0d roku szkolnego 2023/2024 w programie nauczania jezyka polskiego
w szkole ponadpodstawowej znalazly sie — nareszcie — dwie gry wideo: This
War of Mine oraz Gra szyfrow. Co prawda oba tytuty wpisane zostaty tylko na
liste lektur dodatkowych, ale i tak stanowi to wazny krok na drodze do petnego
docenienia gier cyfrowych jako wytworu kultury, z ktérego zalet mozna sko-
rzysta¢ w procesie dydaktycznym.
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Groznawstwo - rozumiane jako pole badawcze,
nie zas jako dyscyplina — rozwija sie juz od 30 lat.

This War of Mine to gra wydana w 2014 roku przez polskie
11 bit studios, inspirowana oblezeniem Sarajewa podczas woj-
ny na Batkanach w latach 90. ubiegltego wieku. Osoba grajaca
wciela sie w mieszkanica miejscowosci Pogoren i musi dokony-
wac trudnych pod wzgledem moralnym wybordow, aby zdoby¢
schronienie, zywnos¢ i lekarstwa. Gra szyfrow to z kolei wy-
dany w roku 2022 projekt gamingowy Instytutu Pamieci Na-
rodowej poswiecony wojnie polsko-bolszewickiej 1920 roku
i znaczeniu wysitkéw polskich kryptologéw dla konicowego
zwyciestwa - w tym wypadku osoba grajaca moze wcielic sie
w prawdziwych polskich zotnierzy z tamtego okresu, urucho-
mic¢ 6wczesne urzadzenie do komunikacji, ztamac wrogi szyfr
iw konsekwencji zniszczy¢ bolszewicki pociag pancerny.

- Swietnie, ze osoby zajmuijace sie szkolnictwem dostrzegly, iz
gry sa czescia kultury, a specjalistki i specjalistow zajmujacych
sie nimi warto zaprosi¢ do wspétpracy: odnotujmy, ze pracow-
nicy Uniwersytetu Adama Mickiewicza w Poznaniu dr Joanna
Pigulak i dr Marcin Pigulak przygotowali broszure informa-
cyjna o tym, jak uczy¢ o This War of Mine - méwi dr hab. Michat
Klosinski, prof. US z Wydzialu Humanistycznego Uniwersyte-
tu Slaskiego i dyrektor dzialajacego przy US Centrum Badan
Groznawczych. - Wciaz jednak w ksztatceniu nauczycieli roz-
nych przedmiotéw brakuje zaje¢ poswieconych kulturze gier,
wciaz nie mamy réwniez podrecznika ttumaczacego, jak uczy¢
o grach. A to oznacza, zZe ustawodawca przerzuca obowiazek
doksztalcania sie w tym zakresie na osoby nauczycielskie, i tak
juz obciazone wieloma dodatkowymi zadaniami. Potrzebuje-
my zatem rozwiazan systemowych, ktére wspomoga nie tylko
osoby uczace jezyka polskiego, ale takze historii, geografii czy
biologii.

Dlaczego jednak gry na nosnikach cyfrowych (a wiec kompu-
terowe, konsolowe i mobilne) tak dtugo byty pomijane i trak-
towane przez czes¢ spoteczenstwa jako ,,ciemny nurt kultury”?
Zdaniem prof. Michata Ktosinskiego ich status gorszego obiek-
tu kulturowego wynika z obarczenia gier wieloma przed-sa-
dami. Takie myslenie nie wzieto sie znikad: przekonanie, ze
gry wideo stanowia zagrozenie, bierze poczatek w ich obecno-
Sci w przestrzeniach osobliwych, heterotopijnych, w ktérych
dzialaja inne zasady okreslajace relacje spoteczne - salonach
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gier zakladajacych pewna hazardowos¢, utrate pieniedzy, po-
tencjalne uzaleznienie i kontakt z aktywnos$ciami dozwolo-
nymi tylko dla oséb dorostych, takimi jak palenie papiero-
sow. Ponadto, ludzie o prawicowej wrazliwosci, zw}aszcza
w Stanach Zjednoczonych, uznali, ze gry wideo stanowia
niejako trening dla mordercéw - za kazdym razem, gdy
w amerykanskiej szkole dochodzito do tragicznej w skut-
kach strzelaniny, prawdziwy winowajca byt juz znany.

- Gry komputerowe, w ktdre graja dzieciaki, staty si¢ koztem
ofiarnym odpowiedzialnym za wszystko, wcale nie amerykan-
ska kultura broni, jej dostepnosci i fetyszyzacji - uSmiecha sie
ironicznie prof. Ktosinski, dodajac, ze jednoczesnie, paradok-
salnie, wykluczana systemowo spotecznos¢ hardcorowych
gameréw wykreowata obraz odbiorcéw gier jako biatych, he-
teroseksualnych, mizoginistycznych mezczyzn, hotdujacych
ustalonym podziatom kulturowym, na przyktad na plaszczyz-
nie genderowej, w konsekwencji czego czes¢ srodowiska osob
grajacych jest uwazana za degeneratow.

Nie mozna rowniez zapominac, Zze na podstawie badan w za-
kresie medycyny, psychologii czy socjologii uznano uzalez-
nienie od gier (ang. gaming disorder) za faktyczna jednostke
chorobowa i ujmuje sie ja w klasyfikacjach ICD-11 (sporza-
dzonej przez Miedzynarodowa Organizacje Zdrowia) oraz
DSM-5 (opublikowanej przez Amerykanskie Towarzystwo
Psychiatryczne).

Mimo wszystkich tych niepokojacych aspektéw grami na-
prawde warto sie zajmowac naukowo, a groznawstwo — rozu-
miane jako pole badawcze, nie za$ jako dyscyplina - rozwija
sie juz od ponad 30 lat. Jak przekonuje prof. Michat Ktosinski,
naukowy namyst nad grami pozwala nam je ,,odczarowywac”.
- Zwréémy uwage, ze nawet wychodzac od zaburzenia, jakim
jestuzaleznienie od gier, mozna zobaczy¢, jak bardzo gry wpty-
waja na ludzka biologie. Okazuje sie, Ze w znacznie wiekszym
stopniu niz literatura, kino czy komiks! Gry pozwalaja nam za-
tem badac cztowieka troche inaczej niz dobrze nam znane me-
dia, poszerzaja nasza wiedze na temat tego, do jak wielu aspek-
tow ludzkiego zaangazowania w przedmiot kulturowy mamy
dostep poprzez granie w gry - przekonuje dyrektor Centrum
Badan Groznawczych.
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Gry cyfrowe sa takze najszybciej rozwijajacym sie rynkiem
konsumpgji kulturowej i artystycznej na Swiecie - konsu-
mujemy je za pomoca telefonéw, komputeréw, konsol i co-
raz czesciej telewizorow. W pewnym sensie gry dominuja
nasza kulture, wszyscy jesteSmy przeciez Swiadkami trans-
formacji od kultury pisma (ktérej najwazniejszym przeja-
wem jest literatura) do kultury cyfrowej (kreowanej przez
doswiadczenie internetu czy medi6éw spotecznosciowych).
Niestety gry moga tez postuzy¢ do ideologizowania zabawy,
ktéra znajduje sie - powiedzielibySmy za Johanem Huizingg -
u podstaw wszelkiego ludzkiego dziatania, a wiec rowniez
tworzenia kultury. Groznawstwo zatem stara sie zbada¢ na
przyktad, w jaki sposéb buduje sie systemy korporacyjnej
kontroli nad pracownikami, w jaki sposéb interfejsy i me-
chanizmy growe przechodza do codziennego zarzadzania
naszym czasem i zyciem - przyjrzyjmy sie chociazby lojalno-
Sciowym systemom zbierania punktéw w sklepach i na sta-
cjach benzynowych czy systemom punktowym w edukacji.

- Musimy badac¢ gry, zeby skuteczniej przeciwdziatac ide-
ologiom, ktére wykorzystaja je do behawioralnej manipu-
lacji i wystawiania nas na growy wyzysk pod wzgledem
psychicznym, poznawczym, finansowym albo spotecznym,
w tym ostatnim aspekcie wykorzystujac nasza wrazliwos¢,
potrzebe kontaktu z drugim cztowiekiem czy potrzebe za-
angazowania w inny $wiat - stwierdza stanowczo prof. Michat
Klosinski.

Bo tez gry oferuja nam inne Swiaty, alternatywne wobec
naszej rzeczywistosci. Mozna z tej propozycji skorzysta¢ na
dwa sposoby: mozna wybra¢ tendencje negatywna, eskapi-
styczna - i uciec od rzeczywistosci. Mozna jednak réwniez
wybrac tendencje pozytywna, utopijna - i potraktowac Swia-
ty growe jako przestrzen szukania alternatyw, ktére napedza
W nas pragnienie zmiany przekladajace sie na dziatanie poli-
tyczne, spotecznie czy ekonomiczne, a w rezultacie - na zmia-
ne status quo. I wlasnie takie ujecie gier stwarza mndstwo
okazji do ich wykorzystania w dydaktyce szkolnej: projekto-
wanie przestrzeni spotecznych, wciaganie mtodziezy do na-
mystu nad kwestiami klimatu (tzw. green gaming), stawianie
przy pomocy Swiatéw artystycznie wykreowanych pytan
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zasadniczych o ludzka egzystencje, o relacje ze Srodowiskiem,
o relacje z innymi ludZzmi, rekonstruowanie historii, zastana-
wianie sie nad ksztattem spoteczenstwa w przysztosci, anali-
zowanie zaangazowania w zasoby naturalne, zastanowienie
sie nad tym, jak poprzez gry tworza sie nowe typy uspotecz-
nienia i spoteczenstwa.

- Gry wideo daja nam mozliwos¢ testowania roznych rozwia-
zan w bezpiecznych warunkach rzeczywistosci wirtualnych,
a jednak reagujacych na to, co dzieje sie w otaczajacym nas
Swiecie. W szczycie kryzysu migracyjnego powstaty gry mo-
bilne o osobach uciekajacych z obszaréw ogarnietych wojna,
na przyktad Bury Me, My Love, a podczas strajkéw kobiet wy-
dano gre Fantastic Fetus, w ktorej opiekujemy sie ptodem (tu-
taj spojler: umierajacym po urodzeniu) - wylicza naukowiec
z US, dodajac réwniez, ze dzisiaj dzieci i m}odziez obcuja z hi-
storig przede wszystkim w grach, takich jak World of Tanks,
World of Warships czy Assasin’s Creed - to wtasnie modele 3D
katedry Notre Dame z tej ostatniej gry stuza jako najdoktad-
niejsze zrodta dla rekonstrukeji Swiatyni po jej pozarze w
2019.

Warto zwrdci¢ uwage na jeszcze jedna zalete gier - pobudzanie
kreatywnosci.

- Pokazmy, ze gry sa przestrzenia tworcza! Nie kazdy musi
by¢ graczem cyfrowym, ale zachecajmy uczniéw do stwo-
rzenia wlasnych gier, na przyklad planszowych. W ogéle
uwazam, ze nie powinniSmy zadawacé gier do zagrania, tyl-
ko zapytad, w co graja mtodzi. Mnie interesuje, co fascynuje
dzisiejsza mlodziez. Co ich, kolokwialnie méwiac, jara? Nie
sprowadzajmy udziatu gier w dydaktyce do ich historii ani
nie tworzmy polskiej martyrologii w wersji cyfrowej - prze-
konuje prof. Michat Ktosinski.

Dyrektor Centrum Badan Groznawczych jest réwniez czton-
kiem inicjatywy GETES zajmujacej sie certyfikacja oraz upo-
wszechnianiem wiedzy o symulatorach VR w kontekstach
edukacyjnych: dzieki wprowadzeniu symulatoréw do szkot
ksztalcenie umiejetnosci zawodowych, dzisiaj trwajace trzy
lub cztery lata, mogloby zosta¢ wyraznie skrocone. To kolej-
na plaszczyzna, na ktdrej rozwoj przemystu growego moze
istotnie wspomoc dydaktyke szkolna.
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