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Abstrakt 

Słowa kluczowe

Gry cyfrowe są obecnie jednym z ważniejszych mediów ekranowych. Niektórzy badacze przypisują im 

szczególną rolę we współczesności, którą określają mianem „ery gier”. Niestety medium to jest chyba 

jedynym tak często narażonym na surową krytykę ze strony różnych grup społecznych: rodziców, na-

uczycieli, polityków. Zazwyczaj wynika to z niezrozumienia specyfiki gier, a także bezradności. Zda-

rza się jednak, że radykalne opinie względem gier wyrażają autorytety naukowe. Nie ma w tym nic 

niepokojącego, jeśli rozważania są oparte na solidnych podstawach. Niestety nie zawsze tak jest, czego 

przykładem może być książka Philipa Zimbardo i Nikity D. Coulombe pt. Man Interrupted: Why Young 

Men Are Struggling & What We Can Do about It, w której gry – wespół z pornografią – obwiniane są za tak 

zwany kryzys męskości. Także publiczna debata, inspirowana kolejnymi sensacyjnymi doniesieniami, 

bardzo często ma więcej wspólnego z kolejną paniką moralną niż rzeczową wymianą argumentów. 

Niniejszy tekst stanowi próbę ukazania najważniejszych problemów z dyskursem wokół gier cyfro-

wych. Składa się on z trzech zasadniczych części: przedstawienia fenomenu gier cyfrowych jako takie-

go, który wymyka się uproszczeniom i generalizacjom; omówienia typowych zarzutów względem tego 

medium; oraz ukazania jego edukacyjnego potencjału. Celem takiego ujęcia tematu jest przede wszyst-

kim uświadomienie czytelników, jak łatwo przyjmujemy przesadnie radykalną postawę względem gier 

cyfrowych, tracąc tym samym szansę na wykorzystanie ich pozytywnego (edukacyjnego, wychowaw-

czego) potencjału. W efekcie proponuję tu pewien schemat dyskusji i myślenia o grach cyfrowych, który 

przybliża do pełnego wykorzystania możliwości tego fenomenu kulturowego. 

gry cyfrowe, dyskurs, krytyka, edukacja, Zimbardo
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Słowem wstępu: czy gry cyfrowe 
potrzebują obrony?

W roku 2018 WHO opublikowała zapowiedź ko-

lejnej wersji Międzynarodowej Klasyfikacji Cho-

rób (ICD), w której pojawić się miała nowa jed-

nostka chorobowa, określona jako uzależnienie 

od gier cyfrowych (ang. gaming disorder) (WHO 

2018). Wywołało to kolejną falę publicystycznych 

i prywatnych dyskusji o negatywnym potencjale 

tego medium, niestety często z pominięciem waż-

nej adnotacji samego WHO, że problem ten doty-

ka niewielkiego odsetka graczy (WHO 2018). Ów 

„szczegół” był często ignorowany, a gry cyfrowe 

kolejny raz stawiane jako przykład medium o wy-

jątkowo negatywnym wpływie na odbiorców – 

szczególnie młodych. Taka obserwacja nie dziwi 

jednak, ponieważ gry cyfrowe są często obiektem 

nierzetelnej krytyki, czego efektem jest zaburzo-

ny społeczny odbiór praktyki grania. Wydarzenia 

te stały się dla mnie inspiracją do napisania ni-

niejszego artykułu.

Swoje zasadnicze rozważania rozpocznę od przed-

stawienia gier cyfrowych jako złożonego fenome-

nu, który wymyka się uproszczeniom i generaliza-

cjom. Następnie przejdę od holistycznej, typowo 

socjologicznej, perspektywy do omówienia kilku 

najpopularniejszych zarzutów względem omawia-

nego medium, ukazując, że niektóre sposoby oce-

niania gier są wyjątkowo niesprawiedliwe z uwagi 

na wytwarzanie przesadnie negatywnego i tym 

samym uproszczonego wizerunku tego medium. 

Pomocna w tym zamiarze okazała się być książ-

ka Philipa Zimbardo i Nikity D. Coulombe pt. Man 

Interrupted: Why Young Men Are Struggling & What 

We Can Do about It (2016, Conari Press), która stano-

wi dla mnie dokument tekstowy poddany analizie 

przypadku. Co prawda nie podejmuję się opisu ca-

łości książki, gdyż niniejszy tekst nie jest jej recen-

zją, ale dotyczące gier fragmenty pomagają w na-

kreśleniu i pełnym objaśnieniu społeczno-kulturo-

wych uwarunkowań nieuzasadnionej krytyki gier 

cyfrowych, którą uważam za zjawisko negatywne 

i warte pogłębionego omówienia, co stanowi jedną 

z cech przyjętej tu perspektywy metodologicznej 

(por. Strumińska-Kutra, Koładkiewicz 2012). Auto-

rzy Man Interrupted… wiążą gry cyfrowe – oraz por-

nografię, którą się tutaj nie zajmuję – z problemem 

tak zwanego „upadku męskości”, co jest pewnego 

rodzaju argumentacyjnym novum. Jednocześnie 

ta publikacja podejmuje wiele znanych zarzutów 

względem gier cyfrowych, przyczyniając się do ich 

dalszej popularyzacji czy wzmocnienia w oparciu 

o autorytet Autorów, którzy te zarzuty wnoszą do 

szerokiego dyskursu i przez to wpływają na prze-

konania oraz postawy swoich czytelników (por. 

van Dijk 2001: 25−28). Komentując kolejne fragmen-

ty ich książki, staram się przedstawiać tezy i dane 

(cudze oraz własne), które po pierwsze podają 

w  wątpliwość tok rozumowania Zimbardo i  Co-

ulombe – oraz wielu podobnych uproszczonych 

krytyk omawianego medium – a po drugie ukazu-

ją pozytywny potencjał gier cyfrowych. To ostat-

nie zagadnienie rozwijam w  ostatniej części tego 

artykułu, gdzie przedstawiam własne i zapoży-

czone przykłady edukacyjnego wykorzystania gier 

cyfrowych, co traktuję jako ostateczną ilustrację 

szkodliwości ujęć uproszczonych. W efekcie sam 

chcę wpłynąć na czytelników i uświadomić ich, że 

omawiany fenomen wymyka się jednoznacznym 

ocenom.
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Niniejsza publikacja jest nie tylko polemiką, ale 

przede wszystkim wstępną próbą wypracowania 

zbalansowanego schematu dyskusji nad rolą gier 

cyfrowych w życiu ich użytkowników. Schemat 

ten osadzony jest na banalnym, ale jak myślę czę-

sto trudnym do zrealizowania w praktyce założe-

niu, że gry cyfrowe − jak każda inna technologia 

− nie są jednoznacznie dobre lub złe, a posiadają 

jednocześnie zarówno negatywny, jak i pozytywny 

potencjał oddziaływania (por. Postman 1995). Nie-

stety nierzadko stronnicza debata wokół praktyki 

grania staje się podstawą dla niesłusznie negatywi-

stycznych postaw wobec tego medium. W efekcie 

nie tylko poddajemy się fałszywym przekonaniom 

o samych grach, ale też zatracamy możliwość wyko-

rzystywania ich potencjału w kontekstach wycho-

wawczych czy edukacyjnych. Co więcej, zbyt często 

gry cyfrowe ujmowane są jako główne źródło jakie-

goś negatywnego zjawiska – czy to w wymiarze in-

dywidualnym, ale też makrospołecznym – i jest tak 

w przypadku książki Man Interrupted…. Dlatego pu-

blikacja ta stanowi bogaty w przykłady materiał ba-

dawczy i ramę dla moich rozważań, w których chcę 

przedstawić gry w sposób możliwie holistyczny, 

starając się zweryfikować wybrane opinie, odnosząc 

się przy tym do popularnych zarzutów, jak i po-

zytywnych przykładów ich użycia. W moim prze-

konaniu jest to ważne, ponieważ rozsądne, wypo-

środkowane podejście do tego medium zabezpiecza 

przed jego negatywnym wpływem, a jednocześnie 

otwiera na szereg możliwości wychowawczego czy 

edukacyjnego zastosowania gier. 

Kończąc sam wstęp, chciałbym zaznaczyć, że ni-

niejsze przedsięwzięcie nie jest proste w realizacji, 

ponieważ nie tylko samodzielnie dyskutuję z usta-

leniami dwójki psychologów, ale też robię to z po-

zycji odmiennych dyscyplin naukowych (socjologii 

i groznawstwa1), co jednak nie musi być rozpatry-

wane w kategoriach istotnego ograniczenia, a raczej 

okazji do uzupełnienia przedstawianych w książce 

tez na temat gier cyfrowych. Jednocześnie liczę, że 

czytelnicy niniejszego tekstu uświadomią sobie, jak 

łatwo formułujemy nieprzychylne grom cyfrowym 

sądy w oparciu o niedostateczną lub anegdotyczną 

wiedzę na ich temat. Okazuje się, że uprzedzeniom 

względem gier poddają się nie tylko rodzice, peda-

godzy czy politycy, ale także przedstawiciele świata 

nauki. Ci ostatni także mogą odczuwać skutki prze-

ciążenia informacyjnego, które w tym konkretnym 

przypadku przejawia się znacznym wzrostem licz-

by publikowanych tekstów (por. Parolo i in. 2015). 

W efekcie część akademików nie jest w stanie podą-

żać za najnowszymi artykułami czy książkami – na-

wet w ramach własnej dyscypliny (Parolo i in. 2015). 

Widać więc, że próby przekraczania osobistych 

horyzontów poznawczych i wchodzenia w  nowe 

tematy badawcze są obarczone dziś sporym ry-

zykiem. Wszak tylko w Polsce problematyka gier 

cyfrowych została podjęta już na początku lat 90. 

XX wieku – zaledwie dekadę później niż Zachodzie 

(Garda, Krawczyk 2017: 71). Po latach rozwoju i in-

stytucjonalizacji dziedzina badań nad grami cyfro-

wymi stanowi dziś obszar żywej dyskusji, prowa-

dzonej w ramach dziesiątek pism naukowych, setek 

książek i konferencji oraz trudnej do oszacowania 

liczby artykułów (Filiciak i in. 2016: 10). Taki poziom 

naukowego zaangażowania w świat gier obywa się 

w odpowiedzi na ich rosnącą złożoność i znaczenie 

1 Groznawstwo, czy też niekiedy ludologia, to określenia dys-
cypliny naukowej zajmującej się badaniem gier, a w szczegól-
ności gier cyfrowych. 
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w życiu ludzi, co szczerzej przedstawiam w kolej-

nym fragmencie.

Gry cyfrowe – zróżnicowanie 
i doniosłość społeczno-kulturowa

W tym podrozdziale chciałbym przyjąć holistyczną 

perspektywę na fenomen gier cyfrowych, a przez to 

ukazać ich zróżnicowanie i doniosłość społeczno-

-kulturową. Chcę w ten sposób zobrazować czytel-

nikom faktyczny poziom skomplikowania i zróżni-

cowania kultury gier cyfrowych, a przez to podać 

w wątpliwość sens części generalizacji, których nie 

zabraknie w prezentowanym dalej studium frag-

mentów książki Philipa Zimbardo i Nikity D. Co-

ulombe. 

Badacze gier cyfrowych wskazują na dużą dyna-

mikę ich rozwoju. Jak twierdzi Rafał Kochanowicz 

(2012: 14): 

Gry komputerowe wciąż ewoluują, rozwijając się 

w  różnych kierunkach […], co sprawia, że dziś już 

– jak się zdaje – nie można o nich wszystkich pisać 

w sposób jednakowy.

Inni z kolei podkreślają empiryczną różnorodność 

tego obszaru refleksji naukowej. Espen Aarseth, je-

den z czołowych współcześnie groznawców, wprost 

przyznaje, że badanie gier cyfrowych to ekstremal-

nie zróżnicowana pod względem empirycznym 

interdyscyplinarna dziedzina badań (2010: 15). Już 

samo pojęcie gry cyfrowej stanowi przedmiot licz-

nych debat i niejednoznaczności, gdyż jak twierdzi 

polska badaczka gier Dominika Urbańska-Galan-

ciak, jest to termin nieprecyzyjny, niewyjaśniony, 

pojemny i wieloznaczny w związku z wielością tre-

ści i skojarzeń z nim związanych (2009: 28). Zresz-

tą cała współczesna mediasfera przechodzi liczne 

przemiany, na co wskazuje Marta Wrońska (2012: 

211), i stanowi to wyzwanie dla przedstawicieli star-

szych pokoleń (rodziców, nauczycieli, ale też i na-

ukowców), którzy niekiedy nie rozumieją specyfiki 

nowych mediów cyfrowych i nie posiadają kompe-

tencji niezbędnych do ich obsługi czy pogłębione-

go zrozumienia. Krytycznie pisze o tym Krystyna 

Szafraniec w kontekście socjalizacji pod własnym 

nadzorem wśród dzieci i młodzieży (2015). 

Co więcej, już wiele lat temu wybitni polscy peda-

godzy i znawcy problematyki wychowania wska-

zywali, że gry cyfrowe zaczynają pełnić istotną 

rolę w  procesie uspołecznienia, stając się kolejną 

nieludzką agendą socjalizacyjną, ważną szczegól-

nie wśród ludzi młodych (por. Kwieciński 1998; Me-

losik 2003). W tym kontekście coraz częściej wraca 

się do tez Margaret Mead sprzed półwiecza, która 

już wtedy zwracała uwagę na technologicznie za-

leżne przemiany procesów socjalizacyjnych. W jej 

koncepcji przemian kulturowych rozwój przebiega 

w kierunku kultury prefiguratywnej, w której to 

młodsze pokolenie staje się źródłem treści socjaliza-

cyjnych dla pokolenia swoich rodziców czy dziad-

ków (Mead 2000). Starsze pokolenia winny zatem 

otworzyć się na przedstawicieli pokoleń młodszych, 

by lepiej zrozumieć nowy technologicznie przemie-

niony świat, którego nie znali z własnego dzieciń-

stwa, także w wymiarze form spędzania czasu wol-

nego. Jedną z takich nowych i popularnych form są 

dziś właśnie gry cyfrowe, co pokazują liczne rapor-

ty, takie jak amerykańskie 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, że korzystanie z gier 

cyfrowych jest praktyką powszechną, popularną 

wśród dzieci, nastolatków, dorosłych a coraz częściej 

także osób starszych (Anderson 2016), której podej-

mują się w podobnym stopniu zarówno mężczyź-

ni, jak i kobiety. Branża elektronicznej rozrywki jest 

też stale rosnącym przemysłem kreatywnym, który 

przynosi każdego roku przychody liczone w set-

kach miliardów dolarów (Wijman 2018). Niektórzy 

badacze pozwalają sobie na odważne stwierdzenia, 

wynikające z obserwacji i danych zastanych. Przy-

kładowo Andrzej Pitrus dość bezpardonowo przy-

znaje, że nieznajomość gier cyfrowych może stać się 

w XXI wieku jedną z form analfabetyzmu (2012). 

Inni nazywają gry medium czy też środkiem ma-

sowego przekazu XXI wieku (Liebe, Tielebier 2014; 

Petrowicz 2016). Wreszcie coraz częściej wspomina 

się o zjawisku ludyfikacji kultury, czyli wzrastającej 

roli gier i zabaw w wielu różnych kontekstach życia 

społecznego (Lammess 2015: 200). Ogólnoświatowy 

szał wokół mobilnej gry AR (ang. augmented reality) 

pt. Pokemon Go z 2016 r. jest tylko jednym z wielu 

przykładów tego zjawiska (Iqbal 2019). Fiński gro-

znawca Frans Mäyrä twierdzi nawet, że wyżej na-

kreślone trendy doprowadzą do wytworzenia się 

nowego typu społeczeństwa ludycznego, czy też 

tak zwanej ery gier, w którym zabawa i powiązane 

z nią kompetencje stanowić będą fundament kultu-

ry (2017), o czym pisał w nieco innym kontekście 

Johan Huizinga w swoim klasycznym dziele Homo 

Ludens z 1938 roku. Natomiast współczesna kultura 

gier to konglomerat licznych i odmiennych zjawisk, 

które same w sobie stanowią dość skomplikowane 

mikroświaty. Wspomnę tu zdawkowo o takich feno-

menach budujących kulturę gier jak e-sport, praco-

zabawa, growe wspólnoty wirtualne, muzea i wy-

stawy (np. wrocławskie Muzeum Gry i Komputery 

Minionej Ery czy Krakow Arcade Museum), a także 

liczne wydarzenia poświęcone grom cyfrowym. 

W samej tylko Polsce, by wspomnieć te największe, 

można wyróżnić: krakowską imprezę Digital Dra-

gons, warszawskie targi Warsaw Games Show czy 

festiwale Games for Impact oraz Pixel Heaven, po-

znański turniej tworzenia gier dla osób z niepełno-

sprawnościami PGG JAM: All Play czy katowicki 

międzynarodowy turniej e-sportowy Intel Extreme 

Masters. 

Z pewnością rację mają Philip Zimbardo i Nikita 

D. Coulombe, pisząc w swojej książce, że gry cy-

frowe stały się medium masowym i popularnym. 

Czy jednak uprawnione jest obwianie gier za róż-

norodne problemy współczesnych mężczyzn? Na-

szkicowana wyżej społeczno-kulturowa doniosłość 

tego medium powinna ugruntować – być może dla 

niektórych banalne – stwierdzenie, że gry zajmują 

współcześnie ważne miejsce w kulturze i gospo-

darce, co wymaga odpowiedniego podejścia w ich 

analizie oraz krytyce. Trudno bowiem zakładać, że 

tak powszechnie wykorzystywane i zarazem zróż-

nicowane medium oddziałuje na swoich odbiorców 

jedynie negatywnie. Niestety okazuje się, że nawet 

najbardziej znani naukowcy dopuszczają się nie-

kiedy sporych uproszczeń i jak się zdaje nieupraw-

nionych generalizacji w swoich rozważaniach nad 

grami cyfrowymi, co pokazuję w dalszej części ar-

tykułu. Wydaje się, że niektórzy krytycy nie rozu-

mieją do końca specyfiki gier cyfrowych, a mimo to 

próbują podejmować się ich analiz, także tych dość 

radykalnych.

Damian Gałuszka
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Zimbardo nie był pierwszy, czyli słów 
kilka o cieniach dyskursu wokół gier 
cyfrowych

Społeczna recepcja gier cyfrowych często bywa dla 

nich niekorzystna, ponieważ były i są nadal obwi-

niane za liczne problemy dzieci i nastolatków, ale 

coraz częściej także ludzi dorosłych, czego przykła-

dem jest omawiana dalej książka Philipa Zimbardo 

i Nikity D. Coulombe. W publikacji tej gry cyfrowe 

– wespół z konsumpcją pornografii – wskazywane 

są za źródło problemów współczesnych mężczyzn 

z zaangażowaniem w życie zawodowe, towarzyskie 

(w tym seksualne) czy społeczne, co jest określane 

mianem „upadku męskości”. Już bez wchodzenia 

w szczegóły wydaje się, że takie rozumowanie jest 

obarczone ryzykiem redukcjonizmu i przesadnych 

uproszczeń, tym bardziej, że współcześnie samo 

medium gry cyfrowej, jak i wytwarzane na podsta-

wie praktyki grania zjawiska społeczno-kulturowe, 

cechują się sporym zróżnicowaniem. W relatywnie 

krótkiej historii tego medium nie brakuje licznych 

panik moralnych, wywoływanych często przez 

ludzi o niewielkim pojęciu na temat kultury gier 

cyfrowych (politycy, ludzie „starych mediów” czy 

rodzice przerażeni poczuciem własnej bezradności) 

(Kenneth 2001). Co jakiś czas pojawią się sensacyj-

ne doniesienia prasowe o patologiach związanych 

z graniem, które mają w dużej mierze przyciągnąć 

czytelników czy widzów kosztem merytoryki prze-

kazu. Takie sytuacje jak: ataki dzieci na rodziców, 

drastyczne zaniedbywanie ze strony uzależnionych 

od gier opiekunów, mordercy rzekomo inspirowani 

grami cyfrowymi, dzieci naśladujące przestępcze 

zachowania z gier czy kolejna śmierć będąca efek-

tem wielogodzinnej sesji przed ekranem mają oczy-

wiście miejsce, ale stanowią one margines kultury 

gier cyfrowych i co ważniejsze często wcale nie wy-

nikają z cech czy oddziaływania samych gier. Jed-

nakże opisywanie w sensacyjny sposób tego rodza-

ju zjawisk wywołuje wzmożone dyskusje publiczne 

o reaktywnym charakterze, a chyba największą tego 

typu debatę wywołała masakra w amerykańskiej 

szkole Columbine z 1999 r., której sprawców ziden-

tyfikowano jako nałogowych graczy (Interia 2019). 

Wpłynęło to na niemal każdy poziom dyskursu, 

czego wymiernym efektem było między innymi zło-

żenie zbiorowego pozwu przeciwko producentom 

gier na kwotę 5 miliardów dolarów (Interia 2019) 

oraz znaczne zwiększenie produkcji artykułów na-

ukowych na temat gier cyfrowych zawierających 

przemoc (Markey, Ferguson 2017). Niestety jak za-

uważają Patrick Markey i Christopher Ferguson, ne-

gatywizm i radykalna krytyka gier w trosce o dzieci 

czy młodzież prowadzi nawet do oskarżeń wobec 

mniej krytycznych komentatorów czy badaczy, 

którym ma rzekomo nie zależeć na dobru najmłod-

szych (Markey, Ferguson 2017). Wobec takich zarzu-

tów trudno o obiektywną i merytoryczną dyskusję, 

która jest niewątpliwie potrzebna wobec stale rosną-

cej popularności omawianego medium. Dodatkowo 

jak wskazuje Stanisław Krawczyk – socjolog i psy-

cholog, a także groznawca – kolejne metaanalizy 

badań nad wpływem brutalnych gier na odbiorców 

nie prowadzą do jednoznacznych ustaleń (2014), 

więc wydaje się, że należy unikać ostatecznych i ra-

dykalnych tez na ten temat. Osobiście wskazałbym 

na jeszcze inną koincydencję szerszych zjawisk, 

które utrudniają merytoryczną dyskusję nad rolą 

gier cyfrowych w życiu ich odbiorców. Wśród czę-

ści przedstawicieli starszych pokoleń ciągle spotkać 

można osoby, które nie doceniają znaczenia zabawy 
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w życiu ludzi, uważając ją za czynność bezwarto-

ściową i pozbawioną sensu (Brzezińska 2014). Może 

to wynikać z modernistycznego podziału na ak-

tywności produktywne (realizowane z korzyścią 

dla szerszych wspólnot) i  bezproduktywne (ukie-

runkowane na indywidualne przeżycia i korzyści), 

do których zaliczyć można właśnie zabawę (Malaby 

2007). Niestety wydaje się, że swoje urzeczywistnie-

nie ma tu też teza socjologa Williama Ogburna, któ-

ry twierdził, że rozwój w warstwie wartości i poglą-

dów (kulturowej) zawsze jest opóźniony względem 

postępu technologicznego (materialnego) (1922). 

Nie powinno więc dziwić, że niektórym komenta-

torom tak trudno zrozumieć sens sięgania po gry 

cyfrowe, będące emanacją zarówno samej zabawy, 

niekiedy awangardowych technologii (np. VR, AR), 

ale też czasem bardzo osobistych przeżyć (głównie 

w trybach dla pojedynczego gracza). Wielu czytel-

ników w dużej mierze zmartwionych losem swoich 

partnerów czy dzieci szuka odpowiedzi na własne 

przepełnione obawami pytania. Część z nich tra-

fia na krytyczne względem gier publikacje. Tylko 

w Polsce na przestrzeni ostatnich kilkudziesięciu lat 

wydano kilka samych tylko książek, które w sposób 

jednoznaczny prezentują wpływ gier na odbiorców. 

Już same ich tytuły i fragmenty opisów2 wpisują się 

niekiedy w krytykowany tu dyskursywny radyka-

lizm względem tego medium: 

[…] gry komputerowe nasycone destrukcją i prze-

mocą stanowią poważne zagrożenie społeczne, po-

nieważ powodują nasilenie agresywności i postawy 

typu „mieć”, a także spadek wrażliwości moralnej […] 

(Oddziaływanie „agresywnych” gier komputerowych na 

2 Pobrane ze stron wydawców lub serwisu Lubimyczytać.pl.

psychikę dzieci, Aleksandra Gała i Iwona Ulfik-Jawor-

ska, 2000, Michalineum)

Dzieci bawią się w zabijanie. Setki scen przemocy 

oglądanych w telewizji i setki morderstw dokony-

wanych w grach komputerowych. Czy to dobra zaba-

wa? […] (Zabawa w zabijanie, Maria Braun-Gałkowska 

i Iwona Ulfik, 2002, Gaudium)

Telewizja, komputery, Internet, gry i hazard – wszyst-

kie te zdobycze współczesnej technologii mogą powo-

dować uzależnienie. Ulegają im dorośli, ale szczegól-

nie zagrażają one młodym, rozwijającym się osobom 

[…] (Gry i hazard. Uzależnienia dzieci w okresie dorasta-

nia, Mark Griffiths, 2004, GWP)

Zabawa grami komputerowymi, szczególnie grami 

zawierającymi przemoc, jest nowym zjawiskiem spo-

łeczno-kulturowym i jeszcze wciąż mało poznanym. 

[…] (Komputerowi mordercy. Tendencje konstruktywne 

i destruktywne u graczy komputerowych, Iwona Ulfik-Ja-

worska, 2005, KUL)

Gry komputerowe i Internet stały się dziś częścią toż-

samości dziecka i młodego człowieka. Olbrzymie za-

interesowanie nimi jest faktem, z którym nie bardzo 

umieją sobie radzić rodzice, przeczuwający płynące 

stąd zagrożenia, ale i możliwe korzyści. (Thomas Fe-

ibel, Zabójca w dziecinnym pokoju. Przemoc i gry kompu-

terowe, 2006, PAX)

Do 18 roku życia młody widz obejrzy 8 tysięcy ekra-

nowych morderstw i 100 tysięcy różnych aktów prze-

mocy. Te dane już nie alarmują, one wręcz przerażają. 

(Co wciąga twoje dziecko?, Małgorzata Więczkowska, 

2012, M)

Damian Gałuszka
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Wnikliwie wyjaśniają słownictwo używane w grach 

komputerowych i na różnych portalach oraz wpływ 

kryjących się za nim treści na ludzką psychikę. (Wy-

łącz zanim będzie za późno. Uzależnienie od kompute-

ra i  internetu, Petra Schuhler i Monika Vogelgesang, 

2014, WAM)

Gry komputerowe to świetna rozrywka, ale dziecko 

może się od nich uzależnić – wpaść w nałóg. Jak do 

tego nie dopuścić? Autorzy definiują, jakie gry są od-

powiednie dla poszczególnych grup wiekowych, jak 

oddziałują na rozwój dziecka, mówią, co robić, gdy 

dziecko zbyt długo siedzi przed komputerem, kie-

dy powiedzieć „dość” i dlaczego. Bardzo potrzebna 

książka. (Dzieci konsoli. Uzależnienie od gier, Hilarie 

Cash i Kim McDaniel, 2014, Media Rodzina)

Jej [książki – przyp. DG] autor, Krzysztof Piersa nie 

jest psychologiem, czy pedagogiem. Jest praktykiem. 

Młodym człowiekiem, który od piątego roku życia 

nałogowo grał w gry. I tak przez dwadzieścia lat… Aż 

się zorientował, że w ten sposób może tylko przegrać 

swoje życie; dosłownie i w przenośni. (Komputerowy 

ćpun, Krzysztof Piersa, 2015, MUZA)

Wszyscy je widzieliśmy: dzieci hipnotycznie wpa-

trzone w jarzące się ekrany w restauracjach, na pla-

cach zabaw i w domach naszych przyjaciół – a ich 

liczba wciąż rośnie. Oświetlone przez jarzący się 

blask buzie – dzieci ekranu – mnożą się niczym wir-

tualna plaga. Lecz za jaką cenę? Czy jest to jedynie 

nieszkodliwa rozrywka lub chwilowy szał, coś jak 

cyfrowe hula-hop? Niektórzy twierdzą, że jarzące 

się ekrany mogą nawet być dobre dla dzieci – stano-

wiąc rodzaj interaktywnego narzędzia edukacyjne-

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

od ekranu przejmuje kontrolę nad naszymi dziećmi – i jak 

wyrwać je z transu, Nicholas Kardaras, 2018, CeDe-

Wu.pl)

Uzależnienia 2.0 tłumaczą, w jaki sposób możemy 

bardziej świadomie korzystać z nowych mediów, 

a dzięki temu łatwiej się komunikować, zarządzać fi-

nansami i wytyczać granice miedzy pracą a rozryw-

ką. A co najważniejsze, pokazują jak zmniejszyć szko-

dliwy wpływ nowych uzależnień na zdrowie nasze 

i naszych dzieci. (Uzależnienia 2.0. Dlaczego tak trudno 

się oprzeć nowym technologiom, Adam Alter, 2018, WUJ)

W tysiącach polskich domów niemal każdego wie-

czoru rodzice na słowa: „Kasiu, chodź na kolację” 

słyszą: „Zaraz”. Gdy po kilkunastu minutach po-

nownie przypominają: „Kolaaacjaaaaaa”, słyszą: „Już 

idę”, „Za chwilę”. Tak samo jest w domach Tomków, 

Aś, Julków i Julek. Co tak przyciągającego jest w te-

lefonach komórkowych? Dlaczego są ważniejsze od 

rodziców? Dlaczego nasze dzieci nie chcą ich porzu-

cić dla budyniu, smakowitych naleśników, kompotu 

i wszelkich delicji przyrządzonych przez mamę lub 

tatę? Czy i  jak technologie cyfrowe zaburzają, jak 

powstają cyberuzależnienia, jak im przeciwdziałać, 

wreszcie jako modelować relacje małych pociech do 

najnowszych technologii cyfrowych? Co zrobić, aby 

telefon służył, ale nie zaburzał, a gry bawiły, a nie 

niszczyły osobowość dziecka? (Uzależnienie od gier 

komputerowych i telefonów komórkowych, Mariusz Z. Ję-

drzejko i Zbigniew Staśczak, 2019, Bellona)

Akademicy (pedagodzy, psycholodzy), dziennika-

rze, eksperci do spraw uzależnień, a nawet gracze 

– tak zróżnicowana jest grupa autorów przywo-

łanych tu książek o negatywnym potencjale gier 
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i mediów cyfrowych, którzy niekiedy używają bar-

dzo pejoratywnych określeń w budowaniu swojej 

narracji. Warto zauważyć, że nie wspominam tu 

o niezliczonych artykułach prasowych i interneto-

wych, filmach czy audycjach, w których opowiada 

się o grach z podobnym nastawieniem. Doświad-

czenie czy profesja autorów, w połączeniu z barw-

nym i nacechowanym emocjonalnie opisem, mogą 

wzbudzać zainteresowanie i zaufanie wśród od-

biorców. Niestety często tacy ludzie nie tylko nie 

posiadają kompetencji cyfrowych niezbędnych do 

samodzielnej weryfikacji gier (ESF 2018), ale też 

nie są w stanie rzetelnie ocenić tez zamieszonych 

w danym artykule internetowym, filmie czy książ-

ce, więc pozostaje im oprzeć swój osąd na autoryte-

cie autora. Przyjęciu mocno krytycznej perspekty-

wy na gry sprzyja opisana wyżej atmosfera wokół 

nich, a także fakt, że część osób jest już na wstępie 

uprzedzona, co udało mi się zauważyć także w jed-

nym z badań własnych. Chodzi mi tu o postawę 

części rodziców, którzy starają się raczej krytyko-

wać gry w rozmowach ze swoimi dziećmi w oba-

wie przed pogłębieniem zaangażowania pociech 

w tę formę rozrywki (Gałuszka 2017: 156−157). Jak 

więc podchodzić do gier cyfrowych, aby nie wpa-

dać w niepotrzebnie alarmistyczny ton? Moim 

zdaniem w sposób otwarty, pozbawiony uprze-

dzeń oraz nieuzasadnionych lęków. Jest to jednak 

postulat często tylko teoretyczny, ponieważ prak-

tyka dyskursu pokazuje zazwyczaj coś zupełnie 

innego, a stawiane grom zarzuty choć retorycznie 

inspirujące, tak merytorycznie są nie zawsze lub 

niecałkowicie poprawne, nawet w  sytuacji, gdy 

stoją za nimi powszechnie szanowani badacze, co 

postaram się wykazać w kolejnym fragmencie ar-

tykułu. 

Uproszczone kontra pogłębione ujęcie 
gier cyfrowych na przykładzie książki 
Man Interrupted…

Profesor Philip Zimbardo pozostaje jednym z najbar-

dziej rozpoznawalnych psychologów, między inny-

mi za sprawą swojego eksperymentu więziennego, 

ale też licznych badań nad zjawiskami nieśmiałości, 

dehumanizacji (tu warto wspomnieć tzw. „efekt Lu-

cyfera”) czy zarządzania czasem. Jest on autorem 

wielu podręczników i książek z zakresu psycholo-

gii, a także uczestnikiem niezliczonych konferencji 

i debat. Nie wchodząc w szczegóły, uznać należy, że 

zdanie takiego autorytetu w dowolnej sprawie nie 

może pozostać bez wpływu na ogólny dyskurs nie 

tylko w sferze naukowej, ale także praktyk wycho-

wawczych czy edukacyjnych, co widać na podsta-

wie chociażby opinii czytelników publikowanych 

na stronach internetowych księgarni czy komenta-

rzy widzów na portalu YouTube. W ostatnich latach 

Zimbardo poszerzył swoje zainteresowania na zja-

wisko tak zwanego „kryzysu męskości”. Wyrazem 

tego są liczne jego wystąpienia konferencyjne (m.in. 

na TED), wywiady i artykuły prasowe. Profesor wy-

dał też, wraz ze swoją asystentką Nikitą D. Coulom-

be, dwie książki podejmujące to zagadnienie. Mowa 

tu o Man Disconnected: How Technology Has Sabotaged 

what It Means to Be Male (2015, Ebury Publishing)3 

oraz Man Interrupted: Why Young Men Are Struggling 

& What We Can Do about It (2016, Conari Press). Z mo-

jego przeglądu obu książek wynika, że ich treść jest 

zasadniczo tożsama, dlatego nawiązywał będę do 

nowszego wydawnictwa. Obie publikacje, a także 

powiązane z nimi wystąpienia, ugruntowują skraj-

3 Na rynku dostępna jest też polska wersja, wydana pod tytu-
łem Gdzie ci mężczyźni? (2015, PWN). 
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nie negatywne ujęcie gier cyfrowych, czemu sprzyja 

ich popularność, którą widać na stronach księgarni 

internetowych czy w serwisach miłośników książek 

(polskie Lubimyczytać.pl czy amerykański Goodre-

ads.com). Jednocześnie chciałbym zaznaczyć, że od-

noszę się do angielskiego oryginału w wersji cyfro-

wej (e-book), dlatego nie podaję dokładnych stron 

przytaczanych fragmentów książki.

Omówienie najważniejszych dla niniejszego arty-

kułu wątków z książki rozpocznę od zagadnienia 

wyeksponowanego na początku rozdziału poświę-

conego zjawisku nadmiernego grania4. Otóż Zim-

bardo i Coulombe nawiązują tu do popularnego 

stwierdzenia Jane McGonigal o wyjątkowej skali 

zaangażowania graczy w wirtualne światy. Jane 

McGonigal, dyrektorka centrum badań i rozwoju 

gier wideo w Instytucie Przyszłości Palo Alto, od 

wielu lat zajmuje się psychologicznymi i społecz-

nymi aspektami wykorzystania potencjału tego 

medium w indukowaniu zmian na poziomach jed-

nostkowym i społecznym. W swojej książce z 2011 

r. pod wymownym tytułem Reality Is Broken: Why 

Games Make Us Better and How They Can Change the 

World (2011, Penguin) McGonigal podaje dane sza-

cunkowe, z których wynika, że gracze spędzają 

trzy miliardy godzin tygodniowo w wirtualnych 

światach, dodając, że przeciętny nastolatek poświę-

ci 10000 godzin na gry cyfrowe przed ukończeniem 

21 roku życia. Abstrahując od wiarygodności takich 

wyliczeń – co nie było problematyczne dla Zimbar-

4 W tej części staram się odwoływać do raportów i artykułów 
opublikowanych przed 2016 rokiem, w którym wydana zo-
stała książka Man Interrupted: Why Young Men are Struggling 
& What We Can Do about It. Oznacza to, że swoją polemikę 
opieram na tekstach, do których dotrzeć mogli także Zimbar-
do i Coulombe.

do i Coulombe – dziwić może, że odwołują się oni 

akurat tutaj do McGonigal, która w swoich licznych 

publikacjach i wystąpieniach dowodzi czegoś zu-

pełnie przeciwnego niż Zimbardo i Coulombe: gry 

cyfrowe mają ogromny potencjał do wywoływania 

pozytywnej zmiany wśród ludzi, a rosnące zaan-

gażowanie w tę formę rozrywki stwarza pewnego 

rodzaju cywilizacyjną szansę na generowanie ko-

rzystnych społecznie zmian5. Poglądy McGonigal 

są powszechnie znane, także poza Stanami, dlatego 

można się na nie natknąć w dość nieoczywistych 

miejscach, jak choćby w książce Maszyny społeczne 

Łukasza Afeltowicza i Krzysztof Pietrowicza. Obaj 

powołują się na ustalenia Amerykanki i uważają, że 

energia i zasoby poświęcane przez graczy na prze-

twarzanie światów wirtualnych mogą być przekie-

rowane do rozwiązywania rzeczywistych proble-

mów, a znane nam z gier mechanizmy przeniesione 

do różnorodnych kontekstów życia społecznego, 

co realizuje się między innymi poprzez gamifika-

cję (Afeltowicz, Pietrowicz 2013: 443). Dlaczego nie 

wspominają o tym autorzy Man Interrupted…, skoro 

kilkukrotnie odnoszą się do książki Jane McGoni-

gal? Innym budzącym wątpliwości zagadnieniem 

związanym z tym wątkiem jest ukazanie czasowe-

go zaangażowania w gry cyfrowe jako szczegól-

nego zagrożenia, przy jednoczesnym pominięciu 

faktu, że ciągle znacznie większym zaintereso-

waniem przynajmniej części dorosłych cieszy się 

bierna konsumpcja treści telewizyjnych (Mander 

2014). Także zasadne zdaje się pytanie o to, czym 

różni się w kontekście alienacji ludzi wielogodzin-

ne konsumowanie często wątpliwej jakości progra-

5 Liczne tego przykłady McGonigal opisuje w swojej kolejnej 
książce pt. SuperBetter. Życie to gra, naucz się wygrywać (2015, 
Czarna Owca).
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mów telewizyjnych czy też filmowych wytworów 

popkultury od zaangażowania w granie? Szczegól-

nie, że to ostatnie wymusza na graczach aktywność 

w ramach wytworzonego przez twórców pola zna-

czeń, co bywa określane jako ergodyczność, czyli 

– upraszczając – ograniczona interaktywność gier 

(Aarseth 2006: 132). Co więcej, praktyka grania po-

zwala na kooperację lub rywalizację z innymi ludź-

mi (sieciowość gier), czego tradycyjne media ekra-

nowe nie oferują.

Następnym wątkiem jest popularności grania 

wśród mężczyzn i kobiet. Wydaje się to o tyle istot-

ne, że Autorzy Man Interrupted… osadzają swoją 

narracje na tezie, że medium to jest szczególnie po-

pularne wśród mężczyzn, którzy widzą w wirtual-

nych światach – i internetowej pornografii – szansę 

na oderwanie się od zobowiązań świata fizyczne-

go. Oczywiście Zimbardo i Coulombe przyznają, 

że po gry cyfrowe sięgają także kobiety, aczkolwiek 

ich zdaniem młode kobiety nie pasjonują się tym 

medium w takim zakresie, jak młodzi mężczyźni. 

Tezę tę opierają zaledwie na jednym badaniu z 2000 

r., które dotyczyło zjawiska przemocy w grach cy-

frowych i było zrealizowane w grupie 600 amery-

kańskich nastolatków (Gentile i in. 2004). Wydawać 

by się mogło, że tak ważne dla całej struktury ar-

gumentacyjnej twierdzenie zostanie lepiej osadzo-

ne w dostępnych badaniach. Wspomnieć tu można 

chociażby o opracowaniach amerykańskiego Pew 

Research Center, które w 2008 i w 2015 r. publiko-

wało wyniki dużego badania na temat popularno-

ści grania wśród młodzieży. Co prawda Zimbardo 

i  Coulombe odwołują się do nowszego z tych ra-

portów, by uzasadnić swoją tezę o znacznie więk-

szej popularności grania wśród amerykańskich 

chłopców w wieku 13−17 lat (84% – M vs 59% – K) 

(Lenhart i in. 2015), ale nie uzasadniają oni dlaczego 

(a może lepiej: „czy”) taka różnica procentowa w tej 

kategorii wiekowej jest istotna dla omawianej pro-

blematyki, tym bardziej, że nie wzięli oni pod uwa-

gę innych ważnych opracowań, które porównują 

popularność grania w grupach wiekowych bardziej 

zainteresowanych wchodzeniem w trwałe związki. 

Przykładem może być publikowany od 2005 roku 

raport amerykańskiej ESA (Entertainment Software 

Association). Wystarczy porównać pierwszą edycję 

badania do ostatniej, by zobaczyć, że wśród Amery-

kanek utrzymuje się stały poziom zainteresowania 

grami cyfrowymi i nie jest on znacznie odmienny 

od tego, co prezentują mężczyźni. Już w roku 2005 

ESA raportowała, że 43 procent graczy w USA to 

kobiety, przy czym w populacji graczy więcej było 

graczek 18-letnich i starszych, niż graczy-chłopców 

w wieku 6−17 lat (2005). Natomiast w ostatniej edycji 

tego raportu wskazano, że graczki w Stanach sta-

nowią 45% całej populacji (ESA 2018). Z dostępnych 

raportów wyłania się raczej pogląd o postępującym 

wzroście zainteresowania grami cyfrowymi wśród 

kobiet. Zmiany te należy oceniać pozytywnie, po-

nieważ większy odsetek graczek i twórczyń daje 

szansę na korzystne przemiany zarówno branży 

(która ciągle jest relatywnie wysoko zmaskulinizo-

wana po stronie producentów), jak i wspólnot gra-

czy (w których wciąż pojawiają się liczne przykłady 

gorszego traktowania graczek) (Gałuszka 2016). Jeśli 

trend się utrzyma i kobiety rzeczywiście częściej 

będą sięgać po gry w wolnym czasie, to należałoby 

się zastanowić, jak wpłynie to relacje damsko-mę-

skie. Jak wspominam wcześniej, wiele gier oferu-

je możliwość wspólnej rozgrywki, więc nietrudno 

wyobrazić sobie pary, dla których zorientowana na 
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siebie zabawa przy grze stanowi realną alternaty-

wę dla oglądania seriali czy wizyt w kinie. Zresztą 

takie podejście nie jest niczym nowym, ale niestety 

zjawisko to nie doczekało się szerszego omówienia 

w książce Zimbardo i współpracowniczki.

O ile braki w przeglądzie literatury można jakoś 

tłumaczyć, tak nie sposób znaleźć wytłumaczenia 

na wręcz stereotypowe ujęcie growych preferen-

cji kobiet. Autorzy omawianej książki twierdzą, 

że kobiety grają głównie w krótkie i pozbawione 

elementów przemocowych gry mobilne (na smart-

fonach i  tabletach). Odmiennie mężczyźni, którzy 

mają angażować się przede wszystkim w pierwszo-

osobowe strzelaniny, uruchamiane na konsolach 

i  komputerach osobistych. Philip Zimbardo i jego 

współpracownica wskazują dodatkowo, że tego ro-

dzaju gry wymagają użycia klawiatury i myszki, 

atakże pożerają znacznie więcej czasu. Zupełnie nie 

rozumiem, jaki sens ma tutaj zwrócenie uwagi na 

wykorzystywany kontroler. Zimbardo i Coulombe 

nie komentują tego i pomijają fakt, że strzelaniny 

mogą rozwijać koordynację ruchową na linii ręka−

oko, co jest od dawna powtarzanym twierdzeniem 

(Li Li, Rongrong, Jing 2016), tak więc uważam, że 

jest to jeden z przejawów niskiej wiedzy autorów 

na temat medium, które krytykują. Utwierdza mnie 

w tym przekonaniu ich zdanie, że akurat pierwszo-

osobowe strzelaniny są wyjątkowo angażującym 

czasowo rodzajem gier cyfrowych, przy jednocze-

snym wskazywaniu gier mobilnych jako tych „bez-

piecznych” pod tym względem. Niestety, gry pro-

dukowane na urządzenia mobilne są bardzo często 

projektowane w taki sposób, aby zatrzymać gracza 

na możliwie długi czas, bo to właśnie czas i uwaga 

odbiorców są „walutą” w wielu tego typu produk-

cjach, do czego przyznają się sami ich twórcy – za-

zwyczaj grać za darmo można poprzez oglądanie 

wyświetlanych reklam (Żywiczyński 2017). Co cie-

kawe, twórców gier wspiera w tym psychologia be-

hawioralna i ustalenia samych – podobnie jak Zim-

bardo i Coulombe – psychologów, którzy pokazują 

jak skutecznie wykorzystywać mechanizmy moty-

wacyjne i procesy poznawcze graczy (Rose 2013). 

Niestety autorzy opisywanej książki poniekąd sami 

sobie zaprzeczają stronę dalej, kiedy podają przy-

kład nałogowego gracza George Yao, który przez 

48 godzin grał bez przerwy na iPadzie w casualową 

grę mobilną Clash of Clans. Ta gra mobilna rzeczy-

wiście została zaprojektowana tak, aby rozgrywać 

krótkie sesje (np. pomiędzy różnymi obowiązkami), 

ale jednocześnie nie ma nic wspólnego z pierwszo-

osobowymi strzelaninami – te z kolei są często (by 

nie napisać zwyczajowo) wymieniane w pierwszym 

szeregu w rozważaniach nad negatywnym oddzia-

ływaniem gier cyfrowych. Dziwić może, że akurat 

to zagadnienie zostało tak słabo opisane w Man 

Interrupted…, ponieważ do momentu wydania tej 

publikacji pojawiło się kilka artykułów naukowych, 

w których omawiano różnice w graniu pomiędzy 

kobietami i mężczyznami. Generalny wniosek był-

by taki, że kobiety rzeczywiście rzadziej sięgają po 

pełne przemocy strzelaniny czy w ogóle gry, ale 

jednocześnie nie są aż tak bardzo monotematycz-

ne w swoich wyborach, i mimo że własne medialne 

zainteresowania skupiają w większym stopniu na 

telewizji, to jednak potrafią spędzać niewiele mniej 

czasu niż mężczyźni przed ekranem komputera 

bądź konsoli (Royse i in. 2007; Phan i in. 2012; Kapa-

lo i in. 2015). Przy czym tu znów należałoby zadać 

pytanie, czy sami tylko mężczyźni ze swoim nieco 

większym zamiłowaniem do gier odpowiadają za 
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trudności w utrzymywaniu relacji, a może więk-

sze zainteresowanie telewizją wśród kobiet też ma 

w tym wszystkim jakieś – jeśli jakiekolwiek – zna-

czenie? Co więcej, bardzo istotnym zagadnieniem są 

wzajemne poglądy kobiet i mężczyzn na praktykę 

grania. Nie przeczytamy o tym w Man Interrupted…, 

jednak w USA przeprowadzono badania, z których 

wynika, że kobiety w stosunku do mężczyzn: w ta-

kim samym stopniu uważają że większość graczy 

to mężczyźni; rzadziej identyfikują się jako graczki 

(nawet grając), a przede wszystkim znacznie częściej 

twierdzą, że korzystanie z brutalnych gier zwiększa 

poziom agresji u  graczy (Duggan 2015). Taka roz-

bieżność poglądów może prowadzić do nieporozu-

mień, a nawet konfliktów w parach, ale też dystan-

sować nauczycielki czy edukatorki od gier. Wydaje 

się jednak, że problem dotyczy tu interpretacji czy 

poglądów wynikających z dyskursu wokół gier, 

a nie samych ich cech czy faktycznie jednoznacznie 

negatywnego oddziaływania na odbiorcę.

Kolejnym z zarzutów w stosunku do gier cyfrowych 

jest to, że bogactwo możliwych do podjęcia działań 

w wirtualnych światach może powodować znudze-

nie codziennością i niektórymi jej wymiarami, na 

przykład szkołą. W książce Zimbardo przytacza-

ne są też opinie nauczycieli, którzy nie radzą sobie 

z fascynacją uczniów grami cyfrowymi. Co ciekawe 

na podobne uwagi pedagogów można się natknąć 

w polskim raporcie Instytutu Badań Edukacyjnych 

z 2014 roku pt. Gry w życiu uczniów. Wydaje mi się 

jednak, że jest to nie do końca udane spostrzeże-

nie, ponieważ równie dobrze można je odnieść do 

innych artefaktów popkultury, na przykład seriali 

– szczególnie w dobie Netflixa – czy mediów spo-

łecznościowych. Te ostatnie stanowią na tyle waż-

ną alternatywną przestrzeń, że niektórzy ludzie – 

szczególnie młodzi – są w stanie poprawiać swój 

cyfrowy wizerunek niczym wygląd postaci w grze 

nawet kosztem utraty wiarygodności i naturalności 

(Dent 2019). Osobiście podszedłbym do zagadnienia 

popularności gier z innej strony i zastanowił się, co 

należy zrobić, aby wykorzystać ich potencjał eduka-

cyjny, o którym piszę w dalszej części artykułu. 

Innym oskarżeniem z książki jest zanik potrzeby 

zapamiętywania, pisania oraz czytania w związku 

z rozwojem cyfrowych „banków pamięci”. Pomija-

jąc już fakt, że tego rodzaju argument jest prostym 

przeniesieniem obawy wobec wynalazku pisma 

jaką wyraził już Platon w swoim Fajdrosie, zasta-

nowić się należy, dlaczego autorzy zapominają, że 

wiele gier, szczególnie fabularnych i strategicznych, 

wymaga nieustannego czytania oraz zapamiętywa-

nia różnego rodzaju treści (tekstów, liczb, symboli). 

Jest tak nawet w dobie rozwiniętych symulacji trój-

wymiarowych, w których dominuje przekaz wizu-

alny, ale nie brakuje też informacji tekstowych (np. 

książki do czytania w komputerowych grach RPG). 

Tego typu zarzuty są o tyle zadziwiające, że gry cy-

frowe są zdaje się jedynym współczesnym medium 

ekranowym, które w tak dużym stopniu zmusza 

odbiorców do zapamiętywania. Gry z jednej strony 

są ergodyczne, czyli pozwalają na swobodę postępo-

wania w określonym przez twórców polu znaczeń 

(Aarseth 2006), a jednocześnie opresyjne, ponieważ 

narzucają odbiorcy pewien schemat postępowania, 

który on w miarę swoich chęci i kompetencji może 

podważać (Aarseth 2007: 42). Oznacza to, że podję-

cie gry wymaga nauczenia się – czyli zapamiętania 

– jej zasad (mechanik, sterowania, świata w grze 

przedstawionego), a następnie ich wykorzystania 
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(w sposób mnie lub bardziej schematyczny) w celu 

zwycięstwa. Żadne inne medium nie oferuje tego 

rodzaju interakcji. Zresztą w zależności od poziomu 

skomplikowania, gra cyfrowe może wpływać na 

emocje i wszystkie funkcje poznawcze człowieka, 

co szeroko wyjaśnia Paweł Grabarczyk (2015). 

Problemem jest też niedostateczne wyjaśnienie pod-

stawowego pojęcia, jakim jest nadmierne/nałogowe 

granie (ang. excessive gaming). Przytaczane jest ono 

wielokrotnie, ale nie wiemy, jak jest ono rozumia-

ne przez autorów książki. Ile godzin dziennie czy 

tygodniowo spędzonych przed ekranem na graniu 

stanowi wartość graniczną pomiędzy normalnym 

a  nałogowym graniem? Prawdopodobnie jest to 

kwestia osobnicza i zależna od sytuacji życiowej 

konkretnej osoby, przy czym wypadałoby lepiej 

opisać jedno z najważniejszych pojęć w publikacji, 

aby zaoferować czytelnikom pełniejsze rozumienie 

tego zjawiska i podstawę do weryfikacji prawdopo-

dobnie rosnących wraz z lekturą obaw o ich grają-

cych podopiecznych czy partnerów. Wystarczyło 

odnieść się do ustaleń Marka Griffithsa, badacza 

uzależnień i dyrektora The International Gaming 

Research Unit (IGRU), który od lat opisuje wskaźni-

ki nałogowego grania (2014). Pomocne mogłyby tu 

być też nawiązania do prac takich badaczek jak Ali-

cia BlumRoss, Sonia Livingstone czy Mimi Ito, które 

propagują odejście od ilościowego nastawienia (tzn. 

liczbie godzin spędzonych na konsumpcji mediów) 

do jakościowo-relacyjnego (tj. stosunku czasu po-

święcanego na media ekranowe względem innych 

obowiązków i zadań) (Stunża 2017). Takie ujęcie 

problemu zmienia perspektywę i uświadamia, że 

nie zawsze częste granie i poświęcanie wielu go-

dzin na gry stanowi dostateczny powód do obaw.

Kontynuując poprzedni wątek, chciałbym zwrócić 

uwagę na powierzchowne potraktowanie kwestii 

potencjału uzależniającego gier cyfrowych, któ-

ry zdaniem autorów – podobnie jak pornografii 

– opiera się na potrzebie dostarczania organizmo-

wi nowych wizualnych doznań. Wydaje się, że to 

tylko część prawdy. Z definicji gier Jespera Juula 

wiemy, że jedną z ich cech jest generowanie u gra-

cza poczucia przywiązania do wyniku gry, co jest 

powiązane z wysiłkiem (czasowym, intelektual-

nym, a niekiedy też finansowym), jaki gracz wkłada 

w uzyskanie korzystnego dla siebie rezultatu (2010: 

45−52). Ilustracją tego mogą być radykalne reakcje 

graczy w momencie utraty część zasobów czy po-

staci w  grach wieloosobowych. Innym wyjaśnie-

niem może być pętla nagradzania gracza za postępy 

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 uważał, że do grania pcha 

nas płynąca z tego przyjemność (2015: 35), która 

wynikać może na przykład z zaimplementowanego 

w danej produkcji systemu punktowego. Pokonanie 

następnego etapu, przejście kolejnych – często coraz 

trudniejszych – fragmentów gry przysparza graczo-

wi punkty. W ten sposób gracz może stymulować 

swój układ nagrody, co prowadzi do wyzwolenia 

się endorfin, a po pewnym czasie do uzależnienia 

od tego typu mechanizmu nagradzania – szcze-

gólnie wobec obecnej w grach szybkiej gratyfikacji 

(Stasieńko 2006: 14−15). Trudno jednak zgodzić się 

z twierdzeniem autorów, że większość gier cyfro-

wych nagradza graczy za akty przemocy. Taki po-

gląd nie koresponduje z choćby tak podstawowym 

zagadnieniem, jak zróżnicowanie gatunkowe gier. 
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Wiele ich rodzajów – logiczne, strategiczne, symu-

lacyjne, wyścigowe itd. – nie tyle nie nagradza za 

akty przemocy wobec przedmiotów czy postaci, ale 

w ogóle nie zawiera takiej możliwości. Ujawnia się 

tutaj selektywność analizy, ponieważ tego rodzaju 

sformułowania dałoby się obronić, gdyby dotyczy-

ły one tylko konkretnych serii lub rodzajów gier, 

takich jak chociażby pierwszoosobowe strzelaniny 

(ang. FPS – First Person Shooter). Niestety Zimbar-

do i  Coulombe pozwalają sobie na duże kwanty-

fikatory, odnosząc się często ogólnie do gier, a nie 

konkretnego ich rodzaju. Innym problematycznym 

zagadnieniem jest przesadnie skupienie na mężczy-

znach bez jednoczesnego podjęcia roli kobiet w opi-

sywanych zjawiskach, które też mogą uzależniać się 

od gier. Okazuje się jednak, że zagadnienie to nie 

cieszy się aż tak dużym zainteresowaniem badaczy 

jak w przypadku mężczyzn (Johnson 2014: 6).

Kończąc tę inspirowaną Man Interrupted: Why 

Young Men Are Struggling & What We Can Do about 

It część moich rozważań chciałbym podkreślić, że 

książka ta zawiera jeszcze kilka innych mocnych 

sformułowań na temat gier cyfrowych. Pojawiają 

się w zasadzie anegdotyczne dowody powiązania 

grania z  problemami mężczyzn w nawiązywaniu 

relacji z płcią przeciwną. Z jednej strony to dobrze, 

bo opisywanie zagadnienia tak złożonego jak kry-

zys męskości, którego jednym z wymiarów mają 

być relacje z kobietami, powinno wychodzić poza 

typowo męską perspektywę. Także w kontekście 

konsumpcji mediów. Z drugiej strony jest to zale-

dwie wskazanie na problem, a nie jego omówienie. 

W książce ukazywane są fragmenty wywiadów z 

mężczyznami, którzy cechują się kilkoma różnymi 

problemami natury psychologicznej – na przykład 

po powrocie z misji wojskowej – i angażują mocno 

w praktykę grania. Być może nałogowe sięganie po 

gry cyfrowe jest w ich przypadku skutkiem, a nie 

źródłem problemów z nawiązywaniem relacji? Nie-

stety nie jest to wystarczająco problematyzowane. 

Autorzy w ogóle nie poszukują dodatkowych wyja-

śnień, chociażby odwołując się do badań nad zróż-

nicowaniem motywacji do grania, które może być 

traktowane jako sposób radzenia sobie ze stresem 

(Sherry i in. 2006). 

Pozytywny potencjał gier cyfrowych. 
Przykłady 

W opozycji do licznych zarzutów względem gier 

cyfrowych, chciałbym przedstawić kilka uwag, 

które wskazują na edukacyjno-wychowawczy po-

tencjał tego medium. Jednocześnie chcę zaznaczyć, 

że absolutnie nie twierdzę, że wszystkie gry cyfro-

we w jednakowym stopniu nadają się do wykorzy-

stania jako narzędzie wychowawcze czy w proce-

sie nauczania. Takie przesadnie pozytywne ujęcie 

byłoby powtórzeniem zasadniczego błędu, jaki 

popełnili Philip Zimbardo i Nikita D. Coulombe, 

popadając w skrajny negatywizm. Moja ostrożność 

nie wynika jednak z zasadniczych ograniczeń tego 

medium czy ogólnych jego cech, a raczej ze świa-

domości zróżnicowania samych gier, co niuansuje 

ich potencjał edukacyjny. Można to rozumieć jako 

spektrum, które rozciąga się od jawnie edukacyj-

nych gier poważnych (ang. serious games) do zasad-

niczo stricte rozrywkowych gier głównego nurt, 

czyli tak zwanych AAA (ang. Triple A), w których 

przypadku kontekst edukacyjny może być znacz-

nie słabiej wyeksponowany, co nie znaczy, że zu-

pełnie nieobecny.
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Warto tu odnotować, że w książce Man Interrupted… 

pojawia się krótki podrozdział, w którym autorzy 

opisują tak zwane „pozytywne” granie (ang. positive 

gaming). Niestety, pewnych niedociągnięć czy nie-

porozumień nie udało się uniknąć nawet w tej waż-

nej i wartościowej próbie pokazania drugiej strony 

krytykowanego medium. Poza kilkoma ogólnymi 

sformułowania o tym, że gry mogą stanowić symu-

lowane środowisko edukacji i nawiązywania rela-

cji, Autorzy opisują też dwie gry poważne: World 

Without Oil (celem było budowanie świadomości 

wokół kryzysu paliwowego) wspominanej już Jane 

McGonigal oraz Foldit (gracze przez Internet zwijają 

białka celem rozwiązania realnych problemów, na 

przykład leczenia chorób). Dalej pojawia się krót-

ka pochwała kontrolera ruchowego Xbox Kinect 

(który może wspomagać w aktywizacji ruchowej 

i walce z otyłością, 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 zagadnień opisywanych 

w  tym fragmencie książki, do których chciałbym 

się krytycznie odnieść. Faktem jest, że produkty ja-

pońskiego producenta gier i konsol Nintendo są ko-

jarzone mocniej z grami rodzinnymi, jednocześnie 

w książce nie ma solidnych dowodów potwierdza-

jących przedstawioną tam tezę, że użytkownicy tej 

konsoli są bardziej różnorodni demograficznie od 

użytkowników pozostałych tego rodzaju urządzeń. 

Podobnie nie udowadnia się kolejnego mocnego 

stwierdzenia, że granie na Wii pozwala na większy 

zakres ćwiczeń czy socjalizacji z innymi graczami. 

Podane argumenty – możliwość gry całą rodziną 

przy jednym urządzeniu czy charakter samych gier 

– da się odnieść do każdej innej platformy sprzęto-

wej, ponieważ także oferują one gry skierowane do 

młodszych odbiorców czy rodzin. Dlatego uważam 

za zupełnie nieuprawnione ograniczanie do jednej 

tylko konsoli – jak piszą Zimbardo i Coulombe – sy-

tuacji win-win, w której dochodzi do zgody pomię-

dzy growymi potrzebami dzieci (kid-tested), a ocze-

kiwaniami rodziców (parent-approved). Przy czym to 

od kompetencji i inwencji opiekuna czy pedagoga 

zależy, na ile są oni w stanie wyeksponować pozy-

tywne zastosowania czy treści danej gry. Przypo-

mina mi się fragment rozmowy z pewnym ojcem, 

który wykorzystywał Grand Theft Auto San Andreas, 

czyli komercyjną grę akcji bez na pozór żadnego 

waloru edukacyjnego, do spędzania czasu ze swo-

im kilkuletnim synem, który upodobał sobie prak-

tykę swobodnego jeżdżenia wirtualnym rowerem, 

co akurat GTA San Andreas umożliwia (Gałuszka 

2017: 191−192). Okazuje się, że w oparciu o  odpo-

wiednie nastawienie opiekuna (demokratyczny styl 

wychowawczy) czy nauczyciela oraz poziom ich 

kompetencji cyfrowych i wiedzy o grach, można 

wypracować szereg strategii mediacyjnych ukie-

runkowanych na dobro młodych graczy – od zupeł-

nie pasywnych (tylko prewencja i ochrona dzieci 

przed nieodpowiednimi treściami) do aktywnych 

(rozwijających kompetencje miękkie lub twarde), co 

szczegółowo opisuję w innej swojej publikacji (por. 

Gałuszka 2017). Nie ma tu więc fundamentalnego 

znaczenia platforma sprzętowa czy pierwotne – 

edukacyjne lub też familijne – zastosowanie gry.

Innym pozytywnym wątkiem z książki, który chcę 

poruszyć, jest sugestia, że gry cyfrowe mogą być 

wykorzystywane w środowisku szkolnym. Zdaw-

kowo pojawia się tu pojęcie game-based learningu 

(GBL), które jest szerokim określeniem na wszelkie 

próby wykorzystywania gier w edukacji, co Zim-
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bardo i Coulombe enigmatycznie ocenili jako do-

brze się zapowiadające. Niestety zabrakło kolejny 

raz konkretów, a przecież zjawisko wykorzystania 

gier cyfrowych w edukacji (DGBL)6 nie jest niczym 

nowym. Badacze tego zagadnienia wskazują, że już 

w 1971 roku pojawiła się pierwsza edukacyjna gra 

poważna w postaci The Oregon Trail (Djaouti i  in. 

2011: 32), a jedna z największych baz tego typu pro-

dukcji, czyli Serious Games Classification, zawiera 

ponad 3300 gier (zob. www.serious.gameclassifi-

cation.com/EN/games/index.html). Od 2004 roku 

rozwija się – najpierw w USA, a obecnie globalnie 

– ruch Games for Change, w ramach którego pro-

muje się gry realnie wpływające na procesy zmian 

społecznych (zob. www.gamesforchange.org), a od 

2003 roku działa portal Common Sense Media (zob. 

www.commonsensemedia.org), będący platformą 

dla dzieci, rodziców i edukatorów, którzy chcą ko-

rzystać z edukacyjno-wychowawczego potencjału 

mediów ekranowych, w tym gier. W 2010 roku auto-

rzy The 2010 Horizon Report: K-12 Edition wskazywa-

li, że jednym z ważniejszym trendów edukacyjnych 

na kolejne lata będzie popularyzacja metod dydak-

tycznych opartych na grach cyfrowych, które już 

wtedy były wykorzystywane w wielu amerykań-

skich szkołach (Johnson i in. 2010: 6). Rok później 

na rynku pojawiły dwie ważne książki, pokazujące 

jak wykorzystywać gry w celach prospołecznych 

oraz w środowisku szkolnym: wspominane Reality 

is Broken Jane McGonigal oraz The Multiplayer Clas-

sroom: Designing Coursework as a Game (2011, Nelson 

Education) Lee Sheldona (Mochocki, Sobociński 

6 Osobiście wolę odnosić się do węższego pojęcia czyli digital 
games-based learning (DGBL), ponieważ podkreśla ono wyko-
rzystanie gier cyfrowych w edukacji, a nie jakichkolwiek gier 
(np. słownych, logicznych, karcianych itp.).

2014). Jeszcze wcześniej potencjał DGBL zauważono 

w Europie. Już w 2009 roku opublikowano wydany 

przez European Schoolnet podręcznik dla nauczy-

cieli, w którym szczegółowo omawia się, jak wyko-

rzystać potencjał – co istotne też komercyjnych, np. 

Age of Empires II czy World of Warcraft – gier cyfro-

wych w edukacji szkolnej (Felicia 2009).

Mija 10 lat od publikacji tego podręcznika i dziś już 

wiadomo, że nieco wyprzedził on swoją epokę, co 

pokazuje tylko, jak trudno popularyzuje się inno-

wacyjne i nastawione na korzyści podejście do gier 

cyfrowych mimo licznych (tu z konieczności niewy-

mienionych) prób. W 2012 roku grupa polskich bada-

czy wydała monografię pt. Olbrzym w cieniu. Tytuło-

wym olbrzymem są gry cyfrowe, traktowane wciąż 

jako rodzaj niższej kultury masowej, chociaż mowa 

jest tu przecież o kolosie, który winien „z podnie-

sionym czołem spojrzeć w oczy wątpiącym” (Pitrus 

2012: IX). Jestem przekonany, że większe skupienie 

na możliwościach tego medium z pewnością wpły-

nie na jego powszechny odbiór. Gry cyfrowe mogą 

być przestrzenią zdobywania ważnych współcze-

śnie kompetencji (pracy w grupie, zarządzania za-

sobami, komunikacyjnych i cyfrowych) (Jenkins 

i in. 2005; IBM 2007), inspiracją dla innowacyjnych 

metodyk edukacyjnych (Gee 2003), a także skutecz-

nym sposobem na zwiększenie zaangażowania 

dzieci i młodzieży w proces edukacyjny (BrainPop 

2014). Potencjał tego medium ogranicza w zasadzie 

tylko wyobraźnia i kompetencje ludzi, którzy pró-

bują je wykorzystywać. Rozciąga się on od łączą-

cych świat fizyczny z wirtualnym ARG (ang. Alter-

nate Reality Game) (Fizek 2009), poprzez inspirowane 

rzeczywistością produkcje w rodzaju Bury me, my 

Love (gra prezentująca problem uchodźctwa z per-
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spektywy rozdzielonego małżeństwa), a skończyw-

szy na zupełnie fantastycznych światach, z których 

ciągle możemy czerpać wiele nauki – bez względu 

na wiek. Przykładem niech będą projekty takie jak 

Ludic Learning (przeniesienie nauki kompetencji 

analizy porównawczej 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 zwierząt (Szczęsny 

2016), uczenie programowania w grze Minecraft czy 

podstaw przedsiębiorczości w Coffee Noir (Nowy 

Marketing 2016). To tylko kilka z niezliczonych 

przykładów, których nie ma sensu tu mnożyć w do-

bie tak łatwego dostępu do informacji. Ważniejsze 

poza konkretnym przykładem jest uświadomienie 

sobie, że gry cyfrowe mogą wiele zaoferować swoim 

odbiorcom, co jednak może być podejściem „nie da-

jącym się pomyśleć” (Bourdieu 2009: 548) w atmos-

ferze nagonki na to medium.

Słowem podsumowania: dlaczego 
potrzeba nam merytorycznej dyskusji 
wokół gier cyfrowych?

Podsumowując swoje rozważanie, chciałbym pod-

kreślić, że pewna część z przedstawionych w książ-

ce Philipa Zimbardo i Nikity D. Coulombe uwag 

na temat gier cyfrowych jest trafnych. Wydaje się 

jednak, że wyjaśnianie tak złożonego fenomenu jak 

„upadek męskości” poprzez odwołanie do zaledwie 

dwóch zasadniczych źródeł – pornografii i gier cy-

frowych – wymaga bardzo solidnego ich omówienia. 

Jak starałem się wykazać, Zimbardo i Coulombe nie 

sprawiają wrażenia osób, które podeszły do gier cy-

frowych w sposób holistyczny i zarazem pogłębiony 

w najważniejszych dla głównej tezy obszarach i jest 

to cecha wielu dyskursów wokół gier, szczególnie 

tych prowadzonych poza obszarem badań groznaw-

czych (np. w sferze rodzinnej). Kwestia negatywne-

go wpływu gier cyfrowych na jakikolwiek wymiar 

życia społecznego czy jednostkowego jest ciągle 

przedmiotem dyskusji ekspertów. Co więcej, przyj-

mowanie skrajnej postawy względem komentowa-

nego zjawiska odcina poznawczo od pozytywnych 

konsekwencji jego występowania do tego stopnia, 

że w tym konkretnym przypadku Zimbardo i Co-

ulombe pominęli wiele ważnych opracowań oraz 

zrezygnowali z pogłębionych rozważań, zaburzając 

tym samym proporcje pomiędzy korzystnymi i ne-

gatywnymi przykładami sięgania po gry. Być może 

większy kredyt zaufania względem gier cyfrowych 

pozwoliłby dwójce autorów nie tyle na nobilitację 

tego medium, co na poprawienie jakości własnych 

argumentów. Oczywiście wymagałoby to znaczne-

go poszerzenia i pogłębienia argumentacji, co jak już 

wiemy nie jest łatwe w obliczu opisanego już rozwo-

ju samego tylko groznawstwa, a przecież zagadnie-

nie ma wymiar interdyscyplinarny – niezbędna jest 

wiedza o grach, ale też z zakresu innych dyscyplin 

(psychologii, socjologii, medioznawstwa, pedagogi-

ki). Dlatego ostatecznie uważam, że zasadnicza teza 

o znaczącej roli gier cyfrowych w podtrzymywaniu 

problemów współczesnych mężczyzn nie została do-

statecznie uargumentowana. Jednocześnie podejście 

zaprezentowane w Man Interrupted: Why Young Men 

Are Struggling & What We Can Do about It jest moim 

zdaniem trudne do zaakceptowania, ponieważ bra-

kuje mu obiektywnego spojrzenia na gry cyfrowe, co 

samo w sobie nie stanowi największego problemu. 

Każdy ma oczywiście prawo do własnego zdania 

i nie każdy musi cenić to medium czy po nie sięgać. 

Problemem jest to, że tego rodzaju postawę przyjmu-
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ją przedstawiciele świata nauki i autorytety wpły-

wające na poglądy zwykłych ludzi, w tym rodziców, 

pedagogów czy polityków. Zamiast poszerzać świa-

domość o  możliwości wykorzystania pozytywnego 

potencjału gier – oczywiście z uwzględnieniem za-

grożeń płynących z  grania, czego sam nie unikam 

będąc mimo wszystko ich zwolennikiem – two-

rzy się wokół nich aurę sensacyjnego zagrożenia. 

W efekcie część czytelników może stracić szansę na 

kontakt z  własnym dzieckiem podczas wspólnych 

rozgrywek, na które nie dadzą sobie szansy z oba-

wy o destrukcyjny wpływ gier (por. Squla 2016: 

18) czy zmarnować okazję na poszerzenie swojego 

warsztatu o nowe narzędzia dydaktyczne w pracy 

nauczyciela w związku z odczuwaną niechęcia do 

wirtualnych przygód, a niekiedy nawet negatywną 

reakcją środowiska (por. Gałuszka 2017: 204−205). Li-

czę, że przedstawione na wcześniejszych stronach 

argumenty i przykłady stanowią dobry tego dowód. 

Mam też nadzieję, że lektura niniejszego artykułu 

przyniesie podwójne efekty: pokaże jak o grach nie 

debatować oraz uświadomi szeroki potencjał edu-

kacyjno-wychowawczy tego medium. Jak wynika 

z poprzedniego fragmentu, powstało do tej pory co 

najmniej kilkanaście wartościowych publikacji, które 

pokazują, jak przekłuć fascynację wirtualnymi świa-

tami w realne korzyści. Niestety przesadne ukierun-

kowanie dyskursu na zagrożenia wynikające z gra-

nia marginalizuje wysiłki tych badaczy i praktyków, 

którzy potrafią w grach cyfrowych zobaczyć coś wię-

cej, niż tylko bezproduktywną aktywność odciąga-

jącą ludzi od tego, co w życiu ważne. Lektura Man 

Interrupted… nie tylko pozostawia bardzo złe ogólne 

wrażenie o tym medium, ale też symbolicznie stawia 

je na równi z pornografią, na co nie powinniśmy się 

godzić. Tak samo sprzeciw budzić powinny kolejne 

próby ramowania gier w dyskusjach jako prymityw-

nej, bezproduktywnej, dziecinnej czy wręcz destruk-

cyjnej zabawy, gdyż stanowi to podstawę społecz-

nych wyobrażeń o tym medium. Trudno sobie wy-

obrazić dziś publikację sygnowanej nazwiskiem zna-

nego naukowca, która w tak jednoznaczny sposób 

ocenia wpływ książek, filmów czy seriali na życie 

ich odbiorców. Liczę, że w niedługim czasie będzie 

można do tej listy dopisać także gry cyfrowe. Aby do 

tego doszło, warto rozwijać kontrdyskurs do przed-

stawionej w tekście perspektywy negatywistycznej 

czy niekiedy wręcz populistycznej. Poza tworzeniem 

oraz popularyzowaniem treści, w których eksponuje 

się pozytywny potencjał omawianego medium, na-

leżałoby prowadzić kolejne badania nad dyskursem 

wokół gier cyfrowych i ich społecznym odbiorem – 

zarówno wśród twórców (różnego rodzaju) treści, jak 

i ich odbiorców. Niniejszy artykuł jest jedynie wpro-

wadzeniem do problematyki i pierwszym krokiem, 

a następnym ciekawym przedsięwzięciem byłoby 

zbadanie zmian postaw rodziców czy nauczycieli 

względem gier cyfrowych w efekcie oddziaływania 

pozytywnych lub negatywnych narracji o tym me-

dium. Być może skrajnie negatywistyczne dyskursy 

docierają przede wszystkim do przeciwników cyfro-

wej zabawy (czyli do „przekonanych”), a z kolei do-

rośli chętnie korzystający z gier zbyt pochopnie od-

rzucają możliwość ich negatywnego oddziaływania. 

Mam tu na myśli często powtarzaną przez dorosłych 

(w tym niekiedy rodziców) tezę, że skoro sięganie po 

pełne przemocy produkcje nie wpłynęło negatywnie 

na ich rozwój, to podobnie musi być w przypadku 

ich własnych dzieci, a z czasem i wnuków – wpatrzo-

nych w wirtualne piksele z tą samą fascynacją, którą 

przeszło 50 lat temu mieli w sobie pionierzy branży 

elektronicznej rozrywki.
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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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