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The article deals with the therapeutic possibilities of narrative-fiction games and the previously known
cases of their use in practice. The author strives to present arguments for the use of these games in
the form of treatment, and will also look at their positive therapeutic aspects, but also possible risks
associated with the incorrect use of this form in psychotherapy. The data on the therapeutic value of
these games presented in the article will be represented by the previous experiences of scientists in
this area of research, as well as the author’s personal experiences while working on creating this form
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Wstep

Gry narracyjno-fabularne sa popularng forma spedzania czasu wsrdéd wielu grup
spotecznych na calym §wiecie. Zazwyczaj postrzega si¢ je wytacznie w kategoriach
rozrywki. Jednak okazuje si¢, ze mozna je wykorzysta¢ rowniez do innych celow.
Od wielu lat odkrywamy ich wcze$niej niezauwazone aspekty terapeutyczne. Wsrod
naukowcOw coraz czeSciej ro$nie zainteresowanie wykorzystywaniem RPG (role-
-playing games) w wyzszym celu. Czy to dziata? Jakie sg efekty? Czy powinnismy

szerzej przyjrzec si¢ temu zjawisku?

Czym sg gry RPG (narracyjne gry fabularne)?

Warto zacza¢ od samego pojecia gry fabularnej. Jedna z najbardziej przejrzystych
form opisowych tych gier jest jej definicja sformutowana przez Olge Smolenska:

»Gra fabularna to gra, w ktdrej gracze (od jednego do kilku) wcielaja, sie, w role
fikcyjnych postaci. Cata rozgrywka toczy sie, w fikcyjnym $wiecie, istniejagcym tylko
w wyobrazni grajacych, rzadko wigc odbywaja sie w terenie, czesciej przy stoliku. Jej
celem na ogot jest rozegranie gry wedlug zaplanowanego scenariusza i osiggniecie
umownie okre$lonych lub indywidualnych celdéw, przy zachowaniu wybranego zesta-
wu regul, zwanego mechanika gry. Decydujace znaczenie ma Mistrz Gry” (Smolen-
ska, 2009).

Skad to sie wzielo?

Gry towarzyszyly nam od poczatku ludzkosci. Archeolog St. John Simpson (Fin-
kel, 2007) powstanie pierwszej gry planszowej datuje na okres ok. 6000 lat p.n.e.
Forma zabaw na przestrzeni ludzkosci ulegata ciggtym zmianom. Nowe pomysty na
urozmaicanie czasu wolnego, same sposoby oraz koncept zabawy, przeksztatcaty si¢
wraz z potrzebami danej cywilizacji.

Rewolucja form zabawy zawsze nam towarzyszyla i towarzyszy¢ bedzie. Wynika
to z teorii motywacji STD (Deci, Ryan, 2000), ktéra méwi nam, ze ludzie grajg aby
spetni¢ swoje trzy potrzeby: autonomii, kompetencji i relacyjnosci. Te potrzeby sa
integralng czgscig rozwoju cztowieka, a spelnianie ich pomaga nam w lepszym zro-
zumieniu samego siebie, m.in. swoich stabych i mocnych stron.

Gry narracyjno-fabularne staty si¢ Swietnym odzwierciedleniem zalozen teorii
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motywacji. Sam gatunek RPG, powstal stosunkowo niedawno, w latach 70. XX w.
Prekursorem gatunku byto ,, Dungeons & Dragons” - gra zaprojektowana przez Ga-
ry’ego Gygaxa i Dave’a Arnesona, ktora zostata opublikowana w 1974 r. Swiat gry
oparty jest o epoke $redniowiecza, mechanizmy walki, a jego gtownym zalozeniem
jest oddzialywanie na wyobrazni¢ gracza. Gra ta stanowita narodziny nowego nurtu
rozwoju narracyjnych gier fabularnych, ktérych wptyw i mozliwo$ci zostanie opisany

w tym artykule.
Zmiana podej$cia do gier

Od lat zaczynamy patrze¢ na gry w inny sposob. Wielu producentéw gier, korpora-
cji 1 psychologdéw na catym $wiecie zaczyna dostrzegac potencjat gier jako narzedzia
do zwiekszenia zaangazowania gracza, konsumenta czy pacjenta w wykonywanie da-
nej czynnos$ci. O tej zmianie $wiadczg tworzace si¢ nowe okreslenia zwigzane z edu-
kacjg 1 grami. Sg nimi miedzy innymi ,,game-based learning” czy pojecie ,,serious
games”. Odnoszg si¢ one do wdrazania warto$ci ksztalcenia za pomoca grywalizacji
— wprowadzania mechanizméw zaczerpnigtych z gier do zwiekszania motywacji oraz
aktywnosci uzytkownika. Celem wprowadzenia grywalizacji jest stymulowanie wy-
sitku w wykonywang czynnos¢, a nie sam efekt koncowy. Wiele instytucji korzysta
z tej metody, a jest ona skuteczna ze wzgledu na sam powdd grania w gry. Tym po-
wodem jest motywacja wewngtrzna.

Motywacja nape¢dza nas do dziatania w zyciu codziennym. Dzigki niej podejmuje-
my jakiekolwiek dzialania w naszym zyciu. Laczeniem pracy, edukacji i terapii z mo-
tywacja wewngtrzng zajmuje si¢ grywalizacja (Tkaczyk, 2012) — czyli wykorzystanie
elementéw gier w kontekscie niezwigzanym z grami.

Efektem grywalizacji jest m.in. zwigkszenie motywacji do dziatania, nauka roz-
wigzywania problemoéw oraz zmiana podej$cia uzytkownika do wykonywania danych
czynnos$ci. Grywalizacja stosowana jest na catym $wiecie, w tym wykorzystywana
jest rowniez w edukacji. Przyktadem zastosowania grywalizacji w praktyce jest apli-
kacja ,, Duolingo”, wykorzystujaca grywalizacje do nauki jezykoéw obcych. Osiggneta
ogromny sukces na arenie $wiatowej, a w 2013 stata si¢ najczgséciej pobierang aplika-
cja na system Android oraz znalazta zastosowanie bezposrednio w szkotach- poprzez
program ,, Duolingo for schools”.

Jednak prace nad rodzajami przyswajalnosci wiedzy, trwaly o wiele wczesniej,

zanim pojawit si¢ termin grywalizacji. Zapoczatkowata ja teoria X 1 Y McGrego-
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ra (Kopelman i in., 2008), w ktdrej opisuje organizacje edukacyjne pod wzgledem
oczekiwan i rezultatow dawanych przez te¢ jednostke. Jest ona rozwinigciem teorii
hierarchii potrzeb Maslowa (Maslow, 1943). Wedtug McGregora wickszos$¢ placo-
wek edukacyjnych opiera si¢ o dziatanie teorii X, ktora zaktada, ze podopieczny:

- nie lubi pracowad/ nie lubi swojej pracy,

- probuje unikaé¢ odpowiedzialnosci,

- woli by¢ kierowany,

- ma mate ambicje,

- poszukuje bezpieczenstwa.

Réwnoczesnie uwaza to za blad systemu edukacji, poniewaz wedtug niego ludzie
z natury sg tworczy. Z tego wzgledu powinni odnosi¢ si¢ do przeciwstawnej teorii - Y,
w ktorej cztowiek:

- jest kreatywny,

- bierze na siebie odpowiedzialnos¢,

- a wysitek fizyczny i psychiczny nie jest wymuszony.

McGregor zaznacza, ze sita motywacji wewnetrznej jest kluczowym elementem
w przyswajaniu wiedzy. Uwaza, ze tylko poprzez probe aktywizacji, zwrocenia uwa-
gi na uczniow, angazowanie ich oraz przyblizenie edukacji w stron¢ ludzkiej natury,
osiggniemy rodzaj motywacji opisany w teorii Y (Kopelman i in., 2008).

Kolejng proba rozwinigcia teorii Maslowa byta praca Gordona Allporta. Wskazuje
on w niej uczestnictwo jako element istotny do wytworzenia motywacji wewnetrzne;.
Te zasady sformutowane przez Allporta to:

- koncentracja uwagi,

- zaangazowanie aktywnie w zadanie,

- zaangazowanie ego w zadanie (Allport, 1961).

Warto skupi¢ si¢ szczegolnie na ostatniej zasadzie. ,,Zaangazowanie ego” oznacza,
ze osoba utozsamia si¢ z zainteresowaniem. Ta cecha utatwia podmiotowi uczacemu
si¢, zapamig¢tanie danej informacji na dtuzej. Doswiadczenia majace na celu osobiste
odniesienie si¢ do tematu, pozytywnie sprzyjaja uczeniu si¢. Tutaj pojawiaja si¢ gry
RPG, ktére zawierajag w sobie- grywalizacje, teori¢ Y i tak bardzo potrzebne zaanga-
zZowanie ego.

Jak wykazaly wyniki badania (Bessiere i in., 2007) gracze gry World of Warcraft
(gra typu MMORPG) tworza posta¢ w §wiecie wirtualnym na podstawie wlasnych
cech charakteru. Dodatkowo z badan wynika, ze postacie przedstawiajg ich odbicie

w wirtualnym $wiecie bgdace zblizeniem wizji ideatu samego siebie. Nie byly one
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identyczne z samym wygladem gracza. Natomiast byly one wybierane w sposob naj-
lepiej odzwierciedlajacy charakterystyke ,,Wielkiej Pigtki” (McCrae, Costa Jr, 1980),
ktora jest piecioczynnikowym modelem osobowosci, obejmujacym m.in. neurotycz-
nos¢, ekstrawersje, otwartos¢ na doswiadczenia, ugodowo$¢ i sumienno$¢. Gracze
podswiadomie dobierali elementy postaci do wyidealizowanego obrazu siebie dzigki
mozliwos$ci personalizacji postaci w $wiecie wirtualnym. To dziatanie graczy prze-
nosi si¢ rowniez na standardowe gry narracyjno-fabularne, ktore dajg nawet wigksza
mozliwo$¢ kreacji postaci ze wzgledu na tworzenie jej w swojej wyobrazni, bez ogra-

niczen cyfrowych.

Korzysci i mozliwe zagrozenia wynikajace z gier RPG

Pierwsza glosniejsza pracg na temat potencjalnego terapeutycznego wptywu gier
RPG byto An Overview History and Potential Therapeutic Value of Role Playing
Gaming. Autor pracy juz w 2004 r. dostrzegt mozliwy potencjat tego rodzaju gier.
W swojej pracy wymienia pozytywny wpltyw gier RPG m.in. na cechy:

- spoteczne,

- intelektualne,

- kreatywne.

Pokazuje to rowniez na przyktadach praktycznych wyciagnietych z samej roz-
grywki. W dodatku, w skrocie opisuje historie oraz gatunki RPG, a takze wymienia
liste przedmiotow, dziedzin spotecznych oraz umiejetnosci, ktorych ucza te gry. Te
umiejetnosci to m.in.:

- umiejetno$¢ kooperacii,

- przywddztwa,

- empatii,

- niekonwencjonalnego myslenia,

- taktycznego myslenia

- improwizacji,

- statystyki,

- matematyki,

- ekonomii,

- historii

- architektury

- fizyki,
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- aktorstwa,

- zdolno$ci manualnych (Hawkes-Robinson, 2004).

Zwraca rowniez uwage na pewne mity krazace wokot gier narracyjno-fabularnych
oraz zaznacza zwigzane z nimi ryzyko. Mozna si¢ z nim zgodzi¢, ze istnieje wiele
pozytywnych cech RPG, jednak warto zauwazy¢, ze to narzedzie wykorzystane w zty
sposob moze przynies¢ rowniez wiele szkod. Hawkes-Robinson porownuje ciemna
strong RPG do innych nawykow zwigzanych z ucieczka od rzeczywistosci — eska-
pizm - przez hazard, sporty ekstremalne, alkohol, oraz nawyki obsesyjne. Mimo to
Hawkes-Robinson uwaza, ze zdecydowana wigkszos$¢ osob grajacych w RPG czerpie
gtéwnie korzysci z rozgrywanych sesji.

Trudno nie zgodzi¢ sig¢, ze RPG sa zajeciem rekreacyjnym, forma przyjemnego
spedzenia czasu oraz moga przynies¢ wiele korzysci. Warto jednak pamigtac, ze tak
jak wszelkie naduzycia, mogg prowadzi¢ do nieprzyjemnych konsekwencji. Dotyczy
to wielu sfer naszego zycia, oraz jest kwestig zdrowego rozsadku i umiaru. Dlatego
nie powinien by¢ to powdd do skreslenia role-play’u oraz jego zastosowania w formie
edukacji. Zwlaszcza, ze ilos¢ korzysci jest znaczaca, a ich negatywny wplyw wynika,

gtéwnie ze zlego uzycia narzedzia niz samej jego konstrukcji.

Psychoterapia RPG w praktyce

Na $wiecie dziata wiele organizacji non-profit zajmujacych si¢ taczeniem psycho-
terapii z grami RPG. Jedng z takich organizacji jest ,,Bodhana Group”. Wspdtpracuja
w niej ze sobg m.in. profesjonalni terapeuci. Tworzac sesje gry dopasowuja styl, ro-
dzaj 1 indywidualnie przygody do danego przypadku zaburzen. Grupa aktywnie dzia-
ta od 2009 r., a w 2019 opublikowata ksiazke Wizards, Warriors and Wellness: The
Therapeutic application of role playing game, w ktorej znajdujg si¢ m.in. rady doty-
czace prowadzenia terapeutycznej sesji gry, wymienione sg korzysci ptynace z grania
w RPG oraz opisane sg przypadki, w jakich ich terapia zostata wykorzystana.

Temat wykorzystywania gier narracyjno-fabularnych zostal réwniez poruszony
w $rodowisku terapeutycznym w 2015 r. na konferencji Washington State Therapeu-
tic Recreation Association (WSTRA). Hawkes-Robinson przedstawit swoje postepy
w badaniach dotyczacych terapii w formie RPG, ktorych dokonal przez ostatnie 11
lat. W tym czasie zatozyt on dwie organizacje: RPG Research (2004) i Therapeutics
LLC (2014), ktore zajmuja badaniem tego zjawiska. Organizacja Therapeutics LLC

(2014) oprocz sesji terapeutycznych, oferuje rowniez sesje w formie edukacyjne;j,
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czysto rozrywkowej oraz w formie warsztatow przygotowujacych do wykonywania
tych sesji. Podczas konferencji WSTRA, przedstawial wyniki swoich prac, potwier-
dzajace pozytywny wptyw gier RPG oraz obalat mity, z ktérymi spotkat si¢ w tym
czasie (m.in. zjawisko alienacji wsrdd graczy, korelacja gier z tworzeniem zaburzen
psychicznych czy wzmacnianie przez gry sktonnosci do agres;ji).

W 2017 r. powstat projekt Therapy & Dragons: A look into the Possible Appli-
cations of Table Top Role Playing Games in Therapy with Adolescents (Gutierrez,
2017). Wyniki miaty na celu przedstawi¢ poglad osob pracujacych w placowkach
zwigzanych ze zdrowiem psychicznym w zwigzku z zastosowaniem gier narracyjno-
-fabularnych w terapii mtodziezy, ktora do§wiadczyta zaburzen traumatycznych. Pro-
jekt prowadzony byt w formie wywiadu. Probka badawcza bylo pigciu uczestnikow
o roznych stopniach wyksztatcenia. Troje z tytutem magistra z zakresu ustug spo-
tecznych, pracownika opieki spotecznej oraz magistra pedagogiki. Ich $rednia wieku
wahata si¢ miedzy 28-42 lata. Pytania im zadane dotyczyty m.in. przysztosci terapii
zwigzanych z RPG, korzysci i1 zagrozen, jakie moga z niej wynika¢ oraz grup wieko-
wych, ktore moglyby najbardziej z niej skorzysta¢. Uczestnicy przyznali, ze terapia
tego typu, moglaby pomoc osobom z zaburzeniami traumatycznymi (wymieniali row-
niez mozliwe zastosowanie w leczeniu lekow oraz depresji) w dostarczeniu pacjento-
wi komfortu oraz otworzenia si¢ na rozmowe¢ poprzez uzycie ich postaci z gry. Zgo-
dzili si¢ rowniez, ze terapia przez RPG mogtlaby stuzy¢ symulacji pewnych wydarzen,
oraz uczy¢ radzenia sobie z roznymi sytuacjami i zwigzanymi z nimi problemami.
Z zagrozen zwigzanych z tego typu terapig wymienili brak wiedzy medycznej prowa-
dzacego oraz mozliwy skutek derealizacji pacjenta. Przy okresleniu grupy docelowej
bardziej skupiali si¢ na zaangazowaniu pacjenta niz jego wieku. Podkreslili, ze ta
forma terapii mogtaby funkcjonowac bez ograniczen odbiorcow na grupy wiekowe.
Zaznaczone zostato rowniez, ze forma terapii moze odbywac si¢ indywidualnie, jed-

nak w tym przypadku korzystniejsza bytaby forma terapii grupowe;j.

Wiasne doswiadczenia w projektowaniu terapeutycznego RPG

Zetkniecie z grami RPG zawsze wywotluje pewne emocje. Doswiadczenie tych
emocji podczas rozgrywki jest zauwazalne na kazdej sesji. Role-play powoduje, ze
pod przykrywka postaci, potrafimy lepiej wyraza¢ samego siebie bez obawy przed
oceng naszych zachowan przez grupe. Daje to wielki komfort graczowi przy wy-

razaniu swoich emocji, przedstawianiu swojej punktu widzenia czy zrozumieniu
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pewnej postawy w danej sytuacji.

W 2019 r. zaczatem zaglebiad si¢ w temat terapeutycznego wptywu tych gier. Tego
samego roku stworzylem wlasny prototyp takiej gry oraz nawigzatem wspotprace
z prof. dr hab. P. K. Izdebskim, dr A. Szymanik-Kostrzewska oraz dr M. Dekowska.
Prototyp szybko ulegl zmianie, a wizja gry, ktorg przedstawitem okazatla si¢ daleka
od koncowej wersji. Wspodlpraca z profesjonalistami zajmujacymi si¢ na co dzien
pomocg osobom dotknigtym przez zaburzenia psychiczne, potwierdzila jak wazna
w tworzeniu tej gry jest wiedza medyczna. Prace nad gra nadal trwaja, a postepy sa
konsultowane. W grze zrezygnowali$§my z motywu fantasy, pracujemy wspdlnie nad
wykorzystanie role-play’u, dramy oraz opracowujemy system dajacy wigksza decy-
zyjnos$¢ przy wyniku po rzucie koscia. Jest to wazne ze wzgledu na bedacy czescia
gier RPG element losowosci, ktory cheieliby$my ograniczy¢ lub zmieni¢ ostatecz-
no$¢ dotyczaca jego wyniku. Gra miataby petni¢ funkcje alternatywna lub wspomaga-
jaca terapi¢ tradycyjng w szpitalach psychiatrycznych dla osoéb z m.in. zaburzeniami
lekowymi.

Proces tworzenia takiej gry jest skomplikowany i rozlegly. Jednak uwazam, ze
warto kontynuowac prace, ze wzgledu na mozliwe korzysci wynikajace z takiej gry.
Jest to proba, pomocy osobom, ktore bardzo jej potrzebujg. W dodatku moze by¢ po-

czatkiem eksploracji tego rodzaju terapii przez innych badaczy w przysztosci.

Podsumowanie i wyniki

Istnieje wyrazne powigzanie role-play’u z psychoterapia. Prace nad tym tematem,
badania oraz opinia specjalistow rowniez sg przychylne temu rodzaju terapii. Mimo
to wcigz mato uwagi poswieca si¢ na rozwijanie tej formy terapii. Wedtug mnie jest
to spowodowane niewielkim zainteresowaniem stuzb zdrowia, oraz ich sceptycznym
nastawieniem do prob eksplorowania alternatywnych form terapii.

Wykorzystanie RPG w zakresie psychoterapii wymaga glebokiego zrozumienia
istoty gry. Wymaga rowniez wnikliwego przygotowania prowadzacego, jak i jasnego
przedstawienia zasad terapii pacjentowi. Doswiadczenie immersji silnie oddziatuje na
gracza, co potrafi przynie$¢ wiele korzysci w terapii, jednak z tego samego powodu
potrafi réwniez zaszkodzic.

Poprawne korzystanie z narzedzi, jakie oferuja gry, moze naprawde pomoc 0so-
bom z wieloma zaburzeniami, pod warunkiem, Ze gra taka zostanie dobrze zaprojek-

towana — a to wymaga szczegodlnej precyzji. Gry RPG moga i sg juz wykorzystywane
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na $wiecie w formie terapii. Do tej pory uzywaja ich w wigekszo$ci organizacje non-
-profit. Wynika to ze wciaz sporego sceptycyzmu instytucji zajmujacych si¢ dziedzing
pomocy psychologicznej do uznania gier jako wartoSciowa metode terapeutyczng czy
edukacyjna, co przyczynia si¢ do braku glebszej eksploracji tej dziedziny.
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