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Wirtualne przygody w Swiecie gier komputerowych
- nowy obszar edukacyjnej eksploracji

Powiadajg, Ze historia jest najlepszg z nauczycielek oraz, ze opowiesci 0 czynach dokonanych

w przeszto$ci okreslajq kim jesteSmy teraz i kim bedziemy w przysztosci. Méwi sig tez, ze kazda taka
historia to lekcja, z ktorej ptynie $wiatfo prawdy. Opowiem Wam jedng takq historie.

Znam jg do$¢ dobrze, jako, Ze przez bardzo dfugi czas zbieratem jej fragmenty i zapisywatem w tej
ksiedze. Przez cafe lata probowatem utozyc z nich jakg$ spdjng cato$¢. Kazde stowo wryto sig
gfeboko w mojg pamiec. By¢ moze teraz, gdy bede opowiadat Wam te historig znajde wreszcie
odpowiedzi, ktorych szukam.

Icewind Dale

Fragment ten wbrew pozorom nie pochodzi z powiesci fantasy ani z ksigzki
przygodowej, chociaz jego epicki rozmach mogtby o tym $wiadczy¢. Powyzszy tekst stanowi
wstep do popularnej gry komputerowej RPG. Wspoiczesnie stanowig one najbardziej
popularng rozrywke wsrod miodziezy, poniewaz bardzo silnie potrafig wciggna¢ uzytkownika
do swojego wyimaginowanego $wiata.

Od poczatkéw historii gier, kiedy mozliwosci graficzne daty szanse kreowania
wirtualnej przestrzeni, rozwijata sie ona w sposob bardzo dynamiczny. Wykreowany $wiat
gry Super Mario Bros [Mankowski, 2010, s. 148] stanowit kiedy$ niemal idealng wirtualng
rzeczywistos¢. Od tamtej pory mineto kilkadziesiat lat i wyobrazenie gry idealnej ulegto
zdecydowanej przemianie. Wspotczesne  komputery wspomagane  procesorami
0 niewyobrazalnych mozliwoSciach obliczeniowych, wyposazone w karty graficzne
potrafigce stworzyC przenajrbzniejsze obszary graficzne dajg mozliwosci, o ktdrych
wczesniej nam sie nie $nito. Dafo to szanse do przekraczania kolejnych granic, ktdre
wyznaczali twércy gier komputerowych. Przektada sie to na stale rosnacy realizm, a co za
tym idzie, i na samg jako$¢ wykreowanego Swiata gry.

Gry moga stanowi¢ nie tylko wspaniatg rozrywke, ale i piekng przygode. Majg one te
przewage, iz dzieki symulacji potrafiqg wygenerowa¢ $wiat do ztudzenia przypominajacy
rzeczywistos¢. Mozliwo$¢ uczestniczenia i oddziatywanie na niego daje doznania o wiele
wieksze niz moglibySmy uzyska¢ dzieki tradycyjnej ksigzce. Osoba czytajaca jest tylko
biernym odbiorca, natomiast gry dajg mozliwos¢ ptynnego i wielowymiarowego
uczestniczenia w ,opowiadanej” przygodzie. To stanowi o ich sile i popularno$ci. Wedtug
E. Adamsa [2011, s.35] gry powinny zawieraC cztery podstawowe elementy: granie,
udawanie, cel i reguty. Tylko odpowiednia synchronizacja i wspotdziatanie powyzszych
elementéw decyduje o jakosci gry i sile oddziatywania przedstawionego $wiata. Przektada
sie to na jej atrakcyjnosc i grywalnosg.



Granie jest rodzajem aktywnosci, ktora polega na uczestniczeniu. Jest to specyficzny
rodzaj interakcji wymagajacy aktywnos$ci gracza, ktdrego dziatania maja wptyw na przebieg
zdarzen. Wiasnie mozliwo$¢ prawie fizycznego przebywania w $wiecie gry powoduje, ze
doznania gracza sg zdecydowanie wieksze i petniejsze, niz w przypadku tradycyjnych
ksiazek. To, co sie dzieje na ekranie monitora jest przez gracza odbierane bardzie]
intensywnie, niz w przypadku suchego druku, poniewaz tutaj sam gracz moze ksztattowac
wydarzenia i sytuacje, oczywiscie w obrebie okreslonej fabuty. Jednak daje to o wiele
wieksze doznanie uczestniczenia niz w przypadku prac pisanych.

Uczestniczenie okre$la czynnoSci polegajace na tworzeniu w umysle
wyimaginowanej rzeczywistosci. Niezwykle istotng role odgrywa tutaj symulacja. Jest ona
rozumiana jako metoda odtwarzania zjawisk lub ich niektérych wiasciwosci i parametrow,
zachodzacych w $wiecie rzeczywistym za pomocg ich zmatematyzowanych modeli,
definiowanych i obstugiwanych przy uzyciu programow komputerowych [Encyklopedia PWN
2012]. Innymi stowy mozna powiedzieC, ze rzeczywisto$¢ wirtualna traktowana jest jako
typowa symulacja komputerowa, ktéra jest kreowana przez komputer w programach, grach,
czy aplikacjach poprzez symulowanie nie tylko ,suchego” obrazu i dzwieku, lecz
kompleksowej, catkowitej rzeczywisto$ci, w ktdraq mozna ,wejs¢”, i ktdrej mozna ,dotkngé’
[Bednarek, 2006, s. 328]. Stanowi ona o sile oddziatywania gier komputerowych, poniewaz
Z jej pomocg mozna wykreowac i zdefiniowa¢ kazdy wycinek rzeczywistosci przenoszac go
do wyimaginowanego Swiata komputera.

Drugim elementem zwigzanym z uczestniczeniem w wirtualnej przygodzie jest tzw.
magiczny krag, ktdrego definicje stworzyt H. Huizing [Huizing, 1985]. Jako jeden
z pierwszych dostrzegt on konieczno$¢ naukowej eksploatacji, zabawy stanowiacej forme
wewnetrznej wolno$ci kazdego czlowieka oraz stanowigcej obraz uczestniczenia w kulturze
[Urbariska-Galanciak, 2009, s. 38]. Pierwotnie magiczny krag odnosit sie do placu zabaw,
ale wspétczesni badacze gier komputerowych [Filiciak, 2006, s. 25] zauwazyli mozliwos¢
przeniesienia tej teorii do Swiata gier. Polega ona na tworzeniu w umysle pewnej iluzji
Swiata, w ktdrg gracze wchodzg akceptujac jej zatozenia, sytuacje i zdarzenia, ktore
wystepuja w grze.

Cel gry okre$la wynik, ktéry nalezy osiagnac. Tak, jak kazda zabawa, musi mie¢
wyraznie oznaczong, czynno$¢ lub zatozenie, do ktdrego gracze bedg dazyc. Jest to ich
zadanie gtowne, ktore wynika z rozgrywki, a ktérego zrealizowanie bedzie wigzato si¢ z jej
satysfakcjonujacym ukofczeniem.

Istotnym elementem gry sg réwniez reguty, ktére stanowig zbiér definicji oraz
instrukcji, ktére uczestnicy akceptujq podczas grania. To one definiujq cel gry.
Akceptowanie ich wigze sie z osiggnieciem pewnego, zatozonego wyniku.

Wszystkie powyzsze elementy sktadajg sie na jako$¢ gry. Jezeli sg one prawidtowo
sformutowane, gra jest produktem, ktéry spetnia poktadane w niej nadzieje. Przektada sie to
na tzw. grywalno$¢, ktéra oznacza stopien przyjemnosci plynacy z uczestniczenia
w wirtualnej rozgrywce. Daje ona satysfakcje i sprawia, ze zabawa jest fascynujgca
i wciggajaca.

O bogactwie gry $wiadczg detale wirtualnego $wiata. Im jest ich wiecej, tym bardziej
wykreowana rzeczywisto$¢ moze by¢ odbierana jako realna. Wyraznie mozna to zauwazy¢
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jezeli przeanalizujemy mozliwosci, jakie tworcy oferujg w swoich produktach. tatwo

zaobserwujemy, ze wykreowany wirtualny $wiat gier RPG jest Swiatem w petni

funkcjonalnym, bogatym w szczegdty oddajace realia Swiata rzeczywistego. Ws$rod cech
wspotczesnych gier tworcy wymieniaja;

o wolnos¢ wyboru — $wiat przedstawiony zachowuije sie jak zywy i reaguje na zachowania
gracza oferujgc duzo urozmaicen,

¢ nieliniowa fabute wzbogacong o liczne watki poboczne,
spektakularne i dynamiczne walki, na system ktorych sktada sie intuicyjne sterowanie,
taktyczne wyzwania, czy sceny jak z filmow,

e wolng i niczym nieograniczong mozliwo$¢ rozwoju bohatera — gracze moga
eksperymentowac z réznymi profesjami poprzez ich zmienianie,

e zwierzeta, na ktérych mozna podrézowac,

o duzg réznorodno$¢ przedmiotéw do znalezienia — losowo generowane czesci
ekwipunku, tematyczne zestawy i ,potgczone przedmioty”, dajace mozliwosé
dowolnego eksperymentowania i zaspokajania potrzeby kolekcjonowania,

o szerokq game pieknych terendw: od wysokich gor po wybrzeza i gtebokie jaskinie,

a wszystko to ze znakomitym systemem tekstur,

e realistyczng fizyke $wiata przedstawionego i zaawansowany system pogodowy, ktére
sprawiaja, ze $wiat staje sie niezwykle zywy,

e zaawansowang sztuczng inteligencje zarzadzajacq zachowaniem ogromnej wirtualnej
wspodinoty,

e symfoniczng muzyke tworzaca $wietng atmosfere i sprawiajaca, ze gra jest bardziej
emocjonujaca [Two Worlds, 2012)].

Wyraznie wida¢ szczegdlowo$¢ i detale, ktdre wplywajg na fakt, ze $wiat
przedstawiony jest mozliwe najdoktadniej. Jego wielowymiarowo$¢ i wieloaspektowosé
wplywa na to, ze jest odbierany jako spdjna cato$¢, w ktdrej mozna toczyé rozgrywke,
i w ktorej mozna przebywa¢. Stawia to gre komputerowg o jeden poziom wyzej, niz
tradycyjna ksiazke, czy film. Uczestniczenie w niej dzieki wszystkim powyzszym aspektom
zdaje sie by¢ gtebsze i petniejsze, niz w przypadku tradycyjnych zrodet przekazu.

Te wszystkie aspekty i cechy gier wptywajg w sposob znaczacy na mtodego odbiorce
i powodujg jego fascynacje Swiatem, w ktorym moze osobiScie uczestniczy¢ i wedtug
wiasnych upodoban eksplorowa¢. Warto te fascynacje wykorzystac i bazujac na naturalne;
sktonnoSci dzieci i mtodziezy do korzystania z przekazéw multimedialnych zastosowaé
w nauczaniu. MoZliwo$¢ wykorzystania pozornej zabawy do celéw dydaktycznych bytaby
niezwykle cenna, zwlaszcza, jesli dotyczytaby obszaru, w ktdrym dzieci spedzajg najwiecej
wolnego czasu. Jest to tym bardziej prawdopodobne, jezeli poréwnamy gre komputerowq
z grq dydaktyczng. Mozemy wowczas znalezé wiele podobienstw, ktore pomogg nam
dostrzec korelacje miedzy tymi dwoma $wiatami.

Warto zauwazy¢, ze tradycyjna gra dydaktyczna, ktora jest definiowana jako rodzaj
metod ksztatcenia nalezacych do grupy metod problemowych i organizujgcych tresci
ksztatcenia w modele rzeczywistych zjawisk, sytuacji lub proceséw, aby poznanie ucznia
miato charakter bardziej bezposredni [Bereznicki, 2011, s. 267] ma wiele wspdlnego z grami
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komputerowymi. Zwlaszcza, jezeli roztozymy jg na poszczegdlne etapy, wérdd ktérych

mozemy wyréznic:

o okreslenie pedagogicznych celdw gry,

o okreslenie uzytkownikdw gry oraz jej przebiegu,

e zebranie niezbednych do opracowania gry materiatéw (wszelkie gry symulacyjne
stanowig modele réznych wydarzen rozgrywajacych sie w danych realiach),

e opracowanie scenariusza gry z uwzglednieniem poszczegélnych rél, dopasowania
elementdw gry, harmonogramu oraz proporcji czasu gry do czasu rzeczywistego,

o  zebranie materiatow wejsciowych przeznaczonych dla uczestnikow gry (moga to by¢

réwniez wykazy zrédet),

ustalenie regut oraz instrukcji gry,

sprawdzenie, czy poszczegblne role i cele gry sg zrozumiate,

organizacje wyposazenia technicznego,

wykonanie z postronnymi uczestnikami préby gry,

ustalenie czasu niezbednego dla rozegrania gry,

opracowanie planu oméwienia gry po jej ukonczeniu [eduX.pl, 2012].

Wyzej wymienione etapy dotyczace konstruowania gry dydaktycznej wyraznie
pokazuja, ze istnieje duza zbiezno$¢ miedzy nimi a podstawowymi elementami gry
komputerowej. W obydwu przypadkach tatwo dostrzec cele, reguly czy elementy
symulacyjne. | to wtasnie symulacja zostata dostrzezona jako wazny element dydaktyczny.
Wsrod wielu pozytywnych zastosowan umozliwia ona $ledzenie i analizowanie przebiegu
operacji my$lowych ucznia. Daje tym samym mozliwo$¢ uzyskania szybkich informacji
zwrotnych dotyczacych efektywnosci jego kazdego posuniecia. Symulacja z jednej strony
umozliwia obserwacje gracza, natomiast z drugiej strony wymaga od osoby uczestniczacej
w zabawie oceny wiasnych poczynan.

Dla ucznidbw multimedia z grami komputerowymi na czele sg naturalnym
Srodowiskiem. Codzienno$¢, w jakiej dorastaja i dojrzewajg to rzeczywisto$¢ medialna.
Komputer wraz ze swoimi mozliwo$ciami jest narzedziem do zdobywania informacji, ale
przede wszystkim jest zrodtem rozrywki. Miodziez nie ma wigkszego problemu
z poruszaniem sie po wirtualnym Swiecie, ktory stanowi niekiedy bardziej swobodne miejsce
kontaktow, niz rzeczywisto$¢. Dlatego tez w procesie ksztatcenia, w ktorym bedzie
wykorzystywane Srodowisko multimedialne moze sta¢ sie przez to naturalnym i skutecznym
obszarem nauczania.

Istotnym zadaniem stawianym przed wychowawcami jest stworzenie przyjaznego
uczniom Srodowiska do zdobywania wiedzy [Eduforum, 2012]. Dlatego tez nauczyciele
powinni zwrdci¢ na nie wigkszg uwage w procesie dydaktycznym. Czesto wykorzystujg oni
prezentacie multimedialne lub edytory tekstowe do zaje¢ dydaktycznych, ale na tym
innowacje czesto sie koncza. Rzadko w toku nauczania mozna dostrzec wykorzystanie
bardziej zaawansowanych multimediow, takich jak na przykfad gry komputerowe. Warto to
zmieni¢, zwazywszy na fakt, iz w znacznym stopniu przypominajg one gry dydaktyczne.

Wirtualna przygoda moze dostarczaC wiele emocji zwigzanych z jej przezywaniem.
Z drugiej jednak strony moze prowokowac dziatania niepozadane. Jak kazde medium moze
wywiera¢ negatywny wptyw na odbiorce zwlaszcza, jezeli nie bedzie on miat dostatecznie
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silnych mechanizméw obronnych lub poziom gry nie bedzie dostosowany do jego wieku.
Gry komputerowe to najbardziej popularna forma rozrywki dzieci i mtodziezy, dlatego przed
nauczycielami i wychowawcami stoi bardzo odpowiedzialne i wazne zadanie. Nie powinni
negowa¢ wirtualnego $wiata, ale starat sie zosta¢ partnerem i mentorem miodego
cztowieka we wtasciwym korzystaniu z tej fascynujacej mozliwosci rozrywki. Moze dzigki
temu bedziemy mogli wykorzysta¢ ten niedoceniany edukacyjnie obszar celdéw
dydaktycznych?

Bibliografia

Adams E.: Projektowanie gier. Podstawy. Wydaw. Helion, Gliwice 2011
Bednarek J.: Multimedia w ksztatceniu. Wydaw. Nauk. PWN, Warszawa 2006
Bereznicki F.: Podstawy dydaktyki. Wydaw. Impuls, Krakow 2011

Filiciak M.: Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury wspéfczesnej. Wydaw.
Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2006

Huizing H.: Homo Ludens. Wydaw. Czytelnik, Warszawa 1985

Mankowski P.: Cyfrowe marzenia. Historia gier komputerowych i wideo. Wydaw. Trio,
Warszawa 2010

Urbanska-Galanciak D.: Homo players. Strategie odbioru gier komputerowych. Wydaw.
Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2009

Netografia
Eduforum. http://www.eduforum.pl/modules.php?name=Publikacje&d_op...lid. / / [dostep
14.06.2012]

eduX.pl. http://www.edukacja.edux.pl/p-5459-metody-aktywizujace-w-ksztalceniu-
scenariusz.php/ [dostep 14.06.2012]

http://fencyklopedia.pwn.pl/haslo/3982026/symulacja-komputerowa.html/ [dostep
14.06.2012]

http://patrz.pl/filmy/id/396763/ [dostep 14.06.2012]
Two Worlds. http://strefarpg.pl/gry/two-worlds/cechy-gry,996/ [dostep 14.06.2012]



