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Gry wideo a postawa tworcza:
potencjal i narracja zagrozen

Wstep

Gry wideo w opinii spolecznej wydaja sie by¢ nacechowane specyficzng ambi-
walencja. Z jednej strony z wolna zyskuja akceptacje, staja sie stalym elementem
glownego nurtu wspdlczesnej kultury. Z drugiej wcigz wigze sie nimi wiele ne-
gatywnych stereotypéw. Od lat bywaja Iaczone z uzaleznieniami, promowaniem
agresji i okruciefistwa, oskarzane o ,oglupianie” mlodego odbiorcy (Présinowski
2013). W 2009 roku na portalu Gamezilla.pl pojawila sie krytyka artykulu, ktérego
autor méwi wprost, ze gry wideo lacza sie z przemoca seksualng i przedstawiajq
negatywne wzorce'.

Media — miedzy innymi prasa, telewizja, portale informacyjne — z mniejszymi
lub wiekszymi sukcesami buduja wizerunek gier jako ,demonicznych zabawek”.
Czesto 1acza jednostkowe, oderwane od kontekstu przypadki destrukcyjnych
zachowan spolecznych z elektroniczng rozrywka, opierajac sie na bardziej niz wat-
pliwych logicznie przeslankach. Popularne programy telewizyjne —jak na przykiad
serial paradokumentalny Szkola (Glowacki 2014) — jesli juz ukazuja gry wideo, to
jako uzalezniajace i budzace agresje. Podobnie ma sie kwestia przedstawiania gier
w programach talk-show typu Rozmowy w toku (Hofer 2014)? czy serialach jak Ojciec
Mateusz (Zmijewski 2014) —w przypadku tego drugiego doszlo do tak groteskowego
przedstawienia gier oraz osoby gracza, ze odcinek serialu doczekat sie odpowiedzi
w postaci komentarza portali branzowych (Liebert, Eukanski, Pitala 2014).

Tego typu produkcje praktycznie nie ukazuja potencjalu gier, nie méwia o ich
zwiazku z kulturg czy poruszanych w nich kwestiach spotecznych. Jedli natomiast
gry wideo pojawiaja sie w popularnych mediach publicznych (spoza obszaru
branzy gier) w kontekscie pozytywnym, ma to zazwyczaj charakter incydentalny.
Przedstawiane sa w formie ciekawostki, traktowanej zwykle dystansem i w sposob
nader powierzchowny.

! Przykladowa wypowiedz analizowana na portalu Gamezilla.pl: ,[...] na takie wzorce trafiaja chocby
w grach komputerowych, ktérych fabula zasadza si¢ na tym, zeby schwyta¢ dziewczyne i zbiorowo
zgwalci¢” (Olszewski 2011).

2 Jest to odcinek przyktadowy — temat ten poruszano w programie kilkakrotnie.
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Informacje nacechowane mocno negatywnie i (czesto) stronniczo znajdziemy
takze na quasi-pedagogicznych portalach. Przykltadem na to jest artykut Wptyw gier
komputerowych na zdrowie psychiczne i fizyczne dziecka, w ktorym padaja oskarzenia:

Z drugiej strony ta ,nowoczesna forma zabawy” czesto przeraza ogromnym ladunkiem
przemocy i wyrafinowanego okrucienstwa, budzac uzasadniony niepokéj wychowaw-
cow, psychologéw i pedagogéw co do negatywnego wplywu tych tresci na rozwoj
dziecka. [...] Zaniepokojeni rodzice szukaja pomocy u psychologa, ale czesto dopiero
woweczas, gdy dzieci sg juz silnie uzaleznione od grania: gdy majg zaniki mieéni od
siedzenia przy komputerze, gdy nie chodza do szkoly, nie myja sie i przez wiele dni nic
nie jedza (Zielinska 2015).

Oczywidcie artykul nie jest poparty zadnymi badaniami, nazwami organizacji
iinnymi danymi - takze o samym autorze nie dowiadujemy sie niczego, poza imie-
niem i nazwiskiem. Czytelnikowi zostaje zaprezentowana niemalze apokaliptyczna
wizja dziecka uzaleznionego, zagtodzonego, z zanikiem migsniowym. Wing za to
obarcza sie gry. Brakuje natomiast refleksji nad stanem, w jakim dotknieta proble-
mem osoba sie znalazla — jak wygladalo jej zycie psychiczne, relacje z rowiesnikami
irodzina. Nie spos6b wrecz unikna¢ wrazenia, ze symptomy mylone s ze Zrédlem
problemu.

Mozna wiec doj$¢ do wniosku, ze medialny wizerunek gier wideo opiera sie na
budzeniu leku i niepokoju, tym samym oznaczajgc gry jako skrajnie niebezpieczne
oraz doprowadzajace swoich odbiorcéw do zaglady.

Jednoczesnie w obszernej narracji skoncentrowanej na zagrozeniach pomija sie
aspekty pozytywne. Kontakt z nowymi mediami i technologia informacyjna czesto
stanowi jedno z pierwszych doswiadczenn wprowadzajacych mlodego czlowieka
w uczestnictwo w kulturze. Latwos¢ dostepu, atrakcyjna forma moga zachecaé
do zapoznania si¢ takze z bardziej konwencjonalnymi kanatami transmisji kul-
tury. Przeklada sie to rowniez na konwergencje pomiedzy réznymi dziedzinami
kultury. Kontakt z medium elektronicznym moze na przyklad stanowié¢ wstep
do pierwszych do$wiadczen czytelniczych (Zajac 2013). Nowoczesne urzadzenia
coraz czeéciej dysponuja przystepnym i prostym w obstudze interfejsem oprogra-
mowania, ktéry ulatwia dostep do prezentowanych tresci. Dzieki intuicyjnemu
charakterowi pozwala przezwyciezy¢ cze$¢ ograniczenr wynikajacych ze spraw-
nosci fizycznej badz bariery wiedzy i umiejetnosci technicznych (Bougsiaa 2013).
Gry wideo - jak wszystkie inne teksty kultury — wprowadzajg odbiorce w $wiat
licznych odniesienr do aktualnych probleméw zycia spolecznego, historii, innych
form tworczosci. Dajg mozliwos¢ zaposredniczonego obcowania z bardziej trady-
cyjnymi dzielami poprzez aktywne odnoszenie sie do nich. Wszystko to niesie ze
soba znaczny potencjal edukacyjny, szczegélnie w zakresie pedagogiki kultury.
Stanowia tez obszerne pole badan i analiz dla pozostatych nauk spolecznych, jak
psychologia, socjologia czy nauki polityczne.

Gry sa produktami, ktére moga wywierac¢ na odbiorce tak negatywny, jak i po-
zytywny wplyw. W zwiazku z tym rodzi sie pytanie o etycznos¢ mediow wzgledem
tworzenia ujednoliconego wizerunku gier wideo — wizerunku demonicznego,
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patogennego, doprowadzajacego do wyniszczenia organizmu — pozostawiajac
w cieniu inne mozliwe ich wplywy.

Taki obraz gier jest wzmacniany przez sytuacje, w ktorej studia pedagogiczne nie
wydaja sie przybliza¢ przyszlym nauczycielom, wychowawcom i animatorom zycia
spotecznego problematyki gier wideo oraz ich miejsca we wspdlczesnej kulturze.

Zadaniem tego artykutu nie jest préba usprawiedliwienia wszystkich gier, a uka-
zanie innego oblicza tej czesci kultury. Nie zaprzeczamy takze istnieniu gier, ktére
moga wywieraé negatywny wplyw na mlodszych odbiorcéw. Naszym celem jest
ukazanie symboli, motywow, archetypéw wykorzystanych w grach; problemoéw,
wokot ktérych gry budujg swoja historie; wyréznienie pewnych argumentéw za
glebsza i solidniejsza analiza tego gatunku tekstu kultury — wszystko to poprzez
naszkicowanie mozliwych dialogicznych sytuacji pomiedzy grami i odbiorcami
gier, ich twérczymi przejawami oraz prébami tworzenia $ciezki wlasnego roz-
woju. Ukazanie drugiego oblicza gier wideo jest istotne nie tylko dla pedagogiki,
ale takze dla samych nauk spolecznych, ktére nie moga izolowac sie od tego, co
nowe i cyfrowe; od tego, co ksztaltuje kulture wspodlczesna oraz napedza znaczace
dyskusje spoleczne.

Interakcja pomiedzy graczem a gra wideo

Charakteryzujac relacje pomiedzy ludZmi a grami, skupimy sie na kompute-
rowych grach fabularnych — zar6wno nowszych, jak i starszych dostepnych na
rynku. Przyjmujemy, ze gry wideo sa rodzajem tekstu kultury (Szeja 2004: 8). To
znaczy, ze stanowig swego rodzaju obraz spolecznych przekonan oraz oczekiwan,
poniewaz sa pisane na postawionych przez autoréw i deweloperéw fundamentach:
pogladach twércéw oraz domniemanych pragnieniach graczy. Podczas procesu
tworzenia dochodzi do polaczenia dwéch elementéw. Z jednej strony oczekiwan
twércow wzgledem swojej gry. Z drugiej za$ deweloperzy wzbogacaja swa idee
o elementy, ktére w ich opinii sa pozadane i oczekiwane przez potencjalnych
odbiorcow. Napiecie miedzy tymi aspektami przybiera r6zne formy. Mimo wszystko
trudno zaprzeczy¢, ze wraz z rozwojem elektronicznej rozrywki zmianie ulegaja
réwniez preferencje samych graczy, do ktérych deweloperzy starajq sie dopasowac,
by uzyskac¢ lepsze wyniki sprzedazy. Tematyka relacji pomiedzy zamystami twor-
cOw a ich przekonaniami co do oczekiwan graczy jest zlozona i moglaby doczeka¢
sie osobnego opracowania. Skupmy sie jednak na jednym z aspektéw bedacych jej
wynikiem, a mianowicie na typach interakcji ze srodowiskiem gry.

Jedna z najbardziej charakterystycznych cech gier fabularnych jest ich immer-
syjnosc, czyli zdolno$¢ do wywolywania w odbiorcy poczucia zanurzenia w $wie-
cie fikcyjnym (Filiciak 2006: 62). Ten jest konstruowany na podstawie zaréwno
uswiadomionych, jak i nieuswiadomionych przekonan, oczekiwan i sposobéw
pojmowania §wiata przez twdrcéw, a takze ich przypuszczeni co do oczekiwan przy-
szlych odbiorcéw. Uniwersum gry jest wiec strukturalnie spokrewnione z nasza
rzeczywistoscig i jej elementami. Koresponduje z nimi, zachowujgc pewien zaséb
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czeéci wspolnych. Gry daza chociazby do oddania dynamiki i charakteru procesu
podejmowania decyzji na réznym poziomie — czy to doboru przedmiotéw dla
postaci, czy rozwigzywania dylematéw fabularnych (jeden z gléwny elementéw
gatunku cRPG). Zygmunt Bauman i Tim May (2004) zauwazaja, ze podejmowanie
decyzji i préoby rozwigzywania probleméw ksztattujg czlowieka i czynia go tym,
kim jest. Tak tez w grach decyzyjno$¢, zwigzane z nig dylematy i wyzwania czesto
zdaja sie stanowic o istocie rozgrywki. Gry, dzialajac immersyjnie, rzucaja graczy
W wir rozwigzywania probleméw i podejmowania wyzwan, a wiec zmuszaja do
zdobywania doswiadczenia polaczonego z poznawaniem historii, postaci, wyda-
rzen i miejsc fikcyjnych?®. Jak autorzy powiesci opowiadaja i ucza na przyktadzie
swoich $wiatow zamknietych ramami ksigzki, tak i twércy gier za pomoca wirtu-
alnej rzeczywistosci przekazujg odbiorcom pewne idee i koncepcje (konstruktow,
zdarzen, cech) —w tym nawet podstawowego rozumienia plci i stereotypdw z nimi
zwigzanych (Présinowski 2015). Przyktadem moga by¢ praktyki pro-réwnosciowe,
ktore zaistnialy w niektérych grach firmy BioWare, a takze popularne The Sims 4
22014 roku pozwalajace na tworzenie zwiazkow jednoplciowych, wychowywanie
przez nie dzieci. Mozna zaryzykowac stwierdzenie, ze umieszczanie takiej zawarto-
§ci w grach staje sie pewnego rodzaju préba posredniego oswojenia graczy (w tym
takze dzieci, mlodziezy) z wystepowaniem podobnych zjawisk czy wydarzen
w zyciu codziennym.

ChcielibySmy w tym miejscu odnies¢ sie do wezesniejszych badan dotyczacych
mechanizméw podejmowania decyzji w grach wideo (Présinowski 2013). Zwréémy
uwage na pewien szczegolny aspekt. Wéréd badanych pojawiala sie opinia, ze
wybory podejmowane w grach nie sa traktowane z ta3 samg powaga, co decyzje
dotyczace realnego zycia. Niemniej wymagajace rozstrzygniecia dylematy wcigz
zmuszaja do przemyslenia decyzji — zwlaszcza, gdy wiemy, Ze ta bedzie miala
dlugofalowe konsekwencje (na przyklad decyzje w grze Mass Effect z 2007 roku,
ktére wplywaja na fabule Mass Effect 2 z 2010 roku i Mass Effect 3 z 2012 rokuy).
Wstepne badania pokazaly, ze podjecie niewlasciwej decyzji w grze wideo wywo-
tuje u niektérych odbiorcéw wyrzuty sumienia (Présinowski 2013). O ile podjete
dzialania oraz ich konsekwencje nie byly wydarzeniami realnymi, tak zwigzane
z nimi emocje graczy byly jak najbardziej rzeczywiste. Co ciekawe, chociaz moz-
liwos¢ samodzielnego decydowania oraz borykania sie z ich konsekwencjami
naraza odbiorce na rodzaj emocjonalnego dyskomfortu, watpliwosci moralne oraz
zal z powodu podjetych dzialan, zdecydowana wigkszos¢ graczy ceni sobie taka
szanse i jest z niej zadowolona.

Graczy pytano réwniez o to, czym kieruja sie, podejmujac decyzje w grze.
Badani mieli do wyboru przekonania moralne, odgrywanie postaci, ulatwienie roz-
grywki oraz gratyfikacje w postaci na przyklad zlota czy przedmiotéw. Respondenci
najczesciej wskazywali na kierowanie sie wlasnymi przekonaniami moralnymi;

> Chociaz nierzadko tworzonych na podstawie rzeczywistych lokacji; zdarza sie, ze miejsca z gier sg
w mniejszym lub wigekszym stopniu wzorowane na $wiecie realnym.
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na drugim miejscu znalazlo sie odgrywanie postaci®. Sugeruje to, ze gry wideo
nie tylko rozbudzajg kreatywno$¢, ale takze — poprzez podejmowanie decyzji
i stawianie dylematéw moralnych — moga uwrazliwia¢ graczy na rézne problemy
spoleczne i filozoficzne. Gracze zapytani o wartosci edukacyjne w grach sami
wskazywali na przykiad ,rozwijanie §wiadomosci, budowanie hierarchii wartosci”
lub ze ,[...] podejmowanie decyzji w grach uczy brania odpowiedzialnosci za swoje
czyny oraz zmusza do glebszych przemyslen na temat problemu”.

Nie jest to jednak jedyny mozliwy aspekt wplywu gier wideo na graczy. Jak
wynika z wystapienia Daphne Bavelier (2012), gry pozwalaja na wywolywanie
konkretnych zmian w mechanizmach poznawczych odbiorcy (chociazby predkosé
przeskakiwania pomiedzy réznymi zadaniami czy wzrost uwagi w obserwacji
wielu elementéw w tym samym czasie).

Czy jednak mozna to juz nazwaé wzrostem kreatywnosci lub postawy tworcze;j?
Jest to na pewno wstep, do tego, co moze nastgpic dalej.

Kreatywne odpowiedzi na gry wideo

Poprzez dziatanie w immersyjnym $rodowisku gracz uczestniczy we wspot-
kreacji zastanej, quasi-otwartej rzeczywistoéci. Poznaje wizerunki, miejsca, postaci,
historie i aktywnie reaguje na nie. Rozpatrujac to w kontekscie pola badawczego
nauk pedagogicznych, gry dysponuja potencjalem, by odnosi¢ znaczace sukcesy
tam, gdzie wielu wykwalifikowanych wychowawcéw i edukatorow boryka sie
z problemami.

Postawe twodrcza dziecka staraja sie rozwijaé na przyktad nauczyciele. Wincent
Okon opisuje tworczo$¢ dziecka w ten oto sposéb:

1) tworczoéc plastyczna dzieci; 2) w szerszym znaczeniu wielostronna dzialalnos¢, ktorej
owocem s3 nowe i oryginalne wytwory w dziedzinie poznania, sztuki i techniki; moze
nig by¢ zard6wno rozwiazanie problemu naukowego, skonstruowanie oryginalnego
urzadzenia technicznego czy zaprojektowanie oryginalnego konkursu, jak i ulozenie
wierszyka, skomponowanie piosenki czy namalowanie obrazu (Okon 2001: 413).

Tworczoscig bedzie wiec proces konstruowania czego$ w odpowiedzi na okreslo-
ne zadania czy potrzeby. Laczy sie z kreatywnoscia w zakresie wytwarzania nowych
idei i pomystéw (Maciuszek 2002). Podejmowanie nowych dzialan i gromadzenie
zwigzanych z nimi doswiadczen, ktére odpowiadaja konkretnym potrzebom (po-
znawczym, emocjonalnym) i problemom, stanowi forme rozwijajacej, tworczej
aktywnosci.

Kolejnym waznym krokiem jest wskazanie tego, co kreatywne (z perspektywy
odbiorcéw) i bezposrednio powigzane z grami wideo. Pomihmy dydaktyczny aspekt
dyskutowania i wyrazania opinii na temat gier, fabuly, postaci, wspomagajacy

* Badania nalezaloby rozwija¢ dalej (cytowany tekst obejmowal prébe 171 oséb), by dotrzeé¢ do wiegk-
szej liczby graczy. Juz na tym etapie jednak wida¢ niemale znaczenie moralnosci w procesie decydo-
wania w grach.
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rozwdj umiejetnosci komunikacyjnych’. Skupmy sie raczej na zjawisku tworzenia
tak zwanych fanfiction (lub czasami skrétowo fanfic), fanartow i fanowskich mo-
dyfikacji do gier. Bedziemy je rozpatrywac w tej wlasnie kolejnosci.

Terminem fanfiction okresla sie tekstowe odpowiedzi na rézne produkty —
miedzy innymi na gry wideo — przyjmujace zwykle posta¢ opowiadan, opiséw,
kontynuacji wydarzen, tak zwanych spin-offéw i podobnych. Fani, motywowani
zainteresowaniem lub sympatia do fikcyjnych postaci (badz innych elementéw
danego uniwersum), tworzg wlasne teksty zainspirowane $wiatem konkretnej gry
wideo. Dzialalno$¢ ta ma zwykle charakter oddolny, niezorientowany na zysk, jed-
noczes$nie wytwarzajacy nowa jakos¢ danej produkcji. W jego wyniku oczekiwania
i potrzeby graczy zaczynaja ksztalttowac ostateczng forme produktu. Nauczyciele
czesto nie zdajq sobie sprawy, ze uczniowie lubig pisa¢ize podejmuja tego rodzaju
aktywnos¢. Tworczosé fanowska jest wyraznie odréznialna od problematycznego
»szkolnego pisania” postrzeganego jako przykra koniecznoé¢. Przyjrzyjmy sie licz-
bie fanficow. Na jednej z najpopularniejszych stron internetowych poswieconych
temu gatunkowi twoérczosci — www.fanfiction.net — znajduje sie ponad 300 tys.
(ponad 340 tys., jesli wliczy¢ w to teksty odnosnie dwudziestu najpopularniejszych
tytulow gier®) opowiadan obracajacych sie jedynie wokél motywoéw z gier wideo.

Fanarty — podobnie jak fanfiction — sa spoleczng forma reakcji na popularne
produkcje kultury popularnej: seriale, filmy, gry. Odpowiedz na nie przychodzi
w formie prac graficznych wykonanych réznymi technikami — fotografii i foto-
manipulacji, rysunku, kolazu, malarstwa itd. Do zréznicowanych form fanartu
zaliczy¢ mozna takze tak zwany cosplay’. Wielu tworéw plastycznych znalez¢
mozna rozproszonych po calym internecie, miedzy innymi na popularnej stronie
deviantArt (www.deviantart.com), gdzie rézni artysci dzielg sie wszystkim, co
mozna zaliczy¢ do kategorii ,art”.

Fanarty sg zréznicowane pod wzgledem jakosci wykonania i wartosci arty-
stycznej. Niekiedy sa to prace na wysokim, profesjonalnym poziomie lub wprost
przeciwnie — moga by¢ rezultatem pierwszych artystycznych wysitkéw, beda-
cych krokiem w kierunku rozwijania i udoskonalania warsztatu i techniki. Po-
przez zaangazowanie, wynikajace z zamilowania do danej gry, wzmocnieniu
ulega motywacja do polepszania efektow wlasnej pracy. Trudno zaprzeczy¢, ze
w niektérych przypadkach wytworzone w ten sposob prace zaskakujg uzyskana
wartoscig estetyczng. Zamieszczona grafika BG: Friendly Arm stanowi przyklad
interakcji pomiedzy doskonaleniem warsztatu graficznego oraz indywidualnymi
zainteresowaniami autorki w zakresie gier wideo (w tym przypadku Baldur’s Gate).
Polaczenie profesjonalnej wiedzy oraz pasji stanowi punkt wyjscia do powstania
nowej formy artystyczne;j.

> Chociaz i tu nauczyciele zapominajg, ze na materialach w postaci gier mozna uczy¢ budowania
wypowiedzi, jednocze$nie wychodzac naprzeciw zainteresowaniom i fascynacjom uczniéw.

¢ Liczba tekstow na dzien 18 czerwca 2015 roku.

7 Inicjatywa polegajaca na przebieraniu sie za postacie znane z komikséw, gier, filméw, animagji, se-
riali i innych produktéw kultury popularnej. Nierzadko jest polaczone z imitowaniem manier czy
sposobu méwienia postaci. Czesty element réznego rodzaju konwentow oraz festiwali. Zdarza sie, ze
fani (osoby przebierajace si¢) wlasnorecznie szyja/tworza wszystkie elementy stroju.
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IL. 1. BG: Friendly Arm autorstwa artastrophe — przyktad fanartu.

Zrédlo: http://artastrophe.deviantart.com/art/BG-Friendly-Arm-437523349 [dostep: 12.03.2015].

Badania dotyczace twérczosci fanéw zdaja sie potwierdzac teze o kreatywnym
potencjale tego typu dziatalnosci (Manifold 2007). Warto zaznaczy¢, ze gdy zapytani
o nauke i rozwoj swoich zdolnosci artystycznych, respondenci (autorzy fanartéw
i kostiumoéw cosplayowych) zaznaczaja, ze nauczyli sie¢ tworzy¢ samodzielnie,
w czasie wolnym, dzieki wewnetrznej motywacji ukierunkowanej na takie, a nie
inne zainteresowania.

Kolejng forma twoérczosci jest pisanie modyfikacji do gier wideo (tak zwanych
modoéw). Wielu graczy w ré6znym wieku pod wplywem poczucia niedosytu oraz
inspiracji po przejéciu gry decyduje sie na tworzenie wiasnych modyfikacji, dodanie
nowych lokacji, postaci, dialogéw, przedmiotéw, grafik czy innym elementéw. Tutaj
mamy do czynienia juz z multimedialnym przekazem polgczonym z umiejetnoscia
kodowania nowych tworéw — w ten sposéb autorzy wyrazaja sie juz nie tylko
poprzez tekst czy grafike, ale takze rozwijaja swoje kompetencje technologiczne,
sami sobie stawiaja zadania problemowe, pracuja z silnikiem konkretnej gry wideo.
Przyktadem stron zrzeszajacych ,modderéw” moga by¢ Spellhold Studios, Gibber-
lings3 oraz Pocket Plane Group (dla serii Baldur’s Gate [rok 1998, 2000] oraz Icewind
Dale [rok 2000, 2002]) czy Nexus Mods dla gier z réznych gatunkéw. W przypadku
tworzenia dodatkéw-modéw tworca jest jednoczesnie odbiorca danej produkcji.
Piszac dodatek, kieruje sie wlasnymi doswiadczeniami z dang gra, wyciaga z nich
wnioski, a na ich podstawie generuje nowe tresci.

Wszystkie trzy powyzsze formy dzialalnosci tworczej tacza sie z grami wi-
deo. Stwierdzenie zatem, ze gry moga w pewnych warunkach inspirowa¢ do
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kreatywnej, innowacyjnej dzialalnosci, stanowigc tym samym warto$ciowe pole
eksploracji pedagogéw, wydaje sie zasadne.

Opisane tu formy dzialalnosci s odpowiedziami na potrzeby wewnetrzne
graczy, sa czym$ nowym, bo stworzonym bezposrednio przez autoréw (dzieki
inspiracjom z gier i innych tekstow kultury). W ramach procesu twoérczego do-
chodzi do reinterpretacji gry przez odbiorce — wytwory fanowskie nigdy nie beda
charakteryzowac sie tg sama jakoscig, co tresci zaprezentowane w oryginalnej grze.

Warto takze wspomnie¢ o aspekcie spotecznym tego typu twoérczosci — przy
okazji tworzenia (czy to fanficow, fanartéw czy modow) tworcy lacza sie w mniej
lub bardziej ztozone spolecznosci, w ktérych obrebie wymieniaja sie opiniami,
dzietami, pomystami czy refleksjami. Dzigki temu — tuz obok warsztatu twoércze-
go — doskonalg kompetencje spoleczne. Spolecznosci te buduja takze poczucie
wspolnoty celu i zamitowania. Tworzgce si¢ grupy fanéw nazywane sa fandoma-
mi. Zwigzane sa z nimi nie tylko konkretne fora czy portale, ale takze konwenty
i mniej publiczne spotkania polaczone z aspektem rozrywkowym — mniej lub
bardziej zorientowanym na wspoélne zainteresowania. W fandomach dochodzi
do spontanicznej, nieformalnej edukacji, ktéra bazuje na rozwoju twoérczoéci i na
wspoldziataniu, wspoélrecenzowaniu tworzonych w grupie dziet czy dzieleniu
sie spostrzezeniami i informacjami zaréwno z kregu zainteresowan, jak i (czesto
poprzez dygresje) spoza niego. Co wiecej, poprzez wiezi spoteczne i atrakcyjnosé
tychze grup —jak pisze Piotr Siuda (2008) za Henrym Jenkinsem — cztonkowie grupy
ucza sie aktywniej i z wiekszym zaangazowaniem. Dzieki tworzeniu spoleczefistw
wirtualnych i umieszczaniu swojej twérczosci pojawiajq sie takze nowe przestrze-
nie istnienia znanych spotecznych dyskurséw. Przyktadem moze by¢ tematyka
seksualnosci i coming outu oséb homo- lub biseksualnych — poprzez tworzenie
i upublicznianie homoerotycznych fanartéw niektérzy z autoréw moga oswajac
sie ze swoja seksualnoscig lub dokonuja us§wiadomienia innym swoich preferencji
seksualnych (Dennis 2010). Fanart staje si¢ w tym momencie rodzajem pracy nad
$wiadomoscig wlasnej cielesnodci, a takze przeobraza sie w wiadomos¢ i rodzaj
wyznania. Jeffery P Dennis pisze:

Takze tworzenie oraz zamieszczanie [na stronach internetowych — PP, PK.] homoerotycz-
nych obrazéw i odpowiadanie na komentarze fanéw (takze pytania typu ,jestes gejem?”)
zdaje sie by¢ swojego rodzaju czeécig procesu coming outu w obliczu kulturowych
domnieman na temat uniwersalnosci heteroseksualnych pragnien (Dennis 2010: 11)%.

Dennis jest zdania, ze fandomy stajg sie istotnym spotecznie miejscem dyskusji,
poniewaz pojawiaja sie w tej przestrzeni glosy i wyznania realnych ludzi, zdigita-
lizowane echa ich zycia pozawirtualnego.

Nabiera to jeszcze wiekszego znaczenia przez pryzmat kultury Polski. Jak wspo-
mina Marek Sokotowski (2012: 251-252),

Watki homoseksualne w polskich mediach s wciaz tematem tabu, wystepuja rzadkoisa
bardzo czesto zmarginalizowane. Swiadomos¢ spoteczna dotyczgca wizerunku gejow

8 Ttumaczenia — PK, PP, jesli nie zaznaczono inaczej.
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w Polsce [...] jest kreowana przez seriale [...]. W Polsce wizerunek homoseksualistow
w mediach oparty jest gtéwnie na stereotypach i schematach.

Mozna wiec stwierdzi¢, ze artystyczny coming out, tworzenie homoerotycznych
obrazéw, dzielenie sie swoimi dzietami, dyskusja — chociaz w spolecznosci w pew-
nej mierze zamknietej — staje sie zauwazalng i warta wspomnienia przeciwwaga
dla tabuizacji i marginalizacji watkéw homoseksualnych w Polsce.

Oczywiscie tresci homoerotyczne nie sa jedynymi waznymi kwestiami wirtual-
nych flirtéw. Romanse (czy w ogole relacje) pomiedzy postaciami z gier nierzadko
staja sie inspiracja do tworzenia artystycznych ilustracji czy barwnych fantaz;ji’.

Uwagi koncowe

Wszystkie wspomniane przejawy twoérczoéci w duzej mierze funkcjonuja na
uboczu edukacji. Tutaj rodzi sie pytanie, czy mozliwe jest wlaczenie inicjatyw fan-
fiction, fanart i fanowskich dodatkéw do edukacji? Wielu uczniéw tworzy, rysuje,
pisze w sposob niewidzialny dla szkoly (nauczycieli, instruktoréw, edukatoréw),
co sprawia, ze ich osiggniecia pozostaja niezauwazone. Co wiecej, w niektérych
przypadkach wsparcie nauczycieli czy pedagogéw mogtoby poméc w rozwoju
talentéw. Idac krok dalej, jednym z zadan szkoly powinno by¢ ukazanie moz-
liwosci realizacji twdrczo-osobistej, ekspresji, a opisane wyzej formy sa wiasnie
mozliwoscia, potencjalem, o ktérych nie méwi sie w wiekszoéci placéwek. Trudno
wiec znalez¢ powdd, by nie pozwala¢ uczniom tworzy¢ fanfiction na zajeciach je-
zykowych (polski, angielski itd.), rysowa¢, malowac fanartéw (zaréwno klasycznie,
jak i wirtualnie, przy uzyciu programéw graficznych) na zajeciach plastycznych
czy nie wspomnie¢ chociazby o czyms$ takim jak modyfikacje fanowskie na zaje-
ciach z informatyki. Byloby to jednoczesnie wyjscie naprzeciw zainteresowaniom
niektérych z uczniéw.

Oczywidcie trzeba pamietaé, ze nie wszystkie gry wplywaja na graczy w taki
sam sposob. Owszem, istnieja gry pelne przemocy, gry logiczne, pozbawione fabuty
czy gry powielajace stereotypy, jednak wszystkie one dysponuja swym wlasnym
potencjalem.

Wsréd wielu tytuléw gier znajdziemy tez takie, ktére bazuja na kreatywnosci
graczy juz na samym poziomie rozgrywki. Mozna tutaj wymieni¢ takie tytuly jak
znany Minecraft (wydany przez Mojang AB w 2011 roku), czy mniej znane Cargo!
Quest for Gravity (Ice-Pick Lodge, rok 2011) — gre, w ktdrej — poza podazaniem
za fabulg — mamy okazje bawi¢ sie w ,malego inzyniera”, budowa¢ wszelakie
jezdzace, latajgce i ptywajace pojazdy z elementéw, ktére znalezlismy w cyfrowym
$wiecie. Istniejg takze gry, ktérych celem jest pobudzanie wyobrazni czy rozwi-
janie umiejetnosci pisarskich wraz z umiejetnoscia snucia opowiesci — mozna tu

¢ Kwestie erotyki rozwija takze Magdalena Cielecka (2014), dodatkowe informacje zawartem w tek-
Scie dotyczacym konstruktéw plci i seksualnosci (Présinowski 2015), lecz oba te teksty wymagaja ob-
szerniejszych kontynuacji.
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wymieni¢ chociazby wydana w 2014 roku gre Elegy for a Dead World (stworzona
przez Dejobaan Games, LLC).

Gry fabularne - tak jak literatura — wplywaja na odbiorcéw przez historie,
ktore opowiadaja. Potrafig uwrazliwia¢ juz najmlodszych poprzez opowiadanie
barwnych, a takze bogatych w emocje historii. Najswiezszym przykladem moze by¢
wydana stosunkowo niedawno platformowa gra zrecznosciowa Ori and the Blind
Forest z 2015 roku (docelowo dla dzieci powyzej siddmego roku zycia, lecz grywalna
takze dla niektérych mlodszych odbiorcéw). Gra — poza treningiem manualnym —
oferuje rowniez historie bogata w smutek, rados¢, wspolczucie. Zaspokaja potrzebe
obcowania z rozwinietym wachlarzem emocjonalnym, pozawala poznac uczucia —
w tym przypadku z pozycji bezpiecznego fotela — jednoczesnie bawiac.

Co istotne, gry wywoluja dyskusje, ktore sa tak wazne dla rozwoju nauk spo-
tecznych oraz dla zwrdcenia uwagi na to, co niezbadane, ciekawe, kontrowersyjne.
W tematyce gier wideo jest jeszcze wiele obszaréw, ktérych pedagogika nie zbadata,
a wiadomo, ze dzieci juz od najmlodszych lat zaczynaja gra¢. Gry wideo s nowym
wyzwaniem, ktére wymaga innego podejicia i wyzbycia sie strachu przed zjawi-
skami zwigzanymi z wirtualna rozrywka. To teksty kultury, ktdre sa z tatwoscig
odczytywane przez wszystkich: dzieci, mlodziez, dorostych czy senioréw. Na
wszystkie te grupy moga wywiera¢ wplyw, nie na kazdego taki sam, ale sama
jego mozliwos¢ ma znaczenie. Tu pojawia sie przez pedagogami (czy badaczami
spolecznymi w ogdle) nowe zadanie: doktadne zrozumienie zjawiska poparte
solidnymi badaniami — zaréwno jako$ciowymi, jak i iloSciowymi.

Rozwazmy pragnienie graczy istnienia w $wiatach wirtualnych peinych réz-
norodnych bodzZcéw. Nastepnie zwré6émy uwage na stowa Tomasza Kalbarczyka
z tekstu poswieconego mysli Richarda Rorty’ego:

Dla promowania wyobrazni i tolerancji zaleca autor Filozofii i zwierciadta natury, jako mini-
mum, zapewnienie uczniom wielu réznorodnych zrédet wiadomosci, tak by poruszajac
sie wérdd ksigzek, obrazéw i filméw odnalezli inspiracje do tworzenia. [...] mamy prawo
oczekiwa¢, ze odnajda oni w koficu sposéb, ktérym na nowo opisza zaréwno siebie,
jak i swoja spolecznos¢. Najzdolniejsi z nich wprowadzg zmiany do kanonu wiedzy
proponowanego przez Hirscha i jemu podobnych, wniosa nowe elementy do procesu
socjalizacji swoich dzieci i jeszcze lepiej przygotuja je do autonomicznego rozwoju po
osiggnieciu dojrzalosci (Kalbarczyk 2007: 59).

W naszych czasach, w erze dazenia do sprawiedliwosci, wolnosci oraz rozwoju
warto zaznaczy¢, ze takze gry — obok ksigzek, obrazéw i filméw — istnieja jako
odrebny, pelnoprawny element majacy znaczenie w kontekscie Zrédet informacji,
dawania okazji do zdobywania do$wiadczenia, ergo do rozwoju i filozofowania,
bo takze gry wideo w treéci swej poruszaja tematy moralnosci, zycia spolecznego,
wolnosci oraz wiedzy.
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Abstrakt

Na gruncie dyscyplin pedagogicznych wyrosla obszerna narracja skoncentrowana na
negatywnym obrazie gier wideo. Medium to doczekatlo sie obszernej literatury omawia-
jacej zaréwno realne, jak i czysto hipotetyczne zagrozenia z nim zwigzane. W artykule
dyskutujemy nad potencjalem gier do pobudzania kreatywnosci oraz uwrazliwiania na
to, co w spoleczenstwie uwaza sie za problematyczne, podlega tabuizacji. Wskazujemy tu
na gry jako teksty kultury, ktére dysponuja swym wlasnym potencjalem i mozliwosciami
edukacyjnymi w zakresie rozwoju oraz inspirowaniu odbiorcéw.

Stowa kluczowe

gry wideo, kreatywno$¢, wrazliwo$¢ spoleczna, edukacja, emocje, kultura

Summary
Video Games and Creativity: On Potential and Narration of Fear

There is a massive amount of pedagogical literature about video games, constructing
a negative image of the medium.

There are many texts about both real and hypothetical dangerous influences of games on
those who play them. In our text we discuss a specific potential of video games — the ability
to support creativity and social awareness (which in some situation may break taboo). In
the article we also discuss other potentials of video games along with their connotations
with culture and education.
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