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»SENS GRANIE” —ANALIZA GIER CYFROWYCH
POD KATEM MYSLI VIKTORA FRANKLA

Przetomowym momentem w historii gier cyfrowych okazata si¢ pierwsza dekada XXI wieku, kiedy nastapita
istotna zmiana ich funkcji. Wspodtcze$nie mozna zaobserwowac ich ewolucj¢ z narzedzi, bedacych zrédtem
rozrywki i no$nikiem informacji kulturowej do medium sensotworczego. Celem niniejszego artykutu jest analiza
pojecia sensu oraz zwigzanego z nim eskapizmu oraz proba ustrukturyzowania ich obecnosci w medium gier
cyfrowych oraz przedstawienie aktualnych badan zwiazanych z ta tematyka. Skupimy si¢ na przedstawieniu
pojecia sensu z perspektywy postaci w grze i przebiegu jej narracji, metagier oraz poszukiwaniu aspektow
sensu przez samego gracza.

Stowa kluczowe: eskapizm, gry cyfrowe, motywacja, psychologia, sens

WPROWADZENIE

Wspoltczesna psychologia podkresla, ze potrzeba odczuwania sensu zycia stanowi je-
den z fundamentéw dobrostanu psychicznego. Zgodnie z zalozeniami logoterapii Viktora
Frankla dazenie do odnalezienia sensu jest podstawowa motywacja cztowieka, a jego brak
moze prowadzi¢ do stanu egzystencjalnej pustki (Frankl, 2011; Szykuta, 2022). Sens jest
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rozumiany tutaj jako centralna motywacja cztowieka i konkretne zadanie do zrealizowania
w danej sytuacji zyciowe;j.

Coraz czgsciej gry cyfrowe funkcjonuja nie tylko jako forma rozrywki, lecz takze jako
zrodto eudajmonicznych przezy¢ (Possler et al., 2023) oraz przestrzen umozliwiajaca eksploracje
sensu i tozsamosci. Jednym z wymiaréw refleksji nad sensem w kontekscie gier cyfrowych
jest analiza zachowan postaci fabularnych, ktore — czgsto pod wptywem traumy lub kryzysu —
podejmuja dziatania majace na celu odnalezienie nowego znaczenia lub celu w Swiecie przed-
stawionym. Medium gier cyfrowych zdecydowanie wyrdznia si¢ swoja charakterystyka sposrod
innych form przekazu tre$ci. W odréznieniu od bardziej tradycyjnych no$nikéw informacji,
takich jak ksigzki czy filmy, gry cyfrowe angazuja odbiorce poprzez interakcje z mechanikami,
systemami i petlami rozgrywki tak, Ze staje si¢ on wspottworcg przekazu informacji, a decyzje,
ktére podejmuje, moga mie¢ realny wptyw na nadang informacj¢ oraz jej odbidr.

W niektorych tytutach medium samo staje si¢ Swiadomym uczestnikiem tej gry o znacze-
nie: gra, jej struktura lub postaci tamig tzw. czwartg §ciane (ang. the fourth wall), konfrontujac
gracza z pytaniami o moralnoé¢, wybér i istote samego sensu (tzw. metasens; Ozdal & Catak,
2021). W innych przypadkach to gracz, nieposiadajacy jasno wyznaczonej $ciezki narracyjne;j,
zostaje zmuszony do samodzielnego kreowania celu i znaczenia swojej aktywnosci. Gry typu
sandbox czy gry z otwartym $wiatem sprzyjaja tej formie sensotworczosci, dajac mozliwosé
nadawania znaczenia przez eksploracje, budowanie, tworzenie relacji czy artystyczna ekspre-
sje. Zdarza si¢ jednak, ze mechanika gry celowo ukrywa sedno do§wiadczenia, czynigc jego
odkrywanie gtéwnym motywem rozgrywki i osig narracyjna. W takich przypadkach sens nie
jest dany — musi zosta¢ wypracowany zardwno na poziomie mechanicznym, jak i egzysten-
cjalnym. Gracz musi odkry¢ sens podczas realizacji okreslonych wyzwan narzuconych przez
kod gry i tym samym znalez¢ ich rozwigzanie oraz zastanowic¢ si¢ nad jego istot3.

Gry cyfrowe moga rowniez petni¢ funkcje projekcyjng —umozliwiajac graczowi realizacje
wiasnych potrzeb zwigzanych z poczuciem sensu. Te potrzeby, zgodnie z teorig samostano-
wienia (ang. Self-Determination Theory; Deci & Ryan, 1985), obejmuja autonomie, kompe-
tencje i relacyjno$¢ — a ich zaspokojenie wigze si¢ z poczuciem glebokiego zaangazowania,
satysfakcji i psychologicznego spetnienia. Pojecie sensu w kontekscie gier cyfrowych ma
charakter wielowymiarowy i stanowi interesujacy obszar badan. Moze on obejmowac zaré6wno
aspekty psychiczne i duchowe, jak i mechaniczne oraz narracyjne, zwigzane z projektowaniem
interaktywnych dziet audiowizualnych. Refleksja nad tym, w jaki sposob gry angazuja gracza
w proces nadawania znaczenia — lub kwestionowania jego istnienia — moze wzbogaci¢ ro-
zumienie motywacji graczy oraz funkcji gier jako medium kulturowego i psychologicznego.

W ramach tej pracy jako gre cyfrowag definiujemy kazdy typ produkcji wyswietlany na
ekranie, niezaleznie od platformy, na ktorg gra zostata zaprojektowana.

POJECIE SENSU W GRACH CYFROWYCH
Zdaniem Bogosta (2007) sens w grach cyfrowych jest konstruowany przez selektywne

modelowanie konkretnych elementéw $wiata przedstawionego, nie za$ poprzez jego rekon-
strukcje. Umieszcza on gry cyfrowe w podkategorii ekspresji proceduralnej jako artefakty
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obliczeniowe, jakie w interakcji z graczem nie sa zasada znaczacej ekspresji i perswazji,
lecz stanowia ich podwaliny. Im wigksza interaktywno$¢ (podobienstwo do rzeczywistego
doswiadczenia), tym wigksza motywacja i doswiadczenie immersji u gracza. W odwotaniu do
gier cyfrowych mozemy wyrdznié trzy typy sensu: denotatywny i egzystencjalny (Baumeister
& Landau, 2018) oraz wartosciujacy (Possler, 2024).

Sens denotatywny odnosi si¢ do gldwnego, niefizycznego znaczenia znakow (w tym wy-
razodw) z wylaczeniem uczuc i idei, jakie ludzie mogliby z nim taczy¢ (Baumaister & Landau,
2018; Cambridge Dictionary, 2026). Baumaister i Landau powotuja si¢ na przyktad finskiej
flagi, ktora symbolicznie reprezentuje panstwo Finlandii. W tym rozumieniu wigkszo$¢ do-
$wiadczen w grach mozna okresli¢ jako znaczace, poniewaz na co§ wskazuja lub cos reprezen-
tuja, a wykonywane w nich dziatania sa zazwyczaj spdjnie powigzane z pewnymi rezultatami
(,,znacza” co§ w grze), np. dotarcie do masztu flagowego w Super Mario Bros. (Nintendo,
1985) wskazuje graczom, ze ukonczyli poziom (Possler, 2024). Nalezy jednak zaznaczy¢, ze
sens denotatywny w grach ma charakter czg¢sciowo subiektywny. Wsrod graczy symbolika
konkretnych znakéw moze byé oczywista, jednak osoby niezaznajomione z dang pozycja
mogg nie rozumie¢, Co one 0znaczaja.

Sens egzystencjalny, w zaleznos$ci od przyjetej koncepcji, utozsamiany jest z celem —
zyciem samym w sobie czy poszukiwaniem subiektywnego znaczenia w doswiadczanych
wydarzeniach (Frankl, 1969, 2011) — oraz wartoscia, skutecznos$cia i poczuciem wlasnej
wartosci (Baumeister, 1991; Baumaister & Landau, 2018). Stanowi rowniez zbidr pytan
i fundamentalnych przekonan o $wiecie i ,,Ja” w §wiecie (Possler, 2024). Zgodnie z powyz-
szym tokiem rozumowania gry mogg dostarcza¢ znaczacych doswiadczen, jesli wiaza si¢
z refleksja, introspekcja oraz odkrywaniem glebi warto$ci i kluczowych przekonan jednostki.
W ramach przyktadu w Super Mario Bros. 3 (Nintendo, 1988) Possler przytacza, ze dotarcie
do masztu flagowego moze przywotaé graczowi wspomnienia z dziecinstwa i nostalgie. Ta
z kolei wiaze si¢ z autorefleksja nad minionym ,,Ja” oraz poczuciem egzystencjalnej ciggtosci
wilasnej tozsamosci.

Sens warto$ciujacy natomiast dotyczy konkretnej wartosci lub konkretnego celu czy
znaczenia, jakie co$ ze sobg niesie. Jezeli wigc gra ma okreslong warto$¢ lub okreslony cel,
staje si¢ ona znaczaca dla graczy (Possler, 2024). W zaleznosci od tego, co dla jednostki jest
wazne i jakie potrzeby pragnie zrealizowa¢, mozna wymieni¢ wiele przyktadéw (np. nawia-
zywanie relacji lub rywalizowanie z innymi, potrzeba kompetencji i zdobywania osiagnig¢,
eksploracja, ucieczka od rzeczywistosci), ktore zostang omoéwione w dalszej czgsci artykutu.

SENS JAKO STRUKTURA NARRACYJNA

Gra moze traktowac o sensie, gdy jej bohaterowie poszukujg istoty swojej egzystencji
w $wiecie przedstawionym lub mozemy interpretowac go jako motywacj¢ w przemierzaniu
przez posta¢ drogi. Wtedy sens staje si¢ narracyjnym aspektem napedzenia fabuly i nadania
jej celowosci, na przyktad w grze The Witcher 3: Wild Hunt (CD Project Red, 2015) droga
do celu jest poszukiwanie przybranej corki. Mamy takze przedstawiong inng drogg: istnieje
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Sciezka fabularna pokazujaca Geralta, u ktorego sens zostat zatracony. Cate zadanie zwigzane
z tzw. ztym zakonczeniem jest epilogiem, w ktérym Biaty Wilk z powodu $mierci Jaskotki
utracil poczucie sensu.

Jeszcze dobitniej kwesti¢ poszukiwania sensu porusza Days Gone (SCE Bend Studio,
2019). Ta niedoceniona gra to nie tylko kolejna wariacja traktujaca o zywych trupach, ale
przede wszystkim historia o ludziach, ktoérzy probuja odnalez¢ cel zycia w nowym, zgota
innym i o wiele bardziej wrogim $wiecie. O$ fabularna porusza losy Deacona St. Johna po
tym, jak stracit swoja zong na poczatku apokalipsy. Tres¢ produkcji nie poprzestaje jednak na
tym i widzimy tez perspektywe innych postaci, z ktorymi skrzyzuja si¢ drogi gracza podczas
podrozy po lasach Oregonu. Trudno jest sobie wyobrazi¢ gre, ktora bardziej dogtebnie poru-
sza tematyke sensu z perspektywy postaci, tym bardziej ze mozemy tutaj dostrzec dualizm
perspektywy sensu — jako droge oraz jako termin per se.

Celeste (Maddy Makes Games, 2018) w symboliczny sposob ukazuje poszukiwanie sensu
1 duchowa podréz cztowieka ku samorealizacji i akceptacji siebie. Gracz w trakcie rozgrywki
odkrywa, ze wyprawa gtéwnej bohaterki, Madeline, na tytulowa gorg, jest metaforg jej we-
wnetrznej walki z lgkiem, depresja, zwatpieniem w siebie i swoje umiejetnosci. W trakcie
drogi konfrontuje si¢ ze swoim alter ego uosabiajacym jej negatywistyczne i krytyczne mysli
oraz nieprzyjemne emocje. Poczatkowo odrzuca te czes¢ siebie, lecz z czasem odkrywa, ze
jej mroczna strona nie istnieje po to, by ja zniszczy¢, lecz by chronic¢ ja przed antycypowana
krzywda. Proces, przez ktory przechodzi bohaterka, zachodzi etapami. Od odrzucenia po ak-
ceptacje¢ i ostatecznie integracj¢ tozsamosci, co staje si¢ kluczowym momentem jej duchowej
przemiany. Zdobycie szczytu nie jest koncem drogi, a momentem zrozumienia, ze sens zycia
nie polega na udowadnianiu swojej wartosci, lecz na akceptacji siebie i mitosci do wihasnej
natury. W ten sposob Celeste staje si¢ nie tylko gra o wspinaczce, lecz opowiescig o duchowym
odrodzeniu, o tym, ze prawdziwy szczyt znajduje si¢ wewnatrz cztowieka, a kazda porazka
i kazdy upadek sa cze$cig drogi prowadzacej ku zrozumieniu sensu istnienia.

W analizie Fable: The Lost Chapters (Lionhead Studios et al., 2004) Jef Folkerts (2010)
wskazuje, ze gracz podczas rozgrywki dos§wiadcza, ze dzialania majg sens za posrednictwem
ich moralnych i spotecznych konsekwencji. Dziatanie to jest swoistym zaproszeniem do
refleksji nad wartosciami, ktore wnosi on do gry oraz do zadawania pytan dotyczacych
wlasnej tozsamosci: Jaki jestem? Co wybieram? Jakie wartosci uwazam za sensowne?
Gracz interpretuje wirtualne wybory jako lustro, w ktorym moze si¢ przejrzec¢. Projektujac
swoje wartosci na bohatera, ksztaltuje go w zgodzie z nimi. Ponadto nie tylko obserwuje
dziatania bohatera, ale przez posrednie uczestnictwo w wydarzeniach fabularnych angazuje
si¢ takze w konstruowanie §wiadomosci. Wyzwala to w nim myslenie metarefleksyjne: ,.to
tylko gra, wigc bezmys$lnie si¢ w niej miotam. Zostawiam drzwi uchylone dla zta, ale... czy
naprawdg chee tej osobowosci i wszystkich towarzyszacych jej reakcji dla mojego bohatera,
dla siebie?” (s. 13). Narracja w Fable 'u nie stanowi wylacznie tla, a jest przede wszystkim
nosnikiem symboli:

— nazwa gry, ktdra przywodzi na mysl skojarzenia z przygoda, fantazjg, ale podobnie jak
kazda bajka czy przypowies¢ wigze si¢ z etycznym aspektem: walka sit dobra i zta,
odpowiedzialnoscia w wolnosci wyboru, moralnoscia;
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— murale w cutscenach, ktore oprocz waloru estetycznego uruchamiaja wyobraznig, otwie-
rajg narracj¢, ustanawiaja moralng konwencj¢ $wiata i tworza bazg, na ktorej gracz moze
budowac¢ dalsze znaczenia swoich dziatan.

Wykorzystywanie struktury sensu mozna dostrzec nie tylko w kontekscie fabuly, ale
takze jako istotny sktadnik do§wiadczenia gracza. Poprzez mozliwos¢ dokonywania wyboru
sens nie jest tylko reprezentowany, ale ma takze swoje urzeczywistnienie i konstruuje si¢
poprzez dziatanie gracza. Biorgc pod uwage, ze kluczowym elementem egzystencjalnego
doswiadczenia jest wolno$¢ wyboru i odpowiedzialno$é za jego konsekwencje, w grach
narracyjnych mechanika wyboru jest nie tylko elementem rozgrywki, ale takze no$nikiem
sensu (Kouratoras, 2020).

SENS JAKO DOSWIADCZENIE EGZYSTENCJALNE
W GRACH CYFROWYCH

ESKAPIZM I SENS

W dyskusjach na temat problematycznego grania czgsto nawigzuje si¢ do terminu es-
kapizm, rozumianego jako “ucieczka, oderwanie si¢ od rzeczywistosci i zwigzanych z nig
problemow” (Stownik jezyka polskiego, 2026). Metaanalizy badan wskazuja na istotna
korelacje eskapizmu zarowno z negatywnymi zjawiskami (tj. uzaleznienie, wycofanie spo-
teczne, Gaming Disorder, unikanie problemow, zaburzone/negatywne postrzeganie realnego
$wiata, depresja, marnotrastwo czasu, obnizony nastroj, Ik spoteczny, samotnosc i stres), jak
1 pozytywnymi (rados¢, osiagnigcia, wyrazanie emocji, doswiadczenia sensoryczne — walor
estetyczny podktadu muzycznego czy oprawy graficznej — wigzi spoteczne i dobre samopo-
czucie psychiczne, wzmacnianie pewnosci siebie, determinacji, poczucia przynaleznosci do
spotecznosci wirtualnych i reprezentacji za posrednictwem awatarow) — cho¢ w przypadku
tych drugich wzajemny zwiazek jest stabszy (Hussain et al., 2021; Marques et al., 2023).

Teoria dualistycznego modelu eskapizmu (ang. The Dual Model of Escapism) autorstwa
Stensenga i Phelpsa (2016) opiera si¢ zardbwno na dualistycznym modelu pasji (ang. The
Dual Model of Passion; Stenseng, 2008; Vallerand et al., 2003), jak i teorii samostanowienia
(ang. The Self-Determination Theory; Deci i Ryan, 1985). Podobnie jak pasja (autonomicz-
na internalizacja) moze mie¢ charakter harmonijny (prowadzi osob¢ do wyboru ulubionej
aktywnosci) lub obsesyjny (tworzy wewngtrzng presj¢ na zaangazowanie si¢ w preferowane
dziatanie), tak i za eskapizmem moze si¢ kry¢ motyw samorozwoju (aktywny eskapizm) lub
samothumienia (pasywny eskapizm; Giardina et al., 2024; Stenseng et al., 2021; Vallerand
etal., 2003). W pierwszym przypadku gracz poszerza swoje pozytywne doswiadczenia zyciowe
poprzez granie w gry cyfrowe, aby realizowac to, co jest dla niego wazne, np. nawigzywanie,
celebrowanie i poglebianie wigzi z przyjacidtmi czy cztonkami rodziny (Reer & Kriamer,
2019). Odnosi takze korzysci z afirmacji, odgrywania rol (fantazja projekcyjna) i zanurzenia
w alternatywnej, zaposredniczonej rzeczywistosci (Kuo & Hiler, 2016). Co ciekawe, row-
nie dobrze w tym celu moga postuzy¢ zarowno FPS-y (ang. first-person shotters) takie jak
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Counter-Strike, jak i MMORPGs-y takie jak World of Warcraft. W drugim przypadku gracz
angazuje si¢ w granie, aby tymczasowo stltumi¢ (supresja) lub wyprze¢ (represja) nieprzy-
jemne emocje, uciec od dotykajacych go probleméw zyciowych, podwyzszy¢ samooceng
(granie moze sta¢ si¢ jedynym zrodlem poczucia wlasnej wartosci) czy uzyskac spoteczng
akceptacj¢ (Mudto-Gtagols, 2019).

W niektorych badaniach przekrojowych populacji chinskiej (Chen et al., 2018; Wu
et al., 2013; Yu et al., 2018, za: Zhang et al., 2019) wykazano negatywna korelacj¢ migdzy
objawami internetowego zaburzenia zwiazanego z grami (ang. Internet Gaming Disorder;
IGD) a poczuciem celu zycia (ang. sense of purpose in life) i wsparcia spolecznego. Na
szczegblng uwage zashuguje badanie longitualne Zhang i wspotpracownikoéw (2019), ktérych
wyniki na probie 469 chinskich studentéw, potem 283 w follow-upie po uptynieciu roku od
badania, wskazaly na poczucie celu zycia jako istotny predyktor mniejszej liczby objawow
IGD i dlugoterminowy czynnik ochronny w poréwnaniu ze wsparciem spotecznym. Fraser
i wspotpracownicy (2023) w swoim badaniu poruszajacym problem identyfikacji z awatarem,
IGD i sensu wykorzystali kwestionariusz MLQ (ang. The Meaning of Life Questionnaire;
Stenseng, 2006), w ktorym obecnos$¢ sensu w zyciu (ang. presence of meaning in life) to
W uproszczeniu stopief, w jakim osoba dostrzega i ma poczucie, ze jej zycie ma sens. Na-
tomiast poszukiwanie sensu zycia (ang. search for meaning in life) to zorientowanie gracza
na eksploracji réznych celow, ktore majg prowadzi¢ do odnalezienia i osiggnigcia sensu
swojego zycia (Steger, 2006). Wyniki wykazaty brak istotnego zwigzku mi¢dzy obecnoscia
sensu zycia a eskapizmem. Przeciwnie z szukaniem sensu — im wyzsze natezenie szukania
sensu zycia, tym wyzszy poziom eskapizmu, ktory byt z kolei zwigzany z wigkszym ryzykiem
IGD. Wyzszy poziom identyfikacji z awatarem wigzat si¢ z niskim poziomem obecnosci sensu
zycia i wysokim poziomem szukania sensu zycia — ktore z kolei pozytywnie przewidywalo
ryzyko IGD. Natomiast wyzsze natgzenie obecno$ci sensu zycia negatywnie przewidywalo
ryzyko IGD. Mlodziez do$wiadczajaca nizszego poczucia sensu zycia moze angazowac si¢
w gry jako sposob na jego znalezienie (Zhao et al., 2020). Podsumowujac, osoby z nizszym
poziomem obecnos$ci sensu zycia moga wykorzystywac gry wideo i wyidealizowane awatary
do znalezienia sensu, co zwigksza ryzyko uwiktania w zaburzenia zwigzane z graniem.

NADAWANIE SENSU ZALOBIE

Z perspektywy historycznej mozna dostrzec tendencje do trywializacji $mierci i procesu
umierania w wigkszosci gier cyfrowych. Petni ona glownie funkcje mechaniki (np. komu-
nikat postepu, element edukacyjny, wyzwanie, kara) lub element fabularny (Boyd, 2021).
Jednoczesnie istnieja pozycje, ktore moga stanowi¢ potencjalnie istotne wsparcie dla graczy
pograzonych w zatobie (Iacovides & Mekler, 2019), za$ ich projektowanie, umozliwi¢ im
konstruowanie zupetie nowej narracji o stracie i dzielenie si¢ subiektywnym do§wiadcze-
niem (Harrer, 2018). Podejmowane sa rowniez proby zapoznawania i oswajania dzieci z te-
matyka $mierci i zatoby np. Jungle Party i Ideia Box (Verhalen i Rodrigues, 2024). Istnieje
wiele pozycji zachgcajacych graczy do refleksji i proby przedefiniowania sensu zaloby.
Kalender (2025) przyktadowo wymienia wsrdd nich nastgpujace: Before Your Eyes (Good-
byeWorld Games, 2021), Brothers: A Tale of Two Sons (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), That Dragon, Cancer (Numinous Games, 2016), What Remains of Edith Finch (Giant
Sparrow, 2017). Na potrzeby niniejszego artykulu odwotamy si¢ do dwdch najrzadziej po-
ruszanych gier: Jocoi (Harrer et al., 2015) i Bears Restaurant (Odencat, 2018) oraz jednej
z najczesciej analizowanych w publikacjach: Spiritfahrer (Thunder Lotus Games, 2018).

Dla Sabine Harrer i trzech innych matek doswiadczenie utraty dziecka w czasie cigzy stato
si¢ inspiracjg dla mechanik i symboliki gry Jocoi. W jej opisie autorzy wskazuja zarbwno na
jej gtéwny cel (uhonorowanie trwajacej wiezi matki ze zmartym dzieckiem), jak i potencjalne
wykorzystanie jako ,,wesotego narzedzia do nadawania sensu w chwilach zatoby” (Jocoi,
n.d). Gracz wcielajacy si¢ w matke owce oscyluje migdzy wyborem dwoch konfliktowych
decyzji: opieki nad mtodym (przytulanie i karmienie) i troskg o siebie (jedzenie i przytulenie
si¢ do stada). Nieproporcjonalny wybor ktorejs z potrzeb sprawia, ze stabnie albo matka, albo
jagni¢. Nagta i niespodziewana strata mtodego nie przerywa rozgrywki. Gracz ma mozliwo$¢
kontynuowania interakcji z nim mimo braku jego fizycznej obecno$ci. Zabieg ten stuzyt
podkresleniu, Zze Smier¢ nie stanowi calkowitego zerwania wigzi ani ostatecznego konca, lecz
jest momentem zatrzymania, ktory otwiera przestrzen dla dalszego trwania relacji w zmie-
nionej formie. Polaczenie rozgrywki z pdzniejszymi warsztatami umozliwit uczestniczkom
wykreowanie alternatywnej opowiesci o swoich przezyciach poprzez metafory zastosowane
w Jocoi (tj. burza, trzgsienie, rzeka, ognisko, wilki, beczenie jagnigcia). Rezultaty projektu
badawczego przedstawiono w formie wynikow jakosciowych kobiet z grupy wsparcia, z kt6-
ra Harrer byta zwigzana, a zebrane od nich obserwacje, interpretacje i opinie wskazywaty
w wigkszoscli, ze jest to pomocne narzedzie (Harrer, 2018).

Eum i Doh (2023) w badaniu jako$ciowym wykorzystali dwie pozycje: Spiritfarer
(Thunder Lotus Games, 2018) i Bear s restaurant (Odencat, 2018). W pierwszej z nich gracz
wciela si¢ w Stellg, ktora towarzyszy duchom w procesie dojrzewania do odej$cia w zaswiaty,
pomagajac im w zatatwianiu ich niedokonczonych spraw. Jednoczesnie opiekuje si¢ nimi i ma
szans¢ odkry¢ na nowo wlasng przesztos$¢ i tozsamo$¢ poprzez samopoznanie. Sens opiera
sie w tym przypadku w pielggnacji nawigzywanych relacji z ludzmi i towarzyszeniu drugiej
osobie w przezywaniu jej zycia do samego konca. Druga gra natomiast stawia gracza w roli
kota pracujacego w zaswiatowej restauracji, gdzie jego zadaniem jest odkrycie i przygotowanie
duchom indywidualnego ostatniego positku, co wiaze si¢ z poznaniem ich wspomnien. Obie
gry zatem konstruujg sens zatoby poprzez aktywne uczestnictwo gracza w procesie towarzy-
szenia, przygotowania, pozegnania zmarlych oraz odkrywania ich wspomnien, wzbudzajac
w nich uczucie nostalgii. Badacze wyréznili siedem czynnikow opisujacych proces nadawania
sensu stracie podczas gry, jakie wystapity wsrod respondentow:

1. Przywotywanie wspomnien (14% uczestnikow) — spontanicznie przypominali sobie
dawno zapomniane konkretne wydarzenia zwigzane ze $miercig bliskich oraz emocje
i my$li z nimi zwigzane. Wskazuje to, ze gra stanowita bodziec aktywizujacy pamieé
autobiograficzng.

2. Unikanie konfrontacji z bolem (5% uczestnikow) — stosowali mechanizmy obronne,
swiadomie wycofujac si¢, unikajac ogladania bolesnych scen lub przerywali refleksje
nad nimi.
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3. Rozpoznawanie pozytywnych emocji (18% uczestnikow) — przypominali sobie dobre
chwile ze zmarlymi, przezywajac jednoczesnie nostalgi¢, wdzigcznos¢ i inne pozytywne
emocje.

4. Uznanie perspektywy zmarlego (21% uczestnikow) — potrafili spojrze¢ z catkiem nowej
perspektywy na $mier¢ zmarlej osoby, zdajac sobie sprawe z ograniczonej $wiadomosci
wgladu w jej postrzeganie do§wiadczenia umierania. Reinterpretowali jego cierpienie,
np. jako uwolnienie od bolu. Zgtaszali zrozumienie, a czasem nawet ulgg.

5. Reinterpretowanie znaczenia straty (24% uczestnikow) — konfrontowali dotychczaso-
we przekonania o $mierci, zmieniali interpretacje przesztosci i znajdowali nowe sensy
w przezytym do$wiadczeniu straty.

6. Planowanie lepszej przysztosci (16% uczestnikow) — zmieniali priorytety zyciowe,
deklarowali wigksza otwarto$¢ emocjonalng i postanawiali bardziej docenia¢ zyjacych
jeszcze bliskich.

7. Speknienie zyczenia (5% uczestnikow) — zglaszali, ze ww. gry pomogty im symbolicznie
domkna¢ relacje ze zmartymi bliskimi, wyobrazi¢ sobie stowa, ktére nie zostaty nigdy
wypowiedziane oraz do§wiadczy¢ ulgi i wdzigcznosci.

METAGRY JAKO KATALIZATOR POCZUCIA SENSU

Undertale (Toby Fox, 2015) jest produkcja, ktora ma na celu zaskakiwanie gracza swoja
koncepcja. Posiada wiele elementow, ktore tamig czwartg $ciang i wchodza w polemike z ty-
powymi zachowaniami graczy. Przyktadowo traktuje zdolno$¢ gracza do zapisywania jako
realng moc w §wiecie przedstawionym, interfejs gry w procesie fabuty ulega znieksztatceniu,
a algorytm symuluje awarie i manipulacje systemowe oraz niektore postacie zwracajg si¢
bezposrednio do gracza. Gra — pomimo ze nadal jest gra — pokazuje, ze ma do zaoferowania
co$ wiecej: wglad w dziatania gracza i szersza perspektywe rozgrywki. Tym samym Undertale
pokazuje, ze gra cyfrowa nie musi sztywno trzymac si¢ ram i zatozen gatunkowych, ale moze
by¢ osobistym dzietem sztuki, ktory bawi si¢ koncepcja i korzysta z mozliwosci, ktore daje
jej interaktywny charakter odbioru jej tresci.

Innym przyktadem metagry jest Doki Doki Literature Club! (Team Salvato, 2017). W tej
produkcji réwniez dochodzi do tamania ,,czwartej $ciany”. Przyktadowo Monika, jaka steruje
gracz, stopniowo nabywa $wiadomosci, ze znajduje si¢ w grze. W celu zakonczenia fabuty
gracz jest zmuszony do otworzenia folderu instalacyjnego i usunigcia pliku postaci. Gra sy-
muluje glitchujace si¢ sprite’y postaci, znieksztatcone teksty dialogéw oraz nagle powroty
do menu. Podobnie jak w Undertale gra wchodzi z polemike z graczem na temat granic
pomiedzy przedstawionym §wiatem wirtualnym a realnym oraz nagina je. Mozna stwierdzic,
ze tego typu produkcje symulujg poszukiwanie sensu przez postacie.

NieR: Automata (PlatinumGames i PlatinumGames Inc., 2017) odwotuje si¢ do proble-
matyki sensu istnienia i $mierci oraz wolno$ci wyboru i sprawczosci w egzystencji androidéw
1 maszyn jawigcej si¢ jako pozbawionej znaczenia. Zjawisko lamania ,,czwartej $ciany” mozna
zaobserwowacé szczegolnie w zakonczeniu E. Po przyjeciu pomocy ze strony innego gracza
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w finalowej walce Pod 042 i 153 zwracaja si¢ bezposrednio do gracza i stawiajg go przed
wyborem — zachowania pliku zapisu lub poswigcenia go w celu pomocy innemu cztonko-
wi spoteczno$ci. Uswiadamiaja mu jego wysilek wlozony w dojscie do tego momentu gry
i zadaja seri¢ pytan odnosnie do tego, czy chcialby si¢ podzieli¢ radami z graczami, ktorzy
cierpia z powodu niepowodzenia ukoficzenia gry i zainteresowania pomoca stabszym. Wy-
magaja wielokrotnego potwierdzenia decyzji w celu uzyskania w petni §wiadomego wyboru
niepokierowanego impulsem, selektywng empatia (dotyczacej osob, wobec ktorych gracz
nie wyraza sympatii) czy nagroda moralng (ryzyko braku okazania wdzigcznosci). Przesta-
nie tego zakonczenia nakierowuje gracza do wyciagnigcia egzystencjalnego wniosku: zycie
nie posiada wrodzonego sensu — jest on konstruowany poprzez wolne, $wiadome, sprawcze
i odpowiedzialne dziatanie oraz dokonywanie wybordow. Stanowi to odpowiedz na koncepcje
,,wiszacej $mierci” (ang. looming death) i przeswiadczenie o ,,niekonczacej si¢ spirali zycia
i $mierci” (Tan, 2022).

Metagry mozna rozwazac jako dziela wzmacniajace poczucie sensu, poniewaz aktywizuja
one odpowiedzialno$¢ gracza, stawiaja nacisk na $wiadomo$¢ dokonywanych przez niego
wyborow i pokazuja trwatos¢ ich konsekwencji, zmuszajac go do autorefleks;ji.

GRACZ JAKO TWORCA SENSU — GRY OTWARTE I SANDBOXY

W grach otwartych i typu sandbox znaczenie do§wiadczenia nie jest w pelni predefinio-
wane przez projektanta, lecz wylania si¢ w procesie interakcji pomigdzy graczem a systemem
gry. Zgodnie z zatozeniami Self-Determination Theory (Ryan et al., 2006) do$wiadczenie
sensownosci wigze si¢ z zaspokojeniem trzech podstawowych potrzeb psychologicznych:
autonomii, kompetencji oraz relacyjnosci. Gry typu sandbox w szczegdlny sposob eksponuja
potrzebe autonomii, umozliwiajac graczowi samodzielne definiowanie celéw oraz kierunku
dziatania. Przyktadem takiego $rodowiska jest Kenshi (Lo-Fi Games, 2018), w ktorym brak
jednoznacznie okreslonych celdéw zmusza jednostke do samodzielnego konstruowania zna-
czenia podejmowanych dziatan oraz struktury wlasnej aktywnosci. Podobny mechanizm ob-
serwuje sie w The Sims (Maxis, 2000), gdzie sens rozgrywki nie jest narzucony przez system,
lecz wynika z indywidualnych intencji gracza — od symulowania codziennosci po eksploracje
alternatywnych scenariuszy zyciowych i tozsamosci. Gry tego typu nie posiadaja jasno
okreslonego zakonczenia, a moment uznania celu za osiagnigty pozostaje w rekach gracza.

Cho¢ gry sandboxowe szczegoélnie silnie eksponujg autonomie, do§wiadczenie sensu
wynika réwniez z rozwoju kompetencji (np. przez opanowywanie mechanik) oraz relacyjnosci
przejawiajacej si¢ m.in. w przywiazaniu do postaci, $wiata gry czy emergentnych narracji.
Integracje tych trzech potrzeb mozna zaobserwowaé w The Elder Scrolls V: Skyrim (Bethesda
Game Studios, 2011). W praktyce cze¢sto wystepuje tam zjawisko §wiadomego ignorowania
gtownej linii fabularnej na rzecz eksploracji i aktywnosci pobocznych, co mozna interpretowaé
jako przejaw autonomicznego konstruowania celow rozgrywki. Jednoczesnie dziatania te wigzg
si¢ z rozwojem kompetencji przez stopniowe opanowywanie systemow gry i rozwoj postaci.

Istotnym przyktadem napigcia pomiedzy struktura narzucong przez system a autonomia
gracza jest decyzja dotyczaca postaci Paarthurnaxa. Cho¢ narracja gry sugeruje koniecznos¢
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jego eliminacji, wielu graczy odrzuca t¢ opcje, kierujac si¢ wlasnymi ocenami moralnymi
oraz relacja emocjonalng z postacig. Sytuacja ta ilustruje, ze znaczenie do$wiadczenia nie
jest wylacznie efektem projektowanych struktur, lecz wynika z aktywnej interpretacji i war-
tosciowania przez jednostke.

W grach tego typu pozycja gracza ulega przeksztatceniu — z odbiorcy narracji w ak-
tywnego agenta, ktory konstruuje wlasng logike dziatania oraz strukture znaczen. Badania
nad sprawczoscia (ang. agency) wskazuja, ze znaczenie do§wiadczenia w grach nie jest jed-
nostronnie nadawane przez tworce, lecz powstaje w relacji pomigdzy graczem a systemem
(Anderson, 2022; Bodi, 2023; Nguyen, 2025).

Gry otwarte mozna zatem rozumiec jako srodowiska sensotworcze, poniewaz umozliwiaja
symulacyjne doswiadczenie podejmowania decyzji oraz definiowania celow w warunkach
obnizonego ryzyka. Tym samym stanowia przestrzen, w ktorej jednostka moze eksplorowac
odpowiedzialno$¢ za wlasne wybory oraz proces konstruowania znaczenia.

Nalezy jednak zauwazy¢, ze nadmiar dostgpnych mozliwosci moze w niektérych przy-
padkach utrudnia¢ konstruowanie sensu, prowadzac do przecigzenia decyzyjnego (por.
koncepcja ,,paradoksu wyboru”; Schwartz, 2004). Sugeruje to, ze calkowita autonomia nie
zawsze sprzyja doswiadczeniu znaczenia, a optymalny poziom struktury moze odgrywac
istotna rolg¢ w jego ksztattowaniu.

DOBOR GIER
JAKO ODZWIERCIEDLENIE WEWNETRZNYCH POTRZEB SENSU

Skoro gry cyfrowe moga by¢ narzedziem sensotwdrczym — naturalne jest kolejne py-
tanie: dlaczego rozni ludzie wybieraja bardzo rézne gry? Psychologia motywacji do grania
odpowiada na to wprost: dobor gatunku gry najczesciej odzwierciedla dominujace potrzeby
psychologiczne czlowieka.

W 2012 roku Lafreniére, Verner-Filion i Vallerand stworzyli skale GAMS — Gaming
Motivation Scale. Ta skala pokazuje, ze ludzie nie graja po prostu, ,,bo lubig gry”. Gramy,
bo gry zaspokajaja konkretne potrzeby: autonomy, competence i relatedness (czyli doktadnie
te same trzy potrzeby z Self-Determination Theory).

Jesli kto$ szuka kompetencji i poczucia sprawczosci — czesciej wybierze gry strategicz-
ne, taktyczne lub RTS-y. Jesli graczowi zalezy bardziej na relacji — cz¢$ciej wybierze gry
kooperacyjne, spotecznos$ciowe albo nawet gry spokojne i ciepte, jak Animal Crossing (Nin-
tendo, 2001), ktore sa emocjonalnym ,,miejscem bezpieczenstwa”. Jezeli dominuje potrzeba
autonomii i ekspresji — bedzie czes$ciej wybierat gry otwarte i sandboxowe. Wszystko to si¢
dobrze pokrywa z badaniami Johnsona z 2016 roku — gdzie czas spgedzony na graniu byt
przewidywany przez to, jak gra pozwala do§wiadcza¢ kompetencji i autonomii.

Roéwnoczesnie przeglady systematyczne z ostatnich lat (Najman, 2023) pokazuja, ze
jesli dominujg motywacje ,,samottumiace”, to znaczy granie jako sposob na emocjonalne
uniknigcie realnego zycia — wtedy dobdr gatunku staje si¢ predyktorem ryzyka uzaleznienia.
Dobér gry moze zatem w praktyce pokazywac: czy kto$ buduje sens — czy od niego ucieka.

Innym przyktadem odzwierciedlajacym potrzebe realizacji sensu w grach cyfrowych jest
rozgrywka w gry typu souls (ang. souls-like games). Satysfakcja z pokonywania wyzwan,
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mechaniki wzmacniajace zaangazowanie, do§wiadczenia egzystencjalne oraz sens porazki
sprawiaja, ze pomimo wysrubowanego poziomu trudnosci gracze motywujg si¢ do przecho-
dzenia kolejnych lokacji i pokonywania coraz trudniejszych przeciwnikow (Guzsvinecz, 2023;
Meade, 2021). Wspomniane pobudki, ktore stoja za proba kolejnego podejscia, sa powigzane
z tematyka poszukiwania sensu i egzystencjalnym zmaganiem si¢ z przeciwnosciami.

REFLEKSJA

Gry cyfrowe stanowig unikatowe medium kulturowe i psychologiczne. Potrafig anga-
zowac odbiorce w proces nadawania znaczenia. Sens, ktory jest w nich przedstawiony, nie
jest jedynie elementem fabuly. Powstaje on w relacji ma linii algorytm—gracz. Zalezno$¢ ta
sprawia, ze z uwagi na ich interaktywno$¢ nie tylko przedstawiaja sens, ale i umozliwiaja
jego doswiadczenie poprzez rozgrywke. Sprawia ona, ze gry cyfrowe staja si¢ wyjatkowym
narzgdziem do$wiadczania sprawczosci, odpowiedzialno$ci i budowania znaczenia nawet
w obliczu straty czy egzystencjalnej pustki.

Niezaleznie od kryterium rozumienia pojg¢cia sensu w tematyce gier cyfrowych — czy
jedynie postrzegamy go jako element fabuty lub $wiata przedstawionego w metagrach, czy
tez jesteSmy postawieni przed potrzeba skoncentrowaniu si¢ na nadaniu go grze, to i tak
eksponuje nas ona na glebsze rozumienie przedstawianego nam dzieta. Dlatego tez podejscie
do gier cyfrowych w kontek$cie motywacyjnym opartym na zasadach logoterapii sprawia, ze
moga sta¢ si¢ one przestrzenia do glebszych refleksji oraz poszukiwania sensu.
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THE MEANING OF GAMING: AN ANALYSIS OF DIGITAL GAMES
THROUGH THE LENS OF VIKTOR FRANKL’S PHILOSOPHY

The first decade of the 21st century proved to be a turning point in the history of digital games, when a sig-
nificant change in their function took place. Today, we can observe their evolution from tools that are a source
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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