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Seminarium naukowe:
Gry i wirtualna przestrzen w roznych obszarach Zycia spolecznego

Abstrakty referatow

Miedzy teatrem wyobrazni a gra. Stuchowisko interaktywne w
perspektywie gatunkowej

dr Eliza Matusiak (Uniwersytet L.odzki)

W centrum moich zainteresowan badawczych
znajduje si¢ sztuka audialna - jej dokumentalna,
ale przede wszystkim fikcjonalna odstona. Prace
doktorska poswigcitam interaktywnym
stuchowiskom oraz sytuacji komunikacyjnej
odbiorcow ergodycznych opowiesci audio.
Badam takze literatur¢ audialng poswigcong
tematowi Zaglady, czego efektem s3 miedzy
innymi  dwie monografie, ktorych jestem

wspotautorka:  ,,Brzmienie  Holocaustu. O

reprezentacjach Zagtady w sztuce radiowe]" oraz

,,Juz nie Zydowica, a ocalona. Kobiety w



Zagltadzie z perspektywy radiowych narracji
artystycznych".

Streszczenie referatu: Radio jest medium intymnym, ktoére oddzialuje na
stuchacza poprzez zmyst stuchu, jednak, jak podkreslat Marshall McLuhan, radio
przemawia przede wszystkim do zmystow i w peni je angazuje, a dzieje si¢ tak
za sprawg nawigzywania nici porozumienia miedzy lektorem, autorem dzieta,
jego bohaterami i stluchaczami. Zmiany technologiczne, rozwdj internetu i
narzedzi, przy pomocy ktorych stuchanie staje si¢ mozliwe w ré6znym miejscu i
czasie, nierzadko zyskuje takze interaktywny potencjat, co poszerza mozliwosci
artystyczne 1 wachlarz formalnych rozwigzan, jakie staja przed twoércami i
odbiorcami. Referat ,,Migdzy teatrem wyobrazni a grg. Stuchowisko interaktywne
w perspektywie gatunkowej” poswigcony jest nowej odstonie teatru wyobrazni —
stuchowiskom interaktywnym. Ta metamorfoza zastuguje na naukowg diagnoze,
a moim celem byto zbadanie 1 wytonienie specyfiki nowej odstony stuchowiska
radiowego oraz osadzenie jej w charakterystyce sytuacji komunikacyjnej
odbiorcy interaktywnych opowiesci audio. Analizy wyselekcjonowanych
produkcji dokonuj¢ w ramach dyskurséw skupionych wokot: radioznawstwa
artystycznego, badan nad hipertekstem, liberaturg, interaktywnos$cia. Ze wzgledu
na hybrydowy charakter interaktywnego teatru wyobrazni podejscie

interdyscyplinarne jest konieczne.

By osiggna¢ zatozony cel 1 dokonaé¢ poglebionej deskrypcji oraz

charakterystyki interaktywnych odston stuchowiska, fundamentalne jest



odnalezienie odpowiedzi na nastgpujace pytania badawcze migdzy innymi o:
wptyw kultury uczestnictwa na rozwoj radiowego teatru jako gatunku;
konstrukcje¢ hipertekstualng i jej zastosowanie w opowiesciach radiowych; cechy,
jakie przypisa¢ mozna stuchowiskom interaktywnym; o wrazenia odbiorcze
stuchaczy ergodycznego teatru radiowego. Material badawczy stanowig
stuchowiska interaktywne polsko- 1 anglojezyczne, odstuchiwane przy uzyciu
aplikacji na smartfony, przegladarek internetowych 1 inteligentnych glosnikow.
Dla odnalezienia odpowiedzi na sformutowane pytania badawcze wykorzystatam
metode analizy tresci i zawarto$ci potaczong z metoda quasi-eksperymentu dla

zbadania specyfiki sytuacji odbiorczej stuchaczy.

Ludozofia? O mozliwych zwigzkach pomiedzy filozofig a grami
cyfrowymi
dr Grzegorz Wyczynski (Karkonoska Akademia Nauk Stosowanych

w Jeleniej Gorze)

Doktor filozofii, mtodszy adiunkt w Wydziale
Nauk  Spotecznych i Humanistycznych
Karkonoskiej Akademii Nauk Stosowanych.
Doktoryzowal si¢ w Instytucie Filozofii
Uniwersytetu  Wroctawskiego na podstawie
rozprawy z zakresu filozofii filmu. Jego obecne

zainteresowania badawcze koncentrujg si¢ wokot
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teorii 1 filozofii filmu, game studies, teorii
ideologii oraz filozofii kultury. Autor ksigzki
Karola Marksa koncepcja cielesnosci i jej
konteksty. Publikowat w ,,Nowej Krytyce”,
,Kulturze 1 Wartosciach”, ,Sztuce 1

Dokumentacji”, ,,Kwartalniku Filmowym”.

Streszczenie referatu: Wspoélczesna kultura — nie tylko w jej lokalnych
odmianach, ale w wymiarze globalnym — przybrata charakter audiowizualny.
Pismo oraz jego forma drukowana nie stanowig juz dzisiaj mediow dominujacych,
poprzez kontakt z ktorymi miode pokolenia ksztattuja swoje preferencje oraz
kompetencje kulturowe. Sytuacja taka wywiera istotny wplyw na filozofi¢, ktorej
abstrakcyjny, nierzadko nadmiernie zawity dyskurs, jawi si¢ przecigtnemu
wspotczesnemu czlowiekowi jako co$§ niezrozumiatego 1 oderwanego od
rzeczywistosci. Rozpoznanie tego faktu sklonilo cze¢s¢ osob zajmujacych sie tg
dyscypling do odnowienia form jej uprawiania. Jeden z przejawdw tego trendu
stanowi filmozofia, dziedzina rozwazajaca mozliwos¢ filozofowania (Szerzej —
myslenia) przy uzyciu filmowych $rodkéw wyrazu. Refleksje tak zorientowana
mozna rozciggnag¢ takze na inne media audiowizualne, w tym gry cyfrowe.
Planowane wystgpienie ma na celu zarysowanie mozliwych relacji pomiedzy
filozofia a wspomnianym medium. Podj¢ta w nim zostanie proba wskazania
dwoch kierunkow, jakie przyja¢ moga wspomniane relacje. Gry cyfrowe mozna
bowiem badaé przy uzyciu narzedzi pojeciowych o filozoficznej proweniencji.
Ale réwniez, dzigki swojej interaktywnos$ci, moga one stanowi¢ obszar ptodnego

eksperymentowania z ideami filozoficznymi, dostarczajacymi zasad dla
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konstruowania wirtualnych swiatow zar6wno w ich wymiarze reprezentacyjnym,

jak i ludycznym.

Gry wideo w zyciu graczy z niepelnosprawnosciami

mgr Maciej Sledz (Uniwersytet Dolno$laski DSW)

Socjolog, groznawca 1 wyktadowca akademicki
Uniwersytetu Dolnoslaskiego DSW, ktory w
swojej pracy naukowej skupia si¢ na
zagadnieniach zwigzanych z miejscem gier wideo
w  spoleczenstwie @ oraz na  analizach
wewnetrznych  elementow gier wideo. W
ostatnich latach w gtdwnej mierze opiera swoje
badania o spojrzenie na gry wideo przez pryzmat
niepelnosprawnosci, czego wynikiem jest jego
rozprawa doktorska na temat roli gier wideo w
zyciu graczy z niepetlnosprawnos$ciami Czy
wspolpraca przy publikacji ksigzki ,,Kruche

Awatary — Reprezentacje niepelnosprawnosci w

grach wideo w warstwie jezykowej, wizualnej,
fabularnej 1 strukturalnej”. Prelegent jest takze
aktywnym cztonkiem Polskiego Towarzystwa
Badania Gier oraz Centrum Badawczo-

Projektowego Gier 1 Animacji ,,Digital Masters”
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Streszczenie referatu: W dyskusjach dotyczacych game studies, jak i w branzy
tworzacej gry wideo, coraz czestszym tematem staje si¢ kontekst
niepelnosprawnosci w grach wideo. Celem mojego wystapienia, jest
przedstawienie wynikow badan wilasnych, ktore pozwolity odpowiedzie¢ na
pytanie o to, jaka rol¢ gry wideo odgrywaja w codziennym zyciu graczy z
niepelnosprawnosciami. Projektujagc wspomniane badanie, zdecydowatem sig, ze
najlepszym sposobem na uzyskanie trafnych wnioskow, bedzie oparcie ich o
doswiadczenia graczy z niepetnosprawno$ciami, gdyz to wtasnie oni na co dzien
odczuwaja przytoczong wczesniej role gier w swoim zyciu. Moim zdaniem
badanie dotyczace codziennosci os6b z niepetnosprawnosciami, powinno by¢
pozbawione wczesniejszych szczegotowych zalozen, gdyz te moga doprowadzié,
do znieksztalcenia spojrzenia osob badanych, dlatego tez w swoich badaniach
zdecydowatem si¢ na przeprowadzenie badan swobodnych. W trakcie wywiadow
kazdy z moich badanych zwracal uwage na rézne obszary swojego zZycia, w
ktérym zauwazalng role ogrywaty jego zdaniem gry wideo, co jednak ciekawe, to
wypowiedzi graczy zawsze w mniejszym badz wiekszym stopniu odnosity si¢ do
czterech obszardéw ich zycia. Zdecydowatem, zZe te obszary stang si¢ glownymi
kategoriami analitycznymi w moim badaniu i o nich chciatbym opowiedzie¢ w

swoim wystgpieniu:
a) Komunikacja w zyciu graczy z niepetnosprawnosciami
b) Zdobywanie wiedzy za sprawg gier wideo

c) Aktywnosci kulturowe — gry wideo, jako alternatywa do korzystania z
kultury
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d) Socjalizacja w srodowisku graczy

W kazdym z wymienionych wyzej obszaroOw moi rozméwcy zauwazali istotng
role gier wideo, ktore czesto stawaly si¢ alternatywa, do aktywnosci, ktore zostaty
im odebrane lub mocno ograniczone na skutek dysfunkcji, dlatego tez w
podsumowaniu swojej wypowiedzi chcialbym przedstawi¢ rekomendacje oparte
na wypowiedziach badanych, ktére mam nadzieje beda zaproszeniem do dyskusji
na temat roli gier wideo i technologii wspomagajacych w zyciu oséb z

niepelnosprawnosciami.

Wirtualna terapia: symulacje proceduralne w edukacji, terapii i
kompleksowej rehabilitacji pacjentéw z chorobami,

niepelnosprawnosciami i zaburzeniami psychicznymi

dr Lukasz Androsiuk, dr Mikotaj Luczak (Uniwersytet Pomorski w Stupsku)

dr Lukasz Androsiuk - doktor nauk humanistycznych,
pracownik  badawczo-dydaktyczny  Uniwersytetu
Pomorskiego w Stupsku a takze nauczyciel filozofii
oraz moderator warsztatow nowych technologii w IPLO
pracownik. Cztonek Stupskie; Rady Edukacyjnej i
Polskiego Towarzystwa Badania Gier. Interesuje si¢
kultura medialng w jej wymiarze filozoficznym 1

pedagogicznym, gracz single-player’owy, milosnik

snookera, fan(atyk) tworczo$ci Larsa von Triera. Autor

ksigzki ,,Day One Patch. Szkice z obszaru kultury gier
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komputerowych” Wydawnictwo Naukowe Akademii
Pomorskiej w Stupsku, Stupsk 2021.

dr n. hum. Mikolaj Jacek Luczak — kulturoznawca,
doktor socjologii, adiunkt w Instytucie Pedagogiki
Uniwersytetu Pomorskiego w Stupsku, wyktadowca
studium Psychoonkologii Klinicznej Gdanskiego
Uniwersytetu  Medycznego. Czlonek  Polskiego
Towarzystwa Socjologicznego, badacz spoleczny Autor
ponad 50 publikacji naukowych i raportow badawczych,
m.in. z zakresu teorii systemoéw, socjologii zdrowia i
medycyny, roli technologii cyfrowych w naukach
medycznych, rehabilitacji spotecznej, medycznej pracy
socjalnej oraz komunikacji spolecznej; w tym dwoch
monografii: ,,Przestrzenie komunikacji spoteczne;”
(Stupsk, 2016) oraz ,,Komunikacja w spoteczenstwie
sieci. Technologia, bezpieczenstwo 1 zmiana spoteczna”
(Poznan, 2019). Czlonek Komisji Etyki Badan
Naukowych Uniwersytetu Pomorskiego w Stupsku.
Kierownik 1 wspotrealizator projektow badawczych,
m.in.: ,,Generatywna sztuczna inteligencja, a wyzwania
edukacji XXI wieku” (wspdlnie z dr £.. Androsiukiem),
,Mozliwosci i perspektywy wykorzystania
generatywnej sztucznej inteligencji (genAl) w edukacji
wczesnoszkolnej” (wspolnie z mgr E. Kosiedowska)
oraz ,Nowe technologie cyfrowe w edukacji 1

pedagogice spoteczne;”.
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Streszczenie referatu: Terapia wirtualna okazata si¢ by¢ obiecujacg metoda
wzbogacania wiedzy na temat chorob, niepetnosprawnosci 1 zaburzen
psychicznych, a takze zapewniania rehabilitacji osobom niepetnosprawnym lub
cierpigcym na zaburzenia psychiczne. Gry komputerowe uznano za skuteczne
narzedzia stuzace zaro6wno wzbogacaniu wiedzy, jak 1 rehabilitacji. Celem
artykutu jest zbadanie potencjalu gier komputerowych jako narzedzi
wzbogacajacych wiedz¢ na temat chordb, niepetlnosprawnosci 1 zaburzen
psychicznych, a takze umozliwiajacych rehabilitacje osob niepetnosprawnych lub
schorzen psychicznych. W artykule zbadane zostang rodzaje gier
komputerowych, ktore mozna wykorzysta¢ do tych celéw, ich skutecznos¢ w
wychowaniu 1 resocjalizacji czlowieka oraz zalety wykorzystania gier
komputerowych jako narzedzia wzbogacania wiedzy i rehabilitacji. Celem
niniejszej pracy badawczej jest wiaczenie si¢ do toczacej si¢ dyskusji na temat
roli technologii w opiece zdrowotnej 1 rehabilitacji, poprzez analizg korzysci i

ograniczen gier komputerowych w terapii wirtualnej.



Spoleczne skutki hazardu

dr Zygmunt Dudek (Politechnika Rzeszowska)

Dr Zygmunt Dudek jest absolwentem Wydzialu
Zarzadzania Politechniki Rzeszowskiej im Ignacego
Lukasiewicza oraz kilku studiéw podyplomowych, w
tym z zakresu zarzadzania kryzysowego w Wyzszej
Szkole Policji w Szczytnie. Stopien doktora nauk
spotecznych uzyskat na Uniwersytecie Kardynata
Stefana Wyszynskiego w Warszawie. Obecnie petni
stuzbe w Centralnym Biurze Sledczym Policji oraz jest
wyktadowca na Wydziale Bezpieczenstwa Politechniki
Rzeszowskiej. Jest rowniez czlonkiem IPA Polska. Jego
zainteresowania naukowe koncentruja si¢ na
bezpieczenstwie wewnetrznym, hazardzie, patologii w

stuzbach  mundurowych oraz socjologii  grup

dyspozycyjnych.

Streszczenie referatu: Celem wystapienia bgdzie przedstawienie negatywnych

skutkow hazardu zwigzanych z funkcjonowaniem automatow do gier, przy

uwzglednieniu roznych aspektow tego zjawiska na przestrzeni dekady. Nie ulega
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watpliwosci, ze gry hazardowe z jednej strony stanowig pewng forme rozrywki
zaspokajajacej potrzeby emocjonalne cztowieka z drugiej za§ powoduja powazne
zagrozenia na roznych plaszczyznach, zaréwno dla jednostek jak 1 catego
spoleczenstwa. Spoleczne 1 prawne uregulowanie dziatalno$ci zwigzanej z
szeroko pojetym rynkiem hazardowym jest zasadne z punktu widzenia ochrony
nieletnich przed grami hazardowymi, 0séb uzaleznionych od gier oraz
przedsiebiorcow, ktorzy swoja dzialalno$¢ gospodarczg uzaleznili w pewnym
zakresie od tej plaszczyzny gospodarczej. Ludzie pograzajacy si¢ w hazardzie
mimo $wiadomosci wielorakich szkod jakie wywotuje taka aktywno$¢ nie do
konca kontrolujg swoje zachowanie. Niedawno wyodrebniono uzaleznienie od
hazardu jako jeden z rodzajéw tzw. uzaleznien behawioralnych, a patologiczny
hazard zakwalifikowano do kategorii jednostek chorobowych. Dlatego tak wazng
role w eliminowaniu negatywnych skutkéw hazardu odgrywaja instytucje
panstwowe takie jak Krajowa Izba Administracji Skarbowej, Policja czy

Narodowy Fundusz Zdrowia.
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