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GRY KOMPUTROWE W KULTURZE AUDIOWIZUALNEJ
1 EDUKACIJI

Wspolczesna multimedialna gra komputerowa ma swoja wielowiekowa
historig. Jej korzenie siggaja po wiek XVII i kojarzone sa z fabularnymi,
wojennymi grami towarzyskimi. Gry te mialy charakter strategicznej bitwy,
rozgrywajacej si¢ w scenerii konkretne] epoki historycznej — np. wojen
$redniowiecznych!. Nowe fascynacje tematyczne przyniost wiek XX. Mitycz-
no$¢, magia, tajemnicze podréze w przeszio$C znalazty swoje miejsce w li-
teraturze dzigki tworczosci Johna Rolanda Tolkiena, Roberta Ervina Howarda,
Davida Eddingsona, Phillipa Lovecrafta, a za jej posrednictwem elementy
fantasy trafity do gier fabularnych. Akcja tych gier moze rozgrywal si¢
w Swiecie fantasy, badZ czerpac¢ z popularnych mitow, opowiesci o rycerzach
i ich walkach z bestiami, o zdobywaniu zlota i stawy. Niebawem — wraz
z rozwojem technik komputerowych — sceneri¢ gier elektronicznych wypetnity
takze elementy charakterystyczne dla przysziosci, czyli — jak zauwaza
Gillian Skirrow — postnuklearne metropolis, statki kosmiczne itp. Mozna
powiedzie¢, ze wspolczeSnie forma wilasciwa dla gier komputerowych stata
si¢ szeroko pojeta cyberprzestrzed?

! Por.: G. Skirrow, Pickielna wizja: analiza gier wideo, [w:] Po kinie?... Audiowizualnosé
W epoce przekainikow elektronicznych, red. A. Gwozdz, Krakow 1994, s. 259.

2 Cyberpreestrzen jest [...] elementem wspolnym dla cafej cyberkultury. Cyberprzestrzen
Jest przestrzenia wykreowana i istniejaca wylacznie w elektronicznych obwodach komputera,
ktory staje si¢ stworca swiatow — odrgbnych, swoistych, nie podlegajacych ograniczeniom
rzeczywistosci fizykalne)”. W obrgbie pojecia cyberkulury miesci si¢ nie tylko kategoria
Cyberprzestrzeni, lecz takze wirtualnej rzeczywisto$ci, ktora slanowi cielesne i zmystowe
Potwierdzenie istnienia przestrzeni wykreowanej przez caly sie¢ informatyczng. Zob.: P. Dgbek,
Cyberkultura — wyzwanie humanistyki, ,,Acla Universitalis Wraltislaviensis 1997, Literatura
i kultura popularna, (. 6, s. 51-74.

[49]
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Rozwéj techniki spowodowat, ze gra towarzyska z kart ksiazki i planszy
do gry trafita do automatu, konsoli i komputera. Automat zostal umieszczony
w ,salonie gier”, patomiast konsola — polaczona z monitorem telewizora
— zagoScita juz w domu tzw. gracza, podobnie zreszta jak standardowa dzi$
gra multimedialna, przeznaczona na komputer. Drogg rozwoju tej ostatniej
odmiany utorowal wynalazek czytnika plyty kompaktowej CD-ROM, a takze
DVD3. Pierwsze gry wideo nie byly skomplikowane technicznie, graficznie
ani nawet tematycznie. Gra polegala najczgsciej na ukladaniu kolorowych
lub graficznych elementéw w stupki, na odbijaniu pileczki czym$§ w rodzaju
elektronicznej paletki, zestrzeliwaniu ,ludzikow”, pojawiajacych si¢ na
ekranie*. Dzi§ pojemno$C pamigci operacyjnej komputera (tzw. pamigé
RAM) oraz parametry wydajnosci technologicznej kart graficznych pozwalaja
na tworzenie gier o skomplikowanej grafice i fabule. Standardem staly si¢
gry o grafice zblizonej do obrazu filmowego. Mozna powiedzie¢ nawet, ze
swoistym miernikiem kwalifikacji uzytkowej gry stalo si¢ poréwnywanie
obrazu i dzwieku gry do parametrow wystgpujacych w filmie. Wspolczesne
gry komputerowe maja wigc zblizony do realistycznego obraz, postuguja si¢
sugestywnymi efektami dzwigkowymi, muzycznymi, czasami tekstem pisanym.
Powyzsze wyznaczniki wskazuja réwnoczesnie na audiowizualny charakter
gier komputerowych, bowiem w obrebie specyficznej multimedialnosci
wystepuja kolejno: obraz, dzwigk, muzyka, tekst pisany.

Wybbér gier oferowanych na plytach kompaktowych obejmuje rézne
kategorie. Sa to chociazby: gry zrecznoSciowe, przygodowe, strategiczne
i edukacyjne’. Pelnej klasyfikacji i charakterystyki gier dokonali Piotr
Gawrysiak, Piotr Mankowski i Aleksy Uchanski w ksiazce pt. Biblia
komputerowego graczaS. Jest to pierwsza w Polsce publikacja, w ktorej
zostala podjeta proba opisania historii gier oraz ich zdefiniowania i skla-
syfikowania. Autorzy opisali nastgpujace typy gier:

Gry znikqd (strzelaniny);

Z kwiatka na kwiatek (gry platformowe);
Nié Ariadny (gry labiryntowe);

W ciemnej uliczce... (bijatyki);

3 Dla gier multimedialnych podstawowy osprzel to platforma komputera (IBM PC) albo
specjalna konsola, podlaczona do telewizora — konsola moze rowniez posiadac wiasne
wyéwietlacze; w jednym i drugim przypadku podstawowym nosnikiem informacji jest piyta
CD-ROM; w konsolach moga to byé rowniez tzw. kasely z pamieciami poiprzewodnikowymi.

4 Tego lypu gry elekironiczne ~ zwane takze grami wideo — byly produkowane na skalg
masowa juz w latach siedemdziesizglych XX w. w Slanach Zjednoczonych oraz w nicktorych
krajach Dalekiego Wschodu.

s Por. hasto: Multimedia, [w:] Media (leksykon), red. E. Banaszkiewicz-Zygmuni, War-
szawa 2000, s. 125.

o Biblia komputerowego gracza, red. P. Gawrysiak, P. Mankowski, A. Uchanski, War-
szawa 1998.
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Z motykq na slorice (gry sportowe);

Demon szybkosci (wyscigi samochodowe);
Wspinaczki po chmurach (symulatory);

Kraina mlodosci (gry przygodowe);

Rycerz kontra bestia (gry role-playing);

Masowe oblicze (gry wojenne);

Ekonomiq i lemieszem (gry ekonomiczne);
Przestrzen zaglady (tr6jwymiarowe strzelaniny)’.

Popyt na gry tego typu jest dzi§ bardzo duzy, a uwaga, iz komputer
stuzy wspdlczesnie dzieciom i mltodziezy przewaznie do ,grania” nie jest
chyba przesadna. Gry wideo i gry komputerowe notuja staly wzrost
popularnosci, co w praktyce oznacza, ze stale zyskuja nmowych odbiorcow.
Swiadcza o tym chociazby wyniki analiz rynkowych — wedlug danych
amerykanskiej firmy IDC na rynku gier wideo w 1997 r. zanotowano 32%
wzrostu sprzedazy w stosunku do roku poprzedniego®. Nalezaloby w tym
miejscu zastanowiC si¢, dlaczego wielomilionowe grono ludzi tak chetnie
wchodzi w rolg uzytkownikow gier elektronicznych. Mowi si¢ o dwoch
ewentualnych czynnikach, wplywajacych na popularnos¢ gier. To proces
identyfikacji, dzigki ktoremu gra nabiera dla gracza cech doswiadczenia
totalnego oraz interaktywnosci, dajacej graczowi poczucie swoistej komuni-
kacyjnej wolno$ci. Mozna domniemywaé, iz czynniki te wplywaja na
popularno$é gier elektronicznych, bowiem sprzyjaja powstawaniu odczucia
przyjemnosci.

Grajacy jest w sytuacji odbiorczej, odmiennej niz widz kinowy i telewizyjny.
Moze on by¢ uzytkownikiem gry komputerowej, konsoli polaczonej z tele-
wizorem lub automatu w ,salonie”, a proces grania bedzie dia niego zawsze
czynno$cia pochlaniajaca — tak umysl, jak i cialo. Gra elektroniczna
wymaga od uzytkownika znacznego zaangazowania i koncentracji. Chwila
nieuwagi moze kosztowa¢ bardzo duzo, np. utrate punktéw albo mawet
zycia bohatera, ktéry jest wirtualnym odpowiednikiem samego grajacego.
Tego typu program komputerowy eliminuje mozliwos¢ wystapienia odbioru
rozproszonego, charakterystycznego dla telewizji, wyklucza rowniez wystapienie
wladciwej dla kina sytuacji odbioru, ktdra implikuje zaciemnienie sali oraz
unieruchomienie w kinowym fotelu®.

Grajacy wplywa na losy ,swojego” bohatera w sposéb bezposredni,
niejako identyfikuje si¢ z nim. Proces identyfikacji powoduje zaréwno
uaktywnienie fizyczne uzytkownika, jak i jego koncentracj¢ umyslowa.

7 Ihidem.

¥ M. Filiciak, W pogoni za przyjemnosciq. Krotki tekst o grach wideo i nie tylko, [w]
Nowe nawigacje. Wspélczesna kultura audiowizualna, ted. P. Kletowski i M. Wrona, Krakow
1999, 5. 139.

® Ibidem, s. 139.
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ldentyfikacje kinowa” mozna poréwnaé do przystowiowego , trzymania
kciukéw” za bohatera; mozna tu méwié o intencjonalnym sprzyjaniu
wybranej postaci filmowej, ale nieustannie podstawa procesu ,identyfikacji
kinowej” jest pozaintelektualna pasywno$¢ odbiorcy!®. Uzytkownicy gier
elektronicznych majg mozliwo$é kontrolowania — w wirtualnej przestrzeni
konkretnej gry — dzialan postaci. Jedynym ograniczeniem ,,wolnosci wyboréow”
jest w tym przypadku struktura samej gry — skoriczona liczba mozliwych
posunigé gracza-uzytkownikal!!, Wplyw gracza na sam komunikat jest
ograniczony przez konkretne ustalenia tworcOw i producentéw gry elektro-
nicznej, nie ma to jednak wigkszego wplywu na intensywno$¢ identyfikacii,
charakterystycznej dla procesu grania. Waznym substytutem tego typu
komunikacji jest po prostu mozliwoéé wyboru jednej z ,,rozchodzacych si¢
sciezek™12 struktury gry. Interaktywno$¢ w komunikacji multimedialnej daje
mozliwosci, jakich nie maja ani widzowie kinowi, ani telewizyjni — uczestnik
gry ,[...] staje si¢ wspbhttworca elektronicznych obrazoéw, konstruowanych
w procesie nawigacji — czyli swobodnego poruszania si¢ po programie, ktore
przeciwstawione jest tradycyjnej lekturze strukturujacej semsy w porzadku
linearnym”*3.

Gra elektroniczna zwalnia swojego ,,interaktywnego odbiorg™ z linearnego
typu lektury, do jakiego od stuleci przyzwyczajata odbiorcow struktura
tekstu literackiego, potem réwniez filmowego. Ograniczenia strukturalne
gier nie pozwalaja na poslugiwanie si¢ przy ich charakterystyce okresleniem
hipertekstu - jednego z kluczowych pojeé, stuzacych opisowi $wiata techniki
i programdéw multimedialnych. Tradycyjna gra komputerowa nie jest hiper-
tekstem w pelnym tego slowa znaczeniu, bo nie posiada nieograniczonej
liczby link6w, laczacych ze soba nieokreSlona liczbe elementéw tekstowych.
Nalezy zwrdci¢ uwage na pewna oryginalno$¢ struktur gier komputerowych.
Gra nie jest typowym hipertekstem — zauwaza Konrad Klejsa — bowiem
jej program zawiera w sobie stworzony przez autorow i producentow
,wlasciwy tekst”!4. Wedlug niego, ,,gra jest swoistym kulturowym fenomenem

10 Zg-oIodmienna sytuacje mamy w przypadku doSwiadczen z kinem interakiywnym.
Pisza o tym m.n. R. W. Kiuszczynski, Film - wideo — multimedia. Sztuka ruch 0

obrazu w erze elektronicznej, Warszawa 1999; W. G odzic, Ogladanie i inne przyjemnosci
kultury popularnej, Krakéw 1996.

11 O zagadnieniu ograniczen interaklywnosci w procesie grania pisze P. Sitarski, Kilka
uwag o modelu odbiorcy, [w:] Od fotografii do rzeczywistosci wirtualnej, red. M. Hoplinger,
L6dz 1997, s. 144-148. Por. takze: D. Chateau, Nowe technologie a luki w mySleniu, [w]
Widzieé. Mysleé. Byé. Technologie mediéw, red. A. Gwozdz, Krakow 2001, s. 31-34.

12 7Zob. K. Klejsa, Gry komputerowe. Migdzy hipertekstowq anarchiq a gwarancjq sensu,
,;Opcje” 2000, nr 5, s. 16.

13 Jbidem, s. 16.

% Ibidem.
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— [..] posrednim migdzy linearnym tekstem a hipermedialng instalacja,
w ktorej, postugujac si¢ postmodernistyczna retoryka, «o nic nie chodzi,
wszystko uchodzi»”15.

Uzytkownikowi gier multimedialnych ,,wszystko uchodzi” réwniez w innym
sensie, obejmujacym proces stymulacji przemocy i okrucienstwa. Aktywnosé
uczestnika w totalnym doSwiadczeniu sytuacji grania oraz pelna identyfikacja
z bohaterem moze budzi¢ obawy ze wzgledow wychowawczych. Im wigksze
okrucienstwo w grze, tym silniejsze odczuwanie okruciefistwa przez uczestnika
komunikacji, zwlaszcza w programach typu FPP (First Person Perspektive).
Uczestniczacy w zabawie utozsamia si¢g z bohaterem do tego stopnia, ze
postrzega $wiat gry jego oczami. Jest to rodzaj narracji subiektywnej,
prowadzonej w pierwszej osobie, a to oznacza z kolei, iz gracz, po dokonaniu
mordu przez swojego bohatera, moze — je§li opcja to uwzglednia — zajrzec
ofierze w oczy, dotknac jej ciala, a nawet zbezczesci¢ jej zwloki (np. przez
podeptanie, co rzeczywiscie w grach wystgpuje). Ilustracja 1 jest przyktadem
takiej wlaSnie wizualizacji w grze, ktora wzmacnia poczucie okrucienstwa
i brutalnosci.

1. 1. Przykladowa wizualizacjia w strategii gier FPP, ,Komputer Swial” 2001, nr 13, s. 64

—_—

S Ibidem, s. 17.
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Wigkszo$¢ popularnych ,,zabawek elektronicznych” preferuje doswiadczenie
okruciefistwa — zwycigstwo zalezy tu od liczby zdobytych punktéow, a to
z kolei od liczby ,,zniszczonych elementow” : zabitych ludzi, ,,skasowanych”
pojazdow, zabudowan wroga itp.!¢ Brutalizacja dzisiejszych gier zaszta — jak
si¢ powszechnie uwaza — zbyt daleko. Jak twierdzi badacz zagadnienia,
,.Najbardziej popularne gry elektroniczne emanuja niezwyklym okrucienstwem.
Ukazuja przemoc, smier¢ i zniszczenie z ohydna, medyczna szczegdlowoscia
i chorobliwym wre¢cz sadystycznym zacigciem™'?. Zwlaszcza sa to gry
z gatunku ,,Bij-zabij”!18. Zaniepokojenie moze budzié z pewnoscia realizm
przedstawiania czynnosci bicia, uSmiercania, czyli brak szacunku dia czlowieka,
wartosci, jaka jest Zycie. Realizm dotyczy nie tylko obrazu, lecz takze
dzwigku: jekow, piskéw, gruchotu tamanych kosci itp.

Klasykiem — je$li tak mozna to okreslic — w grupie gier ,,Bij-zabij” jest
Mortal Combat. Jeden z bohaterow unicestwia swoich przeciwnikéw w specyfi-
czny sposOb: wyrywa im glowy wraz z kregostupem. Duzy tadunek brutalnosci
zawiera takze gra pt. DOOM. Przerazepie budzi tu przestrzen, w kiorej
umieszczona jest akcja programu — to ziemia po wojnie jadrowej, a ludzie,
ktérzy ja przezyli, musza nadal walczy¢ o byt. Glowny bohater zostat wyposa-
zony do tej walki w tarczowa pile i laser. Jednakze najwigkszym zagrozeniem
dla psychiki graczy moga byc¢, pojawiajace si¢ w tej grze, wzory antykulturowe
— watki satanistyczne. Mozna tu wymieni¢ chociazby: glowg kozta, pentagram,
trojkat z cyrklem i wegielnica itp. W tym programie, podobnie jak i w innych,
zawierajacych watki satanistyczne, profanuje si¢ sacrum, of$miesza wartosci
chrzedcijanskie. Dzigki temu, Ze ,diaboliczna symbolika™ wystepuje w grach
elektronicznych, czyli de facto w programach nastawionych na stwarzanie
warunkéw do zabawy, rozrywki, przyjemnosci, elementy antykulturowe maja
szansg przenikania do gigbokiej pod§wiadomosci i pozostawania tam w formie
utajonej przez dlugie lata®®.

Kolejna grupe programdw, negatywnie oddziatlijacych na milodego
czlowieka, stanowia gry o tematyce erotycznej i pornograficznej. Na rynku
dostgpne sa rozmaite gry o charakterze erotycznym — od seks-ukladanek
(puzzle) poczawszy, przez rozbieranego pokera, az po symulowane wyrafi-
nowane randki erotyczne. Dostep do tego typu programéw nie jest tru-
dny; w sklepach z osprzgtem multimedialnym pornodyskietek i CD-

16 Badania dowodza, ze 95% gier elektronicznych to produkty odznaczajace si¢ duzym
stopniem okruciefistwa i brutalizacji. Por.: S. Juszczyk, Czlowiek w Swiecie elektronicznych
dicw — i zagrozenia, Katowice 2000, s. 112.
7 S Lukasz Magia gier wirtuainych, Warszawa 1998, s. 51.
18 A Jankowska, Media a edukacja kulturalna dzieci i mlodziezy, (w:] Media a edukacja,
red. W. Strykowski, Poznan 1997, s. 177-180.
19 Jnne popularne gry z elemenlami satanistycznymi to np.: Quake, Diabolo.
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-ROM-6w jest tak duzo, iz odnosi si¢ wrazenie powszechnoéci eroty-
cznego przemyshn komputerowego. Gry hazardowe i erotyczne, Bzykanie
na ekranie, Sex z klasera konesera, Strip Poker Pro, Milos¢ na fali.
Larry 7, Video strip poker — rozrywka i poker, Randez vous z nieznajomq
— gry przygodowe, Super models, erotyka i inne — sa dostgpne w sklepach
z programami multimedialaymi i kazdy moze je zakupié, bowiem nie-
liczne programy posiadaja uwage w postaci napisu: ,tylko dla doros-
tych”.

HAtrakcyjno$¢ gier — zauwaza Mirostawa Wawrzak-Chodaczek — ob-
jawia si¢ uzytkownikowi na rézanych poziomach przyjemnosci. Dla jednych
gry sa zabijaniem czasu w pracy przy «windowsowym saperze» czy pasjan-
sie, inni traktuja je jako swoisty test zr¢cznosciowy. Dla natogowego
gracza stanowia one czgsto — podkresla badaczka — caly Swiat, ktorego
ztozono$¢ roSnie z kazdym rokiem; §wiat w ktoérym on moze rzadzié za
pomoca kilku klawiszy, zaspokajajac w ten sposOb potrzebe posiadania
wiadzy’20,

Przytoczony fragment wypowiedzi autorki ksiazki Ksztalcenie kultury
audiowizualnej mlodziezy zwraca uwage na piepokojacy syndrom wypet-
niania czasu, a w konsekwencji nawet swojego Zzycia, przez uczestnikow
wspolczesnej kultury wlasnie grami komputerowymi. Programy tego typu
staja si¢ wéréd miodziezy — druga po ogladaniu telewizji — najpopularniej-
sza rozrywka, zrodlem przyjemnosci. Gry zaczypaja rOwniez spetniaé pod-
stawowe funkcje kulturowe i spoleczne. Zaspokajaja spoleczna potrzebe
posiadania wiladzy, a takze wszelkie zapotrzebowania na proste wartosci
kulturalne. Komputer zastgpuje jednoczeSnie naturalne kontakty z innymi
ludZzmi — dzeci ,,graja” w poczuciu samotnosci, sfrustrowania, zagubienia
w Swiecie dorostych. Mlodociani gracze przyznaja sami, Ze grajac w gre
komputerowa nie narazaja si¢ na gniew rodzicoOw, a wigc i na odrzucenie,
a to z kolei umozliwia im dokonywanie projekcji wlasnych marzen 1 pra-
gnien!,

Kolejnym wynalazkiem wspélczesnej technologii, ktory sprawia, ze
,»wszystko uchodzi”, podobnie jak w przypadku tradycyjnych gier kom-
puterowych, jest rzeczywistosé wirtualna (Virtual Reality — VR). VR umozliwia
czZlowiekowi przebywanie w §wiecie wygenerowanym przez komputer, w kt6-
rym wszelkie prawa fizyki i natury moga by¢ ignorowane??, Technologia

2 M. Wawrzak-Chodaczek, Komputer jako nowe medium kultury domowej, [w:]
eadem, Ksztalcenie kultury audiowizualnej miodziezy, Wroctaw 2000, s. 176.

2 Ibidem.

2 por. H. Noga, Wychowawcze i antywychowawczwe aspekty gier, [w:] Kongres Kultury
Polskiej 2000. Edukacja kulturaina dzieci i miodziezy, red. B. ldzikowski i E. Nawkiewicz-
-Niedbalec, Zielona Géra 2000, s. 410-417.
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rzeczywistosci wirtualnej nie jest powszechnie dostgpna, ale od zaprezentowania
tego ,,produktu” medialnego w 1991 r. na targach CEBIT w Hannowerze,
trwaja prace nad udoskonaleniem i jednoczeSnie upowszechnieniem produ-
kcji oprzyrzadowania, potrzebnego do korzystania z VR. Integralnym
elementem Virtual Reality jest helm, nakladany na glowe, w ktérym
zainstalowane zostaly dwa ekrany z cieklego krysztalu, odpowiedzialne za
wySwietlanie generowanego przez komputer, trojwymiarowego obrazu.
W 1995 r. powstaly takze interaktywne okulary, ktore pozwalaja widzieé
na wewnetrznych ekranach obrazy telewizyjne, wideo i komputerowe.
Innym elementem systemu VR sa rgkawice, ktore pozwalaja uzytkow-
nikowi na zachowanie sferyczanej kontroli w cyberprzestrzeni. Istnieje po-
wszechne przekonanie, iz rgkawice sa nowa wersja uzywanego w grach
komputerowych joysticka?3. Wirtualna rzeczywisto$¢ stanowi Swiat do-
swiadczany przez konkretnego uzytkownika, to przestrzen wrazen wizual-
nych i czuciowych. Elementy systemu — jak chociazby: helm, okulary,
rekawice — pozwalaja ,,poruszaé si¢” w syntetycznym S$wiecie. Trwaja
eksperymenty nad specjalnymi cybernetycznymi kombinezonami, naklada-
nymi na cale cialo, wyposazonymi w czujniki sensoryczne, ktore pozwalaja
na transmisj¢ bodzcow do wszystkich zakamarkéw ludzkiego ciala. Warto
zastanowi€ sig, czy rzeczywisto$¢ wirtualna nie stanowi kolejnego wielkiego
zagrozenia dla wspolczesnych ludzi. VR izoluje uzytkownika od Swiata
obiektywnego, a jednocze$nie wzmacnia interakcje czlowieka z maszyna.
Generowany przez komputer $wiat jest kolejnym - jesli nie ostatnim
— ogniwem procesu, zmierzajacego do pelnego oddalenia si¢ cztowieka od
naturalnego zycia. Z perspektywy badacza, patrzacego chlodnym okiem na
wspblczesne przemiany technologiczne, wydaje sig, ze przysztos¢ ludzkosci
i miejsce jej egzystencji zaleze¢ beda w znacznej mierze od cyberprzest-
rzeni. Zbyt mocno wspblczesny czlowiek wierzy w pozytywna moc przenie-
sienia w fizycznie nicistniejgcy §wiat i jakkolwiek znaczace bylyby zalety
tego $wiata, jest to, i bedzie, jedynie przestrzen wykreowana, dana czlo-
wiekowi ,zamiast”... Powinna byé wiec wykorzystywana przez czlowicka
w kategoriach zamiennych, kiedy ,,obecno$¢” w cyberprzestrzeni oznacza
$wiadomy wybor.

* *

*

Piszac o fenomenie gier komputerowych, Konrad Klejsa stawia wazne
pytanie: czy naprawdg ,trzeba gra¢, zeby wygrac??* Rownie wazne byloby

B W. Godzic, op. cit., s. 156-157.
2 Zob. W Swiecie mediow, red. B. Nurczynska-Fidelska, Krakow 2001.
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— w przekonaniu piszacej — postawienie innego pytania: czy gra elektroniczna
musi kojarzy¢é si¢ glownie z zabijaniem, agresja, unicestwianiem, ktore
stanowia warunek zdobywania punktéw? Oczywiscie — nie. Fenomen gier
multimedialnych jest, i moze by¢, wykorzystywany do realizacji celow
edukacyjnych, wychowawczych, takich jak chociazby mozliwos¢ ksztalcenia
umiejetnosci manualnych, przygotowanie do pracy z komputerem, ksztalcenic
refleksu, spostrzegawczosci, logicznego myslenia, wnioskowania, kreatywnosci
itd. Badania prowadzone w tej dziedzinie przekonuja, iz specjalnie przygo-
towane programy do gry moga by¢ pomocne w eliminowaniu wielu schorzen
u miodych ludzi.

Eksperymentalny program Rutgers University w Newark (New Jersey)
wykazal, ze gry moga skutecznie korygowaé zdolnosci stuchowe matych
dzieci. Treningi multimedialne umozliwiaja réwniez korygowanie masowo
wystepujacej dzis wsrdd dzieci dysleksji, ktéra w duzej mierze jest wynikiem
zaburzedi psychoruchowych?s. Programy, wchodzace w skiad pakietu przeciw-
dzialajacego wystepowaniu u dzieci dysleksji, pozwalaja im opanowac
umiejetnoSC czytania prostych, ale calych wyrazéw. Dzigki atrakcyjoej
formie, edukacyjne gry komputerowe, stosowane w réznego rodzaju porad-
niach dla uczniow dyslektycznych, motywuja dzieci do podejmowania
czynnosci czytania, ktérej w normalnych, szkolnych warunkach najczgsciej
bardzo si¢ obawiaja.

Niektére z gier komputerowych spelniaja warunki gier dydaktycznych.
W definicji gry, podanej przez Wincentego Okonia, mowi si¢ o jej wy-
chowawczych funkcjach, bowiem m.in. uczy ona dzieci wygrywac i przegrywac.
Gra dydaktyczna, wedlug autora Slownika pedagogicznego, wymaga wysitku
my$lowego od jej uczestnika i w tym sensie gra multimedialna spetnia
warunek gry dydaktycznej?s. Pojeciem gry w kategoriach edukacyjnych
zajmowal si¢ rowniez Krzysztof Kruszewski, ktory do jego charakterystyki
dodal wazpy czynnik problemowoéci i wyrdznit nastgpujace typy gier:
sytuacyjne, biograficzne, inscenizacyjne, burz¢ mézgéw?”. Do wymienionych
w klasyfikacji Kruszewskiego gier nalezy dodac jeszcze gry symulacyjne, na
ktére zwrocit uwage Czestaw Kupisiewicz?®,

Mirostawa Kikulska, biorac pod uwag¢ proponowane przcz Kupisiewicza
i Kruszewskiego typy gier dydaktycznych, dokonuje wlasnej klasyfikacji gier
multimedialnych (zob. schemat 1).

% Por. M. Filiciak, ,Zabij ich wszystkich!”, czyli przemoc w grach wideo,
hitp://www.ha.art.pl/media/filiciak.htmi, (05.11.2001 r.).

2 Por. W. Ok on, Slownik pedagogiczny, Warszawa 1987, s. 89.

21 por. K. Kruszewski, Gry dydaktyczne — zarys tematu, ,Kwartalnik Pedagogiczny”
1984, or 8, s. 118.

2 por. C. Kupisiewicz, Podstawy dydaktyki ogélnej, Warszawa 1980.
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Gry komputerowe

Gry sprawnos$ciowe Gry dydaktyczne
gry nieproblemowe gry problemowe
gry losowe gry niclosowe gry symulacyjne
gry sytuacyjne

Schem. 1. Klasylikacja gier komputerowych wediug M. Kikuiskiej?®

Gry sprawnodciowe pozbawione sa wartosci wychowawczych i edukacyj-
nych, gdyz nie ulatwiaja graczowi zdobywania wiedzy lub ksztalcenia umiejet-
nosci z wybranej dziedziny nauki, sfery zycia spolecznego Jub kulturalnego.
W kontakcie z programami zrecznoSciowymi uzytkownik moze ksztalcié
jedynie sprawnosci, potrzebne do korzystania z komputera — zreczne postugi-
wanie si¢ myszka (choC czgsciej uzywa si¢ joystika), cwiczenie refleksu, bowiem
zwycigstwo w grze zrecznoSciowej zalezy od liczby zdobytych punktow3?. Tego
typu edukacja wystegpuje rowniez w przypadku korzystania z gier dydaktycz-
nych, dzieki ktoérym dochodzi nie tylko do ksztalcenia podstawowych umiejet-
nosci zrecznosciowych, lecz takze dydaktycznych.

Najmniej skomplikowane gry dydaktyczne to gry nieproblemowe. Popular-
ne ukladanie komputerowego (up. ,,windowsowego™) Pasjansa mozna zaliczyc
do multimedialnej sytuacji edukacyjnej, wystgpujacej w obrebie nieprob-
lemowych gier losowych. Wymagane jest tu interaktywne wspoldzialanie
gracza z komputerem, postgpowanic wedlug ustanowionych zasad oraz
umiejetno$é rozrozniania (kolorow i figur). Zadaniem gracza jest bowiem
dopasowanie kart, nalezacych do jednego koloru i ulozenie ich na swoich
asach3!. Poérdd gier nielosowych w tej samej grupie programoéw znalezé
mozna takie, ktére polegaja na utozeniu kolordw, figur w obrebie konkretnego

% Zob. M. Kikulska, Walory dydaktyczne wybranych gier komputerowych, ,Torusiskic
Studia Dydaklyczne™ 1995, nr 8, s. 118.

% Cwiczenie refleksu w grach sprawnosciowych jesl najczgsciej zwiazane z procesem
zabijania przeciwnikow. Przykiadowa gra to No Lives Blood, spotyka si¢ rowniez gry, ktore
oprocz elementéow typowo zrecznosciowych zawieraja prosie struklury gier przygodowych, np.
In Cold Blood.

31 Por. M. Kikulska, op. cit., s. 120.
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obrazka lub wytyczonego pola. Do tego typu gier naleza m.in. wszelkie
odmiany popularnego Zetrixa — Sokoban, Mosaic itp.

Gry nielosowe ucza rozrdzniania ksztattéow i koloréw, refleksu, spo-
strzegawczosci i cierpliwosci, bez ktbérych proba ulozenia jakiegokolwiek
pola obrazowego z pewnofcia nie powiedzie sie.

Do grupy gier problemowych zalicza si¢ duza liczbe programéw, w obrebie
ktéorych mozliwa jest nauka rozwigzywania rbéznorodaych problemow.
Pedagodzy i rodzice na gry te powinni zwracaé szczegblng uwage, poniewaz
ich tworcy zadbali, by wiele gier symulacyjnych (w tym tez przygodowych)
i sytuacyjnych ksztalkilo postawe tworcza uzytkownikow, logiczne myslenie,
umiejetno$¢ podejmowania decyzji. W przypadku gier symulacyjnych chodzi
o to, by uczestnik gry osiagnal umiej¢tnosci dotad nieznane - jak w przypadku
gier zawierajacych symulacj¢ jazdy samochodem, pilotowania smiglowca czy
lotu statkiem kosmicznym na ksigzyc (gra Space Shuitle). Dzigki do-
stosowanym do wieku gracza symulacjom — pozbawionym elementéw
agresywnych — mlody czlowiek moze poznawac tajemnice kosmosu, swiata
morz i oceandw, a nawet funkcjonowania ludzkiego organizmu, np. gra
przygodowa pt. Przygody prosiaczka Kwika. Tajemnice ludzkiego ciala.

Wszechstronne mozliwosci wychowawcze daja gry sytuacyjne, w przypadku
ktérych gracz zostaje postawiony w polozeniu wymagajacym od niego
logicznego mySlenia, podejmowania trafnych decyzji. Dzigki interaktywnym
programom 2z tej grupy miody czlowick ma mozliwoé¢ nauczyé si¢ od-
powiedzialnosci za swoje postgpowanie.

Il 2. Wybuch wulkanu w centrum miasta o prawdziwy kataklizm ,,Komputer Swiat™ 2002,
nr 13, s. 74
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Ilustracja 2 obrazuje wybuch wulkanu w grze sytuacyjnej Sim City,
ktéry moze si¢ wydarzyé w projektowanym przez indywidualnego gracza
mieScie. Wykonanie wlasnego projektu moze staé si¢ prawdziwa lekcja
zarzadzania miastem, przemyslanego kierowania finansami, lekcja ekologii,
ksztalcaca wszechstronne umiejetnoSci — analizy sytuacji, wyciagania po-
prawnych wnioskéw; uczy obowiazkowosci, odpowiedzialnosci i zaangazo-
wania3?. Ksztalci — co najwazniejsze — mozliwosci twércze czlowieka,
w przeciwienstwie do wigkszosci gier zrecznosciowych33, wyzwalajacych
u uzytkownikow agresj¢ 1 skltonnosci destrukcyjne.

Cyberprzestrzen jest dla czlowieka szansa wykorzystywania rozleglych
mozliwosci, jakie daje rozwoj technmiki. Stanowi jednak rownie oczywiste
zrodlo zagrozen. Z taka sama sytuacja mamy do czynienia w przypadku
wykreowanego $wiata gier komputerowych. Gracz nicjednokrotnie pozostaje
pod wielogodzinnym wplywem negatywnego oddzialywania: elementow
przemocy, agresji, brutalnosci. ,,Elektroniczna przemoc” bywa w przypadku
gier nie tylko ogladana, sporadycznie do§wiadczana, lecz takze — w wyniku
dlugotrwalego i wielokrotnego powtarzania — nigjako ¢wiczona i zapamig-
tywana. Mozna tu méwi¢ o mniej lub bardziej swiadomych aktach uczenia
si¢ okrucieristwa, o przyzwalaniu na destruktywny wplyw przemocy, plynacej
wprost z ekranu komputera, telewizora. Przemoc i okruciedstwo sa w grach
nagradzane i premiowane. Fakt ten moze by¢ brzemienny w skutki. Uczestnicy
interaktywnej komunikacji sa narazeni na przechowywanie w pamigci
roznorakich aktow brutalizacji, w wyniku czego pozostaja w tzw. sytuacji
uspionej agresji3*. Ponadto lekarze bija na alarm, by przeciwdziata¢ fizycznym
konsekwencjom wielogodzinnego przesiadywania przed monitorem. Okuliéci,
neurolodzy i ortopedzi zauwazaja negatywne nastgpstwa przedawkowania
technologicznej rozrywki — ostabienie wzroku, zaburzenia psychosomatyczne
oraz wady postawy3s.

Nie pozostaje nic innego jak tylko wlaczenie gier komputerowych do
edukacji szkolnej. Proces grania moze pojawiaC si¢ na lekcjach w pracowni

32 por. P. Piszkalski, Mozliwosci wykorzystania gry komputerowej Sim City w edukacji
dzieci klas miodszych, ,,Torunskie Studia Dydaktyczne” 1995, nr 8, s. 132,

3 Inna wersja gry Sim City, opierajacej si¢ na podobnych zasadach.

34 Badania Marka Sokotowskiego potwierdzaja nie tylko szczegéine zainteresowanie dzieci
w wieku szkolnym grami komputerowymi, dowodza ponadto, Ze uczniowie — w lym przede
wszystkim chiopcy — zafascynowani sa przemoca i brutalnoicia, kiére wypelniaja wigkszo$¢
gier clekironicznych. Programy lego (ypu — zawierajgce olbrzymi zapas bezwarloSciowych
elementéw brutalnych mordow, temaldéw satanistycznych oraz pornograficznych — stanowiz
zdecydowane zagrozenic wychowawcze dla miodego pokolenia. Por. M. Sokotowski.
Whplyw gier i programow komputerowych na dzieci, (w:] Edukacja a media, red. W. Strykowski,
Poznan 2000, s. 93.

35 A. Wach, Gry komputerowe — niewinna zabawa czy zagrozenie, ,Edukacja Medialna”
2001, nr 2, s. 30-34.
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komputerowej i to zarbwno na tych po$wieconych edukacji informatycznej,
jak i medialnej. Do nauczyciela nalezy dopilnowanie, aby zajecia poswigcone
komputerowi wypelnione zostaly warto$ciowymi pod wzgledem edukacyjnym
1 wychowawczym programami.

Jakie wnioski wynikaja z tej sytuacji dla pedagogdéw? Jakie nowe cele
powinna stawia¢ sobie wspolczesna szkola (oczywiscie przy Scistej wspdlpracy
z rodzicami)?

1. Nalezy wykorzysta¢ atrakcyjno$¢ gier komputerowych, wlaczajac je
do procesu nauczania. Moga pojawiac si¢ one zarowno na zajeciach
poswieconych edukacji informatycznej, jak i medialnej, a takze jako
pomoc naukowa w okre§lonych blokach programowych (o kosmosie,
o ziemi).

2. Warto organizowaC atrakcyjne formy aktywnego spedzemia czasu
wolnego jako antidotum na zbyt diugie przesiadywanie przed kom-
puterem.

3. Trzeba wskazywaC mtodziezy istotne zagrozenia dla psychiki miodego
czlowieka i jego kondycji fizycznej, wynikajace ze zbyt dlugiego
przesiadywania przed komputerem (co moze prowadzi¢ do uzaleznienia).

Bogumila Fiolek-Lubczynska

COMPUTERSPIELE IN DER KULTUR UND BILDUNG
(Zusammenfassung)

Im Artikel stelli man die Bedeutung der Computerspiele zeitgendssisch sowohl in audiovisuel-
ler Kuitur als auch schulischer Erziehung dar. Die Autorin beschafligt sich mit der Beschreibung
von Texideterminanten (Charakteristik der Textstrukturen) und hebt ihre Eigentimlichkeit
namlich Interaktivitat hervor. Neben thematischer Klassifikation der Computerspiele schildert
sie Spiele, die in schulischer Bildung und dem Selbstsiudium von Spielbenutzern didaktsch
lunktionalisieren kénnen.



