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Ernest Nowak

Na dworze Nestora
KORESPONDENCJA GIER I BAJEK DLA DZIECI W ŚWIETLE POETYKI IMERSJI

Wspólna płaszczyzna gier komputerowych i bajek
Inspiracją do napisania artykułu stało się dla mnie 

wysłuchanie wykładu z  2017 roku, który wygłosiła 
Iwona Korpaczewska-Piskorz pod tytułem Pedago-
giczna moc literatury dziecięcej w ramach zajęć pro-
wadzonych dla Szczecińskiego Uniwersytetu Huma-
nistycznego Seniora1. Warto zauważyć, że literatura 
dziecięca ma dość dużo wspólnego z  grami kompu-
terowymi. W  zasadzie podziela i  rozpatruje ona po-
dobne problemy. Oba rodzaje tekstów kultury próbują 
odpowiadać na trudne pytania odbiorców związane 
z niezwykle szybkim tempem zmiany świata i rozwo-
jem globalnej cywilizacji oraz AI2. Często poruszają 
w ten sposób „fantazmat stałości” – tęsknoty człowie-
ka za tym co stałe, uporządkowane, zhierarchizowane 
i  pewne, gdyż we współczesnym świecie wszystko 
szybko przemija, jest niemalże nieuchwytne, a  prze-
słanie utworu Szymborskiej, że „Nic dwa razy się nie 
zdarza”3 staje się niezwykle aktualne – stanowi istotną 
refleksję o naszych czasach. 

	 Co wspólnego mają literatura i  gry? Przede 
wszystkim dzieci stają się przeciętnie bardzo wcześnie 
odbiorcami gier komputerowych nieadekwatnych (we-
dług klasyfikacji systemu PEGI4) do ich wieku. Gry za-
czynają więc pełnić funkcję nie tylko rozrywkową, ale 
i inicjacyjną – wprowadzają dzieci w tematykę typową 
dla świata dorosłych: śmierci, narkotyków, miłości, 
depresji, wyboru między dobrem, a złem, przestępstw, 
a  nawet eschatologii. Podobnie dzieje się z  młodym 
czytelnikiem, który sięga do literatury skierowanej do 
niego – tam też jest wprowadzany w taką tematykę, ale 
zapewne w bardziej pedagogiczny sposób, gdyż treści 
te są lepiej dostosowane dla młodego umysłu. Warto 
zwrócić też uwagę, że literatura dziecięca i gry kom-
puterowe mają swoją własną konwencję i swoje wła-
sne grupy docelowe odbiorców. Literatura i gry tworzą 
również rozmaite i  bogate konteksty kulturowe. Dla 
przykładu, gra komputerowa The Elder Scrolls V: Sky-
rim (Bethesda Game Studios: 2011) z  jej bogactwem 
kulturowym, odwołaniem do mitu, legendy, baśni czy 
1.I. Korpaczewska-Piskorz, Pedagogiczna moc literatury dziecięcej, https://
www.youtube.com/watch?v=wAAnIIcWJmw, [dostęp: 21.09.2023].
2. AI – sztuczna inteligencja.
3. W. Szymborska, Nic dwa razy, [w:] Wołanie do Yeti, Kraków 2022,  
s. 16-17.
4. Ogólnie przyjętej klasyfikacji, która używana jest przez twórców gier, aby 
poinformować użytkowników, co w niej znajdą i jaki wiek jest odpowiedni, 
aby móc w nią grać. Oznaczenia takie znajdują się na opakowaniu gry, jak 
i na platformach udostępniających gry komputerowe, np. na Steamie.

bajki bez zawahania może być określona jako „depo-
zytariusz” swoistych wartości i idei5. W dodatku litera-
tura skierowana do młodego czytelnika pełni podobne 
funkcje co gra: terapeutyczne, edukacyjne i  typowo 
rozrywkowe, co sprawia, że dziedziny te stają się sobie 
bliskie6.

Nawet sposób kreacji bohaterów jest w dużej mie-
rze podobny. Twórcy stoją przed ważnymi i trudnymi 
problemami kreacji:

Nowe rozumienie przygody to także nowy boha-
ter, próba stworzenia heroiki na miarę czasów, w któ-
rych żyjemy. Nie trzeba chyba dodawać, że sprawa to 
najtrudniejsza, gdyż stworzenie postaci szlachetnego, 
zdolnego do wielkich czynów bohatera w powieści hi-
storycznej czy egzotyczno-awanturniczej – to sprawa 
na pewno prostsza; wiedział o  tym już Sienkiewicz, 
który ukazał swych dziecięcych bohaterów na tle wy-
darzeń w dalekiej Afryce7.

Trudno zaprzeczyć, aby egzotyczna rzeczywistość 
w grze była mało atrakcyjna dla gracza – w samym Sky-
rim są regiony, gdzie panuje wieczna jesień czy zima. 
Jest to kolejny dowód na to, że gra wpisuje się w sche-
mat utraconego poczucia bezpieczeństwa, które wyraża 
się właśnie w trwałości. To co pewne staje się synoni-
mem tego, co bezpieczne – dokładnie tak, jak to co na-
zwane. Nadanie imienia czy nazwy komuś lub czemuś 
to substytut uchwycenia sedna tego bytu8.

Z  drugiej jednak strony Kuliczkowska pisze bar-
dzo aktualnie o kreacji bohatera: dziś mało kto chętnie 
wybierze postać krystalicznie dobrą, prawego i honoro-

5. Interesujące w  tym kontekście są słowa: „Zaprezetowane w  tej publi-
kacji utwory baśiowe – jak sądzą autorzy ich wyboru – pozwolą ucziom 
klas IV i V wejść w uroczą krainę baśni narodu polskiego i  innych naro-
dów, a więc w krainę fantazji, dobra, piękna i tęczowych marzeń. W krainie 
baśni bowiem jest pełno królewien, królewiczów, wróżek, krasnoludków, 
wielkoludów, siłaczy, czarnoksiężników, diabłów, smoków, potworów i in-
nych straszydeł. Ale jest w tej krainie także Dobro i Zło, stale toczące ze 
sobą walkę, w której prawie zawsze zwycięża Dobro”. Za: L. Malczewska,  
J. Malczewski, Wybór baśni, legend, podań i mitów, Warszawa 1991, s. 6. 
W zasadzie w grach komputerowych – nawet mimo wyboru – też w jakimś 
sensie triumfuje dobro, bo to co dobre personalnie dla gracza, może być 
też dobre dla innych postaci. Nawet jeśli są to wybory oznaczające czyjąś 
śmierć, np. questy związane z Mrocznym Bractwem, czyli gildią miejsco-
wych morderców.
6. Por. Z. Lekiewicz, Filozofia science-fiction, Warszawa 1985,  
s. 40-42.
7. K. Kuliczkowska, Drogi tematu współczesnego w prozie dla mło-
dzieży (1945-1965), [w:] Kim jesteś Kopciuszku, czyli o problemach 
współczesnej literatury dla dzieci i młodzieży, red. S. Aleksandrzak, 
Warszawa 1968, s. 15. Patrz także: s. 12-14.
8. J. Ługowska, W świecie imion własnych. O funkcji imienia w Nie koń-
czącej się historii Michaela Endego, „Etnolingwistyka. Problemy Języka 
i kultury”, 13/2001, s. 60-61.
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wego rycerza-„paladyna”, który będzie ochoczo i bez-
warunkowo niósł pomoc mieszkańcom fantastycznych 
krain. Czas, w którym było to dla odbiorcy tekstu kul-
tury wartością już przeminął – liczy się autentyczny, 
pełnokrwisty bohater, który zdolny jest do najwięk-
szych gwałtów i  zbrodni, jednocześnie potrafiący ko-
chać i bronić bliskich mu ludzi. W świat Skyrima bez 
problemu można wpisać Stasia i Nel z Pustyni i w Pusz-
czy Henryka Sienkiewicza – bohaterów podróżujących 
i  odkrywających świat. Obawiam się jednak, że w  tej 
krainie szybko zostaliby oszukani, wyśmiani i  uwię-
zieni, a w najgorszym nawet przypadku zamordowani 
gdzieś na bezdrożach lub w ruinach upadłych twierdz. 
Skyrim jest bowiem krainą o bardzo dychotomicznym 
charakterze: z jednej strony widzimy w niej stare, piękne 
i wesołe osady, z drugiej strony to miasta pełne złodziei, 
prześladowanych migrantów czy nawet morderców jak 
w Wichrowym Tronie, gdzie na ulicach wraz z nadej-
ściem świtu odnajdywane są zwłoki kolejnych niewin-
nych kobiet. Jak więc odnaleźć się w tym – na pierwszy 
rzut oka – bardzo niebezpiecznym świecie?9

Imersja – czyli przeżyj grę realnie
Nie ma na to jednolitej recepty. Skyrim jest krainą 

podobną do naszej. Korpaczewska-Piskorz wskazała 
w swoim wykładzie, że dziecko doświadcza każdego 
dnia trwogi, np. poprzez oglądanie telewizji10. Proble-
mów tam przedstawionych, np. dotyczących toczącej 
się wojny czy polityki krajowej nikt mu nie tłumaczy, 
bo nie ma na to czasu – w  Skyrimie jest podobnie. 
Gracz trafia do ukonstytuowanego świata w  czasie 
wielkiego kryzysu – wszystko co stare i  sprawdzone 
sypie się (symbolem tego jest wojna domowa i zagro-
żenie spowodowane smokami), ale dzięki działalności 
gracza wszystko zostaje ukonstytuowane na nowo. Dla 
przykładu, klan miejscowych wampirów może uzy-
skać przemożny wpływ na Skyrim – wszystko jednak 
jest zależne od woli gracza.

On więc, podobnie jak czytelnik, nie tylko do-
świadcza i przeżywa wybrane zjawiska oraz sytuacje, 
ale staje się – w wyniku grania, czyli procesu styczno-
ści z tekstem kultury – twórcą. Dochodzi do swoistego 
zawłaszczania przez niego świata gry – co nazywane 
jest w literaturze groznawczej imersją, czyli swoistym 
z a n u r z e n i e m 11 w  narracji gry. Jednocześnie wła-
śnie stanowi to wyraz tęsknoty za uporządkowaniem 
– hierarchia w Skyrimie jest niezwykle istotnym skład-
nikiem gry. Może jednak dojść do jej złamania. W ten 
sposób zemsta staje się czymś dobrym, podobnie dzieje 
się tu z innymi motywami: śmierć jest często patetyczna 
9. Metaforycznie Skyrim można potraktować oczywiście jako odbicie świa-
ta współczesnego.
10.I. Korpaczewska-Piskorz, Pedagogiczna moc literatury dziecięcej, ht-
tps://www.youtube.com/watch?v=wAAnIIcWJmw, [dostęp: 21.09.2023].
11. K. M. Maj, Słowo gra znaczy świat. Przestrzeń gry wideo w kognitywnej 
teorii narracji, „Teksty Drugie” 3, 2017, s. 192-193.

i poważna (np. kiedy gracz trafia do krainy wiecznych 
herosów, Sovngardu), ale z drugiej strony jest śmieszna 
i nierealna, bo nie dotyczy gracza: przemiana w wam-
pira to otarcie się o śmierć, ale równie łatwo jest doko-
nać rytuału „zdjęcia” wampiryzmu. Śmierć jest w  tej 
grze powszechna, ale i banalna: ciała zabitych wrogów 
można zrzucać z mostów i gór, gracz rozmawia z tru-
pem zmarłej kobiety, a  niektórzy bohaterowie nawet 
nie podejmują walki o  życie (np. cesarz Titus Mede 
II). Ostatecznie można nawet „złapać” dusze zabitego 
wroga i zużyć ją podczas zaklikania przedmiotów, co 
powoduje jej uszkodzenie i  niemożność dotarcia do 
Sovngardu. Taka dusza trafia do Kopca Dusz, gdzie już 
nigdy nie będzie szczęśliwa i spokojna.

Narratologia
Wiedza gracza (czytelnika) i jego kompetencje lite-

racko-kulturowe pozwalają na znacznie swobodniejsze 
poruszanie się w  świecie wartości i  idei w  grze oraz 
na szukanie tych wszystkich rozmaitych powiązań, 
które składają się na całość tworzonej przez gracza sy-
tuacji i swoistego status quo, który się kreuje i wciela 
w życie12. Gracz, dokładnie tak jak czytelnik, poznaje 
świat przedstawiony i  sympatyzuje z  jednymi posta-
ciami, a drugie darzy niechęcią. Taki sposób badania 
gier nazywany jest narracyjnym, ponieważ bada się 
w nim przede wszystkim warstwy opowieśc i  i  ak-
sjologii. Dlatego dobrze mieć w tym zakresie wiedzę, 
ponieważ nasi uczniowie często mówią językiem świa-
ta gier – jeśli go nie znamy i nie interesujemy się nim 
kompletnie, to jest ryzyko, że nie znajdziemy wspólnej 
płaszczyzny do rozmowy o  szeroko pojętej kulturze. 
A ona naprawdę cieszy się zainteresowaniem uczniów, 
którzy chętnie mówią o tym, co czytali, w co grają czy 
na jakim filmie byli w  kinie. Problemem pozostają 
wciąż lektury, do których tak niechętnie sięgają. Może 
właśnie połączenie ich z różnymi formami pracy wirtu-
alnej (komputerowej) zachęci uczniów do sięgania do 
nich, a jednocześnie pokaże im, że granie nie musi być 
traktowane jako strata czasu, a może być fantastyczną 
poznawczą (filozoficzną) przygodą, która może toczyć 
się przed ekranem, nie wychodząc nawet z własnego 
domu.

12. Czyli sytuację, którą się tworzy w grze, poprzez wybory i działanie.
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