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Streszczenie

Gry wideo stanowig obecnie istotny obszar produkcji i aktywnosci kulturowej ludzi w réznym
wieku. Korzystajg z nich zaréwno dzieci, jak i dorosli, a takze seniorzy. Same gry w toku swo-
jej ewolucji stajg sie medium wieloaspektowym i ztozonym — podobnie jak kultura, ktorej sg
czescig. Ten wieloraki progres opisywanego medium — zaréowno w aspekcie jego cech konsty-
tutywnych, jak i jego konsumpcji — powinien zwrdci¢ uwage oséb zaangazowanych w edukacje
medialng, ktdrej zasadniczym celem jest edukowanie o mediach, ich produkc;ji i odbiorze. W tek-
Scie podjeto prébe odpowiedzi na pytanie o powigzanie pozaformalnych i formalnych sciezek
edukacyjnych z fenomenem gier cyfrowych. Podstawg prowadzonych rozwazan sg witasne ba-
dania jakosciowe autora, zrealizowane technikg wywiadu eksperckiego z grupg 21 specjalistow
z zakresu: socjologii, pedagogiki, psychologii, medioznawstwa, ludologii, a takze edukatorami
medialnymi i nauczycielami. Zgromadzony materiat badawczy pozwolit na sformutowanie wnio-
skéw na temat obecnosci gier wideo w przedsiewzieciach edukacyjnych, takze szkolnych. Autor
zwraca uwage na problem brakdéw kompetencyjnych zaréwno edukatorow, jak i pedagogow —
wynikajgcych z ich wtasnych proceséw socjalizacyjnych, ktére w rzeczywistosci szybkich prze-
ksztatcen sfery mediow mogg tatwo ulec dezaktualizacji. Istotnym kontekstem analitycznym jest
tez problem peryferyjnosci i trudnosci, jakie wigzg sie z realizacjg zadan edukacyjnych opartych
na grach wideo w matych miejscowosciach.

Stowa kluczowe: gry wideo, edukacja pozaformalna, edukacja formalna, szkota, media cyfrowe,
edukacja medialna
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Video games in the perspective of non-formal and formal learning

Abstract

Video games represent a significant area of cultural production and activities of people of all ages.
They are used by both children and adults, also seniors. What is more, in the process of its evolu-
tion the video game is becoming more multi-faceted and complex medium — like the culture of
gaming that it creates. This multiple development of the described medium — both in terms of its
constitutive features and in its consumption — should be noticed by the people involved in the
project of polish media education that aims to educate about the media, their production and
reception. This article attempts to answer the question about the connection between non-formal
and formal education paths with the phenomenon of digital games. The basis for presented analy-
sis are my own qualitative research, conducted by the expert interview technique with a group of
21 specialists in: sociology, pedagogy, psychology, media studies, ludology, as well as media educa-
tors and teachers. Gathered research material became the basis for the conclusions formulated
in the text about the presence of video games in educational ventures, as well as the school ones.
The author draws the attention to the problem of shortages in competencies for both educators
and teachers, resulting from their own processes of socialization which may easily become out of
date in the reality of rapid transformation of the media sphere. An important analytical context is
also the problem of peripherality and the difficulties associated with the implementation of edu-
cational projects based on video games in the areas of small towns and villages.

Key words: video games, non-formal education, formal education, school, digital media, media
education

Wprowadzenie

Gry wideo sg wspotczesnie medium, ktore w procesie wilasnej ewolucji przeta-
mato subkulturowe granice. Nie jest to juz obszar mediasfery, ktory interesuje
nieliczng zbiorowo$¢ pasjonatow, a istotny przemyst kulturowy, w ktorego ra-
mach obserwujemy postgpujacy proces réznicowania i komplikowania zjawisk
sktadajacych si¢ na kulture gier komputerowych'. Rafat Kochanowicz zauwaza,
iz gry komputerowe ,,wcigz ewoluuja, rozwijajac si¢ w ro6znych kierunkach [...],
co sprawia, ze dzi$ juz — jak si¢ zdaje — nie mozna o nich wszystkich pisa¢ w spo-
sob jednakowy’?. Ta ewolucja widoczna jest zard6wno w odniesieniu do cech kon-
stytutywnych samego medium, jak i spotecznych oraz gospodarczych realiow
jego funkcjonowania. Ztozono$¢ wspoélczesnych gier wideo ujawnia si¢ nie tylko
w warstwie technologicznej, ale i znaczeniowej. Kultura gier komputerowych to
juz nie tylko typowy dla artefaktow kultury popularnej gtowny nurt (ang. main-
stream), ale i rynki gier powaznych (ang. serious games) oraz niezaleznych (ang.
indie games). Przeksztalceniom ulegla tez socjodemograficzna charakterystyka
kategorii graczy. Badania i analizy tej grupy osob ukazuja powszechny trend
starzenia si¢ uzytkownikoéw gier wideo, a takze ich ptciowego rdéznicowania —
obecnie niemal polowa graczy to kobiety. Oczywiscie gry cyfrowe pozostaja po-
pularne w mtodszych kohortach wiekowych. W efekcie uzna¢ mozna, iz z tego

' R. Bomba, Gry komputerowe w perspektywie antropologii codziennosci, Torun 2014, s. 180—181.

2 R. Kochanowicz, Fabularyzowane gry komputerowe w przestrzeni humanistycznej. Analizy, inter-

pretacje i wnioski z pogranicza poetyki, aksjologii, dydaktyki literatury, Poznan 2012, s. 14.



GRY WIDEO W PERSPEKTYWIE EDUKACJI POZAFORMALNEJI FORMALNE]J 73

medium korzystajg zarowno mate dzieci i nastolatki, jak i ludzie w $rednim wie-
ku, a nawet seniorzy’. Taka skala popularyzacji gier cyfrowych otwiera szereg
mozliwosci ich wykorzystania, ale tez wigze si¢ z potencjalnymi zagrozeniami.
Oba te wymiary growych praktyk medialnych powinny by¢ przedmiotem zainte-
resowania edukacji medialnej, ktorej celem jest ,.ksztatcenie o mediach, poprzez
media, dla i do mediow”™.

W niniejszym teks$cie podjeta zostanie proba przedstawienia gier wideo
jako elementu wielowymiarowych wysitkow edukacyjnych. Ta wielowymiaro-
wo$¢ oznacza tutaj analize funkcjonowania gier cyfrowych w ramach polskiej
edukacji pozaformalnej (realizowanej przez instytucje pozarzadowe) i formalnej
(realizowanej przez system oswiaty publicznej) — co zostanie zilustrowane wyni-
kami wlasnych badan jako$ciowych.

Pozaludyczne zastosowania gier wideo

Gry, w tym ich elektroniczna odmiana, traktowane s3 zazwyczaj jako forma za-
bawy, ktorej najwazniejsza funkcja jest dostarczanie rozrywki i zwigzanej z nia
przyjemnosci. Erving Goffman w tekScie Rozrywka w grach (ang. Fun in games)
z 1961 r. pisze o nich: ,,moga dostarcza¢ grajacym rozrywki, i to ona stanowi je-
dyny oficjalny powdd dla uczestnictwa w nich” i dodaje, ze ,,jednostka przyznaje
sobie prawo do narzekania na gre, ktora nie przynosi jej natychmiastowej przy-
jemnosci™. Zrodet tego powiazania gier i zabaw w dyskursie naukowym mozna
doszukiwac sie w dziele Johana Huizingi Homo ludens z 1938 r. Wspolczesnie na
gruncie gier cyfrowych tatwo zauwazy¢, ze przemyst elektronicznej rozrywki jest
wysoce skomercjalizowany i faktycznie nastawiony na wytwarzanie produktow
o charakterze rozrywkowym. Jednak ograniczenie si¢ do takiego obrazu wspot-
czesnych gier wideo nie jest wystarczajace. Poza grami czysto komercyjnymi
istnieje znaczaca liczba podtypdéw gier powaznych, projektowanych w celach nie
tylko rozrywkowych®. Tego rodzaju produkcje znajduja zastosowanie w takich
obszarach jak: symulacje szkoleniowe (zarowno cywilne, np. detektywistycz-
na gra biznesowa Coffee Noir, jak i wojskowe symulatory walki typu Virtual
Battlespace), systemy motywacyjne (grywalizacja, czyli przenoszenie mechanik
i zasad z gier do kontekstow pozagrowych w celu motywowania ludzi do okre-
slonych zachowan), rywalizacja sportowa (rozwoj sportu elektronicznego, okre-

3 Por. R. Bomba, op. cit., s. 242-245.

4 G. Ptaszek, M. Filiciak, T. Komorowski, E. Murawska-Najmiec, A. Ogonowska, G.D. Stunza, Edu-
kacja medialna jako kapital spoteczno-kulturowy w spoleczenstwach wiedzy, [w:] Edukacja medialna w dobie
wspotczesnych zmian kulturowych, spolecznych i technologicznych, red. A. Ogonowska, G. Ptaszek, Krakow
2015, s. 225.

> E. Goffman, Rozrywka w grach, [w:] Wspélczesne teorie socjologiczne. t. 1, red. 1. Borowik,

J. Mucha, Krakow 2015, s. 35.

¢ D. Michael, S. Chen, Serious games: games that educate, train, and inform, Boston 2005, s. 21.
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$lanego mianem e-sportu), medycyna (np. przegladarkowa gra Eferna, umoz-
liwiajgca wieloosobowa rozgrywke, ktorej celem jest projektowanie i synteza
czastek RNA) czy terapie (tu przyktadem moze by¢ gra PlayMancer, stworzona
w celu wzmacniania kontroli nad emocjami i redukcji zachowan impulsywnych).

Zwracajgc si¢ ku przestrzeni edukacyjnej, warto odnotowac, ze nawet ko-
mercyjne gry cyfrowe moga by¢ rozpatrywane jako narzedzia przydatne w roz-
wijaniu kompetencji i zdolnosci. Przyktadowo organizacja European Schoolnet
w swoim podreczniku dla nauczycieli podaje, Ze strategiczna gra Age of Empi-
res I moze uczy¢ ,historii, strategii i zarzadzania zasobami”, a z kolei wielooso-
bowa gra fabularna World of Warcraft stanowi przestrzen ,,kolektywnego uczenia
si¢””’. Edukacyjny potencjat gier cyfrowych jest tez przedmiotem zainteresowa-
nia psychologéw, szczegdlnie kwestia prezentowania przemocy i jej wptywu na
graczy®. Jednak liczne badania pokazuja, ze korzystanie z gier moze wplywac
pozytywnie na nastepujace zdolnosci graczy: zwigkszenie pojemnosci pamigci
roboczej, usprawnienie decyzyjnosci i koordynacji oko-reka, polepszenie funk-
cji poznawczych (szybsze przetwarzanie odbieranych informacji i bodzcow, po-
prawa uwagi)’. Co wigcej, jak zauwaza Radostaw Bomba, ,,gry komputerowe
stanowig doskonaty przyktad praktyki, ktorej jedna z gtéwnych zalet jest dostar-
czanie jednostce odczucia satysfakcji”'?. Bomba taczy zasady projektowania gier
cyfrowych (chodzi tu o balans pomigdzy trudnoscia zadan, jakie gra stawia przed
graczem, a poziomem jego umiej¢tnosci; zasadniczo dobrze zaprojektowana gra
nie moze by¢ za trudna, ale tez za tatwa) z psychologicznym pojeciem prze-
ptywu (ang. flow), ktérego autorem jest amerykanski psycholog wegierskiego
pochodzenia Mihaly Csikszentmihalyi''. W takim ujeciu gra komputerowa ma
dostarcza¢ satysfakcjonujacych doznan, ktore nie tylko utrzymuja zainteresowa-
nie jednostki, ale tez przyczyniajg si¢ do jej rozwoju — na przyktad w ramach
jednego z wyzej wspomnianych obszarow.

Spoteczna doniostosé gier wideo a edukacja medialna

W swoim relatywnie krotkim — w porownaniu do starszych mediow: ksiazki, pra-
sy, radia czy telewizji — okresie rozwoju gry cyfrowe odcisnely wyrazne pietno
zardwno w sferze gospodarczej, jak i kulturowej. Badania wskazuja, ze jest to je-
den z najszybciej rozwijajacych sie obszarow wspotczesnej kultury. Miedzynaro-

7

P. Felicia, Gry wideo w szkole: podrecznik dla nauczyciela, Bruksela 2009, s. 19.

8 S. Krawczyk, Krytyka psychologicznych badari nad przemocq w grach komputerowych. Przykiad

Christophera J. Fergusona, ,Homo Ludens” 2014, nr 1 (6), s. 58.

® Por. J. Pisarek, P. Francuz, Wplyw sposobow korzystania z mediow na poznawcze i emocjonalne

funkcjonowanie dzieci i mtodziezy. ,, Cyfrowi tubylcy” z psychologicznej perspektywy, [w:] O potrzebie edukacji
medialnej w Polsce, red. M. Federowicz, S. Ratajski, Warszawa 2015, s. 58-59.
10" R. Bomba, op. cit., s. 348.

W Ibidem.
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dowa firma analityczna Newzoo podaje w raporcie o stanie przemystu gier wideo
72016 1., Ze jego warto$¢ wzrosnie z poziomu 91,8 mld USD w 2015 1. do 118,6
mld USD w 2019 r. — zatem bgdzie to wzrost o 6,6%'2. Z kolei agencja badawcza
SuperData zwraca uwage na interesujace przemiany przemyshu rozrywkowego
w Stanach Zjednoczonych. Okazuje sig, ze taczne przychody w takich branzach
jak: prasowa, magazynowa, muzyczna, telewizji satelitarnej i kablowej, radiowa,
gier wideo oraz filmowa (wyliczana na podstawie przychodow ze sprzedazy bile-
tow, tzw. box office) osiagnety w roku 2015 poziom 200 mld USD, a w potowie
lat 80. XX w. bylo to tylko 79 mld USD!3. W kontekscie poruszanej problema-
tyki istotnym wskaznikiem jest znaczgcy wzrost udziatu przychodow generowa-
nych przez branze¢ gier wideo w przychodach catego przemystu rozrywkowego
—w roku 1985 byto to tylko 5%, a w roku 2015 juz 13% — w efekcie branza gier
wideo ustgpuje pod tym wzgledem jedynie telewizji satelitarnej i kablowej'*.

O ekonomicznym sukcesie branzy gier wideo mozemy moéwic¢ takze
w kontekscie lokalnym. Gietdowe powodzenie CD Projekt RED! — polskiego
producenta nagradzanej serii gier Wiedzmin, opartej na prozie Andrzeja Sapkow-
skiego — czy tez powstanie w Narodowym Centrum Badan i Rozwoju programu
wspierania produkcji gier GameINN' pokazuja, Ze przemyst ten stat si¢ atrak-
cyjny finansowo takze w Polsce. Sukcesom ekonomicznym towarzyszy powolny
proces kulturowego uznania tego medium. Swiadczy o tym chociazby rozszerze-
nie konkursu ,,Paszporty Polityki” o kategorie ,,kultura cyfrowa”, ktorej tworcy
pisza, ze beda ,,w niej nagradzac sztuke postugujgca sie kodem programowania”,
i dodaja, ze jest to ,,rewolucja” inspirowana realng zmiang w kulturze'’. W efek-
cie juz nie tylko filmowcy, pisarze, muzycy czy ludzie teatru, ale i tworcy gier
beda nagradzani za swoja prace na rzecz kultury wspotczesnej. Te realng zmiang
w kulturze mozna wyrazi¢ w bardziej skonkretyzowany sposob, odwotujac si¢ do
badan statystycznych nad wykorzystaniem gier wideo'®.

Zdaniem Marcina Petrowicza gry wideo moga by¢ medium XXI w.".
Z drugiej strony lan Bogost — jeden z czolowych badaczy gier — pisze mi¢gdzy

12 Free 2016 Global games market report, s. 13, Newzoo, https://cdn2.hubspot.net/hubfs/700740/Re-
ports/Newzoo_Free 2016 Global Games Market Report.pdf [dostgp: 30.11.2016].

13 Global Games Market Report 2015, SuperData, Nowy Jork 2015, s. 7.

14 Ibidem.

'S D. Stomski, Gra Wiedzmin 3. Akcje CD Projekt rekordowo drogie, 19.05.2015, Money.pl, http://
www.money.pl/gielda/spolka-dnia/artykul/gra-wiedzmin-3-akcje-cd-projekt-rekordowo,45,0,1803821.html
[dostep: 30.11.2016].

1 GamelNN — dotacje na produkcje gier, Game-inn, http://dotacje-gameinn.pl/ [dostep: 30.11.2016].

7 B. Chacinski, Nowa kategoria Paszportow Polityki: cyfrowy twérca, 29.11.2016, Polityka,
http://www.polityka.pl/tygodnikpolityka/kultura/paszporty/1684652,1,nowa-kategoria-paszportow-polityki-
cyfrowy-tworca.read [dostgp: 30.11.2016].

18 Szczegdtowe dane i doktadna analiza stanu kultury gier wideo: M. Petrowicz, Gry wideo — medium
XXI wieku, [w:] Technokultura: transhumanizm i sztuka cyfrowa, red. D. Gatuszka, G. Ptaszek, D. Zuchowska-
-Skiba, Krakoéw 2016, s. 160-164.

9 Ibidem, s. 170.
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innymi o ciagle niskim statusie kulturowym tego medium?, ale tez zwraca uwa-
ge na niedostateczne powigzanie badan nad grami (ang. game studies) z innymi
mediami i dyscyplinami badawczymi?'.

Niniejszy tekst jest proba zespolenia rozwazan nad grami wideo z zagad-
nieniem edukacji medialnej. Takie potaczenie wynika nie tylko z koniecznosci
poszerzenia wiedzy edukatoré6w o nowy i istotny obszar kultury cyfrowej, ale
takze z definicji samej edukacji medialnej. Jedna z nich, powstata w efekcie
pierwszego Kongresu Edukacji Medialnej, ktory odbyt si¢ w 2014 r. w Kra-
kowie, wskazuje, ze nowoczesna edukacja medialna powinna: reprezentowac
interdyscyplinarne podejscie; mie¢ charakter stosowany (tzn. by¢ przydatna
w rozwijaniu kompetencji spotecznych, kulturowych, obywatelskich czy komu-
nikacyjnych); by¢ dostosowana do mozliwosci poznawczych, emocjonalnych
i spotecznych odbiorcow oraz korespondowaé ze zjawiskami wspotczesnej kul-
tury medialnej**. Prezentowane w niniejszym tek$cie rozwazania wpisuja si¢ w te
zalecenia, poniewaz w proces badawczy zaangazowano przedstawicieli r6znych
dyscyplin naukowych (interdyscyplinarno$¢), zwrocono uwage na kwestie kom-
petencji edukatorow medialnych i nauczycieli, a takze odniesiono si¢ do istotne-
go zjawiska wspotczesnej kultury medialnej, jakim sg gry wideo.

Warto dodatkowo podkresli¢ znaczenie podejmowanej problematyki po-
przez odwotanie do rzeczywisto$ci spotecznej. Wspotczesna mediasfera przecho-
dzi ciagly proces szybkich przeksztalcen i charakteryzuje ja ,,ogromna ztozonos¢,
dynamika i zmiennos¢ jej struktury, wielo$¢ bodzcow, wptywow i oddziatywa-
n”?. W efekcie coraz trudniej przychodzi nam nadazanie za kolejnymi zmianami.
Sonia Livingstone wskazuje na proces prywatyzacji konsumpcji mediow, a takze
na powigzane z tym przeorientowanie relacji z tych o charakterze bezposred-
nim (ukierunkowanych na najblizszych) na relacje posrednie podtrzymywane
przez media cyfrowe®'. Livingstone zauwaza, ze taka zmiana utrudnia petnienie
funkcji rodzicielskich, poniewaz wspotczesni rodzice nie moga opiera¢ si¢ na
doswiadczeniach z wlasnego dziecinstwa — ufundowanych na innych mechani-
zmach uspoteczniania i konsumpcji medidow?. Dla niektorych osob w srednim
wieku i starszych medialng terra incognita sg gry wideo?. Co wigcej, istnienia

20 1. Bogost, How to talk about videogames, Minneapolis 2015.

2 Idem, Game studies, year fifteen: notes on thoughts on formalism, 02.02.2015, Bogost.com, http://

bogost.com/writing/blog/game-studies-year-fifteen/ [dostgp: 30.11.2016].

22 G. Ptaszek, M. Filiciak, T. Komorowski, E. Murawska-Najmiec, A. Ogonowska, G.D. Stunza,
op. cit., s. 225.

3 M. Wronska, Nowoczesnosé wieloznaczna edukacji wspéiczesnego adolescenta — wieloznacznosé
nowoczesna pracy nauczyciela, [w:] Media, edukacja, kultura. W strong edukacji medialnej, red. W. Skrzy-
dlewski, S. Dylak, Poznan—Rzeszow 2012, s. 211.

24 S. Livingstone, From family television to bedroom culture: young people s media at home, s. 9, http://
eprints.lse.ac.uk/2772/1/From_family television_to _bedroom_culture (LSERO).pdf [dostgp: 30.11.2016].

% Ibidem.

% Zob. D. Gatuszka, Relacja dziecko—rodzic w perspektywie gry komputerowej. Wyniki badania nad
obecnosciq gier wideo w rodzinie, ,,Kultura i Edukacja” 2016, nr 1, s. 206-209.
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powaznej luki pokoleniowej w tym aspekcie dowodza badania, takie jak raport
Drzieci po szkole — wolne czy zajete, w ktorym ukazano, ze wspolne si¢ganie po
gry wideo nie cieszy si¢ poparciem i zainteresowaniem rodzicOw, przy czym sa-
modzielne korzystanie z tychze jest popularne wérod dzieci w roznym wieku?’.

Metodologia badan wlasnych

Dalsza czg$¢ niniejszego tekstu zawiera wnioski z badan jako$ciowych przepro-
wadzonych na potrzeby pracy magisterskiej na Wydziale Humanistycznym AGH
w Krakowie. Badania te realizowano z przerwami od 16 marca do 24 czerwca
2016 r. za pomoca metod jako$ciowych, a konkretnie poglebionych wywiadow
eksperckich?® ze standaryzowang lista poszukiwanych informacji. W tym okresie
udato si¢ odby¢ 20 rozmow z 21 ekspertami, ktérych dotychczasowa aktywnosé
pozwala na przyporzadkowanie ich do przynajmniej jednej z nastgpujacych ka-
tegorii 0sob: zainteresowanych cyfrowymi mediami, w tym grami wideo; po-
wigzanych z instytucjami edukacyjnymi (szkola, stowarzyszeniami, fundacja-
mi); posiadajacych wyksztalcenie i doswiadczenie z zakresu edukacji medialnej,
pedagogiki lub psychologii. W trakcie rozmoéw — zréznicowanych zaréwno pod
wzgledem czasu trwania, jak i formy (spotkania bezposrednie w Krakowie i War-
szawie, a takze wideokonferencje z osobami z innych miast) — dyskutowano mie-
dzy innymi takie kwestie jak stan edukacji medialnej w Polsce; kondycja wspot-
czesnej rodziny w konteks$cie szybko zmieniajacego si¢ rynku nowych mediow
(zasadniczo chodzi tutaj o gry wideo) czy roznice, jakie da si¢ zaobserwowac
pomigdzy rodzinami zyjacymi na obszarach miejskich i wiejskich. Analiza zgro-
madzonych materialow zostata przeprowadzona za pomoca oprogramowania
typu CAQDA, a konkretnie programu MaxQDA.

Z charakteru przyjetej metodologii wynika nielosowy i celowy sposo6b do-
boru proby badawczej. Czgs¢ ekspertdw zostata wytypowana poprzez wykorzy-
stanie metody kuli $nieznej (ang. snowball sampling), ktéora w praktyce polega
na wskazaniu kolejnego badanego przez osobe juz wytypowana do udzielenia
wywiadu®. Tego typu dobor jest typowy dla badan jako$ciowych, realizowanych
w niewielkich grupach, ktére w przeciwienstwie do badan ilosciowych pozwalaja
na uzyskanie bogatych znaczeniowo danych*®.

21 Por. Dzieci po szkole — wolne czy zajete. Raport badawczy, wrzesien 2016, https://df6ygcOmuesl9.
cloudfront.net/wp-content/uploads/2016/09/Raport-Dzieci-po-szkole-wolne-czy-zaje%CC%AS8te..pdf [dostep:
30.11.2016].

8 Szczegbtowe omoOwienie techniki wywiadu eksperckiego: J.R Stempien i W.A. Rostocki, Wywiady
eksperckie i wywiady delfickie w socjologii — mozliwosci i konsekwencje wykorzystania. Przyklady doswiadczen
badawczych, ,,Przeglad Socjologiczny” 2013, t. 62, z. 1, s. 87-100.

¥ E. Babbie, Badania spoteczne w praktyce, ttum. W. Betkiewicz, Warszawa 2003, s. 205-206.

30 Ibidem, s. 48-49.
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Gry wideo w edukacji pozaformalnej

Opisywany wczesniej rozwoj kultury gier wideo i zmienno$¢ wspotczesnej me-
diasfery utrudniajg realizacj¢ obowigzkow rodzicielskich, a takze stawiajg rodzi-
coéw przed nowymi wyzwaniami. Jednym z zadan instytucji i organizacji’! wspie-
rajacych rodzing jest wyjasnianie rodzicom zlozonosci srodowiska spotecznego,
w ktorym przyszto im realizowac swoja role, a takze zaopatrywanie ich w wie-
dze i umiejetnosci praktyczne, ktore stanowig niezbedny zaséb kompetencyjny
wspotczesnych opiekunéw. W ten sposdb instytucje moga realizowac takze zada-
nie uswiadamiania rodzicow i ukazywania im roli mediéw w zyciu dorastajacych
dzieci. W kontekscie interesujgcej mnie problematyki najistotniejsze wydaja si¢
te organizacje, ktore realizujg zadania wynikajace z szeroko pojetej edukacji me-
dialnej. W tym podrozdziale zajme si¢ ogélnym omowieniem dziatan fundacji
1 stowarzyszen realizujacych zadania edukacji pozaformalnej, a w kolejnym na-
szkicowana zostanie rola szkoty. W opinii moich rozméwcdéw kwestia sposobu
realizacji programow edukacyjnych i szkoleniowych wigze si¢ zasadniczo z trze-
ma problemami:

1) niedostatecznym w stosunku do potrzeb zakresem prowadzonych dziatan,

2) brakiem holistycznego podejsécia do edukacji medialne;j,

3) marginalizacjg zagadnien zwigzanych z grami wideo.

Eksperci wskazywali, iz obecnie realizowane w Polsce projekty z zakresu
edukacji medialnej to zaledwie kropla w morzu potrzeb. Przekonywali, ze tylko
w stosunku do polskiego systemu o$wiaty, czyli bez brania pod uwage dziatan
ukierunkowanych na rodzing, skala niezb¢dnej do wykonania pracy jest tak duza,
iz brakuje wykwalifikowanych edukatoréw medialnych, ktérzy mogliby prowa-
dzi¢ projekty majace na celu wzbogacanie kompetencji medialnych nauczycieli
i rodzicow, a takze dziata¢ na rzecz zmiany opisywanego dalej modelu edukacji
powszechnej w Polsce. Z przeprowadzonych rozméw wynika, iz edukacja me-
dialna ma dzi$ w Polsce charakter rozproszony i nieformalny. W efekcie docho-
dzi do sytuacji nie§wiadomego powielania podobnych badan i inicjatyw czy tez
,»odkrywania kola na nowo”. Mowa byla migdzy innymi o ,,paczkujacych ini-
cjatywach” i braku kompleksowych oraz skoordynowanych dziatan — w szcze-
g6lnosci wobec zagadnien zwigzanych z grami wideo, ktére stanowig margines
inicjatyw realizowanych przez organizacje pozarzadowe. Pomimo wysitkow
szeregu fundacji i stowarzyszen, trudno méwi¢ o istotnej jakosciowej zmianie
zard6wno polskiego systemu oswiaty, jak i kompetencji medialnych polskich ro-
dzicéw, szczegoblnie w perspektywie poruszanej tutaj problematyki.

31 W trakcie przeprowadzonych wywiadéw moi rozméwcy wspominali o takich organizacjach jak:
CoderDojo Polska, PEGI, Latarnicy Polski Cyfrowej, Fundacja Dzieci Niczyje (obecnie: Fundacja Dajemy
Dzieciom Site), Fundacja Nowe Horyzonty, Superbelfrzy RP, Fundacja Orange, Centrum Cyfrowe Projekt:
Polska, Fundacja Nowoczesna Polska, Instytut Kultury Miejskiej w Gdansku, Polskie Towarzystwo Edukacji
Medialnej, Narodowy Instytut Audiowizualny, Centrum Edukacji Obywatelskie;j.
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W kwestii marginalizacji tematyki gier wideo moi rozméwcy wskazywali
na zjawisko skupiania si¢ na zagadnieniach podstawowych, zwigzanych z bez-
pieczenstwem dzieci w sferze cyfrowej (tu pojawily si¢ przyktady kampanii spo-
tecznej na temat pedofilii w internecie czy pogadanek dla nauczycieli, w ktorych
trakcie omawiano zjawisko cyberprzemocy). W takiej perspektywie gry moga
uchodzi¢ —jak okreslit to jeden z rozmowcow — za niewinne zagrozenie, kojarzone
raczej z ,,zabawa yoyo” anizeli z kwestig warta wigkszej uwagi. Natomiast jesli to
zainteresowanie grami wystepuje, to czesto ma ono dos¢ jednostronny charakter,
poniewaz przekazuje si¢ rodzicom, ale tez nauczycielom, wiedz¢ o mozliwosci
uzaleznienia od tego medium czy innych zagrozeniach z nim zwigzanych. Braku-
je podejscia podkreslajacego edukacyjne, wychowawcze i spoleczne walory gier
wideo. Taka ograniczona perspektywa moze wynika¢ z niewystarczajacego po-
ziomu kompetencji i wiedzy o grach wideo. Eksperci odnosili si¢ tutaj do poczat-
kow edukacji medialnej w Polsce i przypominali, Ze pierwotnie zadaniem tym
zajmowali si¢ poloni$ci i bibliotekarze — niekoniecznie zainteresowani i kompe-
tentni w zakresie cyfrowych technologii, w tym gier wideo. Eksperci wskazywali
tez na brak ogélnopolskiej kampanii spotecznej ukazujacej gry wideo w szerokiej
perspektywie czy tez znaczacego projektu realizowanego przez wazng instytucje
lub organizacje pozarzadowa (np. cyklu warsztatow, ale tez publicznego muzeum
gier wideo, ktoére mogtoby realizowac misj¢ edukacyjna).

W tym miejscu chciatbym poruszy¢ kwestie rodzin najbardziej narazonych
na wykluczenie i problemy wychowawcze zwigzane z obecno$cig gier w ich $ro-
dowisku. W trakcie rozmoéw z ekspertami ujawnit si¢ problem braku na obsza-
rach wiejskich dostatecznego wsparcia (zarowno w formie oferty szkoleniowe;j,
jak 1 pomocy ze strony instytucji czy organizacji) skierowanego do rodzicow
dzieci zaangazowanych w media cyfrowe. To powazny problem, poniewaz — jak
wynika z badan Wojciecha Broszkiewicza w podkarpackich spoteczno$ciach
lokalnych — najnizszy poziom kapitatu kulturowego u rodzicow obserwuje si¢
w przypadku mieszkancow najbardziej peryferyjnych wsi i matych miast®.
Wsrod ekspertow bioracych udzial w moim badaniu znalazty si¢ osoby, ktore
realizowaty warsztaty dla rodzicow czy nauczycieli z bardzo matych i peryfe-
ryjnych miejscowosci. Okazuje si¢, ze kluczowe znaczenie ma postawa liderow
srodowiskowych — dyrektoréw szkot, przedstawicieli wtadz gmin czy lokalnych
instytucji kultury ($wietlic, bibliotek, doméw kultury czy nawet kosciolow).
Pelnig oni funkcje posrednikéw pomigdzy ekspertami a rodzicami, moga tych
ostatnich motywowac i zachg¢ca¢ do udziatu w organizowanych spotkaniach czy
konsultacjach, a zazwyczaj dysponuja tez niezbednag infrastrukturg (wynajem sal,
udostepnienie pracowni komputerowej etc.). Trzeba tez podkresli¢ to, ze eks-
perci dostrzegaja problem dotarcia do opiekunéw bez kompetencji cyfrowych

32 'W. Broszkiewicz, Kapital kulturowy czlonkéw peryferyjnego regionu w ksztattujgcym sie spole-
czenstwie informacyjnym. Na przyktadzie wynikow badan uczniow gimnazjow podkarpackich, ,,Konteksty Spo-
teczne” 2013, nr 2, s. 51-52.
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i bez wiedzy o grach wideo — czyli najbardziej sktonnych do wycofywania si¢
z growej aktywnosci dzieci. Z przeprowadzonych przeze mnie rozméw wynika,
ze tacy ludzie nie skorzystajg z coraz bogatszych zasobéw udostepnianych na
stronach internetowych instytucji i organizacji pozarzagdowych (materiatow edu-
kacyjnych, tekstow poradnikowych, list polecanych gier etc.), co przeciez bytoby
doskonatym rozwigzaniem w przypadku rodzin wiejskich, gdzie brak bezposred-
niej oferty szkoleniowej moze by¢ rekompensowany poprzez samodzielne wzbo-
gacanie kapitalow na podstawie zasobow sieciowych. Korzystanie z materiatow
cyfrowych wigze si¢ jednak z konieczno$cig nabycia minimalnych kompetencji
informatycznych i informacyjnych, w czym moze pomaga¢ gtéwna instytucja
edukacyjna, czyli szkota.

Gry wideo w edukacji formalnej

Broszkiewicz w przywolanym juz tekscie dochodzi do wniosku, iz kapitat kultu-
rowy rodzicow wptywa na szereg cech rodziny, takich jak: status ekonomiczny,
posiadanie (badz nie) dostepu do internetu, aspiracje edukacyjne dzieci czy ich
cechy osobowosciowe®*. Swoje rozwazania odnosi do wymogoéw spoteczenstwa
informacyjnego i sugeruje, ze w przypadku miejscowosci peryferyjnych niski po-
ziom kapitalu kulturowego u rodzicOw moze naraza¢ ich dzieci na marginaliza-
cje — by¢ swoistym hamulcem spotecznego awansu mtodszego pokolenia. Warto
wiec mie¢ $wiadomos¢ tego zagrozenia, a takze mozliwosci jego minimaliza-
cji poprzez wzbogacanie kompetencji cyfrowych i kulturowych rodzicow. O ile
opisywane wczesniej dzialania z zakresu edukacji pozaformalnej spotykaja si¢
z szeregiem ograniczen i trudnosci, to edukacja realizowana w sposob formalny
zapewnia — przynajmniej teoretyczna — mozliwos¢ dotarcia do wigkszosci dzieci,
a przez to — do ich rodzicow. Rola szkét i nauczycieli jest tutaj na tyle znaczaca,
ze jedna z ekspertek okreslita ich mianem ,,Srodowiskowych agentéw zmiany”.
Stanowig oni istotny wezet komunikacyjny pomigdzy $wiatem dziecka a rodzica-
mi i przedstawicielami organizacji zaangazowanych w zadania z zakresu eduka-
cji medialnej. Moga zachgcac rodzicow do wigkszej aktywnosci, do uczestnictwa
w medialnej — nie tylko — aktywnosci dziecka, angazowac ich w proces edukacji
szkolnej i domowej czy wreszcie przekazywac rodzicom profesjonalng wiedze
i porady wychowawcze. Niestety, z przeprowadzonych rozmow eksperckich wy-
nika, ze ten opis — jesli odniesiemy go do sfery medidw cyfrowych, a w szcze-
golnosci do zagadnienia gier wideo — nie przystaje do szkolnej rzeczywistosci.
Moi rozmoéwcy wskazywali na stosunkowo niskie zainteresowanie nauczycieli
grami wideo. Gdy pytatem o powody takiego stanu rzeczy, wskazywano na kilka
czynnikow, ktore omowig w dalszej czesci artykutu.

3 Ibidem.
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W wymiarze osobowosciowym (nastawien) chodzi¢ tu moze o strach czesci
nauczycieli przed nowoczesng technologia, niepewno$¢ w konfrontacji z bardziej
kompetentnymi uczniami (niekiedy jest to tylko bledne wyobrazenie nauczyciela)
czy dyskomfort zwigzany z koniecznoscig zmiany modelu nauczania i opanowa-
nia nowych metod. Wazne sg tez warunki strukturalne, w ktorych dzialaja na-
uczyciele. Z rozmoéw z ekspertami wynika, iz zasadniczym problemem polskiego
systemu szkolnictwa jest jego struktura — oparta na edukacji masowej i ewalu-
acji postepow w formie egzamindw i testow. Ta standaryzacja modelu ksztalcenia
z jednej strony utatwia oceng kompetencji i wiedzy ucznioéw, z drugiej jednak
— powaznie utrudnia wdrazanie rozwigzan opartych na nowoczesnych techno-
logiach i innowacyjnych modelach dydaktycznych. Te sytuacje jeden z eksper-
tow okreslit mianem systemu ,,globalnych korepetycji za publiczne pienigdze”,
w ktory wpisana jest fundamentalna sprzeczno$¢: pojawiaja si¢ kolejne programy
i projekty szkoleniowe, majace na celu wprowadzenie do polskich szkot nowych
technologii (tu czgsto jako przyktad wymienia si¢ tablice multimedialng) i metod
nauczania, ale jednocze$nie nie zmienia si¢ podstawowe zalozenie edukacji ma-
sowej, standaryzowanej i schematycznej, ktorej nadrzgdnym celem jest przygoto-
wanie uczniéow do dobrego wyniku na egzaminach panstwowych. Takie warunki
strukturalne utrudniajg proces modernizacji systemu o$wiaty.

Na poziomie mikrospolecznym trzeba dostrzec zwiazek pomigdzy wymo-
gami systemowymi a mozliwo$ciami realizacji indywidualnych strategii przez
nauczycieli chcacych wdraza¢ innowacyjne rozwigzania. Chodzi tutaj o takie
zjawiska jak: przetadowanie obowigzkami, wymogi kuratoriow o§wiaty i zobo-
wigzania ustawowe czy wreszcie presja dyrekcji, domagajacej si¢ dobrych wyni-
kow ucznidow w testach i egzaminach. Wpltyw struktury na praktyke jest znacza-
cy 1 ograniczajacy (jeden z ekspertow, moéwiac o podstawie programowej, uzyt
okreslenia , kajdany zniewalajace nauczycieli”), ale liczy si¢ tez postawa samych
pedagogdéw, ktorzy niekiedy rezygnuja ze swobodnego ksztattowania swoich
lekcji na rzecz instrukcji ptynacych z gory — na przyklad bezkrytycznie przyj-
mowanych gotowych scenariuszy zaj¢¢. Cickawe jest tez ujecie zaproponowane
przez jednego z ekspertow (badacza gier), ktére mozna okresli¢ mianem histo-
ryczno-genderowego. Wskazywal on na fakt feminizacji zawodu nauczyciela, co
w potaczeniu z hermetycznos$cia kultury gier komputerowych, jeszcze w latach
90. XX w. okreslanej mianem ,,meskiej” (zdominowanej — zarowno w produkc;ji,
jak i odbiorze — przez me¢zczyzn), a takze mniejszg dostgpnoscia nowych tech-
nologii w Polsce, ksztattowato dos¢ niekorzystne warunki socjalizacyjne dla 6w-
czesnych nauczycielek i kandydatek do podjecia tego zawodu. W efekcie spora
czgs$¢ pedagogow moze cechowacé sig staromedialnymi nawykami odbiorczymi,
ktore Magdalena Szpunar okre$la jako ,,forme wigzow, spod ktorych jednostka
przez dtuzszy czas nie potrafi si¢ wyzwoli¢”3*.

3 M. Szpunar, Nowe-stare medium. Internet migdzy tworzeniem nowych modeli komunikacyjnych
a reprodukowaniem schematow komunikowania masowego, Warszawa 2012, s. 35.
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Jak juz wspominano, kwestia gier wideo wystepuje w praktyce szkolnej,
ale z rozmow eksperckich wynika, ze znow mamy tu do czynienia z podejsciem
przygodnym i ostrzegawczym — tematyka ta pojawia si¢ zazwyczaj przy okazji
realnych problemoéw i negatywnego wptywu tego medium na zycie dzieci (np.
ucznia, ktory przychodzi na lekcje przemeczony, bo spedza noce na korzystaniu
z gier wideo). Zasadniczo pomija si¢ pozytywne aspekty, a jesli juz proby takie
sg realizowane — to punktowo i raczej przez nauczycieli, ktorych okresliliby$my
mianem pasjonatéw innowacji w edukacji czy hobbystoéw. Moi rozmoéwcy prze-
konywali, Ze nauczyciele maja tendencje do nastawienia ,,wiem tyle, ile potrze-
buje”. Nie trzeba thumaczy¢, ze taka postawa wyklucza — lub znacznie utrudnia
— rozwijanie wiasnych kompetencji i wdrazanie innowacji do praktyki nauczy-
cielskiej. Potwierdza to historia ekspertki-nauczycielki, ktora probowata zainte-
resowac grono pedagogiczne warsztatami wyjasniajacymi rodzicom edukacyjne
mozliwosci gry Minecraft. Byt to pomyst ojca jednego z jej uczniéw. Niestety,
propozycja nie zyskata aprobaty innych nauczycieli, a same warsztaty nie doszty
do skutku. Inny moj rozmoéwca twierdzil, ze nauczyciele bardzo niechetnie pod-
chodza do nowinek takze w wyniku obaw o negatywne konsekwencje i mozliwe
trudnos$ci. Chodzi¢ tu moze o problemy zwigzane z bezpieczenstwem (np. nagry-
wanie zaje¢ smartfonami), ale tez obawy nauczycieli przed zmiang czy koniecz-
noscig opanowania nowych narzedzi — ekspert okreslit takie podejscie ,,paradyg-
matem ryzyka”. Co wazne, z podobnymi obawami nauczycieli stykaja si¢ inni
badacze zainteresowani wdrazaniem innowacyjnych programow nauczania opar-
tych na grach wideo*. Nieche¢¢ nauczycieli nabiera szczegdlnego znaczenia, gdy
zwrocimy uwage na ekologie grania w polskich szkotach. Gry wideo sa w nich
obecne na przynajmniej kilka sposobow: sg tematem rozmoéw wsrod uczniow;
niekiedy dochodzi tez do ich niekontrolowanej wymiany w murach tej instytucji;
bywajg wykorzystywane na lekcjach (np. informatyki) jako forma nagrody czy
dla zabicia czasu; korzysta si¢ z nich w przerwach na urzadzeniach mobilnych;
a jedna z ekspertek przytoczyta nawet przyktad szkolnej imprezy, na ktora czesée
dzieci zdecydowata si¢ przebra¢ za postacie z gry wideo.

Czy zatem szkota moze by¢ instytucjg realnie wspierajaca rodzicow
dzieci-graczy? Wydaje si¢, ze w duzych osrodkach miejskich niekoniecznie bg-
dzie stanowi¢ ona pierwszy wybor, poniewaz mozna tam wiaczy¢ si¢ w wiele
inicjatyw pozaformalnych i liczy¢ na ich pomoc w procesie dotarcia do rodzicow,
niezbedne wsparcie mogg uzyska¢ rowniez sami rodzice. W miejscowosciach
najbardziej peryferyjnych, gdzie brakuje innych niz szkota instytucji kultury,
a NGO sg czgsto nieobecne, sytuacja wyglada zgola inaczej i wsparcie szkoty
moze by¢ kluczowe. Jak wskazywali eksperci, najistotniejsza jest w tym przy-
padku postawa dyrekcji poszczegolnych placowek — bo w duzej mierze od niej
zalezy mozliwo$¢ wejscia do szkoly przez edukatorow i innowatorow edukacyj-

3 Por. M. Wardaszko, M. Jakubowski, Projekt innowacyjnego programu nauczania i symulacyjnej
gry decyzyjnej do przedmiotu ,,ekonomia w praktyce”, ,Homo Ludens” 2013, nr 1 (5), s. 293.
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nych czy przetamania poczatkowej niecheci grona pedagogicznego. Dlatego war-
to uswiadamia¢ decydentom role kompetencji informatycznych, informacyjnych
oraz wiedzy o nowych mediach (w tym grach wideo) w budowaniu lepszej relacji
pomigdzy ich podwtadnymi a uczniami. Jedna z ekspertek (nauczycielka w szko-
le podstawowej) przyznala, ze chociaz nie zna wszystkich gier wideo, o ktorych
rozmawiajg w trakcie lekcji jej wychowankowie, to posiadane przez nig kom-
petencje informatyczne oraz informacyjne pozwalaja jej na szybkie wyszukanie
niezbednych informacji w internecie. Efekty sa zaskakujaco pozytywne. Dzieci,
widzac nauczyciela sprawnego technologicznie i zainteresowanego grami, wcho-
dza z nim w interakcje: dyskutujg i pokazuja (w szkolnej pracowni informatycz-
nej), w jaki sposob korzystajg z danych gier. W ten sposob budowana jest dobra
relacja pracownikoéw szkoty z uczniami, co moze by¢ nastgpnie spozytkowane
w kontaktach z rodzicami. Co wigcej, gry wideo moga by¢ wykorzystywane na
lekcjach i weale nie musi si¢ to wigza¢ z wydatkami (zakup gry komercyjnej) czy
trudnosciami technicznymi (nie wszystkie szkoty posiadaja sprzet zdolny do uru-
chomienia gier, szczeg6lnie tych najnowszych). Do omawiania na lekcjach jezy-
ka polskiego czy wiedzy o kulturze przyktadow pochodzacych z gier wystarczy
sprzet dostepny od lat w wiekszosci szkot, czyli projektory i komputery podpicte
do internetu. Jednoczes$nie rozwdj kultury vlogerskiej na portalu YouTube spra-
wia, ze nauczyciele mogg korzysta¢ z kompletnych nagran z wigkszosci gier wi-
deo. Z pewnoscig omawianie renesansowej architektury Florencji na przyktadzie
gry z serii Assassin’s Creed moze by¢ ciekawsze i kulturowo blizsze ,,cyfrowym
tubylcom” niz przegladanie ksiazki czy nawet pokaz slajdow w PowerPoincie.

Podsumowanie

Zaprezentowany przeglad wybranych aspektéw zastosowania gier wideo jako
elementu dziatan edukacyjnych, cho¢ ma charakter skrotowy, pozwala zapoznaé
si¢ z najwazniejszymi problemami, do ktorych naleza: niewystarczajaca liczba
wykwalifikowanych edukatorow medialnych i ich relatywnie niskie kompetencje
w zakresie wiedzy o grach wideo, a takze rozproszony (przygodny) charakter
prowadzonych dziatan. Rola oséb zaangazowanych w edukacje medialng poza-
formalng jest kluczowa, poniewaz stanowia one grupe, ktéora moze bezposrednio
wspiera¢ zarowno rodzicow dzieci-graczy, jak i srodowisko szkolne — chodzi
tutaj o realizowanie spotkan, ktorych celem jest wzbogacanie kompetencji cyfro-
wych i medialnych rodzicéw oraz nauczycieli. Funkcjonowanie tych ostatnich
jest warunkowane zatozeniami podstawy programowej i charakterem szkolnych
praktyk organizacyjnych. Co wiecej, obserwowana jest pewna inercja i opor
nauczycieli — jak i systemu, w ktéorym funkcjonujg. Chodzi tu o indywidualne
strategie postgpowania (np. nieche¢ do rozwijania kompetencji) oraz sztywnos¢
i wysokie sformalizowanie systemu oswiaty. Dlatego w przypadku tej grupy
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istotnym aktorem spolecznym staja si¢ decydenci — dyrektorzy szkot, bez kto-
rych wsparcia nie mozna realizowaé pomystu wdrazania do tych instytucji tresci
edukacyjnych zwigzanych z grami wideo. Wazna jest tez przyjmowana wobec
gier postawa, bo ta ciggle bywa skupiona na zwiazanych z nimi zagrozeniach
i negatywnych konsekwencjach grania. W ramach omoéwionego obszaru badaw-
czego nalezy wigc wykona¢ powazng prac¢ uswiadamiajgcg — zar6wno o samym
medium gier wideo, jak i opartych na nich projektach edukacyjnych. Niniejszy
tekst moze stanowi¢ punkt wyjscia do realizacji tak sformulowanego zadania.



