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Kultura a jezyk
Rola gier w rozwoju jezykowym wspoétczesnego cziowieka
w Swietle hipotezy Sapira-Whorfa

Artur Urbaniak
Uniwersytet im. Adama Mickiewicza w Poznaniu

Wstep

Wedtug hipotezy Sapira-Whorfa zwiazek migdzy jezykiem, jakim postuguje si¢ ko-
munikator, a sposobem postrzegania przez niego rzeczywistosci i otaczajacego go $wiata
ma charakter kluczowy. W niniejszym artykule autor pragnie rzuci¢ nieco $wiatta na re-
lacje migdzy jezykiem gier komputerowych a mozliwymi nastgpstwami w postrzeganiu
rzeczywistego Swiata przez ludzi wspéiczesnych zanurzonych w cyberkulturze. Przyjmuje
si¢, ze hipoteza relatywizmu jezykowego, ktérym to mianem czgsto okresla si¢ hipoteze
Sapira- Whorfa, znajdzie odzwierciedlenie w relacji jezyka $wiata gier komputerowych
do jezyka, ktérym postuguje si¢ bywalec cyberprzestrzeni w $wiecie realnym.

Postugujac si¢ pewnym uproszczeniem, mozna przyjaé, ze pod pojeciem hipotezy
Sapira-Whorfa kryja si¢ de facto dwa nurty zmierzajace do wyjasnienia bliskiej relacji
miedzy jezykiem a my§leniem. Pierwszy, lagodniejszy, postuluje zasadg relacywizmu jezy-
kowego, w $wietle ktdrej jezyk uzywany przez komunikatora w pewnym stopniu wplywa
na sposdb postrzegania $wiata. Drugi, bardziej radykalny, wysuwajacy zasad¢ determi-
nizmu jezykowego (znany tez jako whorfianism), a zatem twierdzenie, ze jezyk uzywany
przez komunikatora $cisle determinuje sposéb ogarniania otaczajacej go rzeczywisto-
$ci'. Szczegélnie z tego drugiego rozumienia wyplywa hipoteza, ze istnieje $cisty zwia-
zek miedzy jezykiem, na ktdérego ekspozycje wystawiony jest komunikator, a sposobem

'N. Parr-Davies, 2001, 7he Sapir-Whorf Hypothesis: A Critique, <http:/[www.aber.ac.uk/media/Students/njp0001.
heml>, 17 lipca 2009.
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w jaki postrzega on otoczenie; stanowi ona punkt wyjscia do rozwazan na temat relacji
miedzy jezykiem gier komputerowych (ktéry ma by¢ rozumiany jako zbiér tekstéw, ktd-
rymi postuguje si¢ awatar, czyli bohater gry) a potencjalnym wplywem tegoz jezyka na
gracza — tym samym za$ na sposob postrzegania przez niego $wiata.

Zaklada sig, ze hipoteza Sapira-Whorfa znajduje potwierdzenie w opisanych ponizej
eksperymentach przeprowadzonych przez takich badaczy jak Brown i Lenneberg (1954),
czy Gordon (2004). Eksperyment przeprowadzony przez Browna i Lenneberga (1954),
zdaje si¢ potwierdzad fagodniejsza wersje hipotezy Sapira-Whorfa. Badanie opisuje per-
cepcje kolordw przez osoby nalezace do réznych grup jezykowych. Udowodniono, ze jesli
pokaza¢ trzy kartki papieru, z ktérych kazda jest innego koloru, uzytkownikom réznych
jezykéw, to wskazanie przez nich dwéch najbardziej podobnych barw zalezy od tego, czy
w danym jezyku istnieja odrebne terminy na okreslenie danego koloru, czy nie*

W badaniu nad je¢zykiem brazylijskiego plemienia Piraha przeprowadzonym przez
Petera Gordona z Columbia University w Nowym Jorku®. Zjawiska jezykowe zacho-
dzace wewnatrz plemienia Piraha pozwalaja wskazad, ze rdzenni méwcy nie sa w stanie
zauwazy¢ roznicy migdzy czterema a pigcioma obiektami utozonymi w rz¢dzie. Owa nie-
zdolno$¢ thumaczy si¢ tym, ze w ich jezyku istnieja wylacznie liczebniki ‘jeden’ i ‘dwa’.
Wszystkie inne wartosci liczbowe s okreslane mianem ‘wiele’. Podsumowujac, Gordon
stwierdza w swym badaniu (uwazanym za najsilniejszy dotad argument wspierajacy kon-
trowersyjna hipotez¢ determinizmu jezykowego), ze jezeli dany jezyk nie posiada srod-
kéw wyrazu dla jakiego$ konceptu, moze to spowodowad, ze nie bedzie on zrozumiaty
dla uzytkownikéw owego jezyka‘.

Klasyczne ujecie determinizmu jezykowego prezentuje Sapir w nastepujacy sposdb:

Istoty ludzkie nie zyja w jednym obiektywnym $wiecie ani nie s3 same w $wiecie aktywnosci spolecz-
nej, jak si¢ powszechnie rozumie. Sa w duzej mierze zdane na taske konkretnego jezyka, ktéry stat
si¢ $rodkiem wyrazu dla ich spotecznosci. Catkowite ztudzenie stanowi poglad, ze dostosowujemy
si¢ do rzeczywistoéci zasadniczo bez uzycia jezyka, a ten jest zaledwie przypadkowym narzedziem
rozwiazywania konkretnych probleméw komunikacyjnych [...]. Zasada rzeczy jest to, ze ,prawdzi-
wy $wiat” jest w duzym stopniu pod$wiadomie zbudowany na nawykach jezykowych danej grupy.
Nie ma dwdéch jezykéw, ktore bylyby wystarczajaco podobne, by wyrazaly t¢ sama rzeczywistos¢

spoleczna.®

2R. Brown, E. Lenneberg, A Study in Language and Cognition, “Journal of Abnormal & Social Psychology”, nr
49, 1954, s. 454—462.

3P. Gordon, 2004, Numerical Cognition without Words: Evidence from Amazonia. Science, 306, 496-499.

*C. Biever, 2004, Language may shape human thought, <http://www.newscientist.com/article/dn6303>, 8 grud-
nia 2008.

*E. Sapir, The Status of Linguistics as a Science, w: D. Mandelbaum (red.), Culture, Language and Personality, Uni-
versity of California Press, Berkeley, CA 1958. (Ttumaczenie wlasne autora).
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Czysto hipotetycznie — jesli potraktowaé graczy jako spdjna grupe, ktéra funkcjonuje
w obrebie pewnej kultury, bedacej w istocie kultura $wiata gry — mozna by zada¢ pytanie:
czy gracz zacznie mysle¢ kategoriami dyktowanymi mu przez éw $wiat, a wyrazonymi
w jezyku jego mieszkaricéw. W ten sposéb jego emocje, wrazliwos¢ i sposéb postrzegania
rzeczywistosci zostalyby poddane probie. Moze to mie¢ miejsce, kiedy mlody czlowiek
spedza w $wiecie nierzeczywistym kilka godzin dziennie, a tamtejsze sytuacje i postaci
staja si¢ mu bliskie. Innymi stowy, badacz na poczatku swoich rozwazan stawia sobie py-
tanie, czy jezyk fabularnej gry komputerowej moze oddziatywaé na gracza — a jedli tak,
to w jaki sposéb i jakie moze to mie¢ konsekwencje dla przysztego rozwoju jezykowego,
a co za tym idzie, réwniez psychicznego i emocjonalnego.

Oddziatywanie gier komputerowych na psychike mtodego cztowieka

Pedagodzy szkolni sa zgodni w negatywnej ocenie wplywu, jaki gry komputerowe
moga wywiera¢ na rozwdj mlodziezy. Psycholog szkolny, J. Rogowska, twierdzi, ze sa-
dzanie dzieci przed komputerem moze prowadzi¢ do wielu dysfunkcji; (1) fizycznych,
czyli wad postawy, wad wzroku, wynikajacych z braku zachowania higieny pracy pod-
czas spedzania czasu przed komputerem, (2) psychicznych, a zatem w skrajnych przy-
padkach nerwicy i stanéw lgkowych, a ponad wszystko zatracenia poczucia realizmu,
(3) moralnych, ktére moga by¢ rozumiane jako tagodzenie norm etycznych w zwiazku
z fatwym dostgpem do treéci np. pornograficznych, (4) spolecznych, czyli izolacji, braku
wrazliwosci na drugg jednostke, (5) intelektualnych, ktére wiaza si¢ z bezkrytycznym
przyjmowaniem tresci prezentowanych w grze, bezgranicznym zaufaniem maszynie®.
Rogowska zauwaza tez, ze ,kryzys wartoéci w rodzinach, dominacja informacji sensacyj-
nych z duzym ladunkiem agresji w codziennych wiadomosciach, ciagle ogladanie filméw
o brutalnej zawarto$ci, prowadzi do zagubienia wlasnej tozsamodci i zatracenia tego, co
warto$ciowe”. Niepokojaca jest w jej opinii ,,Narastajaca agresja wsréd dzieci, brutalnos¢
i wulgarny sposéb bycia mlodziezy, lekcewazenie starszych, zaburzenia zachowan, brak
umieje¢tnosci spotecznych™. Ponadto, jak zauwaza Laszkowska, rodzice, ktérzy powinni
kontrolowa¢ treéci zawarte w grach komputerowych, do jakich dziecko ma dostep, czesto
nie s3 w stanie sprosta¢ wyznaczonej im roli przewodnika po wirtualnej rzeczywisto-
$ci®. Przyczyna jest brak odpowiednich kompetencji w zakresie technik informacyjnych
a czasem brak elementarnej wiedzy w zakresie obstugi komputera.

Oddziatywanie gier komputerowych na psychike dziecka budzi niepokéj psycholo-
géw i pedagogdw, poniewaz fabula znacznej cz¢sci gier przesycona jest agresja, przemo-

¢]. Rogowska, Wptyw obrazéw komputerowych na rozwdj i postgpowanie dzieci.
7 Ibidem.
8]. Laszkowska, Niebezpieczne gry z myszkq, ,Edukacja i Dialog”, nr 4(127), 2001.
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ca i zniszczeniem’. Do$¢ zauwazy¢, ze najlepiej sprzedajacy si¢ gra roku 2008 jest Grand
Theft Auto IV — ganiona za to, ze zawiera zbyt duzy fadunek przemocy i agresji'®. Cho¢
tytul ten zostal sklasyfikowany jako produkt przeznaczony dla oséb pelnoletnich, nie-
watpliwie wiele dzieci i mlodziezy ponizej osiemnastego roku zycia ma dostep to tej
i podobnych gier. Oznacza to, ze za posrednictwem gier jezyk pelen przemocy znajduje
kolejny kanal dostgpu do stownika nastolatka (abstrahujemy tu od ustalenia odpowie-
dzialnosci za powszechng dostepno$¢ produktéw skierowanych do 0séb dorostych).

Wiréd zjawisk negatywnych, kedre biora swoj poczatek z gier komputerowych, wymie-
nia si¢ tez uzaleznienie od komputera jako najbardziej atrakcyjnego narzedzia rozrywki.
Problem staje si¢ tym powazniejszy, gdy spojrze¢ na wynik opisanego w dalszej cz¢sci ar-
tykutu badania przeprowadzonego na grupie mlodych ludzi, ktérzy przyznaja, ze spedzaja
przed ekranem komputera — wylacznie grajac, a nie odrabiajac prace domowa, czy kontak-
tujac si¢ z przyjaciétmi za pomoca tego medium — przynajmniej kilka godzin dziennie.

Przyjmujac pewne uproszczenie, stwierdzi¢ mozna, ze gracz przenosi si¢ do ,innego
$wiata”, czy tez ,innej rzeczywistosci” wykreowanej przez twércéw gry, i jak wynika z ba-
dania — zostaje przez nia pochlonicty na kilka godzin. Gdyby mlody cztowiek z taka sama
regularnoscia przebywal przez poréwnywalny okres w kraju obcojezycznym, w odmiennej
kulturze, czy stopniowo nie zaczalby nig przesiakaé i czy jezyk owego kraju nie zaczatby
stawa¢ mu si¢ blizszy? Analogiczne pytania wydajg si¢ zasadne réwniez w kontekscie rze-
czywistoéci wirtualnej, w jakiej przebywa czlowiek, grajac w gre komputerowa.

Gdy polaczy¢ powyzsze fakty, mozna zauwazy¢, ze mlody cztowiek grajacy w gre
komputerows jest czgstokro¢ bombardowany nazewnictwem rozmaitych rodzajéw uzbro-
jenia, wulgaryzmami, a takze, co szczegélnie interesujace, bardzo licznymi stowami nie-
istniejacymi w realnym $wiecie i w zadnym naturalnym jezyku. Kreatywno$¢ tworcédw
gier pozwala im stworzy¢ $wiat i ludzi, ale takze nazwy wlasne (w tym nazwy geogra-
ficzne), oraz inne stowa niezrozumiate dla 0séb spoza kregu graczy. A zatem pierwszy
istotny wniosek, ktéry nasuwa si¢ w tym miejscu, brzmi: nie mozna zarzuci¢ grom kom-
puterowym, ze zubozaja jezyk. W moim mniemaniu jednak zasmiecaja umyst miode-
go cztowieka niepotrzebnymi leksemami. Argumentem popierajacym takie stanowisko
moze by¢ ponizsza wypowiedz jednego z graczy:

Wiesz, dzi$§ gralem w ,,Diablo II”. Doszedtem juz do 20. levelu i poszedtem w strong aury cierni.
Mam teraz wypakowanego goscia, ze jak kto§ w niego wali z sifg 20, to on odbija 120 obrazeri. Jak
dzi$ na pustyni zaatakowal mnie ten psiak, to cho¢ bydle byto bossem, to i tak oberwalo z cierni.

A potem ja do niego podbiegltem i mu przywalilem z tego swojego miecza, co daje 12-30 obrazen

°]J. Rogowska, op. cit.

“Komentarz powtérzony za anglojezyczna strong umozliwiajaca swobodna oceng produktéw w réznych kate-
goriach: <http://www.allvoices.com/contributed-news/1165427-gra-nintendo>.
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i poisony 10-12, a w dodatku wysysa 4 pointy many. Jak mu jebnatem, to zakwiczat i fajnie prze-
koziotkowal na drugi koniec mapy. Nie trzeba byto go dobija¢."

Nietrudno zauwazy¢, ze w zacytowanej powyzej wypowiedzi wystepuja wyrazenia
leksykalne niezrozumiale dla szerszej grupy odbiorcéw. Ponadto jezyk polski zostal wy-
raznie zanieczyszczony stowami zaczerpnigtymi z jezyka angielskiego, ktdre maja swoje
polskie odpowiedniki (cho¢by ,level”, dajacy si¢ przettumaczy¢ jako ,poziom”). Cieka-
wym zjawiskiem jest réwniez stosowanie polskich kofcéwek fleksyjnych w polaczeniu
z wyrazami pochodzacymi z jezyka angielskiego.

Nalezy jednak zauwazy¢, ze badacze nie sg zgodni w negatywnej ocenie wptywu gier
na psychike cztowieka. W opozycji do do$¢ radykalnego stanowiska wobec gier kompu-
terowych, zaproponowanego powyzej, staje Brightman (2008), cytujac badanie przepro-
wadzone przez Kutner i Olson. Sugerowana tu jest mniej jednoznaczna relacja migdzy
czasem spgdzonym przed ekranem komputera a wzrostem agresji oraz innymi negatyw-
nymi procesami.

Zaréwno chlopcy jak i dziewczeta, ktdrzy nie graja praktycznie w nic innego niz pelne przemocy gry
przeznaczone dla 0séb dorostych (i poswigcaja im wigcej niz 15 godzin tygodniowo), moga by¢ wy-
stawieni na wicksze ryzyko wpadnigcia w klopoty. Olson dodat [jednak], ze to jest jedynie ‘wskaznik

ryzyka' a nie czynnik przesadzajacy'.

A zatem jest tu mowa raczej o podniesionym ryzyku zmian w zachowaniu czy psy-
chice mlodego czlowicka w strong wigkszej agresywnosci, niz o jednoznacznym wplywie
gier na podniesienie poziomu agresji. Ocena ta znajduje potwierdzenie takze w innym
tekscie. Jak zauwaza Stasieriko:

Trzeba [...] zaznaczy¢, ze ogdlna ocena gier jest niejednoznaczna. Obok badan, ktérych ustalenia
wskazywalyby na rzeczywisty zwiazek uzytkowania gier ze wzrostem zachowan agresywnych, pojawia
si¢ wiele raportéw o wynikach przeciwstawnych, kiedy to przypisuje si¢ grom funkcje kompensacyjne

— akt przemocy w grze owocuje zmniejszeniem potrzeby jego dokonania w rzeczywistosci'>

Hipoteza przyjeta na poczatku tej pracy sugeruje, ze skoro rozmaite zrédta donosza
o silnym wplywie wywieranym na odbiorcg przez rozwdéj srodkéw masowego przekazu,

" Fragment zaczerpnicty z internetowego magazynu historyczno-kulturalnego ,,Histmag”, 2005, <histmag.org/
archiwalia/mag45-46/czy-gry-zubazaja-nasz-jezyk.html>.

2]. Brightman, 2008, Research: Absolutely No Evidence’ Violent Games Lead Kids to Real-Life Violence < htep://
www.gamedaily.com/articles/news/research-absolutley-no-evidence-violent-games-lead-kids-to-reallife-violence>,
24 maja 2009 (ttumaczenie wlasne).

B3]. Stasienko, Gry komputerowe — jestem na ,tak”, jestem na ,nie”. Zagrozenia, szanse i wyzwania rogrywki kom-
puterowej <http://www.wns.dsw.edu.pl/fileadmin/user_upload/wszechnica/07.pdf>.
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takich jak telewizja, prasa, czy Internet — nalezaloby przyja¢ ze uda si¢ znalezé pewne
prawidlowosci w pojmowaniu zjawisk przez graczy gier komputerowych. W tym celu
zostala skonstruowana ankieta, ktéra umieszczono w serwisie internetowym i o ktérej
wypelnienie zostali poproszeni gracze. Link do ankiety umieszczono na forach interne-
towych skupiajacych fanéw gier komputerowych'*

Wyniki badania

W badaniu ankietowym wziely udzial 222 osoby. Na wstepie nalezy odnotowaé istotny
fakt, ze zaledwie 6% badanych stanowily kobiety, podczas gdy 94% to mezczyzni. Jednak
préba badawcza nie wydaje si¢ wystarczajaca do wyciagniccia jednoznacznego wniosku, ze
przewaga me¢zczyzn wérdd graczy gier komputerowych jest az tak wielka. Ankieta sklada-
Ya si¢ z trzech czgdci, z ktdrych pierwsza stanowily dane metryczkowe, druga pytania kon-
trolne zamknicete oraz trzecia, zasadnicza — pytania otwarte. Celem badania bylo zebranie
danych ilo$ciowych, ktére pozwolityby udzieli¢ odpowiedzi na pytanie: czy zachodzg jakies
prawidtowosci lub czy istnieja cechy wspdlne w jezyku uzywanym przez osoby spedzajace
przed ekranem komputera powyzej dwéch godzin dziennie.

Gry komputerowe a akwizycja jezyka

Dane metrykalne pozwolily przy analizie danych wykluczy¢ osoby powyzej dwudzie-
stego roku zycia jako niepasujace do profilu zagadnienia. Zatem badanie oparto na 148
ankietach. Pozostate wyniki zostaly pominicte, poniewaz postawione w badaniu pytanie
o mozliwy wplyw jezyka gier komputerowych na postrzeganie rzeczywistosci dotyczy
zwlaszcza nastolatkéw. Sa to bowiem osoby nie do konica uksztaltowane pod wzgledem
emocjonalnym i spolecznym; na ich psychike gry moga wptywac silniej niz na w pelni
uformowang psychike oséb dorostych®.

W centrum zainteresowania znalazty si¢ osoby spedzajace na grze w gry komputero-
we dwie lub wigcej godzin dziennie (przy czym czas jednej sesji nie mégt by¢ krétszy niz
dwie godziny). Ankietowani zostali réwniez poproszeni o wskazanie ulubionych typéw
gier. Co cickawe, kobiety wskazaly tutaj gry przygodowe, podczas gdy mezczyzni za
najbardziej atrakcyjng dla siebie formg rozrywki uznali gry RPG (od ang. role-playing
games) oraz gry akcji.

Badanie ankietowe wykazalo, ze osoby grajace w gry komputerowe z duza fatwoscia
przyswajaja sfowa w jezyku obcym. Mozna uznad, ze jest to zdecydowanie pozytywny

" Lista for internetowych na ktérych umieszczono link do ankiety: PCLab <http://forum.pclab.pl>, Gry OnLi-
ne <http://www.gry-online.pl>, Vortal Technologiczny FrazPC.pl <http://www.frazpc.pl>, In4.pl <http://www.
in4.pl/index.htm> .

>N. Laniado, G. Pietra, Gry komputerowe, Internet i telewizja, Wydawnictwo eSPe, Krakéw 20006, s. 74.
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aspekt tej formy rozrywki (swoisty ,,skutek uboczny” spedzania czasu w §wiecie nierze-
czywistym). Niepokoi¢ moze jednak zaséb leksykalny, jaki jest przyswajany przez gracza.
Ponizszy diagram ilustruje najczedciej spotykane odpowiedzi na pytanie, w ktérym an-
kietowani zostali poproszeni o wymienienie dziesi¢ciu stéw lub zwrotéw w jezyku obcym
zapamigtanych ze swojej ulubionej gry komputerowej'e. Pierwotnie wszystkie stowa zo-
staly podane po angielsku; od badacza pochodzi ich thumaczenie na jezyk polski.

= wojna
B magia
O noob

O miecz
H klimat
® grafika
H fabuta
O Smierc

M seks

B krew

Tabela 1. Dekalog gracza

W kolejnym pytaniu respondenci zostali poproszeni o podanie pieciu stéw, ktére
kojarza im si¢ z ich ulubiong gra komputerowa. Odpowiedzi, pozornie rozbiezne, daty
si¢ ostatecznie uszeregowad wedtug kilku istotnych kategorii tematycznych, z ktérych
zdecydowanie najwicksza byla grupa ,wojna i uzbrojenie” (miecz, pistolet, amunicja,
strach, krew, $mier¢, bdl, skradanie, zabijanie, strzal, terrorysta, walka, taktyka, wojsko,
zwycigstwo, misja, nuklearny, strzal w glowe). Kolejng co do liczebnosci grupe stano-
wity ,elementy gry” (grafika, serwer, praca zespotowa, dzwick, grywalnos¢, programo-
wanie, duze wymagania sprz¢towe). Nastgpnie wylonila si¢ kategoria ,,uczucia” (groza,
niepokdj, strach, przerazenie, emocje). Nastgpnym typem, ktéry udato si¢ wyltoni¢, byty
wulgaryzmy. Ostatecznie zostala tez stworzona nieliczna grupa wyrazéw trudnych do

' Pierwotnie w ankiecie wszystkie stowa zostaly podane w jezyku obcym (angielskim), jednak dla potrzeb tegoz
artykutu zostaly przethumaczone na jezyk polski, poza jednym wyjatkiem. Stowo ,noob” nie ma jednego, kon-
kretnego odpowiednika, jednak w zargonie graczy nalezy je rozumie¢ jako ,nowicjusz, z6ttodziéb”.
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jednoznacznego sklasyfikowania. Co ciekawe, stowa bezposrednio zwiazane z przemoca,
brutalnoscia, wojna i zabijaniem stanowig blisko jedna druga wszystkich zebranych.

W ostatnim pytaniu ankietowani zostali poproszeni o dokoniczenie kilku zdan. In-
teresujace wnioski mozna wyciagnaé, analizujac odpowiedzi udzielone na pytanie o od-
czucia, jakie towarzysza cztowiekowi, kiedy przenosi si¢ w $wiat gry.

wytaczam sie y

przynaleze do zespotu 6

gram jak najlepiej 9

relaksuje sie i odprezam 9

czuje sie dobrze 24

Tabela 2. Odczucia podczas grania

Po dokfadnym zbadaniu danych mozna zauwazy¢, ze wigkszosci respondentéw czas
spedzony w $wiecie nierzeczywistym kojarzy si¢ z relaksem i odprezeniem (39 os6b) oraz
z dobrym samopoczuciem (24 osoby). Jesli doda¢ do tego grupe oséb, ktére ,wylacza-
ja si¢” w trakcie grania, mozna odnie$¢ wrazenie, ze przeniesienie w Swiat gier staje si¢
forma ucieczki od codziennych obowiazkéw i realiéw otaczajacego $wiata.

Whioski

Przede wszystkim warto zauwazy¢, ze gry komputerowe mogg sta¢ si¢ bardzo uzy-
tecznym narzedziem w rozwoju jezykowym czlowieka. Niestety w chwili obecnej pro-
blem stanowi tematyka gier i fabuta, ktéra zbyt cz¢sto zorientowana jest woké! tematu
wojny, przemocy i agresji, co bezposrednio przeklada si¢ na jezyk uzywany w grach. Jest
on chetnie podejmowany i jak wskazuje ankieta — fatwo przyswajany przez graczy. Do-
tyczy to zaréwno jezyka ojczystego, jak i obcego. Gry moga postuzy¢ za doskonale na-
rzedzie do nauki jezyka obcego i szerzenia wzorcéw kulturowych, jednak wymagatoby
to stworzenia fabuly prezentujacej pozytywne wzorce kulturowe i uczacej przydatnego

276 Homo Ludens 1 (2009) © 2009 Polskie Towarzystwo Badania Gier



A. Urbaniak Kultura a jezyk

w zyciu codziennym stownictwa — zamiast wypelniania gléw mlodych ludzi nazewnic-
twem rozmaitych rodzajéw uzbrojenia.

Jednoznaczna odpowiedzZ na pytanie, w jakim stopniu jezyk gier komputerowych
wplywa na sposéb postrzegania $wiata przez graczy, nie jest mozliwa na tym etapie prac,
wylacznie na podstawie wyniku ankiety. Przypomnieé nalezy, ze celem tej ostatniej bylo
raczej uzyskanie materiatu leksykalnego, ktéry pozwolitby na wstepna analiz¢ problemu,
niz wyciaganie ostatecznych wnioskéw.

Jest pewne, ze gry komputerowe (podobnie jak korzystanie z Internetu, blogowanie
i zamieszczenie komentarzy na forach) znaczaco wplywaja na jezyk, ktérym postugu-
ja si¢ wspolczesni mlodzi ludzie. Czgsto moze on by¢ postrzegany jako negatywny, gdy
zwréci¢ uwage choéby na wspomniane powyzej zanieczyszczenia, kalki jezykowe i neo-
logizmy powstajace w grach (poza nimi zupelnie niezrozumiate).

Ostatecznym zamystem autora jest zwrécenie uwagi (w mysl hipotezy Sapira- Whorfa)
na problem jezyka uzywanego w grach komputerowych — a takze na potencjalne zagroze-
nia plynace z wszechobecnosci stownictwa agresywnego i pelnego przemocy, ktéry moze
si¢ przelozy¢ na sposéb myslenia, podobnie jak niedostatek liczebnikéw w jezyku Piraha
przekfada si¢ na nieumiejetnos¢ liczenia.
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Kultura a jezyk. Rola gier w rozwoju jezykowym wspétczesnego czlowieka w swietle
hipotezy Sapira-Whorfa

Streszczenie

Hipoteza Sapira-Whorfa zajmuje sie zwigzkiem miedzy mysleniem i postrzeganiem $wiata a jezykiem
uzywanym przez danego komunikatora. Autor pragnie rzuci¢ nieco $wiatta na relacje miedzy jezykiem
gier komputerowych i mozliwymi nastepstwami w postrzeganiu rzeczywistego $wiata przez wspotcze-
snych ludzi zanurzonych w cyberkulturze. Niniejszy artykut referuje wyniki badania ankietowego prze-
prowadzonego wsréd graczy gier komputerowych. W kluczowej czesci artykut podnosi pytanie, czy
hipoteza Sapira- Whorfa znajduje odzwierciedlenie w cyberprzestrzenii czy jezyk uzywany w grach
komputerowych moze mie¢ bezposredni wptyw na rozwdj intelektualny mtodych ludzi, ktérzy spedzaja
duzo czasu grajac w gry komputerowe.

Culture and language. The role of games in the language development of the
contemporary man in the light of Sapir-Whorf hypothesis.

Summary

The Sapir-Whorf Hypothesis traces the relation between human thought or the way people perceive
the reality and the language used by a particular communicator. The author intends to shed new light
on the relations between the language used in computer games and some possible consequences for
the way people perceive the real world. In its essential part the article raises the question whether the
Sapir-Whorf hypothesis is reflected in cyberspace and if the language used in computer games can have
a direct effect on the mental development of young people who spend a lot of time playing computer
games.
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