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Przemoc jezykowa jako zachowanie
towarzyszace grajagcym w gry cyfrowe

Linguistic Violence
as a Phenomenon Accompanying Digital Game Users

Abstrakt

Artykul podejmuje z perspektywy jezykoznawczej problem przemocy jezykowej jako zjawiska
charakterystycznego dla uzytkownikéw gier komputerowych. Istnienie tego problemu spotecznego
jest dowodzone za pomocg badan o charakterze jakosciowym. W celu wyodrebnienia jezykowych
wyznacznikéw przemocy z wyartykutowanych podczas gry zachowan werbalnych w badaniach
postuzono si¢ analizg i interpretacja wypowiedzi interlokutoréw. Wysnute wnioski pozwalajg na
postawienia tezy o przyczynach popularnoéci gier cyfrowych.
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Abstract

The fact that linguistic violence is a phenomenon characteristic of computer game users has been
observed by many researchers, mostly psychologists. They usually express their views on this sub-
ject on presumptive grounds. In this article, the author approaches the problem from the linguistic
perspective. Analysis and interpretation of the statements of interlocutors is undertaken in order to
extract linguistic exponents of violence from the verbal behavior during the game. The conclusions
also include claims concerning the rationale behind the high popularity of digital games.
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O jezyku graczy komputerowych pisato wielu badaczy. Dominika Urbanska-
-Galanciak zauwazyla zjawisko komputerowego mediatyzowania komunikacji
w jezyku cyberrozrywki: ,, Internetowe $rodowisko uzytkownikéw gier kompu-
terowych zachowuje sp6jnos¢ dzigki swoistej komunikacji jezykowej, poprzez
celowe podkreslenie jezykowej odmiennosci [ ...]. Postuguja si¢ oni stownictwem
bogatym w zapozyczenia, neologizmy, wyspecjalizowang terminologie, stosujg
liczne leksykalne, syntaktyczne oraz morfologiczne innowacje™. Zjawisko agresji
werbalnej graczy komputerowych opisywano juz od dawna. Za przyktad moga
postuzy¢ badania Grzegorza Kudlaka, Stanistawa Tokarskiego i Cezarego Wi-
cinskiego. Poréwnali oni grupe eksperymentalng (graczy) z grupa kontrolna
(niegrajacych) i odnotowali, Ze: ,Istotne réznice dajg si¢ zauwazy¢ w skalach
badajacych napastliwo$¢ fizyczng, stowng i uraze. Duza ilo$¢ czasu spedzonego
przy grach powodowaé wigc moze [...] wzrost najbardziej «zewnetrznych»
form agresji™.

Celem niniejszego artykulu jest zwrdcenie uwagi na jedna z cech jezyka graczy
komputerowych, a mianowicie na przemoc. Na wstepie zostang odréznione dwa
pojecia przemocy i agresji, czgsto stosowane synonimicznie®, aby umotywowac
wybor jednego z nich do realizacji badania. Wedlug definicji stownikowej
agresja to ,,zachowanie zmierzajace do wyladowania niezadowolenia lub gnie-
wu na osobach lub rzeczach™, przemoc zas to ,sila przewazajaca czyja$ sile,
fizyczna przewaga wykorzystywana do czynéw bezprawnych dokonywanych
na kims§; narzucona bezprawnie wladza, panowanie; czyny bezprawne, doko-
nane z uzyciem fizycznego przymusu’. Rdznica polega na tym, ze zachowanie
przemocowe zaklada wiekszg sile napastnika wobec stabszego krzywdzonego,
w przypadku zachowania agresywnego taki determinant nie wystepuje. Idac
tym tokiem rozumowania i trawestujac definicje¢ stownikowa, nalezy zaltozy¢,

! D. Urbanska-Galanciak, Homo players. Strategie odbioru gier komputerowych, Wydawnictwa
Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2009, s. 107.

2 G.Kudlak, S. Tokarski, C. Wicinski, Gry komputerowe a wybrane elementy osobowosci mlodziezy
gimnazjalnej, w: Agresja wirtualna vs realna. Poglgdy i badania, red. Z. Majchrzyk, J.E. Terelak, Wyzsza
Szkola Administracji Publicznej im. Stanistawa Staszica, Bialystok 2011, s. 65.

> ,W latach 2000-2003 zespdt badawczy [...] pod kierunkiem prof. dr. hab. Ryszarda Tokarskiego
realizowat grant KBN Przemoc w jezyku mediow [...]. Zgodnie z wstepnymi zalozeniami tego projektu
przedmiotem badan uczyniono audycje radiowe [...], szczegdlna uwage po$wiecajac pojawiajacym
sie w nich mechanizmom manipulacji i agresji jezykowej” (R. Dybalska, D. Kepa-Figura, P. Nowak,
Przemoc w jezyku mediow? Analiza semantyczna i pragmatyczne audycji radiowych, Wydawnictwo
Uniwersytetu Marii Curie-Skltodowskiej, Lublin 2004, s. 7).

* Agresja, w: Stownik jezyka polskiego, t. 1, red. M. Szymczak, Panstwowe Wydawnictwo Naukowe,
‘Warszawa 1979, s. 17.

> Przemoc, w: Stownik jezyka polskiego, t. 2, red. M. Szymczak, Pafistwowe Wydawnictwo Na-
ukowe, Warszawa 1979, s. 986-987.

76 ZN KUL 65 (2022), nr 2 (258)



PRZEMOC JEZYKOWA JAKO ZACHOWANIE TOWARZYSZACE GRAJACYM W GRY CYFROWE

ze przemoc jezykowa mozna okresli¢ jako wykorzystanie przewagi komunika-
cyjnej, wynikajace z nierdwnorzednej relacji pozycji (rang) uczestnikow aktu
komunikacyjnego do dokonywania na kimg§ bezprawnych jezykowo czynoéw, za
ktére uznaj¢ nienormatywne zachowania jezykowe®. ,Norma jezykowa to zbior
wszystkich srodkéw danego jezyka [...], ktore dzigki aprobacie spofecznej musza
by¢ wlasnie tak uzywane przez wszystkie osoby méwigce tym jezykiem, gdyz
w przeciwnym wypadku odbiorca odczuwa, ze nie méwi sie tak, «jak si¢ powinno
mowic»”’. Andrzej Markowski i Jadwiga Puzynina wskazali, ze norma jezykowa
ma dwa znaczenia. W pierwszym - to ,,zbidr jednostek jezykowych i spotecznie
zaaprobowanych regul ich taczenia (norma uzytkowa)”, w drugim — ,,zbiér regut
postugiwania si¢ jednostkami jezykowymi, sformulowanymi i skodyfikowanymi
przez jezykoznawcow (norma skodyfikowana)™®. Pojecie normy jezyka wiaze sie
z jego odmianami funkcjonalnymi, np. socjalnymi, terytorialnymi, i z jakoscia
kontaktu, np. jezyk mdéwiony, pisany. To odmiany jezyka determinujg stopien
rygorystycznosci normy skodyfikowanej’. W zwiazku z tym trzeba zauwazy¢,
ze norma jezykowa w spolecznosci graczy komputerowych bedzie odbiega¢
od kryteriow normy jezyka ogdlnopolskiego. Dlatego tez aby zakwalifikowa¢
zachowania jezykowe towarzyszace osobom grajacym w gry komputerowe jako
normatywne lub nie, przyjeto, ze punktem odniesienia bedzie norma wzorcowa
obejmujaca ,wyrazy (formy, znaczenia, pofaczenia z innymi wyrazami, ktdre sg
akceptowane przez wigkszo$¢ wyksztatconych Polakéw i ktore nie raza w réznych
typach kontaktéw jezykowych [...]. Norma wzorcowa opiera si¢ przede wszyst-
kim na kryterium znajomosdci historii jezyka i tradycji jezykowej™. W takim
rozumieniu jest ona skodyfikowana przez jezykoznawcédw w stownikach, lek-
sykonach, gramatykach i poradnikach jezykowych. Bioragc pod uwage przyjeta
definicje, nalezy stwierdzi¢, ze autorowi wypowiedzi celowo nienormatywnej
moze zaleze¢ na przyklad na tym, aby odbiorca miat dyskomfortowe odczucie

¢ ,Do zachowan jezykowych zaliczam: wytwarzanie ciggdéw fonicznych w postaci wyrazéw,
ktére moga by¢ (ale nie musza) taczone w grupy sktadniowe wyzszego rzedu; uzywanie frazeologi-
zmow, uzywanie wyrazow i wyrazen onomatopeicznych; stosowanie wyktadnikéw prozodycznych:
przestankowanie, akcenty, intonacja; zmienianie barwy glosu; wprowadzanie «gestow wokalnych»
(takich, jak na przyklad: krzyk, mrukniecie, chrzakniecie, $miech). Nieodlacznie towarzysza im ki-
nezyka, proksemika, okulestyka i chronemika. Obecnos¢ zjawisk z tego zakresu ostatecznie pozwala
odczytaé wlasciwa semantyke przekazu jezykowego” (A. Granat, Podstawy interakcyjnosci w komu-
nikacji jezykowej. Interakcje jezykowe z udziatem dzieci w wieku przedprzedszolnym, Wydawnictwo
Uniwersytetu Marii Curie-Sktodowskiej, Lublin 2014, s. 10-11).

7 Norma jezykowa, w: Encyklopedia jezyka polskiego, red. S. Urbanczyk, Zaklad Narodowy
im. Ossolinskich, Wroctaw — Warszawa — Krakéw 1991, s. 226.

8 A. Markowski, J. Puzynina, Kultura jezyka, w: Wspolczesny jezyk polski, red. J. Bartminski,
Wydawnictwo Uniwersytetu Marii Curie-Sklodowskiej, Lublin 2001, s. 53.

9 Tamze, s. 53-54.

10 Norma wzorcowa, w: Stownik nauki o jezyku, red. D. Podlawska, I. Ptociennik, Wydawnictwo
Park, Bielsko-Biala 2003, s. 287.
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przymusu wchodzenia w interakcje z kims, kto komunikuje sie¢ w sposéb nie-
aprobowany spotecznie. Podobne rozumienie przemocy jezykowej mozna
odnalez¢ takze u innych badaczy:

Przemoc w radiu nie moze dotyczy¢ jedynie wulgaryzacji, pauperyzacji jezyka oraz
tamania zasad poprawnosci w wypowiedziach dziennikarzy. Znacznie istotniejsze, cie-
kawsze i mniej wyraziste, ale obecne w réznych komunikatach emitowanych na antenie
radiowej jest oddzialywanie nadawcy na opinie, gusta i system wartosci stuchaczy, ktére
mimo postulowania i werbalizowania réwnosci obu podmiotéw przybiera czesto forme
przymusu komunikacyjnego, opierajac sie¢ na bezalternatywnym odbiorze ukrytym za
wieloma mechanizmami jezykowymi".

Powyzsza wypowiedz o przemocy jezykowej zaklada relacje miedzyludzka, ale
nalezy zauwazy¢, ze sady zawarte w cytowanej publikacji pochodzg z 2004 roku.
Zostaty wiec sformulowane ponad 20 lat temu. Tymczasem od 1994 roku, kiedy
doszlo do udostgpnienia w naszym kraju globalnej sieci komunikacji cyfrowej,
oficjalnie rozpoczal si¢ proces rozpowszechniania komunikowania si¢ ludzi za
pomocg mediéw cyfrowych. Rok 1993 uwazam zatem za schytkowy dla dominacji
w Polsce ,,komunikacji analogowej”, przez ktérg rozumiem komunikowanie sie
0sob dzieki sygnalowi analogowemu bedgcemu przeciwienstwem sygnalu cy-
frowego. Dnia 16 stycznia 2019 roku oficjalnie uruchomiono w Polsce asystenta
Google, dzigki czemu kazdy posiadacz urzadzenia cyfrowego typu smartfon
moze w nieograniczony sposéb komunikowac si¢ z aplikacja bedaca produktem
z kategorii sztucznej inteligencji. Ow rozwdj technologiczny i powstanie nowych
mozliwosci werbalnego wchodzenia przez czlowieka w interakeje z obiektami
z rzeczywisto$ci wirtualnej i cyfrowej pozwala na przyjecie tezy, ze przemoc
jezykowa moze wystepowac takze w tego typu komunikacji.

W sytuacji uczestnictwa w grze cyfrowej przewaga rangi nadawcy komuni-
katu nienormatywnego wynika ze specyfiki tego typu rozrywki. Chodzi o to, ze
paradoksalnie kazdy gracz ,wciela si¢”, wchodzi w role z przekonaniem o owej
wyzszo$ci rangi wobec przeciwnika realnego czy wirtualnego. Moze to naturalnie
skutkowa¢ rozmaitymi zachowaniami jezykowymi, w tym przemocowymi. Dla
odréznienia od gier komputerowych, przytaczam definicje gier cyfrowych. Sa
nimi: ,,Produkty elektroniczne w postaci kodu, ktéry uprawnia do pobrania gry
na swoje urzadzenie. Decydujac si¢ na zakup takiego egzemplarza odbieramy
sobie mozliwo$¢ ustawienia pudetka na pdlce, ale w zamian otrzymujemy caty

' R. Dybalska, D. Kepa-Figura, P. Nowak, Przemoc w jezyku mediow? Analiza semantyczna i prag-
matyczna audycji radiowych, Wydawnictwo Uniwersytetu Marii Curie-Sklodowskiej, Lublin 2004, s. 7.

12 Zob. A. Granat, Human Aspects of Human-Machine Dialog, w: Mamepianu 11-0i MixHapoonoi
Hayko80i kKongepenuyii «Ingopmauis, komyHikauyis, cycninocmeo 2022», BugaBHnnTBO JIbBiBCHKOI
nonitexHiky, JIbsiB 2022, 5. 190-191.
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szereg korzysci””. Aby unikna¢ pominiegcia gier dystrybuowanych inaczej niz
tradycyjnie czy uruchamianych na innych urzadzeniach niz komputer, przyjmuje
jednak nazwe gry cyfrowej dla wszystkich gier komputerowych: ,,cyfrowos¢ to
nadrzedna cecha gier odnoszaca si¢ do wlasciwosci kodu tworzonego przez
programiste”™*. Wedlug definicji, ktorej zacytowanie uznaj¢ za najwlasciwsza
do wyjasnienia podjete problemu, gra komputerowa jest ,,zapisany w dowolnej
postaci i na dowolnym no$niku cyfrowym [...] program komputerowy spet-
niajacy funkcje ludyczng poprzez umozliwienie manipulacji generowanymi
elektronicznie na ekranie wizyjnym [...] obiektami graficznymi lub tekstem,
zgodnie z okreslonymi przez tworcow gry regutami®. W tej definicji podsta-
wowg funkecja gry jest zapewnienie jej uzytkownikom rozrywki, dlatego mogto
by sie wydawac, ze powinna by¢ zalozona réwno$¢ rang graczy, przynajmniej
w warstwie komunikacyjnej. Tymczasem przyjeta przeze mnie hipoteza brzmi:
przemoc jezykowa jest zachowaniem towarzyszacym graczom. Opieram ja na
badaniach psychologicznych, poswiadczajacych taka specyfike gier kompute-
rowych: podczas nich ,,nastepuje zjawisko utozsamiania $wiata medialnego
z rzeczywisto$cig™'® i moze dojs¢ dzieki temu do roztadowania agresji, okresla-
nego w starozytnosci jako katharsis. Ponadto bardzo istotna w tym wypadku
zasada mimesis powoduje, ze gracz ,niejako zapomina o swojej prawdziwej
tozsamosci i przyjmuje nowa tozsamos¢ swojego alter ego, czyli bohatera po-
ruszajacego sie w wirtualnym $wiecie gry””. Nalezy wyraznie podkresli¢ - cho¢
nie dotyczy to wszystkich graczy - ze ,,podczas aktywnego uczestnictwa w grze
nastepuje odwrazliwienie i znieczulenie na przemoc™®. Osoba grajaca moze
zatem nasladowac emocjonalnie posta¢ charakteryzujaca si¢ przewaga fizyczna
lub psychiczng w interakeji komunikacyjnej z innymi graczami, a nawet z samym
sobg, reagujac przemocy jezykowa wobec 0s6b zaréwno ze §wiata wirtualnego,
jak i rzeczywistego:

B Cyfrowe wersje gier — czym sig cechujg?, https://www.komputronik.pl/informacje/cyfrowe-
-wersje-gier-czym-sie-cechuja/?gclid=Cj0KCQjwh6 XmBRDRARIsAKNInDHNbU5ZQZ7f4fpFRI
OVRK5cAmiZ-38dS Yi2BGVjOrPMtaJRGAYcjdYaAsVXEALw_wcB (dostep: 25.04.2022).

4 M. Babecki, Gry cyfrowe jako przedmiot badan w naukach o mediach, ,,Studia Medioznawcze”
2018, t. 19, nr 1 (72), s. 45, przyp. 2.

> S. Lukasz, Magia gier wirtualnych, Wydawnictwo Mikom, Warszawa 1998, s. 11.

16 1. Ulfik-Jaworska, Komputerowi mordercy. Tendencje konstruktywne i destruktywne u graczy
komputerowych, Wydawnictwo KUL, Lublin 2005, s. 102.

7 Tamze.

1% A. Andrzejewska, Swiat gier komputerowych i internetu zrédtem przemocy, w: Media a przemoc.
Poradnik opracowany na podstawie wystgpie#i na konferencji pod hastem ,,Media a przemoc”, Gora
$w. Anny, 21-22.10.2009 r., oprac. W. Mende, Wydawnictwo i Drukarnia Swietego Krzyza, Opole
2009, s. [35].
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Interakcja, ale jedynie bezpieczna, zaposredniczona np. przez medium gier (mozna
tu wymieni¢ takze inne media), zastepuje wlasciwg komunikacje na poziomie jezy-
ka naturalnego i jezyka ciala, wyrazajacego emocje, uczucia, cala skomplikowana,
nieodgadniong i grozna (?) duchowos¢ czlowieka - tradycyjne zwierciadlo sacrum.
Reifikacja ciala ludzkiego w grach, obdarzenie go niekiedy tzw. niesSmiertelnoscia
(poréwnywalng do niezniszczalno$ci bohateréw zwierzecych w kreskowkach Disneya),
a z drugiej strony akcentowanie ,,somatycznych” atrybutéw postaci (hektolitry krwi
na monitorze) wyglada na obsesyjnie i na opak manifestowang potrzebe kontaktu
z drugim czlowiekiem, paradoksalnie najbardziej intymnego i najodleglejszego, bo
wyraza si¢ w aktach przemocy®.

W celu udowodnienia stusznosci przyjetej hipotezy postuze si¢ triangulacja
metodologiczng. Najpierw pozyskam metodami sondazowymi (pisemne wypo-
wiedzi respondentéw na zadane pytania i polecenia) oraz za pomocg obserwacji
material badawczy w postaci metatekstow i tekstu dialogowego, a nastepnie
dokonam analiz owych wypowiedzi i dialogéw pod wzgledem semantycznym.
Przeanalizuj¢ zatem odpowiedzi ankietowe respondentéw z réznych grup wie-
kowych (przedszkolakéw, ucznidw ze szkét podstawowych, gimnazjum, szkoty
$redniej) oraz dluzsze wypowiedzi argumentacyjne studentéw na temat ich
zachowan jezykowych bedgcych skutkiem uczestnictwa w grach cyfrowych.
Dokonam takze analizy dialogu graczy z tzw. streamu internetowego, czyli
transmisji gry na platformie YouTube w czasie rzeczywistym. Ponadto wezme
pod uwage zachowania jezykowe wyrazone eksplicytnie, jak i presuponowane
lub implikowane. Wnioskowanie opre na wyodrebnieniu lingwistycznych
wyznacznikéw przemocy z pozyskanych w grupach badawczych zachowan
werbalnych podczas gry.

Materiat badawczy i analiza

Dobér badanych ankietowo grup wiekowych nie jest przypadkowy. Tho-
mas Feibel stwierdzil, ze ,przemoc nalezy do kultury mlodziezowej ™, a Piotr
Gawrysiak, Piotr Mankowski i Aleksy Uchanski ulokowali gry komputerowe
na szczycie mlodziezowej rozrywki”, dlatego tez skoncentrowatam sie na ba-

daniach dzieci w wieku szkolnym, mlodziezy i studentéw. Jednak nie wolno

¥ K. Kralkowska-Gatkowska, Gry komputerowe. Rekonesans, w: Gry w jezyku, literaturze i kulturze,
red. E. Jedrzejko, U. Zydek-Bednarczuk, Wydawnictwo Energeia, Warszawa 1997, s. 117.

20 Th. Feibel, Zabdjca w dziecinnym pokoju, thum. A. Malinow, Instytut Wydawniczy Pax, War-
szawa 2006, s. 14.

21 Zob. P. Gawrysiak, P. Mankowski i A. Uchanski, Biblia komputerowego gracza, Wydawnictwo
Iskry, Warszawa 1998, s. 8.
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zapomina¢, ze graczami cyfrowymi sg juz przedszkolaki. Na potwierdzenie
przytaczam fragment zogniskowanego wywiadu grupowego przeprowadzonego
przez nauczycielke wsrod dzieci z przedszkolnej grupy Montessori:

- A czy rozmawiale$ kiedy$ z mama albo z tata w domu o jakiej$ ciekawej rzeczy yyy,
ktdrg widziales eee... w telewizji albo w komputerze, albo stu...yszales w radiu?

- Nie.

- Nie?

- Nie.

- A z dzie¢mi w przedszkolu?

- O Majnkrafcie [niewyraznie].

- O Majnkrafcie?... To co to jest ten Majnkraft?

- To jest taka gra [niewyraznie].

- Z kim rozmawiala$ o Majnkrafcie?

- Elze [glosy dzieci nakiadaja si¢; wyraznie stychac tylko, ze w tle jedno z dzieci wypo-
wiada wlaénie to imi¢ bohaterki popularnej bajki filmowe;j]*.

Wprawdzie w powyzszym dialogu nie ma informacji o przemocy stownej podczas
gry, ale przywotuje te rozmowe, poniewaz w internetowej publikacji Minecraft -
krétki podrecznik rodzica® rowniez nie ma wzmianki o agresji czy przemocy.
Tymczasem w dalszych przykladach wypowiedzi dzieci w wieku szkolnym mozna
odnalez¢ zupelnie inny opis zachowania jezykowego podczas gry Minecrafft.
Badania nad lingwistycznymi skutkami odbioru mediéw** przez dzieci
i mlodziez oraz studentéw przeprowadzilam w latach 2016-2018*: w 2016

2 Niepublikowane badanie wlasne.

2 J. Kowalski, Minecraft — krotki podrecznik rodzica, https://parenting.pl/minecraft-krotki-
-podrecznik-rodzica (dostep: 25.04.2022).

24 Prezentacj¢ metod badawczych, przebiegu badan oraz szczegdlowe wnioski mozna znalezé
w nastepujacych publikacjach: A. Granat, Jak media wplywajg na zachowania komunikacyjne? Od-
biorcza samoswiadomos¢ dzieci w wieku szkolnym, w: Recepcja mediéw przez dzieci w wieku szkolnym,
red. B. Boniecka, A. Granat, Wydawnictwo Uniwersytetu Marii Curie-Sklodowskiej, Lublin 2017,
s. 75-111; taz, Jak media wplywajq na zachowania komunikacyjne? Odbiorcza samoswiadomosé mio-
dziezy w wieku szkolnym - komunikat o wynikach badat, w: Recepcja mediéw przez mtodziez i osoby
doroste, red. B. Boniecka, A. Granat, Wydawnictwo Uniwersytetu Marii Curie-Sklodowskiej, Lublin
2018, s. 71-74; taz, Jak media wplywajq na zachowania komunikacyjne? Odbiorcza samoswiadomos¢
studentow dziennikarstwa i komunikacji spolecznej — komunikat o wynikach badan, w: Recepcja me-
diow przez mlodziez i osoby doroste, red. B. Boniecka, A. Granat, Wydawnictwo Uniwersytetu Marii
Curie-Sklodowskiej, Lublin 2018, s. 229-232; taz, Rola badati nad zachowaniami jezykowymi dzieci
w wieku przedszkolnym we wdrazaniu edukacji medialnej, Wydawnictwo Uniwersytetu Marii Curie-
-Sklodowskiej, Lublin 2018; taz, Badania nad odbiorem przekazow masowych w praktyce edukacji
medialnej, Wydawnictwo Uniwersytetu Marii Curie-Sktodowskiej, Lublin 2019.

2> Ze wzgledu na warunek anonimizacji zawarty w zgodach na przeprowadzanie badan, nie
podaje nazw placodwek edukacyjnych ani ich lokalizacji.
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roku w klasach IV-VI szkoly podstawowej — odpowiedzi na pytania zawarte
w kwestionariuszu opracowanej przez mnie ankiety udzielito 155 dziewczat
i chtopcow; wsérdd zadanych pytan najistotniejsze dla realizacji tego tematu
jest: ,,Czy zdarzylo sig, ze jaka$ gra internetowa (komputerowa, na tablecie, na
telefonie) spowodowala, ze co§ powiedziales? Jesli tak, to prosze, napisz, jaka
to byta gra i co powiedziales. Moze bylo wiecej takich sytuacji? Jesli tak, opisz
tyle, ile zechcesz”; w 2017 roku w gimnazjum oraz w szkole $redniej — odpo-
wiedzi na to samo pytanie zadane uczniom ze szkoly podstawowej udzielilo 171
uczennic i uczniow; w 2018 roku wsrdd studentéw dziennikarstwa i komuni-
kacji spolecznej — na pytanie: ,,Czy odbieranie przekazéw medialnych skutkuje
okreslonymi zachowaniami jezykowymi?” odpowiedziato w formie rozprawki
46 os6b. Wypowiedzi respondentéw w postaci odpowiedzi na pytanie z ankiety
oraz w formie dtuzszej wypowiedzi argumentacyjnej stuzyly jednemu celowi:
mialy odda¢ przemyslenia respondentéw nad wlasnymi reakcjami jezykowy-
mi bedacymi skutkiem odbioru przekazéw medialnych. I to wlasnie wybrane
sposrod nich wypowiedzi, pod katem zakwalifikowania jako ,,przemocowych’,
staly sie podstawa analiz w niniejszym artykule.

Przykladowe odpowiedzi respondentéw mozna zakwalifikowa¢ do grup
zachowan jezykowych, ktére na mocy analiz uznaje za werbalnie przemocowe.
W poszczegdlnych grupach przywotuje przyklady opiséw wtasnych werbaliza-
cji dokonanych przez dzieci, mlodziez i osoby doroste, zaznaczam jednak, ze
niektore z tychze wypowiedzi mozna by uwzgledni¢ takze w innych klasach, ale
dla unikniecia powtdrzen przywoluje je jednokrotnie jako ilustracje dla danego
typu przemocy werbalnej. Wsréd wypowiedzi czwartoklasistoéw znajduje sie
m.in. odpowiedz:

Uczennica (10 lat): Minecraft jak klna, to ja tez czasami kine.

Uczennica wprost poinformowala o tym, ze w czasie tej, pod kazdym wzgledem,
teoretycznie wolnej od przemocy gry, o ktérej rozmawiaja juz przedszkolaki,
dziewczynka klnie. W jej wypowiedzi mozna zauwazy¢ réwniez presupozycje
o wielokrotnosci zachodzenia tego zjawiska wsrod innych i powtarzalnosci
przeklinania przez dziewczynke. Wedlug Sfownika jezyka polskiego PWN prze-
klenstwo to ,wulgarne lub obelzywe slowo uzywane w celu wyrazenia zlego
stosunku do kogos lub czegos™. Wyraz ,,przeklenstwo” traktuje zatem jako
synonim wulgaryzmu, ktéry stanowi ,,wyraz, wyrazenie lub zwrot odczuwany
wspolczesnie przez uzytkownikéw jezyka ogolnego jezyka narodowego jako
ordynarny, prostacki [...]. Wulgaryzmu uzywa si¢ m.in. w celu wyrazenia skraj-

26 Przekleristwo w: Stownik jezyka polskiego PWN, https://sjp.pwn.pl/sjp/przeklenstwo;2510340.
html (dostep: 25.04.2022).
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nie negatywnego stosunku do okreslonych ludzi, przedmiotéw lub zjawisk™”.
Mozna wiec stwierdzi¢, ze ze wzgledu na wywotywanie negatywnych odczu¢
odbiorczych, nadawca wulgaryzmu zachowuje si¢ wobec swojego interloku-
tora nienormatywnie jezykowo. Oczywiscie, wulgaryzmy maja rozmaite inne
funkcje w zaleznosci od $rodowiska czy sytuacji komunikacyjnej, ale punktem
odniesienia w niniejszym artykule jest tylko skodyfikowana norma wzorcowa.
Uzyty zatem przez dziewczynke wyraz ,,kla¢” jest przejawem przemocy jezy-
kowej w tym sensie, ze odzwierciedla charakter interakcji, w jakiej znalazla si¢
uczennica, a nie jest zacytowanym wulgaryzmem.

Na podstawie powyzszego przykladu mozna zauwazy¢, ze juz w przypadku
dziesiecioletniej dziewczynki, wskutek jej udzialu w teoretycznie zupetnie ,,nie-
winnej” grze, doszlo do zastosowania przez nig przemocowego zachowania jezy-
kowego w odniesieniu do normy wzorcowej. Przyklad ten nie jest odosobniony.
Tego typu werbalizacje podczas gier dokumentujg réwniez inne wypowiedzi:

Uczen (10 lat): W grze Lenuge of Legends czasem klng i troche tych stow czasem uzywam.

Przywolujac przyklad gry, uczen zauwazyl, ze nasladuje postaci, w ktdre sie
»wciela’, w tym powiela uzywane przez nie przeklenstwa (wulgaryzmy) lub
wzoruje sie na zachowaniach jezykowych innych graczy. Niezaleznie od tego,
z kim lub z czym wchodzi w interakcje werbalng, ani kogo lub co imituje,
wciaz stosowane przez siebie przeklinanie uznaje si¢ za niezgodne z norma
skodyfikowana.

Uczennica (10 lat): Ustyszalam wtedy wiele przeklenstw lub zagrozen o hackwaniu. Gra
Movlestar Planet. Zagrozenie o [stowo nieczytelne]. Gra Talking Angela. Brzydkie stowa,
gléwnie przeklenstwa itd. Gra StarStable online.

Zacytowana uczennica wprawdzie nie napisala, ze uzywa brzydkich stéw,
w tym przede wszystkim przeklenstw, ale potwierdzila, ze styszata o takich
zachowaniach. O tym, ze skutkiem udzialu w grach cyfrowych moga by¢ takie
wlasnie werbalizacje. Interesujgce jest takze to, ze dziewczynka odniosta si¢
do normy wzorcowej, okreslajac niektore wyrazy jako ,,brzydkie”, co swiadczy
o ich nieakceptacji czy negatywnej ocenie. Kolejne wypowiedzi respondentéw
zawierajg opisy wlasnych zachowan dotyczacych przeklinania podczas udziatu
w grach komputerowych:

¥ Wulgaryzm, w: Encyklopedia jezyka polskiego, red. S. Urbanczyk, Zaklad Narodowy im. Os-
solinskich, Wroctaw — Warszawa — Krakéw 1991, s. 380.
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Uczen (12 lat): Gdy zabijali mnie, np. w The [stowo nieczytelne], duzo przeklinalem
i bylem agresywny, a wigc ja zbijalem, to mnie cieszyto.

Uczen (15 lat): W jeden z wieczoréw gralem w LOL. Jeden z przeciwnikéw uzywajac
jednej umiejetnosci zabit mnie. Pod wpltywem emocji, zdarzylo mi sie przeklngé.

Uczen (16 lat): Wiele razy zdarzalo si¢ aby podczas grania w CS: GO lub League of
Legends padlo wiele przeklenstw wywotanych przez emocje.

Uczennica (16 lat): Przeklnetam se jak przegratam.
Uczen (17 lat): Przeklenstwa w CS: GO.

Uczen (17 lat): Tak czesto ci$nie mi sie na usta stowa wulgarne jak mysle o grze Counter
Strike: Global Offensive nie bede cytowal tych stéw, co sa wymienione przeze mnie.

Uczen (18 lat): Tak zdarzaly si¢ czasem momenty, w ktorych poniosly mnie emocje
zaréwno pozytywne, jak i negatywne, i rzucatem wtedy réznymi stowami.

Uczen (19 lat): Jest wiele gier, w ktérych uzywa si¢ komunikatoru glosowego, zdarza si¢
styszec i te niekulturalne stowa.

Uczen (19 lat): Counter Strike uzytem wielokrotnie wulgaryzmoéw w kilku jezykach.

Student: Jestem ogromnym fanem gry zatytutowanej Devil May Cry 4, prezentujacej
historie mtodziefica imieniem Nero, mtodego cztonka Zakonu Swietych Rycerzy. Boha-
ter podejmuje si¢ trudnych zadan, a takze stynie z trudnego charakteru i porywczosci.
W produkcji nierzadko zdarzato mi si¢ zardwno zwyci¢zaé, jak i przegrywaé w walkach
o réznym poziomie trudnoséci. Wskutek porazek réwniez reagowalem zachowaniem
werbalnym. W tym przypadku byty to — na szczescie — kontrolowane wybuchy agresji
w formie wulgaryzmoéw skierowanych do monitora z réznym natezeniem glosu i tem-

pem ich wymowry.

Powyzsze opisy zachowan werbalnych sg bardzo interesujace. Uczniowie zasad-
niczo uogodlnili, ze uzywali przeklenstw, wulgaryzmoéw, stéw niekulturalnych.
Student natomiast uzupetnit opis swojego udzialu w interakcji komunikacyjnej
przez wskazanie cech fonetycznych i suprasegmentalnych werbalizacji. Co istot-
ne, napisat takze, ze kierowal swoja wypowiedz ,,do monitora’, co potwierdza, iz
w dzisiejszych czasach coraz powszechniejsza staje si¢ swoista autokomunikacja,
polegajaca na pseudokomunikacji cztowieka z maszyna.
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Oprocz przykladow, w ktérych respondenci opisali swoje zachowania jezy-
kowe, mozna znalez¢ takze takie cytaty wypowiadanych podczas grania stow,
uznanych przez nich za wulgaryzmy:

Uczen (111at): Jak Foxy zrobil mi jumsker z gry Five Nights at Frredys, to powiedzialem:
»O kurwal”

Jedenastolatek przywotat dostownie uzyty wulgaryzm. Mial on w tym wypadku
odda¢ emocje chlopca i mozliwe, ze zupelnie nie miat on podioza przemocowego
wobec osoby lub obiektu odbierajacego. Nie ma jednak co do tego pewnosci.
Inny gracz moze przeklenstwa akceptowac lub nie, a przeciez w odniesieniu do
normy wzorcowej przytoczone wyrazenie trzeba uznac za przejaw przemocy
jezykowej:

Uczen (11 lat): Po tym, jak w grze Five Nights of Freddy’s zabil mnie Golden Freddy,
na co zareagowatem wieloma wulgaryzmami, np. frajer, kamper, down, debil i idiota.

Inny uczen wymienil cztery obrazliwe*® wyrazy, ktére nazwal wulgaryzmami:
Uczen (12 lat): Jak w C9: GO spotykam [stowo nieczytelne], to méwie: ,,Kurcze”

Zatem dla dwunastolatka wyrazem oddajacym silne emocje jest eufemizm
»kurcze”.

Uczen (17 lat): CS: GO powiedzialem cytuje: ,Wy kurwy jebane polaczki”

Uczen ze szkoty $redniej przytoczyl uzyte przez siebie dwa wulgaryzmy, a takze
obrazliwie nazwal Polakéw, gdyz uzyl w tym celu ironicznego spieszczenia i za-
pisu malj literag. Innym zachowaniem bedacym skutkiem uczestnictwa w grze,
moze by¢ takie, ktdre jest opisywane przez respondentéw jako niegrzeczne.
Potwierdzenie stanowi ponizszy cytat:

Uczennica (12 lat): Tak, byta taka sytuacja, ale nie ze mng, tylko z moja miodszg siostra,
to grala w Ksigzniczki, a pdzniej po tej grze byta bardzo niegrzeczna, trwato to ponad
godzine.

Dziewczynka opowiada o niegrzecznosci swojej siostry, ktora przez godzine po
zakonczeniu gry zle si¢ zachowywala. Wprawdzie nie ma tu mowy o lingwi-
stycznej przemocy w czasie gry, ale o jej skutku, czyli jezykowej niegrzecznosci

28 Obrazanie jest formg przemocy jezykowej, o czym wiecej w dalszej czesci artykutu.
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(w domysle jezykowej, gdyz moze to implikowac zadane w badaniu pytaniem).
Jak wspomnialam, opisane zachowanie nie wspoélistnieje w czasie z okresem
udzialu w grze, ale jest nastepstwem.

O tym, ze graczom towarzyszg bardzo silne emocje pisza gtéwnie psycho-
logowie. W moich badaniach dotyczacych jezyka graczy zjawisko to znalazlo
potwierdzenie, dokumentujac jednoczesnie, ze werbalizacje podczas gier tacza
sie $cisle z uczuciami wyplywajacymi z emocji, stanowigc zaréwno ich przejaw
(np. ujscie agresji, zlosci czy bezsilnosci), jak i zaangazowania w kreacje swojego
wirtualnego alter ego:

Uczennica (11 lat): Kiedy gratam na telefonie w My Talking Angels i wydalam NIECHCA-
CY 5 tysiecy, powiedziatam: ,,O kurcze!”. I si¢ rozptakatam.

Na podstawie analizy semantycznej tej wypowiedzi wnioskuje, ze dziewczynka
zareagowala zeufemizowanym wulgaryzmem na swoje niepowodzenie w grze.
W ten sposob wyzwolila sie ze ztych emocji, a to oczyszczenie prawdopodobnie
znalazlo takze wyraz w ptaczu. Uwazam jednak, ze w takim wypadku uzyty
wulgaryzm mozna uzna¢ réwniez za protest wobec wlasnego uciele$nienia
w grze. Bylby to rodzaj demonstracji wyzszej rangi czlowieka, jako twdrcy
postaci, wobec owej postaci, z ktorg to istota ludzka sie identyfikuje.

Warto zauwazy¢, ze w pisemnych wypowiedziach respondentéw czgsto wy-
stepuja wykrzykniki, co uzupelnia semantyke wypowiedzi z emotywnego pola
znaczeniowego. Czternastoletnia dziewczynka wzmocnita swoje wykrzyknienie
uzyciem obok siebie dwoch wykrzyknikow:

Uczennica (14 lat): Tak. Ostatnio gratam w gre Hexa uklada sie takie ksztalty. I prze-
gratam i sie zdenerwowalam i powiedziatam: ,,Kurcze no!!”.

Zacytowany ponizej chlopiec eksplicytnie napisal natomiast o krzyku ze zlosci.
Wydawanie glo$nych dzwigkdéw moze by¢ nieakceptowane przez ich odbiorce,
wiec w tym sensie nienormatywne wedlug skodyfikowanych zasad komuni-
kacyjnych.

Uczen (12 lat): W grze Counter Strike: Global Offensive ze zlosci krzyknalem: ,Jak to
mozliwe!”.

Uczen ten napisal, ze dat upust swojej zlosci krzykiem i specyficznym pyta-
niem retorycznym?, stanowigcym implikature konwersacyjng, ktérag mozna

29 Zob. B. Boniecka, Struktura i funkcjonowanie pytan w jezyku polskim, Wydawnictwo Uniwer-
sytetu Marii Curie-Sklodowskiej, Lublin 2000.
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odczytac jako wyrazenie sprzeciwu wobec zaistnialej sytuacji. Werbalizacja
»Jak to mozliwe!” w tym przypadku stanowi odbicie przemocowego - poprzez
krzyk - zachowania jezykowego.

Uczennica (11 lat): Gratam w Geometry Dash. Powiedziatam: ,,Ojejku. Nie moge tego
przejs¢!”.

W tym przyktadzie dziecko uzylo wykrzyknienia ,,0jejku” i wykrzyknika praw-
dopodobnie w celu pozbycia si¢ nagromadzonych emocji. Mozliwe takze, ze
na znak okrzyku miat na celu wyrazenie protestu. Naturalnie nie mozna tego
zachowania jezykowego jednoznacznie zakwalifikowac jako protest, ale gdyby
przyjacé wlasnie takg interpretacje, woéwczas mogiby on wynikac z braku zgody
osoby grajacej na bezradnos$¢ wlasnego alter ego. Przemoc ze strony dziecka
dotyczytaby zatem w tym przypadku okrzyku protestu wobec wlasnego awatara
niespelniajacego oczekiwan, cztowiek jest bowiem wyzszy ranga od wirtualne;j
postaci, ktdrg personifikuje.

W ponizszym przykladzie uczen uzyl werbalizacji az trzech wykrzyknikow.
Musial by¢ to bardzo glosny krzyk protestu wobec postepku przeciwnika. Warto
zauwazyd¢, ze autor wypowiedzi réwniez obrazit go, nazywajac ,,gnojkiem”

Uczen (12 lat): FIFA 16 - ,No nie, Boze, czy Ty to widzisz? Ten gnojek mi strzelit gola.
No nie!!!”.

Do przemocowych zachowan werbalnych towarzyszacym graniu w gry
cyfrowe proponuje zaliczy¢ réwniez obrazanie przeciwnika lub awatara. O od-
reagowywaniu agresjg sfowng na niepowodzenie mozna moéwi¢ w przypadku
ponizszej wypowiedz jedenastolatka:

Uczen (11 lat): Jak gralem w Gang Ciar Vegas, to nagle kto$ mnie zabil, a ja na to: ,Co
za frajer, skad on si¢ tam pojawil, przeciez to jaki$ [stowo nieczytelne]!”.

Gracz, ktory nawet traci swoje wirtualne zycie, nie traci przewagi. Ten akurat,
uzywajac wobec zabdjcy swojego awatara negatywnego przymiotnika ,,frajer”,
a takze ubierajac wypowiedz w forme wykrzyknienia, zobrazowal wyzszo$¢
swojej rangi wobec postaci czy innego gracza reprezentowanego przez t¢ postac.
Takie nazwanie interlokutora moze go obrazi¢, ,w ten sposéb nie powinno sie
moéwic” Nie jest to zatem normatywne zachowanie werbalne, przy zobrazowa-
nym we wstepnej czesci artykutu rozumieniu normatywnosci, i w polaczeniu
z przyjetym przez nadawce obrazliwego komunikatu wyobrazeniem o wtasnej
przewadze nad interlokutorem, stanowi przyktad przemocy jezykowej gracza
wobec ,,swojego wirtualnego zabdjcy”.

ZN KUL 65 (2022), nr 2 (258) 87



ANNA GRANAT

Uczen (15 lat): Gralem sobie w gre Counter Strike: Global Offensive i gdy gracz Patriczi,
o niebywatych umiejetnosciach skutecznego planowania skomplikowanych taktyk,
strzelit mnie w gtowe krzyknatem: ,CYKA BLYAT” i zaczatem wyzywac jego rodzicow.

Sprawg kontrowersyjng moze by¢ uznanie za przemocowe zachowania
werbalne graczy wchodzacych w negacyjne interakcje jezykowe, przez ktére
rozumiem zachowania jezykowe odbiorcéw przeciwstawne w stosunku do
zachowan nadawcéw. Powstaja one bowiem w sytuacjach ,,catkowitej sprzecz-
nosci intereséw nadawcy i odbiorcy, obie strony probuja bezskutecznie reali-
zowa¢ odmienne, catkowicie wykluczajace si¢ wzajemnie cele™. Wyrazaja sie
»podniesionym tonem glosu, stosowaniem partykuly przeczacej nie, brakiem
cigglosci semantycznej w kolejnych wypowiedziach; przerwaniem komunikacji,
manifestowaniem niecheci do komunikacji przez brak zachowan werbalnych,
wykladnikami ironii, sarkazmu, niecheci, typu: zdrobnienia, zgrubienia, spiesz-
czenia, intonacja, tonem glosu, jego barwa, sprzeczng z semantyka poszczegdl-
nych tekstow”*2. Kontrowersyjnos¢ wynikalaby z tego, Ze nie ma dowodu na
jednoznaczne zakwalifikowanie tychze wskaznikéw jako przemocowych, ale
gdyby taka interpretacje przyjac, do tego typu reakcji mozna by byto zaliczy¢
nastepujace przyklady:

Uczennica (11 lat): Kiedy gratam Five Night’s at Fredays 2 mialam jumpscare i krzykne-
tam: ,,Panie Mietku no nie, nie!”.

Uczennica (11 lat): Grajac w Fivae 2, do pokoju wszedl mi Banonocy, powiedzialam:
»No nie on czeka na te emerytke?!”.

Uczennica (11 lat): Kiedy gralam we FNAFA 2 i kiedy wyskoczyla mi Foxy, krzyknelam:
»No znowu Foxy!”.

Uczennica (11 lat): Gdy gralam w FNAF 2, powiedzialam: ,,Aaa! Foxy!” lub ,,Aaa! Tam
jest Fredy!” albo ,,OMG! Chicka”

Za przemoc jezykowa moze uchodzi¢ réwniez krytykowanie, ktore jest za-
chowaniem ocennym. Osoba krytykowana albo jest, albo uwaza si¢ za wyzsza
ranga od osoby przez siebie ocenianej. Wprawdzie moze to by¢ tylko przekonanie
0 owej wyzszosci, ale wystarcza, aby werbalne negowanie poczynan krytykowanej

** A. Granat, Podstawy interakcyjnosci w komunikacji jezykowej. Interakcje jezykowe z udziatem
dzieci w wieku przedprzedszkolnym, Wydawnictwo Uniwersytetu Marii Curie-Sklodowskiej 2014, s. 21.

3 Tamze.

> Tamze.
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postaci czlowieka lub awatara — co zazwyczaj jest przez nig nieakceptowalne —
mozna bylo uzna¢ za przemocowe.

Uczennica (11 lat): Byly to stowa: ,,Przywalite$ dziobem w rure”

Uczen (12 lat): W grze Leogue of Legends: ,,No ten typ jest smurfem, za duze obrazenia

«Wgwalndo»’

>

Inny sposéb przemocy werbalnej zaprezentowata pigtoklasistka, réwniez krytykujaca,
tym razem jednak samag gre:

Uczennica (11 lat): Czasem moéwie podczas gry w Geometry Dash, ze to jest gtupia,
nieprzyjemna.

Taka odpowiedz na pytanie ankietowe unaocznila zjawisko interakcji wer-
balnej uzytkowniczki z ,,grg”. Mam tu na mysli interakcje medialng z udzialem
odbiorcy indywidualnego, w ktdrej charakterystyczne jest sprzezenie zwrotne,
polegajace na reakcji odbiorcy na przekaz medialny (diagram 1).

Diagram 1. Interakcja medialna z udzialem odbiorcy indywidualnego

przekaz
reaktywny

odbioér

posrednik

nadawca
medialny

(dekododowanie,
interpretacja)

odbiorca

: indywidualny
I‘Eg?umkat (dekodowanie,
kanat odbiér,
kontekst interpretacja)

przekaz
medialny

komunikat
kod

kanat
kontekst

posrednik
medialny

Zroédlo: A. Granat, Badania nad odbiorem przekazéw masowych w praktyce edukacji medialnej, Wydawni-
ctwo Uniwersytetu Marii Curie-Sktodowskiej, Lublin 2019, s. 49.

W omawianej wypowiedzi pierwotny nadawca to producent gry. Tres¢, przebieg
gry jest przekazem, a odbiorca uczestniczy w niej, reagujac na jej tres¢ w rozny
sposob, w tym werbalnie. Dochodzi zatem do interakcji miedzy uzytkownikiem
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i producentem gry poprzez wzajemne komunikaty — tre$¢ gry i zachowanie jej
uczestniczki. Jezykowe zachowanie przemocowe przejawito si¢ w tym przyktadzie
w formie uzycia negatywnie nacechowanych przymiotnikéw dotyczacych tresci
gry przez zajmujacg wobec niej nadrzedna pozycje krytykujaca interlokutorke.
Zjawisko to obrazuja kolejne wypowiedzi:

Uczen (15 lat): Kiedys zdarzylo sie, ze gralem w gre Dota 2, ktéra spowodowata, ze
powiedzialem: ,, Ale to jest niezbalansowana gra” i przestalem w nig gra¢.

Uczennica (14 lat): Wzbudzita we mnie zazenowanie i moich znajomych gra Niebieski
wieloryb.

Uczen (15 lat): Tak, jestem uzalezniony od gry League of Legends. Wiem jestem prze-
grywem zyciowym. I dobrze mi z tym.

Za przemoc werbalng niekiedy powinno si¢ uznac relacjonowanie nieudanych
dzialan przeciwnika czy awatara. Naoczny $§wiadek, ktéry opowiada o czyms,
czyli relacjonuje, jest w danej chwili w centrum zainteresowania stuchaczy, im-
plikujac w pewnym sensie wyzszo$¢ swojej rangi. Opowiadanie o nieudanych
dzialaniach mozna uzna¢ za swego rodzaju krytyke.

Uczen (12 lat): GTAV - ,,Kurde Bolek, zadzgal mnie” i kopnatem krzesto i rzucitem pada.

Uczen (12 lat): Byla to gra FIFA 16 i gdy gralismy na boisku, jak kolega nie trafit w bramke,
powiedzialem: ,Zenada, naprawde zenujace wydarzenie”

Innym zjawiskiem jezykowym o charakterze przemocowym jest obwinianie:
Uczennica (12 lat): Na przyktad: ,,O jej, stracitam punkty przez tego chtopaka”

Student: Pierwszym przykladem, ktéry udowadnia teze, jest granie na komputerze
w ulubiong gre. Cze$¢ z ludzi od czasu do czasu wykonuje taka czynnos¢. Nie od dzisiaj
wiadomo, ze samo granie w gry juz samo w sobie wzbudza wielkie emocje. Kiedy zdarzy
sie taka sytuacja, z ktorej nie jest si¢ zadowolonym w grze, wtedy zaczyna sie uaktyw-
nia¢ zachowanie jezykowe, takie jak krzyczenie, a nawet przeklinanie. Niejednokrotnie
osobiécie padtam ofiarg takiego zachowania, grajac w WiedZmina 3, gdzie najczesciej
byto to obwinianie samej gry, ze jest np. za trudna lub wrég, z ktérym walczytam, nie
dawal mi szansy na pokonanie go: ,,Nigdy tego nie zrobie!” lub ,,To jest za trudne!”.

Za zachowanie przemocowe uznaje réwniez zmuszanie, zaréwno kogos do
czegos, jak i siebie samego. Pragnienie posiadania czego§ mozna wyrazi¢ roz-
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maitymi leksemami, np. pragna¢, chcie¢. Wyraz ,,musie¢” zaktada brak wyboru,
koniecznos¢, bezalternatywnos¢, co traktuje jako wyznacznik takiej interpretacji:

Uczen (11 lat): Tak, zobaczytem, ze wyszla gra o nazwie Overwatch. Zobaczylem, jaka
jest grafika i powiedzialem: ,,Musze jg mie¢”

Swoistym rodzajem zmuszania jest konieczno$¢ wejscia w role odbierang jako
niebezpieczna. Przemocowo$¢ w tym wypadku zasadza sie, jak powyzej, na
konieczno$ci, niemozliwosci wolnego wyboru, czyli na pewnego rodzaju znie-
woleniu. Obrazuje to ponizsza wypowiedz:

Uczennica (11 lat): Gralam w gre o nazwie Five Nights at Freddy’s 2. Przechodzilam te
gre i w pewnym momencie wyskoczyto mi obrzydliwe zwierze i powiedziatam: ,,O Boze,
ale to jest straszne”.

Zacytowana uczennica zmusita si¢ do gry mimo strachu, a starsza od niej o rok
kolezanka, przywotana ponizej, zwerbalizowala ulge po przymusowym oczeki-
waniu. Podobnie jak wczesniej, nie s to wypowiedzi skierowane do odbiorcy
z intencja przemocows, ale odzwierciedlaja udziat grajacych w interakeji tego
rodzaju. Nalezy zatem uzna¢ odnosne werbalizacje za przemoc interakcyjna
odzwierciedlona w jezyku:

Uczennica (12 lat): Kiedy gratam w Geometry Obsh Lite i wygralam poziom na praktisie,
powiedzialam: ,,Nareszcie!”.

Grozenie jest z natury przemocowym aktem mowy. Przykladem takich za-
chowan werbalnych uczniéw uczestniczacych w grach komputerowych jest
ponizsza wypowiedz:

Uczen (14 lat): Tak zdarza sig, a tres¢ zawsze brzmi ,, Ale mnie wkurza’, ,odinstalowuje”

Nastolatek grozi werbalnie. Nie jest istotne komu lub czemu, wazne ze grozbe
artykuluje osoba, ktéra ma lub sadzi, ze ma wyzszg range od obiektu podlegaja-
cego grozbie. Moze to dotyczy¢ samej gry, jak i innych uczestnikow, i oznaczaé
grozbe przerwania udzialu w interakcji, co jest zasadniczo nieakceptowalne
przez odbiorce takiego komunikatu. Kolejna wypowiedz przybral natomiast
forme wyzwania do pojedynku dzigki zwrotom do innego gracza lub awatara:

Uczen (19 lat): FIFA 08. ,,Pokaz mi swoje towary, wyzywam ci¢ na pojedynek. Chodzmy
na arene. Boisz sie, Ze oberwiesz tchorzu?”
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Rozkaz to akt mowy, w ktérym wyraznie wystepuje réznica rang i nalezy
go uznac za przemocowy, gdyz zaktada konieczno$¢ wykonania go pod grozbg
sankcji. Grozacy ma wtadze nad obiektem grozenia, a ten z kolei nie ma wol-
noséci wyboru. W ponizszym przykladzie wystepuje przywolanie wypowiedzi
perswazyjnych. Mozna je interpretowac jako prosby, ale jeszcze bardziej jako
polecenia czy rozkazy. Takie akty mowy sa réwniez w mniejszym lub wiekszym
stopniu przemocowe:

Student: Innym wytworem sg gry komputerowe oraz konsolowe, ktére maja wplyw na
nasze zachowania jezykowe. Gracze, zaglebiajac sie w §wiat gier, czesto podczas grania
zwracajg si¢ do bohateréw, méwigc: ,Dawaj!”, lub gdy ktos ich atakuje: ,No chodz!”.

Za przyklad towarzyszenia graczom przemocy jezykowej moze postuzy¢ takze
tzw. stream z YouTube” zawierajacy transmisje w gre CS:GO, ktdra polega na
wybieraniu przez uczestnikéw broni dla swoich awataréw i strzelanie z niej do
wirtualnych przeciwnikéw o ludzkich postaciach. Ponizej przytaczam fragment
od trzeciej do czwartej minuty trwania ponad dziesigciominutowego nagrania
(transkrypcja zostala sporzadzona kodem poétfonetycznym i ortograficznym).

- No kurwa. Go$¢ kupit emke bez [stowa niewyrazne].

- [glosny $miech]

- Co si¢ dzieje?

- [gto$ny $miech; stowa niewyrazne]

— Al bes snejk folot mi. Al bes snejk folot mi [obydwaj gracze strzelaja i glosno sie $Smieja].
- [stowa niewyrazne]. Tafil mnie.

- [stowa niewyrazne].

- Lo, ilu ich tam jest! Co oni robig?! Loo hoo! Lo! O co chodzi?

- E... [odno$nie do wzigtego przez reke swojego awatara noza]. O, dzigkuje!
— Teraz ci¢ zabij¢. Ha ha [$émiech].

- [$miech] No kurwa! Dawaj mu w dupe!

- [stowa niewyrazne].

- To kurwa ten, Maciek.

- Co on tu? Nic nie widz¢! Pomocy! Kurwa!

- Andrzeju! Nie denerwuj sie.

Dialog zawiera liczne przyktady wykrzyknien, wykrzyknikéw i wulgaryzmoéw,
co potwierdzito obecno$¢ werbalnych zachowan przemocowych w autentycznie
prowadzonej rozgrywce, a opisanych przez wczesniej cytowanych respondentow.

3 Zbyt wulgarne momenty w CS:GO. Funny Moments, https://www.youtube.com/watch?v=wza-
-9¢_GS X4&t=156s (dostep: 28.04.2022).
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Warto zauwazy¢, ze gracze takze $miejg si¢, dokumentujac realizacje funkcji
ludycznej i relaksacyjnej gry, a jeden z nich stosuje formule grzecznosciows:
»0O, dziekuje!”. Obrazuje to, ze grajacych w gry komputerowe charakteryzuje nie
tylko przemoc jezykowa, ale rowniez inne zachowania werbalne.

Whnioski

Na podstawie zaprezentowanych przykltadéw mozna stwierdzi¢, ze prze-
moc jezykowa jest jednym z zachowan towarzyszacych graczom. W czasie
grania w gry cyfrowe czgsto stosujg oni wulgaryzmy, ich wypowiedzi cechuje
niegrzeczno$¢ jezykowa — krzycza, obrazaja, neguja, krytykuja, obwiniajg, zmu-
szajg, groza i rozkazujg. Zaprezentowany wykaz przemocowych wyktadnikow
jezykowych, wynikajacy z analizy pozyskanego materiatu badawczego, nie jest
zbiorem zamknietym. Celem bylo bowiem udokumentowanie wystepowania
omawianego zjawiska na konkretnych przyktadach, a nie uzyskanie reprezen-
tatywnych wynikow ilo$ciowych. Nalezy stwierdzi¢, ze jezyk graczy cechuje nie
tylko agresja, ale i przemoc, gdyz w grach cyfrowych nie ma réwnosci graczy, jak
w grach tradycyjnych, w ktorych kto§ wyrywa, a kto$ inny przegrywa. W grach
cyfrowych zasadniczo nie ma przegranych. Wynika to z tego, ze z gory zalo-
zona jest przewaga kazdego gracza, poniewaz jesli nawet nie bedzie on wyzszy
rangg nad innym graczem, to zawsze bedzie gorowal nad wlasnym awatarem
i nad maszyng. Stad tez mozna moéwic o przemocy jezykowej wobec obiektéw
innych niz ludzie. Od kiedy pojawily si¢ pierwsze gry cyfrowe, ich popularnos¢
ciggle ro$nie, a rynek gier jest jednym z najbardziej dochodowych na $wiecie.
Wielu badaczy zadaje pytanie, z czego wynika tak ogromne zainteresowanie
grami tego typu. Moim zdaniem jedng z odpowiedzi moze by¢ ta, ze grajacy
dzieki udzialowi w rozgrywce, niezaleznie od jej wyniku, uzyskuje swiadomos¢
spetnienia jednej z podstawowych potrzeb czlowieka — potrzeby szacunku
i uznania*. O ogromnej popularnosci tego typu rozrywki decyduje zatem to,
ze gracz kazdorazowo uzyskuje satysfakcjonujace poczucie posiadania wyzszej
rangi wobec przynajmniej jednego obiektu swoich zachowan, w tym jezykowych.

3 Zob. A.H. Maslow, Teoria hierarchii potrzeb, w: Problemy osobowosci i motywacji w psychologii
amerykanskiej, wybor i oprac. J. Reykowski, Panstwowe Wydawnictwo Naukowe, Warszawa 1964,
s.135-164. Abraham Maslow w zakres potrzeb szacunku i uznania wlaczyt potrzeby: uznania, prestizu
w oczach wlasnych i innych ludzi, potegi, wyczynu, wolnosci, respektu, dobrego statusu spolecznego,
stawy, dominacji oraz zwracania na siebie uwagi.
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