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Dlaczego mezczyzni graja w FIFA, a kobiety
w The Sims"? Przemoc symboliczna
w grach komputerowych

MAGDALENA TULA
Uniwersytet Wroclawski

Abstract

Why men play FIFA and women play The Sims?
Symbolic violence in computer games

The culture of computer games originates in hacker culture. Hackers were the
first programmers and technology enthusiasts who developed a set of ethical
rules which stressed that skills were more important than social and demo-
graphic features, including gender, and were independent of them. However,
research shows that women are underrepresented in most popular computer
games. Moreover, the relation of symbolic domination between genders may be
seen in the roles women perform in gameplay. In the paper, I present the phenom-
enon of gender-based symbolic violence in computer games. I also analyze
the symptoms of that violence and look for its causes in the social structure.

KEYWORDS: gender, computer games, symbolic violence

Gry komputerowe sg niezwykle dynamicznie rozwijajgca sie branza przemystu
rozrywkowego. Ich ogromna popularnos$¢ sprawila, Ze wywieraja ogromny
wplyw na kulture, a bedac jej czescia, stanowig tej kultury odzwierciedlenie.
Powstaje tym samym pytanie: ktére elementy rzeczywistosci i w jakiej formie
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przenikajg do §wiatéw gier? Szczegélnie interesujaca wydaje mi sie kwestia
dualistycznego plciowego schematu gier i ich relacji ze schematem rzeczywi-
stego §wiata. W rozwazaniach na ten temat postuze sie kategorig przemocy
symbolicznej. Jest ona przemocg ukrytg w strukturze spotecznej w postaci
nie§wiadomych schematdw percepcji i ocen tkwigcych w spotecznie ksztatto-
wanych strukturach poznawczych. ,,Uniwersalnie stosowane schematy myslenia
utrwalajg rozréznienia i cechy dystynktywne (dotyczgce materii ciata) jako wpi-
sane w obiektywne réznice natury” (Bourdieu, 2004, s. 16). Schematy te doty-
czg m.in. plci kulturowej (gender). Sprawiajg one, Ze roznica miedzy plciami
wydaje si¢ wpisana w porzadek rzeczy, a meski porzadek przyjmowany jest jako
naturalny (s. 18). Pierwszenstwo mezczyzny, uznawane uniwersalnie, znajduje
potwierdzenie w obiektywnych strukturach spolecznych. Na podstawie wielu
badan empirycznych Pierre Bourdieu opisal przemoc symboliczng jako fun-
damentalng opozycje przestrzeni prywatnej (zeniskiej) i publicznej (meskiej),
ktéra wynika ze spotecznego podziatu pracy oraz prywatnych rytuatéw (s. 34).
Wedlug Bourdieu meskie sg dziatania publiczne, nadzwyczajne, uroczyste,
odbywajace sie w obliczu grupy. Kobiece dzialania maja miejsce w sferze pry-
watnej, dotyczg zadan fatwych i monotonnych, mniej prestizowych; kobietom
przypisane jest uniwersum domowe oraz troska o integralno$¢ rodziny. Z tego
podziatu wynikajg zasady stosowane w zyciowych wyborach przez kobiety
iich otoczenie:

< Kobiece zawody to czesto przedtuzenie zaje¢ domowych (np. naucza-

nie, opieka).

< Kobiety nie powinny zajmowac pozycji autorytarnej wzgledem mez-

czyzn.

< Mezczyzni posiadajg monopol w sferze obstugi maszyn i urzgdzen tech-

nicznych (Bourdieu, 2004, s. 116).

W cyfrowym $§wiecie mozemy ulec ztudnemu przekonaniu, Ze nasze cechy
spoteczno-demograficzne s3 niewidoczne dla partneréw interakcji badz nie
majg wplywu na nasze dos§wiadczenie. W przypadku krétkotrwatych i przy-
padkowych interakcji internetowych rzeczywiscie mozemy ukry¢ informa-
cje o sobie, jednak w grach online interakcje z innymi graczami sg zazwyczaj
dtugie i regularne. W rezultacie mimowolnie dajemy innym uczestnikom gry
dostep do wiedzy o naszych cechach, w tym plci. Czesé¢ badaczy przekonuje,
ze w internecie zyskujemy pewien stopient anonimowosci, przez co jesteSmy
w mniejszym stopniu narazeni na dyskryminacje ze wzgledu na nasze cechy
spoleczno-demograficzne (Makowski, 2012), tymczasem plec nie jest obojetna
dla szeroko rozumianego doswiadczania gier.

W badaniach nad grami pte¢ traktowana jest najczesciej jako zmienna nie-
zalezna, stuzgca do wyjasniania zjawisk; rzadko zglebia sie nature pici w grach
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(Williams, Consalvo, Caplan, Yee, 2009). Mozna jednak przypuszczaé, ze prze-
moc symboliczna przeniesiona do §wiata gier sprawia, iZ do§wiadczanie tej
formy rozrywki elektronicznej zmienia si¢ w zaleznosci od pici. Chciatabym
skupi¢ sie na kilku sferach ilustrujgcych przenikanie przemocy symbolicznej
zwigzanej z plcig do gier:
< demografii graczy;
< relacjach miedzy graczami w przestrzeni fizycznej zwigzanej z grq oraz
W przestrzeni wirtualnej;
< relacjach miedzy graczem i oprogramowaniem zachodzacych za posred-
nictwem interfejsu graficznego.

1. Demografia graczy

Subkultura, ktéra wytworzyla sie wokoét gier komputerowych, nie jest zarezer-
wowana wylacznie dla waskiego grona odbiorcéw - juz kilka lat temu w USA
az trzy magazyny po$wiecone grom na PC i konsole znajdowaly sie wérod dzie-
sieciu najlepiej sprzedajacych sie czasopism (Dill, Thill, 2007). Dane te pokazujg,
ze gry komputerowe sa, po pierwsze, branzg wartg bardzo duzo w kategoriach
ekonomicznych, a po drugie — waznym skladnikiem kultury popularnej i alter-
natywnej, ktéra rozprzestrzenila sie na caltym §wiecie. Miliony ludzi wspodtdzielg
jezyk tej kultury i dyskutujg o zmianach planowanych w ich grze (Castronova,
2007). Po trzecie, w grach dostrzec mozna dychotomie kobieta-mezczyzna na
wielu poziomach, zaczynajgc od tworzenia postaci' (Corneliussen, 2008, s. 71),
a koniczgc na podziale przestrzeni symbolicznej i strukturze spoteczne;j.
Mogloby sie wydawac, ze w gry komputerowe grajg przewaznie mezczyzni,
jednak statystyki rynku gier wskazujg, Ze sytuacja jest zgota inna. W 2008 roku
wérod graczy bylo 40% kobiet, a w 2012 roku juz 47% (Entertainment Software
Association, 2012). Wiele badan pokazuje, Ze kobiety powyzej 18 roku zycia sta-
nowig liczniejszg grupe grajacych niz chlopcy ponizej 18 roku zycia. Kobiety
lubig graé¢ w lamigtéwki i komputerowe wersje gier karcianych, spedzajac przy
nich wiecej czasu niz mezczyzni, a takze wiecej niz nastolatki obu plci przy
grach komputerowych. Grajacy nie stanowig wiec homogenicznej grupy zdo-
minowanej przez mezczyzn (Corneliussen, 2008, s. 66). Chociaz jednak nie-
stuszny jest poglad, ze kobiety nie sg zainteresowane cyfrowg rozrywka, to gry
wcigz postrzega sie jako domene mezczyzn (Williams, Consalvo, Caplan, Yee,
2009). W wiekszo$ci najlepiej sprzedajacych sie tytuléow ilos§ciowo dominuja

! W grach fantasy mamy do wyboru pte¢ meska i zefiska, z ich wyborem wigzg si¢ konkretne
atrybuty wygladu postaci.
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mezczyzni; w najbardziej popularnych grach online na PC stanowig oni az 85%
graczy (Yee, 2008). Przyczyng takiej dysproporcji nie jest brak zainteresowania
grami ze strony kobiet, ale rozproszenie miedzy aplikacjami dostepnymi na
platformach mobilnych, grami karcianymi i tamigtéwkami. Mimo Ze kobiety
stanowig niemal polowe graczy, ich granie zachodzi niejako poza kulturg gier
komputerowych.

2. Relacje miedzy graczami (w przestrzeni fizycznej zwiazanej z gra
i w przestrzeni wirtualnej)

Srodowisko graczy, mimo ze nie jest rzeczywiscie demograficznie zdomino-
wane przez mezczyzn, mowi ,meskim” glosem, nadajac pojeciu gier kompu-
terowych stosunkowo waski zakres. W tym zakresie nie miesci sie wiekszos¢
gier przegladarkowych, aplikacji na telefony komdrkowe czy gier w mediach
spoteczno$ciach. Wykluczone sg wiec gatunki popularne wséréd kobiet. Mozna
stwierdzi¢, ze mamy tu do czynienia ze zjawiskiem podobnym do opisanego
przez Bourdieu, ktory twierdzil, iz te zawody, ktdre zostajg zdominowane
przez kobiety, tracg prestiz, natomiast zajecia przypisane kobietom, ale wyko-
nywane przez mezczyzn zyskuja prestiz i podejmowane sg poza sferg prywatng
(Bourdieu, 2004, s. 77). Gatunki, w ktére graja przewaznie mezczyzni, ciesza
sie wiekszym prestizem, w kulturze graczy sg traktowane jako ,prawdziwe
gry”. Natomiast gatunki gier popularne wsréd kobiet traktowane sg jako latwe,
matlo wymagajace, mniej prestizowe, odmawia sie im takze prawa do miana
gry komputerowej. ,W kulturze gier wystepuja bardzo silne podziaty piciowe,
wytwarza ona zatem uprzywilejowane zestawy upodoban i praktyk” (Dovey,
Kennedy, 2011, s. 46)

Poza samg treécig gry istotnym czynnikiem jest zewnetrzny, fizyczny i spo-
teczny kontekst gier, czyli sposob, w jaki gracz zostaje wprowadzony do gry,
oraz to, z kim gra (Yee, 2008). Nick Yee zbadal, jak r6zni sie okreslanie przez
normy spoteczne dostepu do gier komputerowych w przypadku mezczyzn
i kobiet. Te ostatnie sg najczesciej wprowadzane do §wiata gry przez partnera
lub przez innego waznego mezczyzne z rodziny badz najblizszego otoczenia.
Moze to ttumaczy¢ malj liczbe grajacych kobiet w nizszych przedzialach wie-
kowych - mltodsze osoby rzadziej sq w statych zwigzkach (tamze). Jezeli chodzi
o to, z kim gramy, zdecydowanie wiecej kobiet gra z partnerem niz mezczyzn
z partnerkg. Moze to wskazywad, ze w tym wypadku ,,dla kobiet przekraczanie
granic norm plciowych jest bardziej prawdopodobne, jesli jest uprawomoc-
nione przez obecno$¢ mezczyzny. Uprawomocnienie dotyczy inicjacji, jak i p6z-
niejszej obecnosci w grze” (Bourdieu, 2004, s. 97). Zdominowane w ten sposb
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spoteczne punkty uprawomocnionego dostepu oraz zdominowane srodowisko
mogg zniechecac kobiety do gier (Yee, 2008).

Istotny wplyw na udziat kobiet w grach online majg takze réznice w modelu
spedzania czasu wolnego przez mezczyzn i kobiety: to, jakg iloscig czasu dys-
ponuja, oraz w jaki sposéb go spedzaja. Literatura socjologiczna opisuje zwy-
kle czas kobiet w kontekscie instytucji rodzinnych, macierzynstwa oraz prac
domowych, co moze posrednio wskazywac na to, jakie kategorie, pochodzace
przede wszystkim ze sfery prywatnej, przypisane sa do czasu wolnego kobiet
(Mroczkowska, 2008). Od poczatku XIX wieku zamezne kobiety z dzie¢mi
majg do dyspozycji mniej czasu wolnego niz mezczyzni, chyba ze nalezg do
zamozniejszej klasy (Bradley, 2008). Obecnie czas kobiet jest podzielony na
fragmenty wypelnione nie tylko réZnorodnymi obowigzkami, ale tez kilkoma
czynno$ciami jednocze$nie; wolny czas mezczyzn jest wyraznie oddzielony od
czasu pracy i czasu po§wiecanego rodzinie, zwigzany z aktywnoscig i rywaliza-
cja, natomiast czas wolny kobiet jest ,zanieczyszczony” innymi obowigzkami
(Mroczkowska, 2008). W niektérych wypadkach - na przyktad u cieszacych
sie najwiekszym prestizem graczy MMO?, ktérzy muszg codziennie po§wie-
cac grze kilka godzin nieprzerwanego czasu wolnego - mozna przypuszczac,
ze kobietom trudniej bedzie wygospodarowac na gre tyle samo czasu, ile
s3 w stanie przeznaczy¢ mezczyZni.

Kolejna réznica dotyczy charakteru czynnosci wykonywanych w czasie wol-
nym. Rysujg sie one wyraznie na tle podzialu na to, co meskie (sfera publiczna,
czynnosci nadzwyczajne, uroczyste, w obliczu grupy), i na to co kobiece (sfera
prywatna, czynnos$ci pasywne, zadania fatwe i monotonne). (Bourdieu, 2004,
s. 64). Czas wolny mezczyzn cze$ciej spedzany jest w przestrzeni publicz-
nej, sa oni czestszymi bywalcami pubdw i publicznych imprez (Mroczkow-
ska, 2008). Przestrzen wirtualng gier online mozna takze potraktowac jako
strefe publiczng m.in. dlatego, Ze inni gracze stanowig publiczno$¢ (Duche-
naut, Yee, Nickel, Moore, 2006); nawet jesli nie nawigzujemy bezposredniej
interakgcji, to ich obecno$¢ jest niezwykle istotna. Kobiety pozostaja czesciej
w sferze prywatnej, traktowane sg jako maskotki, partneruja lub kibicuja - pel-
nig tym samym mniej prestizowe funkcje wspierajace (Bourdieu, 2004, s. 64;
Mroczkowska, 2008).

Spedzania wolnego czasu jako formy konsumpcji uczymy sie ze wzoréw
kulturowych przekazywanych w rodzinie. Chtopcy zachecani sg przez ojcéw
do ,,meskich” aktywnoéci, takich jak sport. Dziewczynki otrzymujg od matek
porady zwigzane z wygladem. Znaczgaca role odgrywaja rowniez tradycyjne
praktyki socjalizacji, np. zabawy i gry. Chtopcy bawig si¢ samochodami,

2 Massive Multiplayer Online (Games) - gry internetowe przeznaczone dla duzej liczby graczy.
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uprawiajg sporty, konstruuja, graja w gry; dziewczynki bawig sie lalkami,
odgrywajac role plciowe zwigzane z prowadzeniem domu, koncentrujg sie tez
na wygladzie zewnetrznym (Bradley, 2008, s. 139). Nawet przestrzen placu
zabaw jest podzielona wedlug plci - chtopcy zajmuja duzo miejsca w centrum,
natomiast ,ciche czynnosci, czyli te, ktérymi zajmuja sie dziewczynki, odbywaja
sie na obrzezach” (Dovey, Kennedy, 2011, s. 45).

»~Komputer uznawany jest za atrybut meskosci — komputery to wtadza, a wia-
dza w naszym §wiecie jest domena mezczyzn”, cho¢ oczywiscie nie wszyscy
mezczyzni lubia komputery, a nie wszystkie kobiety obawiaja sie technolo-
gii (tamze, s. 103). Gry komputerowe pelnig istotng role w procesie oswaja-
nia sie z technologig cyfrows, gdyz sg zazwyczaj pierwszym powodem korzy-
stania z komputera (Szpunar, 2007). Skoro dostep kobiet do gier moze by¢
ograniczony m.in. punktami dostepu czy cechami samego srodowiska graczy,
kobiety zostajg tym samym pozbawione tej technologicznej inicjacji w mlodym
wieku. Gry komputerowe maja potencjal rozbudzenia zainteresowania tech-
nikg (Fullerton, Fron, Pearce, Morie, 2007), co moze mie¢ olbrzymi wptyw
na wybor §ciezki edukacyjnej i zawodowej (Pufal-Struzik, 2006). Pierwsze
doswiadczenia zwigzane z komputerem np. w szkole moga by¢ tez nacecho-
wane stereotypami zwigzanymi z plcig. Dziewczynki styszg w szkole, Ze nauki
Sciste - tak jak i wszystko, co zwigzane z technikg - sg bardziej odpowiednie
dla chtopcéw (Bourdieu, 2004, s. 80).

Jane Sheldon zbadata gry edukacyjne dla dzieci w wieku 3-6 lat pod katem
liczby bohateréw obu plci oraz tego, czy ich zachowanie odpowiada tradycyj-
nemu podzialowi roél plciowych. Autorka stwierdzita obecno$¢ wiekszej liczby
meskich bohateréw pierwszoplanowych. Moze to powodowadé, ze dziewczynki
bedq w mniejszym stopniu identyfikowac sie z bohaterami, a co za tym idzie,
beda mniej zaangazowane w interakcje z komputerem (Sheldon, 2004). To
kolejny powdd, dla ktérego technologiczna socjalizacja kobiet przebiega w inny
sposdb niz u mezczyzn, co moze poglebiaé réznice w liczbie os6b obu pici stu-
diujacych na wydziatach zwigzanych z IT oraz pdzniej zatrudnionych w tym
sektorze.

3. Relacja miedzy graczem i systemem

Dzialania podejmowane przez graczy takze podlegaja dychotomicznemu
podziatowi. W grach MMO np. mamy wiec meskie czynno$ci z dzie-
dziny rzemiosla wojennego oraz czynnosci kobiece, tj. gotowanie, zbiera-
nie ro§lin, a takze role wspomagajace w rodzaju leczenia innych graczy.
W grze World of Warcraft te klasy postaci, ktore sg najbardziej sfeminizowane,
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najczesciej leczg lub ubieraja sie w sukno, a nie w zbroje. W grach dominujg zaje-
cia uznawane za meskie lub takie, ktére nie sa spotecznie przypisane do zadnej

z plci. Wprawdzie mezczyzni sg zachecani do podejmowania ,kobiecych” czyn-
nosci, ale czesto sie je maskulinizuje, prawdopodobnie z obawy przed utratg

graczy plci meskiej, ktdra miataby nastapié, gdy w grze bedzie duzo ,kobiecych”
elementéw (Corneliussen, 2008, s. 79).

Takze audiowizualna zawarto$¢ gier bez watpienia wplywa na liczbe graja-
cych kobiet. Poczgtkowo bohaterami gier komputerowych byli prawie zawsze
mezczyzni, nawet nagrywane glosy byly niemal wylgcznie meskie. Do czasu
Tomb RaideraiLary Croft rola kobiet, jesli juz jakies sie pojawialy, sprowadzata
sie do oczekiwania na ratunek z opresji (np. w grze Donkey Kong). Przed kil-
koma laty w najlepiej sprzedajacych sie gier komputerowych kobiety stanowity
20% bohateréw i jedynie 10% gléwnych postaci (Dill, Thill, 2007, s. 853). Mozna
bylo jednak dostrzec tendencje do wyréwnywania liczby bohateréw obu pici.
We wspomnianej juz grze World of Warcraft bohaterki niezalezne stanowily
1/3 calej populacji, natomiast wérdéd niektérych ras majacych stereotypowo
kobiece cechy - prawie potowe lub wiekszo$¢ (Corneliussen, 2008, s. 78).

Ponadto kobiece awatary mialy hiperseksualne cechy zdecydowanie cze-
Sciej niz awatary meskie (60% vs. 1%; Dill, Thill, 2007). Uplciowienie awataréw
odbywato sie poprzez kilka cech wygladu: muskulatura i wigkszy rozmiar dla
meskich postaci, wciecie w talii i duzy biust dla damskich (Corneliussen, 2008,
s. 71). Podkreslalo to sile fizyczng mezczyzn oraz dostepnosc seksualng kobiet
(s. 67). W World of Warcraft kobiece wersje ras Hordy, ,,brzydkiej” frakcji byty
feminizowane w kierunku dominujgcego kanonu piekna kobiecego ciala, przez
co bardziej przypominaly siebie nawzajem niz meskich przedstawicieli swojej
rasy (s. 73).

4. Zakonczenie

Gry w pewnym stopniu odzwierciedlaja kulture §wiata offline, jednak nie cal-
kowicie (Corneliussen, 2008, s. 65). Kobiety stanowig coraz wiekszg grupe
uzytkownikéw gier komputerowych i mozna by sie spodziewad, ze ich udziat
w tworzeniu gier takze wzro$nie. Obecnie stanowig jedynie 11,5% zatrudnio-
nych w branzy, przy czym 5% pracuje jako programistki, reszta zatrudniona jest
w takich dzialach jak HR czy marketing (Dovey, Kennedy, 2011, s. 45).

Ani warunki pracy, ani do§¢ powszechne przekonanie, zZe gry to ,meski
rynek, nie przyciagajg kobiet. Aby spopularyzowa¢ gry wsrdd kobiet, branza
moze zatrudniaé ich wiecej. Takie tytuly jak The Sims zostaly wyproduko-
wane przez zespoly niemal w polowie sktadajgce sie z kobiet; ponadto okoto

»
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50% 0s0b grajacych w te gre to kobiety (Fullerton, Fron, Pearce, Morie, 2007).
Wigze sie to jednak z pewnym niebezpieczenstwem tworzenia gier specjalnie
dla kobiet - gier potencjalnie uprawomocniajacych meska dominacje i stereo-
typizacje plciows, traktowanych jako uzasadnione biologiczng koniecznoscis.
Wielu badaczy sprzeciwia sie powszechnemu przekonaniu, ze pte¢ determi-
nuje to, w jakie gry lubimy graé (Yee, 2008), o czym $§wiadczy fakt, iz sukcesu
nurtu Pink Games czy Barbie Fashion Designer nie powtorzyly kolejne podobne
tytuly.

Dyskusja na poziomie akademickim jest niezbedna do zakwestionowania
obecnego porzadku, zwlaszcza ze tworzace si¢ nowe kierunki akademickie
zwigzane z grami zmienity sposéb pozyskiwania pracownikéw branzy gier
i moga potencjalnie wyréwnywac szanse. Zazwyczaj jednak nie poruszajg one
tematyki gender w wystarczajacym stopniu, a dyskusja czesto ogranicza sie
do fizycznego wygladu awatardéw oraz problemu przemocy (Fullerton, Fron,
Pearce, Morie, 2007). Tymczasem mozna, opierajac sie na wnioskach z badan
Jane Sheldon, zwiekszy¢ liczbe bohaterek gier, przykladajac szczegdlng wage
do tego, by nie powielaty one piciowych stereotypéw (Sheldon, 2004). Takze
fizyczne cechy postaci zaznaczajace jej pte¢ moga by¢ bardziej ré6znorodne,
a ponadto wyglad nie musi potegowac stereotypowych wyobrazen o plci. Te
tendencje wida¢ w takich grach jak World of Warcraft, gdzie niektére postacie
s zaprzeczeniem spotecznych norm zwigzanych z plcig, odchodzi sie takze od
hiperseksualnych cech i od tradycyjnych rél piciowych.

Wprawdzie ,,gry komputerowe wylonity sie z serii kontekstéw uznawanych
za domene meska (tj.: fizyka, matematyka, technologia, wojskowo$¢) i przez
to odziedziczyly ten konkretny kod kulturowy” (Dovey, Kennedy, 2011, s. 45),
pojawia si¢ jednak coraz wiecej przyktadow kwestionowania porzadku dotycza-
cego tak bohater6éw gier, jak i samych graczy. Tendencja ta przejawia sie chocby
w rosngcej liczbie kobiet grajacych i tworzacych gry. W grach komputerowych
mozna dostrzec dychotomiczny podzial pici, jednak nie jest on bezposrednim
odzwierciedleniem podziatu rzeczywisto$ci spoleczne;j.

Trzeba tez zauwazy¢, ze ptecjest tylko jedng z wielu kategorii mogacych
stuzy¢ do opisu rzeczywistosci spotecznej w grach komputerowych. Mniej-
szosci seksualne czy osoby niepelnosprawne sa niemal catkowicie nieobecne
w §wiatach tego rodzaju gier. Moze to otwiera¢ pole dla dalszych rozwazan.
Moglyby one réwniez odpowiedzie¢ na pytanie, jakich istotnych zjawisk spo-
tecznej rzeczywistosci gier komputerowych nie sposéb uchwycié przy uzyciu
pojecia przemocy symbolicznej (uzytecznego do opisu i interpretacji przedsta-
wionych w artykule zjawisk).
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Dlaczego mezczyzni graja w FIFA, a kobiety w The Sims?
Przemoc symboliczna w grach komputerowych

Abstrakt

Kultura graczy ma swoje Zrédto w kulturze hakeréw - pierwszych programi-
stow, entuzjastow technologii, ktorzy w sformutowanych przez siebie etycz-
nych zasadach podkreslali, ze umiejetnosci sq nadrzedne wzgledem cech
spoteczno-demograficznych, w tym pici, oraz od nich niezalezne. Badania
pokazujg jednak, ze kobiety sq niedoreprezentowane w Srodowisku graczy
najbardziej popularnych gier komputerowych, a w rolach, ktore petniq w grze,
mozna dostrzec relacje dominacji miedzy ptciami. W artykule przedstawiam
zjawisko przemocy symbolicznej zwigzanej z plcig w kontekscie gier kompu-
terowych oraz analizuje jej przejawy i szukam przyczyn lezqcych w struk-
turze spolecznej.

SEOWA KLUCZOWE: pfe¢ kulturowa, gry komputerowe, przemoc symboliczna
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