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This article looks at the impact of the COVID-19 pandemic on the
development of gamification. The pandemic has brought about a significant
increase in digitalisation, which is closely related to gamification. Moreover,
as some proponents of gamification point out, its particular value comes
from simplifying a complex reality. All of these make the pandemic seem
like a perfect breeding ground for the development of gamification. The
author attempts to assess whether this is in fact the case by analysing
various manifestations of gamification, especially in such areas as: media and
communication, remote forms of work and learning, as well as controlling
social behaviour.
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SPOLECZNE I KULTUROWE ASPEKTY GRYWALIZACJI W DOBIE
PANDEMII

Stowa kluczowe: grywalizacja, pandemia, COVID-19, cyfryzacja, System
Zaufania Spotecznego.

Artykut poswiecony jest wpltywowi pandemii COVID-19 na rozwdj grywali-
zacji. Pandemia przyczynia sie do znacznego przyspieszenia cyfryzacji, ktora
jest Scisle zwiazana z grywalizacja. Ponadto, jak wskazuja niektérzy propa-
gatorzy grywalizacji, jej szczegdlna wartos¢ wynika z upraszczania skom-
plikowanej rzeczywistosci. Wszystko to sprawia, ze pandemia wydaje sie
doskonata pozywka dla rozwoju grywalizacji. Autor stara sie oceni¢ czy
faktycznie tak jest, analizujac rozmaite przejawy grywalizacji, zwlaszcza
w takich obszarach, jak: media i komunikacja, zdalne formy pracy oraz na-
uki czy sterowanie zachowaniami spotecznymi.

Wprowadzenie

Jedna z najwazniejszych konsekwencji wybuchu pandemii COVID-19 byto
ogromne przyspieszenie cyfryzacji — juz wczesniej postepujacej z predko-
$cig utrudniajaca lub wrecz uniemozliwiajaca zrozumienie skali zmian, jakie
niesie. W celu zahamowania transmisji koronawirusa, ograniczono maksy-
malnie kontakty miedzyludzkie, zamykajac szkoly, urzedy, zaktady pracy.
Tam, gdzie byto to mozliwe, wykorzystano mozliwosci oferowane przez roz-
woj technologii informacyjno-komunikacyjnych, wprowadzajac zdalne formy
edukacji, pracy czy ustug (jak teleporady lekarskie). Mniej wiecej dwa mie-
siace przed rozprzestrzenieniem sie pandemii na terytorium Polski, w stycz-
niu 2020 roku, obronitem prace doktorska, opublikowana kilka miesiecy
p6zniej pod tytutem Rozgrywanie swiata. Filozoficzne aspekty grywalizacyi.
Argumentowatem tam na rzecz tezy, ze granie jest naturalnym sposobem
uczestnictwa w kulturze zaposredniczonej cyfrowo, wobec czego ,wraz z po-
stepujaca cyfryzacja bedziemy coraz bardziej doswiadczaé¢ rzeczywistosci
poprzez jej rozgrywanie” (Kleszczynski 2020, s. 241). Zatem, gdy cyfryza-
cja nabrala tak ogromnego przyspieszenia, wyraznie powinna towarzyszy¢
jej grywalizacja, czyli: ,mechanizm takiej transformacji elementéw lub ca-
tosci kultury, ktora jest zgodna z regutami tworzenia gier” (Kleszczyriski
2020, s. 36). Przyjmuje¢ tu bardzo szerokie rozumienie grywalizacji, kto-
re obejmuje wszelkie praktyki realizowane poprzez ich rozgrywanie. Moga
one rozni¢ sie forma i stopniem grywalnosci. Moga opiera¢ sie zaréwno na
uniwersalnych cechach, charakterystycznych dla gier, lecz wystepujacych
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tez poza nimi, takich jak rywalizacja, punktacja, nagrody i kary, jak réw-
niez na rozmaitych aplikacjach grywalizacyjnych czy tez wykorzystaniu gier
— tych rozrywkowych i tych zaprojektowanych dla innych celéw. Zgodnie
z przyjetymi zatozeniami wszedzie tam, gdzie dostrzegamy ekspansje tech-
nologii cyfrowej, powinnismy dostrzegaé¢ jej ukierunkowanie na formy gry-
walne. W artykule staram si¢ odpowiedzie¢ na pytanie, czy rzeczywiscie tak
jest. Stanowi on zatem probe szerokiego, przegladowego spojrzenia na prze-
miany, jakim pod wplywem pandemii ulega cyfrowa osnowa rzeczywistosci
spoteczno-kulturowej w jej roznych wymiarach: edukacji, pracy, wltadzy, ko-
munikacji medialnej. Na koricu skupiam si¢ takze na samej relacji cztowicka
ze scyfryzowang rzeczywistoscia. Nie poruszam tu kwestii obecnosci gry-
walizacji w obszarze medycyny. Chociaz ten temat samoistnie sie nasuwa,
na przyktad w kontekscie rehabilitacji pacjentéw po przebytym COVID-19,
zashuguje on, moim zdaniem, na odrebne, szczegdtowe opracowanie.

Edukacja na odleglosé

Jednym z podstawowych wyzwan pandemii stala sie organizacja naucza-
nia na odleglosé. Problemy z tym zwiazane mozna zasadniczo podzieli¢ na
dwa rodzaje. Po pierwsze techniczne — zwiazane z brakami kompetencyj-
nymi lub sprzetowymi — czy to po stronie nauczycieli lub calych instytucji
edukacyjnych, czy to po stronie rodzicow i uczniow. Po drugie formalne —
wynikajace ze specyfiki nauczania na odlegtos¢ i jego wad w pordéwnaniu
z edukacja tradycyjna. Tutaj podstawowymi problemami wydaja sie brak
skutecznej metody weryfikacji przyswajania wiedzy przez uczniéow oraz —
czesciowo z poprzednim zwiazane — klopoty z utrzymaniem motywacji do
nauki. Jak zauwaza Anna Para:  Nie ulega watpliwosci, ze utrzymanie uwa-
gi oraz zaangazowania stuchaczy uczestniczacych w edukacji online jest wy-
zwaniem. Studentom trudniej skupi¢ uwage, uczestniczac nierzadko przez
wiele godzin w zdalnych zajeciach. Z kolei wyktadowcom brakuje ich reakcji
oraz informacji zwrotnej, takze tej przekazywanej poprzez mowe ciata, kto-
ra zazwyczaj otrzymywali podczas zajeé stacjonarnych” (Para 2021, s. 21).
Oczywiscie pomiedzy oboma rodzajami probleméw wystepuje prosta zalez-
no$é. Nie mozna mysle¢ o rozwigzaniu problemoéw formalnych, dopoki nie
zostaly rozwiazane techniczne. Gdy jednak staje sie to mozliwe, grywaliza-
cja okazuje sie obiecujacym rozwiazaniem.

Hiroko Oe, Takuji Takemoto i Muhammad Ridwan przeprowadzili ba-
danie zastosowania grywalizacji w edukacji biznesowej prowadzonej w wa-
runkach wymuszonego lockdownem trybu zdalnego. Badanie miato na celu
opracowanie wskazan dla maksymalizacji skutecznosci grywalizacji w ksztal-
ceniu prowadzonym w przysztosci w trybie blended learning, czyli taczacym
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tradycyjna, stacjonarna nauke, z ta prowadzonag na odleglo$é¢ przy uzy-
ciu komputera. Przeprowadzone zostalo metodg wywiadéw ze studentami
uczestniczacymi w zgrywalizowanych zajeciach. Uczestnicy kursu zostali za-
angazowani w gre MMO (massively multiplayer online), ktorej nazwy auto-
rzy nie podaja, a ktoéra posiada wlasna wirtualng ekonomie i liczng spotecz-
nos¢ podejmujaca decyzje na zadany temat w czasie rzeczywistym. Bada-
nie pozwolito odkryé, ze pomimo ogoélnie pozytywnej oceny wykorzystania
grywalizacji, studenci postrzegaja ja raczej jako dodatkowe narzedzie i pod-
kreslaja klopoty zwiazane z ksztatceniem holistycznym oraz ze sporzadza-
niem notatek, ktore okazuja sie wciaz bardzo istotnym elementem edukacji
(Oe i in. 2020, s. 1411). Tego typu badania sa szczegélnie istotne, ponie-
waz nalezy oczekiwaé, ze wiele ze zmian wywotanych wybuchem pandemii
COVID-19 okaze sie trwalych i z pewnosciag bedzie to dotyczyto eduka-
cji. ,,Z tego punktu widzenia istotne jest dalsze propagowanie i promowanie
dobrych praktyk, ktére moga udoskonali¢ warsztat pedagogdéw oraz nauczy-
cieli, w tym nauczycieli akademickich. Jedna z nich jest z cala pewnoscia
wlaczenie do nauczania grywalizacji. Wykorzystanie grywalizacji w zdalnej
edukacji przynosi pozytywne skutki nie tylko w postaci zwickszenia motywa-
cji czy zaangazowania studentéw, ale takze wspiera rozwdéj ich kompetencji
takich jak rozwiazywanie probleméw, myslenie krytyczne oraz wspotpraca
w zespole” (Para 2021, s. 28). Ten entuzjazm warto jednak troche ostabic,
przypominajac, ze skutki wykorzystania grywalizacji w nauczaniu nie sg
nadal w pelni rozpoznane. Jej wprowadzanie w edukacji na odlegtosé, ktora
w tej skali tez jest nowoscia, powinno by¢ zatem realizowane z dodatkowsa
ostroznoscia.

Praca na odlegtosé

W Polsce stosunkowo szybko, bo juz w marcu 2020 roku, pojawila sie pierw-
sza proba wykorzystania grywalizacji dla celéw walki z pandemia w miejscu
pracy. Aplikacja Zatrzymaj Wirusa stworzona przez firme Grywit zostata za-
projektowana tak, by poprzez system codziennych zadan i przyznawanych
za ich realizacje punktow zachecaé do aktywnosci prozdrowotnej i zachowa-
nia higieny. Grupe docelowa stanowia firmy, ktére mogg wdraza¢ produkt
w zespotach pracowniczych. Niestety trudno oceni¢ odbior aplikacji czy jej
faktyczna skutecznosé ze wzgledu na brak obiektywnych danych. Z perspek-
tywy czasu wiadomo juz jednak, ze nie wszedzie pracownicy sa odpowiednio
zmotywowani, by stosowaé sie do wprowadzanych przez pracodawcow regu-
lacji. Wydaje sie wiec, ze potrzeba zostata w tym wypadku zdiagnozowana
poprawnie.
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Podobnie jak w przypadku edukacji, duza czeéé pracy, tam, gdzie byto
to mozliwe, zaczeta by¢ realizowana w trybie zdalnym. W wielu obszarach
taka forma nie zniknie po pandemii, zwtaszcza tam, gdzie korzysci wyraznie
przewazaja nad niedogodnosciami. Na przyktad: naukowcy chwala sobie no-
we formy realizacji konferencji naukowych i pracy przy projektach. Sposrod
900 czytelnikow ,Nature” zapytanych o mozliwosé zachowania po pande-
mii spotkan online, az 74% respondentéw opowiedzialo sie za taka opcja.
Pomimo obecnosci zoom fatigue (etykieta okreslajaca zmeczenie wirtual-
nymi spotkaniami) takze posrod pracownikéw naukowych, podkreslaja oni
zalety, przede wszystkim latwosé uczestnictwa w spotkaniach z dowolnego
miejsca na $wiecie. Dla wielu naukowcéw spotkania online przyczynily sie
do zwiekszania uczestnictwa w konferencjach naukowych, dzieki eliminacji
problemoéw logistycznych, finansowych lub zwigzanych z obowigzkami dy-
daktycznymi czy osobistymi. Druga, obok dostepnosci, najczesciej wskazy-
wana korzyscia jest wyraznie nizszy Slad weglowy. Natomiast najwickszym
problemem jest ostabienie mozliwosci nawiazywania relacji spotecznych, co
byto druga, obok wymiany informacji naukowej, najwazniejszg funkcja kon-
ferencji (Remmel 2021). Dlatego w przysztosci prawdopodobnie spotkania
naukowe bede rozwija¢ sie w formie hybrydowe;j.

Przypuszczalnie wiele firm takze bedzie zachowywato te formy pracy,
zwlaszcza w odniesieniu do takich zadan, jak szkolenia czy spotkania spra-
wozdawcze. Wobec tego warto przyjrzeé sie temu, jakie wyzwania wiaza sie
z praca na odleglosé i jak moze tu pomoc grywalizacja. Posréd najczesciej
zgtaszanych probleméw z praca zdalng dominujg te zwigzane z poczuciem
wspolnoty oraz utrzymaniem koncentracji, zaangazowania i produktywnosci
(Baer 2020). Karl Hosang i Antonis Triantafyllakis zauwazyli, ze podstawo-
we wyzwania zwiazane z praca online dotycza tego, ze codzienne spotkania
nie daja sie tatwo przenie$é¢ do przestrzeni wirtualnej ze wzgledu na zupetnie
odmienne zasady rzadzace komunikacja zaposredniczong cyfrowo. Jako roz-
wiazanie umozliwiajace adaptacje w nowych warunkach uznali grywalizacje
i zaproponowali siedem ogoélnych zasad dla jej udanego wprowadzania do
spotkan online. Nalezy w tym celu: 1) wyznaczaé jasny cel, podzielony na
etapy; 2) zwickszaé¢ interakcje spoteczna, na przykltad przez rytualty powi-
talne i pozegnalne czy zmniejszanie grup roboczych; 3) regularnie zmieniaé¢
fazy pracy; 4) wprowadza¢ storytelling; 5) utrzymywaé atmosfer¢ zwycie-
stwa poprzez unaocznianie postepéw na drodze do celu; 6) kierowaé sie
zasada ,mniej znaczy wiecej” (mniej uczestnikow, punktow programu, krot-
sze fazy pracy); 7) nagradzaé¢ uczestnikow (Hosang, Triantafyllakis 2020).
Warto zwréocié uwage na te zasady, poniewaz pokazuja one, ze podejscie do
grywalizacji rozwija sie, wykracza poza proste wprowadzanie punktéw czy
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nagrod. Z pewnoscia poskutkuje to takze coraz wieksza elastycznoscia we
wprowadzaniu grywalizacji w réznych obszarach.

Zarzadzanie spoteczenstwem

Kluczowa kwestia w dobie pandemii okazato sie zarzadzanie spoteczenistwem
ukierunkowane na ograniczenie rozprzestrzeniania sie wirusa. W tym celu
oczywiscie siegnieto po réznego rodzaju nowe technologie. Na swiecie przy-
najmniej 47 krajow wdrozylo aplikacje sledzace kontakty spoleczne (Liang
2020, s. 3). Takze w Polsce wprowadzono tego typu rozwiazanie. Korzystanie
ze STOP COVID — ProteGO Safe jest dobrowolne, podobnie jak w wypadku
wiekszosci takich narzedzi. Jednak w niektoérych krajach ich stosowanie jest
obowiazkowe, na przyktad w Indiach, Katarze czy Turcji (Liang 2020, s. 3).
To, co szczegdlnie interesujace, to jak w tego rodzaju aplikacjach sprawdzaja
sie rozwiazania grywalizacyjne. Grywalizacja wielokrotnie byta wskazywana
jako skuteczne narzedzie wtadzy, opisywane w ramach takich kategorii, jak
tayloryzm (Winter i in. 2014), ideologia (Fuchs 2014) czy libertarianiski pa-
ternalizm (Schrape 2014). By najpelniej rozpoznaé¢ mozliwosci wykorzysta-
nia grywalizacji i technologii cyfrowych w walce z pandemis, zdecydowanie
warto zwrdcic sie ku Chinom, w ktérych epidemia sie rozpoczeta i w ktorych
stosunkowo szybko sytuacja zostata opanowana. Szczegoélny rozgtos zyska-
ta dziatajaca tam aplikacja Health Code, uruchomiana przez dwie platfor-
my: Alipay i WeChat. Narzedzie §ledzi takie czynniki, jak historia podrozy,
czas spedzony w obszarach ryzyka oraz relacje z potencjalnymi nosicielami
i okresla prawdopodobienistwo transmisji wirusa przez dana osobe, co sta-
nowi podstawe jej swobody przemieszczania sie (Liang 2020, s. 1). Warto
jednak zauwazy¢, ze aplikacja wpisuje sie w szerszy kontekst wykorzysta-
nia technologii cyfrowej do kontroli obywateli chiniskich obok rozbudowane;j
sieci monitoringu z funkcja rozpoznawania twarzy czy SCS.

System Zaufania Spotecznego (Social Credit System, SCS) to, unikalny
w skali $wiata, rozwijany w Chinach system stuzacy ocenie wiarygodnosci
obywateli, firm czy organizacji, inspirowany systemami oceny wiarygodnosci
kredytobiorcéw stosowanymi przez sektor finansowy na calym $wiecie. De-
klarowanym celem stworzenia systemu jest poprawa zaufania pomiedzy réz-
nymi aktantami chinskiego spoteczenistwa. Wpisuje sie to doskonale w kon-
fucjariskie fundamenty chiriskiej kultury, w ktorych zaufanie jest istotng
wartoscig. SCS, rozwijany w oparciu o wytyczne Rady Panstwa ChRL z lat
2007 i 2014, posiada trzy zasadnicze cechy: 1) jest zdecentralizowanym sys-
temem systeméw, co oznacza, ze taczy rézne systemy instytucji rzadowych
z systemami rozwijanymi przez wladze lokalne w miastach i prowincjach,
wspolpracuje takze z sektorem komercyjnym; 2) zaklada masowe groma-
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dzenie danych; 3) warunkiem jego dziatania jest rozbudowany mechanizm
karania i nagradzania (Shen 2019, s. 24-25). Podstawowa zasada tego me-
chanizmu jest to, ze podmioty otrzymuja okre$lona ilo§¢ punktéw, ktora
nastepnie moze sie zwiekszaé poprzez dodawanie punktow za ,dobre” za-
chowania, takie jak terminowe optacanie rachunkéw, segregacja smieci czy
dziatalno$é charytatywna lub zmniejsza¢ poprzez odejmowania punktow za
,zte” zachowania, takie jak zwtoka w splacie kredytu czy jazda ,na gape’.
Na podstawie posiadanej ilosci punktéow przydzielane sa kategorie, a tak-
ze mozna trafi¢ na czerwona lub czarng liste. Pierwsza oznacza dostep do
rozmaitych przywilejow, jak wicksza dostepnosé kredytow, priorytet w do-
stepie do ustug publicznych czy znizki na zwiazane z nimi optaty. Znalezienie
sie na drugiej oznacza kary, takie jak ograniczenie dostepu do komunikacji,
ustug publicznych czy finansowych, rozrywki. SCS mozna nazwaé pierw-
szym zgrywalizowanym systemem zarzadzania spoleczeristwem, ze wzgledu
na wykorzystanie takich sktadnikéw systeméw grywalizacyjnych, jak nagro-
dy i kary, punkty, rankingi czy odznaki. Te ostatnie to na przyktad gwiazdki,
przyznawane gospodarstwom domowym w prowincji Kuejezou (Shen 2019,
s. 27). Nie bez znaczenia pozostaje rowniez fakt, ze duza czesé danych jest
publicznie dostepna. Ttumaczy to dlaczego zwraca si¢ uwage na to, ze ta-
ka grywalizacja zaufania skutkowaé bedzie gra spoteczna prowadzona na
zasadzie hiperkonkurencji (Ramadan 2018).

W roku 2020, w zamierzeniu chiriskich wladz, SCS miat osiagnaé pelna
sprawnos¢. Poczatek tego roku okazat sie jednak momentem, w ktérym na
Swiecie rozprzestrzeniata sie epidemia COVID-19 majaca zrodlo w miescie
Wuhan. Po okresie ukrywania nadchodzacego zagrozenia i uciszania leka-
rzy ostrzegajacych przed nim, nastapil moment, w ktérym chinskie wtadze
nie byly juz w stanie zatai¢ skali kryzysu. Przystapiono wtedy do btyska-
wicznej mobilizacji panstwa w celu walki z epidemia. SCS oczywiscie takze
zostal wlaczony w te dziatania. Bardzo duza role odegrata tu decentralizacja
systemu, ktoéra pozwolita wladzom lokalnym na dopasowanie posiadanych
narzedzi do sytuacji na terenie prowincji i miast. Zmiany byly ukierunko-
wane przede wszystkim na realizacje dwoch podstawowych rodzajow celow:
tych zwigzanych z utrzymaniem funkcjonowania gospodarki i tych zwia-
zanych z bezposrednia walka z wirusem. W kontekscie tych pierwszych,
szybko ztagodzono w SCS presje ekonomiczne na przedsiebiorstwa, tak by
skutki pandemii nie byly przyczyna obnizania ratingu firm. Rozszerzono
to na okres odbudowy gospodarki po zazegnaniu zagrozenia epidemiczne-
go. Zastosowano tez impuls pozytywny, wykorzystujac SCS dla utatwienia
udzielania kredytow w celach odbudowy biznesu (Knight, Creemers 2021,
s. 9-10). W kontekscie celow zwiazanych z kontrola transmisji wirusa, sys-
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tem wykorzystano do sterowania zachowaniami spolecznymi. Do zachowan
grozacych wpisem na czarna liste wlaczono takie procedery, jak sprzedaz
produktéw zwiazanych z pandemia bez odpowiedniego znaku towarowego
lub licencji, handel dzikimi zwierzetami lub podrobionymi srodkami ochro-
ny, korzystanie z paséw szybkiego ruchu zarezerwowanych dla kluczowych
stuzb, ukrywanie objawéw wirusa, zatajanie niedawnych podrézy, unikanie
leczenia, rozpowszechnianie fatszywych informacji, czy — w wielu miejscach
— takze nieuczestniczenie w systemie sledzacym kontakty spoteczne. Ana-
logicznie, pojawity sie takze zachowania pozadane, takie jak przekazywanie
materialéw lub funduszy na rzecz walki z pandemia, wolontariat na pierw-
szej linii frontu czy obnizanie czynszu malym firmom (Knight, Creemers
2021, s. 11-13). Dodatkowo, poprzez upublicznianie danych na temat ta-
kich zachowan, zrealizowano tez funkcje propagandows. Wprowadzanie tych
zmian doktadnie wida¢ na przykladzie miasta Rongcheng, w ktérym kaz-
dy, kto zostanie przytapany bez odpowiednio zalozonej maski w miejscu
publicznym, traci 10 punktéw w rankingu zaufania spotecznego; brak sa-
moizolacji powoduje utrate 50 punktéw; biznesy, ktére pozostaty otwarte
mimo obostrzen, maja automatycznie obnizona range (Knight, s. 14).

Nie sposob oceni¢ w pelni skutecznosci SCS w walce z pandemis. Wyda-
rzenie to pokazalo jednak, ze system stal sie w Chinach waznym narzedziem
wladzy, a jego konstrukcja sprawita, ze stosunkowo tatwo mozna go byto do-
stosowaé do aktualnej potrzeby. Nalezy tu dodaé, ze Chiny promuja SCS na
arenie miedzynarodowej w ramach inicjatywy ,,Jednego Pasa i Jednej Drogi”
(Liang i in. 2018, s. 435), a przydatnosé¢ systemu w pandemii moze by¢ tu
znakomitym argumentem. Uwzgledniajac jednak krytyczne opinie na temat
SCS, podkreslajace jego dystopijny charakter, moze to oznaczaé¢ powazne
zagrozenie dla wolnosci, prywatnosci i godno$ci ogromnej rzeszy ludzi.

Komunikacja

Grywalizacja jest takze obecna w przestrzeni medialnej, ktéra nabrata w do-
bie pandemii szczegolnej wagi dla codziennego zycia. Informacje przekazy-
wane w mediach maja kluczowe znaczenie dla funkcjonowania ludzi, okre-
slajac, jak ksztaltuje sie zagrozenie zycia i zdrowia ich i ich bliskich, czy
pojda do pracy, czy jej nie straca, czy beda mogli prowadzi¢ dzialalnosé
itd. Warto sprawdzié, jaka role w tak waznej sferze odgrywa grywalizacja.
W komunikacji jest obecna na przyklad w dziennikarstwie, gdzie od oko-
to dekady obserwuje sie zjawisko gier informacyjnych. Znanym przyktadem
jest tekst Scotta Carneya pod tytutem Cutthroat Capitalism: An Economic
Analysis of the Somali Pirate Business Model (Carney 2009), posiadajacy
gropodobna forme, ktéry dodatkowo zostal uzupemliony dedykowang gra.



SPOLECZNE I KULTUROWE ASPEKTY GRYWALIZACJI... 65

Jak komentuja Tomasz Gackowski i Karolina Brylska: ,W rezultacie stwo-
rzono realistyczng symulacje porwania i pertraktacji, ktora syntetyzuje za-
sady przedstawione w tekscie w postaci doswiadczenia” (Gackowski, Brylska
2020, s. 10).

W dobie pandemii szczegélnie waznym problemem okazata sie sklon-
nos$¢ spoteczenstwa do odrzucania wiedzy naukowej. Dlatego bardzo wazna
funkcja mediow jest dzi$ rzetelne informowanie i objasnianie ustalen na-
ukowych. Okazuje sie, ze gry pierwotnie stworzone dla celéw rozrywkowych
moga tu dziata¢ w podobny sposéb, jak ten opisany powyzej. Plague Inc.,
z roku 2012, zyskata na popularnosci gdy wybuchta pandemia. Celem gracza
jest rozprzestrzenienie na caty swiat wirusa. Poszukujac jak najskuteczniej-
szych drog transmisji patogenu, gracz poznaje mechanizm rozwoju epidemii.
Wykorzystujac popularnoéé gry dla obecnych potrzeb, wydano takze doda-
tek The Clure, w ktorym gracze staraja sie opanowac epidemie, od lokalizacji
pacjenta zero az po opracowanie szczepionek. Gra zostala opracowana wraz
z koalicja swiatowych ekspertéw w dziedzinie epidemiologii i choréb zakaz-
nych, reprezentujacych takie organizacje jak WHO, CEPI oraz GOARN.
W grze prezentowane sg takze komunikaty i zalecenia profilaktyczne WHO
dotyczace COVID-19.

Podobng funkcje realizowal projekt badawczy prowadzony w regionie
Choco w Kolumbii. Celem bylo opracowanie strategii komunikacji, ktora
umozliwiatlaby uswiadomienie rdzennej ludnosci w zakresie zalecen WHO
dotyczacych przeciwdzialaniu transmisji koronawirusa, przy jednoczesnym
poszanowaniu tubylczych wierzen. Przeszkoda jest tu silne oparcie plemion
na wiedzy przodkéw, co utrudnia przekazywanie wiedzy eksperckiej. Bada-
cze opracowali skuteczng — jak sie okazalo — strategie wykorzystujaca ele-
menty grywalizacji w celu budowania ufnosci i akceptacji dla zalecen prze-
ciwepidemicznych. Projekt opieral sie na posterze przedstawiajacym tubyl-
cza wioske, umieszczonym w centrum rzeczywistej wioski, i komunikatach
dotyczacych koronawirusa rozmieszczonych w réznych jej punktach. Wierne
graficzne przedstawienie $wiata znanego mieszkancom stanowito w zamysle
badaczy realizacje mimetycznej funkcji gier. Wraz ze storytellingiem, w po-
staci mikronarracji prowadzonych przez awatara (graficzna reprezentacje)
przywodcy lokalnej spotecznosci, miato to na celu odwotanie do tozsamo-
$ci wspoélnotowej. Dodatkowo badacze, inspirujac sie znanym z gier zjawi-
skiem easter egg, w roznych miejscach plakatu poukrywali rozmaite lokalne
zwierzeta, ktorych odkrycie powierzono mieszkanicom (Spanellis i in. 2021).
Sukcesy odnoszone przy wprowadzaniu takich rozwiazan, jak i ich potrzeba,
wynikajaca z powszechnie widocznego problemu z akceptacja wiedzy nauko-
wej, pozwalaja zakladaé przyszty rozwoj grywalizacji w tym kierunku.
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Grywalizacja ujawnia sie takze w popularnym zjawisku internetowych
wyzwan polegajacych na realizacji okreslonych dziatan, czesto absurdalnych
i relacjonowaniu tego w sieci. W polskim internecie szczegblnag popularnosé
zyskala akcja Hot16Challenge2, ktora polegata na zamieszczaniu w serwisie
YouTube krotkich utworéw rapowych przez znane osoby. Akcja miata szla-
chetny cel: wsparcie stuzby zdrowia, walczacej z pandemia na pierwszej linii
frontu. Obfitowala jednak takze w kontrowersje, by wspomnieé¢ wykonywany
przez Prezydenta RP utwor Ostry cieri mgty.

Grywalizacja a cyfryzacja ludzkiego zycia

Relacja pomiedzy czlowiekiem a komputerem w wyniku pandemii ulega
znacznemu zacie$nieniu. Ta relacja jest od poczatku $cidle zwiazana z grami.
Widaé¢ to doskonale w obszarze interakcji cztowiek-komputer (HCI), czyli
dziedziny zajmujacej sie ta relacja od strony praktycznej. To wtasnie w ce-
lu zobrazowania tezy dotyczacej interakeji cztowieka z komputerem, Sandy
Douglas zaprojektowat w roku 1952 OX0O, uznawana czasem za pierwsza gre
komputerowa adaptacje gry w kotko i krzyzyk. Pytaniem, ktére warto moim
zdaniem zada¢, jest to, czy relacja czlowieka z komputerem bez elementow
growych bytaby w ogole mozliwa? Obecna sytuacja jest idealnym pretek-
stem do postawienia tego pytania, poniewaz cyfryzacja postepuje w kontek-
Scie jak najbardziej powaznym. Na calym $wiecie umieraja ludzie, upadaja
firmy, a udzialem wielu ludzi stata sie przymusowa samotnosé, utrata bli-
skich lub $rodkéw do zycia. Dlaczego w takim razie elementy growe, kto-
re, chociaz daleko juz wykroczylty poza sfere ludyczng, to wciaz silnie sie
z nig lacza, sg nieodlgcznym elementem interakcji pomiedzy cztowiekiem
a komputerem? We wszystkich zbadanych obszarach — w r6znej formie: gry
wykorzystanej do powaznych celéw, aplikacji grywalizacyjnej, systemu kar
i nagrod czy akcji skupionej wokét wyzwania — widzimy ich obecnosé. Cze-
$ciowo mozna to wytlumaczy¢ tym, ze usuniecie mechanizméw grywalizacji
— degrywalizacja — moze nies¢ ze sobg negatywne skutki, na przyktad ob-
nizenie zaangazowania uczestnikow. Badania dotyczace degrywalizacji sa
na bardzo wstepnym etapie rozwoju, jednak pierwsze ustalenia wskazuja
na przewage skutkow negatywnych nad pozytywnymi (Seaborn 2021). To,
przy braku odpowiednich alternatyw, moze skutecznie zniecheca¢ do takich
praktyk.

Duzo istotniejsze jest jednak dostrzezenie wzajemnych relacji pomiedzy
gra a VR. Zwiazek pomiedzy nimi jest oczywiscie doskonale znany, uwidacz-
nia sie¢ bowiem w rozwoju technologii, pragne jednak zwréci¢ uwage na jego
substancjalny charakter. ,Sytuacja zwirtualizowana ma przynajmniej trzy
cechy wspélne z sytuacja zgrywalizowana. Po pierwsze §wiat w obu jest
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sztucznie stworzony przez projektanta (w grywalizacji takze czesto jest to
swiat cyfrowy). Po drugie elementem konstruujacym ten $wiat — aktualizu-
jacym go — jest zaangazowanie podmiotu — immersja oparta na odrzuceniu
swiadomosci nieprawdziwosci (w tradycyjnym rozumieniu) tego $wiata. Po
trzecie obie te sytuacje sa regrywalne — w tym sensie, ze ich potencjalnosé
moze sie realizowaé¢ wielokrotnie w bardzo réznych odstonach, zaleznych od
podmiotu i okolicznosci” (Kleszezynski 2020, s. 221). Dlatego grywalizacja
rozwija sie i bedzie rozwija¢ wraz z rozwojem wirtualnosci. Ta natomiast
znacznie przyspieszyla wraz z pandemia. W USA 71% badanych uznalo, ze
w wyniku pandemii spedzato w 2020 roku wigcej czasu korzystajac z tech-
nologii VR (Clement 2021). Nawet tak naturalnie zakorzenione materialnie
praktyki jak turystyka, zaczely przenosié¢ sie do $wiata VR (Sarkady i in.
2021). W tej perspektywie wydaje sie jasne, dlaczego pandemia pozytywnie
wplyneta na rozwoj rynku gier cyfrowych. Wirtualna rzeczywistosé staje
sie alternatywa dla tej materialnej, gdy przestaje ona funkcjonowaé w spo-
sOb zwyczajny, a grywalizacja pelni funkcje generatora sensu: gra staje sie
szkieletem podtrzymujacym nasza aktywnosé, gdy jej codzienne podstawy
— praca, zycie towarzyskie, hobby — zostaja zawieszone. Wydaje sie, ze dtu-
gofalows konsekwencja pandemii i §wiadomosci pojawiania sie kolejnych,
bedzie dazenie w kierunku stworzenia growej, generowanej cyfrowo protezy
rzeczywistosci, do ktorej czlowiek bedzie mogt uciekaé, gdy swiat bedzie
stawal sie dla niego zbyt trudny.

Zakornczenie

Przeprowadzony w pracy przeglad rozmaitych przejawow grywalizacji po-
zwolil potwierdzié¢ postawiona na poczatku teze. W tych obszarach, gdzie
w zwiazku z pandemig nastapita przymusowa cyfryzacja, jak edukacja, pra-
ca czy komunikacja medialna i spowodowalo to rozmaite problemy, podej-
muje sie proby ich rozwiazywania przy pomocy grywalizacji. Tam, gdzie
grywalizacja stanowila szkielet systemu funkcjonujacego juz wczesniej, jak
w SCS, wykazata swoja zdolnos¢ do tatwej adaptacji w nowych warunkach.
Mozemy zatem powiedzieé, ze zyjac w $wiecie coraz bardziej scyfryzowanym
— a pandemia stata sie dla tego procesu akceleratorem — zyjemy w swie-
cie coraz bardziej zgrywalizowanym. A wiec, coraz bardziej funkcjonujemy
w §wiecie w sposob analogiczny do uczestniczenia w grze. Nasuwa si¢ pyta-
nie o konsekwencje tego stanu rzeczy.

Przede wszystkim nalezy zauwazy¢, ze znaczne przesycenie grywaliza-
cjg moze by¢ grozne. Przykladem szczegdlnym jest SCS, ktorego rozwdj
prawdopodobnie przyspieszy w wyniku pandemii, tak by stal sie tarcza
chronigcy przed kolejnymi epidemiami. Skutki tego moga by¢ jednak opta-
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kane w perspektywie kontrowersji zwiazanych z systemem. Jednak takze
w innych obszarach grywalizacja moze okaza¢ sie zagrozeniem. Byla ona
wielokrotnie krytykowana w wielu kontekstach jako narzedzie manipulacji.
Warto w zwiazku z tym prowadzi¢ krytyczny monitoring rozwoju grywali-
zacjl.

Drugi kierunek, w jakim warto badaé rozprzestrzenianie si¢ grywa-
lizacji, ma nature bardziej ogélna. Dotyczy odnajdywania sie czlowieka
w $wiecie-grze. Waznym problemem jest tutaj relacja miedzy rzeczywisto-
Scia a gra, kwestia tego, co dzieje sie, gdy zaczynaja sie one pokrywac. Jest
to bardzo wazne pole problemowe na gruncie groznawstwa. Sadze, ze je-
go znaczny rozwdj w ostatnim czasie otworzyl nowe mozliwo$ci badawcze,
zwigzane z wykorzystaniem ustalen groznawczych w wyjasnianiu zjawisk
wykraczajacych poza pole tej dyscypliny. Tak na przyklad mozna wyja-
$ni¢ odrzucanie rzeczywistosci przez jednostki pogubione w nowym sposo-
bie uczestnictwa w Swiecie. Jane McGonigal wprost twierdzi, ze rzeczywi-
stos¢ doswiadczana w grach jest atrakcyjniejsza od codziennosci (McGo-
nigal 2011, s. 3). I tak funkcjonujac w swoich wlasnych grach, realizujac
specyficzne dla nich questy, zdobywajac punkty, wspinajac sie w rankin-
gach, co jakis$ czas jesteSmy uderzani przez rzeczywisto$é, dzielona przez
nas wszystkich, a jednoczes$nie $lepa na nasze indywidualne potrzeby czy
wrecz nam wroga. Takie uderzenia maja charakter opisywanej przez Piotra
Kubinskiego emersji, zjawiska odwrotnego do immersji, stanowigcej jedno
z wazniejszych zjawisk badanych w ramach groznawstwa. O ile immersja
jest zanurzaniem sie w $wiecie gry, o tyle czynniki emersyjne ,sprawiajg, ze
uzytkownik «wynurza sie», jest wyciagany z powrotem do fizycznej rzeczy-
wistosci, o ktorej mial dzieki immersji zapomnie¢” (Kubinski 2016, s. 70).
Oczywiscie, takie wyrzucenie z gry nie jest niczym przyjemnym, moze wrecz
wywotaé szok. Skutkiem moze byé¢ obserwowane zaprzeczanie i wypieranie
rzeczywistosci. Przypuszczalnie stanowi ono naturalng funkcje zgrywalizo-
wanego spoteczenstwa. To moze thumaczy¢ podatnosé na ktamstwa szerzone
przez antyszczepionkowcow, antymaseczkowcoOw i inne tego rodzaju ruchy.
Rzecz jasna, takie wyjasnienie powaznych probleméw z prawda moze je-
dynie uzupetniaé¢ inne, takie jak na przyktad epidemia ghtupoty napedzanej
dziataniem mediéw spolecznosciowych (Jost 2019) czy celowo szerzona dez-
informacja (Bieniek 2020, s. 447). Jest to oczywiscie jedynie hipoteza, ktora
wymaga dalszych badari. Wydaje sie¢ jednak, ze $wiadomo$é skali zagrozeni
zwigzanych z odrzucaniem faktow w wyniku pandemii znacznie wzrosta.
Grywalizacja moze stanowi¢ interesujacy punkt wyjscia do badania tej pro-
blematyki.
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