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PRAKTYKA GRANIA WSROD GRACZY 50+
W PERSPEKTYWIE ETNOGRAFII WIRTUALNE]

W artykule przedstawiono zjawisko grania wsrod osob dojrzatych i starszych. W tym celu przeprowadzono
w 2017 roku badanie w podejs$ciu wirtualnej etnografii, obejmujace dwa wazne fora internetowe dla graczy
w wieku 25 lat i starszych: The Older Gamers (TOG) i Senior Gamers (SG). W sumie zakodowano zestaw
471 postow, co przetozyto si¢ na poglebiony opis pigciu istotnych aspektow praktyki grania wérod graczy 50+:
ogoblnych, na ktore sktadaja si¢ podstawowe cechy demograficzne uzytkownikow, ich nawyki, sprzet uzywany
do grania, kompetencje i wiedza zwigzana z grami oraz rola $rodowiska spotecznego, zwlaszcza rodziny,
w rozwoju praktyki grania. Badanie to stanowi novum, poniewaz wykorzystuje podejscie wirtualnej etnogra-
fii do zagadnienia si¢gania po gry cyfrowe przez osoby starsze, ale takze rozpoczyna dyskusj¢ na ten temat
w polskim dyskursie akademickim.

Stowa kluczowe po polsku: gry cyfrowe, seniorzy, srebrna gospodarka, starzenie si¢, nowe media

WSTEP

Prezentowany tekst zawiera omowienie wnioskow z badania nad zjawiskiem wykorzy-
stywania gier cyfrowych' przez osoby dojrzate i starsze, co bywa niekiedy okreslane mianem
srebrnego grania (ang. silver gaming) (Loos, Zonneveld 2016). Badanie zostato realizowane
w formie etnografii wirtualnej na dwoch duzych forach internetowych dla dojrzatych graczy.
Jest to pierwsza tego typu proba w polskim piSmiennictwie naukowym, ktora moze otworzy¢
w rodzimych badaniach nad zjawiskiem starzenia si¢ nowy rozdziat analiz nad cyfrowa zabawg.
Jednoczesnie jest to jedno z niewielu badan nad tg problematyka, w ktorym wykorzystano
takie podej$cie metodologiczne. W pierwszej czesci tekstu omawiane sg ilo$ciowe i teoretycz-
ne podstawy zjawiska grania wérdd osob starszych. Nastepnie wyjasniona jest metodologia
badania wlasnego, a dalej wnioski z niego plynace. Tekst, podobnie jak kryjace si¢ za nim
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! W przyjetych rozwazaniach gra cyfrowa stanowi ogolne pojecie okreslajace wszelkiego rodzaju gry uruchamiane
na urzagdzeniach cyfrowych — komputerach, konsolach (stacjonarnych, przenosnych), smartfonach czy tabletach.
Tam gdzie przytaczane sa konkretne rodzaje gier, pojawiaja si¢ odpowiadajace im terminy szczegotowe.
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badanie, stanowig wstepny etap innych realizowanych juz przedsigwzieé¢ o szerszym charak-
terze, dlatego w sposdb czesciowy diagnozuje obecny stan zainteresowania 0sob dojrzatych
i senioroOw grami cyfrowymi, ale tez do pewnego stopnia prognozuje rozwoj tego obszaru
zycia spolecznego — szczegdlnie w zakresie teoretycznym. Dzigki temu czytelnicy powinni
naby¢ podstawowy oglad zjawiska srebrnego grania oraz u§wiadomic¢ sobie spoteczng skale
tego fenomenu. Ze wzgledéw pragmatycznych w projekcie przyjeto wiek 50 lat jako granice
dojrzatosci. Powodem takiej decyzji byla chg¢ wygenerowania proby badawczej, w sktad
ktorej wejdzie przynajmniej kilkaset osob.

GRY CYFROWE A OSOBY STARSZE — UJECIE STATYSTYCZNE

Zagadnienie korzystania z gier cyfrowych przez osoby starsze moze pozornie wydawaé
si¢ zjawiskiem czysto teoretycznym. Faktycznie jest jednak tak, Ze to powoli popularyzujaca
si¢ praktyka kulturowa. Swiadcza o tym ciggle niestety nieliczne badania. Rozpoczynajac
od kwestii ogdlnych trendéw, trzeba cofna¢ si¢ do 2008 roku, kiedy Pew Research Center
opublikowalo raport o stanie grania w spoteczenstwie amerykanskim. Ujawniono w nim
ciekawy trend polegajacy na stalym spadku zainteresowania graniem wraz ze wzrostem
wieku, przy czym prawidlowosc¢ ta przestawata obowigzywaé w najstarszej z badanych ka-
tegorii respondentow (osoby 65+). Autorzy interpretowali swoje odkrycie jako konsekwencje
przejscia uczestnikow badania w wiek emerytalny, co sprawiato, ze emeryci, podobnie jak
dzieci i nastolatki, mieli najwigcej wolnego czasu (Lenhart, Macgill, Jones 2008). Czg¢s¢
z nich poswigcata go na nowe cyfrowe zainteresowanie. Nieco szerzej zagadnienie objasniaja
publikowane od 2005 roku raporty ESA (Entertainment Software Association), z ktorych
wynika, ze w ciggu dekady $redni wiek amerykanskiego gracza wzrdst z poziomu 30 lat do
35 lat, jednoczesnie kategoria graczy 50+ zwigkszyta si¢ z wartosci 19% do 27% (ESA 2005;
ESA 2015). Te zmiany zostaty zauwazone, dlatego w 2016 roku ESA we wspotpracy z organi-
zacjg senioralng AARP wydata raport poglebiajacy wiedze¢ o graniu wsréd Amerykanow 50+
(Anderson 2016). Wylania si¢ z niego obraz osob dojrzatych, z ktorych 38% sigga po gry
cyfrowe, gtownie na komputerach i laptopach lub urzadzeniach mobilnych. Wielu z nich
korzysta z gier online (59%). Generalnie wigcej kobiet deklarowalo sigganie po to medium
i robity to cz¢$ciej niz grajacy mezczyzni. Ciekawym wnioskiem jest obserwacja, ze im star-
si respondenci, tym cze$ciej deklaruja oni codzienne korzystanie z gier. Najpopularniejsze
rodzaje produkcji w przebadanej grupie to: gry karciane, oparte na zagadkach wizualnych,
logiczne oraz tradycyjne planszowe (Anderson 2016). Jest to wigc istotnie r6zna grupa od tej,
ktdrej opis pojawia si¢ w dalszej czeSci niniejszego tekstu. Uczestnicy przeanalizowanych
foréw internetowych stanowi¢ moga podkategori¢ najbardziej zaangazowanych graczy, co
wyraza si¢ nie tylko w czestszym sigganiu po gry, ale tez w zwigkszonej roznorodnosci tych
doswiadczen. Zazwyczaj wybieraja oni produkcje skierowane na rozne platformy sprzetowe
czy w sposob poglebiony uczestniczg w Srodowisku graczy.

Na gruncie europejskim pewnych danych dostarcza badanie ISFE z 2012 roku, ktére
zostato przeprowadzone w szesnastu krajach, w tym w Polsce. Wsérod badanych 54% Eu-
ropejczykow i 43% Europejek zadeklarowato przynajmniej jednorazowe skorzystanie z gry
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cyfrowej w ciggu ostatnich dwunastu miesigcy, a w rozbiciu na kategorie wickowe okoto
1/3 europejskich mezczyzn 1 kobiet w wieku 55-64 lata (ISFE 2012). Najwiekszy odsetek
grajacych mezezyzn w tym wieku odnotowano w Finlandii (47%), a kobiet w Holandii (39%).
W Polsce takie korzystanie z tego medium zadeklarowalo odpowiednio 22% mezczyzn
i 19% kobiet w wieku 55-64 lata.

Zwazywszy na fakt, ze amerykanski rynek gier jest jednym z najlepiej rozwinietych, mozna
przyjac, ze inne — w tym polski, na co juz czgsciowo wskazuja omawiane dalej wstgpne wy-
niki z rodzimych analiz — b¢da si¢ rozwija¢ w podobnym kierunku, przy zachowaniu wtasne;j
specyfiki, o ktorej niestety ciggle wiemy niewiele. W Polsce o dojrzatych graczach mozna si¢
dowiedzie¢ gtownie z doniesien prasowych (np. o pani Bogusi z Sopotu czy panu Hubercie
z Katowic) oraz nielicznych badan o charakterze ilo§ciowym. Zagadnienie to — inaczej niz na
Zachodzie — nie byto dotad przedmiotem poglebionej jakosciowej refleksji. Powierzchownie
temat ten podje¢to w Diagnozie spolecznej. W edycjach z lat 2009 1 2013 pytano o korzystanie
ze specyficznego rodzaju gier online w ciggu ostatniego tygodnia. We wcze$niejszym raporcie
przyznato si¢ do tego 20% badanych w wieku 1549 lati 12% w wieku 50+ (Batorski i Zajac
2010), z kolei w p6zniejszym opracowaniu odpowiednio 22% badanych w wieku do 59 lat
1 18% powyzej 60 roku zycia. (Czapinski i Btgdowski 2014). Niestety gry online stanowia
zaledwie jeden z wielu rodzajow gier, wiec trudno na podstawie tych wynikow wnioskowac
o0 zaangazowaniu starszych Polakow w cata kulture gier cyfrowych. Na marginesie tego zarysu
badan zastanych warto wspomnie¢ o raporcie Kulturalna hierarchia: nowe dystynkcje i powin-
nosci w kulturze a stratyfikacja spoleczna, w ktorym pojawia si¢ krotkie, ale jakze znaczace
stwierdzenie, ze Swiat gier cyfrowych nie jest zarezerwowany tylko dla ludzi mtodych, czyli
tak zwanych cyfrowych tubylcow (ang. digital natives). Obserwacj¢ t¢ ilustruje fragment
wywiadu z pigédziesigcioletnig Zofia, ktdra spedza czas wolny na haftowaniu i graniu w gry
spoteczno$ciowe na Facebooku (Bachorz i in. 2016: 29). Jedng z ostatnich polskich prob
powiedzenia czegokolwiek o graczach seniorach jest bedagca w przygotowaniu tegoroczna
edycja branzowego raportu Polish Gamers Research '19, ktorego autorzy z Krakowskiego
Parku Technologicznego poszerzyli probg badawcza o respondentow w wieku 5665 lat
i porownali ich z badanymi w wieku 15-55 lat. Z tego zestawienia wynika, ze gracze 55+
rzadziej deklaruja sigganie po gry cyfrowe (15-55: 76%, 56—-65: 52%), korzystaja z nich mniej
réznorodnie (gtéwnie na komputerach i urzadzeniach mobilnych) i tez mniej intensywnie. To
przede wszystkim osoby grajace co kilka dni. Co wigcej, w porownaniu z graczami ponizej
56 roku zycia, s3 oni mniej podatni na skrajne podejscia do grania — codziennego lub bardzo
rzadkiego. Gracze w wieku 5665 lat roznig si¢ od mtodszych przede wszystkim tym, ze
ktada mniejszy nacisk na motywacje wynikajace ze wzbudzania emocji i rywalizacji. Granie
jest dla nich przede wszystkim sposobem na relaks i radzenie sobie ze stresem. Rzadziej
tez szukajg w grach narzedzia do rozwijania swoich kompetencji czy poznawania kogos$
nowego — co nie dziwi w kontekscie tego, ze sa to osoby nastawione gtéwnie na samotna
rozgrywke w grach dla pojedynczego gracza (Bobrowski i in. 2019). Znoéw nalezy przypo-
mnie¢, ze opisywana dalej grupa graczy znaczaco rdzni si¢ od charakterystyki przecigtnego
respondenta z polskiego badania KPT.
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MAKROSPOLECZNE PODSTAWY POPULARYZACJI
GRANIA WSROD OSOB STARSZYCH

Posrednio potencjat zainteresowania si¢ grami cyfrowymi przez najstarszych obywateli
okreslaja przemiany makrospoteczne ze zjawiskiem demograficznego starzenia si¢ spote-
czenstw na czele. Najwazniejsze ekspertyzy przygotowywane przez takie organizacje jak
ONZ jasno wskazuja, ze w wigkszosci panstw na $wiecie zachodzi state i jednoznaczne
przesunigcie struktury demograficznej w kierunku oséb starszych kosztem najmlodszych
pokolen, co z czasem bedzie si¢ poglebia¢ (ONZ 2015, ONZ 2017). W literaturze przed-
miotu wspomina si¢ o czterech typach spoleczenstw: mtodych (mniej niz 10% populacji
w wieku 60 lat i wigcej), starzejacych si¢ (10-19% populacji w wieku 60 lat i wigcej),
szybko starzejacych si¢ (20-29% populacji w wieku 60 lat i wigcej) oraz znajdujacych si¢
w stanie hiperstarzenia (30% populacji w wieku 60 lat i wigcej). Odsetek tych ostatnich
ma si¢ zwigkszy¢ z poziomu 1% w 2015 roku do az 62% w roku 2050 (Scobie i in. 2015).
Trendy te sprawiaja, ze zwyczajnie zwigksza si¢ odsetek osob starszych, w tym takze tych,
ktore kontynuuja swoje wezedniejsze zainteresowanie grami cyfrowymi lub otwierajg si¢ na
t¢ nowa pasje w pozniejszym wieku.

Rosngca liczba najstarszych ludzi w potaczeniu ze spadkiem odsetka tych najmtodszych
w rezultacie utrzymujacych si¢ niskich wskaznikéw urodzen (ONZ 2017), wptywa na wiele
obszarow — jesli nie wszystkie (ONZ 2015) — zycia spotecznego. Jednym z nich jest gospo-
darka, w ktorej ramach moéwi si¢ o tak zwanej ,,srebrnej ekonomii”. W najprostszym ujeciu
manifestuje si¢ ona przyrostem produktow i ustug skierowanych do starszych konsumentow
(Szarota 2009), jednakze poglebiona perspektywa poszerza to zagadnienie o zupetnie nowa
filozofi¢ myslenia o dojrzalych klientach oraz ich potrzebach (Kapralska i in. 2018). Wedtug
przewidywan srebrni konsumenci b¢da najbardziej zainteresowani oferta sektora medyczne-
go oraz ustug zwigzanych ze sferg czasu wolnego i nowych technologii (Szarota 2009), do
ktorych zaliczy¢ mozna branze elektronicznej rozrywki. Z tym teoretycznym zagadnieniem
faczy si¢ inne o bardziej praktycznym wymiarze i dotyczace samych gier cyfrowych. Cho-
dzi o ich dostepnos$¢ (ang. accessibility). Jest to problematyka, ktorg trudno jednoznacznie
oceni¢, poniewaz og6lny obraz sytuacji nie napawa optymizmem. Ciggle wigkszosc¢ gier jest
tworzonych z myslg o usrednionym, fizycznie i poznawczo petnosprawnym odbiorcy (Gatusz-
ka 2018). Z tego powodu gracze, ktérzy wymykaja si¢ takiej generalizacji — osoby z niepelno-
sprawnosciami, ale tez starsze — natrafiaja czg¢sto na problemy, ktore w zaleznos$ci od rodzaju
ograniczenia niekiedy uniemozliwiaja skorzystanie z gry cyfrowej (Gerling i Masuch 2011).
Jednoczesnie coraz czesciej tworcy gier dostrzegaja konieczno$¢é dostosowania swojego
produktu do potrzeb szerszego odbiorcy, w czym pomagaja im zardwno sami gracze, piszac
o swoich problemach, specjalne wydarzenia (na przyktad poznanski game jam PGG JAM:
All Play), organizacje (brytyjskie SpecialEffect, amerykanskie AbleGamers itp.), a takze do-
kumenty opisujace dobre praktyki w zakresie projektowania gier (jeden z kilku dostgpny na
stronie www.gameaccessibilityguidelines.com). Co prawda, zdecydowana wigkszo$¢ dziatan
skupia si¢ na graczach z niepelnosprawnos$ciami, jednak powinny one pozytywnie oddziatywaé
takze na sytuacje starszych graczy — z wiekiem coraz mniej sprawnych fizyczne i poznawczo.
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Warto tez zwrdci¢ uwage na przemiany stylow zycia osob starszych, co wynika zarowno
z czynnikéw egzogennych (np. nowe modele rodziny z mniejsza liczba dzieci, ktérymi zajmuja
si¢ dziadkowie) (Szlendak 2010), ale tez endogennych, poniewaz kolejne generacje wchodzace
w okres starosci okazuja si¢ bardziej otwarte na nowe doswiadczenia i cele, realizujac w ten
sposob niestereotypowe wzorce 1dl, co jest szeroko omowione w ksiazce Starosc niepokorna
(Kapralska i in. 2018). Przyktadami takich dziatan moze by¢ uczestnictwo w uniwersytecie
trzeciego wieku, rozwijana pasja (do tanca, muzyki, r¢kodzieta itp.), podroze i tak dalej.
Sfera kultury cyfrowej moze by¢ kolejnym obszarem aktywnosci osob starszych, chociaz
wspotczesnie proby angazowania si¢ w tego typu praktyki stanowig raczej przyktad kultu-
rowej innowacji. Jesli chodzi o same gry, to warto zauwazy¢, ze sg one juz obecne w zyciu
seniorow — chociaz cze¢sciej w wersji tradycyjnej (karciane, planszowe) — a dodatkowo coraz
chetniej siggaja oni po nowoczesne technologie, takze dzigki inicjatywie swoich dzieci czy
wnukow (Kluczynska 2011). Ci ostatni moga, jak opisata to Margaret Mead, stanowi¢ zrodto
tresci socjalizacyjnych dla swoich dziadkéw i przyucza¢ ich do nowego, technologicznie
przemienionego §wiata (Mead 2000).

W takich ogdlnych rozwazaniach nie sposob nie wspomnie¢ o wptywie polityki na zycie
0s6b starszych. W kontekscie polskich senioréw chodzi przede wszystkim o zmiany w sys-
temie emerytalnym z 2017 roku, kiedy obnizono wiek emerytalny do 65 lat dla me¢zczyzn
160 dla kobiet. Emerytura stanowi wazny etap w zyciu kazdego cztowieka, ktorego przejscie
uwalnia znaczne zasoby czasowe w zwigzku z czgstym zakonczeniem pracy zawodowej. Te
dodatkowe wolne godziny moga by¢ spozytkowane na inne aktywnosci, na przyktad granie,
co opisano juz wczesniej przy okazji omoéwienia badania Pew Research Center (2008).

Innym procesem spotecznym, o jakim warto wspomnie¢ w kontek$cie popularyzacji grania
wsrod osob starszych, jest zjawisko ludyfikacji kultury, ktore opisuje proces wzrastajacego
znaczenia gier i zabaw w zyciu spotecznym (Lammess 2015). Ludyfikacja kultury powigzana
jest z postepujacym ucyfrowieniem rzeczywistosci (Dippel, Fizek 2017). Jej przyktadem
mogg by¢ stosowane w sferze aktywnosci zawodowej mechanizmy gamifikacji, ale tez gry,
ktore staja si¢ podstawa do powstania globalnych i wielomilionowych fenomendw, takich
jak ogromna popularno$¢ gry poszerzonej rzeczywistosci Pokemon Go w 2016 roku (Miy-
rd 2017). Opisywane tu fakty, w potaczeniu z potencjatem gier cyfrowych do przeciwdzia-
fania negatywnym skutkom starzenia si¢ (Cota, Ishitani 2014), stwarzaja szans¢ na dotarcie
do szerszej grupy osob starszych, ktore odkryja w praktyce grania mozliwos¢ zachowania
dobrostanu w wymiarze fizycznym, mentalnym i spotecznym.

Zaprezentowane w tym fragmencie rozwazania sugeruja, ze praktyka siggania po gry
cyfrowe przez osoby starsze nie jest powszechna, a co wigcej zalezna od uwarunkowan da-
nego spoteczenstwa. Jednoczesénie z tego samego omowienia wynika, ze zjawisko to powinno
zyskiwac¢ na znaczeniu w kolejnych latach. Niestety brakuje poglebionych naukowych badan
nad tym obszarem funkcjonowania ludzi — szczeg6lnie w Polsce. Rodzimi gerontolodzy nie
dotykaja tematéw zwigzanych z grami cyfrowymi lub robig to na marginesie swoich zasad-
niczych rozwazan. Dlatego warto podejmowac proby otwarcia na t¢ problematyke, czego
przyktadem jest opisywane dalej badanie wtasne.
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METODOLOGIA BADANIA WLASNEGO

Opisywane tu badanie zostato zrealizowane w sierpniu i wrzesniu 2017 roku na dwoch
forach internetowych dla dojrzatych graczy, to znaczy osoéb w wicku 25 lat i starszych: se-
niorgamers.net oraz theoldergamers.com. Senior Gamers (dalej SG) powstato w 2012 roku,
a The Older Gamers (TOG) w 2002. TOG jest nie tylko znacznie starsze od SG, ale tez
zdecydowanie wigksze, poniewaz na czas realizacji badania zrzeszato ponad 54 tys. zare-
jestrowanych uzytkownikow w poréwnaniu z zaledwie 170 na SG i te liczby nie zmienily
si¢ znaczgco na moment ztozenia niniejszego tekstu. Z przeprowadzonej analizy wynika, ze
TOG jest zdecydowanie najwickszym tego rodzaju forum na $wiecie. Do proby badawczej
wlaczone zostato 471 postow (konkretnych wpisow) uzytkownikéw w wieku od 50 lat do 83 lat
(w momencie publikacji wpisu), ktore zostaty opublikowane od poczatku istnienia obu stron
w sekcjach ,,Introductions” (SG) i ,,The Barracks” (TOG), gdzie kazdy nowy uzytkownik
powinien si¢ przedstawi¢ i opisaé histori¢ swojej pasji do gier cyfrowych. W rezultacie wy-
selekcjonowano posty z lat 2003-2017 dla TOG i okresu 2012-2017 dla SG. Zbior tekstow
wygenerowanych dla samego tylko TOG sktadat si¢ z [133 921 179 znakow ze spacjami, co
usredniajac, daje okoto 18 845( 1 stron znormalizowanego maszynopisu. Kwalifikowani byli
tylko ci uzytkownicy, ktérych wiek mozna byto ustali¢ na podstawie wypowiedzi na forum lub
opisu profilu. W ten sam sposob weryfikowano ple¢ uzytkownika — w przyjetej probie 70%
to mezezyzni, a 30% kobiety. Wyselekcjonowane wpisy — oparte na wyszukiwaniu fraz
wskazujacych na minimalny przyjety wiek 50 lat — zostaty poddane procesowi kodowania
w programie QDA Miner, ktory wspomaga jakoSciowa analiz¢ danych tekstowych. Celem
kodowania bylo ustalenie najpopularniejszych wzorcoéw postgpowania i podejmowanych
watkow przez autoréw w zbiorze analizowanych postow. Analiza zostata podjeta w modelu
zgodnym z zatozeniami konstruktywistycznej teorii ugruntowanej (Charmaz 2007), co ozna-
cza, ze kody, a nastgpnie szersze kategorie analityczne, wytoniono na podstawie iteracyjnej
analizy zgromadzonych danych. W kolejnych iteracjach procesu kodowania udato si¢ wytonic¢
25 kodow, ktdre nastepnie zgrupowano w szes¢ kategorii odnoszacych si¢ do: ptci forumowi-
czow, tla spoteczno-zawodowego (praca, miejsce zamieszkania, powody rejestracji na forum),
zwyczajow growych, wiedzy 1 kompetencji zwigzanych z grami, wykorzystywanego sprzetu
oraz roli otoczenia spotecznego w realizacji praktyki grania.

Nalezy podkresli¢, ze prezentowane badanie miato charakter eksploracyjny i jest oparte
na swobodnie wyrazanych opiniach, na ktére nie mial zadnego wplywu badacz, co je odroz-
nia od wielu innych bardziej inwazyjnych technik badawczych, w przypadku ktorych nie da
si¢ unikna¢ tego rodzaju oddziatywania. Jednoczesnie opisy te byty publikowane na forach
przez specyficzng kategori¢ osob dojrzatych i seniorow. Dlatego tez nie nalezy przyjmowac,
ze przedstawiane dalej wnioski moga by¢ uogoélniane na wszystkich graczy 50+. Podobnie
nalezy z duza rozwaga odnosi¢ je do polskich realiow. Jest to z jednej strony swego rodzaju
poznawcze ograniczenie, ale takze szczegodlny walor tego badania, poniewaz zostalo ono
oparte na wypowiedziach o0sob, ktore mocniej angazujg si¢ w Swiat gier cyfrowych, o czym
$wiadczy ich obecnos¢ na forach dla graczy. Co wigcej, celem tego przedsigwzigceia nigdy
nie byto uzyskanie ostatecznych i uogélnionych wnioskow nad fenomenem srebrnego grania,
a raczej poszerzenie rozwazan naukowych nad zjawiskiem staro$ci o nowe, innowacyjne
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praktyki cyfrowe. Jest nim tez poglebienie zgromadzonej wiedzy o najstarszych graczach,
migdzy innymi w aspektach zycia towarzyskiego i rodzinnego. | [/ OO DL

Osobny akapit warto poswieci¢ kwestiom etycznym. Aktualnie nie wypracowano jednoli-
tych i powszechnie obowiazujacych zalecen w zakresie prowadzenia badan w przestrzeni cy-
frowej. Spektrum podejs$¢ rozciaga si¢ od restrykcyjnego Roberta Kozinetsa, ktorego zdaniem
badacz powinien zawsze si¢ ujawni¢ i dazy¢ do uzyskania $wiadomej zgody od wszystkich
zaangazowanych w proces badawczy, przez roznigce si¢ od siebie wytyczne stowarzyszen
naukowych, po ujgcia przestrzeni internetu jako publicznej, gdzie zgoda badanych potrzeb-
na jest jedynie w sytuacjach, gdy badacz wchodzi w bezposrednia z nimi relacje (Sugiura
iin. 2017). Autor niniejszego artykutu przyjmuje zatozenie, ze informacje publikowane na
ogolnodostepnych (tzn. niewymagajacych specjalnych zaproszen) stronach internetowych
i podpisywane pseudonimami mozna traktowac jako przynajmniej czgsciowo publiczne. Na
obu przeanalizowanych forach moze zarejestrowac si¢ kazdy, wystarczy minimalny zakres
danych (login, hasto, adres e-mail itp.), a identyfikacja uzytkownika przebiega zazwyczaj
na podstawie wymys$lonego pseudonimu. Oba fora nie maja charakteru prywatnego czy
elitarnego — nie ograniczajg si¢ do waskiej grupy znajomych — dlatego publikowane wy-
powiedzi mozna traktowaé jako przestane do publicznej wiadomosci. Jednoczesnie nalezy
zminimalizowa¢ mozliwo$¢ narazenia forumowiczow na jakakolwiek szkodg czy uciazliwosé
w zwiagzku z realizacja projektu. Dlatego z troski o bezpieczenstwo, prawa uczestnikow
forum i1 mozliwo$¢ ujawnienia ich internetowej tozsamosci, w niniejszej publikacji nie sa
przedstawiane bezposrednie cytaty, a raczej uogdlniona narracja stanowigca interpretacje
badacza. W ten sposdb znacznie ograniczono prawdopodobienstwo identyfikacji konkretnych
wypowiedzi poszczegblnych uzytkownikow. Utrudnia to ustalenie ich tozsamosci, ale nawet
gdyby miato do tego dojs¢, to cata wiedza dotyczytaby tylko publicznego przeciez profilu
uzytkownika — czyli jego internetowej, a nie faktycznej tozsamosci, ktdra zazwyczaj nie jest
odkrywana na forum. Co wigcej, w regulaminach przeanalizowanych witryn — zar6wno na
moment prowadzenia badan, jak i sktadania do recenzji niniejszego tekstu (tj. w czerwcu
2019 r.) — nie zabraniano wprost prowadzenia dziatalno$ci badawczej, co raczej zwalnia
z koniecznosci uzyskania specjalnej zgody od administratoréw. Ostatecznie warto tez mie¢
swiadomos¢, czego dotyczy podejmowana tu problematyka badawcza — nie jest kontrower-
syjna czy dotykajaca intymnych lub wstydliwych kulis zycia. Wreszcie w calym procesie
badawczym forumowicze nie wchodzili w interakcje z badaczem i nie byli nie§wiadomie
angazowani w jakiekolwiek dziatania — na przyktad wypowiedzi w kontrolowanych przez
badacza tematach na forum.

OMOWIENIE WYNIKOW BADANIA WEASNEGO

Z analizy zgromadzonego materiatu wylonito si¢ szes¢ kategorii, ktore dotycza réznych
zagadnien zwigzanych ze zjawiskiem grania w$rdd osob 50+. Poza kategoria dotyczaca plci,
pozostate to:

1. Ogolna — odnosi si¢ do aktywno$ci zawodowej uzytkownikoéw, miejsca zamieszkania

i powoddow rejestracji na forum.
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2. Zwyczaje growe.

3. Wykorzystywany sprzet.

4. Posiadane wiedza i kompetencje.

5. Rola otoczenia spotecznego w rozwoju pasji do gier cyfrowych.

OGOLNE WNIOSKI

Rozpoczynajac od najbardziej ogdlnych kwestii, nalezy stwierdzi¢, ze wigkszos¢ autorow
przeanalizowanych postow to osoby czesciowo lub catkowicie nieaktywne zawodowo. Tego
rodzaju sytuacja zyciowa jest oczywiscie zwigzana z wiekiem, jednoczes$nie osoby blizsze
pigcdziesiatki czgsciej opisywaly si¢ jako aktywne lub cze$ciowo aktywne zawodowo. Wy-
nikato to zazwyczaj z konieczno$ci opieki nad wlasng rodzing i nie pozostawalo bez wptywu
na ich zwyczaje growe, poniewaz rzadko byli oni gotowi na wspolna rozgrywke (np. w grach
wieloosobowych) w typowych godzinach pracy. Aktywno$¢ zawodowa oznacza tez mniej
czasu na granie. Odwrotnie sytuacja wyglada wsrod forumowiczow bedacych emerytami.
Z analizy wypowiedzi wynika, Ze przej$cie na emerytur¢ ma pozytywny wptyw na zwigkszenie
czgstosei grania w gry cyfrowe, poniewaz zyskuje si¢ wtedy czas niezbedny do rozwijania
nowych zainteresowan — zazwyczaj pochtaniany przez obowiazki zawodowe. Oznacza to, ze
takie osoby zyskuja mozliwos¢ wchodzenia w kulture gier cyfrowych, a przez to zdobywania
wiedzy o tym medium i umiejetnosci do korzystania z niego, co mozna okreslic¢ jako proces
budowania wlasnego kapitatu growego (Consalvo 2007). Jednoczes$nie, jak wynika z zycio-
ryséw czesci forumowiczow, praca moze pozytywnie oddzialywaé na zainteresowanie grami
cyfrowymi. Chodzi tu o dwa — przenikajace si¢ — czynniki: wptywu spolecznego i ograniczone;j
dostepnosci technologii cyfrowych. W niektorych opowiesciach pierwsze kontakty z grami
wiazaly si¢ z zakladem pracy. Upowszechnienie komputerdw czy konsol do gier to efekt sto-
sunkowo niedawnych przemian, wigc starsi gracze wspominaja niekiedy o miejscu pracy jako
jedynym, gdzie mogli zetkna¢ si¢ z komputerami i oprogramowaniem. Jeden z forumowiczow
pisal, ze jego pasja do symulatorow lotu wzigta poczatek w przedsigbiorstwie zwigzanym
z lotnictwem, co w tym konkretnym przypadku przyjeto tez wymiar spoleczny, gdy grupa
wspotpracownikow wspdlnie rywalizowata w danym tytule. Inng ilustracja moze by¢ historia
forumowicza, ktory pracujac dla firmy z sektora wysokich technologii zainspirowat si¢ swoimi
kolegami i wiaczyt do rozgrywki w wicloosobowej grze MMO (ang. Massively Multiplayer
Online), co stanowito poczatek wieloletniej fascynacji tym rodzajem gier. Kto$ inny z kolei
przyznat, ze nocne zmiany stanowity §wietny czas — wolny od oczekiwan rodziny — na granie
w rozmaite produkcje. Zagadnienie aktywnos$ci zawodowe;j lub jej braku ma tez inny wymiar,
zwigzany z wazng dla wielu forumowiczéw kwestia umawiania si¢ na wspdlne rozgrywki
w grach wieloosobowych. Czgsto zyja oni na réznych kontynentach i w odmiennych strefach
czasowych, co utrudnia ustalanie jednakowej dla wszystkich pory rozgrywki. Utrudnienie to
jest znacznie mniej ucigzliwie dla osob, ktdre sa juz na emeryturze, poniewaz moga one grac¢
o roznych porach dnia czy nocy.

Kontynuujac watek miejsca zamieszkania, nalezy stwierdzi¢, ze oba fora zrzeszaja przede
wszystkim mieszkancow panstw anglojezycznych — dominujg osoby ze Standéw Zjednoczo-
nych, Wielkiej Brytanii, Australii i Kanady. Prawdopodobnie wynika to z faktu, ze obie witryny
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od poczatku dziataty tylko w tym jezyku. Ma to swoje przetozenie na ich nizszg popularnosé¢
w innych krajach, gdzie angielski nie jest podstawowym jezykiem. Mozna tez zalozy¢, ze dla
niektorych dojrzatych i starszych osob pojawia si¢ tu bariera jezykowa i w rezultacie sg one
zmuszone do biernego partycypowania w tych spoteczno$ciach. Z omawianym zagadnieniem
wiaze si¢ tez problem promowania obu stron. Zdarza si¢ bowiem, ze gracze informuja si¢
wzajemnie o ich istnieniu podczas rozgrywek wieloosobowych, ale zndéw tego rodzaju komu-
nikaty docieraja tylko do tych graczy, ktorzy komunikuja si¢ w jezyku angielskim. Tak wigc
inkluzywno$¢ omawianych wspolnot jest w istotny sposdb ograniczona do konkretnej grupy
internautdéw. Ich uczestnicy musza charakteryzowacé si¢ do$¢ nicoczywistymi wsrod seniorow
kompetencjami cyfrowymi i jednocze$nie dobrg znajomoscia jezyka obcego.

Jesli kto$ zdecyduje si¢ na rejestracje na SG lub TOG, to zazwyczaj wynika to z trzech
rodzajow motywacji. Pierwsza z nich zwigzana jest z osobistym pogladem danego internauty
co do charakterystyki spotecznosci. Chodzi tu o przekonania, ze trafia si¢ do grupy osdb
nie tylko w podobnym wieku, ale takze z podobnym do$wiadczeniem zyciowym, stylem
gry, otwarto$cig wzgledem osob dojrzatych i starszych, a takze wyrozumiatosciag wzgledem
poznawczych czy fizycznych ograniczen, jakie wynikaja z procesu starzenia si¢. Oczywis-
cie nowi uzytkownicy wspominaja czesto o checi spgdzania czasu na dyskusjach o grach
1 wspoélnej grze — gtownie w produkcjach typu MMO, ale tez w innych, ktore zawieraja tryb
dla wielu graczy, co stanowi drugi typ motywacji. Trzeci to poszukiwanie wiedzy i sugestii
praktycznych, jak rozwija¢ swoje umiejetnosci czy postaci w grach.

ZWYCZAJE GROWE

Kolejna kategoria wnioskdw opisuje zwyczaje i style grania w grupie przeanalizowanych
forumowiczéw. Na wstepie warto podkresli¢, ze s3 one mocno zréznicowane i odmienne
od ogoéhu seniorow, ktorzy w wigkszosci maja mocno ograniczone lub zadne doswiadczenia
z grami cyfrowymi. Niestety, ci bardziej zaznajomieni z grami uzytkownicy powtarzali czesto
o problemach z mtodszymi graczami. Starsi narzekali gldwnie na to, ze mtodsi zbyt mocno
skupiaja si¢ na ilosciowych wskaznikach efektywnos$ci rozgrywki (np. wspotczynniki $mierci
czy statystyki zdobytych przedmiotéw), zamiast na rado$ci ptynacej z cyfrowej zabawy. Inne
popularne zarzuty wzgledem mtodszych generacji graczy dotycza: obsesyjnego grindu (czyli
angazowania si¢ w schematyczne i powtarzalne czynnosci celem wygenerowania punktow
doswiadczenia, pieniedzy lub innych dobr w grze), czgstego ragingu (czyli popadania w ztos¢
i agresje wzgledem innych graczy) oraz braku cierpliwosci i wyrozumiato$ci wzgledem
starszych uzytkownikow gier. Ci ostatni maja swoje naturalne limity, co w polaczeniu z nie-
checia zdominowanego przez mtodych srodowiska wywoluje w nich lgki. Przyktadowo kto$
przyznat, ze byt mocno zaniepokojony mozliwg reakcja ze strony innych graczy w popularne;j
wieloosobowej strzelaninie. Osoba martwita si¢, ze bedzie ogranicza¢ efektywnos¢ druzyny
i w konsekwencji mlodsi — bardziej sprawni — gracze zaczng wyraza¢ swoje niezadowolenie
na czacie tekstowym lub glosowym w grze. Inni forumowicze podnosili, ze ,,dzieciaki” nie
rozumiejg zartow ludzi dojrzalszych, sa czasem nieuprzejme czy ztosliwe, a nawet jawnie
agresywne. Bardzo nieprzyjemnymi doswiadczeniami podzielita si¢ jedna z forumowiczek,
ktora przed przytaczeniem si¢ do wspolnoty doswiadczyta ze strony mtodszych wspotgraczy
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ignorancji, lekcewazenia, a nawet braku szacunku. Z tego powodu zacze¢ta szukaé bardziej
otwartej grupy, w ktérej odnajdzie zrozumienie. W ten sposob trafita na jedno z analizowa-
nych forow.

Piszac o zagadnieniu wzajemnego szacunku i zrozumienia, nalezy zwroci¢ uwagg zardwno
na ograniczenia fizyczne starszych graczy, jak i niedostatki w posiadanej przez nich wiedzy
o grach. Sami zwracali oni uwagg, ze brakuje im refleksu, szybkosci reakcji, koordynacji czy
zdolnosci blyskawicznego odpowiadania w czatach tekstowych lub gtosowych. Z wiekiem
pojawiaja si¢ tez u nich problemy ze wzrokiem, chroniczny bél, trudnosci w zapamigtywaniu,
zmiennos$¢ nastrojow czy nawet tak nicoczywiste w kontekscie podejmowanej problema-
tyki przeszkody w dhuzszym graniu, jak koniecznos$¢ czestych wizyt w toalecie. Niekiedy
niewystarczajaca jest tez ich wiedza o zasadach rozgrywki. Nie zawsze wynika to z wieku
czy niskiego stazu w grach. Bywa, ze sg to konsekwencje probleméw zdrowotnych lub tez
niepetnosprawnosci. Ktos nie jest w stanie rozmawiac przez czat gtosowy, poniewaz uzywa
maski tlenowej lub tez ma ograniczone ruchy z powodu zwyrodnien kregostupa. Pogarszanie
si¢ stanu zdrowia wraz z wiekiem wplywa na zwyczaje. Niektorzy przyznawali, ze wraz
Z postepujacymi ograniczeniami spadato ich zainteresowanie dynamicznymi strzelaninami na
rzecz strategii czy gier MMO, w ktorych akcja ma zazwyczaj odczuwalnie wolniejsze tempo.

Pomimo opisanych przeciwnos$ci wigkszos¢ z przeanalizowanych wpiséw ujawnia obraz
forumowiczow, ktérzy sa mocno zafascynowani grami cyfrowymi i posiadaja kompetencje
niezbedne do ich sprawnego wykorzystywania. Przewaznie korzystaja oni z wigcej niz jedne;j
gry naraz, chociaz sa tez osoby, ktére specjalizuja si¢ w konkretnych seriach (na przyktad
komputerowych grach fabularnych The Elder Scrolls) lub rodzajach gier (np. popularne
MMORPG: Everquest, Guild Wars czy World of Warcraft). W ekstremalnych przypadkach
starsi gracze — podobnie jak ich mtodsi koledzy i kolezanki — poswigcaja tysigce godzin na
konkretng gre. Jeden z forumowiczow przyznal, ze z jego wyliczen wynika, ze spedzit po-
nad 1500 godzin w sieciowym DayZ. Z kolei kto$ inny stwierdzit, ze przezyt prawie 10 000
godzin w Guild Wars. Zaskakujace moze by¢ tez relatywnie dtugie zaangazowanie forumo-
wiczow w pasje do gier. Podczas przeprowadzenia badania wigckszo$¢ z nich zadeklarowata
korzystanie z tego medium przez ostatnie cztery, pi¢¢ lat, a najbardziej doswiadczeni — przez
ostatnie dwie czy nawet trzy dekady.

Wieloletnie zainteresowanie grami sprawia, ze gracze z najdtuzszym stazem opisuja
w swoich postach ikoniczne juz produkcje z lat 70. XX wieku na popularne kiedys automaty:
Pong czy Space Invaders. Najczgsciej wspominane gry z kolejnej dekady to Pacman oraz
bestsellery od japonskiego Nintendo, czyli kolejne tytuty z serii Zelda czy Mario. Jesli chodzi
o lata 90. XX wieku to da si¢ zauwazy¢ wigksza roznorodnos¢ gier, jednak pod wzgledem
wykorzystywanych przez forumowiczéw platform sprzgtowych dominujg komputery osobiste
i klasyczne juz produkcje, takie jak: MMO Everquest i Ultima Online, strzelanki Half Life,
Doom i obie czgéci Quake, a takze hack and slash Diablo. Poczatek XXI wieku to postepujaca
dominacja gier sieciowych i MMO. Forumowicze wspominaja z tamtego okresu: Dark Age
of Camelot, EVE Online, Star Wars Galaxies, Everquest 2, World of Warcraft, Vanguard,
Guild Wars oraz Lord of the Rings Online. Ten trend utrzymuje si¢ po 2010 roku, przy czym
uzytkownicy przytaczaja nowsze gry z tego okresu: Age of Conan, Archeage, Destiny, Guild
Wars 2, TERA, RIFT czy Star Citizen. To przesunigcie w strong gier wieloosobowych mozna
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probowaé ttumaczy¢ tym, ze tego rodzaju produkcje wymagaja wickszego zaangazowania
w réznych sieciach cyfrowych oraz wchodzenia w zaposredniczone komputerowo rodzaje
komunikacji (CMC). Dlatego by¢ moze takim osobom latwiej bylo wyszukacé, zarejestrowac
si¢ 1 bra¢ udzial w zyciu forum internetowego. Ludzie preferujacy rozgrywke w trybach dla
pojedynczego gracza nie musza angazowac si¢ w jakiekolwiek relacje z innymi, by rozwijaé
swoje zainteresowanie grami. Oczywiscie nie kazdy tak robi i na forach mozna spotkac uzyt-
kownikow, ktorzy wola samodzielne rozgrywki lub z innymi, ale nie w produkcjach MMO,
a na przyktad w strategiach czy strzelaninach.

Konczac rozwazania wokot growych preferencji w grupie przeanalizowanych forumo-
wiczow, warto odnotowac, ze nie bylo wsérdd nich zbyt wielu fanéw klasycznych gier, tak
zwanych retro. Wigkszo$¢ z nich byla zainteresowana raczej wspotczesnymi produkcjami,
a w szczeg6lnosei tymi, ktore daja mozliwosé interakcji z innymi osobami — co niektorzy
mocno podkreslali, zwracajgc uwagg na spotecznosciowy potencjat wybieranych rodzajow gier
(MMO czy z trybami multiplayer). Co wigcej, tacy forumowicze czgsto dopytywali o mozli-
wos¢ dolaczenia do forumowego klanu lub gildii — czyli grupy 0séb zrzeszonych w danej grze,
ktore wspolnie przezywaja wirtualne przygody. Odwotujac si¢ do klasycznej juz taksonomii
graczy Richarda Barte, stwierdzi¢ mozna, ze takie jednostki wpisuja si¢ w typy spotecznika
lub odkrywcy (1996). Wazniejsze sa dla nich rozmowy, wspolpraca, wymiana i wytwarzanie
wirtualnych dobr, poznawanie cyfrowych §wiatow i nowych ludzi (szczegdélnie podobnych
pod wzgledem doswiadczenia zyciowego oraz stylu gry), niz rywalizowanie z innymi, co
dobrze koresponduje z przedstawionymi wczesniej zarzutami wzgledem mtodszych genera-
cji graczy, ktdrzy czgsciej — w opisach seniorow — cechujg si¢ stylem gry zdobywcow lub
zabojcow (Bartle 1996). Ta rdznica przejawia si¢ tez tym, ze w przeanalizowanych postach
zdecydowanie cze¢sciej wspominano o rozgrywkach na serwerach PvE (ang. Player versus
Environment), na ktorych gracze wspoélnie walczg z postaciami sterowanymi przez komputer,
w odrdéznieniu od rzadziej wybieranych serweré6w PvP (ang. Player versus Player), gdzie
rywalizacja toczy si¢ pomiedzy zywymi przeciwnikami.

WYKORZYSTYWANY SPRZET

Nastepng kategoria, ktora wytonita si¢ w wyniku procesu kodowania zgromadzonych
danych, jest wykorzystywany przez badanych forumowiczow sprzet. Nie ma tu jednak
zaskoczen, poniewaz najczesciej przywolywana platforma — bez wzgledu na dekade — byt
komputer osobisty, co dobrze koresponduje z wynikami omoéwionych wczesniej badan ilo-
$ciowych. Forumowicze wymieniali zar6wno historyczne juz Amigi, Apple II czy wreszcie
urzadzenia klasy IBM PC, takze te z duzg moca obliczeniowa dzigki zastosowaniu wydajnych
podzespolow (np. wielu kart graficznych). Najbardziej zaangazowani w §wiat gier cyfrowych
ludzie potrafia inwestowa¢ duze sumy na highendowe podzespoly i wiek nie stanowi dla
niektorych zadnej bariery. Ta popularno$¢ komputera jako urzadzenia do grania nie dziwi
w $wietle wczesniej przedstawionych rozwazan na temat najbardziej popularnych rodzajow
i tytutow gier. Rzadziej wspominane byly konsole do gier, a ujmujac rzecz historycznie, re-
latywnie popularne byty konsole 2. generacji z przetomu lat 70. 1 80. XX wieku — Atari 2600
oraz Intellivision. Nastepne generacje sg rzadko wspominane i dopiero 5. oraz 6. generacja

113

AGH_0243, Studia Humanistyczne 2019, 18_3.indb 113 27.11.2019 18:45:52



DAMIAN GALUSZKA

(SONY PlayStation i PlayStation 2, Microsoft Xbox) z przetomu wiekdéw czgsciej pojawia
si¢ w refleksjach forumowiczow. Zastanawia¢ moze tez fakt, ze w publikowanych na forum
wspomnieniach bardzo rzadko pojawia si¢ jedna z wazniejszych w historii medium firm,
czyli Nintendo. Konsole japonskiego przedsigbiorstwa przywotywane sa w pojedynczych
wpisach — NES, SNES, N64 czy Wii. Podobnie jest z innym istotnym producentem konsol
i gier, czyli SEGA, a takze konsolami przeno$nymi, urzadzeniami mobilnymi i VR/AR. Trudno
taki stan rzeczy thumaczy¢ brakiem konsol na rynkach, z ktorych pochodza badani forumo-
wicze, wydaje si¢ wiec, ze kluczowa moze tu by¢ uniwersalno$¢ komputera — zarowno jako
urzadzenia wielofunkcyjnego (nie tylko do gier i zabawy) oraz wynikajacy z tego wiekszy
sens jego zakupu do pracy czy domowych zastosowan. W ten sposob wielu z forumowiczéw
osadzito fundament swojej pasji do gier na rodowodzie komputerowym, co w oczywisty
sposob wplywato na ich dalsze wybory i charakter gromadzonego kapitatu growego.

POSIADANE WIEDZA I KOMPETENCIJE

To mocne skupienie na konkretnym sprzgcie nie oznacza braku réznorodnosci w obszarze
wykorzystywanego oprogramowania. Pod tym wzgledem wigkszo$¢ forumowiczow podaza
za najnowszymi trendami i nowinkami w branzy elektronicznej rozrywki. Korzystaja oni
znowoczesnych platform DRM, czyli ushug sieciowych umozliwiajacych zakup i przechowy-
wanie gier dystrybuowanych w formie cyfrowej. Podobnie jak we wszystkich innych grupach
graczy komputerowych, tak i na badanych forach najpopularniejsza tego typu ustuga jest
Steam. Z kolei uzytkownicy konsol wspominali zazwyczaj o PlayStation Network lub Xbox
Live. Niektorzy chetnie korzystali z mozliwo$ci probowania gier za darmo na wspomnianych
platformach — na przyktad w ramach tak zwanych darmowych weekendéw na Steam. Kilka
0s6b wspominato, ze bierze udziat w testach przedpremierowych edycji gier (gldwnie wersje
beta tytutdéw MMO lub produkcje we wezesnym dostepie), a takze wspiera finansowanie
spotecznosciowe (ang. crowdfunding) interesujacych ich gier (np. Star Citizen) na portalach
typu Kickstarter. Jest to dowdd na to, ze fascynacja grami moze prowadzi¢ osoby dojrzate
i starsze do wiedzy o wspolczesnych zjawiskach internetowych, do ktorych by¢ moze nie
byliby w stanie dotrze¢ inng $ciezka poznawcza. Pozytywnie wpltywa to nie tylko na wiedze
i $wiadomo$¢ trendow cyfrowych, ale i kompetencje cyfrowe, poniewaz ¢wiczone jest w ten
sposob szereg kluczowych umiejetnosci — wyszukanie informacji i konkretnej strony, zatozenie
konta na portalu, wykonanie przelewu internetowego itp. Innym aspektem jest rozwijanie
kompetencji komunikacyjnych poprzez korzystanie z oprogramowania do potaczen gltosowych.
Najczesciej przywotywane tego typu aplikacje to Team Speak, Mumble czy Ventrilo. Tego
rodzaju umiejgtnosci stanowia podstawe efektywnego prowadzenia rozgrywek sieciowych.
Zreszta wielu z wypowiadajacych si¢ sprawia wrazenie sprawnych graczy, poniewaz zazwy-
czaj ich postaci w grach wieloosobowych byly na wysokich poziomach rozwoju i posiadaly
dobry ekwipunek. Wynikac to moze z tego, ze starsi gracze wydaja si¢ cierpliwi i dtuzej za-
angazowani w pojedyncze tytuty kosztem czgstego ich porzucania na rzecz innych produkc;ji.
W ten sposob moga oni osiggaé sukcesy i budowac¢ mocne postaci, a takze poznawac¢ zasady
wybieranych gier, nawet jesli zajmuje to im wiecej czasu niz mtodszym uzytkownikom. Jeden
z forumowiczow przyznat, ze spedzit dwa dni tylko na wstgpnym etapie kreacji postaci (wybor

114

AGH_0243, Studia Humanistyczne 2019, 18_3.indb 114 27.11.2019 18:45:52



Praktyka grania wsrod graczy 50+ w perspektywie etnografii wirtualne;j

wygladu, klasy, wspotczynnikdw, umiejetnoscei itp.). Starsi gracze, podobnie jak mtodsi, sg
w stanie po§wigcac¢ wiele godzin na analiz¢ bardzo konkretnych elementéw danej gry, a jak
si¢ zdaje jedyna réznica pomigdzy nimi a mtodszymi wynika z tempa osiggania podobnych
efektow — jak sami seniorzy przyznawali, im zajmuje to troch¢ wiecej czasu.

To zaangazowanie w $wiat gier cyfrowych, zdaniem forumowiczéw, nie wigze si¢ tylko
z koniecznoscig poswigcania czasu. W swoich opowie$ciach wspominaja oni o pozytyw-
nych efektach omawianej praktyki. Zazwyczaj przywolywane sa przyktady nawiazywania
nowych znajomosci w grach — takze z osobami z innych krajow. Jednocze$nie czg$¢ z nich
nie zapomina o najblizszych, poniewaz gry cyfrowe bywaja wykorzystywane do wspolne;j
zabawy z dzie¢mi lub wnukami, co zostanie szerzej poruszone w kolejnym fragmencie
tekstu. Niektorzy autorzy analizowanych wpisow przyznawali, ze pasja do gier popchneta
ich w kierunku kreatywnych wyzwan, na przyktad produkcji wideo z rozgrywki czy indy-
widualnego lub zespotowego tworzenia modyfikacji (dodatkowe przedmioty, skrypty itp.)
do ulubionych tytutéw. Inna kategoria wymienianych korzysci z grania dotyczy szeroko
pojetego dobrostanu. Kilku forumowiczow zauwazyto, ze sesje przed ekranem pomagaja im
w radzeniu sobie ze stresem lub boélem. Inni zwracali uwagge na poprawe refleksu i sprawnosci
umystowej, wynikajacej z koniecznosci utrzymywania pewnego poziomu fizycznego oraz
intelektualnego wysitku w grach. Wreszcie niektorzy wskazywali, ze sieganie po to medium
zwyczajnie sprawia im rado$¢, relaksuje ich czy po prostu stanowi dobry ,lek” na nudeg,
poczucie samotnosci w domu lub pracy.

ROLA OTOCZENIA SPOLECZNEGO

Wspominajgc o domu, ptynnie mozna przejs¢ do ostatniego obszaru rozwazan, jakim
jest rola rodziny i znajomych w rozwijaniu zainteresowania grami cyfrowymi. Popularnym
motywem jest tu ,,rozumiejacy” krewny, co zazwyczaj odnosi si¢ do zon grajacych mezow.
Czgsto ci ostatni uzywali pozytywnych okreslen, by wyrazi¢ wsrdéd forumowiczow swoja
wdzigcznos¢ nie tylko tym zonom, ktore pozytywne odnosza si¢ do cyfrowej pasji swoich
partnerow, ale nawet kobietom, ktore ograniczaja si¢ do neutralnych postaw. Moze to wska-
zywac na relatywnie czgste negatywne reakcje ze strony rodziny na angazowanie si¢ osoby
dojrzalej czy starszej w te forme rozrywki. Zrédet takich nastawien mozna si¢ doszukiwaé
w problemie deprecjonowania zabawy oraz gier w zyciu ludzi (Brzezinska 2014; Mala-
by 2007; Kwiecinski 1998; Squla 2016). Z drugiej strony w badanej grupie znalazto si¢ kilka
par, ktore dzielg zainteresowanie grami cyfrowymi, a ogdlne wrazenie jest takie, ze na obu
forach trudno zetkna¢ si¢ z jawnie negatywnymi ocenami pasji do gier, co oczywiscie wy-
nika wprost z ich charakterystyki. Z tego samego moga wynikac czestsze pozytywne opinie
o roli gier w zyciu rodzinnym i towarzyskim forumowiczéw. Waznym rodzinnym watkiem
jest potomstwo, ktérego odchowanie jest istotnym etapem w rozwoju zainteresowania grami
cyfrowymi. Doroste dzieci pochtaniaja mniej czasu, ktéory moze by¢ przeznaczony na inne
aktywnosci. Dodajac do tego niskie angazowanie niektorych dziadkow w intensywna opieke
nad wnukami (Glaser 2013), okaze si¢, Ze osoby starsze zyskuja catkiem sporo czasu, ktory
mogg poswigci¢ na indywidualne zainteresowania. Na forum opublikowano tez relacje, na
podstawie ktorych czgs$¢ rodzin da si¢ okreslic mianem grajacych, poniewaz z opisu wynikato,
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ze wigkszos¢ ich cztonkoéw korzysta z gier cyfrowych. Takie grupowe doswiadczenie moze
oddziatywaé na growe preferencje osoby dojrzalej czy starszej. Przyktady to pary wspolnie
grajace w gry MMO (np. World of Warcraft), rodzice czy dziadkowie wciagnigci w $wiat gier
przez swoje dzieci lub wnuki, gildie/klany ztozone z cztonéw tej samej rodziny czy wreszcie
osoby starsze, ktore inaczej niz zwykle wciagaja w gry swoje wnuki, do czego przyznata si¢
jedna z forumowiczek. Stanowi to przyktad dos¢ nietypowego kierunku migdzygeneracyjnej
socjalizacji growe;.

PODSUMOWANIE

Przedstawiony opis wspdlnot TOG i SG poszerza wiedzg o ciagle — szczegodlnie w Pol-
sce — innowacyjnej praktyce kulturowej, jaka jest korzystanie z gier cyfrowych przez osoby
dojrzale i starsze. Okazuje si¢, ze nawet seniorzy, czesto uwazani za zupetnie cyfrowo wy-
kluczonych, moga z powodzeniem angazowac si¢ w zainteresowania, ktore powszechnie
kojarzone sa wylacznie z ludzmi mtodymi. Co wigcej, nie musza wcale im znaczaco uste-
powa¢, chociaz uzyskanie podobnych efektow wymaga wigkszych naktadéow czasowych.
Z pewnoscia starsi gracze potrzebuja tagodnych wprowadzen w reguty poszczegdlnych
gier, w czym moga pomoc nowe podejscia w projektowaniu samouczkdéw. Warto tez myslec
o opcjach wptywajacych nie tylko na ogélny poziom trudnosci gry, ale i dynamike rozgrywki.
Osoby starsze zazwyczaj unikaja wysokiego tempa rozgrywki. To jednak nie wystarczy, bo
podobnie jak w przypadku graczy z niepetnosprawnos$ciami i tutaj trzeba mysle¢ o dostepnosci
gier, na przyktad mozliwos$ci zwigkszania kontrastu czy wielkosci czcionki, gdyz starzeniu
si¢ czgsto towarzysza roézne schorzenia, na przyktad pogorszenie wzroku (Galuszka 2018).
Podejmowane, na razie do$¢ niesmiato, przez tworcéw wysitki w kierunku zwigkszania do-
stepnosci gier cyfrowych, a przede wszystkim popularyzacja dobrych standardow, powinny
w przysztosci pozytywnie wptynaé na mozliwos¢ korzystania z gier cyfrowych przez osoby
z rdznego rodzaju ograniczeniami. Tak samo dobry na to wptyw moga mie¢ przeksztatcenia
stylow zycia seniordéw, co czesciowo wynika ze zmian w zakresie dominujacego modelu
rodziny i czgstszemu nastawianiu na realizacje wlasnych celéw zyciowych. Z drugiej strony
spora przeszkoda dla popularyzacji grania wsrod osob starszych sa ciagle obserwowane w tej
grupie: wykluczenie cyfrowe, postawy technofobiczne, niechg¢¢ do zabaw, niska jakos$¢ opieki
czy trudna sytuacja ekonomiczna.

Bez wzgledu na faktyczne tempo popularyzacji gier cyfrowych wsrod osob 50+ omowio-
ne tlo makrospoteczne sugeruje, ze podjeta tu problematyka zyskiwa¢ bedzie na znaczeniu
w kolejnych latach. Dlatego juz dzi§ warto zwroci¢ uwage badaczy zjawiska starosci na ten
rodzaj aktywnosci 0sob starszych, poniewaz ciagle nie doczekat si¢ on nalezytego opracowania
naukowego — szczegdlnie w Polsce. Przedstawiony tekst stanowi pierwszy drobny krok ku
temu. Z pewnoscig nalezy przeprowadzi¢ poglebione studia nad wspdlnota dojrzatych uzyt-
kownikéw gier w Polsce, a takze ofertg wsparcia ze strony polskich instytucji senioralnych.
Tego typu analizy sa juz realizowane przez autora niniejszego tekstu. Wydaje si¢ bowiem, ze
w organizacjach nie dostrzega si¢ pozytywnego potencjatu gier cyfrowych we wspieraniu 0s6b
na pozniejszych etapach zycia czy realizacji zalozen pomys$lnego starzenia si¢. To ostatnie
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zalezy w duzej mierze o zaangazowania seniorow w réznorodne i nowe aktywnosci, jaka
Z pewnoscig jest siggnigcie po to czgsto obce im interaktywne medium.
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THE PRACTICE OF GAMING AMONG 50+ GAMERS
IN THE PERSPECTIVE OF VIRTUAL ETHNOGRAPHY

In this paper, the phenomena of gaming among mature and older people is presented. For the purpose of the
main subject of the paper, virtual ethnography research was conducted in 2017, covering two important Internet
forums for gamers aged 25 and over: The Older Gamers (TOG) and Senior Gamers (SG). In total, a set of
471 posts was coded, resulting in an in-depth description of five relevant aspects of gaming practice among
gamers aged 50+: the general category that consists of basic user traits, their gaming habits, the hardware
used to play games, their competences and knowledge related to games and gained during gaming sessions
and the role of social environment, especially family. This study is not only novel in that it utilizes the virtual
ethnographic approach to the topic of gaming among older and senior people, but also starts a discussion on
these phenomena in Polish academic discourse.

Keywords: video games, seniors, silver economy, aging, new media
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