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Uwarunkowania



• Subkulturowy (?) status fantastyki, gier wideo i RPG w przeszłości
Norman K. Denzin, From American sociology to cultural studies, „European Journal of Cultural 
Studies” nr 2/1999, s. 117–136.
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• Subkulturowy (?) status fantastyki, gier wideo i RPG w przeszłości

• Rosnący status kultury popularnej ogółem
Marek Krajewski, Kultury kultury popularnej, wyd. II, Wydawnictwo Naukowe UAM, Poznań 2005.
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• Subkulturowy (?) status fantastyki, gier wideo i RPG w przeszłości

• Rosnący status kultury popularnej ogółem

• (Pół)peryferyjne położenie Polski w systemie światowym
Martin Müller, W poszukiwaniu Globalnego Wschodu: Myślenie między Północą a Południem, tłum. 
Anna Piekarska, „Praktyka Teoretyczna” nr 3/2020, s. 157–186.

Kamil Łuczaj, Conceptualising the academic periphery: the case of Eastern European academic 
systems, „Globalisation, Societies and Education” nr 5/2020, s. 511–527.
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• Subkulturowy (?) status fantastyki, gier wideo i RPG w przeszłości

• Rosnący status kultury popularnej ogółem
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Konsekwencje



Od uwarunkowań do konsekwencji

• Subkulturowy (?) status 
fantastyki, gier wideo i RPG
w przeszłości

• Cechy badaczek i badaczy: 
rozkład płci, pochodzenie 
klasowe (?)

• Zogniskowanie na wybranej 
dziedzinie kultury i inspirowanie 
się głównie jej badaniami

Stanisław Krawczyk, Fantastyczne Zagrania, 2023 (CC BY-SA 4.0)



Od uwarunkowań do konsekwencji

• Rosnący status kultury 
popularnej ogółem

• Stopniowa rezygnacja
z usprawiedliwiania wyboru 
przedmiotu badań

• Stopniowa rezygnacja
z odniesień do klasycznych prac 
naukowych na korzyść nowszego 
obiegu wiedzy

Stanisław Krawczyk, Fantastyczne Zagrania, 2023 (CC BY-SA 4.0)



A. Surdyk, Edukacyjna funkcja gier w dobie „Cywilizacji zabawy”, „Homo Communicativus” nr 3/2008, s. 27–46



J. Argasiński, Gry jako media – media jako gry. O możliwej perspektywie badań nad nowymi mediami, „Homo Communicativus” nr 3/2008, s. 161–167



A. Jabłoński, Tłumaczenie, interpretacja, gra – studium przypadku, „Homo Ludens” nr 1/2022, s. 33–47



Od uwarunkowań do konsekwencji

• (Pół)peryferyjne położenie Polski 
w systemie światowym

• Brak instytucjonalnej tradycji 
badań nad fantastyką i grami
(w Polsce)

• Przejście od polskojęzyczności
do podziału na polsko-
i anglojęzyczną komunikację 
naukową
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Konsekwencje – podsumowanie

• Zogniskowanie na wybranej dziedzinie kultury i inspirowanie się 
głównie jej badaniami

• Stopniowa rezygnacja z usprawiedliwiania wyboru przedmiotu badań

• Stopniowa rezygnacja z odniesień do klasycznych prac naukowych
na korzyść nowszego obiegu wiedzy

• Przejście od polskojęzyczności do podziału na polsko- i anglojęzyczną 
komunikację naukową
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Różnice



• Polskie badania gier wideo odniosły większy sukces (instytucjonalny, 
międzynarodowy) niż badania fantastyki i gier fabularnych

• Dlaczego?

• Zapewne dlatego, że gry wideo najszybciej się rozrastają
i są najbardziej zglobalizowane
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Bibliografie



• https://bit.ly/fantastyka_bibl – zestawienie polskich tekstów 
naukowych o fantastyce

• https://bit.ly/gry-wideo-bibliografia – jw. o grach wideo

• https://bit.ly/bibliografia-rpg – jw. o grach fabularnych

Stanisław Krawczyk, Fantastyczne Zagrania, 2023 (CC BY-SA 4.0)
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