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Seksizm w grach komputerowych na przykladzie
postaci kobiecych
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of female characters
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W dobie pandemii zmuszajacej nas do pozostania w domach imponujacy roz-
kwit przezywajg gry komputerowe (Smith, 2020) bedace atrakcyjng forme roz-
rywki dla znudzonych izolacja. Z najnowszych badan wynika, ze moga one nies¢
ze sobg wiele korzysci dla zdrowia psychicznego w czasach, kiedy zycie spoleczne
i kontakt z drugim czlowiekiem zostaly istotnie ograniczone (Marston, 2020).
Nalezy jednak pamigta¢, ze gry komputerowe moga zawierac tresci negatywnie
wplywajace na odbiorcéw, w szczegdlnosci mlodych, ksztaltujace ich postawy
i opinie wobec okreslonych zjawisk czy grup spolecznych. Nie od dzi§ wiadomo,
ze w grach wideo nierzadko napotka¢ mozna miedzy innymi materialy o dyskry-
minacyjnym i seksistowskim charakterze.

W ujeciu stownikowym seksizmem nazywa sie zjawisko szeroko pojetej dys-
kryminacji ze wzgledu na pte¢ (Stownik jezyka polskiego PWN, online), bazuja-
cej na przekonaniu o wyzszosci jednej z pici wzgledem drugiej, przy czym dotyka
ono najczesciej kobiet (Masequesmay, 2014). Seksizm najczesciej przybiera for-
my przemocy ekonomicznej i naduzywania uprzywilejowanej pozycji spolecznej,
co przejawiac si¢ moze nie tylko w dzialaniach jednostek, ale réwniez ugrupowan
oraz instytucji. Biorac pod uwage, ze uprzedzenia dotyczace obu plci prowadza
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do powielania i utrwalania stereotypéw na temat rol, jakie przypisane s3 w spo-
teczenstwie zar6wno kobietom, jak i mezczyznom, nalezy stwierdzi¢, ze zjawisko
seksizmu trzeba postrzega¢ jako mechanizm majacy na celu utrzymanie dotych-
czasowego porzadku w strukturze spoleczenstwa.

Ze zjawiskiem seksizmu stosunkowo czesto mozna spotkac sie w grach kom-
puterowych, w ktérych przybiera¢ moze ono rézng forme - od uprzedmioto-
wienia i seksualizacji postaci kobiecych po powielanie stereotypéw traktujacych
kobiety jako stabsza pte¢. Ma to istotne znaczenie w kontekscie rozwoju dziecka,
ktdre przez ekspozycje na tego typu tresci moze wyksztalci¢ nieprawidlowe i spo-
tecznie nieakceptowalne wzory zachowania.

Tworczynia terminu ,seksizm” jest Pauline M. Leet, ktora uzyla tego poje-
cia w trakcie przemoéwienia pt. Women and the Undergraduate w 1965 roku na
Student-Faculty Forum na Franklin and Marshall College (Siegl, 2015, s. 54).
Badaczka przyréwnala postawe oséb wykluczajacych kobiety z okreslonej dzie-
dziny do zachowan rasistowskich i zauwazyta, ze: ,,Zaréwno rasisci, jak i seksisci
zachowujg sig, jakby wszystko, co sie wydarzylo, nigdy nie mialo miejsca i obie
grupy podejmuja decyzje i oceniajg czyjas warto$¢ w oparciu o czynniki, ktdre
w obu sytuacjach sg nieistotne” (Siegel, 2015, s. 54).

Malgorzata Szarzynska zauwaza, ze przekonanie o meskiej dominacji nad
kobietami wynikajacej z naturalnych uwarunkowan wiedzie prym w kulturze
i historii Zachodu, tym samym dajac zludzenie niezmiennosci i uniwersalno-
$ci (Szarzynska, 2005, s. 48). Wielowiekowa patriarchalno$¢ struktury spolecznej
przyczynia si¢ do utrwalania kompleksu Antygony, czyli przekonania, ze kobieta
zyje po to, aby w pelni poswiecac si¢ opiece nad rodzing (Mandal, 2005, s. 33).
Utrwalenie przekonania o takim ukladzie obowigzkéw zaréwno posrod kobiet,
jak i mezczyzn zdaniem Pierre’a Bourdieu jest efektem celowych dzialan meskiej
dominacji, ktéra taczy warunki w calos¢ bedaca jej potwierdzeniem (Bourdieu,
2004, s. 45).

Niniejszy artykut jest prezentacjg badan przeprowadzonych w 2018 roku na
grupie 92 graczy w wieku powyzej 19 lat, w tym 60 kobiet i 32 mezczyzn, za po-
$rednictwem ankiety internetowej udostepnionej na forach dla graczy oraz gru-
pach tematycznych na platformach spotecznos$ciowych.

Celem badan bylo okreslenie, jakie s3 konsekwencje pedagogiczne seksizmu
w grach komputerowych, oraz ustalenie, czy osoby, ktére graja w gry komputero-
we, s3 Swiadome wystepowania w nich zjawiska seksizmu. Najwazniejsze wyniki
badan zostang oméwione ponize;j.
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Zalozenia metodologiczne badan

Gléwny problem badawczy zdefiniowano w postaci pytania: Jaki jest stosunek
graczy do postaci kobiet przedstawianych w grach oraz do graczy plci zenskiej?
W celu doprecyzowania zagadnienia sformulowano nastepujace problemy szcze-
gotowe:

1. Jaki jest stosunek graczy plci meskiej do postaci kobiecych w grach?

2. Czy gracze zetkneli si¢ z seksizmem w grach?

3. Czy gracze wiedzg, czym jest seksizm?

4. Jak kobiety w grach s3 postrzegane przez kobiety grajace i jak grajace ko-

biety postrzegaja same siebie?

5. Jaka jest relacja pomigdzy graniem przez respondentéw w gry komputero-

we a ich opinig na temat ideatu kobiety?

Do niektorych z wymienionych probleméw sformulowane zostaly hipotezy
badawcze:

H-1. Osoby grajace w gry komputerowe zetknely sie z seksizmem w grach

wideo.

H-2. Gracze nie wiedza, czym jest seksizm, nie potrafia zidentyfikowa¢ bar-

dziej zniuansowanych zachowan o charakterze seksistowskim.

W badaniach przeprowadzonych za pomocg metody sondazu diagnostyczne-
go zastosowano technike ankiety internetowej. Respondentéw poproszono o wy-
pelnienie kwestionariusza skladajacego si¢ z 49 pytan — w tym 46 pytan zamknie-
tych oraz 3 nieobowigzkowych pytan otwartych.

Charakterystyka badanej grupy

W celu okreslenia zaangazowania respondentdw w problematyke stanowigca
przedmiot badania zapytano ich, jak czesto graja w gry komputerowe. Sposroéd
ankietowanych, ktérzy zadeklarowali regularne granie (80% badanych), najlicz-
niejsza grupe stanowily osoby wybierajace odpowiedzi: ,kilka razy w tygodniu”
- 31,1% oraz ,kilka razy w miesigcu” — 29,7%. Trzecia co do wielkosci grupa za-
deklarowala, ze gra codziennie - 16,2%. Najrzadziej padajaca odpowiedzig byto:
»raz w tygodniu” - 8,1%.

Wiréd badanych kobiet 70% zadeklarowalo granie w gry komputerowe.
Z otrzymanych odpowiedzi wynika, ze kobiety graja najczesciej ,kilka razy
w miesigcu” - prawie 35% gloséw - oraz ,kilka razy w tygodniu” - ponad
25% glosow. W przypadku respondentéw plci meskiej najliczniej wskazywano



Klaudia Markowska

odpowiedz ,kilka razy w tygodniu” - 38,7%, natomiast ,kilka razy w tygodniu”
gralo 22,6% badanych. Nalezy wiec zauwazy¢, ze mezczyzni graja w gry kompu-
terowe z wigksza czestotliwoscig niz kobiety. Codzienne granie w gry deklaruje
wigksza liczba respondentéw plci meskiej — 19,4% — niz zenskiej — 14%. Ponad
50% respondentéw plci meskiej nie uwaza sie za graczy, przeciwnie sadzi po-
nad 30% badanych, natomiast prawie 10% zaznaczyto odpowiedz ,nie wiem”. Za
graczy nie uwaza si¢ za to az 65% kobiet bioracych udziat w ankiecie, przeciwng
opini¢ zaznaczylo ponad 28% respondentek. Ankietowane znacznie rzadziej niz
badani me¢zczyzni nie umialy okresli¢, czy uwazajg si¢ za graczy. Odpowiedz ,,nie
wiem” zaznaczylo 6,7% badanych kobiet, natomiast w przypadku mezczyzn ten
odsetek wynosit 15,6%.

Stosunek graczy placi meskiej do postaci kobiecych
w grach

Badanych zapytano o to, jakiej plci bohatera zwykle wybieraja, jesli majg taka
mozliwos¢. Zaréwno w przypadku mezczyzn, jak i kobiet, najwigcej osob wy-
bieralo ple¢, z ktorg sami si¢ identyfikuja. Warto w tym miejscu podkreslic, ze
w przypadku meskiej czesci badanych wieksza liczba respondentéow deklarowala
wybodr bohatera plci przeciwnej niz w przypadku kobiet. Wartosci te wynosza
odpowiednio 22% u badanych mezczyzn i 18% u kobiet.

Respondenci ocenili takze, Zze wazne jest, by postacie kobiece byly reprezen-
towane w grze komputerowej (59%). Przeciwnie uznalo 19% badanych, nato-
miast 22% nie mialo zdania na ten temat. W opinii jednej czwartej responden-
tow obu plci postacie kobiece nie odgrywaja istotnej roli w grach, w ktére graja.
Przewazajaca wiekszo$¢ badanych ocenia jednak role kobiet jako istotng — 76,1%
wszystkich glosow.

Respondenci zapytani zostali takze o to, czy kiedykolwiek zdarzyto im si¢ zre-
zygnowac z gry, poniewaz jej gtdwna bohaterka byta kobieta. Interesujace jest,
ze az 10% ankietowanych wskazalo, ze zdarzyta sie taka sytuacja. Dominujacej
wigkszosci respondentdw nie zdarzyto sie jednak zrezygnowac z gry ze wzgledu
na ple¢ protagonistki.

Ponad 84% badanych mezczyzn nie uwaza postaci kobiecych w grach za
mniej interesujgce niz postacie meskie. Przeciwnego zdania jest natomiast prawie
16% ankietowanych. Meska cze$¢ respondentéw w przewazajacej wiekszosci nie
postrzega takze postaci kobiecych za stabsze wzgledem ich meskich odpowiedni-
kéw (87,5% badanych), odmienng opinie ma natomiast 12,5%. Interesujacy jest
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fakt, ze zaden z mezczyzn negatywnie oceniajacych postaci kobiece nie okresla
jednoznacznie siebie jako gracza, mozna wigc przypuszczaé, ze grupa ta, dekla-
rujac wlasne przekonanie w tym zakresie, bazuje na stereotypach. Ankietowani,
ktérzy nie uznaja rol kobiecych za mniej warto$ciowe, graja natomiast w gry
komputerowe $rednio kilka razy w tygodniu, co czyni z nich regularnych graczy
wyglaszajacych sady na podstawie wlasnego doswiadczenia.

Prawie wszyscy badani mezczyzni uwazaja, ze postacie kobiece nie wptywa-
ja negatywnie na odbidr gry. W 36-osobowej grupie znalazl si¢ jeden respon-
dent twierdzacy inaczej. Z analizy wszystkich udzielonych przez niego odpo-
wiedzi wynika, Ze jest on skrajnie negatywnie nastawiony zaréwno do postaci
kobiecych, jak i grajacych kobiet. Jego zdaniem reprezentowanie plci zenskiej
wsrod bohaterow gier nie jest wazne, zas same kobiety nie odgrywaja istotnej
roli w grach komputerowych. Interesujacy jest rowniez fakt, ze na pytanie: ,Czy
plec protagonisty jest dla ciebie istotnym czynnikiem, na ktéry zwracasz uwage,
grajac w gre?” udzielil on twierdzacej odpowiedzi. Zdaniem tego badanego pte¢
ma takze wplyw na umiejetnosc¢ grania w gry komputerowe — kobiety radza sobie
w nich gorzej niz mezczyzni.

W celu okreslenia, jak mezczyzni postrzegaja postacie kobiece w grach, za-
pytano réwniez o to, czy respondenci zwracaja uwage na ich wyglad. Ponad 62%
badanych mezczyzn udzielilo na to pytanie twierdzacej odpowiedzi. Dodatkowo
50% ankietowanych ocenilo, ze ich uwaga koncentruje si¢ na atrakcyjnosci fi-
zycznej postaci.

Czy gracze zetkneli si¢ z seksizmem w grach komputerowych?

Z badan wynika, ze az 95% badanych przynajmniej raz spotkato sie z gra,
w ktorej postac kobieca byla ubrana znacznie skapiej niz jej meski odpowiednik.
Zaledwie 5% zadeklarowalo, ze nigdy si¢ z taka sytuacja nie spotkato.

Whprawdzie wigkszos$¢ respondentéw (56%) zadeklarowala, ze nigdy nie grata
w gre, w ktdrej kobiety bylyby dyskryminowane ze wzgledu na ple¢, jednak az
43% ankietowanych udzielilo na pytanie o taka sytuacje twierdzacej odpowiedzi.
38,4% badanych zadeklarowato takze, ze nie spotkali si¢ oni nigdy z przedmio-
towym traktowaniem postaci kobiecych w grach komputerowych. Odsetek od-
powiedzi twierdzacych byl jednak w tym przypadku znacznie wyzszy — wyniost
on niemal 62% sposrdd wszystkich wypowiedzi ankietowanych. W kontekscie
faktu, iz wigkszo$¢ badanych zadeklarowala, ze nigdy nie grata w gre dyskry-
minujacg postacie kobiece, nalezy stwierdzi¢, ze niektérzy gracze nie zaliczaja



Klaudia Markowska

przedmiotowego traktowania kobiet do katalogu zachowan dyskryminujacych
ze wzgledu na plec.

Interesujace s3 rowniez wyniki otrzymane w odpowiedzi na pytanie, czy re-
spondentom zdarzylo si¢ natrafi¢ na gre, w ktdrej postacie kobiece bylyby nad-
miernie seksualizowane. W tym przypadku ponad 80% badanych przyznalo, ze
zetkneli si¢ z taka gra, a zaledwie co piaty respondent odpowiedzial przeczaco.
Réwnoczesnie — przypomnijmy - z przytoczonych do tej pory danych wynika,
ze 56% badanych deklaruje, ze nigdy nie gralo w gre, w ktdrej kobiety byltyby
dyskryminowane ze wzgledu na ple¢. Istnieje zatem grupa grajacych mezczyzn,
dla ktérych seksualizacja postaci, nawet jesli dostrzegaja jej przesadnos¢, nie ma
charakteru dyskryminujacego.

Badanych zapytano takze o ich doswiadczenia zwigzane z interakcjami z inny-
mi graczami w trakcie rozgrywki. Ponad polowa respondentéw — 52% — spotkata
sie z sytuacja, w ktorej kobiety grajace w gry padly ofiarg dyskryminacji plciowej
ze strony graczy bedacych mezczyznami. Przeczacej odpowiedzi udzielito z kolei
48% badanych. Jest rzecza interesujaca, ze az 70% respondentéw zadeklarowa-
to, ze nigdy nie spotkalo si¢ z przypadkiem dyskryminacji graczy przez graczy,
ale zapytani bezposrednio o dyskryminacje kobiet, w 52% przypadkéw odpowie-
dzieli twierdzgco. Z analizy przytoczonych danych nasuwa si¢ wniosek, ze cze$¢
badanych graczy nie jest Swiadoma zetknigcia si¢ z aktem dyskryminacji, dopoki
nie zostang oni zapytani o konkretny przypadek. By¢ moze tez stereotypowo nie
identyfikujg kategorii ,,gracz” z osoba plci zenskiej.

Zaledwie 7% badanych przyznalo, ze zdarzylo im si¢ zrezygnowac z gry, po-
niewaz inna uczestniczaca w niej osoba padla ofiarg dyskryminacji ze wzgledu na
ple¢. Prawie 70% badanych zadeklarowalo, ze nigdy nie spotkalo si¢ z sytuacja,
w ktorej ktos inny bylby dyskryminowany, jednak niepokojacy jest fakt, iz 23%
graczy przyznalo, ze choc¢ taka sytuacja si¢ pojawila, to nie spowodowala prze-
rwania rozgrywki z ich strony.

Zdaniem ponad 56% graczy kobiety biorgce udzial w rozgrywkach pada-
ja ofiarg seksizmu, odmienne poglady na ten temat ma prawie 22% badanych,
a21,9% nie ma na ten temat zdania.

Rozumienie przez graczy kategorii seksizmu

Wszyscy badani gracze zadeklarowali, ze wiedza, czym jest zjawisko seksizmu.
Prébowano zwerytikowacd, czy deklaracje badanych majg pokrycie w rzeczywi-
sto$ci, poprzez skonfrontowanie ich z koniecznosciag samodzielnego okreslenia,
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jakie zachowania zaliczyliby do seksistowskich. Ustalajac kafeterig¢ zachowan na

potrzeby konstrukcji scenariusza, postuzono sie¢ przyktadami przytoczonymi

przez Bartlomieja Kozere. Wyréznit on nastepujacy zestaw zachowan:
 warto$ciowanie kogo$ z punktu widzenia atrakcyjnosci seksualnej,

« traktowanie jakiej$ osoby jako przedmiotu,

« przyjmowanie kogo$ do pracy, kierujac si¢ plcia tej osoby,

« powielanie stereotypow dotyczacych pici,

o dyskryminowanie ze wzgledu na ple¢ (Kozera, 2005, s. 25-28)

Zdaniem 62 z 73 badanych oséb dyskryminowanie ze wzgledu na plec jest
zachowaniem seksistowskim. Kolejnymi najczeéciej wskazywanymi odpowie-
dziami byly: ,,przyjmowanie kogos$ do pracy, kierujac si¢ plcig tej osoby” — 59
glosow, ,.traktowanie jakiejs osoby jako przedmiotu” - 58 glosow, ,wartosciowa-
nie kogo$ z punktu widzenia atrakcyjnosci seksualnej” — 53 glosy i ,,powielanie
stereotypow dotyczacych plci” - 48 gloséw. Wérdd ankietowanych 3 osoby za
seksistowskie uznaly przepuszczanie kogo$ w drzwiach, a 2 wskazaly odpowiedzi
»pomoc z niesieniem zakupow” i ,ustgpowanie miejsca w autobusie”. Zaledwie
25 sposrod wszystkich ankietowanych prawidtowo wskazalo wszystkie wlasciwe
odpowiedzi przedstawione w kafeterii.

Postacie kobiece w grach oraz grajace kobiety w oczach
ich samych

W trakcie prowadzenia badan probowano okresli¢, w jaki sposob postacie ko-
biet w grach sa postrzegane przez grajace kobiety oraz jak grajace kobiety po-
strzegaja same siebie. Na poczatek respondentki zapytane zostaly o to, czy po-
strzegaja siebie jako graczki. Z udzielonych odpowiedzi wynika, ze potowa an-
kietowanych kobiet nie okreslitaby siebie jako graczki, jednak stosunkowo duzo,
bo 40,5% odpowiedziato na to pytanie twierdzaco, a 9,5% badanych nie ma na
ten temat zdania.

Zaledwie 19% ankietowanych kobiet uwaza, ze gry komputerowe sg rozryw-
ka skierowang gtéwnie do mezczyzn, przeciwnego zdania jest natomiast 81%
respondentek. Na poziomie deklaratywnym zdecydowana wigkszo$¢ uwaza,
ze nie ma zwigzku miedzy plcig a umiejetnoscia grania w gry, odmienna opi-
nie wyrazito jest 12% kobiet, a zdania na ten temat nie ma 2,5% ankietowanych.
Réwnoczesnie jednak, co znaczace, niemal jedna czwarta ankietowanych oceni-
fa, ze kobiety radza sobie w grach komputerowych gorzej niz mezczyzni. Glebsze
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rozpoznanie przyczyn dysonansu obecnego w odpowiedziach niektérych re-
spondentek wymaga poglebionych badan.

Ankietowane zostaly takze zapytane o to, czy grajac w gry online, zdarzyto
sie im kiedykolwiek ktamac¢ na temat swojej plci, ze wzgledu na to, ze obawialy
sie reakcji grupy. Interesujace jest, ze te same respondentki, ktére uwazaja, ze gry
komputerowe s3 rozrywka skierowang gtéwnie do mezczyzn — 19% badanych -
przyznaly, ze w czasie gry online zdarzylo im si¢ przynajmniej raz sklama¢ na
temat wlasnej plci z powodu obaw przed negatywna reakcja innych graczy.

Prawie 48% badanych kobiet nie spotkalo si¢ nigdy podczas gry w sie-
ci z sytuacja, w ktorej czulyby sie dyskryminowane ze wzgledu na swoja plec.
Réwnoczesénie jednak ponad 40% znalazlo sie w takiej sytuacji, lecz mimo to nie
zrezygnowalo z gry, a prawie 12% przyznalo, Ze przynajmniej raz zrezygnowato
z tego powodu z gry. Ponad polowe respondentek dotknela zatem w $wiecie gry
jakas forma dyskryminacji ze wzgledu na ple¢, co stanowi bardzo niepokojacy
odsetek.

Preferencje kobiet co do klasy postaci, ktdrg graja, przedstawiaja si¢ nastepu-
jaco: posta¢ ofensywng jako czesto wybierang wskazalo 52% badanych, postaé
wspierajaca — 47,5%, leczaca — 43%, a defensywng — 14%. W tym pytaniu badane
mialy mozliwo$¢ wybra¢ maksymalnie 2 odpowiedzi. Jednocze$nie niemal 10%
respondentek przyznalo, ze chociaz raz zdarzylo im si¢ wybra¢ inng klase posta-
ci niz preferowana, poniewaz obawialy si¢ dyskryminacji ze strony $rodowiska.

Z przeprowadzonej ankiety wynika, Ze 69% kobiet grajacych w gry spotkato
sie z sytuacja, w ktdrej inne kobiety bylyby dyskryminowane przez pozostalych
graczy plci meskiej. Ponadto 14,4% badanych zadeklarowalo, ze przynajmniej
raz zdarzylo im si¢ ukrywac, ze graja w gry komputerowe, poniewaz obawialy
sie krytyki ze strony spoleczenstwa. Réwnoczesnie same kobiety potrafia w grze
zachowywac¢ si¢ bardzo krytycznie, a nawet obrazliwie wobec innych kobiet.
W trakcie badania prawie 5% ankietowanych plci zenskiej przyznalo, ze chociaz
raz zdarzylo im si¢ umniejsza¢ umiejetnosci innej grajacej kobiety, a prawie 12%
przyznalo, ze zdarzyto im si¢ obrazi¢ inng kobiete w trakcie gry, poniewaz w ich
opinii radzila sobie gorzej niz pozostali.

Ponad 26% respondentek uwaza, zZe postacie kobiece s stabsze niz ich me-
skie odpowiedniki. Cho¢ dominujgca wiekszos¢ badanych deklaruje, ze nie widzi
takiej zaleznosci, zaskakuje wysoki odsetek wszystkich gloséw zgadzajacych sie
z powyzsza teza. Jest on tym bardziej zdumiewajacy, ze przewazajaca wigkszos¢
dostepnych na rynku gier, ktére oferuja mozliwos¢ wyboru plci bohatera, nie wy-
kazuje roznic w statystykach miedzy postaciami réznych plci. Kobiety zwracaja
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takze uwage na to, jak wygladaja postacie zeniskie w grach (prawie 74% badanych
kobiet), przy czym 60% respondentek dostrzega to, czy kobiety w grze sa atrak-
cyjne.

Zdaniem prawie 70% kobiet grajacych w gry komputerowe w tych grach ist-
nieje problem seksizmu skierowanego wzgledem kobiet. Ponad 21% deklaruje,
ze nie ma zdania na ten temat, natomiast zaledwie 9,5% uwaza, ze taki problem
nie istnieje. Na podkreslenie zastuguje fakt, iz cz¢s¢ respondentek, mimo $wia-
domosci istnienia problemu i odcinania sie od przekonan seksistowskich na po-
ziomie deklaratywnym, odpowiadajac na pytania szczegétowe, dos$¢ czesto ulega
stereotypowym kalkom mys$lowym na temat postaci kobiecych w grach, a nawet
samych siebie i innych kobiet jako graczek. Pokazuje to, jak gleboko zaszyte sa
w naszej kulturze stereotypy dotyczace spotecznych rol kobiety oraz piciowych
uwarunkowan ograniczajacych jej mozliwosci.

Ideal kobiety w oczach graczy

W celu sprawdzenia, jak dalece stereotypowe ocenianie postaci kobiecych
i kobiet w grach idzie w parze z postrzeganiem kobiet przez graczy w realnym zy-
ciu, w badaniu poruszono takze kwestie wyobrazen respondentéw na temat ide-
alu kobiety. Ankietowanych obu plci zapytano o to, jakie cechy powinna posiada¢
ich zdaniem kobieta doskonata. Badani mieli mozliwo$¢ wybrania maksymalnie
4 wlasciwosci, istniata rowniez mozliwos¢ podania wlasnej odpowiedzi.

Najwieksza liczba grajacych ankietowanych deklaruje, ze za najwazniejsza
ceche idealnej kobiety uznaje inteligencje — prawie 85% badanych, w tym 83%
kobiet i 87% mezczyzn. W nastepnej kolejnosci respondenci gtosowali na takie
cechy jak: ,,zabawna” - 46,6%, ,,opiekuncza” -43,8%, ,,silna osobowos¢” - 42,5%
oraz ,pewna siebie” i ,,szczupla sylwetka” — prawie 37%. Na cechy takie jak: ,,duzy
biust’, ,,dlugie wlosy” i ,,dtugie nogi” gtosowato odpowiednio: ponad 5% bada-
nych, 20,5% badanych i prawie 11% badanych. Wéréd odpowiedzi dopisywanych
indywidualnie ankietowani wymieniali réwniez ,,piekny wyglad”, ,,niski wzrost”
i ,czulo$¢”. Wiszystkie cechy wskazane zostaly przez poréwnywalna liczbe kobiet
i mezczyzn.

Na podstawie analizy otrzymanych wynikéw mozna sformulowa¢ wniosek, ze
gracze, mimo stosunkowo duzej tolerancji dla zjawiska nadmiernej seksualizacji
kobiet w grach i ich uprzedmiotawiania, za najwazniejsza ceche kobiety uznaja
- na poziomie deklaratywnym - inteligencje. Nalezy réwniez zwroci¢ uwage, ze
najwiekszg liczbe glosow zyskaly cechy opisujace charakter i osobowos¢ kobiety.
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Zestawienie tych odpowiedzi z wynikami uzyskanymi w odniesieniu do pytan
szczegolowych zdaje sie $wiadczy¢ nie tyle o realnych preferencjach badanych,
ile o dokonaniu przez nich pewnej autokreacji zgodnej z kodem kulturowym,
ktéry nakazuje osobie inteligentnej i obytej zwraca¢ uwage raczej na przymioty
intelektualne niz urod¢. Czynniki zwigzane z wygladem plasuja si¢ dopiero na
kolejnych miejscach wsrdd wskazywanych odpowiedzi. W tej kwestii najwieksza
liczba ankietowanych preferuje u kobiety szczupla sylwetke, kraglosci i diugie
nogi, czyli cechy typowe dla obrazu kobiecego pigkna promowanego wspdtcze-
$nie w mediach réznego rodzaju.

Whioski i rekomendacje

Przeprowadzone badania potwierdzily hipoteze zakladajaca, ze gracze sty-
kaja si¢ z seksizmem w grach komputerowych. Jednoczesnie nalezy zauwazy¢,
ze mimo deklarowania znajomosci zjawiska seksizmu, znaczna czes¢ badanych
miata trudnosci ze wskazaniem wszystkich zachowan, ktore nalezy uzna¢ za sek-
sistowskie.

Na podstawie informacji uzyskanych w toku badan nalezy zauwazy¢, ze znacz-
na czgs$¢ kobiet powiela we wlasnym sposobie my$lenia stereotypy dotyczace gier
komputerowych, w szczegdlnosci te, ktore traktujg je jako rozrywke skierowana
gltéwnie do mezczyzn.

Warto réwniez zauwazy¢, ze kobiety gracze stosunkowo czesto spotykaja sie
z aktami seksizmu zaréwno ze strony innych graczy, jak i tworcow gier, ktérzy
w swoich produkcjach umieszczajg tresci dyskryminujace ze wzgledu na plec.

Analizujgc otrzymane wyniki, nalezy wysnu¢ wniosek, ze niezbedne jest edu-
kowanie i dorostych, i mlodych ludzi w zakresie identyfikacji przejawow szero-
ko rozumianego seksizmu oraz dyskryminacji powodowanej uprzedzeniami.
Stereotypy plciowe istotnie ograniczaja swobode rozwoju zawodowego i osobi-
stego, wymuszajac na przedstawicielach obu plci obowiazek podtrzymania pa-
nujacego status quo.
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Streszczenie: Przedmiotem artykutu jest zjawisko seksizmu w grach kompu-
terowych na przykladzie postaci kobiecych. Tekst prezentuje wyniki badan prze-
prowadzonych w 2018 roku na prébie 92 respondentéw, za pomocg sondazu dia-
gnostycznego. Mialy one okresli¢, jaki jest stosunek graczy plci meskiej i zenskiej
do postaci kobiet przedstawianych w grach oraz do grajacych kobiet. Z informa-
¢ji dostarczonych w wyniku badan nasuwa si¢ wniosek, ze wysoki odsetek bada-
nych powiela stereotypowe opinie dotyczace postaci kobiecych przedstawianych
w grach. Pomimo deklarowania §wiadomoséci istnienia zjawiska seksizmu i dekla-
ratywnego odcinania si¢ od niego, wickszo$¢ graczy ma trudnosci z dostrzeze-
niem przejawow seksizmu w przytoczonych przyktadach.

Stowa kluczowe: seksizm, gry komputerowe, stereotyp, pedagogika, uprzedzenia

Abstract: The article concerns sexism in computer games based on portrayal
of female characters. For its purposes, research has been conducted using the di-
agnostic survey method, which was supposed to determine the attitude of male
and female players to female characters presented in games and other female play-
ers. From the information provided in the course of the research it is concluded
that despite numerous declarations of knowledge of the phenomenon of sexism,
most of the players find it difficult to indicate the manifestations of sexism in the
cited examples. A significant number of women also believe in the stereotypes of
computer games and the female characters presented in them.

Keywords: computer games, threats, female characters, sexism, discrimination
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