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Potencjal gier wideo: o nadawaniu znaczen, dyskusji,
inkulturacji i rozwoju literackim mtodych graczy

Wstep
Fikcja a codziennosé¢ - pedagogiczna podstawa badania
gier i innych tekstéw kultury

Gry wideo - tak jak literatura czy film - s rodzajem tekstow kultury (Szeja 2004)
i tak samo jak literatura (Nikolajeva 2014) wraz z innymi inkarnacjami kultury
towarzyszg dzieciom od najmlodszych lat. To w ich kontekscie wzrastajg, uczg sie,
rozwijaja, poznaja $wiat. To w tych inkarnacjach dopatrujemy si¢ mocy inkultura-
cji i socjalizaciji.

Fikcja - takze w formie gier, filmow, literatury - jest znaczaca. Fikcja wycho-
wuje (Miller 1977; Rodziewicz 2011). Na wiele sposobéw pomaga w poznaniu rze-
czywistosci. Po pierwsze fikcja stawia przed dzieckiem pewne sady, przekonania
na temat $wiata. Po drugie namawia do analizy $wiata, do nietatwej proby jego
zrozumienia. Po trzecie po poznaniu $wiat fikcyjny jest konstruktem, wobec kté-
rego odbiorca moze dokona¢ poréwnania rzeczywistodci, w ktdrej zyje; czytelnicy,
poznajac uniwersum ksigzki czy gry, odnosza je do znanej rzeczywistosci, porow-
nujg. Na przykladach fikcyjnych, zaczerpnietych miedzy innymi z popkultury,
mozna naucza¢ i ukazywac, ze edukacja nie musi by¢ oderwana od istotnych dla
mlodych ludzi (i nie tylko) zjawisk, produktow, tekstow kultury (Wierzba 2015).

Gry jako twory ludyczne $ciSle powigzane sg z zabawa, a cytujac Johana
Huizinge ,Kazda zabawa co$ oznacza” (Huizinga 1985), mimo ze rozumiana
jest jako antyteza powagi (Huizinga 1985: 17). Twor ludyczny jest konstruktem,
z ktérym mozna pracowad, ktdry moze inspirowac, moze stawia¢ przed odbiorca
problemy i tezy, dzieki swojej zdolnosci do angazowania moze nakfania¢ do dal-
szych aktywnosci. W grach wideo angazowanie ma specjalne znaczenie, bo jest
nierzadko efektem immersyjnosci (Filiciak 2006) tegoz medium. Zezwala ona na
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wyjatkowe doswiadczanie fikcyjnego uniwersum, na zdobywanie doswiadczenia
z ,bezpiecznej odlegtosci”.

Gra wideo jest takze ludyczng okazjg do dziatania i eksperymentowania. Ponow-
nie — gra co$ oznacza. Dzieki swojej formie metaforycznie odnosi si¢ do tego, co
codzienne i znane; zezwala na swojego rodzaju dialog gracza ze stawianymi tezami
i popkulturowymi alegoriami. Dialog ten nie jest jalowy, raczej umozliwia pozna-
wanie istotnych fenomenoéw, interakcje oraz, przy odpowiednich warunkach, roz-
wdj umiejetnosci analizy tego, co przedstawione, usposabia do treningu nadawania
i odczytywania znaczen.

Gra wideo jest tekstem kultury uformowanym mocg inkulturacji. Dotyka kwe-
stii wszechobecnych i istotnych, jak chociazby ple¢ i role piciowe (Présinowski,
Ranachowska 2014; Présinowski 2015), ergo uczestniczy w formowaniu rozumienia
$wiata (w tym przypadku $wiata spotecznego) lub przynajmniej prezentuje pewne
konstrukty, oferuje wyzwanie poznawcze. Gry sg takze polisensoryczne. Angazuja
wzrok poprzez obraz, wizualng kreacje uniwersum. Atmosfere ksztaltuja dzigki
dzwigkom (uglosowieniu postaci, muzyce, dZzwigkom otoczenia). Wymagaja cho-
ciazby dotyku i ruchu (poprzez myszke, klawiature, pad, kontrolery ruchu) do np.
kierowania postacia. Nie mozna takze zapomnie¢ o rozwijajacej sie technologi VR
(ang. virtual reality), dzieki ktérej doznawanie staje sie jeszcze mocniej podkre-
$lone. Czy moga pobudza¢ do czego$ jeszcze? Do zachowan kreatywnych? Do kre-
atywnego pisania?'

Prébujac odpowiedzie¢ na te oraz na inne pytania, poruszajac kwestie istotne
dla edukacji, wychowania czy rozwoju czlowieka w ogole, siegne do konkretnego
przyktadu gry wideo - Elegy for a Dead World — stworzonej przez Dejobaan Games,
jak i innych produkcji pozostalych deweloperéw gier.

Gra Elegy for a Dead World jako przyktad
ludycznej okazji edukacyjnej

Gry wideo sg kompleksowymi konstruktami posiadajacymi swoje cechy, mozli-
wosci oraz ograniczenia. W celu ukazania mozliwych potencjatéw gier w ogdle
postuze sie glownie konkretng gra wideo — Elegy for a Dead World - inne pro-
dukcje utrzymujac w formie dygresji czy dodatkowych przyktadéw, bowiem zalezy
mi na ukazaniu, Ze gry generalnie, ze wzgledu na swoja popularno$¢, ludycznosé
czy atrakcyjnos¢, zastuguja na atencje ze strony pedagogdéw, nauczycieli i psycho-
logéw. Jednoczesnie warto nadmieni¢, ze istnieja takze inne, wartosciowe, intere-
sujace oraz potencjalnie pomocne gry (zaréwno jako narzedzia edukacyjne, jak

! Przez kreatywne pisanie rozumiem nieprzymusowe, angazujace zajecia pisarskie, wyko-
nywane z checig, bedace znaczace dla autora (gracza), budzace zadowolenie, bedace przejawem
tworczosci, mogace by¢ przyczynkiem do szeroko rozumianego rozwoju osoby piszacej.
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i materiaty dyskusyjne), ktére mozna wykorzysta¢ w edukacji, a ktére moga by¢
pomocne dla wielu uczniéow w catej rozpietosci wiekowej; Elegy stuzy tu natomiast
jako bardzo dobry przyklad edukacyjnosci gier.

Charakterystyka produktu

Elegry for a Dead World to gra wideo wydana przez amerykanskie studio nieza-
lezne Dejobaan Games. Gra zaklasyfikowana zostala do gatunku eksploracyj-
nych, artystycznych oraz indie (skrét od ang. independent — niezalezna). Nie ma
ona szczeg6lnych ograniczen wiekowych; oznaczen ostrzegajacych o wulgarnym
jezyku, strachu czy wystepowaniu innych tresci mogacych budzi¢ watpliwosci
u niektorych odbiorcéw. Oto jak twdrcy opisuja swoj produkt:

W Elegy for a Dead World masz okazj¢ odwiedzi¢ odlegte planety i tworzy¢ opowiesci
o ludziach, ktérzy niegdys$ je zamieszkiwali. Otworzyly sie trzy portale do nieznanych
$wiatow. Ziemia wystala grupe odkrywcow, by zbadali nieznane miejsca, jednakze
z powodu pewnych wydarzen pozostal tylko jeden odkrywca. Twoja misja nie ulegta
zmianie: odkryj nieznane $wiaty, opisz je w jedynych dokumentach, jakie kiedykolwiek
trafia w rece innych ludzi. [...] Elegia powstata, by kazdy mdgt pisaé. Podczas eksplo-
racji gra bedzie pomaga¢ wam w tworzeniu narracji. [...] Kazdy ze $wiatéw oferuje
wiele zestawow podpowiedzi; kazdy z zestawdw stworzony zostal do tego, by zainspi-
rowa¢ zupelnie inne historie. Elegia moze poprosi¢ ci¢ o napisanie krotkiej historii
o ostatnich dniach mieszkancéw, piosenki o rezygnacji, poezji o tematyce wojny. Na
bardziej zaawansowanych poziomach mozecie otrzymac¢ nowe informacje juz w trak-
cie rozgrywki. Informacje rzucajace nowe $wiatlo na wydarzenia oraz naktaniajace do
spojrzenia na swoja opowie$¢ pod zupelnie innym katem. Lubimy patrze¢ na nasza
gre jak na wyzwanie — napisanie wlasnej historii pomimo ,,ograniczonego miejsca na
kartce” (Dejobaan Games 2014).

Jak widag, gra zostala stworzona intencjonalnie z mysla o pobudzaniu kreatyw-
nosci; stara sie inspirowa¢ réznego rodzaju historie, nie naprowadzac na jedng wla-
$ciwg interpretacje audiowizualnego uniwersum. Wspieraja to takze podpowiedzi
(a raczej dostepne formy) pisarskie. Wybierajac jeden ze $wiatdw, otrzymamy takie
sugestie: The Four Ages of Byrons World (Cztery lata swiata Byrona), Freeform Writing
(Swobodny tekst), Darkness by Lord Byron (Ciemnos¢ Lorda Byrona), This Vacation is
Terrible (Te wakacje sq straszne), 10 Choices We Made (10 decyzji, ktore podjelismy),
War of the Worlds (Wojna swiatow), Plundering Byron: A Musical (Plgdrujgcy Byron:
musical), This Was My World (To byt méj swiat). Jak wynika z powyzszego wylicze-
nia, propozycje s3 zréznicowane (a kazda z nich mozna dodatkowo modyfikowa¢
- nawet jesli wybierzemy opcje podpowiedzi w rodzaju ,,dokonicz zdania” to, co znaj-
duje si¢ przed luka lub po niej, takze mozna modyfikowac), buduja bogatg oferte dla
graczy-pisarzy na réznym poziomie umiejetnosci. Wyrazne sa takze nawigzania do
pisarza — George’a Byrona.
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Gra zbudowana jest w sposob na tyle otwarty, ze pozwala graczom na podejmo-
wanie decyzji, pozostawia swobode wyboru réznych form pisarskich. Udostepnienie
przez autoréw duzej ilosci stylow/formatéw nie jest bez znaczenia. Przypomina to
rodzaj wspierania rozwoju jezykowego, celowe i niezwykle wazne stwarzanie pozy-
tywnych warunkéw (mnogich propozycjii ofert) dla podejmowania przez jednostke
aktywnosci jezykowej (Stawinoga 2007: 53) esencjonalnej w rozwoju kreatywnosci.
Wielu badaczy wlasnie w pisaniu dopatruje si¢ zaréwno manifestacji kreatywnosci,
jak i okazji to treningu tejze (Ming Cheung, Kam Tse, Wh Tsang 2003).

Bardzo istotng - zaréwno teoretycznie jak i praktycznie — cechg Elegy for a Dead
World jest prosta umiejetno$¢ dzielenia si¢ swoimi historiami. Gra posiada opcje
udostepniania powiesci stworzonych z mysla o konkretnych $wiatach, a kazde
udostepnienie bedzie zilustrowane dzigki wygenerowanemu obrazkowi (jesli
przykladowo fragment tekstu powstal, gdy w tle, za bohaterem, stala gora, na ilu-
stracji znajdowac sie bedzie ten wtasnie ,wirtualny pejzaz”). Wsrod opcji znajduje
sie¢ mozliwos¢ eksportowania historii do plikow, ktdre takze mozna wydrukowac
i rozprzestrzenia¢ w postaci fizycznej, co takze ma zachecac graczy do ,wymienia-
nia si¢” swoimi historiami.

Cyfrowe opowiesci, poznawanie §wiata i inspiracje freinetowskie

Przygladajac sie konstrukeji Elegy for a Dead World, doszlismy do wniosku, Ze na
swoj sposob mozna dostrzec w niej inkarnacje mysli freinetowskich. Mam tu na
mys$li metode swobodnego tekstu, ktdry cechuja ,,spontanicznos¢, tworczos¢, zwia-
zek z zyciem, bliskie i state kontakty ze srodowiskiem, gleboka ekspresja przezy¢
dziecka” (Freinet 1976: 393). Wladnie pod katem tychze cech ocenialiby$my gre
jako silnie zwigzang z pedagogika Celestyna Freinet. Oto w jaki sposéb manife-
stuja sie¢ wspomniane cechy w analizowanej grze:
o spontanicznos$¢ — zabawa sama w sobie nierzadko jest wigzana ze spon-
tanicznoscig (Paleczny 2012: 19). W przypadku gier wideo objawia si¢
w inny sposéb. To, co widzimy na ekranie lub styszymy dzieki glosnikom,
jest bodzcem. Czgsto czym$ nowym. Poleceniem lub ,szturchnieciem”
do reagowania, bo chcemy, by ,nasza posta¢” rozwijala sig; gracz pragnie
pozna¢ historie, na ktdrg na biezaco reaguje. Czlowiek z gra wideo takze
bawi si¢ spontanicznie, uruchamia jg ,tu i teraz”, poniewaz ma chwile
wolnego czasu, skonczyl prace, moze si¢ bawi¢; w trakcie rozgrywki jest
medialnie zaskakiwany oraz zachecany do reakcji. Bez reagowania, bez
obecnosci gracza gra wideo straci sens, przestaje by¢ istotna, bo to odbior,
dialog i reakcja nadajg grze sens i znaczenie;
o zwigzek z zZyciem- gry wideo maja zwigzek z zZyciem. Chociazby - i tu
powracamy do Huizingi (1985) - dzieki swojemu potencjatowi kulturotwor-
czemu. Mozna z pewnoscia stwierdzi¢, ze dziatanie ekspresyjne jest Scisle
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zwigzane z codzienno$cia, nierzadko jest realizacja potrzeb wewnetrznych.
Gry wideo w XXI wieku weszty do kultury codzienno$ci, s obecne w zyciu
czlowieka juz od pierwszych lat zycia, pdzniej natomiast ,,starzejg si¢ i zmie-
niajy” wraz z odbiorcami, takie wnioski mozna wynie$¢ z badan GIT KIDS
(Game Industry Trends 2014) oraz Jestem Graczem (Jestem Graczem 2015).
Gry obrazujg oczekiwania spoteczne (np. wobec grup spotecznych, kobiet,
mezczyzn, organizacji) poprzez prezentowanie postaci/zjawisk oraz pobu-
dzanie dyskusji wokot tychze. Jednoczesnie, jako element popkultury, sa
wpisane w zycie ,tu i teraz”, jak twierdzi Paulina Wierzba (2015), sg zna-
czace dla mlodziezy (i nie tylko tej grupy) i edukacji, a ignorowanie popkul-
tury oraz tego, co ze sobg niesie, nie jest niczym innym jak ignorowaniem
mlodziezy i dzieci wzrastajacych w jej duchu (za Wierzba: Melosik 2012: 18);
o Dbliskie i stale kontakty ze srodowiskiem - gry wideo czgsto oskar-
zane s3 o zty wplyw na kontakty gracza z otoczeniem (Braun-Galkowska,
Ulfik-Jaworska 2002: 221-222); powszechnie uwaza sig, ze gry ,izoluja od
ludzi”. Kwestia jest jednak bardziej zlozona. O ile spedzanie czasu na grach
oraz zajeciach okologrowych (udzielanie si¢ na forach spofecznosciowych,
tworzenie fanartow? oraz fanfiction’) faktycznie musi odbywac si¢ kosztem
czasu niespedzanego przed komputerem (ergo czasami kosztem czasu spe-
dzanego z rodzing, znajomymi), nie zawsze oznacza to izolacje od ludzi.
Czesto komunikacja zaczyna przybiera¢ inny ksztalt. Przyktadem moga by¢
fandomy, grupy ludzi tworzacych fanart oraz fanfiction; grupy wymienia-
jace sie pogladami, spostrzezeniami. Czgsto zdarza si¢ tak, ze poprzez fan-
fiction oraz fanart dochodzi do przeloméw zyciowych (lub co najmniej zda-
rzen znaczacych) wérod fanow, jak przykladowo dzielenie si¢ pierwszymi
tworami artystycznymi, rozpoczynanie calozyciowych przyjazni, pozna-
wanie partneréw/partnerek zyciowych, coming out* poprzez zamieszczanie
tworéw cechujacych homoerotyzm (Dennis 2010). Elegy for a Dead World
cechuje mozliwo$¢ komunikacji z innymi twércami poprzez tekst. Docho-
dzi do przemieszania si¢ poje¢ tworca i odbiorca; dochodzi do sytuacji,
w ktdrych tuz po opublikowaniu swojej wersji opowiadania o wybranym
$wiecie gracze sprawdzajg, jak bardzo ich wizja rézni sie od opowiadania

? Fanart - sztuka zainspirowana grami, serialami, filmami, ksiazkami, zazwyczaj polega-
jaca na rysowaniu miejsc, postaci i zdarzen z tychze. Czesto jest to wyrazenie poparcia, uwiel-
bienia, uznania wobec konkretnego dziefa. Ostatnim etapem tworzenia fanart jest zazwyczaj
podzielenie si¢ nim z innymi fanami poprzez umieszczenie dziela do wgladu na portalu (np.
deviantArt).

* Fanfiction — podobnie jak fanart jest to rodzaj oddania hotdu, pokazanie poparcia czy
uznania konkretnemu tworowi kultury poprzez tworzenie tekstow (gléwnie opowiadan).
Ostatnim etapem tworzenia fanfiction jest zazwyczaj podzielenie si¢ tekstem z innymi fanami
poprzez umieszczenie dzieta do wgladu na portalu (np. fanfiction.net).

* Coming out — wyjscie (w domysle z ukrycia, z tzw. ,szafy”) — ujawnienie swej nienorma-
tywnej (homoseksualnej, biseksualnej, panseksualnej) orientacji seksualne;.
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umieszczonego przez osobe¢ mieszkajacg po drugiej stronie kontynentu lub
nawet planety. Takze graczy, wbrew spolecznym przekonaniom, cechuja
bliskie i stale kontakty ze $rodowiskiem, czasami jednak ,niewidzialne”
dla opiekunéw i rodzicéw istniejacych tu i teraz; sSrodowiskiem interneto-
wym, bogatym w inne doznania i inne rodzaje/jakosci relacji i znajomosci.
Warto podkredli¢, ze w trakcie tworzenia niektorzy odbiorcy gier nawigzuja
wspolprace i zaczynaja wspolnie pracowaé nad swoimi projektami — docho-
dzi¢ moze wiec do dalszego rozwoju znajomosci;

o twodrczo$¢ oraz gleboka ekspresja przezy¢ dziecka - cechy twor-
czoéci oraz glebokiej ekspresji postanowiliémy omoéwic jako jeden pod-
punkt z powodu I3czenia si¢ tychze wartosci. Pisanie jest tworcze (Ming
Cheung, Kam Tse, Wh Tsang 2003). To mozliwo$¢ wyrazenia siebie, swo-
ich potrzeb, pragnien, mysli, obaw (oraz wielu innych stanéw) przez fikcje,
tworzenie. Jest treningiem kreatywnosci przygotowujacym do codziennych
wyzwan. Elegy jest skonstruowana do inspirowania, do wspomnianego
»szturchania” i ,,chwytania”, aby to, co wewnatrz odbiorcy, mogto by¢ pod-
dane eksternalizacji, mogto stac si¢ nie tylko dzietem autorskim, ale takze
materialem mozliwym do poznania przez innych (tu: graczy, odbiorcow);
materialem, z ktérym mozna pracowa¢, ktory dalej moze inspirowac juz
jako nowa jako$¢. Gra wideo ma sie¢ sta¢ okazjg do ,odczuwania potrzeby
wyrazenia pidrem tego, co nas przepelnia” (Freinet 1976: 393). To wlasnie
gra wideo staje si¢ kontekstem oraz zapewnia przestrzen potrzebna do
zaistnienia nowych tekstow; swobodnych ekspresji. Staje si¢ to wydarze-
niem wyjatkowym dla autora — twérczym doznaniem. Wrazenie to opisuje
znany pisarz — Neil Gaiman:

Najlepsza rzecza w pisaniu fikeji, jest ten moment, gdy opowies$¢ zaczyna wrzeé
i zaczyna zy¢; wszystko zaczyna miec sens, wiesz o czym jest, gdzie to zmierza,
co robig i méwig stworzone postacie; zaczynasz si¢ czu¢ tworcg i odbiorcg jedno-
cze$nie. Wszystko zaczyna by¢ oczywiste i zaskakujace jednoczesnie; magiczne,
cudowne i dziwne® (Gaiman 2007).

Oczywiscie jest to opis bardzo subiektywny, spisany pidrem profesjonalnego
pisarza, jednakze pokazuje, jak proces tworzenia tekstow (powiesci, historii) koja-
rzony jest z procesem wyjatkowym, na swdj sposéb katartycznym. Mimo ze Gaiman
odnosi si¢ do wlasnych doswiadczen (a jest znanym pisarzem, autorem wielu ksig-
zek, komikséw), to nie mozna odmoéwi¢ doswiadczania zblizonych emocji mtodym
pisarzom dopelniajacym tworczego aktu - takze tego wspieranego przez gre.

Mysl freinetowska, ktadaca duzy nacisk na samodzielne konstruowanie wypo-
wiedzi pisemnych przez wychowankdéw, wydaje sie bliskim teoretycznie gruntem
dla rozwazania potencjalu gier takich jak Elegy for the Dead World. Oczywiscie

*Ttum. PK.iP.P.
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przy uwzglednieniu specyficznego kontekstu, jakim jest cyfrowe srodowisko $wiata
przedstawionego. Powigzanie z indywidualnym doswiadczeniem ucznia przyjmuje
tu specyficzng forme immersyjnego zanurzenia w wirtualnym $wiecie gry (Filiciak
2006). Freinet, zwracajacy uwage na praktyczne zastosowania zdolnosci czyta-
nia i pisania, odnosil si¢ nie tylko do instrumentalnej funkcji tychze w kontakcie
z materialng rzeczywisto$cig, ale réwniez do funkcji ludycznej (Legrand 1993).
W przypadku gier wideo czytanie nalezaloby rozumiec szerzej — nie tylko w sen-
sie literackim, lecz takze jako odczytywanie innych elementéw tego konkretnego
medium: warstwy graficznej, dzwiekowej czy symbolicznych odniesien do innych
elementoéw i dziel kultury.

Takze uzupelnianie lub tworzenie tekstu na podstawie danych ma tu specy-
ficzne znaczenie. Sam Freinet w nauce pisania zwracal uwage na istotny element,
jakim jest komunikowanie poprzez tekst, rozumiany nie tylko jako pisanie - akt
odizolowany od innych praktyk spotecznych, lecz takze nakierowany na dzielenie
sie¢ wytworzonymi informacjami z innymi (Legrand 1993). O ile w jego, oraz jego
kontynuatoréw, przypadku przybieralo to forme tworzenia gazetek, pracy uczniow
przy fizycznie istniejacej prasie drukarskiej, o tyle udostgpnianie efektéw swego
wysitku pisarskiego poprzez sie¢ moze stanowi¢ doskonaly odpowiednik tej prak-
tyki, na miare mozliwosci XXI stulecia.

Potencjal gier wideo

Gry wideo - nawet, gdy niezaklasyfikowane do gatunki gier edukacyjnych - posia-
daja potencjal uczacy oraz kulturotworczy. Sg ,wariacja codziennosci”, propozycja
rozumienia znaczen, a wigc namawiaja do dyskutowania; zachecaja do obserwacji,
konstruowania (takze technicznego jak w Cargo! The Quest for Gravity studia Ice-
-Pick Lodge), zatapiania sie w szczegolach - jak réwniez w Elegy for a Dead World -
odczytywania obrazdw, znaczen, nastrojow. Zachecaja do odpowiedzi, kreowania,
niekiedy niszczenia. Owszem, nie sg idealne, ale stanowia mozliwos¢.
Niewatpliwym minusem Elegy for a Dead World na rynku polskim jest brak pol-
skiej wersji jezykowej®, jednakze czy nie mozna zaproponowac tej gry dzieciom, ktore
poznajg jezyk, i w ten sposdb polaczy¢ tresci artystyczne, edukacyjne oraz jezykowe?
Gry wideo sg czescig kultury popularnej — kultury bombardujacej, petnej bodz-
cow, wszechobecnej, bliskiej uczniom XXI wieku (Melosik 2015). Czasami warto
przypomnie¢ o tym pedagogom, nauczycielom, wychowawcom i edukowac ich
o potencjale gier wideo. Pewne jest, ze szkota nie powinna tabuizowa¢ gier wideo,
nadawac im cech ,,gtupoty”, nieakceptowalnej infantylnosci, antytezy nauki. Czy-
nigc tak, poddaje si¢ w watpliwos¢ takze inne teksty kultury - np. kinematografie,
literature. Gry wideo zmienialy sie przez lata; stawaly sie bardziej rozbudowane,

¢Stan na 28.02.2017.
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dotykajace wigkszej ilosci tematow; obecnie oferuja wiele réznych form doswiad-
czania i poznawania. To fakt, ktérego pedagodzy powinni by¢ swiadomi.

Warto w tym miejscu wspomnie¢, ze gry wideo, jako element rzeczywistosci
kulturowej, w ktorej funkcjonujemy, posiadaja pewne unikalne wlasciwosci predys-
ponujace je do wspomagania proceséw edukacyjnych. Jak wynika z prowadzonych
na ten temat badan psychologicznych, granie moze przynosi¢ konkretne efekty
w zakresie rozwijania mechanizméw poznawczych (Bavelier 2012). Dodatkowo
wspomniany wczesniej mechanizm immersji (Filiciak 2006) czyni doswiadczenia
czerpane z rozgrywki blizszymi niz te, ktére moga by¢ przekazywane przez inne,
bardziej tradycyjne media. Kolejnym istotnym czynnikiem w tym zakresie jest roz-
wijanie postawy tworczej poprzez zjawiska i formy dziatan zwigzane bezposrednio
z grami. Najbardziej chyba oczywistym przykladem takiej praktyki spotecznej jest
kreacja tak zwanych modoéw, czyli nieoficjalnych dodatkéw do gier tworzonych
przez samych uzytkownikdow.

Tworzenie modéw (ang. modding) stanowi bardzo specyficzng forme dziatal-
nosci oddolnej, majacej swe zrédlo w dobrowolnej pracy zaangazowanych uzyt-
kownikoéw konkretnej aplikacji. Z reguly jest dziatalnoscia nieodplatng. W swej
naturze wydaje si¢ mie¢ charakter kompensacyjny, tzn. gracze koncentruja zwy-
kle swe wysitki w celu poprawy tych elementéw rozgrywki, ktére w ich opinii sg
wybrakowane, niedoskonate lub mogltyby zosta¢ bardziej rozbudowane (Prosi-
nowski, Krzywdzinski 2016). Szczegélnie istotny jest tu fakt, Ze wraz z tworzeniem
tego typu dodatkow nierozerwalnie taczy si¢ ich upublicznianie i udostepnianie
szerokiemu gronu odbiorcéw. Upodabnia to tym samym dziatalnos¢ moderska do
freinetowskiej idei spotecznego komunikowania si¢ za pomoca tworzonego tekstu
jako istotnego elementu procesu ksztalcenia.

Mysli koncowe. O pedagogice, game studies i dalszych wyzwaniach

Gry wideo moga by¢ naznaczone ideami bliskimi pedagogice. Posiadaja potencjat
inkulturacyjny, edukacyjny, niekiedy wychowawczy. Moga sklania¢ do refleksji,
lecz mogga takze tematy sptycac. To dlatego potrzebni sg badacze z dziedziny game
studies — takze wéréd pedagogow, bo komu blizsze s3 wychowanie, edukacja, inspi-
rowanie, dziatanie z dzie¢mi, mlodziezg, czasami tez dorostymi?

Istniejg gry, takie jak Elegy for a Dead World, mogace dziala¢ na wiele sposobow,
oferowaé zabawe, ktdra takze uczy. Sg gry wymagajace czytania, podejmowania
decyzji oraz analizy (jak gry typu cRPG, np. Planescape: Torment’). Sg takze gry

7 Planescape Torment zaklasyfikowane jest jako gra dla dojrzalszych graczy w wieku okoto
16+. Duza cze¢$¢ cRPG skierowana jest dla starszych ze wzgledu na trudniejsze treéci, swoje
skomplikowanie, bardziej dosadne obrazowanie zdarzen, niekiedy nieodpowiednie dla mto-
dych, poczatkujacych odbiorcow. Jednoczeénie jednak staja sie ciekawym materiatem do
analizy w kontekscie starszych graczy; dostarczaja kontekstu do dyskusji kwestii bardziej
kompleksowych.



Potencjat gier wideo: o nadawaniu znaczen... 99

przypominajace basnie, oferujace ciekawe postacie, kreacje, rozwigzania graficzne
(np. Ori and the Blind Forest czy Seasons after Fall).

W praktyce pedagogicznej (takze psychologicznej, socjologicznej czy kultu-
roznawczej) nierzadko mozemy by¢ pytani przez rodzicéw, opiekunéw, eduka-
toréw, studentéw o gry wideo, ich mozliwy wplyw, zagrozenia z nimi zwigzane.
Warto wiec pamietad, ze poza cze¢sto wspominanymi zagrozeniami ze strony gier
(tre$ci nieodpowiednie dla uczniéw/dzieci w konkretnym wieku, dyskryminacja
wewnatrz fabuly gry, stereotypowe przedstawienie postaci/zjawiska, zbyt duze
ilosci czasu spedzane przed komputerem/tabletem/konsolg) oraz zagrozen w cza-
sach technologii cyfrowych w ogole (Prymak 2014), gry posiadaja takze poten-
cjal i moga pomoc tam, gdzie szkota zawodzi (mozliwos¢ ekspresji, wypoczynku,
nauki/treningu jezykow, poznania tematéw na co dzien tabuizowanych, poznania
ludzi spoza najblizszego grona - ludzi z innych kontynentéw, a udzielajacych si¢ na
tym samym portalu co uczen/dziecko), a czasy rozwoju cyfrowego posiadaja takze
inne oblicze - oblicze perspektyw i dokonan do niedawna jeszcze niemozliwych
wlasnie z powodu ograniczen technologicznych.
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Abstrakt

Poznawanie, nazywanie, odczytywanie i nadawanie znaczen to jedne z najistotniejszych
aktywnosci dziecka. Dziecigce poznawanie §wiata, eksperymentowanie staja si¢ kluczem
do zycia spotecznego oraz rozwoju jednostki. Poznawanie §wiata prowadzi takze do inkul-
turacji, dostrzegania zlozono$ci rzeczywisto$ci, umiejetnosci dostrzegania i analizy tego,
co nas otacza. Poczatkowo doswiadczanie jest proste, niekiedy powierzchniowe, lecz wraz
z rozwojem dziecko jest w stanie dokonywaé nowych eksperymentéw poznawczych oraz
uczy¢ sie. Oczywiste jest, Ze istnieje wiele sposobdw wspierania rozwoju — wspoéldzialanie
z innymi, dzialania artystyczne, zabawa etc. Wspiera¢ potrafig takze rézne teksty kul-
tury: animacje, muzyka, literatura dziecigca i mlodziezowa. Jednak rzadko wspomina si¢
o grach wideo w kontekscie wspierania dziecigcego poznawania §wiata. Celem tekstu jest
ukazanie mozliwego wsparcia rozwoju dziecka ze strony gier wideo - za przyktad postuzy
gra Elegy for a Dead World (ktorej rozgrywka posiada wiele wspélnych cech z metoda
swobodnego tekstu Celestyna Freineta) studia Dejobaan Games, jak i inne teksty kultury.

Stowa kluczowe

dziecko, gry wideo, game studies, edukacja, nowe media, ludologia

Summary

The potential of video games: giving meanings to phenomena, inculturation
and literary development of young gamers

Discovering, naming, reading and giving meaning to objects/phenomena is one of the
most significant activities a child may engage in. Child’s way of discovering the world,
experimenting, are a key to socialisation and mental development. Learning about the world
also helps in realizing how complex reality is; it aids in development of seeing and ability to
analyse our cultural environment. In the beginning, the patter of discovery is simple, but
along with child’s development, it becomes able to perform more advanced experiments.
It begins to learn differently. It is obvious, that there are many ways of supporting the
development - performing acts with different children/human being; engaging in artistic
processes; playing efc. There are many different types of text of culture that may support
children in their development: different animations, music, literature. Rarely video games are
mentioned as a possible support of child’s development. The aim of this text is to present how
video games can aid children, teach them, educate. In the specific text will focus on a game
Elegy for a Dead World (which has features similar to Freinet’s free text method) by Dejobaan
Games, and some other examples of video games.
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child, video games, game studies, education, new media, ludology



