sie kompensowac swoje potrzeby

zyciowe poprzez osigganie sukcesdw w grach wideo.

* magazine.wsu.edu/web-extra/the-evidence-that-video-game-violence-leads-to-real-world-aggression/
(dostep 2018)

> A preliminary cross-cultural study of Hikikomori and Internet Gaming Disorder: The moderating effects of
game-playing time and living with parents by Vasileios Stavropoulos, Emma Ela Anderson,

Charlotte Beard, Mohammed Qasim Latifi, Daria Kuss, Mark Griffiths, 2018

6 A preliminary cross-cultural study of Hikikomori and Internet Gaming Disorder: The moderating effects of
game-playing time and living with parents by Vasileios Stavropoulos, Emma Ela Anderson,

Charlotte Beard, Mohammed Qasim Latifi, Daria Kuss, Mark Griffiths, 2018
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Niemniej jednak, nie wszystkie gry wywierajg negatywny wptyw, a niektore mogg
nawet spetnia¢ pozytywng role w kompensowaniu potrzeb zyciowych i spetnianiu

niespetnionych rol w zyciu realnym.

Dwdéch badaczy badato to doktadnie w 2006 roku. “Przyjrzeli sie ponad 5800
wiadomosSciom wystanym podczas gry w trybie wieloosobowym online i sprawdzili,
czy wiadomosci te byty spoteczno-emocjonalne, czy zorienfowane na zadania.
Wiadomosci spoteczno-emocjonalne to takie, ktore pomagaty graczom nawigzac
ze sobg kontakt, takie jak ,Dzieki za pomoc”, ,Tak, zgadzam sie z tobg” i ,Wow, to
byto zabawne”. Wiadomosci zorienfowane na zadania skupiajg sie na samej grze,
takie jak ,Jak otworzyc¢ te drzwi?” lub ,Po prostu poéwicz jeszcze troche.”'” Z
przedstawionego badania wynika, ze zaréwno aspekty spoteczne, jak i zadaniowe
sqg istotnymi elementami wspétpracy w grach online. Gracze nie tylko skupiajg sie
na mechanikach gry (jak rozwigzywanie problemow czy osigganie celdw), ale
takze nawigzywaniu relacji z innymi graczami. Oznacza to, ze gry wieloosobowe
moga petnic¢ funkcje spoteczng, budujgc wiezi i relacje, jednoczesnie oferujgc

graczom wspolng przestrzen do wspotpracy w realizacji zadan.

Zgodnie z raportem Entertainment Software Association “ponad potowa (62%)
graczy na catym Swiecie twierdzi, Zze gry wideo pomogty im przetrwac trudne
momenty w Zyciu, a w Stanach Zjednoczonych odsetek ten wzrasta do 59%.
Gracze zgadzajg sie rowniez, ze gry wideo przynoszg inne korzysci dla zdrowia

pSychicznego:

Okoto 75% graczy na $wiecie uwaza, ze gry wideo zapewniajg stymulacje

umystowg i redukcje stresu.

Prawie dwie trzecie graczy (64%) postrzega gry jako zdrowg odskocznie od
codziennych wyzwan, a 63% twierdzi, ze pomagajg im czuc sie szczesliwszymi.

Gracze w Brazylii (83%) i Polsce (76%) najczesciej podkreslajg, Ze gry sprawiajg,

7 Pena, J. & Hancock, J.T. (2006). An analysis of socioemotional and task communication in online
multiplayer video games. Communication Research 33
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iz czujg sie bardziej szczesliwi, a w Stanach Zjednoczonych odsetek ten wynosi
71%.M®

Takze w raporcie mowig o tym, ze ludzie nabyli cenne umiejetnosci zyciowe, ktore
mozna wykorzystac¢ poza wirtualnym swiatem gier wideo, takie jak kreatywnosc,
umiejetnosci rozwigzywania problemow, zdolnos¢ adaptacji i umiejetnosci

komunikacyjne.

Fundacja AbleGamers, znana réwniez jako AbleGamers Charity - publiczna
organizacja, ktorej celem jest poprawa ogoélnej jakosci zycia oséb
niepetnosprawnych dzieki grom wideo, informuje o tym, ze gry wideo pozytywnie
wptywajg na graczy, zwtaszcza niepetnosprawnych. Jedng z najwazniejszych zalet
gier wideo jest to, ze mogg one pomdéc osobom niepetnosprawnym poprawic ich
zdolnosci poznawcze.”W przypadku osob niepetnosprawnych, takich jak ADHD,
dysleksja, zaburzenia ze spektrum autyzmu (ASD) i inne, gry wideo mogg by¢
Skutecznym sposobem na poprawe tych umiejetnoSci. Innym pozytywnym
wptywem gier wideo jest to, ze mogg one pomoc osobom z niepetnosprawnoscig
fizyczng i rozwojowg poprawic ich umiejetnosci motoryczne. Ponadto niektore gry
wideo sg zaprojektowane specjalnie dla 0sob niepetnosprawnych, takie jak te,
ktére wykorzystujg technologie wykrywania ruchu lub adaptacyjne kontrolery. Te
gry w szczegolnosci mogg pomaoc graczom poprawic ich zdolnosci fizyczne i
umiejetnosci lokomocyjne. Gry wideo mogg by¢ rowniez przydatnymi narzedziami
terapeutycznymi i rehabilitacyjnymi dla osob z niepetnosprawnoscig. Wielu
terapeutow i pracownikow stuzby zdrowia wykorzystuje gry wideo w ramach
swoich planow leczenia pacjentow z niepetnosprawnoscig. Takim czynem gry 0gg
pomaoc w poprawiu umiejetnosci poznawczych i motorycznych, by¢ przydatnymi
narzedziami w terapii i rehabilitacji, dostarczac rozrywki i przyjemnoSci oraz

zapewnia¢ wsparcie spoteczne, ktére pomaga zmniejszy¢ izolacje spoteczng.”®

Zjawisko gier niesie ze sobg takze pewne wady i kontrowersje. Wszystkie aspekty,

ktore wyzej opisatam, Swiadczg o koniecznosci zdrowego podejscia do korzystania

8 theesa.com/global-report-reveals-positive-benefits-of-video-gameplay/ (dostep 10.11.2023)
19 ablegamers.org/positive-effects-of-video-games/ (dostep 8.03.2023)
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z gier komputerowych, z uwzglednieniem ograniczen czasowych,
odpowiedzialnego rodzicielskiego nadzoru i edukacji na temat bezpiecznego i

zdrowego uzytkowania tej formy rozrywki.

Z jednej strony, gry komputerowe mogg rozwija¢ umiejetnosci takie jak refleks,
logiczne myslenie i wspotprace. Coraz wiecej badan wskazuje na to, ze granie
moze mie¢ takze pozytywny wptyw na zdrowie psychiczne, oferujgc forme
odskoczni od codziennych wyzwan i stresu. Istniejg rowniez gry edukacyjne, ktore
wspierajg rozwoj intelektualny i umiejetnosci rozwigzywania problemoéow. Waznym
elementem jest takze socjalizacja poprzez gry wieloosobowe, ktdre mogg

pomagac¢ w budowaniu relacji i komunikacji z innymi.

Z drugiej strony, nie mozna zapominac o potencjalnych zagrozeniach. Nadmierne
granie, szczegolnie w mtodym wieku, moze prowadzi¢ do uzaleznienia, zaburzen
snu oraz problemow ze zdrowiem fizycznym i psychicznym. Wiele kontrowersji
budzi takze kwestia przemocy w grach i jej wptywu na zachowania agresywne u
miodych osob. W zwigzku z tym, edukacja oraz zrbwnowazone korzystanie z tej

formy rozrywki sg kluczowe, by unika¢ tych negatywnych konsekwenc;ji.
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Rozdzial 3: Gry jako zrédto inspiracji i kreatywnosci

Gry komputerowe, oprdocz roli rozrywkowej, petnig istotng funkcje jako zrédto
inspiracji dla réznych dziedzin artystycznych. W niniejszym rozdziale analizujemy,
w jaki sposob gry stymulujg kreatywnosc¢ oraz jak ich wptyw rozcigga sie na

muzyke, literature i sztuki wizualne.

Gry wideo mogg w sobie tgczy¢ rézne dziedziny sztuki dzieki zaawansowanej
grafice, skomplikowanej fabule, muzyce, czy nawet interakcji z graczami. Istnieje
wiele przyktadow gier zainspirowanych dzietami sztuki. Na przyktad, gra RPG
"Transistor" czerpie inspiracje z prac Gustava Klimta, podczas gdy przygodowa gra
akgji "Okami" znajduje swojg inspiracje w tradycyjnej japonskiej sztuce®. A co z
odwrotnymi przyktadami? Czy istnieje sztuka, zainspirowana grami wideo? Tak,

istnieje!

Pierwszym takim przyktadem jest chinski artysta Gao Hang. Jego najnowsze prace
koncentrujg sie na redefiniowaniu obrazu w grafice cyfrowej, zwtaszcza w
kontekscie ostatnich dwoch dekad. Fascynuje go sposéb, w jaki nowoczesne
technologie kreujg obrazy, ktére mogg by¢ zaréwno imponujgce, jak i dziwaczne.
Hang doskonale tgczy techniki aerografu z malarstwem klasycznym, co pozwala
mu na tworzenie dziet, ktére balansujg pomiedzy ostroscig a rozmyciem. Jego
prace sg wizualnie przyciggajgce i petne nostalgii za estetykg gier z lat 90. Artysta
przeksztatca przedmioty z gier wideo w niepowtarzalne dzieta sztuki, ktére
wywotujg wspomnienia i sktaniajg do refleksji nad tym, jak technologia zmienia

nasze postrzeganie rzeczywistosci.

Nicole Shinn, multidyscyplinarna artystka z USA, stanowi kolejny przykfad tworcy,
ktory czerpie inspiracje z kultury gier komputerowych.Jej prace emanujg estetykg
lat 90., retro gier, anime i mangi, fantasy oraz science fiction komikséw. Juz sama
jej strona internetowej przenosi nas w $wiat wczesnego internetu, gdzie obfitos¢

gif-animaciji, roznorodnosc¢ fontdéw i nostalgiczna grafika tworzg niepowtarzalng

% Frank G. Bosman, Archibald L.H.M. van Wieringen “Video Games as Art”, 2022
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atmosfere. Projekt "Flash Player Graveyard" stanowi doskonaty przyktad tego, jak
artystka koncentruje sie na estetyce gier online. Zine ten petni funkcje swego
rodzaju pomnika dla flash playera, gdzie kazda strona poswiecona jest
okreslonemu rodzajowi gry lub estetyce, charakterystycznej dla ztotej ery
Neopetow, Runescape czy Line Rider. To fascynujgce spojrzenie na dziedzictwo
kultury internetowej i gier komputerowych, ktére pozostawia trwaty slad w naszej

wspotczesnej percepcii.

Opisane wczesniej przyktady nie tylko czerpig inspiracje z gier wideo, ale takze
wykorzystujg nostalgie, ktéra rezonuje z wieloma widzami. By¢ moze to nostalgia

sprawia, ze odczuwamy takie silne emocje?

Chciatabym szczegdlnie zwrdci¢ uwage na projekt Tabor Robaka “Virtual
Dreamscapes”, ktory podkresla, jak wspotczesne gry mogg inspirowac artystow do
tworzenia nowatorskich dziet. Jego podejscie pokazuje, ze interakcja z grami
wideo nie ogranicza sie jedynie do zabawy, ale otwiera drzwi do gtebszej refleksiji
na temat tego, co znaczg dla nas obrazy i narracje wirtualne. Niezaleznie od tego,
czy jest to eksploracja estetyki, czy wykorzystanie elementow z gier, artysci ci

przeksztatcajg naszag nostalgie w co$ nowego i znaczgcego.

Projekt Robaka pokazuje, jakg samotnos¢ moze wywota¢ w cztowieku technologia,
izolacje, jakiej moze doswiadczy¢ gracz, podazajgc za idealistycznymi
przestrzeniami swiatéw gier wideo. “Jako byty grafik znanych marek, Robak
rozumie marketing konsumencki ze strony wewnetznej. W swojej sztuce
wykorzystuje te same umiejetnoSci i estetyke, ktorych uzywat przy projektowaniu
reklam, ale twierdzi, ze lubi ‘tamac je w sposob, ktory nie jest mozliwy, gdy
faktycznie trzeba sprzedac produkt”.”" Projekt Tabor Robaka doskonale pokazuje

jak artysci moga inspirowac sie tym, co w grach wideo najbardziej nas porusza.

W sztukach wizualnych gry komputerowe inspirujg artystow do

eksperymentowania z nowymi formami wyrazu. Grafika komputerowa, projekty

! interviewmagazine.com/art/tabor-robak-next-gen-open-beta (dostep 22.11.2013)
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postaci czy pejzaze w grach stajg sie zrodtem inspiracji dla malarzy, rzezbiarzy i
innych tworcéw wizualnych. Rozwiniete w grach swiaty otwierajg nowe
perspektywy dla artystéw, poszerzajgc horyzonty estetyczne i umozliwiajgc

nowoczesne podejscia do sztuki.

Gry komputerowe coraz czesciej stanowig inspiracje dla przemystu filmowego. To
prowadzi do adaptaciji ich fabut na ekrany kinowe i telewizyjne. Takie ekranizacje
przyciggajg uwage fanow gier i poszerzajqg ich zasieg, docierajgc do szerszej
publicznosci. Przyktady takich ekranizacji to filmy takie jak "Assassin's Creed",
"Tomb Raider" czy "Resident Evil", ktdre cieszg sie popularnoscig wsrdéd graczy i

kinomanow.

Z adaptacjami gier jest jeden problem. Mimo wielu lat prob, branza filmowa nadal
zmaga sie z wyzwaniami zwigzanymi z adaptacjami gier, ktore czesto nie spetniajg
oczekiwan krytykéw. Jednak sytuacja zaczeta sie zmienia¢ wraz z premierg
uroczego live-action filmu “Sonic the Hedgehog” od Sega i Paramount w 2020
roku. Film ten uzyskat pozytywne recenzje krytykow i przywrocit unikalny styl
komedii Jim Carreya po dtugiej przerwie w filmach. “Tomb Raider” z Alicig Vikander
zdobyt w ciggu lat spore grono zwolennikéw, a “Werewolves Within” z 2021 roku
okazat sie prawdziwg peretkg?. Jak mozna zobaczy¢, tendencja sie zmienia wiec
mysle ze w przysztosci czeka na nas wiele swietnych filmow, zrobionych na bazie

gier.

Istotng role w grach odgrywa strona wizualna. Zwykle przy grach pracuje grono
artystow. Niezaleznie od tego, czy jest to grafika koncepcyjna, obrazy promocyjne,
animacja, kompozycje, czy interfejsy uzytkownika, sztuka odgrywa przynajmniej
pewng role w kazdym z nich. Artystyczne koncepcje w grach mogg inspirowac
innych tworcow, co wida¢ w rosngcej liczbie wystaw sztuki inspirowanej grami.
Artysci z réznych dziedzin zaczynajg czerpac z estetyki gier, co z kolei wptywa na
szerszg kulture wizualng. Niektore projekty artystyczne pokazuja, jak réznorodny i

inspirujgcy moze byc¢ swiat gier wideo dla artystow .

2 Vulture “All 51 Video-Game Movies, Ranked” by Jordan Crucchiola, 2024
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Rozdziat 4: Kultura popularna lat 90.

Lata 90. w Stanach Zjednoczonych to okres dynamicznego rozwoju i przemian w
kulturze popularnej, ktéry pozostawit trwaty slad na wspotczesnej estetyce i
rozrywce. Byta to dekada zdominowana przez nowe formy wyrazu w muzyce,
filmie, modzie i technologii, ktére ksztattowaty sposob, w jaki mtodzi ludzie
identyfikowali sie z kulturg masowg. Z perspektywy czasu, te lata wydajg sie
stosunkowo spokojne. Mimo ze istniata bron jgdrowa, nie byto bezposrednich
zagrozen wojng nuklearng. Internet zblizat sie do codziennosci, ale byt jeszcze w
fazie rozwoju i nikt nie myslat o nim jako o czyms rewolucyjnym. Stany
Zjednoczone przezywaty dtugi czas wzrostu gospodarczego bez powaznych
kryzysOw zwigzanych z zimng czy gorgcg wojng, co sprawiato, ze ludzie
koncentrowali sie na wtasnym zyciu, jakby reszta swiata ich nie dotyczyta. Pod
koniec lat 90. wiele oséb zaczeto sie niepokoi¢ problemem znanym jako Y2K.
Obawiano sie, ze komputery mogg sie zawiesi¢, poniewaz wiele programow i
danych byto zapisanych z uzyciem dwucyfrowego kodu roku, na przyktad ,95”
zamiast ,1995". To sprawito, ze branza technologiczna byta w stanie gotowosci, a
ludzie czekali na przejscie do nowego tysigclecia, obawiajgc sie, co moze sie
wydarzy¢, ale ostatecznie nic sie nie stato?. W takiej atmosferze ksztattowata sie

kultura popularna tamtych czasoéw.
4.1 Telewizja

Czym jest kultura popularna? To charakterystyczny typ kultury powszechnie
dostepny i faworyzowany, przez ,masy”, ,lud”, czyli liczne i szerokie rzesze ludzi,
przy tym zasadniczo jest to pojecie zawezone do obszaru kultury symbolicznej,
szczegolnie tej zwigzanej z dziatalnoscig intelektualng, artystyczng (estetyczng),
zabawowo-rozrywkowg (ludyczno-rekreacyjng). Obejmuje takie zjawiska jak media
(w tym Internet, telewizja, radio), sport, kino, muzyka, literatura popularna, sztuki

piekne itp. Kultura popularna ksztattuje sie na podstawie codziennych wydarzen,

2 Chuck Klosterman, The Nineties A Book, New York 2022 s. 8-24
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pragnien i potrzeb ludzi. To, co jest istotne w kulturze popularnej, odzwierciedla to,

co przezywa i czuje wiekszos¢ spoteczenstwa.

Telewizja, bedgc waznym medium ksztattujgcym opinie publiczng, wptywata na
Swiadomos¢ spoteczenstwa lat 90. Dobrym przyktadem jest sgd nad O.J.
Simpsonem, ktory miat miejsce w latach 1994-1995. To byt jeden z najbardziej
medialnych proceséw w historii amerykanskiego systemu prawnego. O.J.
Simpson, byly gwiazdor futbolu amerykanskiego i aktor, byt oskarzony o
morderstwo swojej bytej zony Nicole Brown Simpson oraz jej przyjaciela Ronalda
Goldmana. Proces byt transmitowany na zywo przez telewizje, co przyciggneto
ogromng uwage publicznosci. Telewizja odegrata kluczowg role w ksztattowaniu
narracji procesu. Wiele programoéw informacyjnych i talk-show skupito sie na
sprawie. To doprowadzito do powstania kulturowego fenomenu. Telewizyjne relacje
Z procesu przyczynity sie do polaryzacji opinii spotecznej. Rasa, klasa spoteczna i
status celebryty byly czesto przedmiotem dyskusiji. Te sprawy podsycali
kontrowersje zwigzane z samym procesem. Simpson, jako czarnoskory
mezczyzna oskarzony w sprawie, w ktorej ofiary byty biate, stat sie symbolem

szerszych problemow spotecznych dotyczacych rasizmu i sprawiedliwosci.

W latach 90. widzowie przestali oglgda¢ programy w tym samym czasie, co
spowodowato ogromny wzrost roznorodnosci dostepnych tresci. Wsrod
najpopularniejszych programow telewizyjnych znalazly sie ,Sajnfeld”, ,Przyjaciele” i
,Ostry dyzur”, wszystkie emitowane w czwartki na NBC. ,Sajnfeld”, oparty na
codziennym humorze Jerry’ego Sajnfelda, zrewolucjonizowat format sitcomu,
poruszajgc tematy z zycia codziennego. Zyskat ogromng popularnosg¢, a jego
zakonczenie stato sie wielkim wydarzeniem w kulturze popularne;j. ,Przyjaciele” byli

jednym z niewielu programow, ktére zdotaty nasladowac jego sukces.

W latach 90. na telewizyjnej scenie pojawity sie dwa kontrowersyjne programy:
,Bivis i Batthed” na MTV oraz ,South Park” na Comedy Central. Oba seriale byty

czescig nowej fali animaciji dla dorostych, ktére kwestionowaty tradycyjne normy i
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ukazywaty spoteczne tematy w sposob satyryczny. Te seriale animowane zyskaty
popularnosé, mimo Ze spotykaty sie z krytykg ze strony rodzicow i grup religijnych,

ktore uwazaty, ze telewizja sieciowa przestata by¢ odpowiednia dla rodzin.

Zjawisko reality TV zyskato ogromng popularno$¢. Programy takie jak "The Real
World" na MTV, ktory zadebiutowat w 1992 roku, byty pionierami tego gatunku,
dokumentujgc zycie grupy mtodych ludzi mieszkajgcych w jednym domu. To
podejscie do narracji opartej na rzeczywistosci zainicjowato nowy trend w telewizji,

koncentrujgc sie na interakcjach miedzyludzkich i codziennych wyzwaniach.*

4.2 Muzyka

Muzyka lat 90. byta w duzej mierze zwigzana z jej komercjalizacjg. Nawet zespoty
alternatywne i rockowe braty w tym udziat. Przemyst muzyczny przezywat rozkwit,
a artysci zarabiali wiecej niz kiedykolwiek wczesniej. Marketing niszowy umozliwit
artystom fatwiejsze dotarcie do swojej publicznosci, a postep technologiczny

sprawit, ze stuchanie muzyki stato sie bardziej dostepne. W tej dekadzie narodzito

sie wiele gatunkdw i subkultur, ktére do dzi$ ksztattujg muzyke.

Album Nevermind zespotu Nirvana zdobywa najwiekszy sukces komercyjny z
kiedykolwiek stworzonych albuméw. Jego popularno$é wynikata z unikalnego
brzmienia, ktére odbiegato od tradycyjnej punkowej estetyki, cho¢ nadat byto
punk-muzykg. Nirvana nie dgzyta do mainstreamowego sukcesu, co paradoksalnie
przyczynito sie do ich ogromnej popularnosci. To idealny przyktad ideologii
kontrkultury. Nevermind stat sie symbolem tej ideologii, prezentujgc emocjonalne
teksty i surowe brzmienie, ktore odbijaty uczucia pokolenia. Utwory takie jak
"Smells Like Teen Spirit" staty sie hymnami dla mtodych ludzi, ktére wyrazaty ich

frustracje i niezadowolenie z otaczajgcego ich swiata.

2" The 1990s: the loss of shared experience by Steve Allen, Robert J. Thompson, 2024
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Dzieki takim cechom album nie tylko zdefiniowat nowy kierunek w rocku, ale
rowniez wptynat na caty przemyst muzyczny, zmieniajgc sposob, w jaki muzyka
byta tworzona i promowana. Nirvana, mimo ze nie miata pierwotnie ambicji
osiggniecia komercyjnego sukcesu, stata sie jednym z najbardziej wptywowych

zespotdw swojego czasu.

Rap i hip-hop przeszty niezwyktg transformacije, przechodzgc z statusu subkultury
lat 80. XX wieku do globalnej dominacji w latach 90. Artysci tacy jak Public Enemy i
N.W.A. wprowadzili do mainstreamu silne przestania polityczne i spoteczne,
podkreslajgc wazne tematy zwigzane z rasizmem, nierdwnos$ciami i przemocg, co
zresztg przyciggneto uwage medidéw oraz nowych stuchaczy. Na listach przebojow
Billboardu zaczeli pojawiac sie nowi, wptywowi artysci, jak Snoop Dogg, Eminem,
The Notorious B.I.G. i 2Pac, a pdézniej Jay-Z. Kazdy z tych artystow wniost unikalny
styl i perspektywe. Eminem zrewolucjonizowat hip-hop swojg technikg rymowania i
osobistymi tekstami, 2Pac i The Notorious B.I.G. przyczynili sie do rozwoju narracji

opowiadajgcej o zyciu w ztozonym Swiecie.

W latach 90. zjawisko znane jako "pokolenie MTV" zdominowato rynek muzyczny,
wprowadzajgc na scene boys i girls bandy, takie jak Backstreet Boys, *NSYNC
oraz Spice Girls. Te grupy mtodziezowe przyciggnety ogromng rzesze fanéw, a
Spice Girls osiggnety niebywaty sukces, stajgc sie najpopularniejszg brytyjska
grupg w Ameryce Pétnocnej od czaséw Beatlesow?. Ich sukces zapoczatkowat
odrodzenie amerykanskiego popu dla nastolatkéw, ktory wydawat sie mieé

niekonczacy sie popyt.

W tym okresie pojawit sie rowniez nowy gatunek muzyczny zwany Teen Pop, ktory
istniat gtéwnie w pdznych latach 80., 90. oraz wczesnych 2000. Wiele gwiazd Teen
Pop, takich jak Britney Spears, Justin Timberlake i Christina Aguilera, zaczynato
swojg kariere jako dzieciecy aktorzy w programach Disney'a. Ich przejscie z
telewizji do muzyki ilustruje, jak blisko zwigzane byty te dwa swiaty, a takze jak

duzy wptyw miaty na formowanie gustéw muzycznych mtodszych pokolen. Ten

% Sound of Life ““90s Music Trends That Shaped a Decade” by Rachael Hope, 2022
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rozwoOj w muzyce pop byt Swiadectwem zmieniajgcej sie kultury mtodziezowej i

wcigz rosngcej sity wptywu mediow na zycie nastolatkdw.

Powstaty ruchy zwigzane z feminizmem trzeciej fali, takie jak Riot Grrrl, ktore
taczyly muzyke punk z aktywizmem, zwracajgc uwage na kwestie rownosci pfci,

przemocy wobec kobiet i reprezentacji w mediach.

W latach 90. bycie gwiazdg muzyczng stato sie synonimem bycia supergwiazdg —
artysci wyznaczali trendy, czesto pojawiali sie w popularnych programach
telewizyjnych i zarabiali ogromne sumy pieniedzy?®. Ten okres byt niezwykle udany
dla przemystu muzycznego. Muzycy nie tylko dominowali na listach przebojow, ale
takze stawali sie ikonami kulturowymi, a ich wptyw rozciggat sie na rozne

dziedziny, takie jak moda i styl zycia.

4.3 Kino

Kino lat 90. z kolei przyniosto wiele filmow, ktore staty sie klasykami i pozostawiaty
trwaty $lad w popkulturze. Produkcje takie jak "Matrix", "Forrest Gump" czy "Pulp
Fiction" zdefiniowaty estetyke dekady i wptynety na kolejne pokolenia filmowcdw.
Rozwdj efektow specjalnych i eksperymentowanie z forma filmowg byty
charakterystyczne dla tego okresu, ksztattujgc nowe standardy w przemysle

filmowym.

Jednym z powodow, dla ktérych filmy z lat 90. wcigz cieszg sie popularnoscia, jest
ich obraz prostszego, bardziej niewinnego swiata. Wydajg sie odzwierciedlac
czasy, gdy problemy byty mniejsze, a zycie — tatwiejsze. W tych filmach czesto
widzimy bohaterow, ktérych zmagania — mimo ze wyrazajg pewne zyciowe
trudnosci — wydajg sie dzi$ stosunkowo btahe. To poczucie prostoty i beztroski jest

tym, co sprawia, ze filmy z tej dekady sg dla wielu tak pociggajace. “,Wiele z tych

% explorepopculture.com/unit-7-1990s
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filmoéw zostato napisane przez pokolenie wyzu demograficznego, wiec nawet jesli
bohater zmagat sie z trudnosciami finansowymi, wcigz byto mu sta¢ na mieszkanie
w przyzwoitej dzielnicy” — zauwaza Elizabeth Sankey, twdorczyni filmu
dokumentalnego “Beyond Clueless” z 2014 roku, ktéry analizowat kino

miodziezowe, zwtaszcza z potowy i korica lat 90."%

Lata 90. byty okresem rozwoju kina niezaleznego, ktére wprowadzito na scene
wielu uznanych dzis rezyseréw. Quentin Tarantino, z filmami takimi jak “Pulp
Fiction” i “W$ciekte psy”, zrewolucjonizowat sposdb opowiadania historii na
ekranie, wprowadzajgc nowatorskie podejscie do narracji, dialogéw i konstrukcji
postaci. Jego twodrczosc otworzyta droge dla innych twércow, ktdrzy w tym czasie
zadebiutowali: Spike Jonze, Paul Thomas Anderson, czy Wes Anderson.
Rezyserzy tacy jak David O. Russell, Noah Baumbach i Sam Mendes przyczynili
sie do tego, ze kino niezalezne stato sie bardziej doceniane na globalnej scenie
filmowej. Byt to czas, w ktorym rezyserzy mogli swobodnie eksplorowaé

niekonwencjonalne narracje i tematy i zdobywac¢ uznanie krytykéw i publicznosci.

Ten okres dat swiatu wiele arcydziet kina, ktére szybko staty sie ponadczasowg
klasyka. To czas ogromnych postepow w dziedzinie technologii CGl. Filmy jak Park
Jurajski zrewolucjonizowaty kino dzieki zastosowaniu pionierskiej grafiki
komputerowej, po raz pierwszy w historii kina tak realistycznie ozywiajgc dinozaury
na ekranie. Przetomowy Toy Story z 1995 roku, jako pierwszy w petni animowany
komputerowo film fabularny, zapoczatkowat ere 3D w animacji, na zawsze

zmieniajgc przemyst filmowy.

Odrodzenie kina katastroficznego stato sie gtéwnym elementem kasowym takich
hitow jak Twister, Dzien Niepodlegtosci, Titanic i Armageddon. Titanic Jamesa
Camerona, ktéry byt potgczyt epickg historie mitosng z monumentalnym
widowiskiem katastroficznym, stat jednym z najbardziej dochodowych filméw

wszech czasow?.

?’ The Guardian “From Clueless to Tarantino: why the 90s was Hollywood’s fairytale decade” by Rebecca
Nicholson
28 pl.wikipedia.org/wiki/Lista_najbardziej_dochodowych_filméw
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Rozwinat sie gatunek filméw mtodziezowych, ktore na trwate wpisaty sie w
popkulture. Clueless, 10 Things | Hate About You i She's All That staty sie ikonami
tej dekady. Ciekawym zabiegiem byto sieganie do literackiej klasyki — Clueless byto
luzno oparte na powiesci “Emma” Jane Austen, She's All That inspirowane
“Pigmalionem”, a 10 Things | Hate About You czerpato z Szekspirowskiego
“Poskromienia ztosnicy”. Historie z przesztosci zyskaty nowy kontekst w

miodziezowych realiach.

Jednak lata 90. przyniosty takze technologiczne zmiany w przemysle filmowym —
koszt produkc;ji filmoéw znaczgco spadt, co otworzyto drzwi dla licznych

niskobudzetowych produkgciji.

4.4 Moda

W dziedzinie mody lat 90. byly jednym z najbardziej zr6znicowanych okresow,
charakteryzujgcych sie odwaznymi i ekstrawaganckimi stylizacjami.Moda tego

okresu stata sie formg wyrazu indywidualnosci i sprzeciwu wobec ustalonych norm.

Chociaz telewizja i film zawsze odgrywaty role w ksztattowaniu mody, dopiero w
latach 90. XX wieku wptyw ten osiggnat nowy poziom wraz z rozprzestrzenianiem
sie technologii, w tym komercyjnego Internetu i sieci kablowych. Przemyst
muzyczny i filmowy wptynat na popularne trendy, ktére pojawity sie w tej dekadzie,
tworzac styl grunge z dzinsowymi kombinezonami, mini spédniczkami i przycietymi
kardigany. Byta to era flanelowych koszul, podartych dzinséw i bojowek

spopularyzowanych przez zespoty takie jak Nirvana i Pearl Jam.

Swobodny styl grunge, charakterystyczny dla poczatku lat 90., kontrastowat z
glamourem supermodelek, takich jak Naomi Campbell czy Cindy Crawford. Jednak
Kate Moss, z jej szczuptg sylwetka i niechlujnym, "bezdomnym" wyglgdem,
doskonale wpasowata sie w ten nowy, surowy estetyczny trend. Jej styl, okreslany
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czesto jako "heroin chic," symbolizowat odejscie od idealizowanej, dopracowanej
kobiecosci na rzecz bardziej zaniedbanego, autentycznego wygladu. W potowie
dekady moda zaczeta ponownie zwracac sie w strone subtelniejszej kobiecosci, z

bardziej eleganckimi krojami i delikatniejszymi tkaninami.

LZjawisko supermodelek osiggneto szczyt w latach 90., a wsrod najbardziej
rozpoznawalnych byty Linda Evangelista, Cindy Crawford, Naomi Campbell i
Christy Turlington. Kiedy te cztery ikony mody szty ramie w ramie podczas pokazu
Versace na sezon jesieri/zima 1991 w Mediolanie, byty bardziej znane niz same

ubrania.”®®

Tymczasem dla pokolenia nastolatkbw wychowanych w MTV i fikcyjnych zyciach
innych nastolatkow (np. Beverly Hills, 90210 i The Fresh Prince of Bel-Air) mode
zaczeto definiowac jako potgczenie eleganckich ubran (mini spédniczki w krate,

buty do kolan ) oraz luzne swetry rozpinane, podarte dzinsy i czapki z daszkiem.

Mimo grange’u byli popularne jeszcze dwie subkultury istotne: preppy i punk. Styl
preppy czerpat inspiracje z hip-hopu, a szykowny wyglad z mini spédniczkami i
marynarkami zyskat popularnosc dzieki filmom i teledyskom, takim jak ,Baby One
More Time” Britney Spears. Punk lat 90. nawigzywat do stylu skateboardowego,
tgczgc odwazne wzory, kolorowe, sterczgce wtosy i skorzane kurtki. Podarte dzinsy
i chockery byly réwniez typowymi elementami tego buntu przeciwko

mainstreamowej modzie.*

W sumie, muzyka, film, moda i telewizja w latach 90. tworzyty symbiotyczny
ekosystem popkultury, ktéry nie tylko oddziatywat na spoteczenstwo, ale takze

odzwierciedlat jego zmieniajgce sie oblicze.

2 fashionhistory.fitnyc.edu/1990-1999/ (dostep 15.09.2020)
%% masterclass.com/articles/1990s-fashion (dostep 24.11.2022)
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Rozdziat 5: Potencjat edukacyjny gier komputerowych

5.1 Teoria gier a nauczanie

Gry, jako interaktywne media, majg unikalng zdolnos¢ angazowania graczy w
procesy uczenia sie w sposob, ktory jest jednoczesnie zabawny i efektywny. Aby
uczen mogt osiggac najlepsze wyniki, wazne jest, aby poméc mu znalez¢
wewnetrzng motywacje i poczucie niezaleznosci. W przeciwienstwie do
tradycyjnych metod nauczania, gry stawiajg ucznia w centrum doswiadczenia,
pozwalajgc mu na aktywny udziat, samodzielne podejmowanie decyzji i
rozwigzywanie problemow w kontrolowanym srodowisku. To podejscie wspiera
wewnetrzng motywacje, a takze pozwala na nauke przez doswiadczenie. Ponadto
mechaniki gry, takie jak poziomowanie trudnoséci, natychmiastowa informacja
zwrotna oraz systemy nagradzania, wptywajg na utrzymanie zaangazowania i
sprzyjajg osigganiu stanu ,flow” — petnej koncentracji i satysfakcji z wykonywanego

zadania

Stan “flow”, czyli stan przeptywu - to stan w ktérym cztowiek jest catkowicie
zaangazowany w wykonywane zadanie. W stanie przeptywu osoba jest tak
pochtonieta aktywnoscia, Zze traci poczucie czasu, a jej uwaga koncentruje sie
wylgcznie na danym dziataniu. Zjawisko to po raz pierwszy opisat
wegiersko-amerykanski psycholog Mihaly Csikszentmihaly, ktéry w swojej ksigzce
~Przeptyw. Psychologia optymalnego doswiadczenia” wyroznit kilka kluczowych

cech tego stanu®':

1. Catkowite zaangazowanie, skupienie i koncentracja na zadaniu;
2. Rozumienie celu oraz sciezki do jego osiggniecia;
3. Utrata poczucia czasu — godziny mogg ming¢, ale osoba tego nie

zauwaza.

3t web.swps.pl/strefa-zarzadzania/artykuly/18668-flow-w-teorii-i-praktyce (dostep 23.08.2024)
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4. Poczucie ekstazy, bycie poza swiatem realnym, w innej
rzeczywistosci;

5. Przekonanie o posiadaniu odpowiednich kompetencji do wykonania
zadania;

6. Spokdj wewnetrzny i harmonijne dziatanie;

7. Silna wewnetrzna motywacja do osiggniecia celu.

“Kilka badan wykazato, ze stan przeptywu stymuluje uwalnianie dopaminy,
neuroprzekaznika odpowiedzialnego za uczucie przyjemnosci i motywacji. W
dtuzszej perspektywie moze to prowadzi¢ do ogoélnego wzrostu poziomu szczescia
i dobrostanu psychicznego, poniewaz stan przeptywu sprzyja pozytywnym

emocjom.”™?

Wykorzystujgc stan potoku, nauczyciele inspirujg uczniow do pasji naukg i
osiggnecia nowych pozioméw. Istnieje kilka sposobdéw wzbudzenia stanu “flow”,

ktére opisat John Spencer w swojej ksigzce “Making Learning Flow™.

e Dobér odpowiedniego poziomu trudnosci. Zadania majg by¢
dopasowane do poziomu uczniow. Kluczowe w osiggnieciu stanu przeptywu
jest, by zadania nie byly ani zbyt tatwe (bo to prowadzi do nudy), ani zbyt
trudne (co wywotuje frustracje). Takim czynem najlepsze zadanie to to,
ktore nieco przekracza obecne umiejetnosci.

e Zachecanie do pelnego zaangazowania. Nic dziwnego, ze wpadamy w
stan przeptywu podczas hobby, w wypadku srodowiska edukacyjnego zrobic
to trudniej. Zadania dla ucznidéw powinni by¢ angarzujgce i aitentyczne,
wymagajgce od nich aktywnego uczestnictwa i kreatywnosci. Uczniowie

bedg bardziej wciagniete, jezeli poczujg, ze to co robig ma sens i wptyw.

327 Review on the Role of the Neuroscience of Flow States in the Modern World by Joshua Gold and Joseph
Ciorciari, 2020
%3 John Spencer, Making Learning Flow, Bloomington, Indiana, 2017
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e Autonomia. Wazne dla osiggniecia przeptywu jest poczucie kontroli nad
tym, co robisz. Uczniowie powinni mie¢ mozliwos¢ podejmowania decyzji i
wyborow, ktére wptywajg na przebieg nauki.

e Skupienie uwagi. Srodowisko edukacyjne powinno byé tak
zaprojektowane, aby minimalizowac rozpraszacze i umozliwiac petne
skupienie na zadaniu. Bardziej zrelaksowane, a nawet leniwe tempo lekcji
zamiast szybkiej zmiany zaje¢ moze zwiekszy¢ produktywnos¢ uczniow.

e Wykorzystanie réznych narzedzi i technologii. Gry edukacyjne,
interaktywne ¢wiczenia czy projekty grupowe mogg pobudzac ciekawosc i
kreatywnos$¢ ucznidw, wprowadzajgc roznorodnosc, ktora sprzyja
zaangazowaniu. Humor pomaga rowniez stworzy¢ srodowisko, w ktérym

sami uczniowie chcg sie uczyc.

Nalezy pamietac, ze gtdwnym celem tego podejscia jest edukacja. Dlatego nie
mozemy zapominac o tradycyjnych metodach nauczania, ktére w potgczeniu z grg
pozwalajg umiesci¢ zdobywang wiedze w odpowiednim kontekscie. Kluczem do
sukcesu jest umiejetne tgczenie klasycznych form nauki, takich jak wyktady czy
praca z podrecznikami, z elementami grywalizacji. . Wtedy uczniowie z

przyjemnos$cig uczg sie niezbednych umiejetnosci.

5.2 Réznorodne gry edukacyjne

Wspdtczesna edukacja stale ewoluuje, aby_sprosta¢ rosngcym wymaganiom
dynamicznie zmieniajgcego sie swiata. Tradycyjne metody nauczania, oparte na

bezposrednim przekazywaniu wiedzy, stopniowo ustepujg miejsca bardziej
nowoczesnym i elastycznym podejsciom, ktore ktadg nacisk na aktywny udziat
uczniéw w procesie edukacyjnym. Jednym z mediow, pomagajgcym w zdobywaniu
wiedzy wystepujg gry. Gry edukacyjne mogg by¢ wykorzystane w réznych

obszarach i na wiele sposobéw. Mozna je podzieli¢ na trzy gtéwne kategorie: gry
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dydaktyczne, gry symulacyjne i gry narracyjne. W tej czesci przyjrzymy sie blizej

kazdemu z tych rodzajow.

Gry dydaktyczne:

Gry dydaktyczne to gry stworzone specjalnie przez pedagogike w celu zdobywania
nowej wiedzy, umiejetnosci i zdolnosci. Innymi stowy, sg to gry stworzone lub
przystosowane specjalnie do celéw edukacyjnych. One czesto koncentrujg sie na
rozwoju konkretnych umiejetnosci, takich jak logiczne myslenie, znajomosc faktéw,
zdolnosci analityczne, matematyczne, czy jezykowe. Najbardziej znane gry
dydaktyczne, ktoére skutecznie tgczg rozrywke z nauka, to Duolingo i Kahoot!
Duolingo to aplikacja do nauki jezykdw, ktora stosuje elementy gry, takie jak
punkty, poziomy, czy codzienne cele, aby zmotywowac uzytkownikéw do regularnej
nauki stowek, gramatyki i wyrazen w roznych jezykach. Z kolei Kahoot! — to
platforma edukacyjna umozliwiajgca tworzenie interaktywnych quizéw na rézne
tematy, gdzie system punktaciji i rywalizacji motywuje do nauki. Obie te gry cieszag
sie popularnoscig na catym swiecie, jednak chciatabym skupic¢ sie na innej grze

dydaktycznej — Freerice, ktora wyrdznia sie swojg charytatywng misja.

“Freerice” to darmowa, edukacyjna gra online stworzona przez Organizacje
Narodow Zjednoczonych do spraw Wyzywienia i Rolnictwa (FAO), ktorej celem jest
jednoczesne rozwijanie wiedzy graczy i pomoc w walce z glodem na $wiecie. Gra
dziata na zasadzie quizu — za kazdg poprawng odpowiedz na pytanie z réznych
kategorii, takich jak stownictwo, geografia, matematyka, nauka czy jezyki obce,
uzytkownik zdobywa wirtualne ziarna ryzu. Te ziarna sg nastepnie przeliczane na
rzeczywiste darowizny, ktére FAO przekazuje osobom potrzebujgcym w ramach

pomocy zywnosciowe;.

Kazda poprawna odpowiedz oznacza ufundowanie przez sponsorow 10 ziaren
ryzu, ktére sg przekazywane poprzez Swiatowy Program Zywnosciowy ONZ

(WFP). Freerice pozwala uzytkownikom na zabawe i nauke, jednoczesnie czynigc
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dobro na rzecz globalnej walki z glodem. W ten sposob Freerice skutecznie tgczy

nauke z altruistycznym dziataniem, co dodatkowo wzmacnia motywacje graczy.

Gra zostata uruchomiona w 2007 roku i od tego czasu zyskata ogromng
popularnosé, przyciagajgc graczy z catego swiata. Gracze mogg wybiera¢ poziomy
trudnosci, co sprawia, ze Freerice jest dostepna zaréwno dla mtodszych, jak i
starszych uzytkownikéw. W ciggu kilku lat dziatania gry, zebrano miliardy ziaren
ryzu, ktére wsparty programy dozywiania w najbardziej potrzebujgcych regionach

Swiata.

Gry symulacyjne:

Gry symulacyjne czy symulatory to rodzaj gry komputerowej, ktorej zadaniem jest
imitacja wrazenia réznych doznan, jakie cztowiek zaznaje w codziennej
rzeczywistosci. Symulatory pozwalajg graczom ¢wiczy¢ rzeczywiste umiejetnosci w
bezpiecznym srodowisku. W wiekszosci gier symulacyjnych mozna obserwowac

akcje z perspektywy pierwszej osoby.

Symulatory pozwalajg graczom wczu¢ sie w réznorodne role, takie jak pilotowanie
samolotu, prowadzenie czotgu, kierowanie samochodem czy ptywanie todzig,
oferujgc realistyczne doswiadczenia. W niektérych krajach symulatory
samochodowe sg nawet wykorzystywane w procesie nauki prawa jazdy, stanowigc

bezpieczny sposob na rozwijanie umiejetnosci kierowcy.

Gry symulacyjne nie ograniczajg sie wytgcznie do transportu — istnieje wiele
innych, ktére symulujg rozne aspekty zycia i pracy. Przyktadem unikalnego
symulatora jest gra Paper, Please, ktora przenosi graczy w zupetnie inng

rzeczywistosc.

Paper, Please to komputerowa gra stworzona przez producenta niezaleznych gier

komputerowych, Lucasa Pope’a, skupiajgca sie na emocjach towarzyszgcych
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pracy w charakterze przedstawiciela urzedu imigracyjnego. Akcja gry toczy sie w
fikcyjnym komunistycznym panstwie Arstotzka, w czasach zimnej wojny. Gracz
wciela sie w urzednika imigracyjnego, ktdrego zadaniem jest kontrolowanie
przeptywu oséb wjezdzajgcych do kraju. Terrorysci, przemytnicy i szpiedzy mogag
ukrywac sie wsrdd naptywu ludnosci cywilne;.

Decyzje o tym, kto wjedzie do kraju, a kto nie, nalezy podjaé wytgcznie na
podstawie dokumentéw dostarczonych przez podréznych biorgc pod uwage rézne
czynniki, takie jak fatszywe paszporty, nieprawidtowe wizy, polityczne naciski i

zagrozenia zwigzane z terrorystami czy przemytem.

Papers, Please porusza wazne kwestie spoteczne, takie jak biurokracja, wtadza,
kontrola graniczna, a takze etyczne dylematy zwigzane z uchodzcami i prawami
cztowieka. Gra nie tylko wymaga od gracza podejmowania trudnych decyzji, ale
takze stawia moralne wyzwania, pokazujgc wptyw codziennej pracy
biurokratycznej na losy ludzi. Czesto pojawiajg sie sytuacje, w ktérych decyzje nie
sg czarno-biate. Gracz musi rozwazy¢, czy trzymac sie surowych przepisow, czy
tez pomoc osobom w trudnej sytuacji, co moze mie¢ konsekwencje zaréwno dla

ciebie, jak i twojej rodziny.

Gre mozna uzna¢ za edukacyjng, choc¢ i nie w tradycyjnym sensie. Nie ma w niej
typowego przekazywania wiedzy, natomiast gracz sie angazuje w skomplikowane
moralne dylematy. Trudne wybory uczg empatii, refleksji nad konsekwencjami
swoich wyboréw oraz krtytycznego myslenia. Mimo tego, gra ukazuje, jak
skomplikowane i czasochtonne mogg by¢ procesy administracyjne. Takim czynem
gracz nie uczy sie teorii, lecz doswiadcza skutkéw swoich wyboréw i zmusza do

mys$lenia, analizy i refleks;ji.

Gry narracyjne:
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Gra fabularna w klasycznym rozumieniu to gra towarzyska oparta na narracji, w
ktorej gracze (od jednego do kilku) wcielajg sie w role fikcyjnych postaci. W
kontekscie mojej pracy chciatabym jednak skupi¢ sie na szerzej rozumianym
opowiadaniu historii w grze, a wiec na narracji jako istotnym elemencie gry.
Oznacza to, ze w tej kategorii nie ograniczam sie wytgcznie do tradycyjnych RPG
(z ang. role-playing game), ale wtgczam réwniez powiesci wizualne oraz inne gry,
ktore, cho¢ mogg naleze¢ do réznych gatunkow, zawierajg spojng i logicznie

rozwijajgcg sie narracje — w naszym przypadku o charakterze edukacyjnym.

Przyktad takiej gry to Never Alone, réwniez znana jak Kisima Ingitchuna. Never
Alone to gra platformowa stworzona we wspotpracy z rdzennym ludem Inupiat z
Alaski, ktora tgczy rozrywke z edukacjg na temat ich kultury. Gra opiera sie na
tradycyjnej opowiesci ludu Ifiupiaq, ,Kunuuksaayuka”, ktérg po raz pierwszy spisat
gtéwny narrator Robert Nasruk Cleveland w swoim zbiorze “Stories of the Black
River People™*. Wydana w 2014 roku, zdobyta popularno$¢ dzieki unikalnemu
potgczeniu elementéw fabularnych z tradycjami, mitami i wierzeniami Inupiat.
Gracze wecielajg sie w posta¢ dziewczynki o imieniu Nuna i jej towarzysza, biatego
lisa, ktorzy razem przemierzajg lodowe pustkowia, rozwigzujgc zagadki i pokonujgc
przeszkody, by uratowaé swojg wioske. Kazda posta¢ ma swoje mocne i stabe

strony.

Fabuta gry i struktura jej narracji wzorowane sg na tradycyjnym przekazywaniu
madrosci z pokolenia na pokolenie, wprowadzajgc graczy w swiat mato znanej
kultury. Przez catg gre graczowi towarzyszy ustna narracja w jezyku Ifiupiaq. Za
ukonczenie poziomow gracz jest nagradzany dostepem do wideo-wstawkami
poswieconymi kulturze, mitologii i codziennemu zyciu ludu Inupiat. Krytycy zwrocili
uwage, ze gra skutecznie tgczy elementy rozrywki z edukacjg, poszerzajgc wiedze
o kulturze rdzennych mieszkancow Alaski, jednoczesnie zapewniajgc angazujgcag

rozgrywke®.

3% neveralonegame.com/kunuuksaayuka/ (dostep 06.10.2014)
% gamespot.com/reviews/never-alone-review/1900-6415968/ (dostep 05.02.2015)
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Chce zauwazyc, ze to dzielenie, ktére zrobitam w tej czesci jest formalne. Nawet
gry, ktére nie sg zrobione jako edukacyjne tez mogg miec taki potencjat. Na
przyktad gre Red Dead Redemption 2 uczniowie wykorzystujg w edukacji dla
nauczania historii Stanéw Zjednoczonych konca XIX wieku. badajg¢ kapitalizm i
kolonializm, a takze nierownosci gospodarcze i rasowee. Ponadto program kursu
obejmuje studium pamieci o wojnie secesyjnej i mitach z nig zwigzanych. W jednej
z najbardziej popularnych gier Minecraft mozna zbudowac¢ wszystko,dzieki czemu
gra juz miata duzy potencjat edukacyjny, jednak jej twércy poszli dalej i stworzyli
osobng platforme, ktérg mozna wykorzysta¢ w programach edukacyjnych.
Stworzyli Minecraft Education Edition, ktora jest edukacyjng wersjg gry Minecraft
zaprojektowang specjalnie do uzytku w klasie. Minecraft Education Edition pozwala
zabrac catg klase na wycieczke do dowolnego miasta na swiecie, a nawet cofngé
sie do innej epoki. Uczniowie mogg uczyc¢ sie chemii dzieki interaktywnemu
Chemistry Resource Pack, w grze sg interaktywne postacie niezalezne (NPC) do
opowiadania historii i zadawania pytan, co wiecej, gra jest dostepna dla uczniéw
niepetnosprawnych dzieki czytnikowi immersyjnemu. | to tylko czes¢ mozliwosci

Minecraft Education Edition.

5.3 Integracja gier w edukacije i kulture

W ostatnich latach gry odgrywajg coraz wiekszg role w instytucjach edukacyjnych i
kulturowych, ktore dostrzegajg ich potencjat jako narzedzi dydaktycznych oraz
Srodkdéw promujgcych interaktywne formy nauki i angazowania publicznosci. Coraz
wiecej instytucji dostrzega w nich nie tylko forme rozrywki, ale takze skuteczne
narzedzie wspierajgce procesy edukacyjne i kulturalne. Aktywne uczestnictwo
sprzyja gtebszemu zrozumieniu oraz stymuluje rozwoj kreatywnosci i krytycznego
mys$lenia. Takim czynem gry wykorzystujg w celu przekazywania wiedzy i do

pogtebiania zrozumienia zjawisk kulturowych i spotecznych.
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The Smithsonian American Art Museum przedstawit pierwszg na $wiecie gre
Alternatywnej Rzeczywistosci opartg na muzeum zatytutowang ,Ghosts of a
Chance” w 2008 roku®®. Gra trwata trzy miesigce, zaréwno online, jak i w Swiecie

rzeczywistym, i przyciggneta ponad 6000 graczy.

W ramach projektu badawczego stworzono eksperymentalng gre, ktéra rozpoczeta
sie od pozorowanej informacji prasowej muzeum, przedstawiajgcej dwoch nowych
kuratorow: Daniela Libbe i Daisy Fortounis. Na pierwszy rzut oka wydajg sie oni
postaciami prawdziwymi, jednak po uwaznym przejrzeniu tekstu staje sie jasne,
jednak po dokfadniejszym przeanalizowaniu tekstu ujawnia sig, ze Daniel i Daisy to
duchy, fikcyjne postacie stworzone na potrzeby tej gry. Poniewaz istoty bezcielesne
nie potrafig tworzy¢ prawdziwych dziet sztuki, Daniel i Daisy potrzebujg pomocy

innych os6b, ktérym zalezy na muzeum, aby uratowac jego artefakty i historie.

Gracze biorg udziat w interpretaciji historii o duchach, tworzgc dzieta sztuki, ktére
zostang wystawione w muzeum. Co tydzien duchy dzielity sie nowymi,
dramatycznymi rozdziatami ze swojego zycia, opisujgc dzieto sztuki, ktore ich
zdaniem najlepiej odzwierciedla ich doswiadczenia. Zadania dla graczy czesto
wymagaty gtebokiego przemyslenia i analizy kontekstéow kulturowych i
historycznych. Uczestnicy omawiali koncepcje na forach internetowych, badajgc
pojecia i opracowujgc pomysty, ktére mogtyby przekaza¢ odpowiednie uczucia i

doswiadczenia.

W rezultacie artefakty stworzone przez graczy zostaty umieszczone w katalogu
internetowym i wystawione w Luce Foundation Center, przyciggajgc uwage ponad
szesciu tysiecy cztonkdéw spotecznosci Smithsonian Museum i jego mitosnikéw.
Wystawa ,,Ghosts of a Chance” byta kamieniem milowym w prezentowaniu sztuki
jako interaktywnego i partycypacyjnego procesu, umozliwiajgcego kazdemu

uczestnikowi wniesienie wktadu w dziedzictwo kulturowe.

%6 University of Maryland “Ghosts of a Chance: A Museum-Based Alternate Reality Game” by Georgina
Goodlander”, 2009
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Kolejnym przyktadem stosowania gier w instytucji edukacyjnej to Quest To Learn
School. To pierwsza w $wiecie szkota w ktérej sam proces nauczania jest
zbudowany na grach. Jak sami piszg u siebie na stronie “Opracowana od podstaw
przez zespot edukatorow, badaczy i projektantow gier, a takze oparta na ponad
trzydziestu latach badan nad procesem uczenia sie, Quest to Learn przeksztatca
szkofe w jeden z elementow ekosystemu edukacji, ktory wykracza poza cztery
Sciany instytucji i angazuje dzieci w sposob ekscytujgcy, inspirujgcy i kulturowo

istotny.”"

Program szkoty jest podobny do wiekszosci zwyktych szkét:uczniowie réwniez
uczg sie przedmiotow takich jak geografia, chemia, matematyka i inne typowe
dyscypliny. Réznica polega na podejsciu do nauczania: wcielajg sie w role
naukowcow biotechnologicznych, projektantow, naukowcdw, lekarzy i detektywow,
co pozwala na praktyczne zastosowanie wiedzy w realistycznych sytuacjach.
Zamiast zwyktych ocen, uczniowie wykonujg questy (zadania) i podnoszg swoje
poziomy doswiadczenia, tzw. levelowanie.Ten system moze zastgpic¢ lub uzupetnic
tradycyjny system oceniania, w ktéorym uczniowie majg tylko jedng probe na
osiggniecie sukcesu. W sytuaciji, gdy nie zaliczg zadania, ich wynik nie determinuje
ostatecznego swiadectwa — zamiast tego majg mozliwosc¢ poprawy i dalszej nauki

bez poczucia nieodwracalnej porazki.

W jednym z innowacyjnych przyktadow zastosowania gier edukacyjnych, gra
Galactic Mappers zostata wykorzystana w klasie széstej do nauczania geografii.
Uczniowie, wspotpracujgc w zespotach, mieli za zadanie stworzy¢ zréznicowane

geograficznie kontynenty.

Galactic Mappers doskonale ilustruje, jak gry edukacyjne moga stuzy¢ nie tylko do
przyswajania wiedzy teoretycznej, ale takze do rozwijania umiejetnoci migkkich

oraz integrowania oceniania w czasie rzeczywistym. Nauczyciel mogt sledzi¢ na

37 g2l.org/apps/pages/index.jsp?uREC 1D=3458293&type=d
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biezgco, jak uczniowie radzili sobie z zadaniami, a oceny obejmowaty trzy gtébwne
obszary: umiejetnosci geograficzne, projektowanie mapy oraz umiejetnos¢
stuchania wspotgraczy?®. Ten przyktad potwierdza, ze gry mogg stanowic
skuteczne narzedzie dydaktyczne, angazujgc uczniow w sposob, ktérego

tradycyjne metody nauczania czesto nie zapewniajg.

Opisany powyzej przyktad pokazuje, ze ocena, ktéra zazwyczaj odbywa sie za
pomocg testow czy kartkdwek, moze by¢ zintegrowana z samym procesem gry.
Dzieki temu uczniowie sg mniej zestresowani dlatego ze czujg sie mniej oceniani w

klasycznym sensie, a bardziej zacheceni do aktywnego udziatu w procesie nauki.

8 Edutopia “How a Classroom Game Becomes an Embedded Assessment” by C. Ross Flatt, 2014
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Rozdziat 6: Czes¢ Praktyczna

6.1 Wstep

Moja praca licencjacka byta poswiecona badaniu technologii i sztucznej inteligencji
w kontekscie sztuki, co byto dla mnie szczegdlnie fascynujgcym tematem.
Chciatam kontynuowacé ten watek w swojej dalszej pracy, jednoczesnie rozwijajgc
SwWojg pasje do gier komputerowych. W ramach dyplomu postanowitam potgczyc¢ te
dwie dziedziny i stworzy¢ projekt, ktory bytby angazujgcy dla graczy. Po dtugich
rozwazaniach dosztam do wniosku, ze najlepszym sposobem na realizacje tego
pomystu bedzie stworzenie gry, ktéra opowiada historie rozwoju gier

komputerowych z lat 90.

Projekt ma na celu uchwycenie wyjgtkowego charakteru tamtej dekady,
jednoczesnie oferujgc refleksje nad wptywem gier na dzisiejszg sztuke i edukacje.
Czes¢ praktyczna mojej pracy obejmuje stworzenie szkicu prototypu gry
edukacyjnej, ktéra zadaje pytania o role gier w spoteczenstwie i ich potencjat jako

medium przekazywania wiedzy.

Gtoéwna idea projektu i cel jego powstania to przedstawienie uczniom wieku
starszego (15-19 lat) historii rozwoju gier komputerowych oraz ksztattowania sie
popkultury poprzez dostepne i angazujgce medium, jakim sg gry komputerowe.
Wierze, ze gry dajg wyjatkowg mozliwos¢é zaangazowania gracza w sposoéb
bardziej aktywny i interaktywny niz np. ksigzki, ktére wymagajg petnej koncentraciji
i statycznej formy odbioru. Gry natomiast mogg w dyskretny sposéb wprowadzac
uzytkownika w temat, pozwalajgc mu eksplorowac go we wtasnym tempie i bez

formalnego nacisku na edukacje.

Przed przystgpieniem do tworzenia prototypu gry, przeprowadzono research, ktory
objat kilka kluczowych elementow. Wycigg kluczowych punktow umozliwit

usystematyzowanie informacji dotyczgcych gtéwnych zatozen projektu, wyzwan
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oraz celdw, ktore gra miata spetni¢. Stworzytam dla siebie wstepng bibliografie
ktora byta niezbedna do zrozumienia historii gier, kontekstu zycia w latach 90. i
ogodlnego zrozumienia wykorzystanie mechaniki gier w celach edukacyjnych.
Wykorzystano rowniez konkretne przyktady gier, ktore miaty kluczowy wptyw na
mechanike oraz narracje prototypu. Stworzono moodboard wizualny, ktory
pomagat uchwyci¢ nastrgj i charakterystyczne elementy graficzne zwigzane z
epoka lat 90. oraz popkulturg tego okresu. Zostaty takze zaprojektowane prototypy
postaci, ktére zawieraty szczegdtowe opisy zaréwno ich wygladu, jak i psychologii,
co umozliwito lepsze zrozumienie ich roli w fabule. Dzieki tak kompleksowemu
podejsciu mozliwe byto wypracowanie spojnej koncepcji gry, ktéra tgczyta w sobie
réznorodne elementy — od narracji po aspekty wizualne, co znaczgco utatwito

proces prototypowania i dalszego rozwoju projektu.

Waznym elementem tej koncepciji jest to, aby gra nie byta postrzegana jako
edukacyjna w tradycyjnym sensie, poniewaz takie podejscie moze zniechecac¢
potencjalnych graczy. Zamiast tego, moim celem jest wzbudzenie ciekawo$ci i
zainteresowania tematem, bez narzucania go wprost. Gra jest rezultatem moje;j
analizy problemu opisanego w pracy, a jej struktura i fabuta majg na celu subtelnie
wples¢ watki zwigzane z historig gier oraz popkultura, pozwalajgc graczowi
zdobywac¢ wiedze w naturalny i przyjemny sposob. To medium nie tylko przekazuje
informacje, ale réwniez inspiruje do dalszej eksploracji tematu, dajgc jednoczesnie

przyjemnos¢ z rozgrywki.
6.2 Inspiracje

Moja gra czerpie inspiracje z wielu réznych zroédet, zarbwno z klasycznych gier
wideo, jak i z szeroko pojetej kultury lat 90. Kluczowym elementem mojego
procesu twoérczego byto zagtebienie sie w wizualne i tematyczne trendy tamte;j

dekady, aby uchwycic jej niepowtarzalny charakter.

Jednym z gtéwnych zrédet inspiracji sg japonskie visual novel, ktére majg bogatg
historie siegajgca lat 80., a w latach 90. zyskaty miedzynarodowg popularnosc¢. Te
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narracyjne gry, koncentrujgce sie na opowiadaniu historii i emocjonalnym
zaangazowaniu, miaty ogromny wptyw na mojg wizje. Tytuty takie jak Policenauts i
Snatcher, stworzone przez Hideo Kojime, pomogty uksztattowac ten gatunek dzieki
skomplikowanym fabutom i gtebokiej charakterystyce postaci. Ich podejscie do
narracji idealnie wspotgra z moim celem, jakim jest potgczenie fabuty z edukacyjng

trescia.

Kolejng inspiracjg byt Doom, i konsole tamtych lat, bedgce symbolikg epoki.
Chociaz charakter gry Doom jest bardziej akcyjny, to jednak stanowi przyktad
innowacji lat 90., ktdre zrewolucjonizowaty sposob, w jaki postrzegamy gry dzieki
perspektywie pierwszoosobowej i przetomowej technologii. Takie podejscie do
immersji w grze stanowi dla mnie wazny punkt odniesienia przy tworzeniu

wiasnego projektu.

Oprocz gier komputerowych, zwrdcitam sie takze ku filmom i serialom z lat 90., aby
nada¢ mojej grze odpowiedni ton wizualny i tematyczny. Filmy takie jak Matrix
(1999) oraz Terminator (1995) byty istotnymi punktami odniesienia, przedstawiajgc
futurystyczne wizje, ktére odzwierciedlaty zaréwno optymizm, jak i obawy zwigzane
z technologig. Mimo analizy roli technologii w zyciu ludzi lat 90. inspiracjg byli
rézne serialy jak, Przyjaciele, Sabrina, nastoletnia czarownica czy serial
animowany Daria. Poprzez oglgdanie tych seriali mozna zobaczyc i lepiej
zrozumie¢ zycie nastolatkéw i ludzi mtodych w ten czas, zrozumieC problemy,
zrozumieé problemy, ktére ich niepokoity i zastosowac pewne techniki opowiadania
historii. Dzieki analizie tych zrédet udato mi sie uchwyci¢ nostalgie i specyficzny

nastroj, ktory dominowat w kulturze tamtego czasu.

Waznym zrédtem informacji i inspiracji byt serial dokumentalny High Score od
Netflixa, ktéry przedstawia historie rozwoju gier komputerowych. Odkrytam tam
szczegoty, o ktorych wczesniej nie wiedziatam, a ktére wzbogacity mojg gre. Na
przyktad rola konsultanta gier komputerowych — to zostato wprowadzone do moje;j

gry jako inspiracja zaczerpnieta z tego serialu. Dowiedziatam sie, jak konsultanci
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pomagali ksztattowac ikoniczne gry, i wkaczytam te role do jednej z moich postaci,

co nadato narracji autentycznosci i gtebi.

Kolorowe i petne zycia grafiki z lat 90., a takze retro-futurystyczna estetyka tego
okresu, odegraty istotng role w ksztattowaniu wizualnej strony mojej gry. Od
pikselowej sztuki po wczesng grafike trojwymiarowg, chciatam oddaé urok i
charakter tamtych czaséw. Analizowatam réwniez reklamy, plakaty i oprawe
pudetkowq gier z lat 90., by stworzy¢ atmosfere, ktéra nie tylko oddaje
technologiczng strone gier, ale takze ducha éwczesnej kultury. Muzyka, specjalnie
stworzona do gry, nawigzuje do gatunkoéw synthpop i lo-fi. Cho¢ synthpop jest
raczej muzykag lat 80., jest mocno kojarzony z estetykg retro-futurystyczna.
Natomiast lo-fi zdobyt swojg popularnos¢ w latach 90. i nadaje klimat domowy i

spokojny, co pasuje do zycia codziennego, opisywanego w kontekscie gry.

6.3 Grupa docelowa

Grupa docelowa mojej gry edukacyjnej to przede wszystkim mtodziez w wieku od
15 lat, a wiec uczniowie liceum. Decyzja o takiej grupie wiekowej wynika z
zawartosci gry — pojawig sie w niej elementy romantyczne oraz inne aspekty, ktére
mogtyby nie by¢ odpowiednie dla mtodszych dzieci. Cho¢ w prototypowej wersji
gry te elementy mogg jeszcze nie by¢ w petni rozwiniete, to docelowo gra ma by¢

skierowana do starszej mtodziezy.

Gracze, ktérych pragne zaangazowacé, powinni interesowac sie nie tylko grami
komputerowymi, ale réwniez szeroko rozumiang popkulturg. Szczegolnie
atrakcyjna dla nich powinna by¢ forma visual novel, ktéra tgczy w sobie elementy
interaktywnej fabulty i ilustracji. Zainteresowania graczy mogg obejmowac réwniez
komiksy, mange, anime, filmy animowane, a takze technologie, jednak bardziej w

kontekscie zwigzanym z popkulturg i rozrywka, a nie stricte informatycznym.

Gra, cho¢ opowiada historie rozwoju gier komputerowych lat 90., ma styl wizualny

czerpigcy inspiracje z réznych zrodet. Lgczy w sobie elementy realistyczne z
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bardziej ilustracyjnymi, nawigzujgc jednoczesnie do wptywow zarowno zachodnich,
jak i japonskich. Styl ten ma oddawac charakter epoki, ktérg przedstawia gra, ale

nie jest bezposrednio zwigzany z estetykg retro-futuryzmu.

Gtowna idea mojej gry to zaangazowanie mtodych graczy poprzez interaktywng
rozrywke, w ktérej przy okazji bedg mogli zdobywac¢ wiedze. Forma gry, a nie jej
tre$¢ edukacyjna, ma by¢ gtébwnym atutem, co pozwoli na subtelne przekazywanie
informaciji, nie odpychajac graczy skojarzeniami z tradycyjnymi grami

edukacyjnymi.

6.3 Koncepcja gry

Fabuta gry obraca sie wokot gtdbwnego bohatera, ktory zmienia szkote i czuje sie
zagubiony, nie majgc jasno okreslonych zainteresowan. W miare postepdw w grze
gracz bedzie miat mozliwos¢ wptywania na rozwoj wydarzen, co zadecyduje o tym,
czy bohater odnajdzie pasje do gier komputerowych, czy tez nie. Kluczowym
elementem gry bedzie proces zbierania druzyny, ktéra pomoze w stworzeniu
wymarzonej gry. Wybér druzyny oraz podejmowane decyzje bedg miaty

bezposredni wptyw na to, jak udany bedzie finalny produkt.

Gra zawiera elementy nieliniowe, co oznacza, ze decyzje gracza bedg prowadzi¢
do réznych sciezek fabularnych. Rozgateziony system dialogoéw pozwoli na
interakcje z innymi postaciami w grze, a wybory gracza bedg ksztattowacé kierunek
wydarzen oraz ksztattowac relacje miedzy postaciami. W grze znajdg sie rowniez
alternatywne zakonczenia, ktore bedg podkreslaty, ze cho¢ wiele opcji bedzie
prowadzito do réznych wynikow, tylko jeden z nich bedzie prawdziwym

rozwigzaniem problemu, podczas gdy inne bedg prowadzi¢ gracza w btad.

W grze wystepujg roznorodne postacie, ktére odzwierciedlajg znane archetypy.
Czym jest archetyp? “Musimy siegng¢ daleko wstecz, poniewaz archetyp w jezyku
greckim oznacza pierwowzoér i pochodzi od stéw arche — poczatek i typos — typ.”°

Archetyp to emocja, postac lub wydarzenie, ktore historycznie zakorzenito sie w

% https://www.copywriter.pl/archetyp-co-to/ (dosep 3.02.2023)
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ludzkiej podswiadomosci i z czasem przeksztatcito sie w uniwersalny symbol lub
element narracyjny. Pojecie to stato sie powszechnie znane dzigki pracom Carla
Gustava Junga®, psychologa analitycznego, ktéry uwazat, ze archetypy stanowig

kluczowy skfadnik tzw. ,nieSwiadomosci zbiorowej”.

Oto kilka przyktadéw archetypow z mojej gry:

Archetyp Bohatera — jest kluczowym elementem kazdej fabuty. To persona, ktéra
uosabia cnotliwe cechy charakteru, takie jak uczciwosc, szlachetnos¢, odwaga,
mestwo i ofiarno$¢. Bez niego nie istnieje zadne dzieto narracyjne.

W mojej grze archetyp Bohatera ma gtéwny bohater.

Archetyp Mentora — To postac, ktora staje sie przewodnikiem i nauczycielem dla
Bohatera. Mentor stuzy radg i wsparciem w trudnych chwilach. Czasami daje
nadzieje, innym razem trudng lekcje. To wtasnie on pokazuje Bohaterowi, ze
posiada on umiejetnosci potrzebne do osiggniecia celu swojej podrézy. W mojej

grze Mentorem gtdwnego bohatera jest bibliotekarz.

Archetyp Zwiastuna — Nie zawsze jest to zywa postaé. Zwiastun potrafi ukrywac
sie w przedmiotach, sytuacjach lub pozornie btahych stowach. Pojawia sie w
momencie, gdy Bohater jest gotowy do zmiany i nie da o sobie zapomniec¢, dopoki
nie podejmie wyzwania. Motywuje, pobudza do dziatania, a czasami rowniez

manipuluje Bohaterem. W grze Zwiastunem jest dziewczyna sportowca.

Archetyp Cienia — Ucielesnia ciemne sity, stajgc sie godnym przeciwnikiem dla
bohatera. Cien stwarza konflikt poprzez dualizm, ktory prowokuje Bohatera do
rozwoju i ujawnia jego najlepsze cechy. Moze by¢ sitg zewnetrzng lub
wewnetrznym demonem, z ktérym bohater musi sie zmierzy¢. W mojej grze

archetyp Cienia reprezentuje sportowiec.

0 podréz autora. Struktury mityczne dla scenarzystéw i pisarzy, Christopher Vogler s. 29-40
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Archetyp Sprzymierzenca — Uzupetnia wizerunek Bohatera, pomagajgc mu sie
otworzy¢. Jego rolg jest ukazanie dodatkowych aspektow osobowosci Bohatera
oraz inspiracja w krytycznych momentach. Dzieki Sprzymierzencowi Bohater lepiej
poznaje siebie i otaczajgcy go swiat, co bardziej odstania jego charakter przed

odbiorcg. W grze Sprzymierzencem gtownego bohatera jest jego przyjaciel.

Aktualnie tworzony jest szkic prototypu, ktéry stanowi fundament dla przysztego
projektu. Moje plany obejmujg dopracowanie stylu wizualnego, petne rozwiniecie
historii oraz stworzenie gry gotowej do realizacji. Wierze, ze ostateczny produkt
dostarczy rozrywki oraz zainteresuje i zaangazuje graczy w tematyke historii gier

komputerowych i ich wptywu na popkulture.
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Podsumowanie

W mojej pracy dyplomowej staratam sie ukazac wielowymiarowy wptyw gier
komputerowych, zaréwno jako formy sztuki, jak i narzedzia rozrywki, edukacji oraz
inspiracji. Dyskusja na temat gier jako medium artystycznego wykazata, ze cho¢
ten temat jest kontrowersyjny, coraz wiecej artystow i tworcow czerpie inspiracje z

gier wideo, a same gry zdobywajg uznanie jako no$nik tworczosci i emociji.

Twdorcy gier coraz czesciej inspirujg sie réznymi gatunkami sztuki, w tym literatura,
muzykq i filmem, tworzac narracje i $wiaty, ktére angazujg uzytkownikéw na
gtebszym poziomie. Gry komputerowe stajg sie nowoczesnym ptétnem, na ktorym
artysci i programisci wspolnie kreujg ztozone doswiadczenia, bedgce zarbwno
forma rozrywki, jak i nosnikiem tresci kulturowych i edukacyjnych. W praktycznej
czesci mojej pracy, tworzgc wtasng gre dyplomowa, eksplorowatem zaréwno
historie gier komputerowych, jak i popkulture lat 90., co pozwolito mi na gtebsze

zrozumienie wptywu tych mediow na wspoétczesne spoteczenstwo i sztuke

Gry komputerowe, zwtaszcza w kontekscie lat 90., odgrywaty kluczowa role w
ksztattowaniu kultury popularnej, a ich estetyka oraz tematyka do dzis$ inspirujg
tworcow roznych dziedzin. Warto docenic ich ztozono$¢ i réznorodnosé, co
staratam sie pokaza¢ w mojej pracy. Analizujgc gry jako zrédto inspiracji oraz ich
potencjat edukacyjny, dosztam do wniosku, ze stanowig one medium, ktore w
wyjgtkowy sposob tgczy sztuke, technologie i edukacje. Na podstawie mojej pracy
moge stwierdzi¢, ze gry komputerowe wcigz majg nieodkryty potencjat zarébwno w
dziedzinie sztuki, jak i w kontekscie edukacyjnym, a ich rola bedzie sie jedynie

rozwija¢ w miare postepu technologicznego.

Podsumowujgc, gry komputerowe sg poteznym medium, ktére tgczy w sobie
sztuke, rozrywke, edukacje i inspiracje, a ich wptyw na wspotczesng kulture jest

niezaprzeczalny.
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