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Gry komputerowe jako medium komunikacji intrapersonalnej i interpersonalnej w $wiecie
ponowoczesnym

Stephen Kline, Nick Dyer-Witheford i Greig de Peuter, zwracajgc uwage na swoistos¢
medium, jakim jest gra komputerowa podkreslajg, ze powinna ona, jako sktadnik
zaposredniczonego srodowiska XXI wieku, sta¢ sie jednym z zasadniczych elementéw
badan nad mediami i tozsamoscig w dziedzinie cyfrowej .

Jedng z waznych przestanek takiego podejscia wydaje sie fakt, ze elementami
zréznicowanych doswiadczen graczy coraz czesciej stajg sie obszary komunikacii
wystepujgce w grach komputerowych — pierwszy z nich dotyczy komunikacji
interpersonalnej, drugi intrapersonalnej. Oba rodzaje komunikacji, cho¢ wymykajg sie
prébom doktadnej analizy, sg niezwykle wazne w kontekscie przemian zachodzgcych
w sSwiecie ponowoczesnym. Kompetencje komunikacyjne (werbalne i pozawerbalne),
ktére do tej pory wydawaty sie niezbedne dla tworzenia dobrych relacji z innymi w realu
teraz, kiedy nieustannie odkrywamy nowe przestrzenie i mozliwosci swiata online,
stanowigcego coraz bardziej znaczgce dopetnienie rzeczywistosci offline, stajg sie
niezbedne nie tylko dla prowadzenia dialogu w tzw. rozwinietym kodzie jezykowym ,
ale tez dla dostrzegania we wtasnej osobie oraz osobach innych emociji, uczué, co
sprzyja m.in. otwarto$ci, szanowaniu wyborow innych, poszukiwaniu pol wspotpracy.
Role przyjmowane i realizowane przez graczy wymagajg oczywiscie takze innych
umiejetnosci zwigzanych z procesami poznawczymi, wykonawczymi, czy
motywacyjnymi, jednak obszar komunikacji intra- i interpersonalnej wydaje sie
szczegolnie istotny ze wzgledu na spoteczny wymiar niekorzystnych zjawisk
zachodzgcych w cyberprzestrzeni — niebezpieczne przekraczanie granic miedzy fikcjg
a rzeczywistos$cig — uzaleznienia, cyberstalking, cyberbullying, sharenting, internet
addiction, video game addiction, czy cyber-relationship addiction.

Pojawiajgce sie przed badaczami kultury gier wideo nowe wyzwania, dotyczgce relacji
inter- i intrapersonalnych graczy, w tym ich stymulatoréw i inhibitoréw, dotyczg wielu
dziedzin zajmujgcych sie tg problematyka, jednak nauki spoteczne i humanistyczne, a
wsrod nich pedagogika, powinny zajmowac tu miejsce znaczgce. Dzieki wiedzy o
specyfice komunikacji w Internecie sprzyjajgcej, lub zaburzajgcej proces komunikaciji
z sobg i z innymi, w sytuacji, gdy gracze wykorzystujg gry online, czy offline, mozliwe
staje sie nie tylko zrozumienie ,jezyka (jezykoéw) sieci”, ktory coraz czesciej znajduje
takze odzwierciedlenie w komunikatach nadawanych przez miodziez w rzeczywistosci
szkolnej, czy pozaszkolnej, ale tez podejmowanie dziatah edukacyjnych i
profilaktycznych. Mogg one wykorzystywaé, miedzy innymi, pozytywne aspekty
komunikacji internetowej zwigzane z bogactwem sposobow i otwartoscig tej
komunikacji. Krytyczna analiza komunikatow jezykowych i wizualnych moze tez
sprzyjac¢ poszukiwaniu odpowiedzi na pytania, jak zapobiegac¢ trudnosciom, a czasem
wrecz patologiom, w zakresie komunikacji inter- i intrapersonalnej, dotyczgcej chocby
obnizonego progu wrazliwosci medialnej nadawcdéw i odbiorcow.

Podstawg prowadzonych przeze mnie interdyscyplinarnych badan empirycznych, byty
analizy teoretyczne, wskazujgce m.in. na przemiany kulturowe powigzane z rozwojem
nowych technologii. To one stajgc sie istotnymi wyznacznikami funkcjonowania
miodego cztowieka, otwierajg tez nowy obszar komunikowania sie ludzi oparty na
narzedziach pozwalajgcych notowac, utrwalac, przesytac¢ twory wtasnych mysli, ktore



pod wptywem emocji nadawcy i odbiorcy mogg ulega¢ szybkim przeksztatceniom.
Cyfrowemu sposobowi komunikacji nie oparli sie tez gracze komputerowi, bo otrzymali
komplementarne, cenne narzedzie rejestracji, edycji, rozprzestrzeniania komunikatow
za pomocg zréznicowanych srodkéw wyrazu. Wprawdzie, jak staram sie to pokazac
zarowno w analizach teoretycznych, jak i badaniach empirycznych, komunikacja
graczy gier wideo, cho¢ dziata na tych samych podstawach, na ktorych opiera sie
komunikacja innych uzytkownikow cyberprzestrzeni, to jednak, ze wzgledu na
réznorodnos¢ i specyfike gier, dyskurs prowadzony przez gracza komputerowego
wymaga czasem specyficznych kompetencji komunikacyjnych — werbalnych i
pozawerbalnych. Brak tych kompetencji moze zaktdcaé zaspakajanie potrzeb waznych
dla gracza: bycia kompetentnym, sprawczym, Kkreatywnym, transgresyjnym,
umiejgcym realizowacC dziatania wyznaczane grg samodzielnie, ale tez wspdlnie z
innymi cztonkami grupy (gildii, klanu, forum dyskusyjnego tgczgcego graczy). Istotnym
elementem jest nie tylko odbiér i nadawanie komunikatow, ale tez specyficzny, wazny
dla kazdego gracza, aspekt komunikacji intrapersonalnej umozliwiajgcy, dzieki
interioryzacji komunikatow, budowanie autorefleksji i wewngtrzsterownosci jednostki.

Teoretyczne analizy pozwolity wyznaczyC cele i problemy badah — z
pedagogicznego punktu widzenia wydato sie bowiem znaczgce poznanie jezyka
graczy komputerowych, niespotykanych form tego jezyka, jego specyficznej stylistyki,
ale tez przekazu kulturowego, ktéry z sobg niesie. Swiat mediéw elektronicznych, w
tym gier wideo, rozwija niezmiernie szybko postacie cyfrowych komunikatéw
interpersonalnych, integruje je i czyni te komunikaty atrakcyjnymi wizualnie,
dzwiekowo i estetycznie.

Uzyskanie wartosciowych badawczo odpowiedzi na wyznaczone problemy badawcze
pozwalajgce zrealizowaC cele badan zwigzane z (1) rozpoznaniem rodzajow,
sposobow, czynnikdbw determinujgcych tworzenie przez graczy komunikatow
interpersonalnych w przestrzeni wirtualnej. (2) zbadaniem sposobéw werbalnego i
pozawerbalnego komunikowania sie graczy gier online i/lub offline w kontekscie ich
zaangazowania w ten proces i konsekwencji tego typu zaangazowania dla badanych
graczy oraz ich relacji z innymi oraz (3)zbadaniem jak bycie graczem online /offline
oraz determinanty podmiotowe, spoteczne i sytuacyjne warunkujg komunikowanie sie
z Ja byto mozliwe dzieki podzieleniu badan na dwie fazy. W pierwszej z nich
wykorzystano metody jakosciowe ze wzgledu na fakt, ze zjawisko komunikacji graczy,
szczegolnie w aspekcie intrapersonalnym, jest stabo rozpoznane badawczo i proba
jego analizy wymagata pogtebionego rozpoznania wzoréw komunikacji graczy
online/offline, jak i identyfikacji czynnikéw, ktére mogg miec istotne znaczenie dla tego
procesu. Na tym etapie wykorzystano dyskurs elektroniczny i wywiad, co stworzyto
mozliwo$¢ zaprezentowania przez uczestnikdw badania wtasnych opiséw, interpretacji
i atrybucji dotyczgcych badanych zjawisk.

Celem tego etapu byto zebranie danych pozwalajgcych scharakteryzowac zjawisko
komunikacji graczy komputerowych, jak rowniez nastawien, przekonan i emoc;ji graczy
zwigzanych z ich funkcjonowaniem jako graczy, ktérzy podejmuijg relacje z innymi
wykorzystujgc zréznicowane przekazy werbalne i niewerbalne.

Na podstawie tych danych zostata przygotowana wstepna analiza aktywnosci
komunikacyjnej graczy, zaréwno pod wzgledem zréznicowanych sposobow jej
realizacji, jak i1 kontekstu dziatania. Uzyskane dane stanowity podstawe do
przygotowania modelu badan ilosciowych, a w konsekwencji do przygotowania
autorskiego narzedzia kwestionariusza opartego na skali R. Likerta zawierajgce itemy,
ktorych zrédto stanowity miedzy innymi Conversational Exchange Analysis (CEA),
czyli Analiza Wymiany Konwersacyjne] Andrew P. Thomasa, dostosowanej do



specyfiki komunikacji graczy zwigzanej np. z réznymi wymiarami aktywnosci
konwersacyjnej gracza, typologie ukrytych i obserwowalnych aktéw komunikowania
Robyna Penmana, czy propozycje Zbigniewa Neckiego dotyczgce aspektéw waznych
dla procesu komunikacji niewerbalnej. Kwestionariusz wykorzystany na drugim etapie
badan umozliwit uzupetnienie ustalen z pierwszego etapu badan. Nalezy jednak
podkresli¢, ze oba etapy badan stanowity podstawe do spojnych analiz empirycznych,
pozwalajgcych spojrze¢ na podjeta w badaniach problematyke w sposob
wielowymiarowy - w analizach nie oddzielano wiec analiz jako$ciowych od ilosciowych
poniewaz wzajemnie sie one uzupetniajg, cho¢ w metodologii badan spotecznych
przyjmowane sg w takich przypadkach rézne podejscia.

Badaniem, skfadajgcym sie z dwoch etapow objeto grupe aktywnych graczy z Polski
i z zagranicy (Wielka Brytania, USA, Rosja, Holandia, Niemcy, Stowacja) w okresie
Sredniej i pdznej adolescencji (od 14 do 18 roku zycia). oraz wczesnej dorostosci (od
18 do 25 roku zycia).

Wyniki badan wskazujg, ze tworzenie pozytywnych relacji, opartych na rozumieniu
oczekiwan, czy potrzeb innych graczy, wymaga dynamicznej kompetencji w zakresie
zmiennych regut budowania takiej komunikacji, ktora bedzie sprzyjata relacjom
miedzyludzkim, zwrotnie wptywajgcym takze na postrzeganie samego siebie w tych
relacjach. Szybkie tempo przeobrazenia spoteczenstwa informacyjnego pocigga wiec
za sobg nieustanng potrzebe rozwoju i doskonalenia wiasnych umiejetnosci, takze
wsrod graczy, co np. widoczne jest chocby w obszarze komunikacji miedzykulturowe;,
W zaleznosci od posiadanych kompetencji w zakresie znajomosci kodow jezykowych
i kulturowych kazdy gracz moze odbierac i nadawac przekazy takze w ramach innych
grup kulturowych wyznaczajgc w ten sposob granice pomiedzy swojskoscig a obcoscig
w Swiecie innych graczy. Istotg staje sie tu umiejetnos¢ pokonaniu wielu technicznych
i fizycznych barier w komunikacji spotecznej, takich jak choc¢by tworzenie przekazow
werbalnych, pisemnych, graficznych, dzwigkowych, czy audiowizualnych.

Jesli granie ma by¢ satysfakcjonujgce dla ogromnej przeciez rzeszy graczy, to wazne
w tym kontekscie sg takze kompetencje intrapersonalne, pozwalajgce efektywnie
radzi¢ sobie z ,samym sobg”, bo to one pozwalatyby takze stuchac innych graczy,
rozumiec€ ich potrzeby i konstruktywnie przezwyciezac konflikty. Niestety nie zawsze
kompetencje te sg zasobem, ktory graczy charakteryzuje, bez wzgledu na to, czy
Swiadomie deklarujg przynaleznos¢ do spotecznosci graczy, czy definiujg swojg
tozsamos¢ z uzyciem kategorii gracza/graczki, czy sg graczami hardkorowymi, czy
casualowymi, czy ich ,zycie” gracza wzbogacone jest przez aktywny, czy tylko
sporadyczny udziat w klanach, gildiach, portalach spotecznosciowych. Doswiadczenie
wynikajgce z grania niestety nie zawsze przektada sie na te zakresy umiejetnosci,
ktére decydujg o prawidtowym konstruowaniu Ja i nawigzywaniu oraz podtrzymywaniu
zadowalajgcych relacji z innymi.

By rozwija¢ kompetencie w obszarze tworzenia pozytywnych relacji inter- i
intrapersonalnych potrzebny jest wsrdéd pedagogéw swoisty pragmatyzm -—
doswiadczenie i praktyka w podejmowaniu dziatan umozliwiajgcych skuteczne
,2uczenie sie przez granie” — zauwazenie mozliwosci gier komputerowych (gtdéwnie
sieciowych), ale takze dostrzezenie potencjatu drzemigcego w graczach, ich
determinacji, zdolnosci wspodtpracy, zabawowego charakteru dziatania, do celéw
innych niz ,zwyczajne” granie w konkretne, grywalne teksty kultury.

Na pedagogiczne i edukacyjne implikacje, wynikajace z wiasnych badan
empirycznych, pozwolita mi teza przewodnia tej pracy, zwigzana z faktem, ze
rozumienie i warto$¢ komunikatow inter— i intrapersonalnych graczy gier wideo
uwarunkowane sg nie tylko kulturg, w ktoérej funkcjonujg, ale takze cechami



podmiotowymi gracza oraz sytuacjg, w jakiej te komunikaty zachodzg. Staratam sie jg
uzasadnic¢ poprzez pogtebiong analize roznych aspektéw zawartych w zrealizowanych
badaniach o charakterze jakosciowo - ilosciowym, ktore mogg wzbogacic¢
dotychczasowy stan wiedzy o swoistosci jezyka mediow oraz znaczenia komunikaciji
werbalnej i niewerbalnej, zarbwno z punktu widzenia obserwatora, jak i gracza gier
wideo — swoistego aktora, nie tylko pasywnego uczestnika gry, ale i jej kreatora.
Podjete badania dotyczg tylko niewielkiego fragmentu zjawisk zwigzanych z procesem
budowania relacji intra- interpersonalnych bedgcych wynikiem uczestnictwa ludzi w
srodowisku wymiany informacji za pomocg sieci i systeméw komputerowych, bo koncentrujg
sie na komunikatach tworzonych, nadawanych i odbieranych przez graczy gier wideo, mogag
jednak inspirowaé dalsze analizy, chocby te zwigzane z wieloaspektowymi procesami
komunikacji miedzyludzkiej przebiegajgcej w cyberprzestrzeni (np. w obszarze mediow
spotecznosciowych) oraz ich skutkami dla relacji z innymi i samym sobg.



