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Dr Je rzy Zy g munt Sze ja

Gry i m³odzi gra cze
Czy gra nie w gry kom pu te ro we jest nie bez pie cz ne?

Na początku od po wiem na py ta nie po sta wio ne
w pod ty tu le, po nie waż za pe w ne to ono zain te re so -
wało oso bę, któ ra czy ta ten ar ty kuł. Tak, gry kom -
pu te ro we mogą być nie bez pie cz ne. Ale nie dla te go,
że taka jest ich na tu ra, ale z tego po wo du, że pra wie
nie ma dzie dzin działal no ści człowie ka, któ re nie
niosłyby ze sobą za gro żeń. Tak pu b li cz nie chwa lo -
ne za ję cia spo r to we, niewątpli wie bar dzo po ży te cz -
ne dla ka ż de go człowie ka, a szcze gó l nie młod ego,
mogą pro wa dzić nie ty l ko do wzro stu tę ży z ny fi zycz -
nej, spra w no ści, ko or dy na cji ru cho wej itd., ale też
do wie lu kon tu zji. Wię kszość dys cy p lin spo r to -
wych, i to nie ty l ko upra wia nych wy czy no wo, ale
też oka zjo na l nie, gro zi za rów no ura za mi, jak
i trwałym ka le c twem. Są spo r ty, w któ rych co ro cz -
nie giną spo r to w cy: hi ma la i ści, szy bo w ni cy, ucze st -
ni cy wy ści gów. W do da t ku społeczną akce p ta cję
zdo były spo r ty, w któ rych zaan ga żo wa nie wy ma ga
stałego po bu dza nia w so bie agre sji, jak boks, ru g by,
za pa sy oraz li cz ne gry ze społowe z piłką nożną na
cze le.

Z dru giej stro ny ka ż de hob by, w któ re do sta te cz -
nie mo c no się zaan ga żu je my, może ro dzić sta ny
oce nia ne ne ga ty w nie przez oso by post ron ne. Za pew -
ne wszy s cy zna my ja kichś za pa lo nych hob by stów,
któ rzy by nic in ne go nie ro bi li, ty l ko po świę ca li się
ulu bio nej dzie dzi nie. A je śli aku rat nie mogą się jej
od da wać, z nie chę cią myślą i mówią o czymś in -
nym. I to do ty czy za rów no spo r tów tak sta ty cz nych,
jak sza chy, jak i za jęć tak po do b no re la ksujących,
jak wę d ka r stwo. Ki l ka lat temu me dia do niosły
o mor de r stwie, ja kie go do pu ścił się łowiący na wa r -
sza wskim brze gu Wisły eme ryt, roz dra ż nio ny
płoszącym mu ryby ka ja ka rzem, dwu kro t nie młod -
szym od sie bie. Zaczął od bar dzo ob ra ź li wych okreś -
leń, a sko ń czył pchnię ciem noża.

W ta kim kon te k ście gry kom pu te ro we nie ce -
chują się ni czym oso b li wym. Część gra czy to pa sjo -
na ci, któ rzy spę dzają przed ekra nem dużo cza su,

czę sto ko sztem in nych za jęć, w tym na uki, je śli są
ucz nia mi lub stu den ta mi. Wię kszość gra z umia -
rem. To tro chę tak, jak z ogląda niem te le wi zji: są
tacy, któ rzy spę dzają przed ekra nem wię kszość ży -
cia, inni ra cjo na l nie da w kują tę roz ry w kę. Nie mniej 
jed nak sta ty sty cz ny Po lak ogląda TV przeszło czte -
ry go dzi ny dzien nie. Grająca młod zież po do b nie
dużo cza su po świę ca za ba wom z kom pu te ra mi
i kon so la mi.

Tak więc po pra w ne py ta nie nie brzmi, „Czy gry
kom pu te ro we są nie bez pie cz ne?”, bo w spe cy fi cz -
nych oko li cz no ściach mogą być gro ź ne, jak wszy -
stko, ty l ko „Dla cze go gry kom pu te ro we post rze ga
się jako nie bez pie cz ne?”. Aby na tak po sta wio ne
py ta nie od po wie dzieć, wa r to przy wołać pra ce an -
tro po lo ga Ri char da Sche ch ne ra, któ ry bar dzo in te -
re so wał się gra mi i za ba wa mi jako źródłami
ku l tu ry. Stwier dza on, ana li zując pra ce in ne go ba -
da cza: W kra jach Za cho du za ba wa jest ka te go rią po -
dej rzaną: to działanie ska żo ne nie rze czywi sto ścią,
nieau tenty cz no ścią, pod wó j no ścią (…). Schutz na
pie r wszy plan wy su wał „świat po wszech nej pra cy”
jako ar che typ na sze go do świa d cze nia rze czy wi sto ści.
(…) Jak ko l wiek inne spo strze że nia Schu t za są uży te -
cz ne, nie mogę się zgo dzić na tego typu hie ra r chię. To
właś nie za ba wa, a nie świat po wszech nej pra cy sta no -
wi pod sta wę, wzo rzec, ma te cz nik wsze l kich do świa d -
czeń i od dzie lających się od za ba wy, łuszczących się
sfer rze czy wi sto ści1

.

Po dobną po sta wę przy j mu je zna ko mi ty me die -
wi sta i an tro po log Jo han Hu i zin ga, w grach do -
strze gając czyn nik ku l tu ro- i społecz no twó r czy.
Au tor „Homo lu dens” na zy wa za ba wę (…) czyn no -
ścią powołującą do ży cia związki społecz ne, któ re ze
swej stro ny chę t nie ota czają się ta je mnicą2.

W grach widzą za gro że nie oso by kie rujące się
men ta l no ścią pu ry tańską, któ re we wszy stkim, co
nie jest pracą za ro b kową lub działal no ścią w inny
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1  Sche ch ner R. Za ba wa [w:] idem, Przyszłość ry tuału, Wa r sza wa 2000, s. 34.
2  Hu i zin ga J. Homo lu dens, Wa r sza wa 1998, s. 31.
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spo sób uty li tarną, do pa trują się zna mion dzieła
sza ta na, cze mu sprzy ja owa aura ta je mni cy
(niegrający zwy kle nie mogą zro zu mieć, o co cho dzi
w tych roz ry w kach, zwłasz cza że sami czę sto nie po -
tra fią uży t ko wać na wet naj pro stszych pro gra mów
kom pu te ro wych). Do sko na le ten trend ob ra zu je
okładka książki „Od działywa nie „agre sy w nych” gier 
kom pu te ro wych na psy chi kę dzie ci”3, na któ rej
tytuł wpi sa ny jest w płomie nie. Swoją drogą książka 
powołuje się na błędne meto dolo gi cz nie ba da nia
prze pro wa dzo ne na niere pre zenta tyw nej pró b ce,
mylące sku tek z przy czyną. Jest to zresztą błąd czę -
sto spo ty ka ny. Bo o ile nie daje się udo wod nić teza
miła au to rom ba dań, że gry kom pu te ro we niszczą
psy chi kę dzie cka, to bar dzo łatwo wy ka zać, że w gry 
o pod wy ższo nym po zio mie agre sji chę t niej grają
oso by agre sy w ne, a w za ba wy spo koj nie j sze: dzie ci
grze cz ne. Agre sy w ni chłopcy z chę cią wy bie rają
słynną bru talną GTA, a spo koj nie j sze dzie w czyn ki
czę ściej np. The Sims. I choć nikt rozsądny nie
twier dzi, że cie m ne za ka mar ki pod wó rzo wych
stud ni Pra gi źle działają na umysły prze by wających 
tam i nudzących się, kró t ko ostrzy żo nych młodych
lu dzi, ty l ko że to dre sia rze z ró ż nych po wo dów
upo do ba li so bie ta kie mie j s ca, to jed nak po do b ne
sądy do tyczące gier kom pu te ro wych są po wszech -
ne. Nikt po wa ż ny nie twier dzi, że ktoś po lu bił bi cie
in nych pię ścia mi, po nie waż zaczął tre no wać boks,
bo prze cież jest zupełnie od wro t nie. Tyle że boks
i nie bez pie cz ne mie j s ca nie któ rych miast to kwe stie
pro ste i os wo jo ne. A gry kom pu te ro we za go ściły
w na szej cy wi li za cji sto sun ko wo nie da w no i w świa -
domości osób po szu kujących pro s tych od po wie dzi
na te mat po wo dów tak li cz nych de wia cji społecz -
nych zastąpiły mie j s ce przed tem za j mo wa ne m.in.
przez te le wi zję. Tak zresztą jest z ka ż dym me dium, 
któ re po ja wia się w na szej szy b ko zmie niającej się
cy wi li za cji: nie całe sto lat temu to kino ściągało na
sie bie gro my lu dzi książki. Oska r ża ne było o sia nie
zepsu cia i tan detną, że rującą na naj ni ż szych in stynk -
tach, roz ry w kę. I je że li spo j rzy my na pro du kcję fi l -
mową pie r wszych lat kina, trud no tam zna leźć
dzieła wy bi t ne. Kró lo wały nie skomp liko wa ne ko -
me die opa r te na pro sta c kim hu mo rze. I ja k że szy b ko 
po ja wiły się pro du kcje o po dej rza nym cha ra kte rze,
w tym nie dwuz na cz nie po rno gra ficz ne.

Je że li więc gry kom pu te ro we będą się roz wi jały
tak jak film, za pe wien czas do cze ka my się nie ty l ko
upo wsze ch nie nia społecz nej apro ba ty dla nich, ale

też gier wy ka zujących wy bi t ne wa r to ści ar ty sty cz ne. 
Już dziś mo ż na wska zać wie le tytułów, któ re mają
nie ba nalną pro ble ma ty kę i sta wiają swym ucze st ni -
kom wy ma ga nia nie ni ż sze niż naj le p sze dzieła kul -
tu ry po pu la r nej. Do brym przykładem jest pol ska
pro du k cja pt. „Wie dź min”4, opa r ta na zna nych
książkach An drze ja Sa p ko wskie go. Mo ż na mieć
nad zie ję, że za ki l ka lat po ja wią się gry, dla któ rych 
właści wym kon te kstem będą książki wy so koa r -
tysty cz ne.

Ba da cze ku l tu ry da w no za uwa ży li wy bi t ne wa r -
tości gier oraz ambi wa len t ny do nich sto su nek czę ści
do rosłych. Zy g munt Fre ud na długo przed Hu i -
zingą i Ca il lo is5 do strzegł ku l tu ro twórczą wa r tość
gry/za ba wy (Spie le) dzie cię cej. Zna j du je dla niej po -
wo dy iden ty cz ne z mo ty wacją działal no ści ar ty sty cz -
nej: Czy pie r wszych śla dów działań po ety c kich nie
po win ni śmy szu kać już u dzie cka? Ulu bio nym
i najin tensy wnie j szym za ję ciem dzie cka jest za ba wa.
(…) ka ż de bawiące się dzie c ko za cho wu je się jak po -
eta, tworząc swój własny świat6. Gra/za ba wa do sta r -
cza dzie c ku przy je mno ści. Jej źródło tkwi
w fan ta zjo wa niu. Tej sa mej przy je mno ści pożąda
człowiek do rosły, ale ty l ko ar ty sta może fan ta zjo wać
na ja wie bez na ra ża nia się na po tę pie nie społecz ne.
Fan ta zjo wa nie człowie ka jest trud nie j sze do ob se r wa -
cji niż za ba wa dzie ci. Dzie c ko bawi się wpra w dzie
rów nież, samo lub wraz z in ny mi dzie ć mi stwa rza
w tym celu za mknię ty sy stem psy chi cz ny, ale je śli na -
wet nie od gry wa cze goś przed do rosłymi, to nie kry je
przed nimi swo jej za ba wy. Do rosły na to miast wsty dzi
się swo ich fan ta zji i ukry wa je przed in ny mi7.

Gry kom pu te ro we a szko³a

Isto t nym skład ni kiem ku l tu ry współcze s nej,
a zwłasz cza pro je kto wane go jej kie run ku okre śla -
ne go jako Web 2.0 mają być gry kom pu te ro we i to
one są – moim zda niem – nad zieją pe da go gów,
choć pra wie ża den z nich nie zda je so bie z tego
spra wy. Wię kszość gier kom pu te ro wych ma fabułę
i in ne skład ni ki świa ta przed sta wio ne go, co zbli ża
je do li te ra tu ry pię k nej i fi l mu fa bu lar ne go. Naj wię -
cej po do bieństw łączy gry i fan ta sty kę, szcze gó l nie
z ta ki mi jej pod od mia na mi, jak fan ta sy, scien ce
fiction i hor ror8. Fabuła gier bar dzo czę sto ma wy raź -
ne ko rze nie mi ty cz ne, a bo ha te ro wie są wcie le -
nia mi naj waż nie j szych ar che ty pów oso bo wych:
Sie ro ty, Mę czen ni ka, Wę dro w ca, Wo jo w ni ka,

3  Gala A., Ulfi k-Ja wo r ska I. [red.] Od działywa nie „agre sy w nych” gier kom pu te ro wych na psy chi kę dzie ci, Mar ki 2004.
4  Gra wy da na przez CD Pro jekt w 2008 r.
5  Ca il lo is R. Lu dzie a gry i za ba wy [w:] idem, Żywioł i ład, Wa r sza wa 1973, s. 295-467.
6  Fre ud Z. Po eta i fan ta zjo wa nie [w:] Po spi szyl K. Zy g munt Fre ud – człowiek i dzieło, Wrocław 1991, s. 249.
7  Ibi dem, s. 250.
8  Por. Sze ja J. Przy czy ny popu la r no ści fan ta sty ki i gier fa bu la r nych w ku l tu rze współcze s nej [w:] Sur dyk A. [red.] Kul turo twó r cza
fun k cja gier, Gra jako me dium, tekst i ry tuał, Po znań 2007, t. 1, s. 189-195.
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Maga- Cza ro dzie ja, Sta re go Mę dr ca, Dzie wi cy,
Cza ro w ni cy, Kró lo wej. Szcze gó l nie czę sto są spo ty -
kane po sta ci uo sa biające ar che typ Cie nia, co po -
wierzchownym obse r wa to rom gier do sta r cza
mo ty wów do oska r żeń o ich de mo ra li zujący wpływ. 
Tym cza sem w ta kim kształcie za baw z ko m pu te -
rem tkwi wielki po ten cjał kul turo twó r czy, bo jak
pi sze zna ko mi ty pol ski zna w ca Jun ga Ze non Wa l -
de mar Du dek: Ar che ty py wpro wa dzają porządek
w ży cie oso by, społecze ń stwa i ku l tu ry. Mogą uczy nić
czło wie ka mądrym, na wet mimo jego ogra ni czo nej
wiedzy9. Mądrość jest sy no ni mem ży cio wej sku tecz -
no ści i ety cz no ści za ra zem, więc jej wy kształce nie
jest ce lem na ucza nia. Za uwa ż my też, że pod miot
ta kie go pro ce su wpa ja nia ar che ty pów zdo by wa
mądrość, choć nie zdo by wa wie dzy. Nie mniej jed -
nak nie jest to na szym pro ble mem: obe c na cy wi li -
za cja wie dzy ma wprost w nad mia rze, a sztuką jest
jej od na le zie nie – np. wy szu ka nie w In ter ne cie wia -
ry god nej, pożąda nej in fo r ma cji wśród in nych, tym -
cza so wo nie przy da t nych lub o wątpli wej ja ko ści.

Isto t ne są py ta nia pra kty ka: Jak kon kre t nie
miałoby wyglądać na ucza nie we współcze s nej ku l -
tu rze mul time dia l nej i in ter akty w nej? Co ro bić
z ma so wym ode jściem młod zie ży od czy ta nia li te ra -
tury na leżącej do ka no nu? Na pe w no już niedługo
wię kszość sy ste mów oświa to wych kra jów za awan -
so wa nych tech nolo gi cz nie bę dzie mu siała na te py -
ta nia od po wie dzieć. Na dziś mo ż na rzec ty l ko tyle:
na le ży pro mo wać sku te cz ne i bez pie cz ne ko rzy sta -
nie z In ter ne tu i nie po win no się za bra niać za baw
z gra mi kom pute ro wy mi, a in sty tu cje oświa to we
po win ny być zain tere so wa ne pro mo wa niem szcze -
gó l nie wa r to ścio wych tytułów do sto so wa nych do
od po wied nie go wie ku ucz nia oraz upo wsze ch nia -
niem wie dzy na te mat ra tin gu gier i za sad obo -
wiązującego w Eu ro pie sy ste mu PEGI10. Za
szcze gó l nie szko d li we po win no się uz nać po sta wy
ne gujące gry z przy czyn ideo lo gi cz nych, na pod sta -
wie wątpli wych przesłanek i nie po pra wnych mery -
to ry cz nie, ten den cy j nych ba dań.

Wśród li cz nych ty pów gier kom pu te ro wych
najwa r to ścio wsze dla rea li zo wa nia ce lów for ma cy j -
nych są cRPG (kom pu te ro we od po wied ni ki na rra -
cy j nych gier fa bu la r nych), ale z roku na rok wzra sta
po ten cjał gier typu MMORPG (in ter ne to we RPG
roz gry wa ne z in ny mi lu dź mi), któ re wy dają się
szcze gó l nie prze zna czo ne dla osób sta le obe cnych

w sie ci11. Gry te są zna ko mitą pla t formą so cja li za -
cyjną i powołują do ist nie nia ma so we społecz no ści
sie cio we no we go typu.

Nie do strze ga nie w grach wy żej za ry so wa nych
mo ż li wo ści peda go gi cz nych ma źródło m.in. w nie -
do sta t kach zro zu mie nia, w jaki spo sób li te ra tu ra
działa for ma cy j nie. Wie le osób nie ro zu mie isto ty
kształce nia polo ni sty czne go w tym za kre sie, a do -
wo dów na to do sta r czyły m.in. pu b li cz ne dys ku sje
na te mat mini ste ria l nej li sty le ktur obo wiązko wych. 
Szcze gó l nie przy kre jest, że właści wie żad na ze
stron tej dys ku sji nie wy ka zała się od po wied nią
wiedzą. Np. wbrew mnie ma niom mi ni stra Ro ma na 
Gie r ty cha i wię kszo ści jego ad wer sa rzy li te ra tu ra
pię k na nie działa przez swoją wy mo wę ani przez
przykład. Cóż bo wiem po zy tyw ne go łączy dzie je
Kon ra da, Kor dia na, hra bie go Hen ry ka, Wo ku l skie -
go, Ra skol ni ko wa, Ju dy ma, Ba ry ki, Zie m bie wi cza?
Błądzi ten, kto my śli, że So p li ca i Kmi cic mogą być
wzo ro twó r czy dla współcze s nej młod zie ży. Nie
bardziej niż Jó zio z „Fer dy dur ke”, czy li tak na praw -
dę wca le. Jak stwier dza Je rzy Ka nie wski: zna cze nie
ka no nu za sa dza się nie na po ten cja l nie za mknię tych
w nim sen sach, a na wa r to ści sa mej le ktu ry, ro zu mia -
nej nie ty l ko jako pro ces od czy ty wa nia wpi sa nych
w dzieło zna czeń, ale i jako umie ję t ność sta wia nia
utwo ro wi py tań i po szu ki wa nia na nie od po wie dzi12.
Po lo ni sta właści wie re a li zu je swo je powołanie, gdy
wy po sa ża ucz niów w umie ję t ność od bio ru dzieła,
za chę ca do le ktu ry i bu dzi re fle ksję. For ma cy j ny
cha ra kter ma sam akt czy ta nia kom pe tent ne go od -
bior cy, któ ry w ten spo sób sta je się ucze st ni kiem kul -
tu ry. Po do b nie do re fle ksji może za pra szać film
i gra kom pu te ro wa. Zresztą w bar dzo wie lu grach
ich ucze st nik musi prze czy tać wie le te kstów o cha -
ra kte rze li te ra c kim. Ce lują w tym zwłasz cza gry
z pod ga tun ku cRPG.

Gry kom pu te ro we są wa ż nym skład ni kiem na -
szej za awan so wa nej tech nolo gi cz nie cy wi li za cji.
Jak i inne zja wi ska mogą być też nie bez pie cz ne,
jed nak już dziś, mimo nie wie lu lat swe go roz wo ju,
wy ka zują ce chy, któ rych wy ko rzy sta nie może mieć
bar dzo po zy ty w ne kon se k wen cje. Na pe w no po -
win ny być uwa ż nie ba da ne przez na uko w ców i in -
sty tu cje do tego powołane, jak na Za cho dzie
Di GRA (Di gi tal Ga mes Re se arch As so cia tion13),
a w Pol sce PTBG (Pol skie To wa rzy stwo Ba da nia
Gier14).
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9  Du dek Z.W. Cień, Ani ma, Wie l ka Ma t ka, Cha ra kte ry nr 7/2005.
10  Zob. http://www.pegi.info/pl/in dex
11  Por. Sze ja J. Gry fa bu la r ne. Nowe zja wi sko ku l tu ry współcze s nej, Kra ków 2004.
12  Ka nie wski J. Jaki ka non?, Po lo ni sty ka nr 5(445)/2007, s. 11.
13  Ist nie je od 2003 r. Pie r wszym prze wod niczącym Di GRA był prof. Frans Mäyrä, na stę p nym prof. Ta nya Krzy win ska (od 2006 r.).
Di GRA jest sto wa rzy sze niem sku piającym na uko w ców i pra kty ków za j mujących się ba da niem gier i powiąza nych z nimi za gad nień. 
14  Założo ne w 2004, zare je stro wa ne w 2005 r.
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edu ka cy j nym, społecz nym i me dia l nym, Homo Com -
muni ca ti vus nr 2(4), Po znań 2008.

Au tor jest kul tu ro z nawc¹, po lo nist¹, na uczy cie lem
li ce a l nym i aka de mi c kim, pre ze sem Pol skie go To wa -
rzy stwa Ba da nia Gier
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Kla sy fi ka cja PEGI dzie lo na jest na dwie czę ści: kla sy fi ka cji wie ko wej i opi su tre ści.

Oz na cze nia kla sy fi ka cji wie ko wej zna j dują się w le wym do lnym rogu na fron cie opa ko wa nia za wie -
rającego grę. 

Oz na cze nia do tyczące tre ści za wa r tych w grze (je śli wy stę pują) zna j dują się z tyłu opa ko wa nia wraz
z po wtó rzo nym oz na cze niem wie ko wym. W za le ż no ści od ro dza ju gry, na okładce mogą zna j do wać się
obraz ki wska zujące na wy stę po wa nie w grze na stę pujących ele men tów: prze moc, wul ga ry z my, lęk,
na rko ty ki, seks, dys kry mi na cja, ha zard i gra w In ter ne cie z in ny mi lu dź mi.

Na le ży pa mię tać, że ra ting wie ko wy nie uw z ględ nia po zio mu trud no ści ani umie ję t no ści nie zbęd nych
do da nej gry, na to miast do sta r cza wia ry god nych in fo r ma cji o sto so w no ści gry z pun ktu wi dze nia ochro -
ny dzie ci. Przykłado wo kla sy fi ka cja 12 oz na cza, że gra nie za wie ra tre ści nie od po wied nich dla dzie ci
w wie ku 12 lat i powyżej.

Wię cej in fo r ma cji na stro nie www.pegi.info 


