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Gry | mtodzi gracze

Czy granie w gry komputerowe jest niebezpieczne?

Na poczatku odpowiem na pytanie postawione
w podtytule, poniewaz zapewne to ono zaintereso-
walo osobe, ktéra czyta ten artykul. Tak, gry kom-
puterowe mogg by¢ niebezpieczne. Ale nie dlatego,
ze taka jestich natura, ale z tego powodu, ze prawie
nie ma dziedzin dzialalnosci czlowieka, ktore nie
nioslyby ze sobg zagrozen. Tak publicznie chwalo-
ne zajecia sportowe, niewatpliwie bardzo pozytecz-
ne dla kazdego czlowieka, a szczegdlnie mlodego,
mogy prowad21c nie tylko do wzrostu tezyzny fizycz-
nej, sprawnosci, koordynacji ruchowej itd., ale tez
do wielu kontuzji. Wigkszos¢ dyscyplin sporto-
wych, i to nie tylko uprawianych wyczynowo, ale
tez okazjonalnie, grozi zaréwno urazami, jak
1 trwalym kalectwem. Sg sporty, w ktérych corocz-
nie ging sportowcy: himalaisci, szybownicy, uczest-
nicy wyScigdbw. W dodatku spoleczng akceptacje
zdobyly sporty, w ktérych zaangazowanie wymaga
stalego pobudzania w sobie agresji, jak boks, rugby,
zapasy oraz liczne gry zespolowe z pitkg nozna na
czele.

Z drugiej strony kazde hobby, w ktére dostatecz-
nie mocno si¢ zaangazujemy, moze rodzié stany
oceniane negatywnie przez osoby postronne. Zapew-
ne wszyscy znamy jakich§ zapalonych hobbystow,
kt6rzy by nic innego nie robili, tylko po§wigcali sie
ulubionej dziedzinie. A jesli akurat nie mogg si¢ jej
oddawad, z niech¢cig mysla 1 méwia o czyms in-
nym. I to dotyczy zaréwno sportéw tak statycznych,
jak szachy, jak i zaj¢é tak podobno relaksujacych,
jak wedkarstwo. Kilka lat temu media doniosly
o morderstwie, jakiego dopuscit si¢ lowigcy na war-
szawskim brzegu Wisly emeryt, rozdrazniony
ploszacym mu ryby kajakarzem, dwukrotnie mtod-
szym od siebie. Zaczal od bardzo obraZliwych okres-
leq, a skoniczyl pchnigeciem noza.

W takim kontekscie gry komputerowe nie ce-
chuja sie niczym osobliwym. Cz¢§¢ graczy to pasjo-
naci, ktérzy spedzaja przed ekranem duzo czasu,

czesto kosztem innych zajeé, w tym nauki, jesli sa
uczniami lub studentami. Wigkszo$é gra z umia-
rem. To troche tak, jak z ogladaniem telewizji: sg
tacy, ktorzy spedzaja przed ekranem wigkszo$¢ zy-
cia, inni racjonalnie dawkujg t¢ rozrywke. Niemniej
]ednak statystyczny Polak oglada TV przeszlo czte-
ry godziny dziennie. Grajgca mlodziez podobnie
duzo czasu pos$wicca zabawom z komputerami
1 konsolami.

Tak wigc poprawne pytanie nie brzmi, ,,Czy gry
komputerowe sg niebezpieczne?”, bo w specyficz-
nych okolicznosciach moga by¢ grozne, jak wszy-
stko, tylko ,Dlaczego gry komputerowe postrzega
si¢ jako niebezpieczne?”. Aby na tak postawione
pytanie odpowiedzieé, warto przywolal prace an-
tropologa Richarda Schechnera, ktéry bardzo inte-
resowal si¢ grami i zabawami jako Zrédiami
kultury. Stwierdza on, analizujgc prace innego ba-
dacza: W krajach Zachodu zabawa jest kategorig po-
dejrzang: to dzialanie skazone nierzeczywistoscig,
nieautentycznoscig, podwdjnoscig (...). Schutz na
pierwszy plan wysuwal ,swiat powszechnej pracy”
Jako archetyp naszego doswiadczenia rzeczywistosc.
(...) ]a/{l{olu/ie/{ inne spostrzezenia Schutza sqg ugyte-
czne, nie moge sig zgodzzc na tego typu hierarchie. To
wlasnie zabawa, a nie swiat powszechnej pracy stano-
wi podstawe, wzorzec, matecznik wszelkich doswiad-
czen 1 oddzielajgeych sig od zabawy, tuszczgeych sig
sfer rzeczywistosci® .

Podobng postawe¢ przyjmuje znakomity medie-
wista i antropolog Johan Huizinga, w grach do-
strzegajac czynnik kulturo- 1 spolecznotworczy.
Autor ,Homo ludens” nazywa zabawe (...) czynno-
scig powolujgeg do gycia zwigzki spoleczne, kiore ze
swej strony chetnie otaczajg sig tajemnicg?.

W grach widzg zagrozenie osoby kierujace si¢
mentalnoScig purytafiska, ktére we wszystkim, co
nie jest pracg zarobkowa lub dzialalnoscig w inny

I Schechner R. Zabawa [w:] idem, Przysztos¢ rytuatu, Warszawa 2000, s. 34.

2 Huizinga J. Homo ludens, Warszawa 1998, s. 31.
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sposéb utylitarng, dopatrujg si¢ znamion dziela
szatana, czemu sprzyja owa aura tajemnicy
(niegrajacy zwykle nie mogg zrozumied, o co chodzi
w tych rozrywkach, zwlaszcza ze sami czesto nie po-
trafig uzytkowal nawet najprostszych programéw
komputerowych). Doskonale ten trend obrazuje
okladka ksigzki ,,Oddzialywanie ,agresywnych” gier
komputerowych na psychike dzieci”, na ktorej
tytul wpisany jest w plomienie. Swoja droga ksigzka
powoluje si¢ na bledne metodologicznie badania
przeprowadzone na niereprezentatywnej probce,
mylace skutek z przyczyna. Jest to zresztg blad cz¢-
sto spotykany. Bo o ile nie daje si¢ udowodnié teza
mila autorom badaf, ze gry komputerowe niszczg
psychike dziecka, to bardzo tatwo wykazac, ze w gry
o podwyzszonym poziomie agresji chetniej grajg
osoby agresywne, a w zabawy spokojniejsze: dzieci
grzeczne. Agresywni chlopey z checia wybierajg
stynng brutalng GTA, a spokojniejsze dziewczynki
czgsciej np. The Sims. I choé nikt rozsadny nie
twierdzi, ze ciemne zakamarki podwoérzowych
studni Pragi Zle dzialajg na umysty przebywajacych
tam i nudzgcych sig, krotko ostrzyzonych mlodych
ludzi, tylko ze to dresiarze z réznych powoddéw
upodobali sobie takie miejsca, to jednak podobne
sady dotyczace gier komputerowych sa powszech-
ne. Nikt powazny nie twierdzi, ze kto$ polubit bicie
innych pi¢§ciami, poniewaz zaczal trenowac boks,
bo przeciez jest zupelnie odwrotnie. Tyle ze boks
i niebezpieczne miejsca niektorych miast to kwestie
proste i oswojone. A gry komputerowe zagoscily
w naszej cywilizacji stosunkowo niedawno i w §wia-
domosci 0s6b poszukujacych prostych odpowiedzi
na temat powoddw tak licznych dewiacji spolecz-
nych zastapily miejsce przedtem zajmowane m.in.
przez telewizje. Tak zresztg jest z kazdym medium,
ktére pojawia si¢ w naszej szybko zmieniajgcej si¢
cywilizacji: niecale sto lat temu to kino $ciggalo na
siebie gromy ludzi ksigzki. Oskarzane bylo o sianie
zepsucia i tandetng, zerujgca na najnizszych instynk-
tach, rozrywke. I jezeli spojrzymy na produkeje fil-
mowg pierwszych lat kina, trudno tam znalezé
dzieta wybitne. Krélowaly nieskomplikowane ko-
medie oparte na prostackim humorze. I jakze szybko
pojawily si¢ produkcje o podejrzanym charakterze,
w tym niedwuznacznie pornograficzne.

Jezeli wige gry komputerowe beda si¢ rozwijaly
tak jak film, za pewien czas doczekamy si¢ nie tylko
upowszechnienia spotecznej aprobaty dla nich, ale

Gra wydana przez CD Projekt w 2008 r.
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Ibidem, s. 250.

tez gier wykazujgcych wybitne wartosci artystyczne.
Juz dzi§ mozna wskazaé wiele tytuléw, ktore maja
nicbanalna problematyke i stawiajg swym uczestni-
kom wymagania nie nizsze niz najlepsze dziefa kul-
tury popularnej. Dobrym przykladem jest polska
produkcja pt. ,WiedZmin™, oparta na znanych
ksigzkach Andrzeja Sapkowskiego. Mozna mie
nadzieje, ze za kilka lat pojawig si¢ gry, dla ktérych
wlaSciwym kontekstem bedg ksigzki wysokoar-
tystyczne.

Badacze kultury dawno zauwazyli wybitne war-
toSci gier oraz ambiwalentny do nich stosunek cze¢sci
dorostych. Zygmunt Freud na dlugo przed Hui-
zingg i Caillois’ dostrzegl kulturotwérezg wartosé
gry/zabawy (Spiele) dzieciecej. Znajduje dla niej po-
wody identyczne z motywacja dzialalnosci artystycz-
nej: Czy pierwszych sladow dziatari poetyckich nie
powinnisiny szukac juz u dziecka? Ulubionym
1 najintensywniejszym zajeciem dziecka jest zabawa.
(...) kagde bawigce si¢ dziecko zachowuje si¢ jak po-
eta, tworzge swdj wlasny swiat®. Gra/zabawa dostar-
cza dziecku przyjemnosci. Jej zrédlo tkwi
w fantazjowaniu. Tej samej przyjemnosci pozada
czlowiek dorosly, ale tylko artysta moze fantazjowaé
na jawie bez narazania si¢ na pot¢pienie spoleczne.
Fantazjowanie cztowieka jest trudniejsze do obserwa-
gt mig zabawa dzieci. Dziecko bawi si¢ wprawdzie
rowniezg, samo lub wraz z innymi dziecmi stwarza
w tym celu zamknigty system psychiczny, ale jesli na-
wet nie odgrywa czegos przed dorostymi, to nie kryje
przed nimi swojej zabawy. Dorosty natomiast wstydzi
sig swoich fantazji i ukrywa je przed innymi’.

Gry komputerowe a szkota

Istotnym skladnikiem kultury wspélczesnej,
a zwlaszcza projektowanego jej kierunku okresla-
nego jako Web 2.0 maja byé gry komputerowe i to
one sg — moim zdaniem — nadziejg pedagogdw,
cho¢ prawie zaden z nich nie zdaje sobie z tego
sprawy. Wigkszos¢ gier komputerowych ma fabule
1 inne skiadniki $wiata przedstawionego, co zbliza
je do literatury picknej i filmu fabularnego. Najwig-
cej podobienstw 1gczy gry i fantastyke, szczegdlnie
z takimi jej pododmianami, jak fantasy, science
fiction i horror®. Fabula gier bardzo czesto ma wyraz-
ne korzenie mityczne, a bohaterowie sg wciele-
niami najwazniejszych archetypéw osobowych:
Sieroty, Meczennika, Wedrowca, Wojownika,

Gala A., Ulfik-Jaworska 1. [red.] Oddziatywanie ,,agresywnych” gier komputerowych na psychike dzieci, Marki 2004.

Caillois R. Ludzie a gry i zabawy |w:] idem, Zywz’ol 1 fad, Warszawa 1973, s. 295-467.
Freud Z. Poeta i fantazjowanie [w:] Pospiszyl K. Zygmunt Freud — czlowiek i dzieto, Wroclaw 1991, s. 249.

Por. Szeja J. Przyczyny popularnosci fantastyki i gier fabularnych w kulturze wspotczesnej [w:] Surdyk A. [red.] Kulturotworcza

funkcja gier, Gra jako medium, tekst i rytuat, Poznan 2007, t. 1, s. 189-195.
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Maga-Czarodzieja, Starego Medrca, Dziewicy,
Czarownicy, Krélowej. Szczegdlnie czesto sg spoty-
kane postaci uosabiajgce archetyp Cienia, co po-
wierzchownym  obserwatorom  gier dostarcza
motywéw do oskarzen o ich demoralizujgcy wplyw.
Tymczasem w takim ksztalcie zabaw z kompute-
rem tkwi wielki potencjal kulturotwérezy, bo jak
pisze znakomity polski znawca Junga Zenon Wal-
demar Dudek: Archetypy wprowadzajg porzgdek
w gycie osoby, spoteczeristwa i kultury. Mogg uczynic
czlowicka madrym, nawet mimo jego ograniczonej
wiedzy’. Madro¢ jest synonimem zyciowej skutecz-
nosci 1 etycznos$ci zarazem, wigc jej wyksztalcenie
jest celem nauczania. Zauwazmy tez, ze podmiot
takiego procesu wpajania archetypéw zdobywa
madrosé, choé nie zdobywa wiedzy. Niemniej jed-
nak nie jest to naszym problemem: obecna cywili-
zacja wiedzy ma wprost w nadmiarze, a sztuka jest
jej odnalezienie — np. wyszukanie w Internecie wia-
rygodnej, pozadanej informacji wéréd innych, tym-
czasowo nieprzydatnych lub o watpliwej jakosci.

Istotne sa pytania praktyka: Jak konkretnie
mialoby wygladaé nauczanie we wspélczesnej kul-
turze multimedialnej 1 interaktywnej? Co robié
z masowym odejsciem mlodziezy od czytania litera-
tury nalezgcej do kanonu? Na pewno juz niedtugo
wigkszo$¢ systeméw o$wiatowych krajéw zaawan-
sowanych technologicznie bedzie musiala na te py-
tania odpowiedzie¢. Na dzi§ mozna rzec tylko tyle:
nalezy promowac skuteczne i bezpieczne korzysta-
nie z Internetu i nie powinno si¢ zabrania zabaw
z grami komputerowymi, a instytucje o§wiatowe
powinny by¢ zainteresowane promowaniem szcze-
g6lnie wartosciowych tytuléw dostosowanych do
odpowiedniego wicku ucznia oraz upowszechnia-
niem wiedzy na temat ratingu gier i zasad obo-
wigzujacego w Europie systemu PEGIY. Za
szczegodlnie szkodliwe powinno si¢ uznaé postawy
negujace gry z przyczyn ideologicznych, na podsta-
wie watpliwych przestanek i niepoprawnych mery-
torycznie, tendencyjnych badan.

Wsréd  licznych typéw  gier komputerowych
najwartosciowsze dla realizowania celéw formacyj-
nych sa cRPG (komputerowe odpowiedniki narra-
cyjnych gier fabularnych), ale z roku na rok wzrasta
potencjal gier typu MMORPG (internetowe RPG
rozgrywane z innymi ludZmi), ktére wydaja sie
szczegdlnie przeznaczone dla oséb stale obecnych

9 Dudek Z.W. Cies, Anima, Wielka Matka, Charaktery nr 7/2005.

0" Zob. http://www.pegi.info/pl/index

2 Kaniewski J. Jaki kanon?, Polonistyka nr 5(445)/2007, s. 11.
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w sieci'l. Gry te sa znakomitg platformg socjaliza-
cyjna i powoluja do istnienia masowe spolecznosci
sleclowe nowego typu.

Niedostrzeganie w grach wyzej zarysowanych
mozliwosci pedagogicznych ma Zrédlo m.in. w nie-
dostatkach zrozumienia, w jaki sposéb literatura
dziata formacyjnie. Wiele oséb nie rozumie istoty
ksztalcenia polonistycznego w tym zakresie, a do-
woddéw na to dostarczyly m.in. publiczne dyskusje
na temat ministerialnej listy lektur obowigzkowych.
Szczegdlnie przykre jest, ze wlasciwie zadna ze
stron tej dyskusji nie wykazala si¢ odpowiednig
wiedzg. Np. wbrew mniemaniom ministra Romana
Giertycha i wigkszosci jego adwersarzy literatura
pickna nie dziala przez swoja wymowe ani przez
przyklad. Céz bowiem pozytywnego laczy dzieje
Konrada, Kordiana, hrabiego Henryka, Wokulskie-
go, Raskolnikowa, Judyma, Baryki, Ziembiewicza?
Bladzi ten, kto mysli, ze Soplica i Kmicic moga by¢
wzorotwérczy dla wspolezesnej mlodziezy. Nie
bardziej niz J6zio z ,Ferdydurke”, czyli tak napraw-
de¢ weale. Jak stwierdza Jerzy Kaniewski: znaczenie
kanonu zasadza si¢ nie na potencjalnie zamknigtych
w nim sensach, a na wartosci samej lektury, rozumia-
nej nie tylko jako proces odczytywania wpisanych
w dzielo znaczen, ale i jako umiejetnos¢ stawiania
utworowi pytait i poszukiwania na nie odpowiedzi'?.
Polonista wlasciwie realizuje swoje powolanie, gdy
wyposaza uczniéw w umiejetno$é odbioru dziela,
zacheca do lektury 1 budzi refleksj¢. Formacyjny
charakter ma sam akt czytania kompetentnego od-
biorcy, ktéry w ten sposdb staje si¢ uczestnikiem kul-
tury. Podobnie do refleksji moze zaprasza¢ film
i gra komputerowa. Zreszta w bardzo wielu grach
ich uczestnik musi przeczytaé wiele tekstéw o cha-
rakterze literackim. Celuja w tym zwlaszcza gry

z podgatunku cRPG.

Gry komputerowe sg waznym skladnikiem na-
szej zaawansowanej technologicznie cywilizacji.
Jak i inne zjawiska moga by¢ tez niecbezpieczne,
jednak juz dzi$, mimo niewielu lat swego rozwoju,
wykazuja cechy, ktérych wykorzystanie moze miec
bardzo pozytywne konsckwencje. Na pewno po-
winny by¢ uwaznie badane przez naukowcéw i in-
stytucje do tego powolane, jak na Zachodzie
DiGRA (Digital Games Research Association'3),
a w Polsce PTBG (Polskie Towarzystwo Badania
Gier').

I Por. Szeja J. Gry fabularne. Nowe zjawisko kultury wspotczesne, Krakow 2004.

3 Istnieje od 2003 r. Pierwszym przewodniczacym DiGRA byt prof. Frans Miyri, nastgpnym prof. Tanya Krzywinska (od 2006 r.).

DiGRA jest stowarzyszeniem skupiajagcym naukowcéw i praktykow zajmujgcych si¢ badaniem gier i powigzanych z nimi zagadnien.

14 Zalozone w 2004, zarejestrowane w 2005 r.

Mazowiecki Kwartalnik Edukacyjny

Meritum 2 (17) 2010



Gry i mfodzi gracze

1.

2.

Bibliografia tworeza funkcja gier. Cywilizacja zabawy czy zabawy
) cywilizacyi? Rola gier we wspdtczesnosci, Homo Com-
Caillois R. Ludzie a gry i zabawy [w:] idem, Zywiol municativus nr 3(5), Poznafi 2008.
1 tad, Warszawa 1973. 10. Szeja J.Z. Fabuta na zywo, Perspektywy nr 11/2001.
Dudek Z.W. Ciert, Anima, Wielka Matka, Charaktery 11. Szeja J.Z. Gry fabularne — nowe zjawisko kultury
nr 7/2005. wspdtczesnej, Krakéw 2004.

Freud Z. Poeta i fantazjowanie |w:] Pospiszyl K. 12. Szeja].Z. Jakie sg przyczyny popularnosci gier kompu-
Zygmunt Freud — cztowiek i dzieto, Wroclaw 1991. terowych?, Nowa Polszczyzna nr 4/2005.

Gala A., Ulfik-Jaworska 1. [red.] Oddziatywanie 13. Szeja J.Z. Nowe formy ksztatcenia: narracyjne gry fa-
sagresywnych” gier komputerowych na psychike dzieci, bularne, Polonistyka nr 7/2000.

Marki 2004. 14. Szeja J.Z. Swiat graczy [w:] Surdyk A., Szeja J.Z.
Huizinga J. Homo ludens, Warszawa 1998. [red.| Kulturotwdrcza funkcja gier. Gra w kontekscie
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Szeja J. Przyczyny popularnosci fantastyki i gier fabu-
larnych w kulturze wspotczesnej [w:] Surdyk A. [red.]
Kulturotworcza funkcja gier, Gra jako medium, tekst
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Klasyfikacja PEGI dzielona jest na dwie czesci: klasyfikacji wiekowej i opisu tresci.

Oznaczenia klasyfikacji wiekowej znajduja si¢ w lewym dolnym rogu na froncie opakowania zawie-
rajacego gre.

Oznaczenia dotyczgce treSci zawartych w grze (jesli wystepuja) znajduja si¢ z tytu opakowania wraz
z powtdrzonym oznaczeniem wickowym. W zaleznosci od rodzaju gry, na okladce moga znajdowaé si¢
obrazki wskazujgce na wystepowanie w grze nastepujacych elementéw: przemoc, wulgaryzmy, lek,
narkotyki, seks, dyskryminacja, hazard i gra w Internecie z innymi ludZmi.

Nalezy pamigtad, ze rating wiekowy nie uwzglednia poziomu trudnosci ani umiej¢tnosci niezbednych
do danej gry, natomiast dostarcza wiarygodnych informacji o stosownosci gry z punktu widzenia ochro-

ny dzieci. Przykladowo klasyfikacja 12 oznacza, ze gra nie zawiera treSci niecodpowiednich dla dzieci
w wicku 12 lat i powyzej.

Wigcej informacji na stronie WWW.pegi . lnfO
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