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Wspdlna plaszczyzna gier komputerowych i bajek

Inspiracja do napisania artykutu stato si¢ dla mnie
wystuchanie wyktadu z 2017 roku, ktory wygtosita
Iwona Korpaczewska-Piskorz pod tytutem Pedago-
giczna moc literatury dziecigcej w ramach zaje¢ pro-
wadzonych dla Szczecinskiego Uniwersytetu Huma-
nistycznego Seniora'. Warto zauwazy¢, ze literatura
dziecigca ma do$¢ duzo wspolnego z grami kompu-
terowymi. W zasadzie podziela i rozpatruje ona po-
dobne problemy. Oba rodzaje tekstow kultury probuja
odpowiada¢ na trudne pytania odbiorcéw zwigzane
z niezwykle szybkim tempem zmiany $wiata i rozwo-
jem globalnej cywilizacji oraz AI’. Czgsto poruszaja
w ten sposob ,,fantazmat statosci” — tgsknoty cztowie-
ka za tym co stale, uporzadkowane, zhierarchizowane
1 pewne, gdyz we wspotczesnym $wiecie wszystko
szybko przemija, jest niemalze nieuchwytne, a prze-
stanie utworu Szymborskiej, ze ,,Nic dwa razy si¢ nie
zdarza’ staje si¢ niezwykle aktualne — stanowi istotna
refleksje¢ o naszych czasach.

Co wspdlnego majg literatura i gry? Przede
wszystkim dzieci stajg si¢ przecigtnie bardzo wczesnie
odbiorcami gier komputerowych nieadekwatnych (we-
dtug klasyfikacji systemu PEGI*) do ich wieku. Gry za-
czynajg wigc pehi¢ funkcje nie tylko rozrywkows, ale
i inicjacyjng — wprowadzaja dzieci w tematyke typowa
dla swiata dorostych: $mierci, narkotykdéw, mitosci,
depresji, wyboru miedzy dobrem, a ztem, przestepstw,
a nawet eschatologii. Podobnie dzieje si¢ z mtodym
czytelnikiem, ktory sigga do literatury skierowanej do
niego — tam tez jest wprowadzany w takg tematyke, ale
zapewne w bardziej pedagogiczny sposob, gdyz tresci
te sg lepiej dostosowane dla mlodego umystu. Warto
zwroci¢ tez uwagge, ze literatura dziecigca 1 gry kom-
puterowe maja swoja wtasng konwencj¢ i swoje wia-
sne grupy docelowe odbiorcow. Literatura i gry tworza
rébwniez rozmaite i bogate konteksty kulturowe. Dla
przyktadu, gra komputerowa The Elder Scrolls V: Sky-
rim (Bethesda Game Studios: 2011) z jej bogactwem
kulturowym, odwotaniem do mitu, legendy, basni czy

1.I. Korpaczewska-Piskorz, Pedagogiczna moc literatury dzieciecej, https://
www.youtube.com/watch?v=wAAnllcWJmw, [dostep: 21.09.2023].

2. Al — sztuczna inteligencja.

3. W. Szymborska, Nic dwa razy, [w:] Wolanie do Yeti, Krakow 2022,
s. 16-17.

4. Ogolnie przyjetej klasyfikacji, ktora uzywana jest przez tworcow gier, aby
poinformowac uzytkownikow, co w niej znajda i jaki wiek jest odpowiedni,
aby moc w nig gra¢. Oznaczenia takie znajduja si¢ na opakowaniu gry, jak
i na platformach udostepniajacych gry komputerowe, np. na Steamie.

bajki bez zawahania moze by¢ okreslona jako ,,depo-
zytariusz” swoistych warto$ci i idei’. W dodatku litera-
tura skierowana do mtodego czytelnika petni podobne
funkcje co gra: terapeutyczne, edukacyjne i typowo
rozrywkowe, co sprawia, ze dziedziny te staja si¢ sobie
bliskie®.

Nawet sposob kreacji bohaterow jest w duzej mie-
rze podobny. Tworcy stoja przed waznymi i trudnymi
problemami kreacji:

Nowe rozumienie przygody to takze nowy boha-
ter, proba stworzenia heroiki na miar¢ czasow, w kto-
rych zyjemy. Nie trzeba chyba dodawac, ze sprawa to
najtrudniejsza, gdyz stworzenie postaci szlachetnego,
zdolnego do wielkich czynéw bohatera w powiesci hi-
storycznej czy egzotyczno-awanturniczej — to sprawa
na pewno prostsza; wiedziat o tym juz Sienkiewicz,
ktory ukazat swych dziecigcych bohateréw na tle wy-
darzen w dalekiej Afryce’.

Trudno zaprzeczy¢, aby egzotyczna rzeczywisto$¢
w grze byta malo atrakcyjna dla gracza — w samym Sky-
rim sg regiony, gdzie panuje wieczna jesien czy zima.
Jest to kolejny dowdd na to, ze gra wpisuje si¢ w sche-
mat utraconego poczucia bezpieczenstwa, ktore wyraza
si¢ wlasnie w trwatosci. To co pewne staje si¢ synoni-
mem tego, co bezpieczne — doktadnie tak, jak to co na-
zwane. Nadanie imienia czy nazwy komus lub czemus
to substytut uchwycenia sedna tego bytu®.

Z drugiej jednak strony Kuliczkowska pisze bar-
dzo aktualnie o kreacji bohatera: dzi§ malo kto chetnie
wybierze posta¢ krystalicznie dobra, prawego i honoro-

5. Interesujace w tym kontekscie sg stowa: ,,Zaprezetowane w tej publi-
kacji utwory basiowe — jak sadza autorzy ich wyboru — pozwola ucziom
klas IV i V wej$¢ w urocza kraing basni narodu polskiego i innych naro-
dow, a wigc w kraing fantazji, dobra, pigkna i tgczowych marzen. W krainie
basni bowiem jest pelno krolewien, krolewiczow, wrozek, krasnoludkow,
wielkoludow, sitaczy, czarnoksigznikow, diabtow, smokow, potwordw i in-
nych straszydet. Ale jest w tej krainie takze Dobro i Zto, stale toczace ze
soba walke, w ktorej prawie zawsze zwycigza Dobro”. Za: L. Malczewska,
J. Malczewski, Wybor basni, legend, podan i mitow, Warszawa 1991, s. 6.
W zasadzie w grach komputerowych — nawet mimo wyboru — tez w jakim$
sensie triumfuje dobro, bo to co dobre personalnie dla gracza, moze by¢
tez dobre dla innych postaci. Nawet jesli sa to wybory oznaczajace czyjas
$mier¢, np. questy zwigzane z Mrocznym Bractwem, czyli gildia miejsco-
wych mordercow.

6. Por. Z. Lekiewicz, Filozofia science-fiction, Warszawa 1985,
s. 40-42.

7. K. Kuliczkowska, Drogi tematu wspolczesnego w prozie dla mio-
dziezy (1945-1965), [w:] Kim jestes Kopciuszku, czyli o problemach
wspolczesnej literatury dla dzieci i mlodziezy, red. S. Aleksandrzak,
Warszawa 1968, s. 15. Patrz takze: s. 12-14.

8. J. Lugowska, W swiecie imion wiasnych. O funkcji imienia w Nie kon-
czqcej sie historii Michaela Endego, ,Etnolingwistyka. Problemy Jezyka
i kultury”, 13/2001, s. 60-61.
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wego rycerza-,,paladyna”, ktéry bedzie ochoczo i bez-
warunkowo nidst pomoc mieszkancom fantastycznych
krain. Czas, w ktérym byto to dla odbiorcy tekstu kul-
tury warto$cig juz przemingt — liczy si¢ autentyczny,
petnokrwisty bohater, ktory zdolny jest do najwick-
szych gwaltow 1 zbrodni, jednoczesnie potrafiacy ko-
cha¢ i broni¢ bliskich mu ludzi. W §wiat Skyrima bez
problemu mozna wpisa¢ Stasia i Nel z Pustyni i w Pusz-
czy Henryka Sienkiewicza — bohateréw podrézujacych
i odkrywajacych swiat. Obawiam si¢ jednak, ze w tej
krainie szybko zostaliby oszukani, wy$miani i uwig-
zieni, a w najgorszym nawet przypadku zamordowani
gdzie$ na bezdrozach lub w ruinach upadtych twierdz.
Skyrim jest bowiem kraing o bardzo dychotomicznym
charakterze: z jednej strony widzimy w niej stare, pigkne
i wesote osady, z drugiej strony to miasta petne ztodziei,
przesladowanych migrantow czy nawet mordercow jak
w Wichrowym Tronie, gdzie na ulicach wraz z nadej-
Sciem §witu odnajdywane sg zwtloki kolejnych niewin-
nych kobiet. Jak wigc odnalez¢ si¢ w tym — na pierwszy
rzut oka — bardzo niebezpiecznym $wiecie?’

Imersja — czyli przezyj gre realnie

Nie ma na to jednolitej recepty. Skyrim jest kraing
podobng do naszej. Korpaczewska-Piskorz wskazata
w swoim wykladzie, ze dziecko doswiadcza kazdego
dnia trwogi, np. poprzez ogladanie telewizji'’. Proble-
mow tam przedstawionych, np. dotyczacych toczacej
sie wojny czy polityki krajowej nikt mu nie ttumaczy,
bo nie ma na to czasu — w Skyrimie jest podobnie.
Gracz trafia do ukonstytuowanego $wiata w czasie
wielkiego kryzysu — wszystko co stare i sprawdzone
sypie si¢ (symbolem tego jest wojna domowa i zagro-
zenie spowodowane smokami), ale dzicki dziatalnosci
gracza wszystko zostaje ukonstytuowane na nowo. Dla
przyktadu, klan miejscowych wampirow moze uzy-
ska¢ przemozny wptyw na Skyrim — wszystko jednak
jest zalezne od woli gracza.

On wiec, podobnie jak czytelnik, nie tylko do-
Swiadcza i1 przezywa wybrane zjawiska oraz sytuacje,
ale staje si¢ — w wyniku grania, czyli procesu styczno-
$ci z tekstem kultury — tworcg. Dochodzi do swoistego
zawlaszczania przez niego $wiata gry — co nazywane
jest w literaturze groznawczej imersja, czyli swoistym
zanurzeniem!'!' w narracji gry. Jednoczes$nie wia-
$nie stanowi to wyraz tesknoty za uporzadkowaniem
— hierarchia w Skyrimie jest niezwykle istotnym sktad-
nikiem gry. Moze jednak dojs$¢ do jej ztamania. W ten
sposob zemsta staje si¢ czyms dobrym, podobnie dzieje
si¢ tu z innymi motywami: §mier¢ jest czesto patetyczna

9. Metaforycznie Skyrim mozna potraktowac oczywiscie jako odbicie $wia-
ta wspotczesnego.

10.1. Korpaczewska-Piskorz, Pedagogiczna moc literatury dzieciecej, ht-
tps://www.youtube.com/watch?v=wAAnllcWJImw, [dostep: 21.09.2023].
11. K. M. Maj, Stowo gra znaczy Swiat. Przestrzen gry wideo w kognitywnej
teorii narracyji, ,,Teksty Drugie” 3, 2017, s. 192-193.

i powazna (np. kiedy gracz trafia do krainy wiecznych
herosow, Sovngardu), ale z drugiej strony jest Smieszna
i nierealna, bo nie dotyczy gracza: przemiana w wam-
pira to otarcie si¢ o $mier¢, ale rownie fatwo jest doko-
naé rytuatu ,,zdjecia” wampiryzmu. Smier¢ jest w tej
grze powszechna, ale i banalna: ciala zabitych wrogow
mozna zrzuca¢ z mostéw i gor, gracz rozmawia z tru-
pem zmartej kobiety, a niektérzy bohaterowie nawet
nie podejmujg walki o zycie (np. cesarz Titus Mede
II). Ostatecznie mozna nawet ,,ztapaé” dusze zabitego
wroga i zuzy¢ ja podczas zaklikania przedmiotow, co
powoduje jej uszkodzenie i niemoznos¢ dotarcia do
Sovngardu. Taka dusza trafia do Kopca Dusz, gdzie juz
nigdy nie bedzie szczes$liwa i spokojna.

Narratologia

Wiedza gracza (czytelnika) i jego kompetencje lite-
racko-kulturowe pozwalaja na znacznie swobodniejsze
poruszanie si¢ w $wiecie wartosci i idei w grze oraz
na szukanie tych wszystkich rozmaitych powigzan,
ktore sktadajg si¢ na calo$¢ tworzonej przez gracza sy-
tuacji 1 swoistego status quo, ktory sie kreuje i wciela
w zycie'?. Gracz, doktadnie tak jak czytelnik, poznaje
$wiat przedstawiony i1 sympatyzuje z jednymi posta-
ciami, a drugie darzy niechgcig. Taki sposob badania
gier nazywany jest narracyjnym, poniewaz bada si¢
w nim przede wszystkim warstwy opowiesci i ak-
sjologii. Dlatego dobrze mie¢ w tym zakresie wiedze,
poniewaz nasi uczniowie czesto mowia jezykiem $wia-
ta gier — jesli go nie znamy i nie interesujemy si¢ nim
kompletnie, to jest ryzyko, Ze nie znajdziemy wspolnej
ptaszczyzny do rozmowy o szeroko pojetej kulturze.
A ona naprawdg cieszy si¢ zainteresowaniem uczniow,
ktorzy chetnie méwig o tym, co czytali, w co graja czy
na jakim filmie byli w kinie. Problemem pozostaja
wciaz lektury, do ktorych tak niechetnie siegaja. Moze
wlasnie potaczenie ich z r6znymi formami pracy wirtu-
alnej (komputerowej) zacheci uczniow do siggania do
nich, a jednocze$nie pokaze im, Ze granie nie musi by¢
traktowane jako strata czasu, a moze by¢ fantastyczna
poznawczy (filozoficzng) przygoda, ktéra moze toczy¢
si¢ przed ekranem, nie wychodzac nawet z wlasnego
domu.

12. Czyli sytuacje, ktora si¢ tworzy w grze, poprzez wybory i dziatanie.

Ernest Nowak

Nauczyciel historii i jezyka polskiego, wychowawca 4 i 5
klasy, kierownik swietlicy szkolnej w Szkole Podstawo-
wej Specjalnej ,,Akademia Zycia” w Kielcach. Z zamito-
wania antropolog kultury. Jego marzeniem jest zostac
profesorem nauk humanistycznych. W wolnym czasie
— zapalony gracz, szczegdlnie gier RPG i strategicznych.
Zainteresowany szczegdlnie tematyka mitologii Albionu.
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