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Tresci edukacyjne w nieedukacyjnych grach wideo

Wstep

Nowa forma rozrywki elektronicznej zyskala pokazne rzesze fanéw w obecnych
czasach. Bywa, ze nie jest ona jedynie formg spedzania wolnego czasu, ale prze-
istacza sie w profesjonalny sport (e-sport) i sposob zarabiania na zycie wsrdd czesci
graczy. Pisze tutaj o graczach, gdyz to wlasnie na grach komputerowych (czy tez
szerzej — grach wideo) chcialbym sie skupi¢ w tym artykule. Zanim jednak przejde
do meritum, przedstawie kilka statystyk dotyczacych rynku gier elektronicznych
w Polsce. Badania te zostaly sporzadzone na zlecenie Newzoo, za$ sponsorowane
byly przez Global Collect (Newzoo 2012). Wynika z nich, ze w 2012 roku w samej
Polsce mamy ponad 11 mIn aktywnych graczy. Sa to jednak wszyscy gracze —
poczynajac od gier na smartfony, poprzez gry dostepne na portalach spotecz-
nosciowych, az po pelnoprawne gry MMOG (ang. Massively Multiplayer Online
Game) i gry fabularne na konsole lub komputery osobiste. Podliczajac dzienny czas
wszystkich oséb w Polsce przeznaczany na gry, dostajemy liczbe 20 mln godzin.
Statystycznie oznaczaloby to, ze kazdy z graczy przeznacza $rednio po okoto
dwie godziny dziennie na gre, jednak — jak wspomnialem — czes¢ oséb gra tylko
w kroétkie, proste gry na smartfony lub z portali spotecznoéciowych. Skupiajac
sie wiec tylko na graczach gier na PC, konsole i MMOG, dostajemy okolo 10 mIn
godzin w ciggu doby w skali wszystkich graczy w Polsce. W tym miejscu moze sie
naturalnie pojawi¢ zarzut, ze tego typu podliczenie jest absurdalne, bo nie pokazuje,
ile czasu jednostkowo dana osoba spedza na grze. Dla ukazania skali znaczenia
gier wideo w zyciu spolecznym wskazmy na sume pieniedzy przeznaczona na
ich zakup w Polsce w roku 2012. Byto to od 350 do 450 mln zi. Do tego zestawienia
nalezaloby jeszcze wlaczy¢ gry pobrane nielegalnie, gdyz one réwniez docierajg
ze swojq trescig do odbiorcéw (nie rozwazam tutaj kwestii legalnosci przekazu),
jednak zbadanie tego sektora jest niezwykle trudne przez technologie P2P (ang. Peer
to Peer) stosowana w sieciach torrentéw, a takze mozliwa nieche¢ przyznania sie
do posiadania nielegalnie pozyskanego oprogramowania i gier. Biorac pod uwage
intensywny rozwoj tego sektora rozrywki, a takze liczbe konsumentéw, ktora juz
wokol siebie zgromadzil, nalezatoby sie zastanowi¢, czy z perspektywy pedagogiki
istnieje mozliwoé¢ wykorzystania potencjatu ukrytego w popularnych grach wideo.
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Gry edukacyjne vs. gry popularne

Powdd, dla ktérego skupitem sie na grach popularnych, wynika po czesci z cha-
rakteru gier edukacyjnych. Maja one pewne ograniczenia, poza ktére bardzo trudno
im wyjsé¢. Gry edukacyjne s3 tworzone z myélg o rozwoju dzieci na wczesnym
etapie zycia. Praktycznie nie mozna spotkac gier tego typu, ktére trafialtyby do
mlodziezy gimnazjalnej, licealnej czy do oséb dorostych. Moga to by¢ pojedyncze
aplikacje, stuzace do pomocy w wykonaniu okreslonych zadan, jednak w takim
wypadku sg one traktowane wylacznie jako narzedzie, tak jak kiedys$ liczydio
czy drewniane formy figur geometrycznych. Podpiecie latki ,edukacyjna” do gry
moze by¢ satysfakcjonujace dla pedagogdéw, lecz sprawia to, ze ona sama trafia do
niszy. Jest wykorzystywana tylko w celach dydaktycznych, co sprawia, ze mtodziez
w wolnym czasie bedzie wolala inne gry lub zajecia, zapewniajace im wieksza doze
rozrywki. Nie mozna réwniez pomina¢ faktu znacznie lepszego finansowania
gier popularnych wzgledem gier edukacyjnych. Przeklada sie to na lepsza jakos¢,
dlugosé¢, oprawe audiowizualng i marketing tych pierwszych. Wspominam tutaj
o miodziezy, jednak problem konkurencyjnosci gier edukacyjnych wystepuje juz
na etapie szkoly podstawowej. Wedlug raportu Instytutu Badan Edukacyjnych (IBE
2014) dotyczacych gier, w ktére najczesciej graja uczniowie w wieku szeéciu—sied-
miu lat, najchetniej wybierane tytuly to: Minecraft, FIFA, The Sims, Counter-Strike,
Grand Theft Auto, League of Legends czy World of Tanks. Zaden z tych tytuléw nie
pretenduje do miana gry edukacyjnej, jednak nie oznacza to, ze powinny one zostac
zdeprecjonowane jako mozliwe zrédlo kreowania zachowan lub dostarczania
wiedzy. Na przyklad gry takie jak Minecraft przez otwarty $wiat przeznaczony
tylko do budowania (jak wirtualne klocki Lego) moga ksztattowac¢ kreatywnosc.
Counter-Strike, World of Tanks i League of Legends moga sie przyczyni¢ do polep-
szenia refleksu, szybkosci reakcji i podejmowania decyzji. FIFA moze uczy¢ wagi
gry zespolowej, zas The Sims odpowiedzialno$ci. Zaznaczam jednak, ze wszedzie
pojawia sie jedynie mozliwo$¢ wywierania takiego wplywu, gdyz wiele zalezy od
tego, w jaki sposob tresci zawarte w tych grach sa wykorzystywane. W tym miejscu
pojawia sie kolejny problem, ktéry na szczescie jest dzi$ coraz mniej odczuwalny —
mianowicie nastawienie srodowisk pedagogicznych do gier komputerowych. Gdy
zaczynalem badac te tematyke (okolo siedem lat temu) w literaturze przedmiotu
dominowaly pozycje zawierajace w tytulach takie stowa jak: ,zabojcy”, ,przemoc”
czy ,mordercy”. Mozna si¢ tutaj odwotac¢ do ksigzek Iwony Ulfik-Jaworskiej (2005),
lub Thomasa Feibla (2006). Dziela te skupiaja si¢ na jednym, wybranym aspekcie
gier, pomijajac wiele innych. Mozna wrecz odnies¢ wrazenie, ze gldownym celem
tych ksigzek jest przedstawienie gier w negatywnym Swietle, sugerujac wyzszos¢
gier edukacyjnych (czy tez szerzej — tworzonych pod kierownictwem pedagogdw)
nad grami popularnymi. Od tego czasu jednak pojawilo sie wiele publikacji, ktére
kompleksowo podchodza do zlozonosci gier wideo. Wraz z postepujaca wymiang
generacyjna Srodowisk pedagogicznych mozna réwniez zaobserwowaé zmiane
retoryki w pracach dotyczacych tego zjawiska. Pierwsze w pelni fabularyzowane
gry komputerowe pojawily sie na polskim ryku okoto 1998 roku (powoli zaczely
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odchodzi¢ w zapomnienie gry typu arcade, spotykane w salonach gier, a swéj
rozkwit na zachodzie przezywajace w latach osiemdziesigtych). Tym samym osoby,
ktére pierwszy raz sie z nimi zetknely, majac po 10-13 lat, dzi§ maja juz 27-30 lat.
Z jednej strony mamy wiec do czynienia z interesujacym zjawiskiem rodzicéw-
-graczy, z drugiej za$ z przenikaniem do Srodowiska pedagogéw oséb piszacych
o grach, ktérzy sami sg wieloletnimi graczami i znajg wiele ich typéw.

Finansowanie gier takze pelni znaczaca funkcje, gdyz deweloperzy maja spon-
sorow (szczegodlnie w przypadku gier typu free to play), ktérzy potrafia narzucic
swoja wole odnos$nie tre$ci zawartej w grze, dopasowujac ja do planu jak najlep-
szego wyniku sprzedazowego. W wypadku gier edukacyjnych priorytetowa jest
przede wszystkim tre$¢ edukacyjna, za§ wynik sprzedazowy jest uzalezniony od
dofinansowania z konkretnej instytucji. Z drugiej strony komercyjny sukces moze
w ogole nie by¢ brany pod uwage, przy zalozeniu, ze jedynym istotnym kryterium
jest wypelnianie funkcji edukacyjnej. Gry popularne dzieki zabiegom sponso-
réw potrafig jednak utworzyé wokot siebie hype (czyli rozglos) jeszcze na dlugo
przed data premiery. Sprawia to, ze liczba potencjalnych odbiorcéw danej gry jest
znacznie wieksza niz gier edukacyjnych, posiadajacych mniejsze finansowanie. Ko-
mercjalizacja decyduje w tym wypadku o zjawisku skali odbioru (ang. impact rate),
ktére zapewnia nadmienionym grom latke ,popularnych”. Owa skala moze mie¢
istotne znaczenie w procesie préob wykorzystania materialéw ukrytych w grach
popularnych dzieki mozliwosci zrozumienia odbioru tresci edukacyjnej. Innymi
stowy — wraz ze wzrostem popularnoéci danej gry latwiejsze staje sie nawigzywanie
do jej poszczegdlnych elementéw dzieki ich rozpoznawalnosci.

Ostatnim zagadnieniem, o ktérym chcialbym w tej czesci wspomnie¢, jest model
wspolpracy srodowisk pedagogicznych z rynkiem gier wideo. W przypadku gier
edukacyjnych pedagodzy wychodza z pozycji uprzywilejowanej — tworza koncept
samej tresci jeszcze przed powstaniem gry. Dopiero na tym koncepcie powstaje
tre$¢ audiowizualna. Takie podejécie musiatoby jednak zosta¢ zaniechane przy
wspodlpracy z duzymi firmami zajmujgcymi sie produkcja gier wideo na rzecz
ukladu partnerskiego. Naturalnie oznaczaloby to, ze studia deweloperskie musia-
lyby takze porzuci¢ poczucie uprzywilejowania przez wzglad na posiadane srodki
finansowe, o czym szerzej powiem w dalszej czesci artykutu.

Mozliwe przyklady ukrytych tresci edukacyjnych
w grach popularnych

Wymienienie wszystkich mozliwych podejsé¢ do ukrytych tresci w grach popu-
larnych byloby bardzo trudne ze wzgledu na mnogoé¢ gier. Nie wykluczam, ze
w pewnych grach sam nie dostrzeglem takich tresci ze wzgledu na ograniczenia
wiedzy (na przyklad nie moglem znalez¢ powigzania pomiedzy trescia w grze
a obszarem wiedzy, do ktérego moégtbym go odniesc).

W pierwszej kolejnosci skupie sie na serii Assassin’s Creed, gdyz ma ona duzy
potencjal w tym kontekscie. Jest to seria gier fabularnych osadzonych w réznych
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epokach historycznych — od krucjat, przez renesans, kolonializm, powstanie USA,
po rewolucje francuska (jak na razie, gdyz seria nadal jest rozwijana). Gracz, wcie-
lajac sie w role gldownego bohatera, wpada w sam $rodek wojny pomiedzy dwoma
zakonami — asasynéw i templariuszy, ktére — pomimo oficjalnego upadku wedle
zrédet historycznych — nadal istnieja jako tajne stowarzyszenia, toczgc ze sobg
$wiatopogladowa wojne. W samej grze mozna do$wiadczy¢ wielu tresci pseudo-
historycznych, zmienionych na potrzeby fabuly, jednak z perspektywy zawartosci
edukacyjnej najbardziej interesujaca wydaje sie baza Animusa. Gléwny bohater
odtwarza jedynie wspomnienia swoich przodkéw (ktére sa zakodowane w pamieci
genetycznej) poprzez urzadzenie nazywane Animusem. W trakcie zatrzymania gry
mozna dostac sie do bazy historycznych opiséw postaci, zdarzen i miejsc, ktére
gracz spotyka na swojej drodze. W znacznej mierze sa one zgodne z opisami histo-
rycznymi, wylaczajac pewne elementy, ktére zmodyfikowano na potrzeby gry (na
przykiad, ze Charles Lee byt czlonkiem zakonu templariuszy). Oddzielenie prawdy
od fikcji byloby zadaniem pedagoga, jednak sama baza zacheca do zapoznawania
sie z opisem przez odwiedzanie miejsc (co sprawia, ze opis danego miejsca pojawia
sie w bazie). Analogicznie sytuacja przedstawia si¢ w przypadku oséb. W trzeciej
czesci serii znajduje sie bardzo obszernym opis postaci Jerzego Waszyngtona, ale
takze wielu innych, pomniejszych postaci zwigzanych z rewolucja amerykanska.
Baza podaje takze procentowy stopien jej zapelnienia, dzigki czemu gracz wie, jak
duza czes¢ informacji juz odkryt.

Innym przykladem jest gra Watch Dogs z 2014 roku, gdzie gracz wciela sie
w Aidena Pierca, bohatera zamieszkujacego Chicago roku 2020. Tto Swiata gry
przypomina nieco Rok 1984 George’a Orwella. Jednym z gléwnych watkéw jest
rozwdj wszechobecnego systemu inwigilacji, ktéry oficjalnie stuzy uproszczeniu
zycia — CtOS (ang. Citizen Operational System). Aiden jest zbuntowanym hakerem.
Szuka ludzi odpowiedzialnych za $mier¢ jego siostrzenicy, jednoczesnie odkrywajac
rzeczywiste motywy, ktore stoja za rozwojem wspomnianego systemu. Uswiada-
mia sobie przy tym, jak idealnym narzedziem kontroli on jest. Poza oczywistym
aspektem odniesienia do zagrozen, ktére moze ze soba nie$¢ nieprzemyslana
cyfryzacja i rozwoj systeméw bezpieczenstwa, gra udostgpnia takze inne aspekty.
W wirtualnym Chicago mozemy znalez¢ punkty z kodami QR, ktére po zeskano-
waniu odtwarzaja zakodowana wiadomos¢ glosowa. Jedna z tych wiadomosci
zawiera opis hipotetycznego profilu spolecznosciowego, gdzie sa umieszczone
osobiste wpisy dotyczace zarobkéw i zycia prywatnego, a takze zdjecie dziecka,
na ktérym widoczna jest okolica z dopiskiem dumnego rodzica, ze cérka juz sama
moze chodzi¢ do szkoly. Ma to oczywiscie sluzyc¢ refleksji i by¢ przestroga przed
umieszczaniem informacji na profilach spotecznosciowych. Innym typem elemen-
tow do zbadania sa hotspoty, ktére gracz moze odwiedzi¢, dowiadujac sie wiecej na
temat danego miejsca (analogicznie jak w przypadku Assassin’s Creed). Dzieki temu
moze pozna¢ historie Chicago — gtéwnie z okresu Ala Capone i Johna Dillingera,
a takze historie wspdlczesng dotyczaca parkéw, pomnikéw czy wiezowcdw. Jest
to w zasadzie wirtualne zwiedzanie miasta (ktére zostalo w grze skrupulatnie
odwzorowane) z elementami poznawania jego historii i architektury.
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Podobnych elementéw w grach moze by¢ znacznie wiecej — czy to mitologia ger-
manska w grze World of Warcraft z roku 2004, czy tez poznawanie postapokaliptycz-
nych terendw wokot Czarnobyla i Prypeci w grze Stalker z 2007 roku, lub pytania
dotyczace etyki i tego, co wlasciwie oznacza bycie czlowiekiem, stawiane przez serie
Deus Ex. Wszystkie te zagadnienia moga by¢ doskonatym punktem wyjsciowym do
bardziej zaawansowanej dyskusji. Najwazniejsze jednak, ze pobudzaja zaintereso-
wanie i naklaniajg do refleksji w sposéb niewymuszony, w sposéb, ktory jest jedynie
czescig wiekszej narracji. Poza tym istnieje jeszcze jeden element wspoélny, ktéry
poczatkowo nie rzuca sie w oczy. Ot6z owe tresci edukacyjne sa ukryte w dwojaki
sposob. Sam tytul gry moze mieé okre$lone znaczenie, ktérego rozszyfrowanie jest
zadaniem dla gracza — wymagajacym czesto odniesienia do szerszego kontekstu
kulturowego. Inne tresci o potencjale edukacyjnym moga tez by¢ elementami $wiata
przedstawionego gry. Aby do nich dotrze¢, nalezy wykonac okreslone czynnodci:
zwiedzi¢ miejsca, po§wieci¢ czas na szukanie kodow itd. Dzialajg one na zasadzie
,znajdziek” czy tez — szerzej ujmujac — osiagnie¢ (ang. achievements). Krzysztof
Gonciarz wskazuje na ogromna wage systemu achievementéw w grach wideo
(Gonciarz 2011). Nie tylko podtrzymuja one satysfakcje z gry, ale wprowadzaja tez
mechanizm grywalizacji. W wymienionych grach stopiefr odkrycia bazy Animusa
lub miejsc w Chicago byt udostepniany na zewngtrznym portalu producenta gry
(Uplay firmy Ubisoft), przez co gracze mogli ze soba rywalizowac o to, kto szybciej
odkryje punkty lub kto odkryje ich wiecej. Praca i czas wlozone w wypelnienie
tych misji sklaniaja gracza do spojrzenia na to, co wlasciwe odkryl, chocby przez
wzglad na ciekawos¢. Gdyby te same informacje byly graczowi podane ,na tacy”,
prawdopodobnie nie chcialby on traci¢ czasu na zapoznawanie sie z nimi, gdyz
ostatecznie ich odkrycie nie wymagalo zadnego wysitku, a w dodatku wszyscy
inni tez majq od nich dostep, co czyni je malo atrakcyjne. Dopiero forma achieve-
mentu moze nadac tresci pobocznej atrakcyjnosci, tym samym dzialajac na korzysé
pedagogow, ktérzy chcieliby, aby odbiorca zapoznat sie z tymi tresciami, zamiast
wylacznie skupia¢ sie na gltéwnym watku fabularnym.

Hipotetyczny model wspotpracy

Po atakach na WTC armia amerykaniska zaczela szuka¢ nowych rozwigzan
w zakresie szkolenia swoich Zolnierzy. Specyficzna forma wspoélpracy nadeszta od
strony rynku gier wideo. Opracowana przez Jamesa Der Deriana, a nastepnie roz-
winieta przez Iana Bogosta (2007) koncepcja MIME-NET, zaklada model partnerskiej
wspolpracy pomiedzy sektorem militarnym i branza gier komputerowych. Zgodnie
z ta doktryna wojsko zobowigzalo sie dostarczaé bardzo doktadne modele pojaz-
doéw, broni, uzbrojenia, a takze ogromne kwoty pieniezne w zamian za tworzenie
symulatoréw bojowych. Rynek gier moze wykorzystywaé pozyskane materialy do
tworzenia jak najbardziej realistycznych gier wojennych i bitewnych, za$ wojsko
dostaje wysokiej jakoéci srodowisko wirtualne stuzace do treningu obstugi kon-
kretnego sprzetu, symulatory zachowan spotecznych, na przyktad symulowanych
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akcji przeszukania mieszkania w Afganistanie — jak nalezy sie zachowa¢, czego nie
wolno robi¢ i na co nalezy zwracac¢ szczegélng uwage. Dodatkowo gry wojenne,
ukazujace nowoczesne pole bitwy, sa dla armii darmowgq kampanig marketingowg,
zachecajaca do wstapienia do wojska. Ukazany zostaje sprzet, taktyki, komunikacja,
jednak wyciete sa z gry najbardziej przerazajace elementy, takie jak zawodzenie
rannych zolnierzy lub choroby psychiczne wynikajace z dlugiego przebywania
w strefie konfliktu.

Mozna si¢ zastanowi¢, na ile mozliwe byloby zaimplementowanie podobnej
formy wspotpracy pedagogoéw z branza gier wideo. Wprowadzenie ukierunkowa-
nej tresci edukacyjnej do gier byloby oczywista korzyscia dla pedagogdéw, pojawia
sie jednak pytanie, co srodowiska pedagogiczne mogtyby zaoferowa¢ rynkowi
gier komputerowych? Jest to kluczowa kwestia, odpowiedz natomiast wymaga-
taby debaty nad materialami i srodkami, ktérymi dysponuja pedagodzy. Nasuwa
sie pomyst czesciowego odcigzenia koncernéw z potrzeby prowadzenia badan
marketingowych poprzez rozszerzenie zainteresowania grami wideo w ramach
prowadzonych badan edukacyjnych. Doskonatym przykladem sa wspomniane
uprzednio badania IBE, ktére przeprowadzone na grupach takze starszych dzieci
i mlodziezy oraz rozwiniete o dodatkowe pytania mogltyby dostarczy¢ interesujg-
cych materiatéw do wykorzystania przez producentéw gier. Kwestie atrakcyjnosci
tresci, skupiania uwagi na konkretnych watkach, stopnia wypelniania achievemen-
tow, czasu spedzanego na grze, a takze wszelkiej masci korelacji dostarczytyby
danych ilosciowych. Producenci wykorzystuja dzi$ niezaleznych recenzentéw
do promowania swoich gier. Maja oni rozbudowane kanaly na YouTube, ktérych
liczba odwiedzajgcych i subskrybentéw przekracza kilkanascie tysiecy (dla kaz-
dego kanalu), jednak ich ocena czgsto jest narzucona przez kontrakt pomiedzy
producentami a recenzentami (nie moga oni na przyklad krytykowa¢ pewnych
elementéw gry). Wykorzystuje sie tutaj sile koncernéw, ktérg mozna by zréwno-
wazy¢ przez wspolprace instytucji pedagogicznych z producentami gier. Ocena
tresci, grywalnosci, a takze oprawy audiowizualnej polaczona z badaniem tych
elementéw moglaby zosta¢ dostarczona przez wywiady z graczami, obserwacje
zachowan graczy (w $wiecie gry, lub poza nim) oraz standardowg socjologiczng/
pedagogiczng analize tredci. Te rozwigzania z kolei moglyby dostarczy¢ danych
jakosciowych. Raporty z takich badan stuzytyby pedagogom do refleksji nad tym,
jakie tresci i w jakiej ilosci mozna byloby umieéci¢ w konkretnych grach, za$ ry-
nek gier wideo uzyskalby doglebna analize swoich tytuléw, dostajac wskazowki
dotyczace polepszenia jakoéci przysztych produktéw. Badania takie, zachowujac
status naukowych, mogtyby otrzymywa¢ granty i dofinansowania, tym samym
producenci zostaliby odcigzeni finansowo w zamian za udostepnienie mozliwosci
prowadzenia konsultacji odnosnie wprowadzenia do gry — zgodnych z jej narracja
i uniwersum — ukierunkowanych tresci o charakterze edukacyjnym. Jest to natu-
ralnie tylko jeden z proponowanych modeli wspodtpracy, utworzony na podstawie
istniejacego juz modelu MIME-NET, nie wykluczam jednak, ze mogtyby istnie¢
inne, by¢ moze nawet bardziej skuteczne modele.
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Opracowanie dokladnego modelu wspélpracy i mozliwego wykorzystania
treci wymagaloby zawsze indywidualnego podejécia. Kazdy typ gier (uwaga —nie
chodzi tutaj o kazda gre, za$ o typy gier) ma do zaoferowania tresci, ktére mozna
by wples¢ w proces edukacyjny. Popularna gra na smartfony Angry Birds stosuje
trajektorie lotu do niszczenia budynkéw przeciwnika. Tym samym gra ta moze
postuzy¢ jako narzedzie do nauki matematyki (obliczanie katéw) lub fizyki (na
przyklad wyjasnienie podstawowych zagadnien dotyczacych zachowania pedu),
gdyz wykorzystuje ona wiasnie te elementy w formie prostej rozrywki. Obecnie
powstaje coraz wiecej instytucji, ktére uzywaja gry Minecraft do nauki matematyki,
programowania, logicznego myslenia, a takze rozwijania kreatywnosci u dzieci
(przyktadem jest organizacja Mindcloud [2016]). W grach takich jak Europa Uni-
versalis mozna zaprezentowaé droge podboju wojsk historycznych przywddcow,
jednoczesnie utrwalajgc obraz granic z konkretnych okreséw historycznych. W ta-
kich przypadkach edukatorzy dostaja gotowe narzedzia, ktére jedynie czekaja na
ich wykorzystanie, bez potrzeby ingerowania w tre$¢ gier. Tym samym takie uzycie
gier byloby pierwszym krokiem w kierunku wzbudzenia wzajemnego zaufania
pomiedzy branza gier wideo i sektorem edukacyjnym. Idac dalej —instytucje takie
jak wspomniany Mindcloud mogltyby zacza¢ wysuwaé pomysly na tresci, ktére
dobrze byloby wples¢ w popularne gry. Do tego jest potrzebna takze wspolpraca
pomiedzy instytucjami prywatnymi wykorzystujacymi gry popularne w celach
edukacyjnych, a takze sSrodowiskami pedagogicznymi — zaréwno tymi pracujacy-
mi bezposrednio z uczniem (nauczyciele w szkotach), jak i teoretykéw edukacji
(uczelnie wyzsze). W przeciwnym razie wprowadzenie samego modelu uzywania
gier na lekcjach do programu edukacji mogtoby zaja¢ dekady. Jezeli za$ sektor
publiczny zgodzilby sie na zakup konkretnych gier w celu wykorzystania ich na
zajeciach (podkreslam — nie chodzi tutaj o gry stricte edukacyjne), to otworzylaby
sie dla branzy gier wideo calkowicie nowa furtka marketingu, zachecajaca kolejnych
odbiorcow do nabycia produktu (w zamysle chodzi naturalnie o uczniéw). Tym
samym deweloperzy gier za cene dodania do tresci swoich produktéw elemen-
tow edukacyjnych (opracowanych przy wspoéipracy z ministerstwem edukacji)
dostaliby darmowy marketing w placéwkach edukacyjnych, a takze mozliwos¢
uzyskiwania informacji o konkretnych tytutach na podstawie prowadzonych
badan edukacyjnych (tworzac element profilu klienta). Najwieksza przeszkoda
przy zastosowaniu takiego modelu jest globalny charakter tej formy rozrywki.
Musialaby zosta¢ wykorzystana lub utworzona miedzynarodowa organizacja
skupiajgca przedstawicieli srodowisk pedagogicznych z poszczegdlnych krajow
jako delegatow ministerstw edukacji kazdego z nich. Instytucja ta przedstawialaby
deweloperom gier wypracowane wspoélnie koncepcje na zawarcie tresci edukacyj-
nych w grach, ktére do takiego modelu wspolpracy zostatyby zgloszone. Poniewaz
wymagaloby to jednosci administracji odnosnie zarzadzania sektorem publicznym,
moglibySmy méwic jedynie o utworzeniu kilku takich instytucji dla konkretnych
regiondéw (hipotetyczna Europejska Rada Edukacji Cyfrowej lub jej odpowiednik
w USA). Tym samym pomyst moéglby sie rozbi¢ o kwestie finansowania takiego
projektu, gdyz gry zatwierdzone przez amerykanskich pedagogéw moglyby nie
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by¢ obecne w europejskich szkolach i odwrotnie. W rezultacie z europejska rada
wspodlpracowaliby tylko europejscy wydawcy gier, za$ z amerykanska tylko rodzi-
mi. Biorac za$ pod uwage, ze zdecydowana czesc gier wideo tworzg amerykanskie
studia, przy takim modelu Unia Europejska nie mialaby odpowiedniej bazy gier,
ktére mozna by promowac w programach edukacyjnych. Jest to jeden z problemodw,
ktére wymagalyby modelu ustalenia wspélpracy miedzynarodowej (na przyktad
czy UE uznawaloby gry zatwierdzone przez amerykanska rade i dofinansowato
wprowadzenie ich do programéw edukacyjnych). Sa to jednak kwestie, ktore
musialyby zostac rozstrzygniete w toku negocjaciji.

Niezaleznie od formy wspotpracy pedagodzy musieliby pamieta¢, ze rynek
popularnych gier wideo nie bedzie kierowatl sie trescig edukacyjna jako nadrzedna
w swoich produktach. Tym samym zostaje utracona mozliwo$¢ narzucania tresci,
za$ pozostaje jedynie negocjowanie jej formy i wprowadzenia. Problemem moze
okazac¢ sie na przyklad podawanie Zrodla informacji. Wezesniej wspomniatem
0 bazie Animusa — przy opisach 0séb i miejsc nie ma podanych zZrédel, z ktérych
tworcy korzystali, tworzac ja. Napotka¢ mozna tutaj problem ,biblioteki Babel”,
o ktérym pisat Jorge Luis Borges, do niego za$ nawigzal Andrew Keen w stosunku
do tresci cyfrowej: ,[...] przewidzial horror niekoficzacej sie biblioteki, ktdra nie ma
centrum, nie ma zadnej logiki. Zamiast tego jest chaosem informacyjnym nieokre-
Slonej, i by¢ moze nieskonczonej, liczby szeciobocznych galerii” (Keen 2007: 91).
Umieszczanie Zrédel i odnoénikéw mogloby zosta¢ potraktowane jako zbyt duza
ingerencja w tres¢ gry i zbyt duze jej ,unaukowienie”. Tym samym odbiorca musi
zaufa¢, ze tworcy gry ,odrobili prace domow3q” i nie karmig go bzdurami. Gra
sygnowana instytucja naukows, jako jednym z partneréw, moglaby wzbudzi¢
znacznie wieksze zaufanie co do przekazywanej tresci. Z drugiej jednak strony te
same instytucje musza sie zastanowi¢, czy gra zawierajaca znaczne dawki przemocy,
seksu i wulgarnego jezyka moglaby uzyskac ich sygnature. Sg to fundamentalne
pytania w dialogu, jaki musialby zosta¢ podjety pomiedzy pedagogami i twércami
gier wideo — na jakie ustepstwa kto jest gotow.

Podsumowanie

Pomysty prowadzenia restrykcyjnej polityki wobec gier wideo, polaczone z ne-
gatywnym jezykiem ze strony srodowisk pedagogicznych, charakterystycznym
dlalat 1995-2005 w Polsce, przyniosly zdecydowana odpowiedz ze strony nowych
pokolen naukowcdw, zainspirowanych badaniami prowadzonymi na Zachodzie.
Nie mozemy dopusci¢ do sytuacji, w ktérej gry komputerowe stang sie elementem
opozycji wobec postaw i zachowan kreowanych przez pedagogéw. Poniewaz gry
te staly sie istotnym elementem codziennej aktywnosci, zaréwno dzieci, mtodziezy,
jakiosoéb dorostych pedagodzy musza szukaé wspdlnego pola do utworzenia syner-
gii pomiedzy tredcig edukacyjna a trecig przez nie przekazywana. Wyszukiwanie
ukrytych w nich treéci, pomocnych w tworzeniu zaryséw istotnych probleméw jest
tylko pierwszym krokiem na drodze do podjecia obustronnej wspoétpracy instytucji
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edukacyjnych z producentami gier komputerowych. Kierunek jednak, jaki obierze
komunikacja miedzy oboma sektorami, zalezy dzi§ w pierwszej kolejnosci od
nastawienia obu stron do swoich pomysléw i rozwigzan. Aby o nich rozmawiag,
nalezy najpierw podjac¢ dialog. Mysle, ze bylby to nastepny krok ku drodze do
nadmienionej synergii.
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Abstrakt

Artykul wskazuje mozliwe zastosowania ukrytych treéci edukacyjnych w grach popu-
larnych, a takze hipotetyczne modele wspoétpracy pomiedzy srodowiskami pedagogicznymi
i twoércami gier wideo. Pokazano takze podstawowe réznice pomiedzy grami popularnymi
i edukacyjnymi, jak réwniez wyjasniono, dlaczego pedagodzy powinni zwrécié wieksza
uwage na wspOlprace przy projektowaniu gier popularnych, zamiast na forsowaniu wpro-
wadzania na rynek gier edukacyjnych. Do przedstawienia przykladéw ukrytych tresci
wykorzystano takie tytuly jak Assassin’s Creed, Watch Dogs oraz World of Warcraft. Za baze
przykladowej wspotpracy postuzyl model MIME-NET.
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Summary
Educational Messages in Noneducational Video Games

Article points out possible uses of hidden educational messages in popular video games,
and hipothetical models of cooperation between pedagogical environment and video ga-
mes makers. The basic differences between popular video games, and educational video
games are demonstrated as well. Futher part of article treats about an explanation of why
pedagogical environment should focus more on designing the popular games, than forcing
to create more educational ones. Portraying the examples of hidden messages bases upon
such titles as Assassin’s Creed, Watch Dogs, and World of Warcraft. The MIME-NET model
is used as a ground of hypothetical cooperation.

Keywords

video games, computer games, educational messages, educational games, hidden mes-
sages



