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Od lat siedemdziesigtych XX wieku na calym S$wiecie, a szczegélnie
w krajach bardziej technologicznie zaawansowanych niz Polska, prowadzi
sie badania nad mozliwos$ciami odmiennego od ludycznego eksploatowania
gier cyfrowych: komputerowych i wideo. Dostrzezony przez programistow,
potem takze psychologéw, fizjologow, pedagogéw, wreszcie kulturoznaw-
cow i medioznawcéw walor wynikajacy z wielokanatlowego oddziatywa-
nia na uzytkownika sprawiat, ze o grach zaczeto mysle¢ inaczej niz tylko
w kategoriach kolejnego po telewizji medium sprzyjajagcego spedzaniu
(marnotrawieniu?) czasu wolnego. Stopniowo okazywato sie takze, iz kon-
stytuowana poprzez bodzce wizualne ptaszczyzna fabularna moze by¢ sferg
efektywnego oddziatywania na odbiorce. Na rezultaty wynikajgce ze stu-
diow nad grami cyfrowymi nie trzeba byto dtugo oczekiwaé. Publikowane
w specjalistycznych periodykach opracowania na temat gier jako mediéw
sprzyjaly powstawaniu instytutéw i katedr, w ktorych naukowcy poswie-
cali swojg uwage juz nie tylko kulturowemu fenomenowi, ale coraz czesciej
takze konkretnym zastosowaniom.

Aplikacje definiowane jako gry juz w 1975 roku zaczeto eksploatowacé
w edukacjil. Stuzyty doskonaleniu proceséw poznawczych, wykorzystywano
je w treningu pamieci krétko- i dtugotrwatej. Sprzyjaty takze koordynacji
ruchowej. Dzieki temu gry wyprowadzone zostaty z pokojow nastoletnich
uzytkownikéw i zagoscity w laboratoriach, a takze centrach szkoleniowych

10Owen Gaede opracowat program o hazwie Tenure przeznaczony dla komputera PLATO.
Oprogramowanie miato wspomaga¢ nauczycieli w procesach podejmowania decyzji.
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tworzonych z mys$lg o treningu pilotow, kierowcéw, zoinierzy, a nawet na-
uczycieli i lekarzy. Dzieki tym ostatnim odkryto potencjat terapeutyczny
gier komputerowych. Z badan prowadzonych choéby przez Rebece Mileham
czy Sandre Clavert wynika, ze gry moga spetnia¢ pozytywne funkcje w re-
habilitacji schorzen ukladu nerwowego czlowieka, w terapii uzaleznien,
redukcji stresu pourazowego weteran6w wojennych, a takze odgrywac role
w zwalczaniu choréb cywilizacyjnych, takich chocby jak otytos¢.

Na obszar, w ktdrym wskaza¢ mozna inne zastosowania gier, zwraca
uwage lan Bogost, piszagc o mozliwosciach transferu informacji i kodowa-
niu zideologizowanych komunikatéw. Rozprawiajgc o tak zwanych powaz-
nych grach (serious games), |I. Bogost przywotuje aplikacje eksploatowane
przez aktywistow nalezacych do ruchéw ekologicznych czy przez przeciwni-
kéw globalizacji gospodarki.

Z powyzszego przegladu niektérych tylko mozliwych i juz znanych
zastosowan gier komputerowych i gier wideo wytania sie obraz nie tyle
aplikacji, abstrakcyjnych tworéw ztozonych z algorytmoéw, co konkretnych
instrumentow stuzacych przezwyciezaniu rzeczywistych trudnosci i ogra-
niczen. Jes$li zas bra¢ pod uwage inng jeszcze odmiane gier uksztattowang
w $rodowisku sieciowym, to stwierdzi¢ nalezy, ze w wersji interneto-
wej staty sie one takze instrumentem reagowania na procesy zachodzgce
w rzeczywistosci pozamedialnej. Tworzenie ich lub choéby jakiekolwiek
pozostawanie w interakcji z nimi wigze sie z powstawaniem okres$lonych,
realnych i wymiernych konsekwencji natury fizykalnej czy mentalnej.

Gry stuzyly i stuzg nawigzywaniu interakcji pomiedzy ich uzytkowni-
kami, za$ w bardziej ogdélnym znaczeniu sprzyjajg procesom sieciowania
spotecznego, polegajacym na redukowaniu dystansu w relacjach spotecz-
nych, ale takze grupowych i organizacyjnych. Je$li natomiast bra¢ pod
uwage teorie powstajagce w $rodowisku medioznawczym, dodaé¢ takze na-
lezy, iz gry tak samo jak niegdy$ prasa, radio i telewizja sa abstrakcyjna,
ukonstytuowang ze znakéw przestrzenig debaty publicznej, w toku ktérej
w sposOb niezwykle dynamiczny reaguje si¢ na wydarzenia o charakterze
historycznym.

Tematyzowanie gier poprzez odniesienia do rzeczywistych wydarzen,
miejsc i postaci to tylko jeden ze sposobéw podnoszenia rangi przekazu
i separowania go od kontekstu typowo dzieciecej aktywnosci. Posréd
innych konceptéw znajdujg sie te, ktérych dysponenci traktujg gry,
w szczeg6lnosci internetowe, jako nosniki tresci propagandowych, eduka-
cyjnych, narzedzia spotecznego uswiadamiania, demistyfikowania rzeczy-
wistosci, instrumenty stuzace kreowaniu nowych nawykéw czy nabywaniu
umiejetnosci motorycznych. Fabuta i mechanika zaréwno skomplikowa-
nych, jak i nieskomplikowanych gier stwarzajg okazje do symulowania
procesow decyzyjnych, spotecznych, politycznych, ekonomicznych, a takze
fizycznych, chemicznych i biologicznych.

Aplikacje okresSlane potocznie i, co dzi$ juz oczywiste, mylnie, mianem
»gier” umozliwiajg réwniez ogniskowanie uwagi na negatywnych aspek-
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tach rozwoju ludzkosci, posréd ktorych znajduje sie nie tylko zwyczajowo
wymieniana degradacja srodowiska naturalnego. Niezwykle czesto sa to
dominanty inspirowane krytyczna refleksjag na temat procesdw redystry-
bucji doébr czy powszechnego konsumeryzmu.

W refleksji nad pragmatycznym eksploatowaniem formatu, jakim sg
gry cyfrowe w ich komputerowej, konsolowej oraz internetowej postaci, na
wszystkich poziomach, od metakomunikacyjnego poczgwszy, a na fabular-
nym skonczywszy, pojawiajg sie pytania o funkcje aplikacji. Problematy-
ka funkcjonalizacji wynika z oczywistej rekonfiguracji tej formy medial-
nego przetwarzania i odwzorowywania rzeczywistosci. WspotczesSnie gry
(tu w wariancie interwencyjnym) nie sg juz tylko fikcjonalnymi komunika-
tami, w ktérych operowa¢ mozna zmys$lonymi postaciami. Awansowano je
do grupy medidéw tak samo istotnych jak przywotane juz radio, prasa czy
telewizja. Cho¢ funkcjonujg w abstrakcyjnym i niematerialnym S$rodowi-
sku, postrzega sie je jako sprzyjajace osigganiu realnych efektow.

Zasygnalizowanym watkom, w szczegélnosci za$ funkcjonalizmowi
i potencjatowi strukturalnemu oraz tre$ciowemu, poswieca uwage Mary
Flanagan - autorka publikacji Critical Play. Radical Game Design. Ame-
rykanska medioznawczyni i inicjatorka wielu projektow badawczych wpi-
sywanych w kontekst wcigz pogtebianych studiéw nad grami cyfrowymi
przyczynia sie do zmiany postrzegania gier komputerowych, gier (konso-
lowych) wideo oraz gier internetowych. Wyrywa je ze strywializowanego,
obarczonego licznymi stereotypami kontekstu, w jakim zostaty ulokowane
w poczatku lat siedemdziesigtych, i zwraca uwage na fakt, ze w percypo-
wanej przez globalng spoteczno$¢ mediamorfozie, w ktdrej odstepuje sie od
postulatéw linearyzmu medialnego, te czesto tworzone ad hoc komunika-
ty o ogromnym potencjale wynikajagcym z sity oddziatywania poprzez tak
zwang retoryke proceduralng stajg sie coraz istotniejszymi formami juz
nie tylko podtrzymywania, ale stanowienia relacji dyskursywnych pomie-
dzy cztonkami coraz liczniejszej podtgczonej do sieci spotecznosci.

Kluczowe w publikacji M. Flanagan sg ustepy poswiecone szkodliwe-
mu dla gier etykietowaniu, jakie dostrzega sie w kulturoznawstwie i me-
dioznawstwie. Zdaniem autorki, wynika to z niedoskonatos$ci jezyka opisu
nacechowanego znaczeniami naddanymi, a takze z obecnych w polemikach
uproszczen. Gra bowiem wspdiczesnie, cho¢ kontekst historyczny o tym nie
przesadza, kojarzy sie z bezproduktywng rozrywka i sferg aktywnosci po-
zbawiong jakiegokolwiek wymiernego znaczenia. Kwestie terminologiczne
stanowig fascynujacy wstep do rozwazah na temat statusu ontologicznego
aplikacji, ktore bede dalej okresla¢c mianem gier interwencyjnych, a kto-
rych odbiorcami sa w badaniach Flanagan uzytkownicy doroéli. Budujac
korpus egzemplifikacyjny, autorka postuguje sie przede wszystkim liczny-
mi odwotaniami do oprogramowania, w ktérym niemozliwe jest uzyska-
nie jakiegokolwiek wyniku. Dzigki temu, poprzez analize bodzcow adre-
sowanych do uzytkownika oraz analize jego mozliwych, przewidzianych
w scenariuszu zachowan, koncentruje sie na efektach. Te z kolei lokuje
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w obszarach, dla ktérych poszukuje wyjatkowych dominant. Rekontekstu-
alizuje wyobrazenia o grach, wymieniajac zréznicowane efekty spoteczne
- polegajagce na jednostkowym i kolektywnym uwrazliwianiu na problemy
tak podstawowe, jak egzystencja ekonomiczna jednostek oraz watki nie-
zwykle skomplikowane, a bedace pochodng polityk miedzynarodowych,
w tym mocarstwowych, realizowanych przez przywdédcow panstw. Rozpo-
czyna od sfery jezykowej. Poprzez liczne deskrypcje towarzyszgce pisze
0 nich, postugujac sie epitetami przymiotnikowymi oraz rzeczownikowymi.
W proponowanej przez siebie typologii Flanagan wyré6znia: serious games
- powazne gry, activist games - gry aktywistow (jednostek, organizacji
1 grup nacisku), artist games - stuzgce artystycznej ekspresji, radical
games (gry radykalne, zwane takze synonimicznie grami dla zmiany -
games for change). W tych ostatnich poprzez hiperbolizacje zwraca sig
uwage na problemy pozornie nierozwigzywalne lub trudne do rozwigza-
nia, je$li z mys$lg o nich beda projektowane scenariusze konwencjonalnego
i konformistycznego postepowania.

W poszukiwaniach nowego jezyka opisu tego, co od lat siedemdziesig-
tych za sprawga producentéw domowych komputeréw utozsamiano z dzie-
ciecg rozrywka, Flanagan postuguje sie niezwykle interesujgcymi uzasad-
nieniami, niespotykanymi w polskim dyskursie teoretycznym poswigconym
grom cyfrowym. Uwalnia mysSlenie o grach od ciezaru stereotypizacji
i zero-jedynkowych kategoryzacji, za sprawa ktérych gry te postrzegano
wytacznie jako zte, gdyz epatujace przemoca, bagdZz dobre, gdyz wywotuja-
ce uSmiech na dzieciecych twarzach. Aplikacje przyjmujace w jej rozwaza-
niach posta¢ gier interwencyjnych stuza zupetnie innym celom, projekto-
wanym wszak dla wszystkich znanych w globalnym systemie medialnym
nosnikéw informacji. Tak postrzegane programy stuzg na przyktad wspie-
raniu dziatalnosci organizacji typu non-profit2, przyczyniaja sie do kry-
tycznego namystu nad zachodzacymi w znanym nam S$wiecie procesami
spoteczno-politycznymi.

Mys$lac o grach w kategoriach medialnych, zatem takich, w ktorych
uwzglednia si¢ zwigzek struktury i tresci, Flanagan przywotuje refleksje
Gonzalo Frasci. Autor opracowania pod tytutem Videogames of the Opres-
sed konstatuje: ,Istota tego rodzaju gier nie jest wskazywanie rozwigzan,
lecz inicjowanie debaty o problemie”3. To oczywiste, ze zanurzenie gracza
w wirtualnej fabule nie zaowocuje rozwigzaniem problematycznej kwestii.
Jednak poprzez tak zwang retoryke proceduralng, sprzyjajacga modelowa-
niu postaw w toku podejmowanych w wirtualnym S$rodowisku aktywno-
§ci, przyczyni sie do utrwalenia $ladu pamieciowego i by¢ moze zainicju-
je proces przypominajacy konkretyzacje tekstu kultury towarzyszacy jego
odbiorowi. Ten ostatni cel osiggajg dysponenci komunikatéw kodowanych

2Zob. M. Flanagan, Critical Play. Radical Game Design, Cambridge, Massachusetts,
London, England 2009, s. 246.
3Tamze, s. 247.
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w grach cyfrowych, postugujac sie specyficznymi odmianami konstrukcyj-
nymi. Sa nimi dwa formaty okres$lane przez Flanagan jako ,,you-never-win”
oraz ,you-always-win”. Oba te warianty strukturalne sg dostosowywane do
tresci przekazu. Jes$li jedynym mozliwym rozwigzaniem dostepnym w fa-
bule komunikatu jest optyka stabszego - jednostki w jaki$ sposdéb obcigzo-
nej, na przyktad skazanej na przegrang w potyczce z bezduszng biurokra-
tyczng maching panstwowga, wowczas jest preferowana pierwsza z odmian.
Dzieki niej koncentruje sie uwage uzytkownikéw na koniecznych systemo-
wych zmianach. Eksploatowanie drugiej odmiany sprzyja natomiast proce-
som polegajacym na demaskowaniu asymetrii relacji determinowanych na
przyktad ekonomicznie.

Rekontekstualizowanie wyobrazen na temat gier cyfrowych prowadzi
w mojej opinii do ich ponownego docenienia. Dotyczy to zwitaszcza sytu-
acji, w ktérych gry i ich dysponentdw obarcza sie odpowiedzialnoscia za
szkodliwe oddziatywanie na sfere emocjonalng i mentalng odbiorcy (w pol-
skim dyskursie specjalistycznym niemal zawsze jest nim dziecko). Jednym
z najistotniejszych osiggnietych przez Flanagan celow jest zogniskowanie
uwagi teoretykow, w tym przede wszystkim negatywnie wartosciujgcych
rozpatrywane w niniejszym teks$cie modele aplikacji, na krytycznej anali-
zie gier w ujeciu medialnym i komunikacyjnym oraz podniesienie ich ran-
gi. Odbywa sie to poprzez uczynienie gier przedmiotem refleksji przypomi-
najgcej refleksje wiasciwg innym mediom konstytuujacym globalny system
medialny. Powotywany przez Flanagan nurt badawczy okre$lany mianem
critical play determinuje inne jeszcze rozwazania. W Srodowisku badaczy
gier zajmuje sie nim takze Charlie Gere, piszagc o genezie, rozwoju i per-
spektywach cyfrowej kultury (digital culture). Gere koncentruje sie przede
wszystkim na XX-wiecznym postepie technologicznym. Wigzac go z kon-
tekstami militarnymi, wskazuje na rewolucje sprzetowa. Mary Flanagan
jest zwolenniczkg wielokontekstowych studiéw siegajacych w poszukiwa-
niach genezy rewolucji cyfrowej znacznie wcze$niej niz tylko do poczatkéw
wieku XX.

Autorka rozpatrywanej tu publikacji przekonuje, ze technologia przyj-
mujgca postaé materialng ewoluuje i moze by¢ zastepowana zréznicowa-
nymi artefaktami. W jej Swiadomosci komputer czy konsola wideo moga
w o0go6lnych studiach nad grami zosta¢ zastgpione innymi wytworami.
Daje przez to do zrozumienia, ze istotniejsze od znaczenia przypisywane-
go komponentowi sprzetowemu jest znaczenie zarezerwowane dla pewnej
dyspozycji mentalnej, w wyniku ktérej nie tylko powstaje scenariusz gry
interwencyjnej, lecz takze powstajg projektowane dla niego cele - inne
niz na przyktad te wynikajace z przemieszczania pionéw na jakiejkolwiek
planszy. W istocie Flanagan kolejny raz w centrum swoich zainteresowan
stawia funkcjonalizm. W jej propozycji, bedac jedng z kategorii opisu, nie
jest on jednak postrzegany dostownie. Przyktadajagc to do gry cyfrowej, do-
okreslic w mojej opinii nalezy, ze istotg formatu definiowanego jako ,you-
-never-win” nie jest skionienie uzytkownika do treningu pozwalajgcego
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przezwycigezy¢ trudnosci zakodowane w warstwie fabularnej, lecz zwréce-
nie uwagi na niemozno$¢ rozstrzygniecia jakiego$ konfliktu. Zdecydowanie
wazniejsze zatem od tytulatury gry, jej werbalnej i wizualnej aranzacji sg
typy zaprojektowanych z mys$lg o uzytkowniku interakcji i modelowane
w ich toku kompetencje. Ten aspekt rozwazan Flanagan przywodzi na
mys$l modele znane z teorii gier, przede wszystkim za$ mozliwe konfigura-
cje uzewnetrzniane w zréznicowanych sytuacjach decyzyjnych.
Wykraczajgc poza obszar zwigzany ze studiami nad specyfikg gier cy-
frowych wpisywang w analizy nowych mediéw, Flanagan kolejny raz reha-
bilituje gry komputerowe, gry wideo oraz gry internetowe. Jej poglady sa
w tej kwestii zbiezne z poglgdami Jamesa Newmana, przekonujgcego, ze
gry cyfrowe nigdy nie byly tworzone z mys$lg o odbiorcach dzieciecych. Roz-
wijajac jego koncepcje, a aprobujac przy tym ustalenia Flanagan, mozna
sformutowac poglad, ze kazda z odmian gry zawiera komponent pozwala-
jacy adresowac jg wytacznie do odbiorcy dorostego. Tak sformutowang teze
uzasadniajg cechy charakteryzujgce nurt critical play, przede wszystkim
za$ jedna - dystynktywna i dotyczaca przedmiotu refleksji. Istota krytycz-
nego namystu nad grami (w XXI wieku cyfrowymi) jest zawsze stosunek
do wzorcow kulturowych, przestrzeni kulturowej, funkcji systemu kul-
turowego czasu historycznego. By podobnego rodzaju rozwazania zostaty
zainicjowane, musi by¢ spetniony jeden warunek: ,Jesli tworcy gier chca
zacheci¢ odbiorce do krytycznego myslenia, powinni zadbaé¢ o odpowiednig
konstrukcje komunikatu. W szczego6lnosci zas tak roztozyé akcenty, by gra
byta doswiadczeniem nieprzewidywalnym, koncentrujgcym uwage na sym-
bolicznej naturze zjawiska, nie za$ na jego ukonkretnionym przebiegu”4.
Przytoczona powyzej konstatacja jest niezwykle istotna dla kontekstu,
w jakim powstajg opracowania poswiecone grom cyfrowym. Postulaty for-
mutowane w nurcie critical play determinujg bowiem nie tylko charakter
samych opracowan, lecz takze wplywaja na dominanty dostrzegalne w to-
warzyszacych im polemikach. W efekcie tego studia nad grami przestaje
sie postrzega¢ jako domene naukowcoéw powigzanych z osrodkami przypo-
minajacymi amerykanski MIT, ktérzy przedmiot swoich dociekan odkryli
dopiero w latach siedemdziesigtych. Kolejng zastugg Flanagan jest w mo-
jej opinii umiejscowienie gier, determinowanych pierwotnie przez funkcje
rozrywkowe, w konteks$cie badan nad kulturowymi i komunikacyjnymi
aspektami ludzkiej egzystencji. W tak zaproponowanym porzadku rozryw-
ka tylko towarzyszy autorefleksyjnemu postrzeganiu otaczajgcej rzeczywi-
stosci. Obecnie dostrzega sie symptomy identyfikowanych tu zjawisk, ale
- ujmujac rzecz retrospektywnie - nalezy zauwazy¢, ze dostrzegano je juz
niemal pietnascie wiekéw przed naszg erg, gdy na terytorium dzisiejszego
Egiptu grano w gre o nazwie Mancala. Wynika to z faktu, ze - jak pisze
Flanagan - ,gry bedace mediami obrazujg ludzkg ekspresje, wskazujg na
stosunek do norm i przekonan oraz otoczenia kulturowego. Sa kluczowe

4Tamze, s. 62.
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w rozumieniu proceséw doswiadczania rzeczywistosci pozamedialnej”s.
SzczegOlng przeto funkcje przypisuje sie¢ grom (obecnie cyfrowym) w mo-
mentach historycznych przetoméw badz wtedy, gdy wskaza¢ mozna na wy-
darzenia destabilizujgce okreslony porzadek.

Majagc na uwadze powyzsze ustalenia, stwierdzi¢ nalezy, ze eksploa-
towanie gier cyfrowych po to, by realizowaé na przyktad cele edukacyjne
- choéby prozdrowotne, by modelowaé¢ postawy, zatem oddziatywaé per-
swazyjnie, by wptywac na sfere aksjologiczng wecale nie jest odkryciem XX
i XX wieku. Co wiegcej, to wtasnie w ostatnich kilkudziesigciu latach mi-
jajacych od stworzenia i upowszechnienia urzgdzen sprzyjajacych urucha-
mianiu traktowanych tu podmiotowo aplikacji dostrzega Flanagan procesy,
ktérych istotg jest tagodzenie wymowy poszczegdélnych konceptéw progra-
mistycznych i dostosowywanie struktur fabularnych do regut uznawanej
w Stanach Zjednoczonych poprawnosci politycznej. Dowodami sg zapisy
obowigzujace jeszcze w koncu XX wieku w wielu koncernach z sektora IT,
w ktorych przestrzegano przed wprowadzaniem do gier watkow religij-
nych, spotecznych (rasowych) czy politycznych.

Wspéiczesnie niezalezni producenci oprogramowania odkrywajacy moz-
liwosci miedzy innymi ideologicznego i $wiatopogladowego oddziatywa-
nia poprzez gry nawigzujg do praktyki znanej juz w XI1X wieku. Woéwczas
w USA od 1830 roku w sprzedazy byty dostepne gry planszowe takie jak
Mansion of Happiness, Game of Life, The Landlord’s Game czy Game of
the Little Volunteer. Ich pomystodawcy starali sie zwracaé uwage odbior-
cow na konieczno$¢ bezustannego rozwoju moralnego i duchowego, a takze
przekonywali do hotdowania postawom altruistycznym, nie za$ konsump-
cyjnym. Dominujgce w USA postrzeganie gier planszowych, jesli traktowac
te odmiane aktywnosci ludzkiej kompleksowo, w Europie zostato uzupet-
nione o inne jeszcze watki. Wynikaly one z odmiennych uwarunkowan hi-
storycznych i wybrzmiewaty w poczatku XX wieku. Tak jak wspoiczesnie
gry cyfrowe sg odkrywane przez grupy aktywistéow, tak wtedy gry planszo-
we i mechaniczne odkrywatly jednostki angazujgce sie w tworzenie arty-
stycznych ruchéw awangardowych.

Gry jako media wymuszajgce odbior, inicjujgce burzliwe dyskusje,
a takze stuzace odstepowaniu od konwencji upodobali sobie przedstawicie-
le tak zwanych awangard wojujacych. Byli wéréd nich przede wszystkim
dadaisci i pézniejsi surrealisci, tacy jak Jean Hans Arp, Louis Breton, Phi-
lippe Soupault. Tym i wielu innym wspoéttworzacym ruch pod nazwa Biuro
Poszukiwan Surrealistycznych, w ktérym dziatat takze Alberto Giacometti,
odbiorca zawdzieczat mozliwo$¢ kontaktu z grami interwencyjnymi, zna-
nymijako Circuit, Man, Woman, Child, No More Play. Wskazane koncep-
ty miaty stuzyé, w opinii ich twoércow, ,totalnemu wyzwoleniu umystu”6
i pomagac¢ artystom, naukowcom, politykom, takze rolnikom, w eksploracji

5Tamze, s. 67.
6 Tamze, s. 90.
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sfery mentalnej i duchowej. W tworzeniu podobnych artefaktéw przodowat
A. Giacometti, poszukujgc fabularnych inspiracji dla swoich gier w kon-
fliktach targajacych ludzka natura, determinowanych cho¢by w poczatku
XX wieku przemianami spoteczno-politycznymi i zagrozeniami wynikajacy-
mi z trwajgcej wowczas pierwszej wojny Swiatowej.

Z lektury Critical Play autorstwa Mary Flanagan wytania sie zatem
obraz inny niz ten, do ktérego przywyk} wspodiczesny odbiorca gier cyfro-
wych w ich wariantach komputerowych, wideo czy internetowych. Wspét-
czesny dyskurs teoretyczny i popularny jest przesycony stereotypami
i uproszczeniami determinujacymi postrzeganie gier jako przekazow de-
strukcyjnie oddziatujgcych na sfere aksjologiczng uzytkownika oraz jego
fizjologie. W przestrzeganie przed szkodliwos$cig aplikacji angazuja sie¢ or-
ganizatorzy kampanii spotecznych, psychologowie, a prawnicy postulujg
bardziej efektywne ograniczanie dostepu do tresci zawierajacych na przy-
ktad przemoc. Wymienione inicjatywy nie sg bezzasadne, a krytykom nie
mozna odmoéwié racji. Rozpatrywane tu zjawiska nie dotyczg jednak wy-
tacznie tresci gier. Wigza sie z obecnoscig w otoczeniu cztowieka kolejnych
tworzonych przez niego mediow. Gry jako media stuza transferowi zréz-
nicowanych komunikatow. Moze to by¢ prymitywna, zwulgaryzowana roz-
rywka, moga by¢ to takze, co z moca podkres$la Flanagan, tresci sprzyjajace
rozbudzaniu Swiadomosci spotecznej, edukowaniu, pokonywaniu ograni-
czen umystu przyzwyczajonego do operowania skrétami i stereotypami.
Tym ostatnim celom stuza studia okreslane w literaturze przedmiotu
mianem critical play.



