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Edutainment w natarciu

W szkotach znalazly sie kolejne pokolenia cyfrowych tubylcow i wydaje sie, ze pora
doceni¢ w dydaktyce duzy potencjat gier komputerowych.

Jedng z pierwszych komputerowych gier edukacyjnych -
a zdaniem niektérych takze pierwsza gra powazng (serious
game"), czyli zaprojektowang w podstawowym celu innym
niz czysta rozrywka — byto ,The Oregon Trail’, opublikowane
w 1971 r. przez tréjke poczatkujacych nauczycieli: Dona Ra-
witscha, Billa Heinemanna i Paula Dillenbergera. Rawitsch,
ktory uczyt historii, chciat w ciekawszy sposéb edukowac
o XIX-wiecznej migracji amerykanskich osadnikéw ze wscho-
du na zachéd kontynentu przez pas Wielkich Réwnin. Przygo-
towat wiec dla swoich uczniéw koncept gry, urzeczywistniony
dzieki wsparciu Heinemanna i Dillenbergera. W pierwotnej
wersji komputerowy Szlak Oregonski nie miat warstwy gra-
ficznej — 6wczesnie zamiast monitorow stosowano dalekopi-
sy. Dopiero na poczatku lat 80. XX wieku pojawita sie wersja
przeznaczona na komputer Apple Il z prostg naktadka gra-
ficzng, co oczywiscie byto ogromnym skokiem jakosciowym
w stosunku do interfejsu tekstowego i papierowych wydru-
kéw z oryginatu. Do tej pory wydano ponad 20 wersji tej gry
na rézne platformy sprzetowe, w tym konsole oraz urzagdzenia
mobilne. W 2011 r. przefamana zostata bariera 65 min sprze-
danych kopii ,The Oregon Trail, a w 2016 r. gre te docenito
nowojorskie Narodowe Muzeum Zabawy The Strong, wpro-
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socjolog zatrudniony na Wydziale Humanistycznym AGH

w Krakowie. Autor ksigzki,Gry wideo w srodowisku rodzinnym.
Diagnoza i rekomendacje” (do pobrania za darmo ze strony
www.grywrodzinie.pl) oraz wielu innych publikacji poswieco-
nych spoteczno-kulturowym aspektom rozwoju technologii
cyfrowych, a w szczegdlnosci gier. Jego ostatnie badania
dotyczyly zjawiska siegania po gry cyfrowe przez osoby starsze
(silver gaming).

T Djaouti, D., Alvarez, J., Jessel, JP,, Rampnoux,0. (2011). Origins of Serious Games. W: M. Ma, A. Oikonomou, L. Jain (red.), Serious
Games and Edutainment Applications (s. 25-43). Londyn: Springer.
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wadzajac ja do ,growej” Galerii Staw (World Video Game Hall
of Fame) w uznaniu wptywu, jaki odcisneta na kulturze
i spoteczenstwie?. Zdaniem kuratoréw muzeum, seria gier
,The Oregon Trail” jest najdtuzej publikowang i odnoszaca
najwieksze sukcesy grg edukacyjng w historii tego medium.
Dzieki niej miliony amerykanskich uczniéw mogto nie tylko
poznac historie zmagan osadnikéw oraz realia wedréwki, lecz
takze wcieli¢ sie w jednego z nich, by poprzez swoje decyzje
doprowadzi¢ cata karawane do szczedliwego celu podrézy
badz tez tragicznego finatu i $mierci po drodze, mierzac sie
tym samym z konsekwencjami wiasnych decyzji.

Nie tylko Szlak Oregonski

Inne marki gier edukacyjnych z dtuga tradycjg wydawni-
cz3a to publikowane od 1985 r. przygodéwki z serii ,Car-
men Sandiego”, w ktérych dzieci moga poznawac obce
kultury oraz przyswaja¢ wiedze z zakresu geografii czy
historii w trakcie poszukiwan tytutowej bohaterki. Posta¢
Carmen pojawita sie w dziesigtkach gier, filméw i seriali
o charakterze edukacyjnym. W 2020 r. serwis Netflix wy-
produkowat interaktywny film ,Carmen Sandiego: Kras¢
albo nie kras¢”, w ktérym widzowie — a moze juz gracze?
- maja mozliwo$¢ wptywania na przedstawiong w tej ani-
macji fabute. Przykfad ten ilustruje szerszy trend budo-
wania catych marek wokoét ,,growych” postaci czy na bazie
gier, a takze towarzyszacych im narracji transmedialnych.

Warto tez wspomnie¢ o wydawanych w latach 2005-2019
grach logicznych z serii ,Brain Age’, skierowanych do odbior-
cdw zamierzajacych poprawiaé swoje zdolnosci poznawcze.
Trening w réznych minigrach stymuluje wybrane regiony
modzgu. Gry z tej serii zostaty wydane na konsole firmy Ninten-
do i przy zaangazowaniu tej korporacji, co pokazuje, ze nawet
na urzadzeniach ukierunkowanych na granie rozrywkowe
pojawiaja sie propozycje o szerszym potencjale edukacyj-
nym. Od momentu premiery pierwszego ,Brain Age” w 2005
r. powstato wiele aplikacji dziatajacych na podobnej zasadzie
(m.in. mobilne ,Lumosity”). Warto jednak pamieta¢, ze pomi-
mo doniesien o pozytywnych efektach, wsréd przedstawicieli
neuronauk wcigz trwa dyskusja, na ile taki celowany trening
przektada sie na transfer kompetencji poznawczych na inne
zadania, ktére nie sg powtarzane w trakcie rozgrywki?.

Gry komercyjne w stuzbie edukac;ji

Wyzej opisane gry maja nazwijmy to ,jawny” walor eduka-
cyjny — ich tre$¢ oraz cel s3 podporzadkowane transfero-

wi wiedzy czy ksztattowaniu umiejetnosci. Wspétczesnie
coraz czesciej w szeroko rozumianych celach edukacyj-
nych stosuje sie takze gry komercyjne - czyli projektowa-
ne przede wszystkim dla dostarczania rozrywki — w kto-
rych dostrzegam ,ukryty” walor edukacyjny.

W tym kontekscie chciatbym wspomnie¢ o produkgji, kté-
ra dla wielu w ostatnich latach stata sie synonimem gry
edukacyjnej. Mowa o ,Minecrafcie”. Ta zaprojektowana
przez Szweda Markusa ,Notcha” Perssona gra survivalo-
wa z proceduralnie generowanym Swiatem okazata sie
by¢ uzytecznym narzedziem, za pomoca ktérego mtodzi
gracze mogg rozwija¢ swojg kreatywnos¢ oraz zdolnosci
zespotowego rozwigzywania probleméw, ksztattowac
wyobrazZnie przestrzenng czy budowac kompetencje pro-
gramistyczne. Ten ostatni cel od lat realizujg liczne orga-
nizacje a nawet szkoty programowania - takze w Polsce.
W ramach lokalnych inicjatyw powstaja w Polsce Szkolne
Kluby Pasjonatéw ,Minecrafta’, wspierane przez fundacje
popularyzujgce wykorzystanie gier w edukacji.

Szerszy potencjat gier komercyjnych dostrzegaja sami
tworcy, takze najbardziej popularnych tytutéw. Od kilku lat
korporacja Ubisoft udostepnia w najnowszych odstonach
serii, Assassin's Creed” dedykowany tryb edukacyjny, w kté-
rym nie ma elementéw walki, a bogaty i szczegétowy $wiat
gry jest wykorzystany jako przestrzen do zdobywania wie-
dzy o konkretnym okresie historycznym - w zaleznosci od
odstony jest to: starozytny Egipt, Grecja, era Wikingéw.

Z kolei twércy ,Hellblade: Senua's Sacrifice” zajeli sie
w swojej grze problemem choroby psychicznej. Odpowie-
dzialne za ,Hellblade” studio Ninja Theory poswiecito istot-
ne zasoby na dodatkowe analizy i konsultacje miedzy in-
nymi z ekspertami w zakresie neurologii, a takze osobami

2 https://www.museumofplay.org/games/the-oregon-trail/

3 Patrz tekst Bobby'ego Stojanoskiego i wspdtpracownikéw pt. Targeted training: Converging evidence against the transferable
benefits of online brain training on cognitive function, opublikowany w 2018 r. na famach czasopisma,Neuropsychologia”.
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cierpigcymi na choroby psychiczne. W serwisie YouTube
dostepny jest materiat ukazujacy proces projektowania
gtéwnej bohaterki Hellblade, w ktérym twoércy uswiada-
miajg znaczenie wspotpracy z ekspertami oraz chorymi
juz na etapie produkcji gry: https://www.youtube.com/
watch?v=31PbCTS45g4. W efekcie przedstawiane w grze
zmagania cierpigcej na psychoze celtyckiej wojowniczki
o imieniu Senua sg autentycznie i wielowymiarowo uka-
zane (wypowiedzi, wyglad, zachowania, reakcje, a takze
dialogi, konstrukcja $wiata przedstawionego czy dzwieki),
a przez to moga pomagacé w zrozumieniu specyfiki tego
typu schorzen nawet pomimo fantastycznego charakteru
tej opowiesci oraz wysokiej dynamiki rozgrywki, nasta-
wionej na walke z licznymi przeciwnikami.

Swoje osiggniecia w tworzeniu gier komercyjnych, ale jed-
noczesnie wykazujacych potencjat edukacyjny, maja takze
polskie firmy. Z pewnoscig warto wspomnie¢ o warszawskim
11 bit studios, ktére wydato ,This War of Mine” oraz ,Frost-
punka” - w pierwszej grze gracze zderzaja sie z dramatem
wojny i musza - inaczej niz w zdecydowanej wiekszosci gier —
przezy¢ jako bezbronny cywil, w drugiej zadaniem uzytkow-
nikéw jest kierowanie osada w taki sposéb, aby przetrwata
ona w wyjatkowo niesprzyjajacych warunkach wiecznej
zimy. W obu tytutach gracze musza wypracowac odpowied-
nie strategie, ale tez podja¢ liczne decyzje o charakterze mo-
ralnym, co jest wykorzystywane przez nauczycieli migedzy
innymi na lekcjach etyki. Wydarzenia z gry czy decyzje uzyt-
kownikéw moga by¢ przyczynkiem do dyskusji.

Inng interesujacg produkcja jest ,We. The Revolution”
krakowskiego studia Polyslash, ktéra pozwala wcieli¢ sie
w sedziego podczas Rewolucji Francuskiej.

Zrédto: http://we-the-revolution.com/

Wiele z przedstawionych podczas rozgrywki wyboréw
jest niejednoznacznych, a gracze nie tylko stawiajg czofa
wptywom zewnetrznym, lecz takze zderzajg sie z niekie-
dy trudnymi skutkami witasnych decyzji, od ktérych zalezy
los wirtualnych skazancéw. Gry 11 bit studios i Polyslash
zostaly docenione przez ekspertéw i krytykéw, czego wyra-
zem jest przyznanie twércom prestizowej nagrody Paszport
JPolityki” w kategorii kultura cyfrowa. Co wiecej, przychyl-
nym okiem na ,This War of Mine” spogladajg takze wtadze
panstwowe. W 2020 r. premier Mateusz Morawiecki ogtosit,
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Ze gra trafi na liste lektur nieobowiazkowych dla szkét po-
nadgimnazjalnych. Fakt, ze gra cyfrowa moze awansowac do
roli lektury, jest dla niektérych — by uzy¢ terminu socjologa
Pierre’a Bourdieu —,nie do pomyslenia” Podjecie takiej decy-
zji zacheca do refleksji i zmiany stereotypowego myslenia o
grach. Pod koniec czerwca 2022 r. na stronie MEiN za darmo
udostepniono pliki z gra ,This War of Mine’, broszura infor-
macyjna oraz scenariuszem lekgji jezyka polskiego z wyko-
rzystaniem tej gry (https://www.gov.pl/web/grywedukacji/
this-war-of-mine). Jest to, miejmy nadzieje, poczatek wiek-
szego otwarcia na gry cyfrowe w polskim systemie oswiaty.

u |
=== = Aktywne gromadzenie wiedzy
Realizowany poprzez gry cyfrowe schemat przyswajania
wiedzy czy rozwijania kompetencji wymaga zaangazowa-
nia oraz aktywnosci uczacego sieg, a przez to jest jakoscio-
wo odmienny od tradycyjnych metod nauczania, ktére
zazwyczaj bazuja na transferze wiedzy od aktywnego na-
uczyciela do biernego ucznia.

O korzysciach ze stosowania gier w edukacji — (Digital)
Games Based Learning - pisali wielokrotnie rézni specjali-
Sci. Profesor socjolingwistyki James Paul Gee juz w 2003 .
w publikacji pod wymownym tytutem ,What Video Games
Have to Teach Us about Learning and Literacy” przedsta-
wit az 36 zasad skutecznego uczenia sie, wywiedzionych
z analizy gier cyfrowych. Mocno upraszczajac tezy Gee:
wirtualne symulacje pozwalajg na aktywne (interaktywne,
relacyjne), zréznicowane (wielos$¢ rodzajow gier i Swiatéw
przedstawionych), bezpieczne (konsekwencje dziatani nie
wykraczaja poza $wiat gry) i odmienne w formie (indywi-
dualne, grupowe) zdobywanie nowej wiedzy o $wiecie, in-
nych ludziach, a takze o samym sobie oraz na trenowanie
nowych kompetencji czy umiejetnosci.

Co wiecej, gry cyfrowe moga inspirowac graczy do dodat-
kowego wysitku poznawczego, gdyz ukazywane w nich
watki czy historie wymagaja niekiedy uzupetnienia wie-
dzy spoza Swiata przedstawionego lub stanowig punkt
wyjscia dla préb pogtebienia wiedzy na dany temat. Ja-
mes Portnow i Daniel Floyd, twércy wartego subskrybo-
wania kanatu na YouTube pn. ,Extra Credits”, okreslaja to
zjawisko mianem tangential learningu, co proponuje ttu-
maczy¢ jako edukacje posrednia. W mysl tej koncepcji
przywofane wczesniej ,We. The Revolution” moze by¢ dla
graczy przyczynkiem do pogtebienia swojej wiedzy o Re-
wolucji Francuskiej za pomoca innych niz sama gra zZrédet
- filméw, nagran na YouTube czy tez ksigzek.

Jak widac¢ gry cyfrowe — zaréwno edukacyjne, jak i komer-
cyjne — mozna zastosowac na wiele réznych sposoboéw
i zodmiennymi korzy$ciami dla uczniéw oraz nauczycie-
li, ktérzy jednak musza by¢ gotowi na rozwoj wtasnych
kompetencji i poszerzanie zakresu opanowanych narze-
dzi dydaktycznych.




