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The aim of the article is to present computer games as
a potential tool for application in social rehabilitation.
The author extensively discusses fundamental issues re-
lated to computer games, such as terminology and defi-
nitions, while focusing on highlighting their distinctive
features and diverse functions. Additionally, the article
provides social and scientific justification for conduct-
ing research on the discussed topic, emphasizing the
significance of computer games as a socio-cultural me-
dium, the ongoing phenomenon of digitization, and the
increasing engagement of users in such activities. To
establish the theoretical foundations, the article refers
to contemporary theories of resocialization, including
social interactionism theory, creative resocialization, the
concept of resilience, and cognitive theories. Further-
more, the author reviews the Polish scientific discourse
on games in the field of social rehabilitation pedagogy,
highlighting the lack of publications and studies regard-
ing the utilization of computer games in this context. The
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conducted analysis indicates that the issue of employing
computer games in resocialization remains undescribed
and unexplored in domestic literature, which may serve
as motivation for further research in this field in the fu-
ture. The discovery of the potential that computer games
have in the resocialization process can contribute to
their utilization as an effective supporting tool for this
process, bringing tangible benefits to individuals at risk
of social maladjustment or social non-adaptation. Mod-
ernizing the process of resocialization through the use of
computer games allows for the creation of an interactive
and engaging environment that promotes active learn-
ing, the development of social skills, and the cultivation
of prosocial attitudes. With their interactivity and adapt-
ability to individual needs, computer games can provide
a more efficient and personalized approach to resocial-
ization, thus facilitating a better process of social reinte-
gration for individuals.

Wprowadzenie

Od powstania jednej z pierwszych gier komputerowych, za ktérg uznaje si¢
»Spacewar!” Steve'a Russella, mineto juz ponad 60 lat (Donovan, 2010). Od
tamtego czasu rynek gier komputerowych znacznie si¢ rozwinal, a wspolczes-
ne gry niczym nie przypominaja juz tej stworzonej w 1961 roku ,,strzelanki”.
Zmiany zwigzane z grami komputerowymi nie dotycza wylacznie kwestii tech-
nologicznych, doswiadczen z rozgrywki czy estetyki gry, ale przede wszystkim
jej statusu kulturowego, roli w codziennym zyciu odbiorcéw oraz stopnia zaan-
gazowania ludzi w taka forme aktywnosci (Gatuszka, 2016). Gry komputerowe
sg zatem zjawiskiem dynamicznym, ktére ciagle przeobraza si¢ i nieustannie
zmienia swoje oblicze.

Gry komputerowe stanowig takze jedng z najszybciej rozwijajacych sie branzy
gospodarki. Jak prognozujg autorzy raportu Kondycja Polskiej Branzy Gier 2020,
w 2023 roku przychody $wiatowej branzy gier przekrocza 217 bilionéw dolaréw
(Krampus-Sepielak i in., 2020). Wyniki projektu badawczego ,,Polish Gamers Re-
search’, zaprezentowane na famach wspomnianego raportu, wskazuja, ze niemal
80% internautéw w wieku 15-65 lat bioracych udzial w badaniu zagralo w gre
komputerowg przynajmniej raz w ciggu ostatniego miesigca. Ponadto badacze za-
obserwowali wzrost liczby graczy wsrdd najstarszej kategorii wiekowej badanych,
co wedlug nich jest dowodem na coraz wigkszg popularyzacje gier komputero-
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wych jako jednej z gtéwnych form rozrywki w Polsce. Na podstawie zebranych
danych autorzy raportu szacowali populacje polskich graczy w 2019 roku na okoto
16 milionéw osdb.

Istotng grupa graczy komputerowych sg dzieci i mtodziez. Raport Europe’s
Video Games Industry z 2021 roku wskazuje, ze osoby w wieku od 6 do 24 lat sta-
nowia 40% wszystkich graczy w Europie. Z danych zawartych w raporcie wynika,
ze europejscy gracze w 2020 roku spedzali przecigtnie 9,5 godziny tygodniowo na
graniu w gry. Na podstawie generalnego trendu oraz sytuacji zwigzanej z globalna
pandemia mozna wnioskowac¢, ze przecigtnie tygodniowo poswiecono na granie
w gry wideo w 2021 roku jeszcze wigcej czasu. Juz w 2014 roku badacze wskazy-
wali, ze mlode osoby poswiecaja okoto polowy swojego wolnego czasu na granie
w gry (Siwiak, 2014).

Jeszcze do niedawna brakowalo przekonania opinii publicznej, ze granie
w gry komputerowe moze stac si¢ $ciezka zawodowej kariery i sposobem na
zarobkowanie. Obecnie sport elektroniczny (tzw. e-sport), czyli forma profe-
sjonalnej rywalizacji miedzy graczami komputerowymi, przyciaga wielomilio-
nowa publike, a tym samym generuje duze przychody. Jak wskazuje Damian
Galuszka (2020), coraz wigcej dzieci wiaze swoja przysztos¢ wlasnie z e-spor-
tem. Autor zwraca rdwniez uwage na fakt, Ze jest to efekt socjalizacyjnego prze-
sunigcia w zakresie zrodel tresci uspoleczniajacych oraz zrdédel autorytetow
wsrdéd mlodych osdb, o ktérym juz wiele lat temu wspominali w swoich pracach
m.in. Zbigniew Kwiecinski (1998) oraz Zbyszko Melosik (2003). Swiat gier dla
najmiodszych pokolen nie jest wiec niczym obcym, a niekiedy nawet moze by¢
im blizszy, bardziej naturalny i zrozumiaty niz otaczajaca je analogowa rzeczy-
wisto$¢. Nie bez przyczyny pokolenia te okredlane sg niejednokrotnie mianem
»cyfrowych tubylcow”.

Chociaz dla wielu rodzicéw, opiekunéw, nauczycieli czy wychowawcow $wiat
gier komputerowych wciaz pozostaje terra incognita, coraz wiecej instytucji edu-
kacyjnych zaczyna wykorzystywa¢ potencjal gier (Gatuszka, 2020). Swiadczy to
nie tylko o coraz wigkszych mozliwosciach wykorzystania gier komputerowych
w réznych branzach czy postepujacej cyfryzacji. Stanowi to takze dowdd na zmia-
ne perspektywy postrzegania gier komputerowych - z narzedzia stuzacego zaspo-
kajaniu potrzeby rozrywki na narzedzie, ktére moze wspiera¢ szeroko pojete pro-
cesy socjalizacji, pozytywnie wplywac na osobisty rozwdj jednostki oraz stanowié
warto$¢ dodang w wychowaniu. Spoteczno-kulturowa doniostos¢ zjawiska, dyna-
micznie rozwijajacy sie rynek gier komputerowych oraz ich szerokie zastosowanie
w roznych dziedzinach Zycia uzasadnia zatem zglebianie problematyki wykorzy-
stania gier w procesie socjalizacji oraz ponownego uspolecznienia.
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Gra komputerowa - definicja, cechy, funkcje

W doktrynie niemal kazdej dziedziny nauki do kwestii definicyjnych zwigzanych
z pojeciem gra komputerowa podchodzi si¢ w sposob umowny i czesto zamiennie
stosuje takie pojecia, jak gra komputerowa, gra wideo, gra cyfrowa czy gra wirtual-
na. Niektorzy badacze, jak przykladowo norweski ludolog Espen Aarseth (2014),
dopuszczaja synonimiczne postugiwanie sie tymi terminami i sprzeciwiaja si¢
tworzeniu sztucznych, formalnych podzialéw w zakresie terminologii zwigzanej
z grami komputerowymi.

Inni natomiast, jak Katarzyna Marak oraz Mitosz Markocki (2016), postuluja
o precyzyjne postugiwanie sie tymi pojeciami oraz akcentujg istotne réznice mie-
dzy znaczeniem kazdego z nich. Istnieje zatem potrzeba ujednolicenia i ujedno-
znacznienia kwestii terminologicznych zwigzanych z omawianym zagadnieniem.
Podyktowana jest ona nie tylko koniecznoscig wypracowania spdjnej praktyki aka-
demickiej, ale rowniez ulatwieniem wymiany doswiadczen miedzy polskimi oraz
zagranicznymi badaczami. Chociaz w rodzimym dyskursie naukowym dominuje
postugiwanie si¢ terminem gra komputerowa, to w dyskursie miedzynarodowym
zdecydowanie przewaza okreslenie video games, a wiec gry wideo.

Zgodnie z definicja Marii Wasowskiej (2013) gre komputerowa definiowac
mozna jako ,program komputerowy, ktéry po uruchomieniu na ekranie kom-
putera lub przeznaczonej do tego innej maszyny (konsoli, telewizora, automatu
zreczno$ciowego) prezentuje dane, m.in. dzwiek i grafike, jednoczesnie komuni-
kujac si¢ z uzytkownikiem, gwarantuje mu wplyw na przebieg jej wyswietlania
w mysl ustalonych pierwotnie regul i zasad” (s. 36). Inni autorzy (zob. Matusiak,
2013) w swoich definicjach pomijaja kwestie techniczne, za to wyraznie podkre-
slaja przede wszystkim zdolnos¢ gier komputerowych do zaspokajania potrzeby
rozrywki, a wigc wskazuja na wazng role funkcji ludycznej w zrozumieniu istoty
gier. Definicja Stawomira Lukasza zdaje si¢ Iaczy¢ oba podejscia, gdyz uwzglednia
zaréwno elementy techniczne, jak i element rozrywki; zgodnie z nig gra kompute-
rowa to ,,zapisany w dowolnej postaci i na dowolnym nos$niku cyfrowym (tasma,
dyskietka, uklad elektroniczny) program komputerowy spelniajacy funkcje lu-
dyczng przez umozliwienie manipulacji elementami generowanymi elektronicznie
na ekranie wizyjnym (wyswietlaczu cieklokrystalicznym, monitorze, telewizorze),
zgodnie z okreslonymi przez tworcow regutami gry” (Lukasz, 1998, s. 11). Defini-
cje te s3 jednak niekompletne oraz pod wieloma wzgledami nieaktualne, chociaz-
by ze wzgledu na postugiwanie si¢ terminologia nawiazujacg do nieuzywanych
juz urzadzen czy nosnikéw (,automat zrecznosciowy’, ,,tasma’, ,,dyskietka”), ktore
zostaly wyparte przez nowsze rozwigzania technologiczne.
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Analiza powyzszych definicji pozwala zauwazy¢, ze opisuja one gre komputero-
wa zardwno poprzez okreslenie jej elementow skladowych (,,program komputero-
wy’, »dzwiegk’; , grafika”), jak i funkeji gier komputerowych (,,funkcja ludyczna”). Po-
dobna obserwacje poczynili Ashley Lipson oraz Robert Brian (2009) i wyrdznili trzy
grupy skladnikéw gry komputerowej: elementy wizualne, elementy audialne oraz
elementy programowe. Polski badacz Arkadiusz Kwapisz (2014) wskazuje dodatko-
wa grupe elementdw, a mianowicie interaktywnos¢. Trudno jednak zgodzi¢ sig, aby
interaktywno$¢ byla rzeczywiscie zbiorem elementéw skladajacych sie na gre, a nie
jedna z cech gry, jak zazwyczaj przedstawiana jest ona w literaturze przedmiotu (zob.
Wataszewski, 2002). Do innych cech wszystkich gier, w tym takze gier komputero-
wych, zaliczy¢ mozna te wskazywane przez Jespera Juula (2003), a mianowicie:

1) stale zasady;

2) zmienny i wymierny wynik;

3) waloryzacja wyniku;

4) wysilek gracza;

5) przywigzanie gracza do wyniku;

6) negocjowalne konsekwencje.

Jesper Juul (2003) aplikuje powyzsze réwniez do gier komputerowych, ponie-
waz uwaza, ze gry maja transmedialny charakter, a komputer jest po prostu naj-
nowszym medium gry, jej no$nikiem. Gry komputerowe nalezg zatem do szerszej
dziedziny gier. Dostrzega jednak, ze wspolczesnie wiele gier komputerowych wy-
kracza poza klasyczny model gry. Chociaz gry komputerowe sg oparte na takich
samych zasadach jak inne gry, to jednak w pewnych aspektach modyfikujg kla-
syczny model gry. Przede wszystkim w przypadku gier komputerowych to kom-
puter ,dba” o przestrzeganie zasad rozgrywki. Daje to duzg elastyczno$¢ na etapie
projektowania gry, a nastepnie uzytkowania jej. Pozwala to na zastosowanie duzo
bardziej ztozonych i skomplikowanych zasad gry oraz uwalnia gracza od koniecz-
nosci ich egzekwowania. Koncepcja zmiennego wyniku zostata zmodyfikowana
w sieciowych grach fabularnych, w ktérych gracz nigdy nie osigga ostatecznego
wyniku, a jedynie tymczasowy.

Gry symulacyjne o otwartej strukturze, takie jak ,The Sims”, zmieniajg kla-
syczny model gry poprzez usunigcie celow, a doktadniej poprzez nieopisywanie
niektérych mozliwych wynikéw rozgrywki jako lepszych od innych. Ponadto po-
wszechna praktyka umieszczania we wspotczesnych grach komputerowych kodow
na ulatwienie rozgrywki (tzw. cheat codes) oznacza, ze gracz w wielu przypadkach
moze dowolnie modyfikowac¢ niektdre z podstawowych zasad gry.

Oproécz funkgji ludycznej gry komputerowe moga spetnia¢ takze szereg innych
funkgji. Dostrzega to Berenika Kaczmarek-Templin (2014), ktéra w swojej defini-
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cji gry komputerowej podkresla nie tylko funkcje rozrywkows, ale rowniez funkcje
edukacyjna. Funkcja ludyczna i edukacyjna to jednak nie jedyne wskazywane w lite-
raturze funkcje gier. Gry komputerowe moga petni¢ takze m.in. funkcje szkoleniowa
lub terapeutyczng. Co ciekawe, zdarza sie tak, ze gry o pierwotnie rozrywkowym
charakterze wykorzystywane sg w innym celu i spelniaja wtedy dodatkows funkcje,
np. wspieraja trening umiejetnosci pracy w grupie (Stasienko, 2011). Uzasadnia to
zatem stusznos¢ holistycznego podejscia do zagadnienia gier komputerowych. Row-
niez i w tym przypadku trudno uzna¢ przedstawiong przez Kaczmarek-Templin
definicje jako kompletng. Wskazuje ona bowiem, ze uzytkowanie gry nalezy pojmo-
wac jako ,,rozwigzywanie zadania logicznego lub zrecznosciowego” i zwraca uwage
na to, ze polegaja one przede wszystkim na rywalizacji z komputerem badz innymi
graczami (Kaczmarek-Templin, 2014, s. 89). Dziwi fakt, Ze autorka uzywa definicji,
ktora ze wzgledu na swoj zakres wylacza takie popularne i powszechnie znane tytuly
gier, jak seria ,,The Sims”, w ktdrej rozgrywka nie jest oparta na logicznych czy zrecz-
nosciowych famigtéwkach, lecz na symulacji prawdziwego zycia, z okreslenia ich
mianem gier komputerowych, ktérymi niewatpliwie sg. Nie zawsze tez gry musza
polega¢ na rywalizacji z innymi graczami — wspomniana wcze$niej seria gier pod
tytutem ,,The Sims” nie nalezy do gier o sumie zerowej, gdzie zysk jednego gracza
oznacza strate dla innego. Warto jednak wspomnie¢, Ze w swojej definicji Kaczma-
rek-Templin (2014) wskazuje na mozliwo$¢ potaczenia si¢ migdzy graczami w celu
wspolnej rozgrywki za posrednictwem Internetu. Szczegoélnie w ostatnich latach
komputerowe gry sieciowe (przykladowo: ,Genshin Impact’, ,,League of Legends’,
~World of Warcraft”, ,Minecraft’, ,,Fortnite”) sg nie tylko popularng rozrywka, ale
réwniez przestrzenig interakcji oraz wymiany doswiadczen miedzy graczami.

Jeszcze inne podejscie prezentuje Rafaello Bergonse (2017), ktéry dokonat

analizy wielu réznych definicji gry wideo, a wnioski z analizy przedstawil w posta-
ci pieciu syntetycznych zalozen:

1. Gra wideo jest sposobem interakcji miedzy graczem, maszyna i ewentual-
nie takze innymi graczami.

2. Ten sposdb interakcji jest zaposredniczony przez fikcyjny kontekst, dzieki
ktéremu gracz przypisuje mu pewne znaczenie.

3. Ten fikcyjny kontekst jest tworzony w umysle gracza poprzez rozpoznawa-
nie oraz interpretacje wzoréw wizualnych na wyswietlaczu elektronicznym,
jak réwniez relacji pomigdzy tymi wzorami a jego wlasnymi dziataniami,
wprowadzanymi do maszyny za pomocg jakiej$ formy aparatury.

4. Zaréwno wzory wizualne, jak i ich zwigzek z dzialaniami gracza s3 zdefi-
niowane przez zestaw obiektywnych instrukcji albo w formie kodu kompu-
terowego dzialajacego w maszynie lub wbudowanych w sam sprzet.
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5. Interakcja jest podtrzymywana przez emocjonalng wiez miedzy graczem
a wynikami jego dziatan w fikcyjnym kontekscie gry.

Zgodnie z powyzszymi zalozeniami gre komputerowa mozna zatem synte-
tycznie zdefiniowa¢ jako sposéb interakeji miedzy graczem a maszyna wyposazo-
na w elektroniczny wyswietlacz wizualny oraz ewentualnie innymi graczami, ktdra
jest zaposredniczona przez znaczacy, fikcyjny i podtrzymywany przez emocjonalng
wigz kontekst miedzy graczem a wynikami jego dzialan w tym kontekscie. Bergonse
(2017) zastrzega jednak, ze definicja skonstruowana na podstawie wskazanych przez
niego zalozen nie ma charakteru normatywnego, poniewaz gry komputerowe moga
w przysztosci ewoluowaé w kierunkach, ktére do tej pory nie byly brane pod uwage.
Ma ona jednak te wazng ceche, ze obejmuje cale spektrum zmiennosci, jakie gry
komputerowe rozwinely od poczatku ich istnienia — od najbardziej abstrakcyjnych
do najbardziej realistycznych i od najprostszych do najbardziej zlozonych. Powyzsze
rozwazania terminologiczne majg jednak charakter wstepny i sg one proba ukazania
ztozonosci zjawiska juz na etapie konstruowania jego definicji.

Teoretyczne podstawy wykorzystania gier komputerowych
w resocjalizaciji

Podjecie problematyki wykorzystania gier komputerowych uzasadniaja koncepcje
teoretyczne, z ktorych czerpie wspoélczesna pedagogika resocjalizacyjna. Pierwsza
z nich jest teoria interakcjonizmu symbolicznego. Ogdélnym zatoZeniem interakeji
symbolicznej jest to, ze jednostki dziataja w oparciu o znaczenia bedace rezultatem
procesu interpretacji, do ksztaltowania sie ktorych dochodzi w trakcie interakeji
spolecznych i wymiany doswiadczen z innymi (Blumer, 1969). Jak wskazywat Jan-
-Erik Nordlund (1978) ,,zaklada sie, ze czlowiek ma podstawowa potrzebe inter-
akeji spolecznych z innymi ludzmi. Ta potrzeba interakgji jest zatem postrzegana
jako uniwersalna potrzeba czlowieka” (s. 153). Podczas, gdy idealnym sposobem
zaspokojenia tej potrzeby jest interakcja z innymi ludzmi, istniejg réwniez inne
sposoby, takie jak korzystanie z mass mediow. Niektorzy badacze (Rubin i Rubin,
1985) postrzegaja interakcje miedzyludzka i korzystanie z mediéw masowych jako
réwnorzedne alternatywy komunikacyjne, ktdre zaspokajaja podobne potrzeby
spoleczne i psychologiczne. W miare stawania si¢ mediéw masowych coraz bar-
dziej interaktywnymi, jednostki moga postrzegac je nie tylko jako alternatywe, ale
nawet substytut interakecji spotecznych.

Gry komputerowe sg z natury interaktywne, poniewaz proces komunikacji
wymaga aktywnego uczestnictwa i kontroli gracza oraz umozliwia mu dziatanie
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lub reagowanie na sytuacje wystepujace w grze. Gra natomiast odpowiednio rea-
guje na zachowania gracza. Ze wzgledu na interaktywnos¢ komunikacja w grach
komputerowych przypomina w wielu aspektach komunikacje interpersonalna.
Dlatego tez istniejace koncepcje komunikacji interpersonalnej, powigzane z kon-
cepcjami dotyczacymi komunikacji masowej, moga skutecznie wyjasni¢ interak-
tywna komunikacje w grach.

Komunikaty i symbole w grach wideo, ze wzgledu na ich proces interpreta-
cji, moga mie¢ rozne znaczenia dla graczy. Zdarza sig, ze znaczenie zakodowane
w grze komputerowej przez jej tworcow niekoniecznie odpowiada znaczeniu od-
kodowywanemu przez widza mediéw (McQuail, 1983). W grach komputerowych
symbole i reprezentacje nie tylko utrzymujg ciagglos¢ interakcji, ale takze przekazu-
ja komunikaty spoteczne. Ponadto doswiadczenia wyniesione z wydarzen fikcyj-
nych lub zapo$redniczonych moga by¢ oceniane tak, jakby byly prawdziwe i wlg-
czane do oceny rzeczywistosci spolecznej (Shapiro, McDonald, 1992).

Podczas rozwazania tematu gier komputerowych w ujeciu interakcjonizmu
symbolicznego nie sposéb nie wspomnie¢ o pracach Ervinga Goffmana (1981)
oraz George'a Meada (1975), ktérzy w swoich teoriach odwolywali si¢ do termino-
logii zwigzanej z grami. Wedtug Doroty Cwiklinskiej-Surdyk i Augustyna Surdyka
(2012) koncepcje obu wspomnianych autoréw uwidaczniajg si¢ szczegdlnie wy-
raznie na przykladzie narracyjnych gier fabularnych. Para polskich autoréw wska-
zuje, ze gry tego rodzaju

moga sie przyczynia¢ do rozwijania wyobrazni i poglebiania relacji interpersonalnych
oraz doskonalenia sprawnoséci komunikacji interpersonalnej. W zyciu zwykle nie sposéb
doswiadczy¢ wszystkich wspomnianych wyzej standéw; co wiecej, w narracyjnych grach
fabularnych sprawdzenie si¢ w rozmaitych sytuacjach nie grozi nieodwracalnymi konse-
kwencjami wyboréw, zachowan itd., inaczej niz w codziennym zyciu (konsekwencje takie
bezposrednio odczuwa tylko postaé — gracz jedynie posrednio). Tym samym, jak by to ujat
Goffman, narracyjne gry fabularne moga przygotowywac jednostki do teatru, jakim jest
zycie codzienne (Cwikliniska-Surdyk i Surdyk, 2012, s. 60).

Chociaz przedmiotem badan Cwiklinskiej-Surdyk i Surdyka (2012) byly nar-
racyjne gry fabularne w wersji analogowej, to wszystkie wnioski plynace z ich ana-
lizy mozna skutecznie ekstrapolowa¢ takze na cyfrowa forme tych gier. W takim
ujeciu odpowiednio zaprojektowana gra komputera, poprzez oméwiong wczesniej
interaktywnos¢ i pewien przepelniony symbolami i znaczeniami fikcyjny kon-
tekst, moze pozytywnie oddzialywac na tozsamos¢, decyzje, przekonania i zacho-
wania gracza. Gra moze takze pomdc graczowi odwolywac sie do jego zasobow,
konstruktywnych elementéw jego ,,ja’, co jest szczegdlnie istotne z perspektywy
wspolczesnej resocjalizacji.
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Z socjologii Ervinga Goffmana czerpal Marek Konopczynski (2009), autor
koncepcji tworczej resocjalizacji, ktora jest druga znaczacg koncepcja teoretyczng
uzasadniajaca podjecie tematu. Zgodnie z koncepcja Konopczynskiego pedago-
gika resocjalizacyjna jest dziedzing zajmujacg sie tworzeniem tworczych sposo-
béw radzenia sobie z problemami oraz przeciwnos$ciami losu, a jej celem jest wy-
kreowanie nowych cech indywidualnej i spolecznej tozsamosci osoby spotecznie
nieprzystosowanej (Konopczynski, 2009). Przygladajac si¢ grom komputerowym
z perspektywy tego ujecia, mozna stwierdzi¢, ze stwarzaja one mozliwos¢ nie-
szablonowego, kreatywnego podejscia do napotkanych w grze probleméw. Wspo-
mniane wcze$niej komputerowe narracyjne gry fabularne pozwalaja graczowi na
wspoltworzenie scenariusza gry, inicjuja obcowanie gracza z elementami sztuki
i kultury, rozbudzaja emocje, sklaniajg do refleksji oraz oddzialuja na wyobraz-
nie. Jednym z nowszych przyktadéw gier, ktére umozliwiajg graczowi wyzwolenie
twodrczego potencjalu, jest gra ,,Minecraft”, stworzona przez Mojang Studios. Gra
pozwala graczowi na swobodne projektowanie §wiata gry za pomocg klockéw. Ist-
nieje takze cala spoleczno$¢ graczy zajmujaca si¢ modyfikowaniem dostepnych
w grze zasobow, co pozwala na jeszcze wigksza personalizacje i rozszerzenie do-
$wiadczenia z rozgrywki. W tym miejscu warto takze wspomnie¢ o wirtualnym
$wiecie z gry ,,Second Life”, ktory stat si¢ przedmiotem wielu cennych badan i ob-
serwacji (zob. Boellstorff, 2012). Gra pozwala na wykreowanie swojej postaci,
wirtualnych miejsc spotkan i domoéw dla postaci, umozliwia graczom tworzenie
wlasnych przedmiotéw i handel nimi, a przede wszystkim — pozwala na interakcje
z innymi graczami i tworzenie si¢ wspolnot.

Z perspektywy pedagogiki resocjalizacyjnej oraz koncepcji twdrczej resocjali-
zacji wyjatkowo istotna jest publikacja Remigiusza Kopoczka i Malgorzaty Lusz-
czak (2010), w ktorej to autorzy prezentuja mozliwosci wykorzystania platformy
»Second Life” do nauczania i uczenia si¢ w duchu edukacji artystycznej. Wskazuja
oni (Kopoczek i Luszczak, 2010), ze zasady oraz mechanika wirtualnego swiata
omawianej platformy ,,zachecajg do dziatan wspdlnych i aktywnego uczestnictwa,
stawiajagc mlodego czlowieka w roli kreatora i wspéttworcy, a nie biernego od-
biorcy przekazywanej wiedzy dostarczanej za posrednictwem typowych technik
e-learningowych, co pozwala na stosowanie wielu réznych styléw uczenia” (s. 198).
Uzasadniony jest zatem wniosek, Ze gry komputerowe moga z powodzeniem zo-
sta¢ wykorzystane w procesie resocjalizacji w celu budowania nowych kompe-
tencji indywidualnych i spotecznych u gracza, konstruowania wlasnej tozsamosci
oraz wyzwalania kreatywnego potencjatu.

Koncepcja tworczej resocjalizacji z jednej strony czerpie z interakcjonizmu
oraz interdyscyplinarnych teorii dotyczacych rozwigzywania probleméw, z dru-
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giej strony zas z koncepcji antropologicznych oraz kognitywnych (Konopczynski,
2009). Zgodnie z ogélnymi zatozeniami teorii kognitywnych zachowania jednost-
ki i jej reakcje uwarunkowane sg przez proces przyjmowania i przetwarzania in-
formacji przez takie struktury poznawcze oraz tworcze, jak pamie¢, wyobraznia,
motywacja i myélenie (Bernasiewicz, 2011). Na gruncie niniejszych rozwazan
szczegolnie istotna jest koncepcja poznawczej teorii osobowosci, sformutowana
przez Georgea Kellyego (1955). Jej gtéwnym zalozeniem jest to, ze ,informacje
stanowig pierwotny element struktury tozsamosci, tworzac zlozone konstrukty
osobowosciowe funkcjonujace w postaci wiedzy tworzacej sieci operacyjne oraz
sieci wartoéci” (Kowalczyk, 2020, s. 119). Wiedza, ktora jest wynikiem przetwo-
rzenia tych informacji, a ktora zogniskowana jest wokot sieci operacyjnej, pozwala
jednostce na prezentacje (czy jak okresliliby to Goffman i Konopczynski - auto-
prezentacje) swoich postaw wobec jej spotecznego $rodowiska. Ponadto umozli-
wia podejmowanie komunikacji interpersonalnej oraz petnienie spotecznych rol.
Z kolei wiedza zogniskowana woko! sieci warto$ci wypelnia te postawy, interakcje
z innymi oraz pelnione funkgcje tresciami aksjologicznymi. Waznym wskazaniem
resocjalizacyjnym wynikajacym z podejscia kognitywnego jest odniesienie si¢ do
poczucia kontroli i sprawczosci jako waznego elementu struktury osobowosci oraz
ich wptywu na regulacje zachowan jednostki. Jak wskazuje Malgorzata Kowalczyk
(2020), »w ujeciu kognitywnym podkresla si¢ znaczenie metod treningowych
w zakresie obserwacji wlasnych proceséw psychicznych i umiejetnosci ich defi-
niowania, obserwacji wzmagajacego si¢ wzburzenia i wécieklosci w sytuacjach do-
mniemanego lub rzeczywistego zagrozenia, nabywania umiejetnosci redukowania
napiecia, wypracowania poznawczych i emocjonalnych skladnikéw empatii oraz
kompetencji tworzenia i podtrzymywania relacji z otoczeniem” (s. 121).

W swojej kluczowej pracy, ktéra stala si¢ inspiracjg dla badan prowadzonych
na przestrzeni ostatnich lat, James Gee (2003) dowodzil, ze gry komputerowe
sprzyjaja nauce oraz ze projekt gry jest nieodlgcznie zwigzany z projektowaniem
skutecznego uczenia sie graczy. Perspektywa uczenia si¢ przedstawiona w tej pracy
zaklada, ze mlodziez mysli i uczy sie przede wszystkim poprzez wlasne doswiad-
czenia, a nie poprzez abstrakcyjne obliczenia czy uogélnienia. Gry komputerowe
umozliwiaja graczowi doswiadczanie trudnosci w kontrolowanych warunkach,
stwarzajac jednoczesnie szans¢ na ich przezwycigzenie. Badania kognitywistow
nad grami komputerowymi nierzadko skupiaja sie na oddzialywaniu gier na roz-
wdj tozsamosci oraz procesy uczenia si¢ (Dodge i in., 2008). W zwiazku z po-
wyzszym zasadne jest uzna¢, ze odpowiednio dobrane gry komputerowe, dzigki
wykorzystaniu mechanizméw motywujacego zaangazowania, moga pozytywnie
wplynaé na zwigkszenie poczucia wlasnej wartosci u graczy, czego efektem be-
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dzie zmiana w sposobie organizowania wtasnej wiedzy, dostrzeganie i rozumienie
przyczyn wlasnych zachowan oraz ich zwigkszona regulacja i kontrola, co stanowi
cel resocjalizacji w ujeciu teorii kognitywnych.

Wykorzystanie gier komputerowych w praktyce resocjalizacyjnej uzasadnia
takze koncepcja odpornosci (resilience), nazywana takze teorig oporu, rezyliencji,
preznosci czy sprezystosci. Sam Goldstein i Robert Brooks (2013) okreslili sprezy-
sto§¢ w materialoznawstwie jako zdolnos¢ materiatu do powrotu do pierwotnego
ksztattu lub polozenia po zuzyciu, rozciagnigciu lub $cisnigciu, a wiec po wywarciu
wplywu, presji na ten przedmiot. Definicja ta zostala zaadaptowana w naukach be-
hawioralnych do okreslania braku negatywnych psychospolecznych konsekwencji
po dos$wiadczeniu trudnosci lub przeciwnosci losu. Stefan Vanistendael (1995)
okreslit preznos¢ jako zdolnos¢ jednostki lub systemu spotecznego do wzrostu
i rozwoju w obliczu bardzo trudnych okolicznosci. Cho¢ jest to tylko jeden z kilku
sposobow definiowania tej koncepcji, to pomaga on wskaza¢ gtéwna ideg lezaca
u podstaw odpornosci: znaczenie mocnych stron osoby jako czynnikéw chronia-
cych przed niekorzystnymi okoliczno$ciami, a wigc takze przed zjawiskiem nie-
przystosowania spotecznego. Uczestnicy wojskowych szkolen z wykorzystaniem
symulacji komputerowych ucza sig, jak ignorowaé swoj strach, gdy nie jest on
przez nich pozadany, oraz jak podejmowac szybkie, trudne decyzje w najbardziej
skomplikowanych sytuacjach. Zaskakujacy jest brak badan poza kontekstem woj-
skowym nad tym, czy odporno$¢ moze by¢ wzmocniona i jak mozna to najlepiej
osiaggna¢ (Tichon i Mavin, 2016). W zakresie profilaktyki zdrowotnej potencjat
treningu odpornosci psychospolecznej w promowaniu dobrego samopoczucia zo-
stal zbadany stosunkowo niedawno (Burton i in., 2009).

Jennifer Tichon i Timothy Mavin w 2016 roku opublikowali prace, w ktérej za-
miescili wyniki swojego badania polegajacego na analizie tresci blogéw nalezacych
do graczy w gry na konsoli PlayStation w kontekscie odpornosci (Tichon i Mavin,
2016). Badania pokazaly, ze uczestnicy spotecznosci blogowej czesto dyskutowali
na tematy zwigzane z odpornoscia i odnosili je do swojego zycia. Temat odporno-
$ci graczy pojawil sie w 66% analizowanych postéw. Doswiadczenie uczenia sie,
jak by¢ bardziej odpornym na trudnosci, stres i przeciwnosci losu, kazdorazowo
oceniane bylo przez graczy jako pozytywny skutek grania w gre. To badanie jest
waznym krokiem w kierunku poszerzenia badan nad popularnymi, dostepnymi
juz na rynku grami i ich pozytywnymi aspektami. Obecnie wiecej wiadomo o tym,
czego nalezy unika¢ przy wyborze gier, ale nie wiadomo, jakie gry wybiera¢, by
uzyskac¢ pozytywne efekty.

Skupienie si¢ na mocnych stronach wyprodukowanych juz gier komputero-
wych i sposobach wykorzystania ich popularnosci oraz atrakcyjnoséci w pedagogi-
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ce resocjalizacyjnej nie tylko poszerzy dotychczasowa wiedze na temat mozliwosci
wykorzystania gier w réznych dziedzinach zycia. Moze ono réwniez pomdc oso-
bom zagrozonym nieprzystosowaniem lub nieprzystosowanym spofecznie zbudo-
wac odpornos¢ na negatywne czynniki zewnetrzne, a tym samym zapobiec wysta-
pieniu lub powrotowi do zachowan spotecznie nieakceptowanych.

Przeglad literatury przedmiotu

Polskie badania nad grami licza sobie juz blisko trzy dekady i o ile nie mozna
powiedzie¢, ze byl to zmarnowany czas i potencjal, to wiele obszaréw oraz zagad-
nien nadal pozostaje niezbadanych i niepodjetych. Taki stan rzeczy jest niewatpli-
wie wielkg stratg dla polskiego groznawstwa, jednoczesnie moze jednak stanowic¢
pewna szanse dla mlodych naukowcdédw zainteresowanych podjeciem badan nad
grami. Za pionierska, w skali miedzynarodowej, prace poswigcong tematyce gier
komputerowych uznaje sie¢ What makes things fun to learn? A study of intrinsical-
ly motivating computer games autorstwa Thomasa Malonea z 1980 roku (Malone,
1980). W publikacji autor probuje odpowiedzie¢ na dwa pytania: jakie cechy spra-
wiajg, ze gry komputerowe sg tak wciagajace oraz jak mozna wykorzystac te cechy,
by uczyni¢ uczenie sie, a zwlaszcza uczenie si¢ z wykorzystaniem komputera, inte-
resujacym (Malone, 1980). Dopiero ponad dekad¢ pozniej opublikowana zostata
praca Ryszarda Ciarki (1991), zatytulowana Smier¢ kina, ktora wprowadzila tema-
tyke gier komputerowych do polskiego dyskursu naukowego. Jest to zatem pierw-
sza publikacja rodzimego autora, w ktdérej poruszony zostal temat gier kompute-
rowych oraz badan nad nimi. Nalezy jednak podkresli¢, ze autor w swojej pracy
przyjat filmoznawcza perspektywe na gry, a trzon publikacji stanowily rozwazania
dotyczace rozwoju filméw w dobie gier komputerowych jako nowego medium au-
diowizualnego oraz ich rosngcej popularnosci (Ciarka, 1991).

Obieg publikacji groznawczych w Polsce tworza przede wszystkim liczne ar-
tykuly naukowe publikowane na famach takich czasopism, jak Dziennikarstwo
i Media, Ekrany, Homo Communicativus, Homo Ludens, Forum Poetyki, Kultura
i Historia, Kultura Popularna, Kwartalnik Filmowy, Literatura i Kultura Popularna,
Media i Spoleczenstwo, Media — Kultura - Komunikacja Spoleczna, Perspektywy
Kultury, Przeglgd Kulturoznawczy, Replay, Czas Kultury, Teksty Drugie, Torutiskie
Studia Dydaktyczne, TransMissions: Journal of Film and Media Studies, Wieloglos,
Zabawy i Zabawki.

Kolejnym elementem polskiego obiegu groznawczego w Polsce s3 monografie
autorskie. Pierwsza polska monografig w temacie gier komputerowych byta Magia
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gier wirtualnych Stawomira Lukasza (1998) skupiajaca si¢ na psychospotecznych
aspektach tego zagadnienia. Do jednych z nowszych publikacji tego rodzaju naleza
m.in. Cyfrowa mitos¢. Romanse w grach wideo autorstwa Piotra Présinowskiego
i Piotra Krzywdzinskiego (2018), Obrét dobrami wirtualnymi w grach komputero-
wych. Studium cywilnoprawne autorstwa Kamila Szpyta (2018) oraz Hermeneuty-
ka gier wideo. Interpretacja, immersja, utopia, ktorej autorem jest Michal Klosinski
(2018). W przypadku monografii po§wieconych grom komputerowych, w przeci-
wienstwie do publikacji w formie artykutéw naukowych, nie mozna méwi¢ o suk-
cesywnym wzroscie zainteresowania tym tematem wraz z biegiem czasu. Zaob-
serwowa¢ natomiast mozna pewng regularnos¢ ukazywania si¢ prac tego typu na
przestrzeni ostatnich dwdch dekad.

Najmniejszg cze$¢ obiegu polskich publikacji poswigeconych grom kompu-
terowym stanowig antologie oraz polskie przeklady zagranicznych prac. Prézno
szuka¢ takze podrecznikéw akademickich poswieconym grom komputerowym.
W tej kategorii mozna wymieni¢ prace Radostawa Bomby (2014) oraz Andrzeja
Barczaka (1996). Praca pierwszego z autorow pt. Gry komputerowe w perspekty-
wie antropologii codziennosci (Bomba, 2014) to publikacja, ktora stanowi pierw-
sz probe usystematyzowania problematyki gier komputerowych jako fenomenu
kulturowego w polskim dyskursie naukowym. Z kolei Komputerowe gry wojenne
Barczaka (1996) to podrecznik akademicki skierowany przede wszystkim do stu-
dentéw akademii wojskowych oraz szkdt oficerskich, ktéry swoja tresciag obejmuje
takie zagadnienia, jak: gra jako zjawisko spoleczne, metodologia projektowania
gry wojennej oraz opis konkretnej gry wraz z koncepcja jej wykorzystania.

Badania nad grami komputerowymi cieszg si¢ coraz wieksza popularnoscia
takze wéréd autoréw prac dyplomowych. Jacek Szymala (2019) opracowal zesta-
wienie bibliograficzne prac dyplomowych pochodzacych z 11 panstwowych uni-
wersytetow, w ktorym wykazal, ze do wiosny 2019 roku powstato okoto 800 prac
licencjackich, inzynierskich i magisterskich, ktore w stowach kluczowych zawie-
rajg fraze ,,gry komputerowe” Co istotne, w zestawieniu tym nie znalazly si¢ pra-
ce pochodzace z uczelni technicznych oraz artystycznych, prace niezamieszczone
w internetowym Archiwum Prac Dyplomowych oraz prace, ktére zawieraly frazy
inne niz ,gry komputerowe” - takie jak np. ,gry wideo’, ,gry cyfrowe” czy ,gry
wirtualne”. Wobec tego Szymala szacuje, ze do wiosny 2019 roku powstato okoto
1000 prac dyplomowych poswigconych grom komputerowym. Interesujace s tak-
ze konkluzje, ktore formutuje badacz, jednak w omawianym kontekscie najistot-
niejsza jest ta dotyczaca tematdw prac, a zatem takze przedmiotu badan. Autor za-
uwaza, ze tematyka prac poswieconych grom komputerowym czesto si¢ powtarza,
niekiedy nawet w obrebie jednego osrodka (Szymala, 2019). Badacz trafnie wska-
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zuje, ze czas i energia poswiecone na opisywanie dobrze znanych i opracowanych
juz zagadnien mogly zosta¢ spozytkowane na podjecie wysitku eksploracyjnego
i zglebienia niezbadanych dotychczas obszaréw. Przyktadowo, uzaleznienie od
gier komputerowych w omawianym zestawieniu stanowilo temat ponad 30 prac.
Podobna sytuacja ma miejsce w przypadku tematu szans i zagrozen pltynacych
z korzystania z gier komputerowych, z czego przewazajaca wiekszos¢ tych prac
stanowig te poswiecone wylacznie zagrozeniom (Szymala, 2019).

Taki kierunek polskiego dyskursu groznawczego przez wiele lat ksztaltowaty
wyniki badan przeprowadzonych pod koniec lat 90. XX wieku przez Marie Braun-
-Gatkowska (1997), ktére wykazaly negatywny wplyw gier komputerowych na
psychike dziecka. Trzy lata pozniej amerykanscy badacze Craig Anderson i Karen
Dill (2000) opublikowali prace zatytutowang Video games and aggressive thoughts,
feelings, and behavior in the laboratory and in life, w ktorej potwierdzili korelacje
miedzy wzrostem agresywnych zachowan a dlugotrwalym korzystaniem z gier
komputerowych. W kolejnych latach pojawily sie inne, utrzymane w podobnej
perspektywie prace i badania, a zainteresowanie negatywnym aspektem gier kom-
puterowych zaobserwowa¢ mozna bylo nie tylko w krajowym i migdzynarodo-
wym dyskursie naukowym, wéréd podmiotéw zwigzanych z ochrong zdrowia, ale
réwniez w mediach oraz debacie publicznej. Prace Marii Braun-Gatkowskiej oraz
Iwony Ulfik-Jaworskiej (2002, 2005) na wiele lat uksztaltowaty kierunek polskich
badan nad grami — w szczegdlnosci w pedagogice.

Przede wszystkim literatura z zakresu pedagogiki i psychologii zostala zdo-
minowana przez publikacje poswiecone szkodliwosci gier komputerowych, nato-
miast prézno bylo szukac tych, ktére skupialy si¢ na mozliwosciach oraz potencja-
tach. Przyktadami publikacji poswigconych negatywnym aspektom gier moga by¢
prace: Stanistawa Fudalego (2004) Alarm! Gry komputerowe — narkotyk antyinte-
lektualny, Marty Satapaty (2005) Ekran monitora czarodziejskim lustrem? Pytanie
o tozsamos¢ mordujgcego myszkg oraz Thomasa Feibela (2006) Zabdjca w dziecin-
nym pokoju.

W ostatnich latach jednak mozna zauwazy¢ pewng zmiang kierunku rozwa-
zan na temat gier komputerowych. Coraz czeéciej pojawiajg si¢ glosy krytyczne,
ktore wskazuja na alarmistyczny ton, nadmierne uwypuklanie szkodliwosci gier,
a niekiedy nawet podaja w watpliwos¢ rzetelnos¢ prowadzonych w tamtym czasie
badan. Rzeczywiscie, analiza polskich publikacji z lat 2000-2006 pozwala zauwa-
zy¢, ze tak jak spoleczenstwo i media, tak i badacze ulegli zjawisku tzw. moral-
nej paniki. Nie mozna deprecjonowac dotychczasowego dorobku polskiej nauki
w zakresie szkodliwosci gier komputerowych, jednak skupianie si¢ wylacznie na
»ciemnej stronie” zjawiska nie przybliza do poznania jego pelnego, faktycznego
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obrazu, a jedynie niesie ze soba ryzyko wytworzenia mylnego wrazenia, iluzji, kto-
rej skutkiem moze by¢ pominiecie potencjatu, jaki tkwi w grach komputerowych.
Jednorodnos¢ perspektyw badawczych oraz niezrdznicowanie przedmiotéw ba-
dan moze stanowi¢ inspiracje¢ nie tylko do polemiki z dotychczasowym stanem
wiedzy, ale réwniez do podjecia innowacyjnego, nowatorskiego spojrzenia na ba-
dania nad grami komputerowymi i mozliwosci wykorzystania ich w pedagogice.

Co istotne, zagadnienie wykorzystania gier komputerowych w procesie reso-
cjalizacji na chwile obecng réwniez pozostaje obszarem niezbadanym oraz nie-
opisanym w polskiej literaturze przedmiotu. Temat ten byl jednak w przeszlosci
podejmowany juz przez zagranicznych badaczy, takich jak P. Rego, Pedro Moreira
i Luis Reis (2010) oraz Dana Ruggiero i Laura Green (2016). Mozna wnioskowa¢
wiec, na podstawie pewnego ogolnego trendu w polskiej literaturze przedmiotu,
ze w najblizszym czasie rowniez i w tym obszarze zaobserwowa¢ bedzie mozna
pewna zmiane.

Podsumowanie

Gry komputerowe to dynamicznie rozwijajace si¢ i wieloaspektowe cyfrowe do-
$wiadczenie, ktére przyciaga szerokie grono odbiorcéw w kazdym wieku. Cho-
ciaz jest ono stosunkowo nowe, to wspdlczesnie rynek gier jest jedna z najszybciej
rozwijajacych si¢ branz gospodarki na calym $wiecie. Gry komputerowe znajduja
zastosowanie w réznych dziedzinach zycia, takich jak biznes, edukacja czy sport.
Jest tak, poniewaz oprdcz gléwnej funkeji gier komputerowych, jaka jest funkcja
ludyczna, moga one pelni¢ takze dodatkowe funkcje. Szczegdlnie istotng cecha
gier komputerowych jest ich interaktywno$¢, odrézniajaca je od ,klasycznych”
srodkéw przekazu jak prasa, radio czy telewizja. Gry komputerowe stanowig
przedmiot badan przedstawicieli roznych dyscyplin nauki, takich jak literaturo-
znawstwo, nauki o mediach, nauki o komunikacji, filmoznawstwo, kognitywisty-
ka, psychologia, filozofia, ekonomia, socjologia, czy wreszcie — pedagogika. Pol-
skie badania nad grami komputerowymi wcigz jednak stanowig niewielki utamek
szerszego akademickiego dyskursu, przez co wiele obszaréw zwigzanych z grami
pozostaje niezbadanych i nieopisanych. Szczegélnie w literaturze pedagogicznej
i psychologicznej zaobserwowa¢ mozna jednokierunkowos¢ dyskursu oraz prze-
wage prac zogniskowanych wokol negatywnego wplywu gier. Przypuszcza sig, ze
zmiana w dyskursie migdzynarodowym, jaka mozna obserwowac juz od kilku lat,
z czasem zacznie by¢ odczuwalna takze na rodzimym naukowym gruncie, cze-
go rezultatem bedzie skierowanie wigkszej uwagi badaczy na potencjat tkwiacy
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w grach. Taki kierunek badan jest szczegdlnie istotny z perspektywy pedagogi-
ki resocjalizacyjnej, poniewaz w polskiej i zagranicznej literaturze przedmiotu
trudno znalez¢ badania oraz publikacje poswigcone pozytywnym aspektom gier
komputerowych. Zbadanie mozliwosci wykorzystania gier komputerowych w re-
socjalizacji nie tylko wzbogaciloby dotychczasowy dorobek tej dyscypliny nauki,
ale przede wszystkim mogloby przyczynic si¢ do wykorzystania ich jako narzedzia
wspierajacego praktyke resocjalizacyjna, a co za tym idzie — przynies¢ wymierne
korzysci osobom zagrozonym nieprzystosowaniem spotecznym lub nieprzystoso-
wanym spolecznie. Zastosowanie gier komputerowych w dziataniach resocjaliza-
cyjnych uzasadniajg teorie i koncepcje wspolczesnej resocjalizacji, a mianowicie
teoria interakcjonizmu spotecznego, koncepcja resocjalizacji twoérczej, koncepcja
odpornosci oraz teorie kognitywne. Podjecie tematu uzasadnia takze spoleczno-
-kulturowa doniosto$¢ medium, jakim sa gry komputerowe, postepujace zjawi-
sko cyfryzacji oraz rosnace zaangazowanie odbiorcow w tego typu aktywnosci.
Z uwagi na powyzsze stwierdzi¢ zatem mozna, ze mozliwosci wykorzystania gier
komputerowych w procesie resocjalizacji to obszar, ktéremu warto przyjrzec sie
z odpowiednig wnikliwoscig.
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