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Wygra¢ z uprzedzeniami. Gry wideo
w ksztattowaniu postaw wobec
wykluczenia spoitecznego

Aktywizm nie jest szybkim dzialaniem. Nie przynosi tez na ogoé! bezposrednich
skutkow, cho¢ oczywiscie istnieje pojecie akeji bezposredniej, uzywane do opisania
konfrontacji na ulicach, zwigzanych z obywatelskim niepostuszenstwem. Najcze-
$ciej jednak strefami spotecznej zmiany sg niematerialne kroélestwo symboli, dys-
kurs polityczny, zbiorowa wyobraznia. Dziataczki i dziatacze buntuja si¢ przeciw
niesprawiedliwosci, ale pozostajg w obszarze rozmowy. Kazdy akt jest aktem wiary,
poniewaz nie wiadomo, co si¢ wydarzy. Po prostu aktywisci majg nadzieje, a poza
tym uzywaja wszelkiej madrosci i do§wiadczenia, ktére moze prowadzi¢ ich tam,
dokad chcg dotrze¢. Pytanie, czy do krytycznej refleksji nad spoteczenstwem moze
skfoni¢ gra wideo. Odpowiedz przynosi inicjatywa ,Games for Change”, czyli spo-
tecznos¢ projektantow i graczy, ktérzy wierzag w mozliwos¢ wykorzystania gier do
przeprowadzenia zmian spofecznych. David Rust-Smith zaprojektowat gre Mission,
w ktorej gracz poznaje cztery historie zwigzane z bezdomnoscig i ubostwem, majac
cztery poziomy do przejscia. Kazdy z nich opowiada histori¢ jednego z bezdomnych
mezczyzn i przybliza najwazniejsze wydarzenia z jego zycia. Kazdy poziom zawiera
réwniez trzy ukryte przedmioty, ktére majg sentymentalng wartos¢ dla narratora gry.
Kiedy gracz ukonczy dany etap, przechodzi do ,,poziomu marzen”, ktéry symbolizuje
wspomnienie najlepszego dnia w osrodku dla bezdomnych The Ottawa Mission!. Na
kazdym poziomie gracz dysponuje niezwykla moca, taka jak zdolnos¢ do latania,

1 Osrodek w Ottawie zalozony przez chrzescijaniska misje w 1906 roku. Obecnie pracownicy kta-
da nacisk na likwidacje wykluczenia cyfrowego i nauke obstugi komputeréw. Te umiejetnoéci odgry-

Dziennikarstwo 1 Media 14, 2020
© for this edition by CNS



82 Grzegorz Zyzik

cofania czasu i zmieniania otaczajacego go $wiata. Autor gry staral si¢ pokazac, jak
mozna walczy¢ z wykluczeniem spotecznym spowodowanym bezdomnoscig. Gry
wideo moga przypominac, ze kazdy z nas jest bezposrednio odpowiedzialny zaréwno
za terazniejszo$¢, jak i przyszto$c spoteczenstwa. Wiara w przyszto$¢ to nie naiwnosc,
lecz zaszczytny obowiazek, ktérego poczucie nalezy rozbudza¢ w umysle kazdego
czlowieka. Nadzieja na przyszlosc¢ jest sumg wszystkich jednostkowych ludzkich na-
dziei.

Podczas tworzenia Mission David mial trzy cele:

1.Pomé6c uwierzy¢ w swoje umiejetnodci czterem bezdomnym oso-
bom: André, Gordonowi, Rogerowi i Jeanowi. Podczas pracy nad grg mezczyzni
zdobyli wiele umiejetnosci migkkich i twardych: opowiadania historii, pisania, umie-
jetnosci cyfrowych i zwigzanych ze sztuka tradycyjna. Gordon do dzis biegle postu-
guje sie oprogramowaniem do tworzenia gier?.

2.Zwalczy¢ ignorancje¢ i stereotypy otaczajace zjawisko bezdomno-
$ci. David spedzil pie¢ miesiecy, projektujac gre, ktora miala pokazaé, kim jest osoba
wykluczona. Gra koncentruje sie na celebrowaniu kazdego sukcesu osoby bezdomne;.

3. Podkres$li¢ znaczenie ustug socjalnych. Projektantowi gry udalo si¢
zaangazowac gracza w opowies$¢ osob wykluczonych. Rozgrywka nie ma reklamowac
ustug socjalnych, ale pokaza¢ zycie bezdomnych.

Gry wideo pomagaja tworzy¢ narracje, dzieki ktéorym gracze czuja, ze maja kon-
trole nad sytuacja, ze mogg co$ zrobi¢®. Nic nie przeraza czlowieka tak bardzo, jak
wizja utraty kontroli nad tym, co si¢ dzieje wokot albo nad wlasnym Zyciem. Granie
jest rodzajem do$wiadczenia, ktore wykorzystuje procesy autokreacji*, konfrontujac
nas w pewnych aspektach z dowodami ludzkiej podlosci i zdolnosci do okrucienstwa.
Jednak podtrzymujace na duchu jest to, ze nawet w momencie najwigkszej opresji
iterroru mozna za ich pos$rednictwem wyraza¢ dobro i che¢ przeciwstawienia si¢ ztu.
Tym wlasnie jest zmierzenie si¢ z problemem bezdomnosci. Przeksztalcenie wlasnego
doswiadczenia w element rozgrywki wigze sie z ksztalttowaniem autorefleksji gracza®.
Taka samoswiadomos¢ stanowi punkt wyjscia dla bardziej rozbudowanego namystu
nad kreowaniem wlasnej tozsamosci wobec zastanej struktury wladzy.

waja kluczowa role w rozwinietym cyfrowo spoleczenstwie i daja bezdomnym dostep do wszystkich
programéw pomocowych i grantow.

2 Gordon zostal zatrudniony przez pobliskie liceum artystyczne, zeby przekazywa¢ wiedze na te-
mat projektowania gier. Pisat o tym w e-mailu do autora gry i wspominat na spotkaniach z osobami
wykluczonymi z powodu bezdomno$ci.

3 Jest to bezposrednio zwigzane z tym, jak definiujemy dzialanie i sprawczo$¢ gracza. Zob. T.Z.
Majkowski, Jezyki groopowiesci. Studia o réznojezycznosci gier cyfrowych, Krakow 2019, s. 23.

4 A, Zarzycka, Gra w autokreacje, ,Wieloglos: Pismo Wydziatu Polonistyki UJ” 2015, nr 3 (25),
s. 10-11.

> Ibidem.

Dziennikarstwo 1 Media 14, 2020
© for this edition by CNS



Wygra¢ z uprzedzeniami 83

Gry wideo moga postuzy¢ réwniez do wyjasnienia problematyki wykluczenia
spolecznego. Wrazliwo$¢ na te sprawy jest wazna, poniewaz edukacja obywatelska
stuzaca demokracji powinna uwzgledniac przekazywanie umiejetnosci wzajemnego
stuchania, tak by rozumie¢ racje réznych stron. Konieczne jest rozwijanie u czfon-
kéw grupy dominujacej wrazliwosci na glosy mniejszosci. Produkeje At-Risk i Auti-
-Sim poruszaja tematyke chordb psychicznych i konstruowania wizerunku chorych
w przekazie medialnym. Niezwykle ciekawa z tej perspektywy jest gra Beyond Eyes.
Jej bohaterka jest dziesieciolatka imieniem Rae, ktdra w dziecinstwie utracita wzrok
w wyniku wypadku podczas odpalania fajerwerkéw. Od tego czasu dziewczynka
wystrzega si¢ zattoczonych i gwarnych miejsc publicznych, spedza wiekszo$¢ czasu
w przydomowym ogrodzie, gdzie w towarzystwie swojej kotki Nani czuje si¢ bezpiecz-
nie. Pewnego dnia jednak zwierze znika, a zaniepokojona i samotna Rae decyduje si¢
po raz pierwszy od dluzszego czasu opusci¢ dom w celu odnalezienia swej pupilki.
Mechanike gry skonstruowano w taki sposob, zeby to dzwiek stanowit istote rozgryw-
ki. Wizualna strona odzwierciedla wspomnienia o utraconym wzroku i codzienne
zmaganie si¢ z rzeczywistoscig.

Interesujaca gra wideo, ktéra pozwala wcieli¢ sie w posta¢ borykajaca si¢ ze skraj-
nym ubostwem, jest Spent. Rozgrywka polega na tym, ze gracz ma do dyspozycji
okreslony budzet i musi zmierzy¢ si¢ z dylematami: jaka kwote przeznaczy¢ na je-
dzenie dla rodziny, a ile wyda¢ na ubrania czy lekarstwa dla dzieci. Gra jest czyms$
zupelnie innym niz na przyklad ogladanie filméw o ubdstwie. Dzieki temu, ze gracze
s bezposrednio zaangazowani w narracje, to lepiej i niejako na wlasnej skérze moga
odczug, czym jest niedostatek. Warto réwniez zaznaczyd¢, ze gra przelamuje stereotyp
»kultury ubéstwa i przekazywania bezradnosci™. Gracz otrzymuje kolejne zadania
w rodzaju opieki nad schorowanym rodzicem czy zainwestowania w remont i mie-
rzy sie z kfopotami zwigzanymi z pogltebiajacym si¢ wykluczeniem ekonomicznym.
Przyswajajac te wszystkie problemy, gracz u§wiadamia sobie, Ze nie ma jednej narracji,
wsp6lnej dla wszystkich i przez wszystkich akceptowanej. Swiata nie postrzega sie
jednakowo, lecz na wiele sposobow. Jedynie te spostrzezenia mozna porownywac,
analizowac i przekonywac¢ sie do nich. Swiat wyrazany na rozmaite sposoby wymaga
rozmaitych metod jego percepcji, nie godzi si¢ na uogdlnienia. W tym tkwi najwiek-
szy potencjal gry Spent. Wprawdzie rozgrywka opiera si¢ gléwnie na poznawaniu
tekstu, lecz jest to jednoczesnie doswiadczanie ubdstwa. Ujrzenie ubogiego takim,
jakim widzg go inni, jest rodzajem ol$nienia. Odkrycie w innych pierwiastka wspdl-
nego wszystkim ludziom jest podstawowym wymogiem przyzwoitosci. Gracz, ktéry
ukonczy gre Spent, ma mozliwo$¢ zrozumienia, ze doswiadczenie ubdstwa nalezy
traktowac jako jedna z form, ktore przybiera ludzkie zycie. Nie mozna stworzy¢ jednej
kategorii dla wszystkich potencjalnych przestrzeni. Koniecznie trzeba jednak pamie-

6 Zob. A. Giddens, Socjologia, przet. A. Szulzycka, Warszawa 2008, s. 339.
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ta¢ o tym pojedynczym do$wiadczeniu, ktére gra moze umiejetnie przekaza¢’. Gry
wideo pokazuja, ze to, co niepotrzebne, jest najbardziej potrzebne. Rozrywka stanowi
czesto najbezpieczniejszy obszar autorefleksji spoleczenstw.

Zrozumienie wspolczesnosci wymaga wypracowania nowych form podmiotowo-
$ci®, spotecznego namystu. Jest to mozliwe dzieki instrumentom kulturowym. Ten
rodzaj misji realizuja gry wideo, ktére odrywaja gracza od rzeczywistosci, by mogt
pdzniej do niej powrdcic i pelniej w niej uczestniczy¢. Doswiadczenie zdobyte pod-
czas gry przygotowuje nas do innych, wnikliwszych doswiadczen rzeczywistosci.
Dzieki temu mozemy przyjac krytyczna postawe wobec siebie i wobec spoteczenstw.
Gry wideo nie da si¢ zrobi¢ w pojedynke. W trakcie jej produkcji zawsze spotykaja si¢
ludzie z réznych dziedzin, z zupelnie innym zapleczem intelektualnym i odmienng
wrazliwoscig. To daje nadspodziewane efekty. Osobie piszacej gry wideo zalezy na
komunikacji, w ktdrej jest duzy margines niejednoznacznosci. Gry tego typu potrafig
sktoni¢ odbiorce do wytezonej pracy nad postrzeganiem rzeczywistosci. Granie nie
odmienia trwale, ale narusza sp6jnos¢ przekonan danej osoby, czyli niesie nadzieje
na zmiane.

Temat traumy w grach wideo ma sens, tylko gdy uwrazliwia gracza na krzywde,
ktdrej doswiadczajg inni, pozwala ja dostrzec, zrozumiec i uznac za niesprawiedliwa.
Gry podejmujace temat traumy musza unikac generalizacji zwigzanej z wyksztalce-
niem, plcig i moralnoscig cztowieka. Dlatego dobrze jest zajmowac si¢ konkretnymi
przypadkami, tworzy¢ postacie z krwi i kosci, przyblizac ich historie. Gry sa w stanie
wywolac spektrum emocji, dlatego warto taczy¢ opowiesci o postaciach i ich doswiad-
czeniach z opowiesciami o systemowych przyczynach cierpienia. Gdy przedstawiamy
problem depresji jako histori¢ Tomasza ukazang w polskiej grze Indygo, to latwiej be-
dzie nam zrozumie¢ sytuacje ogdétu oséb zmagajacych sie z ta chorobg i w pore reago-
wac na jej symptomy w najblizszym otoczeniu. Autorzy gry dotozyli wszelkich staran,
by zaréwno od strony audiowizualnej, jak i narracyjnej ukaza¢, co czuje i mysli taka
osoba. Stworzyli klimat poczucia beznadziei panujacej w pracowni bohatera. Tkwi on
w niej zresztg juz od dluzszego czasu, komunikujac si¢ ze Swiatem zewnetrznym jedy-
nie za posrednictwem listéw. W izolacji od spoteczenstwa towarzyszymy Tomaszowi
w czasie jego walki z depresja i to od naszych decyzji zalezy, jak potocza si¢ jego losy.
Rozgrywka ogranicza si¢ tu do rozwigzywania prostych zadan, polegajacych gléwnie
na znajdowaniu kolejnych przedmiotéw. Czasami poszukiwania sg zastepowane ukta-
dankami, ale stanowig one jedynie przerywnik w przeszukiwaniu pozioméw gry. Gdy
gracz odnajdzie wszystkie przedmioty, przechodzi do etapu podejmowania decyzji,
wybierajac na przyklad, co odpisze na list badz czy wykona (lub nie) jaka$ czynnos¢.
To wlasnie te momenty sa najwazniejsze, gdyz to od nich zalezg dalsze losy Tomasza.

7 O procesach zwigzanych z do§wiadczeniem gracza zob. M. Klosifiski, Hermeneutyka gier wideo.
Interpretacja, immersja, utopia, Olsztyn 2018.
8 7.Bauman, Dwa szkice o moralnosci ponowoczesnej, Warszawa 1994, s. 22-23.
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Tworcy przygotowali wiele zakonczen gry, ktérych wystapienie jest uzaleznione od
decyzji podjetych przez gracza. Poszukiwanie wszystkich mozliwych zakonczen moze
skutecznie przedtuzy¢ czas rozgrywki i taki jest cel zastosowania tego mechanizmu,
bo pojedyncze przejscie produkeji zajmuje okoto godziny.

Depresja u dzieci i mlodziezy jest coraz czestszym zjawiskiem, a Srednia wieku za-
chorowania ciagle si¢ obniza. Od 40 do 50% dzieci w szkotach podstawowych nie ma
poczucia sensu zycia, a 30% miewa mysli samobojcze. Aktualne statystyki wskazuja,
ze w okresie wczesnoszkolnym jest to 2-3% wszystkich rozpoznawanych depres;ji,
natomiast w wieku 15-18 lat — okoto 8%’. Niepokojacy $wiat, peten znieksztatcen ob-
razujgcych umyst dotkniety depresja, gracz przemierza w When the Darkness Comes.
Z kolei w grze Repressed zrezygnowano ze standardowego humanoidalnego awatara
na rzecz przemieszczania si¢ jako cien i unikania ciemnosci. Jest to rodzaj czytelnej
metafory negatywnych emocji towarzyszacych stanom depresyjnym. Na dalszych
poziomach gracz zyskuje wiedzg¢ o przeszloéci, zaczyna rozumie¢ intencje pojawiaja-
cych sie postaci. Glownym przestaniem gry jest wskazanie, ze warto przyja¢ pomoc
od drugiego cztowieka. O wykluczeniu 0s6b z problemami psychicznymi opowiada
gra Hellblade: Senua’s Sacrifice. To przygody celtyckiej wojowniczki, ktéra choruje na
schizofrenie. Gracz wciela sie w jej posta¢, dzieki czemu moze poczug, z czym Senua
zmaga si¢ na co dzien!®. A wystepuja u niej rézne syndromy zaburzenia psychicz-
nego: ma omamy wzrokowe, w jej glowie dzwigcza dziwne glosy, ktérych nikt inny
nie slyszy, albo spotyka postacie, o ktérych nie wie, czy s rzeczywiste, czy to raczej
wytwor jej umystu. Producent gry, studio Ninja Theory, wspotpracowal z osobami
cierpigcymi na choroby psychicznie, a takze lekarzami, miedzy innymi z profeso-
rem Paulem Fletcherem z University of Cambridge. Ten neurolog, specjalizujacy si¢
w psychozach, stwierdzil, ze wykorzystanie gier wideo jest innowacyjnym sposobem
reprezentowania chorych i edukowania w kwestii zaburzen psychicznych. Warto réw-
niez wspomnie¢, ze eksperci z Fundacji Wellcome, ktérej celem jest propagowanie
zdrowego Zycia, przeznaczyli znaczne fundusze na powstanie Hellblade: Senua’s Sac-
rifice. Natomiast psychiatrzy wspdtpracujacy z Wellcome zwrdcili uwage na wazny
aspekt schizofrenii: powro6t do zdrowia osoby nig dotknigtej nie polega na ustapieniu
halucynacji, ale na znalezieniu sposobu, jak zy¢ z choroba i nie pozostawa¢ na mar-
ginesie spoleczenstwa.

Gry wideo dotykaja réwniez problemu przemocy domowej. W PaPo and Yo rodzin-
nym agresorem jest potwor i gracz moze wybra¢, czy identyfikujac sie z ofiarg, bedzie
sie méci¢ na sprawcy, czy tez, mimo wyrzadzonych krzywd, zechce ostatecznie mu
pomoc. Przeciez w realnym zyciu ofiary przemocy mierzg si¢ z takimi dylematami.

9 Zob. J. Chatizow, Depresja i samobéjstwa dzieci i mtodziezy. Zyé, nie umieraé — poradnik dla
rodzicow i nauczycieli, Warszawa 2018.

10 Kontekst niepelnosprawnosci w grach wideo jest wcigz pionierskim obszarem badan. Zob. D. Ga-
tuszka, D. Zuchowska-Skiba, Niepelnosprawnos¢ w grach wideo — oméwienie na przyktadach wybra-
nych postaci, ,,Przeglad Socjologii Jako$ciowej” 2018, nr 3, s. 96.
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Warto pamietacd, ze powstanie gry jest wynikiem osobistych doswiadczen jej projek-
tanta, Vandera Caballero. Jego ojciec byt alkoholikiem i kiedy sie upijal, z fagodnego
czlowieka zmienial si¢ w zagrazajacego calej rodzinie agresora. PaPo and Yo to nie
tylko gra. To réwniez rozliczenie si¢ z traumatycznymi wspomnieniami i swoista
forma autoterapii autora. Z kolei fabula gry Tell Me Why opowiada o relacji dwojki
blizniat, Alyson i Tylera. Po trwajacej 10 lat rozlace bohaterowie spotykaja si¢ ponow-
nie w rodzinnym domu, Zeby wyjasni¢ tajemniczg $mier¢ ich matki. Cho¢ rodzenstwo
Ronanow faczy bliska wiez, to jednak znaczaco roznig si¢ charakterem. Alyson jest
pragmatyczka, ktéra emanuje spokojem. Tyler to przykiad klasycznego choleryka,
ktéry mowi to, co mysli. Tyler jest rowniez osobg transseksualna. W dziecinstwie
czesto spotykal sie z brakiem zrozumienia, réwniez ze strony swoich najblizszych. Dla
niego powr6t do rodzinnych stron jest proba pogodzenia si¢ z wlasng tozsamoscia.
Najwazniejszym elementem Tell Me Why sa dialogi. To gra, w ktorej kazde stowo
i kazdy gest ma znaczenie. Dlatego zrozumiala jest decyzja autoréw gry, ktérzy nie
pozwalaja na przewijanie rozméw. W Tell Me Why kluczowa jest sama podréz, a nie
jedynie jej celll. Twércy zastosowali tu kilka ciekawych rozwigzan. Jednym z nich sg
retrospekcje. W wybranych momentach gracz moze przywota¢ wspomnienia na temat
okreslonych zdarzen. Warto zauwazy¢, ze Alyson zapamigtala je inaczej niz Tyler.
Gracz oglada retrospekcje widziang oczami kazdego z blizniat, a nastgpnie wybiera
swoja wersje historii. Przypomina to rozum transwersalny, ktérego ,,dzialanie [...] jest
horyzontalne i przej$ciowe, zréznicowane i czastkowe, wolne od ambicji obejmowania
czy strukturowania calo$ci”!?. Zdaniem niemieckiego filozofa Wolfganga Welscha
charakterystyczny dla ponowoczesnych spoteczenstw jest sposéb myslenia pozwala-
jacy na wzajemne operacje miedzy réznymi rodzajami racjonalnosci'®. Jednoczesnie
podmiot nie tworzy spdjnego systemu w ramach odmiennych form racjonalnosci,
a jedynie nawiguje miedzy nimi i stara si¢ sprosta¢ kolejnym wyzwaniom poznaw-
czym. Niemiecki filozof uwaza, ze pojecie rozumu nalezy uwolni¢ od wszelkich uje¢
substancjalnych, pryncypialnych i calo$ciowych, albowiem zréwnuja go one z inte-
lektem, co jest dla Welscha karygodnym bledem.

Wskazane gry wideo mogg okaza¢ si¢ dla graczy waznym tekstem kultury. By¢
moze ich bohaterowie beda dla odbiorcow symbolem dgzenia do samopoznania,
wyrazem ich osobistych staran, aby dotrze¢ do istoty prawdy ukrytej pod war-
stwami pozoréw i poczucia odpowiedzialno$ci za naprawienie §wiata zepsutego
przez niepewno$¢ i obojetno$¢. Granie przypomina niekonczacy sie cigg dociekan
i relacji, opowiesci, udawania, rytuatéw i kalamburéw. Gracz usiluje usuna¢ epi-
stemiczng przepas¢ miedzy przeszloscia, terazniejszoécig a przyszloscia oraz prze-

1 Gra angazuje swojego odbiorce, opierajac si¢ na empatii, ale wydaje sie, ze bierze pod uwage
ulotno$¢ tego uczucia.

12 K. Wilkoszewska, Wariacje na postmodernizm, Krakéw 2000, s. 69.

13 70b. W. Welsch, Nasza postmodernistyczna moderna, przel. R. Kubicki, A. Zeidler-Janiszew-
ska, Krakow 1998.
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konac¢ si¢ o prawdziwosci i powadze doswiadczenia. Pytanie brzmi, czy odbiorca
moze uchwycic istote rozgrywki, a moze kazde kolejne ukonczenie gry jest poszu-
kiwaniem prowadzacym do kolejnego mglistego tekstu, podobizny, wspomnienia.
Grajac w gry wideo, czesto mierzymy si¢ z zaprojektowanym systemem dominacji,
a to doswiadczenie mozna latwo przenies¢ na inne dziedziny codziennych prak-
tyk. Dzialania w przestrzeni wirtualnej maja site sprawcza podobna do czynnosci
podejmowanych w $wiecie materialnym. Poza tym przyleglos¢ obu rzeczywistosci
przejawia sie w podobienstwie spofecznych norm i proceséw zachodzacych w obu
$wiatach. Ponowoczesne zycie spoleczne cechujg procesy doglebnej reorganizacji cza-
su i przestrzeni, powigzane z ekspansjg najnowszych technologii. W miejscu czego$
do niedawna stalego i jednolitego wylania si¢ tkanka przygodnych relacji — sie¢
rozciggajaca si¢ na przeszlo$¢ i przyszlos¢. Przestrzen, w ktorej porusza si¢ gracz,
jest pozbawiona terytorialnego wymiaru. Wspoélczesna sie¢ internetowa, jej portale
spolecznosciowe i aplikacje stuzagce komunikowaniu si¢ na odleglos¢ w oczywisty
sposdb zniosty znaczenie dystansu fizycznego. Najnowsze technologie prowadza do
rozwarstwienia podmiotowosci, rozciagniecia jej miedzy dzialaniem rzeczywistym
a funkcjonowaniem w $wiecie wirtualnym. Wraz z przeksztalceniem pojecia czasu
podwazona zostalta réwniez definicja miejsca. Bezposrednia percepcja zjawisk fizycz-
nych zostata wzbogacona o do$wiadczenie cyfrowe, w ktérym swiadek nie musi by¢
w kontakcie z postrzegang rzeczywistoscig. Fizyczna obecno$¢ stala sie jedynie do-
datkiem, a kluczowe znaczenie zyskuje zdolnos$¢ do natychmiastowej komunikacji na
odleglto$¢. Ta umiejetnos¢ jest koniecznym warunkiem sprawnego funkcjonowania
w hybrydalnej przestrzeni'*.

Raporty fundacji iCivics wskazuja, Ze wzrasta zainteresowanie grami podejmu-
jacymi wazne spolecznie tematy. W ciaggu 10 lat liczba nauczycieli korzystajacych
z gier sygnowanych logo iCivics i specjalizujacych si¢ w wykorzystywaniu gier wi-
deo wyniosta 30 tysiecy oséb w Stanach Zjednoczonych, a 4 miliony tamtejszych
uczniéw zagralo w takie produkcje'®. Podczas gry nasz mézg pobudzany jest do
szukania kreatywnych rozwiazan, przezwyciezania trudnosci rozmaitymi sposo-
bami i poprawiania swoich osiagni¢¢. Zdaniem edukatoréw w gry wideo stuzace
edukacji obywatelskiej przez co najmniej godzine dziennie gralo 90 tysiecy oséb. Te
osoby regularnie trenuja rozmaite cenne i przydatne w zZyciu umiejetnosci: zdolnos¢
do kontrolowania swojej uwagi, a co za tym idzie swoich mysli i uczu¢, i do moty-
wowania siebie, wzmacniania swojej woli i determinacji. Gry wideo nie rozwiaza
za nas wszystkich problemow, ale sg doskonalym uzupelnieniem dla doswiadczen
pozyskiwanych w trakcie procesu edukacyjnego. Nie mozemy udawac, ze zycie jest
gra, ale powinni$my si¢ dowiedzie¢, jak dziala nasz mozg, kiedy gramy i nauczy¢ si¢

14 Zob. P. Zawojski, Technokultura i jej manifestacje artystyczne. Medialny swiat hybryd i hybry-
dyzacji, Katowice 2016, s. 59.
15 Zob. info@icivics.org (dostep: 20.12.2020).
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przywotywac zdolnosci, ktore dzieki temu ¢wiczymy, gdy sa potrzebne w realnym
zyciu. Gry wideo beda w przyszlosci zyskiwaé na znaczeniu w edukacji, poniewaz sg
idealnym medium do aktywizacji konkretnej osoby wokoét danego problemu. Gracz
nie jest biernym odbiorcg, ale $wiadomym i dzialajacym uczestnikiem. Kazde do-
$wiadczenie czegos go uczy, pozwala odkry¢ dotad nieznang czastke rzeczywistosci.
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Winning against prejudice.
Video games in shaping attitudes toward social exclusion

Summary

Contemporary video games have many functions — they diagnose social problems, engage players in
discussions about economics, war, politics or mental health, and sometimes support the therapeutic
process. Video games take on difficult topics. Thanks to this, players can realize that the problems of
others are also theirs, regardless of their country of origin or social status. The use of video games in
civic education allows for the transfer of experience, and not just theory. The article aims to prove
that socially engaged video games are games that help solve problems and reach people with a certain
message. The author is interested in the discourse created in this way concerning gender, sexuality, race
and the broader figure of the Other. The game experience prepares us for other, more insightful views
of reality. Thanks to this, we can take a critical attitude toward ourselves and society. Technological
developments show us that we are facing a process of reconsidering humanistic values. Nowadays, we
are all to some extent doomed to self-creation, improvisation and negotiating with the world of our
own aspirations and dreams.

Keywords: homelessness, video games, disabled, poverty, mental illness
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