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Od autora

Wirtualna jesieri Zycia... jest efektem kilkuletnich zmagan. Badawczych,
naukowo-zawodowych, ale tez osobistych. Pomysl na te ksigzke narodzit
sie w trakcie moich studiéw doktoranckich w Instytucie Socjologii (IS) Uni-
wersytetu Jagiellonskiego, gdzie zajmowalem si¢ miedzy innymi uzyciem
gier cyfrowych przez osoby starsze, czyli tzw. silver gamingiem. W pierw-
szym odczuciu taki temat moze wydawac sie dos¢ niszowy, ale z perspek-
tywy trwajacych juz procesow spolecznych - starzenia si¢ spoteczenstw,
cyfryzacji czy ludyfikacji kultury - tatwo zauwazy¢, ze jest to zagadnienie
istotne w tym momencie, a z pewnoscig na przysztosc.

Chociaz na oktadce widnieje tylko jedno nazwisko, ta ksigzka nie zaist-
niafaby bez tych wszystkich oséb - o niektérych wspominam nizej — kto-
re w ostatnich latach wspieraly mnie, stanowily zrédlo inspiracji oraz tak
waznej i zarazem tak trudno uchwytnej motywacji do dzialania. Spotkalem
tych ludzi w trakcie prowadzonych badan wlasnych, wsréd moich nauczy-
cieli i mentorek, kolezanek i kolegéw doktorantek oraz doktorantéw, a tak-
ze wspolpracowniczek i wspotpracownikéw - przede wszystkim w IS UJ
i na Wydziale Humanistycznym (WH) Akademii Gérniczo-Hutniczej, ale
tez na innych uczelniach, ktore mialem przyjemnos¢ odwiedzi¢, czy w fir-
mach badz instytucjach, z ktérymi wspdtpracowatem. Oczywiscie praca
badawcza, a nastepnie przygotowanie ksigzki (szczegdlnie pisanej przed
udostepnieniem najnowszych iteracji narzedzi AI) mocno angazuja, co
wymagalo wyrozumialosci, wsparcia, poswiecen, a czgsto morza cierpliwo-
$ci ze strony najblizszych. Takze samozaparcia, ktore nie zawsze wynikalo
tylko z moich wewnetrznych zasobdw, ale tez dobrych stéw i ciepta oséb
Z mojego otoczenia.

Wyrazy wdzigcznosci kieruje do opiekunéw naukowych: prof. Janu-
sza Muchy, prof. Sary Mosberg Iversen i dra Lukasza Krzyzowskiego; 0sdb,
ktore poswiecily swoj cenny czas na rozmowy i wywiady; recenzentow
i wydawcy; Anny Krampus-Sepielak z KPT; wyrozumiatych i pomocnych

9
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przelozonych oraz wspolpracownikéw na WH AGH; wszystkich jawnie
i niejawnie wspierajacych moje zmagania; a takze tych, ktdrzy zechcieli je
obserwowac z bliska — w szczegélnosci dzigkuje najblizszym.

Jestem tez wdzigczny za otrzymane dofinansowanie, bez ktérego tak
wybitnie niekomercyjny projekt, jak darmowa ksigzka naukowa - po ktora
kazdy moze siegnac bez zadnych barier, na czym mi mocno zalezalo - nie
moglby zaistnie¢. Wirtualng jesien Zycia... mozna legalnie i za darmo po-
biera¢ oraz udostepnia¢ — do czego goraco zachecam!

Oddaje w Panstwa rece - jak uwazam - do$¢ kompletne omoéwienie
zjawiska silver gamingu, czyli praktyki, ktora jako jedna z nielicznych mog-
ta do pewnego stopnia by¢ okreslana mianem ,,bialej plamy” na mapie pol-
skich badan naukowych. Liczg, Ze ta publikacja bedzie stanowi¢ impuls do
kolejnych ujec tej problematyki - istotnej w perspektywie starzejacych sie
i podlegajacych cyfryzacji oraz ludyfikacji spoteczenstw. Mitej lektury!

Krakow, wrzesien 2023



Wstep

Jak zauwazyl Mirostaw Filiciak, jeden z ,,0jcow” polskich badan nad gra-
mi cyfrowymi', jeszcze kilkanascie lat temu proby akademickiego ujecia
tego medium mogly budzi¢ srodowiskowe zdziwienie, co niekiedy pocia-
galo za sobg konieczno$¢ przedstawienia argumentdéw ukazujacych sens
eksplorowania tego pola badawczego (Filiciak 2006: 7-11). Jednak ekspan-
sja praktyki grania (gamingu)® zmienila ekonomiczny, spoteczny i kultu-
rowy status gier cyfrowych, wplywajac tez na ich recepcje w srodowisku
naukowym. Obecnie badacze bez skrepowania okreslaja gry cyfrowe mia-
nem ,0lbrzyma w cieniu” (por. Pitrus 2012) i poswiecaja im swojg uwage
oraz liczne zasoby. Jednak w roku 2023 nie sposdb twierdzi¢, ze 6w ,,gi-
gant” nadal znajduje si¢ w cieniu. Granie angazuje ludzi w niemal kazdym
wieku, lepiej i gorzej uposazonych czy wyksztalconych, reprezentujgcych
rézne pozycje w drabinie stratyfikacyjnej. Samo medium dojrzewa, staje
sie bardziej ztozone i kompetencyjnie wymagajace, a tworcy gier przekra-
czaja kolejne granice w przedstawianiu interaktywnych historii. Widza oni
w swoich wirtualnych dzietach, podobnie jak cze¢s¢ odbiorcow, cos wiecej
niz tylko prostg rozrywke, czego dowodzg takie produkcje’, jak mierzace
sie z problematyka choréb psychicznych Hellblade: Shenuaa Sacrifice czy
tez polskie This War of Mine, ktore stawia gracza w roli cywila walczgcego
o przetrwanie w czasie wojny. Drugg ze wspomnianych gier doceniajg nie

! W ksigzce zamiennie uzywam okreslenia ,medium” oraz ,,gry cyfrowe”.

2 Wykorzystywane juz w polskich publikacjach naukowych pojecie ,,gamingu” (np. przez
Magdaleng¢ Wojcik w opublikowanym na tamach ,,Przegladu Bibliotecznego” artykule
pt. Gaming w bibliotekach: klasyczne role-playing games a czytelnictwo) bede z przyczyn
stylistycznych uzywal w oryginalnej formie jako synonim polskiego zwrotu ,,granie
w gry cyfrowe”

Aby unikna¢ czestych powtdrzen, terminy ,,gra’, ,,tytul” i ,,produkcja” stosuje¢ zamien-
nie, przyjmujac jedno z podawanych przez Stownik jezyka polskiego znaczen ostatniego
z wymienionych terminéw, ktére brzmi ,to, co zostalo wytworzone” (por. SJP 2021).

11
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tylko gracze i krytycy, ale tez nauczyciele, a w ostatnim czasie takze Mini-
sterstwo Edukacji i Nauki, ktore nie tylko rekomenduje jej uzycie do re-
alizacji zalozen podstawy programowej na lekcjach jezyka polskiego, etyki
czy wiedzy o spoleczenstwie, ale takze udostepnia ja za darmo na stronie
programu ,,Gry w Edukacji™.

Granie stalo sie nie tyle réwnorzedna, ile dominujaca nad stuchaniem
muzyki czy ogladaniem filméw medialng praktyka wolnoczasows. Oczy-
wiscie generuje to ogromne zyski. Potencjal tego przemystu kreatywnego
uswiadamia niespotykany trend wzrostu przychodéw, ktory nieprzerwa-
nie trwal w latach 1995-2018 (zmiana z poziomu 40 miliardow dolarow
rocznie w 1994 do prawie 140 miliardow wowczas) (Nakamura 2019).
Uzyskanie takich wynikéw mozliwe bylo jedynie poprzez normalizacje
gier i upowszechnienie gamingu, ktéry znalazl sie w kregu zainteresowan
juz nie tylko garstki zapalencéw, tzw. geekéw czy nerdow. Mdéwigc metafo-
rycznie, gracze juz dawno wyszli z wlasnych pokoi, rozéwietlanych jedynie
modrym $wiattem monitora komputerowego badz podiaczonego do kon-
soli telewizora. Wspoélczesnie samo zdefiniowanie, kim jest gracz, stwarza
powazne problemy. W co i jak czesto nalezy gra¢, aby mdc sie w ten sposéb
okresla¢c? Mowi sie o graczach niedzielnych, hardcorowych, zaangazowa-
nych czy wyczynowych (e-sportowcach). Po gry siegaja juz kilkunastomie-
sieczne dzieci, ale tez niemal stulatkowie. Bardziej réznorodni sa nie tylko
sami gracze, ale tez kultura grania, ktorg wspottworzg. Skladajg si¢ na nia
globalne i publicznie realizowane praktyki. Wymienie tylko kilka z wielu:
e-sport, cosplay®, game jamy czy inspirowane grami wydarzenia artystycz-
ne (festiwale muzyczne, wystawy muzealne itp.).

Jak przekonuje amerykanska projektantka gier Jane McGonigal, jed-
na z prorokin growej rewolucji, medium to moze zmienia¢ zaréwno indy-
widualne przyzwyczajenia, jak i generowac pozytywne przemiany w skali
makrospolecznej, na co liczne przyklady przedstawia w swojej ksiazce Su-
perbetter: Zycie to gra, naucz sig wygrywac (McGonigal 2017), a w wydanej
pod takim samym tytutem grze Superbetter pomaga te zmiany wdrozy¢.
Zapewne zyczylaby sobie ona, aby jej wspomagajaca zmiang¢ nawykéw gra
powazna (o takowych pisze wiecej w rozdziale trzecim), osiagneta taka
popularnos¢ jak tytuly komercyjne. Niektére z nich s3 w stanie dostow-
nie wyciaga¢ ttumy na ulice, czego przed kilkoma laty dokonalo mobil-
ne Pokemon Go. Oczywiscie mozna zywi¢ watpliwosci, czy ttumy fanow

* Por. https://www.gov.pl/web/grywedukacji (14.08.2023).
* Jest to jedna z wielu okologrowych praktyk spolecznych, ktéra doktadniej omawiam
na stronie 90.
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Pokemon Go - zazwyczaj wpatrzonych w ekrany smartfonéw - to przejaw
pozytywnego wkladu gier cyfrowych w rozwdj nowych form aktywnosci
spolecznej, jednak badacz gier Frans Méyrd widzi w tym przykladzie je-
den z dowodéw na postepujaca ludyfikacje kultury, ktdrej takze poswigcam
fragmenty ksigzki, czyli krétko méwiac: na wzrost znaczenia gier i zabaw
w zyciu ludzi (Mayra 2017). Widac to byto takze w trakcie pandemicznej
izolacji, kiedy granie stalo si¢ dla czgsci graczy oknem na $wiat zewnetrzny
i sposobem na kontakty z innymi ludZmi.

Jednakze biorac pod uwage podjeta przeze mnie tematyke, nalezy za-
uwazy¢, ze najwazniejszym z przejawdw spoteczno-kulturowej populary-
zacji gier cyfrowych jest poszerzanie si¢ grona ich odbiorcéw, takze na re-
latywnie nieoczywista kategorie¢ starszych graczy, ktérym poswiecona jest
ta ksigzka. W swoich rozwazaniach skupiam si¢ wigc na zjawisku tak zwa-
nego silver gamingu, czyli praktyce siegania po gry cyfrowe przez osoby
starsze®, okreslane niekiedy mianem srebrnych graczy’. Jest to stosunkowo
nowy i slabo przebadany w kontekscie polskim fenomen, co stanowi je-
den z istotnych powodéw podjecia przeze mnie tego zagadnienia. Dotych-
czas zrealizowane badania, w znakomitej wiekszosci poza Polska, sugeruja
mozliwos¢ wystapienia licznych korzysci z siggania po gry cyfrowe u oséb
w pdzniejszym wieku, co moim zdaniem dodatkowo uzasadnia koniecz-
nos$¢ uzupelnienia tej luki w polskim pi$miennictwie naukowym. W tym
celu zrealizowalem badania wlasne (przedstawiane od rozdziatu piatego),
u ktorych podstaw postawilem nastepujace pytanie badawcze: Jakie role
petnig i mogq petnic¢ gry cyfrowe w realizacji zatozen pomysinego starzenia
sig wsrod polskich senioréw? Opisane w drugiej czesci ksigzki wyniki tego
badania dostarczajg nowej wiedzy o charakterystyce polskich starszych gra-
czy i podejmowanych przez nich praktykach w odniesieniu do najwazniej-
szych obszaréw codziennego funkcjonowania, miedzy innymi w zakresie
posiadanych kompetencji i wiedzy, form konsumpcji mediéw, preferencji
sprzetowych i wzgledem gier cyfrowych, obserwowanych korzysci (m.in.
w zakresie fizycznej oraz poznawczej stymulacji) i zagrozen ptynacych
z grania, relacji rodzinnych oraz towarzyskich czy zaangazowania insty-
tucjonalnego. Jednoczes$nie dostrzegajac znaczenie otoczenia spotecznego

¢ Mam $wiadomos¢ wspotwystepowania odmiennych stanowisk wzgledem wykorzysty-
wania w dyskursie takich poje¢, jak: osoba starsza, senior, ludzie starzy czy starcy. O ile
unikam dwdch ostatnich sformutowan, o tyle uwazam, ze z przyczyn stylistycznych
warto positkowac sie kilkoma synonimicznymi terminami.

Piszac o ,,srebrnych graczach”, mam na mysli osoby starsze, ktore siggaja po gry cyfrowe.
Nalezy ten zwrot rozumie¢ w takim wlaénie ogélnym sensie bez dookreslania cezury
wiekowej badz czestosci grania, chyba ze w danym fragmencie twierdze inaczej.
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w aktywizacji 0sob starszych, postanowilem poszerzy¢ zakres swoich ba-
dan o sfere instytucjonalng, analizujac uzycie gier cyfrowych w projektach
polskich instytucji dzialajacych na rzecz seniorek i senioréw (stowarzyszen,
fundacji, uniwersytetow trzeciego wieku, centr senioralnych itp.), czym do-
kfadniej zajmuje sie w rozdziale siédmym. To rozszerzenie pola badawcze-
go pozwolito mi zbada¢ oddziatywanie gier cyfrowych na osoby starsze nie
tylko w sferze prywatnej (uczenie si¢ nieformalne), ale tez instytucjonalnej
(edukacja pozaformalna oraz nieformalna).

Uzycie gier na pozniejszych etapach zycia wpisuje sie w moim przekona-
niu w zalozenie o aktywnym, a co za tym idzie pomyslnym starzeniu. Jedno-
cze$nie wcigz mozliwe jest wypracowanie takiego schematu konsumpgji gier,
ktéry naraza starszego gracza na liczne problemy, w tym ryzyko uzaleznienia
i alienacji spotecznej. Rozwazam obie mozliwosci, nie ograniczajac si¢ do
samej diagnozy sytuacji, gdyz w drugiej czesci ksigzki proponuje rozwigzania,
ktérych wdrozenie powinno przyczynic sie do popularyzacji ,,rozwojowo
korzystnego grania” na pdzniejszych etapach zycia przy jednoczesnym ogra-
niczeniu prawdopodobienstwa wystapienia niekorzystnych efektow.

Wydawac si¢ moze, ze w $wiecie, w ktérym zachodzg tak liczne i wza-
jemnie powigzane przemiany podstawowych wymiaréw spotecznego funk-
cjonowania — wigcej na ten temat zawarlem w rozdziale drugim, opisujac
koncepcje ,,rzeczywistosci hybrydowej” - stosunkowo tatwo poming¢ pro-
cesy dotykajace obszaréw powszechnie uwazanych za malo istotne w budo-
waniu dobra wspolnego, a do tego ograniczone w duzej mierze do dziedziny
prywatnych wybordw, a za takie uznaje si¢ niekiedy formy spedzania czasu
wolnego, zabawy i w szczegdlnosci gry cyfrowe (Malaby 2007: 100-102).
Okazuje si¢ jednak, ze zjawisko siggania po gry cyfrowe przez osoby star-
sze budzi zainteresowanie badaczy juz od kilkudziesieciu lat. W Stanach
Zjednoczonych publikowano na ten temat juz w polowie lat 80. XX wieku
(Whitcomb 1990: 113). Powstaly tez miedzynarodowe sieci badawcze, taczace
naukowcow zainteresowanych tym zagadnieniem, czego przykladem jest ist-
niejace od 2008 roku The Gerontoludic Society®. W Polsce ten temat wcigz nie
doczekal si¢ zakrojonych na szersza skale analiz naukowych. Warto jednak
zauwazyc, ze juz w 2008 roku Robert Rudowski w publikacji wydanej pod
auspicjami Komitetu Prognoz ,,Polska 2000 Plus” PAN sugerowal, ze jedng
z siedmiu gtéwnych mozliwo$ci wykorzystania technologii informacyjno-

8 Dostep do grupy dyskusyjnej zrzeszajacej badaczy z wielu krajow mozliwy byl przez
do niedawna aktywna witryne Gerontoludicsociety.com, ktdrej archiwalne wersje do-
stepne s3 w ustudze Wayback Machine.
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-komunikacyjnych (ICT) przez osoby starsze jest cwiczenie sprawnos$ci umy-
stowej z wykorzystaniem gier komputerowych, co zobrazowat oméwieniem
japonskiej gry Brain Age (Rudowski 2008: 146-147). Natomiast prawdopo-
dobnie jednym z pierwszych polskojezycznych tekstow szerzej charaktery-
zujacych pasje 0sob starszych do gier cyfrowych jest utrzymany w dowcipnej
konwencji felieton pt. Staros¢ — Rados¢! napisany przez Krzysztofa Tyszke
oraz Andrzeja Klimczuka i opublikowany w numerze 4/2006 czasopisma
dla graczy ,Neo Plus™.

Obecnie tej problematyce poswieca si¢ wiecej uwagi zaréwno w dys-
kursie akademickim, medialnym, jak i potocznym. Powstaja firmy specja-
lizujace si¢ w doradztwie i projektowaniu gier z myslg o osobach starszych.
Przyktadem takiej inicjatywy jest studio Lifelong Games zalozone przez
jednego z czolowych badaczy tego zjawiska i zarazem projektanta gier Boba
De Schuttera. W mediach gléwnego nurtu okazyjnie pojawiaja si¢ utrzyma-
ne w pozytywnym tonie artykuly o srebrnych graczach, ktorych liczba oraz
zaangazowanie w kulture gier cyfrowych stale rosng (Rosenblatt 2019). By¢
moze publicystyczne sugestie o seniorach z przyszlosci, ktérzy beda po-
$wiecac ,,cale dnie” na gaming, wydaja sie nieco ryzykowne (Crosbie 2019),
podobnie jak wyjatkowo optymistyczne tezy o ,,przezywaniu drugiej mlo-
dosci” dzieki otwarciu na cyfrowa rozrywke na pozniejszych etapach zycia
(SilverEco 2017), jednak juz dzi$ natkna¢ si¢ mozna na przyklady senio-
rek i seniorow, ktorzy zyskuja ogromng popularnos¢ czy szczegolny status
dzieki swemu zaangazowaniu w gry cyfrowe.

W mediach zagranicznych niezwykla popularnos¢ w ostatnich latach
zdobyta ,,babcia Skyrim’, czyli prawie 90-letnia Amerykanka Shirley Curry,
natomiast w Polsce podobny przydomek i status uzyskata ,,babcia Playsta-
tion”, czyli emerytka Bogumita Bartnik (por. Swiechowicz 2019; Winkie
2020). Obie kobiety faczy wieloletnia pasja do gier cyfrowych oraz publicz-
ne wystapienia — w serwisie YouTube czy w mediach tradycyjnych - przez
co ksztaltuja one powszechna swiadomos¢ obecnosci gier w zyciu ludzi
starszych, przetamujac jednoczes$nie stereotypy zwigzane z wiekiem. Innym
pozytywnym przykladem, w ktorym by¢ moze jeszcze bardziej ujawnia
sie sprawczos¢ i niezaleznos$¢ seniordw, jest Japonka Masako Wakamiya,
ktéra po skonczeniu 80 lat nauczyta si¢ programowac, a takze stworzyla
wlasng gre mobilna, zaprojektowang z myslg o osobach starszych (Zam-
czala 2020). Nie dziwi wiec, Ze coraz czesciej nawet globalne korporacje

®  Zawarto$¢ numeru ,,Neo Plus” 4/2006 jest dostgpna na portalu GryOnline: https://www.
gry-online.pl/S048.asp?NUMER=437 (13.05.2021).
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technologiczne dostrzegaja zjawisko silver gamingu. Pod koniec pande-
micznego 2020 roku firma Microsoft opublikowata film na youtubeowym
kanale swojej konsolowej marki Xbox, ukazujacy historie osamotnione-
go i fizycznie oddzielonego od rodziny seniora, ktéry odbudowat relacje
z wnukami dzieki regularnym rozgrywkom w dostepnych na konsoli Xbox
grach z trybami sieciowymi (Xbox 2020). Jest to oczywiscie material pro-
mocyjny, ale niezupelnie oderwany od realiéw. Chociaz gaming to wcigz
domena ludzi mlodych, a wraz ze wzrostem wieku badanych zazwyczaj
spada odsetek 0séb deklarujacych sieganie po gry cyfrowe (por. Bobrowski
i in. 2020: 48), to da sie juz dzi$ zaobserwowa¢ kilka zmian o charakterze
demograficznym, spotecznym i kulturowym, wskazujacych na nadchodza-
ce przeksztalcenie zbiorowosci graczy w kierunku wigkszego udzialu oséb
starszych, czym doktadnie zajmuje si¢ w kolejnych czterech rozdzialach.
Prezentowana ksigzka podzielona jest na dwie, wzajemnie uzupetnia-
jace sie czesci - teoretyczng oraz empiryczng'’, a jej struktura odzwier-
ciedla tok rozumowania, w ktérym przechodze od kwestii ogélnych do
szczegdtowych, aby w ten sposéb oméwi¢ w logicznym ciggu zagadnienia
niezbedne dla mozliwie wyczerpujacego objasnienia podjetej tematyki. Jest
to wiec proba przyjecia holistycznej perspektywy na zjawisko silver gamin-
gu, uwzgledniajacej nie tylko kontekst zycia prywatnego, ale tez zbiorowego
w wymiarze kulturowym, gospodarczym czy medialnym. W centrum mo-
ich rozwazan znalazly si¢ osoby starsze oraz towarzyszace im gry cyfrowe.
Autorzy jednego z waznych podrecznikéw groznawczych proponuja piec
typow analizy tego medium, skupiajac sie na odmiennych zagadnieniach
(Egenfeldt-Nielsen, Smith i Tosca 2013: 9-10), takich jak:

m  Gry (the games): przedmiotem rozwazan jest zazwyczaj konkretna gra
lub zbidr gier, a celem poglebiona ich analiza, umozliwiajaca opisa-
nie struktury i zaimplementowanych w grze technik (m.in. w zakresie
nagradzania czy reprezentacji gracza), a przez to odkrycie zaplano-
wanych przez twoércow doswiadczen ptynacych z rozgrywki. W ta-
kich badaniach, chetnie realizowanych przez literaturoznawcow czy
filmoznawcdéw, powszechnie stosuje si¢ metody oparte na analizie
tekstualnej.

10" Rozdzialy od pierwszego do czwartego skladajq si¢ na czgs¢ teoretyczna, gdzie w duzej
mierze opieram si¢ na analizach materiatéw zastanych dla ukazania szerszych (makro-
spolecznych, kulturowych, demograficznych) uwarunkowan zaistnienia i popularyzacji
zjawiska silver gamingu. Nie ograniczam si¢ tu do kontekstu polskiego, na ktérym
skupiam si¢ dopiero w drugiej, empirycznej czgsci ksiagzki.
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m  Gracze (the players): podjecie wysitkow badawczych ukierunkowanych
na graczy wynika z zalozenia, ze ,,niekiedy aktywnos¢ grania jest waz-
niejsza od samych gier”, dlatego nalezy analizowa¢ sposoby wykorzy-
stywania gier przez graczy — zaréwno w odniesieniu do samego me-
dium, jak i do spotecznych aspektéw grania (m.in. relacja gra-gracz,
wspolnoty graczy). Taka problematyka znajduje si¢ w obszarze zainte-
resowania socjologow czy etnografow, ktorzy zazwyczaj wykorzystuja
metody obserwacji, wywiadéw czy ankiet.

m Kultura (the culture): ten typ analizy jeszcze bardziej oddala sie od sa-
mych gier w kierunku szerszych proceséw kulturowych, stawiajac so-
bie za cel badanie interakcji zachodzacych pomiedzy tymi procesami
a grami czy praktyka grania (m.in. w zakresie publicznych dyskurséw,
subkultur powstajacych na styku kultury grania i innych domen). Ten
typ analizy takze zwraca uwage przede wszystkim badaczy spotecz-
nych, ktérzy wykorzystuja metody wywiadu czy analizy tekstualne;j.

m  Ontologia (ontology): do tej kategorii przyporzadkowano filozoficz-
ne rozwazania dotyczace istoty gier, ktérych efektem sa uogdélnione
stwierdzenia rozciagajace si¢ na gry w ogoélnosci, pomagajace w zro-
zumieniu relacji pomiedzy regulami, fikcjami i ich oddzialywaniem
na graczy. Taki rodzaj podejscia do gier przyjmowany jest przez przed-
stawicieli réznych dyscyplin naukowych, a w szczegdlnosci filozoféw
odwolujacych si¢ do waznych dla nich metod badawczych.

m Pomiary (metrics): ostatni z przywolanych typow analizy gier odzwier-
ciedla obserwowany od kilku lat zwrot w kierunku projektowania
opartego na danych (m.in. ilo§ciowych pomiaréw zachowania graczy),
dlatego w takich badaniach czgsto sprawdza sie zaleznosci pomiedzy
projektem gry a postepowaniem graczy, co pozwala twércom popra-
wia¢ wrazenia plyngce z rozgrywki. W tego typu projekty zaangazowa-
ni s3 miedzy innymi programisci i psycholodzy, ktorzy stosuja metody
statystyczne.

W swoich dociekaniach odwoluje si¢ do kazdego z wymienionych ty-
poéw analizy gier, co wynika wprost z poziomu zlozonosci podjetej proble-
matyki, a takze z interdyscyplinarnego charakteru przyjetej przeze mnie per-
spektywy. Jednak moje zasadnicze wysilki skupiajg si¢ na analizie watkoéw
przynaleznych do obszaru badan nad graczami i kulturg grania, co jest ty-
powe dla socjologdw zainteresowanych analizami tego medium (Egenfeldt-
-Nielsen, Smith i Tosca 2013: 9-10). Takze z tego powodu o niektérych za-
gadnieniach jedynie wzmiankuje lub catkowicie je pomijam.
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Po przedstawieniu ogdlnego zarysu publikacji przejde do oméwienia
jej zawartosci. Ksigzke otwiera rozdzial poswiecony generalnym rozwaza-
niom z zakresu spolecznych badan nad zjawiskami starosci oraz starzenia
sie, teorii i mozliwosci tak zwanego starzenia aktywnego oraz pomyslnego
(rozdz. 1.3 i 1.4), a takze demograficznych tego konsekwencji. Opisywa-
ne w tym rozdziale zjawisko demograficznego starzenia sie spoleczenstw,
podobnie jak omawiane dalej - w rozdziatach drugim i trzecim - procesy
cyfryzacji oraz ludyfikacji kultury, sa w moim przekonaniu istotnymi czyn-
nikami rosnacego znaczenia podjetej przeze mnie problematyki. W roz-
dziale drugim staram si¢ poszerzy¢ teoretyczne rozwazania nad zjawiskiem
starzenia si¢ o realia Zycia w spoleczenstwie cyfrowym, wolnorynkowym
iwywodzacym sie z rzeczywistosci hybrydowej — zarazem wirtualnej i fizycz-
nej — w ktérym coraz czgsciej osoby starsze traktuje sie jako pelnopraw-
nych klientéw, budujacych srebrng gospodarke (silver economy). Przy czym
chce podkresli¢, ze z koniecznosci przyjeta perspektywa skupia si¢ w duzej
mierze na przykladach z szeroko rozumianego kregu panstw zachodnich,
do ktorych zaliczam Polske, bez dokladnego oméwienia odmiennych pod
wzgledem spolecznym i kulturowym spoleczenstw, na przyklad azjatyckich
czy afrykanskich. Kolejny, trzeci rozdzial, dopetnia wczesniejsze rozwaza-
nia o pomyslnym starzeniu si¢ przez bezposrednie i poglebione nawigzanie
do medium gier cyfrowych. Omawiam migdzy innymi korzysci wynikajace
z ich uzywania na pdzniejszych etapach zycia, przy czym punktem wyjscia
sg dla mnie ustalenia badaczy w zakresie ogdlnej roli zabaw i gier w zyciu
ludzi, ktore, jak sie okazuje, zyskaly z czasem na spotecznej istotnosci, co
przedstawiam na przykladzie pojecia kultury zludyfikowanej. W tym frag-
mencie szczegélowo omawiam tez zjawisko silver gamingu na podstawie
literatury przedmiotu (zwlaszcza raportéw o charakterze tak ilosciowym, jak
ijako$ciowym), jego spoteczny odbiér w doniesieniach medialnych (przede
wszystkim internetowych) i rozmaite formy uczestnictwa w tych praktykach
(oddolne u indywidualnych senioréw, instytucjonalne oraz migdzygenera-
cyjne). Uznajac, ze rzetelne i holistyczne podejscie wymaga zwrdcenia uwagi
réwniez na potencjalnie niekorzystne efekty wiekszego zaangazowania se-
nioréw w $wiat cyfrowej rozrywki, poswiecam rozdzial czwarty na analize
najwazniejszych niebezpieczenstw i barier, z jakimi osoby starsze moga si¢ ze-
tkna¢ w trakcie wirtualnych przygdd. Metodologia badan wlasnych, na ktére
ztozyly sie wywiady jako$ciowe z graczami'', ekspertami w zakresie edukacji

"' Do badania zaprosilem osoby, ktore ukonczyly 58 lat oraz zadeklarowaly korzystanie
z gier cyfrowych - na dowolnej platformie sprzetowej — w wymiarze przynajmniej raz
na tydzien w ciagu pétrocza poprzedzajacego wywiad. Taki dobér badanych uzasad-
niam w dalszej czesci ksiazki.
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osob starszych i przedstawicielami instytucji senioralnych, a takze obserwacje
jawne, zostala objasniona w rozdziale pigtym. W tym fragmencie poruszam
tez etyczne aspekty tego przedsiewziecia. Kolejne dwie czesci ksigzki poswie-
cone sg przedstawieniu oraz oméwieniu wynikow badan wlasnych w zakresie
sposobow wykorzystywania gier cyfrowych przez starsze Polki i starszych
Polakéw oraz polskie instytucje senioralne. Chce tez podkresli¢, ze niniejsza
ksigzka oparta jest nie tylko na wczesniejszych i wlasnych odkryciach ba-
dawczych, w duzej mierze zrealizowanych na potrzeby rozprawy doktorskiej,
ale takze na moim warto$ciujacym przekonaniu o korzysciach plynacych
z aktywnego zycia oraz poznawczej ciekawosci, czemu paradoksalnie sprzyja
pasja do gier cyfrowych - takze w odniesieniu do ludzi starszych. Dlatego
w rozdziale 6smym objasniam, na czym polega ,,rozwojowo korzystne gra-
nie” na pozniejszych etapach zycia, ktére w skroconej definicji okreslam jako
wykraczajace poza sama tylko bierng konsumpcje gier cyfrowych przy za-
chowaniu mozliwie niskiego prawdopodobienstwa wystapienia negatywnych
konsekwencji tego zaangazowania. W tym fragmencie ksigzki prezentuje tez
synteze wnioskow z wlasnych badan terenowych i wczedniejszych ustalen
teoretycznych, by w ten sposéb spréobowac¢ odpowiedzie¢ na pytanie, czy -
i w jakim zakresie — gry cyfrowe moga wspiera¢ polskich senioréw w po-
my$lnym starzeniu sie. Staram si¢ tym samym wskaza¢ faktyczne mozliwosci
wykorzystania gier cyfrowych przez najstarszych obywateli Polski w realizacji
zalozen pomyslnego starzenia sie, proponujac jednoczesnie szereg rozwig-
zan ulatwiajacych popularyzacje rozwojowo korzystnego uzytkowania tego
medium przez osoby starsze w odniesieniu do realiéw Zycia rodzinnego oraz
sfery instytucjonalnej. Ksigzke konczy rozdziat dziewiaty bedacy podsumo-
waniem najwazniejszych obserwacji. Przedstawiam w nim mozliwe dalsze
$ciezki i problemy badawcze, ktérych podjecie powinno przyczynic sig, moim
zdaniem, do jeszcze lepszego zrozumienia relacji zachodzacych pomiedzy
grami cyfrowymi a osobami starszymi.

Moim zasadniczym celem bylo przygotowanie mozliwie wyczerpuja-
cego omowienia zjawiska silver gamingu, a takze jego osadzenie w realiach
polskiego spoleczenstwa. Takie monograficzne ujecie tematu wiaze sig
jednak z pewnymi kompromisami, ktére w tymi miejscu krétko omowie.
Niewatpliwie interdyscyplinarny charakter podjetej problematyki, a takze
poziom jej ztozonosci, wymagal wypracowania odpowiedniego podejicia,
w ktérym przecinajg si¢ dokonania przedstawicieli kilku réznych dys-
cyplin wiedzy. Dlatego prezentowane rozwazania stanowig kompromis
pomiedzy checia uwzglednienia wszystkich istotnych zagadnien a precy-
zyjnoscia i zwiezlo$cia wywodu. W efekcie proponowany tekst zawiera
poglebione omdwienie tych pojec, teorii i koncepcji, ktdre maja znaczenie
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dla rozwazan nad ideg i praktyka silver gamingu z przyjetej perspektywy
teoretyczno-badawczej. Inspiracja dla takiego ujecia zagadnienia sg miedzy
innymi niesformalizowane rozmowy, jakie odbylem z innymi badaczami
gier czy tez niektore ich publiczne wypowiedzi. Przyktadami pomijalnych
tematow moze by¢ tak zwany spér pomiedzy narratologia a ludologia czy
koncepcja homo ludens Johana Huizingi, ,,ktora jest przywoltywana w nie-
mal kazdej ksigzce poswigconej zagadnieniu zabawy” (Raessens 2010: 10).
Stwierdzi¢ mozna, nie umniejszajac roli tych zagadnien w ksztaltowaniu si¢
naukowej refleksji nad grami cyfrowymi, Ze nie zawsze te watki wymaga-
ja doktadniejszego omdwienia. Podobnie selektywne podejscie przyjatem
wzgledem niektérych waznych - szczegélnie dla ekspertéw badajacych te
zagadnienia — watkow poruszanych zwykle w ramach szeroko rozumianej
socjologii staroéci, demografii, gerontologii czy gerontechnologii, stano-
wigcych rozbudowany obszar interdyscyplinarnej refleksji nad zjawiska-
mi starosci i starzenia si¢. Szczegdtowe opisanie tych dziedzin wiedzy nie
ma, moim zdaniem, uzasadnienia merytorycznego, gdyz stanowiloby to
przesadne wyjscie poza podjety obszar refleksji. Wiazaloby si¢ takze ze
zwiekszeniem - i tak juz znacznej - objetosci ksigzki oraz zaburzeniem jej
proporcji. Dlatego dalej przywoluje te pojecia i teorie, ktére bezposrednio
odnosza sie do interesujacego mnie tematu. Takze celowo pominatem nie-
ktdre z dostepnych technologii cyfrowych, a w szczegdlnosci gogle wirtual-
nej rzeczywistosci (VR). Oczywiscie pojawia si¢ wiele gier korzystajacych
z tych urzadzen, ktdére dostarczajg zupelnie nowych doswiadczen w sferze
cyfrowej rozrywki, a niektdre cechy tej technologii pozwalaja pozytyw-
nie mysle¢ o jej dostepnosci dla osoéb starszych. Przede wszystkim chodzi
o kontrolery ruchowe i swobode oraz naturalno$¢ w przenoszeniu ruchéw
ciala do symulowanego srodowiska. Jednocze$nie jest to technologia na
tyle odmienna - zaréwno w warstwie sprzetowej, jak i w zakresie filozofii
projektowania aplikacji — od interesujacych mnie tu gier produkowanych
na ,plaskie” ekrany, ze w moim przekonaniu to zagadnienie wymaga osob-
nego projektu badawczego. Wreszcie temat wptywu pandemii COVID-19
z lat 2020-2023 jest w tym projekcie jedynie wzmiankowany. Trudno zu-
pelnie abstrahowac od tego zagadnienia, tym bardziej ze przedluzajacy sie
stan spolecznej izolacji i ograniczonej mobilnosci moze okaza¢ si¢ katali-
zatorem waznych z perspektywy podjetego przeze mnie tematu przemian,
na przyklad w zakresie praktyk medialnych czy komunikacyjnych oséb
starszych. Nie zmienia to jednak faktu, ze problem ten, po pierwsze, znacz-
nie wykracza poza temat silver gamingu, a po drugie, stanowi przedmiot
wcigz trwajacych badan, dlatego trudno tu o jakiekolwiek rozstrzygajace
wnioski.
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Konczac to wprowadzenie, chcialbym podkresli¢, ze podjecie proble-
matyki cyfrowego grania na pdzniejszych etapach zycia niesie ze sobg tez
mniej oczywiste korzysci poznawcze. Po pierwsze, zwraca uwage na wcigz
zbyt czgsto marginalizowane w kontekscie kultury cyfrowej osoby star-
sze, a przede wszystkim ich potrzeby - takze w obszarze rozrywkowym.
Po drugie, pozwala zastanowic¢ si¢ nad tym, co mozemy zrobi¢ dla zrozu-
mienia i zrealizowania ich potrzeb - tak w wymiarze indywidualnym czy
rodzinnym, jak i instytucjonalno-spotecznym. Po trzecie, ukazuje w prak-
tyce, jakie konkretne dzialania mozna podja¢, aby poprawi¢ dostep oséb
starszych do zasobow cyfrowej kultury i rozrywki. Po czwarte, bodaj naj-
wazniejsze, czytelnikom daje szans¢ na przyjecie szerokiej perspektywy na
siebie i wlasne zycie. W koncu kazda i kazdy z nas — miejmy nadzieje -
wejdzie w opisywane tu etapy poznego zycia. Czas juz dzi$ o tym pomyslec,
jednoczesnie dbajac o poprawe jakosci funkcjonowania otaczajacych nas
senioréw i poszerzenie ich zyciowych mozliwosci, by w ten sposéb ewen-
tualne ,,oderwanie” od przesyconego technologiami cyfrowymi zycia co-
dziennego bylo konsekwencjg ich swobodnego i $wiadomego wyboru, a nie
przejawem kompetencyjnego wykluczenia oraz spolecznej marginalizacji.
Paradoksalnie gry cyfrowe — czgsto oskarzane o promowanie postaw eska-
pistycznych — moga wspierac senioréw w rozwoju wspolczesnie istotnych
kompetencji i procesie aktywizacji spotecznej, a tym samym ,,przywracac”
ich spoleczenstwu cyfrowemu. W dalszej czesci ksigzki pokazuje, w jaki
sposdb moze si¢ to odbywac, dlatego uwazam, ze publikacja ta skierowana
jest do szerokiego grona odbiorcéw - zaréwno ekspertéw réznych dyscy-
plin nastawionych na poszerzenie swojej wiedzy teoretycznej, jak i oséb za-
interesowanych praktycznymi aspektami silver gamingu.






1. Starosc i starzenie sie
W ujeciu socjologicznym






Pomyst naukowego ujecia zjawiska grania w gry cyfrowe'? wéréd osoéb star-
szych (czyli tak zwanego silver gamingu) na pozdér wydaje sie dos¢ kar-
kolomny. Przyczyn takiego stanu rzeczy nalezy doszukiwac¢ si¢ w wielu
powodach. Z pewnoscig wynika to z ciaggle stosunkowo niskiej popular-
nosci gier cyfrowych w tej grupie odbiorcéw. Znaczenie maja tez barie-
ry - kompetencyjne, ekonomiczne, psychofizyczne - utrudniajace popu-
laryzacje tej praktyki wéréd senioréw. Nie powinny one jednak przestoni¢
nam faktu, ze sfera cyfrowych aktywnosci ludzi starszych nie jest wolna od
stereotypizacji. W dyskusjach na ten temat natkna¢ si¢ mozna na odmien-
ne opinie. Niektérym pdzniejsze okresy zycia wcigz kojarza si¢ z wycofa-
niem i nieprzystawalnosciag do realiéw cyfrowego $wiata. Inni uwazaja, ze
potrzeby rozrywki tracg na znaczeniu wraz z wiekiem lub tez ograniczaja
sie do praktyk znanych z wczes$niejszych okreséw zycia. Latwo nam sobie
wyobrazi¢ osobe starsza przy stoliku karcianym czy szachownicy, trudniej
pomyslec o seniorce czy seniorze przy konsoli do gier.

Ten spolecznie uksztaltowany i powszechnie przyjety obraz rozryw-
ki oséb starszych bedzie w moim przekonaniu ulegal przemianom pod
wplywem trzech niezaleznych od siebie proceséw makrospolecznych: de-
mograficznego starzenia, cyfryzacji i ludyfikacji (uzabawowienia) kultury.
Niniejszy rozdzial po$wiecony jest pierwszemu z tych trzech waznych
dla moich rozwazan zjawisk. W kolejnych fragmentach ksigzki omawiam
wynikajace ze zmian makrospolecznych przeksztalcenia na poziomach
mezo- oraz mikrospotecznym. Staly wzrost odsetka starszych obywateli,
a takze postepujace ucyfrowienie i uzabawowienie srodowiska spofeczne-
go generuja zmiany na rynkach produktow i ustug, a takze w podejsciu

12 Jak zapowiedzialem we wstepie, unikam powtarzania dobrze juz scharakteryzowanych
pojec czy zjawisk, dlatego nie zajmuje si¢ tu kwestig definiowania nawet tak podstawo-
wych terminow jak ,,gra” czy ,,gra cyfrowa’, chyba ze jest to niezbedne w odniesieniu do
gléwnego tematu tej ksiazki. W niektérych fragmentach pojawiaja sie sformutowania
wskazujace na konkretny typ gier zaprojektowanych na komputery osobiste (,,gry kom-
puterowe”), konsole (,,gry konsolowe” lub ,,gry wideo”) czy smartfony i tablety (,,gry
mobilne”). Osoby zainteresowane kwestiami definicyjnymi odsytam do mojej opu-
blikowanej w wolnym dostepie ksigzki Gry wideo w srodowisku rodzinnym. Diagnoza
i rekomendacje, w ktérej opisuje rézne definicje gier oraz omawiam ich najwazniejsze
cechy (Gatuszka 2017a: 19-53). Te zagadnienia sg takze referowane w wielu polsko-
i anglojezycznych publikacjach groznawczych.
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$wiata biznesu do starszych konsumentéw. Wreszcie na poziomie jed-
nostkowym przejawia si¢ to, przynajmniej teoretycznie, poszerzeniem
dostepu senioréw do dostosowanych do ich potrzeb produktéw lub ustug,
ale tez zmianami w dzialalnosci instytucji senioralnych (stowarzyszen,
fundacji, uniwersytetow trzeciego wieku) czy podmiotéw komercyjnych.
Zjawisko silver gamingu jest jedynie jednym z przejawéw bardziej ogdl-
nych procesow, dlatego niezbedne jest przyjecie pelniejszej perspekty-
wy i omoéwienie logicznie z siebie wynikajacych proceséw spoteczno-
-kulturowych (rys. 1).

Demograficzne starzenie Cyfryzacja Ludyfikacja kultury

Inicjatywy, projekty, produkty i ustugi skierowane do oséb starszych

Srebrni gracze i ich rodziny lub znajomi, przedstawiciele instytucji senioralnych,
tworcy gier

Rys. 1. Zalezno$¢ pomiedzy ogdélnospotecznymi procesami,
otoczeniem instytucjonalnym i aktorami spotecznymi

W kolejnych rozdziatach ksigzki omawiam wspomniane wyzej zjawi-
ska, a nastgpnie uzupelniam je wynikami badan wilasnych, co pozwala mi
nie tylko na osadzenie swoich danych w og6lnym kontekscie teoretycznym,
ale takze poszerzenie spojrzenia na silver gaming o dotad mato popularny
w dyskursie naukowym kontekst polski.

1.1. Staros$c i proces starzenia sie - ujecie makrospoteczne

Rozwazania wokot starosci warto rozpocza¢ od proby zdefiniowania tego
pojecia. Zasadniczo trzeba tu wspomnie¢ o dwoch kluczowych kwestiach.
Pierwszg z nich jest prowadzacy do starosci proces starzenia si¢, ktory



Staro$c¢ i proces starzenia sie - ujecie makrospoteczne PPy 27

w ujeciu indywidualnym moze by¢ traktowany jako postepujace i niepo-
zadane z perspektywy jednostki uposledzenie funkeji zyciowych organi-
zmu, ostabienie zdolno$ci adaptacji do zmieniajgcego si¢ srodowiska oraz
zwigkszajace si¢ prawdopodobienstwo $mierci (Kirkwood 1997: 1765).
Starzenie si¢ jest procesem, ktory trwa przez cale zycie, a po osiggnieciu
szczytu sprawnos$ci we wczesnej dorostosci z czasem ludzie traca swoj
psychofizyczny potencjal, a takze spoteczna niezaleznos¢ (WHO 2000: 7).
Na przyspieszenie tego procesu moga mie¢ wplyw liczne czynniki ryzy-
ka o charakterze zaréowno medycznym, jak i spolecznym: uzywki (palenie,
picie alkoholu), poziom aktywnosci fizycznej, rodzaj diety, zamoznos¢ ro-
dziny lub powigzane z nig poziomy opieki zdrowotnej czy edukacji od naj-
mlodszych lat zycia (WHO 2000: 5-7). Nie bez znaczenia sg tez promocja
i profilaktyka zdrowia, ktére zdaniem ekspertéw powinny by¢ podejmo-
wane juz we wczesnej dorostosci, a nawet dziecinstwie, poniewaz szybko
wypracowane prozdrowotne i prospoteczne nawyki daja wigkszg szanse na
zachowanie dobrostanu psychofizycznego na pdzniejszych etapach zycia,
na przyklad poprzez ograniczenie ryzyka rozwoju choréb czy niepetno-
sprawnosci (Perek-Bialas 2022). Ostatecznie ,,model Zycia w starosci jest
generowany przez wczesniejsze etapy’, a sama staro$¢ ,,jest pochodng stylu
i jakosci egzystencji w mtodosci, dojrzalosci” (Szarota 2015: 32). Tak wiec
ludzie nie starzeja si¢ w identyczny sposob, a podzielane wyobrazenia sta-
rzenia sie i starosci podlegaja modyfikacjom. Wspolczesnie juz samo usta-
lenie granicy wieku starczego nastrecza trudnosci. Wiekszos¢ z nas odnaj-
dzie w swoim otoczeniu spotecznie wycofanych i zdrowotnie zaniedbanych
60-latkow, jak i otwartych na ciggla aktywnos¢ oraz utrzymujacych dobra
forme 80-latkéw. Dlatego w ramach krytycznej gerontologii zjawisko staro-
$ci i proces starzenia s ujmowane jako zmienne w czasie konstrukty spo-
teczne (Wanka i Gallistl 2018: 1-2).

Pomimo tych trudnosci i niejednoznacznosci eksperci zazwyczaj po-
dejmuja proby opisu i podziatu faz zycia czlowieka, w tym tych najpoz-
niejszych. Jak przed laty zauwazyl Daniel J. Levinson, faza biegu Zycia
okreslana przez niego mianem poéznej doroslosci (late adulthood) nie jest
jednorodna iz tego powodu nalezy wskaza¢ dodatkowy etap bardzo pdznej
dorostosci (late late adulthood) (Levinson 1986: 6). Badacz ten w polowie
lat osiemdziesiatych wyznaczyl moment przejscia do pdznej dorostosci na
mniej wiecej 60. rok zycia (Levinson 1986: 7). O ile biologiczny wymiar
starzenia si¢ stanowi ciagle — chociaz by¢ moze nie na zawsze — naturalng
konsekwencje procesu fizycznego dojrzewania, to pojecia wykorzystywane
do jego opisu s3g spotecznymi konstruktami. Dlatego kwestia granicy od-
dzielajacej dorostos¢ od starosci moze by¢ ujmowana w rézny sposdb, co
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wynika zardwno z systematycznie wzrastajacej sredniej dlugosci zycia, jak
i regionalnych czy spoteczno-kulturowych réznic.

Z tego tez powodu granica pomiedzy dorostoscia a staro$cig jest kreslo-
na w réznych okresach trwania zycia jednostki w zaleznosci od przyjetych
kryteriow. Przykladowo w 2002 roku WHO - stosujac standard ONZ -
zdefiniowalo osoby starsze jako przynajmniej 60-letnie, zaznaczajac przy
tym, ze wiek chronologiczny nie jest wystarczajacym wskaznikiem staro$ci
ze wzgledu na znaczace réznice pomiedzy réwnolatkami w takich aspek-
tach, jak faktyczny stan zdrowia (na co wskazuje wiek biologiczny), zakres
spolecznej partycypacji czy poziom niezaleznosci zyciowej (WHO 2002: 4).
Inne wazne instytucje badawcze (np. Eurostat) stawiajg granice staro$ci na
65. roku zycia. Na przestrzeni ostatnich kilku dekad wypracowano wiele
réznych stanowisk ktadacych nacisk na odmienne aspekty przejscia z wie-
ku dojrzatego w staro$¢, przy czym w literaturze anglojezycznej popularny
jest podzial 0séb starszych na trzy podkategorie (Btedowski i in. 2012: 16):

1. Mtodzi starzy (young old): osoby w wieku 60/65-74 lat; zazwyczaj
fizycznie i psychicznie sprawne; zwyczajowo jest to tez poczatek etapu
okreslanego mianem trzeciego wieku czy ,jesieni zycia’, co zbiega sie
z przejsciem w okres poprodukcyjny.

2. Starzy starzy (old old): ludzie w wieku 75-84 lat; coraz czgsciej po-
trzebujacy wsparcia w podstawowych czynnos$ciach, na przyklad za-
kupach.

3. Najstarsi starzy (the oldest old): jednostki powyzej 85. roku zycia; zwy-
kle potrzebuja one stalej i kompleksowej opieki w codziennym funk-
cjonowaniu; ten etap coraz czesciej jest okreslany mianem czwartego
wieku lub pdznej starosci.

W niniejszym projekcie za granice staroéci, a co za tym idzie tytulowej
»wirtualnej jesieni zycia’, przyjatem zasadniczo 60. rok zycia, co doktadniej
uzasadniam w rozdziale pigtym.

Od lat demografowie moéwig o zjawisku podwojnego lub nawet potrdj-
nego starzenia si¢ spoleczenstw, czyli sytuacji wzrostu odsetka obywateli
powyzej 90. roku Zycia, co jest takze powigzane ze zjawiskiem tak zwanej
»eksplozji stulatkow” (Szukalski 2010: 117). Organizacja Narodow Zjedno-
czonych regularnie donosi w swoich tematycznych raportach o znacznym
wzroscie populacji ludzi w wieku 60 lat i wiecej, przekonujac o globalnym
charakterze tego procesu i przewidujac jego przyspieszenie w kolejnych
dekadach - szacuje sig, ze liczba 65-latkéw i 0s6b starszych wzrosnie na
$wiecie z poziomu 703 milionéw w 2019 roku do 1,5 miliarda w potowie
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XXT wieku (United Nations 2019: 1-2), przy czym najwieksze procentowe
wzrosty dotyczy¢ beda regionéw obecnie uznawanych za ,mlode” (Afry-
ka), a nie juz dzi$ ,,starej” Europy czy Ameryki Péinocnej (tab. 1).

Tabela 1. Dynamika przyrostu oséb starszych w podziale na obszary geograficzne

Liczba os6b Liczba oséb Zmiana
. . . . .. . procentowa
Region powyzej 65. r.z. powyzej 65. r.z. pomiedzy
w2019 r. [mln] w 2050 r. [mln] 2019 22050 1. [%]

Afryka Polnocna

i Azja Zachodnia 294 958 226
Afryka Subsaharyjska 31,9 101,4 218
Oceania, z wylgczeniem

Australii i Nowej Zelandii 0.5 L5 190
Azja Srodkowa i Potudniowa 119,0 328,1 176
Ameryka Lacinska i Karaiby 56,4 144,6 156
Azja Wschodnia

i Potudniowo-Wschodnia 2606 5725 120
Australia i Nowa Zelandia 4.8 8,8 84
Europa i Ameryka Péinocna 200,4 296,2 48

Zrédlo: opracowanie wlasne na podstawie (United Nations 2019: 5)

Jak wida¢ na podstawie przytoczonych danych, dynamika procesu
demograficznego starzenia si¢ jest rézna w zaleznosci od obszaru geogra-
ficznego. W konsekwencji nalezy réznicowa¢ obserwacje dotyczace po-
szczegolnych regiondw, a nawet panstw, poniewaz zupelnie inna sytuacja
demograficzna, a co za tym idzie takze spoleczna oraz kulturowa, dotyka
juz dzi$ stare spoleczenstwo japonskie, szybko starzejace si¢ spoleczen-
stwo polskie czy relatywnie mtode spoteczenstwo chinskie, ale zasadniczo
w kazdym z tych przypadkéw krzywa trendow skierowana jest ku starzeja-
cej sie populacji (por. Jarzebski i in. 2021).

Zasadniczo postepujace przemiany demograficzne doprowadzity do
sytuacji, w ktorej odsetek ludzi najstarszych wzgledem najmlodszych sys-
tematycznie zmienia si¢ na niekorzys¢ tych drugich, co w zaleznosci od
panstwa moze wynika¢ z réznych czynnikéw, ale w najbardziej ogélnym
ujeciu jest efektem zwiekszajacej sie Sredniej dtugosci zycia, poprawy opieki
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zdrowotnej, rozwoju medycyny, ale tez migracji czy przeksztalcen w zakresie
modeli rodziny, w tym spadajacej dzietnosci (por. Jackson 2007; Diugosz
2011). Omawiany fenomen opisuje si¢ za pomoca licznych wskaznikéw. Jed-
nym z najbardziej ogoélnych jest indeks starosci (ageing index), ktory oznacza
stosunek liczby obywateli w wieku 60 lat i wigcej wzgledem liczby obywateli
w wieku 15 lati mniej w przeliczeniu na 100 0s6b, przy czym w zaleznosci od
przyjmowanych granic mlodosci oraz starosci te warto$ci moga sie nieznacz-
nie (£5 lat) rézni¢ (Abramowska-Kmon 2011: 7). Dynamika zmian indeksu
staro$ci w poszczegdlnych panstwach jest czasowo zmienna, ale od wielu
dekad obserwuje si¢ trend jednoznacznie wzrostowy — zaréwno w panstwach
europejskich najmniej obcigzonych tempem przyrostu starszych obywateli
wzgledem mtodszych (Irlandia), jak i tych najmocniej zagrozonych (Wto-
chy), z czego oczywiscie nie wylamuje si¢ Polska (rys. 2).

200
180 .
-’
P
160 >
-
140 === .
- -
o -
120 - .
P d =
P
100 i e
P
80 i
- -’
60 Sw = e
_____— e ——-
- -
L -
20
0
DA I MO NSN DT NN NN OSSN NN MO~
N OWWWORNNKNRKNRKNOGWGWG®WO®O®NMNNNNNO OO O O o o o o
A DO OO o oo O OO0 OO0 0 O o O
L I e e I I I I I I I I B IR T B B B B o A o N A o I o I N I SN I S S I oY)
= e == EU27 (0d 2020) == == == Irlandia = == = Wiochy Polska

Rys. 2. Wartosci indeksu starosci w latach 1960-2019: $rednia dla panstw UE27,
Irlandii, Wtoch oraz Polski

Zrédlo: opracowanie wlasne na podstawie (Pordata 2023)

W prognozach GUS sprzed kilku lat szacowano, ze w 2050 roku
mediana wieku Polek i Polakéw osiggnie wartos¢ 48,6 roku, przy czym
w 2013 roku byto to nieco ponad 39 lat (GUS 2014: 127). Bardziej aktualne
przewidywania sugeruja przyspieszenie tego procesu, a takze wynikajace
z niego liczne trudnosci o charakterze strukturalnym. Eksperci wskazuja
przede wszystkim na problemy na rynku pracy, a takze wzrastajace ob-
cigzenia dla opieki zdrowotnej oraz systemu emerytalnego. W raporcie
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Pensions at a glance 2019 Organizacji Wspdtpracy Gospodarczej i Rozwoju
(OECD) podano, ze proces demograficznego starzenia si¢ spoleczenstwa
polskiego bedzie przebiegal szybciej, niz przewiduje srednia dla catego ob-
szaru OECD, co spowoduje zmniejszenie si¢ kluczowej dla rynkéw pracy
subpopulacji 0s6b w wieku 20-64 lata 0 36% pomiedzy 2020 a 2060 rokiem
(por. OECD 2019). Wedtug wyliczen ekspertéw doprowadzi to do redukcji
liczby obywateli w wieku produkcyjnym o 10% w stosunku do $redniej dla
krajéw OECD, co uplasuje Polske jedynie za trzema innymi panstwami:
Korea Potudniows, Litwa i Lotwa (por. OECD 2019). Te demograficzne
zmiany oddzialuja na sfere spoleczna, poniewaz w potaczeniu z niskim -
szczegdlnie w przypadku Polek — wiekiem emerytalnym nie pozwalaja na
optymizm wzgledem przewidywanej wartosci $wiadczen emerytalnych i to
pomimo relatywnie wysokiej stawki skladek na poziomie 27,5% (wyzsze
odnotowano tylko w Czechach i we Wtoszech) (por. OECD 2019). Sytuacje
starszych kobiet dodatkowo utrudniaja dwa niekorzystne zjawiska: femi-
nizacji oraz singularyzacji starosci, ktore od dluzszego czasu wymienia si¢
w grupie istotnych wyzwan spotecznych (Czaja 2016: 161). Ten pierwszy
fenomen wynika z wyzszej oczekiwanej dtugosci Zycia kobiet w stosun-
ku do zycia mezczyzn, drugi z kolei wiaze si¢ z coraz powszechniejszym
ostabieniem relacji malzenskich (partnerskich) oraz rodzinnych (Czaja
2016: 161). W strukturze ludnosci — ujmowanej w formie graficznej jako
»piramida wieku” - przejawia si¢ to nadwyzka liczby kobiet w starszych
grupach wiekowych, co wynika takze z nadumieralnosci mezczyzn, gdyz
w 2019 roku w starszych rocznikach (osoby powyzej 75. roku Zycia) na
100 mezczyzn przypadalo $rednio 195 kobiet (Cierniak-Piotrowska, Da-
browska i Stelmach 2020: 15).

Opisywane tu procesy demograficzne prowadza do zmiany struktury
ludnosci w taki sposob, ze ksztalt piramidy wieku przeobraza sie z trojkata
o szerokiej podstawie (typ progresywny) do posredniej formy dzwonu (typ
zastojowy), a w spoleczenstwach najstarszych piramidy o waskiej podsta-
wie (typ regresywny) (Holzer 1999: 144).

W teorii transformacji demograficznej odpowiada to kolejnym fazom
rozwoju procesow ludnosciowych (Eberhardt 2014: 135-136):

m Faza 1 jest typowa dla spoleczenstw charakteryzujacych sie niskim
poziomem rozwoju ekonomiczno-spotecznego i cechuje si¢ nieznacz-
nym wzrostem demograficznym, gdyz bardzo wysokiej stopie urodzen
towarzyszy wysoki poziom umieralno$ci z powodu gtodu, wojen, ka-
tastrof naturalnych czy epidemii. Przecigtna dlugo$¢ zycia jest niska
(okoto 30 lat), a dzieci rzadko dozywaja wieku podesztego.
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m Faza 2 wigze si¢ z gwaltownym wzrostem demograficznym, tzw. eks-
plozja demograficzng, co wynika z utrzymania wysokich wskaznikow
urodzen i postepdw w zakresie opieki medycznej, higieny czy warun-
kow zycia obnizajacych stope umieralnosci.

m Faza 3 jest to etap, w ktérym wzrost demograficzny ulega wyhamo-
waniu do poziomu umiarkowanego, gdyz zmniejsza sie liczba uro-
dzen, podobnie jak umieralnos¢, przy czym reprodukcja rozszerzona
jest utrzymana. Sukcesywnie wydluza si¢ przecietna dlugos¢ zycia,
stopniowo zanika model rodziny wielodzietnej, a takze pojawiaja sie
pierwsze symptomy zjawiska starzenia si¢ spolteczenstwa.

m Faza 4 to okres, w ktérym wobec postepujacego spadku urodzen do-
chodzi do stagnacji demograficznej i niemal zerowego przyrostu natu-
ralnego, czemu takze sprzyja utrzymanie liczby zgonéw. Wydluza si¢
przecietna dlugos¢ zycia do poziomu okoto 80 lat i poglebia si¢ proces
starzenia si¢ spoteczenstwa.

m Faza 5 jest to etap regresu demograficznego, co wynika ze znacznie
nizszej stopy urodzen w stosunku do liczebnosci zgonéw w danej po-
pulacji. Pomimo naptywu mlodych imigrantéw, ktérych obecnos¢
moze wigzac si¢ z problemami o charakterze spolecznym i politycz-
nym - czego aktualnym przykltadem jest migracja do krajéow Euro-
py Zachodniej z krajow afrykanskich lub Bliskiego Wschodu, ale tez
uchodzcéw z Ukrainy - proces starzenia si¢ spoleczenstwa jest juz na
bardzo zaawansowanym poziomie. Te przemiany nie tylko ograniczaja
odsetek oséb w wieku produkcyjnym, ale tez generuja obcigzenia eko-
nomiczne i spoleczne zwigzane z koniecznoscig zapewniania opieki
dla stale rosnacej grupy najstarszych obywateli przy jednoczesnej re-
dukcji liczby ludzi w wieku produkcyjnym i przedprodukcyjnym.

Wiekszo$¢ panstw wysokorozwinietych znalazta si¢ juz w czwartej lub
piatej fazie cyklu demograficznego (Eberhardt 2014: 136). Podobnie Pol-
ska, ktéra jak zauwazyl Piotr Eberhardt, pomimo doniostych wydarzen
historycznych (wielkie migracje, ogromne straty ludnosciowe bedace kon-
sekwencja kolejnych konfliktéw zbrojnych) w ciagu ostatnich 200 lat prze-
szla przez wszystkie piec¢ faz transformacji demograficznej, co nie pozosta-
to bez wplywu na polskie spoleczenstwo, u ktérego wspdlczesnie dostrzec
mozna cechy typowe dla drugiego przejscia demograficznego (Eberhardt
2014: 138-139). Pojecie to odnosi si¢ do powigzanych ze sobg przemian
o charakterze ludnosciowym i spotecznym, ktére w duzym uproszcze-
niu polegaly poczatkowo na przejsciu od reprodukcji ,,rozrzutnej” (krot-
ka przecietna diugo$¢ zycia, wysoka plodnos¢, ale zarazem umieralno$é
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dzieci) do reprodukgji ,,0szczednej” (dtuga przecietna dtugos¢ zycia, niska
plodnosc, ale tez mniejszy ,,koszt” biologiczny w postaci wysokiej umieral-
nosci dzieci) przy zachowaniu podobnego efektu demograficznego w za-
kresie utrzymania reprodukcji pokolen (Okolski 2010: 43). Jednoczesnie
w perspektywie diugookresowej, w zaleznosci od spoleczenstwa, mniej
wiecej w potowie XX wieku doszto do poglebienia ,,depresji rozrodczosci”
(Okolski 2010: 45-46). Ta z kolei — wraz ze spadkiem umieralnosci, wydtu-
zaniem si¢ Zycia i wzrostem znaczenia imigracji kosztem emigracji — stala
sie podstawa drugiego przejscia demograficznego (Okdlski 2010: 46). Ba-
dacze wskazuja, ze drugie przejscie wynika z ponowoczesnych przemian
na Zachodzie, ktére po II wojnie $wiatowej doprowadzily do zwigkszonej
podmiotowosci jednostki (poszerzone swobody i wolnosci osobiste, in-
dywidualizacja, nacisk na samorealizacje, tolerancje oraz pluralizm), przy
jednoczesnym ostabieniu wptywu (tradycyjnych) grup i instytucji spotecz-
nych na ksztaltowanie postaw, rdl oraz pozycji jednostek w spoteczenstwie
(Okolski 2010: 46). Dirk J. van de Kaa zidentyfikowal cztery zasadnicze
cechy drugiego przejscia demograficznego, wskazujac na najwazniejsze
zmiany w zakresie zachowan reprodukcyjnych (Kaa 1987: 11):

1. spadek znaczenia malzenstwa na rzecz kohabitacji jako wiodacej for-
my wspolzycia ludzi;

2. przeksztalcenie modelu rodziny z ukierunkowanej na potomstwo (the
king-child with parents) na rodzing, ktérej fundament stanowi para
(the king-pair with a child);

3. przejscie od antykoncepcji zapobiegawczej do swiadomej prokreaciji;

4. przejscie od homogenicznych do réznorodnych form rodzin i gospo-
darstw domowych.

Te wszystkie przemiany odegraty niebagatelng role w procesie demogra-
ficznego starzenia si¢ spoleczenstw, gdyz jak zauwaza Marek Okolski, ,,Po-
czatek systematycznego spadku liczby urodzen oznaczal definitywny kres
»odmtadzania« populacji i poczatek ery »starzenia sie«” (Okolski 2010: 43).

1.2. Funkcjonowanie i wspomaganie
starzejacego sie cztowieka

Rozwazajac makrospoleczne aspekty procesu starzenia si¢ spoleczenstw,
nalezy wziag¢ pod uwage powigzane z nim zagadnienie przemian w struk-
turze rodziny. Globalny trend - tu przedstawiany na przykfadzie spo-
teczenstwa amerykanskiego - jest taki, ze struktura przecigtnej rodziny
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z poczatku XX wieku przypominata piramide, ktorej podstawe stanowi
liczne potomstwo, rodzice oraz dziadkowie, ktorzy czesto nie dozywali
dorostosci swoich wnuczat (Gillen, Mills i Jump 2012: 2). Jednak juz na
przelomie wieku XX i XXI model rodziny czgsciej przypomina odwrécony
trapez prostokatny, gdyz w rodzinach funkcjonuja obok siebie coraz mniej
liczne dzieci, rodzice oraz coraz diuzej zyjacy dziadkowie i pradziadkowie
(Gillen, Mills i Jump 2012: 3). Wreszcie w kolejnych dekadach XXI wie-
ku struktura typowej rodziny przyjmie forme odwrdconej piramidy, ktorej
waska podstawe stanowic bedzie nieliczne potomstwo, srodek - takze kur-
czaca si¢ grupa rodzicéw, a szeroki szczyt — dziadkowie i pradziadkowie
przynalezacy do pokolenia baby boomers (Gillen, Mills i Jump 2012: 3).
Taka demograficzna struktura rodziny moze z jednej strony ulatwia¢ wy-
chowanie dzieci, w co angazowac si¢ moga takze starsi jej cztonkowie,
a z drugiej wiaze si¢ z rosnagcymi obcigzeniami, poniewaz seniorzy wyma-
gaja mniej lub bardziej regularnego wsparcia i opieki ze strony krewnych
badz instytucji (Gillen, Mills i Jump 2012: 3).

W Polsce rodziny nie moga liczy¢ na istotne wsparcie panstwa w zakresie
opieki zar6wno nad najmfodszymi, jak i najstarszymi krewnymi (Krzyzow-
ski i Mucha 2012: 195-196). Skutkuje to silnym spolecznym oczekiwaniem
w stosunku do senioréw, by ci wspierali wlasne dzieci w opiece nad wnuka-
mi (Krzyzowski i Mucha 2012: 199). Jednak nie wszyscy si¢ na to decyduja.
Z danych Eurostatu wynika, ze w Polsce w latach 2006-2011 odsetek os6b
50+ deklarujacych opieke nad wnukami pod nieobecno$¢ ich rodzicéw spadt
246% do 43% (Najsztub i Oczkowska 2017). Z kolei w raporcie firmy badaw-
czej Kantar z 2019 roku podano, ze okoto 30% polskich senioréw angazuje
sie w rézne formy pomocy rodzinie — w najwiekszym stopniu w przygoto-
wywanie positkéw oraz opieke nad dzie¢mi (Kantar 2019: 15). Przyczyn
tego stanu rzeczy doszukiwac si¢ mozna, moim zdaniem, miedzy innymi
w obserwowanych od drugiej potowy XX wieku przemianach form i stylow
zycia rodzinnego, takich jak: monoparentalno$¢, kohabitacja (w tym typu
LAT - Living Apart Together), rodziny rozdzielone czasowo, rodziny transna-
rodowe, rodziny z wyboru czy ,teczowe’, nierezydencjonalne oraz patchwor-
kowe (por. Slany 2013: 46). Oczywiscie istotna tu moze by¢ takze spadajaca
dzietnos¢, gdyz brak lub niewielka liczba wnukéw zwalnia dziadkéw z ko-
niecznosci wsparcia rodzicéw w opiece nad nimi. Warto przy tym zauwazyc,
ze wedtug danych dostepnych w projekcie SHARE (Survey of Health, Ageing
and Retirement in Europe) Polska wraz z krajami basenu Morza Srédziemne-
go pozostaje w czotéwce panstw, w ktérych dziadkowie $wiadczg codzienna
opieke nad wnukami, co wynika zaréwno z wcigz niedostatecznego wsparcia
instytucji panstwowych (m.in. w ofercie platnych urlopéw rodzicielskich,



Funkcjonowanie i wspomaganie starzejacego sie cztowieka PPy 35

systemie opieki dziennej czy asysty rodzicielskiej), jak i niskiej dostepnosci
ofert pracy na niepelny etat dla kobiet, z ktérych mogltyby korzysta¢ matki
(por. Bordone, Arpino i Aassve 2017).

Udzielanie pomocy w opiece nad wnukami to jedna z form rodzinne-
go wsparcia, ale osoby starsze réwniez wymagaja mniej lub bardziej regu-
larnej pomocy. Schodzac na poziom jednostkowy, trudno uciec od zagad-
nienia codziennych probleméw wynikajacych z postepujacych ograniczen
starzejacego si¢ organizmu, ktore zazwyczaj dalece wykraczajg poza zagad-
nienia czysto medyczne. Jednym z dowodéw potwierdzajacych spoteczny
charakter omawianych tu proceséw jest zjawisko nazwane ,syndromem
czwartego pietra’, ktore okresla sytuacje unieruchomienia czgsci senioréw
w ich wlasnych mieszkaniach ulokowanych w pozbawionych windy blo-
kach (Rataj, Iwanski i Bugajska 2018: 290). Odniesienie do czwartego pie-
tra jest tutaj symboliczne, poniewaz w przypadku mniej sprawnych os6b
przeszkoda bardzo trudng do pokonania moze by¢ zaledwie kilka scho-
dow. Niekoniecznie muszg to by¢ seniorzy, ale jak pokazuje w reportazu
pt. Wiezniowie czwartego pietra Ewa Wolkanowska-Kotodziej, zazwyczaj
to wlasnie ludzie starsi zmagajq si¢ z tym problemem. Ta nominowana do
dziennikarskich nagréd publikacja uwrazliwia na niekiedy bardzo nieoczy-
wiste z perspektywy mlodszych ludzi trudnosci w funkcjonowaniu, z jaki-
mi na co dzien stykaja si¢ osoby starsze w Polsce. W przytaczanym tekscie
wspomina si¢ miedzy innymi o postepujacych i zréznicowanych ograni-
czeniach w zakresie zdolno$ci motorycznych czy poznawczych; niemozno-
$ci zalatwienia najprostszych spraw w domu i poza nim; wieloletniej prze-
strzennej i spolecznej izolacji; uzaleznieniu od rodziny, a w razie jej braku
od pomocy spotecznej; braku powszechnych i respektowanych standardow
opieki; ale tez pogodzeniu z wlasnym losem i brakiem nadziei na poprawe
sytuacji wiekowych mieszkancow, ktérzy przez ostatnie lata swojego zycia
»gasng w czterech scianach” (por. Wotkanowska-Kotodziej 2017).

Jednocze$nie Wolkanowska-Kotodziej, poza fragmentami ilustruja-
cymi dramat domowego wiezienia, przedstawia takze inicjatywy moga-
ce poprawic¢ trudny los bohateréw jej reportazu w sytuacji, gdy nie moga
oni liczy¢ na pomoc krewnych lub przyjaciét. Przywoluje miedzy innymi
finansowany z funduszy europejskich projekt ,,Z@opiekowani”, w kto-
rego ramach zrealizowano platforme teleopieki dla 40 niesamodzielnych
i samotnych mieszkancéw Warszawy". Kluczowe dla tej inicjatywy jest

3 Pelny opis programu dostepny jest pod adresem: https://um.warszawa.pl/waw/europa/-/
z-opiekowani-kompleksowe-wsparcie-osob-niesamodzielnych-w-m-st-warszawie
(29.08.2020).



36 »»» Rozdziat 1. Starosc i starzenie sie w ujeciu socjologicznym

urzadzenie, ktére sprawdza temperature ciala i mierzy rytm serca, a w razie
niepokojacych odczytéw powiadamia operatora czuwajacego nad stanem
zdrowia uzytkownika (por. Wotkanowska-Kolodziej 2017). Takie techno-
logie zyskuja na popularnosci, ale oczywiscie warto pamieta¢, ze réznego
rodzaju narzedzia od dawna wykorzystuje si¢ w celu przeciwdzialania ne-
gatywnym skutkom starzenia lub poprawy jakosci zycia oséb starszych,
poczawszy od tak oczywistych sprzetow jak laska, chodziki (balkoniki),
aparaty stuchowe czy okulary, przez réznego typu ulatwienia architekto-
niczne uwzgledniajace zréznicowanie potrzeb oséb starszych (por. Rataj,
Iwanski i Bugajska 2018), a skoniczywszy na nowoczesnych technologiach
wspomagajacych (asystujgcych). W analizie publikacji z lat 2000-2015 za-
wierajacych wyniki badan nad efektywnoscia technologii wspomagajacych
w radzeniu sobie z konsekwencjami starzenia wymieniono nastepujace ich
kategorie (Khosravi i Ghapanchi 2015: 20-21):

m informacyjno-komunikacyjne (ICT) - gltéwnie zwigzane z obsluga
komputera oraz dostepem do internetu;

m roboty - miedzy innymi wspierajace osoby starsze w codziennych
obowigzkach;

m telemedycyna - szereg ustug umozliwiajacych zdalne diagnozowanie
i leczenie przy uzyciu narzedzi telekomunikacyjnych;

m sensoryczne/monitorujace — urzadzenia zaprojektowane na potrzeby
zautomatyzowanej i zdalnej ochrony przed niebezpiecznymi zdarze-
niami, na przyklad wypadnigciem z 16zka;

m aplikacje do zarzadzania lekami - programy komputerowe badz apli-
kacje mobilne tworzone z zamiarem usprawnienia nadzoru nad przyj-
mowanymi medykamentami;

m gry cyfrowe - traktowane jako narzedzia terapii badz relaksacji.

Rozwiazania przypisane do wymienionych kategorii powstaly w celu
wsparcia 0s6b starszych w nastepujgcych obszarach problemowych (wy-
mienione w kolejnosci od najczesciej do najrzadziej poruszanych w prze-
nalizowanych publikacjach) (Khosravi i Ghapanchi 2015: 20):

m stabe samopoczucie - zagadnienia powigzane z odczuwanym pozio-
mem szczescia, zyciowej satysfakcji oraz subiektywnie rozumianym
dobrostanem;

m izolacja spoteczna;

m chroniczne choroby;
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ograniczona niezaleznos¢;

ryzyko upadkéw;

demencja;

zarzadzanie przyjmowaniem lekéws;
depresja.

Warto zwréci¢ uwage, ze powyzszy opis rozwijanych narzedzi unaocznia
pozytywne postepy w zakresie szeroko rozumianej gerontologii spotecznej,
ktdérej Malgorzata Halicka i Jerzy Halicki przypisuja podwojna role, twier-
dzac, ze ,dyscyplina ta ma dwa oblicza: raz bywa tzw. czysta nauka, ktéra
bada starzenie si¢ i staro$¢ w istniejacej rzeczywistosci i stara si¢ uchwycic jej
prawidfowosci, z drugiej strony jawi si¢ jako dziedzina praktyczna nastawio-
na na korygowanie istniejacej rzeczywistosci” (Halicka i Halicki 2017: 153).

Gerontologia moze by¢ tez rozumiana jako ogo6l dziedzin nauki zaj-
mujacych si¢ procesami starzenia i zjawiskiem staro$ci w wymiarach zdro-
wotnym, biologicznym, socjologicznym, psychologicznym, ekonomicz-
nym czy $rodowiskowym (Derejczyk i in. 2008: 149). Ten postep zachodzi
takze w efekcie synergii rozwoju teorii i réznego rodzaju narzedzi tech-
nologicznych, czym zajmuje si¢ gerontechnologia, bedaca interdyscypli-
narnym obszarem faczacym gerontologie i technologie, w ktérego ramach
projektuje si¢ i rozwija produkty, ustugi oraz infrastrukture umozliwia-
jace osobom starszym poprawe jakosci zycia, zwigkszenie niezaleznosci
czy zaangazowania spolecznego (Wieczorek 2016: 358). Podobnie jest
w przypadku geriatrii ujmowanej jako specjalistyczna dziedzina medy-
cyny, w ramach ktérej podejmuje si¢ takie zagadnienia jak zdrowie oraz
choroby 0s6b starszych, a takze ich opieka i wsparcie (Derejczyk i in. 2008:
149-150). Zasadniczo seniorzy wspolczesnie moga liczy¢ na dostep do
tworzonych z mys$la o nich rozwigzan spolecznych czy narzedziach tech-
nologicznych, ale tez sami coraz czgsciej chcg zachowaé w péznym wieku
mozliwie wysoki poziom praw (w tym do prywatnosci), niezaleznosci od
innych, kontroli osobistej nad podejmowanymi decyzjami czy tez samo-
wystarczalnosdci (Fry 2000: 379). Pomdc im w tym moze lepsza i bardziej
dostepna opieka medyczna, a takze tworzone czgsto z zamiarem zysku ko-
mercyjne technologie wspomagajace, ktére wytwarzane sa w ramach opi-
sywanego dalej srebrnego sektora §wiatowej gospodarki. Warto przy tym
pamietaé, ze mozliwe sg tez bardziej krytyczne interpretacje, zwracajace
uwage na niepozadane konsekwencje opisywanych zmian, na przyklad
problem medykalizacji staroéci (por. Nowakowski i Nowakowska 2010)
czy przesadnego urynkowienia i komercjalizacji ustug opieki nad osobami
starszymi (por. Galuszka 2013).
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1.3. Aktywnos¢ senioréw
w teorii i (niekiedy trudnej) praktyce

Recepcja opisanego juz procesu starzenia si¢ jest czesto negatywna zarow-
no w wymiarze indywidualnym, jak i kulturowym (Harrington, Bielby
i Bardo 2014: 40-42; Jerslev i Petersen 2018). Jednakze to naturalne i obec-
nie nieuniknione zjawisko nie musi oznacza¢ wycofania ze spotecznych
czy kulturowych aktywnosci. Taki rodzaj rezygnacji zaklada teoria wyco-
fania (disengagement theory) (Cox 2005: 41-44), bedaca jedna z szesciu
najczesciej przywolywanych psychospotecznych koncepcji przechodzenia
do pozniejszych faz zycia (Seredynska 2013: 144). Inng takg koncepcja jest
teoria kontynuacji (continuity theory), wedle ktérej w przypadku niektorych
0s0b wypracowane na wczesniejszych etapach Zycia wzorce postepowania
moga ksztaltowac - a czasem ograniczac¢ - zakres mozliwych do podjecia
dzialan po wejsciu w trzeci wiek (Cox 2005: 50-52). Osoby funkcjonujace
w taki sposéb w zasadzie nie wdrazajg znaczacych zmian w swoim stylu
zycia po przejsciu na emeryture, a z czasem ograniczeniom ulegaja nawet
ich powtarzane od lat praktyki. Jak jednak powszechnie wiadomo, wcho-
dzenie w pdzniejsze okresy zycia wigze sie zazwyczaj z zaprzestaniem pracy
zawodowej. W efekcie emeryci zyskuja dodatkowe zasoby czasowe, ktore
moga wykorzysta¢ na réznego typu aktywnosci, w tym zwigzane z posze-
rzaniem horyzontéw i partycypacja w projektach edukacyjnych (Steuden
2009: 47-50). Jednoczes$nie wiele wspolczesnie zachodzacych przemian,
w tym technologicznych, otwiera przed osobami starszymi zupelnie nowe
szanse na rozwoj ich osobistych planéw i pasji.

Aktywnos¢ osob starszych i ich szeroko rozumiana aktywizacja sta-
nowig fundament teorii aktywnego starzenia si¢ (activity theory of ageing),
wedle ktorej kluczem do zachowania pozytywnego przebiegu tego procesu
jest utrzymanie mozliwie silnego zaangazowania w realizowane wczesniej
formy aktywnosci lub tez wejscie w nowe role i zadania, kompensujace stra-
ty wynikajace z naturalnych proceséw ostabienia organizmu oraz przejscia
w wiek poprodukeyjny lub na emeryture (Watts 1992: 35; Cox 2005: 44-46;
Onedera i Stickle 2008). Siegniecie po gry cyfrowe w zaawansowanym wie-
ku moze by¢ postrzegane jako podjecie nieznanej wczesniej roli gracza, co
pociaga za sobg konieczno$¢ nabycia nowej wiedzy i rozwinigcia dodat-
kowych kompetencji, a takze otwiera szans¢ na nawigzanie nowych relacji
spotecznych. Taki spoleczno-kompetencyjny progres jest istotny w realiach
(po)nowoczesnych spoteczenstw, opartych nie tylko na ,permanentnej
zmianie technologicznej”, ale tez ciaglej metamorfozie sposobéw i zasad
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funkcjonowania, wynikajacych z wysokiej spotecznej dynamiki i nieustan-
nych przemian strukturalnych, w duzej mierze zaleznych od technologii
i oddzialujacych na liczne sfery (m.in. komunikacji, partycypacji kulturo-
wej, interakcji spotecznych czy publiczng) oraz cale populacje, czyli takze
najstarszych obywateli (Amaral i Daniel 2016: 164). Dlatego w celu zacho-
wania praw obywatelskich i wysokiego poziomu partycypacji (takze cyfro-
wej, okreslanej mianem cyfrowego obywatelstwa, digital citizenship) nie-
zbedne jest wzmacnianie zagrozonych wykluczeniem grup — w tym oséb
starszych — przez poprawianie dostepu do wiedzy i zwigkszanie mozliwosci
rozwoju kompetencji, co w praktyce odbywac si¢ moze przez poszerze-
nie obszaru aktywnego starzenia si¢ o nowe technologie informacyjno-
-komunikacyjne (ICT) (Amaral i Daniel 2016: 164), do ktérych mozemy
zaliczy¢ takze gry cyfrowe. Co wigcej, otwarcie na cyfrowa zabawe poszerza
katalog mozliwych do podjecia dziatan oraz stanowi alternatywe dla oséb,
ktdre z przyczyn zdrowotnych czy rodzinnych nie moga zaangazowac si¢
w inne formy spedzania czasu wolnego.

Jednocze$nie korzystanie z gier cyfrowych nie bedzie dla wigkszosci
senioréw tak proste jak czytanie ksigzek czy ogladanie telewizji, co szcze-
goétowo opisuje w kolejnym rozdziale. Nie jest to wiec uniwersalna propo-
zycja dla wszystkich potencjalnie zainteresowanych. Co wigcej, niektéorym
ludziom préba zestawienia gier cyfrowych z osobami starszymi moze si¢
jawi¢ jako pozbawiona wiekszego sensu. Warto mie¢ jednak na uwadze cos,
co niektdrzy badacze okresdlaja mianem ,,nienormatywnej” czy tez ,,niepo-
kornej” staro$ci, prezentujac przyktady niezwykle aktywnych i w pewnym
sensie nieprzecietnych senioréw, ktorzy zdaja si¢ odporni na przemijaja-
cy czas i podejmujac si¢ réznych — na pozdr bardzo nietypowych dla tej
grupy ludzi - aktywnosci (np. prowadzenie dyskotek, sporty ekstremalne,
samotne podrdze autostopem itp.), niejako przetamuja stereotypowe wzor-
ce i realizujg alternatywny wobec wiodacego model starosci (Kapralska,
Maksymowicz i Mamak-Zdanecka 2018: 48-49). Przy tym nie kazdy ma
che¢ czy realng zdolnos¢ utrzymania badz podjecia nowych dziatan na
staro$¢ — co wynika z wielu réznych czynnikéw: wyksztalcenia, obowia-
zujacych realiéw instytucjonalnych, stanu zdrowia, zamoznosci czy miej-
sca zamieszkania (por. Wagg i in. 2021) - ale kluczowa wydaje si¢ sama
mozliwos¢ dokonania wyboru, a co za tym idzie warunkujacy ja dostep do
ofert umozliwiajacych szeroko rozumiang aktywizacje (Kapralska, Maksy-
mowicz i Mamak-Zdanecka 2018: 47-48). Badana tu problematyka silver
gamingu jawi mi si¢ jako taka wlasnie oferta. Ostatecznie chodzi o posze-
rzenie mozliwych do wyboru aktywnosci, po ktére moga siegna¢ zaintere-
sowane osoby starsze.
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Jednocze$nie chce zaznaczy¢, ze nie faworyzuje w zaden sposdb silver
gamingu, nie uwazam tez, ze jest to uniwersalny sposéb na zachecanie
seniorow do wiekszego zaangazowania, ktéry powinien by¢ traktowany
priorytetowo. Podchodzac do omawianych kwestii mozliwie holistycznie
i rzetelnie, nie ograniczam sie tylko do pozytywnych efektow tej praktyki,
zwracajac w dalszej czesci ksigzki uwage takze na najwazniejsze zagrozenia
zwigzane z obecnoscig gier w zyciu oséb starszych. Jednak wyniki badan
i doniesien medialnych, a takze liczne przyklady srebrnych graczy uzmysta-
wiajg, ze medium to moze by¢ wykorzystywane bez wzgledu na wiek, a klu-
czowa jest raczej swiadomos¢ mozliwosci dokonania takiego wyboru oraz
motywacja do rozwijania wiedzy oraz kompetencji umozliwiajacych zaan-
gazowanie w §wiat cyfrowej rozrywki. U podstaw mojej wizji popularyzacji
tego medium wsrdd polskich senioréw lezy przekonanie o konieczno$ci
budowania tej swiadomosci, co ma by¢ osiagniete nie tylko przez teoretycz-
ne podjecie tej problematyki i planowane publikacje, ale takze realizacje
narzedzia wspierajacego dla — co podkreslam - chetnych oraz zaintereso-
wanych senioréw lub o0séb z ich otoczenia. Jednoczesnie prezentowana tu
wizja aktywizacji przez zaangazowanie w kulture gier cyfrowych uwzgled-
nia narastajace z wiekiem ograniczenia w funkcjonowaniu. Unikam w ten
sposob zarzutu o propagowanie skrajnie pozytywnego i dla wielu senioréw
nieosiggalnego wzorca staroéci, w ktérym niewiele si¢ ona r6zni od wczes-
niejszych etapéw zycia (por. Holstein i Minkler 2007). Dostrzegam tez i ro-
zumiem potrzebe niektérych senioréow do odpoczynku i zwigzanej z tym
rezygnacji z jakichkolwiek prob podjecia dodatkowych form aktywnosci.
Prezentowane w dalszej czgsci ksigzki rozwiazania skierowane sg do oséb,
ktére dobrowolnie wyraza che¢ zaangazowania w proces nabywania wiedzy
i kompetencji niezbednych do korzystania z gier cyfrowych, widzac w tym
przede wszystkim obietnice osobistych korzysci, co moze by¢ osiagniete
w wyniku §wiadomej i opartej na rzetelnej wiedzy partycypacji w kulturze
gier cyfrowych.

Sugerowalem wczesniej, ze zaangazowanie w cyfrowg rozrywke oraz
kulture moze by¢ rozpatrywane jako przyklad podejmowania nowych,
nieszablonowych rél w pézniejszym wieku, co wpisuje sie w paradygmat
aktywnego starzenia. Z tym zagadnieniem wiaze si¢ indeks aktywnego
starzenia (AAI - Active Agening Index). Wskaznik ten od 2012 roku jest
jednym z gléwnych narzedzi analitycznych Unii Europejskiej, pozwalaja-
cym na kreowanie polityk senioralnych oraz szacowanie niewykorzystane-
go potencjatu starszych mieszkancéw Wspdlnoty w aktywnym i zdrowym
starzeniu si¢, a w szczegolnosci mierzenie poziomu ich samodzielnosci
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oraz niezaleznosci, a takze zaangazowania w prace zarobkowy i dzialalnos¢
spoleczng (por. Perek-Biatas 2014; Sisene i Kharitonova 2019). Na indeks
skladajg si¢ 22 wskazniki, ktére zostaly pogrupowane w cztery kategorie,
odnoszace si¢ do nastepujacych domen aktywnego starzenia sie:

m zatrudnienie;

m aktywnos¢ i partycypacja spoleczna;

m niezalezno$¢, zdrowie oraz bezpieczenstwo (w tym zaangazowanie
w edukacje ustawiczna);

m dostosowanie i zakres, w jakim otoczenie 0séb starszych pozwala im
na starzenie si¢ w sposéb aktywny (w tym odsetek korzystajacych
z technologii komunikacyjno-informacyjnych - ICT) (por. Sisene
i Kharitonova 2019).

Zasadniczo Polska wypada bardzo niekorzystnie w rankingach Euro-
pejskiego Indeksu Aktywnego Starzenia. W roku 2018 nasz kraj — razem ze
Stowacja, Stowenig, Bulgaria, Rumunia, Wegrami, Chorwacjg oraz Grecja -
zostal przypisany do ostatniej z czterech grup panstw Unii, ktére uzyskaty
ponizej 33 na 100 mozliwych punktéw w indeksie AAI (Gonzalez-Rabago
i Dominguez-Rodriguez 2019: 4). Taki wynik nie zaskakuje, poniewaz
w calej ostatniej dekadzie Polska zajmowala miejsca w ostatniej dziesigtce
publikowanych co dwa lata rankingéw (Gonzalez-Rabago i Dominguez-
-Rodriguez 2019: 12). Co wigcej, sytuacje komplikuja wyrazne réznice re-
gionalne oraz odmienna dynamika wzrostu AAI - zaréwno ogdlnego, jak
i konkretnych domen - w poszczegdlnych wojewodztwach (por. Perek-
-Bialas i Zwierzchowski 2016). Wobec takich danych wydaje si¢ oczywiste,
ze w Polsce nalezy podjac¢ wiele dziatan majacych na celu aktywizacje se-
nioréw, czego przykladem moga by¢ takie inicjatywy, jak realizowany w la-
tach 2012-2020 ,,Rzagdowy Program na rzecz Aktywnosci Spolecznej Oséb
Starszych” (ASOS), ktory w roku 2021 zostal zastgpiony podobnym progra-
mem ,, Aktywni+”". Katarzyna Bialozyt w swoim omoéwieniu AAI proponuje
kilkanascie wytycznych dla przyszlych polityk senioralnych realizowanych
w Polsce. Niektore z nich mozna polaczy¢ z praktyka silver gamingu (Bia-
tozyt 2019: 126-128):

m inicjowanie aktywnosci spolecznej oséb starszych w miejscu ich za-
mieszkania;

m niwelowanie barier architektonicznych i komunikacyjnych w do-
stepie do instytucji umozliwiajacych podejmowanie réznych form
aktywnosci;



42 »»» Rozdziat 1. Staros$¢ i starzenie sie w ujeciu socjologicznym

m upowszechnienie wérdd senioréw ustug opartych na bezplatnej i nie-
formalnej samopomocy (idea tzw. bankéw czasu);

m organizacja bezplatnych i dostosowanych do mozliwosci poznaw-
czych oséb starszych inicjatyw z zakresu edukacji pozaformalnej
i nieformalnej;

m zwickszenie udzialu senioréw w korzystaniu z nowych technologii,
dostepie do internetu oraz niwelowanie wykluczenia cyfrowego;

m propagowanie wérod senioréw i umozliwienie im realizacji idei edu-
kacji ustawiczne;j.

Warto zwrdci¢ uwage, ze w przedstawionym powyzej unijnym podej-
$ciu do aktywnego starzenia si¢ — w przeciwienstwie do chociazby stanowi-
ska WHO z 2002 roku, na ktérym wzorowali si¢ eksperci Unii (por. Zaidi
iin. 2013) - kladzie si¢ wigkszy nacisk na zbiorowe niz indywidualne jego
korzysci oraz promuje ,,produktywny” model starzenia, czego przykladem
moze by¢ angazowanie osob starszych w prace zarobkowa czy tez opieke
nad mlodszymi lub niepetlnosprawnymi czltonkami rodziny - takie prak-
tyki z jednej strony sprzyjaja rozwigzywaniu niektérych wyzwan wynikaja-
cych z procesu demograficznego starzenia si¢ spoteczenstw (np. zaburzonej
zastepowalnosci pokolen na rynku pracy), ale z drugiej — moga negatywnie
wplywa¢ na jednostkowe poczucie szcze$cia czy zyciowej satysfakcji (Petro-
va Katkova 2018: 68-70). Innym wynikajacym z przyjecia takiej perspek-
tywy zagrozeniem moze by¢ deprecjonowanie dziatan pozbawionych etosu
pracy czy niepojmowanych jako ,,pozyteczne” lub ,,zdrowe”, na przyklad
codziennych, prozaicznych czynnosci wykonywanych przez osoby starsze,
takich jak pieczenie ulubionego ciasta, wyjscie z psem na spacer czy tez
zaangazowanie w rozrywki w czasie wolnym (Petrova Kafkova 2018: 71).
Wydaje mi sig, ze praktyka podobnie (negatywnie) oceniang z perspektywy
»spolecznej istotnosci” moze by¢ korzystanie z gier cyfrowych przez osoby
starsze, co dodatkowo uzasadnia konieczno$¢ rzeczowego omoéwienia tego
coraz bardziej popularnego wérdd seniordéw zjawiska.

1.4. Starze¢ sie aktywnie, to znaczy - pomysinie?

Podjeta w tym projekcie problematyka odwotuje si¢ do oséb starszych, kto-
re wykazujg zaangazowanie w praktyke powszechnie kojarzong z mtody-
mi ludZmi przez samodzielne badZz wspomagane - przy udziale bliskich
lub w ramach instytucji — rozwijanie pasji do gier cyfrowych, co wyma-
ga od nich podjecia dodatkowej aktywnosci. Wiaze sie to z koniecznos$cig
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przelamywania stereotypow dotyczacych wieku, wchodzenia w zupelnie
obce i pozbawione bezposrednich wzorcéw role (srebrnych graczy), a takze
gromadzenia nowych kompetencjiiwiedzy, niezbednych w praktyce grania.
Dlatego mozna przyjac zalozenie, ze osoby te sa pod tym wzgledem ponad-
przecietne w swojej kategorii wiekowej, przez co realizujg w jakiej$ czesci
zalozenia idei pomyslnego starzenia sie. W ujeciu Johna W. Rowe’a i Ro-
berta L. Kahna pomysélne starzenie si¢ w odrdéznieniu od ,,normalnego’,
ktdére zwigzane jest z postepujacymi ubytkami w zakresie funkcjonowania
fizycznego, spolecznego i poznawczego, warunkuja trzy réwnie istotne i do
pewnego stopnia hierarchiczne czynniki (Rowe i Kahn 1997: 433):

1. niskie prawdopodobienstwo rozwoju chordb;
2. wysoki poziom aktywnosci fizycznej oraz poznawczej;
3. podtrzymanie licznych rodzajéw aktywnosci zyciowe;.

Istniejg pewne przestanki dla opowiedzenia sie za teza, ze nawet oka-
zyjne sigganie po gry cyfrowe moze przyczyniac si¢ do poprawy niektérych
obszaréw przypisywanych pomyslnemu starzeniu sig¢, to znaczy podwyz-
sza¢ deklarowany poziom dobrego samopoczucia, a zarazem obniza¢ po-
ziom negatywnych emocji, a takze do pewnego stopnia zmniejszac ryzyko
depresji (Allaire i in. 2013: 1304). Watki te rozwijam szczegolnie w rozdzia-
le trzecim i pokazuje, ze sieganie po gry cyfrowe w zaawansowanym wieku
moze wspomagac senioréw w zachowaniu dobrego stanu zdrowia, utrzy-
maniu sprawno$ci fizycznej i poznawczej, a takze podtrzymywaniu rézne-
go typu aktywnosci zyciowych. Wymaga to jednak w moim przekonaniu
odpowiedniego, $wiadomego i krytycznego podejscia do gier cyfrowych,
czym zajmuje¢ sie w konncowych fragmentach ksiazki.

Przemiany stylow zycia oséb starszych modyfikuja schematy ich funk-
cjonowania, co zmusito badaczy do rewizji niektérych z formutowanych
wizji pomyslnego starzenia sie, ktére jeszcze w latach 80. XX wieku byly
krytykowane za niedostateczng podbudowe teoretyczng, implikowany
pesymizm, lekcewazenie proceséw rozwojowych w pdzniejszych etapach
zycia oraz brak $wiadomosci kulturowych trendéw lub ideologii stanowig-
cych ich podstawe (Ryft 1989: 39). W kolejnych latach eksperci zwrocili
uwage na konieczno$¢ aktualizacji podej$cia Rowe’a i Kahna. W tym kon-
tekscie istotna jest krytyka ze strony Jamesa D. Stowe’a i Teresy M. Cooney;,
ktérych zdaniem Rowe i Kahn przecenili znaczenie subiektywnych, indy-
widualnych decyzji jednostek, gdyz te do pewnego tylko stopnia deter-
minuja funkcjonowanie ludzi w pdzniejszych okresach zycia (por. Stowe
i Cooney 2015). Zainspirowani teorig cyklu zycia Stowe i Cooney postuluja
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konstruowanie inkluzywnych oraz dynamicznych podejs¢, ktore nie igno-
rujg roznic w doswiadczaniu procesu starzenia sie, a zarazem wykraczaja
poza czysto indywidualistyczng perspektywe. Ich zdaniem nalezy zwracaé
uwage na takie aspekty starzenia sig, jak (Stowe i Cooney 2015: 46-48):

m kontekst historyczny, na przyklad zastane warunki spoteczne, odmien-
ne doswiadczenia mtodosci i dorastania, zmienne w czasie stereotypy
dotyczace starosci;

® powiazang z powyzszym kulture i miejsce Zycia, ktdre ksztaltuja posta-
wy oraz oceny ludzi, na przyktad subiektywng oceng poziomu wlasne-
go zdrowia, posiadang hierarchi¢ warto$ci, w tym przekonania doty-
czace pomyslnego Zycia oraz sukcesu;

m rola panstwa i obowigzujacego prawa, na przyklad zasady systemu
emerytalnego, polityki senioralnej czy zatrudnienia, jako$¢ opie-
ki zdrowotnej, formy finansowego i pozafinansowego wsparcia 0sob
starszych;

m struktura spoleczna, w tym sytuacja rodzinna, jako$¢ utrzymywanych
relacji oraz poziom wyksztalcenia danej osoby.

Wypunktowane zagadnienia zostaly uwzglednione w moim omdwie-
niu zjawiska silver gamingu, gdyz wazne dla mnie s3 nie tylko osobiste
doswiadczenia konkretnych senioréw, ale tez szersze spoteczno-kulturowe
oraz historyczne czynniki wptywajace na to zjawisko, co ma odzwierciedle-
nie w doborze przeanalizowanych teorii i materiatéw zastanych, opisanej
w rozdziale metodologicznym strukturze badania terenowego, a takze tre-
$ciach przeprowadzonych wywiadéw, gdyz wspomniane watki w réznym
zakresie byly poruszane zaréwno przez grajacych senioréw, jak i zaangazo-
wanych w méj projekt badawczy edukatoréw czy przedstawicieli instytucji
senioralnych.

Pomyslne starzenie si¢ moze by¢ rozpatrywane na innych niz propo-
nowane przez Rowe’a i Kahna plaszczyznach. Wyjasnia to Ann Bowling,
ktdéra dokonata przegladu literatury poswieconej temu procesowi, a nastep-
nie przedstawila pie¢ kategorii definicji kladacych nacisk na odmienne jego
aspekty (Bowling 2007: 266-274):

1. Funkcjonowanie spoteczne - ta klasa definicji pomyslnego starzenia
sie zawiera kategorie towarzyskiego zaangazowania, podejmowanych
rol spotecznych, partycypacji, podtrzymywanych kontaktow i wy-
mian, w tym pozytywnych relacji interpersonalnych.
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2. Satysfakcja z Zycia — zazwyczaj definicje odnoszg si¢ do odczuwanego
entuzjazmu, determinacji do rozwigzywania probleméw, hartu ducha,
zalezno$ci pomiedzy pozadanymi a zrealizowanymi celami, przyjetej
koncepcji siebie, a takze nastroju, w tym poczucia szczescia.

3. Zasoby psychologiczne - na te kategorie skladaja sie definicje wskazu-
jace na dostepne zasoby umozliwiajace rozwdj osobisty: kreatywnos¢,
skuteczno$¢, niezaleznos$¢, autonomia, zdolnos¢ radzenia sobie ze stre-
sem, poczucie sensu, samoakceptacja czy poczucie wlasnej wartosci.

4. Zagadnienia biomedyczne - w takim podejsciu pomyslne starzenie
sie jest definiowane poprzez optymalizowanie dlugosci Zycia i mini-
malizowanie strat poznawczych oraz fizycznych. Najczesciej sa one
mierzone przy uzyciu takich wskaznikéw, jak: dlugowiecznos¢, brak
niepelnosprawnosci lub choréb przewleklych, dobry stan zdrowia,
wystepowanie czynnikow zwigkszajacych ryzyko chorob, profilaktyka
zdrowia, wysoki stopien niezaleznosci w sferze aktywnosci fizycznej
(w tym dobra kondycja i mobilno$¢) czy wreszcie wysoki poziom ak-
tywnosci mentalno-poznawczej (wigor, sprawnos$¢ poznawcza).

5. Potoczne poglady - ta kategoria odnosi si¢ do badan, w ktorych de-
finicje pomyslnego starzenia si¢ byly wywiedzione z pogladéw oséb
starszych. Dzigki temu mozliwe jest sprawdzenie, czy modele wytwa-
rzane przez naukowcow koresponduja z normami waznymi dla bada-
nych. W innym wypadku teoretyczne koncepcje moga reprodukowac
kulturowe oczekiwania wzgledem osob starszych'.

Zdaniem Bowling proces pomyslnego starzenia si¢ zalezy od kilku
czynnikéw, dlatego powinno si¢ unikaé¢ jednowymiarowych jego ujeé
teoretycznych czy badawczych, szukajac raczej podejs¢ integrujacych kil-
ka perspektyw (Bowling 2007: 274). Uwaza ona, ze model pomyslnego
starzenia si¢ powinien by¢ wielowymiarowy, postrzegany jako kontinu-
um, wolny od dychotomicznych kategorii pomyslnosci i niepomyslnosci,
uwzgledniajacy potoczng perspektywe seniordw, a takze by¢ ,,czutym” na
mozliwe réznice w pomyslnym starzeniu si¢ czy odmiennie wyznawane
wartos$ci w réznych kulturach (Bowling 2007: 275). Jak juz wcze$niej to

4 Podobne nastawienie towarzyszylo mi podczas realizacji niniejszego projektu. Zgro-
madzone w trakcie wywiadéw opinie srebrnych graczy stanowity podstawe formuto-
wanych wnioskéw o roli gier cyfrowych w zyciu polskich senioréw. Takie podejscie
nie tylko zapewnia mocne osadzenie wynikéw badan w realiach Zycia rozméowcéw, ale
pomaga tez unikna¢ skrajnych (tj. przesadnie pesymistycznych badz optymistycznych)
wizji roli gier cyfrowych w zyciu srebrnych graczy.
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zasygnalizowalem, w ksiazce przyjmuje¢ wielowymiarowe podejscie do roli
gier cyfrowych w zyciu osob starszych, starajac si¢ w praktyce realizowa¢
sugestie Ann Bowling. O ile nie probuje (re)definiowa¢ pojecia pomyslne-
go starzenia si¢ czy tworzy¢ nowego modelu, o tyle skupiajac sie na kon-
kretnym temacie obecnosci gier cyfrowych w zyciu ludzi starszych, od-
woluje si¢ do kilku réznych wymiaréw mozliwego ich oddzialywania na
szeroko rozumiany dobrostan i aktywno$¢ senioréw. W dalszych rozwaza-
niach, a takze w przeprowadzonych badaniach, prébuje osadzi¢ praktyke
grania w szerszym kontekscie spolecznym, historycznym i biograficznym
konkretnego rozmdwcy, tworzac pewne logiczne kontinuum. Unikam
przy tym sugestii czy podzialéw na pomyslne (z grami) i niepomyslne (bez
gier) wzorce postepowania. Wreszcie wystrzegam si¢ przesadnego teorety-
zowania, w duzej mierze ,oddaje” glos srebrnym graczom, uwzgledniajac
tym samym ich punkt widzenia, odmienne style postepowania i realizacji
praktyki grania, a takze kulturowa (w tym przypadku polska) specyfike.

1.5. Rola edukacji w pomysinym starzeniu sie

Jedng z mozliwych $ciezek realizacji modelu pomyslnego starzenia si¢ jest
zaangazowanie w edukacje, w kontekscie osob dorostych okreslang mia-
nem uczenia si¢ calozyciowego (LLL - lifelong learning), a w odniesieniu
do oso6b starszych — uczenia si¢ na pdzniejszych etapach zycia (later life
learning) (Novikova 2015: 64), w ktérego ramach zaklada si¢ ciagte rozwija-
nie kompetencji i wiedzy jednostki w toku jej zZycia (Aleksander 2003: 985).
Robert J. Kidd, jeden z pierwszych teoretykéw ksztalcenia ustawicznego -
obejmujacego cale zycie czlowieka, a obecnie kojarzonego raczej z poza-
formalnym doskonaleniem zawodowym o0séb dorostych - przedstawit trzy
jego wymiary (por. Pétturzycki 2006):

m pionowy - obejmuje kolejne szczeble formalnego systemu o$wiaty od
przedszkola po uczelnie wyzsze;

m poziomy - dotyczy wszelkich niezaleznych od trybu formalnego préb
poszerzania wiedzy oraz kompetencji, zaréwno w ramach instytucji,
jak i indywidualnej aktywnosci czltowieka;

m w glab - odzwierciedla calozyciowa postawe otwartosci na dzialania
edukacyjne i samoksztalcenie, umozliwiajagce zdobywanie wiedzy
i rozwijanie kompetencji, co wyraza si¢ w stylu zycia nastawionym na
poglebianie zainteresowan intelektualnych czy podtrzymanie cieka-
wosci poznawczej.
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Perspektywe Kidda warto rozszerzy¢ o poglady innego teoretyka edu-
kacji, Davida Livingstone’a, ktory zaproponowal trzy typy aktywnosci
edukacyjnych, akcentujace odmienne stopnie ich sformalizowania, zor-
ganizowania oraz instytucjonalnego uwikfania. Livingstone zauwaza, ze
edukacje mozemy dzieli¢ na: edukacje formalng (dominujaca pozycja
nauczyciela, wystandaryzowane programy nauczania i formy weryfikacji
wiedzy oraz kompetencji, np. kursy akademickie), edukacje¢ pozaformalng
(nauczyciel towarzyszy dorostym, ktérzy dobrowolnie angazuja si¢ w sys-
tematyczne i zorganizowane przedsigwzigcia pozwalajace na opanowanie
danego obszaru wiedzy czy kompetencji, sg to zazwyczaj kursy, szkolenia,
studia podyplomowe czy w ramach uniwersytetow trzeciego wieku, czesto
zakonczone jakas formga certyfikacji) oraz edukacje nieformalng (wciaz re-
alizowang w ramach instytucji i przy wsparciu nauczyciela, ale bez wyraz-
nie okreslonego programu i sposobu weryfikacji wiedzy badz kompetencji,
przykltadem moga by¢ kluby dyskusyjne czy wycieczki edukacyjne) (por. Li-
vingstone 2001: 3-4). Natomiast aktywnosci edukacyjne pozbawione eks-
perckiego nadzoru (nauczyciela, mentora, tutora itp.), realizowane poza
instytucjami (czyli w ramach codziennych aktywnosci czlowieka), a tak-
ze w sposob spontaniczny (bez podazania za okreslonym schematem, np.
programem nauczania), zostaly okreslone przez Livingstonea jako uczenie
sie nieformalne - realizowane indywidualnie (samoksztalcenie) lub zbio-
rowo - nieformalne uczenie si¢ w grupie (Livingstone 2007: 3). Zasadniczo
skupiam sie dalej na praktyce nieformalnego uczenia si¢ starszych graczy,
a w mniejszym stopniu edukacji pozaformalnej i nieformalnej, ktérych nie
rozdzielam z uwagi na moje dos¢ ogdlne zainteresowanie tym wymiarem
ksztalcenia 0séb starszych.

Latwo zauwazy¢, ze przechodzenie od edukacji formalnej ku samo-
ksztalceniu zwigzane jest z przeniesieniem odpowiedzialnosci na osobe
uczacy si¢ zardwno w zakresie efektow takiego procesu, jak i wypracowa-
nia oraz podtrzymania intencji do zdobywania wiedzy czy ksztaltowania
kompetencji. Okazuje sig, ze i w tym wymiarze — na podobna zaleznos¢ juz
wskazywalem w kontekscie dobrostanu psychofizycznego oséb starszych -
znaczenie maja wczesniejsze dos§wiadczenia. Jak zauwaza Zofia Szarota, to,
jak czlowiek zyje na wczesniejszych etapach zycia, wplywa takze na szersze
postawy, w tym che¢ do nauki (Szarota 2022: 291):

Preferencje w zakresie uczenia si¢ 0sob starszych sa wynikiem ich przygoto-
wania do samoksztalcenia, wczeéniejszych doswiadczen w zakresie treningu
edukacyjnego, zdolno$ci wyjsciowych, stanu zdrowia i s3 pochodng ich po-
trzeb, motywacji oraz zainteresowan.
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Wieloletnie doswiadczenia plynace z realizacji programu Szkota Ak-
tywnego Seniora ,,S@S”, realizowanego od 2007 roku przez Towarzystwo
Polsko-Niemieckie w Krakowie (TPNK) i Wojewo6dzka Biblioteke Publicz-
na w Krakowie (WBP) potwierdzajg te obserwacje, poniewaz jak wynika
z przeprowadzonych analiz (Jedlinska 2013: 134-135):

m osoby aktywne przez cale zycie wykazuja wigksza che¢ do kontynu-
owania dzialania réwniez w trzeciej fazie swego Zycia;

m osoby, ktore zakonczyly karier¢ zawodows, sa gotowe podzieli¢ si¢
zgromadzong wiedzg i do§wiadczeniem Zyciowym ze spoleczenstwem
i szukaja stosownych mozliwoséci zaangazowania sie, aby bra¢ udzial
w rozwoju swych spotecznosci;

m zaangazowanie si¢ w dzialania spoleczne wynika z checi podniesienia
jakosci swojego zycia oraz unikania izolacji i osamotnienia;

m dzigki zaangazowaniu si¢ senioréw w aktywnosci réznego typu pod-
nosi si¢ odczuwane przez nich poczucie wlasnej wartosci.

Z powyzszych ustalen wynika, ze Zrodel aktywnosci senioréw mozna
sie doszukiwac juz na wczesniejszych etapach ich zycia, co odzwierciedla
wymiar edukacji ,w glab”. Jednoczes$nie podtrzymanie otwartej i aktywnej
postawy po przejsciu na emeryture zwieksza szanse na to zaangazowanie
w rozne formy edukacji poziomej, na przyktad nieformalne czy pozaformal-
ne projekty realizowane przez rozmaite instytucje senioralne, zapewniajac
przy tym liczne korzysci w wymiarze indywidualnym, ale tez spotecznym.

Takie kompleksowe formy wsparcia oferuja uniwersytety trzeciego
wieku (UTW), ktére w 2020 roku obchodzity 45-lecie istnienia w Polsce
(por. Boruczkowska 2020), realizujac wiele istotnych zadan jako swoiste
»centra kulturalno-edukacyjno-animacyjne” dla senioréw (Malec Rawinski
i Zakowicz 2018: 155). Te instytucje integruja srodowiska seniorek i senio-
réw na wielu poziomach (lokalnym, ponadlokalnym, krajowym), umoz-
liwiajac osobom starszym zaspokajanie licznych potrzeb (m.in. samoroz-
woju), stanowig przestrzen kontaktéw z rowiesnikami, stwarzajg okazje do
kontynuowania edukacji oraz angazowania si¢ w inicjatywy miedzypokole-
niowe czy przyczyniaja si¢ do rozwoju wolontariatu, a tym samym do upo-
wszechniania idei uczenia si¢ przez cale zycie (Malec Rawinski i Zakowicz
2018: 155-156). Jednakze dostepne dane uswiadamiajg ograniczony zasieg
tego rodzaju dziatan, poniewaz edukacja 0séb starszych na polskich UTW
ma charakter elitarny i sfeminizowany - na zajecia uczgszcza zaledwie
okoto 1% wszystkich polskich senioréw i w zdecydowanej wigkszosci sg to
kobiety (Pikuta 2020: 184). Oczywiscie wiele zadan z zakresu aktywizacji
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i edukacji os6b starszych jest realizowanych przez inne - nie zawsze tak
bezposrednio ukierunkowane na te kategori¢ obywateli — organizacje po-
zarzadowe, ktérym poswiecam wigcej miejsca w dalszych rozwazaniach.

Podjecie proby wykorzystania gier cyfrowych na poézniejszym etapie
zycia moze by¢ ujmowane jako przejaw otwartej postawy i gotowosci do ca-
tozyciowego uczenia si¢. Dlatego wazne jest, aby osoby starsze wykazujace
takie nastawienie mialy dostep do wiedzy, narzedzi oraz ekspertéw umoz-
liwiajacych im realizacje tego zainteresowania. Potrzeba calozyciowego
ksztalcenia zwigzana jest takze z kondycja wspolczesnego $wiata, w ktérym
przyspieszeniu ulegaja zmiany technologiczne, trendy spoleczne oraz tem-
po zycia ludzi (Rosa i Chabrajska 2012: 83-89). Skala przemian oczywiscie
wykracza poza poruszany w tym projekcie obszar cyfrowej rozrywki, jed-
nak nie da si¢ ukry¢, ze na srebrnym rynku débr i ustug zdecydowanie ta-
twiej odnalez¢ mozna materialy szkoleniowe czy warsztaty poswiecone ob-
studze komputera (w tym internetu) lub urzadzenia mobilnego (zazwyczaj
telefonu badz smartfonu, ewentualnie tabletu) niz gier lub konsol, co jest
efektem zaréwno przemoznego wplywu urzadzen telekomunikacyjnych na
funkcjonowanie ludzi w realiach otaczajacej nas rzeczywistosci hybrydo-
wej, ale tez decyzji podejmowanych podczas tworzenia oferty edukacyjne;.
Szerzej watki te opisuje w dalszej czesci ksigzki, natomiast w tym miejscu
zapowiem jedynie, Ze polscy seniorzy nie moga obecnie liczy¢ na dostoso-
wane do ich potrzeb i powszechnie dostepne przedsiewzigcia edukacyjne,
umozliwiajace im rozwoj wiedzy i kompetencji niezbednych do realizacji
roli srebrnego gracza.

Kwestia ta zyskuje na znaczeniu nie tylko wobec postepujacej cyfryzacji
rzeczywistosci, ale takze w $wietle wyzwan bedacych efektem ogélnoswia-
towej pandemii COVID-19, ktéra z jednej strony wyeksponowala wciaz
obserwowany problem zapéznienia cyfrowego niektérych Polek i Polakdw,
a z drugiej wymusita powazne zmiany w zakresie wdrazania nowych form
zdalnej komunikacji, pracy i zabawy. W kontekscie edukacji osob starszych
problem ten dotyczy wielu organizacji, w tym wspomnianych uniwersyte-
tow trzeciego wieku. Wobec koniecznosci zawieszenia zaje¢ stacjonarnych
pojawita si¢ niespodziewana na taka skale potrzeba realizacji zdalnych
wykladéw, dyskusji czy warsztatow, co okazalo si¢ problemem nie tylko
dla edukatoréw, ale przede wszystkim dla oséb starszych — niekiedy wcigz
pozbawionych stabilnego facza internetowego, odpowiedniego sprzetu czy
wystarczajacych zasobow kompetencyjnych (por. Boruczkowska 2020).
Jednak te twarde lub migkkie bariery w dostepie do zasobéw kultury cyfro-
wej to niejedyny mozliwy problem. Klopotliwe jest tez niedostosowanie te-
matyki zdalnie oferowanych zaje¢ do zainteresowan senioréw czy tez brak
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mozliwosci organizacji bezposrednich spotkan towarzyskich, co zdaniem
przedstawicieli UTW jest na tyle istotne dla oséb starszych, ze niektorzy
postanowili ograniczy¢ lub nawet czasowo zawiesi¢ podejmowang aktyw-
no$¢ w ramach tych instytucji (por. Boruczkowska 2020). Ujawniaja sie tu
nowe wyzwania, ale jednoczesnie szanse na — niestety do pewnego stopnia
wymuszone — zaangazowanie starszych oséb w cyfrowy wymiar rzeczywi-
stosci, ktérego istotny element stanowiag wspdlczesnie gry cyfrowe.

1.6. Czy przestaniemy sie starze¢?

Na koniec tych ogélnych i wprowadzajacych rozwazan wokot starodci
i starzenia warto spojrze¢ na te fenomeny z nieco mniej oczywistej per-
spektywy, ktora takze odwoluje si¢ do nowoczesnych technologii. Z do-
stepnych danych wynika, ze zjawisko demograficznego starzenia sie¢ jest
powszechne i na chwil¢ obecng nieuniknione. Jednoczesnie podejmowane
sg liczne préby wypracowania mechanizméw jego spowolnienia. Z roéz-
nym skutkiem prébuje si¢ przywraca¢ utracong sprawno$¢ organizmu,
czym zajmuja si¢ specjalisci miedzy innymi z zakresu interdyscyplinarne-
go pola badawczego zwanego medycyng regeneracyjna. Badaja oni rézne
urzadzenia i metody z pogranicza inzynierii biomedycznej, medycyny czy
biotechnologii, na przykiad skuteczno$¢ nowatorskich wyrobéw medycz-
nych, a takze terapii genowych czy opartych na komdrkach macierzystych
(por. Ostrowska 2017).

Jeszcze dalej w swoich dziataniach, czy czgsciej wizjach, ida zwolen-
nicy transhumanizmu - nurtu myslowego oraz kulturowego, ktérego fun-
dament stanowi przekonanie o wiodacej roli rozwoju naukowego i techno-
logicznego w spelnianiu najglebszych ludzkich potrzeb oraz pokonywaniu
najwazniejszych probleméw spotecznych (Sand i Jongsma 2016: 292). Dla
niektérych wizjoneréw, takich jak biogerontolog Aubrey de Grey czy fu-
turolog David Gobel (tworcy Fundacji Methuselah)', celem nie jest spo-
wolnienie starzenia rozumianego jako niepozadany proces ograniczania
sprawnosci oraz potencjalu czlowieka, ale wrecz catkowite jego zahamo-
wanie lub nawet odwroécenie, co zblizyloby ludzko$¢ do spetnienia marze-

5 Fundacja Methuselah, podobnie jak wiele innych tego rodzaju organizacji (m.in. Im-
mortalist Society czy Alcor Life Extension Foundation), skupia si¢ na badaniach nad
szeroko rozumianym przedtuzaniem ludzkiego zycia oraz odmladzaniem. Wigcej o po-
dobnych ideach przeczyta¢ mozna w monografii zbiorowej Technokultura: transhuma-
nizm i sztuka cyfrowa pod redakcja Damiana Gatuszki, Grzegorza Ptaszka i Doroty
Zuchowskiej-Skiby (2016).
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nia o nie$miertelnosci, a w konsekwencji doprowadzilo do wytworzenia si¢
nowego spoleczenstwa, ktore si¢ nie starzeje (tzw. ageless society) (por. Sand
i Jongsma 2016). W toku licznych transhumanistycznych debat proponuje
sie rézne pomysly na radzenie sobie z problemem starzenia. Prezentowa-
nych podejs¢ jest calkiem sporo i nie ma tu miejsca na ich szczegétowe
omawianie, szczegolnie ze cze$¢ z nich (np. krionika polegajaca na kriopre-
zerwacji osob, ktérym wspodlczesna medycyna nie jest w stanie pomdc, lub
tez transfer $wiadomosci czlowieka do urzadzen cyfrowych) znaczaco wy-
kracza poza obszar wlasciwy mojemu projektowi, a takze podlega krytyce,
na przyklad ze wzgledu na redukcjonistyczne i skrajnie technologiczne po-
dejscie, powigzania z sektorem komercyjnym czy niedostateczne osadzenie
w dowodach naukowych (Sand i Jongsma 2016: 298-303). Co wigcej, takie
wizje moga wydawac si¢ malo powazne wobec rosngcych obaw wzgledem
opisanego juz ,superstarzenia si¢” wielu rozwinietych krajow, natomiast
pewne jest, ze dla ich ewentualnej realizacji decydujace beda przyszie od-
krycia i postepy w prowadzonych pracach badawczo-rozwojowych.

Wydaje mi sie, ze obecnie najbardziej prawdopodobne scenariusze to
utrzymanie — poprzez farmakologiczne i techniczne wsparcie - trendu wy-
dluzania $redniej dtugosci zycia ludzi, co paradoksalnie zblizy nas do sytu-
acji, przeciw ktdrej niektorzy transhumanisci wystepuja, czyli zwiekszania
sie liczby 0séb starych wzgledem mlodych w strukturze demograficznej
wielu panstw. Zapewne w gtowach najwiekszych wizjoneréw jest to jedynie
etap przejsciowy, ktéry uda sie przezwyciezy¢ dzigki rozwojowi nauki oraz
technologii. Niestety nie wiadomo, czy, kiedy i z jakim spolecznym skut-
kiem mialoby to nastgpi¢. Trudno jednak zaklada¢, ze w przewidywalnej
przysztosci uda si¢ odpowiedzie¢ w sposdb twierdzacy na pytanie zadane
w tytule tego rozdziatu. Jednoczesnie juz dzi$ obserwowane zmiany powin-
ny nas zacheci¢ do refleksji i by¢ moze redefinicji kluczowych poje¢, w tym
starosci. Jesli przyszli 100-latkowie beda funkcjonowac w sposéb typowy
dla dzisiejszych 60-latkow, to gdzie przyjdzie nam postawi¢ granice pomie-
dzy dojrzaloscig a - coraz bardziej ucyfrowiong - staroscig?






2. Starzenie sie w swiecie cyfrowym






Przedstawione wczesniej ogdlne rozwazania na temat demograficznego
starzenia si¢ spoleczenstw uswiadamiajg, ze zjawisko to powoduje liczne
konsekwencje w niemal wszystkich sferach zycia. W niniejszym fragmen-
cie poszerzam te refleksje o konteksty wynikajace z postepujacej cyfryzacii,
skupiajac si¢ przede wszystkim na watkach waznych dla rozwoju silver ga-
mingu. Pogtebiajace si¢ nasycenie rzeczywistosci technologiami cyfrowymi
jest, moim zdaniem - wraz ze zjawiskiem starzenia si¢ spoleczenstw — ko-
lejnym waznym procesem makrospotecznym, warunkujacym przyszlosé
silver gamingu.

2.1. Zycie w realiach rzeczywistoéci hybrydowej

Jak zauwazyl socjolog i futurolog Lech W. Zacher, funkcjonowanie we
wspolczesnym $wiecie wigze si¢ z konieczno$cia balansowania pomiedzy
dwiema rownowaznymi sferami - ,,twardg” (empiryczng, fizykalna, spraw-
dzalng) i ,,migkkq” (myslang, informacyjna, ideologiczna, religijng) (Zacher
2009: 32). Przy tym uwazal on, ze nie da si¢ ignorowac zaréwno praw swia-
ta twardego, a i nie warto pomijac roli §wiata migkkiego, w ktérym ludzie
funkcjonuja tak jak w ,,realu”, gdyz jawi sie on im takze jako ten faktyczny,
a dzieki rozwojowi technologii cyfrowych (w tym wirtualnej rzeczywisto-
$ci — VR) moga oni réwnolegle funkcjonowa¢ w obu tych przestrzeniach -
fizycznej oraz wirtualnej (Zacher 2009: 32). Janusz Morbitzer uzywat po-
dobnych okreslen do nazwania dwdch, jego zdaniem wspotwystepujacych,
rodzajow wirtualnodci — migkkiej oraz twardej (Morbitzer 2015: 414-416).
Ta pierwsza, pierwotna, ma charakter kulturowy, powstaje jako efekt in-
telektualnej aktywnosci ludzi, na przyklad w formie mysli, wyobrazen,
marzen czy wierzen. Z tego tez wzgledu nie wymaga ona zewnetrznych
wzgledem biologicznego aparatu poznania (mdzgu) technologii dla swoje-
go zaistnienia. Inaczej jest z wirtualnoscia twarda, ktéra ma charakter tech-
nologiczny, poniewaz jest to symulacja rzeczywistosci powstajaca w efekcie
dzialania narzedzi informacyjnych (komputeréw, ekranéw itp.) (Morbitzer
2015: 416). O ile wirtualno$¢ w sensie miekkim towarzyszyla ludziom od
poczatku istnienia kultury, o tyle dopiero rozwéj technologii informacyjno-
-telekomunikacyjnych umozliwil powstanie wirtualnosci twardej. Przy
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tym obecnie poziom nasycenia rzeczywistosci tymi narzedziami jest tak
znaczacy, ze coraz czesciej mowi si¢ o braku ostrych granic pomiedzy $wia-
tem realnym a wirtualnym, ktére wchodzg ze sobg w ptynnag relacje, two-
rzac tym samym $wiat hybrydowy (Morbitzer 2015: 418).

Te technologicznie indukowane przemiany prowadza do wytworze-
nia nowego rodzaju kultury, ktérg Manuel Castells okreslit mianem kultu-
ry realnej wirtualnosci, bedacej systemem, ,,w ktérym sama rzeczywistos¢
(tzn. materialna/symboliczna egzystencja ludzi) jest catkowicie schwytana,
w pelni zanurzona w wirtualnym uktadzie obrazéw, w §wiecie wyobraz-
sobieze, w ktérym pozory nie tylko znajduja si¢ na ekranie, za pomoca
ktérego komunikuje sie doswiadczenie, lecz stajg sie tym doswiadcze-
niem” (Castells 2007: 378). Innym czesto przywolywanym w kontekscie
prowadzonych tu rozwazan okresleniem jest pojecie cyberkultury. Jedna
z najpopularniejszych i najbardziej wplywowych definicji tego zjawiska
stworzyt Pierre Lévy - francuski socjolog, autor zamdwionego przez Rade
Europy raportu z roku 1997 o stanie cyberkultury (por. Macek 2005).
W rozumieniu proponowanym przez Lévyego cyberkultura jest ,,zbiorem
technologii (materialnych i intelektualnych), praktyk, postaw, sposobow
myslenia i wartosci, ktore rozwijaly sie wraz z rozwojem cyberprzestrze-
ni” (Lévy 2001: XVI). Z kolei cyberprzestrzen (cyberspace) okreslit Lévy
jako: ,,nowe medium komunikacyjne, ktére powstato w wyniku global-
nego polaczenia komputerow (Lévy 2001: XVI). Chodzi tu wigc o sie¢
(network) czy tez po prostu internet, ktéry stanowi materialng podstawe
do powstania cyberprzestrzeni. Jednak Lévy zwraca uwage nie tylko na
informacje przekazywane w sposéb zaposredniczony w ramach cyber-
przestrzeni, a takze nawigujacych w niej ludzi, ktérzy tych informacji do-
starczajg (Lévy 2001: XVI).

Postepujace ucyfrowienie — ktdre mozna rozumie¢ zaréwno jako proces
nadawania postaci cyfrowej danym analogowym (digitalizacja), jak i upo-
wszechnienie technik cyfrowych i infrastruktury elektronicznej (por. Bloom-
berg 2018) - pociaga za sobg wiele zmian o charakterze mikro-, mezo- i ma-
krospotecznym. Mozna tu przywola¢ liczne nazwiska uznanych badaczy, jak
Daniel Bell, ktory niedlugo po II wojnie $wiatowej wskazywal na wzrastajace
znaczenie informacji jako kluczowego zasobu w powstajacych spoleczen-
stwach poprzemystowych, co aktualnie mozna na nowo odczytywac¢ w kon-
tekscie poglebiajacej si¢ zaleznosci od cyfrowych technologii przetwarzania
informacji, na co szczegélny wplyw miafa pandemia COVID-19, stanowig-
ca swego rodzaju ,test” dla tez o powstaniu tego typu spoleczenstw (por.
Duff 2020). Masowe przeniesienie wielu codziennych obowigzkdow, pracy
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zarobkowej, systemu edukacji czy form zabawy do sfery online, przy jed-
noczesnym wzmocnieniu mechanizméw zdalnej kontroli nad obywatelami,
moga budzi¢ uzasadnione obawy o rozrost spoteczenstwa nadzorowanego,
bedacego odwrotnoscia spoleczenstwa informacyjnego (por. Duft 2020).
Takze w sferze zabaw i aktywnosci wolnoczasowych od dekad obserwuje
sie postepujaca cyfryzacje ich form, w efekcie czego ludzie cz¢sciej wchodza
w interakcje z innymi osobami w przestrzeni wirtualnej kosztem fizycznej
(por. Jenkins 2006).

W celu zachowania poznawczej réwnowagi warto odnotowac, ze pomi-
mo bezprecedensowego przyspieszenia tempa rozwoju oraz popularyzacji
nowych mediéw elektronicznych - przyktadowo od 2000 roku zanotowano
wzrost liczby internautéw o prawie 1400%, a na koniec 2021 roku byto ich
prawie 5,4 miliarda, co stanowito 67,9% swiatowej populacji (por. Internet-
WorldStats 2023) — wcigz na mapie globu mozna zauwazy¢ ,,ciemne plamy’,
gdzie rzeczywisto$¢ ma wymiar przede wszystkim ,,twardy”, a wirtualnos¢
wcigz glownie ,,miekki”. To sformulowanie nalezy rozumie¢ catkowicie do-
stownie. Chodzi o gromadzone przez NASA nocne zdjecia satelitarne, na
ktérych Ziemia przypomina ciemng plame miejscami rozéwietlang gtownie
antropogenicznymi zrodtami $wiatla w najbardziej zurbanizowanych i ze-
lektryfikowanych miejscach (NASA 2019: 27). Juz pierwsze spojrzenie na
te fascynujace fotografie uswiadamia, ze rozwdj tak kluczowego elementu
infrastruktury, jak sie¢ elektroenergetyczna nie przebiega réwnomiernie
w skali globalnej. Potwierdzajg to dane o poziomie dostepu ludnosci do
energii elektrycznej, ktére po nalozeniu na mape niemal pokrywaja sie ze
zdjeciami NASA. Co prawda, od ponad 20 lat notuje si¢ poprawe sytuacji,
ale jeszcze w 2014 roku az 15% ludzi na $wiecie nie miato dostepu do energii
elektrycznej, szczegolnie na obszarach wiejskich (por. EIA 2017). Z tej per-
spektywy sieganie po gry cyfrowe, szczegdlnie przez osoby starsze, jawi si¢
jako pewnego rodzaju przywilej.

Trudno zosta¢ obywatelem cyfrowego swiata bez dostepu do elek-
trycznosci, a co za tym idzie internetu oraz technologii symulacji - czy
to z powodu ubodstwa, infrastrukturalnego zapoznienia, czy tez sytuacji
kryzysowych, takich jak wojny lub kleski zywiolowe. Jednak zasadniczo
wspolczesny cztowiek musi dzieli¢ swdj czas i uwage na dwa obszary wspo-
mnianej rzeczywistosci hybrydowej. Co wiecej, jak zauwaza Piotr Celin-
ski, medioznawca i badacz kultury cyfrowej, wszystko, co wychodzi po-
nad bazowy poziom zmatematyzowanego jezyka regul cyfrowego $wiata
i elektrycznosci bedacej ich nosnikiem, jest ,,polityczne, wchodzi w reak-
cje z istniejacym systemem - staje si¢ kwestig ekonomii zasobow kultury,
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spolecznego systemu rdl komunikacyjnych, regulacji prawnych” (Celin-
ski 2013: 47). Przenoszac to na poziom indywidualnych relacji jednostek
z technologiami, mozemy okresli¢ te zasoby mianem kompetencji i w za-
leznosci od przyjmowanej perspektywy teoretycznej dookresli¢ jako kom-
petencje medialne badz cyfrowe.

Jak zauwaza psycholog i medioznawca Grzegorz Ptaszek, przez lata
réwnolegle rozwijano rézne modele teoretyczne - z czasem nakladaja-
ce sie na siebie — budowane na dwoch wizjach kompetencji niezbednych
do sprawnego funkcjonowania w realiach spoleczenstwa informacyjnego:
kompetencji medialnych (media literacy) oraz kompetencji cyfrowych (di-
gital literacy/digital competence) (Ptaszek 2019: 137). Ptaszek wykazuje, ze
ekspertom wcigz nie udato si¢ wypracowa¢ jednolitego stanowiska wzgle-
dem definicji obu poje¢, jak i ich zakresu znaczeniowego (Ptaszek 2019:
135-155). Na podstawie analizy licznych publikacji przedstawia on cztery
podejscia do kompetencji cyfrowych oraz kilka podobienstw pomiedzy ist-
niejacymi modelami kompetencji medialnych (tab. 2).

Tabela 2. Popularne podejscia do kompetencji cyfrowych
oraz podobienstwa odmiennych koncepcji kompetencji medialnych

Kompetencje cyfrowe Kompetencje medialne

- Skoncentrowane na umiejetnosciach
technicznych, ktére umozliwiajg
postugiwanie sie nowymi technologiami
informacyjno-komunikacyjnymi (ICT).

- Skoncentrowane na umiejetnosciach
informacyjnych, pozwalajacych na
odczytywanie, wyszukiwanie, ocene -
oraz krytyczne rozumienie informacji
przekazywanych za pomocg medidéw
cyfrowych.

- Skoncentrowane na umiejetnosciach -
spoleczno-kulturowych, dzigki ktérym

- Ich gtéwny komponent stanowia
krytyczne rozumienie przekazu
(informacji czy tekstu) oraz jego ocena.

- Istotne sg takze umiejetnosci

techniczne, w tym w zakresie obstugi

urzadzen i ich wykorzystania.

Wage przywiazuje sie takze

do umiejetnoéci tworzenia

zroznicowanych przekazow

medialnych.

Coraz wigksze znaczenie przypisywane

jest tez umiejetno$ciom wykorzystania

jednostki moga skutecznie funkcjonowa¢
w cyfrowym spoleczenstwie, zaspokajajac
przy tym rézne swoje potrzeby, rozwija¢ sie
i realizowa¢ odmienne cele prywatne oraz
zawodowe.

- Integrujace wszystkie ww. umiejetnosci, co
okresla sie mianem podejscia holistycznego

technologii informacyjno-
-komunikacyjnych, umozliwiajacych
spoleczne funkcjonowanie jednostek
i ich zaangazowanie w zycie spoleczne
czy obywatelskie, co wynika ze
wzrastajgcej interaktywnodci

i konwergencji mediéw

Zré6dto: opracowanie wlasne na podstawie (Ptaszek 2019: 140, 143)
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W zwigzku z brakiem jasno wytyczonych granic pojeciowych, a tak-
ze wystepowaniem odmiennych modeli kompetencji i skladajacych sig
na nie obszaréw, trudno o jednomyslnos¢ badaczy takze w zakresie wza-
jemnych relacji pomigdzy omawianymi tu pojeciami (Ptaszek 2019: 152).
Grzegorz Ptaszek wyréznia dwa podejsécia: ekskluzywne oraz inkluzyjne.
W tym pierwszym wasko ujmuje si¢ kompetencje medialne jako jeden
z komponentéw kompetencji cyfrowych, na ktory skladajg sie umiejet-
nosci krytycznego rozumienia, tworzenia czy rozpowszechniania prze-
kazéw medialnych przez rézne kanaly informacyjne (Ptaszek 2019: 152).
Z kolei w preferowanym przez Ptaszka podejsciu inkluzywnym kompe-
tencje medialne s3 nadrzedne wzgledem cyfrowych, a przewaga tego po-
dejscia nad poprzednim ma wynika¢ przede wszystkim z przyjmowania
szerokiego rozumienia pojecia ,,mediow” (jest odnoszone zaréwno do
tradycyjnych mediéw masowych, jak i nowych kanaléw informacyjno-
-komunikacyjnych, w tym mediéw spotecznosciowych), mozliwosci po-
dejmowania przez uzytkownikéw wielu - takze pozainformacyjnych czy
niekoniecznie technologicznych - praktyk spotecznych (np. twdrczej
ekspresji, komunikowania, nawigzywania relacji, zabawy czy rozrywki)
w przestrzeni nowych medidéw cyfrowych czy wreszcie odnoszenia si¢ do
szerokiego zbioru mediéw (zaréwno analogowych, jak i cyfrowych) (Pta-
szek 2019: 153-154).

Bez wzgledu na przyjmowane zalozenia teoretyczne i modele pojecio-
we rozwijanie kompetencji wymaga dodatkowego wysitku, a ich brak moze
by¢ powodem opisywanego w dalszej czgsci rozdzialu cyfrowego wyklu-
czenia, a tym samym wycofania z obszaru wspolcze$nie waznej, ale pod-
dawanej dynamicznym przemianom cyberkultury. Poziom kompetencji
cyfrowych oddzialuje na wiele warstw zycia spolecznego. W skali makro
przeklada si¢ on na rynek pracy oraz rozwoj gospodarczy, natomiast w skali
mezo - na zakres aktywnosci obywatelskiej oraz funkcjonowania instytucji
publicznych czy wreszcie w skali mikrospotecznej (jednostkowej) decyduje
o jakosci zycia konkretnych oséb (Filiciak i in. 2015: 5). Wraz z rozwojem
cyberprzestrzeni i jej poglebiajacej si¢ integracji ze sferg fizyczng pojawiaja
sie nowe wyzwania, a co za tym idzie zwiekszajg si¢ wymogi kompetencyj-
ne na kazdej z wymienionych warstw zycia spolecznego. Obecnie istotnymi
pojeciami w debatach nad stanem cyfrowych spoteczenstw sa miedzy in-
nymi koncepcje zarzadzania przez algorytmy, systeméw autonomicznych,
transparentnosci czy inteligentnych technologii, co wynika z szybkich
przemian spolecznych i technologicznych oraz oddzialywania tych ostat-
nich na funkcjonowanie juz nie tylko zwyklych konsumentéw, ale takze
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organizacji czy calych panstw (por. Katzenbach i Biachle 2019). Christopher
Wylie, autor ksigzki Mindf*ck. Cambridge Analytica, czyli jak popsuc demo-
kracje, demaskuje mechanizmy dzialania algorytmoéw i opartych na nich
mediéw spotecznosciowych, zadajac przy tym wymowne pytanie (por. Im-
ponderabilia 2020): ,,czy uméwitby$ sie na randke ze swoim stalkerem?”.
W ten sposob sugeruje wystepowanie dysproporcji w dostepie do wiedzy
miedzy platformami spotecznosciowymi a ich uzytkownikami - medium,
dzialajac na zasadzie czarnej skrzynki (algorytmy odpowiadajace za funk-
cjonowanie Facebooka stanowig tajemnice firmowa), przetwarza znaczne
ilosci czgsto intymnych informacji o swoich uzytkownikach. W tym sensie
niedostatecznie rozwiniete kompetencje medialne czy cyfrowe narazaja na
mniej lub bardziej uswiadomiong utrate cyfrowej tozsamosci, prywatnosci
oraz kontroli nad wlasnymi danymi. Zresztg te ostatnie stanowig wyjatko-
wo cenny towar w epoce big data i postepujacej danetyzacji, ktora jest ,,za-
miang w dane tego wszystkiego, co nie jest zapisane w taki sposob” (Zulic-
ki 2017: 184). Bodaj najbardziej aktualnym przykladem tego zjawiska jest
proces budowy rozwiazan Al (Artificial Intelligence), w tym tak zwanych
inteligentnych chatbotéow (np. ChatGPT, Google Bard), dziatajacych na
podstawie wymagajacych ogromnych ilosci danych modeli NLP (Natural
Language Processing), ktére nie zawsze s3 pozyskiwane w sposéb niebu-
dzacy watpliwosci (por. Dave 2023). To kolejny przyklad technologiczne-
go przyspieszenia, ktdre generuje zardwno rozwojowe szanse, jak i szereg
nowych zagrozen, szczegoélnie niebezpiecznych dla oséb kompetencyjnie
nieprzygotowanych.

Wszystkie te zjawiska - i wiele innych z konieczno$ci pominietych -
dotykaja ludzi bez wzgledu na wiek. Jednoczesnie w przypadku oséb
starszych rozwoj kompetencji zwiazanych z obstuga urzadzen cyfrowych
i krytycznym odbiorem informacji zdaje sie szczegélnie wazny, poniewaz
z jednej strony wciaz jest to grupa najbardziej narazona na wykluczenie
cyfrowe, ktore stanowi jeden z probleméw spotecznych oséb starszych
w Polsce po 1990 roku (Czaja 2016: 154), a z drugiej na zagrozenia wy-
nikajace z samej swojej obecnosci w tak trudno dzi§ pomijalnej cyber-
przestrzeni (Munteanu i in. 2015: 2). Osoby starsze, wchodzac w $wiat
cyfrowy, moga by¢ nieswiadome wielu nowych dla nich zagrozen - zwia-
zanych z ochrona danych osobowych czy elektroniczng komunikacja
lub bankowoscia - a takze bagatelizowac ryzyko, co w polaczeniu z nie-
dostatecznym poziomem rozumienia technologii oraz ograniczonymi
mozliwosciami adaptacji stwarza szczegoélnie niekorzystng koincydencje
warunkow brzegowych (por. Garg i in. 2012). Sa to niepokojace infor-
macje w perspektywie bezpieczenstwa cyfrowego osdb starszych, gdyz,
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jak zauwazyl Blazej Jewartowski z Wyzszej Szkoly Policji w Szczytnie
(Jewartowski 2016: 209):

Rozwdj techniki dal praktycznie nieograniczone mozliwosci komunikacji
pomiedzy ludzmi. Posiadanie $rodkéw tacznosci i informatyki jest bardzo
powszechne. Zainteresowanie nowinkami technicznymi mozemy zaobser-
wowac nie tylko wérdd oséb mtodych, obawe przed wykorzystaniem chociaz-
by telefonu komoérkowego przetamali takze seniorzy. Niestety, nieznajomo$¢
zasad bezpiecznego wykorzystania dobrodziejstw wspolczesnej techniki
i swego rodzaju naiwno$¢ oséb w podesztym wieku w wykorzystywaniu tych
narzedzi generuje zagrozenie przestepczego wykorzystania tych oséb. Doty-
czy to zaréwno przestepstw noszacych znamiona oszustwa, jak rowniez tych,
w ktorych znamiona oszustwa i kradziezy wystepuja wspdlnie.

Temat szczegolnie zyskal na aktualnosci ze wzgledu na wzrost znaczenia
cyfrowych technologii telekomunikacyjnych w dobie pandemii COVID-19,
kiedy to osoby starsze byly nie tylko narazone na znane juz zagrozenia
(np. wyludzanie $srodkéw pienieznych tzw. metodg na wnuczka i podobnymi,
ktére w niedalekiej przyszlosci moga by¢ tylko usprawnione dzigki narze-
dziom AlI), ale takze zupelnie nowe, wynikajace z niekiedy przymusowego
zaangazowania w cyfrowe formy zatatwiania wielu istotnych spraw (nie tak
dawno, bo w 2021 roku, byt to z pewnoscig Narodowy Spis Powszechny).
W tym kontekscie niepokojace moga by¢ dane publikowane przez Eurostat,
z ktorych wynika, ze kompetencje cyfrowe'® polskich senioréw sg oceniane
wyjatkowo stabo, gdyz na 27 panstw cztonkowskich jedynie w Bulgarii oraz
Rumunii odnotowano nizszy ich poziom w 2019 roku (por. Eurostat 2020).

Prezentowane tu przemiany wiodacych form komunikacji, podobnie
jak istotne dla podjetego tematu przeksztalcenia w zakresie praktyk wolno-
czasowych, zachodza pod wplywem postepu technologicznego. Ten pro-
gres u progu spofeczenstwa poprzemystowego zapewnil ludziom dostep do
nowych form rozrywki, a towarzyszace mu zmiany w zakresie systemu ak-
sjonormatywnego wywolaly odwrdt od etosu opartego na spotecznie uzy-
tecznej pracy i produkeji dobr na rzecz zindywidualizowanej konsumpcji
dla przyjemnosci (Wilson 1980: 21). W kolejnych dekadach ten stan rzeczy
ulegal pogtebieniu, a takze dalszym transformacjom pod wptywem poste-
pujacej cyfryzacji rzeczywistosci, co nie pozostaje bez wplywu na popula-
ryzacje roznorodnych zabaw i gier w zyciu ludzi. Dokfadniej omawiam to
w rozdziale trzecim na przykladzie ludyfikacji kultury.

16 Mierzone na podstawie wybranych zadan wykonywanych na komputerze i w internecie
w czterech obszarach umiejetnosci: informacyjnych, komunikacyjnych, rozwiazywania
probleméw oraz obstugi oprogramowania (por. Eurostat 2020).
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2.2. Seniorzy na marginesie cyfrowego zycia.
Jak jest naprawde?

Uczestnictwo w cyberkulturze wymaga posiadania opisanych wczesniej
kompetencji, a takze dostepu do niezbednego sprzetu. Braki w tych ob-
szarach mogg stanowi¢ przejaw szerszego problemu, jakim jest zjawisko
wykluczenia cyfrowego (digital exclusion), ktére mozna zdefiniowa¢ jako
wielowymiarowy stan wylaczenia ze $wiata wirtualnego w wyniku barier
o charakterze (Tomczynska 2017: 5-9):

® motywacyjnym (mentalne bariery i nieche¢ do nowych technologii,
np. lek przed rejestracja w ustudze, ale tez brak poczucia potrzeby sko-
rzystania z technologii ICT);

m materialnym (brak mozliwosci zakupu niezbednego sprzetu oraz opro-
gramowania w efekcie ubdstwa badz nierozwinietej infrastruktury);

m kompetencyjnym (niedostatki umiejetnosci obstugi technologii infor-
macyjno-komunikacyjnych, np. niewiedza w zakresie podstawowych
operacji mozliwych do wykonania na urzadzeniu);

m uzytkowym (ograniczenie uzycia technologii do gléwnie jednego celu,
np. komputera tylko do przegladania skrzynki pocztowe;j).

Jak sie okazuje, problem cyfrowego wykluczenia jest zlozony, a zara-
zem istotny z perspektywy podjetej problematyki, poniewaz niedostateczne
umiejetnosci lub tez brak dostepu do urzadzen elektronicznych (kompu-
terow, konsol czy smartfonéw), moga by¢ traktowane jako fundamental-
na przeszkoda do zaangazowania w $wiat wirtualny, w tym w kulture gier
cyfrowych.

W kontekscie 0soéb starszych warto zwrdci¢ uwage na dodatkowe
czynniki ulatwiajace badz czesciej utrudniajace adaptacje technologii cy-
frowych. Anna Wanka i Vera Callistl zauwazajg, Ze najbardziej wptywo-
we podejscia do badania zaleznosci pomigdzy technologiami i procesem
starzenia si¢ wywodza sie z trzech paradygmatéw: teorii racjonalnego
wyboru, teorii strukturalno-instytucjonalnych oraz teorii poststruktural-
nych (Wanka i Gallistl 2018: 2). Ogdlnie rzecz ujmujac, przyjecie jednej
z wymienionych perspektyw pociaga za soba konsekwencje w postaci
odmiennie rozktadanych zrédel adaptacji badz odrzucenia technologii
przez osoby starsze, a co za tym idzie takze spolecznie konstruowanych
rozwigzan problemu cyfrowego wykluczenia. W sporym uproszczeniu
s3 to kolejno: indywidualne decyzje racjonalnie dzialajacych jednostek,
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ktére warunkuja rzeczywiste uzycie danej technologii na podstawie ana-
lizy postrzeganej przydatnosci i fatwosci jej uzytkowania (co postuluje
popularny model TAM - Technology Acceptance Model - autorstwa Fre-
da Davisa); zaszyte w strukturze spolecznej i zalezne od cech spoteczno-
-demograficznych (m.in. wieku) nieréwnosci w dostepie do zasobow czy
technologii, ktére mogga si¢ kumulowa¢ juz od wczesnego dziecinstwa (co
zaklada model CAD - Cumulative Advantage/Disadvantage — pierwotnie
opisany w klasycznej koncepcji ,,efektu Mateusza” Roberta Mertona, a do
rozwazan gerontologicznych przeniesiony przez Dale'a Dannefera); czy tez
formacje dyskursywne konstruujace rozumienie starosci oparte na ide-
ach sprawczodci i dysfunkcji, ktore urzeczywistniaja si¢ przez spoteczno-
-materialne uktady i skrypty uzycia technologii, czyli - zgodnie z teoria
aktora-sieci (ANT) Bruno Latoura — nie-ludzkich aktoréw, obdarzonych
sprawczoscig i tworzacych wraz z ludzmi sieci wzajemnie oddziatujacych
na siebie agentéw (por. Wanka i Gallistl 2018: 2-6).

Na poziomie analiz empirycznych zmienng, ktéra od lat najmocniej
wplywala na poziom zaangazowania badanych w $wiat cyfrowy, jest ich
wiek (Batorski i in. 2012: 50). W 2019 roku 72,8% Polek i Polakéw w wie-
ku 16-74 lat deklarowalo regularne korzystanie z komputera, przy czym
w najmlodszej (16-24 lat) grupie odsetek ten wynosit 95,3%, a w najstar-
szej (65-74 lat) jedynie 30,6% (GUS 2019a: 146). Podobng tendencje za-
obserwowano w odniesieniu do pytania o regularne uzytkowanie interne-
tu - 99,3% najmlodszych badanych zadeklarowato korzystanie z zasobow
globalnej sieci, a wsrdd najstarszych bylo to tylko 33,3% (GUS 2019a: 160).
Opisany stan moze budzi¢ stuszne watpliwosci zwigzane z potencjalem za-
angazowania osob starszych w wirtualny wymiar otaczajacej nas rzeczywi-
sto$ci, w tym gry cyfrowe. Rozwazajac zagadnienie wykluczenia cyfrowego
0s06b starszych, nalezy wzia¢ pod uwage kilka czynnikéw poza samym tylko
wiekiem. Krystyna Bleszynska i Malgorzata Orlowska zwracaja uwage na
réznice w doswiadczeniu pokoleniowym oraz wyksztalcenie. Ich zdaniem
osoby starsze — a szczegdlnie te z pokolenia baby boomers — mialy okazje
socjalizowac si¢ na podstawie odmiennego rodzaju interakcji spotecznych
(m.in. wigksze znaczenie grupy podworkowej w ksztalttowaniu kompeten-
cji formalnych oraz komunikacyjnych) oraz w toku licznych doniostych
wydarzen drugiej potowy XX wieku (m.in. ksztaltujaca poczucie niezalez-
nosci rewolucja obyczajowa lat 60., doswiadczenie samodzielnego odkry-
wania $wiata w latach 70., polityczny bunt i spoteczna solidarnos$¢ lat 80.
czy ekonomiczne zmagania okresu transformacji w latach 90.) (Bleszyn-
ska i Orfowska 2020: 159-160). Bleszynska i Orlowska podkreslaja, ze taki
odmienny niz w przypadku mlodszych generacji schemat socjalizacyjny
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oddzialuje na stopien kompetencyjnej biegtosci wzgledem technologii,
ale jednoczesnie badaczki te sg zdania, ze poziom i formy zaangazowa-
nia w przestrzen internetu w wiekszym stopniu warunkuje wyksztalcenie,
poniewaz osoby z wyzszym wyksztalceniem czgsciej i w sposdb bardziej
zroéznicowany wykorzystuja mozliwosci narzedzi internetowych (Bleszyn-
ska i Orlowska 2020: 163). Te obserwacje potwierdzaja dane publikowa-
ne przez Gléwny Urzad Statystyczny i Urzad Komunikacji Elektronicznej
w zakresie czestosci korzystania z komputeréw oraz internetu przez starsze
Polki i Polakow (Szadzinska 2021: 34).

Warto rozszerzy¢ te rozwazania na jeszcze jeden istotny watek, jakim
jest opdzniony proces komputeryzacji Polski ze szczegdlnym uwzglednie-
niem rozrywkowych zastosowan komputeréw. Bartlomiej Kluska (dzien-
nikarz i historyk od lat zajmujacy si¢ przesztoscia kultury i techniki) oraz
Mariusz Rozwadowski (przedstawiciel nieformalnej grupy twdrcow gier,
tak zwanej ,,demosceny”) w swojej poswigconej temu zjawisku ksigzce Baj-
ty polskie zwracajg uwage na szereg czynnikow, ktore opoznily pojawienie
sie i popularyzacje urzadzen cyfrowych (komputeréw, konsol) w Polsce, co
oczywiscie mialo znaczenie dla proceséw socjalizacyjnych oséb dzi$ juz
dojrzalych badz starszych. Co prawda, jak wynika z analizy archiwalnych
dokumentéw dokonanej przez Kluske i Rozwadowskiego, pierwsze polskie
konsole do gier - bedace czesto klonami amerykanskich badz zachodnio-
europejskich odpowiednikéw, pozwalajacych na rozgrywke w klasycznej
grze Pong — powstawaly juz w latach 70. XX wieku, wiec niedlugo po pre-
mierze oryginaléw (Kluska i Rozwadowski 2014: 8-20). Jednak jak zauwa-
zaja autorzy, dopiero od polowy lat 80. nastepuje istotna zmiana, kiedy to
(Kluska i Rozwadowski 2014: 21):

(...) nie tylko garstka wybrancéw moze poznawa¢ fascynujacy $wiat elektro-
nicznej rozrywki. Dotarcie do kraju mikrokomputeréw takich jak ZX Spec-
trum, Atari XL/XE czy Commodore 64, a co za tym idzie, niemal nieskonczo-
nej liczby gier o fantastycznej kolorowej grafice, sprawifo, ze mfodzi ludzie,
zaciekawieni mozliwo$ciami dawanymi przez nowg technologie, zaintereso-
wali sie komputerami.

W innym miejscu dodajg (Kluska i Rozwadowski 2014: 36):

Mimo technologicznego zacofania kraj komputeryzowal si¢ z mozolem,
lecz konsekwentnie, a poziom wiedzy informatycznej w spoleczenistwie sta-
le wzrastal. ,Krzemowa fala plynie przez Polske” - pisal z przekonaniem re-
daktor naczelny ,,Bajtka’”, nawigzujac do glosnej futurologicznej pracy Alvina
TofHlera. Fali tej nic nie bylo w stanie zatrzymac.
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Rzeczywiscie fala technologicznych zmian w Polsce nabrata rozpedu,
jednak dogonienie panstw lepiej rozwinietych zajeto lata. Fakt ten dosko-
nale obrazuje ankieta z 1991 roku, w ktorej czytelnicy czasopisma ,,Top Se-
cret” zostali zapytani o posiadany przez nich sprzet. Prawie potowa z nich
grafa wciaz na 8-bitowych komputerach Atari, niemal 20% na Commodore,
mniej niz 10% uzyskalo Spectrum, niespetna 7% Amiga, a na ostatnim
miejscu z wynikiem zaledwie 3% wskazan uplasowal si¢ komputer osobi-
sty (PC) (Kluska i Rozwadowski 2014: 116-117). Czytelnikéw ,,Top Secret’,
jednego z pierwszych polskich czasopism poswigconych w calosci grom
komputerowym, z pewno$cig mozna okredli¢ mianem ,.entuzjastéw” tego
medium. Jednak, jak pokazuje ankieta, prawie pofowa z nich w 1991 roku
korzystala z komputeréw, ktére mialy premiere w Stanach Zjednoczonych
juz na przelomie lat 70. i 80. XX wieku, co uswiadamia skale zapodznie-
nia. Niemniej trudno dzi$ o jednoznaczng oceng przesuniecia pomiedzy
panstwami Zachodu a Polska w zakresie adaptacji technologii cyfrowych.
Czy mozemy tu méwi¢ o dekadzie, a moze o pokoleniu, ktdre z racji moc-
no ograniczonej podazy sprzetu nie moglo na szersza skale rozwinaé swo-
ich kompetencji cyfrowych? Niepodwazalne jest jednak to, ze to zjawisko
wystapilo, a jego niewatpliwa kompensacja w zakresie rozwoju polskiego
rynku gier czy popularyzacji technologii cyfrowych niekoniecznie w ta-
kim samym zakresie zaszla w odniesieniu do upowszechnienia spoleczno-
-kulturowych praktyk, w tym (silver) gamingu. RéZnice wida¢ tez w ba-
daniach nad cyfrowym zaangazowaniem Polek i Polakéw w stosunku do
obywateli pozostatych panstw Unii Europejskiej. Wedlug danych Eurosta-
tu, w latach 2008 i 2017 Polska znalazla si¢ pod koniec drugiej dziesiatki
panstw UE w badaniu odsetka obywateli w wieku 55-64 lat i 65-74 lat,
ktérzy nigdy nie uzywali komputera (Eurostat 2020). Jesli wigc méwimy
o kompensacji, to powinni$émy ja odnosi¢ przede wszystkim do przedsta-
wicieli mlodszych generacji.

Nalezy mie¢ jednak na uwadze, ze w grupie starszych uzytkownikéw
komputera oraz internetu obserwuje si¢ w ostatnim okresie wyraznie pozy-
tywne trendy. W latach 2015-2019 wsrdéd respondentow w wieku 65-74 lat
odnotowano wzrost o 10,5 pkt proc. w zakresie regularnego wykorzysty-
wania komputeréw oraz o 13,8 pkt proc., jesli chodzi o regularne korzy-
stanie z internetu (GUS 2019a: 146, 160). Nawet jedli uznamy, ze gléwna
przyczyna tej zmiany jest demograficzny proces wchodzenia w trzeci wiek
0s06b z juz rozwinigtymi kompetencjami cyfrowymi, to trzeba zauwazy¢, ze
w ten sposob zwieksza sie liczba Polek i Polakéw zdolnych do wykorzysta-
nia mozliwo$ci nowoczesnych technologii cyfrowych - w tym gier. Nieste-
ty w zwigzku z brakiem poglebionych analiz wciaz nie wiadomo, w jakim
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stopniu starsi obywatele s3 w stanie zrobi¢ uzytek z ludycznego potencja-
tu komputeréw, urzadzen mobilnych czy konsol do gier. Innym wskazni-
kiem ukazujacym rosnacy potencjal polskich senioréw do zaangazowania
w cyberkulture jest popularyzacja smartfonéw w tej grupie konsumentéw.
W badaniach GUS z 2017 roku czytamy, ze od 2014 roku odsetek uzytkow-
nikéw tych urzadzen wzrést 4-krotnie (z poziomu 7% do 29,1%) wsrod
badanych w wieku 55-64 lat i prawie 5-krotnie (z 3% do 14,9%) w grupie
wiekowej 65-74 lat (GUS 2017: 165). Te wyniki wpisuja si¢ w trendy obser-
wowane na dojrzalszych rynkach. W raporcie 2020 Tech Trends of the 50+,
za ktdrego realizacje odpowiada AARP' i Ipsos, czytamy, ze w 2019 roku
wsrod dojrzatych Amerykanéw 50+ postepowal proces adaptacji takich
technologii cyfrowych, jak: smartfony, tablety, urzadzenia ubieralne (wear-
ables), domowi asystenci/inteligentne glosniki oraz rozwiazan smart home,
przy czym najszybciej popularyzuja si¢ smartfony oraz tablety (Nelson Ka-
kulla 2020: 4). Co wazne, w przypadku tabletéw zaobserwowano odmienne
preferencje mtodszych i starszych konsumentéw, poniewaz ci mlodsi od-
chodza od tego typu urzadzen, a wérdd starszych utrzymuje sie pozytywny
trend ich dalszej adaptacji (Nelson Kakulla 2020: 4).

Wracajac na grunt polski, koniecznie nalezy wspomnie¢ o wplywie pan-
demii COVID-19 na poziom cyfrowego zaangazowania starszych obywa-
teli. Pomimo pozytywnych trendéw z ostatnich lat zagadnienie cyfrowego
wykluczenia zyskalo szczegélny wymiar w dobie masowego przejscia na
zdalne procedury komunikacyjne w zwiazku z pandemig. Wiele instytucji,
w tym kluczowych dla 0séb starszych (np. ZUS, przychodnie zdrowia, ban-
ki), wyraznie ograniczyto mozliwosci bezposredniego zatatwiania spraw na
rzecz kanaléw internetowych. W takich realiach osoby niezdolne do podje-
cia dzialan w sferze cyfrowej moga by¢ narazone na dodatkowe trudnosci
i wzmocnione poczucie spolecznej marginalizacji. Kolejne i przedluzajace
sie ograniczenia spolecznej mobilnosci nie tylko poglebily problem cyfro-
wego wykluczenia wérdéd wezedniej zagrozonych grup (m.in. senioréw, oséb

7" AARP to powstala w 1958 roku organizacja dzialajaca na rzecz szeroko definiowanych
intereséw i dobrostanu 0séb 50+ w Stanach Zjednoczonych. Do 1999 roku funkcjo-
nowala pod nazwa American Association of Retired Persons (Amerykanskie Stowa-
rzyszenie Emerytéw), a po tej dacie przemianowana zostata na AARP. Warto odnoto-
wa¢, ze AARP wykazuje aktywne zainteresowanie problematyka silver gamingu, cze-
go przejawem sa nie tylko cytowane dalej badania nad srebrnymi graczami, ale takze
zorganizowane w kwietniu 2023 roku hybrydowe (stacjonarno-zdalne) wydarzenie pn.
»AARP Games Summit’, podczas ktdrego przedstawiciele branzy elektronicznej roz-
rywki, projektanci gier, a takze badacze problematyki starosci dyskutowali o przysztosci
tego zjawiska; por. https://blog.aarp.org/video-games-summit (20.11.2023).
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z niepelnosprawnosciami czy mieszkancéw wsi), ale tez ujawnily wystepo-
wanie tego problemu w grupach uwazanych za niezagrozone (uczniowie,
studenci, pracownicy zdalni) (Szadzinska 2021: 5). W wydanym na poczatku
2021 roku raporcie Federacji Konsumentéw czytamy (Szadzinska 2021: 6):

Seniorzy niekorzystajacy z ICT, zaspokajajac swoje podstawowe potrzeby
w tradycyjny sposob, zostali narazeni na zwiekszone niebezpieczenstwo za-
kazenia koronawirusem. W czeéci przypadkéw wykluczenie cyfrowe spo-
wodowalo tez, ze stali si¢ ,,niewidzialni” Dotknelo to np. senioréw, ktorzy
nie potrafili wysta¢ maila do pracujacego zdalnie urzedu czy elektronicznego
wniosku o wydanie odpisu dokumentacji medycznej do szpitala.

Warto jednak zauwazy¢, ze czes$¢ ekspertow widzi w pandemii szanse
na wymuszong aktywizacje osob starszych, z ktérych tylko niektdrzy zna-
lezli wsparcie u bliskich w zdalnym zatatwianiu spraw, a inni z konieczno-
$ci postanowili jednak zaangazowac si¢ w cyberkulture (Szadzinska 2021:
32-33). Z pewnoscig mozna to traktowa¢ w kategoriach nieoczekiwanego
i pozytywnego efektu pandemii koronawirusa. W takich realiach trudno
uskutecznia¢ ,,praktyke unikania” wzgledem technologii cyfrowych, czyli
uciekania przed ich uzyciem (Kalinowska 2020: 93). Pierwsze popan-
demiczne analizy potwierdzaja te zmiane, gdyz przynajmniej cze$¢ oséb
starszych (cze$ciej mezczyzn, mlodszych tj. migdzy 50. a 70. rokiem zy-
cia, lepiej oceniajacych swoj stan zdrowia) zadeklarowalo bardziej regu-
larne korzystanie z ICT w takich obszarach jak e-administracja, e-finanse
i e-handel (por. Jajko-Siwek 2023).

2.3. ,Klient nasz pan”, czyli o srebrnej gospodarce

Opisane we wczesniejszych fragmentach zmiany demograficzne z jed-
nej strony sg zrodtem powaznych obcigzen publicznych systemdéw opieki
zdrowotnej, ubezpieczen czy rentowo-emerytalnych, z drugiej stanowia
fundament dla rozwoju srebrnego rynku (silver market) czy tez srebrnej
gospodarki (silver economy). To pierwsze pojecie jest znaczeniowo wezsze
i zasadniczo oznacza rynek dobr materialnych oraz ustug skierowanych do
seniorow (Wyszkowska 2020: 14). Natomiast szersze rozumienie zaklada,
ze srebrng gospodarke mozna traktowac jako ,ewoluujaca w kierunku po-
trzeb starszej populacji” lub tez w ujeciu interwencyjnym ujmowac jako
obszar praktyk biznesowych, w ktérych ramach kfadzie si¢ nacisk zaréwno
na potrzeby i popyt wérdd seniordw, jak i proby zwigkszania ich aktywnosci
oraz samodzielnos$ci (Golinowska 2011: 76). Dostrzegaja to przedstawiciele
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biznesu, coraz bardziej otwarci na srebrnych klientéw i motywowani rosna-
cymi potrzebami rynku, powiekszajaca si¢ grupa zainteresowanych oferta
seniordw czy lepszym zrozumieniem sytuacji i wymagan osob starszych
(Mekarski 2015: 335-336). Co wigcej, wazne w kontekscie rozwoju srebrnej
gospodarki jest otwarte nastawienie i gotowos¢ do wdrazania zmian. Zda-
niem Andrzeja Klimczuka wykorzystanie osiggnie¢ z zakresu gerontologii
oraz innowacji spolecznych stanowi kluczows (,,centralng”) czes¢ omawia-
nego tu obszaru wspolczesnej gospodarki (Klimczuk 2016: 42). W takim
ujeciu rozwijajacy sie srebrny rynek jawic¢ si¢ moze jako wcigz nienasycony
obszar potencjalnie oplacalnych - takze w dluzszej perspektywie — inwe-
stycji, ktore moga generowac zyski, ale tez stanowic¢ probe przeksztalcenia
realnych probleméw spolecznych w konkretne rozwigzania w formie pro-
duktéw oraz ustug wspierajacych aktywizacje czy szeroko rozumiany do-
brostan senioréw, a przez to catych - coraz starszych - spoleczenstw.
Rynek dobr i ustug skierowanych do starszych klientéw juz dzis stano-
wi istotny obszar §wiatowej gospodarki, a jego znaczenie bedzie prawdo-
podobnie rosto w kolejnych dekadach. Wedtug modelowania przeprowa-
dzonego na potrzeby Komisji Europejskiej w 2015 roku wartos¢ srebrnej
gospodarki (wyliczona dla obywateli powyzej 50. roku zycia) w UE osia-
gneta poziom 28,8% PKB Unii (4,2 biliona euro), odpowiadajac przy tym
za powstanie 35,3% (78 milionéw) miejsc pracy (Komisja Europejska
2018: 10). Europejski srebrny rynek stanowitby w tamtym okresie trzecia
najwigksza gospodarke po amerykanskiej oraz chinskiej, jesli wzig¢ pod
uwage zaréwno wydatki publiczne, jak i prywatng konsumpcje (Komisja
Europejska 2018: 9). Prognozy na kolejne lata s3 réwnie optymistyczne,
poniewaz w roku 2025 calos¢ rynku dobr i ustug skierowanych do oséb
50+ ma osiggnac poziom 31,5% PKB UE (6,4 biliona euro), a takze wyge-
nerowac 37,8% (88 miliondw) miejsc pracy w calej Wspoélnocie (Komisja
Europejska 2018: 10). Dane z Polski sg oczywiscie mniej imponujace, ale
w perspektywie postepujacych proceséw demograficznych pozwalaja na
optymizm wzgledem rozwoju srebrnego obszaru polskiej gospodarki. We-
dlug ankiet przeprowadzonych wsréd przedsiebiorcow sklasyfikowanych
w PKD (Polska Klasyfikacja Dzialalnosci) i deklarujacych sprzedaz dobr
oraz ustug skierowanych do 0s6b 60+ w 2016 roku ich przychody zamknety
sie w kwocie 7,6 miliarda zlotych (1,8 miliarda euro), przy czym az 30% tej
sumy stanowily $rodki publiczne, 46,2% wygenerowano w segmencie ustug
medycznych, za 17% udzialéw odpowiadaly podmioty dziatajace na ryn-
ku edukacyjno-kulturalnym, a za 9,4% te funkcjonujace w branzy finanso-
wej 1 ubezpieczen (Wyszkowska 2020: 20). Przytoczone dane warto zesta-
wi¢ z informacjg o relatywnie niewielkim zainteresowaniu przebadanych
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podmiotéw oferta dla senioréw. Pod koniec 2016 roku jedynie 14% z nich
deklarowalo prowadzenie dzialalnosci zwigzanej z produkcja towaréw lub
swiadczeniem ustug dla srebrnych konsumentéw (Wyszkowska 2020: 18).
Tak niski wynik pokazuje jednak, Ze ten obszar polskiej gospodarki ma po-
tencjal do znacznego rozwoju w przyszloéci, czemu sprzyja¢ bedzie nie-
uchronne starzenie si¢ polskiego spoleczenstwa.

By lepiej zrozumiec sile nabywczg starszych osob, warto odnies¢ sie do
przytaczanych wczedniej badan zrealizowanych na zlecenie Komisji Euro-
pejskiej. W raporcie czytamy, ze w 2015 roku w 28 panstwach Unii Europej-
skiej zyto okoto 199 milionéw 0séb powyzej 50. roku zycia (39% calej po-
pulacji), ktére w sumie skonsumowaty dobra i ustugi wycenione na kwote
3,3 biliarda euro, natomiast do 2025 roku liczba takich obywateli ma wzro-
sna¢ do 222 miliondéw, a ich wydatki maja osiggna¢ wartos¢ zblizong do
5 biliardéw euro (Komisja Europejska 2018: 9). Wazna obserwacja z per-
spektywy podjetej problematyki jest ta dotyczaca struktury tych wydatkow.
Europejscy srebrni konsumenci w poréwnaniu z mtodszymi osobami wy-
daja wiecej na kulture i rekreacje, co autorzy raportu wiaza z wigksza iloscia
czasu wolnego, jakim dysponuja ludzie w pdzniejszych okresach zycia (Ko-
misja Europejska 2018: 9). Podobnie dane z Polski pokazuja powoli wzra-
stajac sile nabywczg osoéb starszych. Od niemal dwdch dekad obserwuje sig
w Polsce staly wzrost zagregowanej wartosci wyplacanych rent oraz eme-
rytur. Jest to zmiana z poziomu 64 miliardéw zlotych (15,1 miliarda euro)
w roku 2000 do 211 miliardéw ztotych (49,8 miliarda euro) w 2018 roku
(Wyszkowska 2020: 12). Swiadczenia wyplacane przez pafistwo nie stanowig
przy tym jedynego zrédla kapitalu gromadzonego przez starszych obywa-
teli Polski, gdyz nalezg do nich takze oszczednosci czy zarobki. Pod koniec
2018 roku prawie 1,75 miliona Polek i Polakéw po 60. roku zycia wykazy-
walo aktywnos¢ na rynku pracy, z czego 708 tysigcy pobieralto jednoczesnie
emeryture z Zaktadu Ubezpieczen Spotecznych (Wyszkowska 2020: 12-13).
Te dane wpisuja si¢ w ogdlne trendy. Wedlug przewidywan ekonomistow
wiele panstw Europy Srodkowej i Wschodniej moze spodziewaé sie w la-
tach 2019-2030 wysokich wzrostéw w zakresie sity nabywczej obywateli
60+, szczegdlnie w porédwnaniu z krajami Europy Zachodniej, gdzie pro-
gnozuje si¢ mniej spektakularne zmiany (por. World Data Lab 2019).

Starsze osoby moga wybierac z coraz bogatszej oferty produktow i ustug
zaprojektowanych z myglg o ich potrzebach. W literaturze przedmiotu wy-
mienia si¢ wiele segmentdw srebrnego rynku, takich jak: srebrna turystyka,
czy jej podkategoria okreslana mianem turystyki gastronomicznej; robo-
ty medyczne, ale tez seksualne; budownictwo senioralne czy alternatywne
formy opieki (teleopieka, wspdlnoty seniorskie lub miedzypokoleniowe)



70 »»» Rozdziat 2. Starzenie sie w Swiecie cyfrowym

(por. Zsarnoczky 2016a; Ulaniecka 2018; Balderas-Cejudo, Patterson i Lee-
son 2019; Koumpis i Gees 2020). Na potrzeby prowadzonych analiz Glow-
ny Urzad Statystyczny (GUS) przyjal podzial srebrnego rynku, ktéry poka-
zano na rysunku 3.

Dziatalnos¢

Rys. 3. Wybrane segmenty srebrnego rynku

Zrédlo: opracowanie wlasne na podstawie (GUS 2018: 18-19)

GUS proponuje takze systematyzacje produktow oraz ustug w ramach
poszczegdlnych segmentéw. Wazne jest wymienienie w segmencie nowych
technologii migdzy innymi gier przeznaczonych dla senioréw, ktorych pro-
dukcje czy popularyzacje moga wspiera¢ jednostki publiczne poprzez prze-
kazywane podmiotom komercyjnym $rodki na prace badawczo-rozwojowe
(GUS 2018: 19). Jeszcze wiecej miejsca grom cyfrowym po$wigcono w cyto-
wanym wcze$niej raporcie The Silver Economy, ktérego gtéwnym celem bylo
dostarczenie KE kluczowych informacji, niezbednych dla budowania ram eu-
ropejskiej Strategii Srebrnej Gospodarki (Komisja Europejska 2018: 6). W tej
waznej publikacji gry zestawiono z robotyka w ramach osobnego segmentu,
w ktérym rozwijane sg interaktywne maszyny, integrujace zabawe z opieka
nad osobami starszymi lub tez utrzymaniem ich zdolnosci poznawczych,
ograniczanych z wiekiem lub w toku postepujacych choréb (Komisja Eu-
ropejska 2018: 33-34). Jako przyktad takiego rozwigzania podano miedzy
innymi opisywany w rozdziale trzecim projekt ,memoreBox”. Jednoczesnie
autorzy tego opracowania zauwazaja, ze relatywnie rzadziej omawiany jest
inny wymiar obecnosci gier cyfrowych w Zyciu senioréw, kiedy to oni sami
wchodza w role graczy (Komisja Europejska 2018: 34). Ta swego rodzaju
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ignorancja ma by¢ widoczna takze po stronie producentéw gier, ktorzy maja
skupia¢ si¢ przede wszystkim na mlodszych odbiorcach, wcigz nie zauwaza-
jac ekonomicznego potencjatu, jaki drzemie w rosnacej grupie najstarszych
mito$nikéw wirtualnych rozgrywek (Komisja Europejska 2018: 34). W dtuz-
szej perspektywie takie podejscie moze okazac si¢ biznesowo niekorzystne,
poniewaz przyszte sukcesy przedsiebiorstw sg uzaleznione od ich zdolnosci
reagowania na zmieniajaca si¢ charakterystyke konsumentéw, co wiaze si¢
z koniecznoscia rozwoju potencjatu firmy oraz zwigkszenia dostepnosci ofe-
rowanych produktéw (Zsarnoczky 2016b: 108).

Wedlug przewidywan sprzed kilku lat rosngcym zainteresowaniem
senioréw cieszy¢ si¢ beda przede wszystkim produkty ze sfery ustlug me-
dycznych, nowych technologii oraz czasu wolnego'® (Szarota 2009: 80). Bez
watpienia postepujace ucyfrowienie rzeczywistosci przyspieszylo rozwoj
technologicznie zaleznych galezi srebrnej gospodarki, a eksperci suge-
ruja, ze z czasem wiele produktéw oraz ustug skierowanych do starszych
klientéw przyjmie forme dostosowanych do ich potrzeb technologicznych
innowacji (por. Maxwell 2020). Szczegélnie bioragc pod uwage opisane
wczesniej otwarcie — takze w wymiarze biznesowym - na wykorzystanie
nowych technologii w wielu obszarach funkcjonowania oséb starszych.
Gry projektowane z myslg o seniorach stanowig obecnie innowacyjna nisze
(Komisja Europejska 2018: 29-30). Pojecie niszy rynkowej doczekato sie
wielu definicji, jednak zazwyczaj wymienia sie takie jej aspekty, jak: waska
grupa klientéw o specyficznych potrzebach, niewielki rynek, specjalizacja
oraz segmentacja, ograniczone zainteresowanie ze strony firm dziatajacych
na skale masowa oraz mata skala dzialania na tle calodci branzy, w kto-
rej ramach dana nisza zaistniala (Luzak 2017: 93). Specyfika potrzeb, bez
wzgledu na rodzaj oferowanych produktéw badz ustug, wymusza na pro-
jektantach wilasciwe rozpoznanie grupy docelowych odbiorcéw, co szerzej
omawiam w kolejnym rozdziale na przykladzie podejscia okreslanego mia-
nem projektowania zorientowanego na uzytkownika (user-centered design),
ktére umozliwia tworzenie przyjaznych produktéw i ustug dla odbiorcow
w roznym wieku (age-friendly design). Ma to uzasadnienie nie tylko z per-
spektywy konsumentéw, ale takze producentéw, poniewaz traktowanie
0s06b starszych jako jednorodnej, homogenicznej grupy stanowi rodzaj ry-
zykownej praktyki rynkowej, gdyz moze prowadzi¢ do blednych decyzji na
poziomie projektowania, produkgcji oraz dystrybucji dobr lub ustug skiero-
wanych do najstarszych klientéw (por. Carrigan 1999).

8 ‘Warto jeszcze raz podkresli¢, ze gry cyfrowe wpisuja si¢ w sfery nowych technologii
oraz czasu wolnego, a niektére z nich takze w obszar ustug medycznych.
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Konieczno$¢ dostosowywania oferowanych produktéw do potrzeb od-
biorcéw dotyczy takze branzy elektronicznej rozrywki, chociaz starsi gracze
moga pod pewnymi warunkami z powodzeniem sigegac po gry projektowane
z my$la o mlodszych odbiorcach. Z tego wzgledu mozliwe s3 dwie strategie
angazowania senioréw w $wiat cyfrowej rozrywki: za posrednictwem (a) do-
stepnych juz produkcji skierowanych do szerokiego grona odbiorcéw oraz
(b) gier przeznaczonych gléwnie dla 0séb starszych. W tym miejscu warto
zadac sobie pytanie, czy powinnismy oddziela¢ grajacych senioréw od calej
reszty uzytkownikéw tego medium? Tworzy¢ w ramach srebrnej gospodarki
specjalne gry dostosowane do starszych odbiorcéw? By¢ moze takie myslenie
wtlacza osoby starsze w nisze, niepotrzebnie oddziela od centrum kultury gier
cyfrowych, ktéra zdominowana jest obecnie przez ludzi w $rednim wieku?
Biorgc pod uwage inne media - ksigzki, prase czy filmy - trudno o az tak
wyrazny podzial uzytkownikéw ze wzgledu na ich wiek. To zasadne wat-
pliwosci, poniewaz by¢ moze wystarczajacym w przypadku wielu senioréow
podejsciem bytoby odpowiednie edukowanie o grach i ich wsparcie w roz-
woju kapitalu growego'*?

2.4. Pilot zamiast pada,
czyli gry wobec praktyk medialnych senioréw

Wigksze otwarcie na cyfrowy wymiar wspdlczesnego $wiata niekoniecznie
oznacza, ze seniorzy radykalnie zmieniaja swoje przyzwyczajenia w za-
kresie konsumpcji mediéw. To dos$¢ istotne zagadnienie, poniewaz kon-
sumenci, bez wzgledu na wiek, moga wybiera¢ z bardzo obecnie bogatej
oferty rynku medialnego. W takim ujeciu gry cyfrowe stanowig tylko jed-
ng z propozycji, ktéra w przypadku osob starszych jest zazwyczaj znacznie
stabiej rozpoznana niz media tradycyjne. Z jakim rodzajem konkurencji
przysztoby sie grom mierzy¢ w walce o uwage, a takze do pewnego stopnia
pienigdze osdb starszych?

Z dostepnych raportéw wynika, ze wiodagcym medium ekranowym
wsrod starszych obywateli jest wciaz telewizja, chociaz juz przed dekadg re-
daktorzy antologii o wymownym tytule Zmierzch telewizji? zwracali uwage
na poglebiajace sie réznice w popularnosci tego medium wsréd réznych
grup spolecznych, a takze informowali o nowych praktykach jego uzytko-
wania (Bielak, Filiciak i Ptaszek 2011: 9). Jedng z nich jest multiscreening,
ktéry polega na jednoczesnym korzystaniu z wiecej niz jednego ekranu do

¥ Rozumienie terminu ,,kapital growy” przedstawiam na poczatku kolejnego rozdziatu.
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konsumpcji réznych tresci, na przyklad przegladania zasobéw internetu
w trakcie seansu filmowego, do czego wedlug badan IAB Polska przyzna-
je sie zdecydowana wiekszos¢ (90%) ankietowanych (IAB Polska 2019: 5).
Jednocze$nie wérdd internautéw wida¢ wyrazny trend wzrostu zaintereso-
wania telewizja wraz z wiekiem. W najmtodszej badanej grupie oséb po-
nizej 34. roku zycia ogladanie telewizji zadeklarowalo 79% internautéw,
a wérdd najstarszych respondentéw 55+ to samo przyznato 88% ankieto-
wanych (IAB Polska 2019: 5).

Interesujacych danych dostarcza tez 8. edycja raportu Barometr Bay-
er, ktorego celem bylo miedzy innymi ukazanie senioréw z perspektywy
mlodego pokolenia oraz postrzegania mlodszych generacji przez osoby
starsze. Jedno z analizowanych zagadnien dotyczylto uczestnictwa w kultu-
rze i korzystania z mediéw. Z rozkladu odpowiedzi wynika kilka zasadni-
czych réznic pomiedzy ,,mlodym pokoleniem” a ,,seniorami”. Osoby star-
sze wyraznie cze¢éciej deklarowaly ogladanie telewizji (76,7% do 47,3%), ale
jednoczednie zdecydowanie rzadziej korzystanie z komputera (81,2% do
17,9% na rzecz mlodych) (Kantar 2019: 6). Co ciekawe, prasa i radio nie
roznicowaly w takim stopniu obu grup (Kantar 2019: 6). Jak pisza autorzy
opracowania Bez kabli, ,Polacy nie s3 narodem nadmiernie rozrywkowym,
a z wiekiem coraz mniej po§wigcamy czasu na hobby, czgsciej kierujac swo-
ja uwage w strone telewizji (Arak, Bobinski i Wojcik 2015: 11). Podkresla-
ja tez, ze najstarsze grupy widzéw generuja wysoki $redni czas spedzany
przed odbiornikami telewizyjnymi (IAB Polska 2020: 25).

Schematy konsumpcji mediow wsrdd polskich senioréw wpisuja sie
w globalne trendy. W 2019 roku firma badawcza GlobalWebIndex opu-
blikowala raport Digital vs Traditional Media Consumption, oparty na
badaniach z udziatem grupy ponad 391 tysiecy internautéw z 41 krajow,
w tym z Polski. Z przedstawionych danych wynika, ze najstarsi respondenci
(55-64 lat) spedzajg srednio najmniej czasu kazdego dnia na wszystkich
z 10 badanych mediéw z wyjatkiem radia oraz telewizji linearnej, na ktdra
poswigcaja 2 godziny i 43 minuty (GlobalWebIndex 2019: 7). Co wigcej,
osoby starsze okazujg si¢ zdecydowanie mniej zréznicowanymi konsumen-
tami medidéw niz mlodsi ich odbiorcy, chociaz jednoczesnie mniej zaanga-
zowanymi, a takze wyraznie stabiej ,,usieciowionymi”, gdyz zaledwie 50%
calego czasu, jaki po$wiecaja na media, dotyczy tych ostatnich w wersji
online/cyfrowej, gdzie dla poréwnania wsréd najmlodszych ankietowa-
nych ten odsetek wynidst 80% (GlobalWebIndex 2019: 15). W omawia-
nym opracowaniu pojawily sie jeszcze dwie warte wzmianki obserwacje.
Pierwsza jest powigzanie wysokiego odsetka oséb starszych w populacji
kraju z danymi o wiodacej roli mediéw tradycyjnych wzgledem cyfrowych.
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Zdaniem autoréw ma to dotyczy¢ przede wszystkim Japonii, ale tez USA
(gdzie wielu starszych Amerykanow poswigca znaczne ilosci czasu na ogla-
danie telewizji) czy niektérych panstw Europy Zachodniej (Belgia, Fran-
cja, Niemcy, Holandia) (GlobalWebIndex 2019: 22). Starsi obywatele jawia
sie jako wyjatkowo przywigzani do linearnej telewizji, ale tez tradycyjnych
komputeréw osobistych (PC) i laptopow. To drugie przyzwyczajenie jest
na tyle silne, ze w demograficznie starszych spoteczenstwach wolniej prze-
biega proces odejscia od komputerdw na rzecz mobilnego dostepu do za-
sobéw multimedialnych (GlobalWebIndex 2019: 25). Warto poszerzy¢ ten
kontekst o jeszcze jedna obserwacje. Jak wynika z cytowanych wczedniej
badann AARP, pomimo postepujacej adaptacji technologii mobilnych wéréd
starszych Amerykan6w wciaz nie do konca wykorzystujg oni potencjal po-
siadanych urzadzen: stuzg im one gléwnie do korzystania z mediéw spo-
tecznosciowych, a po smartfony czy tablety siegaja w celu podtrzymywania
relacji, poszukiwania informacji oraz dostarczania sobie rozrywki (Nelson
Kakulla 2020: 4). Podobnie jest z telewizorami z inteligentnymi funkcjami
(tzw. smart) — mniej niz polowa ich posiadaczy zadeklarowata wykorzy-
stanie mozliwosci ogladania tresci przesylanych z internetu (streaming),
a prawie 60% przyznala si¢ do ogladania gléwnie kanaléw tradycyjnych
i kablowych (Nelson Kakulla 2020: 37). Stanowi to nie tylko dodatkowe po-
twierdzenie wcze$niej przedstawionych wynikéw badan, ale tez podstawe
do refleksji nad przyczynami tego stanu (rzeczywisty brak potrzeb, a moze
brak wiedzy i kompetencji u 0séb starszych?) oraz mozliwymi strategia-
mi jego zmiany, gdyz mozna go rozpatrywa¢ w kategoriach zmarnowanej
szansy na pelniejsze wykorzystanie potencjatu, jaki wigze si¢ z juz przeciez
obecnymi w zyciu osob starszych technologiami cyfrowymi.

Trudno podwaza¢ znaczenie tradycyjnej telewizji dla osob starszych.
Dlatego proponowanie im nieoczywistej dla wielu z nich alternatywy
w postaci gier cyfrowych wydaje si¢ podwdjnie trudne. Wymagaltoby to nie
tylko rozwiniecia nowych kompetencji, ale przede wszystkim zmian przy-
zwyczajen i preferowanych form konsumpcji mediow. Nie chodzi tu tylko
o konieczno$¢ przynajmniej czesciowej rezygnacji z ogladania telewizji, ale
tez przyjecie odmiennej postawy zyciowej: odejscia od pasywnego odbioru
na rzecz aktywnego wspdtudzialu w wirtualnych zmaganiach wlasciwego
grom cyfrowym. Te ostatnie r6znig sie od tradycyjnych mediéw miedzy in-
nymi tym, ze wprowadzaja sytuacje interaktywnosci, czyli ztozonej interak-
cji pomiedzy graczem a sama gra, co przypomina swego rodzaju dialog pro-
gramu komputerowego z cztowiekiem (Filiciak 2006: 49). W zalezno$ci od
projektu gry zawiera ona rézne proporcje fragmentéw nieinteraktywnych
i interaktywnych, na przykfad tradycyjnych animowanych przerywnikow,
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sekwencji QTE (quick time event) stanowiacych forme interaktywnego fil-
mu czy wreszcie segmentéw wymagajacych niemal ciaglego podejmowania
akeji przez gracza, czego przykladem moze by¢ tak prosta gra jak Tetris
(por. Newman 2002). W ten sposdb gry niejako wymuszaja na odbiorcy za-
angazowanie zar6wno na poziomie poznawczym, jak i motorycznym, gdyz
granie jest takze czynnoscia fizyczng. Zagadnienie to szerzej omowil ba-
dacz gier i filozof Pawel Grabarczyk (tab. 3), wykazujac, ze w zaleznosci od
rodzaju gry moze ona w roézny sposob angazowac uzytkownika w wymia-
rze kognitywnym, motorycznym oraz emocjonalnym (Grabarczyk 2015:
99-103).

Tabela 3. Potencjat gier cyfrowych w angazowaniu uzytkownikow

Obszar Gry nieangazujace Gry angazujace
o Wymagaja rozwigzywania
Ograniczaja si¢ do prostych ymagaja azyw
L1, zlozonych zagadek;
tamiglowek; stereotypowe . . .
Intelekt . . .. wielowymiarowe uniwersa;
1 archetyplczne Swiaty; uproszczone . . e .
wielopoziomowe, zréznicowane
mapy
mapy
Zadania ,,autonomiczne’, Konieczno$¢ zapamigtania wielu
.y pojedyncze polecenia mozliwe informacji; zmienne i wieloetapowe
Pamiegc . el e . . L 1 L
do wykonania w krotkiej sesji zadania, ktdre niekiedy rozciagaja
rozgrywki sie na wielodniowe rozgrywki
Umowna, rysunkowa, ale czytelna | Niedopowiedzenia w sposobie
Wyobraznia | grafika, ktéra nie wymaga prezentacji §wiata gry i jego
dodatkowej interpretacji elementéw w warstwie graficznej
Nie wymagaj facznej S
wymagajg wynaczne) Dostarczajg wielu intensywnych
uwagi; projektowane w sposob . o
S . bodzcow audiowizualnych;
umozliwiajacy prowadzenie . - .
Uwaga implementowanie mechanik

rozgrywki ,,przy okazji” innych

czynnosci (np. uczestnictwa wymuszajacych clagly uwage

(np. brak pauzy) ze strony gracza

w wykladzie)
Mniejsze wymagania wzgledem Wyzszy poziom trudnosci we
kompetencji manualnych fragmentach zrecznosciowych, co

Motoryka graczy; w skrajnych przypadkach wymaga dodatkowego skupienia;
wystarczaja podstawowe zdolnosci | niekiedy skomplikowane schematy
(np. przesuwanie palcem po ekranie) | sterowania

Bezpieczna pod wzgledem
obyczajowym i estetycznym
Emocje tematyka; zazwyczaj
przedstawiajaca pogodne,
przyjemne i kolorowe $wiaty

Bardziej zréznicowana tematyka —
w tym odwolujgca sie do estetyki
wojennej, przemocy czy trudnych
zagadnien

Zrédlo: opracowanie wlasne na podstawie (Grabarczyk 2015: 99-103)
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Jak zauwaza Grabarczyk, wieksze zaangazowanie kognitywne gracza
w rozgrywke wymusza niekiedy dodatkowe inicjowanie kulturowe, co przed
laty przejawiato si¢ na przyktad przepisywaniem map z czasopism lub tez
wspoldzieleniem notatek pomiedzy graczami, a obecnie przyjmuje forme let’s
playow (filméw umieszczanych w sieci z zapisem rozgrywki i komentarzem
gracza) czy tez gier, ktore pozwalaja na wspottworzenie zawarto$ci przez gra-
czy (np. Minecraft, Little Big Planet) (Grabarczyk 2015: 103).

Warto odnotowa¢, ze zmiana nawykow medialnych moze by¢ dla oséb
starszych korzystna. Jest tak szczegdlnie w kontekscie rezygnacji z nadmier-
nego - tzn. jak wynika z badan powyzej 3,5 godziny dziennie - zaangazo-
wania w ogladanie telewizji, ktore w dluzszej perspektywie moze doprowa-
dzi¢ do ostabienia niektérych funkeji poznawczych w wyniku pogorszenia
pamieci werbalnej wsrod telewidzow powyzej 50. roku zycia (por. Fancourt
i Steptoe 2019). W cytowanym artykule podano, ze ta niekorzystna zmia-
na moze by¢ efektem dzialania kilku mechanizméw, takich jak audiowi-
zualna stymulacja telewidza, ktéra inaczej niz w przypadku przegladania
internetu lub grania w gry nie wymaga od odbiorcy dodatkowej aktyw-
nosci — jest to trwanie w swego rodzaju pasywnym pobudzeniu (alert-
-passive interaction) (por. Fancourt i Steptoe 2019). Innym mechanizmem
kryjacym si¢ za opisywanym odkryciem jest stres odczuwany w efekcie
ogladania realistycznych scen przemocy, niekiedy dodatkowo wzmocnio-
nych w filmach czy serialach ze wzgledéw marketingowych (por. Fancourt
i Steptoe 2019). Wreszcie autorzy zwracajg uwage, Ze po$wiecanie duzych
zasobow czasowych na siedzenie przed odbiornikiem moze odcigga¢ od
innych rozwojowo korzystnych typéw aktywnosci, wsrod ktérych wymie-
nili miedzy innymi sieganie po gry (por. Fancourt i Steptoe 2019). Podobne
zdanie o lepszej stymulacji poznawczej interaktywnego grania wzgledem
pasywnego ogladania telewizji majg inni badacze, sugerujac takze, ze zbyt
intensywne korzystanie z tej ostatniej moze prowadzi¢ do redukcji obje-
tosci istoty szarej w mdzgu, a takze choréb neurodegeneracyjnych, w tym
demencji (Rettner 2021). Niekiedy zauwazaja to takze osoby starsze, twier-
dzac, ze nieustanne przesiadywanie w domu przed telewizorem powoduje,
ze czlowiek ,,gnusnieje’, co przyznala 65-letnia uczestniczka jednego z wie-
lu kurséw komputerowych dla oséb starszych (por. Bilicka 2019).

Przedstawione rozwazania o szczegélnym zainteresowaniu osob star-
szych pasywnym ogladaniem telewizji warto poglebi¢ obserwacjami pty-
nacymi z analiz CBOS nad typowym wizerunkiem starszych Polakéw, co
graficznie przedstawia rysunek 4. W 2010 roku opublikowano komunikat,
w ktérym zaprezentowano interesujace wnioski z analizy danych uzyska-
nych trzy lata wczesniej w badaniu warunkéw zycia polskiego spoteczen-
stwa. Z czynnikowej analizy sposobdw spedzania czasu przez respondentow



Pilot zamiast pada, czyli gry wobec praktyk medialnych senioréw »ry 77

powyzej 60. roku zycia wynika, ze ludzie starsi s3 wyraznie (82% wskazan)
zadowoleni z ilosci czasu, jaki poswigcaja zajeciom pasywnym (Czynnik 3:
~Czynnosci pasywne’, takie jak ogladanie telewizji*’, rozmowy ze zna-
jomymi oraz odpoczynek), natomiast zdecydowanie mniej angazuja sie
w czynnosci wymagajace otwarcia na $wiat i nowe technologie (Czynnik 1:
~Czynnosci aktywne pozadomowe”, czyli korzystanie z komputera i gier
komputerowych, wyjscie do kina, teatru czy na koncert lub do dyskoteki,
a takze kawiarni lub na piwo, dzialalno$¢ spoteczna oraz praca na rzecz
srodowiska) — niemal dwie trzecie (64%) badanych nie zajmowalo si¢ tym
wcale z braku zainteresowania, a jedna czwarta (26%) nie zajmowala sie,
ale chciataby to robi¢ w przysztosci (CBOS 2010: 11-12). Rozktad odpo-
wiedzi w pozostatych dwoéch grupach aktywnosci (Czynnik 2: ,,Czynnosci
wzglednie pasywne’, tzn. czytanie ksigzek, stuchanie muzyki oraz audycji
radiowych; Czynnik 4: ,,Czynnosci aktywne domowe”, a wiec praca zarob-
kowa, naprawy domowe, zajmowanie si¢ ogrédkiem czy dzie¢mi) umacnia
w przekonaniu o wiodacej roli mediéw (wzglednie) pasywnych w zyciu
badanych, a takze ich mocniejszym nastawieniem na zadania zwigzane ze
sferg prywatna (,,domowg”) (CBOS 2010: 11-12).

90% 82%
80%
70% 64%

60%

50% 46%
41%
40% 35%
9
0% 26% 29%
20% 17% 15% 14%
10,
10% 9% 7% 10%
1% 0% H 1% 0% 1% 2% 0%
0% — — _—
Czynnik 1 Czynnik 2 Czynnik 3 Czynnik 4
m Nie zajmuje sie z braku zainteresowania m Nie zajmuije sie, ale chciatby/aby
Poswieca mniej czasu, niz chce Poswieca tyle czasu, ile chce

m Poswieca wiecej czasu, niz chce

Rys. 4. llos$¢ czasu poswiecana przez osoby 60+ na wybrane czynnosci

Zroédlo: opracowanie wlasne na podstawie (CBOS 2010: 12)

% Spedzanie czasu przed ekranem telewizora uzyskalo az 82% (najwiecej) wskazan w od-
powiedzi ,,Po$wigcam na to tyle czasu, ile chce” i zaledwie 2% na odpowiedz: ,,Nie
zajmuje si¢ tym, bo mnie to nie interesuje”. Takie wyniki nie zaskakuja w perspektywie
opisanej popularnosci telewizji wsrdd starszych Polek i Polakéw (CBOS 2010: 10).
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Z ustalen badaczy CBOS wynikaja, moim zdaniem, dwie kluczowe
dla niniejszego projektu obserwacje. Wydaje sie, ze zaangazowanie w cy-
berkulture (w tym gry cyfrowe) wymaga otwartej postawy ze strony osob
starszych, przejawiajacej si¢ motywacja do zmian nawykow medialnych
i gotowoscig do realnego wykorzystania technologii cyfrowych. To wazne
kwestie, poniewaz jak zauwazyta pomystodawczyni i wieloletnia koordy-
natorka krakowskiego programu ,,Szkota @ktywnego Seniora (S@S)” Lidia
Maria Jedlinska, kreowanie otaczajacej nas przestrzeni zalezy nie tylko od
umiejetnosci oraz wiedzy ludzi, ale tez od ich odwagi (Jedliniska 2013: 126).
Podobnych obserwacji dostarcza Anna Kalinowska, opisujac rosngce zain-
teresowanie 0sob starszych sfera mediéow: ,Pomimo niepewnosci, cieka-
wos¢, che¢ obecnosci online, a takze bycia na biezaco (up-to-date) z ota-
czajacy rzeczywistoscig, sprawiaja, ze seniorzy powszechnie uczestnicza
w usieciowionej sferze spotecznosciowej” (Kalinowska 2020: 94). Jedno-
cze$nie niektorzy z przedstawicieli starszych pokolen moga przejawiac nie-
wielkie zainteresowanie grami nie tyle z braku odwagi, ile ze wzgledu na
preferencje, poniewaz moga im bardziej odpowiada¢ pasywne formy spe-
dzania czasu wolnego - szczegdlnie w odniesieniu do sfery mediéw. Dodat-
kowg przeszkode moga stanowic¢ trudnosci w ,,oswojeniu” urzadzen i gier
cyfrowych, gdyz szczegdlnie te ostatnie zazwyczaj nie wystepuja ,w sposob
naturalny” w zyciu starszych ludzi, a to moze ograniczac ich zaufanie do
tych technologii oraz wtasnych mozliwosci ich wykorzystania (Kalinowska
2020: 94). Przy czym na umiarkowany optymizm - w kontekscie ewentu-
alnej popularyzacji silver gamingu - pozwala fakt, ze juz w 2007 roku 26%
badanych przez CBOS respondentéw deklarowalo che¢ podjecia aktyw-
nych czynnosci pozadomowych, do ktérych badacze CBOS zaliczyli gry
komputerowe, a 9% chcialo jeszcze mocniej zaangazowac si¢ w te kategorie
aktywnosci (CBOS 2010: 12).
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Przedstawione dotychczas rozwazania wskazuja na tendencje sprzyjaja-
ce mozliwosci popularyzacji gier cyfrowych wsréd oséb starszych. W ni-
niejszym rozdziale przytaczam dane z badan, ktére stanowig empiryczne
potwierdzenie tego procesu. Staram si¢ takze scharakteryzowac rosnace
zaangazowanie senioréw w kulture tego medium oraz spoleczny odbiér
tej praktyki. Wreszcie przechodze do samego silver gamingu, opisujac to
zjawisko z kilku perspektyw na podstawie materiatéw zastanych, a takze
wlasnego rekonesansu badawczego. Takie szerokie ujecie pomaga w lep-
szym zrozumieniu badanego fenomenu, a takze dostarcza kontekstu dla
rozwazan prowadzonych z polskiej perspektywy z wykorzystaniem danych
wywolanych, czym zajmuje sie w drugiej czesci ksigzki.

3.1. Zabawa i gry w zyciu ludzi

Wspolczesnie gry zajmuja szczegolne miejsce w sSrodowisku spolecznym.
Chodzi mi przede wszystkim o gry w wydaniu cyfrowym, gdyz zyskujg one
na znaczeniu juz od lat 60. XX wieku, stajac si¢ rownocze$nie jedna z glow-
nych oznak ,,uzabawowienia” codziennego zycia czy kultury w spoteczen-
stwach zachodnich w II polowie XX wieku (Raessens 2010: 6). Jednak
zainteresowanie zabawg czy grami zdecydowanie wykracza poza cyfrowa
forme tego medium i wérdéd myslicieli oraz badaczy ujawnito si¢ na dtugo
przed powstaniem pierwszej gry elektroniczne;j.

Joost Raessens w swojej mowie poswieconej zjawisku zabawy podkres-
la, Ze zagadnienie to z czasem przyciagnelo uwage coraz liczniejszej grupy
badaczy reprezentujacych zaréwno nauki humanistyczne, spoteczne, jak
i przyrodnicze (Raessens 2010: 7). Natomiast w swoim szerokim omoéwie-
niu historii badan nad zabawa Thomas S. Henricks przekonuje, Ze jest ona
niezwykle trudna do naukowego uchwycenia z powodu swojej ztozonosci
i zmienno$ci, gdyz jak stwierdza (Henricks 2020: 117):

Zabawa jest na tyle prosta, ze kazde dziecko moze - a w zasadzie musi - si¢
w nig zaangazowac. Podobnie doroéli moga si¢ bawi¢ na rézne sposoby, po-
czawszy od najprostszych wyglupow i zabaw, a skonczywszy na dziatalnosci
literackiej, artystycznej czy naukowe;j.

81
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Tak wiec zjawisko zabawy dotyczy ludzi w réznym wieku, wykracza
poza zbidr praktyk okreslanych mianem rozrywkowych czy wolnoczaso-
wych, a takze nie ogranicza sie do formy gry, co doskonale obrazuje réz-
norodno$¢ tematéw, podejmowanych w toku naukowych rozwazan nad
fenomenem zabawy. W ramach juz kilkusetletnich rozwazan nad tym zja-
wiskiem dokonano wielu jego analiz, ktore Henricks okresla mianem tra-
dycji, wyrdzniajac ich siedem (Henricks 2020: 118):

przywolywanie klasykow (remembering the classics);

rozwdj dzieci (child development);

zabawa a natura (play’s nature);

indywidualne i zbiorowe wyobrazenia (imagination - private and pu-
blic);

edukowanie, odtwarzanie, leczenie (learning, recreating, healing);
odgrywanie tradycji (the playing of tradition);

7. nowoczesno$¢, czas wolny i gry (modernity, leisure, and games).

LN

o w

W swoich dociekaniach Henricks przywotuje licznych autoréw, odno-
szac sie do jego zdaniem najwazniejszych z perspektywy badan nad zabawag
koncepcji i publikacji. Warto krotko scharakteryzowac rozwdj tego obszaru
naukowych refleksji.

Szukajac zrédel nowozytnych rozwazan nad zabawa, Thomas S. Hen-
ricks odnosi si¢ do dziewietnasto- i dwudziestowiecznych myslicieli (m.in.
Friedricha Schillera, Herberta Spencera, Moritza Lazarusa, Karla Groosa),
ktérzy inspirujac si¢ $wiatem zwierzat, dostrzegali w zabawie ukierunko-
wany mechanizm uj$cia nadmiarowej energii lub tez zrédlo szybkiej graty-
fikacji oraz forme grupowego rozwoju w sytuacjach, gdy dostep do innych
rodzajow rywalizacji jest ograniczony; zapewniajace ulge i relaksujace prze-
ciwienstwo pracy - szczegdlnie tej wymuszonej, narzuconej i monotonnej,
ktéra pozbawia ludzi energii; czy wreszcie praktyke pozwalajacg na rozwdj
istotnych z perspektywy przetrwania zdolnosci, zaréwno tych zapisanych
w zwierzecych instynktach danego gatunku (np. walka, polowanie, ucieczka),
jakirozwijanych w wymiarze indywidualnym przez ludzi (eksperymentowa-
nie, nasladownictwo, odkrywanie etc.) (Henricks 2020: 121-123).

Drugi z opisanych przez Henricksa obszaréw tematycznych pokazuje,
jak na pole badan nad zabawa wplywali badacze, nauczyciele i zwolenni-
cy idei, zgodnie z ktdéra praktyka ta ma pomaga¢ najmtodszym w rozwo-
ju w wymiarach psychologicznym i spotecznym. Przywolujac ustalenia
klasykéw psychologii (m.in. Zygmunta Freuda, Jeana Piageta czy Lwa
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Wygotskiego), wyjasnia on, ze zabawa stanowi jeden z kluczowych mecha-
nizmoéw rozwoju istotnych dla prawidlowego funkcjonowania czlowieka
zdolnosci, na przyklad: podejmowania wyzwan, kontroli wlasnych pra-
gnien, rozumienia otaczajacego $wiata i akceptacji jego regul, radzenia so-
bie z frustracjami czy nauki poprzez wzajemne interakcje spoteczne (Hen-
ricks 2020: 123-128).

Kolejnym i zdaniem Henricksa istotnym w historii refleksji nad zaba-
wa watkiem jest swego rodzaju powr6t do dziewietnastowiecznych inspira-
cji ze $wiata zwierzat, ktorego dokonali wspolczesni przedstawiciele biolo-
gii czy neuronauk (m.in. Antonio Damasio, Sergio i Vivien Pellis, Gordon
Burghardt) przez swoje zainteresowanie relacjami pomiedzy fizjologia
a predyspozycjami do zabawy, ktére moga by¢ uzaleznione m.in. od po-
ziomu rozwoju gatunkowego czy biologicznego w taki sposob, ze bardziej
zlozone, abstrakcyjne i uspolecznione formy zabawy sa mniej zalezne od
starszych struktur mézgowych (wymagaja zaangazowania obszaréw moz-
gu odpowiedzialnych miedzy innymi za abstrakcyjne myslenie), pojawiaja
sie na pdzniejszych etapach rozwoju dojrzewania plciowego (psychofizycz-
nego) oraz mogg by¢ zalezne od warunkéow srodowiskowych (w trudnych
warunkach $rodowiskowych zachowan zabawowych jest mniej) (Henricks
2020: 128-131).

Dalej Henricks zwraca uwage na ustalenia badaczy z kregu nauk hu-
manistycznych i spolecznych (takich jak: Gregory Bateson, Erving Gof-
fman, Johan Huizinga, Brian Sutton-Smith), ktérzy opisywali powigzania
pomiedzy wyobraznig i iluzjg a zabawa, bedaca w takim ujeciu rodzajem
specyficznego zaangazowania: przyjmujacego rézne formy, na przyklad
przeobrazania, przezywania czy dramatyzowania, ale tez zamieszkiwania
czy (emocjonalnej) eksploracji fikcyjnych (wyobrazeniowych) $wiatow;
zamknietych w ,magicznym kregu” specyficznie rozumianych relacji, za-
sad i znaczen; realizowanego przy znacznym udziale wyobrazni - zaréwno
zbiorowej, jak i indywidualnej, poniewaz gracze moga angazowac si¢ w po-
wszechnie znane historie, ale tez we wlasne fantazje, by w ten sposob uczy¢
sie zasad wspolzycia spolecznego (Henricks 2020: 128-134).

Henricks zwraca uwage na popularne zainteresowanie badaczy (m.in.
Helen B. Schwartzman) korzy$ciami plynacymi z zabawy w wielu réz-
nych kontekstach: fizycznym, psychologicznym, spofecznym czy kulturo-
wym. Jak pokazuje, niektdrzy uczeni zywig przekonanie, ze zabawa moze
przyczynia¢ si¢ do rozwoju jednostek i ich dobrostanu na kazdym etapie
zycia (Henricks 2020: 134). Moze ona wspiera¢ procesy edukacyjne czy
rozwojowe, poniewaz: dostarcza rozrywki, przez co ulatwia utrzymanie
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zainteresowania oraz zaangazowania; realizowana jest poza codziennymi
zobowigzaniami (rutynami), wiec pozwala zmierzy¢ si¢ z nieoczywistymi
problemami; sprzyja wzmacnianiu czy dopelnianiu emocji, zarzadzaniu
nimi oraz budowaniu ich $wiadomosci; zachg¢ca do zaangazowania w zlo-
zone, niekiedy nieoczywiste schematy kulturowe; czgsto wymusza na ba-
wigcych sie negocjowanie i wzajemne uznanie; poprzez swoja trywialnos¢
przesuwa niekiedy trud interpretacyjny na uczestnika, jego charakterysty-
ke oraz zdolnosci (Henricks 2020: 135). Odnoszac si¢ do obszaru eduka-
cyjnego, Henricks stara si¢ pokaza¢ podejmowane przez licznych badaczy
oraz pedagogow (m.in. David Kuschner, Friedrich Froebel, Eugene F. Pro-
venzo, John Dewey, Maria Montessori czy Vivian Paley) proby odpowiedzi
na pytanie o relacje pomiedzy edukacja (zazwyczaj sformalizowang i na-
stawiong na jednostronne przekazywanie wiedzy) a zabawa (wyrastajaca
z osobistej ciekawosci i realizowang czesto w formie samodzielnych eks-
ploracji) (Henricks 2020: 135). Z tej perspektywy zabawa moze by¢ wiec
rozumiana jako: wrodzona potrzeba stanowigca zrédlo motywacji dla po-
waznych (m.in. edukacyjnych) przedsiewzie¢; forma swobodnych dzialan
praktycznych, realizowanych na podstawie samodzielnie wyznaczonych
celéw, przypisywanych sobie rdl i negocjowanych zasad; odgrywanie rol
i fantazjowanie, umozliwiajace zrozumienie przypisywanych tym rolom
praw, obowigzkow i oczekiwan (Henricks 2020: 135-136). Te idee stanowia
podstawe metodyk nauczania, w ktorych nacisk potozony jest na aktyw-
no$¢ ucznidw, kreatywnos¢, uczenie si¢ oparte na projektach, przy uzyciu
pomocy dydaktycznych oraz interakcje spoteczne (Henricks 2020: 137). Te
metodyki moga skupia¢ si¢ na sferze aktywnosci fizycznej, a konkretnie
jej zaniku w toku przemian cywilizacyjnych (siedzacy tryb zycia, eduka-
cja szkolna nastawiona na transfer wiedzy, redukcja zabaw w terenie na
rzecz tych realizowanych w przestrzeniach zamknietych, gorszy dostep do
placow zabaw), co budzi obawy niektérych badaczy (takich jak Anthony
Pellegrini czy Olga S. Jarrett), miedzy innymi w zakresie stabnacej spraw-
nosci psychofizycznej ludzi czy ograniczonej mozliwosci rozwijania kom-
petencji komunikacyjnych lub spotecznych, a proby przezwycigzenia tych
negatywnych trendéw podjeto w ramach obszaru okreslonego mianem
playwork, probujac odtwarzaé publiczne oraz uspoltecznione przestrzenie
zabawy (Henricks 2020: 137-138). Zabawa moze by¢ tez badana od strony
jej wykorzystania w rozwoju okreslonych obszaréw (tzw. play-training stu-
dies), na przyklad w psychoterapii dzieci oraz mlodziezy (Anna Freud wy-
korzystywata lalki czy zabawki podczas sesji terapeutycznych, z kolei Mela-
nie Klein aranzowala zabawy dla swoich dorastajacych pacjentow), a takze
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wspieraniu oso6b starszych przebywajacych w szpitalach czy domach opieki,
gdzie stosuje si¢ rozne formy interwencji (sztuka, przedstawienia, muzyka,
gry, zabawki, treningi z udzialem zwierzat czy przedstawienia klaunow)
(Henricks 2020: 138-140).

Przedostatni z poruszonych przez Henricksa obszaréw refleksji nad
zjawiskiem zabawy odnosi si¢ do watkéw spoleczno-antropologicznych
i zawiera omo6wienie odmiennych form ludycznych w spoteczenstwach
modernistycznych oraz tradycyjnych. W ujeciu modernistycznym zabawa
jawi sie jako ,laboratorium”, w ktérym ludzie - zdaniem autora w szcze-
golnosci mlodzi i w zgodzie z powszechnymi tendencjami we wspolcze-
snych spoteczenstwach zachodnich - poddaja sie¢ praktykom nastawionym
na progres oraz rozwdj czy doswiadczanie lub wyrazanie siebie, uwalniajac
w ten sposob kreatywnos¢ czy pobudzajac wyobraznie; natomiast w spote-
czenstwach tradycyjnych (co zauwazyt juz wczesniej Brian Sutton-Smith)
spoleczna rola zabawy rozciagala si¢ na ludzi zréznicowanych pod wzgle-
dem wieku oraz statusu spolecznego, przyjmowala zindywidualizowane
oraz publiczne formy (rytualy, festiwale, obrzedy, ceremonie), wpisane
w rytm (cykl) funkcjonowania danej spotecznosci, nie ograniczajac si¢
jedynie do indywidualnie postrzeganego (samo)rozwoju bawigcych sie,
a takze pozwalala na kontakty ze sferg sacrum (Henricks 2020: 140-141).
Publiczne przezywanie zabawy w spoleczenstwach tradycyjnych intere-
sowalo socjologéw oraz antropologéw (m.in. Emila Durkheima, Rogera
Caillois czy Victora Turnera), ktdrzy w polaczeniu rytualdw, $wiat i zabaw
dostrzegali przejawy spotecznie realizowanych zobowigzan czy zbiorowej
zywiolowosci, formy odgrywania czy przezywania istotnych z perspektywy
danej zbiorowosci kulturowych narracji, dziatan o potencjale wspolnoto-
tworczym czy tez ilustracje zbiorowej wyobrazni urzeczywistniajacej sie
w toku opisywanych tu praktyk ludycznych (Henricks 2020: 141). Inni
klasyczni przedstawiciele nauk spolecznych i humanistycznych (Clifford
Geertz oraz Michail Bachtin) widzieli w zabawie nie tyle lustrzane odbicie
epoki czy spoleczenstwa, ile raczej praktyke aktywnego sprzeciwu wobec
zastanych zwyczajow czy praw (Henricks 2020: 142). Henricks przypomi-
na tez, ze trudno jest wskaza¢ konkretny punkt przejscia od tradycyjnych
do nowoczesnych form zabawy (te pierwsze s3 wciaz odtwarzane na nowo
w toku miedzypokoleniowego transferu wiedzy i doswiadczen), podobnie
jak opisa¢ ja w sposob jednoznaczny, poniewaz jest ona zalezna od wielu
spoleczno-kulturowych zmiennych, w tym: warunkéw srodowiskowych,
polityki, religii, systemu edukacji, relacji ptciowych czy dynamiki zycia ro-
dzinnego (Henricks 2020: 143).
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Dopiero w sidédmej i ostatniej z opisanych przez siebie tradycji badan
nad zabawg Henricks odnosi si¢ szerzej do interesujacych mnie gier, w tym
cyfrowych, co posrednio uswiadamia, ze stanowig one tylko jedno z wielu
zagadnien w tym bardzo rozleglym polu badawczym. W tym fragmencie
pokazuje on (powolujac sie m.in. na Johana Huizinge, Rogera Caillois, Johna
Robertsa czy Ervinga Goftmana), ze wraz z industrializacjg i rozwojem spo-
tecznym nastgpily tez przemiany i popularyzacja form zabawy, ktére obec-
nie czgsciej przyjmuja ksztalt zorganizowanych i sformalizowanych gier oraz
rozgrywek sportowych, a miejsce zaangazowanych uczestnikow zabaw zajeli
wytrenowani i wykwalifikowani gracze, obserwowani przez coraz liczniejsze
ttumy oczarowanych rywalizacja widzéw (Henricks 2020: 144). Zachodza-
ce przemiany s3 znacznie glebsze, podobnie jak r6znice miedzy swobodna
zabawg a gra: wspdlczesnie los (fatum) zaangazowanych w rozgrywki uza-
lezniany jest nie od dzialania metafizycznych mocy, ale traktuje sie go jako
wypadkowa szczescia oraz indywidualnych cech (kompetencji, zdolnosci,
fizjonomii, morale) rywalizujacych; wzrasta tez rola kalkulacji oraz strategii
kosztem potencjatu fizycznego; ugrowieniu* poddawane s3 schematy inter-
akcji miedzyludzkich; udzial i sukces w grach moze prowadzi¢ do poprawy
statusu spolecznego sportowca czy gracza dzigki przenikaniu sie $wiatow
sformalizowanej zabawy i polityki czy biznesu; ten ostatni rozwija si¢ dzie-
ki komercjalizacji zainteresowania grami i sprzetu do gier; zyski generuja
réznego rodzaju produkty: urzadzenia oraz przedmioty (rekwizyty), bilety
na wydarzenia, cztonkostwa w klubach, treningi, podroze, puby sportowe,
tresci medialne i wiele innych materialéw zwigzanych z réznymi rodzajami
wspolczesnie wykorzystywanych gier (sportowe, cyfrowe, karciane, planszo-
we, e-sportowe itd.) (Henricks 2020: 144-146).

Myslicielem, o ktéorym Thomas S. Henricks nie wspomina w swoim
bogatym opracowaniu, jest amerykanski filozof Bernard Suits, autor ksigz-
ki Konik Polny. Gry, Zycie i utopia®. Dzielo to stanowi intrygujacg — nar-

2l Termin ,ugrowienie” moze wydawac si¢ dziwaczny, ale ta jezykowa niezrecznosé wy-
nika z trudnosci w ttumaczeniu termindw przyjetych i powszechnie uzywanych w an-
glojezycznym dyskursie naukowym. Takze wérdéd polskich autoréw odnajdziemy co
najmniej kilka artykuléw z ostatnich lat, w ktérych uzywany jest ten wyraz (na moment
wydania ksigzki pierwszy z 2013 roku wedlug wyszukiwarki Google Scholar). W ksigz-
ce postuzytem sie nim kilka razy, gtéwnie w celu opisania przeksztalcen, do jakich
dochodzi wobec wzrastajgcego znaczenia gier cyfrowych w odmiennych kontekstach
ich spolecznego uzycia.

2> Thomas S. Henricks pomija tez inne wazne w historii rozwazan nad zjawiskami zabawy
i gry postaci, takie jak przywotywany w kolejnym przypisie George Herbert Mead.
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racja utrzymana jest w formie dialogéw pomiedzy fantastycznymi posta-
ciami, migdzy innymi tytutlowym Konikiem Polnym - prébe filozoficznej,
pogtebionej refleksji nad pojeciem gry, ktérg mozemy rozumie¢ jako rodzaj
ustrukturyzowanej zabawy*, opartej na zasadach jasnych i zrozumiatych
dla wszystkich graczy, prowadzacych do zréznicowanych oraz policzal-
nych wynikéw, ktérym mozna przypisa¢ rézne (negatywne, neutralne,
pozytywne) wartosci (por. Juul 2010: 45-52). Co wiecej, gracze inwestu-
ja wysitek (zasoby czasowe lub pieni¢zne, energie), starajac sie wywrze¢
wplyw na wynik gry, przez co wytwarza si¢ u nich poczucie przywigzania
do (wyobrazenia) tego wyniku, ktéry moze pociagac za sobg negocjowalne
(umowne i zréznicowane) konsekwencje w prawdziwym zyciu (por. Juul
2010: 45-52). Jak zauwazyl Erving Goftman, gléwna motywacja do udziatu
w grach jest zaspokojenie potrzeby rozrywki, co wigze si¢ z oczekiwaniem
natychmiastowej przyjemnosci (Goffman 2015: 35). W nowszych bada-
niach sproblematyzowano to zagadnienie, wskazujac na dodatkowe rodzaje
powodow siegania po gry (cyfrowe) (Sherry i in. 2006: 217-218):

m podekscytowanie (pobudzenie emocjonalne wynikajace z dynamicz-
nej akcji);

B wyzwanie (przyjemno$¢ czerpana z odkrywania gry i czynionych w jej
$wiecie postepow);

m rywalizacja (che¢ udowodnienia dominacji nad innymi graczami
w toku wirtualnych potyczek);

m odprezenie (sigganie po gry w celu relaksu, radzenia sobie ze stresem
czy nuda);

m fantazjowanie (mozliwo$¢ zaangazowania sie w niedostepne w $wiecie
fizycznym dzialania, np. eksploracje przestrzeni kosmicznej);

m  wzgledy spoteczne (mozliwo$¢ nawigzywania i podtrzymywania rela-
¢ji z innymi ludZmi).

» Jeden z istotnych teoretykéw zabawy, francuski filozof i socjolog Roger Caillois, okreslil
zabawy ustrukturyzowane mianem Jludus, natomiast zabawom swobodnym przypisat
pojecie paidea (por. Caillois 1997). Podobnie dychotomig ,,zabawa — gra” postrzegat
George Herbert Mead, ktéry wyrdznil dwa etapy procesu socjalizacji: gry (czynnosci
zorganizowane, sformalizowane szeregiem regul, pozwalajace jednostce na odnoszenie
do zewngtrznych - spolecznych - regut i uogélnionego celu) oraz poprzedzajacy go
etap zabawy (czynnosci pozbawione sformalizowanych regul, polegajace gléwnie na
nasladownictwie 0sob z wlasnego kregu biograficznego i pozwalajace na wchodzenie
w role, tj. stawanie si¢ kim$ innym) (por. Mead 1975).



88 »»» Rozdziat 3. Czy gry cyfrowe moga wspiera¢ w pomysinym starzeniu sie?

Bez wzgledu na osobista motywacje zaangazowanie w gre wymaga
spelnienia pewnych warunkéw, o ktérych pisze Bernard Suits we wspo-
mnianym Koniku Polnym. W jego ujeciu (Suits 2016: 64):

Gra¢ w gre to probowac osiggnaé pewien okreslony stan rzeczy [cel przedlu-
dyczny], uzywajac tylko $rodkéw dozwolonych przez reguly [$rodki ludycz-
ne], ktdre zabraniaja uzycia bardziej skutecznych $rodkéw [reguly konsty-
tutywne] i ktore akceptuje si¢ tylko dlatego, ze umozliwiaja taka czynnosé
[postawa ludyczna].

Innymi stowy, zdaniem Bernarda Suitsa, granie stanowi ,,dobrowolna
probe pokonania niekoniecznych przeszkdod”, a jednym z warunkéw pod-
jecia sie tej praktyki jest przyjecie postawy ludycznej, polegajacej na nie-
wymuszonej akceptacji regul gry. Tak wigc przejawianie postawy ludycz-
nej jest warunkiem koniecznym dla zaangazowania w dowolng gre, ale nie
wystarczajacym, poniewaz istotne sg takze kompetencje gracza i jego wie-
dza o grze. Trudno gra¢ bez znajomosci zasad rozgrywki, a przechodzac
od razu na grunt gier cyfrowych, takze bez praktycznych umiejetnosci, na
przyktad w zakresie manualnych zdolnosci obstugi kontrolera. Te wymo-
gi moga by¢ zréznicowane w zaleznosci od opisanej wczedniej ztozonosci
danej gry (por. Grabarczyk 2015). Co wiecej, sytuacja grania wikla gracza
w relatywnie zlozong - szczegolnie w poréwnaniu z tradycyjnymi media-
mi - interakcje, o czym wspominalem juz przy okazji omawiania duzego
zaangazowania osob starszych w pasywny odbidr tresci telewizyjnych.

Dlatego poza przyjeciem postawy ludycznej istotne sg takze zasoby
okreslone przez kanadyjska badaczke gier Mi¢ Consalvo mianem kapita-
tu growego. W definicji Consalvo, ktéra wzorowala si¢ na szerszej znacze-
niowo koncepcji kapitatu kulturowego Pierre’a Bourdieu, na kapital growy
sktadaja si¢ wiedza, doswiadczenia i Srodowiskowa pozycja danego gracza,
aich zrodlem sg przyswajane tresci okologrowe (m.in. gusta i opinie ksztal-
towane przez lekture prasy branzowej czy portali internetowych), wcze-
$niejsze doswiadczenia z grami (dzieki ktorym mozliwy jest rozwdj umie-
jetnosci w toku kolejnych rozgrywek czy poznanie zasad rzadzacych dana
gra) i interakcje z graczami (np. bezposrednie rozmowy, dyskusje na forach
internetowych, relacje nawigzywane w grach wieloosobowych) (Consalvo
2007: 4). Kapital growy warunkuje sposoby postrzegania i oceniania gier,
potencjal ich wykorzystywania oraz angazowania si¢ w dyskusje im po-
$wiecone (Consalvo 2007: 4). Jest tez zasobem dynamicznym, poniewaz
moze by¢ odmiennie ksztaltowany w zaleznosci od rodzajéw (gatunkow)
wykorzystywanych gier oraz charakterystyki wspdtgraczy, z ktéorymi dana
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osoba wchodzi w interakcje (Consalvo 2007: 4). Wreszcie jest tez zmienny
w czasie, gdyz podlega procesom ksztaltowania i kontroli ze strony przed-
stawicieli branzy elektronicznej rozrywki, a jednocze$nie moze podlegac
oddolnym procesom aktualizacji lub dezaktualizacji w ramach podejmo-
wanych przez graczy zbiorowych badz indywidualnych dziatan; w efekcie
przeksztalcanie kapitalu growego stanowi dynamiczny i kontekstualny pro-
ces osadzania, fluktuacji, zaprzeczania czy indywidualnej negocjacji (Con-
salvo 2007: 185).

Mozna przyjac, ze w przypadku oséb starszych czesciej pojawi sig
koniecznos$¢ aktualizacji kapitalu growego, a w zasadzie budowania go
od zera. Jest tak zwlaszcza dlatego, ze wzig¢ trzeba pod uwage opisywane
wczesniej praktyki medialne polskich senioréw, skupione w duzej mierze
na konsumpgji tresci telewizyjnych, a takze odmienne niz na Zachodzie
realia socjalizacyjne w spoleczenstwie pozbawionym tatwego i powszech-
nego dostepu do urzadzen cyfrowych. Tak wiec poza ksztaltowaniem od-
powiedniej wzgledem gier postawy (ludycznej) nalezy tez wspiera¢ osoby
starsze w gromadzeniu wiedzy o grach cyfrowych oraz rozwijaniu umie-
jetnodci praktycznych, czyli dba¢ o rozwdj kapitalu growego senioréw,
jesli chcemy, aby mogli oni z powodzeniem wejs¢ w role srebrnych graczy.
W ten spos6b dajemy im szanse na pojawienie si¢ w ich zyciu zabawy takze
w wydaniu cyfrowym. W kontek$cie gromadzenia kapitalu growego warto
tez wspomnie¢ o koniecznosci przygotowania materialow czy zrédet, z kto-
rych osoby starsze moga czerpac rzetelng wiedze o grach, takze w zakresie
bezpiecznych i rozwojowo korzystnych form uczestnictwa w kulturze gier

cyfrowych.

3.2. Rzeczywistos$¢ ,ugrowiona” a kultura zludyfikowana

Trzecim waznym - wraz z demograficznym starzeniem si¢ spoleczenstw
i ucyfrowieniem - z perspektywy podjetych tu rozwazan zjawiskiem ma-
krospolecznym jest proces ludyfikacji kultury (ludification of culture), ktory
polega na og6lnym wzro$cie znaczenia zabaw i gier w réznych kontekstach
zycia spoleczno-kulturowego: edukacji, polityce, praktyce wojennej czy
komunikacji (por. Raessens 2010: 6; Lammes 2015). Jego poczatek wigze
sie z procesami industrializacji oraz opisanego w poprzednim rozdziale
ucyfrowienia §rodowiska spotecznego (Dippel i Fizek 2017: 280). Jednym
z wiodacych przykladow tego fenomenu z ostatnich lat jest kilkumiesiecz-
na fascynacja grag mobilng Pokemon Go, ktéra w 2016 roku zaangazowa-
ta miliony uzytkownikéw na calym $wiecie w rozgrywke z pogranicza
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fizycznego i wirtualnego wymiaru rzeczywistosci hybrydowej, polegajaca
na eksploracji fizycznej przestrzeni w poszukiwaniu cyfrowych istot (tytu-
fowych pokemonoéw), stajac si¢ tym samym podstawg globalnego fenome-
nu socjologicznego.

Badacz gier Frans Mayrd odwoluje sie do przykiadu tej produkcji,
by ukaza¢ rozwo6j nowoczesnych spoleczenstw w kierunku spoleczenstwa
ludycznego czy tez tak zwanej ery gier, kiedy to kompetencje rozwijane
w ramach praktyki grania beda kluczowe dla rozumienia kultury i spraw-
nego spolecznego funkcjonowania (por. Méyrd 2017). Warto pamietac,
ze opisywane tu przemiany realizuja si¢ takze na poziomie praktyk kon-
sumenckich, czemu sprzyja zaréwno postepujaca cyfryzacja, w efekcie
ktérej coraz wiecej gospodarstw domowych posiada urzadzenia umoz-
liwiajace granie (komputery, smartfony, konsole), jak i rosngca dostep-
no$¢ samych gier cyfrowych. Obecnie gracze maja mozliwos¢ zakupu gry
poprzez liczne kanaly dystrybucji, niekiedy za bardzo atrakcyjng cene.
Pomagaja w tym wyspecjalizowane serwisy internetowe (np. Lowcy Gier),
ale tez upowszechnienie korzystnych dla odbiorcéw praktyk rynkowych
(m.in. weekendy z darmowym dostepem do wybranych produkgji, liczne
i niekiedy siegajace kilkudziesigciu procent promocje na gry, alternatywne
formy platnosci w postaci subskrypcji czy czestsze dystrybuowanie gier
w modelu free-to-play). Ostatecznie prowadzi to do sytuacji, w ktorej ga-
ming jawi si¢ jako dostepna i wzglednie tania forma rozrywki. Innym do-
niostym zjawiskiem, ktore mozna potraktowac jako przejaw postepujacej
ludyfikacji, jest praktyka cosplayu. Pojecie to oznacza zaréwno subkulture,
jak i praktyki ludzi inspirowanych postaciami fantastycznymi (gléwnie
z gier cyfrowych), ktorzy poswiecaja swoj czas i pienigdze na przygotowa-
nie, a nastepnie przedstawienie wlasnej metamorfozy w nasladowanego
bohatera (por. Buhl 2019).

Innym wskaznikiem postepujacej ludyfikacji jest popularyzacja grania
i samych gier. Niektorzy badacze przypisuja im wyjatkowa role ,,medium
XXI wieku” (por. Petrowicz 2016), ktdre stanowi kolejny istotny czynnik so-
cjalizacji (Lorentz 2015: 87-89), wiodaca technologie symulacji w obszarze
popkultury (DoveyiKennedy2011: 16) czy wreszcie jeden z najwazniejszych
obszaréw kultury audiowizualnej (Pitrus 2012: IX). Ciekawym przykltadem
spolecznego znaczenia gier jest traktowanie ich jako no$nikéw przemian
kulturowych (tzw. cultural vehicle). Gry cyfrowe od lat stanowig zrédlo in-
spiracji dla tworcow dziet tekstowych (by wymienic¢ tylko Staros¢ aksolotla
Jacka Dukaja), filmowych (liczne adaptacje przygdd growych bohateréw -
Mario, Lary Croft, Maxa Payne’a czy postaci z serii gier The Last of Us)
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lub muzycznych (czego przykladem jest debiutancki album zespotu The
Protomen inspirowany klasyczng serig gier Mega Man). Sieganie po gry
cyfrowe moze wzmacnia¢ poczucie identyfikacji z dang - w cytowanym
przykladzie japonska - kulturg (Chen 2013: 423), a takze oddzialywa¢
na popularyzacje¢ niektérych praktyk, na przyklad zainteresowanie pitka
nozna w Stanach Zjednoczonych w zwigzku z rozwojem serii gier pitkar-
skich FIFA (por. Markovits i Green 2017). Wreszcie gry cyfrowe sa w sta-
nie rewolucjonizowa¢ spolecznie istotne obszary funkcjonowania ludzi,
co w ostatnich latach udowodnil Minecraft w kontekscie praktyk i ustug
edukacyjnych. Gra ta jest jednoczesnie Srodowiskiem tworczej zabawy, jak
i narzedziem edukacyjnym, wykorzystywanym na przyklad do nauki pro-
gramowania. Jej uzytecznos¢ pod tym wzgledem jest tak duza, ze korzystaja
z niej nie tylko instytucje oswiaty czy NGO, ale tez podmioty komercyjne,
takie jak ogolnopolska szkola programowania MindCloud. Niektérzy ba-
dacze utozsamiajg ludyfikacje z gamifikacjg, jednak nalezy raczej przyjac,
ze ta ostatnia jest szczeg6lnym przypadkiem makrospoltecznego zjawiska
ludyfikacji. Gamifikacja moze by¢ rozumiana jako technika badz narzedzie
polegajace na implementacji typowo growych elementéw (mechanik, sys-
temow punktowych, nagréd, odznak itp.) w pozaludycznych kontekstach,
na przyklad pracowniczych systemach motywacyjnych, co robi si¢ gléwnie
w celu wywotania wiekszego zaangazowania wsrod zatrudnionych (Racz-
kowski 2014: 141).

Przedstawiony tu do$¢ ogolnie proces ludyfikacji pocigga za sobg
znacznie wiecej konsekwencji. W celu uniknigcia powtdrzen, krétko od-
wolam si¢ do mojego artykutu pt. Spofeczno-kulturowy potencjat gier cy-
frowych. Ujecie syntetyczne, w ktérym omawiam role tego medium we
wspolczesnym $wiecie w odniesieniu do sfer: spolecznej, ekonomicznej,
kulturowej oraz edukacyjnej. Tekst ten zawiera argumenty wskazujace, ze
gry cyfrowe staly sie powszechng forma spedzania czasu wolnego oraz fun-
damentem najwickszego globalnie przemystu kreatywnego (por. Galuszka
2020a). Wywoluje to donioste przemiany w zakresie praktyk kulturowych,
jak i wiaze si¢ z koniecznoscig poszerzania obszaréw naukowej refleksji
oraz potrzebg wypracowania nowych podejs¢ do dziatan popularyzatorsko-
-edukacyjnych, co do pewnego stopnia realizuje w tej ksigzce w odniesie-
niu do kategorii srebrnych graczy. Warto takze odnotowac, ze wzrastajacy
odsetek grajacych seniordw jest jednym z przejawow opisywanego zjawiska
ludyfikacji, poniewaz jest to przyklad przekraczania kolejnej — demogra-
ficznej - granicy w popularyzacji cyfrowej rozrywki. Wiecej na ten temat
pisze w dalszej czesci rozdziatu.
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3.3. Pozaludyczny potencjat gier cyfrowych

Gry cyfrowe kojarzg si¢ powszechnie z czasem wolnym czy rozrywka. Jed-
nakze w efekcie ich technologicznego rozwoju i wzrastajacego poziomu
zfozonosci przestaly by¢ one formg prostej zabawy ograniczonej do kilku
ruchéw na elektronicznej planszy. Przetozylo si¢ to zaréwno na zakres inte-
rakeji, oddzialywania i znaczenia tego medium w relacji do uzytkownikéw,
jak i szerszego kontekstu spofeczno-kulturowego. Dos¢ szybko dostrzezo-
no przydatno$¢ gier cyfrowych w edukacji. Jedng z pierwszych i zarazem
najbardziej znanych, szczegélnie w USA, gier o wyraznym walorze eduka-
cyjnym jest The Oregon Trail z 1971 roku (Djaoutiiin. 2011: 32). Wiele po-
pularnych serii komputerowych gier edukacyjnych powstalo juz w latach
80. XX wieku (np. Carmen Sandiego). Jednoczesnie skupianie si¢ tylko na
rozrywkowych (ludycznych) walorach gier stwarza zagrozenie przyjecia
redukcjonistycznej perspektywy, w ktorej nie dostrzega sie dodatkowych
kontekstow ich uzycia. Jan Stasienko w swojej analizie edukacyjnych uzy¢
gier cyfrowych wymienia kilka ich rodzajow: edukacja poprzez gry (edu-
cation through games), edukacja przynalezna do gier (inherent in games),
edukacja w zakresie tworzenia gier (for game development) oraz edukacja
wynikajaca z tworzenia gier (as a result of working on games) (Stasieniko
2013: 49-50). Z perspektywy podjetej problematyki najwazniejsze wyda-
je si¢ uczenie poprzez gry, ktére moga by¢ wykorzystywane jako bezpo-
$rednie i posrednie narzedzia dydaktyczne, oraz w zakresie tworzenia gier,
co Stasienko rozbija na dwie domeny, a jedna z nich wiagze z nabywaniem
kompetencji krytycznego i $wiadomego odbioru gier, co do pewnego stop-
nia pokrywa si¢ z kategorig kapitatu growego (Stasieniko 2013: 50). Z kolei
jak zauwaza badaczka gatunkowosci w grach Maria B. Garda, w zaleznosci
od formy praktyk i kontekstu odbioru gry mozemy méwic o grach rozryw-
kowych (entertainment games), ktore maja przede wszystkim bawic*, oraz
o grach powaznych (serious games), w przypadku ktérych rozrywka scho-
dzi na dalszy plan (Garda 2015: 73). Takie rozumienie gier powaznych, nie-
kiedy okreslanych mianem stosowanych (applied games), jest tozsame z ich
definicjg zaproponowang przez Davida Michaela i Sande Chen (Michael
i Chen 2005: 21). Garda zauwaza, ze do zbioru gier powaznych zaliczy¢
mozemy: gry edukacyjne (edugames), gry reklamowe (advergames) czy gry
perswazyjne (persuasive games).

* W moim przekonaniu jako synonimiczne okreélenie uzna¢ mozna gry komercyjne,
dlatego w tej pracy bede stosowal zamiennie te dwa pojecia, to znaczy gry rozrywkowe
i gry komercyjne.



Pozaludyczny potencjat gier cyfrowych »»» 93

Stosowanie gier cyfrowych w celach pozarozrywkowych moze do pew-
nego stopnia przypomina¢ koncepcje edukacji przez rozrywke, okreslanej
mianem edurozrywki (edutainment; od polaczenia stéw education i entertain-
ment), rozumiang jako termin opisujacy wszelkie proby faczenia procesu prze-
kazywania wiedzy czy ksztaltowania postaw z elementami rozrywkowymi i to
przy uzyciu réznych form, migedzy innymi programoéw radiowych i telewizyj-
nych, animacji czy bajek, gamifikacji lub gier edukacyjnych (por. Szot 2015).
W tym najszerszym ujeciu przykladem edurozrywki moga by¢ nawet rekon-
strukcje historyczne - bedace dziataniami z pogranicza wydarzenia medialne-
go, gry oraz praktyk ludycznych - ktdre nie tylko zapewniaja rozrywke ptyna-
cg z uczestnictwa lub obserwacji, ale tez realizuja cel ksztaltowania tozsamosci
czy budowania historycznej swiadomosci poprzez przekazywane w inscenizo-
wanych scenach tresci (Regiewicz 2013: 102-103). Mitchel Resnick - twdrca
edukacyjnego jezyka programowania Scratch od wielu lat zwigzany z MIT
Media Lab - juz na poczatku XXI wieku przekonywal, ze najlepsze efekty
nauczania mozna uzyskac poprzez zaangazowanie ludzi w dziatania, na kto-
rych im zalezy i z ktorych czerpia zadowolenie oraz rados¢ (Resnick 2004: 1).
Jednoczesnie Resnick otwarcie krytykuje zaréwno pojecie edurozrywki, jak
izwigzane z nim podejscia do edukacji. Jesli chodzi o to drugie zagadnienie, to
zarzuca on tworcom edurozrywkowych narzedzi traktowanie samej edukacji
jako praktyki nuzacej czy wrecz odpychajacej, ktéra wymaga ,,doprawienia”
elementami rozrywkowymi, by w ten sposob uzyskac ,,smaczng” czy tez ,,zja-
dliwg” forme (Resnick 2004: 1). Sprawia to mylne wrazenie, jakoby uczenie
sie bylo jednym z najmniej przyjemnych doswiadczen w zyciu. Natomiast
termin edutainment, w opinii Resnicka, moze sugerowac, ze do edukacji na-
lezy podchodzi¢ w sposéb pasywny, zupelnie tak jak do rozrywki zapewnia-
nej przez studia filmowe, rezyseréw czy aktordéw, co jest podejsciem niewta-
$ciwym, poniewaz przyjecie postawy aktywnego uczestnika (a nie biernego
odbiorcy), stwarza wedlug tego badacza najwieksze szanse na wywotanie tak
waznych dla skutecznej edukacji zaangazowania i rado$ci (Resnick 2004: 1).

W zwigzku z tymi watpliwo$ciami Mitchel Resnick preferuje pojecie
uczenia si¢ przez zabawe (playful learning)®. Skupienie na zabawie (play)
iuczeniu si¢ (learning) pozwala jego zdaniem spojrze¢ na procesy edukacyj-
ne jak na aktywne dziatanie, w ktérego ramach nauka odbywa si¢ poprzez
jej integracje z zabawa, co powoduje wzmocnione zaangazowanie u dziala-

» Nie chodzi tu tylko o zabawe przy uzyciu gier cyfrowych. Niestety nauczyciele czy
przedstawiciele instytucji edukacyjnych maja tendencj¢ do redukowania uczenia si¢
poprzez zabawe tylko do tej ostatniej, a takze ograniczania si¢ w wykorzystaniu tego
podejscia do najmlodszych uczniéw (Resnick 2004: 3).
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jacego ucznia w efekcie koincydencji kilku czynnikéw: wewnetrznej moty-
wacji do zabawy, czerpanej z zabawy przyjemnosci, dostosowanego pozio-
mu trudnosci podejmowanych zadan (nie moga by¢ zbyt proste, jak i zbyt
trudne) oraz ich powigzania z zainteresowaniami czy pasjami uczniow (Re-
snick 2004: 2-3). To ostatnie zalozenie przywodzi na my$l inng koncepcje,
ktéra w sposéb bezposredni odnosi sie do gier cyfrowych. Chodzi o tan-
gential learning, co mozna ttumaczy¢ jako edukacje posrednia, nauczanie
nieuswiadomione badz pasywne®® czy tez kontekstowe nauczanie niefor-
malne”. Zasadniczo kryje sie za tg ideg takie podejscie do wykorzystania
gier cyfrowych, w ktérym stanowig one punkt wyjscia dla samodzielnych
i realizowanych poza wlasciwg rozgrywka poszukiwan informacji o ukazy-
wanych w danej grze tematach (por. Extra History 2012). Twdrcy tego poje-
cia, projektant gier James Portnow i animator Daniel Floyd, przekonuja, ze
w grach cyfrowych skrywa si¢ ogromny potencjal inspirowania graczy do
podejmowania dodatkowego wysitku na rzecz poglebiania swojej wiedzy,
poniewaz w sytuacje grania wpisane sg zardwno zaangazowanie, jak i przy-
jemnos¢ plynaca z rozgrywki (por. Extra History 2012). Nawet produkcje
komercyjne i pozbawione jawnego waloru edukacyjnego moga by¢ pod
tym wzgledem uzyteczne. Portnow i Floyd dowodza tego przez odwotania
do nastepujacych serii gier rozrywkowych:

m pierwszoosobowe strzelanki Call of Duty, ktére moga stanowi¢ punkt
wyijscia do poszukiwania informacji na temat dzialan realizowanych
w trakcie historycznych konfliktéw wojennych (np. kampanii z okresu
IT wojny $wiatowej);

m gry rytmiczne/muzyczne Rock Band, gdzie gracz poznaje zréznicowa-
ne pod wzgledem gatunkowym utwory muzyczne, co moze prowadzi¢
do gromadzenia dodatkowych informacji o Zyciorysach artystéw lub
historii zespoléw (np. w filmach dokumentalnych, ksigzkach itp.);

m popularny cykl gier strategicznych Cywilizacja, gdzie fabularna fikcja
miesza si¢ z wydarzeniami oraz postaciami historycznymi, a wbudo-
wana w gre encyklopedia moze by¢ traktowana jako zrédlo wstepnych
informacji o losach panstw czy krélewskich dynastii.

% Takie ttumaczenia zaproponowal projektant i badacz gier edukacyjnych Jakub Ryfa.

Znamienne jest, ze w momencie przygotowania ksigzki pojecie to nie zostalo szerzej
omoéwione przez polskich badaczy z wyjatkiem wspomnianego Ryfy, ktéry nawiazy-
wal do niego w trakcie swojego wystapienia na jednej z poprzednich edycji konfe-
rencji Kulturotwércza funkcja gier; por. http://grykonferencja.org/page.php?id=4316
(20.11.2023).

¥ Z kolei taka propozycje translacji przedstawil mi amerykanista i thumacz Pawel Frelik.
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Niewatpliwie jedng z zalet zaproponowanego przez Portnowa i Floyda
podejscia jest relatywnie niewielki koszt po stronie tworcow gier, gdyz nie
muszg oni poswieca¢ wielu zasobéw na implementowanie w swoich pro-
dukcjach elementéw o edukacyjnym walorze.

Zupelnie inaczej kwestia ta wyglada w przypadku wspomnianych gier
powaznych, ktére sg zazwyczaj projektowane od poczatku z mysla o poza-
rozrywkowych schematach uzycia, co jednoczesnie czyni tego typu gry
relatywnie niszowymi i trudnymi w sprzedazy (wigkszo$¢ jest darmowa),
a przez to malo popularnymi, a takze zazwyczaj pozbawionymi elemen-
tu rozrywkowego i istotnej cechy okreslanej mianem powtarzalnosci (re-
playability), czyli potencjalu do powtérnego przyciagania graczy. Z drugiej
strony wykorzystanie gry komercyjnej w scenariuszach pozaludycznych
wymaga dodatkowych kompetencji i wiedzy kontekstowej - zaréwno
po stronie oséb chcacych wykorzystywa¢ takie tytuly jako narzedzie dy-
daktyczne (edukatorzy musza niejako pelni¢ role podwojnych ekspertéw
w obszarze swojej specjalizacji oraz edukacyjnego uzycia gier), jak i samych
graczy. Wynika to z faktu, iz produkcje powazne fatwiej traktowac jako od-
powiednik ksigzkowego podrecznika, dzieki ktéremu mozliwe jest przeka-
zanie wyselekcjonowanego pakietu wiedzy, co jest oparte na pozytywnym
bodzcowaniu oraz powtarzalnosci i odpowiada podejsciu okreslanemu
we wspolczesnej pedagogice mianem behawiorystycznego (Bomba 2014:
328-329). Natomiast gry komercyjne (rozrywkowe) lepiej sprawdzajg si¢
w przeciwstawnym, konstruktywistycznym modelu, w ktérego ramach
podkresla sie indywidualizm samodzielnie konstruujacego wiedze uczace-
go sie, ktory angazuje si¢ w interakcje z okreslonym srodowiskiem i bie-
rze udzial w konkretnych dziataniach, niekiedy inspirowanych przez na-
uczyciela pozostajacego z uczacym si¢ w partnerskiej relacji (Bomba 2014:
329). Uzycie modelu konstruktywistycznego pozwala na bardziej swobod-
ne i elastyczne wykorzystanie gier w celach edukacyjnych, takze tych pro-
dukgji, ktore na pozdr nie zawieraja zadnych elementéw umozliwiajacych
rozwdj wiedzy czy trening kompetencji. Przyjecie takiej perspektywy na
gry cyfrowe otwiera zupelnie nowe mozliwosci ich wykorzystania — zaréw-
no samodzielnego, jak i w ramach projektéw edukacyjnych, na przyklad
w instytucjach senioralnych. W moim przekonaniu nalezy o tym pamietac
takze w odniesieniu do najstarszych graczy.

Podsumowujac wczesniejsze rozwazania, uwazam, ze efektywna edu-
kacja powinna integrowa¢ proces zdobywania wiedzy oraz zabawy w for-
mie aktywnych dzialan uczacego sie, ktory czerpie z tego radosc¢ i realizuje
swoje zainteresowania badz pasje. Moze si¢ to odbywac za pomocg gier czy
w grach, co okresla sie mianem GBL (Game-Based Learning), a ograniczajac
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sie do przedmiotu moich zainteresowan, czyli gier cyfrowych, nalezy w tym
wypadku méwi¢ o DGBL (Digital Game-Based Learning), czyli edukowa-
niu przy uzyciu gry cyfrowej. Warto w tym miejscu nieco uporzadkowa¢
kwestie pojeciowe. Pomocna w tym jest analiza dokonana przez Johanne-
sa Breuera i Garyego Bente’a, ktdrzy proponuja nastepujace rozréznienie
przedstawianych w tym rozdziale poje¢ (Breuer i Bente 2010: 11):

m Edurozrywka: odnosi si¢ ona do wszelkich préb uczynienia edukacji
bardziej przyjemng czy przystepna bez wzgledu na rodzaj uzytych na-
rzedzi, poniewaz moze by¢ ona realizowana przez media, tradycyjnie
w klasie szkolnej czy w jakikolwiek inny zaposredniczony sposdb.

m Edukacja przy uzyciu gier (GBL): oznacza ona zbidr praktyk polegaja-
cych na wykorzystaniu dowolnych gier (np. planszowych, karcianych,
cyfrowych czy tez tradycyjnych sportéw) do celéw edukacyjnych.

m Edukacja przy uzyciu gier cyfrowych (DGBL): stanowi ona podzbidr
GBL, do ktérego zaliczy¢ mozna wykorzystanie w celach edukacyjnych
gier powaznych, chociaz jednoczesnie nie wszystkie tego rodzaju gry
s3 edukacyjne. Do segmentu DGBL mozna przyporzadkowaé takze
klasyczne komputerowe gry edukacyjne. Uwazam przy tym, ze nale-
zy rozszerzy¢ przyjete przez Johannesa Breuera i Garyego Bentea ro-
zumienie DGBL na wszelkie gry cyfrowe wykorzystywane w szeroko
rozumianej edukacji bez ograniczania si¢ do tylko jednego ich rodzaju.

m E-learning: rézni si¢ od pozostalych podejs¢ brakiem elementéw
rozrywkowych, gdyz stanowi polaczenie przede wszystkim cyfro-
wych mediéw i edukacji. W tym sensie gry cyfrowe moga stanowic
element metod e-learningowych, jednoczesnie nie wszystkie rozwig-
zania tego typu zawieraja elementy rozrywkowe (np. kursy online).
Te obserwacje warto rozszerzy¢ o wzmianke na temat prob gamifi-
kowania narzedzi e-learningowych w celu poprawy zaangazowania
uzytkownikow i czerpanej satysfakcji z procesu zdobywania wiedzy
(por. Muntean 2011).

Pomimo licznych potencjalnych korzysci plynacych z wykorzysty-
wania gier cyfrowych w nauczaniu - na co w 2003 roku uwage zwrocit
jeden z czotowych badaczy tego fenomenu, profesor James Paul Gee, ktd-
ry wyrdznit az 36 zasad efektywnego uczenia si¢ (Gee 2003: 207-212) -
niektdrzy krytycznie podchodza do tego pomystu. Przy tym watpliwosci
te dotyczg nie tyle niepodwazalnej przydatnosci tego medium w edukacji
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(np. w zakresie rozwoju kluczowych w XXI wieku kompetencji z umie-
jetno$cig rozwigzywania probleméw na czele), ile zbyt uproszczonych
i powierzchownych préb ich uzycia, co przejawia si¢ miedzy innymi w:
fetyszyzowaniu gier jako panaceum na liczne bolaczki systemu edukacji;
niedopasowaniu konkretnych produkcji do tematu, rodzaju wiedzy czy
problemu podejmowanego w trakcie zaje¢; braku spdjnego i przemyslane-
go planu zaangazowania uczacych si¢ w zabawe ukierunkowang na wza-
jemne interakcje, a nie indywidualng rozrywke; ograniczaniu si¢ jedynie
do grania w gry bez podejmowania préb ich projektowania; czy wreszcie
traktowaniu tego medium jako swego rodzaju ,wabika” na - szczegdlnie
mlodych - ludzi zainteresowanych przede wszystkim aspektem rozrywko-
wym przy jednoczesnym pomijaniu jego petnego potencjatu do przeksztat-
cania calych modeli nauczania (por. Van Eck 2015; Glazer 2016).

Wyzej wspomniane watpliwosci nie zniechecajg jednak badaczy,
ekspertow w zakresie edukacji czy tworcow gier do rozwijania ukierun-
kowanych na osoby starsze projektow z zakresu (D)GBL. Przykltadowo
w 2011 roku w ramach unijnego programu uczenia si¢ przez cale zycie
(EU Lifelong Learning Programme) rozpoczeto miedzynarodowe partner-
stwo pn. gambaloa (Game-Based Learning for Older Adults), w ramach
ktorego eksperci z Belgii, Niemiec, Wielkiej Brytanii oraz Wloch skupili
sie na rozwijaniu sieci kontaktow oraz wiedzy o metodach efektywnego
stosowania gier z uczniami 50+ w edukacji formalnej, pozaformalnej,
jak i nieformalnej (por. Charlier i in. 2012). Co wigcej, poza probami
srodowiskowej integracji pojawiaja si¢ tez inicjatywy, w ramach ktérych
powstaja skonkretyzowane rozwigzania lub nowatorskie pomysty, takie
jak koncepcja Digital Game-Based Lifelong Learning (DGBLLL), ktéra
taczy edukacje z uzyciem gier cyfrowych z uczeniem si¢ przez cate zycie
(por. Romero i in. 2017).

Odnoszac t¢ niekoniecznie skupiong na samej tylko rozrywce per-
spektywe do o0sdb starszych, mozna dostrzec w grach cyfrowych jed-
no z narzedzi wykorzystywanych w ramach catozyciowego uczenia sie,
a praktyke grania rozumie¢ jako generujaca liczne korzysci z perspektywy
starszych graczy aktywno$¢ realizowana w ramach czasu wolnego. Ujaw-
nia si¢ przy okazji kolejna warstwa relacji zachodzacych pomiedzy grami
a srebrnymi graczami. Chodzi wigc nie tylko o rozwijanie umiejetnosci
oraz wiedzy - czyli budowanie wspomnianego wczesniej kapitalu growe-
go — 0sob starszych w zakresie wykorzystywania gier rozrywkowych, ale
tez o ich edukowanie i wspieranie w rozwoju przy uzyciu tego medium.
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Poszerza to zakres mozliwych korzysci z grania w p6zniejszym wieku,
a takze wpisuje si¢ w jedno z moich zalozen o przydatnosci promowania
rozwojowo korzystnego zaangazowania senioréw w kulture gier cyfro-
wych, czyli takiego, ktore wykracza poza samg tylko bierng ich konsump-
cje, przy zachowaniu mozliwie niskiego prawdopodobienstwa wystgpienia
negatywnych konsekwencji tego zaangazowania. Jak staralem si¢ poka-
za¢ w tym rozdziale, funkcje gier cyfrowych nie ograniczajg sie tylko do
zabawy, rozrywki i czerpanych z tego przyjemnosci. Tych korzysci jest
znacznie wiecej, chociaz prawdopodobnie w typowym, codziennym kon-
takcie z grami cyfrowymi ich nie dostrzegamy. Ich oméwieniem w kon-
tekscie 0sob starszych zajmuje si¢ w dalszej czesci rozdziatu. Na koniec
tego fragmentu chce jednak podkredli¢, ze faczenie gier i zabawy z edu-
kacja osob dorostych wiaze sie z kilkoma problemami: (1) jest to obszar
wcigz niedostatecznie przebadany, szczegdlnie w poréwnaniu z uczeniem
sie poprzez zabawe u dzieci; (2) moze by¢ pejoratywnie kojarzone z czyn-
noscia ,dziecinng’, ,niepowazng” badz ,nieautentyczng’, co negatywnie
wplywa na motywacje ludzi dorostych do nauki; (3) nie jest tak samo do-
stepne dla kazdego, poniewaz zabawa to przywilej tych, ktorzy dysponuja
odpowiednimi zasobami: czasowymi, motywacyjnymi, zaufania, kapitatu
spotecznego i growego czy zdolnoscig do angazowania si¢ w taka prak-
tyke; znaczenie w dostepie do zabawy moga miec tez nieréwnosci wy-
nikajace z réznic w pozycji spolecznej czy obowigzujacych norm kultu-
rowych (Whitton 2018: 9-10). Dlatego rozwazajac mozliwo$¢ wdrazania
elementéw edukacyjnych do praktyki grania wsréd osoéb starszych, nalezy
przynajmniej podja¢ probe szerszego i bardziej krytycznego ujecia tego
pomystu, co tez staram si¢ robi¢ w niniejszej ksiazce.

3.4. Korzysci z siegania po gry cyfrowe w pdzniejszym wieku

Zdajac sobie sprawe z potencjalnych korzysci ptynacych z zaangazowania
seniorow w kulture gier cyfrowych, warto pdjs¢ o krok dalej i rozwazy¢ te
kwestie w sposob bardziej szczegdtowy. Okazuje sig, ze gry cyfrowe maja
wiele do zaoferowania osobom starszym, takze w obliczu przedstawionych
wczesniej rozwazan nad pomys$lnym starzeniem si¢, do ktérego w sposéb
pozytywny moze przyczyniac si¢ granie (por. Allaire i in. 2013). Jan Sta-
sienko zauwaza, ze gry (edukacyjne) dla senioréw spelniaja dwie zasad-
nicze funkcje: moga odgrywac bardzo istotng rol¢ w rozwijaniu kompe-
tencji cyfrowych, a takze §wietnie sprawdzaja sie (szczegdlnie gry ruchowe
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sprzezone z interfejsami haptycznymi*®) w psychomotorycznej aktywizacji
(Stasienko 2013: 55). Podobnie Sara Mosberg Iversen zauwazyla, ze bada-
cze widzieli w grach przede wszystkim narzedzie do poprawy kompetencji
cyfrowych starzejacych sie ludzi oraz treningu ciala i umystu, przy czym
dodaje ona jeszcze trzeci obszar, jakim jest wspieranie 0séb cierpiacych
z powodu poczucia osamotnienia (Iversen 2016: 20). Z przeprowadzonej
przeze mnie analizy literatury przedmiotu wynika, ze tych zastosowan jest
znacznie wiecej, a potencjalne korzysci moga dotyczy¢ wszystkich najwaz-
niejszych obszaréw pomyslnego starzenia sie, ktére wymienita cytowana
wczesniej Ann Bowling (por. Jung i in. 2009; Rice i in. 2011; Anguera i in.
2013; Soares, Bertolini i Pasqualotti 2014; Zajac-Lamparska 2014; Cota
i Ishitani 2015; Chin 2016; Conti 2016; Kaufman i in. 2016; Zhang i Ka-
ufman 2016a; De Schutter i Brown 2016):

1. W zakresie spolecznego funkcjonowania zaangazowanie w wirtualne
zmagania moze ogranicza¢ poczucie alienacji i osamotnienia — oso-
by starsze maja szans¢ spotka¢ podobnych sobie graczy w rozgryw-
kach sieciowych. Badacze wskazuja takze na potencjal gier cyfrowych
w podtrzymywaniu komunikacji z krewnymi, jak réwniez wzmac-
nianiu relacji z grajacymi partnerami — niekiedy dziadkowie prébu-
ja wspolnej rozgrywki z wnuczetami, a czerpanie przyjemnosci z ta-
kiej miedzygeneracyjnej zabawy moze wzmacnia¢ wewnatrzrodzinng
integracje. Tego rodzaju potencjalne korzysci wydaja sie szczegolnie
istotne, biorgc pod uwage problemy oséb starszych z poczuciem osa-
motnienia czy niezrozumieniem ze strony ludzi mtodych. Korzystanie
z gier cyfrowych moze sprzyja¢ rozwijaniu wiedzy o nowych techno-
logiach oraz kompetencji ich uzycia, co otwiera mozliwos$¢ nawigzy-
wania interakcji zaposredniczonych przez technologie informacyjno-
-komunikacyjne, do ktérych w omawianym tu znaczeniu mozemy za-
liczy¢ takze gry cyfrowe.

* Interfejsy haptyczne (niekiedy okreslane mianem dotykalnych) stanowig zbiér tech-

nologii, umozliwiajacych manualne czy tez mechaniczne komunikowanie si¢ z urza-
dzeniem przy zachowaniu wrazenia taktylno$ci. W przypadku gamingu popularnym
rozwiazaniem jest stosowanie silnikéw wibracyjnych w kontrolerach, ktére wprawiajac
urzadzenie w ruch, symuluja okreslone wrazenia dotykowe, na przyklad w momencie
uderzenia samochodem w barierke w grze wys$cigowej. Jedna z najlepiej przyjetych tego
rodzaju technologii w ostatnich latach jest kontroler DualSense dla konsoli Sony Play-
Station 5.
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2. W odniesieniu do poczucia satysfakcji z zycia granie moze generowac
pozytywne zmiany dzigki odnoszonym sukcesom. Udana kooperacja
czy rywalizacja, gromadzenie punktoéw, rozwéj postaci, pokonywanie
kolejnych - zazwyczaj coraz trudniejszych — przeszkéd czy realizacja
zadan moga wywolywa¢ zadowolenie oraz wzmacnia¢ poczucie wia-
snej sprawczosci. Wszystko to pomaga w utrzymaniu dobrego samo-
poczucia i wynika cze$ciowo z cech gier, o czym w swojej definicji gry
pisal Jesper Juul. Gracze wkladaja wysilek w uzyskanie pozytywnego
dla siebie wyniku rozgrywki, przywiazujac sie do niego emocjonalnie,
doswiadczajac przy tym szerokiej palety odczu¢ (radosci z wygranej,
smutku w efekcie porazki itd.) (por. Juul 2010: 45-52).

3. W obszarze kondycji mentalnej, zaangazowanie w niektdére rodza-
je gier cyfrowych jest postrzegane jako rodzaj treningu poznawczego
czy metody radzenia sobie z problemami z pamiecig lub koncentracja,
ale tez ograniczania skutkéw demencji czy powstrzymywania rozwoju
choroby Alzheimera (w tym kontekscie czgsto wspomina si¢ o takich
powaznych produkejach, jak: Mindfit, Brain Age, Brain Fitness).

4. W wymiarze biomedycznym omawiane medium bywa wykorzystywa-
ne jako narzedzie wspierajace zachowanie sprawnosci fizycznej oséb
starszych. W tym celu tworzy sie gry ruchowe, ktére umozliwiajg pel-
niejszg kontrole nad ruchami awatara przy uzyciu specjalnych kontro-
leréw (m.in. Wii Remote, Xbox Kinect, PlayStation Move lub przezna-
czone do tego maty podtogowe czy deski do ¢wiczen, np. Wii Balance
Board). Tego typu produkcje sg okreslane mianem exergames, a ich re-
gularne stosowanie moze przeciwdziala¢ rozwojowi niektérych chro-
nicznych choréb (cukrzycy, schorzen serca).

Wyzej wymienione potencjalne - i oczywiscie nie w pelni tutaj przed-
stawione — korzysci z grania moga wspiera¢ w utrzymaniu pozytywnego
schematu starzenia sie. Warto przy tym pamietac, ze istotna wydaje si¢
w tym réznorodnos¢ doswiadczen, poniewaz z perspektywy rozwoju po-
znawczego najwieksze korzysci przynosi angazowanie si¢ w gry dostar-
czajace nowych i odmiennych wyzwan stawianych przed coraz bardziej
kompetentnymi graczami, ktérzy uczg sie, jak korzysta¢ ze znanych im
produkcji (Whitlock i in. 2012: 1094-1095). Podobnie pozytywnie moze
na poziom odczuwanych korzysci z grania oddziatywaé wdrozenie gier
cyfrowych jako narzedzia stymulacji do $rodowiska zycia, w ktérym bra-
kuje nowych form aktywnosci, na przyklad w domach opieki dla osob
starszych (McGuire 1984: 5-7). Co wigcej, niektérzy badacze sugeruja,
ze uswiadomienie tego osobom starszym jest niezbedne do wywotania
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u nich zainteresowania omawianym medium, tak by mieli oni pewnosc,
ze poswiecanie zasoboéw czasowych oraz podejmowanie wysitku mental-
nego czy fizycznego i przeznaczanie go na gry cyfrowe zapewni im bogate,
satysfakcjonujace i korzystne efekty (Ijsselsteijn i in. 2007: 21; Ossowska
2017: 216). Koresponduje to z ustaleniami, ze jedng z waznych motywacji
do grania u seniordw sa spodziewane korzysci zdrowotne (Khalili-Mahani
i in. 2020: 222). Jest to wyrazna sugestia, by w komunikacji z potencjal-
nymi srebrnymi graczami uzywac jezyka korzysci, ktoérego zrodet doszu-
kiwa¢ si¢ mozna w dzialalnosci marketingowo-sprzedazowej (Ossowska
2017: 216). Jego podstawe stanowi zasada CZK (cecha - zaleta - korzys¢),
zgodnie z ktéra odbiorcy najpierw nalezy przedstawi¢ cechy danego pro-
duktu, nastepnie zwigzane z nimi jego zalety, a wreszcie korzysci wynika-
jace z zakupu, by w ten sposéb umocnic klienta w przekonaniu o osobistej
uzyteczno$ci wybieranego rozwigzania (Ossowska 2017: 216). Podobne -
chociaz oczywiscie pozbawione komercyjnego celu - podejscie mozna
zastosowa¢ w promowaniu gamingu wsrod oséb starszych, co zostanie
szerzej omowione na kolejnych stronach.

Pokazanie gier cyfrowych w lepszym $wietle, to znaczy z podkresle-
niem zalet ptynacych z ich uzycia, moze by¢ niezbedne takze z powodu
niecheci niektérych senioréw wzgledem tego medium, dla ktérych moze
sie ono jawi¢ jako ,,ogtupiajace” (Szmigielska, Bak i Jaszczak 2012: 347) czy
tez by¢ negatywnie kojarzone z powodu obserwowanego u ludzi mlodych
przesadnego zaangazowania w cyfrowa rozrywke. Takie wnioski nasuwa-
ja sie po lekturze fragmentéw wypowiedzi z wydanego przed kilkoma laty
raportu Miedzy alienacjqg a adaptacjg. Polacy w wieku 50+ wobec interne-
tu, w ktérym czytamy o seniorach zaniepokojonych mlodymi ,,maniaka-
mi komputerowymi’, ktérzy sa wciagnieci ,w te agresywne gry” i przez to
tracg kontakt z rzeczywistoscig (Batorski i Zajac 2010: 33). Osoby starsze
moga tez postrzegac granie jako marnowanie czasu, co przejawiac si¢ moze
usuwaniem ze smartfonéw czy tabletéw fabrycznie zainstalowanych gier
mobilnych (por. Kane 2019). Tak wigc promowanie tego medium wsréd
starszych Polek i Polakéw wymaga nie tylko przyblizania jego zalet, ale tez
»odczarowania” ze stereotypdw krazacych na jego temat, w tym rozwiania
jak najbardziej uzasadnionych obaw.

Wreszcie w literaturze przedmiotu dostepne sg badania, ktére wska-
zuj3, ze samodzielne korzystanie z gier cyfrowych we wlasnym domu
moze by¢ réwnie korzystne dla zachowania sprawnosci poznawczej, co
czeste rozwigzywanie krzyzéwek czy granie pod nadzorem w warunkach
laboratoryjnych, przy czym trening w warunkach domowych generu-
je niekiedy dodatkowe trudnosci z obstugg oprogramowania (w zwigzku
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z ograniczonymi kompetencjami cyfrowymi wielu senioréw), a takze wy-
maga wigkszej samodyscypliny (z czym nie kazdy sobie radzi) dla zacho-
wania pelnych pozytywnych efektow (por. Wolinsky i in. 2013). Ujawnia
sie tu mozliwa wspierajaca rola otoczenia osoby starszej, a takze znaczenie
wypracowywania nowych nawykéw w zakresie codziennego funkcjonowa-
nia i praktyk medialnych.

Przedstawione w tym fragmencie syntetyczne omdwienie potencjal-
nych korzysci z siegania po gry cyfrowe przez osoby starsze uzmystawia, ze
upowszechnienie tej praktyki — zar6wno w warunkach instytucjonalnych,
jak i domowych — moze nie tylko ograniczy¢ negatywne konsekwencje bio-
logicznego procesu starzenia sig, ale takze wspomac senioréw w (od)bu-
dowie relacji spofecznych oraz umozliwi¢ im glebsze zaangazowanie we
wspolczesna, wysoce ucyfrowionag kulture.

3.5. Czy istnieja gry dla seniorow?

W ogdlnym ujeciu branza elektronicznej rozrywki wcigz nie przejawia
duzego zainteresowania projektowaniem i produkcja gier pod katem star-
szych graczy. Jednak obserwowana wsréd wydawcow i tworcow — szczegol-
nie gier mainstreamowych okreslanych niekiedy mianem AAA* - inercja
nie jest niczym niezwyktym, co moze wynikac z przekonania o braku opta-
calnosci wychodzenia poza branzowe schematy oraz powigzang z tym za-
leznoscia od finansowych kalkulacji zyskéw i kosztéw (Falstein 2009: 224).
Im bardziej rozbudowana, zfozona i zaawansowana pod wzgledem oprawy
audiowizualnej i funkcjonalnosci gra, tym wigksze sg koszty jej produk-
cji, dochodzace w wielu przypadkach do kwot rzedu dziesiatek czy setek
milionéw dolaréw (por. Parashar 2023). Pomimo stale rosnacego zainte-
resowania starszych ludzi grami cyfrowymi, jak zauwaza Alison Bryant,
wiceprezydentka ds. badan w AARP, wcigz nie przeklada si¢ to na wieksza
$wiadomos¢ odrebnosci i specyfiki potrzeb srebrnych graczy, dzieki ktorej
tworcy komercyjnych gier cyfrowych mogliby projektowa¢ produkty bar-
dziej atrakcyjne dla tej grupy odbiorcéw (por. Rodriguez 2020). Dlatego
tez produkowanie gier komercyjnych z myslg o osobach starszych jawi¢
sie moze obecnie jako malo racjonalne z biznesowej perspektywy, co nie-

# Gry AAA (Triple-A) to w uproszczeniu tytuly pochtaniajace duze $rodki na produkcje
oraz promocje, a takze zwigzane z wigkszymi oczekiwaniami w zakresie sprzedazy oraz
generowanych przychodoéw.
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ktérzy badacze okreslaja mianem ,niewykorzystanej szansy rynkowej’,
wynikajacej z nadmiernego skupienia tworcéw na mtodszych konsumen-
tach, a przez to na wydawaniu gier niedostosowanych do zainteresowan,
potrzeb, umiejetnosci oraz ograniczen oséb starszych (Ijsselsteijn i in.
2007: 21; Khalili-Mahani i in. 2020: 223).

Tak wiec obecnie trudno opisywac ,,gry dla senioréw”, ograniczajac
sie tylko do tego, co zwykle okreslamy mianem przemystu elektronicznej
rozrywki, ktérego trzon tworza produkcje AAA. Wysokobudzetowe, ko-
mercyjne gry dla senioréw by¢ moze pojawia si¢ w przyszlosci, gdy rosnacy
odsetek zaangazowanych w gaming srebrnych graczy niejako wymusi na
tworcach poswiecenie im wiekszej uwagi. W chwili obecnej, poszukujac
informacji o grach dla oséb starszych, natkna¢ si¢ mozna na publikacje,
w ktdrych poleca sie tytuly bardzo zréznicowane pod wzgledem gatunko-
wym czy tematycznym: od ucyfrowionych wersji gier analogowych (karcia-
nych, planszowych, krzyzéwek), przez popularne gry mobilne (np. Candy
Crush Saga, Bejeweled), a skonczywszy na odmiennych pod wzgledem po-
ziomu zlozonosci produkcjach na komputery i konsole (np. World of War-
craft, The Elder Scrolls V: Skyrim, Wii Sports, Animal Crossing, PGA Tour
2K21 czy Flower) (por. Age UK 2020; New Cyber Senior 2020; Redd 2020).
Podobnie sytuacja wyglada na polskich stronach internetowych. Poleca si¢
takie gry jak logiczne 2048, cyfrowe odpowiedniki klasycznych szachow
czy pasjansow; ale tez gry generujgce bardzo rézny poziom obcigzenia po-
znawczego, czyli zarébwno produkcje nieangazujace, jak i angazujace, na
przyktad: Tetris, Candy Crush Saga, Pokemon Go, Minecraft, Plants vs. Zom-
bies, World of Tanks, Forza Horizon, Firewatch, To the Moon, Dear Esther
czy Journey (por. eDziadkowie.pl 2020; Grabski 2020; Janikowska 2020;
Pajda 2020). Nie ma tu wigc, moim zdaniem, zadnego spojnego i uniwer-
salnego klucza doboru. Jesli wezmie si¢ pod uwage stosowane przez PEGI*
kategorie wiekowe, takze okazuje si¢, ze na listach gier rekomendowanych
dla starszych graczy znalez¢ mozna produkcje zaréwno dla mlodszych, jak
i dojrzalych odbiorcéw. Nie jest wigc tak, ze osobom starszym proponuje
sie przede wszystkim gry dla najmiodszych, czyli w domysle te prostsze

% PEGI (Pan European Game Information) - to obowigzujacy w Europie system oceny
gier pod wzgledem zawartosci i jej dostosowania do wieku odbiorcow. Sklada si¢ na
niego pie¢ kategorii (+3, +7, +12, +16 i +18) oznaczen wiekowych oraz osiem deskryp-
toréw treéci, jakie dana gra zawiera (wulgarny jezyk, dyskryminacja, narkotyki, strach,
hazard, seks, przemoc oraz funkcja optat w grze). Wiecej o systemie PEGI mozna prze-
czyta¢ na oficjalnej stronie: https://pegi.info/pl/ (4.02.2021). Na $wiecie istnieje kilka
odpowiednikéw systemu PEGI, m.in. amerykanski ESRB.
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w opanowaniu i mniej ztozone. Pomimo mozliwych w przypadku senio-
réw trudnosci w opanowaniu bardziej zlozonych z polecanych gier, war-
to takie podejscie doceni¢, poniewaz skojarzenia z grami ,,dziecinnymi”
moga by¢ dla niektérych senioréw zniechecajace, gdyz cz¢s¢ z nich uwaza,
ze takie produkcje sa przeznaczone dla mlodszych odbiorcéw, a przez to
nie stanowig one wyzwania czy tez zrédla rozrywki ,odpowiedniej” dla
ludzi starszych (Diaz-Orueta i in. 2012: 118). Z tego powodu niektorzy
badacze sugeruja, aby w grach tworzonych z mysla o srebrnych graczach
unika¢ infantylnych elementéw oprawy audiowizualnej (Diaz-Orueta i in.
2012: 122). Przy tym niekiedy poleca si¢ im sieganie po znang z czaséow
ich mlodosci klasyke lub tez ucyfrowione odpowiedniki popularnych gier
analogowych. W pierwszym przypadku chodzi prawdopodobnie o po-
czucie nostalgii, w drugim o przekonanie o znajomosci i prostocie zasad
przeniesionych na ekrany gier analogowych. Jest tak na przyklad na stronie
internetowej organizacji AARP, gdzie w sekcji odnoszacej si¢ do gier prze-
gladarkowych dostepne sa miedzy innymi tytuly wywodzace si¢ z Atari
(np. Pong, Asteroids, Missile Command)*'. Podobnie jest na witrynie z gra-
mi przegladarkowymi Silvergamers.com, gdzie w zaktadce ,,Gry dla oséb
starszych” (Games for old people) czytamy, ze sa to: ,zabawne gry online,
ktdére usprawniaja zdrowie mentalne oraz pamig¢ senioréw i starszych lu-
dzi”, a wérdd dostepnych tytuléw znalez¢é mozna proste gry zrecznosciowe
(np. Bubble Shooter, Tetris), karciane (pasjanse), planszowe (warcaby) czy
logiczne (Silvergamers.com 2020). Tak wiec starsi uzytkownicy tych witryn
siegaja po tytuly niezaprojektowane od poczatku z myslg o nich. W zwiaz-
ku z tym mozna zaryzykowac teze, ze by¢ moze w przysziosci nie dojdzie
do wytworzenia si¢ segmentu gier dla srebrnych konsumentéw lub bedzie
mial on marginalne znaczenie, nawet pomimo prawdopodobnego wzrostu
odsetka najstarszych graczy w calej populacji milosnikéw tego medium.
Juz dzi$ przynajmniej czes¢ seniordw odnajduje na rynku gry cyfrowe, kto-
re s3 dla nich wystarczajaco uzyteczne i dostosowane, a przy tym zapewnia-
ja im odpowiedni poziom satysfakcji z rozgrywki. Wydaje si¢ przy tym, ze
niezbedne - a przynajmniej warte rozwazenia - s3 pewne zmiany w podej-
$ciu do projektowania i popularyzowania gier wsrdd starszych ludzi, czym
zajmuje si¢ na kolejnych stronach.

Wciaz niewielkie zainteresowanie starszymi graczami ze strony podmio-
tow dzialajacych na rynku komercyjnym nie oznacza, ze poza jego obszarem
nie prébuje si¢ tworzy¢ projektow ukierunkowanych przede wszystkim na po-
trzeby 0s6b na pézniejszych etapach zycia, czyli wlasnie ,,gier dla seniorow”.

31 Por. https://games.aarp.org/ (4.02.2021).
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Wielu przyktadéw dostarczajg inicjatywy z pogranicza nauki i biznesu. Warto
przytoczy¢ kroétkie charakterystyki kilku takich przedsiewziec:

»,Gameup” - projekt platformy z grami ruchowymi, nastawiony na
zaktywizowanie osob starszych do czestszych i poprawnie wykonywa-
nych ¢wiczen w ich wlasnych mieszkaniach, takze poprzez wbudowa-
ny modut spotecznosciowy; w projekcie wykorzystano gry powazne,
kamery i sensory ruchu; korzysci dla uzytkownikéw mialy polega¢ na
zachowaniu mobilnosci, zapewniajacej wydluzenie okresu niezalezno-
$ci oraz poprawe jakosci zycia®.

»PLAYTIME” - projekt, w ktérego ramach rozwinigto zestaw narzedzi
sktadajacy si¢ z: mobilnej gry powaznej, interaktywnej maty oraz zesta-
wu funkgji diagnostycznych, umozliwiajacych rehabilitacje, diagnosty-
ke orazzdalng kontrole oséb cierpigcych na demencje; korzysci wynika-
ja ze stymulowania proceséw poznawczych przez wykonywanie w grze
mobilnej spersonalizowanych i emocjonalnie angazujacych ¢wiczen®.
»memoreBox” - konsola do gier przygotowana z my$la o mieszkan-
cach doméw opieki czy domach starodci; urzadzenie moze by¢ po-
taczone ze zwyklymi telewizorami i zawiera szes¢ moduléw z grami
pozwalajacymi na trening kilku obszaréw waznych dla codziennego
funkcjonowania (m.in. utrzymywanie stabilnej postawy, zapamiety-
wanie, ¢wiczenie rak, szybkos¢ reakeji, koordynacja reka—oko); sposéb
sterowania jest okreslany jako ,intuicyjny” i opiera si¢ na gestach™.
»EntertainR” — aplikacja mobilna, ktérej celem jest przypominanie se-
niorom o konieczno$ci przyjmowania lekdw, przy czym robi to w dos¢
nieoczywisty sposob, bo przez powigzanie tego obowiazku z potrzeba
czy checig zabawy. W aplikacji zaimplementowano szereg gier stow-
nych, dostepnych dla uzytkownikéw po zeskanowaniu kodéw kre-
skowych z opakowan przyjmowanych lekéw. W ten sposéb aplikacja
przypomina o koniecznosci przyjecia medykamentéw. Inne korzysci
to zachecanie do kontaktéw spolecznych poprzez wbudowany czat,
a takze trenowanie pamieci w toku rozgrywek wieloosobowych z in-
nymi uzytkownikami aplikacji®.
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Wiecej informacji w archiwalnej wersji strony w ustudze Wayback Machine: http://www.
gameupproject.eu/ (22.02.2021).

Wiecej informacji: https://aal-playtime.eu/project/ (22.02.2021).

Wigcej informacji w archiwalnej wersji strony w ustudze Wayback Machine:
https://www.retrobrain.de/en/memore/ (22.02.2021).

Wiecej informacji w archiwalnej wersji strony w ustudze Wayback Machine: https://se-
riousgaming.nl/portfolio/game-projects/ah/entertainr/ (11.11.2023).
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Takze w Polsce podjeto kilka inicjatyw, w ktorych polaczono gry cy-
frowe (lub ich elementy) z potrzebami czy problemami 0s6b starszych. Od
2016 roku w kolejnych edycjach obstugiwanego przez Narodowe Centrum
Badan i Rozwoju (NCBiR) programu sektorowego wsparcia ,,GameINN”
przeznaczono kilkanascie milionéw zlotych na nastepujace projekty
(w nawiasach podano nazwy realizujacych je podmiotow) (por. NCBiR
2016; 2020):

m ,Opracowanie i wdrozenie innowacyjnego systemu treningu kogni-
tywnego dla 0séb starszych w rzeczywistosci wirtualnej” (VR MIND
Sp. z 0.0.);

m ,Equilibrium quest — opracowanie gry rehabilitacyjnej wzbogaconej
o system motywacyjny dla senioréw” (Voxtrack Business Solutions
Sp. z 0.0.);

m ,Aktywny Senior. Opracowanie motywacyjnej gry mobilnej wspiera-
jacej rehabilitacje i adoptujacej si¢ do mozliwosci fizycznych i poznaw-
czych 0s6b w podesztym wieku” (Spectral Games S.A., Polsko-Japonska
Akademia Technik Komputerowych).

Z kolei juz w 2012 roku ze srodkéw Fundacji na rzecz Nauki Polskiej
(FNP) sfinansowano zrealizowany na Uniwersytecie SWPS w Warszawie
projekt pn. ,Innowacje sprzyjajace zdrowemu starzeniu si¢. Wykorzystanie
metod psychologii poznawczej do trenowania zdolnosci intelektualnych
seniorow” (por. FNP 2012).

Z analizy dostepnych opiséw wyzej wymienionych przedsigwzie¢ wy-
nika, ze r6znig si¢ one w zakresie celu (trening kognitywny, zachowanie
dobrej sprawnosci fizycznej, rehabilitacja itd.), formy (gry przegladarkowe,
komputerowe, mobilne) oraz poziomu skomplikowania (niekiedy gra jest
jedynie jednym z elementéw bardziej zlozonego ekosystemu). Jednak ich
wspolna cechy jest nastawienie na wsparcie senioréw w zachowaniu sze-
roko rozumianego dobrostanu. Dlatego inaczej niz w przypadku wczesniej
omawianych gier komercyjnych, w takich projektach kwestia zabawy czy
rozrywki schodzi na dalszy plan, co jest typowe dla gier powaznych (se-
rious games). Do pewnego stopnia opisane gry czy pomysly koresponduja
z przekonaniem o koniecznosci takiego ich tworzenia dla 0séb starszych,
by mialy one wyrazny cel (have a purpose) lub byly w pewien sposéb dla
nich istotne (meaningful). Jesli chodzi o te pierwsza kwestig, to wspomi-
na o tym miedzy innymi Hannah R. Marston, proponujac nastepujace
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wytyczne projektowe dla gier tworzonych z mysla o starszych odbiorcach
(Marston 2013: 113-114):

m  w zakresie modelu interakcji gry tworzone z mys$la o starszych uzyt-
kownikach powinny: by¢ proste i intuicyjne, umozliwia¢ ekspery-
mentowanie, odnosi¢ sie do rzeczywistych sytuacji/problemoéw i do-
$wiadczen zyciowych, pozostawiaé swobode wyboru, umozliwiaé
gre w trybach dla pojedynczego gracza i wieloosobowe rozgrywki,
pozwala¢ na kontrole poprzez ruchy ciala, zawierac elementy interfej-
sow glosowych, a takze zapewnia¢ przejrzyste i pozytywne informacje
ZWrotne;

m  w odniesieniu do zawartosci takie produkcje powinny zawieraé: funk-
cjonalnos¢ dodawania nowej lub zmodyfikowanej tresci w celu popra-
wy dos$wiadczenia rozgrywki, mozliwos¢ wykorzystania w grze mysle-
nia technicznego, mechaniki zapewniajgce mozliwos¢ uczenia si¢ czy
wykorzystania wlasnej wiedzy, przedstawienia $wiata gry z réznych
i wybieralnych perspektyw, minigry, swobode wyboru réznych pozio-
moéw trudnosci, funkcje pozwalajace na proste udostepnianie wyni-
kow, elementy dajace poczucie odpowiedzialno$ci za podejmowane
decyzje, a takze wyraznie nakreslone cele rozgrywki.

Opisane powyzej zalozenia projektowe maja wzmacnia¢ podmioto-
wos¢ i sprawczo$¢ starszych osob, a przez to ich che¢ i poczucie zaangazo-
wania w wirtualne zmagania w grach cyfrowych.

Zkolei inny badacz, a zarazem projektant gier, Bob De Schutter, propa-
guje podejscie, ktore odnosi sie do pojecia meaningful play, co mozna pro-
bowa¢ ttumaczy¢ jako zabawa znaczaca czy istotna. Autorzy tej koncepciji,
Katie Salen i Eric Zimmerman, wywodz3 j3 z rozwazan nad teza wyrazong
przez Johana Huizinge w jego klasycznej juz ksigzce Homo Ludens, gdzie
przekonuje on, ze kazda zabawa cos znaczy, a zaangazowanie w nig wy-
twarza wiele znaczeniowych zaleznosci (Salen i Zimmerman 2003: 32-33).
Zasadniczym wnioskiem plyngcym z tych rozwazan jest przekonanie,
ze sukces odniosg te projekty gier, ktére zapewnig graczom pelne sensu
(meaning) i z ich perspektywy znaczace (meaningful) doswiadczenia roz-
grywki (Salen i Zimmerman 2003: 32-33). Granie w gre polega na podej-
mowaniu decyzji i realizacji dziatan w ramach stworzonego przez tworcow
systemu rozgrywki, co pociaga za sobg zmiany konkretnych elementéw
lub calosci tego systemu i jednoczesnie moze prowadzi¢ do wytworzenia
nowych znaczen, bedacych efektem podejmowanych przez gracza akeji
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(Salen i Zimmerman 2003: 33). Wymaga to jednak odpowiedniego dziata-
nia gry, w duzym uproszczeniu polegajacego na precyzyjnym i przejrzystym
informowaniu uzytkownika o efektach podjetych dzialan (np. zestrzelenie
asteroidy powinno by¢ zobrazowane poprzez graficzny efekt wybuchu,
dzwigk wystrzelonej rakiety, a takze dodanie odpowiedniej ilosci punktow
za celny strzal) przy jednoczesnej integracji tych dziatan z szerszym kontek-
stem rozgrywki (kontynuujac przyklad zestrzelenia asteroidy, moze to by¢
powiazanie ilo$ci zdobytych punktéw z mozliwoscia przejscia do kolejnego
etapu gry lub dostepem do nowych rodzajéw broni) (Salen i Zimmerman
2003: 34-35). Tak wiec rozgrywka w grach moze by¢ znaczaca czy istotna
tylko wtedy, gdy gracz potrafi dostrzec efekty wkiadanego w nig wysitku,
a takze zrozumie¢ tego szerszy sens. W przekonaniu Salen i Zimmermana
ksztaltowanie znaczen moze przebiega¢ w wielu réznych warstwach, po-
czawszy od poziomu pojedynczej akcji w grze (np. ruch pionka na szachow-
nicy), w wymiarze spotecznym (np. podczas rywalizacji dwoch szachistow),
jak i w odniesieniu do ogdlnych struktur kulturowych (np. w trakcie mi-
strzostw szachowych, gdy rywalizujg ze soba przedstawiciele zwasnionych
mocarstw) (Salen i Zimmerman 2003: 35-36). Przyktadem nadawania roz-
grywce glebszego sensu z perspektywy srebrnych graczy jest jej odniesienie
do szerszego kontekstu spofecznego, co w USA uzyskano juz kilkanascie
lat temu poprzez powolanie Narodowej Ligii Senioréw (National Senior
League)’, w ktorej rywalizuja druzyny tworzone przez mieszkancéw do-
mow starosci czy opieki, a przestrzenia rywalizacji jest ucyfrowiona wersja
kregli w ruchowej grze konsolowej Wii Sports (McLaughlin i in. 2012: 21).

Wspomniany wczesniej Bob De Schutter wraz z Vero Vanden Abeele
przenosza ustalenia Salen i Zimmermana do sfery rozwazan nad silver
gamingiem. W swoim wcze$niejszym badaniu zaproponowali oni model
MPE (Meaningful Play in Elderly Life), ktory wskazuje na elementy zabaw
i gier, dzieki ktérym osoby starsze uznaja je za znaczace (De Schutter i Van-
den Abeele 2008: 3-4):

m budowanie wigzi (connectedness): gry powinny pozwala¢ na wspolng
rozgrywke badz kontakty z innymi graczami: bliskimi (dzieci, wnu-
ki), przyjaciolmi czy partnerami - dlatego nalezy w nich implemen-
towac funkcje czy tresci to podkreslajace (m.in. tryby wieloosobowe,
watki rodzinne), a takze budowac wokot nich spolecznosci (np. fora
dyskusyjne);

¥ Szczegdlowe informacje na temat National Senior League sa dostgpne na stronie orga-
nizacji: http://www.nslgames.com/ (14.03.2021).
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doskonalenie osobiste (cultivation): istotna jest takze mozliwo$¢ nauki
i rozwoju poprzez zabawe, jak réwniez dzielenie si¢ swoja wiedzg z in-
nymi osobami, stad niektorzy seniorzy cenig mozliwos¢ dodawania
wlasnych tresci do gier lub tez rywalizowania w quizach;

wklad w rozwoj spoteczny (contribution): granie powinno by¢ tez ko-
rzystne w szerszym, spotecznym kontekscie i pomagac ludziom w czy-
nieniu dobrych uczynkéw.

Natomiast w kolejnej publikacji De Schutter i Vanden Abeele integruja

model MPE z psychospolecznym wymiarem zainteresowania grami cyfro-
wymi u srebrnych graczy, by nastepnie zaproponowa¢ kilka konkretnych
zalecen projektowych dla twoércéw, ktérzy chcg zainteresowac swoimi gra-
mi starszych odbiorcéw (De Schutter i Vanden Abeele 2010: 91):

Odnajdywanie odpowiednich wspdlgraczy: w grach powinno si¢ im-
plementowac¢ filtry pozwalajace na wyszukiwanie partneréw do roz-
grywek wieloosobowych na podstawie takich zmiennych jak wiek czy
jezyk, ktérym sie postuguja, poniewaz osoby starsze preferujg roz-
grywki z podobnymi sobie ludZmi.

Mozliwos$¢ posredniej rozgrywki: niekiedy osoby starsze wolg przygla-
dac sie rozgrywce i uczestniczy¢ w niej posrednio, bez koniecznosci
manipulowania kontrolerem. Moze to polega¢ na pomaganiu w roz-
wigzywaniu zagadek, szukaniu dodatkowych wskazéwek na ekranie
czy tez poszukiwaniu informacji poza gra, na przyklad w internecie.
Projektanci powinni bra¢ pod uwage takze t¢ forme uczestnictwa
w rozgrywce podczas prac koncepcyjnych.

Narzedzia do zarzadzania czasem: ze wzgledu na zaangazowanie osdb
starszych w rdozne typy aktywnosci gry zaprojektowane takze z my-
$la o nich powinny mie¢ wbudowane narzedzia do kontroli czasu, na
przyktad alarmy.

Wsparcie dla wersji jezykowych: kompetencje jezykowe ograniczone
do mowy ojczystej stanowia powazng bariere dla zanurzenia oséb star-
szych w zabawe, dlatego gry powinny by¢ tlumaczone na wiele jezy-
koéw lub zawierac narzedzia do zautomatyzowanej translacji tekstow.
Udostepnianie wynikéw: dzielenie si¢ zdobyczami punktowymi jest
jedna z prostszych w realizacji funkcjonalnosci utatwiajacych znalezie-
nie partnera do zabawy w grach. Jako wzoér mozna przyja¢ Facebook,
jednak w badaniu De Schuttera i Vanden Abeele nie odnotowano star-
szych graczy, ktorzy korzystali z gier spolecznosciowych na tym porta-
lu - wiekszosci kojarzyt sie on z udostgpnianiem zdjec, a nie rozrywka.
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m Zbalansowane druzyny: gdy juz dochodzi do rozgrywek wielooso-
bowych z udzialem starszych oséb, to czgsto musza one rywalizo-
wa¢ z mlodszymi graczami, dlatego projektujac gry, nalezy rozwazy¢
zrownowazenie rozgrywek druzynowych, na przyktad poprzez sys-
temy ograniczen czy doboru opartego na zréznicowanych zestawach
umiejetnosci.

Warto odnotowa¢, ze Bob De Schutter w praktyce realizuje swoje teo-
retyczne ustalenia, gdyz od kilku lat rozwija on niezalezng gre Brukel®’, kto-
ra opowiada o wydarzeniach z czaséw II wojny $wiatowej z perspektywy
jego babci. W grze pojawiaja si¢ nagrania dzwiekowe, na ktérych opowiada
ona o historiach, jakie spotkaly ja na tytulowej farmie w czasie niemiec-
kiej okupacji, a celem gracza jest eksploracja przestrzeni i odnajdywanie
kolejnych nagran, by w ten sposob poznac calg histori¢ bohaterki (por. De
Schutter 2019). Uzycie gry cyfrowej do przedstawiania osobistych historii
z przesztosci jest zdaniem De Schuttera przykladem gaminiscingu (od po-
taczenia stéw gaming — granie i reminiscing — wspominanie), dzieki ktore-
mu osoby starsze moga sobie przypomnie¢ wydarzenia z wlasnej mlodosci,
a z kolei mlodsi odbiorcy moga doswiadczy¢ minionych dziejow w cieka-
wy lub bliski - ze wzgledu na popularnosé¢ gier cyfrowych - sobie sposob
(por. De Schutter 2019). Takie rozwigzanie stwarza szans¢ na wykreowa-
nie w odbiorze gry znaczen, ktore bedg dla graczy istotne, a tym samym
zachecajace do rozgrywki. Podobne do Brukel produkcje — zaréwno pod
wzgledem tematyki, jak i osobistego charakteru przedstawianych histo-
rii - to Memories of Manzanar and Tule Lake (tytul roboczy) czy La Peur
Bleue. W tej pierwszej tworca gry skupia sie na wspomnieniach i zmaga-
niach swoich japonsko-amerykanskich dziadkéw, ktérzy byli internowani
w obozie po ataku na Pearl Harbor, natomiast autor drugiego wspomniane-
go tytulu ma zamiar umozliwi¢ graczom zrozumienie wojennych przezy¢
swojego dziadka, ktory mieszkal we Francji w okresie II wojny $wiatowej
(por. De Schutter 2019).

Opisywane tu gry odwoluja si¢ do do$wiadczen oséb starszych, ale
w tym kontek$cie warto krétko wspomnie¢ o produkcjach, w ktérych

¥ Gry niezalezne, okreslane tez mianem indie czy ,,indykéw” to w uproszczeniu tytuly
bedace odwrotnoscia gier AAA, czyli sg to tytuly produkowane przez niewielkie studia,
pozbawione wielomilionowych budzetéw produkcyjnych i marketingowych, a niekiedy
takze wsparcia zewnetrznego wydawcy. Z jednej strony moze to ograniczaé potencjat
sprzedazowy, z drugiej pozwala zachowac wigkszg niezaleznos$¢ tworcza, a takze zache-
ca do czgstszego eksperymentowania z tematyka czy funkcjonalnoscia gier.
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staro$¢ czy przemijanie stanowig istotny element $wiata przedstawionego.
Jedna z takich najbardziej znanych i cenionych przez krytykow gier jest
artystyczna i niezalezna The Graveyard z 2008 roku, ktérg stworzyli Au-
riea Harvey i Michaél Samyn ze studia Tale of Tales (Williams 2017: 225).
Gracze wcielajg si¢ tu w spacerujacg po tréjwymiarowym cmentarzu sta-
ruszke, a celowo ograniczone funkcjonalno$ci oraz mechaniki - w grze
mozna chodzi¢ lub usigs$¢ na tawce i odstuchaé utwoér muzyczny — mialy
przekierowa¢ uwage odbiorcéw na elementy $wiata przedstawionego, gdyz
w opinii tworcow ten tytul to ,,obraz, ktéry mozna eksplorowac”?®. Inna
produkcja niezalezna w ciekawy sposdb ujmujaca temat przemijania to
wydana w 2007 roku przez Jasona Rohrera Passage — gra, podobnie jak
The Graveyard, niezalezna i dostepna z poziomu przegladarki interneto-
wej*. Tu celem gracza jest przemierzanie dwuwymiarowego $wiata jako
postac, ktéra w ciggu zaledwie pieciu minut rozgrywki przechodzi wszyst-
kie etapy zycia czlowieka, by po uplynieciu tego czasu umrze¢ w wieku
wyraznie starczym (Williams 2017: 225). Passage jest interpretowane jako
ugrowiona wersja hasta memento mori, a o jej wyjatkowosci swiadczy sy-
nergia prostoty tego projektu (warstwa audiowizualna jest uproszczona,
mechaniki ograniczone do eksploracji §wiata, czas rozgrywki wyjatkowo
krotki) z sila przekazu - podobnie jak w zyciu, tak i w tej grze wszelka
aktywno$¢ cztowieka prowadzi do nieuchronnego i niezmiennego fina-
tu, jakim jest §mier¢ (Williams 2017: 226). Mimo wyraznych waloréw
The Graveyard i Passage w warstwach artystycznej czy koncepcyjnej, nie
s3 to produkgje, ktdre byly skierowane przede wszystkim do starszych od-
biorcéw. Wydaje sie, ze zamiar byl zupetnie inny, gdyz chodzilo raczej
o pokazanie relatywnie mlodym fanom gier, ze ich ulubione medium
moze by¢ uzyte do przedstawienia egzystencjalnych zagadnien w sposéb
niebanalny przy jednoczesnym poszerzaniu kolejnych granic w zakresie
prezentowanych w grach tematéw.

Innym podobienstwem taczacym niektore z opisywanych wyzej gier
jest angazowanie osob starszych juz na etapie projektowania, a niekiedy
takze testowania tych produkeji. Uwzglednianie mozliwosci i potrzeb oséb
starszych w toku projektowania gier wpisuje si¢ w przekonanie, wedle kto-
rego technologie powinny by¢ dostosowane do wszystkich grup wiekowych

¥ Szczegolowe informacje dostepne s3 na witrynie internetowej The Graveyard: http://ta-
le-of-tales.com/TheGraveyard/index.html (11.03.2021).

¥ Gra Passage i dodatkowe informacje sa dostepne pod adresem: http://hcsoftware.sour-
ceforge.net/passage/ (11.03.2021).
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(age-friendly), a w szczegdlnosci do osob starszych i z ograniczong spraw-
noscia, gdyz ich dyskryminacja pod tym wzgledem stanowi ciagle aktu-
alny problem, co podkreslaja liczni eksperci, miedzy innymi uczestnicy
4. Migdzynarodowego Forum Dlugowiecznosci (por. ILC-BRAZIL 2016).
Idea wytwarzania produktéw i ustug dostepnych dla szerokiego grona od-
biorcéw - bez wzgledu na ich wiek, niepelnosprawnosci czy inne czynni-
ki - wpisuje sie w filozofie projektowania uniwersalnego (UD - universal
design), co w przypadku gier cyfrowych zostalo zaadaptowane w koncepciji
gier czy zabaw inkluzywnych (inclusive play), czyli filozofii tworzenia ta-
kich produkgji, ktore sa dostepne dla oséb o zréznicowanych zdolnosciach
psychomotorycznych, poznawczych czy o odmiennych cechach spoteczno-
-demograficznych, jak i reprezentujacych wiele typow roznych pod wzgle-
dem tozsamosci czy cielesnodci postaci (np. z niepelnosprawnosciami,
starsze czy pochodzace z grup mniejszo$ciowych) (por. Crossley 2019).
Projektant gier Quinn Crossley zaproponowal definicje gry inkluzywnej
jako takiej, ,w ktorej wszyscy gracze s mile widziani” - an inclusive game is
a game that actively welcomes all players (por. Crossley 2019). Dalej w swoim
pogladzie idzie Mia Consalvo, ktdra proponuje perspektywe przeciwstawna
do opisywanego wczesniej pomystu projektowania gier specjalnie z mysla
o seniorach. Badaczka przywotuje wnioski z wtasnych wywiadéw z osoba-
mi starszymi i zauwaza, ze na takich uzytkownikéw tego medium nalezy
patrze¢ przede wszystkim jak na graczy, ktérzy podobnie jak osoby mtod-
sze s3 zroznicowani w swoich preferencjach i wyborach, a w grach - za-
réwno powaznych, jak i komercyjnych - nie szukaja ,,opowiesci o przemi-
janiu” (narrative of decline), ale analogicznie jak mtodsi liczg na angazujace
i zapewniajace rozrywke doswiadczenia (Consalvo 2017: VI). Jej zdaniem
nie nalezy opiera¢ procesu projektowania na stereotypach i tworzy¢ gry nie
tylko dla osob starszych, ale tez z nimi (Consalvo 2017: VI).

Przytoczony poglad Mii Consalvo koresponduje z zachodzacymi
ostatnio zmianami filozofii projektowania produktéw oraz ustug. Eliza-
beth B.-N. Sanders i Pieter Stappers, uznani badacze i eksperci w tym
obszarze, opisujg te przeksztalcenia w odniesieniu do roli potencjalnych
uzytkownikow, ktdrzy nie sg juz tylko pasywnym zrédlem informacji, ale
coraz czesciej traktuje sie¢ ich jako aktywnych partneréw w procesie wy-
twarzania innowacji (Sanders i Stappers 2008: 5). To pierwsze nastawienie
jest typowe dla metodyki okreslanej mianem projektowania zorientowa-
nego na uzytkownika (UCD - user-centered design) — o czym w kontek-
$cie osob starszych oraz z niepelnosprawnosciami pisano juz w latach
90. XX wieku (por. Petrie 1997) - i polega ono na projektowaniu innowacji



Czy istnieja gry dla senioréw? »»» 113

technologicznych czy spolecznych z wykorzystaniem zgromadzonych in-
formacji na temat ich potencjalnych uzytkownikéw w zakresie charakte-
rystyk, potrzeb czy opinii (Sanders i Stappers 2008: 5). Natomiast drugie
wpisuje si¢ w tradycje projektowania partycypacyjnego (PD - participato-
ry design), w ktérym potencjalni uzytkownicy sg nie tylko zrédlem wiedzy,
ale takze biora aktywny udzial na réznych etapach tworzenia i wdraza-
nia produktu czy ustugi, podejmujgc tym samym role wspdtprojektan-
tow (Sanders i Stappers 2008: 5). Pomimo odmiennej historii powstania
i rozwoju (PD wywodzi sie z krajow Europy PéInocnej, natomiast UCD
z USA), w ostatnich kilkudziesi¢ciu latach obie metody wzajemnie na sie-
bie oddzialujg, a w istocie taczy je zalozenie, wedle ktérego projektowanie
rozwigzan technologicznych nie powinno by¢ realizowane w oderwaniu
od faktycznych potrzeb, mozliwosci oraz ograniczen potencjalnych ich
odbiorcéw (Sanders i Stappers 2008: 5).

Z kolei Sebastian Merkel i Alexander Kucharski, odnoszgc sie do in-
nowacji z zakresu gerontechnologii, roboczo definiuja PD w nast¢pujacy
sposob (Merkel i Kucharski 2019: e17):

[jest to — przyp. DG] metodologia badawcza wykorzystywana do projektowa-
nia artefaktéw technologicznych, w ktérej angazuje sie (przyszlych) uzytkow-
nikéw (tu osoby starsze) w prace badawcze oraz projektowe jako pelnopraw-
nych partneréw dla badaczy i/lub projektantéw.

Jednocze$nie zauwazajg oni, ze podejscie typu PD moze by¢ zrealizo-
wane na wszystkich etapach wytwarzania produktéw czy uslug, stosujac
w zaleznosci od potrzeb odmienne metody i techniki pracy (m.in. wywiady
tokusowe, prototypowanie, warsztaty), przy czym istotne jest tutaj takie ich
zorganizowanie, ktore prowadzi do wzajemnego porozumienia i demokra-
tyzacji procesu tworczego - takze w odniesieniu do zewnetrznych intere-
sariuszy, na przyklad bliskich oséb starszych czy ich opiekunéw (Merkel
i Kucharski 2019: el7).

Przyjecie takiej perspektywy jest niezbedne dla tworzenia dostepnych
technologii, ale jednoczesnie wymaga poznania ich potencjalnych uzyt-
kownikéw. Mozna tego dokonaé zaréwno przez analiz¢ materialéw zasta-
nych (publikacji czy raportéw), w toku specjalnie ukierunkowanych ba-
dan konsumenckich czy w ramach mniej lub bardziej wlaczajacych testow
czy procedur projektowania. Koncentracja na odbiorcach jest wazna takze
z powodu stopnia zréznicowania zbiorowosci samych senioréw, stylow ich
zycia oraz licznych kontekstow procesu pomyslnego starzenia sie¢, na co
zwracalem juz uwage w poczatkowych fragmentach ksigzki. Osoby starsze
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stanowig réznorodng grupe potencjalnych odbiorcow gier cyfrowych, dla-
tego dominujgce na rynku gier komercyjnych praktyki produkcyjne wiaza
sie z ryzykiem wystapienia negatywnych efektow, na przyklad pomijania
zroznicowania potrzeb wynikajacych z odmiennosci plciowej (Slepota
plciowa - gender blindness), dyskryminacji starszych konsumentéw czy
wytwarzania rozwigzan niedostosowanych do ich potrzeb, mozliwosci lub
zainteresowan (Zapedowska-Kling 2015: 213). Nalezy wiec mie¢ na uwa-
dze takie kwestie, jak fizjonomia oraz - fizyczna, psychiczna, poznawcza —
sprawno$¢ osob starszych czy tez czynniki spoleczno-kulturowe: wiek,
ple¢, miejsce zamieszkania, stopien wyksztalcenia czy status materialny
(Zapedowska-Kling 2015: 213). Jest to kolejna przestanka uzasadniajaca ko-
nieczno$¢ holistycznego ujecia badanej problematyki, a w kontekscie pro-
jektowania gier dla oséb starszych — angazowania ich w ten proces. Takie
wlaczajace podejscie jest stosowane w odniesieniu do innych technologii
(np. z zakresu telemedycyny) wspomagajacych osoby starsze w aktywnym
starzeniu si¢ i wynika z potrzeby poprawy ich dostepnosci, a takze zwigk-
szenia czesto niskiego poziomu ich akceptacji i wykorzystania wéréd oséb
starszych (Merkel i Kucharski 2019: e16). Z przeprowadzonej przez Merkla
i Kucharskiego metaanalizy 26 publikacji (z lat 2012-2017), poswieconych
partycypacyjnemu projektowaniu technologii wspomagajacych osoby star-
sze wynika, ze najczesciej takie podejscie jest stosowane w odniesieniu do
szeroko rozumianych technologii informacyjno-komunikacyjnych (m.in.
rozwdj aplikacji mobilnych, poprawa interfejséw uzytkownika, produkcja
urzadzen wyposazonych w ekrany dotykowe czy nawet robotéw) (Merkel
i Kucharski 2019: e18). Trzy z tych projektéw dotyczyly gier cyfrowych,
a dokfadniej treningowych/ruchowych (exergames) opracowanych z mysla
o przeciwdzialaniu upadkom, przy ktérych tworzeniu wykorzystano takie
metody i techniki, jak: warsztaty, wywiady, obserwacje, dyskusje grupowe
czy testowanie prototypow (Merkel i Kucharski 2019: e19-e20). Zastoso-
wanie metod jakosciowych - typowe dla calego zbioru uwzglednionych
w omawianej metaanalizie tekstow — powoduje konieczno$¢ ograniczania
liczby zaangazowanych w proces projektowania uczestnikow, a rekrutowa-
nie ich z okreslonych $rodowisk - zazwyczaj organizacji senioralnych -
wiaze si¢ z niebezpieczenstwem pomijania przedstawicieli grup margina-
lizowanych, na przyktad ludzi niewyksztatconych, z niskimi dochodami
czy samotnych (Merkel i Kucharski 2019: e21). Odnoszac te rozwazania do
prob angazowania senioréw we wspolprojektowanie gier cyfrowych, na-
lezy stwierdzi¢, ze dotychczas bylo to zagadnienie rzadziej podejmowane
przez badaczy, ale tez zawodowych projektantéw, zasadniczo skupionych
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na potrzebach mlodszych graczy (Havukainen i in. 2020: 164). Natomiast
podjecie proby otwarcia na starszych ludzi nie musi by¢ traktowane jako
trudne wyzwanie, a uwzglednienie ich zyciowych do$wiadczen w proce-
sie wspolprojektowania gier moze stanowi¢ cenny wklad w rozbudowe ich
oferty i poprawe dostepnosci (Havukainen i in. 2020: 165). Martti Havu-
kainen wraz ze wspotpracownikami wymienia nastepujace rodzaje przy-
datnych w projektowaniu gier zasobdw, jakimi dysponuja osoby starsze
(Havukainen i in. 2020: 179):

B czas: osoby starsze zazwyczaj sa3 mniej aktywne zawodowo, dlate-
go maja wiecej czasu na aktywnosci réznego typu, w tym wspdtpro-
jektowanie gier, ktore niekiedy wymaga wielogodzinnych i czestych
spotkan;

m doswiadczenia zyciowe: dluzsze zycie wigze si¢ zazwyczaj z wigkszym
bogactwem opowiesci, historii czy wrazen, ktére moga wzbogacic pro-
jekty i zawarto$¢ tworzonych gier;

m oryginalna perspektywa: bogatsze doswiadczenia zyciowe moga sta-
nowic¢ rezerwuar dla innowacyjnych, opartych na doswiadczeniu dtu-
giego zycia rozwigzan w zakresie mechanik rozgrywki czy funkcjonal-
nosci implementowanych w grach;

m skupienie na uzyteczno$ci: osoby starsze oczekuja, ze wspdtprojek-
towane gry beda uzyteczne, a rozgrywka przynosi¢ bedzie korzystne
i znaczace efekty;

B motywacja: seniorzy przejawiaja wysoka motywacje do wspdtprojek-
towania gier opartych na ich wlasnych do$wiadczeniach zyciowych,
chcac sie nimi dzieli¢ na potrzeby procesu tworczego;

m szczero$¢: seniorzy nie unikajg komentowania i krytyki pomystéw roz-
wijanych na dowolnym etapie produkcji gry.

Z powyzszego zestawienia wynika, Ze osoby starsze — przy odpowiednim
poziomie checii motywacji — moga si¢ realizowac na kilka réznych sposobow
W procesie wytwarzania gier cyfrowych, by w ten sposéb wspiera¢ profesjo-
nalnych twoércow w przygotowywaniu bardziej dostepnych i uniwersalnych
tytulow, w ktérych sens i wazne dla siebie tresci odnajdg zaréwno mlodsi
gracze, ci w §rednim wieku, jak i nestorzy wéréd pasjonatéw tego medium.

W podsumowaniu tego fragmentu powinno jeszcze raz wybrzmie¢,
ze branza elektronicznej rozrywki nie jest obecnie mocno zainteresowana
produkcja wysokobudzetowych gier projektowanych z mysla o starszych
konsumentach. Jednoczesnie w segmencie gier niekomercyjnych (niezalez-
nych) czy powaznych powstaja takie tytuly, ale maja one przede wszystkim
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pomagac osobom starszym w rozwoju lub czesciej w ograniczaniu nega-
tywnych konsekwencji mijajacego czasu, realizujac przez to - nie zawsze
$wiadomie - idee¢ pomyslnego starzenia sie. Zasadniczo w takim ujeciu
mysli si¢ przede wszystkim o problemach zwigzanych z procesem starze-
nia, a dopiero w dalszej kolejnosci bierze sie¢ pod uwage aspekty ludycz-
ne oraz mozliwo$¢ czerpania rozrywki z gamingu. Wedlug przywolanych
wczesniej stow Mii Consalvo tworcy takich projektéw postrzegaja poten-
cjalnych odbiorcéw swoich gier przede wszystkim w kontekscie wieku,
a kosztem innych ich cech. Uwazam przy tym, ze nawet w edukacyjnych
czy treningowych produkcjach nie mozna zapominac o rozrywce, a tak-
ze 0 osobistym nastawieniu senioréw do roli zabawy i gier w ich zZyciu,
co staralem si¢ pokaza¢. Ujawnia sie tu pewien rozdzwigk pomiedzy opi-
sanymi wyzej wysitkami twércow gier powaznych czy tez edukacyjnych
a przedstawianymi dalej oddolnymi probami zaangazowania w kulture
gier cyfrowych, ktérych podejmujg si¢ niektorzy seniorzy. Ci ostatni nie-
koniecznie siegaja po produkcje tak wyraznie nastawione na konkretne
korzysci, szukajac zazwyczaj prostej rozrywki. Oczywiscie moze to wyni-
ka¢ z niskiego poziomu kompetencji (cyfrowych) czy kapitalu growego,
co ogranicza ich szanse dotarcia do slabo promowanych gier powaznych
czy edukacyjnych, na ktére relatywnie trudno trafi¢ podczas wyszukiwa-
nia w internecie tak zwanych gier dla senioréw. Jak staratem si¢ pokazac,
w ten sposob opisuje sie raczej gry komercyjne o zréznicowanym poziomie
zlozonosci, zapewniajace w pierwszej kolejnosci przyjemnos¢ i rozrywke.

3.6. Silver gaming w ujeciu badawczo-statystycznym

W niniejszym fragmencie probuje zobrazowa¢ skale zainteresowania os6b
starszych grami cyfrowymi, odwolujac si¢ do danych zastanych - zaréwno
o charakterze ilosciowym, jak i jako§ciowym. Nie ograniczam si¢ przy tym
do danych z Polski z dwéch powodéw. Po pierwsze, z uwagi na mocno
ograniczong liczbe przeprowadzonych do tej pory analiz tego zagadnie-
nia. Po drugie, z checi zapewnienia szerszego kontekstu dla prowadzonych
przeze mnie rozwazan, ktére we fragmencie dotyczacym badan wlasnych
ograniczaja si¢ do Polek i Polakdow.

Opisywany wczesniej proces ludyfikacji kultury ma charakter po-
wszechny, gdyz wzrost znaczenia gier i zabaw w Zyciu ludzi mozna zaobser-
wowa¢ w wielu krajach odmiennych pod wzgledem kulturowym. Podob-
nie jest z silver gamingiem, poniewaz zbiezne tendencje ujawnily badania
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prowadzone na réznych kontynentach. W 2019 roku odnotowano w Au-
stralii, ze gracze pomiedzy 65. a 94. rokiem Zycia stanowili 10% wszyst-
kich grajacych i odsetek ten systematycznie rosnie, a w kategorii emery-
tow sieganie po to medium zadeklarowalo az 42% badanych (Brand i in.
2019: 17). Rosnace zainteresowanie grami cyfrowymi wéréd senioréw za-
uwazyli takze badacze ze Stanéw Zjednoczonych, gdzie wydawane sa jedne
z najbardziej kompleksowych raportéw poswieconych silver gamingowi. Sg
to publikacje bedace efektem wspdtpracy amerykanskiego stowarzyszenia
producentéw gier ESA (Entertainment Software Association) oraz AARP.
W edycji z 2019 roku dowiadujemy sig, ze (Kakulla 2019: 4-5):

w USA stale rosnie odsetek graczy 50+, ktérzy codziennie oddaja sie
swojej pasji; wzgledem 2016 roku odnotowano wyraznie wyzszy pro-
cent (38% do 44%) osob 50+, ktore siegaja po gry cyfrowe przynajmniej
raz w miesigcu, co w warto$ciach bezwzglednych oznacza zwiekszenie
liczby takich ludzi z poziomu 40,2 miliona do 50,6 miliona;
przecietny srebrny gracz (przewazaja wsrod nich kobiety) poswieca
$rednio 5 godzin tygodniowo na gry;

waznym czynnikiem zaangazowania osob starszych w $wiat cyfrowej
zabawy jest ich rosnace przekonanie o przyjemnosci i uzytecznosci
plynacej z gamingu, co daje im mozliwo$¢ nawigzywania relacji spo-
tecznych, utrzymania sprawnosci mentalnej, redukgeji stresu czy po
prostu rozrywki;

srebrni gracze staja si¢ coraz bardziej §wiadomymi konsumentami
gier; w pordwnaniu z 2016 rokiem mniejszy ich odsetek zwraca sig¢
do dzieci lub wnukéw z prosbami o pomoc w zdobyciu wiedzy o no-
wych grach; zamiast tego decyduja si¢ na samodzielne poszukiwania
w zrodlach offlineowych i onlineowych: mediach spolecznosciowych,
reklamach, stronach internetowych czy aplikacjach mobilnych;

w ostatnich latach obserwuje si¢ zwrot amerykanskich graczy 50+
w kierunku grania mobilnego na smartfonach oraz tabletach;
jednoczesnie s3 oni coraz bardziej aktywnymi konsumentami, ponie-
waz kupuja nie tylko gry, ale takze ptatne dodatki, cyfrowe przedmioty
do gier®, sprzet niezbedny do ich uruchamiania oraz akcesoria, wyda-
jac przy tym na to znacznie wigcej w poréwnaniu z 2016 rokiem;

40

W zalezno$ci od gry moga to by¢ dodatkowi bohaterowie badz jednostki, elementy wy-
posazenia, roznego rodzaju punkty poprawiajace pozycje gracza czy umozliwiajace dal-
sza rozgrywke, a takze wirtualna waluta stuzaca do dokonywania zakupow w $wiecie gry.
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m znaczna cz¢$¢ badanych (tj. 85%) deklarowala, ze ich zainteresowa-
niom grami cyfrowymi towarzyszy takze pasja do gier tradycyjnych -
w obu przypadkach najczesciej wybieranymi rodzajami gier sa logicz-
ne, karciane oraz zawierajace zagadki graficzne.

Wozrastajgce znaczenie osob starszych w branzy gier odnotowano tak-
ze na rynkach europejskich. W 2017 roku przedstawiciele ISFE (Interna-
tional Software Federation of Europe, a obecnie pod zmieniong nazwa Vi-
deo Games Europe) opublikowali dokument pt. The New Faces of Gaming,
w ktorym wykazano rosngce zainteresowanie grami wsrod odbiorcow do
tej pory stabo kojarzonych z tradycyjnym wyobrazeniem gracza, czyli oso-
by o cechach 20-letniego mezczyzny, grajacego na komputerze lub konsoli,
sugerujac tym samym konieczno$¢ poszerzenia dotychczas przyjmowanej
perspektywy na rynek gier cyfrowych o potrzeby kobiet oraz srebrnych
graczy (por. Mena i Cookman 2017). Okazuje sie, ze w okresie od 2013 do
2016 roku na wybranych europejskich rynkach (Wielka Brytania, Niem-
cy, Francja oraz Hiszpania) odsetek uzytkownikow gier w wieku 45-64 lat
wzrdst z poziomu 21% do 27% (por. Mena i Cookman 2017). Takie wy-
niki nie zaskakuja w $wietle ogélnych proceséw demograficznych, jednak
zdziwienie moze generowac zestawienie czasu poswiecanego na gaming.
W analizowanym okresie trzeciego kwartalu 2016 roku badani w wieku
45-64 lat poswiecali $rednio 7,5 godziny tygodniowo na korzystanie z gier
bez wzgledu na platforme sprzetowa, natomiast w grupie respondentéw
w wieku 25-35 lat uzyskano wynik na poziomie 6,2 godziny tygodniowo
(por. Mena i Cookman 2017). Niestety autorzy nie dostarczaja wyjasnie-
nia tej obserwacji, jednak mozna przyjaé, ze wskazany fakt wynika z uwal-
nianych wraz z wiekiem zasobdw czasowych, co przy okazji podobnego
zjawiska sugerowali badacze z amerykanskiego Pew Research Center w ra-
porcie z 2008 roku na temat gamingu w spofeczenstwie amerykanskim.
Ujawniono w nim ciekawy trend polegajacy na stalym spadku zaintereso-
wania graniem wraz z wiekiem respondentéw, przy czym prawidlowos$¢ ta
ulegala zalamaniu w najstarszej kategorii badanych, czyli w wieku 65 i wie-
cej lat (por. Lenhart, Macgill i Jones 2008). Badacze powigzali swoje od-
krycie z przechodzeniem respondentéw w wiek emerytalny, przez co eme-
ryci — podobnie jak dzieci i nastolatki — majg najwigcej wolnego czasu na
cyfrowg zabawe w przeciwienstwie do zazwyczaj najmocniej obcigzonych
obowigzkami ludzi w $rednim wieku (por. Lenhart, Macgill i Jones 2008).
Te wyjasnienia koresponduja z ogélnymi i opisanymi juz prawidtowoscia-
mi. Praktyka siggania po gry cyfrowe realizowana jest zazwyczaj w czasie
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wolnym, ktérego znaczace zasoby moga pojawic sie w efekcie zaprzestania
aktywnosci zawodowej czy przejscia na emeryture, czyli innymi stowy wej-
scia w trzeci wiek (Laslett 1991: 78). Koresponduje to chociazby z raportem
Komisji Europejskiej na temat srebrnej gospodarki, w ktorym takze suge-
rowano, ze osoby starsze wydaja wiecej na rekreacje oraz kulture wlasnie ze
wzgledu na bogatsze zasoby czasu wolnego (Komisja Europejska 2018: 9).
Co wiecej, dla senioréw korzystanie z nowych mediéw oraz technologii cy-
frowych jest coraz czgsciej elementem strategii radzenia sobie z rosngcymi
zasobami wolnego czasu (Kluszczynska 2011: 96-97).

Do niedawna sytuacja polskich srebrnych graczy byla trudna do
uchwycenia, gdyz wzmianki o nich ograniczaly si¢ zasadniczo do oka-
zyjnych publikacji w mediach internetowych, co opisuje w dalszej czgsci
rozdzialu. Polscy badacze i badaczki - w przeciwienstwie do naukowcow
publikujacych po angielsku - nie byli na tyle mocno zainteresowani ta
problematyka, by poswieci¢ jej szersze opracowania, o czym posrednio
swiadcza ogromne réznice w liczbie tekstow naukowych opublikowanych
na ten temat po polsku wzgledem publikacji anglojezycznych. Rodzimi au-
torzy podejmowali zazwyczaj tylko niektdre aspekty zaangazowania oséb
starszych w $wiat gier cyfrowych, na przyklad: potencjal gier konsolowych
(konkretnie Nintendo Wii) w profilaktyce upadkéw oséb starszych, wyko-
rzystanie gier ruchowych (exergames) do aktywizacji fizycznej seniordéw,
wplyw treningu w grach na procesy poznawcze, zastosowanie kontrolera
ruchowego Kinect do poprawy funkcjonowania 0séb starszych czy tez ba-
danie wplywu gier miejskich opartych na aplikacji mobilnej na efektyw-
no$¢ uczenia sig senioréw (por. Zak i in. 2014; Bielecki 2015; Sobczak 2015;
Tutak i Wos 2016; Jurczyk-Romanowska i in. 2019). Z jednej strony taki
stan rzeczy mozna probowac thumaczy¢ przekonaniem o marginalnym zna-
czeniu gier cyfrowych w zyciu senioréw, z drugiej — szerszym problemem
niewielkiego zainteresowania, jakie gry cyfrowe wywoluja u przedstawi-
cieli polskich nauk spotecznych (Krawczyk 2016: 32), ktorzy, jak sie zdaje,
w najwiekszym stopniu byliby zainteresowani holistycznym ujeciem zja-
wiska silver gamingu, bedacego przeciez fenomenem spotecznym. Wobec
tego dostepne dane nie dostarczaja poglebionej wiedzy o zaangazowaniu
rodzimych senioréw w kulture gier cyfrowych, poniewaz ich autorzy sku-
piaja sie raczej na konkretnych problemach badawczych, a nie na zjawisku
jako takim. Jednoczesnie przedstawiane dalej dane pozwalajg na umiar-
kowany optymizm wobec ewentualnej popularyzacji tej praktyki w Polsce.

Ogoélnych wzmianek o zainteresowaniu starszych Polek i Polakéw
grami cyfrowymi doszuka¢ si¢ mozna w komunikacie CBOS z 2010 roku,
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w ktérym przedstawiono miedzy innymi rodzaje podejmowanych przez
seniorow (60-letnich i starszych) aktywno$ci w czasie wolnym. Analiza zo-
stala oparta na danych z 2007 roku. Niestety autorzy postanowili polaczy¢
w jedng kategorie korzystanie z komputera, internetu i gier komputero-
wych, co mocno ogranicza moc wyjasniajaca uzyskanych wynikéw. Ten ro-
dzaj aktywnosci — podobnie jak podejmowanie dzialalnosci spolecznej i na
rzecz Srodowiska — uzyskal najnizszy odsetek odpowiedzi pozytywnych,
gdyz az 85% ankietowanych stwierdzito, Ze nie zajmuje sie¢ tym, poniewaz
ich to nie interesuje, a w sumie jedynie 11% podejmowalo takie dzialania
(CBOS 2010: 10). Z kolei w 2009 roku autorzy raportu Diagnoza Spoteczna
zapytali Polakéw o wykorzystywanie gier online. Takie produkcje, okresla-
ne takze pojeciem gier sieciowych, sa przeznaczone dla wielu graczy, a do
ich uruchomienia wymagane jest aktywne polacznie z internetem. Mimo
waskiej perspektywy, polegajacej na zainteresowaniu tylko jednym rodza-
jem gier cyfrowych, co stanowi istotne ograniczenie tego badania, warto
przywola¢ wywolane w jego trakcie dane, gdyz juz wtedy 20% badanych
w wieku 15-49 lat i 12% tych powyzej 50. roku zycia zadeklarowalo siegnie-
cie po gre online przynajmniej raz w ciaggu ostatnich siedmiu dni (Batorski
i Zajac 2010: 73). Jednoczesnie odsetek odpowiedzi byl wyraznie wyzszy
W pytaniu o to, czy ankietowani kiedykolwiek skorzystali z gry sieciowej,
co wskazalo 57% respondentow w wieku 14-49 lat oraz 27% oséb 50+ (Ba-
torski i Zajac 2010: 72). Wyrazny trend wzrostowy wida¢ takze w danych
zgromadzonych na potrzeby raportu Diagnoza Spoteczna 2013 i to pomimo
zmodyfikowanej kafeterii pytania, poniewaz wowczas 22% ankietowanych
w wieku do 59 lat oraz 18% o0s6b 60+ przyznalo si¢ do grania w gry siecio-
we w ciggu ostatniego tygodnia (Czapinski i Btedowski 2014: 60). Zmiany
moga wiec wynika¢ nie tylko z powiekszenia grupy oséb starszych, dekla-
rujacych korzystanie z omawianego tu rodzaju gier, ale tez ich przesunigcia
w strone uzytkownikéw na pdzniejszych etapach zycia. Pomiedzy kolej-
nymi edycjami Diagnozy Spotecznej, w 2012 roku, opublikowano wyniki
szeroko zakrojonych badan europejskich rynkow gier, ktére zostaly zleco-
ne przez ISFE (Interactive Software Federation of Europe). Uzyskane dane
wskazujg, ze 22% badanych Polakéw oraz 19% Polek w wieku 55-64 lat
zadeklarowalo skorzystanie z réznego typu gier cyfrowych w ciagu ostat-
nich 12 miesiecy, przy czym europejska $rednia (wyliczona dla 16 panstw)
wynosila kolejno 28% dla mezczyzn i 27% dla kobiet (ISFE 2012: 9). Nie-
wielka wzmianka o zainteresowaniu oséb starszych grami pojawita si¢ tez
w raporcie Miedzy alienacjg a adaptacjg. Polacy w wieku 50+ wobec inter-
netu, gdzie w jednym z cytatow pewna rozméwczyni krétko przyznaje, ze
lubi gra¢ w ,,jakies” niedookreslone gry (Batorski i Zajac 2010: 70). Niestety
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watek ten nie zostal szerzej opisany w cytowanej publikacji. Te do$¢ ograni-
czone dane sugeruja, ze dekade wczesniej sieganie po gry cyfrowe nie byto
popularne wsrdéd polskich senioréw, jednak juz wtedy niewielki odsetek
pionierek i pionieréw decydowat si¢ na ten rodzaj innowacyjnej praktyki.

Bardziej poglebione badania i wnioski na temat praktyki silver ga-
mingu w kontekscie polskim pojawity si¢ dopiero w ostatnich kilku latach.
Rozpoczne od wzmianki autoréw badania poswigconego kulturowej par-
tycypacji Polek i Polakow, ktérzy podkreslili w swojej publikacji, ze zain-
teresowanie grami cyfrowymi nie jest ograniczone tylko do tak zwanych
cyfrowych tubylcow, czyli zasadniczo ludzi mlodych i dorastajacych wraz
z postepujaca cyfryzacja zycia spolecznego (Bachorz i in. 2016: 29). W ra-
porcie krotko przywolana jest historia pani Zofii, ktéra pomimo skon-
czonych 50 lat chetnie poswieca swdj czas wolny nie tylko na tradycyjnie
kojarzone ze starszymi kobietami haftowanie, ale tez gry spolecznosciowe
na Facebooku (Bachdrziin. 2016: 29). W roku 2019 Krakowski Park Tech-
nologiczny wraz z Polish Gamers Observatory przedstawil wyniki piatej
edycji badania Polish Gamers Research, w ktérym po raz pierwszy posze-
rzono probe badawczg na graczy w wieku 56-65 lat (por. Bobrowski i in.
2019). Z zestawienia badanych w wieku 15-55 lat z tymi w wieku 56-65 lat
wynika, ze starsi rzadziej deklaruja korzystanie z gier cyfrowych (15-55:
76%, 56-65: 52%), a takze dokonuja mniej zréznicowanych wyborow,
gdyz graja gléwnie na komputerach i urzadzeniach mobilnych, unikajac
konsol do gier. Uzytkownicy na poézniejszych etapach zycia prowadza tez
mniej intensywne rozgrywki, poniewaz graja zazwyczaj nie codziennie,
lecz co kilka dni. Co wiecej, w poréwnaniu z graczami miodszymi rza-
dziej deklaruja nie tylko codzienne, ale tez bardzo rzadkie granie. R6znice
odnotowano takze w sferze postaw, gdyz starsi gracze rdznig si¢ od mlod-
szych przede wszystkim tym, ze rzadziej decyduja si¢ na rozgrywke mo-
tywowang emocjami czy checig rywalizacji. Gaming jest dla nich przede
wszystkim sposobem na relaks i radzenie sobie ze stresem. Rzadziej tez
szukaja w grach narzedzia do rozwijania swoich kompetencji czy okazji
do poznania kogo$ nowego. Jest to zrozumiate w perspektywie uzyskanych
danych, wedlug ktérych wigkszos¢ badanych to osoby nastawione gléwnie
na samotng rozgrywke w trybach dla pojedynczego gracza (por. Bobrow-
skiiin. 2019).

Dodatkowych informacji o polskich srebrnych graczach dostarcza zle-
cone przez firme Intel badanie Silver Gamers. Z opublikowanych w potowie
2020 roku wynikéw wytania si¢ podobny do powyzej zaprezentowanego
obraz graczy 55+, ktorzy: stanowig 15% calodci polskiej populacji uzyt-
kownikéw gier; czesciej sg kobietami (58% - K, 42% - M); preferuja gry
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logiczne oraz edukacyjne; niekiedy siggaja po popularne serie gier z Wiedz-
minem na czele; unikajg rozgrywek sieciowych z innymi (61% wybiera tryb
dla pojedynczego gracza) czy tez angazowania si¢ w spolecznosciowy wy-
miar kultury gier (np. ogladanie filméw publikowanych przez influence-
réw); siegaja po gry przede wszystkim ze wzgledu na mozliwos¢ rozwijania
zrecznosci i refleksu oraz odstresowania sie¢ i zrelaksowania; czy wreszcie
grajg kilka razy w tygodniu ($rednio niespetna 11 godzin, czyli okolo 4 go-
dziny krécej niz przecietny gracz) (por. Hekman 2020). Z przedstawionego
tu omowienia polskich badan wylaniaja si¢ pewne podobienstwa do przy-
toczonych wczesniej analiz z rynku amerykanskiego - gtéwnie w aspek-
tach preferowanych platform sprzetowych (komputery, urzadzenia mobil-
ne) oraz relaksacyjnych motywacji do siggania po gry.

Wsrod polskich raportéw poswigconych osobom starszym mozna
znalez¢ jeszcze kilka opracowan luzno nawigzujacych do medium gier
cyfrowych, ale przydatnych dla moich analiz. W publikacji Swiat na mia-
re wieku. Potencjal konsumencki pokolenia 55+ czytamy miedzy innymi,
ze 22% najbardziej zaangazowanych uzytkownikéw internetu powyzej
55. roku zycia — okreslonych mianem e-senioréw - korzysta z gier kompu-
terowych, co jest wynikiem ze srodka zestawienia (KIGS/Kantar 2019: 12).
Dla poréwnania mniejszy odsetek odpowiedzi uzyskaly takie praktyki, jak:
zamieszczanie/poszukiwanie ogloszen, czytanie blogéw, komentowanie,
publikowanie filméw/zdje¢ czy tez nauka w formie e-learningu, na ktéra
wskazalo zaledwie 9% badanych (KIGS/Kantar 2019: 12). Te dane uswia-
damiaja, Ze czg$¢ starszych internautéw moze chetniej siega¢ po gry, niz
wykonywac¢ inne popularne czynnosdci w sieci. Jednoczesnie w kolejnym
raporcie z podobnego okresu podano, ze w zestawieniu z ,,mtodym poko-
leniem” osoby starsze bardzo rzadko deklaruja granie w gry komputerowe
(w podgrupie senioréw 5,7% wskazan, a wérdd przedstawicieli mlodego po-
kolenia 29%) (Kantar 2019: 6). Jak to interpretowac? By¢ moze e-seniorzy
bedacy kompetentnymi uzytkownikami internetu, stanowigcy niewielki
odsetek wszystkich starszych Polek i Polakéw, przejawiaja relatywnie wy-
sokie zainteresowanie grami, ale nie az tak intensywne, jak przedstawiciele
mlodszych generacji.

Przedstawione w tym fragmencie omoéwienie nie tylko nie pozwala na
jasna odpowiedz na pytanie o popularnos¢ gier cyfrowych wsrod starszych
Polek i Polakdw, ale tez nie zapewnia poglebionej wiedzy o tym zjawisku.
Pierwsze ograniczenie wynika przede wszystkim z przygodnosci zrealizo-
wanych badan (np. brak diugofalowych, panelowych ujec¢), metodologicz-
nych ograniczen (np. pytania o tylko jeden rodzaj gier, niereprezentatywne
proby) czy odmiennych konceptualizacji oraz operacjonalizacji (np. rézne
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definicje 0s6b starszych, rozmaicie okreslane rodzaje badanych gier)*.
W efekcie poszczegolne raporty trudno ze sobg zestawi¢ w celu wykazania
prawidlowosci wylaniajacych si¢ z danych, by w ten sposob dojs¢ do kla-
rowanego obrazu srebrnych graczek i graczy w Polsce. Drugie ogranicze-
nie powigzane jest z ilo§ciowym charakterem podejmowanych do tej pory
prob badania i objasniania silver gamingu w polskim kontekscie, a takze
z ignorowaniem gier cyfrowych, nawet w sytuacji, gdy temat ten ujawnial
sie w toku analizy danych jakosciowych. Dlatego przedstawione tu wnio-
ski z badan zastanych traktowaé mozna jako zrédto wstepnych obserwacji,
sugestii badawczych oraz intuicji, ale z pewnoscig nie jako pelne czy po-
glebione omoéwienie podjetej problematyki. Jednoczes$nie przypominam,
ze takze moje wlasne badania nie dostarczaja reprezentatywnych danych
o zaangazowaniu polskich senioréw i seniorek w kulture gier cyfrowych.
Ich walor osadza si¢ przede wszystkim na relatywnie holistycznym ujeciu
tego zjawiska, co w moim przekonaniu moze stanowi¢ punkt wyjscia dla
przysztych i lepiej zaprojektowanych badan ilosciowych, ktére moglyby zo-
sta¢ zrealizowane w celu potwierdzenia badz odrzucenia wnioskow wyta-
niajacych si¢ z danych jakosciowych.

3.7. Silver gaming w doniesieniach internetowych

Opisane wczesniej badania dostarczaja ogdlnej i niepewnej wiedzy o zaan-
gazowaniu senioréw w gaming, dlatego nalezy podjac starania badawcze,
ktérych efektem bedzie poglebiony wglad w to zjawisko. Pomocne w tym
zamiarze moga by¢ inne niz akademickie zrédta wiedzy. Silver gaming jest
opisywany takze przez popularne media. W tym podrozdziale zajmuje si¢
doniesieniami opublikowanymi na polskich stronnych internetowych, kto-
re zebralem i przeanalizowalem na potrzeby niniejszego projektu.

W praktyce omowione dalej doniesienia zostaly wyselekcjonowane
przy uzyciu polskojezycznej wersji wyszukiwarki Google. Podstawg analizy
bylo pierwszych kilkanascie (od 5 do 12) stron wynikéw dla zestawu wy-
razen, ktore wigzg rézne rodzaje gier cyfrowych z hastami ,seniorzy” lub
»0s0by starsze”. Po odrzuceniu wynikéw niezwiazanych z podjeta tematyka,

1 Pojeciowe niescistosci dobrze ilustruje opublikowany w 2018 roku raport pt. Fenormen
dojrzatego gracza, w ktérym mianem ,,dojrzalych graczy” okreslono osoby w przedzia-
le wiekowym od 25 do 44 lat. Z tego powodu publikacja ta nie zostala wlaczona do
przeprowadzonych przeze mnie analiz materiatéw zastanych. Szczegoétowe informacje
o tym raporcie dostgpne na stronie internetowej: https://lenovogaming.pl/aktualno-
sci/235,fenomen-dojrzalego-gracza-w-co-i-jak-graja-starsi (15.08.2023).
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a takze duplikatéw, do uproszczonej analizy treéci zakwalifikowatem ro-
dzaje publikacji zestawione w tabeli 4**.

Tabela 4. Podstawowa charakterystyka bazy wyszukanych doniesiern medialnych

Wyszukiwana fraza Liczba publikacji Zakres lat
Gry wideo seniorzy 33 2007-2020
Gry komputerowe seniorzy 30 2006-2020
Gry online seniorzy 15 2009-2020
Gry wideo osoby starsze 13 2011-2020
Gry konsolowe seniorzy 13 2010-2019
Gry komputerowe osoby starsze 11 2009-2020
E-sport seniorzy 8 2017-2020
Gry cyfrowe seniorzy 7 2016-2020
Gry na telefon osoby starsze 6 2014-2020
Gry na telefon seniorzy 5 2013-2020
Gry cyfrowe osoby starsze 3 2012-2020
Gry online osoby starsze 3 2013-2019
E-sport osoby starsze 3 2018-2020
Gry mobilne seniorzy 3 2016-2017
Gry konsolowe osoby starsze 1 2020
Gry mobilne osoby starsze 1 2018

Przygotowana w ten sposdb baza odnosnikéw - po niezbednych uzu-
petnieniach w przypadkach, gdy artykul odnosil si¢ do innych istotnych
z perspektywy tematu tresci — okazala si¢ przydatna takze do opisu silver
gamingu w sferze dzialan oddolnych oraz projektéw instytucjonalnych,
czym zajmuje sie w kolejnych podrozdziatach.

W wygenerowanej bazie znalazlty sie witryny o zréznicowanym pro-
filu: ogélnotematyczne o zasiegu krajowym (m.in. NaTemat.pl), ogdlnote-
matyczne o zasiggu regionalnym (m.in. DziennikZachodni.pl, GlosWiel-
kopolski.pl, DziennikBaltycki.pl itp.), informacyjno-edukacyjne skupione
na osobach starszych (m.in. CafeSenior.pl, Senior.pl, eDziadkowie.pl, Ry-
nekSeniora.pl, NaszSenior.pl), poswigcone opiece stacjonarnej senioréw

2 Wyniki pochodzg z okresu 25-27 listopada 2020 roku.
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(m.in. Careexperts.pl), technologiczne (m.in. Benchmark.pl, Antyweb.pl,
PCWorld.pl, KomputerSwiat.pl), gamingowe (m.in. GameDot.pl, GryOn-
line.pl, Techgame.pl, Esportmania.pl, GamePlanet.onet.pl, Ppe.pl, Euro-
gamer.pl, Gram.pl), medyczne i popularnonaukowe (m.in. Spartanska.pl,
Termedia.pl, RynekZdrowia.pl, Medonet.pl, Naukawpolsce.pap.pl), religij-
ne (Deon.pl), komercyjne (np. RedBull, PKO BP, AOC, Allegro) czy roz-
rywkowe (m.in. Donald.pl, NaEkranie.pl). Publikacje na temat gier cyfro-
wych w kontekscie 0sob starszych umieszczaly na swoich stronach takze
telewizje i radia o zasiggu ogdlnokrajowym (np. TVP Info, Polsat Games,
Polskie Radio) oraz instytucje — zaréwno dzialajace na rzecz senioréw
(m.in. centra aktywnosci senioralnej, domy seniora), jak i o innym profi-
lu (biblioteki, samorzady, muzea itp.) — nie tylko informujac o korzysciach
z grania w pdzniejszym wieku, ale w kilku przypadkach takze o mozliwo-
$ci wyprébowania gier lub nauki ich obstugi w trakcie realizowanych za-
je¢ edukacyjnych. Kilka odnalezionych stron to fora dyskusyjne, gdzie za-
zwyczaj rozmawiano o korzysciach, jakie seniorzy moga czerpac z grania,
a takze pytano o gry odpowiednie dla starszej osoby. Warto tez odnotowac
pojedyncze filmy dostepne na polskojezycznej stronie portalu YouTube.
Udalo mi si¢ odnalez¢ dziewigé takich materialéw, opublikowanych w la-
tach 2015-2020. Wiekszos$¢ z nich zawiera opis praktyki siegania po gry
cyfrowe przez osoby starsze, przy czym jest ona prezentowana z kilku od-
miennych perspektyw jako: wywiady ze srebrnymi graczkami i graczami,
wideopodsumowanie wdrozenia gier cyfrowych na szpitalnym oddziale
geriatrycznym, krétka wzmianka o grach w ramach kampanii rzagdowej
na rzecz cyfrowego zaangazowania senioréw, relacja z pierwszych kontak-
tow grupy osob starszych z grami konsolowymi, krétka zacheta ze strony
srebrnej graczki do pozostania w domu z powodu pandemii COVID-19,
zapis wspolnej rozgrywki srebrnej graczki z popularnym twoérca wideo na
YouTubie. Jednoczesnie udato mi sie odnalez¢ jeden kanal prowadzony
przez gracza 60+, na ktérym regularnie prezentowane sa zapisy rozgrywki
w jedna z popularnych gier sieciowych.

Znaczna czg$¢ wyselekcjonowanych publikacji to krotkie lub sredniej
dlugosci teksty wzorowane na anglojezycznych oryginalach. Jesli artykut
jest polski, to sa to czesciej doniesienia o prowadzonych projektach badaw-
czych i rozwijanych w ich ramach grach, opisy akeji promocyjnych lub tez
dziafan instytucji, na przyktad informacje o organizowanych spotkaniach
czy warsztatach. Rzadziej sa to autorskie omowienia tematu w formie diuz-
szych felietonow. Wigkszo$¢ z wytypowanych artykuléow internetowych
skupia si¢ na zagadnieniu korzysci plynacych z siggania po gry cyfrowe
w pdzniejszym wieku. Ich autorzy pisza o grach ,dobrych dla seniorow”,
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a samo granie okreslajg mianem ,pozytecznej rozrywki’, argumentujac
zazwyczaj o konieczno$ci podjecia wzmozonego wysitku intelektualnego
podczas rozgrywek, ¢wiczeniu pamieci czy koncentracji. Przytaczane s tez
opisy eksperymentéw z uzyciem gier cyfrowych, dzigki ktéorym mozliwa
jest rehabilitacja senioréw cierpiacych na okreslony rodzaj schorzen, takich
jak na przyktad ograniczona sprawnos¢ ruchowa po udarze. Kilka publi-
kacji poswigcono opisom planowanych badz realizowanych projektéw ba-
dawczych, ukierunkowanych na przygotowanie gier umozliwiajacych tre-
ning kognitywny czy ruchowy, ktérego zakladanym efektem jest poprawa
sprawnosci psychoruchowej uzytkownikéw.

W przygotowanym zestawieniu publikacji czgsto wspomina sie o grze
lub grach korzystnych z perspektywy utrzymania dobrostanu osob star-
szych, a rzadziej o produkcjach polecanych przede wszystkim ze wzgledu
na mozliwo$¢ czerpania przyjemnosci z wirtualnej zabawy, chociaz wydaje
sie, Ze w ostatnich latach taka perspektywa zyskata na znaczeniu, gdyz coraz
czesciej poleca si¢ osobom starszym nie tylko gry edukacyjne czy powazne,
ale tez komercyjne. Prawdopodobnie wigzanie grania w p6zniejszym wieku
z réznego rodzaju praktycznymi korzy$ciami stanowi rodzaj uzasadnienia
dla tej formy aktywnosci, zupelnie tak, jakby gry cyfrowe nie mogly stano-
wi¢ ,,odpowiedniego” dla senioréw przedmiotu zainteresowania jedynie ze
wzgledu na ich walory rozrywkowe. Popularnym w zbiorze analizowanych
publikacji zagadnieniem sg tez skrétowo prezentowane statystyki z badan,
$wiadczace o rosngcym zainteresowaniu 0sob starszych grami cyfrowymi.
W ten sposob uzasadnia si¢ sens poruszania tej problematyki. W niektd-
rych publikacjach jedynie wzmiankuje si¢ o osobach starszych przy okazji
referowania innych tematéw, na przyklad w opisie oferty konsol do gier
w jednym z muzeéw, ktdre posiada w swoich zbiorach takze starsze typy
tych maszyn, czy tez przedstawiajac funkcjonalnosci urzadzen - smartfo-
noéw lub tabletow — ktére pozwalaja miedzy innymi na granie. Takze rézne-
go rodzaju wydarzenia s okazjg do wzmiankowania o osobach starszych
i grach cyfrowych, na przyklad o stoisku z konsola do gier, z ktérej mogli
skorzystac starsi uczestnicy organizowanych targow.

Z rzadziej poruszanych watkéw warto wspomniec o faczeniu e-sportu,
czyli zawodowego i wyczynowego grania w gry cyfrowe, z osobami star-
szymi. Przykladem tego moga by¢ artykuly na temat szwedzkiej, senior-
skiej druzyny e-sportowej o nazwie Silver Snipers, reprezentowanej ow-
czes$nie przez dwie kobiety i trzech mezczyzn 60+ (por. Jedruszek 2019).
Druzyna powstala w 2017 roku z inicjatywy firmy Lenovo - globalnego
producenta sprzetu komputerowego - i rok pozniej zwyciezyta w oficjal-
nym turnieju dla senioréw, gdzie okazala sie lepsza od innej wspieranej
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przez Lenovo druzyny seniorskiej Grey Gunners (por. Jedruszek 2019).
Rywalizacja odbywala si¢ w wymagajacej szybkich reakcji i dobrego re-
fleksu grze Counter Strike: Global Offensive, ktora wpisuje si¢ w gatunek
pierwszoosobowych strzelanek. Co prawda srebrni e-sportowcy, jak do
tej pory, nie osiagneli spektakularnych sukceséw w najwazniejszych cy-
frowych grach e-sportowych, chociaz sa obecni przede wszystkim w roz-
grywkach wirtualnych szachéw (por. Esportsearnings.com 2023), nie po-
wstaly tez zadne regularne rozgrywki dla tej kategorii osob, ale wydaje sie,
ze cel, jaki zalozyla sobie firma Lenovo, zostal osiagniety: pokazano, ze
nawet wyczynowe granie nie musi by¢ niczym nieosiggalnym dla srebr-
nych graczy, ktoérzy moga $wietnie radzi¢ sobie z zawilymi taktykami czy
wymagajacym sterowaniem. Podobnie jak w ,,typowej” druzynie e-spor-
towej, takze Silver Snipers oraz Grey Gunners trenowali i rozwijali swoje
umiejetnosci pod czujnym okiem treneréw i zarazem bylych profesjonal-
nych graczy (por. Jedruszek 2019). Co wigcej, historia mistrzyn i mistrzow
z druzyny Silver Snipers okazala si¢ na tyle inspirujaca, Ze inna znaczaca
firma z branzy elektronicznej rozrywki, francuski koncern Ubisoft, po-
stanowila sfinansowa¢ film im poswigcony (por. Lokietek 2020). Innym
symptomem wigkszego otwarcia na senioréw w kontekscie wyczynowe;j
rywalizacji jest e-sportowe centrum dla osob 60+, ktére zostalo otwar-
te w 2020 roku w Japonii (por. Tashev 2020). Potencjal os6b starszych
do zainteresowania e-sportem dostrzezono takze w Polsce. W 2019 roku
zorganizowano turniej Winter Game Festival Suwatki w dwdch popular-
nych grach sieciowych — wspomnianym Counter Strike: Global Offensive
oraz League of Legends. Oliwier Dziobkowski - jeden ze wspdtorganiza-
torow tej imprezy, uczen Zespotu Szkdt Technicznych w Suwatkach - za-
pytany o udzial rodzicéw i senioréw w tym przedsiewzigciu powiedzial
(por. ,DwuTygodnik Suwalski” 2019):

Mysle, ze jak najbardziej dobry to pomyst dla rodzicéw i senioréw. Chcemy
ztamac stereotyp, ze s3 to ,gltupie gry komputerowe” Chcemy pokaza¢, ze za
tymi grami kryje si¢ wielka pasja i ogromna rywalizacja, jaka widzimy przy-
ktadowo na boiskach. W formie zachety dodam, ze bardzo nam mito bedzie
widzie¢ rodzicéw czy senioréw na kolejnych tego typu imprezach. Bedzie to
dla nas, jako spotecznoéci e-sportowej znak, ze powoli ten stereotyp jest prze-
famywany. A jak rodzic ma dziecko, ktére gra w turnieju, to jak najbardziej
nalegamy, by zobaczyt to na zywo i przezyt wraz z nim te emocje.

Tego rodzaju komentarze i postawy budza nadzieje¢ na mozliwos¢
podjecia wspolpracy pomiedzy mlodymi ludzmi zafascynowanymi $wia-
tem gier cyfrowych a osobami starszymi czy instytucjami dzialajagcymi na
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rzecz senioréw, czym zajmuje sie w koncowym fragmencie tego rozdziatu
na przykladzie zagadnienia miedzygeneracyjnego grania.

W opisywanym tu przegladzie doniesien internetowych znalazly si¢
tez tresci o mniej pozytywnym wydzwieku. Nalezg do nich (krytycznie
przeze mnie oceniane) publikacje, w ktdérych, jak uwazam - bezpodstaw-
nie — pomija si¢ gry w wersji cyfrowej. Zazwyczaj polega to na ogranicza-
niu si¢ w prowadzonych rozwazaniach czy sugestiach do tradycyjnych gier
planszowych (por. Tuchowska 2020). Natomiast, jak staram si¢ pokazac,
obecnie gry w wersji cyfrowej takze mogg stanowic atrakcyjna alternatywe
dla senioréw, z tego tez powodu powinny by¢ przynajmniej wzmiankowane
w publikacjach odwotujacych sie do szeroko rozumianej rozrywki na poz-
niejszych etapach zycia. Innym zagadnieniem, o ktérym chce wspomnieg,
sg stereotypy dotyczace zaangazowania osob starszych w $wiat cyfrowy.
Autorzy niektorych publikacji — mniej lub bardziej sSwiadomie - przedsta-
wiali uwagi, ktére uwazam za przejawy niewiedzy, ignorancji, a by¢ moze
nawet ageizmu, czyli uprzedzen i w skrajnych przypadkach dyskryminacji
0s0b — zazwyczaj — starszych z powodu ich wieku, ktéra moze objawia¢
sie w sposobach wypowiedzi, osobistych przekonaniach (takze wzgledem
siebie, jesli doszlo do internalizacji stereotypéw wilasnej grupy wiekowej)
czy podejmowanych dzialaniach (por. Butler 1969; Schuurman i in. 2022).
Mam tu na mysli ,,programowe” podawanie w watpliwo$¢ zainteresowa-
nia grami cyfrowymi u osé6b starszych, podejmowanie decyzji za senioréw
w kwestii ich potencjalnego zainteresowania tym medium poprzez usuwa-
nie gier z ich urzadzen telekomunikacyjnych czy tez doszukiwanie sie po-
zytywow w ograniczonej funkcjonalnosci sprzetu — na przyklad telefonu
dla seniora, na ktérym uzycie nawet najprostszych gier stanowi wyzwanie
(por. Ferri-Benedetti 2014; Cyganek 2018; NajlepszeRankingi 2021). Wy-
mienione tu publikacje moga utrwala¢ negatywne wyobrazenia o poten-
cjale 0séb starszych do zainteresowania grami cyfrowymi, a tym samym
utrudnia¢ popularyzacje tej praktyki zaréwno w wymiarze indywidual-
nym, jak i instytucjonalnym.

3.8. Srebrni gracze w dziataniach oddolnych

Praktyka siegania po gry cyfrowe przez osoby starsze stanowi przedmiot za-
interesowania nie tylko badaczy czy dziennikarzy, ale coraz czgsciej samych
senioréw. W internecie - szczegdlnie anglojezycznym - funkcjonuja od lat
witryny skierowane do takich oséb, a niektére z nich pozwalajg im sie samo-
organizowa¢. Za przyklady takich stron mozna uzna¢ wirtualne wspolnoty
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»dojrzalych” graczy, w przeszlosci dziatajace w ramach foréw internetowych,
a obecnie jako serwery na platformie Discord lub grupy na Facebooku:
Seniorgamers.net, Theoldergamers.com, 2old2play.com, Gamingoldies.co.uk
czy Oldnrubbish.com. Z przeprowadzonego przeze mnie wczesniej badania
na pierwszych dwdch wymienionych portalach wynika, ze seniorzy moga
z powodzeniem angazowac si¢ w wirtualne rozgrywki (takze te wieloosobo-
we), o czym czesto dyskutowali miedzy sobg (Galuszka 2019a: 118).

Takze w sferze polskiego internetu odnalez¢ mozna kilka przykla-
dow oddolnych préb (samo)organizacji starszych graczy. Takie dziatania
przyjmujg przede wszystkim posta¢ rozmdéw na forach internetowych
badz w ramach grup na portalu Facebook. Inaczej niz w przypadku ar-
tykuléw umieszczanych na stronach internetowych, tresci publikowane
przez samych srebrnych graczy skupiajg sie znacznie czeéciej na ich wlas-
nych doswiadczeniach z grami, chociaz w sieci tatwiej mozna si¢ natkna¢
na dyskusje mlodszych internautéw, ktérzy poszukuja na réznych forach
odpowiedzi na pytanie o gry odpowiednie dla oséb starszych — zazwyczaj
bliskich (rodzicéw, wujostwa czy znajomych). Takie watki zwykle przyj-
muja identyczny schemat. Najpierw przedstawiana jest charakterystyka do-
mniemanego ,,starszego gracza’, nastgpnie pada pytanie o odpowiednie dla
takiej osoby gry, po czym nastepuje seria wypowiedzi sugerujacych kon-
kretne tytuly. Sg to zazwyczaj rekomendacje nieskomplikowanych gier na
smartfony czy komputery osobiste. Niestety w niektérych wypowiedziach
mozna doszukiwac sie reprodukeji stereotypowego podejscia do srebrnych
graczy jako tych zainteresowanych gtéwnie prostymi grami czy niezdol-
nych do opanowania rozbudowanych, poznawczo angazujacych produkcji
komercyjnych.

Z uwagi na ochrone cyfrowej tozsamosci internautéw nie bede przy-
wolywal tu bezposrednich cytatéw, pomimo ze w wigkszosci odnosza si¢
do publicznych danych, dostepnych dla kazdego internauty z poziomu
wyszukiwarki Google*. Co wigcej, w Zadnym momencie przeprowadzo-

# Na marginesie gléwnych rozwazan pozwole sobie zasygnalizowa¢ problem prawno-
-etycznych aspektéw prowadzenia badan w cyberprzestrzeni. Nie ma tu miejsca na
poglebione oméwienie, tym bardziej, ze przedstawilem juz swoje rozwazania na ten
temat w ogdlnodostepnym artykule Postawy antypornograficzne wsréd polskich inter-
nautow. Wstepne ujecie badawcze (Galuszka 2020b: 165-167). Zasadniczo uwazam, ze
w przypadku tego rodzaju przedsigwzie¢ nalezy wzia¢ pod uwage przede wszystkim
cztery czynniki: tematyke badan, poziom otwartoéci wirtualnych wspélnot, ktére maja
by¢ zaangazowane w projekt, skale ingerencji badacza w funkcjonowanie tych grup,
a takze ich regulaminy. Wraz ze wzrostem kontrowersyjnosci tematyki, ekskluzywno-
$ci wspolnot oraz zakresu interakeji badacza z internautami, nalezy podja¢ dodatko-
we $rodki ostroznosci, na przyklad zaniecha¢ bezposrednich cytatéw lub podawania
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nego przeze mnie przegladu nie wchodzilem w interakcje z uczestnikami
interesujacych mnie grup, nie musialem tez dokonywac rejestracji w celu
uzyskania dostepu do tresci ich wypowiedzi, z wyjatkiem grupy na Face-
booku, do ktorej zostalem przyjety po przestaniu prosby o dolfaczenie.
Dodatkowo zadbalem o pisemng zgode administratora tej wspolnoty na
przedstawienie jej ogolnej charakterystyki. Ze wzgledu na wysoka warto$¢
poznawcza w kontek$cie podjetej przeze mnie problematyki postanowilem
ogolnie opisa¢ ten wymiar zainteresowania osob starszych grami cyfrowy-
mi, ale bez wchodzenia w szczegoty.

Na forum dla 0séb starszych dyskusje oscyluja przede wszystkim wokoét
rekomendacji gier czy wymiany odnosnikéw do stron internetowych z grami
przegladarkowymi. Dominuja tu jednak internetowe wersje dobrze znanych
gier i zabaw: kulki, brydz, scrabble, puzzle, pasjanse, madzong, szachy czy
bingo. Relatywnie czesto przywolywany jest portal Kurnik.pl, gdzie dostep-
ne s3 przegladarkowe wersje wielu popularnych gier, w ktére mozna zagra¢
z innymi internautami. Rzadziej wspomina si¢ o grach cyfrowych wymaga-
jacych instalacji lub posiadania specjalnego urzadzenia (konsoli do gier, na
przyklad PlayStation). Tego typu produkcje pojawiaja si¢ w pojedynczych
wypowiedziach, czesto tych samych forumowiczéw. Przy tym trudno tu o jed-
noznaczny klucz doboru gier, bo to jak si¢ wydaje zalezy od preferencji (np.
gry akcji) lub zainteresowan (np. konkretny sport lub rodzaj pojazdéw) danej
osoby. Mowa byla miedzy innymi o serii gier Assassin’s Creed, WiedZminie,
Tekkenie lub tez grach wieloosobowych (np. Metin 2) czy spotecznosciowych
(Farmwville), czyli zasadniczo produkcjach popularnych w réznych kategoriach
wiekowych i dostepnych na kilka platform sprzetowych, ale przede wszystkim
na komputery osobiste. Taka tematyka rozméw pokazuje, ze cho¢ wigkszo$¢
forumowiczéw przejawia zainteresowanie prostymi grami, to sg wéréd nich
takze gracze korzystajacy z gier bardziej skomplikowanych pod wzgledem
rozgrywki oraz oprawy audiowizualnej. Kolejnym wyraznym motywem jest
wzajemne pomaganie sobie w obstudze gier. Rozmdéwcy przedstawiaja tez
korzysci ptynace z ich uzytkowania. Zazwyczaj mowa jest w tym kontek-
$cie o relaksie, zabawie, treningu réznych kompetencji czy cech charakteru
(np. spostrzegawczo$¢, cierpliwosé, systematyczno$é), ¢wiczeniu umystu
lub sprawnosci manualnej, ale tez profilaktyce choréb (np. alzheimera).

zrodel, uzyska¢ dodatkowe zgody czy nawet zrezygnowa¢ z agregowania danych na
wlasnym urzadzeniu, takze kosztem waloru poznawczego i potencjalu wyjasniajacego
badania. Przyktadem takich badan moze by¢ podjeta przeze mnie analiza wirtualnych
grup samopomocowych, skupiajacych osoby deklarujace si¢ jako uzaleznione od ma-
sturbacji i/lub pornografii.
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Réwnoczesnie niektorzy forumowicze przedstawiali dos¢ ambiwalentny sto-
sunek do gier, z jednej strony podkreslajac swoje zaangazowanie w t¢ pasje,
a z drugiej opisujac jego skale jako uzaleznienie. Przy tym poziom prowa-
dzonych rozméw byl na tyle powierzchowny, ze trudno jakkolwiek oceni¢
rzetelno$¢ takiej autodiagnozy.

Czesto dyskusje koncza si¢ zacheta do wyprébowania polecanych ty-
tuléw, wymiang odnosnikéw do gier online oraz zwigzanych z nimi do-
$wiadczen, a takze sugestia wspolnej rozgrywki w réznych grach dostep-
nych przez internet. W pojedynczych przypadkach rozméwcy deklarowali
wspdlne granie z czlonkami rodziny przy jednym urzadzeniu lub z innymi
osobami w trybach wieloosobowych. Uwidacznia si¢ tu potrzeba wspdt-
dzielenia zainteresowania grami z bliskimi lub podobnymi sobie dojrza-
tymi graczami. Z lektury wypowiedzi wynika, Ze wazne jest przefamanie
wlasnych schematéw myslowych i przekonania, ze gry sa tylko dla ludzi
mlodych, dzigki czemu osoba starsza moze wykonac pierwszy krok w zgle-
bianiu tego zainteresowania. Pojawiaja sie tez pytania o gry dla wnukdw, co
z kolei pokazuje troske ze strony dziadkéw. Jednoczesnie starsi rozmowcey
okazyjnie narzekaja na miodszych graczy - niekiedy bez wyraznego po-
wodu, innym razem wskazujac na co$, co im sie nie podoba (np. btedy or-
tograficzne, oszukiwanie, czyli tak zwany cheating). Wymowne jest jednak
tempo tych internetowych dyskusji, gdyz wiekszos¢ tematéw zawiera nie-
wielka liczbe postow opublikowanych w diugich odstgpach czasu, niekie-
dy nawet kilkuletnich. Zazwyczaj na forach zdominowanych przez osoby
mlodsze dynamika wymiany wpiséw jest zdecydowanie wyzsza - takze
w dyskusjach poswieconych grom cyfrowym. Przy tym obserwacja ta méwi
nam wiecej o kompetencjach cyfrowych starszych forumowiczéw, a nieko-
niecznie ich zainteresowaniu gamingiem. Osoby starsze mogg stabiej ob-
stugiwa¢ komputer, wolniej pisa¢ na klawiaturze czy tez po prostu rzadziej
pojawiac sie na forum w poréwnaniu z mlodymi uzytkownikami.

Na osobne kilka zdan zastuguje inicjatywa ,,Seniorzy przy konsoli”, be-
daca facebookowa grupa stworzong na poczatku 2016 roku przez srebrna
graczke Bogumile Bodziarek (pseudonim)*, ktdrej celem byla integracja

* Bogumila Bodziarek, znana takze jako ,babcia Playstation” czy ,,babcia gejmerka’, jest
jedna z najlepiej rozpoznawalnych srebrnych graczek w Polsce. Jej pasja do gier cy-
frowych zostala po raz pierwszy szerzej spopularyzowana w 2016 roku, kiedy kobieta
wystapila w nagrodzonym filmie internetowym Project Humans gdzie podzielila si¢
swoimi do$wiadczeniami z wieloletniego grania na kolejnych generacjach konsol do
gier (m.in. PlayStation oraz Xbox) (ProjektHumans 2016). To wystapienie zwrdcito
uwage mediow, co zaowocowato publikacjami - zaréwno internetowymi, jak i w prasie
papierowej — o pasji pani Bogumity do gier cyfrowych.



132 »»» Rozdziat 3. Czy gry cyfrowe moga wspiera¢ w pomyslnym starzeniu sie?

seniorow zainteresowanych graniem na konsolach. Nie jest to jednak histo-
ria sukcesu, poniewaz inicjatywa nie spelnita pokladanych w niej nadziei.
Grupa niedlugo po powstaniu zostala ,skolonizowana” przez ludzi mto-
dych, ktérzy pojawili si¢ tam na fali medialnych publikacji poswieconych
zalozycielce grupy, a realnie zainteresowanych grami konsolowymi senio-
réw brakowalo. Z czasem pojedyncze starsze osoby same opuscity wspol-
note. Problemem bylo tez tamanie zasad grupy przez niektorych uzytkow-
nikéw, przede wszystkim mlodszych graczy zaintrygowanych fenomenem
grajacych senioréw. Ostatecznie wigkszo$¢ publikowanych tresci stanowity
odnosniki do artykuléw na temat silver gamingu, a niekiedy takze mate-
rialéw promocyjnych czy recenzji popularnych gier cyfrowych. Niestety
wspdlnota od kilku lat pozostaje nieaktywna — nie pojawiaja si¢ nowe po-
sty, nie prowadzi sie tez dyskusji.

3.9. Gry i gaming w instytucjach senioralnych

Instytucje dziatajace na rzecz senioréw mogg ich wspiera¢ w roznych sfe-
rach, pomaga¢ w organizacji czasu wolnego, rozwoju kompetencji badz
zdobywaniu wiedzy, co w Polsce realizowane jest w ramach kilku réznych
typow dziatalnosci (por. Tomczyk 2010):

komercyjnej (firmy szkoleniowe);

o$wiatowej (uczelnie wyzsze, placowki ksztalcenia ustawicznego);
pozarzadowej (stowarzyszenia);

spolecznej (kluby seniora);

kulturalnej (domy kultury).

Jednym z czgsto podejmowanych zadan jest przeciwdzialanie cyfrowe-
mu wykluczeniu starszych obywateli, co odbywa sie zazwyczaj poprzez kursy
ukierunkowane na rozwdj ich kompetencji cyfrowych, ktore s3 organizowa-
ne przez instytucje pozarzadowe, dzialajace jednak czgsto w posredniej badz
bezposredniej wspolpracy z rzadem (Szadzinska 2021: 13). Niektore tego
typu przedsiewziecia przyjmuja forme kompleksowych programoéw, realizo-
wanych na ponadlokalng skale i w dluzszej perspektywie czasowej. Przykla-
dem moze by¢ projekt ,,Latarnicy” (poprzednio ,,Polska Cyfrowa Réwnych
Szans”) realizowany przez Stowarzyszenie Miasta w Internecie, ktorego ce-
lem jest upowszechnianie wérod oséb dojrzalych oraz starszych umiejetno-
$ci obstugi urzadzen cyfrowych i korzystania z e-ustug, co jest realizowane
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dzieki pracy edukatoréw-wolontariuszy (wspomnianych ,Latarnikéw”)
(Szadzinska 2021: 13). Inne inicjatywy maja bardziej dorazny charakter,
czego przyktadem moze by¢ realizowana od 2020 roku przez Cyfryzacje
KPRM (obecnie ponownie Ministerstwo Cyfryzacji) kampania edukacyjno-
-informacyjna pn. ,e-Senior potrafi!”, w ktorej zacheca sie osoby starsze do
bezpiecznego wykorzystywania technologii cyfrowych w codziennym zy-
ciu (Szadzinska 2021: 13). Podnoszenie kompetencji cyfrowych starszych
Polek i Polakéw jest niewatpliwie spolecznie istotnym zadaniem. War-
to wigc sprawdzi¢, czy i w jakim zakresie bierze si¢ pod uwage takze gry
w projektach podejmowanych na rzecz rozwijania umiejetnosci cyfrowych
starszych obywateli.

Juz w polowie lat 80. XX wieku badacze zwracali uwage na korzysci
z wlaczania gier cyfrowych do oferty instytucjonalnej, sugerujac, ze moga
one ,odgrywac role w zaspokajaniu potrzeb klientow [doméw opieki -
przyp. DG] w zakresie rozrywki, stymulacji umystowej i wzmacniania po-
czucia wlasnej wartosci” (Weisman 1983: 361). Wspoélczesnie instytucje
ukierunkowane na dziatalnos$¢ na rzecz oséb starszych moga sie zmagac
z licznymi wyzwaniami, co wigze si¢ z: niespelnionymi potrzebami lokalo-
wymi, brakiem $rodkéw finansowych, ograniczong lub nieciekawg oferta,
jednoosobowym zarzadzaniem czy niskim poziomem zaangazowania sa-
mych senioréw (por. Woderska 2018). Poszerzenie oferty na nowe techno-
logie, w tym wykorzystanie takich urzadzen jak konsole do gier, moze by¢,
moim zdaniem, uznane za przyklad dobrych praktyk, ktére nalezy rozu-
mie¢ jako konkretne dziatania majace na celu poradzenie sobie z przeciw-
no$ciami w prowadzeniu dzialalnosci na rzecz oséb starszych (por. Woder-
ska 2018). Dodatkowo charakterystyka gier cyfrowych sprawia, ze moga
by¢ one szczegolnie przydatne w programach zajeciowych, poniewaz sa
relatywnie tanie, fatwe w utrzymaniu i obstudze, mozna je udostepnia¢ bez
koniecznosci przesadnego angazowania personelu i korzysta¢ z nich w do-
wolnym miejscu, pozwalaja na dopasowanie do poziomu umiejetnosci
uzytkownika, a takze generujg odmienne wyniki w zaleznos$ci od umiejet-
nosci gracza — to wszystko pozwala na stworzenie rozwojowo korzystnego
srodowiska ciagtej stymulacji i rozmaitych wyzwan (McGuire 1984: 6-7).
Niestety z przeprowadzonego przeze mnie rozeznania wynika, ze w pol-
skich realiach instytucjonalnych podchodzi si¢ do roli gier cyfrowych w zy-
ciu starszych obywateli w sposéb dos¢ powierzchowny. W opisywanych
dalej przykladach znacznie wigcej czasu poswigca sie grom w wydaniu ana-
logowym, czyli niewymagajacym uzycia jakiegokolwiek urzadzenia cyfro-
wego. Brakuje inicjatyw integrujacych rézne mozliwe podejscia do roli gier
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w zyciu osob starszych, a wigkszo$¢ z przeanalizowanych przedsiewziec
ogranicza si¢ do przekazywania seniorom najbardziej podstawowych in-
formacji o wybranych tylko grach cyfrowych, traktowanych jako relatywnie
prosta i dostepna forma rozrywki. Z tego tez powodu nie wykorzystuje si¢
w pelni opisywanego wczesniej, pozaludycznego potencjatu tego medium.

Wstepny przeglad ofert dostepnych na stronach réznych instytucji*®
pozwala sadzi¢, ze gry cyfrowe nie stanowig wiodacego medium na re-
alizowanych z mysla o seniorach spotkaniach, kursach czy szkoleniach*,
zupelnie inaczej niz w przypadku gier analogowych. Zasadniczo mozna
wymieni¢ trzy gléwne kategorie gier wykorzystywanych przez instytucje
w ich dzialaniach na rzecz starszych obywateli, co graficznie przedstawia
rysunek 5.

Tradycyjne Przegladarkowe/Komputerowe Konsolowe

Rys. 5. Gtéwne kategorie gier wymienianych w ofertach instytucji dla senioréow

1. Grytradycyjne to przede wszystkim gry czesto okreslane mianem ,,sto-
likowych’, czyli angazujacych graczy we wspolng rozgrywke przy za-
chowaniu bezposrednich interakcji, stanowigcych okazje do spotkania
sasiedzkiego czy rozmowy przy poczestunku. Osoby starsze s3 zache-
cane do udzialu w wydarzeniach, podczas ktérych jest mozliwe skorzy-
stanie z gier planszowych, karcianych czy logicznych. W opisach nie-
kiedy wspomina si¢ ogdlnie o ,,prostych grach’, ,,grach stymulujacych’,

# Przedstawione dalej wstepne obserwacje poglebiam w rozdziale si6dmym przy okazji

omoéwienia wywiadow zrealizowanych przeze mnie wéréd ekspertow.

Zrédlo ofert stanowi przedstawiona weze$niej baza doniesient medialnych, poglebiona
o dodatkowe wyszukiwanie w Google pod katem wykorzystania na spotkaniach gier
konsolowych (haslo ,seniorzy konsole spotkanie”). Wyniki dla pierwszych 13 stron
2 13.12.2020 roku.

46
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»grach miejskich” czy ,grach ruchowych”, przez co trudno oceni¢ fak-
tyczny przebieg takich spotkan i ich ,,stolikowy” charakter. Zazwyczaj
sg to scrabble, Rummikub, szachy, warcaby, brydz, bingo, chinczyk,
domino, rzutki czy bierki. Analogowa forma takich gier sprawia, ze
ich uzycie nie wymaga zastosowania urzadzen elektronicznych, wiec
stanowig one stosunkowg tania i tatwa w opanowaniu forme zabawy
w trakcie spotkan organizowanych dla oséb starszych. Nie wymagaja
posiadania dodatkowego sprzetu czy kompetencji cyfrowych, a takze
opanowania zupetnie nowych zasad rozgrywki. W tym sensie stano-
wia zupelne przeciwienstwo gier konsolowych.

. Gry przegladarkowe to przede wszystkim gry dostepne w internecie
z poziomu przegladarki, zwykle na tematycznych portalach (popular-
ng strong tego typu jest Kurnik.pl), chociaz uzywane w opisach ini-
cjatyw instytucjonalnych ogélne okreslenia (np. ,gry komputerowe”,
»gry interaktywne’, ,,gry edukacyjne’, ,,gry online”), utrudniajg jedno-
znaczng identyfikacje prezentowanych seniorom tytuléw. Sg to przede
wszystkim internetowe wersje tradycyjnych gier analogowych wymie-
nionych w punkcie pierwszym, a wigc szachy, warcaby, krzyzowki,
puzzle, kalambury. O tego rodzaju produkcjach wspomina si¢ czesto
przy okazji kurséw z obstugi komputera. Sg one posrednia forma po-
miedzy najprostszymi do zastosowania grami tradycyjnymi a najbar-
dziej wymagajacymi z perspektywy organizatoréw i senioréw grami
konsolowymi. Gry przegladarkowe nie s3 wymagajace pod wzgledem
sprzetowym (uruchomi¢ je mozna na wigkszosci komputeréw ze stan-
dardowym laczem internetowym), rozgrywki (opieraja si¢ na dobrze
znanych i prostych mechanikach; nie oferuja rozbudowanych funkcjo-
nalno$ci; cechuja si¢ uproszczona oprawg audiowizualng, a takze sto-
sunkowo fatwymi do opanowania schematami sterowania), czasowym
(pojedyncza sesja rozgrywki moze trwa¢ od kilku do kilkunastu minut,
a jej powtorzenie oznacza odegranie podobnego schematu), jak i eko-
nomicznym (wigkszos$¢ jest dostepna za darmo) (Wagner i Galuszka
2020: 6). Z tych powodow takie tytuly tatwo wdrozy¢ w plan dzialania
instytucji, a takze nauczy¢ ich obstugi osoby starsze — nawet w trak-
cie kurséw w formie zdalnej, ktére z powodu pandemii koronawirusa
mocno zyskaly na znaczeniu (por. a.wysoczanska 2020). Do ich obstugi
wystarczg podstawowe kompetencji cyfrowe, co jest prostsze zaréwno
dla edukatordéw, jak i seniorow. Co wigcej, proby wykorzystania bar-
dziej zaawansowanych gier komputerowych wiaza sie z koniecznoscia
posiadania mocniejszych komputeréw (niekiedy okreslanych mianem
»gamingowych”), a takze zakupem licencji na gry, ktorych jednostkowa



136

»»» Rozdziat 3. Czy gry cyfrowe moga wspiera¢ w pomysinym starzeniu sie?

cena moze dochodzi¢ do nawet kilkuset zlotych w przypadku najnow-
szych produkgji, co tylko wzmacnia atrakcyjno$¢ produkcji przegla-
darkowych. Uzycie komercyjnych gier komputerowych generuje istot-
ne przeszkody zaréwno dla samej instytucji, jak i 0sob starszych, gdyz
uruchomienie takiego (czesto bardziej rozbudowanego i skomplikowa-
nego) tytulu w warunkach domowych stanowi wieksze wyzwanie niz
ponowne uzycie przetestowanej w instytucji gry przegladarkowe;j.

Gry konsolowe sg najrzadziej stosowane i do niedawna stanowily ro-
dzaj szkoleniowej nowinki, gdyz wymagajg zakupu specjalnego sprze-
tu (zazwyczaj jest to konsola Microsoft Xbox z kontrolerem rucho-
wym Kinect?, rzadziej Sony PlayStation z Move czy Nintendo Wii)
oraz wsparcia ze strony przeszkolonej osoby. W role wspomagajacego
partnera angazuje si¢ niekiedy osoby mlode, co stanowi przyktad opi-
sanego w kolejnym podrozdziale migedzygeneracyjnego grania. Sama
konsola do gier stanowi¢ moze dla oséb starszych zupelnie nieznany
typ urzadzenia. Specyfika jego obstugi, polaczona z nieopanowanym
rodzajem interfejsu w postaci standardowego kontrolera (,gamepa-
da”) lub tez kontrolera ruchowego, wymaga nabycia nie tylko specy-
ficznych kompetencji cyfrowych, ale tez nauki zupelnie nowej formy
zabawy. Z tego powodu niezbedne jest — przynajmniej w trakcie kilku
pierwszych sesji — stale wsparcie ze strony kompetentnego partnera,
ktory przekazuje instrukcje i nadzoruje przebieg rozgrywki. Pod tym
wzgledem zastosowanie gier konsolowych jest najbardziej wymagaja-
ce — zaré6wno dla 0séb starszych, jak i przedstawicieli instytucji. Cho-
dzi tu nie tylko o zakup nowego sprzetu, ale tez nauke jego obstugi po
obu stronach, lub tez znalezienie asystentow, ktérzy mogliby podja¢
sie takiego zadania. Jednocze$nie zastosowanie gry konsolowej z kon-
trolerem ruchowym moze przynosi¢ osobom starszym najszersze ko-
rzysci, zardbwno pod wzgledem rados$ci czerpanej z rozgrywki, jak
i rozwoju funkcji poznawczych czy sprawnosci fizycznych. Chciatbym
zwrdci¢ uwage, ze podobnego rodzaju przeszkody i wyzwania zwig-
zane s3 z uzyciem technologii VR podczas spotkan organizowanych
dla osdb starszych, jednak mimo to juz od kilku lat takowe sg reali-
zowane®.
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Popularno$¢ takiego rozwigzania wynika¢ moze nie tylko z sity marketingowej firmy
Microsoft, ale tez promowania tego interfejsu w trakcie réznego rodzaju wydarzen, na
przyklad targéw (por. SeniorLO 2014).
Por. https://wsparcie.um.warszawa.pl/-/odkryj-wirtualna-rzeczywistosc-bezplatne-
-warsztaty-dla-seniorow (20.08.2023).
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Jesli w opisie spotkania wspomina si¢ o grach cyfrowych, to zazwy-
czaj w kontekstach czasu wolnego, rozrywki, kurséw z obstugi kompu-
tera, a takze poprzez odwotania do korzysci ptynacych z grania. Chodzi
tu przede wszystkim o ¢wiczenie réznego rodzaju sprawnosci (zapamie-
tywania, motorycznej) lub tez ograniczanie negatywnych konsekwencji
stanow chorobowych (np. demencji). Ciekawym przyktadem s poradniki
dla opiekunek o0séb starszych, w ktérych pisze si¢ o mozliwosci wykorzy-
stania migdzy innymi gier komputerowych w pracy z podopiecznymi. Za-
zwyczaj takie teksty pojawiaja si¢ na stronach firm oferujacych prace za
granicg, skad czerpane sg inspiracje w zakresie innowacji wykorzystywa-
nych w opiece nad osobami starszymi (por. Help24 2019). Jednocze$nie
gier cyfrowych, a szczegélnie tych bardziej rozbudowach, zasadniczo nie
stawia si¢ w centrum podejmowanych w instytucjach inicjatyw. Udalo mi
sie odnalez¢ tylko pojedyncze przyklady takiego podejscia.

W 2013 roku grupa ekspertéw zwigzana z projektem ,,Polska Cyfrowa
Réwnych Szans” przygotowata kilkunastostronicowy material merytorycz-
ny dla Latarnikéw Polski Cyfrowej, czyli edukatoréw pracujacych na rzecz
rozwoju kompetencji cyfrowych u miedzy innymi przedstawicieli starszego
pokolenia (por. Srokowski i Guzowski 2013). W publikacji pt. Gry i zabawy
w internecie opisano scenariusz zaje¢ dla oséb 50+, ktéry pokazuje (Sro-
kowski i Guzowski 2013: 3):

m jak poprowadzi¢ zajecia dla 0sob 50+, ktore chcg wykorzystaé internet
do rozrywki;

m gdzie szukac gier i partneréw do wspdlnych rozgrywek;

w jaki sposdb poznawaé nowe osoby przez internet;

m jak zacie$nia¢ wiezy w grupie.

Tak sformulowane cele wykraczaja poza sam aspekt rozrywkowy. Po-
lecane w omawianym tekscie s3 gry komputerowe dostepne przez inter-
net (wspomina si¢ o stronie Kurnik.pl czy niedostepnej juz Zagrajmy.pl),
produkcje wieloosobowe MMO, ale tez konsole Nintendo Wii i Micro-
soft Xbox, wybrane zrédla informacji o tym medium (popularny serwis
GryOnline.pl), a takze kilkanascie praktycznych wskazéwek dla prowadza-
cych takie zajecia — zar6wno w zakresie ich przygotowania i realizacji, jak
i zachecenia 0sdb starszych do udziatu (por. Srokowski i Guzowski 2013).
Material ten, cho¢ pomocny, z pewnoscia nie wyczerpuje tematu promo-
wania gier cyfrowych wsréd osdb starszych w sferze instytucjonalnej ze
wzgledu na do$¢ ogdlny poziom przekazywanych informacji.



138 »»» Rozdziat 3. Czy gry cyfrowe moga wspiera¢ w pomyslnym starzeniu sie?

Jedna z niewielu inicjatyw zrealizowanych w Polsce, w ktérych kom-
pleksowo polaczono wilasciwe dla gier skupienie na zabawie z celami po-
waznymi, jest projekt Pofgczyly ich gry wideo, czyli jak gra¢ w gry z seniora-
mi autorstwa Urszuli Klosinskiej* (2018). W tym przedsiewzigciu chodzito
o wygenerowanie innowacji polegajacej na wykorzystaniu - co wazne - po-
wszechnie dostepnych gier wideo do stymulacji poznawczej i fizycznej oséb
starszych, a takze na odnowieniu kontaktéw spolecznych oséb starszych
i zaleznych przez ich zaangazowanie we wspdlng rozrywke z asystentami
(por. Generator Innowacji — Sieci Wsparcia 2020). W przekonaniu auto-
rek projektu wspolne granie jest okazjg do ,,poprawy stanu emocjonalnego,
wzrostu poczucia wlasnej skutecznos$ci u 0séb starszych zaleznych z osta-
bionymi funkcjami poznawczymi oraz zwiekszenie jako$ci nawiazywanych
przez nich kontaktéw z ich opiekunami nieformalnymi, formalnymi, sasia-
dami, znajomymi lub innymi osobami” (por. Generator Innowacji — Sieci
Wsparcia 2020). W toku realizacji przedsiewziecia — ktéra miata miejsce
w 2018 roku w katowickim Szpitalu Geriatrycznym im. Jana Pawla II -
przeprowadzono szereg spotkan z seniorami cierpigcymi na zaburzenia
poznawcze (MCI) lub zespdt otepienny, podczas ktérych prezentowano
im wybrane gry na konsole Xbox One, zaréwno w wersji standardowej,
jak i przy uzyciu kontrolera (sensora/czujnika) ruchowego Kinect. Efek-
tem tych spotkan jest miedzy innymi kompleksowy poradnik, w ktérym
szczegdtowo opisano procedure przygotowania podobnego stanowiska,
umozliwiajacego samodzielng lub wspomagang cyfrowg rozrywke dla oséb
starszych (por. Klosinska 2018). Jest to z pewnoscig bardzo cenne zrédlo
wiedzy dla wszystkich zainteresowanych popularyzacja gier cyfrowych po-
$réd osob starszych, gdyz publikacja zawiera szczegélowe zalecenia w za-
kresie niezbednego sprzetu, polecanych gier, sposobdw rozgrywki, a takze
motywowania senioréw do zainteresowania si¢ omawianym medium. Nie-
stety, trudnoscia w replikacji tego podejscia moze by¢ porzucenie przez pro-
ducenta konsoli Xbox - firme¢ Microsoft — wsparcia dla wykorzystywanego
w przedsiewzieciu Klosinskiej sensora ruchu Kinect. Od kilku lat nie poja-
wiajg si¢ nowe gry z obstuga Kinecta, urzadzenie nie jest tez wspierane przez
najnowsze konsole Xbox Series SiX. W efekcie powtérzenie opisanego pro-
jektu z wykorzystaniem tego urzadzenia wymagaloby zakupu uzywanego

¥ Przedsiewzigcie zostalo zrealizowane w ramach projektu grantowego ,Generator Inno-
wagji. Sieci Wsparcia” finansowanego ze srodkéw Europejskiego Funduszu Spoleczne-
go w ramach Programu Operacyjnego Wiedza Edukacja Rozwdj 2014-2020. Partnerem
projektu byta Polsko-Amerykanska Fundacja Wolno$ci w ramach Programu ,,Uniwer-
sytety Trzeciego Wieku — Seniorzy w akcji”.
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i coraz trudniej dostepnego sprzetu. Innym projektem zrealizowanym na
szeroka skale, w ktérym wykorzystano szereg gier (planszowych, tereno-
wych, ko$cianych, podchodoéw, fabularnych RPG czy LARP, a takze zabaw
logicznych) w poprawie efektywnosci uczenia si¢ 0sob 60+, jest ,LoGaSET”
zrealizowany w latach 2017-2019 w mig¢dzynarodowej kooperacji (Polska,
Litwa, Stowacja i Wielka Brytania), ktérego efektem koncowym jest ob-
szerna publikacja ksigzkowa, bogata nie tylko w sugestie teoretyczne, ale
takze praktyczne wskazowki wykorzystania przede wszystkim rozwigzan
mobilnych (smartfonéw, aplikacji) w realizacji innowacyjnych scenariuszy
edukacyjnych dla oséb starszych (por. Jurczyk-Romanowska i in. 2019).

Warto nadmieni¢, ze niektdre instytucje juz przed kilkoma laty posta-
nowily poszerzy¢ swoja oferte na konsole do gier. Przykltadem moze by¢ tar-
nowskie Centrum Edukacji i Kreacji Cyfrowej ,,Fabryka Przyszlosci’, gdzie
wykorzystuje sie konsole Xbox wraz z czujnikiem Kinect. W 2015 roku
wyemitowano program w stacji TVP Krakow, w ktorym przedstawio-
no fragmenty spotkania, podczas ktdrego osoby starsze w swoim gronie
i przy widocznym wzajemnym zainteresowaniu oraz zadowoleniu podej-
mujg si¢ rywalizacji w cyfrowych odpowiednikach rzutek, tenisa ziemnego
czy narciarstwa, a wszystko to za pomocg ruchéw wlasnych rak i tutowia
(por. TVP Krakéw 2015). W rozgrywke zaangazowane byly nawet osoby
z problemami w poruszaniu sig, na co wskazuja widoczne na nagraniu kule
ortopedyczne. W materiale pojawia si¢ wymowna wypowiedz Grzegorza
Foltaka, jednego z pracownikéw instytucji (wspomnianego wczesniej La-
tarnika), ktéry pelnit role asystenta wspomagajacego grajacych seniorow
(por. TVP Krakow 2015):

(...) nowe technologie moga niektére osoby przeraza¢. Stad wykorzystanie
najnowszych zdobyczy techniki, jakim jest konsola do gier z Kinectem, po-
zwala pewne bariery przetamac¢. (...) Ich Zycie bedzie fatwiejsze i prostsze,
a przeciez o to wlasnie chodzi, Zeby poprzez zabawe, poprzez wspolne granie
na konsoli czego$ si¢ nowego nauczy¢ i sprawi¢, ze bedziemy szczesliwsi.

W takim godnym, moim zdaniem, pochwaly podejsciu — podobnie
jak w omdéwionym wyzej projekcie Urszuli Klosinskiej czy inicjatywie
»L0GaSET” koordynowanej przez Ewe Jurczyk-Romanowska - gry czy
aplikacje cyfrowe traktowane sg jako narzedzie majace na celu poprawe
jakosci zycia oraz funkcjonowania oséb starszych, a takze ich aktywizacje
spoleczng, przy czym nie zapomina si¢ tutaj o kluczowym dla grania ele-
mencie — przyjemnosci i rado$ci ptynacych z satysfakcjonujacej rozgrywki,
takze w kontekstach, ktore wykraczaja poza sama tylko rozrywke w czasie
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wolnym. Jak sie jednak wydaje, w Polsce takie nastawienie nie zdazylo si¢
jeszcze spopularyzowaé, nawet wéroéd edukatorow z duzym doswiadcze-
niem w pracy na rzecz rozwoju kompetencji cyfrowych starszych obywa-
teli. Prowadzone przez Latarnikéw Polski Cyfrowej spotkania zazwyczaj
nie odnoszg si¢ do gier cyfrowych, a przynajmniej tak wynika z publikowa-
nych przez nich samych relacji. Wciaz gléwna role na szkoleniach odgrywa
nauka podstawowych funkcjonalnosci komputeréw czy urzadzen mobil-
nych, zatatwiania formalnosci (np. e-recepty, bankowos¢ internetowa, za-
kupy online itp.) i komunikacji (np. nauka obstugi popularnych komuni-
katorow, takich jak Google Meet, Messenger, WhatsApp) czy bezpiecznego
korzystania z zasobow internetowych, a na ponad 1000 wprowadzonych
na stronie Latarnicy2020.pl relacji z zaj¢¢, w zaledwie kilku odniesiono si¢
do réznego rodzaju gier, przy czym nalezy pamietac, ze nie wszystkie byly
skierowane do senioréw, gdyz w wigkszosci przypadkow chodzilo o rozwdj
kompetencji nauczycieli i wdrozenie gier cyfrowych w szkotach jako inno-
wagcji dydaktycznej™.

Wykorzystanie bardziej skomplikowanych, komercyjnych gier cyfro-
wych czy konsol wydaje si¢ ciagle dzialaniem realizowanym na niewielka
w polskich realiach skale, dlatego mozna je rozpatrywaé w kategorii inno-
wagcji, a nie standardu w przedsigwzigciach podejmowanych przez polskie
instytucje senioralne. Trudno spodziewac si¢ innego podejscia do tego typu
produkcji, skoro nie prowadzi si¢ na szeroka skale projektéw czy akgji in-
formacyjnych wsrod edukatoréw, animatoréw czy asystentéw skupionych
na pracy ze starszymi obywatelami. Zresztg nie majg oni skad czerpa¢ in-
spiracji i wiedzy. W sklepach sprzedajacych produkty - miedzy innymi po-
moce czy prezenty — dla 0séb starszych oferuje si¢ przede wszystkim ana-
logowe wersje gier (planszowe, karciane, puzzle, ruchowe czy sensoryczne),
o czym $wiadczy asortyment takich internetowych sprzedawcow, jak: Alz-
heimer-sklep.pl, Pomocedlaseniora.pl, Seniorplus.edu.pl, Sklepikseniora.pl,
Liger.net.pl, Seni24.pl czy Seniorlux.pl*'. Pojedynczymi przyktadami wyta-
mujgcymi sie z tego schematu sg produkty w rodzaju interaktywnych pro-
jektoréw, umozliwiajacych rozgrywke w prostych grach ruchowych® czy

* Dane aktualne na 21.12.2020. Relacje publikowane byly w okresie od sierpnia 2019
do grudnia 2020 roku. W celu wygenerowania wynikéw skorzystalem z dostgpnej na
stronie wyszukiwarki relacji, wpisujac hasta: ,,gry’, ,gier”, ,zabawa’, ,rozrywka”

*! Dane aktualne na 20.12.2020.

32 Jednym z takich produktéw jest Magiczny Dywan Onevo, ktorego pelny opis dostepny
jest na stronie producenta Onevofloor.com (11.01.2023). Niestety cena takiego urza-
dzenia wraz z materiatami oscyluje w granicach kilkudziesieciu tysiecy ztotych.
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tez multimedialne zestawy do treningu kognitywnego, zawierajace uprosz-
czone gry”. Intrygujacym pomyslem s3 tez préby wdrazania aplikacji
wspierajacych rozwoj i kontakty spoteczne osob starszych, ktore oparte sg
na technologii gogli VR (virtual reality), umozliwiajacej immersyjne - czyli
wielozmyslowe i glebokie — zanurzenie w obserwowany wirtualny $wiat
(Klosinski 2018: 67-68) - ,wejscie” w symulowang rzeczywisto$¢ o w za-
sadzie dowolnej charakterystyce (por. Radio Gra Wroctaw 2017). Podobnie
prozno szuka¢ pozycji ksiazkowych skierowanych do oséb starszych i po-
$wieconych w wigkszym stopniu grom cyfrowym, gdyz tego rodzaju pol-
skojezyczne publikacje skupiajg si¢ przede wszystkim na tematyce rozwoju
kompetencji z zakresu obstugi komputera, smartfonu lub tabletu z naci-
skiem na takie ich wolnoczasowe funkcjonalnosci, jak stuchanie muzyki
czy ogladanie filméw*. Nawet w publikacjach skierowanych bezposrednio
do edukatoréw nie zawsze wspomina si¢ o grach we fragmentach poswie-
conych cyfrowej rozrywce osdb starszych, co stanowi zmarnowang, moim
zdaniem, okazj¢ do wigkszego zainteresowania czytelnikéw tym medium,
lub tez robi sie to w sposéb bardzo skrétowy, utrudniajgc tym samym szyb-
kie ich wdrozenie do oferty prowadzonych zajec>.

Ostatnim wartym tutaj poruszenia watkiem z zakresu szeroko rozu-
mianej sfery instytucjonalnej jest niewielkie zainteresowanie grami cyfro-
wymi w prowadzonych na rzecz senioréw kampaniach informacyjnych.
W 2020 roku w Polsce pojawilo si¢ kilka ogdlnopolskich akcji i kampanii

3 Przykladem takiego pakietu multimedialnego jest Akademia Umystu SENIOR EDU,
ktorej cena waha si¢ w zaleznosci od liczby zakupionych stanowisk i zamyka w kwo-
cie okolo 60-160 zI za jedno. Wigcej informacji na stronie Akademia-umyslu.pl
(3.12.2021).

W tym kontekscie mozna przywola¢ takie wydawnictwa jak (pogrubieniem zaznaczo-
no ksigzki poswiecajace grom cyfrowym osobny rozdzial): Marcin Blicharski, Seniorzy
w bibliotece. Ich pierwsze kroki w cyfrowy swiat (2020); Krzysztof Mastowski, E-senior.
Poradnik swiadomego uzytkownika internetu (2018); Pawel Olszewski, Komputer i in-
ternet dla senioréw (2019); Alicja Zarowska-Mazur, Cyfrowy swiat seniora. Aktywnie
w internecie (2015) oraz Cyfrowy swiat seniora. Smartfon, tablet i nie tylko (2015); Wi-
told Wrotek, Windows 8.1 PL. Dla senioréw (2014); Jan Strugarek, Jakub Wieczorek,
Aktywny senior. Zbiér gier rekreacyjnych dla 0séb starszych (2013); Daniel Wieprzko-
wicz, Komputer i Internet dla senioréw (2011).

Przykladami publikacji dla pracownikéw instytucji czy edukatoréw, w ktérych w spo-
sOb nieznaczny (tj. bez rozbudowanych opiséw uzycia) nawiazuje si¢ do gier cyfrowych,
moga by¢: Fundacja Digital Poland, Nowoczesny senior — przewodnik po cyfrowym
Swiecie (2020); Justyna Dubanik, Kurs podstawowy z obstugi komputera i Internetu dla
0s6b 60+. Edukacja cyfrowa (2016); Maja Durlik, Edyta Bonk, Maria Wisnicka, Sifow-
nia Pamigci. Trening umystu dla seniorow. Wstep (2016); Marzena Lotys, Poradnik dla
treneréw i organizatoréw szkoleri komputerowych dla senioréw (2010).

54
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ukierunkowanych na najstarszych obywateli, co ma oczywiscie zwigzek
z pandemig COVID-19 i licznymi jej skutkami, miedzy innymi konieczno-
$cig przeniesienia wielu procedur do cyberprzestrzeni:

m Cykl ,,Play dla senioréw”, przygotowany przez operatora telekomuni-
kacyjnego Play, objal 10 odcinkéw krétkich wideoporadnikéw pre-
zentujacych wybrane funkcjonalnosci smartfonéw i aplikacje mobil-
ne, a uzupelnienie stanowi przewodnik w formie e-booka, w ktérym
szczegotowo opisano poruszane w filmach zagadnienia®®. W nagra-
niach o grach wspomina si¢ bardzo skrétowo, a konkretnie o grach lo-
gicznych w kontekscie ¢wiczen koncentracji (aplikacje z krzyzéwkami
i sudoku). Podobnie jest w przewodniku, przy czym tu pojawia si¢ do-
datkowa porada sugerujgca osobom starszym zwracanie szczegolnej
uwagi na to, czy przekazany wnukom do zabawy telefon nie stuzy im
do grania, poniewaz, jak przekonujg autorzy, wigze sie to z mozliwo-
$cig dodatkowych platnosci, a takze zajmowaniem miejsca w pamieci
telefonu i wolniejszym jego dzialaniem (Kwiatkowska 2019: 89). Po-
dobny przekaz utrzymano w drugim wydaniu poradnika (Wojtynek
2023: 66). Niestety ten krotki fragment moze zniecheci¢ starsze osoby
do gier mobilnych, ograniczajac ich potencjal do poszerzenia zaintere-
sowan na ten rodzaj stosunkowo dostepnych gier.

m Kampania banku Pekao dla senioréw pn. ,Bierz internet za rogi”
objefa przygotowanie miedzy innymi specjalnej zakladki na stronie
internetowej instytucji, gdzie opublikowano cykl artykutéw poswie-
conych réznym aspektom korzystania z internetu, w tym rozrywce
oraz edukacji*’. Niestety pomimo widocznej w nagléwku zapowiedzi
tematu korzystania z gier, ten watek nie pojawia w opublikowanych
artykufach. Poruszone zagadnienia ograniczajg si¢ do: e-bookow, au-
diobookéw, blogdw i wideoblogdw, fotoksigzek, komunikatoréw, por-
tali spotecznosciowych, podcastow oraz filméw edukacyjnych, a takze
serwisow i aplikacji streamingowych. Powtarza sie wiec kolejny raz sy-
tuacja, kiedy omawiane medium wzmiankuje si¢ jedynie hastowo, bez
dodatkowego objasnienia.

m Kampania ,e-Senior potrafi!” Ministerstwa Cyfryzacji (w partner-
stwie z Panstwowym Instytutem Badawczym NASK) jest dedykowa-
nym seniorom wariantem szerszego projektu wspomagania rozwoju

* Materialy dostepne pod adresem: https://www.play.pl/strefa-seniora (21.08.2023).
7 Omawiane artykuly opublikowano na witrynie: https://www.pekao.com.pl/strefasenio-
ra/ (21.12.2020).
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kompetencji cyfrowych ,,e-Polak potrafi!”**. W jej ramach opublikowa-
no kilkanascie filméw na portalu YouTube, ktére niestety w momencie
publikacji ksigzki nie byly w caloséci dostepne. Jedno z wcigz dostep-
nych nagran zawiera zapis kilkuminutowej rozmowy z osoba starsza,
podczas ktorej przez kilkadziesiat sekund wspomina si¢ o ,graniu
w gierki”, a konkretnie ,,klocki”. Pomimo okreslenia tej praktyki jako
»fajnej” uzasadnienie grania znéw odwotuje si¢ nie do sfery rozryw-
ki, ale treningu, poniewaz rozmoéwczynie podkreslaja koniecznosé
»myslenia” podczas rozgrywki, co ma si¢ przeklada¢ na utrzymanie
»sprawnosci umystowe;j” (por. bringMore advertising 2023).

m Kampania ,Seniorze - spotkajmy si¢ w sieci’, realizowana przez
KPRM, Panstwowy Instytut Badawczy NASK oraz Warszawski In-
stytut Bankowosci, ma na celu przyblizenie osobom starszym sfery
internetu i nauczenie ich bezpiecznego korzystania z zasobow sieci
w formie pieciu filméw oraz broszur instruktarzowych®. Podobnie jak
w przypadku wczes$niej wymienionych inicjatyw, takze w tej akcji wy-
dzielono osobny obszar tematyczny pod nazwa ,,rozrywka i informa-
cja’, ale w filmie tym o grach zupelnie si¢ nie wspomina, a w broszurze
co prawda zacheca si¢ czytelnikéw do pobrania gry ze sklepu z mobil-
nymi aplikacjami, ale nie ma w niej jakichkolwiek dodatkowych obja-
$nien (por. KPRM 2020: 12).

Podsumowujac przeglad oferty instytucjonalnej, nalezy zauwazy¢, ze
cechuje si¢ ona nieskoordynowanym, ograniczonym i zazwyczaj wtérnym
podejsciem do roli gier cyfrowych w zyciu 0séb starszych. Gry sa tu czesto
zamiennikiem prostej rozrywki, faczonej niekiedy z narracjg o korzystnym
ich wplywie na niektore funkcje poznawcze. Poza nielicznymi wyjatkami
edukatorzy i eksperci pomijaja to medium w swoich rozwazaniach lub
prezentujg zaledwie namiastke mozliwosci, jakie oferuje wspdtczesna kul-
tura gier cyfrowych. W takim podejsciu trudno tez dostrzec jakiekolwiek
proby pogtebiania kapitalu growego oséb starszych czy tez ukazywania im
potencjalu tego medium w sposéb, ktoéry faczy rozrywke z celami poza-
ludycznymi. Opisani seniorzy samodzielnie korzystajacy z gier — podob-
nie jak cze$¢ moich rozmoéwcow z badan wlasnych - przejawiaja niekiedy
znacznie wigkszy zakres zaangazowania w wirtualng zabawe, a co za tym

% Opis kampanii dostepny na stronie: https://www.gov.pl/web/cyfryzacja/seniorze-nie-
-boj-sie-internetu (21.12.2020).

% Pelna charakterystyka kampanii pod adresem: https://www.gov.pl/web/seniorze-spo-
tkajmy-sie-w-sieci (21.12.2020).
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idzie rozumienia tego medium, co powinno stanowi¢ impuls do weryfikacji
dotychczasowych metod edukowania polskich senioréw o grach i poprzez
gry cyfrowe. Mozna mie¢ wrazenie, Ze ten rodzaj aktywnosci nie stano-
wi w przekonaniu autoréw kampanii czy edukatoréw zagadnienia wartego
pelnego omodwienia. Powodow takiego stanu rzeczy moze by¢ kilka: prze-
konanie o braku zainteresowania tym medium wsréd senioréw; che¢ zaje-
cia si¢ sprawami ,wazniejszymi” (np. bezpieczenstwem w internecie, ko-
munikacjg z bliskimi itd.); brak wiedzy lub kompetencji nauczania o grach;
czy tez przyjmowanie zalozenia, ze jest to praktyka - przynajmniej w od-
niesieniu do prostych, niewymagajacych produkeji - stosunkowo tatwa
W opanowaniu, a tym samym niewymagajaca kompleksowego omoéwienia.

3.10. Miedzygeneracyjne granie

Jak juz to opisatem, zainteresowanie 0s6b starszych grami cyfrowymi moze
by¢ realizowane zaréwno poprzez samodzielne i indywidualne prakty-
ki w sferze prywatnej, jak i udziat w projektach instytucjonalnych. Chce
poszerzy¢ omoéwienie zasadniczych schematéw wykorzystywania tego
medium przez opisanie kolejnej formy uczestnictwa srebrnych graczy
w kulturze gier cyfrowych, ktora przebiega niejako w poprzek sfer prywat-
nej i instytucjonalnej. Chodzi mi o rozgrywki o charakterze miedzygene-
racyjnym (intergenerational gaming), gdy przedstawiciele réznych pokolen
wspOlnie wspotpracuja badz rywalizuja w grach.

Wspdlne korzystanie z gier przez osoby reprezentujace rdzne poko-
lenia charakteryzuja - i to w kilku publikacjach - Fan Zhang i David Ka-
ufman. W jednym ze swoich badan tego fenomenu dokonali metaanalizy
19 publikacji po$wig¢conych prébom interwencji migdzygeneracyjnych przy
uzyciu gier cyfrowych. Na tej podstawie wypracowali oni uogdlniong, pie-
ciopunktowg charakterystyke tej praktyki (Zhang i Kaufman 2016a: 134):

1. Gléwna motywacja do miedzypokoleniowej zabawy u 0séb starszych
jest rado$¢ z interakeji i mozliwo$¢ komunikacji z cztonkami rodziny.
Rozrywka sama w sobie nie pelni dla nich tak kluczowej roli.

2. Interakcje i komunikacja wytwarzajace si¢ w toku miedzypokolenio-
wych rozgrywek pomiedzy czlonkami rodziny nie sa symetryczne
i odwzajemnione. Dziadkowie zwykle angazuja si¢ w dzialania pole-
gajace na zapewnieniu bezpiecznego srodowiska zabawy dla swoich
wnukow, sa tez bardziej wyczuleni na jej dynamike, natomiast rozryw-
ka jest priorytetem dla mtodszych generacji.
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3. W tradycyjnych przestrzeniach zabawy osoby starsze przyjmuja za-
zwyczaj role organizatoréw, instruktoréw, opiekunéw, towarzyszy czy
prowodyréw zabaw. Role ulegaja odwrdceniu w przypadku zabaw za-
posredniczonych przez nowe technologie, takie jak gry cyfrowe. W ta-
kich przypadkach to przedstawiciele mlodszych generacji funkcjonuja
jako nauczyciele 0s6b starszych, uczac je obstugi technologii.

4. Poczatkowa powsciagliwo$¢ w aktach komunikacji pomiedzy przed-
stawicielami r6znych pokolen moze ulec zmianie poprzez spedzany ze
sobg czas i wzajemne poznawanie si¢.

5. Osoby reprezentujace posrednie generacje (np. rodzice, starsze dzieci)
mogg odgrywac istotna role w ulatwianiu miedzygeneracyjnej zabawy.

W innej metaanalizie 16 publikacji poswigconych zagadnieniu mie-
dzygeneracyjnych gier cyfrowych Teresa de la Hera wraz ze wspotpracow-
nikami wypracowala cztery kategorie korzysci wynikajacych z ich uzytko-
wania, ktére czgsciowo pokrywajg sie z ustaleniami Zhanga i Kaufmana
(de la Hera i in. 2017: 7-8):

1. Wzmacnianie wigzi rodzinnych - zaréwno bezposrednich, jak i utrzy-
mywanych na odlegtos¢. W tym sensie wspdlne granie moze prowa-
dzi¢ do wypracowania nowych tematéw do dyskusji, obniza¢ napiecie
pojawiajace si¢ pomiedzy ludzmi mlodszymi a starszymi, sprzyjac roz-
mowom na tematy trudne czy stanowi¢ punkt wyjscia dla kontaktow
utrzymywanych na odlegltosc.

2. Usprawnianie nauczania wzajemnego — gry stanowig tu wspoélnie wy-
korzystywane zrédlo tresci, a takze przestrzen wymiany doswiadczen
czy pogladéw pomiedzy mlodymi i srebrnymi graczami.

3. Zwiekszanie wzajemnego zrozumienia przedstawicieli réznych gene-
racji — gry cyfrowe i wspolne rozgrywki moga prowadzi¢ do lepszego
poznania os6b odmiennych od siebie pod wzgledem wieku, a przez to
wspomagac w walce z krzywdzacymi stereotypami czy uprzedzeniami.

4. Zmniejszanie lgku spolecznego — w zbiorze przeanalizowanych publi-
kacji znalazly si¢ takze badania, ktére sugerowaly zwigzek pomiedzy
zaangazowaniem senioréw we wspolne rozgrywki w grach cyfrowych
a zmniejszonym poczuciem lekéw spofecznych.

Z obu opracowan wylania sie obiecujacy obraz omawianej praktyki, i to
w kilku obszarach: relacyjnym, kompetencyjnym oraz instytucjonalnym.

Zaangazowanie 0sOb w réznym w wieku we wspolne granie wigze sie
z szeregiem korzysci, takze w obszarze relacji rodzinnych czy towarzyskich.
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Bob De Schutter i Julie A. Brown przeprowadzili badania, w ktérych ustalili,
ze starsi gracze cenig mozliwo$¢ grania z osobami, ktdre sg dla nich wazne,
poniewaz w ten sposob wspolna rozrywka nabiera dla nich szczegélnego zna-
czenia (De Schutter i Brown 2016: 42-43). Moga to by¢ zaréwno cztonkowie
rodziny (dzieci, wnuki, rodzenstwo), jak i przyjaciele. Niekiedy osoby starsze
wyrazaja samodzielnie ch¢¢ wspolnego korzystania z gier, co odnotowali
Maayan Agmon i wspolpracownicy w ich pilotazowym badaniu skuteczno-
$ci exergames w poprawie poczucia réwnowagi u oséb starszych. Pomimo
metodologii ukierunkowanej na indywidualne korzystanie z konsoli Ninten-
do Wii wigkszo$¢ badanych senioréw podjeta probe zaangazowania swoich
wnukéw w growe sesje badawcze, czemu w interpretacji badaczy sprzyjata
realizacja projektu w warunkach domowych, gdzie wnuki odwiedzaly swoich
dziadkow (Agmoniin. 2011: 165-166). Tego rodzaju poszukiwanie miedzy-
generacyjnych kontaktow poprzez gry cyfrowe odnotowali takze badacze
z Chin, ktérzy sprawdzali wplyw spotecznosciowej gry QQ Farm na relacje
pomiedzy dorostymi dzie¢mi a ich rodzicami. Odkryli oni trzy funkcje takiej
opartej na grze komunikacji (Chen, Wen i Xie 2012):

1. Przestrzen wyrazania komunikatéw ,Jestem bezpieczny i wszystko ze
mng dobrze” - $wiadomos¢ obecnosci i podejmowanych w grze ak-
tywnosci stanowita posrednie zrédto informacji o stanie mieszkajace-
go z dala od rodzicow dziecka. Niektorzy badani przyznawali w trakcie
wywiadow, ze taki rodzaj informacji zastepuje im wysylanie wiado-
mosci poprzez komunikatory czy nawet rozmowy telefoniczne. Starsi
rodzice interpretowali dzialania swoich dzieci w grze takze jako prze-
jaw ich dobrego nastroju czy bezpieczenstwa w sytuacjach potencjal-
nie niebezpiecznych, na przyklad katastrof naturalnych wystepujacych
na obszarze, ktéry zamieszkuje dziecko.

2. Pomaganie czlonkom rodziny w okazywaniu troski i utrzymywaniu
kontaktow — uczestnicy opisywanego badania postrzegali swoje wir-
tualne aktywnodci w grze jako sposéb na wykazanie wzajemne;j tro-
ski i mitosci. Dlatego wspdlne rozgrywki kojarzyly sie im z poczu-
ciem ,,szczgscia’, ,ukojenia” czy ,,.braku samotnosci”. Mialo to miejsce
zaréwno jesli chodzi o dzialania wprost §wiadczace o checi pomocy
w grze (podlewanie plonéw czy plewienie chwastéw na wirtualnej
farmie), jak i w sytuacji, gdy nie byly one korzystne dla wspodtgracza.
Tak dzialo si¢ w przypadku wykorzystywania mechaniki ,kradzie-
zy” pielegnowanych w grze plonéw. Dla czesci badanych obiektywny
wynik w grze nie mial wigkszego znaczenia, a istotna byta mozliwos¢
wchodzenia w zaposredniczone interakcje i zwigzane z tym poczucie
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wspotobecnodci z fizycznie oddalonym czlonkiem rodziny. Jak zauwa-
zyli autorzy badania, niewyrazona wprost informacja o pozytywnych
uczuciach do dziecka czy rodzica, przekazywana jest w toku codzien-
nej praktyki grania poprzez konkretne mechaniki (funkcje) gry.

3. Dostarczanie nowych relaksujacych tematéw do dyskusji - przenie-
sienie do $wiata gier cyfrowych czgsci kontaktow dorostych dzieci ze
starszymi rodzicami przyniosto obustronne korzysci. Z perspektywy
mlodszej generacji pozwolilo to na odejscie od czesto podejmowanych
przez rodzicow ,powaznych” tematéw (m.in. pytania o powodzenie
w zyciu zawodowym czy uczuciowym). Natomiast zdaniem starszych
ich zaangazowanie w wirtualne zmagania poszerzylo zakres tematéw
mozliwych do podjecia z dzie¢mi.

Opisany chinski przyklad miedzygeneracyjnych kontaktow przez gry
pokazuje, ze ich obecnos¢ w zyciu wielopokoleniowej rodziny moze stanowi¢
okazje do poglebienia wzajemnych interakeji, szczegolnie gdy bliscy s od sie-
bie oddaleni fizycznie, ale tez mentalnie — w opisanym projekcie badawczym
gra QQ Farm pokazala potencjal tego medium w kreowaniu przestrzeni do
niezobowiazujacych, czestych i niezaleznych od czasu i miejsca (asynchro-
nicznych) kontaktéw pomiedzy krewnymi, ktére moga stanowic¢ uzupetnienie
komunikacji bezposredniej i tej realizowanej za pomocg innych mediéw (por.
Chen, Wen i Xie 2012). Takze inne rodzaje gier cyfrowych moga wspiera¢
kontakty i wspdlne spedzanie czasu przedstawicieli réznych pokolen. Fan
Zhang i David Kaufman wykazali, ze sieciowe gry RPG (MMORPG), takie jak
World of Warcraft, sa z powodzeniem wykorzystywane przez osoby 55+ nie
tylko w celach rozrywkowych, ale takze do utrzymywania oraz wzmacniania
przypadkowych i poglebionych (intymnych) relacji zaréwno z obcymi ludz-
mi, jak i bliskimi (por. Zhang i Kaufman 2016b). Podobne wnioski wytonity
sie z mojego wlasnego badania internetowych wspoélnot srebrnych graczy
(por. Galuszka 2019a). W literaturze przedmiotu sprawdzano tez potencjat
gier cyfrowych w domowej opiece realizowanej w diadach ,,senior — czlonek
rodziny” (doroste dziecko, wspélmatzonek). Takze w tej sferze medium to
moze by¢ uzyteczne, gdyz doswiadczenie taczonej rozgrywki moze wzmac-
nia¢ komunikacje pomiedzy osobami starszymi a ich opiekunami, a takze
poglebia¢ poczucie bliskosci zaréwno w wymiarze dyskursywnym (rozmowy
o wydarzeniach na ekranie), jak i fizycznym (dotyk i okazywanie czulosci
podczas rozgrywki, np. przytrzymywanie si¢ za dfonie) (Gerling i Mandryk
2014: 19-20).

Miedzygeneracyjne granie mozna rozpatrywac nie tylko w kontekscie
relacyjnym, ale takze kompetencyjnym. Czlonkowie rodziny czy przyjaciele
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mog3, podobnie jak spotykani w instytucjach edukatorzy, petni¢ istotna
funkcje w procesie wsparcia kreatywnych i rozwojowo korzystnych sce-
nariuszy uzycia narzedzi cyfrowych przez osoby starsze. Najmniej kom-
petentni seniorzy moga stawia¢ pierwsze kroki w cyberprzestrzeni dzigki
wsparciu mtodszych cztonkdw rodziny, ktorzy nie tylko obdarowuja osoby
starsze urzadzeniami czy programami, ale tez objasniaja ich mozliwosci,
a takze ukazuja korzysci z ich wykorzystania (Batorski i Zajac 2010: 23),
co, jak wczesniej sugerowalem, jest istotne w kontekscie opowiadania se-
niorom o nowych technologiach — w tym grach - odwolujac si¢ do jezyka
korzysci. Taka forma transferu wiedzy wpisuje si¢ w rozumienie rozwoju
kulturowego, wystepujace u Margaret Mead. Podkredlala ona znaczenie
odwroconej socjalizacji w realiach kultury prefiguratywnej, kiedy to poste-
pujacy rozwdj technologiczny wymusza na starszych pokoleniach czerpa-
nie wiedzy o $wiecie od lepiej zorientowanych przedstawicieli mtodszych
generacji (Mead 2000: 23). Z innych badan nad zaangazowaniem os6b
starszych w $wiat cyfrowy wynika, ze bliscy moga odgrywac takze nega-
tywna role w sytuacji, gdy zamiast objasnien i zachet oferuja wykonanie
za starszego uzytkownika réznych czynnosci w zakresie obstugi urzadzen
i oprogramowania, co moze wywotywa¢ poczucie niepewnosci wzgledem
wlasnych umiejetnosci oraz ogranicza¢ mozliwosci rozwoju (Szmigielska,
Bak i Jaszczak 2012: 349). Oba przyklady uswiadamiaja, jak duze znaczenie
moze mie¢ bezposrednie srodowisko spofeczne starszej osoby w rozwoju
jej kompetencji cyfrowych i zaangazowania w cyberkulture.

Przenoszac te rozwazania na grunt miedzygeneracyjnego grania, chce
podkresli¢, Ze miodsi krewni mogg by¢ §wietnym zrédlem wiedzy o grach
cyfrowych i wspiera¢ senioréw w generowaniu kapitalu growego. Wynika
to w duzej mierze z popularnosci tego medium wsréd ludzi miodych, co
w polskim pi$miennictwie naukowym odnotowano juz na przetomie XX
i XXI wieku, kiedy wskazano na zmiany w zakresie istotnych dla mlod-
szych generacji Zrodel tresci socjalizacyjnych, ktére juz wtedy przyjmowa-
ly charakter cyfrowy i nietradycyjny, z grami cyfrowymi wiacznie (Kwie-
cinski 1998: 23; Melosik 2003: 68). Co wigcej, jak przed laty zauwazyl
Henry Jenkins, ucyfrowieniu ulegaja takze przestrzenie zabawy (Jenkins
2006: 330-333), a to, jak wczesniej zasugerowalem, sprzyja mtodym w kon-
tekscie migdzygeneracyjnego grania, gdyz to oni czedciej pelnig funkcje
nauczycieli wobec ludzi starszych, chcacych wkroczy¢ w obszar cyfrowe-
go $wiata. Ulatwia to ludyczny czy tez rozrywkowy kontekst wspolnego
grania oraz naturalnie wystepujace w grach role nowicjusza i eksperta —
w tych ostatnich moga wciela¢ sie ludzie mtodzi, odwracajac tym samym
typowe normy sytuacyjne, przypisujace wyzszy statusu osobom bardziej
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doswiadczonym i starszym (Chua i in. 2013: 2309). W rezultacie mtodzi
i seniorzy moga sie¢ od siebie uczy¢ i poprawia¢ wzajemne postrzeganie
poprzez odrzucenie stereotypdéw: mltodzi dostrzegaja, Ze osoby starsze sa
gotowe zaakceptowac technologie cyfrowe (w tym gry), natomiast seniorzy
w toku wspomaganego przez mlodych procesu nabywania kapitalu gro-
wego zaczynajg odczuwac rados¢ i przyjemnosc ze wspdlnych rozgrywek
w grach, uczac sie tym samym, Ze interakcje z mtodymi moga by¢ mite
i zabawne (Chua i in. 2013: 2308-2309).

W istocie wsparcie senioréw ze strony dzieci czy wnukéw w opa-
nowaniu zasad rozgrywki jest niekiedy niezbedne (De Schutter i Brown
2016: 47). Zagadnienie to podjal cytowany juz wczesniej Fang Zhang, py-
tajac mtodych graczy o ich doswiadczenia z rozgrywek ze swoimi starszy-
mi krewnymi, to jest rodzicami, dziadkami, wujkami i ciociami. W grupie
308 ankietowanych w wieku 15-35 lat niewielki ich odsetek zadeklarowat
praktykowanie mi¢dzygeneracyjnego gamingu, a réznica pomiedzy rodzi-
cami, wujostwem a dziadkami byta znaczaca, poniewaz az 78,4% badanych
nigdy nie gralo wspolnie z dziadkami, w przypadku wujkéw i cio¢ ten od-
setek wyniost 70,2%, a w odniesieniu do rodzicéw zaledwie 8,8% (Zhang
2018: 586). Rdznice na niekorzys¢ bab¢ i dziadkéw zaobserwowano takze
w czgstosci wspdlnego grania (Zhang 2018: 586). Co istotne, wspdlne gra-
nie ze starszymi osobami nie musi wigzac si¢ z rezygnacja z ulubionych ty-
tuléw, poniewaz badani zadeklarowali sigganie po tacznie 139 produkcji ze
wszystkich wiodgcych gatunkow gier, w tym: pierwszoosobowe strzelanki
(FPS), wyscigi, planszowe, sportowe i fabularne (Zhang 2018: 586)%. Naj-
bardziej popularne serie to kolejno: Mario Kart (21,4% wskazan), Wii Sports
(w tym Wii Party, Wii Sports Resort i Wii Fit) (13%), Jackbox Party Pack
(9,7%), Call of Duty (8,4%), World of Warcraft (7,8%), Words with Friends
(5,8%), Minecraft (5,2%) i Cywilizacja (4,5%) (Zhang 2018: 586). Jednak
z perspektywy prowadzonych tu rozwazan najistotniejsze sa ustalenia w za-
kresie tresci rozméw podejmowanych przy okazji rozgrywek. Okazuje sie,
ze najczesdciej poruszane tematy zwigzane byly z edukowaniem senioréw
w zakresie wiedzy i kompetencji niezbednych do obstugi danej gry, co in-
nymi stowy mozna okresli¢ jako wspomaganie osob starszych w generowa-
niu kapitalu growego. Az 47% wskazan uzyskaly tematy rozméw zwigzane

€ Zhang wspomina tez o relatywnie nowych grach, ktére powstaly z mysla o wzmac-
nianiu miedzypokoleniowych relacji i mozliwosci wzajemnego uczenia si¢ pomiedzy
starszymi i mlodszymi cztonkami rodzin, wymieniajac takie produkcje jak: Collage,
TranseCare, Age Invaders, e-Treasure czy Curball (Zhang 2018: 581). Jednocze$nie we
wlasnym badaniu pokazuje on, ze gry komercyjne z powodzeniem moga by¢ wykorzy-
stywane w miedzygeneracyjnych rozgrywkach.
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z objasnianiem seniorom probleméw z grami (w tym w zakresie kompe-
tencji growych), 24% wskazan przypadlo na dzielenie si¢ codziennymi do-
$wiadczeniami (np. przepisami kulinarnymi), 18,5% na rozmowy o ostat-
nich wydarzeniach spolecznych, a 9,1% na rozmowy na tematy istotne (np.
rezygnacja z pracy) (Zhang 2018: 587). Nie tylko w wymiarze dyskursyw-
nym, ale takze na poziomie dzialan dominujg te polegajace na wspieraniu
0s6b starszych ze strony mlodszych (Zhang 2018: 587). Chodzi tu przede
wszystkim o objasnianie znaczenia elementéw i mechanik wykorzystywa-
nych gier; instruowanie, jak gra¢ w gry cyfrowe; decydowanie o wyborze
gry; a w mniejszym stopniu o narzucanie strategii rozgrywki oraz komen-
towanie skutecznosci srebrnego gracza w grach (Zhang 2018: 588). Uwi-
dacznia sie tu do$¢ szeroki zakres pomocy zapewnianej przez miodszych
graczy tym starszym, ktora jest realizowana w ramach sprywatyzowanego
(rodzinnego), miedzygeneracyjnego i ugrowionego transferu wiedzy, kom-
petencji oraz doswiadczen.

Wyzej opisany proces przekazywania kapitalu growego oraz budowa-
nia miedzygeneracyjnych relacji moze z powodzeniem odbywac sie w prze-
strzeni instytucjonalnej. Jak pokazuja badania zrealizowane na potrzeby
poradnika Using Technology to Connect Generations, 9 z 46 (tj. 19,6%) prze-
analizowanych miedzygeneracyjnych programoéw aktywizacji osob star-
szych wykorzystywalo platformy gamingowe, gléwnie w celach budowania
wspolpracy i dialogu pomiedzy mtodymi ,trenerami” a osobami starszymi
(Kaplan i in. 2013: 16). Jak zaznaczajg autorzy tej analizy, budowanie za-
angazowania miedzypokoleniowego przy uzyciu technologii moze by¢ re-
alizowane na wiele sposobdéw, by w ten sposdb pomagac przedstawicielom
réznych pokolen w faczeniu si¢, komunikowaniu, rozumieniu, budowaniu
relacji oraz podejmowaniu wspélnych dziatan (Kaplan i in. 2013: 35). Bez
wzgledu na wykorzystywane narzedzie (poczta e-mail, media spoteczno-
$ciowe, gry wideo i inne) mozna w ten sposob stworzy¢ nowe mozliwosci
stymulowania, rozszerzania czy poglebiania miedzygeneracyjnego dialo-
gu - w tym sensie fundamentem programéw i interwencji powinna by¢ nie
tyle technologia sama w sobie, ile dazenie do wykorzystania jej potencjatu
w zakresie wzmacniania relacji pomiedzy przedstawicielami réznych gene-
racji (Kaplan i in. 2013: 35).

Takie rozumienie roli technologii wpisuje sie w idee tak zwanych Mie-
dzygeneracyjnych Sfer Kontaktu (ICZs - Intergenerational Contact Zones),
ktdre funkcjonuja jako przestrzenie skupiajgce przedstawicieli réznych po-
kolen na wzajemnych kontaktach, interakcjach, budowaniu relacji (np. za-
ufania czy przyjazni) lub wspdtpracy w rozwigzywaniu probleméw o cha-
rakterze lokalnym (por. Kaplan i in. 2016). Tego typu przestrzenie mozna
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odnalez¢ niemal we wszystkich rodzajach uspotecznionych miejsc, takich
jak: szkoly, parki, restauracje, czytelnie, kluby, muzea, ogrédki towarzyskie,
centra edukacji czy wieloustugowe domy kultury (por. Kaplan i in. 2016).
Jednocze$nie eksperci odnosza koncepcje ICZs takze do gier cyfrowych,
widzac potencjal w poszerzeniu miedzygeneracyjnych kontaktéw na $ro-
dowisko wirtualne, co wymaga jednak spelnienia kilku warunkéw. Poza
opisanym juz wczeéniej przyjaznym z perspektywy starszych graczy pro-
jektowaniem gier i angazowaniem osob bliskich we wspdlne rozgrywki nie-
zbedne jest tez przygotowanie internetowych i lokalnych form wsparcia dla
senioréw (por. Eyu i Thang 2016). Chodzi tu zaréwno o wirtualne wspdl-
noty czy internetowe platformy komunikacyjne ulatwiajace nawigzywanie
miedzypokoleniowych relacji pomigdzy graczami podobnymi pod wzgle-
dem zainteresowan lub umiejetnosci, jak i fizyczne miejsca, gdzie seniorzy
moga otrzymac wsparcie w rozwijaniu kapitalu growego - co samo w sobie
moze mie¢ charakter miedzygeneracyjny ze wzgledu na mozliwos¢ oso-
bistego spotkania z mlodszymi ludzmi, jak i podjecia z nimi wzajemnych
dziatan w wybranych grach cyfrowych (por. Eyu i Thang 2016).
Przenoszac rozwazania na rodzimy grunt, nalezy zauwazy¢, ze takze
w polskich realiach podejmuje si¢ préby budowania miedzypokolenio-
wych pomostéw przy uzyciu gier cyfrowych. W internecie mozna znalez¢
opisy inicjatyw instytucjonalnych, podczas ktérych w réznym zakresie
realizowano ten zamiar w ramach nieformalnej i pozaformalnej edukacji
0s0b starszych. Chodzi tu kolejno o: zachete dla senioréw do wspdlne-
go udziatu z dzie¢mi w warsztatach w zakresie bezpiecznego korzystania
ze ,stron internetowych/gier komputerowych”; spotkanie miedzypoko-
leniowe, podczas ktérego seniorzy i dzieci prezentujg sobie swoje ulu-
bione zabawy i gry; zajecia migdzypokoleniowe ,,gry i zabawy z konsola
X-Box, w co pogra¢ z wnukami” (pisownia oryginalna); ,warsztaty inte-
gracyjne z konsolg xBox” pn. ,,Mlodzi ruchem”; czy tez udost¢pnienie -
takze seniorom - w instytucji kulturalnej konsoli PlayStation, w ktérej
obstudze pomagaja miodzi wolontariusze (por. MOPR 2020; Tarnéw.pl
2017; Dzialajlokalnie.pl 2016; Wolontariatwielkopolski.org 2015; Trzy-
dnikduzy.pl 2018). W ramach wspomnianych przedsiewzi¢¢ probuje sig
angazowa¢ miode osoby we wspdlprace z seniorami, a przez to wytwarzac
przestrzen do miedzygeneracyjnego transferu wiedzy i umiejetnosci od
umownych cyfrowych tubylcéw do cyfrowych imigrantéw (por. Prensky
2001). Niestety dostrzec tu mozna pewne ograniczenia, gdyz przywotane
projekty w duzej mierze ograniczaly si¢ do gier ruchowych dostepnych
na konsolach, a takze mialy raczej jednorazowy charakter, co stawia pod
znakiem zapytania ich skuteczno$¢ w rozwijaniu kapitalu growego oraz
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generowaniu dlugotrwalego zainteresowania grami u starszych uczestni-
kow tych przedsiewziec.

Jednoczesnie chce zwrdci¢ uwage na kilka zjawisk, niepokojacych
z perspektywy popularyzacji migdzygeneracyjnego grania. Mam tu na
mysli wchodzenie w narracje, w ktorej poniekad antagonizuje sie ludzi
mlodych i senioréw, a takze ich zainteresowania. Przykladem takiej reto-
ryki moze by¢ zamieszczony w internecie opis samorzadowego projektu
»Zaloguj i pomagaj — Warszawa dla seniora’, ktérego celem bylto zebranie
grupy wolontariuszy gotowych ,,towarzyszy¢” osobom starszym w réznych
obowigzkach i aktywnosciach (por. UM Warszawa 2017). Organizatorzy tej
inicjatywy ,,pytaja” potencjalnych wolontariuszy, czy maja dos¢ ogladania
telewizji oraz grania w gry komputerowe, a jednoczesnie w dalszym frag-
mencie sugeruja mozliwos¢ spedzania czasu z seniorami na grze w warcaby
(por. UM Warszawa 2017)°". Podobng perspektywe przyjeli organizatorzy
warsztatow pn. ,,Baw si¢ z nami, Seniorami!”, ktérych celem bylo przedsta-
wienie seniorom ,,alternatywnych sposobéw na aktywne spedzanie wolne-
go czasu w gronie rodziny i przyjacidl’, przy uzyciu réznych gier zespolo-
wych czy planszowych (por. MB 2015). Takze w opisie tego przedsigwzigcia
zestawiono ze sobg sprzyjajace nawigzywaniu relacji gry zespolowe czy
planszowe z alienujacymi grami cyfrowymi, co ilustruje ponizszy fragment
opisu warsztatéw (por. MB 2015):

W dzisiejszych czasach obserwuje sie rozpad tradycyjnego modelu wielopo-
koleniowej rodziny, a takze szereg proceséw spolecznych, ekonomicznych
i demograficznych sprawiajacych, ze dzieci coraz rzadziej maja okazje do spe-
dzania czasu z dziadkami, z ktérymi kontakty zastepowane sg przez internet,
gry komputerowe czy telewizje. Warsztaty ,,Baw si¢ z nami, Seniorami!” sta-
nowig propozycje dla wszystkich zainteresowanych, ktérzy poszukuja cieka-
wych i atrakcyjnych rozwigzan na spedzanie wolnego czasu.

Ostatnim wydarzeniem, ktére tu przywotam, jest projekt wielopoko-
leniowej integracji senioréw pn. ,,Kto kogo gryzie”, podczas ktérego miato
dojs¢ do wymiany doswiadczen pokoleniowych i wspolnych zaje¢ eduka-
cyjnych w réznych dziedzinach (por. GOKSiR 2013). W opisie czytamy, ze
jedna z atrakeji byty miedzypokoleniowe warsztaty komputerowe, podczas
ktérych mlodziez moglaby przedstawi¢ osobom starszym takze rozrywko-
wy potencjal tego urzadzenia. Wydaje si¢ jednak, ze nie podjeto takiej proby,

1 Warto odnotowac, ze w opisie IIT edycji inicjatywy zaplanowanej na lata 2021-2023 nie
pojawia si¢ pytanie o ogladanie telewizji czy granie w gry komputerowe; por. https://za-
logujpomagaj.um.warszawa.pl/o-projekcie (21.10.2023).
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co sugeruje nastepujacy fragment opisu: ,Wymiana wiedzy i doswiadczen
pokaze mlodym, ze z dziadkiem czy babcig tez moze by¢ fajnie. Natomiast
seniorom, Ze zaj¢cia mtodych to nie tylko gry komputerowe” (por. GOKSiR
2013). Zasadniczo w ramach tych trzech inicjatyw podjeto potrzebny
i warto$ciowy trud na rzecz poprawy jakosci Zycia i migdzygeneracyjnych
relacji osob starszych. Jednak nie sposob unikna¢ watpliwosci, dlaczego
nie wykorzystano okazji na polaczenie zainteresowania grami cyfrowymi
u przedstawicieli mlodszych generacji z potrzeba rozrywki oséb starszych?
Dlaczego sugerowano, ze zainteresowanie jednym rodzajem gier jest w pe-
wien sposdb mniej korzystne niz rywalizowanie lub wspétpraca w innych
grach? Jest to nieco rozczarowujace, tym bardziej ze takze gry w wersji cy-
frowej maja potencjal do wspierania migdzygeneracyjnej integracji. War-
to zwrocic¢ uwage, ze ta przedstawiona tu ignorancja czy wrecz jawna nie-
che¢ wzgledem cyfrowej rozrywki nie tylko przyczynia si¢ do ograniczania
pola integracji przedstawicieli roznych generacji, ale moze tez poglebiac
niekorzystne stereotypy, co wydaje si¢ szczegdlnie niewlasciwe w przypad-
ku instytucji dziatajacych na rzecz senioréw, ich emancypacji i spotecznej
aktywizacji. Adekwatnym podsumowaniem rozwazan o miedzygeneracyj-
nym graniu w Polsce moze by¢ fragment wydanego przed przeszto dekada
raportu Can Video Games Promote Intergenerational Play & Literacy Learn-
ing?, w ktérym czytamy, ze ,wszechobecno$¢ mediow cyfrowych w zyciu
dzieci i dorostych jest istotna, ale zarazem niewykorzystang okazja do na-
wigzywania kontaktow miedzypokoleniowych” (Chiong 2009: 22).






4. A co, jesli nie?
Watpliwosci zwigzane z promowaniem gier
wsrdd 0sdb starszych






W wielu - szczegdlnie potocznych - dyskusjach postrzega sie spedzanie
czasu na grach cyfrowych jako aktywnos¢ pozbawiong sensu lub wrecz
szkodliwg, co poglebiaja powtarzajace sie paniki moralne wokét tego
medium czy tez jednostronne i przesadnie krytyczne opinie, zazwyczaj
formutowane w odniesieniu do korzystajacych z gier dzieci czy nasto-
latkow, ale coraz czesciej takze dorostych (por. Gatuszka 2019b). Warto
zwroci¢ uwage na podobne watpliwosci w kontekscie srebrnych graczy.
W tym rozdziale skrétowo porusze najwazniejsze zastrzezenia czy zagro-
zenia zwigzane z popularyzacja gier cyfrowych wsrdd starszych odbior-
cow. Czy praktyka ta, poza — wczeéniej przeze mnie opisanymi — pozy-
tywnymi efektami, niesie ze sobg potencjalnie niekorzystne dla senioréw
konsekwencje, narazajac ich przy tym na réznego rodzaju zagrozenia
czy dyskomfort? Zywie przekonanie, ze taka krytyczna perspektywa
jest niezbedna nie tylko ze wzgledu na dobro samych srebrnych graczy,
ale tez z uwagi na rzetelno$¢ prowadzonych przeze mnie rozwazan, jak
réwniez samos$wiadomo$¢ wlasnych ograniczen poznawczych. Istnieja
bowiem uzasadnione podejrzenia, ze badacze korzystajacy z gier cyfro-
wych i podchodzacy w sposéb pozytywny do ich szeroko rozumiane-
go potencjatlu - a do takich z pewnoscig sam siebie zaliczam - moga
nie§wiadomie przyjmowa¢ tendencyjne i nazbyt bezkrytyczne zatoze-
nia, pomijajac przy tym mozliwe negatywne konsekwencje promowania
gier, na przyklad w sferze edukacji (Whitton 2018: 9). Tak wiec z przy-
najmniej z kilku wymienionych tu powodéw niezbedne jest wskazanie
najwazniejszych watpliwo$ci zwigzanych z obecnoscig gier cyfrowych
w Zyciu oséb starszych.

4.1. Skrajne postawy wobec gier cyfrowych

Jedna z podstawowych przeszkéd dla popularyzacji silver gamingu jest
nieche¢ niektérych senioréw do gier cyfrowych, o czym donoszono juz
w polowie lat 80. XX wieku. W prowadzonych éwcze$nie analizach wy-
kazano, ze starsi respondenci (osoby pomiedzy 35. a 70. rokiem zycia)
wzgledem mlodszych (uczniowie w wieku 14-18 lat) sg generalnie mniej
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zainteresowani grami cyfrowymi, maja wezsza wiedz¢ o tym medium
i darzg je mniejsza sympatia, a takze bardziej obawiaja si¢ komputerdw,
co zdaniem autora przywolywanego tu badania koresponduje z sugestig
o konserwatyzmie postaw i niecheci do zmian u 0séb starszych (McClure
1985: 286). Takze wspolczesnie natkng¢ sie mozna na doniesienia z ba-
dan, z ktérych wynika, ze niektérzy seniorzy wciaz nie majg wigkszych
dos$wiadczen z nowymi technologiami, z rezerwa podchodzg do gier cy-
frowych, a przy probach ich poznania dochodza do wniosku, ze granie
nie dostarcza im rozrywki i jest ,strata czasu’, poniewaz koszty (m.in.
wkladany wysilek, poswiecany czas, inwestowane pienigdze) tej praktyki
przewyzszaja plynace z niej korzysci (Sopanen 2015: 19-20). Inne nega-
tywne skojarzenia to uwazanie gier cyfrowych za wyjatkowo uzalezniajace
czy otepiajace (Khalili-Mahani i in. 2020: 236). Generalnie osoby starsze
czgsciej niz mlodsze przypisuja praktyce grania takie okreslenia jak ,,uza-
lezniajacy” czy ,uzaleznienie” (Nap, de Kort i Ijsselsteijn 2009a: 4). Co
wiecej, wiekszos$¢ starszych ludzi nie postrzega tego medium w katego-
riach hobby, a grania jako praktyki pozytywnie wptywajacej na zdrowie,
w przeciwienstwie do réznorakich aktywnosci fizycznych (Khalili-Ma-
hani i in. 2020: 239). Takie przekonanie do pewnego stopnia moze by¢
efektem niewiedzy, braku wiasnych i pozytywnych doswiadczen z grami
cyfrowymi czy po prostu stereotypow, jednak czgs¢ barier utrudniajacych
gaming w pozniejszym wieku ma wymierny charakter, a towarzyszace im
odczucia senioréw nie powinny by¢ ignorowane. W przeciwnym razie
moga si¢ oni szybko zniecheci¢ do wirtualnej rozrywki. Méwig o tym sami
zainteresowani, zwracajac uwage na miedzy innymi poczatkowe frustra-
cje spowodowane niedostateczng wiedzg o grach oraz niskim poziomem
waznych dla gracza kompetencji, pojawiajace si¢ poczucie niezaradnosci,
internalizowane negatywne odczucia o wlasnych mozliwosciach czy brak
kontroli nad przebiegiem rozgrywki (McLaughlin i in. 2012: 19). Dlate-
go tak wazne jest przygotowanie efektywnych modeli promowania gier
cyfrowych wéréd najstarszych obywateli, dla ktérych rozwéj w kierunku
gamingu nie jest prostym i szybkim procesem, jak w przypadku przed-
stawicieli mlodszych generacji, ktérzy nabywaja niezbedne umiejetno-
$ci w toku typowych dla siebie i powigzanych z dorastaniem proceséw
socjalizacyjnych.

O ile niewiedza, uprzedzenia czy nieche¢ moga stanowic istotne prze-
szkody do zainteresowania omawianym medium, o tyle krytycznie nalezy
oceni¢ przeciwstawng postawe zupelnie bezrefleksyjnego i intensywnego
zaangazowania w $wiat cyfrowych rozgrywek, co w rzadkich przypadkach
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moze doprowadzi¢ do rozwoju patologicznej formy grania. Problem zabu-
rzen wynikajacych z nadmiernego korzystania z gier cyfrowych stanowi
przedmiot nieustannych i nie zawsze spdjnych metodologicznie badan,
dlatego trudno tu o jednoznaczne wnioski. Przez minione 40 lat naukowcy
badali potencjal uzalezniajacy réznych pod wzgledem przeznaczenia czy
formy gier — w latach 80. XX wieku skupiano si¢ gléwnie na produkcjach
zrecznosciowych tworzonych na automaty; w kolejnej dekadzie chodzito
przede wszystkim o gry jednoosobowe uruchamiane na konsolach, kompu-
terach lub konsolach przenosnych; natomiast od poczatku XXI wieku uwa-
ga specjalistow skierowala si¢ ku sieciowym grom MMMORPG, w ktorych
rywalizacja przebiega pomiedzy wieloma graczami (Pontes i Griffiths 2014:
36-37). Z czasem przeksztalceniom ulegl tez sposob doboru respondentow
i stosowane techniki badawcze, poniewaz poczgtkowo analizowano przede
wszystkim relatywnie niewielkie i niereprezentatywne grupy nastoletnich
mezczyzn przy uzyciu samoopisowych kwestionariuszy realizowanych
w szkotach, natomiast obecnie wykorzystuje si¢ szerszy wachlarz narze-
dzi - miedzy innymi pomiary polisomnograficzne, testy pamieci wzroko-
wej i werbalnej, oceny medyczne — wiodaca forma pozostajg zazwyczaj sa-
modzielnie wypelniane przez graczy ankiety internetowe, ktdore daja dostep
do danych generowanych na podstawie wigkszych (chociaz niekoniecznie
reprezentatywnych) prob badawczych, ztozonych juz nie gtéwnie z nasto-
latkéw, ale tez oséb dorostych, zaréwno mezczyzn, jak i kobiet (Pontes i
Griffiths 2014: 42-43). To otwarcie na starszych uzytkownikow gier jest
zwigzane ze zmieniajacg sie ich demografia, dlatego prowadzenie badan
wylacznie na grupach dzieci i nastolatkow traktowane jest jako metodolo-
giczne niedociagniecie, ograniczajace wiedze o zaburzonym korzystaniu z
gier wérdd dorostych (Pontes i Griffiths 2014: 37).

W ostatnich latach liczne dyskusje wywolala decyzja WHO o stwo-
rzeniu nieistniejacej wczesniej definicji zaburzenia okreslonego mianem
gaming disorder (GD), ktdra zostala dopisana do przyjetej w 2019 roku,
a obowigzujacej od 1 stycznia 2022 roku, 11. edycji Miedzynarodowej Sta-
tystycznej Klasyfikacji Choréb i Probleméw Zdrowotnych (ICD) (WHO
2021). Decyzja ta podzielila ekspertow, poniewaz dla czesci z nich stanowi
to punkt wyjscia do stworzenia trafnych narzedzi diagnostycznych i sku-
tecznych terapii (por. Rumpf i in. 2018), jednak pojawily sie tez obawy
zwigzane z mozliwo$cig nieuprawnionej patologizacji praktyki gamingu
(por. Bean i in. 2017). Te jednostke chorobowa mozna ttumaczy¢ jako pro-
blemowe korzystanie z gier cyfrowych, chociaz w powszechnym odbiorze
bywa interpretowane jako ,uzaleznienie od gier”. Taki patologiczny stan
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charakteryzuje si¢ wystepowaniem trwatych lub powtarzajacych sie zacho-
wan zwigzanych z grami cyfrowymi, zaréwno tymi online (rozgrywane
przez internet), jak i offline, ktére objawiaja sie:

1. ograniczong kontrolg nad praktyka grania;

2. dominacjg grania nad innymi zainteresowaniami oraz codziennymi
czynno$ciami;

3. kontynuacja lub eskalacja grania pomimo wystgpienia negatywnych
skutkow.

Taki wzorzec zachowan - w zaleznosci od nasilenia i wptywu na funkcjo-
nowanie jednostki — powinien utrzymywac si¢ przynajmniej kilkanascie mie-
siecy (zazwyczaj rok), aby byly podstawy do diagnozy GD, ktdre z kolei moze
skutkowa¢ poczuciem niepokoju lub znacznym uposledzeniem funkcjono-
wania w takich sferach, jak: zycie osobiste, rodzinne, spoteczne, edukacja,
aktywno$¢ zawodowa lub w innych waznych obszarach zycia (WHO 2020).

Definicja WHO odwoluje si¢ do rdznego rodzaju gier cyfrowych —
w przeciwienstwie do nawigzujacej do gier online definicji zamieszczonej
w klasyfikacji DSM-5 Amerykanskiego Towarzystwa Psychiatrycznego
z 2013 roku (por. Parekh 2018) - i moze by¢ z powodzeniem uzywana do
diagnozowania 0s6b w réznym wieku. Jednak ujawnia si¢ tu jeszcze inny
problem, polegajacy na przesadnym skupieniu badaczy na ludziach mto-
dych i to pomimo wystepowania wspominanych wczesniej zmian demo-
graficznych, polegajacych na statym wzroscie $redniej wieku graczy i odset-
ka senioréw korzystajacych z omawianego medium. Jak zauwazaja autorzy
metaanalizy 53 publikacji z lat 2009-2019, poswigconych problemowemu
uzyciu gier cyfrowych (GD), czestos¢ wystepowania tego zjawiska w skali
globalnej to okoto 3% (niespelna 2% dla badan spelniajacych bardziej ry-
gorystyczne metody doboru préby, np. losowe), przy czym w grupie ponad
220 tysiecy badanych z 17 réznych krajéw znaczny odsetek stanowily na-
stolatki, wérod ktorych jednoczesnie stwierdzono wyzsze wskazniki GD,
co moze sugerowac, ze problem ten jest mniej rozpowszechniony w innych
grupach demograficznych (Stevens i in. 2020: 565). Warto w tym miejscu
odnotowac¢, ze wcigz mozliwe sg pewne regionalne i zarazem kulturowe
réznice, gdyz w panstwach Azji Poludniowo-Wschodniej wyzsza $rednia
wieku byla pozytywnie skorelowana ze wspoélczynnikiem wystepowa-
nia zaburzonego schematu korzystania z gier cyfrowych, chociaz wciaz
dotyczylto to mlodych dorostych i oséb w srednim wieku, a nie senioréw
(Chia i in. 2020: 12). Niestety w odniesieniu do dojrzalych czy srebrnych
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graczy brakuje danych. Na 53 wlaczonych do wspomnianej wczesniej meta-
analizy publikacji jedynie siedem opartych byto na badaniach, wktérych do
proby badawczej zakwalifikowano osoby 60+ (Stevens i in. 2020: 556-558).
W zadnej z tych analiz nie przygladano si¢ dokfadniej sytuacji najstarszych
graczy, w pojedynczych przypadkach jedynie o nich wzmiankujac na doé¢
ogodlnym poziomie, co nie dostarcza poglebionej wiedzy o ryzykach zwia-
zanych z obecnoscia gier cyfrowych w zyciu senioréw w zakresie wyste-
powania specyficznych dla tej grupy wiekowej wzorcéw zachowan poten-
cjalnie niekorzystnych oraz ich konsekwencji. Oczywiscie determinuje to
takze stosowanie ilosciowej metodologii przez autoréw tych opracowan.
Chodzi tu o statystyczne wyliczenia odsetka oséb wykazujacych objawy
problemowego grania, ktory jest zazwyczaj wyzszy wsrod ludzi mtodszych
(Wittek i in. 2016: 682), chociaz niektére negatywne konsekwencje takiego
stanu mogg dotykac takze osoby dorosle i starsze. Przykladem moze by¢
nasilenie objawdw depresji (Kim iin. 2017: 571), szczegdlnie w odniesieniu
do fanéw rozgrywek sieciowych i 0séb codziennie korzystajacych z gier,
ktdre zasadniczo bez wzgledu na wiek sg bardziej narazone na rozwiniecie
symptoméw patologicznego grania (Festl, Scharkow i Quandt 2013: 596).
Te ostatnie objawiajg si¢ zaréwno w sferach fizycznej oraz psychicznej, jak
i aktywnodci spolecznej. Czeste i wielogodzinne sesje z grami moga powo-
dowa¢ miedzy innymi béle oczu lub karku czy nadwyrezenie nadgarstkow,
ale tez dezorganizowac codzienne zycie kazdej, w tym starszej, osoby i jej
relacje z najblizszymi (Wang, Yao i Gu 2019: 257).

Grupa badaczy z Chin postanowila przyjac¢ jakosciowa perspektywe
w poszukiwaniu czynnikéw sprzyjajacych wystepowaniu uzaleznienia od
gier wérdd starszych graczy. W toku 12 wywiadéw z osobami o Sredniej
wieku przekraczajacej 66 lat ustalono, ze niektérzy seniorzy z powodu bra-
ku innych zaje¢ czy odczuwanej nudy stosunkowo szybko wypracowuja na-
wyk regularnego i wielogodzinnego korzystania z gier cyfrowych, z czego
po pewnym czasie trudno im zrezygnowa¢ nawet po uswiadomieniu sobie
skali poswiecanego czasu czy po negatywnych reakcjach rodziny (Wang,
Yao i Gu 2019: 263). W badaniu wskazano szereg czynnikéw, ktére moga
jednocze$nie wzmacnia¢ motywacje osob starszych do korzystania z gier
cyfrowych, jak i potencjalnie sprzyja¢ przesadnemu ich zaangazowaniu
w te praktyke: zachety ze strony znajomych oraz rodziny, proste zasady
rozgrywki oraz sterowania, przejrzysty interfejs uzytkownika, niska cena
gry lub brak optat za prowadzenie rozgrywki (Wang, Yao i Gu 2019: 265).
Istotne sg tez cechy samych gier, ktére pomagaja wygenerowac u srebrnych
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graczy silne poczucie zaangazowania i podtrzymac zainteresowanie roz-
grywka (Wang, Yao i Gu 2019: 263):

m gra powinna by¢ poczatkowo prosta w opanowaniu, ale oferowac
progresje poziomu trudnosci (wyzwania) wraz z rosngcym pozio-
mem umiejetnosci (kapitalu growego) uzytkownika, by w ten sposéb
wzmacnia¢ poczucie spelnienia i wlasnej sprawczosci;

m w grze nalezy implementowac czeste, uzyteczne z perspektywy celow
rozgrywki i zrozumiale komunikaty zwrotne w formie tekstowej lub
graficznej, dzieki ktérym starsi gracze moga lepiej zrozumie¢ zasady
rozgrywki, przechodzi¢ do kolejnych etapéw i przez to dluzej z niej
korzystac¢ bez poczucia zniech¢cenia;

m dodatkowym atutem gry sg tez tryb wieloosobowy oraz funkcje spo-
tecznosciowe, dzigki ktérym srebrni gracze mogg podtrzymywac rela-
cje z najblizszymi czy znajomymi.

Jak ostatecznie zauwazajg badacze, osoba starsza bedzie kontynuowa¢
rozgrywke tylko wtedy, jesli bedzie jej to sprawia¢ rados¢, bez wzgledu na
jej zrédlo, ktérym moga by¢ zaréwno podejmowane wyzwania, jak i nawia-
zywane interakcje spoteczne (Wang, Yao i Gu 2019: 264).

Obecnie mozemy jedynie w sposob ograniczony i posredni wniosko-
wac o czynnikach sprzyjajacych rozwojowi zaburzonego korzystania z gier
wsrod senioréw, a takze specyficznych dla tej grupy konsekwencji takiego
stanu. Wydaje sie, ze poszukiwanie odpowiedzi poprzez pordwnania do
mlodszych kategorii graczy jest niewystarczajace, cho¢by z powodu rdéznic
rozwojowych, odmiennych preferencji czy specyfiki realiow funkcjonowa-
nia, takich jak wyzsze wskazniki spotecznej izolacji i poczucia osamotnie-
nia wérdd seniorek i senioréow (Bienkunska 2020: 89-91). Znaczny odse-
tek gier cyfrowych zapewnia mozliwosci rozgrywania potyczek w trybach
dla wielu graczy - zaréwno ,lokalnie” na wspdétdzielonym ekranie, jak i za
posrednictwem internetu, co moze pomaga¢ w radzeniu sobie z brakiem
relacji spolecznych czy poczuciem osamotnienia. Z drugiej strony wiek,
a dokladnie zwigzana z nim okreslona sytuacja zyciowa moze sprzyja¢ nad-
uzywaniu gier cyfrowych, w tym szczegélnie produkeji dla wielu graczy.
Czynniki ryzyka sa typowe dla doroslosci, a wiec niezaleznos¢ i swobo-
da w podejmowaniu decyzji, brak zewnetrznej kontroli ze strony bliskich
(jak w przypadku dzieci), rozwinigte kompetencje (w tym technologiczne),
potrzeba podtrzymywania relacji interpersonalnych oraz przezwycig¢zenia
poczucia osamotnienia (Chia i in. 2020: 12). O ile zakres zazwyczaj prze-
jawianych kompetencji nie predestynuje wielu senioréw do wzmozonego
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zaangazowania w $wiat gier cyfrowych, o tyle problemy izolacji spolecz-
nej badz poczucia osamotnienia moga popchna¢ niektére osoby starsze do
szukania kontaktéw w grach czy poprzez gry — niekoniecznie z wlasnymi
bliskimi, a by¢ moze ich kosztem. Nie zmienia to jednak faktu, ze gaming
moze by¢ realizowany w pojedynke, od czego seniorzy nie stronig, gdyz
zdecydowanie czesciej deklaruja oni samodzielne niz zespolowe granie
(por. Bobrowski i in. 2019; Kakulla 2019: 26). Oczywiscie mozna to inter-
pretowac jako wyraz niezaleznosci srebrnych graczy, ale przyjecie odmien-
nej perspektywy jest takze mozliwe. Rezygnacja — mniej lub bardziej $wia-
doma - ze spotecznosciowych funkcjonalnosci gier cyfrowych oznacza, ze
»zamieszkiwanie” wirtualnych §wiatéw moze dystansowac osobe starsza od
bliskich czy znajomych. Oczywiscie taki alienacyjny potencjal ma kazde
realizowane w pojedynke hobby, jednak immersyjna natura omawiane-
go tu medium moze wzmacnia¢ ten efekt. Miedzy innymi z tego powo-
du waznym zagadnieniem jest rozwijanie kapitalu growego oséb starszych
i ukazywanie im szerokich mozliwosci uzycia gier cyfrowych, a takze una-
ocznienie im alternatywnych kosztéw korzystania z nich w po6zniejszym
wieku. Ostatecznie znalezienie czasu na wirtualne rozgrywki moze wig-
zaé sie z rezygnacja lub spadkiem motywacji do podjecia innych praktyk:
spotkan ze znajomymi lub rodzing, wizyt w instytucji, wyjscia z domu czy
wreszcie zredukowang szansg na podjecie innych form aktywizacji (np. ru-
chowej). Jednoczesnie w perspektywie przedstawionych wczesniej rozwa-
zan wokot konsumpcji mediéw wsrdd najstarszych Polek i Polakéw mozna
zaryzykowac teze, ze zwigkszenie zaangazowania w gry cyfrowe odbywalo-
by si¢ — by¢ moze - kosztem ogladania telewizji, co w moim przekonaniu
nalezaloby interpretowac jako pozytywne zjawisko.

Z pewnoscia poza analizowaniem pozytywnego oddzialywania gier
cyfrowych na zycie starszych osdb, a takze poszukiwaniem wzorcéw pro-
jektowych sprzyjajacych ich zaangazowaniu w wirtualne przygody, nalezy
wieksza uwage poswieci¢ kwestii uzaleznien czy zaburzen wynikajacych
z ich obecnosci w zyciu srebrnych graczy. Szczegdlnie majac $wiadomosc,
ze te same cechy gier moga pelni¢ dwojaka role: zachecac¢ do podjecia no-
wej aktywnosci na pdzniejszym etapie zycia, jak i utrwala¢ patologiczny
stan przesadnego zaangazowania w gaming.

4.2. Braki kompetencyjne wséréd oséb starszych

Rzetelne przedstawienie rachunku zyskéw i strat moze pomoc srebr-
nym graczom w realizowaniu rozwojowo korzystnego schematu praktyki
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korzystania z gier cyfrowych. Wiaze sie to jednak z koniecznoscia wejscia
w role gracza, co jak juz wczesniej opisatem, wymaga przyjecia postawy
ludycznej oraz posiadania zasobow okreslanych mianem kapitatu growego.
Gry cyfrowe stanowig jeden z wiodacych przykltadéw technologii symu-
lacji w obszarze kultury popularnej (Dovey i Kennedy 2011: 16). Dlatego
zaangazowanie w §wiat cyfrowej rozrywki pozwala doswiadcza¢ wirtualno-
$ci w jej ,twardym” ujeciu, a przez to balansowa¢ pomiedzy dwiema sfera-
mi rzeczywistosci hybrydowej - fizykalng i wirtualng. Wymaga to jednak
umiejetnosci oraz wiedzy wykraczajacych poza — wciaz bliska i niekiedy
jedyna dostepna dla czgsci senioréw - sfere ,analogowa ™. Niektorzy ba-
dacze poruszanej tu problematyki przyznajg, ze wiedza senioréw o grach
cyfrowych jest ograniczona i nieaktualna, a nawet typowa dla lat 80. XX
wieku, kiedy to obecni seniorzy przezywali swoja dorostos¢ (Nap, de Kort
i jsselsteijn 2009a: 5-6). W efekcie s3 oni przesadnie skupieni na negatyw-
nych skutkach grania, nie dostrzegaja wielu mozliwosci pozytywnego od-
dzialywania tego medium na ich zycie czy tez nie s3 w stanie samodzielnie
zadbac o sprzet i gry spelniajace ich oczekiwania (Nap, de Kort i Ijsselsteijn
2009a: 6). To kolejne z mozliwych barier utrudniajacych ich zaangazowanie
w kulture gier cyfrowych.

Jak przekonuje badacz gier Michal Klosinski, w wyniku zjawiska im-
mersji, czyli ,polisensorycznego zanurzenia w wirtualnym swiecie, w wir-
tualnym ciele”, gracz zamieszkuje ten §wiat (Klosinski 2018: 67-68). To ,,za-
domowienie” wirtualnych przestrzeni wymaga jednak od uzytkownikéw
gier dostosowania do (Klosinski 2018: 54):

nowego sposobu regulacjiich zycia [w sferze fizykalnej — przyp. DG], opartego
na ograniczeniach tkwigcych w samym kodzie [konkretnej gry — przyp. DG],
ktory owe $wiaty definiuje, porzadkuje, w rdwnej mierze czyniac je jednocze-
$nie utopia, wiezieniem oraz miejscem wykluczenia.

Wynika z tego, ze wejscie w $wiat dowolnej gry wymaga zaakceptowa-
nia, a wczesniej poznania jego regul. W podobnym tonie o relacji gra-gracz
pisal Espen Aarseth, ktory zwracal uwage na ograniczong podmiotowo$cé
gracza w odniesieniu do zakresu dopuszczalnego przez strukture gry i za-
implementowane w niej reguly (Aarseth 2007: 130-132). Dlatego wchodze-
nie w role gracza wymaga poznania tych zasad, ktére nastepnie stanowia

¢ Mam tu na mysli pierwotnie analogowe media, z ktérych w okresie mlodosci korzystali
obecni seniorzy i seniorki. Jest to przede wszystkim prasa, radio czy telewizja, ktére
aktualnie czg$ciowo lub w catosci ulegly procesowi ucyfrowienia.
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zasob kapitalu growego konkretnej osoby. Jednoczesnie ten sam kapital
warunkuje potencjal (z)rozumienia regut gry. Osoba bardziej obyta z gra-
mi cyfrowymi ma prawdopodobnie lepszg orientacje i znajomos¢ typowych
rozwigzan w zakresie sposobow sterowania, implementowanych mechanik
czy zabiegéw narracyjnych stosowanych przez tworcow gier. Nawet jesli
spotyka si¢ ona z czym$ nowym, na przyktad w produkcji odmiennej pod
wzgledem gatunkowym od dotychczas uzywanych gier, to bogatsze zasoby
kapitalu growego ultatwiajg jej rozpoczecie rozgrywki oraz szybka aktuali-
zacje wiedzy oraz kompetencji. Przy tym nawiazujac do opisanego wczes-
niej schematu konsumpcji mediéw wéroéd senioréw, mozna zalozy¢, ze
osoby starsze (wzglednie) dobrze zinternalizowaty kompetencje medialne
odnoszace si¢ do tradycyjnych mediéw (szczegdlnie telewizji), a gry cyfro-
we, przynalezace do sfery cyberkultury, zasadniczo stanowig dla wiekszo-
$ci starszych Polek i Polakdw terra incognita. Osoby starsze, w przeciwien-
stwie do mlodych, nie dorastaly w erze dominacji mediéw cyfrowych, wiec
w toku socjalizacji medialnej wypracowaly one inny rodzaj kompetencji
i praktyk medialnych (de la Hera i in. 2017: 9). Jest tak réwniez w zakresie
narzedzi wykorzystywanych do poszukiwania informacji, gdyz starzenie
sie jest negatywnie skorelowane ze zdolno$cig wyszukiwania informacji
w sieci (Bierowka 2015: 150), ktéra stanowi bogate zrédto samych gier, jak
i informacji o nich. Opisywane tu problemy nie s3 oczywiscie typowo pol-
skie, poniewaz obawy i stres zwigzane z niepewnoscig zrozumienia oraz
opanowania zasad gry cyfrowej byly sygnalizowane takze wsrdd senio-
réw zaangazowanych w projekty badawcze zrealizowane w innych krajach
(Rosenberg i in. 2010: 224).

Wyroézni¢ mozna dwie glowne kategorie barier, ograniczajacych poten-
cjal starszych osob do zaangazowania w cyfrowg rozrywke - fizyczne oraz
poznawcze (Sopanen 2015: 15). Chodzi tu o takie problemy, jak: drzenie rak,
ktére utrudnia precyzyjne manipulowanie kontrolerem, czy niska ostros¢
widzenia, co z kolei ogranicza mozliwos¢ dostrzegania detali obrazu i za-
uwazania niekiedy subtelnych réznic obserwowanych obiektéw w §wiecie gry
(Sopanen 2015: 15). Osoby starsze moga miec tez trudnosci z wykonywaniem
akcji wymagajacych weisniecia kilku przyciskéw naraz badz jednoczesnego
obstugiwania klawiatury oraz myszy, co powaznie utrudnia im uzycie wigk-
szo$ci wspolczesnych gier komputerowych (Zhang 2018: 589). Z kolei spadek
potencjatu poznawczego wigze si¢ z problemami z pamigcia i przejawia przez
trudnosci z ,nadgzaniem” za dynamiczng akcja w grach, czy tez odczuwa-
nym przemeczeniem wynikajacym z konieczno$ci utrzymania wysokiego
poziomu koncentracji na nauce zasad rozgrywki obowiazujacych w danej
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grze (Sopanen 2015: 16). W efekcie osoby starsze moga mniej efektywnie
komunikowac si¢ w grach, poniewaz wolniej pisza i przetwarzaja informa-
cje plynace z rozgrywki, co z kolei przeklada sie na ich nizsza skutecznos¢
wzgledem miodszych generacji graczy - szczegdlnie w tytulach opartych na
dynamicznej rozgrywce i szybkosci reakcji (Zhang 2018: 589).

Kazda gre cyfrowa mozna podzieli¢ na kilka warstw analitycznych,
co warunkuje sposob postrzegania i rozumienia danej produkgji, ale tez
pomaga w uzmystowieniu sobie glebi i poziomu skomplikowania tego me-
dium pod wzgledem formalno-tresciowym. Tabela 5 zawiera syntetyczne
omoéwienie trzech takich czgsciowo ze sobg zbieznych modeli, wypracowa-
nych na gruncie analiz groznawczych.

Tabela 5. Wybrane modele analizy gier cyfrowych

Kazda gre cyfrowa mozna roztozy¢ na siedem analitycznych warstw:

- Sprzet — najnizsza warstwa, opisujaca komponenty sprzetowe
(kable, sygnaly, sprzet i jego elementy, np. kontrolery), na ktére
gra jest projektowana i wydawana. To swoisty ,,fizyczny teren”
cyfrowej rozgrywki, jej materialny wymiar, w ktérym urzadzenie
jawi sie jednocze$nie jako ,,zabawka” i medium.

- Kod programu - to zrozumialy dla mikroprocesora cigg znakéw
i cyfr, swoisty jezyk w ktdrym zapisana jest gra; to warstwa
trudno dostepna (wymaga rozumienia zasad programowania,

a niekiedy takze inzynierii wstecznej, polegajacej na przyklad na
dekompilacji oprogramowania z jezyka maszynowego na wyzszy
jezyk programowania), ale podstawowa dla rozumienia gier

cyfrowych i sposobu ich dziatania, chociaz bez ww. kompetencji
poznajemy ja zazwyczaj w sposob posredni na podstawie analizy

Gra jako kolejnych (wyzszych) warstw gry.
artefakt — Lars - Funkcjonalnos$¢ — wypadkowa sprzetu i kodu programu,
Konzack (2008) objawiajaca sie uzytkownikowi w formie odpowiedzi urzadzenia

(np. komputera, konsoli etc.) na podejmowane w aplikacji
dziatania i wprowadzane informacje. Nie jest specyficzna dla
gier cyfrowych i podobnie jak dwie poprzednie warstwy da sie
ja odnies¢ do wszelkich aplikacji stworzonych na komputery

i pochodne urzadzenia.

- Elementy rozgrywki (gameplay) — pierwsza typowa dla gier
cyfrowych warstwa, odnoszaca si¢ do ich struktury. Na elementy
rozgrywki sktadajg sie: usytuowanie (perspektywa, z jakiej
postrzega sie gre, np. gracza, widowni, sedziow, mistrzow gry
etc.), zasoby (wszelkie $rodki wplywu graczy na gre, np. pionek,
pitka, a w przypadku gier cyfrowych kontrolowane poprzez
komputer uktady pikseli na ekranie), przestrzen (dzieli si¢ na
wirtualng przestrzen gry oraz fizyczny teren gry, czyli fragment
rzeczywisto$ci materialnej, z ktdrej gracze wplywaja na $wiat gry),
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czas (to limit czasu wyznaczony dla danej gry i w zaleznosci od jej
projektu moze by¢ okreslony, zalezny od celu lub tez decyzji gracza
o zaprzestaniu dalszej rozgrywki), cel (czyli to, co jest wymagane
do wygrania w grze; wyrdznia si¢ takze cele czastkowe, czyli
posrednie i prowadzace do osiagnigcia celu gtéwnego), przeszkody
(utrudnienia bezpo$rednio zwigzane z celem gry, ustanawiane,
by zapobiec jego osiggnieciu przez graczy), wiedza (rézne rodzaje
wiedzy istniejace w grze — otwarta, czyli zasady lub statystyki,
ukryta — strategie innych graczy, losowa — losowe zdarzenia oraz
wybory), nagrody/kary (dowolnie definiowane nagrody i kary za
postepy w rozgrywce lub innymi stowy to, co moze by¢ wygrane
lub stracone w efekcie gry, np. punkty, pieniadze, czas, zasoby,
przestrzen etc.).

- Znaczenie - ta kategoria zwraca uwage na semantyczne znaczenia
wytwarzane w grze cyfrowej, ktore przyjmuja rozne formy: obrazu,

Gra jako dzwigku, tekstu czy calej narracji.
artefakt — Lars - Referencyjnos¢ - jest to charakterystyka gry uwidaczniana
Konzack (2008) poprzez jej poréwnanie z innymi grami lub mediami, z ktérych

przeniesione zostaly pewne element scenerii (np. znaki, ozdobniki,
struktury) lub gatunku (wyrdznia sie dwa ich rodzaje, gier
komputerowych - np. gra akeji, zrecznosciowa, przygodowa czy
strategiczna; narracyjne — np. oparte na filmie, literaturze, rzezbie,
dramacie). Ta warstwa pozwala okre§li¢ kierunek transferu
znaczen, w tym sensie gra Donkey Kong odnosi si¢ do filmu King
Kong. Znajomo$¢ gatunkow gier pomaga zrozumie¢ to, co nowe,
poprzez dostarczane odniesienia do tego, co jest juz znane (stare).

- Socjokulturowo$¢ - jest to najszersza znaczeniowa warstwa,
odnoszaca sie do spolecznych i kulturowych aspektéw
wykorzystania danej gry, czyli: interakcje pomiedzy gra i graczem,
ale tez wzajemne powigzania pomiedzy wszystkimi uczestnikami
gry (np. w trybie wieloosobowym). W analizach tej warstwy
pomocne sg takie pojecia, jak: grupa docelowa gry, ple¢, wiek czy
pozycja spoleczna graczy

Lista krytycznych pytan, wokot ktérych powinny skupia¢ si¢ analizy

gier:

- Jaki to rodzaj gry? Punkt wyjscia, w ktorym ustalany jest gatunek
gry, wskazujacy na role gracza zalezng od narzuconej konwencji
uczestniczenia w grze.

— Jakie gospodarcze, technologiczne i kulturowe czynniki mialy
wplyw na dana gre podczas jej produkeji? Ustalenie warunkow
i zalozen przyjmowanych na etapie planowania i tworzenia gry,
w ktorych efekcie gra przyjmuje swoj ostateczny ksztatt.

- Dla jakiej platformy gra jest przeznaczona? Okreslenie sprzetowej
platformy docelowej pomaga w rozwazaniu rodzaju fizycznych
czynnosci wymaganych od gracza, wynikajacych z takich
obiektywnych czynnikéw, jak: odlegtos¢ od ekranu, rozmiar
i charakter interfejsu, wymagane wczeéniejsze doswiadczenia.

Gra jako gesta
sie¢ relacji
spolecznych - Jon
Dovey i Helen W.
Kennedy (2011)
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Uruchomienie tej samej gry na réznych platformach
sprzgtowych jest innym do$wiadczeniem, na przyklad granie

w pierwszoosobowa strzelanke na konsoli do gier (przy uzyciu
pada), komputerze (za pomoca klawiatury i myszki) czy
urzadzeniu mobilnym (z wykorzystaniem ekranu dotykowego).

- Czego gra od nas wymaga? Ustalenie wymogow przegranej
izwyciestwa w grze oraz zasad do nich prowadzacych.

- W jakim stopniu, catkowicie czy czesciowo, gra determinuje
dziatania gracza - jak bardzo system jest otwarty albo zamknigty?
Zakres dozwolonych czynnosci i ruchéw, jakie w przestrzeni gry
podja¢ moze gracz. Kazde uniwersum gry jest do pewnego stopnia
ograniczone narzuconymi zasadami i strukturg $wiata, przy
czym niektore produkcje mocniej kontroluja zachowanie gracza
(np. w serii Doom uzytkownik porusza si¢ po ,,waskich’, jasno
okreslonych $ciezkach), a inne pozwalaja na wigksza swobode
eksploracji (np. seria gier Grand Theft Auto).

- W jaki sposdb gracz jest reprezentowany w grze? Pytanie odnosi

Gra jako gesta sie do form reprezentacji gracza w §wiecie gry — czyli awatara,
sie¢ relacji a takze przewidzianych dla niego reakcji oraz relacji z graczem.
spolecznych - Jon | - W jaki sposéb gra unaocznia uzytkownikowi jego poczynania?
Dovey i Helen W. Zagadnienie to zawiera w sobie zaréwno sprzetowe interfejsy
Kennedy (2011) wejécia-wyjscia (np. zmyslowe sprzezenie zwrotne, wywolywane

haptycznymi wibracjami kontrolera), jak i sposoby prezentowania
graczowi efektow jego oddzialywania na awatara czy $wiat gry
(interfejsy diegetyczne i niediegetyczne).

- Jakie znaczenia wigzg z rozgrywka sami gracze? Ostatnie pytanie,
podobnie jak warstwa socjokulturowa w modelu Konzacka,
nawigzuje do spoleczno-kulturowych aspektow grania. Chodzi tu
miedzy innymi o: przypisywane rozgrywce znaczenia przez graczy;
sposoby ksztattowania i charakterystyki spolecznoséci powstatych
wokot gry; role rozgrywek w organizacji wydarzen spotecznych
(np. turniejow e-sportowych, wystaw muzealnych, formalnych
badz nieformalnych imprez dla graczy); zakres wykorzystania
przez graczy do$wiadczen zdobytych w grach w codziennym
zyciu czy sytuacje, w ktorych odwoluja si¢ oni do wiedzy zdobytej
w grach; wypracowywane style grania lub sposoby doswiadczania
gry; znaczenie zmiennych socjodemograficznych (wieku, plci,
rasy, miejsca zamieszkania) w do$wiadczaniu rozgrywki; czy
wreszcie zwigzki wytwarzanych w grze znaczen z kulturg

Gaming to aktywno$¢ realizowana na styku fizycznego i wirtualnego
wymiaru rzeczywisto$ci hybrydowej, co mozna analizowa¢ przy

Gra jako zrédlo - . -
uzyciu nastgpujacych kryteriow:

oddzialywan na . . . . ,
racza — Michael |~ Regul - to najnizsza warstwa analizy sytuacji grania, ktéra
%\Iitsche (2008) odwoluje si¢ do maszynowego poziomu przetwarzanych przez

urzadzenie obliczen, stanowiacych podstawowa strukture gry z jej
fundamentalnymi regutami.
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Tabela 5 cd.

- Warstwy zmediatyzowanej — jest to calo$¢ obserwowanych przez
gracza elementow audiowizualnych, bedacych efektem dzialania
systemu regul i przetwarzanego przez urzadzenie kodu gry.

— Warstwy fikcyjnej — to wyobrazenia i interpretacje umystu gracza
wywolane obserwacja warstwy zmediatyzownej gry cyfrowe;.

- Rozgrywki — poszerzajacej perspektywe na fizyczny wymiar
sytuacji grania: pomieszczenie, rozklad wykorzystywanych mebli
czy urzadzen.

— Warstwy spolecznej — co pozwala opisa¢ nawigzywane w toku
rozgrywek relacje pomig¢dzy graczami, zaréwno te bezposrednie,
jak i utrzymywane przez sie¢

Zrédlo: opracowanie wlasne na podstawie (Konzack 2008; Nitsche 2008: 15-17;
Dovey i Kennedy 2011: 153-155)

W moim przekonaniu modelowe dziatania edukacyjne ukierunko-
wane na rozwdj kapitatu growego i korzystnego zaangazowania senioréw
w pasje do gier cyfrowych wymagaja przynajmniej czesciowego uwzgled-
nienia wszystkich wymienionych warstw analizy i oddzialywania gier cy-
frowych. Gra cyfrowa jest wigc nie tylko tym, ,,co widac i stychac’, ale tak-
ze dzialajacym w okreslony sposéb i na danym urzadzeniu programem,
w ktérego projekcie zawarto liczne elementy symboliczne i poddajace sie
zroéznicowanym - w zaleznosci od przyjetej perspektywy, wiedzy i kompe-
tencji — interpretacjom. Oczywiscie zakres tresci powinien by¢ dostosowa-
ny do celu dziatania i potrzeb jego odbiorcéw (np. warsztatéw), przy czym
promowanie gier cyfrowych nie powinno si¢ odbywac bez préb ukazania
ich poglebionej charakterystyki oraz pelnego potencjalu w aktywizacji lu-
dzi, a szczegolnie osob starszych. Niestety, jak wynika z opisanego wczes-
niej omoéwienia zrealizowanych do tej pory inicjatyw, w Polsce edukatorzy
zazwyczaj ograniczaja si¢ w swoich wysitkach do takich podstawowych
zagadnien, jak: wyszukiwanie gier, ich uruchamianie, kojarzenie elemen-
tow interfejsu oraz opanowanie na podstawowym tylko poziomie sterowa-
nia i zasad rozgrywki, co nie daje wielkich szans na rzetelne zrozumienie,
czym gra cyfrowa jest, czym rdzni si¢ od tradycyjnych mediow i w jaki spo-
s6b oddziatuje na odbiorce. W zasadzie osoba wykorzystujaca to medium
w ksztalceniu musi by¢ ,,podwoéjnym” ekspertem — we wlasnej dziedzinie
i w obszarze gier cyfrowych, co wciaz nie jest czesto spotykana sytuacja.

Moja intencjg w tym fragmencie rozwazan jest wykazanie, ze nawet przy-
jecie opisywanej wczesniej postawy ludycznej i wyrazanie w ten sposob wstep-
nej gotowosci do zaangazowania w gre nie jest wystarczajace — szczegdlnie
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w odniesieniu do gier cyfrowych i 0sob starszych. Ten problem obrazuja nie
tylko wzmiankowane juz wcze$niej bariery, zréznicowany w zaleznosci od
gry zakres poznawczego i motorycznego obcigzenia czy poziom zlozonosci
samych gier, ale w moim przekonaniu takze zestawienie wiodacej wéréd osob
starszych medialnej praktyki ogladania telewizji z gamingiem, co schema-
tyczne przedstawiajg rysunki 6 i 7 (kroki podane w nawiasie traktuje jako
opcjonalne).

(Wybor
odpowiedniego Rozpoczecie seansu
kanatu)

Wiaczenie

telewizora

Rys. 6. Typowy schemat konsumpcji tresci telewizyjnych

Wiaczenie Logowanie (Pobranie/Instalacja
komputera/konsoli na urzadzeniu gry)

Uruchomienie
gry

(Nauka
zasad)

(Konfiguracja
gry)

Rozpoczecie
rozgrywki

Rys. 7. Typowy schemat konsumpcji gier cyfrowych

Liczba typowych krokéw, wymaganych w przypadku checi rozpoczecia
sesji z gra cyfrows, jest zazwyczaj wyraznie wyzsza w poréwnaniu z zamia-
rem odbycia seansu przed telewizorem. Oczywiscie wiaze si¢ to z réznymi
wymogami kompetencyjnymi, gdyz mozliwos¢ zaangazowania w sytuacje
grania wymaga posiadania podstawowej wiedzy i umiejetnosci w zakresie:

1. kompetencji cyfrowych, ktore okreslaja zdolnos¢ jednostki do obstugi
urzadzen cyfrowych - komputeréw, konsol, smartfonéw czy tabletow
stanowigcych sprzetowe platformy docelowe dla uruchamianych gier;

2. kompetencji medialnych, bedacych kategoria zasobéw wiedzy i umie-
jetnosci, umozliwiajacych krytyczny, bardziej swiadomy i tworczy od-
biér réznych tresci medialnych;

3. kapitalu growego, ktory determinuje sposoby postrzegania gier, poten-
cjal ich wykorzystywania (w zakresie znajomosci zasad, stosowanych
mechanik czy mechanizméw sterowania etc.) oraz angazowania si¢
w dyskusje im poswiecone.
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Trudno sobie wyobrazi¢ sytuacje, w ktérej osoba zupetnie pozbawiona
podstawowych umiejetnosci obstugi komputera czy konsoli z powodze-
niem korzysta z gry cyfrowej. W zasadzie jest to niemozliwe bez aktywnego
wsparcia kogos kompetentnego. Podobnie opanowanie tylko technicznych
umiejetnosci obstugi urzadzen nie wydaje si¢ wystarczajace do wypracowa-
nia schematu konsumpcji gier cyfrowych, ktdry jest rozwojowo korzystny
i nie ogranicza si¢ jedynie do prostej rozrywki, podejmowanej wylacznie
z powodu braku lepszych zaje¢ czy nudy. Dlatego we wzmiankowanej tu pi-
ramidzie kompetencji, ktérg graficznie przedstawiam w rozdziale széstym,
wazne s3 tez kompetencje medialne, dzieki ktérym mozliwe jest przyjecie
krytycznego spojrzenia na wlasne schematy korzystania z mediéw. Na ta-
kich dwdch fundamentach w moim przekonaniu powinien by¢ osadzony
kapital growy oraz wszelkie jego proby budowania w ramach pozaformal-
nych i nieformalnych projektéow edukacyjnych.

Wydaje sie, ze w mysleniu o popularyzacji grania wérdd oséb starszych
potrzeba bardziej holistycznego, a zarazem integrujacego podejscia. Jest to
bowiem zadanie wymagajace wypracowania metod faktycznie i skutecznie
wdrazajacych skomplikowane medium gier cyfrowych do obwarowanych
licznymi ograniczeniami realiéw zycia najstarszych obywateli. Warto pa-
mieta¢, ze ludziom starszym nauka obstugi tego nowego medium przy-
chodzi relatywnie trudno, szczegélnie w poréwnaniu z potencjalem oséb
mlodszych, gdyz nawet osoby starsze regularnie korzystajace z gier wyka-
zujy zdecydowanie wezszy zbidr skojarzen stownych z grami cyfrowymi
niz mlodsi gracze, co mozna ttumaczy¢ ograniczonym doswiadczeniem
senioré6w w praktyce grania lub trudnosciami z przyswajaniem kapitatu
growego (Nap, de Kort i Ijsselsteijn 2009a: 5). Pewng szans¢ stanowia tez
prowadzone od lat dziatania na rzecz cyfrowej aktywizacji osob starszych,
wiec w przypadku senioréw juz wstepnie przeszkolonych proces nabywa-
nia umiejetnosdci niezbednych z perspektywy graczy moze by¢ prostszy
i mniej wymagajacy.

Jednakze seniorzy to nie jedyna grupa graczy mogacych zmagac si¢
z barierami. Dotychczasowa praktyka pokazuje, ze w zaleznosci od sytu-
acji osobistej i srodowiska zycia partycypacja w kulturze gier cyfrowych
bywa problematyczna dla 0séb z niepelnosprawnosciami (por. Gatuszka
2017b). W przypadku takich uzytkownikéw zakres odczuwanych trud-
nosci moze do pewnego stopnia pokrywac si¢ z tymi zglaszanymi przez
srebrnych graczy. Wynika to wprost z faktu, ze z wiekiem ograniczeniom
ulegaja sprawno$¢ motoryczna oraz poznawcza organizmu, co towarzy-
szy tez niektérym chorobom prowadzacym do niepelnosprawnosci. Wy-
mownym przykladem z literatury moze by¢ historia starszego kierowcy
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rajdowego, ktory w latach 70. XX wieku rywalizowal na prawdziwych tra-
sach, ale na pozniejszym etapie zycia nie mogl sobie poradzi¢ z uzyska-
niem wymaganego czasu w - jak si¢ wydaje mniej wymagajacej — grze
wyscigowej (Nap, de Kort i Ijsselsteijn 2009b: 258). Dlatego warto zasta-
nowic¢ si¢ nad mozliwoéciag wypracowania rozwigzan wiaczajacych obie te
kategorie graczy, co z pewnoscia wiaze si¢ z dzialaniami na rzecz poprawy
dostepnosci (accessibility) samych gier i projektowaniem inkluzywnym.
Innym podobienstwem pomiedzy sytuacja graczy z niepelnosprawno-
$ciami oraz srebrnych graczy jest niedostateczna ich reprezentacja wsrod
znanych z gier postaci, co moze generowa¢ poczucie wykluczenia oraz
negatywne odczucia (McLaughlin i in. 2012: 17; Galuszka i Zuchowska-
-Skiba 2018: 107).

Postulowatbym dalsze dzialania na rzecz poprawiania dostepnosci
gier i wigkszego otwarcia na projektowanie inkluzywne. Nie chodzi mi tu
jednak o tworzenie gier z myslg o graczach z niepelnosprawnosciami czy
starszych. Blizsze mi jest, przywolywane wcze$niej, podejscie badaczki Mii
Consalvo, ktéra uwaza, ze seniorzy - i takze gracze z niepelnosprawnoscia-
mi - oczekuja takich samych gier jak osoby mlodsze: czyli miedzy innymi
ciekawych, tematycznie i gatunkowo zréznicowanych, z dobrze zaprojek-
towanymi mechanikami. Warto jednak czesciej angazowac takie osoby
w proces projektowy dla uchwycenia pewnych specyficznych oczekiwan
czy potrzeb, jednoczesnie zwigkszajac odsetek gier, ktore sa tworzone zgod-
nie z juz dostgpnymi za darmo wytycznymi (m.in. w ramach Game Ac-
cessibility Guidelines, Xbox Accessibility Guidelines czy The IGDA Game
Accessibility SIG). Niestety koszty ich wdrazania i relatywnie niskie zyski
moga zniecheca¢ twdrcow, ktorzy zazwyczaj nie dostrzegaja ekonomicz-
nego uzasadnienia implementowania w swoich grach zaawansowanych
ulatwienn (m.in. audiodeskrypcja tekstow, alternatywne kanaly informa-
cyjnego sprzezenia zwrotnego, mozliwosci zapisu postepéow w dowolnym
momencie rozgrywki, funkcja wspomaganego grania z asystentem), ogra-
niczajac sie¢ do mniej zasobochlonnych zmian (np. tryby dla oséb z zabu-
rzeniem widzenia barw).

4.3. Nietolerancja ze strony innych graczy
oraz cztonkéw rodziny

Kolejna kategoria zagrozen moze wydac sie mato istotna w obliczu relatyw-
nie niskiego zaangazowania starszych graczy w rozgrywki wieloosobowe,
w ktorych najczesciej mozna sie zetknac z negatywnymi reakcjami innych
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wspolgraczy, czym si¢ w tym miejscu zajme. Jednak okazuje sie, ze na ten
problem, takze w kontekscie bardziej bezposrednich relacji (np. rodzin-
nych), wskazuja sami zainteresowani, dlatego nalezy si¢ mu przyjrzec za-
réwno z perspektywy srebrnych graczy, jak i oséb z ich otoczenia.

Zasadniczo z reakcjami innych ludzi srebrni gracze mogg zetkna¢ sie
w kilku sytuacjach:

m podczas rozgrywek w trybach jednoosobowych, gdy cztonkowie ro-
dziny lub znajomi komentujg obserwowang sesje z gra;

m w trakcie wspolnego grania przed jednym ekranem, co tez zazwyczaj
realizuje si¢ ze wspdlgraczem z bezposredniego otoczenia spotecznego
osoby starszej;

m w sieciowych rozgrywkach wieloosobowych, podczas ktdrych starsza
osoba moze wejs¢ w interakcje na czatach (tekstowych, gtosowych)
z obcymi lub znanymi osobie ludzmi;

m Kkorzystajac z gier cyfrowych w przestrzeni publicznej, na przyklad
w trakcie warsztatow, na spotkaniu w instytucji czy podczas innego
rodzaju wydarzen (targi, pokazy, festiwale gier itd.);

m komunikujac o swojej pasji do gier poprzez kanaly informacyjne,
na przyklad na forach internetowych, w mediach tradycyjnych badz
spolecznosciowych.

Bez wzgledu na forme interakcji istotnym problemem sg stereotypy
oraz nieporozumienia, szczegoélnie pomiedzy przedstawicielami réznych
pokolen. Moga sie one objawiac jeszcze przed podjeciem préb wspolnego
siegniecia po gre cyfrowa. Z jednej strony mlodsi gracze moga przejawiac
liczne zachowania utrudniajace zaangazowanie tych starszych - na przy-
kiad nie doceniajac trudnosci, z jakimi zmagajg si¢ seniorzy w trakcie na-
uki zasad rozgrywki, z drugiej - starsi moga zywic¢ krzywdzace czy budzace
sprzeciw mlodszych przekonania o przesadnym zaangazowaniu tych dru-
gich w $§wiat nowych technologii (Khalili-Mahani i in. 2020: 236). Niektdrzy
badacze zauwazajg, ze miedzypokoleniowe luki kulturowe stanowia wigksza
od niskiej dostepnosci przeszkode we wdrazaniu oséb starszych do $wiata
gier cyfrowych, dlatego nalezy podja¢ wysilki w stworzeniu przyjaznego
srodowiska, w ktérym przedstawiciele odmiennych grup wiekowych beda
mogli si¢ wzajemnie edukowac o grach i z nich korzysta¢ (Khalili-Mahani
i in. 2020: 241). Jest to o tyle wazne, Ze samodzielne préby przekazania
osobie starszej niezbednych do grania wiedzy i umiejetnosci moga by¢ dla
ludzi mtodych frustrujace, gdyz wymaga to niekiedy czestego oraz szcze-
gotowego powtarzania podobnych instrukeji oraz wigze sie z trudnoscia
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znalezienia odpowiedniej metody i jezyka ich przekazu (Zhang 2018: 589).
Co wigcej, opisywane wczesniej braki kompetencyjne u 0séb starszych sta-
nowig zrédto pokoleniowych réznic w potencjale do efektywnego grania,
co w odbiorze czg¢sci mtodszych uzytkownikéw tego medium moze stano-
wi¢ zrédlo przekonania o niezdolnosci 0séb starszych do réwnoprawnego
rywalizowania we wspdlczesnych i dla wiekszosci mtodych graczy cieka-
wych grach (Zhang 2018: 589). Takie poglady juz na wstepie wplywaja na
mozliwo$¢ porozumienia przedstawicieli odmiennych generacji.

Problemy komunikacyjne, nieporozumienia, a nawet otwarta nieche¢
wzgledem starszych oséb pojawiaja si¢ takze w trakcie wspolnych rozgry-
wek. Z perspektywy starszych graczy chodzi tu miedzy innymi o: przesadne
skupienie mlodszych na efektywnosdci w grach (mierzonej wspolczynnika-
mi czy statystykami) kosztem przyjemnosci ptynacej z grania, angazowanie
sie mlodych w grind (odtwarzanie schematycznych akcji w grach w celu
wygenerowania réznego rodzaju zasobow) czy raging (przejawianie zacho-
wan agresywnych w stosunku do innych graczy), a takze brak cierpliwosci
oraz wyrozumiatosci wzgledem starszych uzytkownikow gier (Galuszka
2019a: 113). To wszystko w potaczeniu z opisywanymi ograniczeniami wy-
stepujacymi u starszych ludzi moze powodowac u senioréw obawy o reak-
cje innych wspolgraczy oraz mozliwos¢ ich negatywnego wptywu na wyni-
ki w grach - szczegélnie tych rozgrywanych w wieloosobowych druzynach
(Galuszka 2019a: 113). Obawy senioréw nie s3 bezpodstawne, poniewaz
w badaniach przeprowadzonych wéréd mlodszych graczy pojawialy sie za-
rzuty, ze osoby starsze nie radza sobie z grami cyfrowymi, a popelniane
przez nie bledy ,,dramatycznie” oddziatuja na wyniki zré6znicowanych pod
wzgledem wieku zespotéw (Zhang 2018: 589).

Zrodtem nieprzychylnych reakcji na zaangazowanie senioréw w ga-
ming s3 takze roznice pokoleniowe w zakresie przyjmowanych postaw, wy-
znawanego $wiatopogladu, osobistej wrazliwosci czy nawet poczucia hu-
moru. Zaréwno miodsi, jak i starsi gracze zwracali uwage, Ze nie rozumieja
niektorych zartéw drugiej strony; podnoszono tez problem nieodpowied-
niego zachowania (nieuprzejmos¢ czy zlosliwos¢ ze strony mtodych) lub tez
kiétni bedacych wynikiem odmiennych preferencji w zakresie sposobow
interakcji w grach, ale tez réznych pogladéw (politycznych, religijnych czy
spolecznych), co uwidacznia si¢ szczegdlnie w grach tematycznie nawigzu-
jacych do takich zagadnien (Zhang 2018: 589; Gatuszka 2019a: 113-114).

Pozwole sobie zakonczy¢ ten fragment kilkoma obserwacjami o ne-
gatywnym odbiorze silver gamingu w przestrzeni publicznej, co skrétowo
poruszylem juz w koncowym fragmencie rozdziatu Silver gaming w doniesie-
niach internetowych. Spoteczny odbior tej praktyki jest zazwyczaj pozytywny,
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jednak w sieci natkna¢ si¢ mozna takze na reakcje negatywne. Chce tu zwroci¢
uwage na trzy kwestie: (1) przytlaczajace zainteresowanie mediéw, (2) nie-
przyjemnosci ze strony internetowych komentatoréw; (3) wykorzystywanie
stereotypow zwiazanych z wiekiem do budowania popularnosci w sieci.
Zaczynajac od pierwszej kwestii, nalezy zauwazy¢, ze niekiedy przesadne
zainteresowanie medidw wcigz nietypowa praktyka silver gamingu moze pro-
wadzi¢ do niepozadanych efektow. Taka niespodziewana popularnos¢ moze
przyttoczy¢, czego doswiadczyt Hubert ,,Hubdon” Donnerstag — mieszkaniec
Katowic i milo$nik sieciowej gry World of Tanks, ktéry pod koniec 2016 roku
w wieku 74 lat udzielit wywiadu w ,,Dzienniku Zachodnim” na temat swojej
fascynaciji ta produkeja (por. Kowalczyk 2017). W krotkim czasie ta publi-
kacja wzbudzila ogromne zainteresowanie innych mediéw, co jednak nie
zostalo dobrze odebrane przez bohatera historii, co sam przyznal w jednym
z wywiadow (Kowalczyk 2017):

Juz nie pamietam nazw portali, jakies$ trzy czy cztery redakcje do mnie dzwo-
nily. Niektorzy tez proponowali przyjazd i wideo. Powiedzialem, ze mam ser-
decznie do$¢, nie chce az takiego szumu, chee sobie po prostu graé.

Drugie ze wskazanych przeze mnie zjawisk, czyli odczuwane przez
starszych graczy nieprzyjemnosci w zwiazku z ich publiczng dzialalnoscia,
wladciwie ilustruje historia Shirley Curry, okreslanej w mediach jako ,,bab-
cia Skyrim”. Ta juz prawie 90-letnia Amerykanka od 2011 roku prowadzi
kanal na YouTubie, na ktérym regularnie publikuje filmy dokumentujace
jej przygody w grach, a szczegdlnie w jednej z najpopularniejszych fabular-
nych gier komputerowych The Elder Scrolls V: Skyrim. Jednak rosngca po-
pularnos¢ przyniosla nie tylko pozytywne reakcje, ale tez obawy o wlasne
zdrowie. W maju 2020 roku Shirley Curry opublikowata film, na ktérym
z przejeciem opowiada o trudnosciach zdrowotnych - podwyzszonym ci-
$nieniu tetniczym, wysokim poziomie odczuwanego stresu — wynikajacych
z lektury niektérych komentarzy pod publikowanymi filmami (por. Curry
2020). W szczegolnosci zwrdcita ona uwage na opinie o wydzwieku pro-
tekcjonalnym, miedzy innymi sugerowanie, co i w jaki sposéb powinna
w grze robi¢, wybieranie za nig ,odpowiednich” dla niej produkgji, ale tak-
ze pytania wymuszajace dodatkowe objasnienia podjetych przez nig wy-
boréw (por. Curry 2020). Curry przyznala, ze lektura takich komentarzy
sprawia, ze czuje si¢ nieustannie kontrolowana i sprawdzana, co wywo-
tuje u niej poczucie presji, jednoczesnie odbierajac rados¢ z publicznego
rozgrywania i przezywania cyfrowych przygéd (por. Curry 2020). Zarzu-
cifa tez niektérym graczom, ze maja oni ,,obsesj¢” na punkcie statystyk,
czego ona nie podziela — zaréwno jesli chodzi o wskazniki popularnosci
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(liczba subskrybentéw czy widzéw), jak i efektywnos¢ rozgrywki (por. Cur-
ry 2020). Konsekwencja tych przykrych doswiadczen byly zmiany na kana-
le. Tworczyni zapowiedziala mniejszg tolerancje na niektére komentarze,
ograniczanie czestosci i ilosci publikowanych filméw, a takze przynajmniej
dwutygodniowa przerwe w swojej publicznej dzialalnosci, ktora ostatecz-
nie trwala miesigc (por. Curry 2020). Sama Shirley Curry w komentarzu do
wlasnego filmu wyrazita publiczny sprzeciw wobec powtarzanych w me-
diach czy wsrod internautéw narracji, jakoby otrzymywala ona nienawist-
ne opinie, co odebrata jako niezrozumienie jej stéw. By¢ moze jest to efekt
odmiennej optyki czy tez innego rozumienia poje¢, trudno jednak catko-
wicie zignorowa¢ fakt, ze pewne postawy oraz opinie niektérych graczy
doprowadzity te twdrczyni¢ do negatywnych odczug, a takze decyzji o cza-
sowym wycofaniu si¢. Nie jest to wyrazone wprost, ale motywacje kryjace
sie za takimi uwagami moga mie¢ zwigzek z wiekiem twdrczyni oraz po-
ziomem prezentowanych przez nig kompetencji w grach. W przekonaniu
tych najbardziej krytycznych widzéw wiek moze stanowi¢ zrédlo niekom-
petencji lub tez uzasadnia¢ konieczno$¢ przyjecia protekcjonalnej postawy
wzgledem grajacej seniorki, co oczywiscie byloby przykladem ageizmu.
Ostatnim zjawiskiem, jakie tu omdwieg, jest wykorzystywanie przymio-
tow typowych dla okresu starosci do budowania rozgtosu czy popularnosci.
Przykladem s3 filmy publikowane na portalu YouTube, na ktérych mtodzi
tworcy wykorzystuja gry przedstawiajace osoby starsze (Granny Simulator,
Granny), okreSlajac je w stownym komentarzu do prezentowanej rozgryw-
ki w pejoratywny sposéb (np. ,jedza’, ,,stara rura”) (por. KaJot 2018; bonkol
2019); czy tez wcielaja sie w role osoby starszej, np. dziadka, powielajac
negatywne i stereotypowe wyobrazenia o kompetencjach i potencjale naj-
starszych obywateli (,,dziadkowa” mowa, pomyiki jezykowe, sugerowanie
demenciji itp.) (por. LisekPompa 2017; Enzzi 2018)%. Oba te przyklady po-
kazuja, ze wizerunek osob starszych moze by¢ wykorzystywany do przycia-
gania uwagi widzéw zainteresowanych growymi filmami, gdyz zazwyczaj
mlodej widowni na portalu YouTube jawi si¢ to jako co$ niecodziennego
czy oryginalnego, chociaz takie ukazywanie senioréw niekoniecznie pro-
wadzi do budowania miedzygeneracyjnego porozumienia i szacunku.

¢ Eksperci coraz czgéciej zwracajg uwage na dyskryminujacy wymiar jezyka, wskazujac,
ze pretensjonalny czy infantylizujacy sposob zwracania si¢ do 0sdb starszych jest przy-
ktadem tak zwanego dziadurzenia czy tez gerontomowy (elderspeak); por. https://bip.
brpo.gov.pl/pl/content/posiedzenie-komisji-ekspertow-ds-osob-starszych-20-05-22
(24.07.2023).
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4.4. Niski poziom dostepnosci gier

Z przytoczonych juz argumentdw wynika, ze obecnie starsze osoby nie sta-
nowig dla tworcéw gier komercyjnych istotnej grupy odbiorcéw, co w pota-
czeniu z takze wzmiankowanymi ich ograniczeniami w zakresie sprawnosci
manualnej czy poznawczej, generuje pewne problemy z dostepnoscia gier
cyfrowych dla starszych ludzi, czym zajme si¢ w tym fragmencie ksigzki.

Problem ten dotyczy nie tylko samych gier, ale tez niedostatecznego zro-
zumienia po stronie tworcow specyfiki grania na pézniejszych etapach zycia.
Moga oni przyjmowac zalozenia, ktore sprawdzaja si¢ w odniesieniu do prze-
cigtnego gracza (uogolniajac — mlodego dorostego), ale jednoczesnie beda
stanowi¢ zZrédlo barier u tych srebrnych. Przykladem tego moze by¢ zakta-
danie, ze odbiorcy gry znaja powszechnie stosowane konwencje (np. klawisz
spacji stuzy do skakania), wigc w instrukcjach obstugi lub segmentach gry
wprowadzajacych w zasady rozgrywki (tzw. tutoriale) nie poswieca sie zbyt
duzo miejsca na dokladne, a przede wszystkim repetytywne ich wyjasnienie
(Khalili-Mahani i in. 2020: 235). Podobnie negatywne skutki wigza si¢ z przyj-
mowaniem przez autoréw pogladu, ze gtéwna barierg uniemozIliwiajacg se-
niorom zaangazowanie w gry cyfrowe jest brak kompetencji technicznych,
co przekierowuje uwage na zagadnienie rozwoju niezbednych umiejetnosci
cyfrowych, przystaniajac kwestie nie mniej istotnych wyzwan, jakie gry cy-
frowe moga wnies¢ w zycie osoby starszej (Khalili-Mahani i in. 2020: 235).
Zasadniczo negatywne zjawiska da si¢ zaobserwowac juz na poziomie ogdlnie
rozumianej kultury gier cyfrowych, poniewaz nie jest ona wiaczajaca dla os6b
starszych, a jej przedstawiciele — szczegdlnie tworcy, wydawcy i sprzedaw-
cy - nie prébuja do nich dociera¢ z interesujacym i skutecznym przekazem
o grach (Khalili-Mahani i in. 2020: 235). Ujawnia si¢ tu problem nie tylko
niedostosowania samych gier do potrzeb i mozliwosci starszych odbiorcow,
ale tez pomijajacych ich strategii marketingowych. W efekcie seniorzy moga
nie wiedzie¢ o potencjalnie interesujacych dla nich grach, na przyktad mniej
popularnych produkejach niezaleznych (m.in. Old Man’s Journey, Lieve Oma,
Night in the Woods) (Khalili-Mahani i in. 2020: 235). To wykluczenie 0s6b
starszych rozciaga si¢ takze na inne wymiary kultury gier cyfrowych. W kon-
tekscie e-sportu pisze o tym specjalista ds. marketingu Barttomiej Platek,
zauwazajac, ze seniorzy nie tylko pozostaja poza uwaga firm zaangazowanych
w sporty elektroniczne, ale réwniez wéréd fanéw takich rozgrywek pojawiaja
sie poglady wykluczajace, wedle ktérych osoby starsze nie s3 w zadnym wy-
miarze grupg docelowg e-sportowych rywalizacji oraz ich transmisji, dlatego
wieksze na nich otwarcie ma by¢ pozbawione sensu (Platek 2018).
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Zglaszane przez osoby starsze problemy z dostosowaniem gier cyfro-
wych do ich potrzeb odnosza si¢ do kilku réznych aspektow. W zaleznosci
od projektu gra moze by¢ zbyt ,,szybka” w warstwie rozgrywkowej, przez
co starszy gracz nie nadgza z realizacjg stawianych przed nim wyzwan, co
z kolei prowadzi go lub ja do wniosku, ze dana produkcja jest przesadnie
wymagajaca (Sopanen 2015: 17). Takze w warstwie audiowizualnej niekto-
re rozwigzania moga by¢ problematyczne, na przyktad zbyt mate elementy
graficzne, ktdre dla 0sob z obnizonymi zdolnosciami percepcyjnymi moga
by¢ trudne do odrdznienia - jesli w danej grze jest to wymagane, to dla cze-
$ci senioréw bedzie to wyjatkowo trudne i zniechecajace, podobnie zreszta
jak brak rodzimej wersji jezykowej, poniewaz znajomos¢ jezyka angielskie-
go wsrod osdb starszych nie jest powszechna (Sopanen 2015: 17-18). Dla
niektorych senioréw czy seniorek granie moze by¢ tez do$wiadczeniem
dezorientujacym, i to pomimo stalego wsparcia osoby trzeciej oraz prze-
kazywanych instrukeji postgpowania, lub tez stanowi¢ powod przesadnej
samokrytyki czy frustracji wynikajacych z doswiadczanych w grach pora-
zek (Sopanen 2015: 18).

Bariery w dostepie do gier cyfrowych dotycza u oséb starszych nie-
mal kazdej warstwy grania, nie ograniczajac si¢ jedynie do projektu samego
programu. Problemy sprawia¢ moze opanowanie kontrolera i jego konfigu-
racja (Zhang 2018: 589), co ma odzwierciedlenie w badaniach preferenciji,
gdyz osoby starsze maja tendencj¢ do wybierania kontroleréw ruchowych
kosztem tradycyjnych urzadzen pozwalajacych na sterowanie postacia za
pomoca przyciskow i galek analogowych (Pham i Theng 2012: 285). Moz-
na to ttumaczy¢ nie tylko naturalnoscig tej formy interakeji (kontrola po-
staci w grze polega na nasladowaniu ruchéw reki lub calego ciala) czy jej
dostepnoscia (nie ma konieczno$ci zapamietywania funkcji kilku réznych
przyciskow oraz ich niekiedy skomplikowanych kombinacji), ale takze
opisywanymi ograniczeniami fizyczno-poznawczymi senioréw. Wieksza
atrakcyjnosc¢ kontroleréw ruchowych mozna tez uzasadnia¢ pozytywnymi
skojarzeniami z aktywnoscig fizyczng, ktora nie wystepuje w takim stop-
niu podczas korzystania z tradycyjnego pada czy joysticka (Pham i Theng
2012: 285). Nie zmienia to jednak faktu, ze najpopularniejszym sposobem
interakcji pozostajg interfejsy oparte na fizycznych przyciskach, a na rynku
mobilnym przyciskach wirtualnych wyswietlanych na ekranie dotykowym.
Kontrolery ruchowe sa dedykowane jedynie niektérym, niekiedy nie naj-
nowszym, konsolom do gier (np. Xbox One, PlayStation 4 i 5, Nintendo
Wii i Switch). Pewnym rozwigzaniem dla oséb z najwigkszymi ograni-
czeniami motorycznymi moze by¢ adaptacyjny kontroler Xbox firmy Mi-
crosoft, ktory pozwala nie tylko na relatywnie swobodne konfigurowanie
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odpowiednio zmodyfikowanych (powigckszonych) przyciskéow, ale tez do-
aczanie opcjonalnych akcesoriow — przelacznikéw czy joystickow, ktore
umozliwiaja rozgrywke nawet osobom o mocno ograniczonej sprawnosci
ruchowej. Ciekawg i przydatng funkcja jest ,,copilot’, ktéry umozliwia ze-
spolenie kontrolera adaptacyjnego z tradycyjnym, dzigki czemu dostep-
na jest rozgrywka wspomagana przez druga, pelnosprawna osobe. Z po-
dobnym rozwigzaniem, nazwanym ,Projekt Leonardo’, wystartowalo
w 2023 roku konkurencyjne Sony, ktére przygotowato adaptacyjny, konfi-
gurowalny i pozwalajacy na wspomagang rozgrywke kontroler do konsoli
PlayStation 5. W efekcie te poszerzajace dostepnos¢ gier rozwigzania nie
s3 zapewniane tylko w ekosystemie Microsoftu, czyli na konsoli Xbox oraz
komputerach z systemem Windows. Wcze$niej ewentualne uzycie adapta-
cyjnego kontrolera Microsoftu z innymi urzadzeniami wymagalo nieofi-
cjalnych rozwigzan i przejsciowek, co z oczywistych wzgledéw ograniczato
jego uzyteczno$¢ dla oséb starszych.

Niedostosowana czy nieznana, a co za tym idzie nieprzyjazna techno-
logia moze generowac u 0so6b starszych szczegoélny rodzaj stresu, okreslany
mianem technostresu, ktory jest efektem niezdolnosci adaptacji do szyb-
kich i technologicznie indukowanych zmian spolecznych oraz populary-
zacji technologii informacyjno-komunikacyjnych (ICT) (czyli po prostu
postepujacej cyfryzacji), czego konsekwencja moga by¢ problemy zdro-
wotne, obnizona produktywnos¢ czy ograniczone szanse zyciowe (Ber-
ger i in. 2016: 391-393). Z badan wiadomo, ze technostres jest zazwyczaj
wyzszy wsrod osob starszych (Berger i in. 2016: 396). Wiek to nie jedyna
zmienna podwyzszajaca poziom odczuwanego technostresu. Takze kom-
petencje (m.in. obstugi komputera) s3 skorelowane z tym negatywnym
stanem w taki sposdb, ze osoby o mniejszych umiejetnosciach czesciej de-
klarujg odczuwanie technostresu niz osoby bardziej kompetentne (Berger
i in. 2016: 396). Wreszcie w badaniach odnotowano negatywna korelacje
pomiedzy znajomoscia danego medium a poziomem technostresu, gdyz
media najrzadziej uzywane mogg generowac¢ u niezaznajomionych uzyt-
kownikéw najwyzszy poziom technostresu (Berger i in. 2016: 396). Nie-
stety dos¢ tatwo zauwazy¢ tu mozna analogie do praktyki siegania po gry
cyfrowe przez osoby starsze. Jest to przeciez medium przynalezne do sfery
technologii cyfrowych, stabo spopularyzowane wsrdd starszych ludzi, kto-
rzy zazwyczaj nie posiadaja kompetencji oraz wiedzy do jego sprawnego
uzycia, co w przypadku podjecia préb zaangazowania moze generowac —
przynajmniej przez pewien czas i na poczatkowym etapie — dodatkowy
rodzaj stresu. Dlatego tym mocniej nalezy przygladac si¢ temu zjawisku,
bo bez wzgledu na forme zaangazowania prawdopodobnie coraz wiecej
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i coraz starszych ludzi bedzie probowalo swoich sit w wirtualnych rozgryw-
kach, a brak wsparcia - ze strony najblizszych, instytucji, producentéw czy
dostepnego w internecie — moze wzmagac niekorzystne napigcia i obawy.

W podsumowaniu chce podkresli¢, ze dbanie o lepsza dostepnos¢ gier
cyfrowych dla 0séb starszych jest w interesie wszystkich zaangazowanych
stron. Tworcy i wydawcy poszerzaja w ten sposob baze odbiorcéw swoich
produkcji. Instytucje zyskuja ulatwiony dostep do kolejnego medium, ktd-
rego $wiadome uzycie moze pomdc w aktywizacji senioréw. Wreszcie same
osoby starsze majg mozliwos¢ bardziej przyjaznego i mniej stresogennego
zaangazowania w wazny obszar kultury cyfrowej. Aby to osiagna¢, w moim
przekonaniu nalezaloby skoordynowa¢ cztery rodzaje dziatan: (1) stale
poprawia¢ szeroko rozumiang dostepnos¢ gier cyfrowych; (2) budowac
porozumienie pomiedzy przedstawicielami odmiennych generacji graczy;
(3) ksztaltowac wsrod tworcow gier swiadomos¢ potencjatu zaréwno oséb
starszych jako konsumentdw, jak i gier cyfrowych jako narzedzi ich (samo)
rozwoju; (4) powiekszac oferte gier cyfrowych i wykorzystujacych je przed-
siewzie¢ w instytucjach senioralnych. W efekcie synergii takich dziatan
moze doj$¢ do wypracowania skutecznych modeli rozwojowo korzystnego
zaangazowania starszych oséb w gry cyfrowe.



= Podstawy metodologiczne
terenowych badan wtasnych






Wobec postepujacego zainteresowania grami cyfrowymi wsrdd osob star-
szych w Polsce, a przy jednoczesnym braku pogltebionej wiedzy o tej prak-
tyce pojawia si¢ konieczno$¢ przeprowadzenia badan®, ktére pozwolg na
wypelnienie tej luki poznawczej. Jednoczes$nie sam tylko opis silver ga-
mingu w kontekscie polskim wydaje si¢ niewystarczajacy, gdyz istotne jest
takze wskazanie zaréwno korzystnych, jak i niekorzystnych z perspektywy
rozwoju psychofizycznego oraz spotecznego form partycypacji seniorow
w grach cyfrowych, takze w odniesieniu do zatozen gléwnych ujeé¢ pomysl-
nego starzenia si¢. Z szerszej socjologicznej perspektywy warto tez rozwa-
zy¢ mozliwosci popularyzacji wygenerowanej w toku realizacji projektu
wiedzy, by w ten sposéb poszerzy¢ grono potencjalnych beneficjentow,
czyli 0s6b starszych, dla ktérych swiat gier cyfrowych pozostaje czgsto nie-
odkryty. Jednoczesnie wejscie w ten $wiat wymaga wypracowania pewnych
zasobow wiedzy i kompetencji. Ujawnia si¢ tu kolejny problem zwigzany
z formami wsparcia, jakie nalezaloby zaproponowa¢ seniorom, by mogli
w sposob bezpieczny i korzystny otworzy¢ si¢ na cyfrowa zabawe w wirtu-
alnych $wiatach.

Nim przejde do omoéwienia kwestii bardziej szczegdlowych, w tym
celéw niniejszego projektu badawczego, objasni¢ ogdlne czynniki ksztal-
tujace przyjeta przeze mnie perspektywe metodologiczng. Zasadniczo
to przedsigwziecie dotyka kilku zagadnien, wpisujac si¢ w sugesti¢ Earla
Babbiego, ktory jest zdania, ze wigkszos¢ badan spolecznych spelnia ce-
chy wiecej niz jednego z trzech gléwnych zamiaréw, jakimi sa: eksploracja,
opis oraz wyjasnienie (Babbie 2016: 90-93). Odnoszac to do tego projektu,
stwierdzi¢ musze, ze podjety temat byt dla mnie jako badacza stosunkowo
nowy - zaréwno w wymiarze poznawczym, jak i instytucjonalnym, gdyz
problematyka silver gamingu nie zostala wczesniej dokladnie przeanali-
zowana przez polskich badaczy, a sama w sobie stanowi ciaggle przykiad
kulturowego novum. Moje wysitki badawcze stanowig probe opisu zastanej
sytuacji w odniesieniu do senioréw juz grajacych, a takze realizowanych
(badz nie) dzialan instytucjonalnych w tym zakresie. Co wazne, chodzi mi

¢ W rozdziale przedstawiam opis zatozen i kolejnych etapow realizacji badan wiasnych,
natomiast dla zachowania narracyjnej spdjnosci bardziej szczegdtowa charakterystyka
rozmowcow dostepna jest w Aneksie.

183
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tu o opis mozliwie wyczerpujacy i pogltebiony, ktéry ujmuje réznorodne
aspekty zjawiska grania wsrdd osob starszych, w tym konteksty, interpre-
tacje, dzialania i nadawane temu sensy z uwzglednieniem ograniczen per-
spektywy zewnetrznego (takze pod wzgledem metrykalnym) obserwatora,
co koncepcyjnie mozna ujac jako probe wygenerowania gestego opisu ana-
lizowanego zjawiska (por. Geertz 2005). Jednoczesnie nie ograniczam si¢
w swoim zamiarze do samej tylko charakterystyki, proponujac rekomenda-
cje uwzgledniajace polska specyfike silver gamingu. Takie przyjete przeze
mnie i wlasciwe dla paradygmatu interpretatywnego podejscie wiaze si¢
z konieczno$cig badania zjawisk w ,,ich naturalnym $rodowisku” i nadawa-
nia im znaczenia za pomocg poje¢ uzywanych przez badanych ludzi (Den-
zin i Lincoln 2010: 23), co jest zazwyczaj realizowane z wykorzystaniem
metod jako$ciowych, dla ktérych typowymi technikami badawczymi sa:
wywiad, obserwacja czy analiza tekstow (Sutkowski 2013: 110), z ktérych
w réznym stopniu skorzystalem na kolejnych etapach realizacji prezento-
wanego przedsiewziecia. Pomocna okazala sie tutaj triangulacja - zrédet
danych (osobowe, materialne zastane), metod (wywiady swobodne, obser-
wacja, analiza tekstéw) i teorii — ktéra umozliwia ,bogatsze, pelniejsze, wie-
lostronne poznanie obiektu poznania, gdyz zwigzana jest z ujmowaniem go
z réznych punktéw widzenia, z réznych perspektyw, w réznorodny sposéb”
(Palka 2011: 121), a w odniesieniu do analiz proceséw edukacyjnych po-
zwala zgromadzi¢ nie tylko wiedze czysto teoretyczng, ale tez przydatna
w dzialaniach praktycznych.

5.1. Konkretyzacja celéw i pytan badawczych

Zasadnicze cele projektu skupiajg si¢ na ustaleniu, w jakim stopniu gry cy-
frowe w realiach polskiego spoteczenstwa moga:

1. wspiera¢ w przeciwdzialaniu negatywnym skutkom starzenia si¢ w wy-
miarze indywidualnym oraz spolecznym;

2. pomagac w podtrzymywaniu réznego typu aktywnosci i rozwoju oséb
starszych zgodnie z zalozeniami teorii pomyslnego starzenia sie;

3. umozliwia¢ nawigzywanie wielokierunkowych relacji (pomigdzy se-
niorami, miedzygeneracyjnych) w przestrzeni prywatnej oraz instytu-
cjonalne;j.

Poza wyzej wymienionymi przedsigwziecie zaklada realizacje dodat-
kowych celéw o charakterze teoretycznym, a takze potencjale praktycznym.
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Sa to:

1. poszerzenie stanu wiedzy o silver gamingu, w tym wktad w rozwoj in-
terdyscyplinarnego pola badawczego wytworzonego na przecieciu so-
cjologii, groznawstwa i gerontologii;

2. poglebienie rozumienia kluczowych dla ww. dyscyplin pojec oraz teo-
rii poprzez ich powigzanie z innowacyjng i stabo zbadang praktyka
kulturows silver gamingu;

3. scharakteryzowanie indywidualnych konsekwencji wynikajacych z po-
pularyzacji silver gamingu wsrod polskich seniorow;

4. wypracowanie rekomendacji dla popularyzacji praktyki siegania po
gry cyfrowe wsrdd polskich senioréw w wymiarze indywidualnym
oraz w ramach dzialalnosci instytucji senioralnych.

Realizacja tak ztozonych celéow wymaga wyjscia od mozliwie ogdlnego
pytania badawczego, ktére przyjelo nastepujaca forme:

Jakie role petnig i mogg petnic¢ gry cyfrowe w realizacji zatoze# pomysl-
nego starzenia si¢ wsrod polskich senioréw?

Pytanie to zostalo odniesione do najwazniejszych form edukacji, dzie-
ki ktéorym osoby starsze moga nabywac¢ wiedze i kompetencje przydatne
w rozwijaniu pasji do gier cyfrowych. Chodzi tu przede wszystkim o uczenie
sie nieformalne, edukacje¢ nieformalng oraz pozaformalna, a zatem zaréw-
no dziatania podejmowane samodzielnie przez osoby starsze, jak i przed-
siewziecia realizowane przez rdznego typu instytucje, bez ktérych wsparcia
otwarcie sie senior6w na zupelnie nowe przestrzenie zainteresowan moze
by¢ niekiedy mocno utrudnione. Takie podejscie wymaga uwzglednienia
szeregu czynnikéw — zaréwno na poziomie indywidualnych praktyk oséb
starszych, jak i dzialalnosci instytucjonalnej — oraz doboru odpowiednich
metod i technik badawczych, umozliwiajacych ich trafne ujecie.

5.2. Wykorzystane procedury i techniki badawcze

Omowienie zrealizowanej procedury badawczej rozpoczne od wyjasnie-
nia kwestii podstawowej, jaka niewatpliwie jest perspektywa poznawcza
prowadzaca do osiagniecia podjetych celow. Przyjety przeze mnie abduk-
cyjny model wyjasnienia stanowi, moim zdaniem, optymalny schemat
rozumowania, poniewaz koresponduje z charakterystyka podjetej proble-
matyki oraz z zalozonymi celami badawczymi, nastawionymi na szukanie
najbardziej trafnych wyjasnien dla okreslonego (wygenerowanego w toku
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realizowanych badan) zbioru faktéw. Abdukcja wywodzi si¢ historycznie
z mysli Charlesa Sandersa Peircea — amerykanskiego filozofa oraz wspot-
tworcy (wraz z Johnem Deweyem i Williamem Jamesem) pragmatyzmu.
Wspdlczesnie ta — zawodna, ale uprawdopodabniajgca — metoda wniosko-
wania polega na wyjasnianiu zaobserwowanych zjawisk poprzez tworzenie
hipotez, z ktérych mozna dedukcyjnie wyprowadzi¢ przypuszczenie, ze ta-
kie wtasnie zjawisko zajdzie. Jesli hipotez jest wiecej, to nalezy przyjac te,
ktéra dostarcza najlepszego wyjasnienia - takie zalozenie nosi nazwe ,za-
sady wnioskowania do najlepszego wyjasnienia” (inference to the best expla-
nation) (Grobler 2006: 102). Obszar badan nad silver gamingiem stanowi
sfere nieuporzadkowanych, rozproszonych i réznorodnych praktyk oraz
zjawisk, ktore wymykaja sie jednoznacznym kategoryzacjom czy jednowy-
miarowym obja$nieniom teoretycznym - tych ostatnich zreszt jeszcze nie
wypracowano, szczegolnie w odniesieniu do polskiego spoteczenstwa. Dla-
tego wlasciwe jest, moim zdaniem, abdukcyjne podejscie badawcze, w toku
ktérego banalna i wstgpna obserwacja o wystepowaniu zjawiska silver ga-
mingu staje sie¢ punktem wyjscia do poglebionych badan polegajacych na
gromadzeniu réznorodnych danych dokumentujgcych przypadki zaanga-
zowania 0sOb starszych w $wiat gier cyfrowych, dla ktérych nastepnie sg
wyprowadzane - takze poprzez tworcze przeksztalcenie juz istniejacych
pojec oraz koncepcji — objasniajace je twierdzenia, ukazujace powody wy-
stapienia, a takze rozwoju tego fenomenu.

Wynikajgca z przyjetej perspektywy poznawczej potrzeba wygenero-
wania réznorodnych danych, pozwalajacych na wypracowanie wielowy-
miarowej i poglebionej oceny badanego zjawiska, skierowala mnie w strone
odmiennych technik badawczych i Zrédel danych, po ktére siegnalem na
réznych etapach realizacji calego przedsiewzigcia, co wpisuje si¢ w podej-
$cie okreslane mianem mieszanego (mixed-methods) (Pearce 2012: 844).
Gléwna czgs¢ badan wlasnych zostala zrealizowana za pomocg techniki
wywiadu swobodnego mato ukierunkowanego. Cechuje si¢ on, jak wiado-
mo, najnizszym stopniem standaryzacji ze wszystkich rodzajow wywiadow
socjologicznych (Przybylowska 1978: 63). W praktyce oznacza to, Ze ba-
dacz nie tworzy listy szczegdtowych pytan lub ewentualnie konstruuje ich
wzory zwigzane z eksplorowanymi w badaniu zagadnieniami, a w trakcie
realizacji zadawane przez badacza pytania majg charakter ogdlny i otwar-
ty, gdyz zamiarem jest zachecenie rozméwcy do dluzszych wypowiedzi.
Dlatego jest ich mniej i moga przyjmowac forme zindywidualizowana
pod konkretnego badanego, podobnie jak zachowania prowadzacego wy-
wiad (Przybylowska 1978: 63). Kolejna z wykorzystanych - na znacznie
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skromniejsza skale — metod to obserwacja, ktéra osadza si¢ na zalozeniu
bezposredniego dostepu do danych empirycznych, co minimalizuje wptyw
czynnikow stojacych pomiedzy badaczem a przedmiotem bgdz podmio-
tem zainteresowania (Chomczynski 2011: 195). Wyrézni¢ mozna kilka
technik obserwacji w zaleznosci od przyjetych kryteriow w zakresie stop-
nia: uczestnictwa badacza w ramach obserwowanej rzeczywistosci (uczest-
niczgca, nieuczestniczaca), przyjetej standaryzacji (ilosciowa, jakosciowa,
mieszana), kontroli warunkéw obserwacji (niekontrolowana - , naturali-
styczna’, kontrolowana - ,,pozytywistyczna”), oraz dotyczacych charakteru
obserwowanych zjawisk (wywolane - kontrolowane, niewywolane - nie-
kontrolowane) (Chomczynski 2011: 195-196). Z kolei jako$ciowq analize
tre$ci, stosowang przeze mnie bez wstepnie skonstruowanego klucza kate-
goryzacyjnego przede wszystkim na etapach przygotowawczych w odnie-
sieniu do literatury zastanej i analizowanych doniesien medialnych, opi-
sanych juz w rozdziale trzecim ksigzki, rozumiem jako metode przydatng
w badaniu uzytych w przekazie (tekstowym, graficznym) stéw, zwrotdw,
zdan czy dluzszych fragmentéw wypowiedzi, co prowadzi do rozpoznania
cech nadawcy przekazu, a takze tego, co chce zakomunikowa¢, co komuni-
kuje i z jakim efektem (Dymarczyk 2011: 175).

Na poziomie praktycznej realizacji badan wygenerowane dane w for-
mie nagran wywiadéw zostaty technicznie dostosowane (m.in. poprzez od-
szumianie oraz modyfikacj¢ tempa przy uzyciu edytora nagran Audacity),
anastepnie zakodowane w MaxQDA 2020 - oprogramowaniu wspomagaja-
cym jakos$ciowa analiz¢ danych (QDAS - Qualitative Data Analysis Softwa-
re). W trakcie analizy wywiadow wykorzystatem réznego rodzaju techniki
kodowania, czyli nadawania partiom danych okreslonych cech istotnych
z punktu widzenia zalozen i celow realizowanego badania (por. Szklarczyk
2016). W zaleznosci od etapu tego procesu kody mialy charakter zaréw-
no opisowy (wiernie oddawaly tres¢ kodowanego materiatu), analityczny
(oznaczaly sens danej partii materialu w odniesieniu do wylaniajacej sie
siatki pojeciowo-teoretycznej), jak i bezposrednich cytatéw (por. Szklar-
czyk 2016). Kolejne cykle kodowania przeplatane byly etapami ich porzad-
kowania i kategoryzowania w grupy kodéw (kategorie), a te z kolei w nad-
rzedne w hierarchii i powigzane z celami badania watki tematyczne. W ten
sposob wytworzona zostata ksigzka kodowa. Wykorzystywalem tez funkcje
notatek i komentarzy, by dodatkowo opisa¢ fragmenty rozméw i zaznaczy¢
w ten sposob ich poglebiony sens lub wyjatkowe znaczenie dla prowadzo-
nej przeze mnie analizy. Dane wygenerowane w trakcie obserwacji zostaty
tradycyjnie spisane w formie odrecznych notatek, a nastepnie doktadnie
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przeanalizowane pod katem wnioskéw pogtebiajacych lub poszerzajacych
konkluzje wypracowane na podstawie przegladu literatury oraz procedury
kodowania wywiadow.

5.3. Etapy projektu badawczego i dobér rozméwcow

Poziom skomplikowania projektu wymusit wieloetapowos¢ jego realizacji.
Stadium prac terenowych trwato — z przerwami, na co wplyw mialy opi-
sane dalej trudnosci - od jesieni 2018 roku do analogicznego okresu roku
2020. W tym czasie udalo mi si¢ przeprowadzi¢ 20 wywiadéw swobod-
nych - zaréwno w formie bezposredniego spotkania (m.in. w Katowicach,
Wroctawiu, Warszawie), jak i rozmowy zaposredniczonej (telefonicznej,
przez komunikator internetowy) z korzystajacymi z gier seniorami oraz
ekspertami. Lacznie odbylem 13 wywiadéw bezposrednich, pie¢ telefo-
nicznych i dwa przy uzyciu Skype'a. Taka liczba rozméw jest, moim zda-
niem, optymalna, biorgc pod uwage nietypowy charakter badanej praktyki,
przyjete cele badawcze, a takze zwyczajows liczbe rozméwcow do badan
z wykorzystaniem wywiadéw, ktora na ogot zamyka sie w przedziale od 10
do 15 0séb (Kvale 2010: 88). Dlugos¢ nagran z wywiadéw wahala si¢ od
okoto 50 minut do ponad dwdch godzin. Poza wspomnianymi rozmowami
zrealizowalem takze dwie obserwacje jawne.

Badani na kazdym etapie byli rekrutowani w sposéb taczacy dobor ce-
lowy oraz metode kuli $nieznej (Babbie 2016: 187-188). Celowo$¢ doboru
polegata na poszukiwaniu jednostek (osob), ktore cechuja sie mozliwie bo-
gatymi doswiadczeniami oraz wiedza w kontekscie podjetej problematyki.
W grupie srebrnych graczy byly to osoby w wieku 60+ korzystajace z gier
cyfrowych, przy czym to teoretyczne zalozenie nie zostalo w pelni zreali-
zowane w praktyce, poniewaz w przypadku tréjki wywiadowanych (dwoch
kobiet i jednego mezczyzny) wiek podczas rozmowy wynosit niespetna
60 lat. Wiek pozostatych rozméwcoéw wahal si¢ miedzy 60. a 80. rokiem
zycia. Decyzja o wlgczeniu tych nieco mlodszych oséb do badania podyk-
towana byla przede wszystkim ich bogatymi doswiadczeniami z grami,
a takze kwestiami pragmatyczno-organizacyjnymi, wynikajacymi z opisa-
nych w kolejnym rozdziale trudnosci w realizacji projektu. Warto tez za-
znaczy¢, ze w wielu opracowaniach poswieconych zjawisku silver gamingu,
w tym wedlug mnie wzorcowym raporcie Gaming Attitudes and Habits of
Adults Ages 50-Plus od AARP, granica pomiedzy dorostymi a srebrnymi
graczami jest stawiana na 50. roku zycia. Wywiady zostaly zrealizowane
takze z ekspertami (edukatorzy, przedstawiciele instytucji senioralnych,
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osoby zainteresowane aktywizacja senioréw) z wiedza lub dos$wiadcze-
niem w stosowaniu gier lub mediéw cyfrowych w praktyce szkoleniowo-
-edukacyjnej ukierunkowanej na osoby starsze, a takze w zakresie funkcjo-
nowania 0sob starszych w odniesieniu do technologii cyfrowych. W przy-
padku ekspertéw kluczowym kryterium ich celowego doboru bylo nie tyle
ich wyksztalcenie formalne, ile doswiadczenia w pracy z osobami starszymi
i na ich rzecz. Innymi stowy, poszukiwalem przede wszystkim tak zwanych
»praktykéw”. W niektdrych przypadkach rozméwcy zostali mi zasugerowa-
ni przy okazji prowadzonych wywiadéw czy nawigzywanych kontaktéw, co
spetnia cechy doboru wilasciwego dla metody kuli $nieznej. Zastosowanie
takiego nielosowego doboru badanych uzasadniaja: (a) trudnosci w dotar-
ciu do ,,srebrnych graczy” w Polsce oraz przedstawicieli instytucji senioral-
nych zainteresowanych grami cyfrowymi, (b) jakosciowy charakter badan,
(c) potrzeba uzyskania bogatych narracji od 0soéb, ktore posiadaja mozliwie
szeroko rozwiniety kapital growy, wynikajacy z wlasnych i relatywnie boga-
tych doswiadczen z grami cyfrowymi.

Pierwszy etap badan wlasnych mial charakter przedterenowy i byl dla
mnie okazjg do samodzielnego wprowadzenia w tematyke silver gamin-
gu®. Nastepnie przystgpitem do badan w etapie drugim®, polegajacym na
przeprowadzeniu 10 wywiadéw swobodnych z osobami starszymi, ktore
korzystaja z gier cyfrowych, w celu wygenerowania danych umozliwia-
jacych wypracowanie poglebionego wgladu w praktyke silver gamingu
wsrod polskich senioréw. W trakcie rozméw poruszono migdzy innymi
takie watki, jak:

m zyciowe doswiadczenia zwigzane z ewolucja praktyk medialnych
(przejscie od uzytkowania tradycyjnych mediéw do cyfrowych,
z uwzglednieniem gier; takze przemiany praktyk medialnych w toku
dorastania i starzenia si¢ moich rozmowcow);

m sposoby partycypacji w kulturze gier cyfrowych;

% Gléwnie przez zapoznanie si¢ z doniesieniami medialnymi, w ktérych opisywano zja-

wisko grania wérdd oséb starszych czy sylwetki takich graczy, a takze rozeznanie sig
w ofercie stowarzyszen, fundacji oraz uniwersytetow trzeciego wieku ze szczegdlnym
uwzglednieniem zaje¢ rozwijajacych kompetencje cyfrowe (np. nauka obstugi kom-
putera itp.). Do fazy przygotowawczej zaliczy¢ tez mozna zrealizowane przeze mnie
w 2017 roku badanie na forach internetowych - SeniorGamers i The Older Gamers -
skierowanych do dojrzalych graczy, ktére stato sie podstawa dla opublikowanego
w 2019 roku artykulu naukowego (Galuszka 2019a).

Od pewnego momentu etap drugi i trzeci byly realizowane symultaniczne z powodu
przesunie¢ termindéw wywiadow.
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rola grup réwiesniczych, rodziny oraz instytucji w rozwoju pasji do
badanego medium;

relacje podtrzymywane badz nawigzywane przez udzial w cyfrowych
rozgrywkach;

subiektywnie postrzegane korzysci i zagrozenia wynikajace z tego
zainteresowania.

Jak wczesniej zasygnalizowalem, na potrzeby rekrutacji rozmoéwcow

do etapu drugiego przyjalem dwa dodatkowe warunki: ukonczenia 60. roku
zycia (nie dotyczy ww. trzech osob) oraz siegania po gry cyfrowe — na do-
wolnej platformie sprzetowej — w wymiarze przynajmniej raz na tydzien
w ciggu poélrocza poprzedzajacego wywiad. W projekcie w wiekszodci
przypadkoéw udzial wziely osoby, ktérych wiek pozwalal na przypisanie do
przedstawionej w rozdziale pierwszym kategorii mlodych starych (young
old), czyli zazwyczaj sprawni fizycznie i psychicznie 60-latkowie i starsi. Za
taka decyzja kryja si¢ trzy merytoryczne przestanki:

1.

Swiadomo$¢ wystepowania licznych i pozytywnie skorelowanych z wie-
kiem barier utrudniajacych realizacje badan w praktyce. Mowa tu
o problemach zdrowotnych, ograniczeniach ekonomicznych, brakach
kompetencyjnych czy obawach wzgledem procesu badz techniki ba-
dawczej po stronie potencjalnych rozméwcéw, co udato mi si¢ po raz
pierwszy zaobserwowaé w swoim wcze$niejszym badaniu nad zjawi-
skiem silver gamingu (por. Galuszka 2019a); nie bez znaczenia po-
zostaje tez kwestia specyfiki interesujacej mnie grupy pod wzgledem
adaptacji innowacji, gdyz w poréwnaniu z przeci¢tnym polskim senio-
rem srebrni gracze wcigz moga by¢ ujmowani jako innowatorzy czy
wezesni uzytkownicy — mniej liczni, ale jednoczesnie szerzej otwarci
na technologiczne nowinki oraz bardziej kompetentni do ich uzycia
(por. Rogers 2003: 282-283).

Fakt, ze najliczniej reprezentowang na polskich uniwersytetach trze-
ciego wieku grupa wiekowa sa osoby pomiedzy 60. a 70. rokiem Zycia
(GUS 2016: 12; 2019b: 15), co posrednio dowodzi, Ze seniorzy na tym
etapie procesu starzenia sie s3 ponadprzecigtnie aktywni.
Niekorzystna roznica pomiedzy oczekiwang przecietng dalsza dlugo-
$cig zycia Polek i Polakéw w wieku 65 lat wzgledem réwnolatkow z le-
piej rozwinietych krajow Europy Zachodniej; ten negatywny trend zo-
stal poglebiony w 2020 roku w wyniku pandemii COVID-19 (Kocot
2011: 14; Eurostat 2021).
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Etap trzeci pozwolit rozszerzy¢ horyzont poznawczy na sfere dziatal-
noéci instytucjonalnej dzigki wywiadom swobodnym w grupie 10 0s6b za-
angazowanych w prace NGOY oraz realizacje przedsiewzie¢ edukacyjnych
skierowanych do o0s6b starszych, ze szczegélnym uwzglednieniem projek-
tow z zakresu poszerzania kompetencji cyfrowych badz medialnych (kursy
komputerowe, obsluga internetu, w tym nauka korzystania z gier cyfro-
wych). Celem tych rozméw bylo miedzy innymi:

m uzyskanie opinii o grach cyfrowych w wymiarach indywidualnym
(biografia danego rozmdwcy); zawodowo-szkoleniowym (doswiad-
czenia i plany zwigzane z wykorzystaniem tego medium w pracy z oso-
bami starszymi) oraz instytucjonalnym (opinie na temat stosowania
gier cyfrowych w dzialalnosci instytucji senioralnych);

®m omowienie sytuacji osob starszych pod katem zaangazowania w sfere
wirtualng i gry;

® zapoznanie z metodami nauczania i narzedziami edukacyjnymi przy-
datnymi w pracy z seniorami;

m zweryfikowanie mozliwych sposoboéw popularyzacji silver gamingu
wéréd Polek i Polakow.

Dodatkowo w ramach etapu trzeciego przeprowadzitem jawng obser-
wacje nieuczestniczacg w osrodku dla osob starszych w duniskim Odense®,
gdzie wykorzystuje si¢ proste gry cyfrowe w celu poprawy jakosci zycia pod-
opiecznych chorujacych na demencje, a takze jawna obserwacje nieuczest-
niczaca podczas zaje¢ komputerowych w jednym z krakowskich centrow
aktywnosci senioralnej (CAS). Przyczynito si¢ to do pogtebienia spojrzenia
na miejsce gier w zyciu osob starszych, a takze lepszego zrozumienia wyzwan
zwigzanych z nauczaniem kompetencji cyfrowych w tej kategorii oséb. Przy
czym mialy one charakter uzupelniajacy wzgledem pozostatych technik ba-
dawczych, ktérych uzylem do zgromadzenia materialu badawczego.

¢ W grupie ekspertow znalazly sie osoby powigzane migdzy innymi z takimi instytucja-
mi/inicjatywami, jak: Fundacja Zaczyn, Fundacja 2035, Stowarzyszenie Miasta w In-
ternecie, Polskie Towarzystwo Gerontologiczne, Federacja Uniwersytetow Trzeciego
Wieku, Superbelfrzy, Osrodek Dzialan Artystycznych ,Dorozkarnia’, Towarzystwo
Inicjatyw Tworczych ,,¢” czy Fundacja Aktywny Senior.

Obserwacja oraz odbywajace si¢ przy jej okazji konsultacje merytoryczne bezposrednio
powigzane z tematyka moich badan zostaly przeprowadzone w ramach stazu sfinan-
sowanego ze srodkéw Interdyscyplinarnych Studiéw Doktoranckich na Uniwersytecie
Jagiellonskim.
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5.4. Trudnosci w realizacji badan wtasnych

Opisywane przedsiewziecie badawcze to prawie dwa lata sukcesow, ale tez
licznych trudnosci. Pomimo przyjecia szerokich i ogélnych zalozen nie
udalo mi sie¢ unikng¢ probleméw z pozyskaniem rozméwcow oraz realiza-
cja badan - zaréwno w grupie srebrnych graczy, jak i os6b zaangazowanych
w dzialalno$¢ instytucji oraz projekty szkoleniowo-edukacyjne. Podstawo-
we wyzwanie polegalo na braku dostepu do znacznej liczby 0s6b spetniaja-
cych przyjete przeze mnie kryteria. Praktyka siegania po gry cyfrowe ciagle
nie jest powszechna wsrdd oséb starszych. Dodatkowo nalezy uwzgledni¢
rzadsze niz u mlodych zaangazowanie ludzi starszych w zycie towarzyskie
(Bienkunska 2020: 89-91) czy ich ograniczona zdolno$¢ komunikowania
(takze o sobie) przez media, szczegdlnie cyfrowe. Nie bez znaczenia pozo-
staje tez nieidentyfikowanie si¢ wielu potencjalnych rozméwcow z katego-
rig gracza czy tez bledne rozumienie przez nich celéw mojego badania i roli
osoby udzielajacej wywiadu. Niektorzy kandydaci wycofywali si¢ z udziatu
w projekcie z powodu przekonania o braku dostatecznej wiedzy, ale tez bez
podania wyraznej przyczyny. W takich sytuacjach nie pomagata moja go-
towos¢ do podporzadkowania formy oraz terminu wywiadu oczekiwaniom
drugiej strony. Do pewnego stopnia podobne bariery ujawnity si¢ przy pro-
bach rekrutacji edukatorow i przedstawicieli instytucji senioralnych, w kto-
rych przypadku takze oczekiwalem wiedzy oraz doswiadczen zwigzanych
z grami cyfrowymi, co jak sie okazalo, moglo stanowi¢ problem, gdyz me-
dium to nie jest zbyt popularne w polskich instytucjach ukierunkowanych
na wspolprace z osobami starszymi. W tej grupie rozméwcéw dodatkows
przeszkoda byly deklarowane liczne zobowigzania i wynikajacy z tego brak
czasu na udzielenie wywiadu.

Realizacje badan wlasnych skomplikowata pandemia COVID-19
(szczegdlnie w latach 2020-2021), ktéra wymusila powazne zmiany pla-
néw, ale jednoczesnie unaocznila nowe perspektywy badawcze. W efekcie
wprowadzonych obostrzen, a takze z uwagi na dobro badanych, bylem
zmuszony zrezygnowac z pierwotnej formy trzeciego etapu projektu. Miat
on polega¢ na realizacji edukacyjnych badan w dziataniu w formie cyklu
(okoto 10) warsztatow dla osob starszych, rozwijajacych podstawowe kom-
petencje umozliwiajace wykorzystanie gier cyfrowych. Poza potencjalng
korzyscig dla samych uczestnikéw takich szkolen ich przeprowadzenie po-
zwolitoby mi na autoetnograficzny (por. np. caly numer ,,Przegladu Socjo-
logii Jakosciowej” X, 3/2014) wglad w proces edukowania oséb starszych
w kierunku gier cyfrowych.
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Czesciowym rozwigzaniem tej trudnosci byloby przeniesienie nie-
mozliwej w realizacji stacjonarnej formy ksztalcenia do trybu online, czyli
internetowego narzedzia edukacyjnego, co zresztg zbieglo si¢ z powszech-
nym przejsciem do nauczania zdalnego na wielu jego poziomach. Jednocze-
$nie dostepne zasoby (czasowe, finansowe, kompetencyjne) nie pozwolily
mi na przygotowanie dzialajagcego prototypu takiego narzedzia i jego prze-
testowanie. Dlatego ostatecznie trzeci etap projektu zostal zmodyfikowany,
a jego realizacja w pierwotnie planowanej formie — mam nadzieje — nastapi
W pozniejszym terminie w ramach innej $ciezki badawczo-wdrozeniowe;j.
Niejako ,w zamian” w ksigzce pojawily si¢ rekomendacje w zakresie popu-
laryzacji silver gamingu wéréd polskich senioréw i seniorek, a takze w in-
stytucjach pozarzadowych, wywiedzione zaréwno z analizy danych zasta-
nych, jak i ich syntezy z danymi przeze mnie wygenerowanymi.

5.5. Etyka prowadzonych badan

Odpowiedzialno$¢ badacza wzgledem uczestnikéow realizowanych pro-
jektow stanowi fundament takich przedsiewzie¢, a niespodziewana sytua-
cja pandemii niejako nalozyla na naukowcéw dodatkowe, niespotykane
wczesniej zobowigzania w zakresie odpowiedzialnosci za bezpieczenstwo
sanitarne i psychiczne oséb zaangazowanych w prowadzone badania. Poza
opisang wyzej koniecznoscig dostosowania do nowych warunkéw nalezy
wcigz dbac o najwazniejsze etyczne aspekty prowadzenia badan naukowych.

W odniesieniu do techniki wywiadu - ale zasadniczo takze obser-
wacji - s3 to przede wszystkim (niezalezne od pandemii) konieczno$¢
uzyskania $§wiadomej zgody respondentéw, zagwarantowanie poufnosci,
rozpatrzenie mozliwych konsekwencji po stronie uczestnikéw oraz prze-
analizowanie roli badacza w calym przedsiewzigciu (Kvale 2010: 71). Dla-
tego wszystkie osoby zaangazowane w mdj projekt na kazdym etapie jego
realizacji zostaly dokladnie poinformowane o celu oraz ich roli w przedsie-
wzieciu. Podobnie od kazdego uzyskano swiadoma, stownie wyrazona zgo-
de na udzial w wywiadzie oraz rejestrowanie rozmowy w formie dzwieko-
wej. Jednoczesnie informowatem rozmoéwcoéw o ich prawie do przerwania
wywiadu w dowolnym momencie i zazadania usunigcia nagrania. Z tych
mozliwosci nikt nie skorzystal. Dodatkowo rozmoéwcy byli proszeni o nie-
ujawnianie informacji potencjalnie ich identyfikujacych (np. imienia i na-
zwiska), a takze informowani o formie przetwarzania i sposobach wyko-
rzystania wygenerowanych danych. Natomiast zaréwno obecno$¢ badacza
podczas obserwacji, jak i jej cel zostaly ujawnione i zakomunikowane, co
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nie spotkalo sie ze sprzeciwem pozostatych zaangazowanych w obserwo-
wang sytuacje.

Ze wzgledu na konieczno$¢ zapewnienia poufnosci badania zad-
ne publikowane i inaczej udost¢pniane na jego podstawie teksty — w tym
niniejszy - nie zawierajg szczegétowych charakterystyk rozméwcow czy
wskazujacych na konkretng osobe cytatow, a jesli takowe si¢ pojawiaja to
tylko w zmodyfikowanej lub uogdlnionej formie. Te charakterystyki sfor-
mutowatem w sposdéb ogélny, poniewaz cze$¢ moich rozméwcéw prowa-
dzila dziatalno$¢ publiczng, co ulatwia ich identyfikacje. Natomiast jesli
chodzi o zamieszczone w ksigzce cytaty, to dobieratem je i formutowatem
w taki sposob, aby zachowac oryginalny kontekst i sens wypowiedzi, po-
mijajac jedynie informacje pozwalajace na tatwg identyfikacje rozmoéwcow.
Biorgc pod uwage mozliwe konsekwencje wynikajace z udzialu w projek-
cie, staralem si¢ zminimalizowa¢ jakiekolwiek niedogodnosci po stronie
uczestnikow. Dlatego czas, miejsce, forma oraz termin spotkan byly zawsze
(oczywiscie w ramach moich wlasnych mozliwosci) podporzadkowane
oczekiwaniom rozmowcéw, a w trakcie rozméw staralem sie zbytnio nie
ingerowa¢ w prywatno$¢ badanych, w tym unika¢ pytan zbyt intymnych
czy przesadnie wykraczajacych poza umdéwiony obszar tematyczny.

Wreszcie w toku prowadzonych dziatan badawczych staralem sig
réwnowazy¢ koniecznos$¢ zachowania profesjonalnego dystansu i wymogi
stworzenia komfortowej oraz bezpiecznej dla rozméwcow atmostery, za-
chowujac przy tym autentycznos¢ i szczero$¢ zawieranych relacji. Warto tez
odnotowac, ze podjeta problematyka nie jest uwazana za kontrowersyjna
czy zwigzang z ryzykiem dla badanych lub badacza. Mimo to staralem si¢
zadba¢ o bezpieczenstwo i komfort wszystkich 0sob jakkolwiek zaangazo-
wanych w projekt bez wzgledu na mozliwe - i opisane - trudnosci w jego
realizacji.
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W tym i kolejnym rozdziale prezentuj¢ wyniki badan wlasnych, zreali-
zowanych technika wywiadu swobodnego w grupie 20 oséb: dziesigciu
srebrnych graczy powyzej 58. roku zycia, a nastgpnie dziesieciu edukato-
réw i przedstawicieli instytucji senioralnych. Rozpoczynajac od senioréw
korzystajacych z gier cyfrowych, przedstawiam w dalszej czgsci ich ogolng
charakterystyke, a pdzniej przechodze do zagadnien szczegélowych, wyta-
niajacych si¢ z przeanalizowanych danych.

6.1. Ogolna charakterystyka rozmoéwcow

W przeprowadzonym przeze mnie badaniu graczy udzial wzieto 10 oséb -
sze$¢ kobiet oraz czterech mezczyzn w wieku od 58 do niemal 80 lat
(w momencie przeprowadzenia rozmowy). W tym miejscu przedstawig¢ ich
krotkie i ze wzgledu na ochrong tozsamosci tych oséb uogélnione charak-
terystyki, by w ten sposob ulatwi¢ interpretacje przytaczanych dalej cyta-
tow bezposrednich, jak i wnioskéw wywiedzionych z analizy wywiaddéw.
Szczegotowa charakterystyka rozmowcow dostepna jest w Aneksie®.

W badanej grupie znalazty si¢ osoby odmienne zaréwno pod wzgle-
dem najwazniejszych zmiennych spoleczno-demograficznych (ple¢, wiek,
stan zdrowia)”, ale tez poziomu zaangazowania w gry cyfrowe, doswiad-

¥ Stosowany dalej system kodowania rozméwcow zawiera informacje o plci osoby (K lub
M, w przypadku ekspertow poprzedzone literg E) oraz jej orientacyjnym wieku.

Moi rozméwcy nie réznig si¢ znaczaco pod wzgledem miejsca zamieszkania. Wszyscy
w momencie wywiadu mieszkali w réznej wielkosci, ale zasadniczo duzych polskich
miastach (m.in. Katowice, Warszawa, Wroclaw). Co wiecej, nie badalem tez w sposob
bezposredni (a jedynie posrednio) poziomu ich zamozno$ci. Te ostatnie kwestie poru-
szane byly przy okazji takich watkow jak zakup gier czy innych zwigzanych z tg pasja
wydatkéw. Potencjalnie istotnym, ale w toku badan w zasadzie nieporuszonym, zagad-
nieniem jest wyksztalcenie rozméwcoéw. Wspomniane ograniczenia wynikaja przede
wszystkim z eksploracyjnego charakteru projektu, celowego doboru oraz przebiegu re-
krutacji. W praktyce odnalezienie i zachecenie do udzielenia wywiadu znacznej liczby
0s6b 60+ mocno zainteresowanych grami cyfrowymi okazalo sie w polskich warunkach
zadaniem trudnym. Zwracam na to uwage, poniewaz opisane braki stanowig o pew-
nych niedostatkach badania. Jednoczesnie nie powinny znaczaco wplywa¢ na gléwne
wnioski, a ich upowszechnienie moze stanowi¢ inspiracj¢ do kolejnych przedsigwzieé
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czen i kompetencji niezbednych do siegania po to medium. Dzigki temu
uzyskane wnioski pozwalajg zaréwno na poglebienie juz dostepnych ogoél-
nych obserwacji o zaangazowaniu polskich senioréw w kulture gier cyfro-
wych, jak i przedstawienie watkow, ktére do tej pory nie byly przedmiotem
refleksji badawczej. Oczywiscie jakosciowy charakter badania, niewielka
proba oraz dobor celowy nie pozwalajg na ekstrapolowanie tych ustalen na
calg populacje srebrnych graczy w Polsce, nie méwig tez nic o powszechno-
$ci tego zjawiska w sensie statystycznym, ale jednoczesnie wygenerowana
wiedza pozwala nam na lepsze zrozumienie tej kategorii 0sob oraz roli gier
cyfrowych w ich zyciu. Nowa wiedze mozna wykorzysta¢ do zmiany przyj-
mowanych do tej pory perspektyw w zakresie badania i upowszechniania
gier cyfrowych w zyciu oséb starszych.

Dwie najwazniejsze osie podzialu moich rozméwcow, jakie wylonity
sie w toku analizy zgromadzonych materiatow, osadzajg si¢ pomiedzy:

m poziomem ich szeroko rozumianej aktywnosci zyciowej (od osob
niemal calkowicie zamknietych w przestrzeni wlasnych mieszkan,
czeSciowo na wzor opisywanych w rozdziale pierwszym ,wigznidow
czwartego pietra’, po senioréw wyjatkowo zaangazowanych w zycie
towarzyskie oraz wlasne pasje);

®m poziomem zaangazowania w gaming (od graczy ograniczajacych sie
w swoich wyborach do konkretnych serii gier, po tych siegajacych po
rézne ich rodzaje na odmiennych platformach sprzetowych).

Taka struktura grupy badawczej umozliwita przygotowanie szeregu re-
komendacji, odpowiadajacych potrzebom zréznicowanych pod wzgledem
osobistej sytuacji (m.in. rodzinnej czy zdrowotnej) osdb starszych, a takze
uwzglednienie réznych strategii grania w pdzniejszym wieku. W ten spo-
sob staram si¢ wpisa¢ w przedstawione wczesniej zalozenia projektowa-
nia zorientowanego na uzytkownika (user-centered design) oraz potrzebe
dostosowania technologii do wszystkich grup wiekowych (age-friendly).
Perspektywe srebrnych graczy poszerzam o opinie ekspertéw w dalszych
fragmentach ksigzki.

Z kolei w tym rozdziale przedstawiam najwazniejsze wnioski plyna-
ce z dokonanej przeze mnie analizy wywiadow, na ktérg ostatecznie zlo-
zyto si¢ ponad 1000 zakodowanych w programie MaxQDA fragmentdw,

naukowych ukierunkowanych na zjawisko silver gamingu w Polsce, w ramach ktérych
mozna uzupelni¢ ewentualne luki w wiedzy, zwiazane z opisanymi tu kwestiami.
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zgrupowanych w przeszto 100 kodéw odnoszacych sie zaréwno do zagad-
nien wywiedzionych z przegladu literatury przedmiotu (teorii), jak i watkow
bezposrednio wynikajacych z tresci przeprowadzonych wywiadéw. Prezento-
wane dalej konkluzje utozylem w hierarchii od najbardziej ogélnych do tych
zwigzanych z konkretnymi aspektami praktyki silver gamingu.

6.2. Przetamywanie stereotypéw wokét starosci

Jedna z ogdlnych obserwacji z przeprowadzonego badania jest powigzanie
praktyki silver gamingu z szerszymi postawami i nastawieniem moich roz-
moéwcow wzgledem procesu starzenia sie i starosci, a takze rol, jakie moga
oni pelni¢ na pézniejszych etapach swojego zycia. Okazuje sie, ze zainte-
resowanie grami cyfrowymi moze stanowi¢ jeden z przejawdéw podejscia
przelamujacego stereotypowe spoteczne oczekiwania wzgledem najstar-
szych obywateli, zaréwno w zakresie preferowanych form spedzania cza-
su wolnego, jak i podejmowanej aktywnos$ci wzgledem najblizszych oraz
znajomych.

Przyktadéw dostarczajag moi rozmoéwcy, ktorzy dostrzegaja zmienia-
jaca sie w czasie role 0sob starszych w rodzinie i sugerujg im wypracowa-
nie pewnej autonomii czy niezaleznosci. Jak zaznaczaly niektore z moich
rozmowczyn, wystepowanie w rodzinie matoletnich dzieci wcigz moze si¢
wigzac z koniecznos$cig podjecia nad nimi czgsciowej opieki przez dziad-
koéw, co (jak juz pokazalem na podstawie danych zastanych) nie budzi en-
tuzjazmu niektérych oséb starszych. Jednak wraz z dojrzewaniem wnukow
zmianom podlega relacja wiazaca ich z dziadkami. Wzajemne kontakty sa
coraz rzadsze, a przestrzen zycia nastoletnich lub dorostych wnukéw co-
raz bardziej oddala sie od sfery funkcjonowania najstarszych cztonkéw ro-
dziny. Sytuacja moze wyglada¢ inaczej w rodzinach wielopokoleniowych
(w jednym gospodarstwie zamieszkuja dzieci, rodzice oraz dziadkowie),
jednak z badan CBOS wynika, ze takowych w Polsce jest okolo 20%, nato-
miast dominujgcg forma pozostajg male (nuklearne) rodziny sktadajace si¢
z rodzicow i dzieci (Bozewicz 2019: 2). Jedna z moich rozméwczyn (K70/3)
przyznala, ze wobec tego naturalnego i w duzej mierze nieuniknionego
procesu ludzie starsi nie powinni sie catkowicie poswieca¢ dla wnukow,
a zaoszczedzony w ten sposdb czas przeznaczy¢ na istotne dla zachowania
dobrostanu pasje i aktywnosci:

(...) ja opiekowatam sie nig [matoletnig wnuczka - przyp. DG], chodzitam
na rézne tam wystepy, (...) ona teraz ma faceta, jest gdzies, od czasu do czasu
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wpadnie, nawet nie zadzwoni... I teraz ja, gdybym nie miala tu tego swojego
zycia, ktére mam, tobym siedziata [i moéwita — przyp. DG] ,,no tak, ja dla cie-
bie pét zycia poswigcitam, a ty teraz nawet do babci nie zadzwonisz” (...) Nie
mozesz sie tak poswiecaé, bo gorzkniejesz, bo narzekasz, bo jak nie ma ruchu,
to sie starzejesz.

W takim podejsciu personalnie rozumiane dobro osoby starszej trak-
towane jest przez nig samg jako istotna wartos$¢, niezalezna od poziomu
zadowolenia czy spelnienia ludzi z jej najblizszego otoczenia — wnukdw,
ale tez wlasnych dzieci, co wymownie skomentowala inna z aktywnych na
kilku polach kobiet (K70/2):

Jest tak: jest dziecinstwo, tak? Musimy stucha¢ rodzicéw. Potem idziemy do
szkoly — musimy stucha¢ nauczycieli. Potem wychodzimy za mgz — musimy
stucha¢ meza. Potem jeszcze idziemy do pracy — musimy stucha¢ swojego dy-
rektora. Kiedy jest ten okres, kiedy bedziemy stucha¢ samych siebie?! Kiedy
nikt nam nie powie: ,w twoim wieku nie wypada” A komu wypada jak nie
nam?! No komu? My [osoby starsze — przyp. DG] mamy swoje do$wiadczenie
i sami regulujemy, co nam wypada, a nie zeby nam mtodzi 30-, 40-latkowie
mowili: ,,Babcia w twoim wieku? No wybacz...”. Chwileczke, chwileczke. Nie
ma tego.

Rozwdj pasji do gier cyfrowych na pdzniejszych etapach zycia w ra-
mach dzialan nieformalnych wigze si¢ takze z otwartoscig na nowe do-
$wiadczenia i ciekawo$cia poznawcza. Jak skomentowala jedna z rozmow-
czyn (K70/2) swoje otwarcie na zupelnie nieznane gry wieloosobowe:
»rozsadek mowil »nie«, ale ciekawo$¢ wotata »tak«”. W innym miejscu
powtarza ,,nigdy nie méw nigdy”, gdy wychodzac myslami w przyszios¢,
zastanawia si¢ nad mozliwoscig grania na kolejnych - jeszcze dwczesnie
niezapowiedzianych - generacjach konsol do gier. Jej otwarta postawa wy-
kracza poza sama tylko sfere cyfrowej zabawy, co uswiadamiaja stowa:

Prébuje troche tego, troche tego. Prébowatam plaskorzezby nawet, ale mi nie
wyszlo, bo si¢ nie nadaje do tego. Szukam sobie, szukam. Powiem tak, jak moj
[kolega z pracy - przyp. DG] szed! na emeryture, powiedzial do mnie stowa
takie, miat wtedy 60 lat: ,,Pani Katarzyno”', ide na emeryture, za kilka dni juz
mnie tu nie bedzie. Chcialbym sie pozegnac¢, bo emerytura to jest wiadomo -
czekanie na $mier¢”. Ja moéwie: ,,Panie Wtadku! Co Pan za glupoty opowiada?!

7L Imiona zmienione.
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Jakie czekanie na $mier¢?! Dla mnie emerytura to nie jest koniec zycia, tylko
nowy etap w zyciu! To jest to, gdzie my sami sobie jesteémy dyrektorem, Pa-
nem Bogiem, wiatrem w zagle, a nie jakie$ czekanie na $mier¢”.

Podobnie sadzita inna narratorka (K70/3), zauwazajac: ,,(...) ja zreszta

w ogole uwazam, ze nie ma réznicy pokolen, raczej jest rdznica jakby tego,
czy czlowiek idzie do przodu, czy chce cos$ nowego pozna¢”. Ta ciekawo$¢
moze si¢ realizowa¢ na wiele réznych sposobéw. Chodzi tu o szereg dziatan
inicjowanych przez starsze osoby. Nie wszystkie s3 bezposrednio zwigza-
ne z korzystaniem z gier cyfrowych. Moi rozméwcy wspominali miedzy
innymi o:

$wiadomosci i akceptacji przemian spotecznych (np. w zakresie do-
puszczalnych zachowan osoéb starszych, przystosowania do nowych
warunkéw funkcjonowania i mozliwoséci postgpowania itd.);

checi probowania czegos nowego, w tym nowinek technologicznych
i poszukiwania informacji na ich temat (np. nowego komputera, kon-
soli do gier itp.);

nastawieniu na dzialania wymuszajace aktywnos¢ (np. bieganie, granie
zamiast ogladania telewizji);

gotowosci do podjecia pewnego ryzyka (np. przejscie z tradycyjnych
ustug bankowych na elektroniczne, poswiecenie czasu na rzecz wypro-
bowania polecanej gry cyfrowej);

podejmowaniu samodzielnych préb nauki obstugi urzadzen i opro-
gramowania (np. poczty e-mail, sklepu z cyfrowymi wersjami gier,
sterowania na padzie);

wyszukiwaniu i przegladaniu stron internetowych (np. banku, sklepu,
portali z grami przegladarkowymi);

wykorzystywaniu nadarzajacych sie okazji (np. czasu uwolnionego
w zwigzku z przejsciem na emeryture, siegniecia po dostepna w rodzi-
nie i — czesto juz — nieuzywang konsole do gier);

podejmowaniu niezaleznych decyzji konsumenckich (np. kupowanie
gier i sprzetu do grania);

otwartoséci na innych, w tym mlodszych, ludzi oraz ich pasje (np. inspi-
rowanie si¢ hobby mlodszych generacji, poszukiwanie wspdlnych te-
matow do rozméw, gotowo$¢ gromadzenia wiedzy, wspdlne rozgrywki
w grach wieloosobowych).

Przyjecie otwartej postawy jest niezbedne, gdyz inaczej osoba starsza

moze nie da¢ sobie szansy na podjecie zupelnie nowej aktywnosci i wyjscie
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poza mocno zinternalizowane schematy postepowania, w tym nie dopusci¢
do siebie zachet czy wsparcia ze strony bliskich badz edukatoréw. To po-
tencjalne (ale czesto realne) zamkniecie moze by¢ efektem stereotypowego
myslenia i to w kilku wymiarach. Jedna z kobiet (K70/2) wprost przyznala,
ze ,(...) za duzo jest senioréw, ktérzy mysla stereotypami w stylu: »a po co
mi to?«, »to co ja mam, to mi wystarczy« czy »przeciez ja juz jestem stara«”.
Kontynuujac ten watek w pewien sposéb zarzuca ona osobom starszym
wygode i biernos¢, méwiac: ,,(...) to jest stereotyp, w ktérym seniorzy sa
uwiezieni i dobrze im z tym! Bo nie majg $wiadomosci”

Stereotypowe, ograniczajace podejscie do seniordw moga przejawiaé
takze osoby z ich otoczenia, uwazajac, ze ,starsi ludzie do niczego si¢ nie
nadajg” (K60/2). W konteks$cie poruszonej tu problematyki nawet bliscy
0s6b starszych, szczegolnie mlodsi, moga wyglasza¢ poglady ograniczaja-
ce potencjal senioréow do zainteresowania si¢ mniej oczywistymi zajecia-
mi. Moze si¢ to odbywa¢ chociazby poprzez sugestie w rodzaju: ,w twoim
wieku nie wypada” (K70/2) czy wyrazania zdziwienia, ze osoba starsza
»hagle na stare lata sobie kupila konsole i w gry mlodziezowe chce gra¢”
(K70/1). Takie reakcje moga skutecznie zniecheca¢ starszych ludzi do
wkroczenia na szerzej sobie nieznane obszary wspoélczesnej kultury cy-
frowej, szczegdlnie w perspektywie stow jednej z rozméwcezyn (K60/2),
ktdéra sugerowala, ze z powodu wtasnych obaw, probleméw zdrowotnych
czy poczucia zazenowania cze¢$¢ 0sob starszych moze odczuwaé obawy
przed poproszeniem o pomoc. Z drugiej strony zaznaczyla, zZe starsi oby-
watele bez wzgledu na kompetencje czy stan zdrowia moga mie¢ wlasne
preferencje i trzeba je uszanowac (takze w stosunku do gier cyfrowych):
»PO prostu ta opcja nie pasuje albo jej nie chcemy, mozemy wybra¢, nie
musimy. (...) Nie to, Ze chory, nie to, Ze nie moze, tylko nie chce”. Zauwaza
tez, ze ,duzo ograniczen nakladamy na siebie sami” i tyczy sie to takze
gamingu w pdzniejszym wieku.

To uswiadamia, Ze problem popadania w stereotypowe myslenie moze
dotyczy¢ nawet samych grajacych senioréw. Jeden z mezczyzn (M60) su-
gerowal, Ze wykorzystywang przez niego gre wieloosobowa moze poleci¢
ludziom nie tyle ,,starszym” jak on sam, ile ludziom mlodym. Ten poglad
miatl odzwierciedlenie w jego praktyce streamowania rozgrywek z tej pro-
dukgji, poniewaz kierowat je przede wszystkim do mlodszej widowni, liczac
na popularyzacje gry wérdd takich odbiorcéw, ale nie myslat on podobnie
o mozliwosci zachgcania swoich réwnolatkéw. Z kolei inna rozmoéwczyni
(K70/2) zdradzita, ze u poczatkéw swoich kontaktéw z grami cyfrowymi
poddala si¢ wcigz pokutujacemu jej zdaniem stereotypowi, ze ,,gry sa dla
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dzieci’, przez co zwlekala z pozytywng reakcja na zachety jej dziecka do
sprobowania gier konsolowych.

Jak wynika z analizy przytoczonych rozméw, rozwdj zainteresowania
grami cyfrowymi na pdzniejszych etapach zycia wiaze si¢ z wchodzeniem
w nowe i nieznane role. Jest to przyklad ,przetamywania barier w sobie”,
jak zaznaczyla jedna z rozmoéwczyn (K60/2). Z pewnoscig nalezy te ob-
serwacje poszerzy¢ o czynniki egzogenne wzgledem starszego obywatela:
przetamywania stereotypow na temat starosci, funkcjonowania osob star-
szych i potencjalnej roli gier cyfrowych w zyciu senioréw. Jednoczesnie dla
zachowania pelnego obrazu sytuacji, musze w tym miejscu zapowiedzie¢
omawiane dalej zagadnienie motywacji do grania. Te, jak sie okazuje, moga
by¢ zréznicowane i z pewnoscia nie jest tak, ze srebrny gracz to zawsze
osoba aktywna, otwarta na nowe doswiadczenia i gotowa do przetamywa-
nia stereotypdw zwigzanych z wiekiem. Chce jednak, aby konkluzja tego
fragmentu byto przekonanie, ze siegniecie po gry cyfrowe w pdzniejszych
okresach zycia wigze si¢ — przynajmniej na tym etapie rozwoju tej prakty-
ki w Polsce - z koniecznoscig wykazania minimalnej otwarto$ci na nowe
doswiadczenia, a takze gotowoscia do wchodzenia w role niekojarzona
z osobami starszymi. Zgoda i che¢ na to stanowig swoiste minimum czy
fundament dla ewentualnego zaangazowania seniora w gaming. Inne ,,mi-
nimum’, jakie ujawnito si¢ w toku analizy wywiaddw, jest zwiazane z obsza-
rem wiedzy i kompetencji.

6.3. Kompetencyjne fundamenty

W grupie moich rozméwcow siggnigcie po gry cyfrowe zawsze byto poprze-
dzone wcze$niejszymi kontaktami z urzadzeniami cyfrowymi w kontekscie
pozarozrywkowym. To wazna obserwacja, poniewaz zmusza ona do zasta-
nowienia nad jedng z fundamentalnych kwestii dla procesu upowszech-
niania silver gamingu w polskim spoteczenstwie. Chodzi tu o wiasciwy
schemat generowania wiedzy oraz kompetencji. Czy mozemy potraktowac
gry jako punkt wyjscia do rozwoju kompetencji cyfrowych i medialnych,
a moze wymagane jest podejscie odwrotne?

Z przeprowadzonych rozmdéw wynika, ze podjecie praktyki grania za-
sadza si¢ na — przynajmniej minimalne rozwinietych - kompetencjach cy-
trowych, chociaz niekoniecznie medialnych. Rozumiem tutaj kompetencje
cyfrowe jako zestaw skladajacy sie z wiedzy i umiejetnosci technicznych umoz-
liwiajacych postugiwanie sie technologiami informacyjno-komunikacyjnymi
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(w tym komputerami, konsolami oraz urzadzeniami mobilnymi), a kom-
petencje medialne jako jeden z komponentéw kompetencji cyfrowych, na
ktory sktadajg sie umiejetnosci krytycznego rozumienia, tworzenia czy roz-
powszechniania przekazéw medialnych przez cyfrowe kanaly informacyjne
(por. Ptaszek 2019: 140, 143, 152). Z przeprowadzonych przeze mnie roz-
mow wynika, ze dopiero na takiej podbudowie najtatwiej rozwija¢ kapital
growy, czyli zbioér powigzanych ze sobg kompetencji praktycznych i wiedzy
teoretycznej, umozliwiajacy skuteczne uzycie gier cyfrowych (por. Consalvo
2007: 4). W tym sensie kapital growy stanowitby wierzcholek, a nie funda-
ment ,,kompetencyjnej piramidy srebrnego gracza’, ktéra ogoélnie ilustruje
zakres umiejetnosci i wiedzy niezbednych do pelnego i rozwojowo korzyst-
nego wkroczenia w $wiat cyfrowej rozrywki (rys. 8).

4 N
Kapitat growy
NG J
\
4 N

Kompetencje medialne

\

Kompetencje cyfrowe

\

Rys. 8. Kompetencyjna piramida srebrnego gracza

Uzasadnienia dla takiej perspektywy dostarczaja moi rozméwcy. Wspo-
minali oni o konkretnych potrzebach, ktére stanowity dla nich motywacje
do nauki obstugi urzadzen cyfrowych - przede wszystkim komputerow —
inie byly one zwigzane z pragnieniem rozrywki, ktére pojawialo sie dopiero
po pewnym czasie. Chodzi tu o komunikowanie si¢ z bliskimi (za pomo-
ca Skypea i innych popularnych programéw), wyszukiwanie informacji
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(np. przepiséw kulinarnych, tras wycieczek itp.), zalatwianie spraw finanso-
wych (np. obstuga konta bankowego, optacania rachunkéw za media), doko-
nywanie zakupdw i sprzedazy przez internet (takze sprzetu komputerowego
i gier) czy nawigzywanie relacji w mediach spotecznosciowych (na Naszej
Klasie czy Facebooku). Niektdrzy rozmoéwcy (m.in. K60/1, K70/3, M70/2)
przyznawali, ze ich pierwsze i zazwyczaj znacznie juz oddalone w czasie
kontakty z urzadzeniami cyfrowymi wynikaty z koniecznosci przekwalifi-
kowania i opanowania coraz powszechniejszych w uzyciu komputeréw lub
tez z rodzaju wykonywanej pracy - urzadzenie stuzylo im zazwyczaj do prac
biurowych (pisanie, drukowanie itp.), chociaz jedna z rozméwczyn (K60/2)
miata okazje korzystac jeszcze z polskiego komputera Odra”. W grupie ba-
danych znalazty si¢ takze osoby, ktére w toku swojej kariery zawodowej nie
miaty mozliwosci korzysta¢ z komputeréw, co wynikato nie tylko z zajmo-
wanego stanowiska, ale tez niskiego poziomu komputeryzacji kraju w czasie
ich aktywnosci zawodowej. Jednoczesnie rozmoéwcy majacy kontakt z tymi
urzadzeniami na wczedniejszych etapach zycia zauwazali, ze wraz ze wzra-
stajacym doswiadczeniem poszerzata sie ilos¢ i czgstos¢ wykorzystywanych
funkcji komputera, czesto podejmowanych w sferze internetu, w tym zwig-
zanych nie tylko z konsumpcjg czy odbiorem tresci, ale i ich wytwarzaniem
(np. pisanie bloga, tworzenie prezentacji w programie Microsoft PowerPoint
czy plakatow w edytorze Picasa). Jak przyznal jeden z mezczyzn (M70/2):
»Prace nie bylo tak fatwo znalez¢. No i jakos$ przy okazji zaczatem si¢ bawi¢
jakimi$ tam programami graficznymi..., no, a potem jako$ zaczatem fapac
tego bakcyla gier. (...) Gry to nie byly jakim§ moim celem” Takie pragma-
tyczne podejcie do narzedzi cyfrowych jest w badanej grupie wiodace,
aczkolwiek katalizatorem wigkszego zaangazowania bywaly réwniez sytu-
acje mniej oczywiste. Przyklad takiego osobistego doswiadczenia to $mier¢
wspoimalzonka i wynikajaca z tego potrzeba poradzenia sobie z poczuciem
osamotnienia: ,,Zaczat si¢ komputer, jak maz zmarl, no bo sama bylam...” -
przyznatla jedna z rozméwczyn (K80). Podobnie niepetnosprawnos¢ moze
stanowi¢ okolicznos¢, ktéra niejako wymusza przekierowanie swoich za-
interesowan, o czym wspomina jeden z mezczyzn (M75), ktéry z powodu
niepelnosprawnosci ruchowej, bedacej wynikiem udaru, musiat zrezygno-
wac z podrézowania czy grzybobrania, a zaoszczedzony w ten sposob czas
poswiecit na czestsze korzystanie z komputera, internetu i gier cyfrowych.
Z kolei motywacja zwigzana z zainteresowaniem nowymi technologiami byta

72 Po wielu latach dziatania w lipcu 2021 roku portal Nasza Klasa zostal zamkniety.
7 Komputery z serii Odra produkowane byly od poczatku lat 60. XX wieku do polowy
lat 70. XX wieku w Zaktadach Elektronicznych Elwro we Wroclawiu.
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wzmiankowana w pojedynczych przypadkach. Przy tym nawet wtedy, gdy
osoba uzasadniala ciekawoscig decyzje o zakupie komputera czy instalacji
tacza internetowego, towarzyszyly temu konkretne powody (K70/1): ,,(...)
mnie interesowalo to, Ze mozna wejs¢ w ten internet, mozna poczytac... To
znaczy w ogole interesujg mnie wiadomosci itd. (...) Interesuja mnie tez
wywiady, troszeczke moze i polityka, tak ze $ledze, co si¢ dzieje”. Podobna
perspektywa podzielil si¢ inny rozmdéwca (M75), ktéry od lat regularnie od-
wiedza interesujace go portale, miedzy innymi z wiadomo$ciami czy prasa
lokalng, a takze poswieca sporo czasu na tworzenie cyfrowej wersji drzewa
genealogicznego swojej rodziny. Te przyktady potwierdzaja zaprezentowane
przeze mnie juz wczesniej zalozenie o roli jezyka korzysci i realnych potrzeb
w promowaniu zainteresowania technologiami cyfrowymi wéréd senioréw.
Same nowoczesne narzedzia na ogét nie wydaja si¢ moim badanym na tyle
ciekawe, by podja¢ wysilek ich opanowania. Tak wiec niezbedna wydaje si¢
faktyczna potrzeba i wynikajaca z niej motywacja. W tym sensie dotarcie
do senioréw z jasnym i zrozumialym przekazem o mozliwej pozytywnej
roli gier cyfrowych w ich zyciu, popartym konkretnymi oraz praktycznymi
przyktadami, nabiera jeszcze wiekszego sensu, bo bez przynajmniej obietni-
cy osobistych korzysci wielu senioréw moze nie da¢ sobie nawet szansy na
wyprébowanie w praktyce tego medium.

Nabywanie kompetencji cyfrowych odbywalo si¢ w przebadanej gru-
pie w toku nieformalnych proceséw, co niektdrzy okreslali mianem uczenia
sie ,na bltedach” (K80), a najbardziej dos§wiadczeni i kompetentni rozmoéw-
cy przedstawiali w nastepujacy sposéb (K70/2): ,,Ja jestem komputerowiec-
-samouk, a wujek Google zalatwil reszte”. Ujawnia sie tu koniecznos¢ za-
chowania poznawczej ciekawosci, aktywnosci, otwartosci i swego rodzaju
$mialosci, gdyz, jak zauwazyl jeden z mezczyzn (M70/1): ,,]Ja si¢ nie balem
komputera (...), wie pan, ja do dzisiaj mam takiego kolege, ktory si¢ boi.
On nie podejdzie. Juz jest na tyle dobry, ze kopiarke uruchomi. Potrafi so-
bie kopie zrobic¢, ale juz zeskanowanie dokumentu na komputerze jest dla
niego zbyt trudne”. Kolejny dodaje (M70/2): ,,To jest kwestia checi. Fakt,
ze sie nie znam dobrze na komputerach, ale jesli chodzi o obsluge... nie
ma problemu”. O niebagatelnej roli checi poznawania technologii i rozwoju
zainteresowan méwi inna kobieta (K70/2):

U mnie pan przepiséw na dobra salatke nie znajdzie, ale stuchawki bezprze-
wodowe, pendrive’y, dyski. Ja mam na dysku gry. I to jest dla mnie co$! Tak
ze ja sobie nie wyobrazalam, ze jak pdjde na emeryture, to ja nie bede miala
laptopa. Ja moge nie mie¢ kawy, ja moge nie mie¢ — nie wiem - proszku do
prania, ale laptopa nie miec?
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Brak tej ciekawosci czy checi rozwijania kompetencji prowadzi do sy-
tuacji, w ktdrej osoba starsza przez lata odtwarza podobny, ,,oswojony” juz
schemat uzytkowania urzadzenia cyfrowego, co proponuje nazwaé¢ kom-
petencyjna stagnacja. Taki stan de facto podtrzymuje sytuacje cze$ciowego
wykluczenia cyfrowego oraz zaleznosci seniora od bardziej kompetentnych
uzytkownikéw - przede wszystkim cztonkéw rodziny. To bliscy — wnuki
i dzieci - zazwyczaj okazywali sie pomocni w sytuacjach ktopotliwych,
poniewaz ,,przyuczyli (...), thumaczyli, co trzeba i jak” (M75), ale w poje-
dynczych przypadkach (K70/2) deklarowano tez préby szukania pomocy
na forach internetowych poza bezposrednim kregiem spolecznym, czy tez
w prasie specjalistycznej. Pod tym wzgledem wyrdzniala si¢ pewna roz-
moéwcezyni (K60/2), ktora ,,praktycznie od pierwszego numeru” czyta cza-
sopismo ,,Komputer Swiat”, a takze rozméwca (M70/2), ktéry w przeszto-
$ci mial w zwyczaju kupowac poswiecone kulturze gier cyfrowych pismo
~CD-Action”. Szczegdlne znaczenie takiej postawy dla rozwoju kompetencji
cyfrowych i kapitalu growego uswiadamia historia rozméwczyni (K70/2),
ktdra nieskutecznie probowala zacheci¢ ponad 70-letniego czlonka swojej
rodziny do gamingu:

Ja zainstalowalam [zrecznosciows gre komputerowg Rayman 2 - przyp. DG],
pojechatam do niego z padem (...). A on moéwi: ,wez pograj, a ja popatrze”.
No orka na ugorze! Ja mysle, Ze wiekszo$¢ seniordw idzie na tatwizne tez. (...)
Bo on rozwiazuje krzyzéwki, bo on co tydzien kupuje program telewizyjny
iz tytu sg krzyzéwki. A on méwi: ,,a co ja mam z tymi cyferkami sudoku ro-
bi¢?”. Ja mowie: ,,to robisz tak, tak” ,, A nie, to ja wole te zwykle”. Nie ma tego
podnoszenia sobie, o wlasnie! — podnoszenia sobie poprzeczki.

Natomiast w grupie moich rozméwcdédw nie cieszyly sie duzg popular-
noscia nieformalne i pozaformalne $ciezki rozwoju kompetencji cyfrowych
(warsztaty czy szkolenia w instytucjach), o ktoérych pisalem w rozdziale
pierwszym. Tyczy sie to w szczegdlnodci nauki obstugi gier cyfrowych.
Zasadniczo wigkszo$¢ z nich nie miata kontaktéw z takimi formami zor-
ganizowanej edukacji, co pokazuje, ze rozwdj pasji do gier cyfrowych na
pdzniejszych etapach zycia moze z powodzeniem polega¢ na uczeniu si¢
nieformalnym, chociaz efekty moga by¢ bardzo odmienne w zaleznosci
od umiejetnosci poczatkowych konkretnej osoby, jej nastawienia, a takze
ewentualnego wsparcia — lub jego braku - ze strony otoczenia spoteczno-
-instytucjonalnego. W toku rozméw wspominano o réznych powodach
tego niewielkiego zainteresowania ofertg instytucji i niekoniecznie chodzi
tu o brak wiedzy, poniewaz uczestnicy badania wiedzieli o ich dziatalno-
$ci (np. klubéw seniora) z lokalnych mediéw, tablic ogloszeniowych czy
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stron internetowych. Wspominane w rozmowach bariery dotyczyly takich
kwestii, jak problemy z: poruszaniem si¢ (K80, M75), zapamietywaniem
przekazanych instrukeji i ich samodzielnym odtwarzaniem w warunkach
domowych bez wsparcia edukatora (K70/1, K70/2), brakiem checi lub po-
trzeby odwiedzania instytucji dla oséb starszych (M70/1, M60), czy tez
poczuciem znuzenia, wynikajacym z wilasnych rozwinietych kompetenciji,
przewyzszajacych oferte instytucji (K70/3). Nieche¢ niektorych do zaanga-
zowania si¢ w projekty instytucjonalne wynikala z ich wtasnych pogladéw,
ktére moga wigzac si¢ z wyobrazeniem (by¢ moze do pewnego stopnia ste-
reotypowym) dzialania organizacji senioralnych lub tez negatywnym wlas-
nym do$wiadczeniem. Przykladem tego pierwszego jest nastepujaca opinia
mezczyzny, ktory stwierdzit: (M70/2): ,,odsuwam od siebie to, ze jestem
taki stary”. Natomiast o negatywnych doswiadczeniach ze spotkan w klubie
seniora mowi jedna z wyjatkowo aktywnych - przede wszystkim w zakresie
ruchowej i miedzypokoleniowej aktywizacji senioréw — kobiet (K70/3), dla
ktdrej nie byly one na tyle wartosciowe, by poswigca¢ im swdj cenny czas:

Te spotkania odbywaly si¢ tak, ze przychodzi towarzystwo, robi kawke, dziela
sie ciasteczkami i nieraz tam kto$ przyjdzie i co$ powie. Ale przewaznie to jest
tak: ,no wiesz, bytam ostatnio u lekarza’, ,,a wiesz, ja to juz trzy razy bytam’,
»ja biore to, ja biore tamto”. Poza tym nawet tam byt alkohol czasami. Taka tez
zawi$¢ miedzy ,ta to z tym, a tamta z tamtym”. (...) Tam nic nie jest innego.
To si¢ nie zmienia. No to mnie to po prostu nudzilo.

Niekiedy zniechecenie moze wynikac z dyskryminacyjnego podejscia
do osob starszych i przesadnego nastawienia na osoby mlodsze, o czym
mowila jedna z kobiet (K70/2), opisujac zachowanie pracownika pobliskiej
instytucji kulturalnej, gdzie udostepniono konsole do gier. Moja rozmdw-
czyni postanowita udac si¢ w to miejsce i wyrazila wstepna chec zagrania, co
pracownica skomentowala - odwotujac sie do obowiazujacego regulami-
nu - w nastepujacy sposob: ,,pani si¢ w limicie wiekowym nie miesci”. Taka
postawa zdenerwowala i zrazita (do calej instytucji) mojg rozmoéwczynie.
Z szerszej perspektywy uwidacznia si¢ tu problem przesadnie formalne-
go podejscia, ktdre wytwarza bariery pomiedzy przedstawicielami réznych
pokolen, oraz uprzedzen czy stereotypdw, a niekiedy wrecz ageizmu. Nie-
ktoérzy (K70/1, K70/2) zarzucali instytucjom braki w ofercie, poniewaz oso-
by starsze majg zbyt mato mozliwosci na ,wyprébowanie” gier cyfrowych
czy sprzetéw przeznaczonych do ich obstugi, na przyktad konsol. Podkre-
$lano tez znaczenie pomijanych niestety czynnikow spotecznych, takich jak
wytwarzanie grupowego zaangazowania i wsparcia w procesie poznawania
gier cyfrowych (K70/1). Chodzi tu o budowanie lokalnych wspolnot os6b
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starszych, ktore spedzajac wspolnie czas na grach w instytucjach, realizuja
jednoczednie pragnienie kontaktéw towarzyskich. Potrzebe wsparcia in-
stytucjonalnego moze znosi¢ takze pewnego rodzaju samopomoc sgsiedz-
ka, o czym moéwila jedna z rozméwcezyn (K70/1): ,,Dluzszy czas zeSmy si¢
wspieraly [z sgsiadka — przyp. DG] wspolnie mozna powiedzie¢. (...) To
byla taka wspdlna (...) taka wspolna pomoc, ale same, bez kursow”.

Jak wynika z przeprowadzonych przeze mnie rozméw, jedng z naj-
powazniejszych konsekwencji opisanych powyzej wzorcéw nabywania wie-
dzy i kompetencji w zbadanej grupie senioréw stanowi uczenie si¢ schema-
tow obslugi urzadzen cyfrowych i oprogramowania. To prawdopodobnie
brak instytucjonalnej edukacji prowadzit do tego, Ze niektérzy uczestnicy
badania nie byli w stanie poradzic¢ sobie z sytuacjami wykraczajacymi poza
opanowang w trybie samoksztalcenia procedure postepowania. Chodzi
tu o takie — doé¢ typowe i powszechne - zdarzenia, jak bledy na stronie
(np. w koszyku zakupowym), nieznane komunikaty systemowe, wyskaku-
jace okna z reklamami w grach przegladarkowych itp. W takich przypad-
kach seniorzy moga czu¢ si¢ bezradni i oczekuja pomocy ze strony blis-
kich. By¢ moze takie schematyczne podejscie do narzedzi cyfrowych jest
utrwalane juz na etapie uczenia si¢ kompetencji - zaréwno w toku dziatan
ksztalcenia nieformalnego, jak i edukacji nieformalnej badz pozaformalne;j.
W tym pierwszym przypadku chodzi o wszystkie sytuacje, o ktérych tez
wspominali moi rozméwcy, kiedy ich bliscy (wnuki czy dzieci) przekazuja
osobie starszej dokladne instrukcje postepowania (np. logowania na stro-
ne banku, uruchamiania ulubionej gry); pozwalaja im na nauke poprzez
nasladownictwo, nie uwzgledniajac mozliwych, ale w danym momencie
»hiepotrzebnych” czy nieodnotowanych, a przez to nieprzedyskutowanych
sytuacji losowych; czy tez rozwiazuja pojawiajace si¢ problemy samodziel-
nie bez wiekszego zaangazowania starszego uzytkownika.

Do podobnych efektow moga prowadzi¢ niektére dzialania z zakresu
edukacji nieformalnej czy pozaformalnej, co zauwazylem w trakcie pro-
wadzonej przeze mnie obserwacji warsztatow z obstugi komputera. Bylem
wtedy $wiadkiem sytuacji, kiedy cze$¢ z zebranych w grupie szkoleniowej
senioréw szczegdtowo, wrecz literalnie przepisywata przekazywane stow-
nie i graficznie (na slajdach) instrukcje, co nie spotkato si¢ z reakcja edu-
katora. Ewentualnie do tej reakcji szkoleniowcédw dochodzito, gdy ktdrys
z kursantéw wyraznie pogubil si¢ i dopytywal o pominigte (czy niezapa-
mietane) fragmenty wywodu. Takie podejscie dydaktyczne moze stanowic¢
dobry punkt wyjscia, ale pelne uniezaleznienie od pomocy bardziej kompe-
tentnych uzytkownikéw wymaga zdolnosci samodzielnego reagowania na
mniej oczywiste zdarzenia, ktérych w trakcie kurséw nie sposéb omowic
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z powodu ograniczen czasowych czy organizacyjnych. Dlatego dziatania
ukierunkowane na cyfrowg aktywizacj¢ osob starszych nie powinny ogra-
niczac sie do przekazania umiejetnosci czysto praktycznych, ale winny tak-
ze budowac¢ u nich $wiadomo$¢ mozliwosci oferowanych przez narzedzia
cyfrowe w zakresie poszukiwania informacji i samodzielnego poszerzania
kompetencji oraz wiedzy. Brak tej zdolnosci i praktyki moze prowadzi¢ do
sytuacji, takiej jak opisana przez jedng z rozméwczyn (K70/1), ktéra po-
mimo kilkuletnich dos§wiadczen w samodzielnej obstudze komputera i in-
ternetu nie wpadla na pomysl poszukania informacji o mechanizmie dzia-
tania reklam spersonalizowanych, ktore zauwazyta podczas przegladania
zasobow sieciowych. Inny badany (M75), z podobnymi do$wiadczeniami
z obsluga komputera, takze zwracal uwage na to, Ze wcigz nie jest w stanie
wykonac pewnych operacji i niezbedna mu jest - niekiedy zdalna - pomoc
syna. Przyznal tez, Ze po wymianie urzadzenia na inne nie ma juz dostepu
do pierwotnego ukladu zaktadek w przegladarce internetowej, a jej odtwo-
rzenie byto niemozliwe prawdopodobnie z powodu jego wlasnej niekom-
petencji lub braku zainteresowania ze strony najblizszych. Tego rodzaju de-
ficyty ujawnily sie takze w odniesieniu do bardziej kreatywnych, twérczych
czy krytycznych przejawéw uzywania mediéw cyfrowych — wymagajacych
kompetencji medialnych. Byly one rzadko wspominane przez moich roz-
moéwcow, ktdrzy w wiekszosci przypadkow nie wychodzili poza konsump-
cje tresci. Przy tym nalezy mie¢ swiadomos¢, ze osoby starsze przejawiaja
potencjal do kreatywnych i tworczych dziatan w ramach cyberprzestrzeni,
takze zwigzanych z ich pasja do gier cyfrowych. Cze$¢ z moich rozméwcow
(K60/1, K70/2, M60, K70/3) probowala tworzenia bloga (w tym zwigza-
nego z grami cyfrowymi), publikowania filméw z gier na portalu YouTube
lub tresci na Facebooku/Instagramie, moderacji wirtualnych wspolnot na
forach czy portalach spoteczno$ciowych. Jednoczesnie nie wszystkie z tych
0sob przejawialy najpelniejsze i najintensywniejsze zaangazowanie w gry
cyfrowe, gdyz dla czesci z nich cyfrowa rozrywka stanowita tylko jedno
z wielu zainteresowan. Z drugiej strony niektdrzy rozméwcy czesto dekla-
rujacy korzystanie z gier nie podejmowali zadnych innych proéb ich poza-
rozrywkowego uzycia czy tez rozwoju innych, twérczych praktyk z nimi
powiazanych. Stad wniosek, ze kompetencje medialne s3 pomocne, ale nie
niezbedne do rozwijania kapitalu growego, chociaz ich brak moze utrud-
nia¢ osobie starszej pelniejsze zaangazowanie w tak réznorodng obecnie
kulture gier cyfrowych. Przy tym wydaje sie, ze krytyczne i $wiadome po-
dejscie do tego medium - co traktuje jako wypadkowa kompetencji cyfro-
wych, kompetencji medialnych oraz kapitalu growego - jest niezbedne dla
wyksztalcenia rozwojowo korzystnych sposobow uzycia gier cyfrowych na
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pdzniejszych etapach zycia. Watek ten rozwijam w przedstawianych w roz-
dziale 6smym rekomendacjach.

Podsumowujac ten fragment, chce podkresli¢, ze moi rozméwcy pomi-
mo roznic w zakresie posiadanych kompetencji nie przejawiali ponadprze-
cigtnych zdolnosci obstugi urzadzen cyfrowych i oprogramowania, a takze
umiejetnosci ich krytycznego, swiadomego oraz tworczego wykorzystania.
Dlatego uwazam, ze zasadne jest stwierdzenie, ze w tej grupie badani cecho-
wali sie niskimi kompetencjami medialnymi i podstawowymi kompeten-
cjami cyfrowymi, bez ktérych jednak realizowanie zainteresowania grami
cyfrowymi nie byloby mozliwe, co kilka stron wczesniej zilustrowatem za po-
mocg kompetencyjnej piramidy srebrnego gracza. Krétko méwiac, zdolnos¢
obstugi urzadzenia cyfrowego jest warunkiem koniecznym do skorzystania
z gry cyfrowej. Jednocze$nie wyraznie ujawnita si¢ potrzeba wspierania star-
szych uzytkownikéw w sytuacjach wykraczajacych poza wyuczony schemat
uzytkowania urzadzenia i dostgpnego na nim oprogramowania. Przyktadowo
s3 oni ,,pogubieni’, gdy na ekranie pojawia si¢ niespodziewany komunikat,
zmienia si¢ wyglad interfejsu lub tez oczekiwany sposéb dziatania sprzetu
badz programu. W takich sytuacjach moi rozmoéwcy zazwyczaj przyznawali,
ze prosili najblizszych o rade lub bardziej bezposrednia pomoc. Jest to pro-
blematyczne, takze w kontekscie opisywanego dalej zainteresowania grami
cyfrowymi, poniewaz nie tylko uzaleznia starszego uzytkownika od innych
0s0b, ale tez ukazuje problem zbyt wasko rozwinigtej wiedzy i kompetencji.
Chce tez zauwazyd¢, ze instytucje senioralne i nieformalne czy pozaformalne
schematy rozwijania kompetencji oraz wiedzy nie byly znaczace w tej gru-
pie 0s6b. Rozmdwcy najbardziej aktywni (i zarazem relatywnie najbardziej
kompetentni) nie postrzegali oferty instytucji senioralnych jako interesu-
jacej, zas dla senioréw z trudnosciami w poruszaniu si¢ (i wykazujacych
pewne deficyty w zakresie kompetencji cyfrowych czy medialnych) oferta
organizacji byta niejako ,,poza zasiggiem” ich codziennego, ograniczonego
niepelnosprawnoscia funkcjonowania.

6.4. Gry cyfrowe a medialne praktyki oséb starszych

We wczesniejszych teoretycznych fragmentach tej ksigzki pisze o wiodacej
roli tradycyjnej telewizji w praktykach medialnych os6b starszych. Okazuje
sie, ze w grupie zrekrutowanych przeze mnie senioréw i seniorek medium
to nie pelni az tak znaczacej roli, jak mogloby si¢ wydawac po lekturze cy-
towanych wczesniej opracowan ilosciowych. Moze to by¢ powigzane z wy-
sunieta przeze mnie sugestia o koniecznosci dokonywania wyboréw na
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podstawie ograniczonych przeciez dla kazdego czlowieka zasobow. W tym
sensie seniorzy, ktorzy spedzajg wiecej czasu przed ekranami urzadzen cy-
frowych i na graniu, maja go mniej na inne praktyki medialne. Podobnie
wieksze poznawcze zaangazowanie w granie moze redukowac chec¢ badz tez
potencjal do konsumpcji tresci dystrybuowanych w tradycyjnych formach
tekstowo-wizualnych. Wreszcie, by¢ moze osoby przejawiajace otwarta po-
stawe wzgledem technologii i gotowos¢ rozwoju nie postrzegaja tradycyj-
nej telewizji jako atrakcyjnej alternatywy. Oczywiscie taka wiodacg czy cie-
kawgq praktyka medialng wcale nie musi by¢ gaming, poniewaz w badanej
grupie znalazly si¢ osoby (K70/3), ktére najwiecej swojej uwagi poswiecaly
mediom spotecznosciowym. Ogélny mechanizm pozostaje jednak podob-
ny: im wigcej realnych (tzn. mozliwych do podjecia w praktyce) mozliwosci
w mediasferze danej osoby starszej, tym mniejsza szansa, ze bedzie si¢ ona
angazowac¢ w wielogodzinne sesje przed ekranem telewizora.

Przede wszystkim moi rozméwcy nie ograniczali si¢ w swoich medial-
nych praktykach do tradycyjnej telewizji, ktéra w zasadzie nie pelnila w tej
grupie wiodacej roli, inaczej niz w ogdlnej populacji 0séb starszych. Ow-
szem, cze$¢ z nich przyznata si¢ do ogladania sportu (K80, K70/3) lub seriali
(K80, K70/2, K70/3) w telewizji, ale z drugiej strony znalazly si¢ tez osoby
(K60/1, M70/2), ktore podobnie jak ludzie miodsi ogladaja tego rodzaju
tresci, uzywajac komputera oraz platform streamingowych - gtéwnie Net-
flixa. W tym miejscu warto zwréci¢ uwage na podwdjny potencjat takich
serwiséw w popularyzacji silver gamingu. Na przyktad Netflix udostepnia
gry cyfrowe, ktorych co prawda jest niewiele, sg proste i niewymagajace, ale
przez to relatywnie fatwe w obstudze — zaréwno ze wzgledu na nizsze wy-
mogi kompetencyjne, jak i niewielkie wymagania sprzetowe — do ich uzycia
wystarczy smartfon z aktywng subskrypcja serwisu. Platformy streamingo-
we moglyby tez popularyzowac silver gaming w nieco inny, kulturowy spo-
sob, gdyby czesciej przedstawialy srebrnych graczy w swoich produkcjach,
co mogloby zainspirowac¢ starszych widzéw do grania, a mtodszych czlon-
koéw rodzin do wsparcia rodzicow lub dziadkéw w otwarciu na ten nowy
sposob spedzania czasu wolnego. Oczywiscie dla tych rozwazan istotna jest
struktura demograficzna uzytkownikéw platform streamingowych. Jesli
nie ma tam zbyt wielu 0so6b starszych, to trudno oczekiwac, ze streaming
bedzie mie¢ w najblizszych latach wplyw na ich praktyki growe. Obecnie
prostsze i tanisze jest instalowanie gier mobilnych na smartfonach badz ta-
bletach, gdyz nie wymaga to posiadania dodatkowej aplikacji i optacania
abonamentu.

Innym podobienstwem miedzy starszymi i mtodszymi konsumenta-
mi mediéw jest wspominany juz wczesniej multiscreening, a konkretnie
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jednoczesne granie na laptopie i ogladanie telewizji ze wspétmalzonkiem
(M70/1) czy korzystanie z relatywnie prostych gier mobilnych w trakcie
transmisji sportowych (K70/3). Z wypowiedzi rozméwcédw wynika, ze
w tym pierwszym przypadku chodzi o relaks, natomiast w drugim o roz-
fadowanie napiecia i emocji wynikajacych z obserwowanej rywalizacji
sportowej, w czym ma pomagac chwilowe przeniesienie uwagi na mniej
angazujaca gre cyfrowa. Ta opisywana juz cecha niektérych gier ulatwia
korzystanie z nich ,,z doskoku” w trakcie wykonywania innych czynnosci.
Moi rozméwey (K70/2, K70/3, M75) korzystali tez z zasobéw YouTubea,
Facebooka czy Instagrama. Wynika to nie tylko z mozliwoséci swobodne-
go i autentycznego wyrazania siebie oraz nawigzywania waznych interakeji
miedzyludzkich (K70/3), ale tez braku alternatyw i odczuwanej nudy, na
co zwrdcil uwage jeden z mezczyzn (M75): ,Nie ma co robi¢. No ilez moz-
na w telewizor patrze¢? Czlowiek si¢ nudzi”. W innym miejscu dodat: ,,No
co ja bede robil, jak ja nie bede gral?”. Wtéruje mu rozmoéwczyni (K80)
stwierdzeniem, ze nigdy nie zrezygnuje z grania, ,bo jakies zajecie musi
miec”, sugerujac w ten sposob, ze samo ogladanie telewizji byloby dla niej
niewystarczajace. Rezygnacja z tradycyjnej telewizji moze wynikac nie tyl-
ko ze znudzenia prezentowanymi tam tre$ciami, ale tez potrzeby wiekszej
aktywnosci, o czym krytycznie w kontekscie 0sob starszych wspomniata
jedna z rozméwcezyn (K60/2): ,,My mamy z tym problem, bo nie mamy
takich potrzeb. Mozemy si¢ rozwali¢ przed telewizorem i obraz nam sam
miga”. Te osobiste doswiadczenia rozméwcéw uzupetniajg zaprezentowane
w jednym z rozdzialéw teoretycznych przypuszczenia, ze czg$¢ seniorow
moze z checig przenies¢ si¢ z ogladania telewizji na granie. Takze te osoby
starsze, ktdre podobnie jak przywolywany tu mezczyzna (M75) zmagaja
sie z powazng niepelnosprawnoscia ruchows, oczekujac bardziej angazuja-
cych i stanowigcych wigksze wyzwanie dos§wiadczen medialnych.

W moim przekonaniu nalezy to interpretowa¢ dwojako. Pozytywna
interpretacja idzie w kierunku unikania opisywanego wczesniej stanu pa-
sywnego pobudzenia podczas ogladania tresci telewizyjnych, a takze szans
na aktywizacje senioréw w kierunku zupelnie nowej praktyki medialnej. Jed-
noczesnie opisywany tu brak alternatyw dla gier moze budzi¢ obawy o moz-
liwo$¢ wystapienia probleméw z przesadng zaleznoscia, a co za tym idzie
popadnigcia w stan problemowego grania, co jak juz wczesniej opisywatem,
moze wynika¢ z szybkiego przywiazania do tej praktyki z powodu odczuwane;j
nudy przy braku dostepu do interesujacych i réznorodnych sposobéw spe-
dzania czasu wolnego. Warto tez odnotowac, ze telewizja moze zosta¢ wyko-
rzystana do promowania kultury gier cyfrowych czy bezposrednio zjawiska
silver gamingu. Jedna z kobiet (K80) przyznala, ze ogladala telewizyjna relacje
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z zawodow e-sportowych Intel Extreme Masters w Katowicach. Zapewne nie
byta ona jedyng osobg starsza, ktora zetkneta sie z takim ukazujacym gaming
przekazem w tradycyjnej telewizji, dlatego w przysztych dziataniach motywu-
jacych nalezaloby rozwazy¢ docieranie do senioréw poprzez ten wcigz wazny
dla nich kanal komunikacyjny.

Zaskoczenia nie budzi natomiast fakt, Ze moi rozmoéwcy nie wykazy-
wali duzego zainteresowania czytelnictwem, gdyz jak wiadomo z badan
Biblioteki Narodowej, wiek jest zmienng negatywnie skorelowana z od-
setkiem osob deklarujacych czytanie (Chymkowski i Zasacka 2021: 2). Na
pozniejszych etapach zycia praktyka ta moze si¢ jawic¢ jako zbyt ucigzliwa,
gdyz na ogdt wymaga zakladania okularéw i zadbania o dobre oswietle-
nie, a przy tym wyraznie meczy wzrok, co niektoérych zniecheca (M70/1).
Do stalego kontaktu ze sfowem pisanym przyznala si¢ tylko jedna kobieta
(K60/2), ktéra regularnie czytala prase specjalistyczng (czasopismo ,,Kom-
puter Swiat”). Niektorzy wprost stwierdzali, ze ksigzki nigdy nie stanowi-
ty ich pasji (M75), jednak zasadniczo praktyka czytania byla wspomina-
na w odniesieniu do przesziosci. Tak to przedstawil jeden z narratoréw
(M70/2), ktéry przypomnial, ze przed laty regularnie siegal po ,,Fantasty-
ke” czy poswiecone grom cyfrowym ,,CD-Action’, ale te zainteresowania
wygasly, w przeciwienstwie do fascynacji proza Andrzeja Sapkowskiego,
a w szczegolnodci ksigzkami poswieconymi przygodom wiedzmina Ge-
ralta. To stanowilo dla mojego rozméwcy jedna z gtéwnych motywacji do
sprawdzenia growych adaptacji tych historii, ktore zostaly przygotowane
przez CD Projekt Red, obecnie bodaj najwazniejsza polska firme produku-
jaca gry cyfrowe. Co interesujace, dla przywolywanego tu mezczyzny dzie-
to ,redow” stanowilo zrédlo kilkuset godzin emocjonujacej i angazujacej
rozrywki, gdyz zdarzylo mu si¢ kilkukrotnie wraca¢ do kazdej z trzech cze-
$ci gier z serii WiedZmin. Jego fascynacje wirtualng wersjg przygdd Geralta
poswiadcza nie tylko skala poswieconego czasu, ale takze przekonanie, ze
zapowiedziany wtedy serial platformy Netflix, poswiecony przygodom tego
bohatera, nie bedzie mdgl sie réwna¢ z tym, co zapewniaja gry, co z per-
spektywy czasu niektérzy mogliby okresli¢ mianem ,,proroczej wizji”. Ten
przyktad w moim przekonaniu u§wiadamia, ze osoby starsze nie muszg si¢
rézni¢ od mlodszych, jesli chodzi o zrédta growych fascynacji, a takze po-
kazuje jedng z mozliwych $ciezek budzenia zainteresowania grami u oséb
starszych, czyli poprzez odwolywanie si¢ do ich wlasnych przezy¢ oraz
preferencji, ktére osadzone sg we wczesniejszych doswiadczeniach (w tym
medialnych).

Nakoniec tej czg$cirozwazan chce zwroci¢ uwage na krytyke niektérych
praktyk grania, podejmowang przez moich rozméwcéw i rozmdéwczynie



Wybierany sprzet oraz gry »»» 215

w odniesieniu do pozostalych ich zachowan medialnych. Niektdrzy z nich
(K60/1, M70/1) krytycznie oceniali wykorzystywane przez siebie gry, zwra-
cajac uwage, ze doswiadczana w nich akcja nie jest tak samo dynamiczna
jak ta prezentowana w ogladanych serialach na Netflixie, czy tez narzekajac
na ich niski ,poziom intelektualny” w poréwnaniu z ksigzkami czytany-
mi w przeszloéci. Jednoczesnie te osoby nie przejawialy motywacji do wy-
probowania innych, bardziej satysfakcjonujacych czy zaskakujacych pod
tym wzgledem produkcji, ograniczajac si¢ do tytuléw czy rodzajow gier,
ktdre juz dobrze znaja i po ktore siggaja od dawna. Nazwalbym takg sy-
tuacje ,,blednym kotem”, wynikajacym ze wspomnianej wcze$niej kompe-
tencyjnej stagnacji i nierozwijanego od dawna kapitatu growego. Osoby te,
nie poszerzajac swoich kompetencji cyfrowych, medialnych oraz zasobow
kapitatu growego, trwaja przy podobnych grach, co z czasem przynosi im
coraz mniej satysfakcji i zniecheca do tego medium, jednoczesnie ogra-
niczajac ich motywacje do podjecia wysitku poszukania czego$ nowego,
bardziej zaskakujacego pod wzgledem formalnym (mechaniki, zasady)
czy narracyjnym (poglebione psychologicznie postaci, niebanalne historie,
odmienne $wiaty itd.). Poznanie innych gier oczywiscie wymagatoby wy-
sitku poznawczego, czasowego czy dodatkowych nakladéw finansowych,
ale jednoczesnie przyczyniloby sie do rozbudowy kapitalu growego tych
graczy, a by¢ moze takze czerpanej z grania satysfakcji. To kolejny z powo-
dow, dla ktérych warto zachecac osoby starsze do poszerzania ich wiedzy
o grach cyfrowych, co - jak opisywatem we fragmentach teoretycznych -
dos¢ rzadko ma miejsce.

6.5. Wybierany sprzet oraz gry

Jednym z zatozen moich badan bylo analizowanie zjawiska silver gamingu
zardwno z szerszej perspektywy spolecznej, jak i w ujeciu biograficznym,
co w praktyce polegalo na odkrywaniu osobistych historii rozwoju zainte-
resowania grami cyfrowymi wérdd zaproszonych do wywiadéw srebrnych
graczy. W przypadku moich rozméwcdw na poczatku ich przygody z tym
medium czesto pojawia sie zacheta ze strony dzieci lub tez potrzeba nau-
ki obstugi komputera, gdy takie urzadzenie pojawilo sie¢ w ich domu. Co
wazne, ten schemat ujawnit si¢ zaréwno u os6b z dlugg historig siegania
po gry cyfrowe, jak i u srebrnych graczy, ktérzy odkryli to zainteresowanie
w bardziej zaawansowanym wieku.

W tym pierwszym przypadku moi rozmoéwcy zazwyczaj przywoly-
wali wydarzenia z lat 80. i 90. XX wieku, gdy w ich domach pojawialy sie
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pierwsze komputery. W tych wspomnieniach wazng, w zasadzie potrdjna
role pelnig zazwyczaj ich kilku- lub kilkunastoletnie dzieci, ktére inspiro-
waly rodzicéw do zakupu takiego urzadzenia, pomagaly w jego opanowa-
niu lub tez ukazywaly $wiat cyfrowej rozgrywki, pelnigc poniekad funkecje
tutoréw czy nauczycieli. Niektdrzy rozméwcy (m.in. M70/1, K70/3) wy-
mieniali w tym kontekscie wiekowe juz dzisiaj komputery Atari czy Com-
modore oraz kultowe gry River Raid z poczatku lat 80. XX wieku lub wy-
dawane u progu kolejnej dekady pierwsze tytuly z serii Cywilizacja badz
Warcraft. W drugim przypadku, czyli u oséb, u ktérych zainteresowanie
grami cyfrowymi pojawilo si¢ w pdzniejszym okresie zycia, wazng role ini-
cjatorow takze pelnity — tym razem juz doroste — dzieci, chociaz pojawialy
sie tu tez inne rodzaje motywacji - $mier¢ kogo$ bliskiego (K80, K70/1),
niepelnosprawnos¢ (M75) czy choroba (K60/2), ktére wymuszaly na mo-
ich rozmdéwcach zmianeg stylu Zycia i stwarzaly szanse¢ na odkrycie nowego
zainteresowania. Wspominane juz przeze mnie wczesniej i zaposredniczo-
ne przez najblizszych otwarcie na cyfrowe narzedzia niejako przekierowuje
uwage na wirtualny wymiar rzeczywistosci, takze w sferze (cyber)kultury.
Rozmoéwecy, ktorzy zainteresowali si¢ grami na poézniejszych etapach swo-
jego zycia — zazwyczaj w latach 90. XX wieku i na poczatku wieku XXI -
przywolywali przede wszystkim komputery osobiste i zdecydowanie rza-
dziej konsole - sprzedawane w Polsce pod nazwg Pegasus klony japonskiej
konsoli 8-bitowej Famicom, ale tez znacznie wydajniejsze Sega Dreamcast
czy PlayStation. Z kolei wymieniane gry z tamtego okresu to: gry logicz-
ne oraz karciane (popularne pasjanse), Transport Tycoon, Warlords, Mario
Bros., Rayman 2, Age of Empires, Diablo, Baldur’s Gate, Harry Potter, serie
FIFA, Heroes czy SimCity. W tych pdzniejszych historiach posiadany przez
srebrnego gracza sprzet oraz gry czesto pochodza od ich starszych dzieci
(np. udostepniajg rodzicom konsole lub komputery). W przekazywanych
narracjach pojawialy si¢ tez wnuki, na przykltad wspomagajace babcie
(K80) w konfiguracji komputera i szukaniu gier przegladarkowych czy tez
proszace ja (K70/2) o zachowanie zapisu postepéw w grze, by dzieki temu
nie rozpoczynac jej za kazdym razem od poczatku. W pojedynczych przy-
padkach pomocne okazywaly si¢ tez mlodsze osoby spotykane w pracy -
koledzy (M70/2) czy uczniowie (K70/3). Co interesujace, moi rozméwcy
rzadko deklarowali zainteresowanie grami analogowymi - planszowymi
czy karcianymi, preferujac raczej ich cyfrowe odpowiedniki.

Bez wzgledu na moment zetknigcia si¢ z grami cyfrowymi u wigkszo-
$ci moich rozméwcow uwidacznia si¢ zewnetrzna motywacja do podjecia
prob zainteresowania si¢ tym medium. Przynajmniej na poczatkowych eta-
pach rozwoju praktyki grania. W wielu opisanych sytuacjach osoba starsza
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odpowiada na potrzeby czy zachety kogos innego (dziecka, wnuka) lub tez
reaguje na zmieniajace sie okolicznosci (poszukiwanie nowej pracy, choro-
ba, poczucie straty), a niekoniecznie realizuje wlasne postanowienie roz-
woju nowych zainteresowan zwigzanych z cyfrowa rozrywka. W badanej
grupie tylko jedna rozmoéwczyni (K70/1) podzielila si¢ doswiadczeniem,
w ktérym fatwo mozna dostrzec wyraznie osobista motywacje do sprobo-
wania gier cyfrowych, wynikajaca z poznawczej ciekawosci spowodowanej
obserwacja innej osoby starszej, u ktdrej juz wczesniej zrodzita sie gleboka
fascynacja tym medium. Znaczenie mialo dla niej nie tylko odnotowanie
takiej sytuacji, ale takze osobiste doswiadczenie, kiedy wyprobowata po
raz pierwszy proste gry przegladarkowe na komputerze swojej kuzynki.
W efekcie postanowila zakupi¢ na prywatny uzytek komputer z dostgpem
do internetu, a w pdzniejszym okresie takze konsole (PlayStation 3).

W trakcie wywiaddéw poruszony zostal réwniez temat aktualnych
preferencji wzgledem sprzetu i gier. Okazuje sig, ze pomimo wieloletnich
doswiadczen z grami tylko cz¢s¢ moich rozméwcédw widocznie zwigkszyla
liczbe wykorzystywanych produkcji, a tym samym poglebita zasoby kapi-
talu growego. Zasadniczo badanych mozna podzieli¢ na trzy nastepujace
typy srebrnych graczy:

1. Wycofani (K60/1, K70/1, K70/3): uzytkownicy gier, ktérzy z czasem
ograniczyli czy tez wygasili swoje zaangazowanie w praktyke grania.
Sa to osoby, ktdére w trakcie rozméw odwolywaly sie przede wszystkim
do swoich przeszlych doswiadczen. Takie wycofanie z regularnych, in-
tensywnych rozgrywek w grach moze przytrafi¢ si¢ kazdemu srebrne-
mu graczowi, na przyklad w efekcie pogarszajacego si¢ stanu zdrowia
(chodzi migdzy innymi o stabnacy wzrok, problemy z sercem, osta-
bienie sprawnosci fizycznej), problemdw sprzetowych (stare gry prze-
staja dziala¢ na nowym urzadzeniu czy po aktualizacji systemu ope-
racyjnego), zniechecenia (porazki i zwigzane z nimi frustracje) czy
spadku zainteresowania grami (w nastgpstwie pogorszenia nastroju
lub stanéw depresyjnych, probleméw rodzinnych czy po prostu zanik-
niecia poczatkowej fascynacji czyms nowym). Te zmiany moga mie¢
charakter ilosciowy, jako$ciowy lub mieszany. Jedna z kobiet (K70/1)
po etapie siegania po zlozone gry (Assassins Creed, Tomb Raider) na
konsoli PlayStation 3 ostatecznie ograniczyla si¢ do relatywnie pro-
stych gier zrecznos$ciowo-logicznych na komputerze (m.in. madzong),
poniewaz wymagaja od niej nizszego zaangazowania poznawczego
i czasowego, a tym samym rzadszego ,kombinowania” Takie gry wy-
daly sie jej latwiejsze, a takze bardziej dostosowane do jej potrzeby
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grania okazyjnego. Inna uczestniczka projektu (K60/1) przyznala, ze
w przeszlodci grata czgsto sama i z synem w kilka gier na kompute-
rze (m.in. SimCity, Transport Tycoon) czy konsoli przenosnej (Tetris),
by ostatecznie ograniczy¢ sie do jednej z nich (SimCity), na co wplyw
mialy zaréwno problemy sprzetowo-techniczne (syn nie potrafif zain-
stalowac starszej i preferowanej wersji gry na nowszym urzadzeniu),
jej nieche¢ do zmian wprowadzonych przez twércow w kolejnych cze-
$ciach ulubionych serii, jak i wreszcie poczucie znuzenia. Wplyw na
mniejszg intensywno$¢ grania moze miec tez zaangazowanie w aktyw-
no$¢ na innych polach, co spotkalo jedna z kobiet (K70/3), ktdra z wie-
kiem ograniczyla swoje obowigzki rodzinne (opieka nad wnukami)
i zaczeta poswiecac czas na liczne pozadomowe dziatania — aktywnos¢
sportowa czy zycie towarzyskie. Z powodu tych mnogich zobowigzan
musiata ona zmodyfikowa¢ swdj schemat konsumpgji gier cyfrowych
do gléwnie nieangazujacych gier mobilnych (m.in. Toon Blast, Candy
Crush Saga, Pearl’s Peril), z ktérych moze korzysta¢ doraznie przy oka-
zji innych czynnosci czy w krétkich chwilach swobody. Takie osoby
zazwyczaj cechujg sie zdezaktualizowanym i/lub ograniczonym kapi-
talem growym do tych produkgji, z ktérych aktualnie korzystaja.

2. Stabilni (K80, K60/2, M60, M75): korzystaja przez dtuzszy czas z tych
samych gier lub nawet konkretnej gry. Jesli osoba sigega po gry prze-
gladarkowe, to zazwyczaj wybiera je z kilku wczesniej odwiedzonych
(lub tez zapisanych w zakladkach) witryn. Tak robi jedna z rozméw-
czyn (K80), ktéra wymienila strony z takimi produkcjami, jak: kar-
ciane (pasjanse), logiczne (puzzle), zrecznosciowe (m.in. Zuma).
Inny typowy schemat to ograniczanie si¢ do gry lub kilku gier za-
prezentowanych i udostepnionych przez dzieci - tak bylo w przy-
padku dwoch mezczyzn (M60, M75), ktorzy na lata ograniczyli cale
swoje zainteresowanie grami do jednej produkcji (m.in. przegladar-
kowej gry wieloosobowej Plemiona). Natomiast inna rozmoéwczyni
(K60/2) postanowila poglebi¢ pasje do gier, jednoczesnie ogranicza-
jac sie¢ tylko do uruchamianego na urzadzeniach mobilnych i zmu-
szajacego do spacerowania Pokemon Go, co bylto dla niej rodzajem
rehabilitacji ruchowej po uszkodzeniu nogi. Gracze stabilni maja
$rednig lub znaczng wiedze o tych konkretnych grach, ale w zasadzie
nie potrafig niczego powiedzie¢ o innych produkcjach, gdyz zwy-
czajnie ich nie poznali. Trudno jest im tez przekroczy¢ wypracowa-
ne schematy obslugi urzadzen i gier. Tym samym ich kapital growy
jest niewielki, aktualizowany, ale tylko w odniesieniu do konkretnej
gry czy serii gier.
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3. Zaangazowani (K70/2, M70/1, M70/2): ich growe zwyczaje nie od-
biegaja specjalnie od praktyk mlodszych graczy. Sa to osoby nieko-
niecznie najbardziej zaangazowane w granie pod wzgledem czasowym
(korzystajacy tylko z Plemion mezczyzna potrafi spedza¢ kilkanascie
godzin na dobe przy tej grze), ale wyrédzniaja si¢ stabilnym (chociaz nie
zawsze imponujgcym) rozwojem kapitatu growego i wigkszym zr6zni-
cowaniem uzywanych gier cyfrowych. Tacy gracze moga oczywiscie
czesto wraca¢ do tego samego tytutu czy rodzaju gier, ale w przeci-
wienstwie do dwdch poprzednich typéw nie zaobserwowatem u nich
(1) negatywnie skorelowanego z czasem spadku zaangazowania w ga-
ming; (2) dlugotrwatego skupienia na konkretnej grze (np. wiodaca
gra bylo Heroes VI, ale osoba angazowala si¢ tez w rozgrywki wielo-
osobowe w takich produkejach, jak: SimCity, Total Battle, The Settlers
Online czy Rising Cities; inny przyklad: milo$nik badz mitosniczka
WiedZmina sigga czesto po tytuly z tej serii, podobnie jak po Heroes
of Might and Magic czy Total War, ale jednoczesnie nie stroni od tak
odmiennych produkgji, jak: Diablo, The Elder Scrolls: Morrowind oraz
Skyrim, Risen, Srédziemie: Ciett Mordoru, Drakensang Online, Age of
Empires Online lub Game of Thrones: Winter is Coming; czy tez bada-
na osoba poswieca wiele czasu na powtdérne przechodzenie gier z se-
rii Assassins Creed bagdz Uncharted, ale przez ostatnie lata czerpala tez
przyjemnos¢ z grania w miedzy innymi: Tomb Raider Underworld, Red
Dead Redemption, Horizon Zero Dawn, Grand Theft Auto 5, Detroit:
Become Human czy WiedzZmina).

Warto pamietac, ze opisane typy nie s3 wyrazne rozfaczne, a granice
pomiedzy formami grania s3 ptynne, a takze zmienne w czasie. Ilustruje to
przyklad jednego z mezczyzn (M60), ktéry w przesztosci miat w zwycza-
ju grac ze swoim synem, siegajac w zaleznosci od etapu Zycia rodzinnego
i posiadanego sprzetu po takie produkcje, jak Mario Bros. (na Pegasusie)
czy FIFA (po zakupie komputera), nastepnie po okresie stabszego zainte-
resowania grami wrocil do jednej ze znanych sobie produkcji (Heroes of
Might and Magic 1II), by ostatecznie w momencie wywiadu przyznacd, ze
od kilku lat regularnie (codziennie) gra w jedna z popularnych gier siecio-
wych, a do Heroes III wraca jedynie okazyjnie. Podobnie kobieta (K70/3),
ktéra w przeszlosci, dzieki wsparciu mlodych ludzi spotykanych w pracy,
zainteresowala sie grami cyfrowymi (m.in. seria Warcraft), nastgpnie na
pewnym etapie swojego zycia towarzyszyla wnuczce w poznawaniu przy-
god Harryego Pottera — takze w wirtualnym $wiecie gier komputerowych
wydawanych na tej licencji — a wreszcie w toku przemian biegu jej zycia
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zredukowata swoje zaangazowanie w silver gaming do okazyjnego grania
w wolnych chwilach na smartfonie. Oczywiscie mozliwe sg tez odwrotne
procesy wzmacniajacej sie zaleznosci osoby starszej od gier cyfrowych,
co pokazuje historia niepetnosprawnego 75-latka (M75), ktdry przez cale
swoje zycie w zasadzie nie interesowatl si¢ grami cyfrowymi i dopiero po
60. roku zycia - z opisanych juz wczesniej powoddw — poswiecit si¢ grze
przegladarkowej Plemiona, spedzajac przy niej wiele godzin kazdego nie-
mal dnia przez kilka ostatnich lat. Podobnie problemy zdrowotne stanowi-
ly punkt zwrotny w Zyciu innej rozméwczyni (K60/2), ktéra krétko przed
60. rokiem Zycia zaangazowala si¢ w granie w Pokemon Go, co stanowifo
poczatek jej powazniejszego zainteresowania omawianym medium.

Te osobiste narracje uswiadamiaja, ze nie zawsze kontakty z grami
cyfrowymi na wczesniejszych etapach zycia sg (w pelni) podtrzymywane
w trzecim wieku, ale z drugiej strony pokazuja, ze brak tego doswiadcze-
nia w mlodosci nie przekresla scenariusza, w ktérym gaming staje sie jedna
z gtéwnych pasji starzejacego si¢ czlowieka. Jest to wniosek koresponduja-
cy nie tylko z wygenerowanymi przeze mnie danymi, ale tez ustaleniami
Julie A. Brown, ktéra zaproponowata wpisany w perspektywe biegu zycia
dynamiczny i przestrzenny model rozwoju praktyki grania ludzi starzeja-
cych sie, u ktoérego podstaw znalazly sie trzy zmienne w czasie i wzajemnie
na siebie oddzialujace domeny (wymiary): motywacja, doswiadczenie oraz
umiejetnosci konkretnej osoby (Brown 2014: 129). Jak pokazuje opisany
tu schemat funkcjonowania srebrnych graczy, w toku ich diugiego zycia
moggy, ale nie musza zmieniac sie ich preferencje w zakresie wykorzystywa-
nych gier i urzadzen.

Zwrocitbym tu tez uwage na pewna sekwencyjno$¢ grania mo-
ich rozméwcow, ktora polega na zmienianiu gry na inng dopiero po jej
ukonczeniu lub rezygnacji z kontynuowania rozgrywki. Innymi stowy, nie
korzystali oni z wielu gier jednoczesnie. W moim przekonaniu wynika
to zaréwno z braku zasobow czasowych czy poznawczych na réwnolegte
uzytkowanie kilku réznych produkgji, ale tez unikania gromadzenia gier
»Na zapas’, z czym coraz czesciej majg problem mlodsi gracze, wykorzy-
stujacy liczne okazje do taniego lub darmowego nabycia cyfrowych wersji
gier (szczegélnie komputerowych, ale tez coraz czesciej takze konsolowych
w ramach abonamentowych form dystrybucji, takich jak oferowany przez
firme Microsoft ,Game Pass”). Jak zauwazyt jeden z rozmdéwcow (M70/1):
»Ja jestem nieprzyzwyczajony, zeby mie¢ taki duzy wybdr’, a zaraz dodat:
»Mnie na Steamie przeraza ilo$¢ gier mozliwych do wyboru” O swoim
koncie na platformie Steam wypowiedzial si¢ tez inny mezczyzna (M70/2),
stwierdzajac:
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Ja tych gier mam od jasnej cholery. Na Steamie w bibliotece mam chyba ze
dwadziescia, no ale oczywiscie aktywnych mam ze trzy, bo po cholere mi
wszystkie aktywne. Nie ma to sensu. (...) No niektdre kupuje, bo sg tanie.
(...) Wie pan, musze by¢ cztowiekiem oszczednym, dlatego ze stypendium
zusowskie nie jest zbyt wysokie w tym kraju, wigc staram si¢ kupowaé na
wyprzedazach. Wiec nie sg to jakie$ tam porazajace gry, zalézmy... Taka gra,
ktéra by mnie interesowata. Jaki$ tam najnowszy Medieval, prawda? Kosz-
towalby 300 zlotych, to absolutnie odpada. Nie ma o czym méwi¢, zebym ja
sobie taka gre kupit. (...) Pie¢ dych - nie wiecej.

W tej wypowiedzi uwage zwracajg trzy kwestie. Po pierwsze, samo-
ocena badanego, w ktérego odczuciu dwadziescia gier w bibliotece Steam
jawi sie jako znaczna liczba, co jednak nie wydaje si¢ wartoscig imponujaca
w poréwnaniu z realiami rynkowymi. Szczegélnie biorgc pod uwage fakt,
ze dla tego rozméwcy komputer osobisty to platforma wiodaca. Po dru-
gie, wyrazenie watpliwosci co do sensu posiadania wielu zainstalowanych,
aktywnych i gotowych do natychmiastowego uruchomienia produkcji, co
pokazuje, ze nie dochodzi tu do zjawiska czestego przechodzenia od gry
do gry. Wreszcie, po trzecie, podkreslenie znaczenia niskiej ceny w podej-
mowaniu decyzji zakupowej. Inni uczestnicy badania podobnie niechet-
nie wypowiadali si¢ o wszelkich wydatkach na gry czy zawartos¢ w grach,
stawiajac zazwyczaj granice pojedynczego zakupu na poziomie kilkudzie-
sieciu zlotych. Ta obserwacja uswiadamia, ze srebrni gracze z przyczyn
ekonomicznych moga z rezerwa podchodzi¢ do kwestii kupowania gier,
dlatego nalezatoby im ukazywa¢ metody obnizania kosztéw zwigzanych
z realizacjg omawianego tu hobby. Zresztg tacy uzytkownicy sami sie tu
poniekad wspieraja, poniewaz z moich rozméw wytania si¢ obraz grupy,
w ktorej nie ma ludzi odczuwajacych presje ,bycia na czasie” ze wszelki-
mi growymi nowosciami i sprzetowymi innowacjami, ktére zazwyczaj
kosztuja najwigcej. Nawet osoby najbardziej aktywne pod wzgledem cza-
su po$wigcanego na gaming i ilo$ci kupowanych gier (K70/2) samo$wia-
domie to podkreslaly: ,Nie jestem graczem, ktorzy rzuca sie na wszystkie
nowosci. Mam gry, na ktére czekam”. Co wiecej, kupno kolejnej gry mozna
zracjonalizowac jako relatywnie tanig pod wzgledem kosztow alternatywe
dla innych zachcianek czy uzywek, na przyklad papieroséw czy alkoholu,
na co zwrocila uwage przywolywana tu rozméwcezyni (K70/2), ktora przez
miesigce odkladata srodki na zakup swoich gier, a po nowe siggata dopiero,
gdy co$ jej sie ,,znudzi”. Podkreslata tez, ze wcigz ma w domu rzadko juz
uzywang konsole tylko po to, aby od czasu do czasu ponownie uruchomi¢
konkretng produkcje (m.in. Tomb Raider Legenda), a do starszych czesci



222 P> Rozdziat 6. Z zycia srebrnego gracza. Wyniki jakosciowego badania...

Assassins Creed wracala ,,chyba ze 30 razy”, poniewaz odczuwa do tej gry
sentyment. Z kolei jeden z mezczyzn (M70/1) wcigz trzyma w domu swdj
pierwszy laptop, na ktérym ma zainstalowang starszg cze$¢ Heroes of Might
and Magic, w ktdre ,czasem pogrywa’. O szczegélnym charakterze tego
przyzwyczajenia $wiadczy fakt, ze nie chodzi tu o tytuly dystrybuowane
w modelu ustugowym (game as a service), ktory stymuluje odbiorcéw (bez
wzgledu na wiek) do wieloletniego ,,podazania” za stale rozwijang gra-ustu-
ga (por. Serrels 2015). W przeprowadzonych wywiadach zazwyczaj przy-
wolywano produkcje o wyraznie zaznaczonym poczatku i koncu, a takze
ograniczonej regrywalnosci, czyli z niewielka liczba elementéw zachecaja-
cych do ponownego uzycia danej produkcji. W moim przekonaniu opisy-
wana tu postawa szczegélnego przywigzania do poznanych juz gier — we-
spot z przywolywanymi wczesniej przyktadami wracania do tych samych
tytuldéw czy serii — ukazuje wyjatkowsy sile przyzwyczajen u badanych prze-
ze mnie srebrnych graczy, ktérzy maja tendencje do repetytywnego grania,
co bylo juz sygnalizowane przez badaczy na innych grupach starszych uzyt-
kownikéw (por. Nap, de Kort i Ijsselsteijn 2009b). Pogtebiajac omawiane
tu zagadnienie zrddet gier, warto odnotowac, ze osoby lepiej radzace sobie
z obstuga komputeréw i internetu (m.in. K70/2, M70/1, M70/2) - tj. ma-
jace bardziej rozwiniete kompetencje cyfrowe — samodzielnie dokonywaly
zakupow w sklepach internetowych (np. Allegro) czy tez potrafily przeszu-
kiwa¢ zasoby sieci w celu znalezienia odpowiednich dla siebie darmowych
produkcji przegladarkowych. W pojedynczych przypadkach zrédtem po-
siadanych gier byly sklepy stacjonarne (np. Biedronka), czasopisma kom-
puterowe (wymieniano ,,CD-Action”) czy cyfrowe platformy dystrybucji
(m.in. Steam). Jednocze$nie - powtarzajac obserwacje z poczatku tego
rozdziatu - chcialbym podkresli¢, ze wyjatkowo czesto wymienianym zré-
dfem informacji o grach czy samych gier byli bliscy moich rozméwcow -
przede wszystkim dzieci, a rzadziej wnuki, do czego jeszcze wroce.
Poglebiajac zagadnienie wykorzystywanego sprzetu — tu jeszcze raz
powtorze, Ze moi rozmoéwcy, co wpisuje si¢ we wnioski z opisanych w roz-
dziale trzecim badan ilo§ciowych, deklarowali korzystanie gléwnie z kom-
puteréw (laptopéw), a zdecydowanie rzadziej z telefonéw oraz konsol do
gier — przywolam dos¢ osobliwg zalezno$¢, ktora do pewnego stopnia wyni-
ka z ograniczonych kompetencji cyfrowych oséb, z ktérymi rozmawiatem,
ale tez finansowych barier. W trakcie wywiadéw wspominano, Ze zmiany
wykorzystywanych gier powigzane byly ze zmianami posiadanego sprzetu.
Przy tym nie dochodzilo tu do typowej wsréd mlodszych graczy konty-
nuacji, ktéra zasadniczo polega na inwestowaniu w wydajniejsze (i czesto
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drozsze) urzadzenia w celu uruchamiania nowszych i bardziej wymagaja-
cych pod wzgledem wydajnosciowym gier. U moich rozméwcéw byly to
raczej wymuszone przejscia na nowsze sprzety, spowodowane awarig badz
uszkodzeniem, zuzyciem lub spowolnieniem komputera po zainstalowa-
niu aktualizacji oprogramowania. W tym ostatnim przypadku moglo cho-
dzi¢ nie tylko o system operacyjny, a tez o gry, ale tu znéw wektor zmiany
byl niekiedy odwrotny niz typowy. Dlaczego? Poniewaz niektére z cenio-
nych przez moich rozméwcéw produkeji z réznych przyczyn (zazwyczaj
w efekcie braku kompatybilnosci) nie uruchamialy si¢ na zakupionym
urzadzeniu, z czym oni nie potrafili sobie poradzi¢. Dlatego ta sprzetowo-
-programowa niekompatybilnos$¢ generowala kolejng, nie zawsze przyjmo-
wang z aprobatg zmiane gry na inng lub nowsza w danej serii. Potwierdzaja
to stowa jednego z mezczyzn (M70/1), ktéry przyznal: ,,Ja podejrzewam, ze
jakby sie nie zmienial system operacyjny, albo pod »dziesigtka« chodzity
gry z pierwszych Windowsow, to ja bym dalej w Cywilizacje gral”. Tak wiec
w takiej perspektywie nowsze nie znaczy lepsze, gdyz kilkukrotnie i w od-
niesieniu do réznych gier pojawil si¢ zarzut, ze bardziej aktualne wydania
nie odpowiadajg oczekiwaniom uczestnikoéw badania, uksztalttowanych na
doswiadczeniu rozgrywki w starszych edycjach i do tego przyzwyczajonych.

Warto takze odnotowa¢, ze w zdecydowanej mniejszosci byly osoby,
ktdére swiadomie i sukcesywnie inwestowaly pieniadze w sprzet do grania.
Najbardziej wyrdzniajaca sie pod tym wzgledem jest rozmoéwczyni (K70/2),
ktora z wlasnej inicjatywy zakupita kolejno PlayStation 3 i PlayStation 4
oraz wiele oryginalnych gier na te (i wczesniejsze swoje, m.in. komputer)
urzadzenia, chociaz wigzalo si¢ to z koniecznodcia wielomiesiecznego
oszczedzania i rezygnacji z innych zakupow, na przyklad drozszych ubran.
Inna badana (K80) stwierdzita, ze musi wymieni¢ juz kilkuletniego laptopa,
ktéry ,,za wolno chodzi’, ,,zawiesza si¢” czy ,,grzeje’, co ja denerwuje. Przy
tym niekoniecznie z powodu niedostatecznej wydajnosci w grach, gdyz dla
starszego uzytkownika istotniejszym kryterium moze by¢ szybko$¢ otwie-
rania stron internetowych czy ulatwiajacy czytanie monitor o wigkszej
przekatnej, o czym mowit jeden z moich rozméwcéw (M70/1). Zasadniczo
wybor sprzetu do grania byl wyraznie powigzany z historig zycia rodzin-
nego i opisywanymi w czesci teoretycznej realiami procesu komputeryza-
cji spoleczenstwa polskiego — stad wiodgca rola komputeréw kupowanych
z mys$la o dzieciach lub na poézniejszym etapie zycia w zwigzku z koniecz-
noscig kontaktu z bliskimi, rozwoju zawodowego czy obstugi coraz popu-
larniejszych ustug cyfrowych. Oczywiscie znaczenie ma tez uniwersalno$¢
komputera jako urzadzenia, ktére moze by¢ wykorzystywane do pracy,
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komunikacji, nauki oraz zabawy. Wobec tego nie dziwi wyraznie nizsze za-
interesowanie moich rozméwcow konsolami do gier. Jedna z rozméwczyn
(K70/3) zwrdcita tez uwage na ,,spokoj” i wygode grania na komputerze,
poniewaz na tym urzadzeniu — w przeciwienistwie do smartfondéw — nie jest
ona tak czesto rozpraszana powiadomieniami, a takze ma dostep do znacz-
nie wiekszego ekranu, co ulatwia dostrzeganie szczegoiow.

Na osobny akapit zastuguje zagadnienie zglaszanych barier czy trudno-
$ciw dostepie do gier cyfrowych. Jest to oczywiscie zwigzane ze stanem zdro-
wia konkretnego rozmoéwecy, ktory wpltywa na potencjat obstugi urzadzen
oraz gier, co moze tez warunkowac wybor konkretnej platformy sprzetowej.
W przypadku smartfondw zgtaszano problemy ze zbyt malymi wyswietla-
czami i elementami interfejsu. Natomiast formulowanym w stosunku do
konsol zarzutem byty trudnosci w obstudze kontrolera (gamepada), ktory
w standardowych warunkach wymaga operowania obiema dtonmi. Jeden
z moich rozmdéwcow (M75) zwrdcil uwage, ze w zwigzku z niedowtadem
konczyny zmuszony byl poszukac sobie takiej gry, ktora da si¢ obstugiwaé
jednorecznie przy uzyciu samej tylko myszy komputerowej. Zasadniczo stan
psychofizyczny konkretnej osoby ksztaltuje formy jej zaangazowania w $wiat
gier cyfrowych, niestety w przypadku osob starszych zazwyczaj ograniczajac
zakres mozliwych do podjecia w ramach tej praktyki dziatan.

Z przeprowadzonych rozméw wynika, ze srebrni gracze — w zalezno-
$ci od poziomu wlasnych kompetencji i sytuacji zdrowotnej oraz rodzin-
nej - zmagajg si¢ z licznymi problemami, zwigzanymi z niemal kazdym
wymiarem grania. Oto kilka przyktadéw:

m Niekorzystna krzywa uczenia si¢, wymagajaca od poczatku duzych na-
ktadow czasowych na nauke podstaw rozgrywki (K80). Z perspektywy
osoby starszej nawet relatywnie proste produkcje moga poczatkowo
jawi¢ si¢ jako skomplikowane w opanowaniu - w trakcie wywiadu
padl przyklad tak relatywnie nieskomplikowanej i nieangazujacej pro-
dukcji jak mobilna Zuma, a takze wyrazna sugestia, ze brak wiedzy
czy zdolno$ci wykonania najprostszych akcji w grze (np. poruszania
sie) zniecheca i prowadzi do pojawienia si¢ w glowie starszej osoby
pytania: ,po co w te gre grac’? Z tego wzgledu nalezy przy prébach
wsparcia wystrzega¢ sie przyjmowania perspektywy wlasnego wieku
czy doswiadczen.

m Ograniczenia wlasne w zakresie: przyjmowanych postaw (m.in. ba-
riery mentalne, obojetnos¢ na nowe technologie czy technofobia,
brak poznawczej ciekawosci, stagnacja i repetycyjno$¢), kompetencji
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(przede wszystkim cyfrowych, ale tez medialnych, a takze nierozwi-
niety kapital growy), psychofizycznego stanu organizmu (ograniczenia
sprawnos$ci poznawczych czy motorycznych, pogarszajacy si¢ wzrok
utrudniajacy obstuge niewielkich ekranéw urzadzen mobilnych itp.).
Nieznajomos¢ jezykow obcych, a w szczegélnosci jezyka angielskiego.
Byla to jedna z najczesciej przywolywanych w rozmowach trudnosci,
ktéra negatywnie oddzialywata nie tylko na mozliwos$¢ zrozumienia
fabuly czy zasad gry, ale takze jej odnalezienia, skonfigurowania, uru-
chomienia czy nawet zapamietania — niektdrzy seniorzy nie byli w sta-
nie przypomnie¢ sobie anglojezycznych tytulow gier badz tez pamigta-
li je blednie. Interfejs w obcym jezyku jest ogromnym problemem dla
0sob starszych. Nie rozumieja komunikatéw i polecen, a niektérzy na-
wet rezygnuja z proby zagrania, jesli dana produkcja nie jest dostepna
w ojczystym jezyku lub tez przy wysokim poziomie motywacji staraja
sie przechodzi¢ gre ,,po omacku” (K70/2), czyli innymi stowy meto-
da préb i btedéw, co na ogdt wplywa negatywnie na jako$¢ rozgrywki
i sukces w grze. Dodatkowa trudnos$¢ stanowi fakt, ze w grach akcja
jest czesto dynamiczna i wymagane sg szybkie reakcje uzytkownika.
Nie jest to wiec statyczny komunikat, ktéry mozna sobie wygodnie
przettumaczy¢ w razie koniecznoéci. Co wiecej, dostepnos¢ polskich
wersji jezykowych moze by¢ o tyle kluczowa w przypadku starszych
graczy, ze ich zdolnos¢ czy gotowos¢ do nauki jezykéw obcych jest
ograniczona. Jak wspomniala jedna z rozméwczyn (K60/2): ,jezyka
sie juz nie naucze’”.

Niezadowolenie ze zmian wprowadzanych w kolejnych wydaniach
ulubionych gier, ktére niekiedy polegaja na zwiekszaniu ich zfozono-
$ci i skomplikowania, co utrudnia rozgrywke i zmusza do rozwijania
kompetencji (K60/1, M70/1).

Zalezno$¢ od osob bardziej kompetentnych cyfrowo w konfigurowa-
niu sprzetu oraz oprogramowania, w tym gier (K60/1). Niekiedy pro-
blemowe moga by¢ relatywnie niewielkie zmiany sprzetu, na przyktad
zamiana myszy przewodowej na bezprzewodows, ktéra trzeba dodat-
kowo uruchamia¢ przed uzyciem (K80).

Zaleznos$¢ od osdb wyposazonych w lepiej rozwiniety kapital growy,
co okazuje si¢ niezbedne w zbyt trudnych fragmentach wykorzystywa-
nych gier - zaréwno w zakresie rozumienia zasad oraz mechanik, jak
i manualnych zdolnosci.

Konieczno$¢ uiszczenia oplaty za gre lub zbyt wysoka cena, a tak-
ze wystepowanie elementéw platnych. Moi rozméwcy byli niechetni
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ponoszeniu dodatkowych wydatkéw na gry cyfrowe w zwiazku z prze-
cietng sytuacjg materialng (K80, M70/1, M70/2) w przeciwienstwie
do ludzi miodszych, ktorzy chetniej placa za cyfrowe dobra, niekiedy
zyskujac w ten sposob przewage w grach (np. lepszy i wzmacniajacy
bohatera ekwipunek, zakupiony do gry za prawdziwe pieniadze).

m Inflacja dostepnych gier i powigzane z nig zagubienie oraz trudnosci
w podejmowaniu decyzji o zakupie czy przeszukiwania katalogow
sklepéw internetowych/platform DRM.

m Rozczarowanie postawami innych wspolgraczy, szczegdlnie ich agresja
werbalng w trakcie rywalizacji wieloosobowych czy przesadne zaanga-
zowanie w rozgrywke, prowadzace do wzajemnych konfliktow.

Ostatecznie w tej relatywnie niewielkiej grupie badawczej udalo sie
odkry¢ rézne preferencje senioréw wzgledem sprzetu elektronicznego
i gier cyfrowych. Srebrni gracze to zaré6wno osoby, ktdre od lat siegaja po
jeden rodzaj gier czy nawet pojedynczy tytut (gracze stabilni); sa w tej gru-
pie takze ludzie, ktérzy z czasem stracili poczatkowo duze zainteresowanie
tym medium (gracze wycofani), ale tez tacy utrzymujacy przez lata zaan-
gazowanie, ktore pozwala im poszerza¢ doswiadczenia z cyfrowej rozrywki
(gracze zaangazowani). W roznych proporcjach moi rozmoéwcy korzystali
ze wszystkich wiodacych platform sprzetowych - gléwnie komputerow
osobistych, a w mniejszym stopniu ze smartfonéw oraz konsol do gier.
Angazowali si¢ zarowno w gry dla pojedynczego gracza, jak i rywalizacje
wieloosobowe. Wreszcie siegali po produkcje komercyjne i przygotowane
z mysla o szerokim odbiorcy, potwierdzajac tym samym przywolany juz
we wezesniejszych fragmentach ksiazki poglad Mii Consalvo, wedle kto-
rego niektdérzy seniorzy — przynajmniej ci wzglednie sprawni poznawczo
i fizycznie — podobnie jak osoby mlodsze majg zréznicowane preferencje,
a w grach szukajg angazujacej rozrywki (Consalvo 2017: VI). Co wigcej,
moi rozméwcy nie wykazywali szczegélnego zainteresowania konkretnym
rodzajem gier czy tematyka, gdyz ich preferencje wynikaly raczej z indywi-
dualnych upodoban, a takze zewnetrznych inspiracji czy nawet przypadku.
Nie jest wiec tak, ze osoby starsze zawsze preferuja gry mniej dynamiczne
czy tematycznie powigzane z kojarzong ze staroscig sferg symboliczng, co
poniekad sugeruje si¢ w omawianych wcze$niej rekomendacjach dla twor-
cow. Do podobnych wnioskéw doszedlem w jednym z wcze$niejszych pro-
jektow, gdzie na znacznie liczniejszej i odmiennej grupie starszych graczy
wykazalem to gatunkowo-tematyczne zréznicowanie upodoban tej kate-
gorii uzytkownikéw gier (Galuszka 2019a: 117). Specyficzna dla tej gru-
py ludzi jest wyraznie wigksza potrzeba wsparcia ze strony najblizszego
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otoczenia, przynajmniej w poczatkowej fazie rozwoju pasji do gier cyfro-
wych, a takze pewne umiarkowanie w uczestnictwie zaréwno w samych
rozgrywkach (mniejsza liczba sprawdzanych produkgji), jak i kulturze gier
rozumianej jako zestaw okologrowych praktyk. Sa to z pewnosciag dwa
istotne obszary, w ktérych nalezatoby poszuka¢ rozwigzan poprawiajacych
niezalezno$¢ seniordw, a takze poszerzajacych ich swiadomo$¢ o mozliwe
do podjecia dzialania na rzecz pelniejszego i zarazem bardziej korzystnego
zaangazowania w $wiat gier cyfrowych.

6.6. Korzysci i zagrozenia zwigzane z silver gamingiem

W przeprowadzonych wywiadach podjete zostaly takze watki korzysci i za-
grozen zwigzanych z graniem na pdzniejszych etapach zycia, co juz wczes-
niej opisuje w czesci teoretycznej, a tutaj poglebiam przez ukazanie per-
spektywy polskich srebrnych graczy. Chce jednak juz na wstepie zwrocic
uwage na, moim zdaniem, istotny problem. Ze sposobu wypowiedzi wnio-
skuje, ze niektérzy z moich rozméwcoéw moga podchodzi¢ dos¢ bezreflek-
syjnie do swojego zaangazowania w $wiat gier cyfrowych. Jest tak zaréwno
gdy chodzi o korzysci z tej praktyki, jak i mozliwe negatywne konsekwen-
cje. W obu przypadkach przychodzito im z pewna trudnoscig wykazanie
przykladéw oddziatywania gier na ich organizm, samopoczucie czy nawig-
zywane relacje, a jesli pojawialy sie juz w wywiadach jakie§ objasnienia,
to zazwyczaj mialy one charakter zdawkowy. Dopiero po naprowadzeniu
czy dopytaniu uswiadamiali sobie oni, ze znaczenie grania dla ich codzien-
nego funkcjonowania moze by¢ powazniejsze, niz poczatkowo mogloby
sie wydawac. Jak wiec sami srebrni gracze oceniajg konsekwencje swojego
postepowania?

Rozpoczynajac od ujecia pozytywnego i sfery mentalnej, mozna
stwierdzi¢, ze granie jawilo si¢ badanym seniorom jako praktyka, ktéra
pozwala im si¢ ,,czyms zajac’, a w ten sposdb nie tylko radzi¢ sobie z po-
czuciem osamotnienia, ale tez popadaniem w nastroje melancholijne i roz-
myslaniem nad wydarzeniami z przeszlosci. Podobnie zaangazowanie
w rozgrywke odciggato od skupiania si¢ na odczuwanym dyskomforcie
fizycznym badz psychicznym. Tego rodzaju korzysci byly szczegélnie istot-
ne dla tych z rozméwcdw, ktorzy mieszkali sami i musieli spedza¢ wiecej
czasu we wlasnym towarzystwie. W tym kontekscie inni zwracali uwage, ze
zaangazowanie w gre daje wytchnienie. Granie pomaga tez na nude i sta-
nowi forme relaksu. Medium to chwalono takze za rozbudzanie ciekawo-
$ci wzgledem nowych technologii, mozliwos¢ sprawdzania samego siebie
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i przetamywania wlasnych granic (takze w rywalizacji z innymi ludZzmi),
co pomaga w radzeniu sobie z depresja. Wreszcie realizacja tej pasji moze
w opinii moich rozmoéwcéw wzmacniac ich ogdlne Zyciowe zaangazowanie
i jakos$¢ funkcjonowania. Jedna z kobiet (K70/2) stwierdzila: ,Jestem bar-
dziej rozgarnieta, nizbym byta, gdybym nie grafa”. Chodzi tu takze o sfere
relacji, gdyz dzieki grom seniorka mogta nawigzywac (najpierw wirtualne,
a nastepnie pozagrowe) kontakty z napotykanymi w cyfrowych $wiatach
mlodymi ludzmi. Podobne doswiadczenia mial inny srebrny gracz (M75),
ktory podzielil si¢ budujacym, miedzygeneracyjnym doswiadczeniem z gry
Plemiona, kiedy po ujawnieniu swojego wieku na wbudowanym w grze
komunikatorze na tyle zachecil jednego z miodych graczy, ze ten wszedt
z nim w interakcje i wypytywal o rézne historie z przeszlosci seniora. To
doswiadczenie sprawilo, ze moj rozméweca, od lat uwigziony we wlasnym
mieszkaniu z powodu choroby, mégt poczuc¢ sie wystuchany, a jego osobiste
wspomnienia okazaly si¢ wazne z perspektywy mlodego cztowieka.

W trakcie wywiadéw padaly tez bardziej skonkretyzowane opinie.
Jedna z rozmoéwczyn (K60/2) stwierdzita: ,Mi daja [gry — przyp. DG]
przede wszystkim wiecej sity, wiecej zdrowia... i energii”. Przy tym w jej
przypadku realizowane jest to za pomocg mobilnej gry terenowej Poke-
mon Go, ktéra wymusza na graczach eksplorowanie przestrzeni fizycz-
nej i wyjatkowy poziom ruchowego zaangazowania. W jej sytuacji granie
w Pokemon Go jest forma rehabilitacji po kontuzji nogi. Jednak argument
ten nie jest adekwatny do wiekszosci gier (komputerowych, konsolowych,
mobilnych), z ktérych korzystali pozostali badani, gdyz w ich przypadku
sytuacja grania ogranicza si¢ do siedzenia przed ekranem i manipulowania
kontrolerem - co oczywiscie samo w sobie takze stanowi pewien rodzaj
wysitku - poglebiajac w ten sposob i tak juz dos¢ czesto siedzacy tryb zy-
cia. Jednoczesnie przyjmujac inny punkt odniesienia, mozna wykazac, ze
»przesiadywanie” przed ekranem komputera niekoniecznie musi dowodzi¢
nizszej aktywnosci starszej osoby. Pomocne w tym sa doswiadczenia przy-
wolywanego w poprzednim akapicie, niepelnosprawnego ruchowo mez-
czyzny (M75) po udarze i polowicznym paralizu ciala, ktéry podkredlat,
ze w jego przypadku nawet codzienne chodzenie po mieszkaniu (do kom-
putera), a nastepnie proby jednorecznego prowadzenia rozgrywki w grze
s juz pewna formg aktywnosci ruchowej. Oczywiscie zawsze moze si¢ tu
pojawi¢ uzasadniona watpliwos¢, czy jest to wystarczajacy poziom zaan-
gazowania, prowadzacy do korzystnych efektéw zdrowotnych, ale w przy-
padku tego rozmoéwcy alternatywa nie byla regularna rehabilitacja, a ra-
czej pasywne przesiadywanie przed telewizorem. Wedtug starszych graczy
analizowane tu hobby wspiera ich takze w ¢wiczeniu pamieci (np. trzeba



Korzysci i zagrozenia zwigzane z silver gamingiem »»» 229

zapamietywac liczne informacje, kojarzy¢ przypisanie funkcji do przyci-
skéw na kontrolerze itp.), wymusza aktywnos$¢ mentalng (np. rozwigzywa-
nie zagadek logicznych, szukanie nieoczywistych rozwiazan, przeliczanie
itd.), uczy myslenia strategicznego i przewidywania (np. kolejnych krokéw
przeciwnika), pomaga w ¢wiczeniu stownictwa (jesli kto$ korzysta z wersji
obcojezycznych gier), poprawia motoryke i postrzeganie obiektow, wyra-
bia refleks i funkcjonowanie dtoni, a takze koordynacje reka-oko, zapew-
nia satysfakcje oraz przyjemnos¢ z wygranej, stanowiac zrédto rozrywki.
Wreszcie, w ujeciu relacyjnym, wspoldzielenie pasji do gier poszerza zakres
mozliwych do poruszenia w rozmowach tematéw - szczegélnie z ludzmi
mlodszymi. Sami seniorzy podkreslali tez, ze zainteresowanie grami moze
by¢ alternatywnym zajeciem dla innych, zwyczajowo kojarzonych z osoba-
mi starszymi. Jedna z kobiet (K70/3) zestawita gaming z szydelkowaniem,
stwierdzajac, ze dla niej taka forma aktywnosci zupelnie nie bytaby odpo-
wiednia, w przeciwienstwie do regularnego korzystania z prostych gier.

Oczywiscie zachecalem rozméwcéw do bardziej krytycznego podej-
$cia w tych autodiagnozach, poniewaz wykazanie jedynie korzysci z grania
byloby potowicznym ujeciem wptywu tej praktyki na zycie ludzi starszych.
W efekcie przyznawali oni, ze granie na pdzniejszych etapach zycia nie-
sie ze sobg pewne zagrozenia. Rozpoczng od przesadnego zaangazowa-
nia w rozgrywke. Jedna z uczestniczek badania (K80) jako ilustracje tego
zjawiska przywolala trzykrotng sytuacje, gdy po zostawieniu potrawy na
kuchence tak mocno uwiklata sie w swoja ulubiong gre (pasjans lub prze-
gladarkowa Zuma), ze spalila zawartos¢ naczynia™. Dopiero roznoszacy si¢
po calym mieszkaniu dym zadzialal emersyjnie” i wyrwal ja z glebokiego
zanurzenia (imersji) w prowadzong rozgrywke. W innym miejscu przyzna-
ta, ze zdarza sig¢ jej przesiadywac od godziny osiemnastej do nawet drugiej
w nocy przy grach z przerwa tylko na kolacje. Natomiast jej reakcja na su-
gestie utraty dostepu do komputera i gier, na przyklad z powodu awarii,
pokazuje, ze pelnig one dla niej bardzo wazna funkcje w zachowaniu sa-
tysfakcji z codziennego funkcjonowania w pustym mieszkaniu. Inni, takze
po namysle, stwierdzali, ze by¢ moze zbyt czesto siegaja po gry cyfrowe,
na przyklad zawsze wtedy, gdy potrzebujg si¢ odstresowac czy zrelaksowac
(K60/1), lub tez podobnie jak ludzie mtodsi ,,przeciggaja” moment pojscia
spac, »zeby zakonczy¢ cos” w grze (M70/1). Jeden z mezczyzn (M70/2) pro-
blematyzowal swdj przebieg pasji do gier, sugerujac, ze podczas bezrobocia

7 Podobna histori¢ przezyta inna badana - K70/3.
7> Uzywam tu pojecia w rozumieniu Piotra Kubinskiego, ktére w duzym skrdcie stanowi
przeciwienstwo zjawiska imersji (por. Kubinski 2016).
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by¢ moze ,,zbyt duzo” gral, chociaz z wywiadu wynika, Ze w p6zniejszym
okresie wcale nie ograniczyl czestosci tej praktyki, przyznajac, ze potrafi
niekiedy ,,gra¢ caly dzier’, a w zwiazku z coraz powazniejszymi problema-
mi ze wzrokiem, chcialby si¢ ograniczy¢ do maksymalnie dwdch godzin
dziennie. Co wigcej, sam po poglebieniu rozmowy przyznal, ze zrobienie
sobie dwu- lub trzydniowych przerw od przesiadywania przed kompute-
rem poprawia mu samopoczucie, a przesadnie dlugie sesje z grami prowa-
dza do przemeczenia oraz przecigzenia informacyjnego, ale ostatecznie nie
potrafi on trwale zmieni¢ swoich medialnych przyzwyczajen. Na problem
z zachowaniem réwnowagi pomiedzy czestoscia grania a potencjalnymi
negatywnymi konsekwencjami zdrowotnymi zwrdcita uwage takze jed-
na z uczestniczek (K60/1), u ktérej niekiedy przedtuzajace sie sesje z gra-
mi prowadza do przemeczenia oczu, a inna badana (K70/3) podkreslita
wzrastajace obcigzenie poznawcze wraz z rosngcym poziomem zlozonosci
gier, przyznajac, ze prostsze produkcje moga takze zapewnia¢ wytchnienie
od trudnych mygli, ale jednoczesnie nie meczg tak mocno, jak te bardziej
skomplikowane, co wpisuje sie w przedstawione juz wcze$niej rozréznienie
na gry angazujace i nieangazujace.

Dla prowadzonego tu wywodu znaczenie ma tez rodzaj wykorzystywa-
nych gier. Niektére wieloosobowe produkcje rozgrywane sa w czasie rze-
czywistym, co oznacza, ze o dowolnej porze dnia czy nocy w $wiecie gry
moze dochodzi¢ do waznych zmian. Takg gra s Plemiona, co sprawia, ze
jeden z badanych graczy (M75) nie tylko czuje si¢ ,wciagniety” i z krétkimi
przerwami spedza na rywalizacji z innymi graczami po kilkanascie godzin
na dobe, ale jeszcze znajduje si¢ pod nieustanna presja ciagle dziatajace-
go $wiata Plemion. Nie tylko rodzaj gry, ale takze styl zycia i jakos¢ relacji
spolecznych moga ksztaltowac czgstos¢ i dlugos¢ grania. Jesli osoba star-
sza ma tendencje¢ do izolowania si¢ od znajomych - tak jak badana (K80),
ktdra nie tylko od lat mieszka sama, ale, jak przyznala, nie ma zbyt wielu
znajomych, bo nie jest zbyt towarzyska, twierdzac przy tym, ze ,,mnie mdj
komputer wystarcza” — to dostep do komputera czy gier moze pogltebiac
mocne ukierunkowanie na wirtualng rozrywke, gdyz stanowi ona wygodna
alternatywe dla seniora (jest ,na wyciagniecie reki” i nie trzeba w to anga-
zowac¢ innych ludzi), a takze jego/jej rodziny (poniewaz osoba starsza po-
niekad ,zaopiekowala” sie sama soba, wykorzystala czas wolny, realizujac
przy tym swoje potrzeby rozrywki). Opisywane tu postawy eskapistyczne
moga wynikac nie tyle z obecnosci gier w Zyciu osoby starszej, ale stanowic¢
efekt glebszych przekonan czy potrzeb. Siggniecie po gry moze by¢ kom-
patybilng z uksztaltowanymi wczesniej preferencjami decyzja o spedza-
niu czasu wolnego we wlasnym towarzystwie i w formie niewymagajacej
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angazowania osob trzecich. Jedna z badanych (K60/1) wprost przyznala, ze
czuje si¢ introwertyczka i nie bawi jg konfrontowanie si¢ z innymi ludzmi
w grach, dlatego preferuje samodzielne ich rozgrywanie w trybach dla po-
jedynczego gracza. Inna (K70/2), takze czesto grajaca, powtarzala, ze ,,naj-
lepiej czuje sie we wlasnym towarzystwie’, a wigkszo§¢ podejmowanych
przez nig dzialan domowych prowadzi jg do ,samorealizacji”. Przy tym
nie izoluje si¢ ona calkowicie od ludzi. Odwiedza rodzine czy uczeszcza na
zajecia na uniwersytet trzeciego wieku, chociaz nie ma potrzeby czgstych
kontaktéw, gdyz preferuje ich jakos¢, a nie ilo§¢. W obu tych przypadkach
dostrzec mozna znaczenie osobowosci i osobistych preferencji w ksztatto-
waniu przebiegu praktyki grania. Trafnie, moim zdaniem, podsumowuje to
zagadnienie srebrna graczka, ktdra stwierdzita (K60/2):

Wydaje mi sie, ze one [gry — przyp. DG] na wielu poziomach pomagajg. Nie
mozna ich wszystkich skresla¢ tylko dlatego, ze odrywaja ludzi od zycia. Bo
to jest... to nie jest tak do konca. Jezeli kto$ nie chce si¢ wlaczy¢ w jakiekol-
wiek zycie, to si¢ i tak nie wlaczy niezaleznie od tego, czy gra, czy nie gra. Nie
winna jest temu gra, tylko sposéb realizacji swojego zycia, swoich marzen, czy
w ogodle sposob podejscia do zycia.

Rzeczywiscie niektérzy moi rozméwcy argumentowali, ze granie po
prostu ich bardziej ,,pociaga” i ,,zabija wigcej czasu” (K80), czy jest mniej
ucigzliwe niz czytanie ksigzek (M70/1), dlatego ostatecznie stanowi w da-
nym momencie zycia satysfakcjonujacy sposdb spedzania czasu wolnego,
ktérego ludziom na emeryturze zazwyczaj nie brakuje.

W toku rozméw pojawialy sie tez proby bagatelizowania skali zaanga-
zowania w granie. Przykltadowo jeden z uczestnikéw projektu (M70/1) nie
przeczyl, ze by¢ moze jego czeste sieganie po gry cyfrowe spetnia znamiona
uzaleznienia, ale jednocze$nie tworzyt on analogi¢ do procesu rzucania pa-
lenia, zywiac przekonanie, ze skoro wczesniej udalo mu si¢ z papierosami,
to z pewno$cig — w razie potrzeby wynikajacej z pogarszajacego si¢ wzroku
(podobna obawa podzielif si¢ inny z rozméwcéw - M70/2) czy checi - zre-
zygnuje z gamingu. Do pojecia ,,uzaleznienia” odwotywali si¢ tez inni ba-
dani (m.in. K70/2), ale mozna odnie$¢ wrazenie, Ze robili to w kontekscie
diugosci i czestodci grania, a nie opisywanego wczesniej i szerzej ujmuja-
cego to zjawisko gaming disorder (GD) w ujeciu WHO. Jest to wigc podej-
$cie mocno redukcjonistyczne i jednowymiarowe. Przy tym trzeba zazna-
czy¢, ze przywolywana narratorka (K70/2) wyjawila, ze w jej przekonaniu
najwazniejszym czynnikiem warunkujacym wystapienie uzaleznienia jest
utrata kontroli nad jakim§ zachowaniem, co w jej mniemaniu nie ma miej-
sca w przypadku praktykowanej przez nig formy zaangazowania w gaming,
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chociaz mozna mie¢ watpliwosci, czy podobnie jest u wszystkich opisanych
w tym fragmencie srebrnych graczek i graczy.

Zasadniczo perspektywa na mozliwe pozytywne i negatywne kon-
sekwencje korzystania z gier cyfrowych w grupie moich rozméwcéw po-
krywa si¢ z ustaleniami plynacymi z wczesniejszych badan. Jednak badani
seniorzy dostarczyli unikalnych doswiadczen osobistych, ktére pozwalaja
spojrzec¢ z nieco innego punktu widzenia na ten poruszany juz wczesniej
wymiar silver gamingu. Chodzi mi przede wszystkim o problem niskiej
$wiadomosci zaréwno korzysci, jak i mozliwych negatywnych konsekwen-
cji angazowania sie ludzi starszych w praktyke grania. Osoby biorgce udzial
w wywiadach mialy trudnosci z podaniem konkretnych tego przykiadow,
a to zagadnienie poruszaly dopiero po wyraznych sugestiach i zachetach.
Ilustruje to tez ich codzienne funkcjonowanie z grami, poniewaz w prze-
kazanych narracjach nie dostrzegam dbaloséci o higiene cyfrowa lub tez
réwnowage’. W efekcie osoby te nie sg w stanie wykorzysta¢ w pelni czasu
i energii poswiecanych na pasje do gier cyfrowych, ale tez chroni¢ si¢ przed
ewentualnymi zagrozeniami. Jednym z niewielu czynnikéw, ktéry wptywal
na praktyki growe moich rozméwcéw, byly obowiazki domowe (np. po-
rzadki, zakupy, utrzymanie domu i ogrodu), rodzinne (przede wszystkim
opieka nad dzie¢mi, wspoimatzonkiem czy wnukami) badz zawodowe,
a w mniejszym stopniu inne pasje (m.in. malowanie, czytanie ksigzek, pi-
sanie wierszy, spacery, wyszywanie). Rozmoéwcy, ktorzy nie potrafili sobie
zorganizowac¢ innych zaje¢ badz nie czuli presji do ich wykonania, potrafili
»gra¢ caly dzien” (M70/2) czy tez przyznawali, ze to w momencie stop-
niowego zaniku dodatkowych zobowigzan (zawodowych, rodzinnych itp.)
»zaczal sie komputer” (K80) i czgstsze przed nim przesiadywanie. Gaming
moze by¢ atrakcyjniejszy nawet od tradycyjnie kojarzonych z seniorami
(seniorkami) zaje¢, takich jak szydelkowanie (K80). Te obserwacje zwraca-
ja uwage na mozliwo$¢ wystapienia niekorzystnej koincydencji czynnikow,
prowadzacych do potencjalnie negatywnych efektow gamingu w pdzniej-
szym wieku. Nadmiar wolnego czasu w polaczeniu z brakiem innych zaje¢
i poczuciem osamotnienia czy znudzenia moga skutkowaé wytworzeniem

76 Propagatorzy higieny cyfrowej — Maciej D¢bski oraz Magdalena Bigaj — definiuja ja
W nastepujacy sposob: ,,postawa zyciowa i wynikajace z niej dzialania charakteryzujace
sie kreatywnym i odpowiedzialnym uzywaniem zasobow sieci, zmierzajace do optyma-
lizacji indywidualnego zdrowia somatycznego, psychicznego oraz spofecznego w zakre-
sie korzystania z technologii informacyjno-komunikacyjnych. Jej poziom uzalezniony
jest od samoregulacji i kontroli zwigzanej z uzywaniem internetu oraz cyfrowych narze-
dzi ekranowych, dostgpnej alternatywy dla $wiata cyfrowego, jak réwniez rozwinietej
sieci oparcia spolecznego” (Bigaj i Debski 2020: 77).
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warunkdéw temu sprzyjajacych. Jest to tym bardziej niepokojace, jesli uswia-
domimy sobie, ze, jak opisuj¢ to dalej, osoby starsze niekoniecznie moga
liczy¢ na pomoc najblizszych czy instytucji w rozwoju swojego zaintere-
sowania grami cyfrowymi, co z pewnoscig jest problemem wymagajacym
skutecznych rozwigzan. Chee przy tym podkresli¢, ze dbatos¢ o cyfrowa
higiene dotyczy graczy w kazdym wieku. Wielu mlodszych fanéw gier nie
dba o bezpieczenstwo grania i podchodzi bezrefleksyjnie do swojej pasji,
z czym nie zawsze potrafig sobie poradzi¢ rodzice. Wiele na ten temat napi-
satem w poprzedniej ksigzce Gry wideo w Srodowisku rodzinnym. Diagnoza
i rekomendacje (por. Gatuszka 2017a).

6.7. Budowanie kapitatu growego

Opisywane tu rézne wymiary uwiklania badanych senioréw w praktyke
grania nieodlgcznie wigza sie z rozwojem wiedzy i kompetencji istotnych
dla efektywnej obstugi gier cyfrowych, czyli krétko méwiac, generowa-
nia kapitalu growego. Przynajmniej tak powinno by¢ w teorii, a jak jest
w praktyce?

Intuicyjnie rozumiemy, ze rozwoj wiedzy i kompetencji wymaga za-
interesowania i zaangazowania czasowego, co, jak opisalem wczesniej,
ma miejsce w przypadku wigkszosci zaproszonych do projektu srebrnych
graczy. Okazuje si¢ przy tym, Ze w grupie moich rozmoéwcéw za proces
wprowadzania ich w $wiat cyfrowej rozrywki odpowiadaly zazwyczaj ich
dzieci, ktore przekazywaty dorostym (starszym) informacje o grach, a takze
w praktyce instruowaly ich, jak z tych gier mozna korzysta¢. Odbywato si¢
to na rézne sposoby, na przyklad przez obserwacje grajacego dziecka, a tak-
ze wspoltowarzyszenie mu. Z czasem role mogty si¢ odwroécic i to osoba
starsza siadafa przed ekranem z kontrolerem w dloniach, a dziecko - szyb-
ciej budujace swoj kapital growy (por. Gatuszka 2017a: 222), ale z wiekiem
mniej chetnie — przygladato sie rozgrywce i w momentach trudnosci pa-
sywnie (werbalnie) lub aktywnie (przejmujac kontrole) wspierato uczace-
go sie, ale juz starszego gracza. Drugi popularny w badanej grupie sposéb
opanowywania gier i grania to ,,uczenie si¢ na bledach” czy ,,metoda préb
i bledow”. Nie ma tu wsparcia osoby trzeciej, dodatkowych pomocy w po-
staci instrukeji czy poradnikéw, chociaz z pewnos$cig kompetentna cyfrowo
i medialnie osoba moglaby sie wesprze¢ materialami dostepnymi w inter-
necie, na przyklad zapisami rozgrywki z danej gry, ktére zazwyczaj moz-
na znalez¢ na YouTubie. Tak tez zrobil jeden z badanych (M60), ogladajac
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zapis z meczu profesjonalnych graczy, gdyz chcial podpatrze¢ i przenies¢
ich taktyki do wykorzystywanej przez siebie gry sieciowej. W takim podej-
$ciu starsza osoba po prostu probuje roznych opcji i uczy sie, jakie wywo-
tuja one reakcje w grze, a takze, ktére z nich prowadza do zwyciestwa. Po
kilku - zazwyczaj konczacych sie porazka — probach mozna nabra¢ traf-
nych intuicji co do zasad dzialania mechanik w grze, jej celéw i warun-
kow wygranej. Taki schemat opanowania gry bywa czasochlonny i moze
generowac frustracje, poniewaz poczatkujacy uzytkownik moze nie mie¢
$wiadomosci dzialania tak podstawowych funkcjonalnosci, jak zapisywa-
nie przebiegu rozgrywki. Jedna z rozméwczyn powiedziala, ze musiata
wstrzymywac gre i zapisywaé nawet funkcje poszczegélnych przyciskow
na padzie, co oczywidcie ja na poczatku denerwowalo (K70/1). Dlatego
kluczowe byto odpowiednie nastawienie, wyrazajace si¢ w przekonaniu, ze
»Na pewno sobie poradzi’, a takze wiara we wlasne umiejetnosci (K70/1).
Podkreslata tez znaczenie otwartej postawy i gotowosci do nauki, bez kto-
rych - jej zdaniem - nie mozna rozpocza¢ nowej aktywnosci, nawet przy
zachetach rodziny czy wsparciu instytucji.

W jednym z wczesniejszym rozdzialéw przywoluje model rozwoju
praktyki grania ludzi starzejacych si¢ autorstwa Julie A. Brown, na ktory
skladaja si¢ trzy zmienne w czasie domeny (wymiary): motywacja, do-
$wiadczenie oraz umiejetnodci konkretnej osoby (Brown 2014: 129). Przy-
najmniej dwa z tych zasobéw - tj. doswiadczenia i umiejetnosci wynika-
jace z grania - skladajg si¢ na kapital growy danej osoby, ktory takze jest
opisywany jako ptynny, gdyz podlega procesom aktualizacji lub dezaktu-
alizacji w zaleznosci od podejmowanych przez graczy dzialan (Consalvo
2007: 185). Jak stusznie, moim zdaniem, zauwaza Brown w swojej pracy,
zmiany w jednej domenie (np. spadek motywacji do grania, ostabienie
umiejetnosci wskutek choroby czy tez wzbogacanie doswiadczen z gier)
moga kompensowac utrate zasobow z innej. W tym sensie pomnazanie
kapitalu growego ulatwia podtrzymywanie praktyki grania w diuzszej per-
spektywie czasowej, szczegdlnie na pozniejszych etapach zycia, poniewaz
bogate doswiadczenia czy rozwinigte wczesniej umiejetnosci moga znosi¢
negatywne konsekwencje wynikajace ze stabnacej sprawnosci psychofi-
zycznej starszej osoby. Krétko moéwiac, prawdopodobnie fatwiej znajdzie
ona korzystne dla siebie rozwigzanie w sytuacji kryzysowej niz ktos, kto
z grami nie miat wigkszych doswiadczen lub stracil motywacje¢ do grania.
Co wiecej, z moich wywiadéw wynika, ze najbardziej kompetentni srebr-
ni gracze s w stanie swobodnie korzysta¢ z gier angazujacych i stabnace
zdolnosci (np. ostro$¢ wzroku, czas reakcji, motoryka itd.) nie stanowig dla
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nich znacznej przeszkody, dzieki czemu moga w pelni cieszyc¢ sie rozgryw-
ka i skupia¢ sie na réznych warstwach czy elementach gry, na przyktad fa-
bule. Z drugiej strony w przebadanej grupie znalezli si¢ ludzie, ktérzy pod
wzgledem zdrowotnym sa w lepszym stanie, ale niewielkie doswiadczenie
z grami i ograniczone umiejetno$ci sprawiaja, ze zakres ich growych ak-
tywnosci jest mocno zredukowany, wysoce schematyczny i powtarzalny.
Przy tym najwieksza, jak si¢ zdaje, barierg dla rozwoju kapitalu growego
u tych os6b jest brak odczuwanej potrzeby czy motywacji.

Sama motywacja pozostaje bardzo wazna dla trwania zainteresowania
grami w pozniejszym okresie zycia, chociaz, jak staralem si¢ juz wczesniej
pokazad, czesto ma ona charakter zewnetrzny i wynika z oddzialywania na
seniora czy seniorke innych ludzi lub okolicznosci. Przy tym konsekwen-
cja odejscia — czy odchodzenia - od praktyki grania, a nastepnie powra-
cania do niej, szczegélnie po diuzszym czasie, moze by¢ dezaktualizacja
kapitalu growego czy to poprzez naturalny proces zapominania informacji
oraz utraty wypracowanych sprawnosci manualnych, czy tez w rezultacie
zmian (rozwoju, wzrastajacego poziomu zlozonosci) samego medium oraz
sprzetu komputerowego, konsol do gier czy urzadzen mobilnych. W takim
przypadku, jesli osoba starsza zdecyduje sie na powrdt do grania, to moze
by¢ niejako zmuszona do uczenia si¢ tego na nowo poprzez aktualiza-
cje kompetencji cyfrowych i kapitalu growego. Nie kazdy ma ochote czy
mozliwosci podja¢ taki wysilek, co w konsekwencji moze doprowadzi¢ do
catkowitego wycofania bgdz zmiany rodzaju preferowanych gier na mniej
wymagajace. Tak bylo w przypadku dwéch moich rozméwcezyn (K70/1,
K70/3), ktére w przeszlosci czeséciej siegaly po angazujace, mainstreamowe
produkcje komercyjne, ale po pewnym czasie ograniczyty sie do nieanga-
zujacych gier mobilnych lub przegladarkowych, a z gier bardziej ztozonych
zrezygnowaly calkowicie (K70/3) lub tez zaczely je oglada¢, obserwujac
rozgrywke prowadzong przez kogo$ innego (K70/1). Oczywiscie mozli-
we s3 tez sytuacje odwrotne, czego doswiadczyla inna graczka (K70/2).
Na poczatku XXI wieku, mniej wiecej okoto 50. roku Zycia, z nieukrywa-
na niechecig zareagowata na zachety dziecka do zainteresowania si¢ jego
nowa konsolg, méwigc mu: ,,Dziecko, szkoda na to pradu. (...) Czym ty si¢
tu zachwycasz?”. Jak przyznala, wynikalo to zaréwno z jej braku zaintere-
sowania, jak i innych obowigzkow (zawodowych, rodzinnych), ktére po-
chlaniaty wigkszos¢ jej wolnego czasu. Dopiero po przejsciu na emeryture
i zyskaniu wigkszej ilosci czasu postanowita sprobowac czegos nowego,
rozwijac pasje, co jest niemal modelowym przyktadem realizacji zatozen
teorii aktywnego starzenia si¢ w wyniku angazowania si¢ w nowe rodzaje
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aktywnosci na pdzniejszych etapach zycia. Dlatego jakis czas pozniej przy-
jeta wspomniang konsole, gdy w domu pojawit si¢ nowszy model, i w ten
sposob rozpoczela sie¢ jej wieloletnia przygoda z grami.

Co wigcej, rozmoéwcy potwierdzili w swoich wypowiedziach sugero-
wane w czesci teoretycznej znaczenie przejscia na emeryture dla rozwoju
zainteresowania grami cyfrowymi. Jeden z mezczyzn (M70/1) podkreslit
swobode w dostepie do gier: ,,Kiedy moge [gra¢ — przyp. DG]? Zawsze
moge! Jestem emeryt”. Wtdéruje mu inna rozméwcezyni (K70/2), odpowia-
dajac w nastepujacy sposdb na pytanie o brak zainteresowania gamingiem
na wczesniejszych etapach zycia: ,,Ja chodzitam do pracy. Ja miatam swoje
zajecia”. Zauwaza przy tym, ze gdyby nie liczne zobowigzania zawodowo-
-rodzinne, to by¢ moze znacznie wczesniej pozytywnie odpowiedzialaby
na sugestie i sprobowala gamingu, ktéry dopiero w trzecim wieku stat si¢
jej wielka pasja. Pomogly jej w tym nie tylko otwarta postawa i przetamanie
zinternalizowanych schematéw funkcjonowania, ale tez zwigzane z odej-
$ciem z pracy uwolnienie znacznych zasobéw czasowych: ,Ja na emery-
turze to mam tyle wolnego czasu’, ,U mnie emerytura to jest czas, kiedy
ja sama sobie jestem panem”. Podobnie wypowiedzial si¢ kolejny narrator
(M70/2): ,,Ja przez jaki$ czas nie pracowalem, wigc mialem czas na to gra-
nie i na siedzenie przed komputerem. Moze nawet troche za duzo. To byto
takie troche¢ jednostronne (M70/2)”. Z drugiej strony rozmoéwca wciaz ak-
tywny zawodowo powiedzial (M60): ,,Staram si¢ w miare mozliwosci gra¢
w te gre, chociaz ogolnie pracuje. Nie mam zbytnio czasu, no ale godzinke
co$ tam sobie znajduje na te gre, Zeby co$ tam pokazac”. Obowiazki zawo-
dowe odciagaja starsze osoby od rekreacji, w tym tej w wydaniu cyfrowym.
Warto przy tym odnotowac, ze niektdrzy uczestnicy badania (m.in. M70/1,
K70/3) siggaja niekiedy po gry (mobilne, komputerowe) takze w trakcie
pracy, chociaz pewne produkgje z racji swej specyfiki mocno to utrudniaja.
Przykladem jest przywotywane Pokemon Go, ktére wymusza zaangazowa-
nie w $wiecie fizycznym, co jedna z moich wciaz pracujacych rozméwczyn
(K60/2) moze robi¢ dopiero po wyjsciu z biura lub w trakcie urlopéw. Gra-
niu mogg natomiast sprzyjac¢ niektore formy zatrudnienia, na co zwrdcita
uwage jedna z rozméwcezyn (K60/1): ,,Ja w domu mam dosy¢ duzo wolnego
czasu. Wprawdzie pracuj¢ [zdalnie - przyp. DG] jeszcze troche, ale robie to
w domu na komputerze. Wigc w dowolnym momencie moge sobie prze-
rwac i sobie zagra¢ w cos”

Jednoczesnie nalezy pamietal, ze samodzielny rozwdj kapitatu gro-
wego w ramach uczenia si¢ nieformalnego wiaze si¢ z pewnymi pufapka-
mi. Dynamike jego ksztaltowania u 0séb starszych moze spowalnia¢ ich
tendencja do wspomnianego wczesniej sekwencyjnego i repetytywnego
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grania, co pokazuje komentarz jednego z mezczyzn (M70/1): ,,Gram rok,
dwa, az mi si¢ catkiem znudzi, i zmieniam. (...) Chwilowa fascynacja
[gra - przyp. DG]... no ta chwila dosy¢ dtugo trwa. Potem si¢ zmienia. Na
zasadzie tego przyzwyczajenia. Przyzwyczailem sie, Ze w to gram...”. Dlate-
go zjawisko dezaktualizacji kompetencji i kapitatu to nie jedyny problem.
Innym jest stagnacja, polegajaca na utrzymywaniu tego samego poziomu
wspomnianych zasobow przez wiele lat, co w praktyce realizuje si¢ poprzez
dlugotrwale odtwarzanie tych samych gier, w podobny sposéb i na tym
samym urzadzeniu. Jedna z uczestniczek (K60/1) przyznata, ze w jej odczu-
ciu przez ostatnie lata nie zmienita sie¢ jako graczka i nie poszerzyta swoich
doswiadczen czy umiejetnosci, a wrecz ,,zatrzymata si¢ w miejscu’, podob-
nie jak inna rozmoéwczyni (K70/3). Nie wyprobowata wielu nowych gier,
decydujac si¢ na powrdt do starych i dobrze juz znanych produkcji, ktére
kryja w sobie coraz mniej tajemnic i stanowig coraz mniejsze wyzwanie.
Do pewnego stopnia przypomina to wielokrotne czytanie tej samej ksigzki
lub powtdrne ogladanie tego samego filmu i to przy zalozeniu, ze nie sigga-
my po inne powiesci czy obrazy filmowe. Po prostu nieustannie wracamy
do tej jednej publikacji czy konkretnego obrazu. Oczywiscie taka postawe
mozna zrozumie¢, gdyz nauka obstugi kolejnych gier wiaze si¢ z wysitkiem
poznawczym, a niekiedy takze wymaga inwestowania w nowy sprzet, co
przywolywang tu rozmdwczyni¢ demotywowato do sprébowania czegos
nowego. Jestem tez $wiadom, ze wiele gier cechuje sie wysoka regrywalno-
$cig, jednak w omawianym przypadku chodzi o wielokrotne odtwarzanie
procesu budowania miasta w trybie swobodnej rozgrywki SimCity. Warto
podkresli¢, ze nie jest to produkcja z duzg iloscig zdarzen losowych, a sku-
pienie na jednym tylko trybie rozgrywki dodatkowo ogranicza réznorod-
no$¢ takiego growego doswiadczenia. W efekcie taki styl rozgrywki nie do-
starcza nowych doswiadczen i nie stanowi juz wyzwania, zmuszajacego do
przetwarzania nieznanych wcze$niej informacji czy mechanik, opanowania
odmiennych sposobéw sterowania czy wchodzenia w interakcje z kolej-
nymi graczami - innymi sfowy takie growe srodowisko nie jest w zaden
sposob ,wzbogacone” o ponadprzecigtny poziom stymulacji, zmniejszajac
tym samym szans¢ na uruchomienie waznego dla zachowania potencjatu
poznawczego mechanizmu neuroplastycznosci mézgu, do ktérego uzycie
gier cyfrowych by¢ moze si¢ przyczynia (por. Kowalczyk i Brzezicka 2020;
Gamma 2023).

Warto zauwazy¢, ze skutkiem ubocznym scharakteryzowanych w po-
przednim akapicie schematéw moze by¢ fragmentaryczne nabywanie wie-
dzy i umiejetnosci, co z kolei prowadzi do powstania luk kompetencyj-
nych, waskiego spojrzenia na medium gier cyfrowych, a w konsekwencji
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wypracowania preferencji do powtarzalnej i nierozwojowej konsumpcji
gier cyfrowych. Ilustracjami dla tego negatywnego, jak uwazam, zjawiska
moga by¢ sytuacje, w ktérych wieloletni uzytkownik popularnej gry sie-
ciowej nie potrafi poprawnie zinterpretowa¢ pytania o turnieje i rozgrywki
e-sportowe (M60), zupelnie tak jakby nigdy o nich nie styszal, pomimo
samodzielnego zaangazowania w rozgrywki wieloosobowe. Poziom posia-
danego kapitatu growego odzwierciedlal si¢ w wielu réznych sferach. Roz-
mowcy z bogatszymi jego zasobami przejawiali wieksza swobode w wyszu-
kiwaniu informacji o grach, a takze ich kupowaniu (w sklepach i na aukcjach
internetowych, na Steamie, czy tez w stacjonarnych punktach sprzedazy).
Jawili si¢ oni jako bardziej sSwiadomi wlasnych preferencji, sprawdzali opisy
potencjalnie interesujacych gier, by w ten sposéb podja¢ wtasciwg decy-
zj¢ zakupowy. Ten rodzaj zasobow wplywa takze na warstwe jezykowa czy
przestrzen symboliczng. Rozméwecy z bardziej réznorodnymi doswiadcze-
niami z grania zazwyczaj wykorzystywali szerszy zakres stownictwa, po-
trafili przypomniec sobie i poprawnie przedstawi¢ tytuly ulubionych gier
(stabiej zorientowani uciekali si¢ do opisow, np. ,kulki’, ,motylki” itp.)”,
a takze wykazywali si¢ wieksza swiadomoscia okotogrowych zjawisk i dzie-
ki temu w sposéb pelniejszy i z wigksza swoboda byli w stanie uczestniczy¢
w realizowanych wywiadach. Wplywalo to nie tylko na jako$¢ rozmowy, ale
tez pomagalo w przetamaniu - zazwyczaj znaczacej — luki pokoleniowej,
poniewaz z rozmoéwcg moglismy si¢ odwolywac do wspolnego rezerwuaru
doswiadczen (z gier) i symboli (z gamingiem zwigzanych). Przekladalo si¢
to tez na preferencje wzgledem gier, poniewaz srebrni gracze z bardziej roz-
winietym kapitalem growym moga przejawia¢ podobne oczekiwania jak ci
mlodsi (np. w zakresie swobody eksploracji w grze fabularnej), aczkolwiek
wciaz mozliwe s3 pewne pokoleniowe réznice w potrzebach, na przyklad
narzekania na zbyt skomplikowane, a tym samym meczace dla starszych
sterowanie (M70/2). Warto w tym miejscu wspomnie¢ o kompetencjach
medialnych, ktére u niektérych oséb uzupelnialy kompetencje cyfrowe,
a takze kapital growy. Dzigki temu byly one w stanie dzieli¢ si¢ z innymi
swoja pasja (np. na autorskim blogu) czy tez angazowac sie w kolejne, prze-
tamujgce zinternalizowane schematy dzialania, takie jak streamowanie
swoich rozgrywek w grze i przy tej okazji wlaczanie si¢ w dyskusje z widza-
mi (M60 - chociaz przy duzym wsparciu syna, ktéry zajmowal si¢ strong
techniczng przedsiewziecia).

77 Chodzi tu o gry przegladarkowe, ktdre polegaja na zagadkach graficznych i dobieraniu
w pary tak samo wygladajacych motyli czy tez obiektow w ksztalcie kuli.
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Podsumowujac, odkryte w przebadanej grupie nieformalne procesy
nabywania kompetencji i wiedzy niezbednych do korzystania z gier cy-
frowych pozwalaja co prawda na uzyskanie takiego ich poziomu, ze osoba
starsza jest w stanie — wzglednie — samodzielnie uprawia¢ swoje hobby, ale
niestety nie prowadzi to zazwyczaj do rozwinigcia form partycypacji w kul-
turze gier cyfrowych pozwalajacych na pelniejsze wykorzystanie jej szans
i mozliwosci. Mam tu na mysli przede wszystkim liczne luki kompetencyj-
ne, ograniczone spojrzenie na gry czy wttaczanie oséb starszych w schemat
powtarzalnej i nierozwojowej rozrywki.

6.8. Niejednoznaczna rola rodziny i znajomych

Wielokrotnie wspominatem o rodzinie srebrnych graczy, sugerujac istotna
jej role w promowaniu gier cyfrowych u starszych krewnych. W tym frag-
mencie to zagadnienie poglebiam, a zarazem sproblematyzuje, poniewaz
ze zgromadzonych przeze mnie danych wynika, ze najblizsi moga spetnia¢
role zardwno pozytywng, jak i negatywna, a do tego zmienng w czasie.

Z przeprowadzonych ze srebrnymi graczami wywiadéw wytania sie
obraz rodziny, ktora oddzialuje na praktyke grania starszych krewnych
przynajmniej w czterech wymiarach:

B motywacyjnym: pozytywnie (zachety do grania, inspirowanie, suge-
rowanie) lub tez negatywnie (krytykowanie, ignorancja, pobtazliwos¢
wzgledem starszego gracza);

m  materialnym: dostarczanie osobie starszej sprzetu lub gier;

m  merytoryczno-kompetencyjnym: przekazywanie wiedzy o grach i wspie-
ranie w rozwoju kompetencji cyfrowych, naprawy urzadzen, rekonfi-
guracja oprogramowania i gier;

m czasowym: pozytywnie (angazowanie si¢ we wspolne sesje, tak zwa-
ne miedzygeneracyjne granie), ale tez negatywnie (unikanie okazji do
wspolnego grania, ,odgrodzenie” si¢ od najblizszych przy uzyciu gier).

Wsparcie lub jego brak w wyzej wspomnianych obszarach jest czaso-
wo zmienne, a zasadnicza empiryczna prawidlowos¢ jest taka, ze na po-
czatku growej historii moich rozméwcéw pomoc ze strony bliskich jest
czestsza, by z czasem wygasnac. Trzeba przy tym pamietaé, ze niekiedy to
sami seniorzy rezygnuja z oferowanego przez dzieci wsparcia, cenigc so-
bie bardziej wlasng niezaleznos¢. Doswiadczylo tego dziecko uczestniczki
badania (K70/2), ktére kilkukrotnie proponowato jej swoja pomoc, ale jak
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przyznala moja rozmdéwcezyni, jej odpowiedz byta dos¢ jednoznaczna: ,,Jak
bede potrzebowala twojej pomocy, to do ciebie zadzwonie, bo numer tele-
fonu znam”

Zaangazowanie rodziny oceni¢ mozna dwojako: jako pozytywne lub
negatywne w zaleznosci od podejmowanych dziatan. W pierwszym przy-
padku jest to przede wszystkim udostepnianie lub kupowanie sprzetu kom-
puterowego, a takze wyszukiwanie i dostarczanie gier (tak M70/2 wspo-
mina wsparcie sprzed lat ze strony jego synéw: ,,potem chlopcy mi zaczeli
wciska¢ Heroesow, po herosach bylo Diablo, po Diablo co byto... Baldurs
Gate”; z kolei M75 powiedzial, ze jego syn kupit mu konto premium w grze
Plemiona), a nastepnie ich instalowanie i wstepne konfigurowanie. Chodzi
tu tez o inspirowanie do wyprébowania danej produkcji. Niekiedy bywa tak,
co powtorzylo kilka 0sob, ze po jakims czasie dziecko rezygnuje z grania lub
przechodzi do kolejnych gier, a srebrny gracz zostaje na dtugo z danym ty-
tulem. Rodzina - dzieci czy wnuki - okazujg si¢ tez pomocne w sytuacjach
losowych, na przyklad - jak to okredlita jedna z graczek (K80) - ,,zgubie-
nia” gry na komputerze, na co pomoglo ponowne zainstalowanie programu
przez wnuka, czy tez w razie konieczno$ci usuwania wiruséw lub bledow
systemu. Czasami bardziej kompetentni czlonkowie rodziny przygotowuja
gotowy schemat uzycia oprogramowania i gier, a nastepnie przekazuja go
osobie starszej, by w ten sposob ulatwic jej obstuge urzadzenia. U rozmow-
cy, ktory publikuje swoje rozgrywki na YouTubie (M60), syn zajmuje si¢
calg techniczng strona obstugi kanatu, w tym przetwarzaniem i montazem
nagrania wideo, poniewaz ojciec ,,nie ma o tym pojecia’”.

Przy tej okazji zwrdce uwage na pewien trudny w jednoznacznej oce-
nie dylemat. Jesli bliscy czesto wyreczaja srebrnego gracza w obstudze
urzadzen, oprogramowania czy gier, moze to negatywnie oddzialywa¢ na
ksztaltowanie poczucia sprawczosci, a takze rozwdj kompetencji cyfrowych
wspieranej osoby, co tez mozna rozciagna¢ na proces budowania kapitatu
growego. Oczywiscie pomoc jest wazna, a niekiedy wrecz niezbedna, ale
wydaje sig, Ze bliscy osob starszych powinni szuka¢ kompromiséw pomie-
dzy wyreczaniem seniora a pozostawianiem go samemu sobie, o czym pisze¢
nieco dalej. Warto odnotowac, ze taki charakter relacji pomiedzy starszymi
a mlodszymi cztonkami rodziny moze by¢ efektem stereotypizacji starosci
i ageizmu - zaréwno w stosunku do 0sdb starszych (ageism), jak i senio-
réw wobec siebie (self-ageism) (Ayalon i Tesch-Romer 2017: 1-2). W skraj-
nych przypadkach moze to doprowadzi¢ do stanu, w ktérym bliscy zywia
przekonanie, ze starszy cztonek rodziny z pewnoscia sam sobie nie poradzi
z obstugg komputera badz gier; lub tez osoba starsza moze zinternalizowa¢
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taki poglad na swoj temat, ograniczajac w ten sposéb wlasny potencjal
i niejako skazujac si¢ na pomoc i zalezno$¢ od innych.

Natomiast do wyraznie niepozadanych sytuacji zaliczytbym ,wal-
ki” o dostepne w domu urzadzenie i brak gotowosci ze strony miodszych
domownikéw do dzielenia si¢ komputerem czy konsolg z osobg starsza,
a takze udzielania pomocy. Takie sytuacje zwigzane sg z brakiem cier-
pliwosci oraz zrozumienia dla potrzeb seniora, takze w sferze rozrywki
i dostepu do nowoczesnych technologii. Niestety niektorzy moga wcigz
widzie¢ w dziadkach przede wszystkim opiekunéw, ktérzy winni okazy-
waé wsparcie w opiece nad wnukami, stad tez przedkladanie potrzeb ro-
dzicow i ignorowanie pragnien dziadkow, takze w sferze zakupowej. Jedna
z uczestniczek badania (K70/1) przyznala, Ze jej decyzja o zakupie dla sie-
bie konsoli do gier nie wywolala entuzjazmu u bliskich, a ich reakcja byta
raczej ambiwalentna, inna (K70/2) podzielila si¢ podejrzeniem, ze w wielu
domach celowo nie dopuszcza si¢ 0sob starszych do konsol, by nie doszto
do rozbudzenia u nich zainteresowania tg forma rozrywki, co wigzaloby si¢
z koniecznoscig wspdldzielenia, ale tez zmniejszeniem ilodci czasu, jaki se-
nior mégltby poswieci¢ dla rodziny. Krytycznie wypowiedziala si¢ tez o po-
stawie izolowania osoby starszej od sprzetu z obawy przed jego uszkodze-
niem przez niekompetentnego seniora. Niekiedy takze partnerzy srebrnych
graczy wypowiadaja sie krytycznie o tej pasji, uwazajac, ze to marnowanie
czasu, wykazujac sceptycyzm czy po prostu zupelny brak zainteresowania.
Z czasem mog3 sie tez pojawic¢ roznice zdan i odmienne oceny tych samych
sytuacji, o czym mnie poinformowala jedna z kobiet (K70/2) - z jednej
strony opowiadala o swoim dziecku jako tym, ktére oddalo jej przed laty
swoja starg konsole i tym samym otworzylo przed nig szanse¢ wejscia w zu-
pelnie nowy i fascynujacy $wiat cyfrowej rozrywki, z drugiej przytaczata
niedawne wspolne rozmowy, w ktérych pojawily sie stwierdzenia, ze jej
zalezno$¢ od gier to nie ,,pasja’ (przekonanie rozmdéwczyni), ale juz ,uza-
leznienie”, a ona jest ,,nalogowcem”. Jednak takze u srebrnych graczy dalo
sie dostrzec postawe do pewnego stopnia zamknietg. O negatywnej opinii
moich rozméwcdw na temat zaangazowania wnukow w gaming pisze dalej,
w tym miejscu wspomne nieche¢ dziadkéw do kupowania wnukom gier
czy niewielka gotowo$¢ do dzielenia sie wlasnym sprzetem - konsolg badz
komputerem.

Problematyczne wydaje sie tez zjawisko ,,porzucania” senioréw w ich
fascynacji grami cyfrowymi. Chodzi mi tu o sytuacje ,,odgrodzenia” star-
szych i mlodszych cztonkéow rodzin, ktérzy granie traktuja jako prakty-
ke realizowang indywidualnie lub w ramach wlasnej grupy réwiesniczej,
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ktdra, jak si¢ okazuje, niekoniecznie jest tozsama z wlasng grupa wieko-
w3, szczegOlnie jesli senior bierze udzial w rywalizacjach wieloosobowych,
gdzie brakuje réwnolatkéw i dominujg ludzie mlodzi”®. W realiach zycia
rodzinnego takie ,,porzucenie” babci badz dziadka moze by¢ funkcjonalne,
poniewaz grajaca starsza osoba ma si¢ czym zaja¢, a mlodzi - zaaferowani
wlasnymi licznymi obowigzkami - nie musza w tak duzym stopniu dbac
o rozrywki i czas wolny starszych. Niestety w przypadku niektérych moich
rozmowcow prowadzi to do sytuacji, w ktorej osoba starsza niekiedy przez
lata ,,zajmuje si¢ sama sobg” w wirtualnych $wiatach, wcale nie angazujac
sie przy tym w relacje z innymi lub robiac to w sposéb zaposredniczony
i czesto ograniczony przez dostgpne w grach komunikatory, co nie zawsze
prowadzi do wytworzenia trwalej relacji. Jeden z mezczyzn (M75) zwrd-
cit uwage, ze nawet pomimo istotnej cechy wspolnej (podobna choroba)
jego wirtualna znajomo$¢ z innym seniorem w grze Plemiona nie prze-
trwala wbudowanego w nig mechanizmu restartu §wiatéw, ktory w duzym
uproszczeniu polega na przywroceniu poczatkowych statystyk i wymusza
na graczach ponowne budowanie swojej pozycji.

W przekazywanych mi historiach rozméwcy przywotywali sytuacje
z przesztodci, kiedy czesciej dochodzilo do préb wspolnego grania z wlas-
nymi dorastajacymi dzie¢mi. Niekiedy na tym tle dochodzito do konflik-
tow, na przyklad o dostep do jedynego w domu komputera, na ktérym
osobno pogra¢ — w ,,swoje” gry — chcieli matka i syn (K60/1). Inny roz-
moéwca przywolywal ,,umowe” z dzie¢mi sprzed lat, kiedy obiecal im zakup
komputera w zamian za to, Ze naucza go obstugiwac to urzadzenie. Jednak
w grupie zrekrutowanych do projektu srebrnych graczy w zasadzie nie do-
chodzilo w momencie przeprowadzenia wywiadu do sytuacji wspolnego
siegania po gry w gronie rodzinnym, a jesli juz o nich wspominano, to
w juz wzmiankowanym ujeciu historycznym. Nawet w domach, gdzie pod
jednym dachem mieszkali dwaj gracze, zazwyczaj nie podejmowano juz
prob wspoélnego grania. Tak bylo u jednego z mezczyzn (M75), ktérego
zona takze od wielu lat siggata po proste gry logiczne i zr¢ecznosciowe, a on
gral w Plemiona. Pomimo ze dzielili ten sam komputer i musieli go sobie
przekazywac, to przez lata nie wpadli na pomysl, aby znalez¢ gre, przy kté-
rej mogliby si¢ bawi¢ wspdlnie i razem spedzi¢ ten czas. Do podobnej sy-
tuacji doszlo w domu jednej z moich rozméwczyn (K60/2), u ktdrej przed

7% 'W opinii moich rozméwcow zazwyczaj szybsi w reakcjach i metodach komunikacji,
czg$ciej inwestujacy realng walute na platng zawarto$¢ w grach, bardziej zaangazo-
wani w rozgrywke i konfrontacje z innymi ludZmi, takze w sensie komunikacyjno-
-emocjonalnym.
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60. rokiem zycia narodzila sie fascynacja mobilng gra ruchowa Pokemon
Go - zupelnie niezaleznie od wieloletniego zainteresowania komputero-
wymi grami ekonomicznymi i strategicznymi jej meza. Jak podkreslala,
takie produkcje przesadnie — na wiele godzin - angazuja wspoétmalzon-
ka w pozycji siedzacej, co z kolei jej ,,nie cieszy” ze wzgledu na biurowy
charakter wykonywanej przez niego pracy zawodowej. Mamy tu wigec do
czynienia z rozejsciem sie potrzeb i zarazem form aktywnosci czlonkéw
rodziny, takze w sferze cyfrowej rozrywki, co w polaczeniu z relatywnie
niewielka liczbg srebrnych graczy i ich rozproszeniem utrudnia niekie-
dy osobom starszym odnalezienie odpowiedniego wspotgracza. Ponadto
ujawnia sie tu alienujacy potencjal grania, gdy kazdy ma ,swoje” gry -
wymagajace zaangazowania czasowego i poznawczego, ale pozbawio-
ne wymiaru wspolnotowego.

Jedna z rozmoéwczyn (K80), by¢ moze probujac usprawiedliwi¢ swoje
wnuki, zadata mi w trakcie wywiadu bezposrednie pytanie, reagujac w ten
sposob na moja sugestie o mozliwosci wspdélnego grania z wnuczetami:
»Ma pan czas przyjs$¢ do babci?”. Dodata przy tym, ze w trakcie i tak niezbyt
czestych spotkan rodzinnych ,,nie ma czasu” na gaming, gdyz wazniejsze
sa rozmowy. Jednocze$nie zasugerowala ona ciekawy trop interpretacyjny,
moéwigc: ,,Kazdy juz ma swoje zajgcia, a ja przynajmniej mam swoj laptop”
By¢ moze czg$¢ seniorow wcale nie chce dzieli¢ sie sprzetem i grami z in-
nymi, bo to dla nich przestrzen swoistej autonomii od dzieci i wnukow?
Inng potencjalng barierg dla miedzygeneracyjnego grania w rodzinach jest
przekonanie istotnej czesci badanych o przesadnym i rozwojowo nieko-
rzystnym zaangazowaniu wnukéw w gaming (z kolegami, z obcymi przez
sie¢). Dlatego niektorzy ,,nie probuja wciagnaé w natogi” swoich wnukéw
(M70/1), nie chcg ich odciagac ,,0d szkoly” czy nauki (K70/2) lub tez re-
strykcyjnie podchodza do zagadnienia ograniczen wiekowych, do pew-
nego stopnia bardziej niz rodzice, co jest akurat przejawem $wiadomego
i powaznego traktowania gier. Ta krytyczna opinia o negatywnym wplywie
gier cyfrowych na dzieci i nastolatki byfa na tyle wyrazna u czesci moich
rozmOwcow, ze mozna ja traktowac jako jedng z kluczowych barier w re-
alizacji wewnatrzrodzinnego i miedzygeneracyjnego grania. Inng, nieco
zaskakujaca przeszkoda jest roznica w kapitale growym, ale na niekorzys¢
mlodszych graczy. Zazwyczaj przyjmuje si¢ - i tak tez to opisywatem we
weczesniejszych rozdzialach - ze to ludzie starsi posiadajg nizsze kompe-
tencje w porownaniu z mtodszymi i rzeczywiscie najczesciej tak jest. Jed-
nak wéréd moich badanych znalazly si¢ osoby, ktore poczatkowo uczac
sie grania od swoich dzieci, po latach osiagnely poziom kompetencji, kto-
ry sprawia, ze s3 oni zbyt trudnym do pokonania w grze przeciwnikiem.
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Doswiadczyla tego rozmoéwczyni (K70/2), ktora sprobowata przed laty
wspolnej zabawy w sieciowym trybie Red Dead Redemption ze swoja po-
ciechg. Okazalo si¢ jednak, ze réznica pomiedzy poziomami awatarow
obu graczy byla tak znaczaca na korzys$¢ postaci seniorki, ze rozgrywka na
dluzsza mete okazala si¢ pozbawiona sensu. Ciekawg historig podzielit si¢
tez rozmoéwca (M70/2), ktory zachowuje na komputerze zapisy ze swojego
przejscia gry WiedZmin 3 specjalnie po to, by je udostepniac swojej wnucz-
ce, gdy ta go odwiedza i chce pogra¢ w t¢ produkcje. W innym miejscu
przypomina, ze probowal w przesziosci gra¢ ze swoim dorostym synem -
takze zaangazowanym graczem - w Medieval: Total War i mlodszy gracz
»hie mial zadnych szans” To jednak nie dziwi w perspektywie ilosci czasu,
jaki moj rozmoéwca poswiecil na te serie gier. Te historie pokazuja, ze przy
odpowiednim podejsciu, motywacji i wystarczajacej ilosci czasu srebrni
gracze moga rozwinac swoj kapital growy do poziomu, ktéry umozliwia
im nie tylko prowadzenie rozgrywek z mtodszymi graczami, ale tez wygry-
wanie. Bywa tak przynajmniej w ramach grania rekreacyjnego, poniewaz
sfera profesjonalnych zawodow e-sportowych stanowi odmienna i znacz-
nie bardziej wymagajaca pod wzgledem psychoruchowym przestrzen cy-
frowych zmagan, chociaz jak wczesniej pokazalem, starsi gracze i tu moga
sporo osiagnac.

Nizszy potencjal osob starszych w kompetytywnym gamingu moze
by¢ tez powiazany z przytaczanymi w czgsci teoretycznej wnioskami z ba-
dan zastanych, z ktorych wynika, Ze grajacy seniorzy s3 mniej motywowa-
ni checia otwartej konfrontacji z zywym przeciwnikiem. Takie nastawie-
nie uwidocznilo si¢ takze podczas rozmoéw. Jedna z uczestniczek badania
(K70/2) opisata swoje trudne poczatki z trybami dla wielu graczy, mowiac:
»Ledwo wesztam [w tryb multiplayer w grze Assassin’s Creed: Brotherhood —
przyp. DG], to mnie zabili! Zrezygnowatam. Powiedziatam »nie chce i juz«”.
Inna rozméwczyni (K60/2) wyjawita, ze dos¢ dtugo nie mogta zdecydowac
sie na bezposrednie rywalizowanie z innymi ludZzmi w Pokemon Go. Jak po-
wiedziala: ,Na poczatku miatam obawy przed wszelkimi walkami’, i podje-
fa si¢ tego dopiero po osiggnieciu 35. poziomu w grze. W obu przypadkach
pomocni okazali si¢ mlodzi czlonkowie wspdlnot wytworzonych wokét
tych gier - w pierwszym: wirtualnej (badana otrzymala oferte pomocy
na forum internetowym, ktora polegala na objasnieniu zasad, a nastepnie
wspOlnej grze w trybie sieciowym), a w drugim: dzialajacej na pograniczu
wymiaru fizycznego i wirtualnego (mtoda kobieta — dostrzegajac pewne
zagubienie u mojej rozmoéwczyni, podeszta do niej na ulicy i zaoferowata
wspolne ,,polowanie” na pokemony).
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Jak juz sygnalizowalem, préb wspolnego siegania po gry cyfrowe w okre-
sie poprzedzajacym nasze rozmowy nie byto zbyt wielu. Z pewnoscig po-
zytywna ilustracjg tej praktyki jest doswiadczenie korzystajacej z Pokemon
Go graczki (K60/2), ktéra od czasu do czasu zabierala swojego 4-letniego
wnuka na spacery, podczas ktorych oboje tapali wirtualne stworki przy uzyciu
smartfona. Z relacji rozmoéwczyni wynika, Ze obu stronom te wyjscia dostar-
czaly wiele radosci i byla to prosta, ale angazujaca okazja do spedzenia razem
czasu, a jednoczes$nie waznej dla senioréw aktywnosci fizycznej”. Podobne
pozytywne wrazenia towarzyszyly jej w trakcie bezposrednich kontaktow ze
wspolgraczami na ulicach podczas tapania pokemondéw, kiedy docieraly do
niej ze strony mlodszych zazwyczaj graczy ,pozytywne gesty’, na przyklad
w sytuacjach, gdy popelniata btad czy zostawala ,w tyle”, a pozostali czekali,
by mogta dofaczy¢ do druzyny. Co wigcej, zwraca ona uwage na wieziotwor-
czy potencjal zaangazowania w Pokemon Go, gdyz spacerujac po ulicach
i rozmawiajac z innymi ludzmi, takze z przedstawicielami wlasnej rodzi-
ny, ktérzy przez jakis czas grali w te produkcje, doswiadczyta ona poczucia
wspolnoty i zblizenia do innych. O podobnie wspélnotowym doswiadcze-
niu wspominala inna badana (K70/3), ktéra kilkanascie lat temu przezyta ze
swoja rodzing fascynacje ksigzka, filmami, a takze grag o Harrym Potterze,
co dwezesnie bylo trescig wielu wewnatrzrodzinnych interakgji i rozméw —
wspdlnego grania, dzielenia si¢ opiniami czy radami dotyczacymi rozgryw-
ki. Przykladéw migdzygeneracyjnego grania w zbadanej grupie seniorow
doszukiwa¢ si¢ mozna takze poza kregiem rodziny - podczas rozgrywek
sieciowych z obcymi ludzmi. Méwila o tym mig¢dzy innymi rozméwczyni
(K70/2): spotkata ona w grze Red Dead Redemption grupe bardzo mlodych
graczy, ktorzy zareagowali pozytywnie na wie$¢ o zaawansowanym (jak na
stereotypowg graczke) wieku mojej rozmoéwczyni, a nastepnie wprowadzili
ja do gry, otaczajac wsparciem i opieka.

Podsumowujac opisywang wczesniej praktyke miedzygeneracyjne-
go grania — w ktdrej niewatpliwie dostrzegam spory potencjal - musze
stwierdzi¢, ze w domach moich rozméwcdéw nie byla to popularna forma

7 Przyktad babci grajacej wspolnie z 4-latkiem moze jawi¢ si¢ jako kontrowersyjny ze
wzgledu na konieczno$¢ ograniczania ekspozycji dzieci na media ekranowe. Warto
jednak pamietac, ze eksperci takich instytucji jak WHO czy AAP (American Academy
of Pediatrics) sugeruja nie catkowity zakaz, a ograniczenie (do godziny dziennie) uzy-
wania ekran6w przez osoby w takim wieku, najlepiej w relacji z inng osoba (np. rodzi-
cem), co dodatkowo obniza negatywne skutki takiej praktyki (Pappas 2020). W przyto-
czonym przykladzie uzycie smartfonu odbywalo si¢ nie tylko w relacji, ale i w ramach
rozwojowo korzystnej aktywnosci fizycznej.
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zaangazowania w cyfrowa rozrywke, gdyz: (1) w kregu rodzinnym mtodsi,
ale takze starsi, zasadniczo nie wykazywali takiego zainteresowania, (2) moi
rozmowcy nie widzieli potrzeby czy mozliwosci miedzygeneracyjnego czy
wewnatrzgrupowego grania w sferze instytucjonalnej — zaréwno z powo-
du ograniczen oferty (brak sprzetu w lokalnych instytucjach czy ogloszen
o mozliwosci skorzystania z gier cyfrowych), osobistych preferencji (przy-
zwyczajenie do grania w domu czy w gry dla pojedynczego gracza), jak
i ograniczen zdrowotnych (trudno$ci w poruszaniu si¢ ze wzgledu na nie-
pelnosprawnos¢). Dlatego graja sami lub z obcymi przez sie¢, nawigzujac
tym samym czgsto powierzchowne, czasowe i przygodne relacje z obcymi
w trakcie rozgrywek wieloosobowych. Przy tym w pojedynczych przypad-
kach te kontakty wychodzily poza sfere cyfrowa. Jedna z moich wyjatkowo
mocno zaangazowanych w wieloosobowe rozgrywki rozméwczyn (K70/2)
dostawala growe gadzety (m.in. plakaty, breloki) od swoich mtodszych
wspolgraczy.

Na kilka zdan zastuguje temat rozwoju zainteresowania grami cyfro-
wymi w ramach wlasnej grupy réwiesniczej. Wsr6d moich rozméwcow
udalo si¢ ujawni¢ dwa pozytywne przyklady wspolnego siegania po gry
przez osoby starsze. Jedna z rozméwcezyn (K80) przyznala, ze podczas jej
spotkan z niespetna 70-letnig bratowa dochodzi do czego$ na wzor lokal-
nych turniejow w grach przegladarkowych (m.in. pasjanse). W ich trakcie
obie panie graja na wlasnych laptopach, siedzac w osobnych pokojach, a na-
stepnie poréwnujg wyniki punktowe, by w ten sposéb orzec, ktéra z nich
wygrywa. W przypadku obu kobiet inspiracja do podjecia prob wspolnego
grania byt brat mojej rozmoéwczyni. Takze po jego $mierci kobiety kontynu-
owaly te forme spedzania czasu wolnego. Inny przyklad to historia kolejnej
z moich rozmdéwcezyn (K70/2), ktéra czasem odwiedza swoja sasiadke, by
na jej konsoli przechodzi¢ zainstalowane tam gry, co drugiej z kobiet za-
pewnia zadowolenie. Co prawda w tej sytuacji nie dochodzi do wspdlnej
rozgrywki, ale przyktad ten pokazuje, Ze nie jest ona konieczna do tego, by
gra stanowila okazje do towarzyskiego spotkania starszych ludzi. Zreszta
obie kobiety nawzajem si¢ odwiedzaja i wspieraja. To u mojej rozmoéwczyni
jej sasiadka miata okazje po raz pierwszy skorzystac z konsoli i gamepada,
co jej si¢ poczatkowo bardzo spodobato. W kolejnych latach okazywaty so-
bie one wzajemng pomoc w obstudze komputera czy rozwoju umiejetnosci,
na przyklad przy tworzeniu stron internetowych. Dochodzilo do sytuacji,
w ktorych bardziej kompetentna — pod wzgledem kapitatu growego - z ko-
biet objasniala drugiej zasady gier czy przechodzila za sgsiadke trudniej-
sze fragmenty rozgrywanych na konsoli produkgji. Te sytuacje pokazuja
potencjal wewnatrzgeneracyjnych dzialan samopomocy sgsiedzkiej, jakie



Niejednoznaczna rola rodziny i znajomych »»y 247

moga wobec siebie podejmowac osoby starsze, takze w kontekscie cyfro-
wej rozrywki. Jednoczesnie w doswiadczeniu wigkszosci moich rozméw-
cow i rozmoéwcezyn inne osoby starsze nie stanowig szczegoélnie waznych
partnerek czy partneréw do rozgrywki, a takze zrédfa informacji o grach
czy inspiracji do grania. Jednym z tego powodéw moze by¢ nastawienie
do innych ludzi i budowania wigzi, na przyktad niewielkie zainteresowa-
nie relacjg z sasiadami, ale takze aktywny styl Zycia i liczne zajecia, ktére
ograniczaja zasoby wolnego czasu. Jak przyznala pewna srebrna graczka
(K70/3): ,,Gdybym miata wiecej czasu, to pewnie taczytabym seriale z gra-
niem wiekszym, ale ze czasami nie mam na to czasu, wiec ta aktywnos¢
[gaming - przyp. DG] by¢ moze dopiero si¢ rozwinie... ja wiem? Moze po
osiemdziesiatce?”. Jeden z mezczyzn (M70/1) przyznal, ze ma kolege, ktory
»hamietnie”, ale jednoczesnie ,,zupelnie inaczej” gra w gry cyfrowe. W opi-
nii mojego rozmadwcy styl grania jego kolegi cechuje sie duzg dynamika -
czesto (,,co trzy wieczory”) pobiera on nowe tytuly ze Steama i nie skupia
sie przez dluzszy czas na jednej produkgcji. Inny jego znajomy preferowat
samodzielne potyczki w grach z serii Europa Universalis, przez co mdj roz-
moéwca nigdy nie miat okazji z nim wspdlnie pogra¢. Tak samo jak mez-
czyzna (M70/2), ktérego znajomy przez lata gral tylko w strategie z cyklu
The Settlers, co narrator do$¢ wymownie skomentowal, stwierdzajac: ,,To
troche tak, jakby monokulture uprawia¢”. Podobnym doswiadczeniem po-
dzielila si¢ jedna z intensywnie grajacych seniorek (K70/2), ktéra w prze-
sztosci podjela probe kontaktu z innymi seniorami w ustudze PlayStation
Network. Udalo jej si¢ zapoznac z kilkoma osobami, ale pomimo jej checi
i technicznej mozliwosci do wspdlnych rozgrywek nie doszlo, poniewaz te
osoby preferowaly inne produkcje. Przytoczone tu przyklady uswiadamia-
ja, ze nawet jesli osoby starsze podzielaja pasje do gier, to réznice w zaso-
bach kapitalu growego czy preferencji moga w znaczy sposob ograniczac
ich potencjal do zaaranzowania sesji wieloosobowych - bez wzgledu na
charakter taczacej ich relacji (bezposrednie, posrednie). Niektorzy z moich
rozmdéwcow (np. M60) nawet nie mieli Swiadomosci, ze w sieci mozna od-
nalez¢ innych starszych graczy, co pokazuje pewne problemy z integracja
oraz widocznoscig tej wciaz specyficznej podkategorii graczy.

Trudno jednoznacznie oceni¢ role bliskich w rozwoju pasji do gier
w przebadanej grupie senioréw i seniorek, poniewaz z jednej strony osoby
te okazywaly wsparcie, ale tez generowaly sytuacje w pewnym stopniu nie-
korzystne czy konfliktogenne. Podobnie bylo w kwestii zaangazowania -
okazalo si¢ ono zmienne w czasie, od regularnego po zupelnie okazyjne.
Potwierdza si¢ przywolywana w czesci teoretycznej opinia o istotnej roli
rodziny w rozwijaniu zainteresowania grami cyfrowymi u oséb starszych,
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ale jednoczes$nie w badanej grupie obraz tych relacji jest bardziej ztozo-
ny. Nie jest to tez zaangazowanie we wspodlne, migedzygeneracyjne granie,
co ogranicza zakres mozliwych korzysci w sferze rodzinnej i spotecznej.
Wspdlne granie przywolywane bylto zazwyczaj w kontekscie historycznym
badz doraznym, kiedy mtodsze osoby na krétko interweniowaly, by wspo-
moc przezywajacego trudnosci srebrnego gracza. Pewne jest natomiast to,
ze w wielu przypadkach bliscy nie sa w stanie zaoferowa¢ wsparcia, ktéore
pozwolitoby przekroczy¢ typowo rozrywkowe uzycie gier cyfrowych, gdyz
nawet mlodsi gracze czesto nie wychodza poza ludyczny potencjal tego
medium. Bliscy pomagaja, ale w przebadanej grupie srebrnych graczy jest
to zazwyczaj pomoc dorazna, skupiona na rozwigzywaniu konkretnych
probleméw: poczawszy od brakéw sprzetowych, przez (re)konfiguracje
urzadzen badz oprogramowania (w tym gier), a skonczywszy na okazyj-
nym wspomaganiu w przechodzeniu poziomoéw. Nie s3 to jednak inter-
wencje wyraznie przyczyniajace si¢ do pelniejszego i bardziej sSwiadomego
zaangazowania osob starszych w cyfrowa rozrywke, a raczej podtrzymujace
silver gamingowe status quo, skupione przede wszystkim na rozrywkowym
aspekcie gier cyfrowych. Co wigcej, nie zawsze rozumieja oni sytuacje oraz
ograniczenia czlowieka starszego, co stanowi dodatkowe wyzwanie i moze
prowadzi¢ do formutowania porad niekoniecznie korzystnych dla oséb
bedacych na zupelnie innym etapie Zycia. Niemniej istotna rola dzieci,
wnukoéw badz przyjaciét w inspirowaniu czy wspieraniu senioréw rozwi-
jajacych zainteresowanie grami cyfrowymi jest oczywista, przynajmniej
w perspektywie wygenerowanych przeze mnie danych, a takze czesci przy-
toczonych wczesniej publikacji. Dlatego tym mocniej nalezy zwrdci¢ uwa-
ge na spoleczne otoczenie 0séb starszych, rozwingé¢ uzyteczne narzedzia,
ktére pomoga dzieciom czy wnukom wprowadza¢ swoich dziadkéw w ga-
ming, a takze propagowac idee cyfrowej samopomocy sasiedzkiej.

6.9. Promowanie gier cyfrowych -
perspektywa srebrnych graczy

W zakonczeniu tej czesci ksigzki przedstawiam poglady srebrnych graczy
na zagadnienie promowania gier cyfrowych w ich wlasnej kategorii wieko-
wej. Jakie zdaniem moich rozméwcéw dziatania nalezy podjac, aby silver
gaming zyskiwal na popularno$ci w Polsce?

W opinii moich rozméwcéw nalezy poszukac skutecznych sposobow
na ukazanie gier cyfrowych seniorom i zainspirowanie ich do podjecia
proby szerszego otwarcia na $wiat wirtualny, szczegélnie, ze wiele osob
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starszych moze wcigz nie mie¢ przekonania, Ze granie nie jest zarezerwowa-
ne tylko dla mlodych; odczuwa opory przed uzyciem urzadzen cyfrowych
czy wstyd przed proszeniem o pomoc (K70/2, K60/2). Najwazniejsze jest
zbudowanie powszechnego poczucia, ze taki wybor istnieje, a w kolejnym
kroku nalezatoby przygotowa¢ konkretne projekty wsparcia dla tych, kté-
rzy zechca z tej nowej mozliwosci skorzysta¢. Ujawnia sie tu przekonanie,
ze wigkszos¢ senioréw po prostu nie ma §wiadomosci, ze gry cyfrowe moga
by¢ z powodzeniem wykorzystywane takze przez osoby starsze, a zmiana
tego stanu rzeczy wymaga podjecia odpowiednich dziatan komunika-
cyjnych, co z pewnoscig moze by¢ realizowane przez instytucje, takie jak
centra aktywnosci senioralnej czy uniwersytety trzeciego wieku. W prze-
konaniu uczestnikéw badania poczatkowo inicjatywy wsparcia osob star-
szych powinny skupiac si¢ na rozwoju kompetencji cyfrowych, czyli obstu-
gi komputera i internetu, ale wazny jest, zdaniem badanych, odpowiedni
model ksztalcenia - nalezaloby odejs¢ od linearnego i jednostronnego
przekazu, skupionego wylacznie na najbardziej podstawowych i uzytecz-
nych funkcjonalnosciach takich urzadzen i wlaczy¢ do programéw kursow
czy warsztatow takze elementy rozrywkowe, w tym gry cyfrowe (K70/1).
Powinno sie¢ przy tym pamieta¢ o dostosowaniu poziomu trudnosci do
kompetencji i doswiadczen uczestnikow, a takze o oferowaniu alternatyw,
zaréwno jesli chodzi o rodzaje sugerowanych gier, jak i prezentowanych
sprzetow (K70/3), gdyz, jak sie okazuje, osoby starsze sg zréznicowane pod
katem preferencji i nalezatoby im zaprezentowac wszelkie mozliwe platfor-
my do grania.

W wypowiedziach niektérych rozméwcéw wybrzmiewata sugestia,
by zadba¢ o odpowiednig strukture inicjatyw ukierunkowanych na pro-
mowanie gamingu wérdd senioréw, tak aby na poczatku nie przesadzac
z oferowaniem skomplikowanych, ztozonych i dynamicznych gier, ktére
moga przytloczy¢ i zniecheci¢ wcigz jeszcze niedoswiadczonych graczy,
a zarazem nie powinno si¢ zatrzymywac tylko na prostych tytutach, po-
niewaz istotne jest wzbudzenie ciekawosci. Zdaniem czesci rozméwcow
mozna jg wywolac przez z jednej strony odwotanie do zainteresowan senio-
réw (w sensie ogdlnym, jak i konkretnie na przykltadzie konsumowanych
tresci kultury czy podejmowanych dzialan w czasie wolnym), a z drugiej
jednoczesne przedstawienie im innych gier do wyprobowania (K80), obej-
mujacych zaréwno prostsze, nieangazujace, jak i bardziej skomplikowane
propozycje tytuldéw AAA. Na poczatkowym etapie wystarczajace moga by¢
gry oparte na klasycznych pomysltach, chociaz w optymalnym ujeciu po-
winny by¢ one dostosowane do preferencji, kompetencji (cyfrowych i me-
dialnych), a takze zasobow kapitalu growego konkretnej osoby, by w ten
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sposob ograniczy¢ ryzyko zniechecenia seniora czy seniorki®. Sugerowanie
gier zbyt uproszczonych moze wywota¢ taki efekt, gdyz jak zauwazyla jedna
z rozméwezyn (K70/2): ,,Ale gierki [dostepne na konsole w jednej z lokal-
nych instytucji - przyp. DG], bo mi pan pokazywal z obstugi, to jest takie
badziewie, co ja bym kijem nie chciala ruszy¢. No bo to sg gry dla dzieci”
Z innych wypowiedzi da si¢ tez wyciagna¢ wnioski dotyczace potencjalnie
interesujacych dla senioréw gatunkéw gier, na przykiad ,,zmuszajacych do
myslenia® (M70/2) gier strategicznych czy gry ruchowej, ,,przy ktdrej nie
trzeba siedzie¢ w domu przy komputerze, mozna wyjs¢ na $wieze powie-
trze” (K60/2), co koresponduje z moja wczesniejsza sugestia o koniecznosci
wykorzystywania jezyka korzysci w ksztaltowaniu skutecznych zachet do
siegania po gry cyfrowe na po6zniejszych etapach zycia. Przy tym warto te
zalety ukazywac¢ w szerszym kontek$cie: miejsc (np. muzea, wystawy, puby
dla graczy, ktére mozna odwiedza¢ w celach towarzyskich), dziet kultury
(ksigzki, filmy lub seriale zwigzane tematycznie z grami), zjawisk (na przy-
kiad praktyki cosplayu czy e-sportu, ktére mozna podziwia¢ badz realizo-
waé w praktyce) lub nawet produktéw (gadzety typu breloki czy plakaty,
o ktorych wspominali moi rozméwcy). Takie poszerzenie perspektywy jest
istotne, poniewaz zaangazowani w projekt gracze powtarzali do$¢ oczywi-
ste przyklady czerpanych z grania korzysci, ale brakowalo im poglebionego
wgladu i wiedzy, jak szerzej wykorzysta¢ to medium do samorozwoju, co
wczesniej omoéwitem juz na przykltadzie DGBL (Digital Game-Based Lear-
ning) czy edukacji posredniej (tangential learning). Warto odnotowac, ze
o ile dobrze jest rozpoczaé od kwestii pozytywnych, o tyle w dzialaniach
ukierunkowanych na promowanie silver gamingu nalezy takze pamietac
o higienie cyfrowej, by w ten sposdb chroni¢ starsze osoby przed nega-
tywnymi konsekwencjami zdrowotnymi oraz spolecznymi zaangazowania
w gaming, o czym pisalem we wczesniejszych fragmentach ksigzki.
Jednocze$nie gatunkiem mniej kompatybilnym z upodobaniami i po-
trzebami senioréw sg ,,pierwszoosobowe strzelanki” (FPS), dlatego osoby
chcace zacheca¢ starszych ludzi do gier cyfrowych powinny szczegdlnie
zastanowic sie nad kolejnoscig wprowadzania do schematu ksztalcenia po-
szczegblnych typow gier, biorac pod uwage ich charakterystyke oraz poziom
kompetencji cyfrowych i kapitalu growego wéréd senioréw, a takze ich in-
dywidualne upodobania. Niektdre cechy gier niejako staja ,,w kontrze” do
ograniczen wynikajacych z procesu starzenia si¢ organizmu. Chodzi mi

8 Praktyczna realizacja tej sugestii moze wiazac si¢ z koniecznos$cig reorganizacji wspar-
cia w kierunku oferty indywidualnego mentoringu badz spotkan w mniejszych grupach
zajeciowych.
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tu o zazwyczaj wysoka dynamike rozgrywki, koniecznos¢ podejmowania
szybkich decyzji, wymdg dobrej sprawnosci manualnej oraz wzrokowej,
a takze perspektywe, w ktdrej swiat przedstawiony jest z ,,oczu” bohatera
(FPP - first-person perspective). Taki pozbawiony widoku calego awatara
rzut moze powodowac u niektérych odbiorcéw zawroty czy bdl glowy, na
co zwrdcila uwage jedna z graczek (K70/2), méwiac, ze nie sigga po gry
pierwszoosobowe. Czesto obecna w strzelankach przemoc moze znieche-
ci¢ uzytkownikéw unikajacych takich tresci (K60/2), tak samo jak traktu-
jacych strzelanki jako strate czasu badz uwazajacych, ze takie gry sa zbyt
wymagajace ze wzgledu na pogarszajacy si¢ wzrok i refleks (M70/2). Bez
wzgledu na gatunek z pewnoscig wazna jest polska wersja jezykowa gry,
gdyz bariera jezykowa moze by¢ dla wigkszosci seniorek i senioréw mocno
zniechecajaca. Dlatego wybierajac produkcje do polecenia, warto si¢ upew-
ni¢, ze posiadaja one pelng lokalizacje lub przynajmniej napisy w jezyku
polskim.

Poruszajac watki promowania gier wsréd osob starszych, moi roz-
moéwcy dawali do zrozumienia, ze na skuteczno$¢ tego przedsigwzigcia ma
tez wplyw przyjazne srodowisko, okazujace merytoryczne, a takze emocjo-
nalne i motywacyjne wsparcie do rozwoju kompetencji i kapitalu growego.
Zdaniem badanych to wsparcie powinno polega¢ miedzy innymi na wyka-
zywaniu postepow i sukcesdw poczatkujacego srebrnego gracza — zaréw-
no w formie informacji zwrotnych w samej grze (np. zadanie zakonczone
z sukcesem), jak i w pozytywnych reakcjach otoczenia (edukatoréw, ro-
dziny, przyjaciot). Co wigcej, osoby starsze czgsto czujg obawy przed pod-
jeciem dzialan, poniewaz boja sie, ze w ich wyniku co$ si¢ zepsuje badz
przestanie funkcjonowac¢, stad tez musza one czu¢ si¢ bezpiecznie i mie¢
poczucie, ze obok jest kto$ przygotowany na korygowanie ich ewentualnych
bledéw. Wazne jest tez dla nich metodyczne, uwazne tlumaczenie ,,krok po
kroku” funkcji czy mozliwosci sprzetu oraz oprogramowania, w tym gier
cyfrowych, a takze pomaganie w radzeniu sobie z nieuniknionymi w grach
porazkami czy trudnymi fragmentami, ktére poczatkowo moga irytowac
czy zniechecaé - szczegdlnie w rywalizacjach wieloosobowych. Niekiedy
wymaga to przejecia od osoby starszej kontrolera na wymagajacym etapie
gry, innym razem wystarczajaca bedzie rzeczowa rozmowa i przekazanie
objasnien. Jednak w kazdym przypadku potrzebna jest odpowiednia posta-
wa ze strony wspierajacych czy edukatorow, cechujaca si¢ w opinii moich
rozméwcow cierpliwoscig i wyrozumiatoscia (czego zdaniem niektdérych
brakuje mlodym), a takze wystarczajaca ilos¢ czasu i przestrzeni do na-
uki w tempie odpowiadajacym osobom starszym, by w ten sposéb ,,da¢ im
szanse na sprobowanie” (K70/1) gamingu. To wazne, poniewaz ,,kandydaci”
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na srebrnych graczy moga wspomagac si¢ wlasnorecznie przygotowywany-
mi notatkami z doktadnymi instrukcjami uruchamiania sprzetu czy gier,
schematami sterowania, objasnieniami opcji, waznymi pojeciami, hasta-
mi dostepu itd., do czego przyznali si¢ niektérzy moi rozmdwcy. Przygo-
towanie takich zapiskéw angazuje czasowo i poznawczo. Natomiast sama
teoria nie jest wystarczajaca, poniewaz wlasne doswiadczenie rozgrywki
jest niezbedne, aby si¢ przekona¢, ,,z czym to sie je” (K70/3) czy nabra¢
pewnosci o osobistej sprawnosci i sprawczosci (K70/2): ,,To jest mile, ze
gra docenita mdj wysitek i jednak mi si¢ udato (...). To jest takie poczucie
»a jednak potrafie«”. Innymi stowy chodzi o weryfikacje w praktyce tego,
czy dana aktywnos$¢ komus$ odpowiada i na ile sobie z nig radzi. Co istotne,
dla czgsci senioréw i seniorek odpychajace moga by¢ nawet tak specyficzne
elementy gier, jak glo$na, natarczywa muzyka, o czym powiedziata jedna
z badanych (K80) - jesli osoba starsza nie bedzie w stanie skonfigurowa¢
gry w odpowiedni sposéb (w tym przypadku wyciszy¢ muzyke w opcjach),
to moze calkowicie z niej zrezygnowac¢. Co wiecej, problematyczne moga
by¢ wypracowane juz schematy czy przyzwyczajenia w uzytkowaniu urzg-
dzen cyfrowych. Jesli kto§ nawykt do sterowania przy uzyciu myszy kom-
puterowej, to wyzwaniem moze okazac¢ si¢ nauka uzycia gamepadow i od-
wrotnie. Stad potrzeba dopytywania o odczucia starszych ludzi wzgledem
prezentowanych im produkcji oraz udostgpnianych sprzetow.

Z opinii badanych senioréw mozna takze wywnioskowa¢, ze po na-
byciu podstawowych kompetencji cyfrowych i kapitatu growego niezbed-
nych do obstugi gier, starsi ich uzytkownicy powinni otrzymac pakiet in-
formacji, w jaki sposéb i gdzie moga te gry zdobywacd. Przy tym wymaga
to, aby posiadali oni juz podstawowe kompetencje cyfrowe, niezbedne do
wyszukiwania informacji w internecie. Jednoczesnie z powodu opisywa-
nych juz w kilku miejscach barier jezykowych po stronie seniorek i senio-
réw, sugeruje raczej polskojezyczne zrédla. Moi rozmdwcy zwracali jed-
nak uwage na jeszcze inne, wazne tu zagadnienia. Po pierwsze, niektorzy
z nich, nawet ci posiadajacy relatywnie rozbudowane kompetencje cyfro-
we oraz kapital growy, moga poczu¢ zagubienie wobec niezwykle bogatej
oferty gier cyfrowych, na jaka mozna natkna¢ sie¢ w sieci. W odniesieniu
do platformy Steam opisal to jeden ze srebrnych graczy (M70/1), mdéwiac:
»Mnie na Steamie przeraza ilo$¢ gier mozliwych do wyboru”. Takie trudno-
$ci mozna przezwyciezy¢ poprzez dokladne objasnianie niektérych funkeji
sklepow, takich jak filtry pozwalajace na zawezenie wyswietlanej oferty do
waskich kryteriow. Drugim waznym zagadnieniem jest fakt, ze niektorzy
seniorzy kupuja gry cyfrowe w sklepach stacjonarnych, w tym popularnych
sieciach. W trakcie wywiadéw wymieniano Biedronke (M70/1). Dlatego
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przygotowujac programy wsparcia, nalezaloby poruszy¢ i ten potencjalnie
istotny dla senioréw watek, poniewaz kupowanie gier w supermarketach
nie wymaga posiadania specjalnych kompetencji, odbywania meczacych
wyjazdow (wiele takich obiektéw znajduje si¢ blisko miejsca zamieszkania)
czy tez ponoszenia znacznych wydatkéw (zazwyczaj, chociaz nie zawsze,
cena gry jest obnizona). Natomiast wada takich sklepow jest z pewnoscia
nieaktualna czy niekiedy zaledwie czasowa oferta sprzedazowa, ograniczo-
na do kilkunastu tytutéw.

Z kwestig zakupu gier wigze si¢ bledne przekonanie czesci rozmow-
cow, ktorzy twierdzili, ze (m.in. M70/2) ,,gry dobrej klasy” zawsze kosztuja
bardzo duzo i trzeba na nie wyda¢ kwoty rzedu kilkuset zlotych, jedno-
cze$nie przyznajac si¢ do kupowania czasopism z dolaczonymi grami -
przede wszystkim chodzi o magazyn ,,CD-Action’, ktéry jednak od potowy
2018 roku nie dodaje juz pelnych wersji gier na fizycznym no$niku (pty-
ta DVD), a od kwietnia 2020 roku jest pozbawiony jakichkolwiek cyfro-
wych dodatkéw. Aktualnie Zrodtem korzystnych (takze darmowych) ofert
i promocji jest internet (w tym poswiecone temu strony, np. polska witry-
na Lowcy Gier) lub tez dystrybucja w modelu abonamentowym (np. Xbox
Game Pass Ultimate na konsolach Microsoftu oraz komputerach z syste-
mem Windows). O tej ostatniej mozliwosci moi rozméwcy nie wspominali,
co sugeruje, ze kwestia dostepu do tanich gier cyfrowych moze wymagac
wiegkszego zainteresowania ze strony edukatoréw czy bliskich, szczegolnie
w perspektywie opisywanych wczesniej ograniczen finansowych, z jakimi
zmagaja sie polscy emeryci.

Najbardziej schorowani spos$réd moich rozméwcéw podkreslali, ze
wyjécie poza miejsce zamieszkania jest dla nich trudne, dlatego nie maja
mozliwosci skorzystania ze stacjonarnej oferty instytucji. Wynikac to moze
zaréwno z sytuacji zdrowotnej czy niepelnosprawnosci, barier infrastruk-
turalnych (np. niedostosowane przejscia), jak i posiadanych przekonan -
zamkniecia na nowe doswiadczenia, obaw czy wstydu przed proszeniem
o wsparcie kogos obcego (K60/2) - co mozna nazwa¢ samowykluczeniem
polegajacym na przyjmowaniu a priori, ze dana aktywno$¢ ,,nie jest od-
powiednia” dla ludzi starszych czy jest poza zasiegiem konkretnej osoby.
Dla 0s6b o ograniczonej mobilnosci jest to podwdjna strata, poniewaz, jak
zauwazyla jedna z rozméwczyn (K60/1), rozwiniete kompetencje cyfrowe
i zdolnos¢ zaangazowania w cyfrowa rozrywke — czego mozna nauczy¢ si¢
w toku edukacji nieformalnej badz pozaformalnej - moga pomaga¢ w na-
wigzywaniu relacji zaposredniczonych bez wychodzenia z domu. Inny wy-
miar samowykluczenia moich rozméwcéw to unikanie nazywania siebie
»graczem’ czy ,graczky” - takze przez tych, ktorzy od lat regularnie siggaja
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po to medium, tak jak w przypadku jednego z mezczyzn (M70/1), ktory
powiedzial: ,Mimo tego, ze gram, ale czy jestem graczem? (...) Widzi pan,
jest réznica pomiedzy tym, co ja robig, a graczem, ktéry gra w rézne gry,
zmienia (...). Nie uwazam sie¢ za gracza, dlatego ze ja po prostu zabijam
czas, a nie gram”. W tej wypowiedzi ujawnia si¢ bledne przekonanie, ze gra-
czem mozemy okresli¢ osobe, ktdra z gier korzysta bardzo czesto i w spo-
sob réznorodny. To unikanie samoidentyfikacji w roli gracza utrudnialo
niektérym wyrazanie wlasnego zdania, co dostrzec mozna w wypowiedzi
innego uczestnika badania (M60), ktéry nie potrafit znalez¢ na siebie wia-
$ciwego okreslenia: ,,Ja jako, jako »czlowiek taki«... nie, nie staratem si¢
gra¢ w gry szybkie”. Takie pojeciowe wykluczenie naraza w moim prze-
konaniu osoby starsze na marginalizacje w kulturze gier cyfrowych, gdyz
w ten sposdb poniekad same wyrzucaja si¢ poza jej nawias.

Inng wartg rozwazenia obserwacja jest to, ze dziatania na rzecz promo-
wania silver gamingu muszg by¢ przygotowywane ze swiadomoscig zréznico-
wania kategorii 0s6b starszych, o czym sam wspominam w czgéci teoretycznej
i na co zwrécila uwage jedna z moich rozmdéwczyn, twierdzac (K60/1):

Dla mnie seniorzy to s3 moi rodzice, ktérzy maja po 80 kilka lat i ich nie da
sie juz nauczy¢ obstugi nowej komorki, mimo ze stare komorki umieli obstu-
giwac (...). Ludzie teraz coraz dluzej zyjg, wigc ta grupa 60+ to jest naprawde
bardzo niejednorodna, bo to jest no powiedzmy 40 lat. .. ciggtosci. Czyli mie-
dzy mng a osobg 100-letnig to jest taka roéznica, jak miedzy 20-latkiem a mna.
Wiec to jest bardzo niejednorodna grupa.

Jak pokazuje wczesniej, nawet zaawansowani wiekowo seniorzy czy se-
niorki maja mozliwos$¢ nabycia nowych umiejetnosci czy rozwinigcia kolej-
nej pasji, chociaz w sensie statystycznym raczej nie s3 to czeste przypadki.
Takze stan zdrowia moze naktada¢ na osobe starsza dodatkowe ogranicze-
nia, ktérych kompensacja wymaga zastosowania indywidualnego podejscia
i spersonalizowanych rozwigzan (np. dostosowanych ustawien gry czy ce-
lowo dobranego sprzetu). Tak wiec wewnetrzne zréznicowanie tej kategorii
0s6b - ktére do pewnego stopnia przypomina heterogenicznos$¢ grupy gra-
czy z niepelnosprawnosciami (por. Gatuszka 2017b: 349) - stanowi kolejny
czynnik i by¢ moze wyzwanie w skutecznym promowaniu silver gamingu.

Poszukujac praktycznych implikacji powyzszych wnioskéw, a takze
uwzgledniajac doswiadczenia z okresu pandemii COVID-19, warto rozwa-
zy¢ przygotowanie oferty zdalnych kurséw e-learningowych z obstugi gier
cyfrowych, z ktérych mogliby skorzysta¢ seniorzy, szczegdlnie ci o ogra-
niczonych mozliwodciach przemieszczania si¢. Alternatywnym rozwigza-
niem moze by¢ organizacja szkolen realizowanych na zasadach tutoringu,
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podczas ktoérych edukatorzy wizytujg osoby starsze w ich domach, czy tez
stworzenie internetowej sieci wsparcia, w ktérej e-mentorzy (w réznym
wieku) zdalnie wprowadzaja poczatkujacych srebrnych graczy w $wiat
cyfrowej rozrywki. Wreszcie nie mozna zapomina¢ o opisywanych prze-
ze mnie wczesniej formach samopomocy sasiedzkiej. Zdaniem niektdérych
moich rozmdéwcow to wlasnie sgsiedzi majg najwieksza szanse na skutecz-
ne udzielenie pomocy osobom starszym, a szczegélnie tym najmocniej
wyalienowanym spolecznie (K60/2):

To samo trzeba tez wzig¢ pod uwagg, jesli chodzi o starszych ludzi, ludzi nie-
petnosprawnych. Nie wszyscy sa otwarci. Niektdrzy sa mocno zasklepieni
w swoim bolu. W swoich ograniczeniach. Trudno jest ich wyciagnaé. Latwiej
wyciagnie sgsiadka takg osobe z domu niz na przyklad afisz na budynku, ze
wtedy a wtedy robimy takie a takie kursy. No bo jej jest ciezko wyjs¢ - to jest
raz, a dwa - ciezko poprosié.

Watek wspolnotowy jest kluczowy takze z perspektywy przekonan
niektérych rozméwcow o niskiej zdolnosci 0séb starszych do samoorga-
nizacji w grupy, w ktérych mozna razem realizowa¢ pasje¢ do gier cyfro-
wych. Dlatego niezbedne jest podjecie w tym temacie ponadgeneracyjnych
i miedzyinstytucjonalnych wysitkéw w tworzeniu inicjatyw, dzigki ktérym
powstang takie miejsca fizyczno-wirtualnych spotkan. Pomocni moga by¢
w tym sami srebrni gracze, ktérych mozna na poziomie lokalnym (w po-
bliskich instytucjach senioralnych) czy krajowym (w ramach ogdlnopol-
skich akeji edukacyjnych czy informacyjnych) angazowa¢ w roli promoto-
réw — czy uzywajac modnego stowa ,influenceréw” — grania wsrod osob
starszych. Jedna z kobiet (K70/1) zasugerowala powolanie stowarzyszenia
temu pos$wigconego, co mogloby ulatwi¢ proces organizacji opisywanych
tu pomyslow, w tym w wymiarze finansowym. By¢ moze partneréow dla
takich dziatan nalezy poszuka¢ wsrod firm z preznie rozwijajacej si¢ w Pol-
sce branzy growej. Niestety, jak juz o tym pisatem, instytucje nie zawsze
potrafia wspdlpracowac z osobami starszymi w temacie gamingu, nawet
z tymi aktywnymi i szukajgcymi kontaktu, czego doswiadczyla jedna z roz-
moéwcezyn (K70/2). Opisata ona oferte wspolpracy ze strony lokalnej insty-
tucji, ktora jednak okazala si¢ zbyt obcigzajaca i niekorzystna dla tej ko-
biety, gdyz musiataby ona zbyt mocno si¢ zaangazowac - takze w sensie
finansowym. Zwrdcila ona tez uwage, ze przedsiewziecia ukierunkowane
na osoby starsze muszg gwarantowaé wysoki poziom organizacji i cecho-
wac sie dbalodcia o szczegodly: ,,Bo ja jakbym chciata pokaza¢ seniorom,
jak to wyglada [gry - przyp. DG], to nie moze to by¢ zamazana grafika, bo
mam ich zacheci¢, a nie zniechecic”.
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Budowanie $wiadomosci bycia graczem, tworzenie zachet oraz dobrze
zaprojektowanych inicjatyw instytucjonalnych jest istotne, poniewaz, jak
wnioskuje ze zgromadzonych przeze mnie - zastanych i wlasnych - ma-
terialow oraz wypowiedzi samych senioréw, nabywanie kapitalu growego
winno by¢ realizowane w praktyce i w sprzyjajacym otoczeniu, dajacym
okazje do wspomaganego, a z czasem samodzielnego do$wiadczania gier.
Czy w polskich instytucjach zapewnia si¢ takie warunki?



. Polskie instytucje senioralne
a gry cyfrowe w opiniach ekspertéw






Po fragmentach, w ktérych przedstawiam silver gaming w ujeciu srebrnych
graczy, przejde do skromniejszej czesci ksigzki, gdzie glos oddaje eksper-
tom powigzanym z instytucjami senioralnymi. Poszerzenie przyjetej per-
spektywy pozwolito na wygenerowanie wiedzy o dziataniach podejmowa-
nych w sferze edukacji nieformalnej oraz pozaformalnej, prowadzonej na
rzecz spolecznej aktywizacji i cyfrowej edukacji starszych Polek i Polakéow,
co uzupelnia wylozong juz $ciezke uczenia si¢ nieformalnego, w ktérego
ramach osoby starsze samodzielnie lub przy wsparciu bliskich rozwijaja
kompetencje cyfrowe i kapital growy.

Staram si¢ nie ograniczac jedynie do diagnozy, ale tez pokazac konkret-
ne dzialania, ktére ulatwiajg badz utrudniaja popularyzacje gier cyfrowych
wsrod polskich senioréw, najlepiej w sposdb, ktéry przyniesie im najwiecej
korzysci osobistych, a takze pomoze w realizacji pomyslnego toru starzenia
sie. Ta czes¢ ksigzki, podobnie jak poprzednia, zostala oparta na badaniach
technikg wywiadu swobodnego mato ukierunkowanego, ktore przeprowa-
dzitem w grupie 10 zréznicowanych pod wzgledem doswiadczen ekspertek
i ekspertow. Ich bardziej szczegétowe charakterystyki przedstawiam w do-
taczonym Aneksie. W tym miejscu jedynie zasygnalizuje, Ze sa to osoby od-
mienne zaréwno pod wzgledem podstawowych zmiennych demograficz-
nych, doswiadczen w pracy na rzecz spotecznej aktywizacji i edukacji oséb
starszych, jak i stosunku do gier cyfrowych. Dzieki temu udato mi si¢ wy-
generowac narracje o instytucjonalnym wymiarze zjawiska silver gamingu
w Polsce, w ktorej zawarte sg zaréwno przyklady warte nasladowania, jak
i kwestie problematyczne. Dodatkowe Zrédlo wlasne prezentowanych dalej
rozwazan stanowig dwie obserwacje jawne nieuczestniczace w domu opie-
ki oraz centrum aktywnosci senioralnej.

7.1. Gry cyfrowe w zyciu ekspertow

Omowienie perspektywy eksperckiej rozpoczne od ujecia biograficznego,
kreslac w ten sposob historie uzycia badz unikania gier cyfrowych przez
moich rozmdéwcdw, a takze powody podjecia przez nich problematyki sta-
roéci i spotecznej aktywizacji osob starszych.

259
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Z przeprowadzonych rozmdéw wynika, ze prywatne doswiadczenia
z grami cyfrowymi sg istotne dla ich uzycia badz nauczania w kontekscie
edukacyjnym czy zawodowym. Wsrdd zaangazowanych do projektu eks-
pertow o grach cyfrowych nauczali w trakcie szkolen czy warsztatow dla
seniorow przede wszystkim ci, ktérzy wchodzili w role gracza. Jeden z mez-
czyzn (EM40) wspomnial poczatek lat 90. XX wieku, kiedy pierwszy raz
mial kontakt z grami projektowanymi na automaty, co przerodzito si¢ na-
stepnie w wieloletnie i wciaz trwajace zainteresowanie grami komputero-
wymi, miedzy innymi obiema cze¢$ciami Diablo i Left 4 Dead, Baldur’s Gate,
serig Dark Souls oraz WiedzZmin czy wreszcie mobilnym Pokemon Go. Przy
tym niekoniecznie musi to by¢ stale angazujaca pasja, gdyz nawet osoby,
ktére wobec rosnacych obciazen zawodowych czy rodzinnych byty zmuszo-
ne ograniczy¢ ilo§¢ czasu poswigcanego gamingowi, w trakcie wywiadow
czedciej deklarowaly realne i realizowane w praktyce wykorzystywanie tego
medium. Tak jest w przypadku jednej z edukatorek (EK30), ktdra jeszcze
w okresie nastoletnim regularnie siegala po nowe gry — gléwnie strategie
i symulacje (m.in. SimCity, Cywilizacja). Jednoczesnie osoby, ktére zupet-
nie odeszly od zainteresowania grami (m.in. EM35/1, EM60, EM35/2) lub
nigdy nie poswiecily temu medium czasu (m.in. EK60, EK70), nie mialy
zbyt wiele do powiedzenia na ich temat, nawet jesli od lat dziataly — osobi-
$cie lub reprezentowane przez instytucje — na rzecz edukacji cyfrowej osob
dorostych czy przy wspéttworzeniu polityk cyfryzacji. Potwierdza sie tym
samym czesto powtarzany poglad, wedle ktérego celowe i $wiadome uzy-
cie gier wymaga najpierw ich poznania i zrozumienia. Zresztg wspominali
o tym sami eksperci, doszukujac si¢ w braku doswiadczenia powodéw ni-
skiego ich zdaniem zainteresowania tym medium wsréd polskich edukato-
réw cyfrowych czy pracownikow instytucji senioralnych. Jedna z ekspertek
(EK35/2) objasnila ten mechanizm, stwierdzajac:

Nie méwie, ze to jest niemozliwe [czgstsze nauczanie o grach cyfrowych
w projektach instytucjonalnych - przyp. DG], ale bardzo trudne do realizacji,
ze wzgledu na to, ze osoby, ktére pracuja w instytucjach, robig to w ramach
wolontariatu. One maja tez swoje zainteresowania, swoje potrzeby. Jakie$
swoje tam wizje i niekoniecznie graja. Zeby tak jakby wprowadzi¢ gry na
warsztatach, sami powinni$my by¢ graczami... i dostrzega¢ w tym pasje. No
nie mozna uczy¢ czegos, jezeli to nie jest moja pasja, bo wtedy ta pasja potrafi
sie zarazi¢, tak? Innych. No, ale jeli to nie jest pasja, to dlaczego senior starszy
ma si¢ zafiksowa¢ na punkcie gry?

W dalszej czesci swojej wypowiedzi zwraca ona uwage, Ze samo siega-
nie po gry w zyciu prywatnym niekoniecznie musi si¢ przektada¢ na obszar
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pracy zawodowej, co jej zdaniem wynika z dwoch czynnikéw: kojarzenia
gamingu ze sferg czasu wolnego i odpoczynku, a takze brakiem umiejet-
nosci oraz wiedzy, niezbednych do wdrozenia gier na zajeciach z osobami
starszymi:

Mozna gra¢ i pracowac [z seniorami — przyp. DG] i w ogdle tego nie polaczy¢
ze sobg i z tym si¢ spotykamy teraz, ze gre czesto kojarzymy jako takg funkcje
rozrywkowsy i takg bardzo prywatna. To robi¢ po pracy. Tutaj si¢ tak jakby
rozwijam, spetniam itd., ale niekoniecznie chce to przenosi¢ do swojej pra-
cy zawodowej na przyklad na warsztatach. (...) Czasem trudno jest to prze-
nies¢. (...) Robienie takich warsztatéw [z wykorzystaniem gier cyfrowych -
przyp. DG] w porzadku, tylko (...) ja moge nauczy¢ jak obstugiwa¢ maila, ale
to jest krok po kroku, tak? Zawsze wyglada (podobnie). W grach jest inaczej.
Jak uczy¢ senioréw w ogole poruszania si¢ po grach? Na co zwraca¢ uwage?
Tu jest ta nisza, taka niezaopiekowana. Dlatego te gry nie pojawiaja si¢ na
warsztatach. One nie sg pokazywane. No bo jak ja mam pokazaé, nie wiem,
WiedZmina? No dobra, uruchamiamy WiedZmina. Mamy juz super kompy
(...) no i co my w tym WiedZminie robimy?

Poza brakiem wlasnych do$wiadczen z grami oraz kompetencji ich
uzycia w kontekscie edukacyjnym - co do pewnego stopnia przypomina
opisywana przeze mnie sytuacje z uzyciem gier przez nauczycieli w szko-
tach (por. Galuszka 2017a: 195-196) - bariera utrudniajaca poszerzenie
wiedzy i kompetencji ekspertéw w kierunku gamingu moze by¢ przeko-
nanie, Ze granie ,to strata czasu”. Takie podejscie towarzyszyto jednemu
z edukatoréow (EM35/1), ktéry w wieku nastoletnim zrezygnowal z tej
praktyki i juz do tego zainteresowania nie wrécil. Podobnie inni - jesz-
cze bardziej doswiadczeni — moi rozméwcey (EK70, EM60) tlumaczyli sie
brakiem czasu, licznymi obowigzkami lub tez innymi zainteresowaniami.
Trudno oczekiwa¢, ze kto§ negatywnie nastawiony do gier czy zupelnie
nimi niezainteresowany sprobuje poswigci¢ swdj czas i zasoby na ich po-
znanie, a nast¢gpnie wdrozenie do prowadzonych dziatan szkoleniowych
czy tez projektowanych strategii aktywizacji osob starszych. Warto zwro-
ci¢ uwage, ze ogoélna - czy tez nawet ekspercka — wiedza i kompetencje
cyfrowe nie stanowia ,antidotum” do traktowania grania jako praktyki
zasadniczo bezwarto$ciowej czy szkodliwej, co zreszta juz opisywalem na
przyktadzie pogladow psychologa Philipa Zimbardo, ktéry wydal w ostat-
nich latach kilka publikacji jednoznacznie - i moim zdaniem nazbyt jed-
nostronnie — negatywnie ujmujacych wplyw gier cyfrowych na zycie ludzi,
a w szczegolnosci mezczyzn (por. Gatuszka 2019b). Przetamanie wlasnych
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uprzedzen nigdy nie jest prostym procesem, ale niekiedy jest niezbedne,
co uwidacznia si¢ w historii jednej z ekspertek (EK35/1):

Na poczatku byla mito$¢ do gier, ktéra zostata we mnie wbudowana, wskrze-
szona, wloZona przez mojego partnera (...). Dzialo si¢ to w ten sposdb, ze jak
jeszcze bytam w liceum, miatam lat 17 — nigdy przenigdy nie gratam w gry wi-
deo. To nie byto dla mnie. Nie znositam gier wideo z opowiesci i uznawatam,
ze to strata czasu. (...) Poznalam partnera, ktéry (...) w pewnym momencie
pokazal mi Dragon Agea. To byla pierwsza cz¢$¢ Dragon Agea. I méwi: ,,spro-
buj w to zagra¢, to jest jak historia” No dobra. Powiedziatam, ze sprobuje. To
byto lato. Lipiec. Przesiedziatam przez caly lipiec wtedy przed komputerem
i bytam zadziwiona sama sobg, ze wladnie to jest tak mocno wciagajace. Wcig-
gneto mnie kompletnie. Ja przesztam wtedy kolejne cze$ci Dragon Agea. Prze-
sztam potem Fallouta. Przesztam WiedZmina i generalnie kilka innych gier
po drodze. Mniejszych produkcji. Ostatnio sobie zaliczytam Assassina. (...)
Gram intensywnie i mocno gléwnie w erpegi® i gtéwnie w strategie, chociaz
wieksza moja milos¢ jest po stronie poteznych erpegow.

Realizowanie dzialan na rzecz rozwoju potencjatu oséb starszych do
zycia w realiach spoteczenstwa cyfrowego takze wymaga otwartej postawy
i gotowosci na podejmowanie nieoczywistych wyzwan. Dla jednej z eks-
pertek (EK60) takim wyzwaniem byto zaobserwowanie indukowanych de-
mograficzne przemian na lokalnym rynku pracy, powodujacych przyrost
odsetka osob w wieku poprodukcyjnym wzgledem oséb w wieku produk-
cyjnym, ktére wymagaly jej zdaniem przygotowania do Zycia w nowych
realiach ,,$wiata miedzypokoleniowego”. Co wigcej, jak przyznala, tech-
nologie cyfrowe stanowily jej zainteresowanie juz od lat 80. XX wieku,
kiedy zaangazowala si¢ w uniwersyteckie projekty z zakresu cybernetyki
i promowania uzycia komputeréw. W efekcie przyjecie technologicznej
perspektywy na zmiany demograficzne bylo dla tej ekspertki do$¢ na-
turalne, podobnie jak zaangazowanie si¢ w dzialania na rzecz rozwoju
kompetencji cyfrowych oséb starszych, co od kilku lat realizuje w formie
stacjonarnych i zdalnych warsztatéw. Byla ona nawet gotowa poswieci¢
swoj czas i $rodki na przygotowanie opartej na grach oferty edukacyjnej
dla 0séb starszych, jednak nie znalazt si¢ nikt, kto mogltby ja w tym mery-
torycznie wesprze¢, co stanowi przykiad kolejnej bariery w popularyzacji

81 W kontekscie cytowanej wypowiedzi chodzi o komputerowe gry fabularne, tak zwane
cRPG, w ktérych gtéwnym zadaniem gracza jest rozwoj wirtualnego bohatera i eksplo-
racja $wiata przedstawionego — zaréwno przestrzenna, jak i fabularna, co odbywa sie¢
przez realizacje zadan czy misji (questow).
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silver gamingu w polskich instytucjach. Regularne kontakty z technolo-
giami informacyjno-komunikacyjnymi stanowily zaplecze takze dla in-
nej ekspertki (EK30), ktéra pracowala w branzy nowych mediéw, a kom-
puterami, nowo$ciami czy innowacjami interesowala si¢ ,od dziecka’
kojarzac ten obszar z ,,otwarto$cig”. Zwrdcila ona tez uwage na kwestie
oddzialywania srodowiska, wrazliwosci wobec ,wykluczanych” grup, che-
ci przelamywania stereotypdw, zdolno$ci utrzymywania dobrych relacji
z osobami starszymi oraz myslenia prospektywnego i $wiadomosci wia-
snej przemijalnosci:

To byli fajni, otwarci ludzie i bardzo wrazliwi spolecznie [pierwsi zawodowi
wspolpracownicy rozméwczyni — przyp. DG], wiec o pewnych rzeczach sig¢
po prostu tam rozmawialo. (...) To dotyczylo wszystkich grup. To dotyczy-
fo 0s6b homoseksualnych, migrantéw juz wtedy jakichs pierwszych w ogdle
powiedzmy takiej akceptacji innosci. Mi z jakiego$ wzgledu po prostu gdzies
tam te osoby starsze zaczely sie pojawiac i ja sie zaczelam z nimi dobrze
dogadywac¢. To znaczy mi jako$ pasowat ich temperament i de facto odpo-
czywalam w tym kontakcie. Tez zobaczylam, Ze to jest taka grupa, ktora jest
wiasnie zaniedbana... a ja lubitam zawsze wyszukiwa¢ takie nieoczywisto$ci.

Na skutek tego kontaktu z nimi, nowych technologii, zobaczylam, ze my tu-

taj jeste$my miodzi, fajni (...), no ale co z innymi ludzmi i zaczetam mysle¢

o tych osobach starszych, ktore sg postrzegane tak bardzo stereotypowo i ten

stereotyp sprawdza sie¢ w bardzo duzym procencie. Zaczetam tez poznawac

ludzi, u ktoérych to si¢ nie sprawdza. To jest jedna rzecz i druga rzecz jeszcze,
ze zaczelam mysle¢ o swojej starosci. (...) Ja teraz jestem mloda, wszystko
jest ekstra, ale nie bede mloda cate zycie i nie chce wyladowa¢d nagle w spo-
teczenstwie, ktére méwi mi, ze: ,,sorry, nie wiem, masz 70 lat i narka, i nie
mozesz nic robi¢”. Nie ma dla ciebie mozliwo$ci. Jedyna twoja droga rozwoju

i kariery jest, zeby dobrze pilnowa¢ wnukéw, ewentualnie im gotowac¢ obiad-

ki i by¢ milg panig (...), wiec ja stwierdzitam, ze [mi - przyp. DG] to nie

odpowiada i dosy¢ wcze$nie mi ta $wiadomos¢ przyszia i uznatam, ze jesli

mi to nie odpowiada, to chcialabym jaki$ klocuszek do tego dotozy¢, zeby to

zmienic.

Niestety, pomimo czgsto bardzo bogatych - teoretycznych i praktycz-
nych - do$wiadczen w pracy z seniorami czy na rzecz ich spolecznego
zaangazowania, wiekszo$¢ rozmdéwcow nie wykazywala zainteresowa-
nia silver gamingiem, ktéry znajdowal si¢ niejako poza ich horyzontem
poznawczym i to pomimo faktu, ze cz¢s$¢ z tych oséb mogta pochwa-
li¢ sie wybitna i wieloletnig aktywnosciag w sferze szeroko rozumianej
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gerontologii czy gerontechnologii: organizowali oni liczne przedsiewziecia
(m.in. wyj$cia senioréw do kina, teatru czy muzeum, spotkania z ciekawy-
mi osobami, warsztaty tworcze, migdzygeneracyjna wspolpraca, szkolenia
z obstugi urzadzen cyfrowych oraz internetu itp.), zajmowali si¢ diagnoza
sytuacji osob starszych (w ramach prac naukowych i raportéw) czy pro-
jektowaniem programoéw edukacyjnych i polityk senioralnych (reprezen-
tujac instytucje badz indywidualnie angazujac si¢ w prace réznych cial
kolegialnych, np. przy PAN, w samorzadach czy ministerstwach). To po-
mijanie gier cyfrowych jest tym mocniej zaskakujace, gdy uswiadomimy
sobie kontekst — zaréwno w wymiarze makrospolecznym (postepujace
ucyfrowienie zycia spolecznego, ludyfikacja kultury), jak i indywidualnym
(rozmawiatem z osobami, ktére majg swiadomos$¢ przemoznego wpltywu
technologii cyfrowych na zycie ludzi) - przy czym dobrze koresponduje
z przedstawionym w rozdziale trzecim omoéwieniem polskich inicjatyw
instytucjonalnych.

Zasadniczo zainteresowanie grami cyfrowymi u cze$ci moich rozméw-
cOw jest do pewnego stopnia konsekwencja glebszych ich motywacji do
podazania za innowacjami — zaréwno wdrazanych w zyciu 0séb starszych,
jak i w ramach prowadzonych przez nich projektéw, ktore niestety w grupie
zaangazowanych do badania ekspertéw rzadko dotyczyly gier cyfrowych.
Przytoczone wyzej wypowiedzi zwracaja uwage na kilka konkretnych pro-
blemow, jakie moga wigzac si¢ z wdrazaniem tego medium do nieformal-
nych i pozaformalnych inicjatyw edukacyjnych: waskie rozumienie jego
potencjalu jako narzedzia rozrywki, deprecjonowanie znaczenia gier, nie-
dostatecznie wykwalifikowane i niezainteresowane silver gamingiem kadry
czy konieczno$¢ zapewnienia odpowiedniego zaplecza technologicznego,
czym szerzej zajmuje sie w kolejnym rozdziale.

7.2. Dotychczasowe wykorzystanie gier cyfrowych
w instytucjach

Chociaz w grupie zaproszonych do projektu ekspertéw nie odnotowatem
duzego zainteresowania grami cyfrowymi, nie przeszkodzilo to w zebraniu
przyktadéw - zaréwno pozytywnych, jak i negatywnych - préb wykorzy-
stania tego medium w projektach realizowanych w polskich instytucjach
senioralnych.

Wiekszo$¢ historii uzycia gier cyfrowych przez zaangazowanych
w badanie ekspertéow mozna opisa¢ jako dorazne inicjatywy, traktowane
jako watek poboczny, a nie istotne zagadnienie realizowanych projektow
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edukacyjnych czy aktywizacyjnych. Taka charakterystyka wynika, po pierw-
sze, z faktu wprowadzania tematyki gamingu jako zaledwie elementu szer-
szych dzialan - zazwyczaj warsztatow poswieconych rozwojowi podstawo-
wych kompetencji cyfrowych, ktére polegaja na nauce obstugi komputera
podlaczonego do internetu lub urzadzenia mobilnego (tabletu, smartfonu).
W tym sensie mozliwo$¢ uruchamiania gier cyfrowych - zazwyczaj moty-
wowana osobistymi przekonaniami edukatora, a rzadziej prosbami oséb
starszych — traktowana jest zaledwie jako jedna z wielu funkcjonalnosci
tych urzadzen. Proponowane seniorom przez moich rozméwcéw tytuly to
zazwyczaj nieskomplikowane i nieangazujace gry komputerowe badz mo-
bilne, szczegdlnie na poczatkowym etapie ,,oswajania” starszych oséb z tym
medium. Jeden z ekspertéow (EM40) uzyl sformulowania ,,proste gierki”
i przyznal, ze w ramach zaj¢¢ z obstugi komputera zaczyna od Sapera czy
pasjansa, czyli jednoosobowych gier znanych z wielu wersji systemdéw ope-
racyjnych Windows. Jak przekonuje, w ten sposob uczy on osoby starsze
wykonywania podstawowych operacji, takich jak ,klikanie” czy ,przecia-
ganie” elementdw, co trenuja przez kilka godzin na pierwszym spotkaniu.
O relatywnie nieskomplikowanych produkcjach wspomina tez jedna z eks-
pertek (EK35/2), opisujac zglaszane przez starszych kursantéw zapotrze-
bowanie na ,,rozrywke”. Jak przyznata, w reakcji na te prosby pokazywata
im przegladarkowe wersje tradycyjnych famigtéwek czy gier logicznych:
szachéw, sudoku lub krzyzéwek, co seniorzy majg sobie ceni¢, poniewaz
uwazajg, ze ,trzeba ¢wiczy¢ ten mozg, zeby szare komorki dalej pracowaty”
Inna edukatorka (EK30) przyznala, ze jesli juz pokazuje osobom starszym
gry i ¢wiczy ich uzycie w trakcie spotkan, to s3 to czesciej produkcje na
urzadzenia mobilne, poniewaz seniorzy generalnie nie majg dostepu do
wydajnych komputeréw czy konsol do gier. Dlatego grata z nimi w mobil-
ne ,kulki’, famigléwki oparte na zagadkach graficznych czy tez popularne
w mediach spolecznosciowych produkcje typu ,,farma”

Co wiecej, ta rozméwcezyni podzielila si¢ swoimi czterema metodami
pracy z osobami starszymi:

1. Warsztaty, podczas ktorych trenowane sg konkretne kompetencje, jak
na przyklad obstuga skrzynki pocztowej; w tym modelu zdarzalo sie,
ze osoby starsze przynosity ze sobg ,,proste gierki” (m.in. karciane czy
dostepne na platformie Facebook), ktérych obstuga byla ¢wiczona
w trakcie spotkania.

2. Kilkudziesigciogodzinne kursy komputerowe, do ktérych moja roz-
mowczyni wprowadza informacje o grach cyfrowych, ale bez treningu
ich obstugi ze wzgledu na, jej zdaniem, i tak juz znaczne obcigzenie
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starszych - zazwyczaj poczatkujacych - uczestnikéw takich zajeé
(jak mowila: ,bardziej chodzi o taka informacje i zeby oni si¢ nie bali
tych gier”).

3. Spacery cyfrowe, polegajace na zwiedzaniu z grupg oséb starszych
miejsc, gdzie dostepne s3g urzadzenia cyfrowe (np. biletomaty, mapy
interaktywne), podczas ktérych ekspertka wykorzystywata wiedze,
ktodra jest ,okolo gier”, poniewaz w trakcie takich wyjs¢ czesto wyko-
rzystuje sie roézne aplikacje.

4. Duety cyfrowe, czyli inaczej migdzygeneracyjne pary, w ktérych osoba
mlodsza wprowadza seniora w przestrzen wirtualng i tworzy z nim/nia
poglebiona relacje — z wiedzy mojej rozmdéwczyni wynika, ze rzadko
(»jedna osoba na 20 czy 30”) w takich parach przekazywane s3 infor-
macje o gamingu, przy czym znoéw nie chodzilo tu o podjecie prob
wspolnego grania, a raczej przekazanie podstawowych objasnien, uta-
twiajacych osobom starszym zrozumienie pasji ich wnukéw czy gene-
ralnie ludzi mtodych.

Na tle pozostalych rozméwcow wyrdznita sie ekspertka (EK35/1)%,
ktdra potraktowata gry i gaming jako punkt wyjscia dla projektu aktywiza-
cji i wsparcia osob starszych, a nie jedynie dorazne narzedzie dydaktyczne
lub jedng z wielu funkcjonalnosci komputeréw czy urzadzen mobilnych.
W jej podejsciu dobdr platformy, samych gier, jak i zaangazowanie blis-
kich w sesje growe, podyktowane byty celowi, jakim byto przeciwdziatanie
poznawczym skutkom procesu starzenia si¢ seniorek i senioréw. W rezul-
tacie udalo si¢ jej zachowa¢ wysoka spojnos¢ i trwalos¢ inicjatywy, ktdra
ostatecznie dostarczyla pozytywnych efektow zaréwno organizatorom, jak
i uczestnikom, gdyz:

W ten sposob powstal ten dziwny pomyst... bardzo odjechany, ale niesamo-
wicie cudowny. Sprawiajacy mi ogromnie duzo frajdy, ale przede wszystkim
osobom, z ktérymi ¢wiczylam. Przywracajacy w nich taka energie, wiare tez
i tez ogromna rados¢ ze wspolnego czasu, ktory mogg razem spedzac i jakie$
takie poczucie kontroli nad tym, co si¢ dzieje i nad objawami swojej choroby.

W przypadku tego przedsiewziecia istotne w moim przekonaniu sg nie
tylko pozytywne efekty zdrowotne i spoteczne (rozméwczyni wspominata
miedzy innymi o wzmocnieniu motywacji do udzialu w rehabilitacji czy
zwiekszeniu liczby powtdrzen wykonywanych ¢wiczen, poprawie zdolnosci

8 W zwiazku z poufnym charakterem badania celowo przedstawiam uogélniony opis tej
inicjatywy.



Dotychczasowe wykorzystanie gier cyfrowych w instytucjach »»» 267

zapamietywania, wzmozonej aktywnosci fizycznej czy wspoélnej zabawie
z bliskimi), ale tez odmienne od typowego podejscie do roli gier cyfrowych
w zyciu 0so6b starszych. Ta inicjatywa uswiadamia, ze tylko poprzez uwazne
skupienie na omawianym medium mozna w pelni wykorzystac jego poten-
cjal w przedstawianym tu kontekscie. Jednoczesnie taki schemat uzycia gier
jest oczywiscie bardziej wymagajacy od doraznego wspominania seniorom
o ich istnieniu, gdyz po stronie edukatora wiaze si¢ z koniecznoscia zdoby-
cia czy poglebienia wiedzy, a takze osobistego zaangazowania w praktyke
grania. Przy tym nie chodzi mi tu tylko o rozwiniecie kapitalu growego
w sensie ogdlnym, ale tez o wiedzg specjalistyczng, bez ktérej trudno dopa-
sowac gry do potrzeb konkretnej grupy senioréw. Wreszcie, takie przedsie-
wziecia sg bardziej obcigzajace dla instytucji, poniewaz zazwyczaj wyma-
gaja wiecej przestrzeni (w sensie fizycznym), jak i dodatkowych naktadow
finansowych na sprzet (np. konsole, wydajne komputery) oraz oprogramo-
wanie (proste i darmowe gry przegladarkowe nie wystarcza). Nie musza
to by¢ znaczne wydatki, ale konieczno$¢ inwestycji moze stanowic bariere,
szczegOlnie dla stabiej finansowanych placowek. Wobec tego nie dziwi fakt,
ze po zmianie miejsca pracy odpowiedzialnej za opisywany tu projekt eks-
pertki, jego realizacja zostala zawieszona. Wspominam o tym, by zwrdci¢
uwage, ze sama tylko infrastruktura nie jest wystarczajaca, gdyz niezbedna
jest obecnos¢ edukatoréw, ktorzy potrafia wykorzysta¢ dostepne techno-
logie, a przy tym dostatecznie mocno zacheci¢ do tego rodziny oséb star-
szych czy samych senioréw — nie zawsze otwartych na nowe doswiadcze-
nia, czgsto nieprzekonanych do gier cyfrowych, czy stabo zmotywowanych
do nauki nowych umiejetnosci. Potwierdzaja to stowa mojej rozmoéwczyni
(EK35/1), ktéra podsumowala zakonczenie swojego innowacyjnego przed-
siewziecia w nastepujacy sposob: ,,Sprzet jest na razie nieuzywany, dlatego
ze nie ma nikogo, kto bylby w stanie zrozumiec to, co si¢ podziato, i wyko-
rzysta¢ walor tego w celach terapeutycznych...” Niestety z przekazanej mi
relacji wynika tez, Ze po zakonczeniu projektu nie byt on kontynuowany
w domach uczestnikéw i to pomimo poczatkowego entuzjazmu bliskich,
ktérzy deklarowali gotowos¢ do zakupu niezbednego sprzetu z prywat-
nych $rodkéw i dalszego wspotuczestniczenia ze swoimi starszymi krew-
nymi w wirtualnych rozgrywkach. Takze w zwigzku z innymi obowigzkami
i brakiem czasu moja rozméwczyni nie mogta kontynuowac tej wspotpracy
w sferze pozainstytucjonalne;j.

Watek ten warto poszerzy¢ o perspektywe jednego z ekspertéw (EM60),
ktéry przytoczyt wnioski z wczeéniej prowadzonych badan, zauwaza-
jac, ze krytyczne znaczenie dla uzyskania sukcesu edukacyjnego w pracy
z osobami dorostymi czy starszymi majg odpowiednio przygotowani oraz
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godni zaufania ,,posrednicy”, ktérzy uczestnicza w tym procesie i towarzy-
sza w nabywaniu nowych umiejetnoséci oraz wiedzy. Zdaniem tego roz-
mowcy takie osoby powinny by¢ otwarte na potrzeby dorostych uczniow,
a takze prezentowa¢ podejscie, w ktéorym niewiedza jest okazja do wspol-
nych poszukiwan. Pewnym utrudnieniem moze by¢ znaczny rozdzwigk
pomiedzy poziomem kompetencji nauczyciela oraz ucznioéw, szczegdlnie
jesli ten pierwszy mocno podkresla swoja merytoryczng przewage, znie-
checajac w ten sposob do wyrazania watpliwosci i zadawania pytan. Stad
logiczny wniosek interlokutora, ktory stwierdzil, ze w kontekscie edukacji
cyfrowej osob dorostych ,bycie informatykiem przeszkadza” Potwierdzi-
fa to inna ekspertka (EK35/2), przywolujac doswiadczenia swojego kolegi
programisty, ktory zupelnie nie poradzit sobie z falg pytan senioréw o naj-
prostsze funkcje komputera czy programéw. Zabraklo mu cierpliwodci,
wyrozumialosci, dlatego nie byl w stanie zadbac o bardzo wazng dla kom-
fortu osdb starszych atmosfere na zajeciach (,budowanie ciepta”), a w pew-
nym momencie nie wytrzymat napiecia i uzyt wulgaryzmu, co nie uszlo
uwadze uczestnikéw warsztatéw. O przemoznym wplywie edukatora na
przebieg zaje¢ przekonalem sie osobiscie podczas mojej obserwacji lekcji
komputerowych w jednym z krakowskich centréw aktywnosci senioralnej
(CAS). Prowadzacy spotkanie takze wyraznie dominowal kompetencyj-
nie nad stuchaczami i utrzymywal wysokie tempo przekazywanych infor-
magcji — zaréwno stownie, jak i w formie graficznej na wyswietlanej prezen-
tacji. Niektorzy uczestnicy zaje¢ nie nadazali za prowadzacym i dopytywali
o szczeglly, inni nawet nie utrzymywali kontaktu wzrokowego, gdyz byli
wpatrzeni w zeszyty, do ktorych wpisywali drobiazgowe notatki. Czes$é
kursantéw w pewnym momencie byla tak zagubiona, ze prosili oni trene-
ra o podejscie i wytlumaczenie dzialania programu. Okazuje sie wiec, ze
nie tylko wiedza, ale takze kompetencje migkkie sg wazne w edukacji osob
starszych, natomiast osobiscie dodalbym, ze w zwigzku ze specyfika i swe-
go rodzaju kulturowa odmiennoscig $wiata gier cyfrowych ta rola wspot-
pracujgcych z osobami starszymi edukatorow jest tym bardziej istotna i nie
do pominiecia. Niektorzy moi rozméwcy (EK60) méwili wrecz o ,,samo-
dzielno$ci” treneréw w tym zakresie, na ktérych w duzej mierze spoczywa
zadanie przygotowania i efektywnego wdrazania innowacji edukacyjnych.
Jak podkreslali eksperci podczas wywiadéw, i co mozna wywniosko-
wa¢ z poprzednich fragmentéw ksigzki, w zajmujacych si¢ edukacja doro-
stych pozarzadowych instytucjach senioralnych wprowadza sie tematyke
czy metody dydaktyczne odnoszace si¢ do tradycyjnych mediéw (filmu,
muzyki, literatury), ale ,,gry sa pominiete” (EK35/2). Jest to na tyle rzadko
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podejmowane zagadnienie, Zze nawet osoby (na przyktad EK70 i EM60)
od lat dzialajace na rzecz edukacji - w tym cyfrowej - 0séb starszych na
réznych poziomach (lokalnym, ponadlokalnym, ogélnopolskim) i w rdz-
nych srodowiskach (wolontariusze i organizacje, decydenci na poziomie
wojewodzkim czy panstwowym), majace za sobg setki rozméw temu po-
$wieconych, a takze wiele zrealizowanych projektéw, nie mialy wiedzy
o probach uzycia gier cyfrowych w sferze instytucjonalnej, na przyktad na
uniwersytetach trzeciego wieku. Wynika to z opisanych barier po stronie
samych edukatoréw, ale znaczenie ma tez postawa senioréw, ktérzy korzy-
stajg z oferty instytucji pozarzadowych. Bioracy udzial w projekcie eksperci
wspominali o braku zainteresowania grami i graniem u 0s6b starszych. Przy
tym podawali oni rézne tego przyczyny. Niektorzy (EM60) zwracali uwage
na generalnie niska potrzebe rozrywki wsrod oséb starszych, a szczegélnie
w wersji wirtualnej, co ujawnito si¢ w trakcie mapowania potrzeb polskich
seniorow i seniorek w ramach przygotowan do jednego z ponadlokalnych
projektow z zakresu cyfrowej edukacji. Koresponduje to z efektami moich
rozmow z seniorami, w ktérych gry cyfrowe nie pojawialy sie jako istotna
potrzeba, a jedli byly wspominane, to w kontekscie okazyjnych préb grania
z wnukami. To kolejne potwierdzenie istotnej roli rodziny w ksztaltowa-
niu motywacji osob starszych do zainteresowania si¢ grami cyfrowymi, jak
i poszukiwania przez nich dodatkowych korzysci wynikajacych z gamingu,
ktéry sam w sobie nie kojarzy si¢ im z czyms pozadanym, pozytywnym czy
potrzebnym.

Inny rozméwca (EM40) stwierdzil, ze w ostatniej dekadzie doszlo do
wyraznej zmiany w zakresie kompetencji i potrzeb oséb, ktore przychodza
na jego warsztaty. Dekade wczesniej byli to seniorzy zupelnie pozbawieni
podstawowych kompetencji cyfrowych, w zwigzku z czym prowadzil on
kursy nastawione na rozwoj fundamentalnych umiejetnosci (uruchamianie
urzadzenia, logowanie na konto, tworzenie folderéw itp.). Natomiast obec-
nie czedciej spotyka starsze osoby, ktore posiadajg juz wlasne komputery
czy smartfony oraz wypracowane schematy obstugi oprogramowania, a po
pomoc przychodzg z konkretnymi problemami, na przyklad checig opano-
wania Google Drive, czyli ustugi przechowywania danych w chmurze. Inna
ekspertka (EK25) podzielila si¢ podobnym dos$wiadczeniem z wlasnych
badan, podczas ktorych zetknetla si¢ z rosnacg liczbg senioréw zaopatrzo-
nych w urzadzenia cyfrowe i z nich korzystajacych. Przy tym niezmienne
jest relatywnie niewielkie zainteresowanie grami cyfrowymi, takze u tych
mocniej zaangazowanych w §wiat wirtualny srebrnych obywateli. Z tej per-
spektywy inspirujace moga by¢ stowa eksperta (EM60), ktory zauwazyt,
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ze pokazanie osobom starszym nowych funkcjonalnosci czy narzedzi -
sam podal przyklad aplikacji do ogladania filméw lub seriali na zyczenie
(VOD) - generowalo w nich wyrazne zaciekawienie. Stad wniosek, Ze pro-
blemem jest nie tylko — lub nie tyle — brak zainteresowania wirtualnymi
rozgrywkami, ale tez brak §wiadomosci istnienia pewnych narzedzi czy
funkcjonalnosci posiadanych urzadzen. Wpisuje sie to w przekonania nie-
ktorych ekspertéw (m.in. EK35/2), ktérzy uwazali, Ze seniorzy nie wiedza,
jakie czynnosci moga podejmowac w przestrzeni wirtualnej czy tez nie do-
strzegaja pelni potencjatu cyberkultury. Dlatego by¢ moze pokazanie gier
cyfrowych w odpowiedni sposob generowaloby podobne zaciekawienie jak
w przypadku wspomnianych aplikacji VOD. Niestety, jak wiadomo z po-
przedniego rozdzialu, nie wszyscy eksperci sa do tego przygotowani, co
w polaczeniu z obserwacja, ze ,seniorzy czesto boja sie nowych rzeczy”
(EK70) uswiadamia, jak nielatwe jest promowanie gamingu wsrod ludzi na
pdzniejszych etapach zycia — zaréwno dla edukatordw, jak i edukowanych.

Ten edukacyjny wysitek dodatkowo utrudniajg realia spoteczne, przy
czym niektorzy eksperci (EM40) zauwazyli w ostatnich latach wyrazna po-
prawe w gotowosci otoczenia biznesowo-instytucjonalnego do wspierania
projektow cyfrowej edukacji senioréw - firmy czy instytucje kultury maja
chetniej udostepnia¢ pomieszczenia oraz sprzet na potrzeby realizowanych
spotkan. Nie zmienia to faktu, ze pewne problemy wciaz pozostaly nieroz-
wigzane. Kilku ekspertow (m.in. EM60, EM40, EK35/2) potwierdzito moje
wnioski wywiedzione z analizy materialéw zastanych, zauwazajac, ze ry-
nek nie oferuje osobom starszym przeznaczonych dla nich gier cyfrowych,
a nawet jesli si¢ takowe pojawiajg, to na niewielka skale i majg charakter
dorazny lub tez s3 niedostosowane do potrzeb tej kategorii odbiorcow
(m.in. nie majg polskiej wersji jezykowej, sa zbyt dynamiczne, tematycz-
nie skierowane do mlodszych ludzi). Ograniczony dostep do uzytecznego
oprogramowania stanowi wyzwanie takze dla samych edukatoréw, gdyz,
jak zauwazyla jedna z moich rozméwczyn (EK35/2), brakuje produkji,
ktére mozna wykorzysta¢ na warsztatach czy szkoleniach z osobami star-
szymi, na przyklad tematycznie powigzanych z obszarem zainteresowan
seniorow (w trakcie rozmowy sugerowano tematyke historyczng) czy na-
stawionych na rozwdj konkretnego obszaru kompetencyjnego lub wiedzy.
To ostatnie jest o tyle wazne, ze pozwala ukierunkowa¢ oraz skonkrety-
zowac plan i oferte zaje¢, a takze daje si¢ fatwiej powigzac z istotnymi dla
0s06b starszych konkretnymi korzy$ciami, co nie zawsze jest oczywiste czy
tatwe do wykazania w przypadku gier komercyjnych. Jednoczesnie trudno
jednoznacznie rozstrzygna¢, czy w tym przypadku zabraklo rozméwczyni
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wiedzy o grach, czy raczej jest to kwestia zapotrzebowania na produkcje
rozwijajace bardzo specyficzne kompetencje. Nie zmienia to jednak fak-
tu, Ze nawet produkcje komercyjne moga by¢ z powodzeniem stosowane
w pracy ze starszymi ludzmi, chociaz w zwigzku z omawianymi tu proble-
mami niekoniecznie jest to proste — szczegdlnie dla ekspertéw, ktérzy nie
maja wigkszego do$wiadczenia z tym medium.

Kolejng kategorig problemow czy barier dla czestszego stosowania gier
cyfrowych w ukierunkowanych na potrzeby oséb starszych dzialaniach in-
stytucjonalnych s3 obcigzenia finansowe zwigzane z zakupem wydajnego
sprzetu i licencji na gry komercyjne. Jedna z edukatorek (EK35/2) wprost
przyznala, Ze prywatnie od czasu do czasu siega po popularne gry AAA¥,
jednak na swoich warsztatach z osobami starszymi wspomina przede
wszystkim o prostych tytulach, ktére da si¢ uruchomi¢ na relatywnie tanim
i niewydajnym komputerze. Zwigzane jest to zaréwno z brakiem odpo-
wiedniego sprzetu na miejscu (w instytucji), jak i w domach osob starszych,
gdyz nawet jesli posiadajg oni komputery czy smartfony, to zazwyczaj nie sa
to urzadzenia drogie, a tym samym cechujace si¢ wysoka wydajnoscia. Taka
konstatacja wpisuje si¢ w przedstawione juz wcze$niej rozwazania poswie-
cone wyzwaniom, przed jakimi stojg instytucje pozarzadowe, a takze kore-
sponduje z realiami zycia niektorych srebrnych graczy czy opisami dotych-
czas zrealizowanych projektow z uzyciem gier cyfrowych. Jednoczesnie ten
odpowiadajacy ogélnym trendom dobér prezentowanych gier nie jest do
pogodzenia z preferencjami najbardziej aktywnych i kompetentnych srebr-
nych graczy, o ktérych sporo pisz¢ w poprzednim rozdziale. Tacy gracze nie
ograniczaja sie do kilku zaledwie i do tego niezbyt skomplikowanych oraz
dos¢ wtérnych pod wzgledem rozgrywki gier. Co wigcej — jak juz wezesniej
pokazalem, przedstawiajgc perspektywe srebrnych graczy - ograniczanie
sie do prostych tytuléw moze nie wznieci¢ trwalego zainteresowania tym
medium u o0so6b starszych, gdyz na dluzsza mete nie powoduje to rozwo-
ju niezbednych do wchodzenia w role gracza kompetencji i wiedzy, a na
poczatkowym etapie moze zwyczajnie nie wywola¢ pozytywnego efektu
(»zachwytu”) — czy to ze wzgledu na wtornos¢ takich produkeji, czy tez
niedostateczne ich powigzanie z zainteresowaniami osoby starszej.

8 W duzym uproszczeniu takie gry czedciej wpisuja si¢ w kategorie produkcji angazu-
jacych, a takze zazwyczaj sg drozsze (szczegolnie krotko po premierze) i maja wyzsze
wymagania sprzgtowe, ktdrych spelnienie jest warunkiem zachowania najwyzszej ja-
kosci i ptynnosci rozgrywki w warstwie audiowizualnej. To oczywiscie podnosi koszty
zardwno zakupu gry, jak i jej uzytkowania w sytuacji, gdy konieczna jest modernizacja
lub wymiana sprzetu na bardziej wydajny pod wzgledem mocy obliczeniowe;j.
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Wreszcie chce podkresli¢, ze przekonanie o koniecznosci inwestowa-
nia znacznych $rodkéw pienigznych - tak w sferze instytucjonalnej, jak
i prywatnej — w wydajny sprzet jest do pewnego stopnia falszywe. Wie-
le gier, a w szczegolnosci te wydane na komputery osobiste, pozwala na
zmiane ustawien graficznych, co znosi konieczno$¢ posiadania urzadzen
o znacznej mocy obliczeniowej, poniewaz obnizenie szczegdtowosci grafiki
zazwyczaj pozwala uruchomic gre na stabszym komputerze z zachowaniem
zadowalajacego poziomu plynnosci animacji. Natomiast problem ten nie
wystepuje w przypadku wigkszosci produkeji konsolowych (s3 ,,fabrycz-
nie” dostosowane do mozliwosci urzadzenia), jak i mobilnych (zwykle pro-
jektuje sie je w taki sposob, aby byly grywalne na najpopularniejszych, a co
za tym idzie przecietnych pod wzgledem wydajnos$ci smartfonach i table-
tach). Taki rodzaj wiedzy o grach klasyfikuje jako element zasobow, ktére
na kartach tej ksigzki okreslam mianem kapitalu growego. Jak wczesniej
staratem sie pokaza¢, wplywa on na potencjal edukatoréw do pelnego wy-
korzystania omawianego medium w dzialaniach edukacyjnych, w tym na
dobdr i dostosowanie gier z uwzglednieniem ich wymagan sprzetowych.

Z opiséw wzmiankowanych przez ekspertow oraz ekspertki przedsie-
wzie¢ trudno wywnioskowac, Ze s3 one nastawione na rozwoj kluczowe-
go dla praktyki gamingu kapitalu growego, poniewaz te inicjatywy maja
raczej charakter okazyjny i przyczynkarski — przedstawia si¢ zazwyczaj
pewna mozliwoé¢, a ewentualne poglebianie zainteresowania gamingiem
pozostaje po stronie osoby starszej, ktéra moze je kontynuowa¢ w ramach
samoksztalcenia nieformalnego. Takze nauka obstugi gier cyfrowych - jesli
juz si¢ pojawia na zajeciach — nie jest nawet pobocznym celem, bo ten zwy-
kle odnosi si¢ do rozwoju kompetencji cyfrowych badz przeciwdziatania
zdrowotnym skutkom starzenia si¢ ludzi, a nie do rozwoju umiejetnosci
pozwalajacych na glebsze zaangazowanie w §wiat wirtualny za pomoca cy-
frowej rozrywki. Jak wczesniej przekonuje, kompetencje cyfrowe sg nie-
zbedne dla podjecia prob zagrania w gre cyfrows, ale niewystarczajace dla
wypracowania diugotrwalej i rozwojowo korzystnej pasji do tego medium.
Z przeprowadzonych wywiadéw do$¢ jasno wynika, ze potencjal eksper-
tow czy trenerek pracujacych w instytucjach senioralnych do efektywne-
go edukowania o grach cyfrowych jest wazny, poniewaz nie kazdy senior
moze liczy¢ na wsparcie rodziny czy sgsiadoéw, by przy ich pomocy anga-
zowac si¢ w $wiat gamingu. Zresztg bliscy i znajomi tez nie zawsze s3 na
tyle kompetentni, by w umiejetny sposdb towarzyszy¢ osobie starszej w ta-
kim zamiarze. Nie wszyscy cechuja si¢ wystarczajagcym poziomem zasobow
wlasnych (wiedzy, umiejetnosci, motywacji), by samodzielnie eksplorowac
zupelnie sobie obcg kulture gier cyfrowych, dlatego pewne - opisywane
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dalej — formy wsparcia w przestrzeni instytucjonalnej wydaja si¢ niezbedne
dla budowania zainteresowania omawianym medium u polskich seniorek
i seniorow.

7.3. Popularyzowanie silver gamingu
w rodzinach, instytucjach i politykach

Podczas wywiadow z ekspertami poruszylem szereg watkéw odnoszacych
sie do problemu popularyzacji silver gamingu zaréwno w wymiarze ucze-
nia si¢ nieformalnego (przede wszystkim w rodzinach), jak i edukacji nie-
formalnej i pozaformalnej (w instytucjach). W ten sposdb poszerzam punkt
widzenia srebrnych graczy o zdanie 0s6b zawodowo czy tez merytorycznie
przygotowanych do edukowania osdb starszych i wspierania ich w spotecz-
nej aktywizacji. W dalszej czedci rozdzialu przedstawiam najwazniejsze
wnioski temu poswiecone, ktore zasadniczo potwierdzaja formulowane
przeze mnie we wczedniejszych fragmentach uwagi. Od razu chce zazna-
czy¢, ze s3 to w duzej mierze propozycje wywiedzione z zaje¢ poswieconych
innym, ale pokrewnym zagadnieniom (np. nauki obstugi komputera), dla-
tego ich skutecznosc¢ nalezy sprawdzi¢ w praktyce, traktujac przedstawiany
dalej syntetyczny opis jako punkt wyjscia i zbidr potencjalnie korzystnych
zalozen dla przysztych inicjatyw realizowanych w stowarzyszeniach czy
fundacjach.

Zachowujac sugerowany w tytule rozdzialu schemat narracyjny, te
cze$¢ rozwazan rozpoczne od kontekstu rodzinnego. Takze w trakcie roz-
moéw z ekspertami ujawnit si¢ wspominany juz problem niejednoznacznej
roli rodziny - z jednej strony najblizsi mogg inspirowac osoby starsze do
zainteresowania si¢ technologiami i mediami cyfrowymi, z drugiej moga
negatywnie je nastawia¢ do samych gier. Jedna z ekspertek (EK35/2) za-
uwazyla, Ze czesto to krewni zachecajg osobe starsza do udzialu w szko-
leniach, natomiast sami seniorzy s3 zadowoleni, gdy moga pokaza¢, ze
»tez ogarniajg’, na przyklad obstuge skrzynki pocztowej, co udowadniajg
wiadomos$ciami samodzielnie przesytanymi do swoich wnukéw czy dzieci.
Zreszta pojawienie sie koniecznosci komunikowania zdalnego z rodzing
(np. w efekcie czyjegos wyjazdu) moze by¢ jedng z przyczyn, dla ktérych
osoba starsza postanawia udac sie na kurs. Kolejna z rozméwczyn (EK30)
wspominala o ciekawosci dziadkéw wzgledem tego, w co ,klikajg” ich
wnuki, a jednoczesnie sugerowata wystepowanie odwrotnego efektu, gdyz
niektdérzy dziadkowie uwazaja, ze dzieci i mlodziez za czesto siegaja po gry
cyfrowe. W ten sposdb u 0séb starszych rodzi si¢ pejoratywne nastawienie
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wzgledem gier, ktére nie tyle okazuja si¢ nieodgadniete czy nieoswojo-
ne, ile wrecz szkodliwe dla rozwoju (mlodych) ludzi. W mniemaniu tej
edukatorki remedium na takie ambiwalentne reakcje jest promowanie
dzialan rodzinnych, w ktorych udato si¢ wypracowa¢ zbalansowany i wia-
czajacy krewnych model uzytkowania mediéw cyfrowych (EK30). Mozna
to osiaggnac poprzez wdrozong przez inng ekspertke (EK35/1) procedure
angazowania bliskich we wspolng zabawe z osobami starszymi, tworzac
projekty oparte na wspolpracy badz rywalizacji w grach z trybem lokal-
nej kooperacji — na przyklad A Way Out czy nowsze It Takes Two autor-
stwa studia Hazelight. Podczas takich spotkan matzonkowie ,oddawali
sie chwili” i ,,zapominali”, ze jedno z nich cierpi na chorob¢ neurodege-
neracyjna, a kilkuletnie wnuki na réwni rywalizowaly ze schorowanymi
dziadkami i babciami. Zresztg to wnuki, a nie dzieci oséb starszych maja
przejawiac¢ wiegkszy potencjal do towarzyszenia swoim dziadkom w wir-
tualnych przygodach, poniewaz do pewnego stopnia taczy ich ,,podobny
tryb zycia” (EK30), tzn. maja zapewnione utrzymanie (dzieci ze strony
rodzicéw, seniorzy dzigki wlasnej pracy i odktadaniu na emeryture), re-
latywnie duzo czasu wolnego, a takze przestrzen do rozwoju (dzieci nie
pracuja, podobnie jak zazwyczaj emeryci). Kolejny moj rozmdéwca (EM40)
podkreslil znaczenie wlasnego doswiadczenia w zmianie stosunku do
gier, przywolujac przyklady ludzi, ktérzy ,,pukali si¢ w czolo” na wies¢, ze
»biega z telefonem za pokemonami”. Przyznal, ze poczatkowo on sam -
pomimo ze jest graczem - byl sceptyczny, ale po przelamaniu wlasnych
oporéw oraz sprobowaniu Pokemon Go jego nastawienie uleglo radykalnej
zmianie i zaczal regularnie korzystac z tego tytutu. Dlatego stwierdzit, ze
w przypadku gier nalezy najpierw samodzielnie jakiej$ doswiadczy¢, a do-
piero po tym formulowa¢ opinie.

Z watkiem rodzinnym wiaze si¢ kolejna obserwacja ekspertow, kto-
rzy podkreslali, ze u czgsci oséb starszych chec uczestnictwa w projektach
instytucjonalnych wynika z potrzeby kontaktu z innymi ludzmi. W takim
przypadku cel zaje¢ schodzi na dalszy plan (EK35/2): ,Chca [seniorzy -
przyp. DG] tak naprawde sie spotkaé. Wyjs¢ z domu. Po prostu. Czy to
bedzie internet, czy to pilates bedzie, to nie jest wazne. Wazne jest, Ze po
prostu wyjada z domu, kogos$ tam poznaja. Pogadajg”. Jedna z ekspertek
(EK30) podzielita klientéw instytucji na cztery grupy:

1. Osoby ,hiperaktywne”, ktore ,,chodzg wszedzie”, s bardzo zaangazo-
wane w lokalne $rodowisko i potrafia wypelni¢ swoj tygodniowy har-
monogram udzialem w réznych przedsiewzieciach.
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2. Seniorzy, ktérzy przychodza na wszystkie ,,imprezy” (spotkania towa-
rzyskie, kursy, warsztaty itp.), poniewaz chcg wyjs¢ z domu oraz poby¢
z innymi ludzmi, by milo spedzi¢ czas i uciec od poczucia samotnosci.

3. Grupa posrednia, do ktdrej zaliczaja si¢ osoby zainteresowane zaréw-
no nauka czegos$ nowego, jak i potrzeba kontaktu z ludzmi.

4. Osoby skupione na poszerzaniu wiedzy oraz kompetencji, a zarazem
stabiej zainteresowane nawigzywaniem relacji, poniewaz nie sg samot-
ne lub s3 wcigz aktywne zawodowo.

Na motywacje wplywa takze rodzaj przedsiewziecia, gdyz, jak przy-
znala moja rozméwczyni, w przypadku dlugich kurséw (np. 40-60-godzin-
nych zajg¢ poswigconych nauce obstugi komputera) wieksza role odgrywa
czynnik towarzyski, poniewaz uczestnictwo ze znajomymi pomaga w do-
trwaniu do konca szkolen, ktére spelniajg dwie funkcje — edukacyjng oraz
towarzyska. Niekiedy do takiej konfiguracji uczestnikéw dochodzi niejako
samoistnie, gdy na zajeciach pojawiaja si¢ osoby ,z polecenia” (EK35/2),
zache¢cone dobrymi opiniami - o prowadzacym, stylu realizacji zajg¢, pa-
nujacej atmosferze — wlasnych znajomych.

Jedna z gtéwnych konstatacji wynikajacych z rozmoéw z ekspertkami
i ekspertami dotyczy relatywnie niewielkiego zainteresowania grami cyfro-
wymi wsrdd nie tylko samych 0sdb starszych, ale tez edukatoréw czy osob
decyzyjnych w instytucjach. Sugerowanym rozwigzaniem tego problemu
jest przygotowanie oferty szkolen, kurséw czy poradnikéw dla szkoleniow-
cow i decydentdw lub tez stworzenie poswieconej silver gamingowi grupy
tematycznej, 1aczacej ludzi teoretycznie i praktycznie zainteresowanych
edukacja cyfrowg osob starszych. Niektore wypowiedzi moich rozméwcow
wpisywaly si¢ w poglad, wedle ktorego rozwoj zainteresowania gamingiem
u 0s6b starszych jest warunkowany (za)obserwowanymi korzysciami z tego
plynacymi, dlatego trzeba pokazywac, ze zaangazowanie w te¢ praktyke za-
spokaja konkretne potrzeby (EM60). Jedna z trenerek cyfrowych (EK60)
mowila wrecz o dbaniu o ,dobrostan duchowy”, co jej zdaniem wymaga
wyjscia od ,,potrzeb osoby starszej (...) dotyczacych rozwoju i spedzania
czasu wolnego’, przy czym oferowane programy czy narzedzia edukacyj-
ne powinny odwotywac sie do ,.,emocji, historii, biografii” starszych oséb,
by¢ im ,,dedykowane” i promowane jako ,alternatywa” dla innych praktyk
realizowanych w czasie wolnym, ktéra pozwala na: ,uczestnictwo, twor-
czo$¢, na poznanie czego$, na podzielenie si¢ czyms”. Uwidacznia si¢ tu
rozdzwiek pomiedzy realiami a przedstawiang w wypowiedziach eksper-
tow hipotetyczng oferta edukacyjna, ktéra jawi sie jako znacznie bardziej
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rozbudowana od typowego i opisywanego juz schematu edukowania
o grach cyfrowych w polskich instytucjach senioralnych.

Ten zazwyczaj przyjmuje forme informatywna, przyczynkarska i nie
zapewnia odpowiedniego poziomu rozwoju kompetencji cyfrowych oraz
zasobow kapitalu growego, bez ktérych trudno rozwingé swiadome i ko-
rzystne zaciekawienie gamingiem. Dostrzegam tu pewnego rodzaju bledne
koto. Z jednej strony, jesli oferta ma by¢ dostosowana do potrzeb seniordéw,
a osoby starsze nie zgtaszaja checi poszerzenia swoich zainteresowan na gry
cyfrowe, to edukatorzy nie wykazuja takiej inicjatywy lub tez poswiecaja
tej tematyce niewiele miejsca. Z drugiej strony, jesli cyfrowa rozrywka jest
tak bardzo obca ludziom starszym, to trudno oczekiwa¢, ze znaczny ich
odsetek bedzie przejawial che¢ rozwoju kompetencji czy wiedzy, ktérych
przydatnosci nie potrafig odnie$¢ do realiow wlasnego funkcjonowania.
Mozna tym samym uzna¢, ze zaréwno dla niektérych senioréw, jak i dla
edukatoréw pomyslt rozwojowo korzystnego uzycia gier cyfrowych stano-
wi przyklad podejscia ,niedajacego sie pomysle¢” (Bourdieu 2009: 548).
W obu przypadkach wynika to z niewiedzy, nie§wiadomosci i braku pozy-
tywnych doswiadczen uzytkowania tego medium. Ta - uogdlniajac - igno-
rancja w stosunku do gier cyfrowych przejawia si¢ na wielu poziomach,
poczawszy od zalozenia, ze to medium zupelnie nie interesuje oséb star-
szych (jedna z ekspertek — EK30 - przywolala komentarz na jej pomyst
organizacji zaje¢ z obslugi gier cyfrowych w matych miejscowosciach, kto-
ry brzmial: ,,chyba pani zwariowata, o co chodzi, z czym do ludzi”); przez
brak swiadomosci samych senioréw, czego jeszcze moga sie¢ nauczy¢ (inna
moja rozmoéwczyni — EK35/2 — powiedziala, ze czes$¢ uczestnikow prowa-
dzonych kurséw przychodzi na zajecia, ale nie wyraza konkretnego zapo-
trzebowania, ci z podstawowymi kompetencjami cyfrowymi potrafig ob-
stuzy¢ skrzynke pocztows, ale w zasadzie nie wiedzg, co jeszcze ma im do
zaoferowania rzeczywisto$¢ wirtualna); a skonczywszy na edukatorach czy
decydentach, dla ktérych idea promowania grania wsréd osob starszych
jawi sie jako zbedna lub wykraczajaca poza ich kompetencje.

Wazne dla wdrazania technologicznych innowacji edukacyjnych jest
finansowanie zakupu sprzetu badz oprogramowania. Moi rozméwcy de-
klarowali korzystanie z sieci wsparcia oraz programdéw grantowych na
zakup niezbednych urzadzen - telewizoréw, konsol czy samych gier. Co
wiecej, istotne w tym kontekscie jest wczesne planowanie i poznanie grupy
docelowej, poniewaz zakup sprzetu i gier powinien by¢ warunkowany za-
réwno celem zaje¢ (rehabilitacja ruchowa czy poznawcza, rozwdj kompe-
tencji cyfrowych, nawigzywanie interakcji miedzygeneracyjnych itp.), jak
i charakterystyka potencjalnych ich uczestnikéw. Zasadniczo specjalisci
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potwierdzali wczesniejsze ustalenia, ze w przypadku oséb starszych powin-
no si¢ inwestowa¢ w mozliwie duze ekrany (np. telewizory) i maksymalnie
intuicyjne oraz nieskomplikowane interfejsy (np. kontrolery ruchowe, ekra-
ny dotykowe, uproszczone gamepady, gry z minimalistycznym HUD?®).
Zwroécitbym jednak uwage, ze te ogolne zalecenia nie majg charakteru ab-
solutnego, poniewaz w przypadku bardziej sprawnych (fizycznie, poznaw-
czo) i kompetentnych (cyfrowo, medialnie) senioréw mozliwe jest uzycie
innej kategorii sprzetéw oraz gier, na przyklad gogli VR.

W trakcie rozméw z ekspertami (m.in. EM35/2) kilkukrotnie przywo-
tano problematyke wykluczenia cyfrowego - zjawisko to ma dwojakie dla
popularyzacji silver gamingu znaczenie. Z jednej strony to powazna barie-
ra, z drugiej — szansa, gdyz gaming moze by¢ zarazem przyciagajaca uwage
senioréw innowacja, jak i praktyka pozwalajaca im na lepsze zrozumienie
$wiata cyfrowego poprzez rozwdj kompetencji cyfrowych i medialnych,
a takze kapitalu growego. Jednoczesnie taka idea zdaje si¢ stabo funkcjono-
waé wsrod decydentow ksztaltujacych polityki senioralne, poniewaz moi
rozmoéwcy (m.in. EM35/2) sugerowali, Ze wykorzystanie gier cyfrowych
przez osoby starsze by¢ moze zyska na znaczeniu, ale dopiero za kilka lat,
pojawiajac sie czesciej w rzadowych programach o skali ogdlnopolskiej,
a nie jedynie w ramach lokalnych przedsiewzie¢. Bedzie to zaleze¢ nie tylko
od podejmowanych prob promowania gier wsrdd starszych obywateli, ale
tez od postepujacej cyfryzacji i poglebiajacej si¢ zaleznosci ludzi od techno-
logii, co przyczyni si¢ do upowszechnienia innych technologicznych roz-
wigzan dla osob starszych, na przyklad zrobotyzowanej opieki domowe;j.

Krétko omoéwie réwniez ewentualne zagrozenia z praktykowania
gamingu na pdzniejszych etapach Zycia, czemu zapobiega¢ moze dbanie
o higiene cyfrowa i $wiadome korzystanie z gier — do czego niezbedne sa
kompetencje cyfrowe, medialne oraz zasoby kapitalu growego. Co zaska-
kujace, badani przeze mnie eksperci nie poswigcili temu zagadnieniu zbyt
wiele uwagi — podobnie jak sami srebrni gracze, z ktérymi na ten temat
rozmawialem. Jedna z edukatorek (EK35/2) uznala, ze na problem ewen-
tualnej alienacji i uzaleznienia senioréw od gier patrzymy z wlasnej per-
spektywy ludzi mtodych, ktérzy wiedza, ze w granie mozna ,,wsigknac”. Jej
zdaniem odmienne doswiadczenie pokoleniowe 0s6b starszych (,,seniorzy

8 HUD (heads-up display) - jest to staly element wigkszosci gier cyfrowych, bedacy jedna
z warstw programowego interfejsu uzytkownika. W zaleznosci od projektu gry moze
zawiera¢ takie elementy, jak: paski zasobéw (m.in. Zycia, mocy magicznej, tzw. many,
wytrzymatodci itd.), minimape, kompas, predkosciomierz (zazwyczaj w grach wysci-
gowych), miernik czasu (gry sportowe).
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zostali inaczej wychowani”) niejako je zabezpiecza przed zbyt intensyw-
nym i czestym sigganiem po gry cyfrowe, poniewaz bardziej cenig sobie
one mozliwos¢ wchodzenia w relacje z innymi ludzmi. Jednak jak wynika
z moich wywiadéw ze srebrnymi graczami, nie zawsze potrafig oni zadba¢
o balans i wlasny dobrostan. Inne ekspertki (EK35/1, EK30) zauwazyly, ze
osoby starsze czedciej sie mecza — zardwno w efekcie informacyjnego prze-
cigzenia na zajeciach, jak i w trakcie korzystania z niektoérych gier (bardzo
dynamicznych) czy technologii (gogle VR) - dlatego nalezy szczegdlnie
uwazac, aby ich nie przebodzcowa¢, czego negatywnym efektem moze by¢
poczucie znuzenia, zaburzenia réwnowagi czy bdle glowy. Szczegdlnie na-
razeni na takie problemy sg ludzie cierpigcy na choroby neurodegeneracyj-
ne (np. demencje), dlatego projektujac zajecia pod katem takich odbiorcow,
nalezy zadbac o szczegolne srodki ostroznodci. Znaczenie tego zalecenia
uswiadomilem sobie osobiscie podczas obserwacji w o$rodku w dunskim
Odense, gdzie wykorzystuje si¢ proste gry cyfrowe® w celu poprawy jakosci
zycia podopiecznych chorujacych na demencje. W trakcie rozméw z ob-
stuga przekazano mi, ze wobec specyficznych potrzeb i ograniczen takich
0sob niezbedne jest z jednej strony stale ich aktywizowanie do najprost-
szych czynnodci, a z drugiej — pilnowanie, aby nie wystawia¢ ich na nad-
miar bodzcéw. Z opowiesci dunskich opiekunéw wynika, ze o ile wspdl-
ne granie — szczegdlnie z innymi mieszkanicami domu opieki - poprawia
w dluzszej perspektywie szeroko rozumiany dobrostan seniorek i seniordéw,
o tyle przestymulowanie ich zbyt dtuga sesja z grami moze doprowadzi¢ do
zauwazalnego pogorszenia zachowania. Takie osoby stajg sie niespokojne,
przesadnie pobudzone, a niekiedy nawet agresywne w stosunku do wspét-
mieszkanicéw. W najbardziej skrajnych przypadkach dochodzito do sytua-
cji, w ktérych osoba starsza miata problem z utrzymaniem moczu.
Podsumowujac ten rozdzial, chce podkresli¢, ze zaréwno w toku prze-
prowadzonych - i opisanych w rozdziale trzecim - analiz dotychczasowej
oferty instytucji senioralnych, jak i w ramach wywiadéw z ekspertami nie
udalo mi si¢ dotrze¢ do polskich inicjatyw instytucjonalnych holistycznie,
na szeroka skale i w sposob systematyczny ksztaltujacych zainteresowanie
0s0b starszych grami cyfrowymi, ktére na potrzeby ksigzki okreslitem mia-
nem ,,rozwojowo korzystnego”. Realizowane do tej pory projekty w duzej
mierze traktuja to medium jako niezbyt istotny element szerszego progra-
mu ksztalcenia (zazwyczaj obstugi komputera lub urzadzen mobilnych)
lub tez narzedzie do ,korzystnej” pod wzgledem gtéwnie zdrowotnym

% Przy uzyciu podwieszanego projektora, przypominajacego urzadzenie w rodzaju Ma-
gicznego Dywanu Onevo.
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rozrywki. Oczywiscie na poziomie nominalnym wspomina si¢ o korzy-
$ciach plynacych z gamingu, ale w wymiarze praktycznym nie robi si¢ wie-
le, aby uczestnicy warsztatow czy szkolen mogli samodzielnie kontynuowac
takie $wiadome zaangazowanie w kulture gier cyfrowych, takze pod katem
ewentualnych zagrozen, co jawi mi si¢ jako powazne zaniedbanie i zarazem
zmarnowana okazja do bezpiecznej cyfrowej aktywizacji seniorow.






&. Czy gry cyfrowe
moga wspiera¢ Polki i Polakéw
w pomyslnym starzeniu sie?






Nim przejde do zakonczenia, chcialbym pochyli¢ sie nad syntezg najwaz-
niejszych wnioskéw z moich badan wlasnych. Staram si¢ tu odpowiedzie¢
na gltéwne pytanie badawcze, ktore brzmi: ,,Jakie role pelnig i moga pelnic¢
gry cyfrowe w realizacji zalozen pomyslnego starzenia sie wsrdd polskich
senioréw?”. Odnosze sie takze do celéw szczegdtowych, ktére zawartem
w rozdziale metodologicznym. W dalszych rozwazaniach przedstawiam
szereg rekomendacji dotyczacych popularyzacji silver gamingu zaréwno
w obszarach uczenia si¢ nieformalnego, jak i edukacji pozaformalnej czy
nieformalne;j.

8.1. Pomyslne starzenie sie a gry cyfrowe -
czy niewykorzystany potencjat?

Rozpoczng od préby udzielenia odpowiedzi na gtéwne pytanie badawcze,
co wymaga dluzszego komentarza. Przedstawione w czesci teoretycznej
rozwazania, a takze niektdére opinie samych srebrnych graczy zasadni-
czo pokazuja, Ze gry cyfrowe moga wspiera¢ osoby starsze w aktywnym,
a w konsekwencji takze pomyslnym - zgodnie z przyjetym przeze mnie ro-
zumieniem tego procesu - starzeniu si¢, przy czym w praktycznym ujeciu
jest to slabo realizowane. Osoby starsze, ktore rozwijaja swoje zaintereso-
wanie grami w ramach samoksztalcenia nieformalnego, moga w duzej mie-
rze sprowadzac to medium do jego ludycznej, czyli innymi stowy rozryw-
kowej funkcji. Zazwyczaj rozwijaja si¢ przy tym takie formy partycypacji
w kulturze gier cyfrowych, ktére nie pozwalaja na pelniejsze wykorzystanie
szans i mozliwosci, jakie ona oferuje graczom, takze starszym. Mam tu na
mysli przede wszystkim liczne luki kompetencyjne, ograniczone spojrzenie
na gry czy wttaczanie sie¢ w schemat powtarzalnej i nierozwojowej rozryw-
ki. W takim ujeciu gaming jest zredukowany do poziomu prostej zabawy,
zastepujacej rozwigzywanie krzyzéwek czy ogladanie telewizji, co samo
w sobie moze zapewnia¢ pewne korzysci, ale z pewnoscia nie pozwala na
pelniejsza aktywizacje czlowieka. Dodatkowo pewnym zagrozeniem jest
mozliwos¢ rozwoju problemowego wzorca uzycia gier, ktory juz scharakte-
ryzowalem w rozdziale czwartym. Jest tak szczegdlnie w sytuacji osob, ktore
nie s3 $wiadome konieczno$ci zadbania o higieng cyfrowa. Takie podejscie
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moze prowadzi¢ do reprodukowania schematu zaangazowania w §wiat gier
cyfrowych, ktéry nie jest do konca korzystny dla oséb starszych i nie wpi-
suje sie w modele pomyslnego starzenia. Sprzyjajg temu braki kompeten-
cyjne czy stabo rozwiniety kapital growy, niedostateczna (samo)kontrola
nad czestoscia i dlugoscia sesji growych, sekwencyjno$¢ i repetytywnosc¢
grania, a takze nastawienie na rozgrywki jednoosobowe, stwarzajace ryzy-
ko pogtebionej alienacji.

Na takiej sytuacji tracg nie tylko sami seniorzy, ale tez panstwo oraz
instytucje. Jednostki narazaja si¢ na kompetencyjna i growa stagnacje, kto-
ra zamyka je na nowe do$wiadczenia, ograniczajac w ten sposob szanse
na rozwoj i siegniecie po inne gry czy otwarcie na liczne okotogrowe do-
$wiadczenia. Z perspektywy panstwa podnoszenie kompetencji cyfrowych
starszych Polek i Polakéw jest niewatpliwie spofecznie istotnym zadaniem,
ktore wigze si¢ takze z podjetym w tej ksigzce tematem. Rozwijanie umie-
jetno$ci oraz wiedzy osob starszych w obszarze gier cyfrowych przyczynia
sie po czesci do poprawy umiejetnosci wykorzystywanych takze poza sfera
wirtualnej rozrywki. Przy tym trudno oczekiwa¢ w tym aspekcie spekta-
kularnych efektow, jesli niskie zasoby kapitalu growego danej osoby i wy-
uczony uproszczony schemat uzycia gier sprowadzaja si¢ do uruchamiania
tych samych, czesto dos¢ nieskomplikowanych i nieangazujacych tytutdw.
Widac¢ to w wywiadach ze srebrnymi graczami, u ktérych nie zawsze zain-
teresowanie grami prowadzito do dalszego rozwoju juz posiadanych kom-
petencji cyfrowych. Okazuje sie, Ze to moze by¢ jedna z wad rozwijania pa-
sji do gier oddolnie, nieformalnie i bez odpowiedniego wsparcia ze strony
najblizszych badz profesjonalnych edukatoréw. Oczywiscie ocena sytuacji
zalezy tez od przyjetego punktu odniesienia. Z perspektywy przecigtnego
seniora, ktory spedza sporo czasu na pasywnej konsumpcji tresci telewi-
zyjnych i nie probuje angazowal si¢ w wirtualny wymiar rzeczywistosci
hybrydowej, podjecie jakiejkolwiek proby otwarcia na cyberkulture (np. na
poziomie zaproszonych do moich badan srebrnych graczy) moze jawic sie
jako powazny krok do zupelnie nowej formy aktywnosci oraz poszerzenia
zasobow kompetencyjnych, co w mysl przyjetej tu perspektywy stanowi
forme starzenia pomyslnego. Jednak istnieja niewielkie szanse na samo-
dzielne wypracowanie rozwojowo korzystnego zaangazowania w gry cyfro-
we w formie, ktdrg przedstawiam w dalszej czesci rozdziatu. Czy skorzysta-
nie z oferty instytucjonalnej zwigksza takie szanse? Z rozmoéw z ekspertami
wynika, ze wigkszo$¢ podejmowanych dzialan w zakresie nieformalnego
czy pozaformalnego edukowania osob starszych o grach cyfrowych ma
charakter raczej przyczynkarski i jest nastawiona na bardzo wstepne ich
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zaznajomienie z tym medium, jednak bez poglebienia niezbednych dla
szerszego zaangazowania kompetencji i wiedzy. Jak si¢ wydaje, dla wigk-
szosci starszych ludzi taka ,,baza” nie jest wystarczajaca do kontynuowania
dalszych poszukiwan, szczegolnie jesli brakuje odpowiedniego wsparcia ze
strony najblizszych. Co wigcej, edukowanie o grach czy przy uzyciu tego
medium mozna traktowac jako innowacje dydaktyczng badz w ofercie da-
nej organizacji, czyli jako przyktad opisywanych wczesniej dobrych prak-
tyk, poprzez ktore poprawia si¢ atrakcyjnos¢ i zréznicowanie dostepnych
w instytutach ustug. Jednoczesnie, jak staralem si¢ pokaza¢, nie zawsze jest
na to gotowos$¢ czy cheé. Wsrdéd decydentéw oraz edukatorow nie ma prze-
konania, Ze silver gaming to temat warty zainteresowania i po$wiecenia —
czesto skromnych - zasobéw, a w niektérych NGO problematyczny jest tez
niedostateczny dostep do sprzetu oraz oprogramowania (gier).

Biorac pod uwage calo$¢ opisanych w czesci teoretycznej mozliwosci
angazowania osob starszych w kulture gier cyfrowych - zaréwno na pozio-
mie indywidualnym, rodzinnym, jak i instytucjonalnym - a takze relacje
srebrnych graczy i przedstawicieli instytucji przedstawione w empirycz-
nych fragmentach ksiazki, nalezy przyja¢, ze w Polsce mamy do czynienia
z wcigz niewykorzystanym potencjalem silver gamingu, ktérego uwolnie-
nie wymaga podjecia szeregu opisanych dalej dzialan. Jednoczesnie nalezy
mie¢ na uwadze, ze sugerowane propozycje maja charakter postulatywny
i kryje si¢ za nimi do pewnego stopnia idealistyczne ujecie zaréwno po-
tencjalu samego medium, jak i ludzi, ktérzy mieliby o nim edukowa¢, czy
z niego korzystac.

Jak juz to zapowiedzialem we wstepie, rozwojowo korzystne zaangazo-
wanie senioréw w kulture gier cyfrowych stanowi forme ich wykorzystana
wykraczajacg poza bierng konsumpcje przy zachowaniu mozliwie niskiego
prawdopodobienstwa wystapienia negatywnych konsekwencji tego zaan-
gazowania. Potencjal gamingu nie sprowadza sie¢ tylko do zapewniania so-
bie rozrywki w czasie wolnym i poszukiwania psychofizycznych korzysci
plynacych z tej praktyki. Nawet tak ograniczajac perspektywe, nalezy mie¢
swiadomos¢, ze dla uzyskania pozytywnych efektéw niezbedna jest rézno-
rodno$¢ growych doswiadczen, ktore nie zamykaja sie w waskim katalo-
gu. Jest to takze mozliwos¢ rozwijania posiadanych zainteresowan poprzez
transmedialne narracje, okazja do nawigzywania relacji bezposrednich
i posrednich, jedna z form uczestnictwa we wspodlczesnej kulturze cyfro-
wej oraz obcowania z najnowszymi trendami technologicznymi, przestrzen
do budowania miedzygeneracyjnego dialogu, narzedzie tworczej ekspresji
i wiele wigcej. Niestety, takie holistyczne podejscie wymaga kompetencji
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cyfrowych (warunkujg one zdolnosci do operowania technologiami kom-
puterowymi) i medialnych (pozwalajg zachowac krytyczny stosunek do
przetwarzanych tresci), a takze zasobdw kapitatu growego, ktéry warunku-
je zdolnos¢ uzycia konkretnie gier cyfrowych. Te wymogi tycza si¢ zaréwno
seniorow chcacych w pelny i twoérczy sposob wykorzystywac to medium,
jak i ekspertow zainteresowanych edukowaniem o nim czy za jego pomoca.
W moim przekonaniu docelowo i w modelowym ujeciu silver gaming po-
winien prowadzi¢ do:

m podejmowania nowych i wielopoziomowych (tj. osobistych, miedzy-
ludzkich, mi¢dzyinstytucjonalnych) rodzajow aktywnosci;

m podtrzymania psychofizycznej sprawnosci graczy;

m przyjmowania otwartej postawy i ciekawosci wzgledem technologii
oraz kultury cyfrowej;

m generowania (samo)$wiadomosci zagrozen zwigzanych z uzywaniem

gier cyfrowych.

Takie wyjscie z czysto rozrywkowego i tym samym ograniczajacego
uzytkowania gier moze przebiega¢ na wiele réznych sposobéw. Jednak, aby
byto mozliwe, nalezy oméwic szereg czynnikéw warunkujacych schematy
uzycia tego medium przez seniorki i senioréw, a w szczegélnosci:

1. wskazac korzysci i zagrozenia zwigzane z obecnoscig gier cyfrowych
w zyciu 0sob starszych;

2. okresli¢ mozliwe kierunki rozwoju metod i technik edukowania oséb
starszych o grach cyfrowych, a w niektdérych scenariuszach takze blis-
kich tych 0séb czy przedstawicieli instytucji dzialajacych na rzecz se-
nioréw;

3. wypracowac skuteczne sposoby promowania holistycznego podejscia
do roli gier cyfrowych u ludzi na pdzniejszych etapach zycia — zaréw-
no na poziomie mikro-, mezo-, jak i makrospolecznym.

Zagadnienie korzysci i zagrozen zwiazanych z silver gamingiem omo-
witem juz na przyktadach cudzych i wlasnych badan we wczesniejszych
fragmentach ksigzki. Natomiast kierunkami rozwoju odpowiednich metod
i technik edukowania o grach cyfrowych zajmuje si¢ w dwdch kolejnych pod-
rozdzialach, prezentujac rekomendacje wywiedzione z analizy teorii i danych
wywolanych oraz odnoszac je do dwdch najwazniejszych z perspektywy oséb
starszych sfer ksztalcenia: uczenia si¢ nieformalnego oraz edukacji pozafor-
malnej/nieformalnej. Podobnie postepuj¢ z ostatnim waznym zagadnieniem,
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czyli skutecznymi sposobami promowania holistycznego podejscia do gier
cyfrowych u ludzi na pézniejszych etapach zycia, o czym wspominam za-
réwno we wczesniejszych fragmentach, jak i posrednio w dalszej czgsci tego
rozdziatu.

8.2. Rekomendacje w zakresie uczenia sie nieformalnego

Rozpoczynajac rozwazania od sfery uczenia si¢ nieformalnego - czyli
w duzej mierze realizowanego w przestrzeni prywatnej oraz rodzinnej -
chce zwrdci¢ uwage na nastepujace kwestie:

1. Chociaz podstawg opisanej wczesniej ,kompetencyjnej piramidy
srebrnego gracza” sa kompetencje cyfrowe, to nie mozna zapominac
o istotnej roli kompetencji medialnych oraz kapitalu growego. Same
podstawowe umiejetnosci obstugi urzadzen i oprogramowania po-
zwalajg wypracowac jedynie sekwencyjny i repetytywny model grania,
ktory zaledwie w niewielkim stopniu aktywizuje osoby starsze oraz nie
przyczynia si¢ do dalszego rozwoju tego zainteresowania, a co za tym
idzie poszerzenia zakresu czerpanych z niego korzysci.

2. Nalezy potozy¢ wiekszy nacisk na rozwdj kompetencji medialnych
0sob starszych, dzieki ktérym moga one wypracowac krytyczny sto-
sunek do wlasnych medialnych zainteresowan, ale tez lepiej opisywac
i promowac swoje pasje, w tym do gier cyfrowych, a przez to zache-
ca¢ innych senioréw do podjecia nowych form aktywnosci i pomagac
im w rozwoju umiejetnosci niezbednych do pelniejszego uczestnictwa
w spoleczenstwie cyfrowym.

3. Wigkszym zainteresowaniem powinno si¢ obdarzy¢ takze umiejetno-
$ci i wiedzg odnoszace sie do gier cyfrowych, czyli kapital growy, kto-
rego rozwdj powinien by¢ pozytywnie skorelowany z czestoscia i in-
tensywnoscig korzystania z gier cyfrowych, co niestety nie zawsze ma
miejsce w przypadku srebrnych graczy. Niektdrzy z nich w niewielkim
tylko stopniu rozwijajg swdj kapital growy, co powoduje trwanie, nie-
kiedy przez lata, przy jednej zaledwie grze cyfrowej, redukujac do mi-
nimum korzysci z gamingu oraz minimalizujgc walory uczestnictwa
w kulturze tego medium.

4. Jednoczesnie bez wzgledu na rodzaj rozwijanych kompetencji czy
wiedzy warto odchodzi¢ od przekazywania osobom starszym sztyw-
nych instrukeji na rzecz bardziej elastycznego wykorzystania posiada-
nych przez nie zasobéw. W innym przypadku osoba starsza ryzykuje
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wypracowanie wyuczonego schematu postepowania, ktdry jest dys-
funkcjonalny w sytuacjach, ktére wykraczajg poza ten schemat - tyczy
sie to zaréwno obslugi urzadzen, jak i oprogramowania (takze gier).
Oczywiscie takie wysoce sekwencyjne i informatywne podejscie jest
efektywne na poczatkowych etapach poznawania wirtualnego wymia-
ru rzeczywistosci hybrydowej, ale z czasem powinno by¢ zastepowane
wsparciem o charakterze partnerskim, ktére zaklada wspoltowarzy-
szenie osobie starszej, a nie jej instruowanie.

5. Warto ksztaltowac ogoélna postawe otwartosci, ciekawosci i kreatyw-
nosci wérdd osob starszych, co zwieksza szanse na podjecie nowego
typu aktywnosci (w tym gamingu), ogranicza mozliwo$¢ wystapienia
nastawienia technofobicznego, a takze otwiera na nowe doswiadczenia
(np. gry odmienne pod wzgledem gatunkowym). Na poziomie prak-
tycznym pomocne w tym moze by¢ przyjecie przez bliskich postawy
wspierajacej, a nie wyreczajacej, ktéra co prawda $cigga z seniora badz
seniorki poczucie odpowiedzialnosci, ale jednoczes$nie nie daje im
szansy na zmierzenie si¢ z trudnosciami, zdobycie przydatnych umie-
jetnosci i wreszcie waznego z perspektywy budowania poczucia wlas-
nej sprawczosci samodzielnego ich uzycia w praktyce.

6. Wydaje sie, ze wraz z wiekiem potencjalnego gracza rosnie znaczenie
korzysci czerpanych z gamingu dla decyzji o zaangazowaniu w te prak-
tyke. Dlatego niektorzy seniorzy przed podjeciem proby zagrania mu-
sza miec¢ przekonanie, Ze gry cyfrowe wniosa co$ konkretnego do ich
zycia, co odnosi si¢ zardwno do sfery uczenia si¢ nieformalnego, jak
i edukacji pozaformalnej czy nieformalnej. Wszelkie opisy gier czy ini-
cjatyw skierowane do tej grupy ludzi powinny zatem ukazywac¢ - naj-
lepiej na skonkretyzowanych przyktadach - czerpane z tego profity. Co
wiecej, istotng role w motywowaniu osob starszych do grania moga
petni¢ ich dotychczasowe zainteresowania, dlatego warto sugerowac
im takie tytuly, ktére z nimi koresponduja, co oczywiscie musi by¢ po-
przedzone poznaniem preferencji konkretnego czltowieka.

7. Oprocz korzysci z grania na pdzniejszych etapach zycia praktyka ta
moze przyjac ,problemowy” przebieg, co moze by¢ ignorowane przez
starszych graczy. Jednocze$nie niektorzy seniorzy moga by¢ negatyw-
nie nastawieni do wirtualnej rozrywki. Dlatego nie nalezy przesadnie
eksponowac zagrozen ptynacych z gamingu, ale z pewnoscig nie mozna
ich catkowicie pomija¢ w przekazach kierowanych do o0sdb starszych.
Dobrym rozwigzaniem w tej sytuacji bedzie przypominanie o higienie
cyfrowej, ktora nie odnosi si¢ tylko do wirtualnej rozrywki, a takze uka-
zywanie pozytywnych przykladéw srebrnych graczy badz ich rodzin.
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Zaréwno doniesienia teoretyczne, jak i zgromadzone na potrzeby tego
projektu dane empiryczne potwierdzajg istotng — przynajmniej w po-
czatkowych fazach - role rodziny w ksztaltowaniu zainteresowania
0so6b starszych nowoczesnymi technologiami. Gry cyfrowe nie stano-
wig tu wyjatku. W zwiazku z tym publikowane w przyszlosci materialy
promocyjne czy edukacyjne (np. poradniki) powinny zawiera¢ tresci
skierowane do bliskich 0séb starszych. Niestety nastawienie rodzin nie
zawsze jest przychylne. Niektorzy seniorzy sa pozostawieni sami sobie,
poniewaz ich bliscy nie okazujg checi pomocy. Inni deprecjonuja pasje
dziadkoéw czy starszych rodzicow do gier cyfrowych. Wreszcie bywa
i tak, ze krewni wrecz umacniaja kompetencyjng stagnacje senioréw,
rozwigzujac za nich pojawiajace si¢ problemy. Jest to oczywiscie strate-
gia prostsza w realizacji niz préba trwalego wyedukowania osoby star-
szej, co w dluzszej perspektywie moze by¢ bardziej korzystne — zaréw-
no dla starszych, jak i mlodszych bliskich.

W badanej grupie w mocno ograniczonym zakresie zaistniata prakty-
ka miedzygeneracyjnego grania, a niekiedy urzadzenia cyfrowe i ich
rozrywkowe uzycie w zasadzie alienowaly czlonkéw rodziny (inaczej
niz funkcje komunikacyjne, np. zdalne rozmowy z bliskimi, media
spolecznosciowe). Jest to niekorzystne zjawisko, ktéoremu nalezato-
by przeciwdziata¢, ale na zasadzie zachet i pokazywania korzysci ze
wspolnych rozgrywek. Z pewnoscig nalezy mocniej promowac i ob-
jasnia¢ miedzygeneracyjne oraz wewnatrzgeneracyjne granie, gdyz
nie jest ono zbyt popularne. Przy tym trzeba pamigta¢, ze narzuca-
nie osobom starszym praktyk czy pasji typowych dla ludzi mtodszych
moze by¢ przyktadem postawy paternalistycznej i ageizmu. Czgs¢ se-
nioréw - jak pokazujg badania ilosciowe, prawdopodobnie nieco ich
wigkszy odsetek niz w przypadku mlodszych graczy — woli gra¢ sa-
modzielnie w trybach dla pojedynczego gracza. Wynika to zaréwno
z osobistych preferencji, niekiedy takze braku swiadomosci czy checi
po stronie przedstawicieli roznych pokolen, ale tez dostepu do pro-
fesjonalnie obstugiwanych sieci wsparcia (lokalnych, ponadlokalnych,
internetowych) dla senioréw juz zainteresowanych cyfrowa rozrywka
i szukajacych partnera do wzajemnej zabawy. Wspélne granie seniora
z seniorem mozna rozpatrywaé w kontekscie samopomocowej diady,
co warto promowac i popularyzowac.

Powinno si¢ poswieca¢ wigcej uwagi kwestii spotecznej recepcji prakty-
ki silver gamingu. Wiele wciaz pozostaje do zrobienia - zaréwno na po-
ziomie dziatan rzadowych, instytucjonalnych, jak i medialnych. W przy-
sztosci ogdlnopolskie akcje czy kampanie informacyjne dotyczace
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cyfrowej aktywizacji osob starszych powinny czedciej i w szerszym za-
kresie odwotywac sie do tematyki cyfrowej zabawy. Obecnie zbyt czesto
s3 to proby przeniesienia do sieci schematéw konsumpcji tresci znanej
z tradycyjnych mediéw. Skutecznym kanalem popularyzacji silver ga-
mingu bedzie telewizja w zwigzku z jej duza popularnoscia wsrod oséb
starszych. Zasadniczo nalezaloby promowac wspolne rozgrywki jako
jedna z nowoczesnych form spedzania czasu w trakcie rodzinnych spo-
tkan czy sposob na nawigzywanie relacji na odleglos¢ z bliskimi badz
przyjacioimi.

Niektore z przedstawionych tutaj sugestii wymagaja zmiany w postawie
samych senioréw, inne wspotpracy bliskich z osobami starszymi. Jednoczesnie
wiele przeksztalcen indywidualnego czy rodzinnego stylu zycia potrzebuje
zewnetrznych impulséw, a jednostki i rodziny nie funkcjonuja w spotecznej
prozni, dlatego istotne jest wsparcie srodowiskowe, ktérego w omawianym
przypadku moga dostarcza¢ instytucje senioralne, na przyktad w zakresie
tworzenia sieci wsparcia czy materialéw edukacyjnych.

8.3. Rekomendacje
w zakresie edukacji pozaformalnej i nieformalnej

W niniejszym fragmencie przedstawiam rekomendacje odnoszace si¢ do
stery edukacji pozaformalnej i nieformalnej, czyli wszelkich dziatan reali-
zowanych w ramach instytucji wspierajacych takze osoby starsze — uniwer-
sytetow trzeciego wieku, centréw aktywnosci senioralnej, doméw seniora
i opieki, bibliotek itp.

Dotychczas realizowany model wlaczania osdb starszych do funkcjo-
nowania w przestrzeni wirtualnej w duzej mierze opiera si¢ na dzialaniach
edukacyjnych, ukierunkowanych na rozwoj kompetencji cyfrowych. Jak sie
okazuje, w perspektywie obserwacji poczynionych w ramach niniejszego
projektu jest to podejscie wlasciwe, gdyz bez przynajmniej minimalnie roz-
winietych umiejetnosci tego rodzaju nie jest mozliwe zaangazowanie osoby
starszej w gaming. Jednak jak juz przekonywatem, samo ¢wiczenie praktycz-
nych umiejetnosci obstugi urzadzen cyfrowych czy internetu to za mato dla
realizacji modelu grania rozwojowo korzystnego i wpisujacego sie w idee
pomyslnego starzenia sie. Osoba starsza, uzbrojona w podstawowe kompe-
tencje i czesto pozostawiona sama sobie w sferze prywatnej (po zakonczeniu
kursu czy warsztatéw), moze nie by¢ w stanie samodzielnie kontynuowac
wysitkow w zakresie wzbogacania swojego kapitalu growego, ograniczajac
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sie do niedostatecznej i schematycznej wiedzy z kurséw czy warsztatow. Roz-
mowy z ekspertami - a takze analiza oferty instytucjonalnej — pokazuja, ze
obecnie w Polsce przyjmuje sie ograniczajace podejscie do roli gier cyfro-
wych w zyciu o0séb starszych, oparte na propozycjach zazwyczaj prostych
gier komputerowych, ktore relatywnie szybko staja sie powtarzalne i malo
wymagajace. To w polaczeniu z brakiem dziatan nastawionych na realne
wzbogacanie kapitatu growego, a takze materialéw czy narzedzi wsparcia,
obniza prawdopodobienstwo rozwoju poglebionego zainteresowania grami
cyfrowymi wsrod starszych obywateli, takze tych posiadajacych kompetencje
cyfrowe, rozwinigte w toku uczenia si¢ nieformalnego. Wobec tego proponuje
nastepujace rekomendacje:

1. Zprzeprowadzonych analiz i badan wynika, ze przedstawiciele instytu-
cji, a w szczegolnosci edukatorzy cyfrowi czy trenerzy medialni, moga
petnic istotng role w budowaniu swiadomosci 0s6b starszych w zakre-
sie uzycia gier cyfrowych. Przy tym nie zawsze eksperci s3 przygoto-
wani do tego zadania. Niekiedy brakuje im motywacji (pasji), wiedzy
czy umiejetnosci niezbednych do nauczania o tym medium. Wazne
jest tez przyjecie odpowiedniej postawy przez treneréw - okazanie
empatii, cierpliwosci, wyrozumialosci, by w ten sposdb zminimalizo-
wac mozliwos¢ wystapienia leku przed oceng czy poczucia niemocy
u starszych osob. Nalezy wiec metodycznie, spokojnie, z odpowied-
nig liczba powtorzen i przy aktywnej asyscie ttumaczy¢ objete progra-
mem kursu zagadnienia lub te wspominane przez samych senioréw.
Jednak w moim przekonaniu edukowanie o grach cyfrowych wymaga
wiegkszego zaangazowania i inicjatywy ze strony treneréw, ktérzy moga
petni¢ funkcje swego rodzaju przewodnikéw czy mentoréw, umozli-
wiajacych osobom starszym dostep do czesto zupelnie im obcej i nie-
odkrytej przestrzeni wirtualnej rozrywki, ryzykujac jednak przy tym
mniejszym zainteresowaniem niz w przypadku konwencjonalnych te-
matoéw, na przyklad nauki obstugi komputera czy smartfonu. Dlatego
nalezy poswigca¢ wigcej uwagi kwestii przygotowania ekspertow do
podejmowanych przez nich wyzwan z zakresu edukacji cyfrowej oséb
starszych, a szczegolnie edukowania o grach cyfrowych czy poprzez
gry cyfrowe. Obecnie zbyt rzadko prébuje sie stosowac rozwigzania
wypracowane na gruncie rozwazan wokot DGBL (Digital Game-Based
Learning), uczenia si¢ przez zabawe (playful learning) czy edukacji po-
$redniej (tangential learning), co sprawia wrazenie, ze wigkszos¢ do-
tychczasowych projektéw faczacych gry cyfrowe z osobami starszy-
mi miala mocno powierzchowny charakter. Wobec przytoczonych
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wczesniej ustalen za tego rodzaju przedsiewziecia nie powinny odpo-
wiadac osoby, ktére nie rozumiejg potrzeb i perspektywy senioréw, sa
osobidcie stabo zainteresowane grami cyfrowymi, przejawiaja braki
w zakresie kompetencji migkkich, a takze przesadnie eksponujg wta-
sne przygotowanie.

Liczba polskojezycznych publikacji poswigconych silver gamingowi
nie jest wystarczajaca, dlatego nalezy przygotowac wiecej materiatow
na ten temat, takze dla specjalistow zainteresowanych edukacja cyfro-
wa. Problemem jest tez dostepno$¢ poradnikow, gdyz sg one stabo wy-
eksponowane®, a takze ich zawarto$¢ merytoryczna, poniewaz pro-
paguja raczej waskie rozumienie roli, jaka moga pelni¢ gry cyfrowe
w zyciu 0s6b starszych. Pozytywnymi przykladami mogg by¢ cytowa-
ne juz wczesniej poradniki Lukasza Srokowskiego i Marka Guzowskie-
go (Srokowski i Guzowski 2013), a w szczegolnosci Urszuli Klosinskiej
(Klosinska 2018). Z pewnoscig mozna je potraktowac jako podstawe
kurséw czy warsztatéw dla 0sdb starszych, przy czym nie s3 to porad-
niki, ktére w sposdb wyczerpujacy przedstawiaja omawiane zagadnie-
nie. Co wiecej, tradycyjna (tekstowa) ich forma moze co prawda by¢
wystarczajaco ciekawa i uzyteczna dla profesjonalistow (edukatordow,
treneréw kompetencji cyfrowych itp.), ale juz niekoniecznie dla senio-
row, dla ktorych lepsze moga okazac sie interaktywne i multimedialne
materialy, dostepne nie tylko w trakcie trwania kursu, ale takze po jego
zakonczeniu.

Z pewnoscig istotne jest powigzanie motywacji do rozwoju kompeten-
cji growych i wiedzy z waznymi dla 0séb starszych obszarami, taki-
mi jak zycie rodzinne czy towarzyskie. Dlatego warto angazowac bez-
posrednio (np. we wspoélne granie) lub posrednio (pomoc w obstudze
sprzetu i gier) rodzine w realizowane projekty instytucjonalne. Wazne
s3 tez kwestie nawigzywania relacji w instytucjach oraz radzenia sobie
z poczuciem samotnosci, dlatego przy projektowaniu oferty edukacyj-
nej nie nalezy pomija¢ sasiadéw czy znajomych ludzi starszych. Moz-
na to osiagna¢ poprzez odpowiednig komunikacje (tzn. przy uzyciu
mediéw, po ktdre siegaja osoby starsze: lokalne gazety, ulotki w insty-
tucjach opieki, plakaty na typowych szlakach komunikacyjnych itp.)

86

Przyktadowo w skierowanym do edukatoréw i ekspertow cyfrowym repozytorium ,,Ko-
meta — Sie¢ Edukacji Cyfrowej”, zrealizowanym przez stowarzyszenie Miasta w Inter-
necie, dostepnych jest ponad 1100 publikacji poswigconych szeroko rozumianej edu-
kacji cyfrowej, przy czym zaledwie kilka z nich dotyczy gier cyfrowych, ale zadna nie
odwoluje si¢ do silver gamingu. Por. https://kometa.edu.pl/ (27.07.2021).
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oraz wlasciwy projekt przedsiewziecia, u ktérego podstaw umiescil-
bym gry kooperacyjne. Takie podejscie koresponduje z potrzeba
kontaktu, a takze postulatami badanych przeze mnie srebrnych gra-
czy, ktorzy twierdzili, ze instytucje senioralne powinny bardziej zaan-
gazowacl si¢ w tworzenie sieci towarzyskich czy wsparcia, w ramach
ktérych mozna grupowo rozwija¢ zainteresowanie grami cyfrowy-
mi. Instytucje senioralne moglyby tez realizowac dziatania skierowa-
ne do rodzin senioréw, ktérych celem byloby uswiadomienie krew-
nych o potencjale gier cyfrowych w poglebianiu relacji rodzinnych
i aktywizacji ludzi starszych. Interesujacym, chociaz bardziej wyma-
gajacym w praktycznej realizacji pomystem byloby powigzanie funk-
cji komunikacyjnej z rozrywkowa, co zapewniaja gry sieciowe, ktdre
zresztg moga tez stanowic¢ zrodlo satysfakcjonujacych interakcji dla
0sob samotnych, jesli rozgrywka prowadzona jest w ramach wspiera-
jacej i rozumiejacej grupy (co samo w sobie moze stanowi¢ cel pro-
jektu instytucjonalnego), gdyz w innym przypadku powstaje ryzyku
zetkniecia z agresja stowna i niechecig innych (mtodszych, kompete-
tywnie nastawionych) graczy. Takie trudne do$wiadczenia nie tylko
zniechecaja, ale tez prowadza do pojawienia si¢ negatywnych emocji
i zbednego stresu.

. Oferta instytucji senioralnych jest niekorzystna dla najbardziej kom-
petentnych graczy, gdyz zbyt czesto projekty realizowane w sferze edu-
kacji pozaformalnej czy nieformalnej ograniczaja si¢ do doraznego in-
formowania o mozliwosci grania i operuja na przykiadach prostych
gier. Trudno w ten sposob budowa¢ glebokie zainteresowanie oma-
wianym medium, a takze kapital growy. Dlatego nalezy podja¢ pro-
be realizacji dluzszych warsztatow czy kurséw poswigconych przede
wszystkim silver gamingowi. Co wiecej, niezbedne wydaje mi si¢ po-
szerzenie i zarazem dostosowanie zakresu rekomendowanych gier, po-
niewaz w toku badan ujawnil si¢ dysonans pomiedzy preferencjami
srebrnych graczy a oferta instytucji senioralnych. Moi rozméwcy sie-
gali przede wszystkim po gry komputerowe, a rzadziej mobilne i kon-
solowe. Zasadniczo nie interesowaly ich gry ruchowe, ktére z kolei
proponowano w instytucjach.

. Nalezy rozszerzy¢ myslenie o roli gier cyfrowych w zyciu ludzi star-
szych i wyj$¢ poza czysto rozrywkowe i wolnoczasowe ich uzycie.
Wazne jest ukazywanie potencjalnych korzysci z praktyki gamingu,
przy czym wlasciwsze wydaje si¢ ilustrowanie na praktycznych przy-
kfadach konkretnych profitow, powiazanych z rodzajem propono-
wanych gier, zainteresowaniami senioréw i ewentualnie zgtaszanymi
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przez nich potrzebami. Niekoniecznie muszg to by¢ konkretne i funk-
cjonalne oczekiwania, na przykiad komunikacji z bliskimi czy obstugi
lokalnego portalu informacyjnego. Potrzebne jest poszerzenie kursow
nie tylko o praktyczne wykorzystanie gier, ale ich twdrcze, krytyczne
i kreatywne zastosowania. Dobrym pomystem moze by¢ odwolywanie
sie do wezesniejszych zainteresowan. W jednym z wywiadow padia su-
gestia, ze jedli senior przez lata interesowal si¢ wedkarstwem, to jego
uwage moga przyciagnac¢ gry poswiecone temu zagadnieniu. Przykla-
dowo w internetowej encyklopedii gier portalu GryOnline.pl zamiesz-
czono ponad 70 tytuléw wedkarskich na wszystkie wiodace platformy
sprzetowe®’. Nie ma koniecznos$ci zatrzymywac sie na samej rozryw-
ce. W przedstawionym tu przykladzie mozna powigzaé budowanie ka-
pitalu growego z rozwojem kompetencji cyfrowych oraz medialnych
i zacheci¢ srebrnego gracza do opisywania swoich wirtualnych poto-
wow w mediach spolecznosciowych czy na prywatnym blogu, a nawet
nauczy¢ taka osobe publikowania zapiséw z rozgrywki na YouTubie
czy streamowania w czasie rzeczywistym na Twitchu. W zaleznosci od
jakosci i wybranej gry takie materialy mogtyby by¢ interesujace dla in-
nych wedkarzy, co z kolei mozna wykorzysta¢ do generowania u star-
szej osoby poczucia przynalezno$ci i nawigzywania relacji — na forach
internetowych, w grupach w mediach spofecznosciowych, czy wresz-
cie podczas wydarzen organizowanych w przestrzeni fizycznej. Innym
kryterium doboru gier moze by¢ che¢ trenowania konkretnej partii
ciala (np. nog, wtedy wartosciowe moga okazac sie gry miejskie) czy
tez nawigzywania relacji z innymi, w czym sprawdza si¢ gry koopera-
cyjne badz sieciowe.

6. Zasadniczo nalezy rozwazy¢, czy uogdlnione narracje o profitach z ga-
mingu jakkolwiek pozytywnie wplywaja na che¢ senioréw do zaintere-
sowania si¢ grami cyfrowymi. Abstrakcyjne przekazy o psychofizycz-
nych i spotecznych korzysciach trudno odnosi¢ do osobistej sytuacji
danego gracza. Bardzo konkretng, aczkolwiek mozliwie kontrower-
syjng sugestia, jest powigzanie zaangazowania w projekty edukacyj-
ne z wymiernymi bonifikatami, by wzorem niektérych fundacji ofero-
wa¢ nagrody za udzial w kursach. W odniesieniu do praktyki gamingu
moglyby to by¢ zaréwno same gry (w wersjach pudelkowych czy cy-
frowych - przekazane przez instytucje, sprzedawcéw oprogramowa-
nia badz twoércow), jak i przydatny w graniu sprzet (kontrolery, kon-
sole, ekrany itp.).

8 Por. https://www.gry-online.pl/gry/wedkarstwo/ (27.07.2021).
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7. Jednoczesnie sugerowanie uniwersalnych rozwigzan w zakresie metod
edukowania o grach cyfrowych jest problematyczne, poniewaz poziom
zréznicowania zaréwno w wymiarze osobistych zdolnosci i mozliwo-
$ci, jak i sytuacji rodzinnej oséb starszych moze by¢ tak odmienny,
ze niekiedy niezbedne jest indywidualne podejscie do ich edukacji.
Niektérzy moi rozméwcy sugerowali, Ze dla udziatu ludzi starszych
w wydarzeniach organizowanych przez instytucje istotne znaczenie
ma mozliwos$¢ bezproblemowego dojazdu, a nawet pogoda czy pora
roku, co oczywiscie zwigzane jest z ograniczong sprawnoscig i mo-
bilnoscig starszych ludzi. Z tej sugestii ekspertow wyciagam wniosek
o potrzebie dywersyfikacji oferty, ktéra powinna opierac si¢ na kilku
formach wspolpracy: zaje¢ indywidualnych w instytucji na zasadzie
tutorialu, zaje¢ grupowych, par szkoleniowych wewnatrz- i miedzy-
generacyjnych (wspominane ,,cyfrowe duety”), indywidualnych wizyt
w miejscu zamieszkania, indywidualnych i grupowych zaje¢ w syn-
chronicznej formie zdalnej (webinaria) oraz asynchronicznej (plat-
formy e-learningowe). Poza samg formg organizacji nalezy dostoso-
wa¢ do odbiorcow takze tre$¢ merytoryczng oferowanych kursow czy
warsztatow w zalezno$ci od zglaszanego zapotrzebowania czy pozio-
mu kompetencji senioréw. Wigze si¢ to z koniecznoscig lepszego po-
znania grupy docelowe;j.

8. Bez wzgledu na przyjety sposéb opowiadania o grach czy wdrozony
schemat organizacji zaje¢ z pewnoscia niezbedne jest przeciwdzialanie
negatywistycznym postawom i stereotypom wsrod senioréw oraz edu-
katoréw, na przyklad przekonaniu, Ze granie to ,strata czasu” lub tez
zajecie odpowiednie tylko dla dzieci i ludzi mlodych, poniewaz takie
nastawienie powstrzymuje przed chocby probg sprawdzenia sie w wir-
tualnych rozgrywkach; pomocne w tym moze by¢ odwotywanie sie do
opisywanego juz ,jezyka korzysci’, a takze przedstawianie pozytyw-
nych historii innych srebrnych graczy - swego rodzaju ,,ambasado-
réw” tej pasji.

9. Holistyczne ujecie zjawiska silver gamingu wymaga zwrdcenia uwagi
takze na mozliwe zagrozenia, dlatego nalezy wiecej méwic o higienie
cyfrowej i bezpiecznym uzyciu gier, a takze promowac liczne okoto-
growe praktyki, ktére odciagaja od samego tylko przesiadywania przed
ekranem. Co wigcej, z doswiadczenia ekspertéw wynika, Ze osoby star-
sze szybciej si¢ mecza podczas wykonywania zadan, a takze mogg od-
czuwal zagubienie czy informacyjne przebodzcowanie, gdy zajecia
sa prowadzone w przesadnie dynamicznym stylu. W tym kontekscie
niebagatelne znaczenie majg indywidualne cechy senioréw, poniewaz
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z wiekiem dochodzi zazwyczaj do stopniowego ograniczenia zdolno-
$ci kognitywnych czy manualnych. Z tych powodéw wszelkie mate-
rialy edukacyjne czy realizowane w przyszlosci kursy powinny zawie-
ra¢ moduly odwolujace sie do zagadnienia bezpiecznego korzystania
z gier cyfrowych, a takze uwzglednia¢ mozliwosci 0séb z ograniczony-
mi sprawno$ciami.

Instytucje senioralne i jednostki rzadowe w finansowanych przez sie-
bie kampaniach powinny czgsciej angazowaé senioréw do promowa-
nia pasji do gier cyfrowych. W Polsce mamy juz srebrnych graczy, kto-
rzy mogliby wej$¢ w role ,influenceré6w” i poprzez wlasny przykitad
»odczarowa¢” wizerunek starszego gracza. Dotychczasowe podejscia
raczej reprodukuja stereotyp seniora, ktory nie gra wcale lub zaled-
wie okazyjnie sigga po cyfrowe wersje tradycyjnych gier. To tylko czes$¢
prawdy, poniewaz s3 starsze osoby wyjatkowo mocno zaangazowane
w pasje do tego medium, ktére graja przede wszystkim dla rozrywki
i przyjemnosci - zupelnie tak, jak dzieci, mlodziez czy dorosli.
Problemem jest brak koordynacji dziatan - zaréwno na szczeblu lo-
kalnym (np. w tym samym mie$cie rézne centra senioralne moga by¢
otwarte na gry cyfrowe badz tez nie), jak i ogélnopolskim (kwestie cy-
frowej rozrywki, a szczegoélnie gamingu, s3 marginalizowane w pro-
wadzonych kampaniach informacyjnych czy politykach senioralnych).
Nalezy rozwazy¢ rozszerzenie obowigzujacych w przyszlosci aktow
normatywnych o zapisy bezposrednio odwolujace sie do cyfrowej roz-
rywki jako jednego z kilku istotnych obszaréw funkcjonowania ludzi
starszych w realiach rozwijajacego sie spoteczenstwa cyfrowego, a tak-
ze podja¢ wysitki badawczo-biznesowe dla wypracowania optymal-
nych modeli edukowania o grach cyfrowych, jak i w zakresie popra-
wy dostepnosci nowoczesnych narzedzi edukacyjnych, w tym samych
gier, na ktorych brak narzekali niektérzy edukatorzy. Chodzi tu wiec
nie tylko o starania w docieraniu z przekazem o silver gamingu do
decydentow i przedstawicieli kluczowych instytucji (np. rzagdowych),
ale tez producentéw i dystrybutoréw gier, dla ktérych srebrni gracze
wcigz stanowig nieodkryty rodzaj klienta, podobnie jak organizacje
pozarzadowe czy edukacyjne.

Polskie instytucje senioralne powinny czerpac wigcej inspiracji zagra-
nicznych z panstw, gdzie juz od dluzszego czasu aktywizuje si¢ oso-
by starsze z wykorzystaniem gier cyfrowych. Pouczajace moga by¢ tez
zjawiska wspdtpracy miedzynarodowej z osrodkami o zdecydowanie
wiekszym doswiadczeniu w uzywaniu technologii cyfrowych - w tym
gier — w pracy z osobami starszymi.
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13. Organizacje powinny mie¢ ufatwiony dostep do srodkéw na rozwdj
infrastruktury technicznej, a takze zakup oprogramowania - w tym
gier. Chodzi tu zaréwno o s$rodki z budzetu panstwa, funduszy za-
granicznych (takze europejskich), jak i pochodzacych z prywatnych
zrodel. Dlatego nalezaloby przeprowadzi¢ holistyczng i wpisujacy sie
w calosciowa polityke senioralng panstwa diagnoze potrzeb inwesty-
cyjnych NGO.

14. Niezbedne jest takze podjecie wspdlpracy instytucji z otoczeniem
biznesowym, szczegélnie sprzedawcami sprzetu oraz oprogramowa-
nia. Przede wszystkim chodzi o branze elektronicznej rozrywki. Takie
kooperacje wydaja si¢ mozliwe, takze w wymiarze organizacyjnym -
producenci sprzetu badz gier moga organizowaé wydarzenia ukie-
runkowane na osoby starsze lub bra¢ w ich udzial. Przy tym pomocne
moga tu by¢ tez ,,odwrotne” dziatania, nastawione na edukowanie pol-
skich przedsiebiorcéw o rosngcym znaczeniu srebrnej gospodarki oraz
srebrnych konsumentéw - w tym graczy. Wydaje si¢, ze w rodzimej
branzy gier czedciej niz na bardziej dojrzatych rynkach ignoruje si¢ te
kategorie odbiorcow.

15. Nalezy rozwazy¢ stworzenie — we wspotpracy z komercyjnymi firma-
mi wyposazonymi w know-how - gier i innych interaktywnych po-
mocy dydaktycznych, ktére moga by¢ uzyte w trakcie zaje¢ z osobami
starszymi.

Wdrozenie wyzej wspominanych zalecen oczywiscie nie gwarantuje
znacznego wzrostu zainteresowanie grami cyfrowymi wsréd osob star-
szych, ale w moim przekonaniu pomoze w przygotowaniu pelniejszej, le-
piej ukazujacej potencjal gier cyfrowych, a takze bardziej przyjaznej dla
kandydatéw na srebrnych graczy oferty kurséw, materialéw edukacyjnych
czy polityk senioralnych.






Zakonczenie

Uwazam, ze wigksze otwarcie na gry cyfrowe moze stanowi¢ pozytywna
zmiane w codziennym funkcjonowaniu 0sdb starszych - szczegdlnie tych
realizujacych typowy schemat zaangazowania medialnego, ktdry ogranicza
sie w duzej mierze do tradycyjnej telewizji. Otwarcie na zupelnie dla nich
nowa przestrzen wirtualng, poszerzenie zaangazowania na polu rozrywki,
a takze podjecie trudu opanowania niezbednej wiedzy i kompetencji ozna-
cza konieczno$¢ realizacji szeregu dziatan, co w mysl przyjetych przeze
mnie zalozen teoretycznych wpisuje si¢ w szeroko rozumiang perspektywe
pomyslnego starzenia sie.

Oczywiscie jestem $wiadom, ze zaréwno aktywnos$¢ cyfrowa, jak
i w szczegdlnosci wirtualna rozrywka nie sg propozycja dla kazdego sta-
rzejacego sie cztowieka. Co wiecej, nie uwazam - pomimo wlasnego pozy-
tywnego nastawienia — ze nalezy w jakikolwiek sposéb narzuca¢ ludziom
starszym to zainteresowanie. Jednoczesnie jestem przekonany, ze kazdy po-
winien mie¢ mozliwo$¢ podjecia niezaleznej decyzji o zaangazowaniu badz
niezaangazowaniu w gaming, ale to wymaga przynajmniej wstepnego za-
poznania z medium i jego potencjatem. Wielu z polskich senioréw nie ma
nawet mglistego wyobrazenia o grach cyfrowych, a nawet jesli jest inaczej,
to wizja nazbyt oparta na stereotypach. Co wigcej, nawet srebrni gracze,
ktorzy zazwyczaj samodzielnie rozwingli pasje do gier cyfrowych, realizuja
niekiedy taki model ich konsumpcji, ktéry ogranicza si¢ do powtarzalnej
i pozbawionej szerszych korzysci rozrywki, narazajac si¢ w ten sposob na-
wet na rozwoj problematycznej formy gamingu.

Ostatecznie moje poczatkowo przesadnie optymistyczne nastawie-
nie uleglo zmianie w toku realizacji niniejszego projektu, poniewaz nowa
wiedza i jej synteza wyraznie pokazuja, jak wiele obszaréw zjawiska silver
gamingu nie doczekalo si¢ w Polsce omdwienia i wdrozenia zaréwno na
poziomie polityk, jak i konkretnych dzialan w sferze instytucjonalne;.
Z pewno$cig promowanie tego medium wsrod starszych Polek i Polakow
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wymaga nie tylko jego przyblizania oraz objasniania, ale tez ,,odczarowa-
nia” ze stereotypow krazacych na jego temat, w tym rozwiewania obaw
i przelamywania niecheci — niekiedy nawet u edukatoréw czy decydentéw.

W moim odczuciu silver gaming to zjawisko spofecznie i indywidual-
nie korzystne, ale w Polsce o zupelnie marginalnym znaczeniu - tak posrod
0s6b starszych, jak i ekspertéw czy edukatoréw dzialajacych na ich rzecz.
Z jednej strony jest to szansa na dalszy i dynamiczny rozwdj tego obszaru,
z drugiej — zagrozenie, bo co roku do grona graczy dofaczaja kolejni senio-
rzy wcale lub stabo przygotowani na te zupelnie nowa przygode. Oczywi-
$cie proces demograficznego starzenia si¢ dotyka takze tych uzytkownikow
gier, ktorzy wnosza w t¢ nowa dla siebie sytuacje zasoby kompetencyjne
z wczesniejszych etapéw zycia. W polaczeniu z niezaleznie trwajacymi
procesami spolecznego ucyfrowienia i ludyfikacji kultury bedzie prawdo-
podobnie dochodzi¢ do stalego wzrostu ich liczby, ale jak pokazatem wcze-
$niej, nawet osoby, ktore od lat korzystaja z gier, niekoniecznie cechuja si¢
»madroscia medrca” wzgledem tej pasji. Na ignorancji wzgledem gier cy-
frowych traca tez instytucje, bo w zdecydowanej wigkszosci przypadkow
marnuja $wietng okazje¢ do poszerzenia oferty o medium faktycznie inno-
wacyjne z perspektywy wigkszosci senioréw i seniorek. Traci tez panstwo,
poniewaz $wiadomie wykorzystane gry cyfrowe moga stanowic jedno z na-
rzedzi walki z cyfrowym wykluczeniem oséb starszych oraz ich aktywi-
zowaniem do funkcjonowania w spoleczenstwie cyfrowym. By odmieni¢
ten niepozadany stan, nalezy podja¢ dzialania w dwoch najwazniejszych
obszarach ksztalcenia 0séb starszych - uczeniu si¢ nieformalnym i eduka-
cji pozaformalnej oraz nieformalnej. W rozdziale 6smym przedstawitem
wstepne propozycje takich staran w kierunku popularyzacji silver gamin-
gu w modelu, ktéry pozwala na maksymalizacj¢ korzysci i minimalizacje
potencjalnych zagrozen, co okreslitem mianem ,,rozwojowo korzystnego”
zaangazowania senioréw w kulture gier cyfrowych. W kolejnych krokach
(latach) warto powzig¢ bardziej skonkretyzowane dziatania, dla ktérych
moje rekomendacje moga stanowi¢ punkt wyjscia.

Podczas przygotowywania ksigzki regularnie trafiatem na doniesienia
o srebrnych graczach. Jednym z nich jest 70-letni Chezjusz, ktéry w poto-
wie 2021 roku ujawnit si¢ na swoim kanale na portalu YouTube, gdzie za-
mieszcza nagrania z wlasnych rozgrywek w niezwykle popularnym wéréd
mlodszych graczy Minecrafcie i w zaledwie kilka dni zdobyt kilkadziesiat
tysigcy subskrypcji oraz wiele pozytywnych komentarzy ze strony widzéw
(Boop 2021). Stale publikowane s3 tez opracowania czy raporty z réznych
krajow, w ktorych coraz wigcej uwagi poswigca sie graczom w wieku 60+,
co sugeruje rosngce zainteresowanie tg grupg konsumentéw (msnet 2021).
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Srebrne graczki szalejace w grze wyscigowej pojawiaja si¢ nawet w rekla-
mach telewizyjnych znanego producenta... kabanoséw o obnizonej za-
wartosci ttuszczu®. W sieci dostepne sg takze nowe kursy dla edukatordw,
poswiecone wykorzystaniu gier i zabaw w pracy z osobami starszymi®,
czy wreszcie kolejne szkolenia dla samych senioréw, w ramach ktérych
na gry cyfrowe przeznacza si¢ pojedyncze lekcje®. Wcigz jednak rzadko
zdarza sie¢, aby na to medium poswigcano caly cykl spotkan, a jesli na-
wet, to seniorom ciagle prezentowane sg proste gry logiczne, a ich dobdr
uzasadnia si¢ zdrowotnymi (poznawczymi) korzys$ciami, opisujac je w na-
stepujacy sposob: ,ukladanki, gry oparte na prostych zasadach matema-
tycznych oraz stowne™'. By¢ moze w kolejnych latach takie gry zostana
zastapione tytutami, w ktorych gracz - takze bardzo dojrzaly - wyrusza
»W najbardziej niebezpieczng i osobista podroz”, przyjmujac obowigzek
uratowania ,,catego §wiata”*?, by w ten sposob radykalnie poprawi¢ rézno-
rodno$¢ gamingowych doswiadczen wsrdd osob starszych, a tym samym
zakres plynacych z grania benefitow o elementy wynikajace z autentycznej
pasji, glebokiego zaangazowania i pelniejszego uczestnictwa w jednym
z najwazniejszych wspdlczesnie fenomendw z pogranicza kultury i nowo-
czesnych technologii cyfrowych.

Przywotane wyzej doniesienia nie podwazajg zaprezentowanych wczes-
niej wnioskow, jednak wspominam o nich, by zwréci¢ uwage na dynamike
badanego obszaru, ale tez jego nieuporzadkowanie i zréznicowanie. Z jed-
nej strony nie jest mozliwe uwzglednienie wszystkich przykladéw uzycia
gier cyfrowych przez osoby starsze czy instytucje senioralne, z drugiej -
mozna zywi¢ uzasadnione przekonanie, ze z czasem pewne moje ustalenia
beda podlega¢ dezaktualizacji, czego jestem $wiadomy. Nim jednak do tego
dojdzie, pozostaje wystarczajaco duzo czasu, by podja¢ dziatania na rzecz
zmian w podejsciu do roli gier i zabaw (cyfrowych) w zyciu starszych Po-
lek oraz Polakdéw, i to w kilku wymiarach. Nie jest to jednak zasadniczy

% Por. https://www.youtube.com/watch?v=16W8u8lfbIU (29.11.2023).

8 Przyktadem jest platny (179 zI) kurs pt. ,, Terapia zajeciowa gry i zabawy w pracy z se-
niorami’, przy czym z opisu mozna wywnioskowa¢, ze w tym przypadku raczej nie
chodzi o gry cyfrowe. Por. https://akademia-czas-seniora.pl/product/kurs-terapia-za-
jeciowa-gry-i-zabawy-w-pracy-z-seniorami/ (30.08.2023).

% Chodzi o kurs online ,,Aplikacje dla cyfrowych debiutantéw”, na ktéry zlozylo sie kil-

kanascie zdalnych spotkan, w tym zaledwie jedno dotyczylo gier komputerowych. Por.

https://www.youtube.com/watch?v=_ujTje_yGi4 (13.11.2023).

Takie zajecia w formie e-kurséw proponowata na przetomie 2020 i 2021 roku Woje-

wodzka Biblioteka Publiczna w Krakowie. Por. https://kursy.rajska.info/ (27.07.2021).

%2 Fragment opisu gry WiedZmin 3 dostepny na oficjalnej stronie producenta: https://www.
thewitcher.com/pl/pl/witcher3#story (1.09.2023).
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problem, poniewaz wciaz nie ma pewnosci, jak dokladnie te procesy beda
przebiega¢, czy kapital growy oraz kompetencje cyfrowe/medialne ludzi nie
beda ulega¢ dezaktualizacji, podobnie jak ma to miejsce teraz. Wida¢ to na
przykladzie bylych graczy, ktérzy w mtodosci korzystali z gier cyfrowych,
a po dluzszej przerwie nie s w stanie z fatwoscig powréci¢ do tego zainte-
resowania, czy tez srebrnych graczy, ktdrzy przez lata w niewielkim tylko
stopniu poprawili swoje zasoby kompetencyjne oraz kapitalu growego i to
niekiedy pomimo poswigcenia na gaming setek, jedli nie tysiecy godzin. Co
wiecej, jesli teza amerykanskiego socjologa Williama Ogburna o zap6znie-
niu rozwoju kulturowego wzgledem rozwoju technologicznego (material-
nego) wcigz bedzie aktualna (por. Ogburn 1922: 200-212), to mozna zalo-
zy¢, ze immersyjne technologie przysziosci wymusza na ludziach kolejna
aktualizacje posiadanych zasobdw, co poniekad sprawi, ze takze dojrzewa-
jacy w otoczeniu gier seniorzy beda zmuszeni do calozyciowego doksztal-
cania sie, by by¢ ,,na czasie”. Podobnie kolejne pokolenia graczy takze beda
musialy dba¢ o aktualizacj¢ kompetencji cyfrowych, medialnych i kapitatu
growego i w tym - jak mysle - kluczowym sensie niewiele si¢ zmieni. Nie
uwazam tez, ze zmieni si¢ wiele w odniesieniu do graczy, ktérzy otwieraja
sie na granie w bardziej zaawansowanym wieku. Oni wcigz bedg potrzebo-
wa¢ wsparcia w adaptacji do wymogow i realiow cyberprzestrzeni oraz wy-
taniajacej sie na jej podstawie cyberkultury, ktéra przeciez podlega dyna-
micznym zmianom. Wystarczy zda¢ sobie sprawe, jaka przemiane przeszto
medium gier cyfrowych przez minione 30 lat i ile nowych ich form przed
nami, by wspomnie¢ tylko o VR, (by¢ moze) metawersum czy produkcjach
silnie wspieranych sztuczng inteligencja. Inny — prosty, ale dzialajacy na
wyobraznie przyklad - to telewizor. Jeszcze kilkadziesiat lat temu bylo to
urzadzenie, ktére obstugiwalo si¢ jednym guzikiem i pokrettem, a dzis
odbiorniki z funkcjami smart oferuja znacznie wigcej, ale tez ich pelne
uzycie wymaga stalej aktualizacji wiedzy, o ktéra nie kazdy zadba. Osta-
tecznie uwazam, ze najbardziej narazona na dezaktualizacje jest ta czes¢
moich obserwacji, ktére dotycza graczy kontynuujacych swoja pasje przez
kolejne etapy zycia. By¢ moze dla dzisiejszych cyfrowych tubylcow gaming
bedzie tak naturalny, jak dla przesztych generacji byto stuchanie radia, wiec
nie beda potrzebowali oni wsparcia, o jakim napisatem. Przy czym znow
zwracam uwage na kwestie zmian sprzetu do grania, samych gier i praktyk
grania. Jednak jest to na tyle odlegla perspektywa czasowa, ze przenosi nas
w sfere czystej spekulacji, czym nie warto si¢ tu zajmowac.

Natomiast warto juz dzi$ generowaé nowa wiedze, by lepiej si¢ przy-
gotowac do tego, co moze nadejs¢ w przyszlosci. Spodziewam si¢ tu raczej
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plynnej ewolucji, a niekoniecznie skokowej rewolucji, wigc przynajmniej
cze$¢ ,,starej” wiedzy powinna okaza¢ si¢ przydatna. To jednak piesn przy-
szto$ci, a dzi§ wazne jest raczej opowiadanie, takze w formie unaukowionej,
o silver gamingu, oraz budowanie $wiadomosci tego zjawiska w szerokiej
grupie potencjalnie zainteresowanych senioréw, ich bliskich oraz ekspertow
zaangazowanych w rézne formy dzialalnosci na rzecz najstarszych obywateli.

Mam nadzieje, ze lektura tej ksigzki moze da¢ impuls do realizacji ko-
lejnych projektéw, ukierunkowanych na rozwojowo korzystne zaangazo-
wanie oso6b starszych w kulture gier cyfrowych - zaréwno w sferze uczenia
sie nieformalnego (w rodzinach, grupach sgsiedzkich czy réwiesniczych),
jak i zorganizowanej edukacji pozaformalnej badz nieformalnej. W tym
ostatnim obszarze niezbedne jest ksztaltowanie swiadomosci u decyden-
tow majacych wplyw na lokalne i ogdlnopolskie programy czy polityki
senioralne. Bez akceptacji i wsparcia takich oséb nie jest mozliwe prze-
prowadzenie szerzej zakrojonych inicjatyw, na przyklad ogélnopolskich
kampanii informacyjnych poswigconych srebrnym graczom i ich pasji do
gier. Licze przy tym, ze dzigki tej ksigzce zwrdce uwage innych badaczy
oraz ekspertow na liczne kwestie merytoryczne, ktérych nie podjalem lub
ktore ledwie zaznaczytem.

Wspomne o kilku z wielu wartych przebadania zagadnien. Intrygujace
i potrzebne byloby: ilosciowe (statystyczne) oszacowanie popularnosci gier
cyfrowych wsrdd starszych Polek i Polakéw, a takze czestosci ich uzycia
w przestrzeni instytucjonalnej; okreslenie ewentualnych kompetencyjnych
oraz poznawczych réznic pomiedzy srebrnymi i mlodszymi graczami; po-
glebienie wiedzy o spotecznych reakcjach - takze w sferze internetu - na
zjawisko silver gamingu; przygotowanie zestawu kluczowych kompetencji
dla rozwoju zainteresowania grami cyfrowymi u seniordw, a takze zasoboéw
kapitalu growego, w tym metod ich mierzenia i diagnozy; zaprojektowanie
i stworzenie zaréwno gier, materiatéw, metod, jak i narzedzi umozliwiaja-
cych edukowanie o grach cyfrowych i ich popularyzowanie wsrdd najstar-
szych obywateli; czy wreszcie wypracowanie nowych polityk senioralnych,
uwzgledniajacych rosngce znaczenie cyfrowej rozrywki w zyciu ludzi star-
szych. Co wigcej, nie podjalem sie poglebionej analizy watkéw zwiazanych
ze sposobami reprezentacji growych bohateréw na pdzniejszych etapach
zycia - ciekawym przyktadem bylby Ezio Auditore z serii Assassin’s Creed -
czy tez ukazania procesu starzenia si¢ w grach (por. Toma 2015), przyjmu-
jac, ze nie tylko wykracza to poza cele przyjete w tej ksigzce, ale takze nie
wnosi niczego istotnego do interesujagcego mnie obrazu polskiego srebr-
nego gracza. Uwazam jednak, Ze kwestia reprezentacji starosci i starzenia
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sie moze mie¢ pewne znaczenie przynajmniej dla czesdci starszych graczy,
przede wszystkim w zakresie identyfikowania si¢ z wirtualnymi bohatera-
mi. Poznawczo ciekawe byloby tez zbadanie populacji tworcéw gier pod
katem réznych wymiaréw demograficznego starzenia si¢ tej grupy, ktéra
co prawda ewoluuje, ale do niedawna byta zmaskulinizowana i nalezeli do
niej gtéwnie mtodzi mezczyzni rasy biatej, chociaz w ostatnich kilkunastu
latach obserwuje si¢ trend nieznacznego wzrostu $redniej wieku przeciet-
nego tworcy do poziomu 34 lat w roku 2021, co pokazuja raporty IGDA
(International Game Developers Association) z serii Developer Satisfaction
Survey. Poza réznicami krajowymi pod uwage nalezaloby tez wziac specy-
fike stanowisk - te wyzsze moga by¢ czesciej zajmowane przez branzowych
~weteranow’, czyli osoby z dluzszym stazem pracy, a co za tym idzie $red-
nio starsze. W swoich rozwazaniach pominglem tez technologie oraz gry
VR -1ito pomimo wiasnego praktycznego i dydaktycznego zaangazowania
w ich uzycie®”. Uwazam, ze nalezy je traktowa¢ jak odrebne medium ze
wzgledu na ich specyfike. Z pewnoscig mogtem wiecej miejsca i refleksji
poswieci¢ wplywowi pandemii COVID-19 na sytuacje senioréw i seniorek,
co przeciez mocno odbilo sie na ich funkcjonowaniu takze w sferze wirtu-
alnej. Zauwazam tez pewne niedostatki w przyjetym przeze mnie podejsciu
metodologicznym oraz doborze proby badawczej. By¢ moze bardziej uzy-
teczne, ale jednoczesnie dos$¢ trudne w realizacji, w wykazaniu zalezno$ci
pomiedzy rozwojem praktyki grania a pomyslnym starzeniem sie bytyby
badania podtuzne. Natomiast dobierajac w trakcie pandemii (na tyle, na
ile z jej powodu byto to mozliwe) w sposéb celowy rozméwcow — szczegol-
nie senioréw - nieco mniejsze, niz nalezaloby, znaczenie przypisywalem
zmiennej wyksztalcenia. Nie dotartem takze do srebrnych graczy, ktorzy
rozwijali kapital growy w ramach inicjatyw instytucjonalnych (edukacja
pozaformalna/nieformalna), co z pewnoscia jeszcze bardziej poglebitoby
uzyskane wyniki. Ostatecznie oparlem si¢ na posrednim przekazie eduka-
torow, ktérzy wspoétpracuja z osobami starszymi w instytucjach. Zapewne
lepszym rozwigzaniem byloby wejscie do instytucji pomocowo-opiekun-
czych, a by¢ moze nawet przeprowadzenie badan w dzialaniu czy ekspery-
mentéw z udzialem oséb starszych i gier cyfrowych, co pierwotnie plano-
walem, a co zostalo zniweczone przez pandemie. Zapewne w ten sposob
udaloby sie poglebi¢ nasze rozumienie terapeutycznej roli gier, a takze po-
tencjal ich uzycia w tym specyficznym kontekscie instytucjonalnym.

 Wiele w tym obszarze dzieje si¢ w ramach Laboratorium EduVRLab, ktére funkcjonuje
na Wydziale Humanistycznym AGH w Krakowie; por. https://www.eduvrlab.agh.edu.pl/
(21.10.2023).
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Zdaje sobie sprawe z tego, ze tres¢ tej ksigzki jest zdominowana przez
komponent teoretyczny i diagnostyczny®, a przedstawione w formie synte-
zy rekomendacje i sugestie majg nie tyle charakter praktyczny, ile zaledwie
propedeutyczny - takze w odniesieniu do postulowanego przeze mnie mo-
delu rozwojowo korzystnego uzycia gier cyfrowych na pdzniejszych eta-
pach zycia. Oczywiscie opis zastanej rzeczywisto$ci jest waznym zadaniem
nauk spolecznych, ale duzg wartos¢ dostrzegam takze w probach stosowa-
nia wygenerowanej teorii w praktyce, gdyz obecnie ,widac¢ coraz wyrazniej,
ze teoria nie moze istnie¢ sama dla siebie, ale powinna czemus stuzy¢” (Ha-
licka i Halicki 2017: 162). Niestety ten samodzielnie narzucony sobie cel
zrealizowalem tylko fragmentarycznie, rezygnujac z proby wypracowania
praktycznych rozwigzan w zakresie edukacji nieformalnej i pozaformalne;j.
Czesciowo wynikalo to z opisywanych juz probleméw natury organizacyj-
nej, ktére spowodowata pandemia COVID-19 (m.in. trudnosci w dotarciu
do rozméwcoéw, koniecznosé zmiany metod badawczych i rezygnacji z edu-
kacyjnych warsztatow dla senioréw, wstrzymanie dziatalnosci instytucji
senioralnych). Mialem tez trudnosci w uzyskaniu wszystkich rodzajow
danych, na ktérych mi zalezalo. W tym kontekscie przywotam nieudang
probe zdobycia informacji o uzyciu gier cyfrowych na polskich uniwersy-
tetach trzeciego wieku. Przygotowalem ankiete internetowa i rozestalem
ja do wielu takich instytucji. Pomimo wsparcia Ogoélnopolskiej Federacji
Stowarzyszen Uniwersytetow Trzeciego Wieku i relatywnie krotkiego kwe-
stionariusza, w ktérym zawarlem kilka pytan o dotychczasowe i planowane
proby realizacji zaje¢ odnoszacych sie do gier cyfrowych, nie udato mi sig¢
uzyskac¢ zadowalajacej liczby zwrotéw. Zaledwie osiem UTW przestato od-
powiedzi, co nie pozwala na jakiekolwiek sensowne proby wnioskowania
czy uogolniania®. Jednak na decyzje o ograniczeniu szczegétowych roz-
wazan w zakresie praktycznego wykorzystania moich ustalen wptyneto
tez przekonanie, ktére nabylem w toku realizacji badan. Zrozumialem, ze
praktyczne wdrozenie wlasnych wnioskow stanowi juz wyraznie odrebny
cel, ktéry znaczaco wykracza poza przyjeta przeze mnie w tamtym mo-
mencie optyke. Nie oznacza to, ze calkowicie rezygnuje z zamiaru wytwo-

% Chociaz, jak opisalem to we wstepie, zakres rozwazan teoretycznych zostal zredukowa-
ny do zagadnien powigzanych z podjeta problematyka silver gamingu, co wydato mi
si¢ niezbedne przy tak interdyscyplinarnym problemie badawczym.

Z mojej rozmowy na ten temat z przedstawicielka Ogdlnopolskiej Federacji Stowa-
rzyszen Uniwersytetow Trzeciego Wieku wynika, ze tak staba reakcja moze by¢ kon-
sekwencjq: wzrastajacego zmeczenia czestymi prosbami o udzial w badaniach ankie-
towych, obawy przed otwieraniem odno$nikéw przesylanych poczta elektroniczna,
a takze niewielkiej wiedzy na ten temat u przedstawicieli tych instytucji.

95



306 »P» Zakonczenie

rzenia uzytecznych rozwigzan opartych na przedstawionych obserwacjach
empirycznych, poniewaz w kolejnych projektach naukowych chcialbym
podjac probe wypracowania efektywnych i ogélnodostepnych narzedzi dla
0s6b starszych oraz edukatoréw zainteresowanych wzbogacaniem swoich
kompetencji i wiedzy o rozwojowo korzystnym uzyciu gier cyfrowych,
wykorzystujac zaréwno juz posiadane i zaprezentowane tu materiaty, jak
i nowe zrédta w zakresie niezbednym dla skutecznej realizacji tego przed-
siewziecia. Zywie nadzieje, ze planowane przeze mnie dziatania na rzecz
upowszechnienia wynikéw przeprowadzonych badan (m.in. publikacje
artykulow naukowych i publicystycznych) moga da¢ efekt w postaci wigk-
szego i wykraczajacego ponad kontekst czysto finansowy zainteresowania
starszymi osobami wsrdd przedstawicieli polskiej branzy elektronicznej
rozrywki. Srebrni gracze, podobnie jak ci reprezentujacy pozostale katego-
rie wiekowe, majg swoja specyfike oraz potrzeby, ktére warto poznaé, zro-
zumie¢ i uszanowac. Kierowanie si¢ takim przekonaniem dziata na korzys¢
wszystkich ludzi. W koficu nawet najmlodsi dzis fani gier w przysztosci by¢
moze zupelnie otwarcie i Swiadomie - czyli inaczej niz obecnie - beda si¢
identyfikowac¢ jako ,,srebrni gracze” Jednoczesnie moga oni nie odczuwac
potrzeby dookreslenia swojej identyfikacji, jezeli w toku wchodzenia w ,.ere
gier” (por. Méyra 2017) praktyka gamingu ulegnie zupelnemu upowszech-
nieniu i normalizacji, w czym swdj bardzo istotny udzial beda mie¢ osoby
starsze, przez co staniemy si¢ homo players — juz nie tyle ludZzmi bawigcymi
sie, ile po prostu grajacymi®, bez wyraznego podzialu na odmienne kate-
gorie graczy. Warto wigc sie temu zjawisku przygladac i go nie ignorowac,
w czym powinny pomodc przedstawione na kartach tej ksiazki obserwacje
oraz rekomendacje.

W ostatnim akapicie chcialbym jeszcze raz podkresli¢, ze nie jest to
ksigzka, w ktorej uniknalem niedociagnie¢ czy pozostawionych bez od-
powiedzi pytan. Traktuje ja raczej jako (mam nadzieje) poczatek szerszej,
akademickiej i pozaakademickiej dyskusji o zjawisku silver gamingu w Pol-
sce. Debaty lepiej skoordynowanej i pozbawionej nuty przyczynkarsko-
$ci, czego przejawem s3 kolejne doniesienia medialne w rodzaju odcinka
programu Uwaga! z 2022 roku, z ktérego pochodzi otwierajacy ksiazke
cytat. W tym materiale przedstawiono sylwetki srebrnych graczek zatro-
skanych zmianami w ich ulubionej grze przegladarkowej Wiejskie Zycie -
rekordzistki regularnie logowaty sie na serwery przez kilkanascie lat (por.

% Jest to nawigzanie do tytulu ksigzki Dominiki Urbanskiej-Galanciak: Homo players:
strategie odbioru gier komputerowych (2009).
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Uwaga! TVN 2022). Jednoczesnie jestem zdania, Ze ostatecznie udalo mi
sie odkry¢ i opisa¢ stabo do tej pory rozpoznany wymiar zycia polskich
seniorek i senioréw, unikajgc przy tym popadania w paternalistyczne
i wyzszos$ciowe narracje o roli gier cyfrowych w realizowaniu zalozen po-
myslnego starzenia sie. Takie zarzuty w stosunku do groznawczych badan
nad srebrnymi graczami wysuneli niedawno Huan Wu i Chen Guo, suge-
rujac, ze badacze powinni wychodzi¢ w swoich projektach od osobistej per-
spektywy (starszych) graczy, a takze bra¢ pod uwage warunki spoleczno-
-kulturowe, w ktorych przyszto im (graczom) funkcjonowa¢ (por. Wu
i Guo 2020), co jest do$¢ widoczne w moim sposobie opisywania polskiego
silver gamingu - zaréwno w doborze poruszanych watkéw, jak i sile ,,gto-
su” 0s6b starszych w calym tym przedsiewzigciu.
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Aneks - lista i charakterystyka rozméwcoéw

Tabela A1 zawiera uogélniong charakterystyke uczestniczek oraz uczestni-
kow badania w czesci dotyczacej srebrnych graczy.

Tabela A1l. Zestawienie podstawowych cech srebrnych graczy
bioragcych udziat w wywiadach

aktywna (zaangazowana w liczne
przedsigwziecia, m.in. kilka pasji,
UTW)

Kod
rozmoéwcy/ Zmienne metryczkowe Stosunek do gier cyfrowych
rozmowczyni
Kobieta niemal 80-letnia; emerytka; | Ma 2-3 ulubione rodzaje
wdowa; mieszka samotnie w bloku | gier cyfrowych; siega przede
K80 w duzym miescie. Prowadzi wszystkim po proste, darmowe gry
mocno ograniczone do wlasnego przegladarkowe, ktére uruchamia
mieszkania zycie - rzadko wychodzi | si¢ na laptopie
Kobieta okoto 60-letnia; emerytka, |Przejawia typowe, tzn. ograniczone
ale w ograniczonym stopniu i historycznie uksztaltowane
aktywna zawodowo; mieszka zaangazowanie w kulture gier
K60/1 . .. . . ;
z mezem; wcigz relatywnie aktywna | cyfrowych. Ma swoje ulubione dwa
spofecznie (m.in. jezdzi na dziatke |lub trzy tytuly na komputerze i co
itp.) jaki$ czas do nich wraca
Kobieta okolo 70-letnia; Prze! awia nietypowe nastawienie
. do gier cyfrowych; preferuje
emerytka; wdowa; mieszka sama S »
. R »ogladanie gier jak film” podczas
w mieszkaniu; ciagle aktywna, . o
K70/1 s : . wizyt u sasiadki; zrezygnowata
ale coraz cze$ciej zmagajaca sie . .
: . SN z produkcji na konsoli na rzecz
z fizycznymi ograniczeniami (np. S .
, . . iy prostszych i mniej angazujacych
7le znosi dlugie podrdze) .
gier komputerowych
Kobieta okofo 70-letnia; Na tle pozostalych rozméwcow jawi
emerytka; wdowa; mieszka sie jako wyjatkowo zaangazowana
K70/2 sama w mieszkaniu; bardzo w pasje do gier cyfrowych. Korzysta

przede wszystkim z produkcji na
konsole i wybiera znane, zlozone
i angazujace serie gier
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czesciowo sparalizowany); jego
funkcjonowanie od lat ogranicza sie
do przestrzeni wlasnego mieszkania

Tabela A1 cd.
Kod
rozmowcy/ Zmienne metryczkowe Stosunek do gier cyfrowych
rozméwczyni
Gry s3 jej pobocznym
Kobieta okoto 70-letnia; emerytka; zz;tg:;ﬁgi\r’gfg’dfloz?sﬂ
mieszka z fnezem; wy) qtk(.)wo. pomiedzy innymi dzialaniami;
K70/3 aktywna spotecznie i medialnie 2 czasem zrezygnowala
ikgiac5§2;;?ftyvzl?; w mediach z czasochlonnych produkcji na
p WY komputerze na rzecz prostszych gier
mobilnych
Kobieta niespelna 60-letnia; wcigz | Na co dzien pracuje z komputerem,
K60/2 aktywna zawodowo; mieszka ale gry nigdy jej specjalnie nie
z mezem. Zmaga sie z trudno$ciami | interesowaly; mito$niczka jednej
W poruszaniu gry mobilnej
Nie korzystal w swojej dlugiej
historii kontaktow z grami
Mezczyzna okolo 70-letni; cyfrowymi z wielu produkej,
weiaz aktywny zawo dowo) ale poniewaz na dtugo skupiat sie
M70/1 4z axtywny oo na swoich ulubionych seriach -
W ograniczonym stopniu; mieszka gléwnie strategicznych. Gra na
zzong komputerach, rzadziej urzadzeniach
mobilnych. Zdarza mu sie graé
W pracy
Od zawsze unikat gier
. R dynamicznych; preferuje granie na
M60 ﬁ%zczzzzleggiiv?_ﬁit:;ﬁ c;a[izon laptopie; od kilku lat skupia si¢ na
ywiy ’ 2 jednej grze wieloosobowej; prébuje
tez swoich sit w streamingu
Posiada relatywnie — w odniesieniu
Mezczyzna okolo 70-letni; emeryt; f;)zgzczizsv:rzg;lll(;;iztzllog‘:gx -
mleszka Lo Zmus.zony Od wielu lat gra regularnie na
M70/2 ograniczy¢ zakres realizowanych komputerze (przede wszystkim
alr(?:l;vnzsg Z:vfrla(;ﬁz}rlcza powodu w skomplikowane gry strategiczne),
przebyteg chociaz miat epizod korzystania
z konsoli
Mezczyzna niespelna 75-letni;
;Inileerz;:snizzvlv(i ? (ZO:TI" darze Od wielu lat regularnie korzysta
M75 P p VP ’ z ulubionej gry przegladarkowej,

unikajgc przy tym innych produkeji
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W tabeli A2 przedstawiam uogoélniong charakterystyke uczestniczek
oraz uczestnikéw badania w czedci dotyczacej ekspertéw i przedstawicieli
instytucji senioralnych.

Tabela A2. Zestawienie podstawowych cech ekspertéw
bioracych udziat w wywiadach

Kod .
, Zmienne P .
rozmowcy/ Doswiadczenie

, . metryczkowe
rozmowczyni

Edukatorka cyfrowa, w latach 80. XX wieku miata

pierwsze doswiadczenia z promowaniem technologii

komputerowych; od dekady zaangazowana

w projekty instytucjonalne z zakresu edukacji os6b
Kobieta starszych i ksztaltowania ich kompetencji cyfrowych.

okoto 60-letnia | Przeprowadzila wiele warsztatow praktycznych.

Z wyksztalcenia kulturoznawca i filozof. Nie ma

wigkszych doswiadczen z grami cyfrowymi —

zar6wno osobistych, jak i w pracy z osobami

starszymi

EK60

Doswiadczenia rodzinne - opieka nad osobg
cierpiacg na chorobe Parkinsona — popchnely

go w kierunku inicjatyw ukierunkowanych na
wsparcie 0sob starszych. Poczatkowo z zakresu
prawa — ekspert z wyksztalcenia jest prawnikiem -
a nastepnie dziatan wiaczajacych osoby starsze we
wspolczesng kulture czy dialog migdzypokoleniowy.
Z gier cyfrowych korzystal w okresie nastoletnim,

a w momencie realizacji wywiadu nie mial nowszych
i poglebionych doswiadczen z tym medium, takze
w sferze dzialan na rzecz oséb starszych

Mezczyzna

EM35/1 okoto 35-letni

Motywowana wlasnymi obserwacjami z Zycia
rodzinnego w zakresie zréznicowania kompetencji
cyfrowych swoich dziadkéw, a takze zainspirowana
Kobieta podczas studiéw tematyka wykluczenia cyfrowego
okolo 25-letnia | 0sob starszych i cyfryzacji ich funkcjonowania -
przygotowala prace dyplomowe poswigcone tym
zagadnieniom. Z wyksztalcenia socjolog bez
wigkszych doswiadczen z grami cyfrowymi

EK25

Reprezentantka nauk spotecznych z do$wiadczeniem
. w pracy z osobami starszymi. Prywatnie po gry
Kobieta . . . ; .
EK35/1 .| cyfrowe sigga regularnie, takze produkcje ztozone
okoto 35-letnia |, . e .
i wymagajace. Wykorzystywala je tez w swoich
dzialaniach ukierunkowanych na dobrostan senioréw
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Tabela A2 cd.

Kod
rozmoéwcy/
rozméwczyni

Zmienne
metryczkowe

Doswiadczenie

EK70

Kobieta
okoto 70-letnia

Od wielu lat zwigzana z uniwersytetami trzeciego
wieku, przede wszystkim od strony administracyjno-
organizacyjnej. Zaangazowana w liczne projekty
realizowane na rzecz osob starszych, w tym dotyczace
ich cyfrowej aktywizacji. Gier cyfrowych unika

z powodu braku czasu

EM60

Mezczyzna
okoto 60-letni

Od ponad 20 lat zaangazowany - szkoleniowo

i organizacyjnie — w projekty z zakresu cyfryzacji
oraz rozwoju metodyki nauczania kompetencji
cyfrowych 0séb dorostych. Przed kilkoma laty
podjal wstepne proby wyprébowania gier cyfrowych,
ale z powodu braku czasu nie poglebil tego
zainteresowania. Z wyksztalcenia dziennikarz

EK30

Kobieta
okoto 30-letnia

Pierwotnie zwigzana zawodowo z nowymi
technologiami w kontekécie marketingowo-
-komunikacyjnym (m.in. media spoleczno$ciowe).
Jednocze$nie zaangazowana w dziatalno$¢
pozarzadowa, skierowang na edukacje cyfrowa osob
starszych z racji doswiadczen zawodowych, a takze
wrazliwosci ukierunkowanej na osoby zagrozone
wykluczeniem. Jeszcze do konca okresu nastoletniego
czesto siegata po gry cyfrowe

EM40

Mezczyzna
okoto 40-letni

Od kilkunastu lat wspolpracuje z instytucjg
senioralna, gdzie prowadzi zajecia z zakresu nauki
obstugi komputera dla osob starszych, podczas
ktorych opowiada takze o grach cyfrowych. Po

te ostatnie siega od poczatku lat 90. XX wieku,
zaczynajgc od automatéw do gier, by aktualnie
korzysta¢ z gier komputerowych

EK35/2

Kobieta
okoto 35-letnia

Pierwotnie bibliotekarka, ktéra na pewnym etapie
swojej kariery dolaczyla do ogélnopolskiego projektu
rozwoju kompetencji cyfrowych - zaréwno dzieci,
jak i 0sob starszych. Przeprowadzita wiele warsztatow
i szkolen, w tym z wykorzystaniem gier

EM35/2

Mezczyzna
okolo 35-letni

Pracownik naukowy od lat publikujacy teksty

z zakresu szeroko rozumianej socjologii starosci.
Skupiony przede wszystkim na badaniach,
konstruowaniu teorii i doradztwie kosztem dziatan
o charakterze edukacyjnym




Wirtualna jesien Zycia.
Rozwazania o roli gier cyfrowych w Zyciu 0s6b starszych

Streszczenie

Globalne i niezalezne od siebie procesy makrospoleczne, takie jak demograficzne
starzenie si¢ spoleczenstw, cyfryzacja oraz wzrost znaczenia gier i zabaw w zyciu
ludzi (tzw. ludyfikacja kultury), przyczyniaja sie do powstania nowych praktyk
spolecznych, czego przykladem jest silver gaming.

Silver gaming to pojecie okre$lajace praktyke siegania po gry cyfrowe przez
osoby starsze, czemu pos$wiecona zostala prezentowana ksigzka. W polskim kon-
tekscie jest to zjawisko innowacyjne i stabo rozpoznane - zaréwno przez badaczy,
jak i edukatoréw czy tworcow gier.

Ksigzka zawiera holistyczne ujecie zjawiska silver gamingu, to znaczy
uwzgledniajace zaréwno indywidualne, jak i instytucjonalne konteksty uzycia gier
przez osoby starsze, a takze mozliwe tego pozytywne i negatywne konsekwencje
dla funkcjonowania i dobrostanu starszych graczy w kontekscie rodzinnym, zdro-
wia fizycznego i psychicznego oraz aktywizacji spoleczne;.

Ksigzka dzieli sie na dwie gléwne czesci. Cze$¢ pierwsza, analityczna i w du-
zej mierze oparta na analizie materialéw zastanych, zawiera oméwienie podstaw
(spotecznych, kulturowych i demograficznych) dla pojawienia si¢ i popularyza-
cji zjawiska silver gamingu. Cze$¢ druga, empiryczna, obejmuje przedstawienie
i oméwienie wynikéw badania wlasnego, zrealizowanego z wykorzystaniem metod
jakosciowych. Badanie to poszerza dostepng wiedze o praktykach polskich srebr-
nych graczy w wyzej opisanym zakresie, a takze uzycia gier cyfrowych w polskich
instytucjach senioralnych. Calo$¢ dopelniajg rozwazania o charakterze aplikacyj-
nym w formie zbioru rekomendacji, ktérych wdrozenie powinno przyczynic sie
do popularyzacji - jak to okreslam - ,,rozwojowo korzystnego” korzystania z gier
cyfrowych przez osoby starsze.

Ksigzka skierowana jest do szerokiego grona odbiorcéw — badaczy zajmuja-
cych sie problematyka starosci oraz grami cyfrowymi, edukatoréw i przedstawicie-
li instytucji senioralnych, decydentéw ksztaltujacych polityki senioralne, tworcow
gier zaintrygowanych demograficznymi przemianami srodowiska graczy czy tez
samych srebrnych graczy i ich rodzin.

Stowa kluczowe: gerontologia, gry cyfrowe, seniorzy, silver gaming, staros¢
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Virtual Autumn of Life.
Reflections on the Role of Digital Games
in the Lives of Elderly People

Summary

Global and independent macro-social processes, such as the demographic aging
of societies, digitalization and the growing importance of games in people’s lives
(the so-called ludification of culture), contribute to the emergence of new social
practices, an example of which is silver gaming.

Silver gaming is a term that defines the practice of playing digital games
among older people, which is the subject of this book. In the Polish context, this
practice is innovative and poorly recognized by researchers, educators and game
developers.

The book incorporates a holistic approach to the phenomenon of silver gam-
ing by inclusion of both the individual and institutional contexts of digital games
usage by seniors, as well as possible positive and negative consequences for the
functioning and well-being of silver gamers in the context of family life, physical
and mental health and social inclusion.

The book consists of two main parts. The first one, analytical and based on
the analysis of existing materials, discusses the foundations (social, cultural, de-
mographic) for the emergence and popularization of the phenomenon of silver
gaming. The second part, empirical, includes the presentation and discussion of
the results of own research, conducted with qualitative methods. This study ex-
pands the available knowledge about the practices of Polish silver gamers in the
above-described scope, as well as the use of digital games in Polish elder care insti-
tutions. The whole is complemented by recommendations, the implementation of
which should contribute to the popularization of - as I call it - “developmentally
beneficial” use of digital games by older gamers.

The book is addressed to a wide audience: researchers studying the issues of
aging and digital games, educators, representatives of elderly care institutions, de-
cision-makers shaping public policies, game developers intrigued by the demo-
graphic changes of the gamers’ population, or the silver gamers themselves and
their families.

Keywords: gerontology, digital games, seniors, silver gaming, old age
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Informacja o Digital Dragons

Digital Dragons to kompleksowy ekosystem dla branzy gier realizowany
przez Krakowski Park Technologiczny na poziomie ogélnopolskim i mie-
dzynarodowym. Jego sercem jest coroczna konferencja Digital Dragons —
jedno z najwigkszych wydarzen B2B dla branzy gier w calej Europie, na
ktore kazdego roku przyjezdzajg setki tworcow i przedsiebiorcow z catego
$wiata, by uczestniczy¢ w wykladach i spotkaniach biznesowych czy pre-
zentowac swoje produkty w strefie expo. Konferencji towarzyszy uroczysta
gala, podczas ktdrej przyznawane sg nagrody Digital Dragons Awards, naj-
starsze i najbardziej prestizowe wyrdznienia w polskiej branzy gier, w kto-
rych nominowani wskazywani sg przez spotecznos¢ polskiego gamedevu,
a laureaci - przez ztozone z ekspertow i przedstawicieli najwazniejszych
medidw jury. Pokazng przestrzen otrzymuja do dyspozycji takze studia nie-
zalezne, ktdére rywalizujg o nagrody w przegladzie Indie Showcase i moga
prezentowac swoje dzieta potencjalnym inwestorom i wydawcom w strefie
Indie Zone, gdzie specjalne miejsce przeznaczone jest takze dla studiow
z Europy Srodkowo-Wschodniej.

Studenci i osoby zainteresowane rozpoczeciem kariery w branzy za-
praszane sg na Digital Dragons Academy, cykliczne zajecia edukacyjne
prowadzone we wspolpracy z wiodgcymi firmami. W ich trakcie eksperci
dzielg si¢ z uczestnikami unikalng wiedzg i doswiadczeniem, a pracowni-
cy dzialéw HR konsultujg z nimi dokumenty aplikacyjne. Z kolei dla pra-
cownikéw gamedevu na wyzszym poziomie zaawansowania przeznaczone
sg szkolenia z cyklu Digital Dragons Workshops. Adepci sztuki tworzenia
gier co roku spotykajg sie takze na organizowanym w ramach Global Game
Jamu kultowym KrakJamie - najwigkszym stacjonarnym game jamie
w Polsce i jednym z najwiekszych na $wiecie.

W ramach programéw Digital Dragons Incubator & Accelerator
nieformalne zespoly i start-upy korzystaja ze wsparcia KPT w zakresie
sformalizowania i rozwoju dziatalnosci oraz biezgcej pracy nad swoimi
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projektami. Zespdt Digital Dragons stale przyglada si¢ branzy gier, a efekty
obserwacji zaréwno wykorzystuje w codziennej pracy, jak i poddaje kry-
tycznej analizie, przygotowujac i udostepniajac porzadkujace te wiedze ra-
porty branzowe.

m Dolacz do kanatu Digital Dragons Inn na Discordzie
(bit.ly/DDInnDiscord)

m  Obserwuj nas na Facebooku (facebook.com/DigitalDragons),
Linkedinie (linkedin.com/company/digital-dragons)
i X (twitter.com/Digital_Dragons)

m Subskrybuj kanal Digital Dragons na YouTubie
(youtube.com/@DigitalDragonsForGamedev)






Przedmiot podjetych badan jest oryginalny i nowy. Zagadnienia silver gamingu jak dotad
s stabo rozpoznane w polskiej literaturze przedmiotu. Autor odwotuje sie do wspoétczesnej,
aktualnej literatury, przede wszystkim zagranicznej, poddaje krytycznej analizie wyniki
metaanaliz innych autordw, by dojs¢ do wigzacych ustalen, konstruktywnych wnioskdw,
co pozwala zorientowac sie czytelnikowi w podjetej problematyce.

Z recenzji dr hab. Zofii Szaroty, prof. AWSB

Jako monografia Wirtualna jesieri zycia wypetnia istniejaca luke badawczg i jako taka
nie ma konkurencji. (...) to pozycja moim zdaniem doskonata. Nie waham sie stwierdzic,
Ze to jedna z lepiej opracowanych i przemyslanych ksigzek mtodych badaczy w Polsce,
nie tylko w zakresie badan nad grami, ale w humanistyce w ogdle.

Z recenzji dra hab. Pawta Frelika, prof. UW

Dr Damian Gatuszka - socjolog, adiunkt na Wydziale
Humanistycznym AGH w Krakowie, wieloletni pasjonat
gier wideo. Zajmuje sie analiza wptywu technologii
na funkcjonowanie spoteczenstw i ludzi, ze szczegélnym
uwzglednieniem rozwigzan cyfrowych. Autor licznych badan,
wystapien oraz tekstéw naukowych, miedzy innymi

monografii Gry wideo w srodowisku rodzinnym. Diagnoza
i rekomendacje (do pobrania na: grywrodzinie.pl).
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