
1 Ch. Gere, Digital culture, London 2008, ss. 103, 180–181.
2 Cyfrowo  to nadrz dna cecha gier odnosz ca si  do w a ciwo ci kodu tworzonego przez programist .  

G ry cyfrowe maj  ju  prawie pi dzie-

si ciopi cioletni  histori . Pocz tkowo, 

jako eksperymentalne programy, zbyt drogie 

i graÞ cznie prymitywne, nie znajdowa y wie-

lu zastosowa  i nie mog y traÞ  do masowego 

grona odbiorców. Ju  jednak w po owie lat 70. 

XX wieku, wraz z rozwojem technologii, oka-

za o si , e posiadaj  cechy, które mo na by o 

wykorzysta  w komunikowaniu z u ytkow-

nikami. My lano o przekazywaniu im wiedzy 

teoretycznej, praktycznej oraz o oddzia ywaniu 

na nich w celu kszta towania i zmieniania ich 

postaw. Charakterystyka gier cyfrowych zainte-

resowa a komunikologów i medioznawców. Za-

stanawiano si , do czego – poza dostarczaniem 

rozrywki – mo na je wykorzysta , jaki posiada-

j  potencja  komunikacyjny i czy komunikacja 

za ich po rednictwem, bior c pod uwag  proce-

sy wytwarzania znacze , mo e by  efektywna. 

Prezentowany artyku  jest g osem w dyskusji, 

w której s  zadawane powy sze pytania oraz 

teoretycznym opracowaniem po wi conym 

uwarunkowaniom czyni cym z gier cyfrowych 

wielofunkcyjne media o zastosowaniach innych 

ni  tylko dostarczanie rozrywki.

Gry cyfrowe w dyskursie popularnym 
i naukowym
Kiedy w 1962 roku w Massachusetts Institute 

of Technology powsta o oprogramowanie ma-

j ce prezentowa  mo liwo ci obliczeniowe 

komputera DEC-PDP11, dominuj c  pozycj  

w mediasferze zajmowa a telewizja. To wtedy 

po czenie oscyloskopu, którego okr g y, se-

ledynowy ekran pe ni  funkcj  obecnie dobrze 

znanego monitora komputerowego, z kontrole-

rami, które umo liwia y zmian  pozycji widocz-

nych na jego powierzchni wiec cych punktów, 

zas u y o na miano jednego z prze omowych 

wynalazków w dziejach medialnej ewolucji 

ludzko ci. Program, który nazwano Spacewar, 

zapocz tkowa  histori  gier cyfrowych2 i zain-

teresowa  naukowców, dzi ki czemu stopniowo 

stawa y si  one przedmiotem bada  w wielu 

dziedzinach i dyscyplinach wiedzy. Zanim jed-

nak grami cyfrowymi zainteresowali si  przed-

stawiciele wiata nauki, wiele uwagi czemu , 

co pocz tkowo by o tylko nowink  technolo-

giczn , po wi cili publicy ci oraz politycy.

Podwójne, popularne i naukowe postrzega-

nie gier cyfrowych nie by o przypadkiem. Wy-

nika o odpowiednio z czynników zewn trznych 

(np. stereotypów i wyobra e  na temat gier) 

i wewn trznych (zwi zanych z ówczesn  tech-

nologi ). Jedne i drugie ustanawia y odmienny 

kontekst rozwa a , a jak si  okaza o w kolej-

nych latach po 1962 roku, tak e analiz. Precy-

zyjnie wyrazi  to Lars Konzack, wyja niaj c, e 

gry cyfrowe mo na rozpatrywa  na siedmiu po-

ziomach analizy, bior c pod uwag : 1) relacje 
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pó nagich kobiet znajduj ce si  na opakowaniach tej gry; co ciekawe – sama gra takich obrazów nie zawiera a.
5 P. Levinson, Telefon komórkowy. Jak zmieni  wiat najbardziej mobilny ze rodków komunikacji, t um. H. Jankows-

ka, Warszawa 2006, s. 121.
6 R. DeMaria, Reset. Changing the way we look at video games, San Francisco 2007, s. 5. Tego rodzaju opinie 

formu owali w Stanach Zjednoczonych w latach 80. i 90. XX wieku senatorowie Joseph Lieberman, Herb Kohl 

i Byron Dogan, a legitymizowa  je autorytetem medycznym chirurg Everett Koop, przekonuj c, e tre  gier za-

wiera nakazy eliminowania, pozbawiania ycia i niszczenia – wi c przyczynia si  do aberracji w zachowaniach 

dzieci.

pomi dzy sprz tem a oprogramowaniem nie-

zb dnym do jego uruchomienia; 2) w a ciwo ci 

sztucznego j zyka programowania; 3) obs u-

g  urz dzenia i programu przez u ytkownika; 

4) walory rozrywkowe; 5) znaczenia, które pod-

czas obs ugi powstaj  w umy le u ytkownika; 

6) referencyjno  oznaczaj c  sposób, w jaki 

tre  gier koresponduje z tre ciami przenoszo-

nymi przez inne rodki komunikowania; 7) spo-

eczne efekty oddzia ywania gier cyfrowych 

na jednostki i grupy3. Obecno  czynników 

zewn trznych ujawni a si  natomiast dopiero 

wtedy, kiedy gry cyfrowe wyprowadzono z la-

boratoriów badawczych i zacz to je powszech-

nie u ytkowa . Pocz tkowo by o to mo liwe 

w centrach handlowych oraz w sieciach restau-

racji szybkiej obs ugi, czyli w miejscach, gdzie 

mo na by o ustawi  du e, wrzutowe automaty. 

Nast pnie, dzi ki miniaturyzacji urz dze , gry 

traÞ y do powszechnego u ytku i znalaz y si  

w domach tych, którzy dotychczas byli kino-

manami, telewidzami i radios uchaczami. Dwa 

wspomniane konteksty odbioru gier cyfrowych 

sprawi y, e dyskursowi popularnemu, w któ-

rym gry pojawi y si  najpierw, zacz  towarzy-

szy  dyskurs naukowy.

Poniewa  technologiczna nowinka intrygo-

wa a publicystów, którzy pisali i mówili o niej 

bardzo cz sto, w popularnych rozmowach gry 

zajmowa y znacznie wi cej miejsca ni  w na-

ukowych debatach, a to, w jaki sposób si  o nich 

wypowiadano, przyczyni o si  do ich negatyw-

nego postrzegania. Ze wzgl du na otoczk  me-

dialn  i to, jak promowano pierwsze gry oraz 

jak eksponowano ich zawarto 4, spotka  je los 

podobny do kinematograÞ i, któr  na pocz tku 

XX wieku nazywano szko  dla kryminali-

stów5. Mówi c i pisz c o grach cyfrowych, pod-

kre lano, e s  szkodliwe dla odbiorców ma o-

letnich, e ich demoralizuj , wywo uj  deÞ cyty 

uwagi, zak ócaj  procesy edukacyjne i depra-

wuj . Opinie tego rodzaju pojawia y si  m.in. 

jako komentarze do gier: Gotcha z 1973 roku, 

Death race z 1976 roku czy Softporn adven-

tures z 1979 roku. Oprogramowanie, któremu 

przypisywano tak z y wp yw na dzieci i nasto-

latków, by o niezwykle prymitywne graÞ cznie 

i nie pozwala o obrazowa  ani przemocy, ani 

pornograÞ i w sposób cho by zbli ony do reali-

stycznego, np. w grze Gotcha jeden wietlisty 

punkt pod a  za innym. Nie przeszkodzi o to 

jednak przeciwnikom gier cyfrowych twierdzi , 

„ e gry to mieci, których produkcji winni si  

wstydzi  wszyscy zaanga owani w now  ga  

przemys u”6.

Negatywne opinie na temat gier cyfrowych, 

mimo e niepotwierdzone empirycznie, okaza y 

si  w pewnym sensie cenne. Sk oni y bowiem 

badaczy do ich weryÞ kacji, w ten sposób po-

nownie traÞ aj c do instytutów naukowych. Tym 

razem chciano sprawdzi , czy istotnie maj  tak 

szkodliwy wp yw na odbiorców, jak dowodzili 

tego publicy ci i politycy. Ich punkt widzenia 

zainteresowa  psychologów, socjologów i kul-

turoznawców. Podj te wówczas studia dopro-

wadzi y do powstania nurtu badawczego znane-
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7 Terminy angielskoj zyczne, je li nie posiadaj  odpowiedników w j zyku polskim, podaj  w wersji oryginalnej.
8 S.E. Nielsen, J.H. Smith, S.P. Tosca, Understanding video games. The essential introduction, New York 

2008, ss. 227, 228.
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2004, s. 42.
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wszechniany. Zob. P. Levinson, Mi kkie ostrze. Naturalna historia i przysz o  rewolucji informacyjnej, t um. H. Jan-

kowska, Warszawa 1999, s. 115. 
13 Poprzednie typy sieci to: 1) sie  plemion, 2) sie  metropolitalna, 3) Sie  Starego wiata, 4) sie  kosmopo-

lityczna. Zob. J. van Dijk, Spo eczne aspekty nowych mediów. Analiza spo ecze stwa sieci, t um. J. Konieczny, 

Warszawa 2010, s. 39–40.

go pod nazw  active media7. Cho  w toku bada  

koncentrowano si  na poszukiwaniu zwi zków 

pomi dzy zawarto ci  gier i negatywnymi prze-

jawami zachowa  ich u ytkowników, w tym 

agresywnych8, oraz d ono do sprawdzenia, 

czy w analizowaniu gier pos ugiwa  mo na si  

np. teori  kultywacji9 oraz teori  spo ecznego 

uczenia, po rednio zwrócono uwag  na g ówny, 

jak si  pó niej okaza o, walor gier cyfrowych – 

ich potencja  komunikacyjny. 

Dzi ki nurtowi active media dostrze ono, e 

informacje, które podczas obs ugiwania gier s  

odbierane przez gracza, wiadcz  o zachodz cym 

procesie komunikowania. Urz dzenie i oprogra-

mowanie emituje sygna y obrazowe i d wi kowe 

w sposób odmienny od kina i telewizji, gdy  ten 

dwusk adnikowy system musi by  obs ugiwany 

przez u ytkownika za pomoc  kontrolerów (in-

terfejsów). Dostrze ono zatem, e system gry jest 

interaktywny funkcjonalnie10, a gracz wytwarza 

znaczenia, manipuluj c obrazami obiektów wi-

dzianymi na wy wietlaczu (potem na monitorze). 

Inicjowane procesy komunikowania zachodz ce 

w grze i w modelu komunikacyjnym, w którym 

wyst puje gracz, odt d mo na by o uto samia  

nie tylko z interakcj , lecz równie  z oddzia y-

waniem i rozumieniem11. W takim uj ciu system 

gry awansowa  do rangi systemu semiotyczne-

go, wytwarzaj cego znaczenia, co oznacza o, e 

stawa  si  medium komunikowania. Na pocz t-

kowym etapie ewolucji technologicznej by o 

to komunikowanie „jeden do jednego” (jeden 

gracz odbiera  komunikaty nadawane przez sys-

tem gry, czyli urz dzenie i program). Kiedy gry 

cyfrowe traÞ y do internetu, komunikacja zy-

ska a nowy status. W wariancie sieciowym sta a 

si  zwrotna i wielokierunkowa, typu „wielu do 

wielu” (wielu graczy komunikowa o si  nie tyl-

ko z systemem, ale i ze sob  wzajemnie).

Potencja  komunikacyjny dostrze ony 

w grach cyfrowych przyczyni  si  do poprawie-

nia o nich opinii. Dzi ki nowej wiedzy w dys-

kursie naukowym zacz to zadawa  pytania 

o funkcje mo liwe im do przypisania, o cele, 

jakie mo na by realizowa , korzystaj c z nich, 

wreszcie te  o rezultaty mog ce wynika  lub 

ju  wynikaj ce z uczestniczenia w rozgryw-

ce. Odpowiedzi na formu owane pytania nie 

by y jednoznaczne. Zale a y od tego, co Paul 

Levinson nazwa  technologi  poboczn 12, a ta 

by a udoskonalana: wzrasta a moc oblicze-

niowa komputerów, do u ytku zacz y traÞ a  

konsole wideo, gry stawa y si  coraz wyrazist-

szymi i doskonalszymi graÞ cznie wytworami. 

Po stworzeniu i opracowaniu odmian interne-

towych dzi ki nim mo liwe sta o si  równie  

nawi zywanie relacji spo ecznych. W nowej 

formie gry przyczynia y si  do ustanawiania 

pi tego typu sieci tworzonej w trakcie komuni-

kowania si  ludzi13 – sieci globalnej – i sprzy-
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14 A. Bruckman, M. Resnick, The MediaMOO project. Constructionism and professional community, „Con-

vergence” Vol. 1 (1995), nr 1, s. 3.
15 W USA w 1830 roku i w pó niejszych dziesi cioleciach w sprzeda y by y dost pne gry planszowe: Mansion 

of happiness (1830); The checkered game of life (1860); The Landlord’s game (1898); Game of the little volunteer 

(1898). Zob. D. Parlett, The Oxford history of board games, New York 1999.
16 R.D. Wimmer, J.R. Dominick, Mass media. Metody bada , t um. T. Kar owicz, Kraków 2008, s. 11.
17 Tam e.
18 „B d Elulla” to krytyka wynalazku, zanim zostan  poznane i opisane jego zastosowania. Zob. P. Levinson, 

Mi kkie ostrze…, dz. cyt., s. 173.

ja y powstawaniu ponadnarodowych wspólnot 

graczy. Dowiedziono tego w latach 1993–1994, 

gdy u ytkownicy wieloosobowej gry sieciowej 

MediaMoo stworzyli spo eczno  ponadtysi ca 

graczy z 29 krajów14. W zwi zku z kolejnymi 

etapami ewolucji technologicznej w rozwa a-

niach o grach cyfrowych nie dominowa y ju  

tylko opinie i stereotypy. W debatach nauko-

wych ugruntowywa o si  przekonanie, e poten-

cja  komunikacyjny i cechy gier czyni  z nich 

media komunikowania. Oznacza o to kolejn  

zmian , poniewa  grami cyfrowymi zaintere-

sowali si  komunikolodzy oraz medioznawcy. 

Niedoceniane dot d formy medialne uczyniono 

przedmiotem analiz w naukach o mediach, do-

wodz c, e problematyka bada  prowadzonych 

nad nimi jest wielow tkowa i wykracza ju  

poza wst pne stadium negocjowania znacze  

i teoretyzowania. Dzi ki opracowaniu Clarka 

C. Abta pod tytu em Serious games, opubli-

kowanego w Stanach Zjednoczonych w 1970 

roku, oraz znaj c XIX-wieczne przyk ady po-

s ugiwania si  grami planszowymi w celach in-

nych ni  rozrywkowe15, przypuszczano ju , e 

gry cyfrowe-media mo na tak e eksploatowa  

w sposób podobny do eksploatowania mediów 

masowych. Stosownych przyk adów dostarczo-

no, gdy tzw. powa ne gry (ang. serious games) 

zacz to w cza  do kampanii informacyjnych 

realizowanych w takich podmiotach, jak Orga-

nizacja Narodów Zjednoczonych (sekretariat 

o nazwie International Strategy for Disaster 

Reduction), Komisja Europejska, British Red 

Cross, United States Environmental Protection 

Agency, World Wide Fund for Nature. Zainte-

resowanie grami w tak znacz cych instytucjach 

nie umkn o uwadze w korporacjach o stricte 

rynkowym charakterze, co zaowocowa o obec-

no ci  gier cyfrowych w strategiach komuni-

kacji z potencjalnymi i obecnymi klientami np. 

Chevron Corporation czy Allianz.  

Badania nad grami-mediami 
a stadia rozwojowe tych gier
Problematyka analiz, w toku których po wi ca-

no uwag  grom cyfrowym, by a uzale niona od 

stadiów rozwojowych tych gier – na pocz tku 

lat 70. ubieg ego wieku nie wiedziano nawet, 

czy te gry mog  s u y  do czego  innego ni  

prosta rozrywka. Status omawianych gier od-

zwierciedla teoria rozwoju bada  nad rodkami 

masowego komunikowania. Wed ug jej autorów 

„zapotrzebowanie ka dego medium na badania 

ros o wed ug podobnego wzoru”16: w pierwszej 

fazie rozwa a  interesowano si , czym s  gry, 

jak dzia aj , jakiej techniki u ywaj  ich twórcy, 

w czym s  podobne do tego, czym cz owiek ju  

dysponuje, a czym si  ró ni . Pytano równie , 

jakie elementy ycia cz owieka mog  zmieni 17. 

Nie maj c wystarczaj cych przyk adów i da-

nych, krytykowano „technologiczn  g sienic ” 

zanim stanie si  „motylem”, pope niaj c tzw. 

b d Ellula18. Pomijano tym samym ich medial-

ny potencja  oraz zalety. Danych niezb dnych 

do pierwszych analiz, a nast pnie tak e do po-

g bionych bada , jako pierwsi zacz li dostar-

cza  twórcy gier cyfrowych. To ich aktywno , 

zale na od pobocznej technologii, wyznaczy a 

g ówne kierunki rozwojowe w badaniach no-

wego typu mediów.
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19 Product placement to eksponowanie logotypów i nazw marek produktów w widocznymi miejscach i na 

widocznych produktach, pokazywanych np. w Þ lmie. 
20 Advergame to eksponowanie logotypów i nazw marek produktów w widocznych miejscach na opakowaniu, 

gry, na jej obudowie, a tak e w grze, pod warunkiem, e w tym ostatnim przypadku nazwa nie b dzie si  prze-

mieszcza . Termin powsta  z po czenia s ów advertisement (reklama) i game (gra).
21 R. Mileham, Powering up. Are computer games changing our lives?, West Sussex 2008, s. 268.
22 A. Mencwel, Ekwiwalencja zamiast rzeczywisto ci, „Przegl d Kulturoznawczy” 2006, nr 1 (1), s. 12. 
23 L. Michalczyk, Advergaming jako internetowe ród o strategii marketingowych, „Marketing i Rynek” 2011, 

nr 12, s. 22. Ten z kolei termin powsta  z po czenia s ów advertisement (reklama) i entertainment (rozrywka, zabawa).
24 J. Huizinga, Homo ludens. Zabawa jako ród o kultury, t um. M. Kurecka, W. Wirpsza, Warszawa 1967, 

s. 17–28. Zob. te  R. Callois, ywio  i ad, t um. A. Tatarkiewicz, Warszawa 1973, s. 295–467.
25 Zob. M.A. Liebert, News from the Þ eld, „Games for Health Journal” Vol. 1 (2012), nr 1, s. 5. Nazwa tego 

nurtu pochodzi od s ów exercise ( wiczenie) i games (gry).

Pocz tkowo, o czym ju  wspominano, gry 

cyfrowe by y zbyt prymitywne, eby transmi-

towane przez nie znaki wizualne i d wi kowe 

mo na by o odnosi  do rzeczywisto ci pozame-

dialnej, korzystaj c z prawdopodobie stwa b d  

cho by podobie stwa odwzorowania. Urz dze-

nia s u ce do odtwarzania oprogramowania 

by y za to przedmiotami o du ej powierzchni, 

któr  mo na by o zadrukowa  – i to w kolorze. 

Najwcze niej zacz li z tego korzysta  dyspo-

nenci produktów i us ug, umieszczaj c na obu-

dowach automatów, konsol i powierzchniach 

kontrolerów logotypy marek lub koloruj c 

dost pne powierzchnie tak, aby si  kojarzy y 

z tymi markami. W tym znaczeniu gry cyfrowe 

zacz to eksploatowa  w sposób przywodz cy 

na my l product placement19. Nowe zastosowa-

nie okre lono mianem advergame20, korzystaj c 

z niego m.in. do wzmocnienia rozpoznawalno-

ci marki CocaCola. W tym celu przygotowano 

specjalne kontrolery do serii gier sportowych 

pod tytu em Coke Pong21.

Post py w odwzorowaniu graÞ cznym obiek-

tów widocznych na wy wietlaczach i ekranach 

sk ania y do rozwijania koncepcji adverga-

me. Aby to jednak by o mo liwe, gry cyfrowe 

musia y transmitowa  obrazy jeszcze bardziej 

przypominaj ce rzeczywiste, czyli by  repre-

zentacjami rzeczywisto ci, a nie jej ekwiwa-

lencjami (symbolicznymi przedstawieniami)22. 

Sta o si  to oko o 1976 roku. Wówczas w grze 

cyfrowej pod tytu em Datsun 280 Zzap, kojarzo-

nej z symulatorem jazdy samochodem, pojawi-

a si  pierwsza reklama pojazdu wymienionej 

marki. Ten kierunek rozwojowy gier zacz to 

okre la  mianem advertainment23. Stopniowo 

okazywa o si , e gry nie musz  by  kojarzo-

ne wy cznie z rozrywk . Znane ju  przypadki 

eksploatowania ich w komunikowaniu rekla-

mowym podwa a y wyznaczniki deÞ nicyjne, 

jakie w odniesieniu do rozrywki i do zabawy 

opisa  Johan Huizinga24. Najbardziej kwe-

stionowana by a bezproduktywno . Je li gry 

i zabawy, zgodnie z deÞ nicj , nie powinny 

wytwarza  dóbr ani bogactw i prowadzi  do 

sytuacji identycznej z sytuacj  wyj ciow , to 

gry cyfrowe w opisanych zastosowaniach wy-

myka y si  temu ustaleniu. By o ono podwa a-

ne równie  w kolejnych stadiach rozwojowych 

gier cyfrowych. 

Pod koniec lat 70. XX wieku urz dzenia do 

odtwarzania gier masowo traÞ a y do zwyk ych 

u ytkowników. Musia y by  atrakcyjne, gdy  to 

gwarantowa o producentom maksymalizowanie 

dochodów. Pod czane do telewizorów konsole 

zacz to wyposa a  w dodatkowe przystawki. 

Pozwala y one symulowa  samodzielny trening 

sportowy lub prowadzony pod okiem trenera, 

wiczenia aerobowe, jazd  na rowerze, upra-

wianie sportów, takich jak tenis czy pi ka no -

na. Wychodz c od zamiaru tworzenia alternaty-

wy dla biernego sp dzania czasu przed telewi-

zorem, zapocz tkowano nurt znany pod nazw  

exergames25, który nast pnie ewoluowa , 
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zmieniaj c si  w nurt rehabilitainment26. W pe -

ni w warunkach domowych z nowych zastoso-

wa  korzystano dopiero w latach 80. XX wieku, 

gdy do dystrybucji traÞ y gry Dance aerobics, 

Video jogger czy Yourself! Fitness. W nurcie re-

habilitainment z gier korzystano w warunkach 

szpitalnych. „W 1988 roku badano pacjentów 

z ci kimi poparzeniami ko czyn górnych, któ-

rych rehabilitowano, wykorzystuj c zestawy 

wi kszych i mniejszych r cznych kontrolerów 

gier wideo. Terapeuci dostrzegli, e kontakt 

z gr  spowodowa  nie tylko obni enie pozio-

mu l ku przed pos ugiwaniem si  poparzonymi 

i wci  niesprawnymi ko czynami, przyczyni  

si  tak e do redukcji odczuwanego bólu. Pa-

cjenci gracze pozytywnie reagowali na now  

form  terapii, obserwuj c rezultaty sprz enia 

zwrotnego na ekranach monitorów”27. 

W nast pnych latach znajdowano dla gier 

cyfrowych nowe zastosowania. Okaza o si , 

e mog  one by  w coraz mniejszym stopniu 

powi zane z dostarczaniem rozrywki, a coraz 

bardziej z wywieraniem wp ywu na u ytkowni-

ków. Podejmowane w tym zakresie inicjatywy 

twórców gier pozwalaj  ten wp yw uznawa  

za negatywny b d  pozytywny, w zale no ci 

od wyznawanego wiatopogl du. Negatywny 

ujawni  si  wtedy, gdy gry zaanga owano do 

walki ideologicznej i politycznej, co spowodo-

wa o powstanie nurtu znanego pod nazw  isla-

mogaming. Eksploatowanie gier polega w nim 

na wykorzystywaniu zró nicowanych mecha-

nizmów kulturowych w technikach zarz dzania 

populacjami oraz ich pogl dami. W inicjaty-

wach tego rodzaju przodowa  koncern Afkar 

Media. „Przedstawiciele Afkar Media wierz , 

e gry mog  sta  si  niezwykle istotnym instru-

mentem w procesie transformacji wyobra e  

o konß ikcie izraelsko-palesty skim. Jak czyta-

my na stronie internetowej po wi conej jednej 

z gier: »kiedy yjesz na Bliskim Wschodzie, nie 

mo esz dystansowa  si  od tego, co si  na nim 

dzieje. Dlatego wierzymy, e produkuj c opro-

gramowanie, bierzemy odpowiedzialno  za 

przekazywanie wiedzy o losach naszego regio-

nu nastolatkom, którzy zdobywaj  informacje 

o wiecie z Þ lmów i gier komputerowych«”28. 

Oprócz negatywnych przejawów wywiera-

nia wp ywu na u ytkowników znano tak e po-

zytywne. Jedn  z pierwszych gier tego rodzaju 

by a gra z pocz tku lat 70. pod tytu em Save the 

whales przeznaczona na komputer ATARI VCS 

(pó niej tak e konsol  ATARI 2600), która by a 

po wi cona aktywno ci cz onków Green Peace 

na rzecz ratowania wielorybów od awianych dla 

zysku. W latach 80. i 90. powstawa y tak e inne 

gry, w których funkcja dostarczania rozrywki 

by a coraz bardziej ograniczana. W zale no ci 

od tematyki oraz celu, który musia  zrealizowa  

gracz, badacze podzielili je na social games, ac-

tivist games, games for change i social impact 

games29. Po 2000 roku tworzenie gier cyfrowych 

sta o si  prostsze dzi ki atwo dost pnym pro-

gramom, tzw. edytorom. Wtedy w asn  aplika-

cj  móg  opracowa  ju  ka dy u ytkownik, nie 

znaj c adnego j zyka programowania. Przy-

czyni o si  to do powstania odmian gier infor-

macyjnych, infograÞ cznych i dokumentalnych 
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(wszystkie te gry nazywano dziennikarstwem 

epoki cyfrowej)30. Z gier cyfrowych zacz to te  

korzysta  w kampaniach wyborczych, zach -

caj c do g osowania na okre lonego kandydata 

lub te  do niego zniech caj c31. Tak powsta y 

gry polityczne, cz sto b d ce metaforami rze-

czywisto ci najnowszej.

Obecno  tylu odmian gier cyfrowych, wy-

mienionych wcze niej tylko skrótowo, wymaga-

a podj cia stara  zmierzaj cych do stworzenia 

spójnej typologii, w rezultacie czego pojawi a 

si  propozycja, aby rozpatrywa  je na gruncie 

teoretycznym, który nazwano critical play. Za-

kwaliÞ kowanie do niego danej gry oznacza o, 

e musi ona posiada  okre lone funkcje. Gonza-

lo Frasca, jeden z najbardziej znanych badaczy 

nurtu critical play, uzna , e tymi funkcjami, 

a jednocze nie wyró nikami s : 1) inicjowanie 

dyskusji na tematy dominuj ce w wiadomo ci 

spo ecznej w danym miejscu; 2) tzw. efekty 

prawdziwo ci, czyli rezultaty aktywizowania 

gracza dostrzegalne po zako czeniu gry. Pro-

gramy spe niaj ce te podstawowe kryteria, na-

wi zuj c do wspomnianej ju  publikacji Abta 

z 1970 roku, zacz to nazywa  serious games, 

czyli powa nymi grami. Oddzia ywanie za ich 

po rednictwem na gracza, czyni ce z procesu 

komunikowania interakcj  pomagaj c  w rozu-

mieniu fenomenów, zjawisk i procesów zacho-

dz cych w wiecie rzeczywistym, oznacza o, e 

s  one uto samiane z mediami i musz  posiada  

cechy mediów czyni ce z nich formy komuni-

kacji efektywnej i wytwarzaj cej znaczenia. 

Rozwa aniom o ich niezb dnych cechach to-

warzyszy y równie  te o problemach dotycz -

cych terminologii i j zyka potrzebnego do opi-

su nowych procesów. W analizach gier-mediów 

musia y si  pojawi  terminy z kilku dyskursów 

specjalistycznych: nauki o komunikowaniu, 

medioznawstwa, psychologii spo ecznej oraz 

takiej odmiany debaty, która opisywa a procesy 

zachodz ce w ich audiowizualnej, zatem wir-

tualnej przestrzeni. Jednym z takich terminów 

jest komunikatywno  gry-medium.  

G ówne czynniki decyduj ce 
o komunikatywno ci gry cyfrowej 
U ytkowanie gry cyfrowej to zawsze uczestni-

czenie w sytuacji komunikacyjnej. Zasadniczo 

tworz  j  trzy g ówne komponenty: zawarto  

gry, zespó  regu  opisuj cych co, w jaki sposób 

i jakimi rodkami mo na osi gn  w toku inte-

rakcji (te regu y okre la si  mianem mechaniki 

gry)32 oraz gracz. Adresowanie komunikatów do 

gracza, np. z intencj  informowania go, utrwa-

lania jego pogl dów, ich zmiany lub d enia do 

przekazania mu wiedzy innej ni  teoretyczna, 

jest w nurcie critical play najwa niejszym celem 

twórców gier cyfrowych. Osi gni cie tego celu 

zale y od zawarto ci gry oraz od regu  komu-

nikacji z odbiorc . Zdaniem Davida Michaela 

i Sande Chen „wszystkie gry, od najprostszych 

i najbardziej prymitywnych do najbardziej z o-

onych, tak e w sensie narracyjnym, trójwy-

miarowych odmian projektowanych z my l  

o rozgrywce jedno- i wieloosobowej, maj  co  

do powiedzenia”33. W tym sensie ka da gra po-

siada potencja  komunikacyjny. Zawarto  gry 

oraz regu y komunikacji wp ywaj  na ten po-

tencja , wzmacniaj c go lub os abiaj c. 

D enie do unikni cia waha  potencja u 

komunikacyjnego i utrzymania go na wyso-

kim, dodatnim poziomie oznacza konieczno  

dbania o to, aby gry cyfrowe by y zrozumia e 
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dla u ytkownika. Osi ga si  to wówczas, gdy 

komunikatywna jest ich zawarto . Z kolei ro-

zumienie ca ej gry zale y od tego, czy traÞ a ona 

w kompetencje kulturowe odbiorcy34. Je li tak, 

to mówi si  o niej, e jest intertekstowa. Je li 

nie – jest zbyt trudna w odbiorze i niekomuni-

katywna. Tre  powinna tak e spe nia  oczeki-

wania odbiorcy. Je li je spe nia, jest akceptabil-

na. Je li natomiast ta cecha nie wyst puje, tre  

uchodzi za niekomunikatywn . Zdaniem Debry 

Lieberman gry akceptabilne mog  oddzia ywa  

na odbiorc  ponadczasowo i wielofunkcyjnie 

pod warunkiem, e tre  b dzie istotna i dosto-

sowana do okoliczno ci. Badaczka uwa a, e 

warunki zostan  spe nione, gdy tematyk  po-

czy si  z dostrzeganym w otoczeniu gracza 

ponadjednostkowym problemem35, niemo li-

wym do rozwi zania bez zdobycia lub rozwi-

ni cia odpowiednich kompetencji. Dodatkowo, 

aby zawarto  gier by a komunikatywna, warto 

skorzysta  z ustale  poczynionych w obszarze 

komunikowania reklamowego. Thomas J. Rus-

sel i W. Ronald Lane przekonuj , e komunikat 

oddzia uje na odbiorc , je li w naturalny spo-

sób koresponduje z uwarunkowaniami zale ny-

mi od instynktów i zmys ów36. Komunikatywna 

zawarto  gry cyfrowej powinna czy  si  nie 

tylko z celem, jaki gracz mo e osi gn , lecz 

tak e oddzia ywa  na instynkty, np. samoza-

chowawczy, zwi zany z odczuwaniem strachu 

i potrzeb  bezpiecze stwa.

Wszystkie znane lub nawet przysz e cele 

stawiane przed u ytkownikami gier mo na 

uporz dkowa , odpowiadaj c na pytanie, czy 

skutkiem sytuacji komunikacyjnej ma by  prze-

kazanie wiedzy teoretycznej (tzw. heurystyk 

ogólnych), czy praktycznej (tzw. regu  algoryt-

micznych37). W pierwszym przypadku chodzi 

o model „wiem, e”. W drugim przypadku bie-

rze si  pod uwag  model „wiem, jak”. W roz-

wa aniach dotycz cych celu gry trzeba jeszcze 

uwzgl dni  to, czy problem obrazowany w za-

warto ci programu jest rozwi zywalny. To bar-

dzo wa ne, poniewa  problem rozwi zywalny 

w wiecie realnym musi taki pozosta  w grze. 

Dotyczy to tak e sytuacji nierozwi zywalnej38. 

Pomieszanie porz dków oznacza oby, e gra 

cyfrowa jest niekomunikatywna ze wzgl du na 

brak logicznego zwi zku przyczynowo-skutko-

wego, co okre la si  jako brak koherencji39. 

Pojawianie si  w projekcie gry cyfrowej 

w tku koherencji koncentruje uwag  na kolej-

nym komponencie sytuacji komunikacyjnej, ja-

kim jest wspomniana ju  mechanika. D c do 

stworzenia komunikatywnego przekazu, trzeba 

odpowiednio wybra  wariant sytuacyjny. Je li 

cele projektowane z my l  o graczu s  mo liwe 

do realizacji, wówczas nale y wybra  wariant 

„zawsze wygrasz” (you always win). W drugim 

przypadku wybrany mo e by  tylko wariant 

„nigdy nie wygrasz” (you never win). Je li gra 

ma przygotowywa  do okre lonego zachowa-

nia, np. w sytuacji katastrofy naturalnej, wów-

czas nale y mie  pewno , e ywio owi mo na 

si  przeciwstawi  i zneutralizowa  zagro enie, 

przy okazji trenuj c okre lone procedury post -

powania.

Teoria znajduje odzwierciedlenie w rze-

czywistych projektach, gdy pod uwag  zostan  

wzi te gry cyfrowe gromadzone w trzech por-
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talach tematycznych najwa niejszych w nurcie 

critical play. W portalu Ecogamer.org mo na 

odnale  gry rodowiskowe (environmental 

games). Ich dysponenci – fundacje, stowarzy-

szenia, producenci energii elektrycznej – d  

do przekazania graczowi wiedzy o przyczynach 

zmian klimatycznych, wskazuj c na procesy 

naturalne i na te, których sprawc  jest cz o-

wiek. Twórcy nie poprzestaj  tylko na wiedzy 

teoretycznej. W ich grach znajduj  si  zarówno 

scenariusze obrazuj ce rozs dne gospodarowa-

nie zasobami, ale te  i takie, które maj  ukaza  

wzorce zachowa  w sytuacji zagro enia ycia. 

Wzorce te s  kodowane w wiadomo ci gracza 

podczas wykonywania poszczególnych zada . 

Dzi ki grom Eco mission i Enviro boarder 

gracze dowiaduj  si  o pozytywnych efektach 

rezygnacji z transportu samochodowego na 

rzecz komunikacji publicznej, czy takich, które 

wynikaj  z segregacji odpadów komunalnych. 

W grach: Climate change, Clim’way, Electroci-

ty, Energyville, Windfall zarz dzaj  symulacja-

mi miast i regionów, dbaj c o zrównowa one 

zu ycie energii elektrycznej, wody, o nisk  emi-

sj  dwutlenku w gla, ale te  poznaj  procedury 

pozwalaj ce przygotowa  lokaln  spo eczno  

do kl ski huraganu lub powodzi. Gdy wirtualne 

kataklizmy nawiedz  wirtualne miejsca, gracze 

dowiaduj  si , jakie ukonkretnione zachowanie 

jest gwarantem zachowania zdrowia i ycia. 

Ukazywanie tego, jak zachowa  si  w ob-

liczu zagro enia naturalnego nie jest jedynym 

celem dysponentów gier cyfrowych. W portalu 

Molleindustria.org s  gromadzone innego typu 

gry. Ich twórcy tak e przestrzegaj  przed zagro-

eniami. Wynikaj  one z procesów kulturowych, 

spo ecznych, politycznych, ekonomicznych. 

Przez Phone story, Tuboß ex czy Tamatipico 

gracz jest informowany o przyczynach, przeja-

wach i konsekwencjach wyzysku pracowników, 

a przyst puj c do interakcji z gr , mo e wzi  

udzia  w symulacji. Wcielaj c si  w wyzyski-

wanego pracownika, dostrzega wówczas, e 

adne z wykonanych polece  nie chroni przed 

ostatecznym wyrzuceniem z pracy i w konse-

kwencji – z ubóstwem. Obrazowanie wymie-

nionych procesów odbywa si  tak e w perspek-

tywie ponadjednostkowej. Wówczas gracz jest 

adresatem informacji o zasadach i przebiegu 

podzia u dóbr w spo ecze stwie. Przyst puj c 

do obs ugi gier takich, jak Oligarchy oraz The 

freeculture game zdob dzie now  wiedz . Gry 

gromadzone w portalu Molleindutria.org maj  

posta  przestróg, gdy  zakodowana w nich wi-

zja rzeczywisto ci jest zawsze najgorsz  z mo -

liwych. W tym uj ciu gracz ma szans  zapozna  

si  z negatywnymi konsekwencjami wymienio-

nych uprzednio procesów. 

Perspektywa teoretyczna, w której odbiorca 

gier interesuje si  procesami wa nymi dla jed-

nostek, grup, spo eczno ci i spo ecze stw znaj-

duje równie  odzwierciedlenie w grach cyfro-

wych zebranych w portalu Gamesforchange.org. 

Jego twórcy porz dkuj  gry w 14 katego-

riach: civics, conß icts, economics, education,

environment, family, Þ tness, gender, health, 

human rights, learning, newsgames, poverty, 

recycling. Mimo e ka da z nazw kategorii po-

zwala zetkn  si  z gr  zawieraj c  okre lone 

informacje lub pozwalaj c  odegra  okre lo-

ny scenariusz, na szczególn  uwag  w portalu 

Gamesforchange.org zas uguj  gry powstaj ce 

w organizacji non-proÞ t iCivics. Gry adresowa-

ne pierwotnie do ameryka skiego odbiorcy (Do 

I have a right, Counties work, Bill of rights edi-

tion) symuluj  procedury i wynikaj ce z nich 

niezb dne zachowanie przed ameryka skimi 

s dami, innymi instytucjami pa stwowymi oraz 

publicznymi. Konkretna gra pozwala pozna  

okre lony system i obowi zuj ce w nim pro-

cedury. Dzi ki temu obywatel zobowi zany do 

obrony swoich dóbr nie jest bez szans, cho by 

w konfrontacji z systemem pa stwowym. 

Poprawnie wybrany, wa ny dla gracza 

problem oraz cel sytuacji komunikacyjnej nie 

czyni  jeszcze z gry w pe ni komunikatywnego 

wytworu. Wa nym aspektem w komunikacji s  

kompetencje. U ytkuj c gr , mo na zdobywa  

lub doskonali  kompetencje mentalne, Þ zykal-

ne i spo eczne. Pierwsze wyra nie korespondu-



54 Mi osz Babecki

40 M. Montola, J. Stenros, A. Waern, Pervasive games. Experiences on the boundary life and play, Burlington 

2009, s. 271.
41 M. Krajewski, Kultury kultury popularnej, Pozna  2005, s. 166.

j  z wariantem „wiem, e”. Drugie z wariantem 

„wiem, jak”. Trzecie natomiast s  efektywnie 

modelowane dopiero wówczas, gdy gra cyfro-

wa ma posta  sieciow  i uczestniczy w niej 

wielu graczy zobowi zanych do celowego na-

wi zywania relacji. Efekty wynikaj ce z u yt-

kowania powa nych gier s  uznawane przez 

przywo anych wcze niej badaczy zajmuj cych 

si  nurtem critical play za ich najwi ksz  war-

to . Je li efekty prawdziwo ci przyczyniaj  

si  do utrwalenia wiedzy oraz umiej tno ci do 

korzystania z ich w realnym wiecie, wówczas 

gry cyfrowe zyskuj  nowy walor. Staj  si  naj-

doskonalszymi i najbardziej efektywnymi od-

mianami mediów, tzw. mediami transgresyjny-

mi, których teoretycznym opisem i praktyczn  

analiz  zaj li si  w publikacji pod tytu em Per-

vasive games Markus Montola, Jaakko Stenros 

i Annika Waern40.

Zako czenie
Pojawieniu si  gier w mediasferze towarzyszy-

o przekonanie, e nie znajd  one powszech-

nego zastosowania, poza dora nymi celami 

polegaj cymi na prezentacji zalet komputerów 

traÞ aj cych do jednostek badawczych. Dzi ki 

pomys om Nolana Bushnella Spacewar, pierw-

sze tego typu oprogramowanie, po niezb dnych 

zmianach sta o si  komercyjn  gr  cyfrow  

i zyska o ogromn  popularno  w ród u ytkow-

ników wrzutowych automatów do gier. Niezna-

ny dot d wytwór intrygowa  publicystów, poli-

tyków i badaczy. Pocz tkowo by  zbyt prymi-

tywny, aby wykorzysta  go do innych celów ni  

dostarczanie nieskomplikowanej, zazwyczaj 

zr czno ciowej rozrywki. Post p technologicz-

ny oraz cechy gier, w tym ich audiowizualna 

posta , a w szczególno ci interaktywno , zain-

spirowa y do eksperymentów podmioty zainte-

resowane komunikacj  reklamow , polityczn , 

propagowaniem kampanii spo ecznych, zasto-

sowaniami klinicznymi. Od planów uda o si  

przej  do realnych zastosowa , w których gry 

cyfrowe zacz to traktowa  jak media komuni-

kowania, wielofunkcyjne i bardzo anga uj ce 

uwag  graczy.

Cho  w pocz tkowych stadiach rozwojo-

wych gry cyfrowe by y przedmiotem rozwa a  

prawie wy cznie w dyskursie popularnym, 

w którym wypowiadano si  o nich negatyw-

nie, to dzi ki pomys owo ci twórców coraz to 

ciekawszymi grami zainteresowali si  komuni-

kolodzy i przedstawiciele nauk o mediach. Gry 

cyfrowe odnalaz y sta e miejsce w dyskursie 

naukowym. Analizy konkretnych przyk adów 

zastosowa  gier dowiod y, e po odpowiednim 

zaprojektowaniu sytuacji komunikacyjnej mog  

one stymulowa  graczy do okre lonych reakcji, 

a nawet zachowa . Mog  by  eksploatowane 

w przekazywaniu wiedzy teoretycznej, prak-

tycznej, a nawet sta  si  jednym z istotnych na-

rz dzi w tzw. kulturze transparencji, pomagaj c 

eliminowa  „kulturowe, spo eczne, obyczajowe 

i Þ zyczne bariery, które tradycyjnie zakre la y 

pole percepcji i zakres zjawisk, których mogli-

my do wiadczy ”41. 
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