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Gry cyfrowe s obecnie jednym z wazniejszych mediéw ekranowych. Niektdrzy badacze przypisuja im
szczegolna role we wspolczesnosci, ktorg okreslajg mianem ,ery gier”. Niestety medium to jest chyba
jedynym tak czesto narazonym na surowa krytyke ze strony réznych grup spotecznych: rodzicéw, na-
uczycieli, politykdw. Zazwyczaj wynika to z niezrozumienia specyfiki gier, a takze bezradnosci. Zda-
rza si¢ jednak, ze radykalne opinie wzgledem gier wyrazaja autorytety naukowe. Nie ma w tym nic
niepokojacego, jesli rozwazania sg oparte na solidnych podstawach. Niestety nie zawsze tak jest, czego
przyktadem moze by¢ ksigzka Philipa Zimbardo i Nikity D. Coulombe pt. Man Interrupted: Why Young
Men Are Struggling & What We Can Do about It, w ktdrej gry — wespol z pornografia — obwiniane sa za tak
zwany kryzys meskosci. Takze publiczna debata, inspirowana kolejnymi sensacyjnymi doniesieniami,
bardzo czesto ma wiecej wspolnego z kolejng panika moralng niz rzeczowa wymiang argumentow.
Niniejszy tekst stanowi probe ukazania najwazniejszych probleméw z dyskursem wokoét gier cyfro-
wych. Sktada si¢ on z trzech zasadniczych czesci: przedstawienia fenomenu gier cyfrowych jako takie-
go, ktory wymyka sie uproszczeniom i generalizacjom; omdéwienia typowych zarzutéw wzgledem tego
medium; oraz ukazania jego edukacyjnego potencjatu. Celem takiego ujecia tematu jest przede wszyst-
kim u$wiadomienie czytelnikow, jak tatwo przyjmujemy przesadnie radykalng postawe wzgledem gier
cyfrowych, tracac tym samym szanse na wykorzystanie ich pozytywnego (edukacyjnego, wychowaw-
czego) potencjatu. W efekcie proponuje tu pewien schemat dyskusji i myslenia o grach cyfrowych, ktéry

przybliza do petnego wykorzystania mozliwosci tego fenomenu kulturowego.
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Stowem wstepu: czy gry cyfrowe
potrzebuja obrony?

W roku 2018 WHO opublikowata zapowiedz ko-
lejnej wersji Miedzynarodowej Klasyfikacji Cho-
rob (ICD), w ktorej pojawic¢ si¢ miata nowa jed-
nostka chorobowa, okreslona jako uzaleznienie
od gier cyfrowych (ang. gaming disorder) (WHO
2018). Wywotato to kolejna fale publicystycznych
i prywatnych dyskusji o negatywnym potencjale
tego medium, niestety czesto z pominieciem waz-
nej adnotacji samego WHO, ze problem ten doty-
ka niewielkiego odsetka graczy (WHO 2018). Ow
»szczegot” byt czesto ignorowany, a gry cyfrowe
kolejny raz stawiane jako przykiad medium o wy-
jatkowo negatywnym wplywie na odbiorcow -
szczegdlnie mtodych. Taka obserwacja nie dziwi
jednak, poniewaz gry cyfrowe sa czesto obiektem
nierzetelnej krytyki, czego efektem jest zaburzo-
ny spoteczny odbidr praktyki grania. Wydarzenia
te staly si¢ dla mnie inspiracja do napisania ni-

niejszego artykutu.

Swoje zasadnicze rozwazania rozpoczne od przed-
stawienia gier cyfrowych jako ztozonego fenome-
nu, ktéry wymyka sie uproszczeniom i generaliza-
cjom. Nastepnie przejde od holistycznej, typowo
socjologicznej, perspektywy do omdwienia kilku
najpopularniejszych zarzutow wzgledem omawia-
nego medium, ukazujac, Ze niektore sposoby oce-
niania gier sa wyjatkowo niesprawiedliwe z uwagi
na wytwarzanie przesadnie negatywnego i tym
samym uproszczonego wizerunku tego medium.
Pomocna w tym zamiarze okazata sie by¢ ksigz-
ka Philipa Zimbardo i Nikity D. Coulombe pt. Man
Interrupted: Why Young Men Are Struggling & What

We Can Do about It (2016, Conari Press), ktora stano-
wi dla mnie dokument tekstowy poddany analizie
przypadku. Co prawda nie podejmuje si¢ opisu ca-
tosci ksiazki, gdyz niniejszy tekst nie jest jej recen-
zja, ale dotyczace gier fragmenty pomagaja w na-
kresleniu i pelnym objasnieniu spoteczno-kulturo-
wych uwarunkowan nieuzasadnionej krytyki gier
cyfrowych, ktéra uwazam za zjawisko negatywne
i warte pogtebionego omowienia, co stanowi jedna
z cech przyjetej tu perspektywy metodologicznej
(por. Struminska-Kutra, Kotadkiewicz 2012). Auto-
rzy Man Interrupted... wiaza gry cyfrowe —oraz por-
nografie, ktdra si¢ tutaj nie zajmuje — z problemem
tak zwanego ,,upadku meskosci”, co jest pewnego
rodzaju argumentacyjnym novum. Jednoczesnie
ta publikacja podejmuje wiele znanych zarzutéow
wzgledem gier cyfrowych, przyczyniajac si¢ do ich
dalszej popularyzacji czy wzmocnienia w oparciu
o autorytet Autordw, ktdrzy te zarzuty wnosza do
szerokiego dyskursu i przez to wptywaja na prze-
konania oraz postawy swoich czytelnikéw (por.
van Dijk 2001: 25-28). Komentujac kolejne fragmen-
ty ich ksigzki, staram si¢ przedstawiac tezy i dane
(cudze oraz wilasne), ktére po pierwsze podaja
w watpliwo$¢ tok rozumowania Zimbardo i Co-
ulombe — oraz wielu podobnych uproszczonych
krytyk omawianego medium — a po drugie ukazu-
ja pozytywny potencjat gier cyfrowych. To ostat-
nie zagadnienie rozwijam w ostatniej czesci tego
artykutu, gdzie przedstawiam wlasne i zapozy-
czone przyklady edukacyjnego wykorzystania gier
cyfrowych, co traktuje jako ostateczna ilustracje
szkodliwosci uje¢ uproszczonych. W efekcie sam
chce wptynad na czytelnikow i uswiadomic ich, ze
omawiany fenomen wymyka si¢ jednoznacznym

ocenom.
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Niniejsza publikacja jest nie tylko polemika, ale
przede wszystkim wstepna proba wypracowania
zbalansowanego schematu dyskusji nad rola gier
cyfrowych w zyciu ich uzytkownikoéw. Schemat
ten osadzony jest na banalnym, ale jak mysle cze-
sto trudnym do zrealizowania w praktyce zatoze-
niu, ze gry cyfrowe — jak kazda inna technologia
— nie sa jednoznacznie dobre lub zle, a posiadaja
jednoczesnie zaréwno negatywny, jak i pozytywny
potencjat oddzialywania (por. Postman 1995). Nie-
stety nierzadko stronnicza debata wokot praktyki
grania staje si¢ podstawa dla niestusznie negatywi-
stycznych postaw wobec tego medium. W efekcie
nie tylko poddajemy sie falszywym przekonaniom
o samych grach, ale tez zatracamy mozliwos¢ wyko-
rzystywania ich potencjatu w kontekstach wycho-
waweczych czy edukacyjnych. Co wigcej, zbyt czesto
gry cyfrowe ujmowane sa jako gtéwne zrdodto jakie-
gos negatywnego zjawiska — czy to w wymiarze in-
dywidualnym, ale tez makrospotecznym - i jest tak
w przypadku ksiazki Man Interrupted. ... Dlatego pu-
blikacja ta stanowi bogaty w przyklady materiat ba-
dawczy i rame dla moich rozwazan, w ktorych chce
przedstawi¢ gry w sposob mozliwie holistyczny,
starajac sie zweryfikowac¢ wybrane opinie, odnoszac
si¢ przy tym do popularnych zarzutéw, jak i po-
zytywnych przyktadow ich uzycia. W moim prze-
konaniu jest to wazne, poniewaz rozsadne, wypo-
srodkowane podejscie do tego medium zabezpiecza
przed jego negatywnym wpltywem, a jednoczesnie
otwiera na szereg mozliwosci wychowawczego czy

edukacyjnego zastosowania gier.
Konczac sam wstep, chciatbym zaznaczy¢, ze ni-

niejsze przedsiewzigcie nie jest proste w realizacji,

poniewaz nie tylko samodzielnie dyskutuje z usta-
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leniami dwojki psychologdw, ale tez robie to z po-
zycji odmiennych dyscyplin naukowych (socjologii
i groznawstwa'), co jednak nie musi by¢ rozpatry-
wane w kategoriach istotnego ograniczenia, a raczej
okazji do uzupetnienia przedstawianych w ksiazce
tez na temat gier cyfrowych. Jednoczesnie liczg, ze
czytelnicy niniejszego tekstu uswiadomia sobie, jak
fatwo formutujemy nieprzychylne grom cyfrowym
sady w oparciu o niedostateczng lub anegdotyczna
wiedze na ich temat. Okazuje sig, ze uprzedzeniom
wzgledem gier poddaja sie nie tylko rodzice, peda-
godzy czy politycy, ale takze przedstawiciele swiata
nauki. Ci ostatni takze moga odczuwac skutki prze-
cigzenia informacyjnego, ktére w tym konkretnym
przypadku przejawia si¢ znacznym wzrostem licz-
by publikowanych tekstéw (por. Parolo i in. 2015).
W efekcie czes¢ akademikow nie jest w stanie poda-
zac za najnowszymi artykutami czy ksiazkami — na-
wet w ramach wlasnej dyscypliny (Parolo i in. 2015).
Wida¢ wiec, ze proby przekraczania osobistych
horyzontéw poznawczych i wchodzenia w nowe
tematy badawcze s obarczone dzi$ sporym ry-
zykiem. Wszak tylko w Polsce problematyka gier
cyfrowych zostala podjeta juz na poczatku lat 90.
XX wieku — zaledwie dekade pdzniej niz Zachodzie
(Garda, Krawczyk 2017: 71). Po latach rozwoju i in-
stytucjonalizacji dziedzina badan nad grami cyfro-
wymi stanowi dzi$ obszar zywej dyskusji, prowa-
dzonej w ramach dziesiatek pism naukowych, setek
ksiazek i konferencji oraz trudnej do oszacowania
liczby artykutow (Filiciak i in. 2016: 10). Taki poziom
naukowego zaangazowania w $wiat gier obywa sie

w odpowiedzi na ich rosnaca ztozono$¢ i znaczenie

! Groznawstwo, czy tez niekiedy ludologia, to okreslenia dys-
cypliny naukowej zajmujacej sie badaniem gier, a w szczegdl-
nosci gier cyfrowych.
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w zyciu ludzi, co szczerzej przedstawiam w kolej-

nym fragmencie.

Gry cyfrowe — zr6Znicowanie
i doniostos¢ spoteczno-kulturowa

W tym podrozdziale chcialbym przyjac¢ holistyczna
perspektywe na fenomen gier cyfrowych, a przez to
ukazac¢ ich zréznicowanie i doniosto$¢ spoteczno-
-kulturowa. Chce w ten sposob zobrazowac czytel-
nikom faktyczny poziom skomplikowania i zrézni-
cowania kultury gier cyfrowych, a przez to podac
w watpliwos$¢ sens czesci generalizacji, ktdrych nie
zabraknie w prezentowanym dalej studium frag-
mentoéw ksigzki Philipa Zimbardo i Nikity D. Co-

ulombe.

Badacze gier cyfrowych wskazujq na duza dyna-
mike ich rozwoju. Jak twierdzi Rafal Kochanowicz

(2012: 14):

Gry komputerowe wcigz ewoluuja, rozwijajac sie
w réznych kierunkach [...], co sprawia, ze dzi$ juz
— jak si¢ zdaje — nie mozna o nich wszystkich pisac¢

w sposob jednakowy.

Inni z kolei podkreslaja empiryczng réznorodnos¢
tego obszaru refleksji naukowej. Espen Aarseth, je-
den z czolowych wspotczesnie groznawcdw, wprost
przyznaje, ze badanie gier cyfrowych to ekstremal-
nie zrdéznicowana pod wzgledem empirycznym
interdyscyplinarna dziedzina badan (2010: 15). Juz
samo pojecie gry cyfrowej stanowi przedmiot licz-
nych debat i niejednoznacznosci, gdyz jak twierdzi
polska badaczka gier Dominika Urbanska-Galan-

ciak, jest to termin nieprecyzyjny, niewyjasniony,

pojemny i wieloznaczny w zwiazku z wieloscig tre-
Sci i skojarzen z nim zwiagzanych (2009: 28). Zresz-
ta cala wspotczesna mediasfera przechodzi liczne
przemiany, na co wskazuje Marta Wronska (2012:
211), i stanowi to wyzwanie dla przedstawicieli star-
szych pokolen (rodzicdw, nauczycieli, ale tez i na-
ukowcoéw), ktérzy niekiedy nie rozumieja specyfiki
nowych mediéw cyfrowych i nie posiadaja kompe-
tencji niezbednych do ich obstugi czy poglebione-
go zrozumienia. Krytycznie pisze o tym Krystyna
Szafraniec w kontekscie socjalizacji pod wlasnym

nadzorem wsrod dzieci i mtodziezy (2015).

Co wigcej, juz wiele lat temu wybitni polscy peda-
godzy i znawcy problematyki wychowania wska-
zywali, Ze gry cyfrowe zaczynaja pelni¢ istotna
role w procesie uspotecznienia, stajac sie kolejna
nieludzka agenda socjalizacyjna, wazna szczegol-
nie wsrod ludzi mlodych (por. Kwiecinski 1998; Me-
losik 2003). W tym kontekscie coraz czesciej wraca
sie do tez Margaret Mead sprzed potwiecza, ktora
juz wtedy zwracata uwage na technologicznie za-
lezne przemiany procesow socjalizacyjnych. W jej
koncepcji przemian kulturowych rozwoj przebiega
w kierunku kultury prefiguratywnej, w ktérej to
mlodsze pokolenie staje sie zrédlem tresci socjaliza-
cyjnych dla pokolenia swoich rodzicéw czy dziad-
kéw (Mead 2000). Starsze pokolenia winny zatem
otworzy¢ sie na przedstawicieli pokolen mlodszych,
by lepiej zrozumieé nowy technologicznie przemie-
niony swiat, ktérego nie znali z wlasnego dziecin-
stwa, takze w wymiarze form spedzania czasu wol-
nego. Jedna z takich nowych i popularnych form sa
dzi$ wlasnie gry cyfrowe, co pokazujq liczne rapor-
ty, takie jak amerykanskie Essential Facts About the
Computer and Video Game Industry (ESA 2018), euro-
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pejskie Video games in Europe: Consumer Study (ISFE
2012) czy polskie Polish Gamers Research’18 (Bobrow-
ski i in. 2018). Wynika z nich, ze korzystanie z gier
cyfrowych jest praktyka powszechna, popularna
wérdd dzieci, nastolatkéw, dorostych a coraz czesciej
takze osdb starszych (Anderson 2016), ktérej podej-
muja si¢ w podobnym stopniu zaréwno mezczyz-
ni, jak i kobiety. Branza elektronicznej rozrywki jest
tez stale rosnacym przemystem kreatywnym, ktory
przynosi kazdego roku przychody liczone w set-
kach miliardow dolaréw (Wijman 2018). Niektorzy
badacze pozwalaja sobie na odwazne stwierdzenia,
wynikajace z obserwacji i danych zastanych. Przy-
kladowo Andrzej Pitrus dos¢ bezpardonowo przy-
znaje, ze nieznajomos¢ gier cyfrowych moze stac sie
w XXI wieku jedna z form analfabetyzmu (2012).
Inni nazywaja gry medium czy tez srodkiem ma-
sowego przekazu XXI wieku (Liebe, Tielebier 2014;
Petrowicz 2016). Wreszcie coraz czesciej wspomina
sie¢ o zjawisku ludyfikacji kultury, czyli wzrastajacej
roli gier i zabaw w wielu réznych kontekstach zycia
spotecznego (Lammess 2015: 200). Ogolnoswiatowy
szal wokot mobilnej gry AR (ang. augmented reality)
pt. Pokemon Go z 2016 r. jest tylko jednym z wielu
przykladow tego zjawiska (Igbal 2019). Finiski gro-
znawca Frans Mayra twierdzi nawet, ze wyzej na-
kreslone trendy doprowadza do wytworzenia sie
nowego typu spoteczenstwa ludycznego, czy tez
tak zwanej ery gier, w ktérym zabawa i powiazane
z nia kompetencje stanowic beda fundament kultu-
ry (2017), o czym pisat w nieco innym kontekscie
Johan Huizinga w swoim klasycznym dziele Homo
Ludens z 1938 roku. Natomiast wspotczesna kultura
gier to konglomerat licznych i odmiennych zjawisk,
ktore same w sobie stanowig dos¢ skomplikowane

mikroswiaty. Wspomne tu zdawkowo o takich feno-
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menach budujacych kulture gier jak e-sport, praco-
zabawa, growe wspdlnoty wirtualne, muzea i wy-
stawy (np. wroctawskie Muzeum Gry i Komputery
Minionej Ery czy Krakow Arcade Museum), a takze
liczne wydarzenia poswigcone grom cyfrowym.
W samej tylko Polsce, by wspomnie¢ te najwigksze,
mozna wyroznié: krakowska impreze Digital Dra-
gons, warszawskie targi Warsaw Games Show czy
festiwale Games for Impact oraz Pixel Heaven, po-
znanski turniej tworzenia gier dla osob z niepelno-
sprawnosciami PGG JAM: All Play czy katowicki
miedzynarodowy turniej e-sportowy Intel Extreme

Masters.

Z pewnoscia racje maja Philip Zimbardo i Nikita
D. Coulombe, piszac w swojej ksiazce, ze gry cy-
frowe staty si¢ medium masowym i popularnym.
Czy jednak uprawnione jest obwianie gier za roz-
norodne problemy wspodtczesnych mezczyzn? Na-
szkicowana wyzej spoteczno-kulturowa doniostos¢
tego medium powinna ugruntowac — by¢ moze dla
niektorych banalne — stwierdzenie, ze gry zajmuja
wspolczesnie wazne miejsce w kulturze i gospo-
darce, co wymaga odpowiedniego podejscia w ich
analizie oraz krytyce. Trudno bowiem zaktadac, ze
tak powszechnie wykorzystywane i zarazem zroz-
nicowane medium oddziatuje na swoich odbiorcow
jedynie negatywnie. Niestety okazuje sig, ze nawet
najbardziej znani naukowcy dopuszczaja si¢ nie-
kiedy sporych uproszczen i jak si¢ zdaje nieupraw-
nionych generalizacji w swoich rozwazaniach nad
grami cyfrowymi, co pokazuje w dalszej czesci ar-
tykulu. Wydaje sig, ze niektoérzy krytycy nie rozu-
mieja do konca specyfiki gier cyfrowych, a mimo to
probuja podejmowac sie ich analiz, takze tych dos¢

radykalnych.
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Zimbardo nie byl pierwszy, czyli stow
kilka o cieniach dyskursu wokot gier
cyfrowych

Spoteczna recepcja gier cyfrowych czesto bywa dla
nich niekorzystna, poniewaz byly i sa nadal obwi-
niane za liczne problemy dzieci i nastolatkéw, ale
coraz czesciej takze ludzi dorostych, czego przykia-
dem jest omawiana dalej ksigzka Philipa Zimbardo
i Nikity D. Coulombe. W publikaciji tej gry cyfrowe
— wespot z konsumpcja pornografii — wskazywane
sa za zrodlo problemow wspodiczesnych mezczyzn
z zaangazowaniem w zycie zawodowe, towarzyskie
(w tym seksualne) czy spoleczne, co jest okreslane
mianem ,upadku meskosci”. Juz bez wchodzenia
w szczegoly wydaje sig, ze takie rozumowanie jest
obarczone ryzykiem redukcjonizmu i przesadnych
uproszczen, tym bardziej, ze wspodlczesnie samo
medium gry cyfrowej, jak i wytwarzane na podsta-
wie praktyki grania zjawiska spoteczno-kulturowe,
cechuja sie¢ sporym zréznicowaniem. W relatywnie
krotkiej historii tego medium nie brakuje licznych
panik moralnych, wywotywanych czesto przez
ludzi o niewielkim pojeciu na temat kultury gier
cyfrowych (politycy, ludzie ,starych medidw” czy
rodzice przerazeni poczuciem wtasnej bezradnosci)
(Kenneth 2001). Co jakis$ czas pojawia si¢ sensacyj-
ne doniesienia prasowe o patologiach zwigzanych
z graniem, ktére maja w duzej mierze przyciggnac
czytelnikéw czy widzéw kosztem merytoryki prze-
kazu. Takie sytuacje jak: ataki dzieci na rodzicéw,
drastyczne zaniedbywanie ze strony uzaleznionych
od gier opiekunéw, mordercy rzekomo inspirowani
grami cyfrowymi, dzieci nasladujace przestepcze
zachowania z gier czy kolejna $mier¢ bedaca efek-

tem wielogodzinnej sesji przed ekranem maja oczy-

wiscie miejsce, ale stanowia one margines kultury
gier cyfrowych i co wazniejsze czesto wcale nie wy-
nikaja z cech czy oddziatywania samych gier. Jed-
nakzZe opisywanie w sensacyjny sposob tego rodza-
ju zjawisk wywotuje wzmozone dyskusje publiczne
o reaktywnym charakterze, a chyba najwieksza tego
typu debate wywotata masakra w amerykanskiej
szkole Columbine z 1999 r., ktdrej sprawcow ziden-
tyfikowano jako natogowych graczy (Interia 2019).
Wptyneto to na niemal kazdy poziom dyskursu,
czego wymiernym efektem byto miedzy innymi zto-
zenie zbiorowego pozwu przeciwko producentom
gier na kwote 5 miliardow dolaréw (Interia 2019)
oraz znaczne zwigkszenie produkgcji artykuléw na-
ukowych na temat gier cyfrowych zawierajacych
przemoc (Markey, Ferguson 2017). Niestety jak za-
uwazaja Patrick Markey i Christopher Ferguson, ne-
gatywizm i radykalna krytyka gier w trosce o dzieci
czy mlodziez prowadzi nawet do oskarzen wobec
mniej krytycznych komentatoréw czy badaczy,
ktérym ma rzekomo nie zaleze¢ na dobru najmtod-
szych (Markey, Ferguson 2017). Wobec takich zarzu-
tow trudno o obiektywna i merytoryczna dyskusije,
ktora jest niewatpliwie potrzebna wobec stale rosna-
cej popularnosci omawianego medium. Dodatkowo
jak wskazuje Stanistaw Krawczyk — socjolog i psy-
cholog, a takze groznawca — kolejne metaanalizy
badan nad wptywem brutalnych gier na odbiorcow
nie prowadza do jednoznacznych ustalen (2014),
wiec wydaje sie, ze nalezy unikac ostatecznych i ra-
dykalnych tez na ten temat. Osobiscie wskazalbym
na jeszcze inng koincydencje szerszych zjawisk,
ktére utrudniaja merytoryczng dyskusje nad rola
gier cyfrowych w zyciu ich odbiorcow. Wsrod cze-
$ci przedstawicieli starszych pokolen ciggle spotkac

mozna osoby, ktore nie doceniajg znaczenia zabawy

Przeglad Socjologii Jako$ciowej ® www.przegladsocjologiijakosciowej.org 183



Damian Gatuszka

w zyciu ludzi, uwazajac ja za czynnos¢ bezwarto-
$ciowa i pozbawiona sensu (Brzeziniska 2014). Moze
to wynika¢ z modernistycznego podziatu na ak-
tywnosci produktywne (realizowane z korzyscia
dla szerszych wspdlnot) i bezproduktywne (ukie-
runkowane na indywidualne przezycia i korzysci),
do ktérych zaliczy¢ mozna wlasnie zabawe (Malaby
2007). Niestety wydaje sie, ze swoje urzeczywistnie-
nie ma tu tez teza socjologa Williama Ogburna, kto-
ry twierdzil, Ze rozwoj w warstwie wartosci i pogla-
dow (kulturowej) zawsze jest opozniony wzgledem
postepu technologicznego (materialnego) (1922).
Nie powinno wiec dziwi¢, ze niektérym komenta-
torom tak trudno zrozumie¢ sens siegania po gry
cyfrowe, bedace emanacja zaréwno samej zabawy,
niekiedy awangardowych technologii (np. VR, AR),
ale tez czasem bardzo osobistych przezy¢ (gtéwnie
w trybach dla pojedynczego gracza). Wielu czytel-
nikow w duzej mierze zmartwionych losem swoich
partneréw czy dzieci szuka odpowiedzi na wtasne
przepelnione obawami pytania. Czes¢ z nich tra-
fia na krytyczne wzgledem gier publikacje. Tylko
w Polsce na przestrzeni ostatnich kilkudziesigciu lat
wydano kilka samych tylko ksiazek, ktore w sposdb
jednoznaczny prezentuja wptyw gier na odbiorcéw.
Juz same ich tytuly i fragmenty opiséw? wpisuja sie
niekiedy w krytykowany tu dyskursywny radyka-

lizm wzgledem tego medium:

[...] gry komputerowe nasycone destrukcjg i prze-
moca stanowia powazne zagrozenie spoleczne, po-
niewaz powoduja nasilenie agresywnosci i postawy
typu ,miec”, a takze spadek wrazliwosci moralnej [.. ]

(Oddziatywanie ,agresywnych” gier komputerowych na

? Pobrane ze stron wydawcéw lub serwisu Lubimyczytac.pl.
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psychike dzieci, Aleksandra Gata i Iwona Ulfik-Jawor-
ska, 2000, Michalineum)

Dzieci bawia si¢ w zabijanie. Setki scen przemocy
ogladanych w telewizji i setki morderstw dokony-
wanych w grach komputerowych. Czy to dobra zaba-
wa? [...] (Zabawa w zabijanie, Maria Braun-Gatkowska

i Iwona Ulfik, 2002, Gaudium)

Telewizja, komputery, Internet, gry i hazard — wszyst-
kie te zdobycze wspdtczesnej technologii moga powo-
dowac uzaleznienie. Ulegajg im dorosli, ale szczegdl-
nie zagrazaja one mtodym, rozwijajacym sie osobom
[...] (Gry i hazard. Uzaleznienia dzieci w okresie dorasta-

nia, Mark Griffiths, 2004, GWP)

Zabawa grami komputerowymi, szczegolnie grami
zawierajacymi przemoc, jest nowym zjawiskiem spo-
feczno-kulturowym i jeszcze wciaz mato poznanym.
[...] (Komputerowi mordercy. Tendencje konstruktywne
i destruktywne u graczy komputerowych, Iwona Ulfik-Ja-

worska, 2005, KUL)

Gry komputerowe i Internet staly sie dzi$ czescia toz-
samosci dziecka i mtodego cztowieka. Olbrzymie za-
interesowanie nimi jest faktem, z ktérym nie bardzo
umieja sobie radzi¢ rodzice, przeczuwajacy ptynace
stad zagrozenia, ale i mozliwe korzysci. (Thomas Fe-
ibel, Zabdjca w dziecinnym pokoju. Przemoc i gry kompu-

terowe, 2006, PAX)

Do 18 roku zycia mlody widz obejrzy 8 tysiecy ekra-
nowych morderstw i 100 tysiecy réznych aktéw prze-
mocy. Te dane juz nie alarmuja, one wrecz przerazaja.
(Co wcigga twoje dziecko?, Matgorzata Wieczkowska,

2012, M)
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Wnhnikliwie wyjasniaja stownictwo uzywane w grach
komputerowych i na réznych portalach oraz wpltyw
kryjacych sie¢ za nim tresci na ludzka psychike. (Wy-
tacz zanim bedzie za pézino. Uzaleznienie od kompute-
ra i internetu, Petra Schuhler i Monika Vogelgesang,

2014, WAM)

Gry komputerowe to Swietna rozrywka, ale dziecko
moze sie od nich uzalezni¢ — wpas¢ w natdg. Jak do
tego nie dopusci¢? Autorzy definiujg, jakie gry sa od-
powiednie dla poszczegdlnych grup wiekowych, jak
oddziatujg na rozwdj dziecka, mowia, co robi¢, gdy
dziecko zbyt dtugo siedzi przed komputerem, kie-
dy powiedzie¢ ,dos¢” i dlaczego. Bardzo potrzebna
ksiazka. (Dzieci konsoli. Uzaleznienie od gier, Hilarie

Cash i Kim McDaniel, 2014, Media Rodzina)

Jej [ksiazki — przyp. DG] autor, Krzysztof Piersa nie
jest psychologiem, czy pedagogiem. Jest praktykiem.
Miodym czlowiekiem, ktéry od piatego roku zycia
natogowo gral w gry. I tak przez dwadziescia lat... Az
si¢ zorientowat, ze w ten sposob moze tylko przegrac
swoje zycie; dostownie i w przenosni. (Komputerowy

¢pun, Krzysztof Piersa, 2015, MUZA)

Wszyscy je widzieliSmy: dzieci hipnotycznie wpa-
trzone w jarzace si¢ ekrany w restauracjach, na pla-
cach zabaw i w domach naszych przyjaciot — a ich
liczba wciaz rosnie. O$wietlone przez jarzacy sie
blask buzie — dzieci ekranu — mnoza si¢ niczym wir-
tualna plaga. Lecz za jaka cene? Czy jest to jedynie
nieszkodliwa rozrywka lub chwilowy szal, cos jak
cyfrowe hula-hop? Niektérzy twierdza, ze jarzace
sie ekrany moga nawet by¢ dobre dla dzieci — stano-
wiac rodzaj interaktywnego narzedzia edukacyjne-

go. Nie wierz im. (DZIECI EKRANU. Jak uzaleznienie

od ekranu przejmuje kontrole nad naszymi dzie¢mi — i jak
wyrwaé je z transu, Nicholas Kardaras, 2018, CeDe-

Wu.pl)

Uzaleznienia 2.0 ttumacza, w jaki sposob mozemy
bardziej swiadomie korzysta¢ z nowych medidw,
a dzigki temu tatwiej sie komunikowa¢, zarzadzac fi-
nansami i wytycza¢ granice miedzy praca a rozryw-
ka. A co najwazniejsze, pokazuja jak zmniejszy¢ szko-
dliwy wpltyw nowych uzaleznieri na zdrowie nasze
i naszych dzieci. (Uzaleznienia 2.0. Dlaczego tak trudno

sig¢ oprzec nowym technologiom, Adam Alter, 2018, WU]J)

W tysigcach polskich doméw niemal kazdego wie-
czoru rodzice na stowa: ,Kasiu, chodz na kolacje”
stysza: ,Zaraz”. Gdy po kilkunastu minutach po-
nownie przypominaja: ,, Kolaaacjaaaaaa”, stysza: ,Juz
ide”, ,Za chwilg”. Tak samo jest w domach Tomkdw,
AS, Julkéw i Julek. Co tak przyciagajacego jest w te-
lefonach komoérkowych? Dlaczego sa wazniejsze od
rodzicéw? Dlaczego nasze dzieci nie chcg ich porzu-
ci¢ dla budyniu, smakowitych nale$nikéw, kompotu
i wszelkich delicji przyrzadzonych przez mame lub
tate? Czy i jak technologie cyfrowe zaburzajg, jak
powstaja cyberuzaleznienia, jak im przeciwdziata¢,
wreszcie jako modelowac¢ relacje matych pociech do
najnowszych technologii cyfrowych? Co zrobi¢, aby
telefon stuzyl, ale nie zaburzat, a gry bawity, a nie
niszczyly osobowos¢ dziecka? (Uzaleznienie od gier
komputerowych i telefonéw komorkowych, Mariusz Z. Je-

drzejko i Zbigniew Stasczak, 2019, Bellona)

Akademicy (pedagodzy, psycholodzy), dziennika-
rze, eksperci do spraw uzaleznien, a nawet gracze
- tak zréznicowana jest grupa autoréw przywo-

fanych tu ksiazek o negatywnym potencjale gier
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i mediéw cyfrowych, ktérzy niekiedy uzywaja bar-
dzo pejoratywnych okreslen w budowaniu swojej
narracji. Warto zauwazy¢, ze nie wspominam tu
o niezliczonych artykutach prasowych i interneto-
wych, filmach czy audycjach, w ktérych opowiada
si¢ o grach z podobnym nastawieniem. Doswiad-
czenie czy profesja autoréw, w polaczeniu z barw-
nym i nacechowanym emocjonalnie opisem, moga
wzbudzaé zainteresowanie i zaufanie wsrdd od-
biorcow. Niestety czesto tacy ludzie nie tylko nie
posiadaja kompetencji cyfrowych niezbednych do
samodzielnej weryfikacji gier (ESF 2018), ale tez
nie s3 w stanie rzetelnie ocenic¢ tez zamieszonych
w danym artykule internetowym, filmie czy ksigz-
ce, wiec pozostaje im oprzec swoj osad na autoryte-
cie autora. Przyjeciu mocno krytycznej perspekty-
WY na gry sprzyja opisana wyzej atmosfera wokot
nich, a takze fakt, Ze czg$¢ osob jest juz na wstepie
uprzedzona, co udato mi sie¢ zauwazy¢ takze w jed-
nym z badan wtasnych. Chodzi mi tu o postawe
czesci rodzicdw, ktorzy staraja sie raczej krytyko-
wac gry w rozmowach ze swoimi dzie¢mi w oba-
wie przed poglebieniem zaangazowania pociech
w te forme rozrywki (Galtuszka 2017: 156-157). Jak
wiec podchodzi¢ do gier cyfrowych, aby nie wpa-
da¢ w niepotrzebnie alarmistyczny ton? Moim
zdaniem w sposéb otwarty, pozbawiony uprze-
dzen oraz nieuzasadnionych lekow. Jest to jednak
postulat czesto tylko teoretyczny, poniewaz prak-
tyka dyskursu pokazuje zazwyczaj co$ zupelnie
innego, a stawiane grom zarzuty cho¢ retorycznie
inspirujace, tak merytorycznie sg nie zawsze lub
niecatkowicie poprawne, nawet w sytuacji, gdy
stoja za nimi powszechnie szanowani badacze, co
postaram si¢ wykaza¢ w kolejnym fragmencie ar-

tykutu.
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Uproszczone kontra poglebione ujecie
gier cyfrowych na przykladzie ksiazki
Man Interrupted...

Profesor Philip Zimbardo pozostaje jednym z najbar-
dziej rozpoznawalnych psychologow, miedzy inny-
mi za sprawg swojego eksperymentu wigziennego,
ale tez licznych badan nad zjawiskami niesmiatosci,
dehumanizacji (tu warto wspomnie¢ tzw. , efekt Lu-
cyfera”) czy zarzadzania czasem. Jest on autorem
wielu podrecznikow i ksigzek z zakresu psycholo-
gii, a takze uczestnikiem niezliczonych konferencji
i debat. Nie wchodzac w szczegdty, uznad nalezy, ze
zdanie takiego autorytetu w dowolnej sprawie nie
moze pozostac¢ bez wptywu na ogolny dyskurs nie
tylko w sferze naukowej, ale takze praktyk wycho-
waweczych czy edukacyjnych, co wida¢ na podsta-
wie chociazby opinii czytelnikéw publikowanych
na stronach internetowych ksiegarni czy komenta-
rzy widzéw na portalu YouTube. W ostatnich latach
Zimbardo poszerzyl swoje zainteresowania na zja-
wisko tak zwanego , kryzysu meskosci”. Wyrazem
tego sa liczne jego wystapienia konferencyjne (m.in.
na TED), wywiady i artykuty prasowe. Profesor wy-
dat tez, wraz ze swojq asystentka Nikita D. Coulom-
be, dwie ksigzki podejmujace to zagadnienie. Mowa
tu o Man Disconnected: How Technology Has Sabotaged
what It Means to Be Male (2015, Ebury Publishing)’
oraz Man Interrupted: Why Young Men Are Struggling
& What We Can Do about It (2016, Conari Press). Z mo-
jego przegladu obu ksiazek wynika, Ze ich tres¢ jest
zasadniczo tozsama, dlatego nawigzywatl bede do
nowszego wydawnictwa. Obie publikacje, a takze
powiazane z nimi wystapienia, ugruntowuja skraj-

* Na rynku dostepna jest tez polska wersja, wydana pod tytu-
tem Gdzie ci mezczyzni? (2015, PWN).
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nie negatywne ujecie gier cyfrowych, czemu sprzyja
ich popularnos¢, ktora widac na stronach ksiegarni
internetowych czy w serwisach mito$nikéw ksigzek
(polskie Lubimyczytac.pl czy amerykanski Goodre-
ads.com). Jednoczesnie chciatbym zaznaczy¢, ze od-
nosze sie do angielskiego oryginatu w wersji cyfro-
wej (e-book), dlatego nie podaje doktadnych stron

przytaczanych fragmentéw ksigzki.

Omowienie najwazniejszych dla niniejszego arty-
kutu watkéw z ksiazki rozpoczne od zagadnienia
wyeksponowanego na poczatku rozdziatu poswie-
conego zjawisku nadmiernego grania*. Otéz Zim-
bardo i Coulombe nawiazuja tu do popularnego
stwierdzenia Jane McGonigal o wyjatkowej skali
zaangazowania graczy w wirtualne swiaty. Jane
McGonigal, dyrektorka centrum badan i rozwoju
gier wideo w Instytucie Przysztosci Palo Alto, od
wielu lat zajmuje sie psychologicznymi i spotecz-
nymi aspektami wykorzystania potencjatu tego
medium w indukowaniu zmian na poziomach jed-
nostkowym i spotecznym. W swojej ksigzce z 2011
r. pod wymownym tytutem Reality Is Broken: Why
Games Make Us Better and How They Can Change the
World (2011, Penguin) McGonigal podaje dane sza-
cunkowe, z ktérych wynika, ze gracze spedzaja
trzy miliardy godzin tygodniowo w wirtualnych
swiatach, dodajac, ze przecietny nastolatek poswie-
ci 10000 godzin na gry cyfrowe przed ukonczeniem
21 roku zycia. Abstrahujac od wiarygodnosci takich

wyliczen — co nie bylo problematyczne dla Zimbar-

* W tej czeSci staram sie odwolywac do raportéw i artykutow
opublikowanych przed 2016 rokiem, w ktérym wydana zo-
stata ksigzka Man Interrupted: Why Young Men are Struggling
& What We Can Do about It. Oznacza to, ze swoja polemike
opieram na tekstach, do ktérych dotrze¢ mogli takze Zimbar-
do i Coulombe.

do i Coulombe — dziwi¢ moze, ze odwotuja si¢ oni
akurat tutaj do McGonigal, ktéra w swoich licznych
publikacjach i wystapieniach dowodzi czego$ zu-
pelnie przeciwnego niz Zimbardo i Coulombe: gry
cyfrowe maja ogromny potencjat do wywotywania
pozytywnej zmiany wsérod ludzi, a rosnace zaan-
gazowanie w te forme rozrywki stwarza pewnego
rodzaju cywilizacyjng szanse na generowanie ko-
rzystnych spotecznie zmian®. Poglady McGonigal
sa powszechnie znane, takze poza Stanami, dlatego
mozna si¢ na nie natknaé w dos¢ nieoczywistych
miejscach, jak cho¢by w ksiazce Maszyny spoteczne
Lukasza Afeltowicza i Krzysztof Pietrowicza. Obaj
powotuja si¢ na ustalenia Amerykanki i uwazaja, ze
energia i zasoby poswiecane przez graczy na prze-
twarzanie swiatow wirtualnych moga by¢ przekie-
rowane do rozwigzywania rzeczywistych proble-
mow, a znane nham z gier mechanizmy przeniesione
do rdéznorodnych kontekstow zycia spotecznego,
co realizuje si¢ miedzy innymi poprzez gamifika-
cje (Afeltowicz, Pietrowicz 2013: 443). Dlaczego nie
wspominaja o tym autorzy Man Interrupted..., skoro
kilkukrotnie odnosza sie do ksigzki Jane McGoni-
gal? Innym budzacym watpliwosci zagadnieniem
zwiazanym z tym watkiem jest ukazanie czasowe-
go zaangazowania w gry cyfrowe jako szczegol-
nego zagrozenia, przy jednoczesnym pominieciu
faktu, ze ciggle znacznie wigkszym zaintereso-
waniem przynajmniej czesci dorostych cieszy sie
bierna konsumpcja tresci telewizyjnych (Mander
2014). Takze zasadne zdaje sie pytanie o to, czym
rozni sie w kontekscie alienacji ludzi wielogodzin-

ne konsumowanie czesto watpliwej jakosci progra-

® Liczne tego przyktady McGonigal opisuje w swojej kolejnej
ksiazce pt. SuperBetter. Zycie to gra, naucz si¢ wygrywac (2015,
Czarna Owca).
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mow telewizyjnych czy tez filmowych wytworéw
popkultury od zaangazowania w granie? Szczegol-
nie, ze to ostatnie wymusza na graczach aktywnos¢
w ramach wytworzonego przez tworcow pola zna-
czen, co bywa okreslane jako ergodycznos¢, czyli
— upraszczajac — ograniczona interaktywnosc gier
(Aarseth 2006: 132). Co wiecej, praktyka grania po-
zwala na kooperacje lub rywalizacje z innymi ludz-
mi (sieciowo$¢ gier), czego tradycyjne media ekra-

nowe nie oferuja.

Nastepnym watkiem jest popularnosci grania
wsérdd mezezyzn i kobiet. Wydaje sie to o tyle istot-
ne, ze Autorzy Man Interrupted... osadzaja swoja
narracje na tezie, ze medium to jest szczegolnie po-
pularne wsrod mezczyzn, ktorzy widza w wirtual-
nych swiatach — i internetowej pornografii — szanse
na oderwanie sie od zobowigzan swiata fizyczne-
go. Oczywiscie Zimbardo i Coulombe przyznaja,
ze po gry cyfrowe siegaja takze kobiety, aczkolwiek
ich zdaniem milode kobiety nie pasjonuja si¢ tym
medium w takim zakresie, jak mlodzi mezczyzni.
Teze te opieraja zaledwie na jednym badaniu z 2000
r., ktére dotyczylo zjawiska przemocy w grach cy-
frowych i byto zrealizowane w grupie 600 amery-
kanskich nastolatkéw (Gentile i in. 2004). Wydawac
by si¢ moglo, Zze tak wazne dla catej struktury ar-
gumentacyjnej twierdzenie zostanie lepiej osadzo-
ne w dostepnych badaniach. Wspomnie¢ tu mozna
chociazby o opracowaniach amerykanskiego Pew
Research Center, ktére w 2008 i w 2015 r. publiko-
wato wyniki duzego badania na temat popularno-
$ci grania wsrod mlodziezy. Co prawda Zimbardo
i Coulombe odwotuja si¢ do nowszego z tych ra-
portow, by uzasadni¢ swoja teze o znacznie wiek-

szej popularnosci grania wsrdd amerykanskich
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chtopcéw w wieku 13-17 lat (84% — M vs 59% — K)
(Lenhart i in. 2015), ale nie uzasadniajg oni dlaczego
(a moze lepiej: ,,czy”) taka roznica procentowa w tej
kategorii wiekowej jest istotna dla omawianej pro-
blematyki, tym bardziej, ze nie wzigli oni pod uwa-
ge innych waznych opracowan, ktére pordéwnuja
popularnos¢ grania w grupach wiekowych bardziej
zainteresowanych wchodzeniem w trwale zwigzki.
Przykladem moze by¢ publikowany od 2005 roku
raport amerykanskiej ESA (Entertainment Software
Association). Wystarczy pordwnac pierwsza edycje
badania do ostatniej, by zobaczy¢, ze wéréd Amery-
kanek utrzymuje sie staly poziom zainteresowania
grami cyfrowymi i nie jest on znacznie odmienny
od tego, co prezentuja mezczyzni. Juz w roku 2005
ESA raportowala, Zze 43 procent graczy w USA to
kobiety, przy czym w populacji graczy wiecej byto
graczek 18-letnich i starszych, niz graczy-chtopcow
w wieku 6-17 lat (2005). Natomiast w ostatniej edycji
tego raportu wskazano, ze graczki w Stanach sta-
nowia 45% catej populacji (ESA 2018). Z dostepnych
raportow wylania sie raczej poglad o postepujacym
wzroécie zainteresowania grami cyfrowymi wsrod
kobiet. Zmiany te nalezy ocenia¢ pozytywnie, po-
niewaz wiekszy odsetek graczek i twoérczyn daje
szanse na korzystne przemiany zaroéwno branzy
(ktdra ciagle jest relatywnie wysoko zmaskulinizo-
wana po stronie producentéw), jak i wspodlnot gra-
czy (w ktérych wciaz pojawiaja sie liczne przykiady
gorszego traktowania graczek) (Gatuszka 2016). Jesli
trend sie utrzyma i kobiety rzeczywiscie czesciej
beda siegac po gry w wolnym czasie, to nalezatoby
sie zastanowi¢, jak wptynie to relacje damsko-me-
skie. Jak wspominam wczesniej, wiele gier oferu-
je mozliwos¢ wspdlnej rozgrywki, wiec nietrudno

wyobrazi¢ sobie pary, dla ktérych zorientowana na
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siebie zabawa przy grze stanowi realna alternaty-
we dla ogladania seriali czy wizyt w kinie. Zreszta
takie podejscie nie jest niczym nowym, ale niestety
zjawisko to nie doczekalo si¢ szerszego omowienia

w ksigzce Zimbardo i wspotpracowniczki.

O ile braki w przegladzie literatury mozna jakos
ttumaczy¢, tak nie sposob znalez¢ wytlumaczenia
na wrecz stereotypowe ujecie growych preferen-
cji kobiet. Autorzy omawianej ksigzki twierdza,
ze kobiety graja gléwnie w krotkie i pozbawione
elementéw przemocowych gry mobilne (na smart-
fonach i tabletach). Odmiennie mezczyzni, ktérzy
maja angazowac sie przede wszystkim w pierwszo-
osobowe strzelaniny, uruchamiane na konsolach
i komputerach osobistych. Philip Zimbardo i jego
wspolpracownica wskazuja dodatkowo, ze tego ro-
dzaju gry wymagaja uzycia klawiatury i myszki,
atakze pozeraja znacznie wiecej czasu. Zupetnie nie
rozumiem, jaki sens ma tutaj zwrdcenie uwagi na
wykorzystywany kontroler. Zimbardo i Coulombe
nie komentuja tego i pomijaja fakt, Ze strzelaniny
moga rozwija¢ koordynacje ruchowa na linii reka—
oko, co jest od dawna powtarzanym twierdzeniem
(Li Li, Rongrong, Jing 2016), tak wiec uwazam, ze
jest to jeden z przejawdw niskiej wiedzy autoréw
na temat medium, ktére krytykuja. Utwierdza mnie
w tym przekonaniu ich zdanie, Zze akurat pierwszo-
osobowe strzelaniny sa wyjatkowo angazujacym
czasowo rodzajem gier cyfrowych, przy jednocze-
snym wskazywaniu gier mobilnych jako tych , bez-
piecznych” pod tym wzgledem. Niestety, gry pro-
dukowane na urzadzenia mobilne sg bardzo czesto
projektowane w taki sposob, aby zatrzymac gracza
na mozliwie dtugi czas, bo to wlasnie czas i uwaga

odbiorcow sa ,,waluta” w wielu tego typu produk-

cjach, do czego przyznaja si¢ sami ich tworcy — za-
zwyczaj gra¢ za darmo mozna poprzez ogladanie
wyséwietlanych reklam (Zywiczyniski 2017). Co cie-
kawe, twdrcodw gier wspiera w tym psychologia be-
hawioralna i ustalenia samych — podobnie jak Zim-
bardo i Coulombe — psychologéw, ktérzy pokazuja
jak skutecznie wykorzystywa¢ mechanizmy moty-
wacyjne i procesy poznawcze graczy (Rose 2013).
Niestety autorzy opisywanej ksigzki poniekad sami
sobie zaprzeczaja strone dalej, kiedy podaja przy-
ktad natogowego gracza George Yao, ktory przez
48 godzin gral bez przerwy na iPadzie w casualowa
gre mobilng Clash of Clans. Ta gra mobilna rzeczy-
wiscie zostala zaprojektowana tak, aby rozgrywac
krotkie sesje (np. pomiedzy réoznymi obowigzkami),
ale jednoczesnie nie ma nic wspolnego z pierwszo-
osobowymi strzelaninami — te z kolei sa czesto (by
nie napisa¢ zwyczajowo) wymieniane w pierwszym
szeregu w rozwazaniach nad negatywnym oddzia-
tywaniem gier cyfrowych. Dziwi¢ moze, ze akurat
to zagadnienie zostalo tak stabo opisane w Man
Interrupted..., poniewaz do momentu wydania tej
publikacji pojawilo sie kilka artykutéw naukowych,
w ktérych omawiano réznice w graniu pomiedzy
kobietami i mezczyznami. Generalny wniosek byl-
by taki, ze kobiety rzeczywiscie rzadziej siegaja po
pelne przemocy strzelaniny czy w ogodle gry, ale
jednoczesnie nie sg az tak bardzo monotematycz-
ne w swoich wyborach, i mimo Ze wlasne medialne
zainteresowania skupiaja w wigkszym stopniu na
telewizji, to jednak potrafia spedzaé niewiele mniej
czasu niz mezczyzni przed ekranem komputera
badz konsoli (Royse i in. 2007; Phan i in. 2012; Kapa-
lo i in. 2015). Przy czym tu znéw nalezatoby zadac
pytanie, czy sami tylko mezczyzni ze swoim nieco

wiekszym zamitowaniem do gier odpowiadaja za
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trudnosci w utrzymywaniu relacji, a moze wiek-
sze zainteresowanie telewizjg wsrdd kobiet tez ma
w tym wszystkim jakie$ — jesli jakiekolwiek — zna-
czenie? Co wigcej, bardzo istotnym zagadnieniem sg
wzajemne poglady kobiet i mezczyzn na praktyke
grania. Nie przeczytamy o tym w Man Interrupted. ..,
jednak w USA przeprowadzono badania, z ktérych
wynika, ze kobiety w stosunku do mezczyzn: w ta-
kim samym stopniu uwazaja ze wigekszo$¢ graczy
to mezczyzni; rzadziej identyfikuja sie jako graczki
(nawet grajac), a przede wszystkim znacznie czesciej
twierdza, ze korzystanie z brutalnych gier zwieksza
poziom agresji u graczy (Duggan 2015). Taka roz-
bieznos¢ pogladow moze prowadzi¢ do nieporozu-
mien, a nawet konfliktow w parach, ale tez dystan-
sowac nauczycielki czy edukatorki od gier. Wydaje
si¢ jednak, ze problem dotyczy tu interpretacji czy
pogladow wynikajacych z dyskursu wokodt gier,
a nie samych ich cech czy faktycznie jednoznacznie

negatywnego oddzialtywania na odbiorce.

Kolejnym z zarzutéw w stosunku do gier cyfrowych
jest to, ze bogactwo mozliwych do podjecia dziatan
w wirtualnych $wiatach moze powodowac znudze-
nie codzienno$cia i niektérymi jej wymiarami, na
przyktad szkola. W ksigzce Zimbardo przytacza-
ne sa tez opinie nauczycieli, ktérzy nie radza sobie
z fascynacja uczniow grami cyfrowymi. Co ciekawe
na podobne uwagi pedagogdéw mozna si¢ natknac
w polskim raporcie Instytutu Badan Edukacyjnych
z 2014 roku pt. Gry w Zyciu ucznidw. Wydaje mi sie
jednak, Ze jest to nie do konca udane spostrzeze-
nie, poniewaz rownie dobrze mozna je odnies¢ do
innych artefaktéw popkultury, na przyktad seriali
— szczegOlnie w dobie Netflixa — czy mediéw spo-

fecznosciowych. Te ostatnie stanowig na tyle waz-
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na alternatywna przestrzen, ze niektérzy ludzie —
szczegolnie mlodzi — s3 w stanie poprawia¢ swdj
cyfrowy wizerunek niczym wyglad postaci w grze
nawet kosztem utraty wiarygodnosci i naturalnosci
(Dent 2019). Osobiscie podszedibym do zagadnienia
popularnosci gier z innej strony i zastanowit sie, co
nalezy zrobi¢, aby wykorzystac ich potencjat eduka-

cyjny, o ktérym pisze w dalszej czesci artykutu.

Innym oskarzeniem z ksigzki jest zanik potrzeby
zapamietywania, pisania oraz czytania w zwiazku
z rozwojem cyfrowych , bankéw pamieci”. Pomija-
jac juz fakt, ze tego rodzaju argument jest prostym
przeniesieniem obawy wobec wynalazku pisma
jaka wyrazil juz Platon w swoim Fajdrosie, zasta-
nowic si¢ nalezy, dlaczego autorzy zapominaja, ze
wiele gier, szczegdlnie fabularnych i strategicznych,
wymaga nieustannego czytania oraz zapamietywa-
nia réznego rodzaju tresci (tekstéw, liczb, symboli).
Jest tak nawet w dobie rozwinietych symulaciji troj-
wymiarowych, w ktérych dominuje przekaz wizu-
alny, ale nie brakuje tez informacji tekstowych (np.
ksigzki do czytania w komputerowych grach RPG).
Tego typu zarzuty sa o tyle zadziwiajace, ze gry cy-
frowe sa zdaje si¢ jedynym wspodlczesnym medium
ekranowym, ktére w tak duzym stopniu zmusza
odbiorcéw do zapamietywania. Gry z jednej strony
sa ergodyczne, czyli pozwalaja na swobode postepo-
wania w okreslonym przez tworcow polu znaczen
(Aarseth 2006), a jednoczesnie opresyjne, poniewaz
narzucaja odbiorcy pewien schemat postepowania,
ktéry on w miare swoich checi i kompetencji moze
podwazac (Aarseth 2007: 42). Oznacza to, ze podje-
cie gry wymaga nauczenia si¢ — czyli zapamigtania
- jej zasad (mechanik, sterowania, swiata w grze

przedstawionego), a nastepnie ich wykorzystania
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(W sposéb mnie lub bardziej schematyczny) w celu
zwyciestwa. Zadne inne medium nie oferuje tego
rodzaju interakcji. Zresztq w zaleznosci od poziomu
skomplikowania, gra cyfrowe moze wplywac na
emocje i wszystkie funkcje poznawcze czlowieka,

co szeroko wyjasnia Pawet Grabarczyk (2015).

Problemem jest tez niedostateczne wyjasnienie pod-
stawowego pojecia, jakim jest nadmierne/natogowe
granie (ang. excessive gaming). Przytaczane jest ono
wielokrotnie, ale nie wiemy, jak jest ono rozumia-
ne przez autorow ksiazki. Ile godzin dziennie czy
tygodniowo spedzonych przed ekranem na graniu
stanowi warto$¢ graniczna pomiedzy normalnym
a nalogowym graniem? Prawdopodobnie jest to
kwestia osobnicza i zalezna od sytuacji zyciowej
konkretnej osoby, przy czym wypadaloby lepiej
opisac¢ jedno z najwazniejszych poje¢ w publikacji,
aby zaoferowac czytelnikom petniejsze rozumienie
tego zjawiska i podstawe do weryfikacji prawdopo-
dobnie rosnacych wraz z lektura obaw o ich graja-
cych podopiecznych czy partneréw. Wystarczyto
odnies¢ sie do ustalen Marka Griffithsa, badacza
uzaleznien i dyrektora The International Gaming
Research Unit (IGRU), ktéry od lat opisuje wskazni-
ki natogowego grania (2014). Pomocne mogtyby tu
by¢ tez nawigzania do prac takich badaczek jak Ali-
cia BlumRoss, Sonia Livingstone czy Mimi Ito, ktdre
propaguja odejscie od iloSciowego nastawienia (tzn.
liczbie godzin spedzonych na konsumpcji mediow)
do jakosciowo-relacyjnego (tj. stosunku czasu po-
swigcanego na media ekranowe wzgledem innych
obowiazkow i zadan) (Stunza 2017). Takie ujecie
problemu zmienia perspektywe i uswiadamia, ze
nie zawsze czeste granie i po$wiecanie wielu go-

dzin na gry stanowi dostateczny powod do obaw.

Kontynuujac poprzedni watek, chciatbym zwrdcié
uwage na powierzchowne potraktowanie kwestii
potencjalu uzalezniajacego gier cyfrowych, kto-
ry zdaniem autoréw — podobnie jak pornografii
— opiera si¢ na potrzebie dostarczania organizmo-
wi nowych wizualnych doznan. Wydaje sie, ze to
tylko czes¢ prawdy. Z definicji gier Jespera Juula
wiemy, ze jedna z ich cech jest generowanie u gra-
cza poczucia przywigzania do wyniku gry, co jest
powiazane z wysitkiem (czasowym, intelektual-
nym, a niekiedy tez finansowym), jaki gracz wktada
w uzyskanie korzystnego dla siebie rezultatu (2010:
45-52). Ilustracja tego moga by¢ radykalne reakcje
graczy w momencie utraty czes¢ zasobow czy po-
staci w grach wieloosobowych. Innym wyjasnie-
niem moze by¢ petla nagradzania gracza za postepy
w grze. Zdaniem filozofa Bernarda Suitsa granie to
nic innego jak podejmowanie dobrowolnego trudu
poradzenia sobie z niekoniecznymi przeszkodami
(2016: 64), a to z kolei wymaga odpowiedniej moty-
wacji. Erving Goffman uwazal, ze do grania pcha
nas plynaca z tego przyjemnos¢ (2015: 35), ktora
wynikac¢ moze na przyklad z zaimplementowanego
w danej produkcji systemu punktowego. Pokonanie
nastepnego etapu, przejscie kolejnych — czesto coraz
trudniejszych — fragmentoéw gry przysparza graczo-
wi punkty. W ten sposéb gracz moze stymulowac
swdj uktad nagrody, co prowadzi do wyzwolenia
si¢ endorfin, a po pewnym czasie do uzaleznienia
od tego typu mechanizmu nagradzania — szcze-
gblnie wobec obecnej w grach szybkiej gratyfikacji
(Stasieriko 2006: 14-15). Trudno jednak zgodzi¢ sie
z twierdzeniem autorow, ze wiekszo$¢ gier cyfro-
wych nagradza graczy za akty przemocy. Taki po-
glad nie koresponduje z choc¢by tak podstawowym

zagadnieniem, jak zrdéznicowanie gatunkowe gier.
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Wiele ich rodzajéw — logiczne, strategiczne, symu-
lacyjne, wyscigowe itd. — nie tyle nie nagradza za
akty przemocy wobec przedmiotéw czy postaci, ale
w ogole nie zawiera takiej mozliwosci. Ujawnia sie
tutaj selektywnos$¢ analizy, poniewaz tego rodzaju
sformutowania datoby si¢ obroni¢, gdyby dotyczy-
ty one tylko konkretnych serii lub rodzajow gier,
takich jak chociazby pierwszoosobowe strzelaniny
(ang. FPS — First Person Shooter). Niestety Zimbar-
do i Coulombe pozwalaja sobie na duze kwanty-
fikatory, odnoszac sie czesto ogdlnie do gier, a nie
konkretnego ich rodzaju. Innym problematycznym
zagadnieniem jest przesadnie skupienie na mezczy-
znach bez jednoczesnego podjecia roli kobiet w opi-
sywanych zjawiskach, ktdre tez moga uzalezniac sie
od gier. Okazuje si¢ jednak, Zze zagadnienie to nie
cieszy si¢ az tak duzym zainteresowaniem badaczy

jak w przypadku mezczyzn (Johnson 2014: 6).

Konczac te inspirowana Man Interrupted: Why
Young Men Are Struggling & What We Can Do about
It czes¢ moich rozwazan chciatbym podkresli¢, ze
ksigzka ta zawiera jeszcze kilka innych mocnych
sformutowan na temat gier cyfrowych. Pojawiaja
sie¢ w zasadzie anegdotyczne dowody powiazania
grania z problemami mezczyzn w nawigzywaniu
relacji z plcig przeciwna. Z jednej strony to dobrze,
bo opisywanie zagadnienia tak zlozonego jak kry-
zys meskosci, ktorego jednym z wymiaréw maja
by¢ relacje z kobietami, powinno wychodzi¢ poza
typowo meska perspektywe. Takze w kontekscie
konsumpcji medidw. Z drugiej strony jest to zale-
dwie wskazanie na problem, a nie jego omowienie.
W ksigzce ukazywane sa fragmenty wywiadow z
mezczyznami, ktdrzy cechuja sie kilkoma réznymi

problemami natury psychologicznej — na przyktad
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po powrocie z misji wojskowej — i angazuja mocno
w praktyke grania. By¢ moze nalogowe sigeganie po
gry cyfrowe jest w ich przypadku skutkiem, a nie
zrodtem problemdéw z nawiazywaniem relacji? Nie-
stety nie jest to wystarczajaco problematyzowane.
Autorzy w ogdle nie poszukuja dodatkowych wyja-
$nien, chociazby odwotujac sie do badan nad zréz-
nicowaniem motywacji do grania, ktére moze by¢
traktowane jako sposob radzenia sobie ze stresem

(Sherry i in. 2006).

Pozytywny potencjal gier cyfrowych.
Przyklady

W opozycji do licznych zarzutéw wzgledem gier
cyfrowych, chcialbym przedstawi¢ kilka uwag,
ktore wskazuja na edukacyjno-wychowawczy po-
tencjat tego medium. Jednoczesnie chce zaznaczyc¢,
ze absolutnie nie twierdzeg, ze wszystkie gry cyfro-
we w jednakowym stopniu nadaja si¢ do wykorzy-
stania jako narzedzie wychowawcze czy w proce-
sie nauczania. Takie przesadnie pozytywne ujecie
byloby powtérzeniem zasadniczego btedu, jaki
popelnili Philip Zimbardo i Nikita D. Coulombe,
popadajac w skrajny negatywizm. Moja ostroznos¢
nie wynika jednak z zasadniczych ograniczen tego
medium czy ogdlnych jego cech, a raczej ze swia-
domosci zroéznicowania samych gier, co niuansuje
ich potencjat edukacyjny. Mozna to rozumiec jako
spektrum, ktore rozciaga si¢ od jawnie edukacyj-
nych gier powaznych (ang. serious games) do zasad-
niczo stricte rozrywkowych gier gtéwnego nurt,
czyli tak zwanych AAA (ang. Triple A), w ktorych
przypadku kontekst edukacyjny moze by¢ znacz-
nie slabiej wyeksponowany, co nie znaczy, ze zu-

pelnie nieobecny.
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Warto tu odnotowac, ze w ksiazce Man Interrupted...
pojawia sie krotki podrozdzial, w ktorym autorzy
opisuja tak zwane ,, pozytywne” granie (ang. positive
gaming). Niestety, pewnych niedociagnie¢ czy nie-
porozumien nie udalo si¢ unikna¢ nawet w tej waz-
nej i wartosciowej probie pokazania drugiej strony
krytykowanego medium. Poza kilkoma ogdlnymi
sformutowania o tym, ze gry moga stanowic¢ symu-
lowane $rodowisko edukacji i nawigzywania rela-
cji, Autorzy opisujg tez dwie gry powazne: World
Without Oil (celem bylo budowanie $wiadomosci
wokot kryzysu paliwowego) wspominanej juz Jane
McGonigal oraz Foldit (gracze przez Internet zwijaja
biatka celem rozwigzania realnych probleméw, na
przyklad leczenia choroéb). Dalej pojawia sie¢ krot-
ka pochwata kontrolera ruchowego Xbox Kinect
(ktéry moze wspomaga¢ w aktywizacji ruchowej
i walce z otyloscia, przy czym w zasadnie od kil-
ku lat nie jest obecny na rynku) oraz nastawionej
na bardziej rodzinne granie konsoli Nintendo Wii.
Jest to pierwsze z kilku zagadnienn opisywanych
w tym fragmencie ksiazki, do ktorych chcialbym
si¢ krytycznie odnies¢. Faktem jest, Zze produkty ja-
ponskiego producenta gier i konsol Nintendo sa ko-
jarzone mocniej z grami rodzinnymi, jednoczesnie
w ksigzce nie ma solidnych dowodéw potwierdza-
jacych przedstawiong tam teze, ze uzytkownicy tej
konsoli sa bardziej réznorodni demograficznie od
uzytkownikow pozostatych tego rodzaju urzadzen.
Podobnie nie udowadnia sie kolejnego mocnego
stwierdzenia, ze granie na Wii pozwala na wigkszy
zakres ¢wiczen czy socjalizacji z innymi graczami.
Podane argumenty — mozliwo$¢ gry calg rodzing
przy jednym urzadzeniu czy charakter samych gier
— da si¢ odnies¢ do kazdej innej platformy sprzeto-

wej, poniewaz takze oferuja one gry skierowane do

miodszych odbiorcéw czy rodzin. Dlatego uwazam
za zupelnie nieuprawnione ograniczanie do jednej
tylko konsoli —jak pisza Zimbardo i Coulombe — sy-
tuacji win-win, w ktorej dochodzi do zgody pomie-
dzy growymi potrzebami dzieci (kid-tested), a ocze-
kiwaniami rodzicow (parent-approved). Przy czym to
od kompetencji i inwencji opiekuna czy pedagoga
zalezy, na ile sa oni w stanie wyeksponowac pozy-
tywne zastosowania czy tresci danej gry. Przypo-
mina mi si¢ fragment rozmowy z pewnym ojcem,
ktory wykorzystywat Grand Theft Auto San Andreas,
czyli komercyjna gre akcji bez na pozér zadnego
waloru edukacyjnego, do spedzania czasu ze swo-
im kilkuletnim synem, ktéry upodobat sobie prak-
tyke swobodnego jezdzenia wirtualnym rowerem,
co akurat GTA San Andreas umozliwia (Gatuszka
2017: 191-192). Okazuje si¢, ze w oparciu o odpo-
wiednie nastawienie opiekuna (demokratyczny styl
wychowawczy) czy nauczyciela oraz poziom ich
kompetencji cyfrowych i wiedzy o grach, mozna
wypracowac szereg strategii mediacyjnych ukie-
runkowanych na dobro mlodych graczy — od zupel-
nie pasywnych (tylko prewencja i ochrona dzieci
przed nieodpowiednimi tresciami) do aktywnych
(rozwijajacych kompetencje migkkie lub twarde), co
szczegolowo opisuje w innej swojej publikacji (por.
Gatuszka 2017). Nie ma tu wigc fundamentalnego
znaczenia platforma sprzetowa czy pierwotne —

edukacyjne lub tez familijne — zastosowanie gry.

Innym pozytywnym watkiem z ksiazki, ktéry chce
poruszy¢, jest sugestia, ze gry cyfrowe moga by¢
wykorzystywane w srodowisku szkolnym. Zdaw-
kowo pojawia sie tu pojecie game-based learningu
(GBL), ktdre jest szerokim okresleniem na wszelkie

proby wykorzystywania gier w edukacji, co Zim-
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bardo i Coulombe enigmatycznie ocenili jako do-
brze si¢ zapowiadajace. Niestety zabraklo kolejny
raz konkretow, a przeciez zjawisko wykorzystania
gier cyfrowych w edukacji (DGBL)® nie jest niczym
nowym. Badacze tego zagadnienia wskazuja, ze juz
w 1971 roku pojawila si¢ pierwsza edukacyjna gra
powazna w postaci The Oregon Trail (Djaouti i in.
2011: 32), a jedna z najwigkszych baz tego typu pro-
dukgcji, czyli Serious Games Classification, zawiera
ponad 3300 gier (zob. www.serious.gameclassifi-
cation.com/EN/games/index.html). Od 2004 roku
rozwija si¢ — najpierw w USA, a obecnie globalnie
— ruch Games for Change, w ramach ktérego pro-
muje sie gry realnie wptywajace na procesy zmian
spotecznych (zob. www.gamesforchange.org), a od
2003 roku dziata portal Common Sense Media (zob.
www.commonsensemedia.org), bedacy platforma
dla dzieci, rodzicéw i edukatordw, ktorzy chca ko-
rzysta¢ z edukacyjno-wychowawczego potencjatu
mediow ekranowych, w tym gier. W 2010 roku auto-
rzy The 2010 Horizon Report: K-12 Edition wskazywa-
li, ze jednym z wazniejszym trendéw edukacyjnych
na kolejne lata bedzie popularyzacja metod dydak-
tycznych opartych na grach cyfrowych, ktére juz
wtedy byly wykorzystywane w wielu amerykan-
skich szkotach (Johnson i in. 2010: 6). Rok pozniej
na rynku pojawily dwie wazne ksiazki, pokazujace
jak wykorzystywac¢ gry w celach prospotecznych
oraz w srodowisku szkolnym: wspominane Reality
is Broken Jane McGonigal oraz The Multiplayer Clas-
sroom: Designing Coursework as a Game (2011, Nelson

Education) Lee Sheldona (Mochocki, Sobocinski

¢ Osobiscie wole odnosic¢ sie do wezszego pojecia czyli digital
games-based learning (DGBL), poniewaz podkresla ono wyko-
rzystanie gier cyfrowych w edukacji, a nie jakichkolwiek gier
(np. stownych, logicznych, karcianych itp.).
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2014). Jeszcze wczesniej potencjat DGBL zauwazono
w Europie. Juz w 2009 roku opublikowano wydany
przez European Schoolnet podrecznik dla nauczy-
cieli, w ktorym szczegdtowo omawia sie, jak wyko-
rzystac¢ potencjal — co istotne tez komercyjnych, np.
Age of Empires Il czy World of Warcraft — gier cyfro-
wych w edukacji szkolnej (Felicia 2009).

Mija 10 lat od publikacji tego podrecznika i dzis juz
wiadomo, ze nieco wyprzedzit on swoja epoke, co
pokazuje tylko, jak trudno popularyzuje si¢ inno-
wacyjne i nastawione na korzysci podejscie do gier
cyfrowych mimo licznych (tu z koniecznosci niewy-
mienionych) prob. W 2012 roku grupa polskich bada-
czy wydata monografie pt. Olbrzym w cieniu. Tytuto-
wym olbrzymem sa gry cyfrowe, traktowane wciaz
jako rodzaj nizszej kultury masowej, chociaz mowa
jest tu przeciez o kolosie, ktéry winien ,z podnie-
sionym czotem spojrze¢ w oczy watpiacym” (Pitrus
2012: IX). Jestem przekonany, ze wigksze skupienie
na mozliwos$ciach tego medium z pewnoscia wpty-
nie na jego powszechny odbior. Gry cyfrowe moga
by¢ przestrzenia zdobywania waznych wspdtcze-
$nie kompetencji (pracy w grupie, zarzadzania za-
sobami, komunikacyjnych i cyfrowych) (Jenkins
i in. 2005; IBM 2007), inspiracja dla innowacyjnych
metodyk edukacyjnych (Gee 2003), a takze skutecz-
nym sposobem na zwigkszenie zaangazowania
dzieci i mlodziezy w proces edukacyjny (BrainPop
2014). Potencjat tego medium ogranicza w zasadzie
tylko wyobraznia i kompetencje ludzi, ktorzy pro-
buja je wykorzystywac. Rozciaga si¢ on od tacza-
cych swiat fizyczny z wirtualnym ARG (ang. Alter-
nate Reality Game) (Fizek 2009), poprzez inspirowane
rzeczywistoscig produkcje w rodzaju Bury me, my

Love (gra prezentujaca problem uchodzctwa z per-



Rozwazania wokot dyskursu nad grami cyfrowymi w oparciu o ich krytyke ze strony Philipa Zimbardo

spektywy rozdzielonego matzenstwa), a skonczyw-
szy na zupelnie fantastycznych swiatach, z ktérych
ciagle mozemy czerpac¢ wiele nauki — bez wzgledu
na wiek. Przykltadem niech beda projekty takie jak
Ludic Learning (przeniesienie nauki kompetencji
analizy poréwnawczej tekstu do gry Gone Home)
(Darvasi 2014), lekcja etyki oparta na scenkach z gry
This War of Mine (Bednarek 2016), zgamifikowana
akcja ratowania schroniska dla zwierzat (Szczesny
2016), uczenie programowania w grze Minecraft czy
podstaw przedsiebiorczosci w Coffee Noir (Nowy
Marketing 2016). To tylko kilka z niezliczonych
przykladdw, ktorych nie ma sensu tu mnozy¢ w do-
bie tak tatwego dostepu do informacji. Wazniejsze
poza konkretnym przyktadem jest uswiadomienie
sobie, ze gry cyfrowe moga wiele zaoferowac swoim
odbiorcom, co jednak moze by¢ podejsciem ,nie da-
jacym sie pomysle¢” (Bourdieu 2009: 548) w atmos-

ferze nagonki na to medium.

Stowem podsumowania: dlaczego
potrzeba nam merytorycznej dyskusji
wokot gier cyfrowych?

Podsumowujac swoje rozwazanie, chcialbym pod-
kredli¢, ze pewna czes¢ z przedstawionych w ksigz-
ce Philipa Zimbardo i Nikity D. Coulombe uwag
na temat gier cyfrowych jest trafnych. Wydaje sie
jednak, ze wyjasnianie tak zlozonego fenomenu jak
,upadek meskosci” poprzez odwotanie do zaledwie
dwoch zasadniczych zrédet — pornografii i gier cy-
frowych —wymaga bardzo solidnego ich omoéwienia.
Jak staratem sie wykaza¢, Zimbardo i Coulombe nie
sprawiaja wrazenia osob, ktére podeszty do gier cy-
frowych w sposdb holistyczny i zarazem poglebiony

w najwazniejszych dla gléwnej tezy obszarach i jest

to cecha wielu dyskurséw wokét gier, szczegolnie
tych prowadzonych poza obszarem badan groznaw-
czych (np. w sferze rodzinnej). Kwestia negatywne-
go wpltywu gier cyfrowych na jakikolwiek wymiar
zycia spotecznego czy jednostkowego jest ciagle
przedmiotem dyskusji ekspertéw. Co wiecej, przyj-
mowanie skrajnej postawy wzgledem komentowa-
nego zjawiska odcina poznawczo od pozytywnych
konsekwencji jego wystepowania do tego stopnia,
ze w tym konkretnym przypadku Zimbardo i Co-
ulombe pomineli wiele waznych opracowan oraz
zrezygnowali z poglebionych rozwazan, zaburzajac
tym samym proporcje pomiedzy korzystnymi i ne-
gatywnymi przykladami siegania po gry. By¢ moze
wigkszy kredyt zaufania wzgledem gier cyfrowych
pozwolitby dwdjce autoréw nie tyle na nobilitacje
tego medium, co na poprawienie jakosci wtasnych
argumentow. Oczywiscie wymagaloby to znaczne-
go poszerzenia i poglebienia argumentacji, co jak juz
wiemy nie jest fatwe w obliczu opisanego juz rozwo-
ju samego tylko groznawstwa, a przeciez zagadnie-
nie ma wymiar interdyscyplinarny — niezbedna jest
wiedza o grach, ale tez z zakresu innych dyscyplin
(psychologii, socjologii, medioznawstwa, pedagogi-
ki). Dlatego ostatecznie uwazam, ze zasadnicza teza
o znaczacej roli gier cyfrowych w podtrzymywaniu
probleméw wspdtczesnych mezczyzn nie zostata do-
statecznie uargumentowana. Jednoczesnie podejscie
zaprezentowane w Man Interrupted: Why Young Men
Are Struggling & What We Can Do about It jest moim
zdaniem trudne do zaakceptowania, poniewaz bra-
kuje mu obiektywnego spojrzenia na gry cyfrowe, co
samo w sobie nie stanowi najwigekszego problemu.
Kazdy ma oczywiscie prawo do wlasnego zdania
i nie kazdy musi ceni¢ to medium czy po nie siegac.

Problemem jest to, ze tego rodzaju postawe przyjmu-
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ja przedstawiciele $wiata nauki i autorytety wpty-
wajace na poglady zwyktych ludzi, w tym rodzicow,
pedagogow czy politykow. Zamiast poszerzac $wia-
domos$¢ o mozliwosci wykorzystania pozytywnego
potencjatu gier — oczywiscie z uwzglednieniem za-
grozen plynacych z grania, czego sam nie unikam
bedac mimo wszystko ich zwolennikiem - two-
rzy si¢ wokol nich aure sensacyjnego zagrozenia.
W efekcie czes$¢ czytelnikdw moze straci¢ szanse na
kontakt z wlasnym dzieckiem podczas wspdlnych
rozgrywek, na ktore nie dadza sobie szansy z oba-
wy o destrukcyjny wpltyw gier (por. Squla 2016:
18) czy zmarnowac¢ okazje na poszerzenie swojego
warsztatu o nowe narzedzia dydaktyczne w pracy
nauczyciela w zwiazku z odczuwang niechecia do
wirtualnych przygdd, a niekiedy nawet negatywna
reakcja srodowiska (por. Gatuszka 2017: 204-205). Li-
cze, ze przedstawione na wczesniejszych stronach
argumenty i przyklady stanowia dobry tego dowdd.
Mam tez nadzieje, ze lektura niniejszego artykulu
przyniesie podwojne efekty: pokaze jak o grach nie
debatowac oraz uswiadomi szeroki potencjat edu-
kacyjno-wychowawczy tego medium. Jak wynika
z poprzedniego fragmentu, powstato do tej pory co
najmniej kilkanascie wartosciowych publikacji, ktore
pokazuja, jak przektuc fascynacje wirtualnymi swia-
tami w realne korzysci. Niestety przesadne ukierun-
kowanie dyskursu na zagrozenia wynikajace z gra-
nia marginalizuje wysitki tych badaczy i praktykéw,
ktérzy potrafig w grach cyfrowych zobaczy¢ co$ wie-
cej, niz tylko bezproduktywng aktywnos¢ odciaga-
jaca ludzi od tego, co w zyciu wazne. Lektura Man
Interrupted... nie tylko pozostawia bardzo zte ogodlne
wrazenie o tym medium, ale tez symbolicznie stawia
je na réwni z pornografig, na co nie powinnismy sie

godzi¢. Tak samo sprzeciw budzi¢ powinny kolejne
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proby ramowania gier w dyskusjach jako prymityw-
nej, bezproduktywnej, dziecinnej czy wrecz destruk-
cyjnej zabawy, gdyz stanowi to podstawe spotecz-
nych wyobrazen o tym medium. Trudno sobie wy-
obrazi¢ dzi$ publikacje sygnowanej nazwiskiem zna-
nego naukoweca, ktéra w tak jednoznaczny sposob
ocenia wplyw ksiazek, filmow czy seriali na zycie
ich odbiorcow. Licze, ze w niedtugim czasie bedzie
mozna do tej listy dopisac takze gry cyfrowe. Aby do
tego doszlo, warto rozwija¢ kontrdyskurs do przed-
stawionej w tekscie perspektywy negatywistycznej
czy niekiedy wrecz populistycznej. Poza tworzeniem
oraz popularyzowaniem tresci, w ktérych eksponuje
sie pozytywny potencjal omawianego medium, na-
lezatoby prowadzi¢ kolejne badania nad dyskursem
wokot gier cyfrowych i ich spolecznym odbiorem —
zarowno wsrdd tworcow (rdéznego rodzaju) tresci, jak
iich odbiorcéw. Niniejszy artykut jest jedynie wpro-
wadzeniem do problematyki i pierwszym krokiem,
a nastepnym ciekawym przedsiewzigciem byloby
zbadanie zmian postaw rodzicow czy nauczycieli
wzgledem gier cyfrowych w efekcie oddziatywania
pozytywnych lub negatywnych narracji o tym me-
dium. By¢ moze skrajnie negatywistyczne dyskursy
docieraja przede wszystkim do przeciwnikéw cyfro-
wej zabawy (czyli do ,, przekonanych”), a z kolei do-
rodli chetnie korzystajacy z gier zbyt pochopnie od-
rzucaja mozliwos¢ ich negatywnego oddzialywania.
Mam tu na mysli czesto powtarzang przez dorostych
(w tym niekiedy rodzicow) teze, ze skoro sieganie po
pelne przemocy produkcje nie wptyneto negatywnie
na ich rozwoj, to podobnie musi by¢ w przypadku
ich wlasnych dzieci, a z czasem i wnukdéw — wpatrzo-
nych w wirtualne piksele z tq sama fascynacja, ktora
przeszto 50 lat temu mieli w sobie pionierzy branzy

elektronicznej rozrywki.
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Rozwazania wokot dyskursu nad grami cyfrowymi w oparciu o ich krytyke ze strony Philipa Zimbardo

Considerations around the Discourse on Digital Games Based on Their Criticism by
Philip Zimbardo

Abstract: Digital games are one of the most important media nowadays. Some researchers attribute a special role to them in today’s
world, suggesting that we live in the ‘game era’. Unfortunately, this medium is probably the only one that is so often exposed to
harsh criticism from various social groups: parents, teachers, politicians. This usually results from a certain misunderstanding of
the specificity of games, as well as from helplessness. It also happens, however, that radical opinions about games are expressed
by authority figures in academia. This is not disturbing in itself, provided that their considerations are based on solid foundations.
Unfortunately, this is not always the case, as exemplified by the book by Philip Zimbardo and Nikita D. Coulombe, titled Man
Interrupted: Why Young Men Are Struggling & What We Can Do about It, in which games — along with pornography — are blamed for
the so-called crisis of masculinity. Moreover, the public debate — fueled by successive sensational reports — quite often resembles
yet another moral panic more than a sensible or substantial exchange of arguments. This article is an attempt at revealing the most
important problems with the discourse around digital games. It consists of three main parts: the presentation of the phenomenon
of digital games as one that escapes any simplification and generalizations; the discussion of the typical accusations against this
medium; the demonstration of its educational potential. The purpose of this approach is, above all, to increase the awareness with
regard to how easily we tend to adopt an overly radical attitude towards digital games, thus losing the opportunity to use their po-
sitive (educational, pedagogical) potential. All this into account, I am putting forward a certain pattern of discussing — and thinking

about — digital games, which makes it more likely to fully utilize the possibilities of this cultural phenomenon.

Keywords: digital games, discourse, criticism, education, Zimbardo
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