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Edukacyjne walory gry Minecraft.
Analiza narracji uczniow i edukatorow

Summary

Educational aspects of video game Minecraft.
An analysis of students’ and educators’ narratives

This paper shows the educational aspects of video game Minecraft in primary education. It is based
on a systematic review and interviews conducted with fourteen players of the aforementioned game
as well as an analysis of interviews with the creator of Young Programmer Academy and an educa-
tor of an IT class. The statements of users (players) and educators point to the potential uses of the
game in learning and acquiring social skills. In the game, students create their own worlds, develop
their imagination and spatial thinking, gain knowledge about the basics of technology, physics and
chemistry, as well as enrich their knowledge about nature. Probably for those reasons the game is
popular in Norwegian and Swedish schools, where units based on Minecraft are often incorporated
by teachers into their lessons.

Keywords: video games, formal education, non-formal education, media education, new
media, game research, ludology
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Krotka historia zastosowania ,,gier komputerowych”
w procesie edukacji — uwagi wprowadzajace

Rozwoj technologii cyfrowej, zwlaszcza wirtualnego $wiata gier komputerowych, stat si¢
swoistym fenomenem spoteczno-kulturowym konca XX w. oraz dominujaca forma spe-
dzania czasu wolnego przez dzieci i mtodziez, zwlaszcza ze srodowisk wielkomiejskich
(Hopfinger (red.) 2002). Gry komputerowe z jednej strony postrzegano jako ,,cud techniki
ipostepu” (Polcyn-Matuszewska 2015a: 30), z drugiej za$ opisywano destrukcyjny wpltyw
technologii cyfrowej na psychike oraz rozwoj osobowosci dzieci i mtodziezy. W tym dru-
gim podejsciu koncentrowano si¢ na negatywnym wptywie gier (Braun-Gatkowska 1997a,
1997b, 2005; Sokotowski 2000; Andrzejewska 2008), na ich wlasciwosciach uzaleznia-
jacych (Grzegorzewska, Cierpiatkowska 2018: 212) oraz braku kontroli rodzicow nad
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uzytkowaniem gier (Wawrzak-Chodaczek 2000). Pedagodzy i psychologowie skupiali si¢
gldwnie na negatywnych konsekwencjach korzystania z gier zawierajacych sceny agresji
i przemocy (Braun-Gatkowska 1997b; Wach 2001; Jedrzejko 2011). Bogata i roznorodna
oferta gier, przy umieje¢tnym ich doborze do mozliwosci rozwojowych oraz wieku dziecka
(a takze kontrolowanym przez dorostych czasie korzystania), umozliwia wykorzystanie
ich waloréw do wspomagania: procesu uczenia si¢ (Shaffer 2006), zwlaszcza matematyki
(Mahmoudi i in. 2015), rozwoju poznawczego uczniéw (Blumerg, Brooks 2018), poczu-
cia zadowolenia i przyjemnosci z zycia (Baek, Touati 2017), rozwoju procesow emocjo-
nalnych i spotecznych (Saleem i in. 2012) oraz rozwoju empatii (Greitemeyer i in. 2010:
796—-802). Stosowane sg one rowniez w terapii m.in. depresji, zespolu stresu pourazowe-
g0, otgpienia, w przypadku choroby Parkinsona, Alzheimera i stwardnienia rozsianego
(Abbasi, Gazzaley 2018).

Pewnych trudnosci nastreczato takze sformutowanie definicji pojecia ,,gra kompute-
rowa” (Jacko 2013). Na wieloznaczno$¢ i niescistos¢ tego terminu, wynikajaca z jego
ogromnej pojemnosci, zwracaja uwagge ludolodzy — teoretycy i metodolodzy badania gier
komputerowych (Urbanska-Galanciak 2009). Poszukujac odpowiedniego okreslenia,
przewaznie koncentruja si¢ oni na opisie technologicznym: ,,jest to przyktad technologii
symulacji wchodzacej w sfer¢ kultury popularnej” (Dovey, Kennedy 2011: 16), lub na
funkcjach rozrywkowych: ,,gry sa facylitatorami, ktore strukturyzuja zachowania gracza
1 ktorych gtéwnym celem jest przyjemnos$¢” (Aaresth 1997: 30). Zgodnie ze Stownikiem
Jezyka Polskiego PWN (2019): ,,gra to zabawa towarzyska prowadzona wedtug okreslo-
nych regul”, komputerowa zas ,,jest rozgrywana na ekranie komputera lub jest to program
komputerowy umozliwiajacy gre”. Korzystajac z klasyfikacji pedagogicznej, niektore
z gier komputerowych mozna zaliczy¢ do gier edukacyjnych, poniewaz ucza dziecko wy-
grywaé i przegrywac, a przy tym wymagaja wysitku umystowego od ich uzytkownika
(Okon 1987: 89), cho¢ sa dla niego réwniez zrodtem osiagania przyjemnosci. W systemie
edukacji szkolnej, zwlaszcza na poziomie edukacji wczesnoszkolnej, proces nauczania
i uczenia si¢ wspomagany jest przez wykorzystanie tego typu gier (Krzystanek 2010),
a wymieni¢ mozna tu serie, ktorych bohaterami sg: Bolek 1 Lolek (Alfabet i nauka czyta-
nia), Koziotek Matotek (Koziolek Matotek idzie do szkoly), Reksio (ABC z Reksiem), Do-
misie (Kolorowy swiat) (Polcyn 2015: 47). Nie kwestionujac ich walorow edukacyjnych,
nietrudno zauwazy¢, ze gldéwni bohaterowie gier to postacie z bajek ogladanych przez
pokolenie obecnych czterdziestolatkow, a nie wspotczesne dzieci (pomimo emisji tych ba-
jek przez telewizje publiczng). Dazac do uzyskania zamierzonych celéw dydaktycznych,
nauczyciele i1 edukatorzy w szkotach szwedzkich i norweskich (rzadziej polskich) wyko-
rzystuja gry komputerowe o tematyce blizszej mtodemu pokoleniu, m.in. gr¢ Minecraft.
Podejmujac probe jej umiejscowienia w pedagogicznej typologii gier, Minecraft mozna
zaliczy¢ do sytuacyjnych (Kruszewski 1984) lub dydaktycznych o charakterze problemo-
wym (Kikulska 1995). W podjetych badaniach interesowata mnie mozliwos¢ wykorzysta-
nia wspomnianej gry w procesie edukacji szkolnej i pozaszkolne;j.
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Zalozenia metodologiczne badan wlasnych

Analiza opracowan naukowych i odniesienie ich do celu moich badan umozliwity mi
wylonienie problemu badawczego nadajacego sens poszukiwaniom empirycznym (Trem-
pata 1985). Brzmiatl on nastepujaco: W jaki sposéb mozna wykorzysta¢ gre¢ Minecraft
w procesie edukacji szkolnej i pozaszkolnej? Zostat on uszczegdtowiony przez nastepu-
jace pytania: 1) Jaka jest geneza powstania gry oraz pierwszych zajec¢ z zakresu edukacji
pozaszkolnej przy jej wykorzystaniu? 2) W jaki sposob gra Minecraft moze wspomagaé
edukacje¢ szkolng i pozaszkolng w zakresie wiedzy ogdlnej i szczegotowej? 3) W jaki spo-
sob mtodzi gracze wykorzystuja walory gry Minecraft do realizacji wtasnych pasji? 4) Jak
oceniajg gre — zdaniem dzieci — ich rodzice?

W prowadzonych badaniach zastosowatam metody: doboru proby, zbierania danych
i analizy danych (Konarzewski 2001). Zgodnie z zasadami prowadzenia badan jakoscio-
wych probe badawcza wyznaczyly wytacznie wzgledy poznawcze (Flick 2011). Stuzyta
ona poznaniu badanego zjawiska, natomiast sygnatem do zakonczenia procesu zbiera-
nia danych byto osiggniecie stanu teoretycznego nasycenia (Pilch, Bauman 2010: 238).
Proba nie byta liczna, lecz starannie dobrana, struktura plci oraz wieku dostosowana zo-
stata do profilu gracza (80% chlopcow, 20% dziewczat z rodzin inteligenckich, dzieci
w wieku 7-11 lat) (Siejko 2014). W badaniu uczestniczyto dwunastu chtopcow (Borys,
Krzy$, Michat, Kuba, Wiktor, Sta§, Mateusz, Pawet, Jurek, Tomek, Mirek, Tymon) i dwie
dziewczynki (Kasia, Ania). Wykorzystalam takze wywiady z edukatorami pochodzace
z materialow prasowych i prowadzone osobiscie. Zastosowanymi przeze mnie metodami
zbierania danych byly netnografia (Kozinets 2012: 16) oraz jakosciowy wywiad poglgbio-
ny (Kvale 2000, 2010). Najistotniejszym momentem badan etnograficznych jest zlokalizo-
wanie internetowych miejsc pomocnych w zglebianiu wiedzy w zakresie obranego tematu
badawczego (Kozinets 2012). Miejscem tym okazaty si¢: strony internetowe zawierajace
wywiady z Justyng Platek — zatozycielkg Akademii Matego Programisty w Warszawie,
materiaty dostepne na stronach internetowych Akademii Nauki oraz pomoce edukacyjne
zawierajace scenariusze lekcji oparte na grze Minecrafi (w formie podrecznika i opraco-
wania naukowego). W badaniu wykorzystany zostal wywiad z dzie¢mi oraz edukatorem
prowadzacym zajecia informatyczne w Akademii Matego Programisty w Olsztynie (pa-
nem Jackiem). Za pomocg metody przetwarzania zebranych danych (Babbie 2000) do-
konano analizy treSci wywiadow oraz materiatow prasowych i poradnika dla nauczycieli
autorstwa Katarzyny Czekaj-Kotyni i Bartosza Danowskiego (2017).

Geneza gry Minecraft

Tworca gry Minecraft jest Markus ,,Notch” Persson, a zainspirowaty go gry: Dwarf For-
tress (autorstwa Bay 12 Games) oraz Infiniminer (Zachtronics Industries) oraz Dungeon
Keeper (Bullfrog Productions). Prac¢ nad gra rozpoczatl 10 maja 2009 r., we wrze$niu
2010 r. ukazata si¢ pierwsza niedopracowana wersja Minecrafta (znana dzi$ pod nazwa
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,,alfa”), ktéra cho¢ miata wiele niedociagnigc, cieszyla si¢ popularnoscia wsroéd uzytkow-
nikow. Rosngca sprzedaz gry spowodowala, ze jej tworca postanowit zrezygnowac z pra-
cy nad innymi grami i zalozy¢ wraz z Jakobem Porserem oraz Carlem Mannehem wtasng
firme¢: Mojang (Goldberg, Larsson 2014). Rozpoczeto prace nad innymi grami, dopraco-
wujac jednoczesnie wersje Minecraft 1.0. We wrze$niu 2014 r. firme¢ wykupit Microsoft,
powierzajac prace nad gra Jensenowi Bergenstenowi. Mojang zatrudnial wowczas sze$¢-
dziesiat osob. Obecnie Mojang jest czescia firmy Minecraft Studio, a jej biura znajduja si¢
w Sztokholmie, Chinach, Wielkiej Brytanii i Stanach Zjednoczonych (Ojcowie Minecra-
fta... 2018). W sierpniu 2016 r. wydano rozszerzenie do gry umozliwiajace wykorzystanie
w niej gogli rzeczywistosci wirtualnej, rok pozniej zas — wersje na konsolg New Nintendo
3DS. Gra od momentu jej powstania cieszy si¢ ogromng popularno$cig wérod dzieci, mto-
dziezy, a nawet dorostych uzytkownikéw. Poréwnujac gre Minecraft z innymi popularny-
mi grami, mozna zauwazy¢ mato skomplikowang grafik¢ przypominajaca pierwsze gry
wideo z lat 70.: kanciaste bryly, szara kolorystyke, kwadratowe postacie ludzi i zwierzat,
spokojng, nieco monotonng muzyke¢ skomponowana przez niemieckiego muzyka Danie-
la ,,C418” Rosenfelda. Uzytkownik, instalujac i rozpoczynajac gre, przenoszony jest do
otwartego $wiata zlozonego z sze$ciennych blokow. Wybierajac jeden z trybodw gry (prze-
trwania, hardcore, kreatywny lub przygodowy), kreuje w nim wtasng rzeczywistos¢ i two-
rzy $wiaty. W kazdym z trybdw, poza hardcore, mozna réwniez wybrac¢ stopien trudnosci:
pokojowy, tatwy, normalny, trudny, tryby te r6znig si¢ mozliwoscia w zakresie tworzenia
$wiatow i wymagajg réznego stopnia zaawansowania gracza (O’Brien 2014: 26-27). Gra
wystepuje w dwoch wersjach: przeznaczonej do uzytku domowego Minecraft oznaczonej
kategorig PEGI 7 (Pan European Game Information) oraz adresowanej do nauczycieli
i edukatordéw, umieszczonej na platformie MinecraftEdu.

Edukacyjne walory gry Minecraft — wnioski z badan wlasnych
Wykorzystanie zasobow gry w edukacji szkolnej i pozaszkolnej

Wersjg przeznaczong do wykorzystania w procesie edukacji szkolnej jest MinecraftEdu',
ktéry stanowi platforme dyskusyjng dla nauczycieli: upowszechniajg oni scenariusze za-
je¢, wymieniajg si¢ doswiadczeniami w zakresie ich realizacji, wskazuja na efektywno$¢
dydaktyczna gry w nauczaniu przedmiotowym. Sktada si¢ on z dwoch produktow: samej
gry wzorowanej na Minecraft, lecz stanowiacej jego rozbudowang wersj¢ (o narzedzia,
elementy, opcje nawigacji, mozliwos$¢ kontroli pracy uczniéw) oraz platformy, za ktorej
posrednictwem gra jest sprzedawana. Platforma ta zawiera wsparcie techniczne w zakre-
sie jej instalacji i uzytkowania, jest przy tym rodzajem przewodnika metodycznego do

' Licencja MinecraftEdu umozliwiajgca korzystanie z gry jest ptatna, a dostep do niej posiadajg instytu-
cje edukacyjne: szkoty publiczne oraz prywatne, biblioteki, muzea, organizacje trzeciego sektora. Szkoty
prywatne lub publiczne czasem tworza pracownie MinecraftEdu, wykupujac kilkadziesiat licencji dla
uczniow uczestniczacych w zajgciach prowadzonych na zasadzie kot zainteresowan.
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nauczania poszczeg6lnych przedmiotow (Czekaj-Kotynia, Danowski 2017: 15). Wersja ta
wymaga zakupu platnych licencji, dlatego nauczyciele wykorzystuja w procesie eduka-
cyjnym elementy wersji przeznaczonej do uzytku domowego. W Polsce zajecia z zakresu
programowania oparte na grze Minecraft sa prowadzone w ramach edukacji pozaszkol-
nej przez wyspecjalizowanych treneréw i pedagogdéw skupionych najczeséciej wokot firm
edukacyjnych, takich jak Akademia Mtodego Programisty MindCloud® czy Akademia
Nauki®, doskonalacych umiejetnosci szkolne dzieci (w tym w zakresie programowania).

Zajecia w Akademii Matego Programisty MindCloud sa prowadzone na trzech po-
ziomach. Poziom pierwszy (,,Wstgp do programowania”), adresowany do uczniow edu-
kacji wezesnoszkolnej, ma ¢wiczy¢ ,,myslenie algorytmiczne i umiejetnosci niezbgdne
na bardziej zaawansowanych etapach programowania” (wywiad z Jackiem, edukatorem
w MindCloud), wspomagajac proces nauki czytania, pisania, rozw6j myslenia logicz-
nego i abstrakcyjnego. Drugi poziom (,,Podstawy programowania”) uczy konstrukcji
logicznych z zakresu programowania oraz tworzenia algorytméw (w jezyku blokowym
LUA), rozwija tez kompetencje spoteczne. Trzeci natomiast (,,Programowanie dla Za-
awansowanych”) dotyczy programowania w jezyku LUA i Python. Na zaje¢ciach w Aka-
demii Nauki sg wykorzystywane rowniez elementy gry Minecraft. L.acza one zasady gry
z prawdziwym programowaniem w j¢zyku JavaScript (tekstowym) oraz Scratch (blo-
kowy MakeCode). Podczas zaj¢¢ uczniowie poznajg takie zagadnienia, jak: ,,1) zdarze-
nia i programowanie zdarzeniowe, 2) wspotrzedne, 3) zmienne, 4) iteracja, 5) warunki,
6) funkcje, 7) tablice, 8) sztuczna inteligencja” (Minecraft — Nauka programowania
przez tworzenie gier. Olsztyn). Pewnym mankamentem wspomnianych zajeé¢ jest ich
wysoka cena (ok. 200 zt miesigcznie), ktora sprawia, ze moga z nich skorzystac tylko
nieliczni uczniowie.

Wykorzystanie gry ,Minecraft” w nauce przedmiotowej w szkolach

Media cyfrowe, zwlaszcza gry komputerowe, maja zastosowanie w edukacji przedmio-
towej na poziomie szkoty podstawowej, gimnazjum oraz $redniej (Rippel 2001; Ordon,
Skoczylas-Krotla 2002; Olszewski 2011; Kotuta 2012, 2017; Polcyn 2015).

W materiatach zrodtowych przeznaczonych dla nauczycieli, ukazujacych mozliwosci
wykorzystania elementow gry Minecraft, znajduja si¢ nowatorskie pomysly wzbogacaja-
ce scenariusze lekcji: jezyka polskiego, geometrii, matematyki, fizyki itp. Na lekcjach je-
zyka polskiego Iub obcego uczniowie moga poszerza¢ kompetencje jezykowe w zakresie
czytania, pisania, rozumienia tekstu, konstruowac swiaty na podstawie lektur, tworzy¢ ich
nowe zakonczenia.

2 Akademia Mlodego Programisty MindCloud dziata juz w kilku miastach, m.in. w Warszawie, Olszty-
nie, Poznaniu, Rzeszowie, Walbrzychu, Jeleniej Gorze, Krakowie, Skierniewicach, Elblagu, we Wrocta-
wiu 1 w Katowicach — prowadzi zaj¢cia indywidualne adresowane do dzieci ze szkot podstawowych.

3 Akademia Nauki réwniez dziata w kilku miastach, m.in. w Olsztynie, Toruniu, Rzeszowie, Poznaniu,
Warszawie, Bielsku-Biatej, Swidnicy — prowadzi zajecia adresowane do dzieci, rodzicow oraz nauczycieli.
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Gra znajduje zastosowanie w nauczaniu geometrii oraz arytmetyki, jest pomocna
w wyjasnianiu podstawowych poje¢ i praw geometrycznych. Skomplikowane operacje
matematyczne uczniowie doskonalg poprzez tzw. crafting*. Mozliwo$¢ tworzenia pro-
stych i skomplikowanych mechanizmoéw pozwalajacych na przetrwanie w warunkach
,minecraftowego $wiata” utatwia zdobywanie wiedzy technicznej. Uczen moze budo-
wa¢ mechanizmy, poshugujac si¢ samodzielnie stworzonymi elementami, wykorzystujac
w tym celu dzwignie, podajniki, tloki, przekazniki czy bramki logiczne. Pomocne staje si¢
to podczas lekceji fizyki w szkole podstawowe;.

Elementy gry mozna wprowadzi¢ do tresci programowych edukacji przyrodniczej
i spotecznej dzigki mozliwosci odwzorowywania kontynentéw, konstruowania modeli
geologicznych krajow, ukazywania ich struktury, bogactw naturalnych (ropa, gaz, ztoza,
mineraly). Znajduja one zastosowanie takze w edukacji informatycznej, zwlaszcza w na-
uce programowania i tworzenia gier komputerowych?.

W edukacji historycznej gra daje mozliwos$¢ konstruowania zabytkow, kreowania mo-
delu dawnego zycia i rzadzacych nim prawidtowosci. Stuzy¢ moze wzbogaceniu kom-
petencji komunikacyjnych 1 medialnych (uzytkownicy ucza si¢ rozpoznawac i odczyty-
wac komunikaty generowane przez gre), a takze spoltecznych — najczestsza forma jest gra
wieloosobowa (grupowe tworzenie konstrukeji i projektéw). Komunikaty sa emitowane
w jezyku angielskim, co sprzyja nauce tego jezyka (zard6wno w mowie, jak i w pismie)
(Czekaj-Korynia, Danowski 2017: 14).

Wykorzystywanie gry ,,Minecraft” przez mlodych graczy

Gra Minecraft moze by¢ wykorzystywana w rozny sposob: moze stuzy¢ wylacznie roz-
rywce — poznawaniu $wiata kreowanego przez innych i walce z napotkanymi stworami,
podobnie jak w innych grach; moze rowniez shuzy¢ pelniejszemu rozwojowi dziecka,
jesli korzystanie z niej zostanie odpowiednio ukierunkowane. Moimi rozméwcami byli
uczniowie 1 uczennice korzystajacy z edukacyjnych mozliwosci badanej gry, czgsto za-
inspirowani do kreowania $wiatoéw przez rodzicéw, edukatorow lub nauczycieli. Jeden
z badanych (Borys, 8,5 roku) uczestniczyl w edukacji informatycznej, w trakcie ktorej
poznawal podstawy programowania i kodowania. Dwie osoby badane byly objete edu-
kacja domowa, pozostali uczniowie poznawali tajniki gry, ogladajac filmy zamieszczane
w Internecie, czytajac specjalistyczne czasopisma (,,MyCraft”, ,,Crafter”, ,,My World”)
oraz ksigzki o charakterze poradniczym. Gra inspirowata mlodych konstruktorow do od-
krywania i tworzenia wlasnych $wiatow oraz rzadzacych nimi prawidtowosci. Budowali

4 Do budowy potrzebne sa materialy, okreslona ich ilo$¢ sktada si¢ na narzedzia i przedmioty niezbedne
do wykonania budowli.

> Tworzone sg specjalne naktadki pozwalajace na powigzanie gry z programami napisanymi w jezykach
Scratch czy Python, dzigki ktorym uczen moze tworzy¢ oprogramowanie uzytkowe, gry, komponowac
muzyke 1 opanowywac podstawy programowania. W edukacji pozaszkolnej, o ktorej piszg, walory gry
Minecraft sa wykorzystywane.
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domy, budynki mieszkalne, tworzyli labirynty i inne konstrukcje (m.in. stajnie, galerie
handlowe, mury obronne, os$rodki jezdzieckie, istniejace zabytki):

Najbardziej lubie budowa¢ ogromne domy. Minecraft odgrywa role rozrywki, ale tez inspi-
ratora. (Krzys, 9 lat, gra pot roku)

Najbardziej lubi¢ tworzy¢ nowe budynki mieszkalne, labirynty, ré6zne konstrukcje (np. wy-
biegi dla zwierzat, mury obronne) obok budynkow mieszkalnych. W moim zyciu gra w Mi-
necrafta odgrywa rolg rozrywkowa oraz edukacyjna, gdyz polecenia i napisy sa w jezyku
angielskim. (Michat, 11 lat, gra 4 lata)

W sumie, jak miatbym powiedzie¢, ze Minecraft to druga potéwka moja, bo to jest takie
samo jak zycie. [...] A tak poza tym to mam taka prace jak budowniczy, a czasem jako taki
rolnik: hoduj¢ rosliny i zbieram plony. (Kuba, 11,5 roku, gra 3 lata)

W Minecraft lubig tworzy¢ budowle, kopa¢ w bruku. Minecraft jest dla mnie forma gry, kto-
ra jest odskocznig od §wiata realnego, w ktorej moge robi¢ cos, co tylko zapragng. (Wiktor,
13 lat, gra 6 lat)

Borys — uczestnik kurséw programowania — tworzyt skomplikowane projekty tech-
niczne:

Lubi¢ budowa¢ absurdalnie skomplikowane mechanizmy, putapki i ekspiarki na potwory.
[A umiesz budowac takie mechanizmy? — pytanie dodatkowe].

Umiem, umiem. Nawet zamek szyfrowy zrobitem, kilka minigier bardzo dobrych, takich
minigier.

[A jak si¢ nauczyte$ budowac takie mechanizmy, skad umiesz? — pytanie dodatkowe]
Metodg prob i bledow rozne rzeczy robitem. Sprawdzatem na ,,Wiki Minecraft”, ogladalem
filmiki youtuberéw, czytatem w ksigzkach. (Borys, 8,5 roku, gra 2 lata)

Podkreslal znaczenie systematycznej pracy, dochodzenia do celu przez pokonywanie
trudnosci i uczenia si¢ metoda prob i btgdow, z popetnionych btedow wyciagat zas wnio-
ski, ktore pozwalaty mu osiagna¢ zamierzony cel. Uwidocznia si¢ to rowniez w wypowie-
dzi Kuby:

Na razie zaopatrzytem si¢ w ksiazke do Minecrafia i tam mam pomysty, ktore moge wyko-
rzysta¢, np. zbudowa¢ fontanng. Ale w Minecrafcie musimy si¢ zna¢ na réznych rzeczach,
bo zanim co$ zrobimy, musimy zapozna¢ si¢ z instrukcja. Albo zeby zapalito si¢ $wiatto,
potrzebujemy pradu i musimy podpiac je do specjalnych blokow, ktore maja prad z kolekto-
row stonecznych, ktére wybudowatem. (Kuba, 11,5 roku)

Dziewczeta wykazywaly zainteresowanie zyciem na farmie oraz jazda konng. Budo-
waly zagrody, gospodarstwa, stajnie i osrodki jezdzieckie, a potem opiekowaty si¢ zwie-
rz¢tami. Chlopcy koncentrowali swoja uwage na wznoszeniu istniejacych w rzeczywi-
stosci zabytkowych budowli, stacji badawczych, wielkich domow, tworzeniu zamkow,
fabryk i galaktyk:
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Zbudowatem tez duzo rzeczy, np. rollercoaster jak w Energylandii, ten Hyperion. Jest iden-
tyczny. (Kuba 11,5 roku, gra 3 lata)

Prébuje zrobi¢ wszystko, co mi wpadnie do gtowy. Zamek szyfrowy, ktory si¢ udato zre-
alizowa¢. Laboratorium w lodowecu, [...] Gigantyczna Akademia. [...] Fabryka. (Borys,
8,5 roku)

Wypowiedzi dzieci pokazuja, ze korzystanie z gry rozwija ich wyobraznig¢ i inspiruje
do tworczych pomystow w konstruowaniu wlasnych swiatow oraz zapraszania do nich
innych tubylcow cyfrowej rzeczywistosci:

W grze buduje rozne konstrukcje, ktdre zobaczytem w $wiecie realnym, ale je ulepszam,
oraz takie, ktore powstaty w mojej wyobrazni. (Michat, 11 lat)

Kilkoro uczniow podkreslato, ze gra umozliwia im przyjemne spedzanie czasu wolne-
g0, cho¢ ich wypowiedzi wskazywaty réwniez na funkcje edukacyjne.

Stosunek rodzicow do gry ,Minecraft” — w wypowiedziach uczniow

Damian Gatuszka (2017: 197), odwotujac si¢ do koncepcji technizacji, pisze, ze kilkuletni
uczen szkoly podstawowej dorastajacy w epoce ,,hegemonii technicyzacji” to ,,cyfrowy
tubylec”, jego rodzic za$ to ,,imigrant”, czyli ,,informacyjny analfabeta”, nienadazajacy
za §wiatem dziecka, nieprobujacy go zrozumie¢. Przeprowadzone przez autora badania
wykazuja, ze rodzice nie znajg tytutow gier, w ktdre graja ich dzieci, nie zwracaja uwagi
na kategorie wiekowe, dla ktorych sg one przeznaczone (tzw. PEGI — Ogolnoeuropejski
System Klasyfikacji Gier), koncentruja si¢ wylacznie na problemach wychowawczych
zwigzanych z grami (przesiadywanie przed ekranem, odwlekanie momentu zakonczenia
gry, ciagle prosby o udostegpnianie urzadzenia), zagrozeniach zdrowotnych (spadek kon-
dycji fizycznej, otytos¢) czy mozliwoscia uzaleznienia. Rozmowy z dzie¢mi na temat ko-
rzystania z gier maja charakter sytuacyjny, instrumentalny i ograniczajg si¢ do prostych
kodow jezykowych (prosb dzieci zwigzanych z grami, polecen rodzicow dotyczacych
zakonczenia gry) — zauwaza autor. Sprawia to, ze uczniowie czerpig wiedz¢ o grach od
réwiesnikow i starszych dzieci, cho¢ autorytetami mogliby by¢ nauczyciele, ale nie nada-
Zajg oni za rozwojem cyfryzacji.

Taka tez prawidtowos¢ uwidocznita si¢ w moich badaniach. Dziewigcioro rodzicow wy-
powiadato si¢ o grze pejoratywnie, cho¢ nie odrozniato jej od innych gier (,,mama mowi, ze
to klocki” — wyznat jeden z rozmowcow). Rodzice przypisywali jej wylacznie funkcje lu-
dyczna, pomijajac aspekt edukacyjny, cho¢ wczesniejsze wypowiedzi dzieci wskazywaty,
ze dzigki niej nabywaty nowe umieje¢tnosci i zdobywaty wiedzg. Mtodzi rozmoéowcey z roz-
zaleniem mowili o ,,catkowitym niezrozumieniu rodzicéw dla ich pasji” (Tymon, 7 lat; Mi-
rek, 8 lat; Jurek, 8 lat; Pawel, 10 lat), traktowaniu jej w kategoriach ,,glupoty” (Stas, 9 lat;
Kasia, 9 lat), ,,catkowitej straty czasu” (Ania, 9 lat; Mateusz, 10 lat), ,,marnowania czasu”
(Ania, 9 lat; Kasia, 9 lat). Przychylne nastawienie rodzicow do realizacji wlasnych pasji
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w ,,minecraftowym §wiecie” zauwazylo pigcioro dzieci. Troje rodzicéw, aby poznaé gre
i oceni¢ jej charakter, konstruowato $wiaty wraz z dzie¢mi, przez ktdre zostali zaproszeni
do wspolnej zabawy. Cyfrowi tubylcy byli zafascynowani taka forma rodzinnej interakcji:

Rodzice sadza, ze czasami jest po prostu bardzo wciagajaca, az niebezpiecznie wciggajaca
i ze ogoblnie jest madra, fajna, tata nawet czasami ze mng gra. (Borys, 8,5 roku)

Moi rodzice pozwalajg mi gra¢ w Minecrafta, gdyz nie jest to gra z przemocg i ¢wiczg do-
datkowo jezyk angielski oraz moja wyobraznig. (Michat, 11,5 roku)

Wspodlna gra i zaproszenie do konstruowanego przez dziecko $wiata jest istotnym ele-
mentem zaufania i sposobem budowania wi¢zi rodzinnej, stanowi jednocze$nie element
,-dyskretnej kontroli rodzicielskiej”:

Jak pokazuj¢ tacie, to mowi, ze dobrze, ze si¢ ucze, bo tam tez jest wszystko pokazane.
Gleba i inne substancje, mozna eksperymentowac w laboratorium, ktore jest w naszej wio-
sce, 1 mozna tam eksperymentowac z réznymi rzeczami. A mama lubi stucha¢ wieczorem
opowiesci z zycia minecraftowego na dobranoc. (Kuba, 11,5 roku)

Dla starszych dzieci istotna byla mozliwo$¢ gry na serwerach internetowych, nie
wszyscy rodzice zgadzali si¢ jednak na taka aktywnos$¢.

Podsumowanie i wnioski

Granie w gry komputerowe staje si¢ istotna rozrywka wspolczesnych dzieci. Badania
prowadzone przez Krystyne Siwiak i in. (2014) pokazuja, ze dzieci i mlodziez w wieku
10-14 lat przeznaczaja 50% czasu wolnego (facznie 1 godzina, 46 minut dziennie) na
granie w tego typu gry. Z kolei badania Szymona Wojcika (2013) wykazujg duze rozbiez-
no$ci pomiedzy wypowiedziami rodzicow i dzieci, ktore dotycza deklarowanego czasu
korzystania z Internetu (gtownie gier komputerowych, wynikajace z korzystania przez
nie z komputera u znajomych). Rodzice staraja si¢ ogranicza¢ dzieciom czas korzystania
z komputerow (Gatuszka 2017) i grania w gry komputerowe, upatrujac w nich przyczyn
probleméw wychowawczych. Polskie Towarzystwo Badania Gier oraz Laboratorium
Dydaktyki Cyfrowej wskazuja na zalety korzystania z gier komputerowych przy odpo-
wiednim ich doborze i kontrolowanym uzywaniu. Niestety dla mtodych uzytkownikow
glownym zrodtem wiedzy o grach s3 ich réwiesnicy oraz filmy umieszczane w Interne-
cie. Ukierunkowanie aktywnosci dzieci na granie w konstruktywne (edukacyjne) gry, ich
kupno i zainstalowanie przez rodzica, wsp6lna gra umozliwiaja budowanie wigzi z dziec-
kiem, utatwiajg eliminowanie gier destruktywnych, zawierajacych sceny agresji i prze-
mocy®. Cho¢ rodzicom czesto nie odpowiada przebywanie dzieci w wirtualnym $wiecie

¢ Jeden z moich rozmowcow wspomnial, ze tata kupit mu gre Minecraft, gdy prosit o takie, w ktore grali
jego koledzy, w wigkszos$ci przeznaczone dla osiemnastolatkow. Ojciec grat z synem w Minecrafta, obaj
konstruowali wspdlne swiaty.
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(Gatuszka 2017), nie da si¢ go unikna¢ w zyciu mtodych tubylcow cyfrowej rzeczywi-
stosci. Pewng droga prowadzaca do zrozumienia tej rzeczywistosci staje si¢ spotkanie
na jej terenie rodzicow, uczniéw i nauczycieli oraz edukacyjne wykorzystanie potencjalu
drzemiacego w niektorych grach komputerowych (Gregorczyk 1997). Z bogatej oferty
tych gier interesujacy wydaje si¢ Minecraft wykorzystywany do wzbogacania zaje¢ na-
uczania przedmiotowego w Szwecji oraz Norwegii, rzadziej w Polsce. Brakuje rzetelnych
opracowan naukowych poswig¢conych tej grze oraz badan nad efektami jej oddzialywania.
Prowadzone przeze mnie badania o charakterze jakosciowym, na niewielkiej populacji
uczniow majg charakter pilotazowy i cho¢ wykazuja pozytywne efekty edukacyjne, wy-
magajg jednak poglebionych i szczegdtowych analiz prowadzonych w obszarze nauczania
przedmiotowego.
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