Marcin M. Drews

GRY KOMPUTEROWE A ANALFABETYZM FUNKCJONALNY
I INFORMACYJNY

1. Wprowadzenie

Mimo trwajacego nieprzerwanie w Polsce procesu informatyzacji, wcigz notu-
je si¢ powazny problem analfabetyzmu informatycznego, czyli braku kompeten-
cji w pracy z technikg informacyjna. Idea globalnej wioski Marshalla McLuhana
spelnita si¢ w naszym kraju tylko czgsciowo — w obrebie duzych i bogatych miast.
Proces informatyzacji mozna przyréwnac¢ do rozprzestrzeniania si¢ zasiegu sie-
ci komoérkowej, ktory obejmuje coraz wiekszy teren, a jednak na obszarze tym
wcigz notuje si¢ tzw. biale plamy — miejsca, gdzie sygnat sieci komoérkowej niknie.
Podobnie jest z dostgpnoscig technik informacyjnych. O ile w wiekszych mia-
stach mlody cztowiek mozna dokonac¢ tatwego wyboru pomiedzy konkurujacymi
ze sobg dostawcami internetu, a takze korzysta¢ z bezplatnego lub nisko platne-
go dostepu w miejscach publicznych (biblioteki, kawiarenki internetowe), o tyle
jego rowiesnik w lezacej juz dwadziescia kilometréw od miasta wsi, wychowu-
jacy sie w rodzinie wielodzietnej, nie tylko w ogdle nie ma dostepu do sieci, ale
i praktycznie zadnych szans na zakup komputera, przy czym niska $wiadomos$¢
w zakresie meandréw cyberkultury najczesciej sprawia, iz nawet po uzyskaniu
dostepu do stacji roboczej postuzy ona jedynie za narzedzie rozrywki.

Mimo to analfabetyzm informatyczny nie jest jedynie wynikiem niespelnio-
nej koncepcji McLuhana, lecz wynika takze ze zjawisk sobie pokrewnych - anal-
fabetyzmu informacyjnego i funkcjonalnego. Oba stanowig w Polsce powazny,
potwierdzony badaniami problem. W kraju funkcjonuja obecnie dwa rodzaje
spoleczenstw — przemystowe (pokolenie rodzicéw, nauczycieli) oraz informacyj-
ne (pokolenie studentéw i uczniéw). Wplyw nauczycieli i rodzicéw na mlodziez
jest niezaprzeczalny i zgodny z zasadami kultury, etyki i edukacji. Jednakze gene-
ruje on w Polsce powazny problem - niedoinformatyzowane pokolenie nalezace
do spoleczenstwa przemystowego nie jest w stanie alfabetyzowac¢ informatycznie
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i informacyjnie cztonkéw spoleczenstwa informacyjnego — dzieci, ktére urodzity
sie i wychowuja w dobie rezimu informacji. W efekcie dzieci informatyzuja si¢
same, najczesciej w sposdb nie majacy nic wspdlnego z oswiatg i rozwojem, a stu-
zacy jedynie zaspokajaniu niezdrowej ciekawosci oraz zapewniajacy rozrywke.

Zjawiskiem rozpowszechnionym w dobie techniki informacyjnej sa gry kom-
puterowe. Edukacyjny wplyw wielu rodzajéow gier udowodniono juz dawno.
Ekspansywny rynek rozrywki rozszerzyl tez swe wplywy na szkolnictwo, propo-
nujac gry czysto edukacyjne. Mlodziez jednak sama uwaza si¢ za autorytet, co
przekiada si¢ na fakt zdecydowanie niezaleznego wyboru rodzajéw komputero-
wej rozrywki. W efekcie gry edukacyjne sg odrzucane jako najczesciej zbyt proste,
zbyt trudne lub zbyt nudne, a nauczyciele, ktorzy stracili swoj autorytet ze wzgle-
du na brak obycia w dziedzinach, w ktérych uczniowie staraja sie by¢ biegli, nie sa
w stanie nakltoni¢ dzieci do korzystania z takich a nie innych produktéw cyfro-
wych. Tworzy to btedne koto, bedace z kolei zrédltem informacyjnych patologii.
Malo tego, dorosty w dobie powszechnej informatyzacji staje w obliczu zagroze-
nia wykluczeniem spolecznym'. A gdyby nauczyciel stal si¢ ekspertem w dziedzi-
nie gier?

Autor pracy sprobuje udowodni¢, iz mozna doinformatyzowa¢ nauczyciela
i da¢ narzedzie, ktére pozwoli mu stworzy¢ opartg o realia interesujace dzie-
ci edukacyjna gre przygodowa bez znajomosci jezyka programowania. Sytuacja
taka mozliwa jest dzieki rozwojowi bezptatnych narzedzi do tworzenia gier, po-
$réd ktérych prym wiedzie Adventure Maker.

2. Analfabetyzm informacyjny i funkcjonalny - przyczyny i skutki

Analfabetyzm funkcjonalny to nieumiejetnos¢ budowania wypowiedzi pisa-
nych i brak rozumienia wigkszosci komunikatéw. Analfabetyzm informacyjny
z kolei to brak umiejetnosci postugiwania sie informacja. Nie sg to zjawiska toz-
same, cho¢ maja swoja czes¢ wspolna.

W 1994 roku w o$miu krajach $wiata, w tym w Polsce, przeprowadzono ba-
dania dotyczace poziomu alfabetyzmu funkcjonalnego. Byly to zarazem pierw-
sze tego typu badania w naszym kraju, a ich wyniki okreslono jako alarmujace.
70% badanych Polakéw uplasowalo si¢ na najnizszym poziomie alfabetyzmu
funkcjonalnego. Tylko 16% o0sob z wyzszym wyksztalceniem potrafi ,,swobodnie
czyta¢ nieskomplikowane teksty i uogélnia¢ wnioski z nich wyplywajace”. 64%
urzednikéw ma klopoty ze zrozumieniem prostych instrukeji. 75% badanych
»hie potrafi na podstawie rozkladu jazdy odpowiedzie¢ prawidlowo na pytanie
o godzing odjazdu ostatniego autobusu w sobote wieczorem”. Respondenci
z wyzszym wyksztalceniem mieli gorsze wyniki niz osoby z wyksztalceniem

!']. Stochmialek, Alfabetyzacja informatyczna w kontekscie procesu wykluczenia spotecznego, Chowanna,
Wydawnictwo Uniwersytetu Slaskiego, Katowice 2005.
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srednim w wigkszosci badanych krajow. Maria Jadczak w artykule omawiajagcym
wyniki potwierdza, iz ,funkcjonujace w spolecznym obiegu stowo pisane jest nie
tylko odbierane, ale i tworzone przez osoby majace klopot z formutowaniem my-
8li. Kilkanascie procent 0s6b z wyzszym wyksztalceniem, w tym 1/5 menedze-
row i specjalistow oraz 1/3 urzednikéw, znalazla sie (...) na najnizszym poziomie
alfabetyzmu™.

Za praktyczny przyklad tych niepokojacych doniesienn uzna¢ mozna fakt, iz
w ustawie o szkolnictwie wyzszym wielokrotnie wyrdznia si¢ tak zwane studia
wyzsze. Sformulowanie to jest w oczywisty sposob niepoprawne jezykowo. Samo
stowo studia wedle definicji Stownika jezyka polskiego PWN oznacza nauke na
wyzszej uczelni. Okreslenie studia wyzsze stanowi wiec oczywisty bad zwany ple-
onazmem. A jednak nie zostalo ono zakwestionowane tak przez prawnikow czy
urzednikow, jak i konsultantow z dziedziny o$wiaty, a niektore wyzsze uczelnie
bezkrytycznie wrecz postuguja si¢ tym bledem w swych publikacjach informa-
cyjnych. Jadczak wskazuje, iz nalezy ,,zmieni¢ si¢ z zadowolonych z siebie igno-
rantéw w ludzi stosujacych w praktyce hasto: Czytac i pisac, aby zy¢™.

W sukurs autorce idzie Dorota Kondrat, wskazujac przy tym na fachowe ana-
lizy taczace zjawisko analfabetyzmu funkcjonalnego i informacyjnego z mierna
efektywnoscig polskich system6w nauczania. ,, Analfabetyzm informacyjny jest
powszechny nawet wsrdd osob o wyzszym wyksztalceniu. (...) Zjawisko to jest
podobne do analfabetyzmu funkcjonalnego: jest wynikiem nieefektywnej eduka-
cji, ktora przyzwyczaja do biernosci, a nie uczy myslec logiczne™.

Organizacja Wspolpracy Gospodarczej i Rozwoju (Organisation for Economic
Co-operation and Development), zajmujgca si¢ miedzy innymi kompetencjami
alfabetycznymi krajow rozwinietych, w ramach Programu Miedzynarodowej
Oceny Umiejetnosci Uczniow OECD/PISA przeprowadzita w 2000 roku badania
wsrod polskich 15-latkéw. Wyniki ponownie okazaly si¢ alarmujace. 1/5 uczniow
miata problemy ze zrozumieniem instrukcji obstugi czy przepiséw ruchu drogo-
wego. Co dziesigty badany okazal si¢ analfabetg funkcjonalnym. Kondrat pyta,
skad takie stabe rezultaty, skoro rolg szkoly jest ksztalcenie? Odpowiedzig sa
kolejne dane OECD, z ktérych wynika, ze podczas gdy w Danii co drugi pra-
cownik bierze udzial w szkoleniach, w Polsce tylko co 6smy. Po zapoznaniu si¢
z tg informacjg autor pracy przeprowadzil eksperyment. W czasie swego refe-
ratu dotyczacego problematyki cyberkultury w nauczaniu, skierowanym do na-
uczycieli szkét podstawowych i §rednich w Lubinie na Dolnym Slasku, wskazal
wyraznie na ksigzke Jozefa Bednarka Multimedia w ksztatceniu, sugerujac, iz
tresci w niej zawarte pomogg kadrze w ulepszeniu metod nauczania. Nastepnie

*M. Jadczak, Alfabetyzm funkcjonalny Polakéw, , Wychowanie. Miesiecznik dla nauczycieli, wychowawcow
irodzicow”, nr 4-5, kiecien-maj 1997, Wydawnictwo Edukacyjne Akapit, s. 6.

* Ibidem.

* D. Kondrat, Zjawisko analfabetyzmu funkcjonalnego, ,Remedium. Profilaktyka uzaleznien i innych
zachowan problemowych”, nr 2 (156), luty 2006, s. 8.
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przez trzy miesiagce prowadzit monitoring w jedynej na terenie miasta Bibliotece
Pedagogicznej. O ksigzke nie zapytala ani jedna osoba, a osoby zajmujace si¢ na
miejscu wypozyczaniem ksigzek zaznaczyly, iz nauczyciel to w bibliotece go$¢
rzadki. Tymczasem ,,obecnie dynamiczne zmiany technologiczne - pisze Kondrat
- zwlaszcza w naszym kraju, stawiajg przed nami coraz to nowe wymagania.
Musimy by¢ efektywniejsi, szybsi, ale przede wszystkim inteligentniejsi™.
Bronistaw Siemieniecki wskazuje przy tym na to, iz ,o0siaggniecie najlepszych
efektow ksztalcenia przy poniesieniu najnizszych kosztow jest mozliwe tylko przy
powszechnym zastosowaniu komputeréw w szkole™. Mimo jednak wprowadze-
nia do szkdt réznorodnych zaje¢ zwigzanych z technika informacyjna, badania
wskazuja, iz 13% ankietowanych uczniéw nie jest w stanie poda¢ nawet, jaki-
mi programami postugiwali si¢ na zajeciach z informatyki. Sytuacja taka, na co
wskazuje Beata Stachowiak, wywotana moze by¢ nudnym sposobem prowadzenia
lekeji przez nauczyciela. Autorka wskazuje tez na niski poziom wykorzystywania
multimediéw w szkole, czego powodem ma by¢ to, iz brakuje nauczycieli, ,ktorzy
chcieliby stosowa¢ $rodki multimedialne w procesie dydaktycznym. (...) Nowo
zatrudnieni nauczyciele nie s3 w dostatecznym stopniu wyksztalceni pod wzgle-
dem informatycznym. Jest to problem, ktéry wymaga szybkiego rozwigzania -
nalezy stworzy¢ odpowiednig strukture, w ktdrej zaréwno nauczyciele aktywni
zawodowo, jak i studenci kierunkéw pedagogicznych mogliby poszerza¢ swoja
wiedze¢™. System takiego ksztalcenia nauczycieli zaproponowal juz w 1995 roku
Bogustaw Siemieniecki, a jednak do dzi$ jego plan pozostaje jedynie tzw. poboz-
nym zyczeniem. Zaproponowal on pigcioetapowy program ksztalcenia nauczycieli.

1. Podstawowa alfabetyzacja komputerowa studentéw pedagogiki.

2. Ksztalcenie w zakresie ogolnych zastosowan technik informacyjnych
w edukacji ze szczegdlnym naciskiem na pedagogike.

3. Nauka poglebionego wykorzystania technik informacyjnych w peda-
gogice.

4. Edukacja na poziomie podyplomowym.

5. Edukacja na poziomie doktorskim®.

Niestety, dwanascie lat po publikacji pomystu, w chwili tworzenia niniejszej
pracy, mimo ogromnego postepu technik informacyjnych oraz zwigkszonego
i tanszego do nich dostgpu, nauczyciele w szkotach podstawowych, gimna-
zjach oraz szkotach $rednich wcigz charakteryzuja si¢ nieznajomoscia nowych
medidw i nie sg przygotowani do informatyzacji uczniéw, a juz zupelnie obce
im jest zjawisko cyberkultury, blednie kojarzone przez nich z technicznymi

5 Ibidem, s. 9.

¢ B. Siemieniecki, Komputer w diagnostyce i terapii pedagogicznej, Wydanictwo Adam Marszatek,
Torun 1997.

7 B. Stachowiak, Komputery w edukacji. Kultura i Edukacja, Wydawnictwo Adam Marszatek, Torun 1998.

® B. Siemieniecki, System ksztalcenia informatycznego pedagogow, , Torunskie Studia Dydaktyczne”, nr 8, 1995.
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umiejetno$ciami obslugi komputera (na co wskazuje Hanna Batorowska
z Instytutu Informacji Naukowej i Bibliotekoznawstwa Akademii Pedagogicznej
w Krakowie, piszac, iz kulture informacyjng, jako system podejscia cztowieka do
technologii informacyjnych, czesto przedstawia si¢ tendencyjnie i upraszcza jej
znaczenie, pomijajac np. aspekt czytelnictwa rozumianego jako psychiczny pro-
ces kontaktow czytelnika z medium, a takze proces pedagogiczny i spoleczny’.
Bernadeta Smagacz zwraca uwage, iz ,wazna przyczyna jest nieche¢ nauczycieli
do poznania wartosci edukacyjnych, jakie niesie za sobg komputer i umiejetne
jego zastosowanie w procesie ksztalcenia dzieci oraz brak wiedzy o mozliwo$ciach
wykorzystania komputera w ksztalceniu. (...) Podstawowym problemem staje si¢
umiejetne wkomponowanie komputera jako narzedzia i metody w tresci ksztatcenia,
ktére uczern powinien opanowaé. Kompleksowe wykorzystanie komputera w szko-
le wymaga przyjecia nowych zalozen zaréwno organizacyjnych, jak i tresciowych.
Nie wystarczy wyposazyc nauczyciela w wiedze i umiejetnosci obstugi programow
komputerowych. Trzeba nauczyé go twérczego zastosowania tych programéw
w procesie ksztatcenia™"’.

Nieefektywny proces ksztalcenia w Polsce generuje paradoks — analfabeci in-
formacyjni edukuja dzieci pokolenia informacyjnego. To z kolei rodzi oswiatowa
patologie, bowiem powoduje, iz uczniowie, nie znajdujac w osobie nauczyciela
przewodnika po $wiecie nowych mediéw, edukuja si¢ sami, nie uwzgledniajac przy
tym zadnych norm etycznych. W latach 80. mtodzi chlopcy z wypiekami na twa-
rzy czekali na swdj pierwszy podrecznik biologii, by mdc przeczyta¢ o kwestiach
wspolzycia seksualnego. Dzi§ wigkszo$¢ uczniow, jeszcze przed otrzymaniem
tegoz podrecznika, ma juz za sobg kontakt z internetowa pornografig. Zwraca
na to uwage Parry Aftab, amerykanska specjalistka ds. bezpieczenstwa dzieci
w sieci, wskazujac, iz ,,dzieci nie muszg szuka¢ kioskarza, ktory zechce sprzedac
im pisemka porno. Nie musza wyciagac pieniedzy, by je kupi¢. Nie muszg prze-
mycac ich z domu kolegi (...). To, co moga zobaczy¢ w sieci, jest dostarczone do
domu, bezplatne, bardzo fatwe do znalezienia (poprzez zwykla wyszukiwarke)
i w wielu przypadkach - znacznie bogatsze graficznie niz to, co moglyby dostac
spod lady”™"'.

Nauczyciel (ale takze i rodzic) nie tylko nie dotrzymuje mlodziezy kroku, ska-
zujac ja na czesto szkodliwg samoedukacje, ale takze hamuje proces ksztalcenia,
nie uznajac nowych mediéw, ktére moga by¢ znakomita pomoca dydaktyczna,
i czgsto prébujac na trwale odseparowac dziecko od technik informacyjnych.

° H. Batorowska Hanna, Od alfabetyzacji informacyjnej do kultury informacyjnej, Instytut Informacji
Naukowej i Bibliotekoznawstwa AP w Krakowie, 2005, <www.ap.krakow.pl/ptn/ref2005/batorows.pdf>,
21 wrze$nia 2008.

10 B, Smagacz, Komputerowe wspomaganie umieje¢tnosci czytania ze zrozumieniem, ,,Nowa Szkota”,
nr 3 (631), marzec 2005, s. 23 (kursywa autora pracy).

''P. Aftab, Internet a dzieci. Uzaleznienia i inne niebezpieczetistwa, ttum. B. Nicewicz, Proszynski i S-ka,
Warszawa 2003, s. 87-88.
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Najlepszym tego przyktadem moze by¢ stynny mlot na czarownice, jak okreslono
projekt rzadowego programu Zero tolerancji dla przemocy w szkole, ktéry jedno-
znacznie za wszelkie zlo obwinia gry komputerowe i internet (na szczgscie ow
destruktywny w kontekscie nowej edukacji dokument zostal negatywnie zaopi-
niowany przez Instytut Spraw Publicznych).

Tymczasem ,,dzieci zyjace w dobie technologii informatycznej majg wieksze
wymagania niz pokolenia wcze$niejsze, dlatego ksztalcenie przyszlych nauczycie-
li, jak i aktualnie pracujacych z dzie¢mi powinno kfas¢ nacisk na wiedze z zakresu
wykorzystania technik komputerowych, zastosowan poszczegélnych programow
komputerowych w pracy z dzie¢mi”?. Niestety, ponownie mozna w tym przy-
padku uzy¢ przystowiowego sformulowania ,,pobozne zyczenie”, bowiem obecne
zaleznosci nauczyciel<->uczen ksztaltuja si¢ wedle nastepujacego schematu:

NAUCZYCIEL

¥

+wychowany w kulturze
przedinformatycznej

+nieefektywnie wyksztatcony

+posiada wiedze
o charakterze statycznym

EFEKT

¥

»nieznajomosé nowoczesnych
technik informacyjnych

+nieumiejetnos¢ wprowadzania
nowych mediow w proces
ksztatcenia

+demonizowanie negatywnego

wplywu nowych mediow wedle

zasady "boimy sie tego, czego
nie znamy"

UCZEN

+urodzony i wychowany
w erze nowych mediow

+ograniczony kompetencjami
nauczyciela

+samoedukujacy sie poprzez
media

EFEKT

*szkola postrzegana
jako archaizm

*lekcewazenie autorytetu
nauczyciela

+$wiatopoglad wypaczony
niewtasciwie ukierunkowang
samoedukacja

Ogolny efekt takich zaleznosci w polskiej o$wiacie opisa¢ mozna stowami
bliblijnymi, méwigcymi, iz ,jesli slepy Slepego prowadzi, obaj w dét wpadna”.
Powyzszy schemat dowodzi, iz istnieje palaca potrzeba dynamizacji nauczycieli
poprzez alfabetyzacje informacyjna, a dalej informatyczna po to, by mogli oni
w procesie ksztalcenia uzywa¢ symboli uznanych przez mlodziez i tym samym
dotrzymac¢ jej kroku, odzyskujac utracony autorytet. Przy czym ,,moze w po-
wszechnie uznawanych za zle rodzajach aktywnosci mlodziezy warto dostrzec

'2 B. Smagacz, op. cit., s. 23.
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pozytywne ziarno i sprobowac je wykorzysta¢ w edukacji?””® - pyta Karina
Minskowska z Uniwersytetu Adama Mickiewicza w Poznaniu.

3. Alfabetyzacja poprzez informatyzacje - rola gier komputerowych

Poniewaz spoleczenstwo przemyslowe postawilo znak réwnosci pomie-
dzy czasem a pienigdzem, czas poswiecony zabawie zwyklo sie uwazaé za
stracony. Taka ideologia legla u podstaw wspdlczesnego systemu oswiaty
w Polsce, ktory zlekcewazyt watek ludyczny w rozwoju cztowieka. Tymczasem juz
w 1938 roku Johan Huizinga w swej ksigzce Homo ludens. Zabawa jako Zrédto
kultury udowadnial, iz zabawa ma ogromne znaczenie i to w niej wlasnie tkwig
korzenie nauki, literatury i sztuki. Zaznaczyl takze, iz charakterystyczna dla
gier (oczywiscie nie komputerowych jeszcze) rywalizacja ludyczna ma wplyw
zardwno na rozwoj poszczegolnych osob, jak i catych kultur. Kontynuator my-
8li Huizingi, Roger Caillois, stwierdzil natomiast, iz gra tworzy sfer¢ wolnosci,
ale ograniczonej w skuteczny sposéb rygorystycznymi zasadami, co stwarza
z kolei element konkurencji wrecz idealnej. Takie struktury konkurencyjne mia-
tyby by¢ wzorcem zaréwno dla instytucji, jak i zachowan ludzkich. ,,Gry zatem -
pisze Anna Mikotlejko — nie rozprzegaja zachowan. Przeciwnie, nakladajg na nie
ograniczenia. Maja one bowiem regulatywna moc, ktéra porzadkuje dziatania,
poddaje je $cistym zasadom, cywilizuje, doskonali™*.

Wezmy za przyklad sieciowa gre wojenng w konwencji FPS (first person sho-
oter) Wolfenstein — Enemy Territory. Po obraniu strony konfliktu, jeszcze przed
rozpoczeciem misji, musimy wybra¢ typ zolnierza, ktéorym bedziemy kiero-
waé. Tym samym wyrazamy niejako zgode na $cisle okreslony rodzaj zachowan
w grze. Jesli bowiem wybierzemy medyka, naszym zadaniem bedzie leczenie ran-
nych na polu walki. Tylko w ten sposob mozemy awansowac¢ i liczy¢ na wygrana.
Jedli zdecydujemy si¢ z kolei na posta¢ inzyniera, do naszych zadan naleze¢ be-
dzie zakladanie i usuwanie min, konstruowanie réznego rodzaju urzadzen oraz
podkladanie dynamitu w okreslonych miejscach. Oczywiscie mozemy sprébo-
wacé ztamac¢ zasady, ale wtedy szybko zostaniemy przywotani do porzadku przez
wspolgraczy, a jesli nietolerowane zachowania beda sie powtarzaé, zostaniemy
usunigci z gry. Co ciekawe, czesto juz w trakcie logowania si¢ na wybrany ser-
wer zostajemy poinformowani o panujacych na nim zelaznych zasadach. W wie-
lu przypadkach pojawiaja sie informacje, iz zabronione sa: tzw. team killing czyli
zabijanie towarzyszy broni, uzywanie wulgaryzmdw, nienawis¢ rasowa etc.

Mimo jednak tego i wielu innych pozytywnych przyktadéow cyberludyczno-
$ci edukujacej, wciaz pietnuje si¢ gry komputerowe, a aktualne pozostaja stowa

13 K. Minkowska, Mozliwosci efektywnego wykorzystania gier, ,Edukacja i dialog”, nr 3 (136)/2002, Spoleczne
Towarzystwo O$wiatowe, s. 67.
4 A. Mikotejko, O pozytkach z gier komputerowych, ,Edukacja i dialog”, nr 3 (136)/2002, Spoleczne
Towarzystwo O$wiatowe, s. 68.
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Ivana Illicha, ktéry w swym Spoleczeristwie bez szkoly stwierdzil, iz narodzenie si¢
homo educandus spowodowalo, iz homo ludens musial ustapic, a zabawie poczeto
odmawia¢ wartosci edukacyjnych. Illich krytykuje wspolczesny system oswiaty,
wskazujac na to, iz odbiega on znacznie od naturalnych form, tymczasem podej-
mowanie w zyciu wlasciwych wyboréw zwigzane jest z inteligencja i intuicja, a te
z kolei ,,rozwijaja si¢ w zabawie, a wigc i grach”". Pozostaje tu zacytowa¢ Marka
Twaina, ktéry mial powiedzie¢, ze nigdy zadna szkota nie stanela mu na drodze
do edukacji.

Tym niemniej w $wiecie naukowym pojawiaja si¢ tendencje do uznania edu-
kacyjnego wplywu zabawy, a w tym gier. Udowadnianie na tamach niniejszej pra-
cy, ze niektdre rodzaje gier komputerowych uczg i rozwijaja, bytoby wywazaniem
drzwi dawno juz otwartych. Jednakze warto poswigcic¢ tej kwestii kilka stow, po-
niewaz notuje si¢ obecnie w Polsce zmasowany atak na komputerowa rozrywke.
Co ciekawe, atak nie ze strony $rodowisk naukowych, lecz mass medidéw i po-
litycznych lobby (czyli grup odpowiedzialnych za wspomniany wyzej, naganny
sposob postugiwania si¢ informacja w tresci parlamentarnych aktow prawnych!).

Joanna Laszkowska wskazuje, iz zaobserwowa¢ mozna obecnie gwaltow-
ny rozwoj gier, w ktérych aspekt edukacyjny wigze si¢ nie tylko z mozliwoscia
pozyskania nowej wiedzy, ale i rozwigzywaniem sytuacji problemowych. Takie
produkcje wspierajg rozwoj umystowy mtodych ludzi, uczac krytycznego poszu-
kiwania, konstruowania znaczen i zarazem rozwijajac wyobraznie. ,,Czgsto gra-
jacy musi wykorzysta¢ swoje zdolnosci i umiejetnosci, aby rozwigza¢ problem,
osiggnac cel. Wyzwanie takie jest nie tylko stymulatorem myslenia tworczego, ale
takze wytwarza u grajacego poczucie wartosci. Poza tym gra komputerowa (...)
zaciekawia, wyzwala energie tworcza, bardzo czesto dostarcza wiadomosci, kto-
rych nie przekazuje np. szkofa™s.

Bernadeta Smagacz tymczasem pisze, iz wspolczesne oprogramowanie
multimedialne pozwala na ,uruchomienie wielu toréw przeptywu informacji
w postaci: obrazéw statycznych i dynamicznych, stowa méwionego i drukowane-
go, muzyki, naturalnych odgltoséw przyrody i techniki oraz tzw. jezyka dziatan.
A wszystko po to, by pobudzi¢ ucznia do spostrzegania, myslenia i dzialania.
Za pomocg mediéw mozna pokazaé uczacym si¢ te fragmenty rzeczywistosci,
ktére niedostgpne sg w bezposredniej obserwacji. Prawda jest wiec nastepujace
stwierdzenie: slysze — fatwo zapominam, slysze i widz¢ - zwykle pamigtam, sty-
sz¢, widzg i wykonuje — pamigtam i rozumiem™”. To z kolei brzmi niemalze jak
definicja komputerowych gier przygodowych (zwanych potocznie przygodowka-
mi), »a wiec takich, w ktérych gracz powinien mie¢ duzy wplyw na fabule™®. To

' Ibidem.

1¢]. Laszkowska, Oddziatywanie gier komputerowych na mlodziez, ,Problemy opiekunczo-wychowawcze”,
nr 392, wrzesien 2000, s. 29.

'7 B. Smagacz, op. cit., s. 26.

18], Stasienko, Alien vs. Predator? — gry komputerowe a badania literackie, Wydawnictwo Naukowe
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programy, ktorych podstawg jest okreslona interaktywna historia opowiedziana
obrazem statycznym lub dynamicznym (animacjg lub filmem), dzwigkiem oraz
sfowem méwionym i pisanym. Fabule, zazwyczaj nieliniowa, cechuje interaktyw-
no$¢, bowiem na jej rozwoj ma wplyw gracz, ,,stuchajac, patrzac i wykonujac”,
a w konsekwencji ,,pamietajac i rozumiejac”.

»Gry przygodowe (...) wykazuja $ciste zwigzki z paradygmatami réznych od-
mian powiesci”®. W wywiadzie udzielonym wortalowi gry.o2.pl autor niniejszej pracy
powiedzial, iz produkcje tego typu ,,s3 niczym interaktywne powiesci — ze wszyst-
kich typéw gier najbardziej zblizone do literatury. Dobra przygodéwka potrzebu-
je zmyslnego prozaika, gdy tymczasem FPS juz niekoniecznie™.

Takie gry zdaja si¢ by¢ doskonatym narzedziem w edukacji, przy zalozeniu, iz
nauczyciel jest w stanie znalez¢ taki produkt, ktdrego styl czy fabula beda wspdt-
graly z programem nauczania. ,,Gry przygodowe mogg by¢ doskonatym uzupet-
nieniem i urozmaiceniem pracy w szkole - stwierdza Robert De¢bski. — Dzigki
grom komputerowym (...) mozliwe jest stworzenie uczniowi mikroswiata (...),
ktéry moze istnie¢ nawet poza klasa: w domu, u kolegi, w klubie komputerowy-
m”™'. W sukurs temu zdaniu idzie Bernadeta Smagacz, wskazujac na to, iz dzisiej-
szy $wiat dzieci jest bardziej dynamiczny i bogatszy niz dawniejszy. W zwigzku
z tym powinni$my pozwoli¢ mtodym ludziom uczy¢ si¢ czyta¢ w sposob, ktdre
sami uznajg za najlepszy i najbardziej dla nich atrakcyjny. Nasza rolg jest nato-
miast pomdc im w tym i odpowiednio ukierunkowac.

Jednakze znalezienie stosownej w kontekscie realizowanego programu gry
przygodowej moze nastrecza¢ problemoéw, nawet jesli nauczyciel bedzie osoba
otwarta na nowe media. O ile angliSci moga wykorzysta¢ niemalze kazda gre
przygodowa, ktdéra postuguje si¢ jezykiem angielskim, o tyle historycy, biolodzy,
matematycy czy fizycy majg juz zadanie o wiele trudniejsze. Nikt nie uswiad-
czy na rynku gier przygodowych o Izaaku Newtonie czy semikonserwatywnych
strukturach DNA. Debski znajduje tu rozwigzanie, moéwiac, iz ,nauczyciele po-
trafigcy postugiwac si¢ jezykami programowania komputeréw nie sg jednak ska-
zani na korzystanie z gier juz istniejacych (...). Mozliwe wydaje si¢ tworzenie, na
podstawie zasad komputerowej gry przygodowej, programow bardziej dostoso-
wanych do potrzeb edukacyjnych pod wzgledem fabuly, stownictwa czy struktur
gramatycznych”.

Laszkowska koresponduje z tym zdaniem, ktadac akcent na stwierdzenie, iz
tworzenie gier edukacyjnych winno by¢ domeng specjalistow z danych dziedzin,

Donloslaskiej Szkoty Wyzszej Edukacji TWP we Wroclawiu, Wroctaw 2005, s. 94.

% Ibidem, s. 103.

% Gry.o2.pl, 2007.

*! R. Debski, Przygodowe gry komputerowe jako komunikacyjne cwiczenia jezykowe rozwijajgce
umiejetnosci czytania, ,,Jezyki obce w szkole”, nr 1, styczen 1990, s. 51.

2 Ibidem.
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ktérzy nie tylko znaja tresci przydatne dzieciom, lecz takze rozumiejg ich psychi-
ke. A ktéz w szkole zna dziecko lepiej od jego wychowawcy?

Ta optymistyczna teza rozbija si¢ jednak o analfabetyzm informatyczny
wspolczesnego polskiego nauczyciela. Nauczyciel programista to mit, a w naj-
lepszym przypadku ewenement, cho¢ przeciez potrzeby w zakresie dostosowania
programu o$wiaty do gwaltownego rozwoju technik informacyjnych sg ogromne.
Nie zaspokoi ich ministerstwo, bowiem tajemnica ewentualnego sukcesu nauczy-
ciela w klasie tak naprawde¢ zwigzana jest z odmasowieniem edukacji podobnym
do odmasowienia $rodkéw przekazu, wspomnianego przez Alvina Tofflera®.
(Znakomitym, lecz niestety rzadkim zarazem przykladem takiego odmasowienia
w oswiacie moze tu by¢ konsekwentna dziatalno$¢ Renaty Zujewicz — nauczyciela
historii w jednym z liceéw ogdlnoksztalcacych w Lubinie i zarazem dziennikar-
ki lokalnej TV - ktora, realizujgc standardowy program nauczania, z sukcesem
rozbudowuje go o multimedialne lekcje dotyczace historii miasta i organizuje
przy tym powiatowe konkursy na film lub prezentacj¢ multimedialng o zwigzanej
z edukacja tematyce lokalnej).

Zdanie Debskiego o mozliwosciach w kreowaniu gier przygodowych przez
nauczycieli nalezaloby miedzy bajki wlozy¢. Nie do konca jednak, gdyz okazuje
sie, iz najnowsze zdobycze w dziedzinie technologii informacyjnych moga od-
mieni¢ sposob nauczania dzigki mozliwo$ciom programowania bez... umiejetno-
$ci programowania!

4. Przetamanie monopolu na tworzenie edukacyjnych gier
przygodowych na przyktadzie programu Adventure Maker

Rozwéj programéw do tworzenia gier przygodowych otworzyl droge dla tez
Laszkowskiej i Debskiego. W internecie znalez¢ mozna wiele programoéw, tzw.
silnikow (engines) wyposazonych w GUI (graphic user interface) — graficzny in-
terfejs uzytkownika, umozliwiajacy osobom nieobeznanym z jezykami progra-
mowania wykreowanie wlasnej gry. Wystarczy podstawowa umiejetnos¢ obstugi
komputera oraz znajomos$¢ oprogramowania biurowego w celu przygotowania
materialéw Zrédlowych, takich jak np. rysunki czy zdjecia.

Wsréd wielu darmowych i relatywnie tanich silnikéw znalez¢ mozemy tytuly
takie jak: Wintermute Engine, Adventure Game Studio, Game Maker, Adventure
Maker, Mad, Sludge, AGAST, SCI Studio czy Visionaire. Wszystkie one zostaty
przetestowane przez autora niniejszej pracy, ktdry poswiecit kilka miesiecy na
wybor narzedzia optymalnego w kontekscie omawianego tematu. Najprostszym
w obstudze, a zarazem dajacym najwigksze mozliwosci okazal si¢ program
Adventure Maker — darmowy do zastosowan niekomercyjnych. Program ma bo-
gata instrukcje (niestety brak wersji polskojezycznej), wlasng strone internetowa

2 A. Toffler, Odmasowienie srodkéw przekazu, w: idem, Trzecia fala, ttum. E. Woydytlo, PIW, Warszawa 1997.
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z odno$nikami do bezplatnych dodatkéw poszerzajacych mozliwosci silnika,
a takze forum, ktdre skupia obecnie przeszlo trzy tysigce uzytkownikéw z calego
Swiata.

Silnik ten ma niezwykle przejrzysty GUI, a dzialanie procedur jest bardzo lo-
giczne, dzieki czemu interaktywna fabule jest w stanie wykreowac osoba, ktéra
nie ma najmniejszego nawet pojecia o programowaniu. Tworzenie gry przypomi-
na nieco przygotowanie interaktywnej, hipertekstowej prezentacji w programie
Power Point (umieszczanie i skalowanie zdje¢ i tekstow, tworzenie tzw. gorgcych
punktéw — miejsc interakeji charakterystycznych dla popularnego w grach przy-
godowych oraz prezentacjach systemu point&click). Dla 0séb programujacych
Adventure Maker ma wsparcie w postaci jezyka Visual Basic, ktory umozliwia
tworzenie zaawansowanych, profesjonalnych projektow.

Sam interfejs pozwala na zastosowanie wlasnych nazw dla lokacji, wy-
stepujacych na nich punktéw interakcji, przedmiotéw uzywanych w grze,
a takze zmiennych, dzigki ktérym mozemy wprowadzi¢ wiele logicznych uta-
twien — okresli¢ na przyklad, kiedy dany punkt interakcji lub przedmiot ma by¢
aktywny. Aby zrozumie¢ mechanizm tworzenia i dzialania scen, nalezy postugi-
wac sie logika matematycznego roéwnania.

Przyklad:

o <lokacja> = <scena> + (<gorgcy punkt> = <przedmiot>)

e jesli <przedmiot> w <scenie> to <zmienna przedmiotu> = 0

o jesli <zmienna przedmiotu> = 0 to <gorgcy punkt> aktywny

o jesli klikam <gorgcy punkt>wtedy <przedmiot> dodany do <inwentarza>
i wtedy <zmienna przedmiotu> = 1

o jesli <zmienna przedmiotu> = 1 to <gorgcy punkt> nieaktywny

Cykl tych rownan to opis nastepujacej sytuacji. Tworzymy scene (np. pokoj
z biurkiem) poprzez zaimportowanie odpowiedniej ilustracji. W tej scenie ma
zaistnie¢ przedmiot do wziecia (np. piéro widoczne na biurku). Klikniecie kur-
sorem myszy na obiekt spowoduje, iz zostanie on dodany do inwentarza, a tym
samym zniknie ze sceny dzigki zastosowaniu zmiennej. Bez zmiennej wystapitby
blad polegajacy na mozliwoséci wielokrotnego wziecia i tym samym pomnozenia
w inwentarzu jednego i tego samego przedmiotu.

Znakomitym uzupelnieniem silnika jest system tzw. wtyczek (plugins) czy-
li dodatkowego oprogramowania zwiekszajacego mozliwosci. Takie wtyczki
przygotowywane s3 przez uzytkownikéw bedacych zarazem programistami
i dostepne sg bezplatnie w sieci na stronie www.adventuremaker.com.

Opisywany silnik z powodzeniem stosowany jest w produkcjach profesjonal-
nych (casus: Cindy Pondillo — niezalezna, amerykanska twdrczyni komercyjnych
gier przygodowych), jak i amatorskich. Ciekawym przyktadem moze tu by¢ hi-
storia polskiej fundacji Dom Rodzinny, ktorej cztonkowie postanowili stworzy¢
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gre przygodowy dla wychowankdéw domoéw dziecka. Pelna polskojezyczna wersja
gry przeznaczona zostala do wykorzystania podczas akcji charytatywnych pro-
mujacych potrzeby takich dzieci. Tworcy wybrali do realizacji pomystu wiasnie
Adventure Maker. Swoj pomyst przestali poczta elektroniczng autorom progra-
mu, a w odpowiedzi otrzymali bezplatnie pelng komercyjna licencje.

5. Projekt,Magritte” jako przyktad edukacji przez rozrywke

Magritte to komputerowa gra przygodowa w konwencji surrealistycznego
thrillera. Jej akcja dzieje si¢ w alternatywnej rzeczywistosci stworzonej na po-
dobienstwo obrazéw stynnego belgijskiego malarza René Magritte’a. Idea stwo-
rzenia tego produktu zrodzila si¢ z potrzeby poparcia przyktadem powyzszych
wywodoéw. Jednoczes$nie autor postanowil wykreowaé narzedzie, dzieki ktore-
mu bedzie madgl przeprowadzi¢ eksperyment przedstawiony przez niego na fo-
rum Polskiego Towarzystwa Badania Gier. Otdz zamierza on uzy¢ gry jako testu
w wybranej grupie mlodziezy. Potowa uczniéw miataby w nig zagra¢, druga po-
fowa - przygotowac si¢ na temat tworczosci Magritte’a, korzystajac samodzielnie
z wszelkich pozostalych zZrodel. Nastepnie przeprowadzony zostatby sprawdzian,
majacy udowodnié, ktéra grupa ma wiecej informacji. Po nim autor zbadalby
takze dodatkowe okolicznosci zwigzane z czytelnictwem, sprawdzajac, czy gracze
dzieki zainteresowaniu fabula opowiesci siegneli dodatkowo po zrédla pisane,
czy tez poprzestali na tresci samej gry.

Zapytany przez dziennikarza wortalu gry.o2.pl o to, w jaki sposéb rozrywka
ma si¢ w grze przeplata¢ z edukacjg, autor odpowiedziat ,lokacje i zagadki w grze
oparte s3 o malarstwo stynnego belgijskiego surrealisty René Magritte’a. Konia
z rzgdem jednak temu uczniowi, ktéry zna to nazwisko. Historia sztuki, nawet
gdyby funkcjonowata w programie szkot, bytaby rownie znienawidzona, co, po-
wiedzmy, historia sauté. A gdyby tak podsuna¢ mlodziezy gre przemycajaca wie-
dz¢ o malarzu droga obwodowg, miast osrodkowej? Wszak i przez zabawe mozna
sie uczy¢, co zresztg wcale nie jest juz dzi$§ stwierdzeniem rewolucyjnym. Moj
projekt siega jednak dalej, bowiem ma za zadanie udowodni¢ nie tylko to, ze gry
uczy, ale i to, ze przecigtny nauczyciel jest w stanie we wlasnym zakresie stworzy¢
edukacyjna gre jako pomoc w nauczaniu™.

Na famach wortalu Przygodoskop napisano natomiast ,autor obiecu-
je, ze Magritte nie bedzie zwyklym multimedialnym muzeum poswieconym
malarzowi, zamiast suchej dydaktyki stawia bowiem na walory przygodowe
ioniryczng atmosfere w stylu Lyncha. Oba cele - rozrywkowy i edukacyjny — maja
sie harmonijnie uzupelnia¢, a wiedza ma by¢ przemycana w sposéb naturalny.
Oprawa graficzna bedzie utrzymana w ,,malarskiej” konwencji. Na zalaczonych

* Portal gry.o2.pl, 2007.
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screenach wida¢ dbalo$¢ o szczegoély i intrygujaca wizje gry, z czego nalezy sie
tylko cieszy¢™.

Projekt 6w ma za zadanie udowodni¢, iz mozliwa jest nauka przez rozrywke,
zgodnie z mysla Huizingi, wspomnianego juz autora Homo ludens. Zabawa jako
Zrédto kultury, ale tez, co wazniejsze, iz edukacyjng gre przygodowq jest w stanie
stworzy¢ kazdy nauczyciel, bez znajomosci jakiegokolwiek jezyka programowa-
nia, wzbogacajac w ten sposob nieco zacofany pod wzgledem uzytkowania tech-
nologii informacyjnych polski system ksztalcenia. Gra taka zawsze mogtaby by¢
dostosowana do realiéw lokalnych - miejskich, szkolnych czy nawet klasowych.
Uczniowie lub nauczyciele czy tez postaci historyczne lub literackie moglyby
z powodzeniem stac sie jej bohaterami. Joanna Laszkowska zauwaza, iz im bar-
dziej gra bedzie oryginalna i zarazem im mniej bedzie przypomina¢ dotychczaso-
we formy przekazu, tym dluzej uczen analizowa¢ bedzie tresci przekazywane za
jej posrednictwem. ,Racjonalne i §wiadome korzystanie z gier komputerowych
przez mtodych ludzi ma wplyw na ksztaltowanie pozytywnych cech ich twérczo-
$ci. Mlody czlowiek staje si¢ bardziej oryginalny, otwarty na nowosci, rozwija si¢
jego aktywnos$¢ motoryczna, sensoryczna, intelektualna i emocjonalna. Jego za-
chowanie zaczyna przybiera¢ nie tylko charakter twdrczy, ale takze innowacyjny.
Staje si¢ w ten oto sposob tworcg, a nie jedynie odtwdrca nowoczesnej kultury”.
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