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sensu przez samego gracza.

WPROWADZENIE

-

 * 
 ** 
 *** 
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-

-
the fourth wall

-

-

-
wienia (ang. -

-
zumienie motywacji graczy oraz funkcji gier jako medium kulturowego i psychologicznego.

Zdaniem Bogosta (2007) sens w grach cyfrowych jest konstruowany przez selektyw-
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-

-

-
-

 Super Mario Bros. (Nintendo, 

-

-

SENS JAKO STRUKTURA NARRACYJNA
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 (SCE Bend Studio, 

-

per se.
Celeste (Maddy Makes Games, 2018) w symboliczny sposób ukazuje poszukiwanie sensu 

-

alter ego 

-

Celeste

W analizie (Lionhead Studios et al., 2004) Jef Folkerts (2010) 

dla siebie?” (s. 13). Narracja w 
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-

sensu (Kouratoras, 2020).

 
W GRACH CYFROWYCH

ESKAPIZM I SENS

-

problemów” (
-

-

Teoria dualistycznego modelu eskapizmu (ang. ) autorstwa 
The 

(ang. -

-
) takie jak 
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Counter-Strike, jak i MMORPGs-y takie jak World of Warcraft. W drugim przypadku gracz 
-

sense of purpose in life

The Meaning of Life Questionnaire
presence of meaning in life) to 

-
search for meaning in life) to zorientowanie gracza 

-

-
-

Jungle Party i Ideia Box 

Kalender  (Good-
byeWorld Games, 2021),  (Starbreeze Studios, 2013), Firewatch 
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(Campo Santo, 2016), Gris (Nomada Studio, 2018), Life is Strange (Dontnod Entertainment, 
2015), The Stillness of the Wind (Memory of God, 2019), To the Moon (Freebird Games, 
2011), (Numinous Games, 2016), What Remains of Edith Finch (Giant 

-
ruszanych gier: Jocoi (Harrer et al., 2015) i (Odencat, 2018) oraz jednej 

Spiritfahrer (Thunder Lotus Games, 2018).

Jocoi

-

-

Spiritfarer 
(Thunder Lotus Games, 2018) i  (Odencat, 2018). W pierwszej z nich gracz 

-

nad nimi.
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emocje.

-

jeszcze bliskich.

METAGRY JAKO KATALIZATOR POCZUCIA SENSU

-

 

 (Team Salvato, 2017). W tej 

-

do menu. Podobnie jak w 

-
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-

-

-

looming death

-

Kenshi (Lo-Fi Games, 2018), w którym brak 
-
-

The Sims (Maxis, 2000), gdzie sens rozgrywki nie jest narzucony przez system, 

 (Bethesda 
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-

-

agency -

-

DOBÓR GIER  

-

Gaming 
Motivation Scale

te same trzy potrzeby z Self-Determination Theory). 
-

Animal Crossing (Nin-

rozgrywka w gry typu souls (ang. souls-like games
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-

REFLEKSJA

-

w obliczu straty czy egzystencjalnej pustki.
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THE MEANING OF GAMING: AN ANALYSIS OF DIGITAL GAMES  

-

of entertainment and a carrier of cultural information to a meaning-making medium. The aim of this article 
is to analyze the concept of meaning and the related concept of escapism and an attempt to structurize their 
presence in the medium of digital games and to present current research related to this subject. We will focus 
on trying to present the concept of meaning from the perspective of a character in the game and the course of 
its narrative, metagames and the player’s search for aspects of meaning. 
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