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Gry komputerowe w praktyce dydaktycznej.
Kilka uwag

Nie sposob zaprzeczy¢, ze materialy multimedialne wzbogacaja lekcje jezy-
ka polskiego w szkole. Uczniowie zawsze z przyjemnos$cig ogladaja filmy w trak-
cie trwania zaje¢ lub rozmawiaja o fabule konkretnych produkcji. Mozna przy-
puszczad, iz z rownie pozytywna reakcja spotkatyby sie zajecia poswigecone grom
komputerowym. Trzeba przy tym podkresli¢, ze nauczyciele coraz $mielej siegaja
po dzieta pochodzace ze $wiata nowych mediow, a na lekcjach jezyka polskiego
pojawiaja sie nie tylko gry komputerowe, ale rowniez teksty wyjete z blogow
1 innych internetowych form literackich.

Niniejszy tekst chciatbym po$wigci¢ omowieniu zalet wprowadzenia gier kom-
puterowych na lekcjach jezyka polskiego na poziomie gimnazjalnym i ponadgim-
nazjalnym oraz problemoéw, ktére dotkna¢ moga nauczyciela poloniste gotowego
siggna¢ po tak nowoczesne medium. Chciatbym zarazem wykaza¢, iz warto podjac
wysitek wprowadzenia tych gier zar6wno na wspomniane lekcje jezyka polskie-
g0, jak i innych przedmiotéw, m.in. dlatego, ze dzieki nim zaczniemy si¢ poruszaé
w obrebie $wiata bliskiego uczniowi, porozumiewac si¢ z nim zrozumiatym dla nie-
go jezykiem, wykorzystywac znane mu medium — a wszystko to moze pozytywnie
wptyna¢ na nawigzanie nici porozumienia. Gry i produkty popkultury z nimi zwig-
zane sg obecne rowniez na polskim rynku i odgrywajg coraz wigkszg role w zyciu
ucznia zainteresowanego wczesniejszymi lub dalszymi losami obserwowanych na
ekranie komputera postaci. Przynalezac do kultury popularnej, nie zawsze reprezen-
tuja one wysoki poziom; cho¢ jednak zwykle nie wzbudzaja zbytniego entuzjazmu
w nauczycielach, wydaje sig, ze powinny zosta¢ poznane, a takze wykorzystane.

Potencjat dydaktyczny tkwiacy w elektronicznej rozrywce byl juz przedmio-
tem opracowan, jednak niekoniecznie pod interesujgcym mnie tu kgtem!. Czgsé

1 Zob. M. Drews, Gry komputerowe a analfabetyzm funkcjonalny i informacyjny, [w:] Kul-
turotworcza funkcja gier. Gry w kontekscie edukacyjnym, spolecznym i medialnym, red. A. Surdyk,
J.Z. Szeja, Poznan 2008, s. 59-72.
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naukowcow i dzialaczy oswiatowych uwaza wykorzystywanie gier w praktyce
szkolnej za niezwykle pozyteczne, traktujgc to jako sposdb na pomoc w ogarnie-
ciu ponowoczesnej rzeczywistos$ci dla mtodego cztowieka, na efektywne ksztal-
cenie kulturowe?. Wiele gloséw na ten temat jest jednak mocno nieprzychylnych
grom fabularnym i komputerowym w szkole. Jednym z przyktadéw negatywnej
opinii o tego typu pomystach na polonistyczng (i nie tylko) edukacje jest artykut
Katarzyny Kuciel’. Zdaniem autorki wykorzystywanie elementow gier RPG na
lekcjach jezyka polskiego jest zbgdne, poniewaz w ich obrebie funkcjonuje juz
technika analogiczna, a nawet bogatsza poznawczo: drama. Z tego wzglgdu wpro-
wadzanie do szkolnego programu kolejnego podobnego bytu mija si¢ z celem.

Oprocz tego Kuciel stawia kilka innych zarzutéw w stosunku do gier RPG.
Watpliwosci badaczki budzi chociazby moralnos¢ typowych bohaterow takich
gier, ktorzy funkcjonujg na granicy prawa, nawet jezeli naleza do jednoznacznie
pozytywnych postaci. Zle oceniana przez Kuciel jest rowniez mozliwo$é odgry-
wania bohatera negatywnego. Autorka widzi zagrozenia doktadnie tam, gdzie Je-
rzy Szeja (autor tekstu, z ktorym polemizuje?) dostrzega szanse na nowoczesne
metody edukacyjne.

Spor Kuciel i Szei opiera si¢ na przeciwstawieniu dramy grom fabularnym
i dotyczy odgrywania rdl na lekcjach. Chciatbym tutaj jednak zaproponowaé nie-
co inne podejscie do wykorzystania gier w szkole, mianowicie si¢gnigcie po ele-
menty ich fabut lub prezentacje fragmentdw popularnych tytutow celem ilustracji
konkretnych tez.

Powrd¢émy na chwile do przywotanych juz przeze mnie i czesto obecnych
na lekcjach jezyka polskiego filmow. Jak pisata Beata Stefaniak, komentujac
sad Bogustawa Skowronka, w $rodowisku nauczycieli kino nadal postrzegane
jest jako sztuka jarmarczna’. Tymczasem chociazby niedawne premiery poka-
Zuja, ze nawet atrakcyjny wizualnie film moze stanowi¢ interpretacyjne wyzwa-
nie. Siggnatem po film reprezentujacy kino akcji, poniewaz, podobnie jak gry
komputerowe, jest ono nastawione gtownie na rozrywke. Za przyktad postuzy
mi Incepcja (Inception, rez. Christopher Nolan, USA 2011). Jej bohater, Dom
Cobb, jest specjalista od wlamywania si¢ do cudzych umystéw celem pozyskania
cennych informacji; dostaje zadanie wptynigcia na proces decyzyjny dziedzica
wielkiej korporacji. Film Nolana jest wariacja na temat stypizowanej formuty

2 W tym zakresie warto przyjrzeé sie dokonaniom autoréw skupionych wokot tomu E-polo-
nistyka Katolickiego Uniwersytetu Lubelskiego, chociazby tekstowi Agnieszki Majcherczyk. Zob.
A. Majcherczyk, Szkolna polonistyka w dobie mediatyzacji i technologizacji, [w:] E-polonistyka,
red. A. Dziak, S. Zurek, Lublin 2009.

3 Zob. K. Kuciel, Czy gry fabularne powinny byé¢ obecne w szkole? Dyskusja z Jerzym Szejg,
autorem artykutu ,, Nowe formy ksztalcenia: narracyjne gry fabularne”, [w:] Uwies¢ stowem, red.
J.Z. Lichanski, E. Lewandowska, Warszawa 2003, s. 133-146.

4 ]. Szeja, Nowe formy ksztatcenia: narracyjne gry fabularne, [w:] Metodyka literatury, t. 2,
red. J. Pachecka, A. Pigtkowska, K. Satkiewicz, Warszawa 2002, s. 444-453.

5 B. Stefaniak, Miedzy stowami, miedzy obrazami, ,,Polonistyka” 2010, nr 8, s. 56.
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heist movie®; zabiera widza w podr6z do wielopoziomowej krainy snow, w ktorej
bohaterom przyjdzie si¢ zmierzy¢ z duchami wiasnej przesztosci. Opowiada hi-
stori¢ o0 poczuciu winy, ucieczce przed rzeczywistoscig w marzenia senne, a takze
o kwestionowaniu prawdziwosci naszego Swiata.

Czym sa gry komputerowe, nie trzeba juz dzi§ nikomu wyjasniac. Jed-
ng z gldwnych ich zalet, przysparzajacych im uzytkownikow, jest bezposredni
wplyw na obserwowane wydarzenia. Dzigki naszemu awatarowi (postaci, kto-
rej poczynaniami kierujemy) jestesmy jako gracze jednocze$nie obserwatorami
i uczestnikami wydarzen. Powstajg tez filmy’ i ksigzki uzupetniajgce lub odtwa-
rzajace historie prezentowane w grach. Kinowych hitow doczekaty si¢ nawet ubo-
gie pod wzgledem poziomu fabutly takie tytuty, jak Doom, Resident Evil, Postal,
Diablo. Klasycznej literaturze dla mtodziezy, a nawet filmom trudno konkurowac
z taka interaktywng zabawa, tym bardziej ze czgsto nie sa to jedynie gry czy gry
i filmy, lecz wielkie multimedialne systemy rozrywkowe. Przyktadem niech be-
dzie seria przygod Harry’ego Pottera czy Hannah Montana. Laczac film z ksiazka,
muzyka, grami i r6znorodnymi akcesoriami, nowomedialne zjawiska kulturowe
trafiaja do uczniow wieloma kanatami i sa dla nich bardzo atrakcyjne, budzg ich
zainteresowanie.

Mysle, ze mozna wykorzystaé¢ ten fakt, by przez przyblizanie $wiata gier
komputerowych na wzor §wiata literatury zache¢cié nie tylko do czytania, ale i do
pogtebionej refleksji nad postawami i znaczeniami zawartymi w grach, co bedzie
niewatpliwie korzyscia dla uczniow. Duze pole manewru dajg w tym zakresie
chociazby takie tytuty, jak Wiedzmin.

Oparta na prozie Andrzeja Sapkowskiego seria gier charakteryzuje si¢ ukazy-
waniem $wiata w sposob odmienny od tego, do jakiego przyzwyczaili nas tworcy
komputerowych gier fabularnych. Swiat nie jest tu czarno-biaty, a dobra od zta nie
da si¢ jednoznacznie odrézni¢. Glowny bohater, wiedzmin Geralt, jest postacig
wyobcowang, starajgcg si¢ zachowac neutralno$¢ i nie mieszac¢ si¢ do konfliktow
na tle rasowym czy rozgrywek politycznych; los jednak pcha go od jednej tego
typu przygody do drugiej — a gracza wraz z nim. W catej opowiesci, jak w ksigz-
kowym oryginale, petno jest nawigzan do polskiego dziedzictwa kulturowego,
co daje olbrzymie pole manewru nauczycielowi jezyka polskiego. Jako przyktad
mozna poda¢ jeden z aktow pierwszej czgsci Wiedzmina, bedacy adaptacja Bal-
ladyny Juliusza Stowackiego. Wiernie odtwarza on histori¢ opowiedziang przez
wieszcza, cho¢ w innych okoliczno$ciach (miejscem wydarzen jest wioska Odme-
ty, a bohaterem — miejscowa spotecznos$¢). Nauczyciel zatem moze wykorzystaé
stosowny fragment gry komputerowej do ilustracji Balladyny, zestawi¢ kontekst

¢ Inne filmy tego rodzaju to np. Mission: Impossible (rez. Brian de Palma, USA 1996), Ocean’s
Eleven: Ryzykowna gra (rez. Steven Soderbergh, USA 2001), Angielska robota (The Bank Job, rez.
Roger Donaldson, Wielka Brytania 2008).

7 Wiele lat temu jeden z redaktoréw pisma ,,CD-Action” zaproponowal nawet dla rodzacego
si¢ wowczas zjawiska termin ,,egranizacja”, lecz trudno uzna¢ go za wilasciwy.
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romantyczny z jego wspolczesng interpretacja, porownac¢ sposoby ukazywania
bohateréw w grze z ich literackimi odpowiednikami itd.

Problemy utrudniajgce siegniecie po gry komputerowe
na lekcjach jezyka polskiego

Juz tylko ten jeden przyklad pokazuje, iz gry komputerowe majg spory po-
tencjal, ktory mozna przeku¢ w warto$ciowe lekcje jezyka polskiego dla uczniow
szkot gimnazjalnych, a by¢ moze i ponadgimnazjalnych. By jednak urzeczywist-
ni¢ tego typu wizje i wykorzysta¢ gry w czasie zajg¢ dydaktycznych, nauczyciel
musi poradzi¢ sobie z wieloma trudnosciami realizacyjnymi, ktore moga (ale nie
musza!) uniemozliwi¢ realizacje pomystu.

Po pierwsze: gry komputerowe sa drogie. Nowe tytuly na komputer osobisty
kosztuja okoto 100150 zt, tytuly przeznaczone na konsole jeszcze wiecej — oko-
o 200 zt. To sprawia, ze praktycznie niemozliwe ze wzgledow budzetowych jest
wykorzystywanie w trakcie godzin lekcyjnych najnowszych tytutow. Tymczasem
to wlasnie one interesuja uczniow najbardziej, w branzy gier komputerowych
bowiem nowosci starzeja si¢ niezwykle szybko, a nadazanie za btyskawicznymi
niekiedy zmianami jest bardzo trudne lub wrgcz niemozliwe.

Trudno$¢ druga to kwestia dostgpnego sprzgtu. Najnowsze produkcje maja
nierzadko olbrzymie wymagania w tym zakresie, uniemozliwiajac zabawe nawet
na niektérych sposrod nowych komputeréw. Pod tym wzgledem rynek gier i ry-
nek PC wzajemnie si¢ ,,napedzajg”. Tymczasem komputery w szkolach to prze-
waznie starsze modele, na ktorych nowosci uruchomic nie sposob.

Po trzecie: ,,przej$cie” gry komputerowej wymaga czasu. Roznice migdzy
poszczegbdlnymi gatunkami sg tu znaczne, lecz wcigz mowimy o minimum dzie-
sieciu godzinach, a w wypadku gier o rozbudowanej fabule — trzydziestu (proby
skrdcenia gier komputerowych, podejmowane od czasu do czasu przez niektorych
producentow, spotykaja si¢ z negatywnym odzewem ze strony graczy).

W takiej sytuacji gra komputerowa musiataby funkcjonowa¢ na lekcjach
podobnie do lektury szkolnej. Poziom zlozono$ci interesujacych nas produkcji
(gtownie reprezentantéw komputerowych gier fabularnych, bedacych wirtualnym
odpowiednikiem gier wyobrazni), nieliniowos¢ fabuty, r6znorodno$¢ mozliwych
rozwiazan tego samego problemu itd. sprawiaja, ze opcja samodzielnej pracy ucz-
nia w domu nie wchodzi w grg.

Sposobem na uporanie si¢ z tym problemem jest ograniczenie si¢ jedynie
do pracy na uprzednio spreparowanych fragmentach rozgrywki. W tej sytuacji
nauczyciel musiatby ,,przejs¢” gre, znalez¢ fragment, ktory chceiatby, z dowolne-
go powodu, zaprezentowac¢ uczniom; nastgpnie przygotowac zapisany stan gry
i rozprowadzi¢ go wsrod mlodziezy lub tez nagra¢ wlasna $ciezke rozwoju ak-
cji za pomoca dostepnych za darmo w Internecie narzedzi i udostgpnic¢ zapisany
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materiat klasie. W pierwszym wypadku uczniowie sami radzg sobie z zadaniem,
w drugim — jedynie je odtwarzaja®.

Czwartg trudnos$cig jest niewiedza nauczycieli. To moim zdaniem najwaz-
niejsza kwestia poruszona przez Marcina Drewsa w przywolanym juz artykule.
Autor pisze: ,,analfabeci informacyjni edukuja dzieci pokolenia informacyjnego.
To z kolei rodzi o§wiatowa patologi¢, bowiem powoduje, iz uczniowie, nie znaj-
dujac w osobie nauczyciela przewodnika po $wiecie nowych mediéw, edukuja
sie sami”®. Pomijajac milczace, idealistyczne zatozenie, Ze uczniowie faktycznie
chcieliby odnalez¢ w nauczycielu takiego przewodnika, mysle, ze dotykamy tu
sedna problemu. Poza czysto technicznymi trudno$ciami realizacyjnymi naczelng
przeszkoda pozostaje brak elementarnej nawet wiedzy o grach komputerowych.

Nowe pokolenie nauczycieli, wychowane wsrod gier komputerowych, nie
ma juz jednak takiej bariery. Moze zatem siggna¢ po gry, ale zrobi to jedynie pod
warunkiem, ze uzna taka ewentualno$¢ za korzystng poznawczo. W kompeten-
cji dydaktykow pozostaje wiec upowszechnienie takiej opinii na temat gier. By¢
moze tez udatoby si¢ w ten sposob naktoni¢ i starszych nauczycieli do doksztat-
cenia si¢ w zakresie omawianej tu problematyki.

Sposoby na zaistnienie gier komputerowych
w procesie dydaktycznym

Gry komputerowe jako medium nowozytne nadazajg za nieustajagcymi zmia-
nami zachodzacymi w obrebie ponowoczesnej kultury. Z tego wzgledu mozna,
wychodzac od konkretnych przyktadow, omawia¢ w ramach godziny wychowaw-
czej, wiedzy o kulturze lub jezyka polskiego wtasnie pewne zjawiska godne odno-
towania i zanalizowania. Trzeba przy tym pamigtac, ze omawiane gry musza by¢
dostosowane do wieku, wrazliwosci i rozwoju emocjonalnego uczniow.

Lekcja tolerancji, nieistotne czy rozpoczynajaca si¢ od oméwienia wiersza,
czy odbywajaca si¢ w ramach wychowawczej pogadanki, na pewno bardziej za-
interesuje uczniow, pomoze im z wigksza swoboda zabra¢ gtos w dyskusji, gdy
tezy ilustrowa¢ bedziemy przyktadami gier komputerowych. Tolerancji dla oséb
o odmiennej orientacji seksualnej (i w ogole dla rozmaicie pojmowanej inno$ci)
mozna uczy€, si¢gajac po takie tytuly, jak Mass Effect czy Dragon Age. W obu
produkcjach mozliwe jest nawigzanie relacji homoseksualnych migdzy naszym
awatarem a NPC-em (bohaterem niezaleznym, sterowanym przez komputer). Na
przyktadzie takich gier, jak Carmageddon lub Postal, mozna z kolei omawiac
brutalizacj¢ zycia spotecznego, kult przemocy etc. W pierwszej grze, legendar-

8 Pomyst Drewsa, ktory postuluje nauke projektowania wlasnych gier komputerowych przez
nauczycieli, uwazam jednak za chybiony. Moje watpliwosci uzasadnia ewidentna, jak si¢ zdaje,
kleska gier edukacyjnych, skazanych na niszowosc¢.

9 M. Drews, op. cit., s. 63.
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nej 1 wielokrotnie krytykowanej, jesteSmy uczestnikami nielegalnych wyscigow,
w ktérych zwycigzca jest ten, kto rozjedzie najwigksza liczbe przechodnidow.
W drugiej sterujemy sfrustrowanym, anonimowym obywatelem: na kolejnych
poziomach naszym zadaniem jest zabijanie ludzi.

Jest oczywiste, iz jesli nauczyciel siegnie po tego typu material, pojawig si¢
zarzuty o promowanie nicodpowiednich postaw przez przywotywanie akurat tych
tytutow. Nalezy jednak uwzgledni¢ fakt, iz wickszo$¢ uczniéw predzej czy poz-
niej samodzielnie mogtaby trafi¢ na te gry (lub ich rownie krwawe odpowiedniki),
lepiej jest wigc wezesniej przygotowaé mtodziez do obcowania z tego typu wy-
tworami kultury lub w drodze dyskusji probowaé przekonaé¢ do ich odrzucenia,
niz pozostawiac ja sam na sam z tak kontrowersyjnymi produkcjami.

Gry komputerowe, zwlaszcza fantasy cRPGs (computer Role-Playing Games),
moga rowniez pomdc w nauce analizy konstrukcji utworow literackich. Sche-
matyczne fabuly wigkszosci tego typu produkcji nie nastrgcza uczniom wielkich
trudnosci, a taczac przyjemne z pozytecznym, mogg utatwi¢ im wyrdznianie cech
gatunkowych, interpretowanie stypizowanych watkow itd. Fabuly ambitniejszych
tytulow z gatunku cRPGs same mogg stuzy¢ jako obiekt analizy na lekcji. Za
przyktad niech postuzy wielokrotnie nagradzany Planescape: Torment. W wiel-
kim skrocie: gra rozpoczyna si¢ w kostnicy, w ktorej nasz bezimienny bohater
budzi si¢, nie wiedzac, kim jest. Udaje mu si¢ ustali¢ tylko jeden fakt: jest nie-
$miertelny. Tematem rozgrywki i zarazem gtdéwnym zadaniem gracza jest poszu-
kiwanie zagubionej tozsamosci protagonisty. Odkrywamy wlasng przesztosc, sty-
kamy si¢ z personami pamigtajagcymi nasze poprzednie wcielenia, z ktorych kazde
mialo wlasny wyjatkowy charakter i cele. Nie mozemy jako Bezimienny (gtoéwna
postaé) ufa¢ nikomu, kazdy napotkany cztowiek mogt nas bowiem znaé wezes-
niej i moze chcie¢ wykorzystaé przewage, jakg ma nad nami, wynikajaca z naszej
amnezji. Jako bohater prébujemy ustali¢, skad wziglo si¢ w nas pragnienie nie-
$miertelnosci. Przez calg rozgrywke odpowiadamy nieustannie na jedno pytanie:
,C0zZ moze zmieni¢ nature czlowieka?” Wdzigczny materiat do pracy z uczniami!

Podsumowanie

W tekscie staratem si¢ w duzym skrocie przedstawi¢ kluczowe w mojej opi-
nii zalety wykorzystania gier komputerowych na lekcjach zarowno jezyka pol-
skiego, jak i innych przedmiotow. Ostatnie lata pokazuja, ze mozna z powodze-
niem wprowadzac t¢ tematyke do szkolnych sal, a ciekawych materiatow wcigz
przybywa, czego przyktadem jest chociazby rodzima seria Wiedzmin.

Gry komputerowe jako twory nowomedialne sa zjawiskiem na tyle zlozo-
nym, Ze mozna w oparciu o nie przygotowac scenariusze lekcji zawierajace wiele
problemow i zagadnien, poczawszy od tworzenia charakterystyk postaci, anali-
zy fabul i interpretacji przedstawionych historii, po — w dalszej perspektywie
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i z uczniami ze starszych rocznikow — potraktowanie gier jako punktu wyjscia
do dyskusji na aktualne i wazne tematy spoteczne. Pod tym wzgledem kompute-
rowa rozrywka nie odstaje poziomem refleks;ji, do ktorej moze by¢ inspiracja, od
innych dziet kultury popularnej, przede wszystkim filmow.

Dodatkowym argumentem przemawiajagcym za wykorzystaniem gier moze
by¢ fakt, ze spora czg$¢ z nich sigga po elementy kultury wysokiej i pokazanie
ich moze stanowi¢ nie tyle ciekawostke, ile przyczynek do dyskusji nad funkcjo-
nowaniem klasykow kultury we wspodtczesnym, postmodernistycznym $wiecie.

Nauczyciel, ktory zapragnie skorzysta¢ z gier komputerowych na swoich
lekcjach, musi jednak najpierw pokonac¢ wiele trudnosci, wsrod ktorych do naj-
czgsciej spotykanych nalezy brak dostepu do wlasciwego sprzgtu, najnowszych
produkcji oraz brak czasu na przejscie oraz rzetelne zanalizowanie konkretnego
tytulu — zaro6wno samodzielnie w ramach przygotowania zaje¢, jak i juz w trak-
cie pracy z uczniami. Gry sg bowiem tworem na tyle ztozonym, ze ich komplek-
sowe omowienie nie jest mozliwe w toku jednej czy dwu godzin lekcyjnych.

Sadzg, ze siggnigcie po gry komputerowe (i literaturg wokoét nich wyrosta)
w edukacji polonistycznej to krok ryzykowny, lecz wart podjecia. Wiele rzeczy
stoi na przeszkodzie, mam jednak przed oczami kuszaca wizje: lekcje polskiego
w sali informatycznej. Mlodziez zajmuje miejsca przy stanowiskach komputero-
wych. Nauczyciel krotko wprowadza w tematyke zaje¢ i zleca uruchomienie gry.
Uczniowie wezytujg przygotowane wezesniej zapisy stanu gry (tak zwane save’y)
i pod kontrolg nauczyciela przechodza okre§lony fragment fabuty, rozwiazuja za-
gadke czy wykonuja pojedyncze polecenie. Rozgrywce towarzyszy odpowiednio
prowadzona dyskusja.

A few remarks on the use of computer games
in teaching

Summary

The author presents possible applications of computer games in school education. Games, for
example, cRPGs (Computer Role-Playing Games), can help students learn to analyze literature or
culture changes (i.e. brutalization of life or similar). The author elaborates on some of the challenges
that may be faced at the project introduction but also on benefits that justify the efforts.
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