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»Najpierw gra, potem ksigzka” — gry wideo jako
motywacja do czytania wSrod mlodziezy szkot
Srednich

Mowienie o grach wideo wiaze si¢ z koniecznoscia przyjecia dwoch per-
spektyw jednocze$nie. Z jednej strony, mowi si¢ o nich jako o cudach techniki,
wynalazkach zwiazanych z postgpem naukowo-technicznym. Z drugiej strony,
debatuje si¢ na temat ich destrukcyjnego wplywu, szczegdlnie na mtodego czto-
wieka, ktory dopiero wkracza w zycie. Niektorzy twierdza, ze gry to strata wol-
nego czasu, ze powoduja trwale uszkodzenia wzroku, wywotuja agresjeg, uzalez-
nienie, zaniedbywanie obowiazkéw szkolnych — wady mozna wymieniac
w nieskonczono$é. Negatywny poglad na temat jakichkolwiek wartosci gier
zakorzenit si¢ w ludzkiej $wiadomosci na tyle glteboko, ze jest on prezentowany
przez gtéwne osrodki wychowawcze — rodzicow, nauczycieli, opiekunow,
zwlaszcza tych, ktorzy urodzili si¢ w pokoleniu cyfrowych imigrantéw, a mia-
nowicie przed rokiem 1985'. Jednakze, biorac pod uwage najnowsze produkcje
tworzone przez profesjonalne studia gier, liczne $rodowiska naukowe daza do
zmiany negatywnego wizerunku i pogladéw na ich temat. Skoro gry wideo staty
si¢ najatrakcyjniejsza rozrywka wsrod mtodziezy, to czy nauczyciel poszukujacy
inspirujacych tematéw do dyskusji na temat mediow oraz mechanizmoéw ich
dzialania, nie powinien siggna¢ po wybrane gry komputerowe? Istnieje ponadto
prawdopodobienstwo, ze zblizy si¢ do mtodego odbiorcy i1 pokona tzw. barierg
pokoleniowa. Wiele gier moze postuzy¢ do rozméw na temat etyki, stereotypow,
wizji §wiata oraz rozwiazywania nurtujacych zagadnien wychowawczych, zwia-
zanych np. z prawidlowym odczuwaniem emocji lub empatia, a takze pojmowa-

' Zrodto: M. Polak, Cyfrowi tubylcy i imigranci, http://www.edunews.pl/system-edukacji/

przyszlosc-edukacji/622-cyfrowi-tubylcy-i-imigranci [dostep: 26.02.2017].
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niem i rozumieniem wszelkich metafor i personifikacji, np. zjawisk przyrody.
Szeroko rozumiana popkultura, w tym gry wideo, moga stac si¢ pretekstem do
rozszerzenia zainteresowan ucznia, moga postuzy¢ do analizy procesu ,,adapta-
¢ji” 1 pojmowania specyfiki poszczeg6lnych mediow oraz ich wzajemnych rela-
cji. Wedtug Mirostawa Filiciaka, ,,gry komputerowe — obok Internetu, bedacego
swoistym metamedium — zajmuja dzi§ czotowa pozycje wsrdd najnowszych
srodkow komunikacji™®. Teze te potwierdzaja badania socjologiczne, przeczace
jednoczes$nie stereotypowej opinii, mowiacej o tym, ze gry sa przede wszystkim
rozrywka nastoletnich chtopcéw. Badania przeprowadzone przez ESRB — stowa-
rzyszenie badajace zawarto$¢ gier pod katem wieku uzytkownika, wykazuja, ze
sredni wiek gracza w Stanach Zjednoczonych Ameryki wynosi trzydziesci czte-
ry lata’. Jednocze$nie potwierdzaja to dane ESA — stowarzyszenia badajacego
rynek gier w USA, a dodatkowo wykazuja, ze istotna grupa wsrod graczy sa
kobiety — stanowia one 44% sposrod osob korzystajacych z gier w USA®. Po-
dobne badania prowadzone sa w polskich osrodkach naukowych. Autorzy spo-
rzadzonego w 2013 r. Raportu z badania graczy, Joanna Draszanowska i Michat
Sroka, twierdza, ze ,,zmniejsza si¢ odsetek grajacych kobiet i mgzezyzn. W 2012
roznica ta wynosita 12 punktow procentowych na korzy$¢ mezczyzn — w tym
roku [...] juz jedynie 7 punktow procentowych”. Pdzniejsze badanie — Kondycja
polskiej branzy gier wideo. Raport 2015 — wykazalo wrecz, ze kobiety stanowia
wickszo$é (53%) osob siegajacych w Polsce po gry’. Wyniki te trafnie, w swojej
ksiazce Gry wideo. Zarys poetyki, podsumowuje Piotr Kubinski: ,,Trudno o do-
bitniejszy wyraz tego, ze gry wideo znajduja si¢ nie na peryferiach, ale w cen-
trum wspotczesnej kultury”™®,

Zamyst powstania niniejszego artykutlu pojawit si¢ w 2015 r., podczas anali-
zy badan niezbednych do napisania pracy magisterskiej na temat preferencji
lekturowych wspoétczesnych gimnazjalistow. W przygotowanej ankiecie, prze-
prowadzonej w 3 szkotach gimnazjalnych, z rozréznieniem na srodowiska wiel-
komiejskie, miejskie oraz wiejskie, znalazto si¢ pytanie: ,,Co sktonito Ci¢ do
przeczytania ksiazek wymienionych w poprzednim pytaniu?”. Dodam, Zze owo
pytanie poprzedzajace dotyczyto ksiazek, ktore uczen przeczytal w ostatnim
czasie. Respondenci (16%) odpowiedzieli, ze glowna motywacja byly gry,
w ktore grali; wymieniali takie tytuty ksiazek, jak: Gra o tron, Wiedzmin, Metro
2033, Assassin’s Creed, Diablo, Stalker, Boska komedia, Jadro ciemnosci, Ala-
mut, czy Opowiadania H.P. Lovecrafta. Problem, ktory wyptynat z wdrozonej

2 M. Filiciak, Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury wspélczesnej, Warszawa

20006, s. 15.

Zrédto: www.esrb.org/about/video-game-indrustry-statistics.jpg [dostep: 23.02.2017].

4 Zrodto: www.theesa.com/wp-content/upolads/2015/04/ESA-Essemtial-Facts-2015.pdf [dostep:
23.02.2017].

5 Zrodto: www.kpt.krakow.pl/wp-content/uploads/2015/09/Raport A4 Web.pdf.

P. Kubinski, Gry wideo. Zarys poetyki, Krakow 2016, s. 21.
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wczesniej ankiety, zglebiono wystosowujac kolejne ankiety oraz przeprowadza-
jac wywiady. Wyniki ankiet oraz zebrane opinie przedstawione zostaty w niniej-
szym artykule.

Analiza wynikow badan

Tabela 1. Badanie fokusowe przeprowadzone w szkotach

GRUPA A GRUPA B GRUPA C
Szkola techniczna Szkola zawodowa Szkola licealna
dziewczeta 3 1 3
chlopcy 2 3 3
razem 5 os6b 4 osoby 6 0s6b

Zrodto: badania wiasne.

Wywiady byty prowadzone za pomoca metody fokusowej w 3 grupach 4—6-
-osobowych. Wszyscy uczestnicy badania pochodza z terenu woj. todzkiego —
facznie 15 osoéb (7 dziewczat i 8 chtopcow). W grupie pierwszej znalezli si¢
uczniowie szkot technicznych (5 oséb), w drugiej szkot zawodowych (4 osoby),
a w trzeciej licedow ogolnoksztatcacych (6 osob) — zob. tabela 1. Podczas roz-
méw moderator staral si¢ uzyska¢ odpowiedzi na pytania: ,,Czy gra wideo moze
sta¢ si¢ motywacja do siggnigcia po lekturg?” oraz ,,W jaki sposob mozna uroz-
maica¢ lekcje jezyka polskiego w oparciu o gry wideo?”. Dodatkowo przepro-
wadzono ankiete internetowa, ktora zostala umieszczona na stronach zrzeszaja-
cych graczy, co pozwolito szerzej spojrze¢ na postawiony problem — w badaniu tym
wzigto udziat 120 respondentow, zamieszkujacych rozne polskie wojewodztwa.

Wykres 1. Rozrdznienie plci respondentéw internetowych

Zrodto: badania wlasne.
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W badaniu internetowym zdecydowana wigkszos¢ stanowili mezczyzni
(82,7%), natomiast podczas wywiadow przeprowadzonych w szkotach — dziew-
czgta (46,6%). Grupa ucznidw bioracych udziat w wywiadzie zglosita si¢ do-
browolnie po wczesniejszym poinformowaniu ich, ze tematem rozmowy bedzie
»Wplyw gier wideo na czytelnictwo”. W sondazu internetowym braty udziat
osoby catkowicie przypadkowe, ktére postanowily wypehi¢ kwestionariusz
noszacy tytut ,,Popularno$¢ gier wideo”, w opisie sprecyzowano, ze ma on na
celu migdzy innymi poruszenie zagadnienia popularyzacji czytelnictwa.

H16-20
H21-24
H25-30
31 1 wigcej

Wykres 2. Okreslenie grupy wiekowej ankietowanych w badaniu internetowym

Zrodto: badania wiasne.
W ankiecie dominujaca grupa byly osoby w przedziale wickowym 1620 lat

(62,7%), czyli w wieku licealnym (zob. wykres 2). Taka sama grupe wiekowa
okreslono w wywiadzie, byly to osoby z r6znych klas.

Ktore rodzaje gier Pan/Pani preferuje?

91%
41%
24% 21%
11% 3%
0
N S
& & W & & &
E S
\250 Q Q\ <<}>
Ny
N
@

Wykres 3. Okreslenie preferencji ankietowanych

Zrédlo: badania wlasne.
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Jedno z pytan, ktére pojawito si¢ zar6wno w wywiadzie, jak i w kwestiona-
riuszu dotyczylo rodzaju gier (zob. wykres 3). Otoz, az 90,7% osob wskazato
gry komputerowe/wideo jako swoje ulubione, dopiero na drugim miejscu znala-
zty sig gry planszowe (41,3%). Podczas wywiadu uzyskano podobne odpowie-
dzi. Uczniowie motywowali to tym, ze gry komputerowe pozwalaja im si¢ ode-
rwac od rzeczywistosci, jednoczesnie zamykajac ich w rzeczywistosci wirtual-
nej. Jedna osoba stwierdzila, ze traktuje gre jak swoista sztuke, ktora analizuje,
tak samo, jak na jezyku polskim analizuje si¢ literaturg. Najwigcej pozytywnych
opinii padlo na temat fabuty gier komputerowych — stwierdzono, ze kilka gier
»wciagneto na cale noce”. Przykladowa wypowiedZ uczennicy liceum:

Gra wideo jest dla mnie rozrywka na najwyzszym poziomie, efekty dzwigkowe, fabuta,
klimat, nastrdj oraz to, ze jestem uczestnikiem, czuj¢ si¢ jakbym tam byta. To ja kieruje
postacia. Ksiazki, filmy, seriale wciagaja mnie, ale brakuje mi w nich tego, ze jestem
w nich jedynie w roli obserwatora, nie osoby uczestniczacej w wydarzeniach’.

Czy gra Pan/Pani w dane rodzaje gier?
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Wykres 4. Okreslenie preferencji gatunkowych

Zrodto: badania wiasne.

Wykres 4 przedstawia odpowiedzi na pytanie, w ktdorym uczestnicy ankiety
musieli okresli¢, czy 1 jak czgsto graja w dane rodzaje gier. Najwigksza popular-
noscig cieszyty sig gry akcji oraz RPG, dalej przygodowe i online. Podczas wy-

Zapis sporzadzony na podstawie nagrania, uzyskanego podczas wywiadow w grupach fokuso-
wych.
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wiadu udato si¢ ustali¢, ze uczniowie najchgtniej siggaja po gry, ktore sa okra-
szone fabula, najrzadziej po symulatory. Byta to pierwsza pozytywna przestanka
dla udowodnienia zatozonej wczesniej tezy. Wszyscy uczniowie licedw stwier-
dzili, ze gry, ktore staty si¢ ich ulubionymi, sa zainspirowane ksiazka. Ponadto
wskazali, ze moze to by¢ przyczyna tak ciekawej fabuty. Uczniowie szkot za-
wodowych doszli do podobnych wnioskow, jednak dodali, Zze znaja gry, ktore sa
samodzielnym tworem, a mimo to fabuta jest w nich ,,niesamowita”. Uczniowie
technikum postrzegali gre jako cato$¢, ktora moga roztozy¢ na czgsci, jedna
z nich byta fabula, jednak wigksza uwage skupiali na detalach grafiki, dzwigku
oraz realistycznym odwzorowaniu postaci.

Co zacheta Pana/Panig do siggniecia po dany tytul?
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Wykres 5. Okreslenie motywacji siggnigcia po dana gre

Zrédlo: badania wlasne.

Nastepne pytanie skoncentrowane byto na uzyskaniu odpowiedzi dotyczacej
motywacji do siggnigcia po tytut gry (zob. wykres 5). W przewazajacej czgsci
decydujacy wplyw na siggnigcie po wybrana gre mialy opinie znajomych
(70,7%), dalej dopiero przeczytana/obejrzana recenzja (66,7%), natomiast gra
zainspirowana ksiazka osiagneta najnizszy wynik (30,7%). Podobna sytuacja
miata miejsce podczas wywiadu — uczniowie najczesciej polegaja na opinii zna-
jomych, najrzadziej na opisie gry z opakowania.

W pytanie otwartym: ,,Czy zna Pan/Pani gry wideo, ktére powstaty na pod-
stawie ksiazki?” najczestszymi odpowiedziami byly Wiedzmin 1 Harry Potter.
Podczas wywiadu uczniom czgsto zdarzato si¢ myli¢ pierwowzory — prawie
potowa z nich stwierdzila, ze gra Assassin’s Creed zostata oparta na serii ksiazek
o tym samym tytule. Tylko jedna osoba miata swiadomos¢, ze tworcy gier czer-
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pali inspiracje z ksiazki Alamut, a popularna saga o gtownym bohaterze gry jest
literacka adaptacja gry wideo.

Kluczowa sprawa byto rowniez sprawdzenie, czy osoby biorace udziat w ankie-
cie mozna zaklasyfikowa¢ do grupy zwolennikow czytania (zob. wykres 6).

Ile ksiazek przeczytal/a Pan/Pani w ciagu ostatniego roku?

H Zadnej
H1-3
W47
H8-15

Wykres 6. Ilos¢ ksiazek przeczytanych przez badanych

Zrodto: badania wiasne.

Wigkszo$¢ (48%) ankietowanych przeczytata w ciagu ostatniego roku 1-3
ksiazek, 28% z nich — 4—7. Uczniowie szkot $rednich w przewazajacej mierze
czytali lektury szkolne omawiane na jezyku polskim, pojawialy si¢ tez tytuty
spoza kanonu, w wigkszo$ci zwigzane z grami komputerowymi oraz literatura
z gatunku fantastyki.

Ostatnie pytanie dotyczyto postrzegania ksiazki wzgledem gry komputero-
wej (zob. wykres 7).

Czy ksiazka moglaby by¢ dla Pana/Pani:
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Rozszerzeniem Zrédtem wiedzy na Przedhuzeniem Inne
fabuty temat przygody
niezrozumiatych
watkow fabularnych

Wykres 7. Postrzeganie ksiazki wzgledem gry komputerowe;j

Zrodto: badania wlasne.
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W tym przypadku wyniki ankiety réwniez pokryly si¢ z wnioskami wycia-
gnigtymi z wywiadu. Dla wigkszos$ci ksigzka moglaby by¢ zréodlem wiedzy na
temat niezrozumiatych i zawitych watkow oraz rozszerzeniem fabutly gry.
O$miu ucznidw stwierdzito, ze zdarzalo im sig siggac po ksiazke, po zakoncze-
niu gry w jej komputerowq adaptacje. Jedna z dziewczat mowita o lekcji jezyka
polskiego, na ktorej omawiane byly fragmenty Wiedzmina Andrzeja Sapkow-
skiego; dzigki niej zostata zainspirowana do siggnigcia nie tylko po cala serig,
ale i rozne jej adaptacje — od filmu po wszystkie czgsci gry.

Niniejsze badanie potwierdzito, ze zjawisko oddziatywania na siebie literatu-
ry i gry wideo jest obecne w zyciu respondentow.

Gra wideo na lekcji jezyka polskiego

Nastepnym etapem pracy byt zamyst konstruktywnego wykorzystania adap-
tacji ksiazki w formie gry na lekcji jezyka polskiego. Badacze najczgsciej przy-
wotuja jednak negatywne aspekty gier wideo. Szczegdlowa analiza tresci zawar-
tych w grach komputerowych wykazata, ze 80-85%"°, a w niektorych przypad-
kach 95%’, zawiera szeroko rozumiane rodzaje przemocy. Wielu badaczy jest
zdania, ze maja one wysoki wplyw na niewla$ciwy rozwdj emocjonalny
uczniow, zanik wrazliwo$ci, empatii oraz szacunku do innych oséb. Inni twier-
dza, ze wplywaja na poczucie osamotnienia oraz moga prowadzi¢ do stanéw
lekowych, a nawet depresyjnych'’. Jednakze glownym czynnikiem decydujacym
o tym, w jaki sposob gra wplynie na mtodego odbiorce, jest ich §wiadomy oraz
celowy dobor, ktory obejmie tresci w petni dostosowane do gracza. Pozytywna
opini¢ na temat gier oraz mozliwosci ich konstruktywnego wykorzystania for-
mutuje neurolog Paul Kearney z Unitec w Nowej Zelandii. Badacz ten przeko-
nuje, iz wybrane gry moga usprawnia¢ zdolnosci poznawcze i wdraza¢ jednostki
do wielozadaniowosci''. Natomiast doktor David Miller z Uniwersytetu Dundee
w Szkocji przekonuje, iz zastosowanie tego typu programéw prowadzi do real-
nych korzysci i wzrostu efektywnosci procesu uczenia sig'>. Na gruncie polskim

Zrodlo: 1. Kaczmarek, Negatywny wphw gier komputerowych na wychowanie mlodego pokole-
nia, www.publikacje.edu.pl/publikacje.php?nr=7973 [dostep: 2.02.2017].

P. Sroczynski, Katecheta wobec gier komputerowych, ,Legnickie Studia Teologiczno-
Historyczne” 2006, nr 8, s. 152—-156.

Zob. A. Andrzejewska, (Nie)bezpieczny komputer od euforii do uzaleznien, Warszawa 2008;
M. Braun-Gatkowska, Gry komputerowe a psychika dziecka, ,,Edukacja i Dialog” 1997, nr 9,
s. 58-62; W. Puppel, Rola gier komputerowych we wspotczesnej przestrzeni edukacyjnej, ,,Lin-
guodidactica” 2014, nr 18, s. 157-159.

Por. G. Small, G. Vorgan, iMozg. Jak przetrwac technologicznq przemiane wspolczesnej umy-
stowosci?, Poznan 2011.

Zrodto: Instytut Nowoczesnej Edukacji, Gry komputerowe w edukacji, http://www.ine.com.pl/
pl/strona/9/gry komputerowe w_edukacji [dostep: 27.02.2017].
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o zaletach wykorzystania gier w edukacji przekonuje m.in. Polskie Towarzystwo
Badania Gier oraz Laboratorium Dydaktyki Cyfrowe;.

Podczas wywiadu zaréwno dziewczeta, jak i chlopcy wspominali o grze
Spec Ops: The Line, ktora jest jedna z nielicznych gier pokazujacych okrucien-
stwo wojny. Jej tworcy inspirowali si¢ Jgdrem ciemnosci Josepha Conrada.
W odréznieniu od innych gier ukazujacych temat wojny, w ktorych fabuta —
przypominam, przez uczniéw nazwana ,krwawa jatka” — pozwala graczowi
w petni odczu¢ konsekwencje wyboréw oraz wywota¢ w ich emocje zwigzane
ze wspotczuciem i trwoga. Problematyka, ktéra mozna wdrozy¢ do edukacji to:
konflikt natura—kultura, relatywizm moralny w sytuacjach zagrozenia, podejscie
do Innego — tubylca, i konflikt na linii Zach6d—Orient/reszta $wiata — zagadnie-
nia te otwieraja drogg do rozwazan nad wspotczesnym obliczem dyskursu kolo-
nialnego'”. Narracja zastosowana przez Josepha Conrada w Jgdrze ciemnosci,
ktéra moze by¢ pretekstem do pokazania uczniom podobienstw i réznic miedzy
dzielem literackim a jego wirtualng adaptacja, pozwala odbiorcy $ledzi¢ prze-
miang wewngtrzna bohatera, dzigki zastosowaniu toku pierwszoosobowego. To
Marlow jest narratorem, przywotuje swoje wspomnienia i uczucia, przezywajac
je na nowo. Taki zabieg narracyjny pozwala poznaé¢ glebsze motywy dziatan
bohatera. Czytelnik nie wie, czy wyglad zewngtrzny Marlowa w jakim$ stopniu
ulegl zmianie pod wptywem jego przezy¢ wewnetrznych. Spec Ops: The Line
pozwala przyjrze¢ si¢ postaci Walkera — gtownego bohatera — z perspektywy
trzeciej osoby, i cho¢ widok domyslny przedstawia graczowi tylko plecy gry-
walnej postaci, w wielu momentach (np. gdy Walker kryje si¢ za ostonami, czy
w trakcie przerywnikow filmowych) mozna zobaczy¢ ja od frontu. Tworcy gry
podkreslili przemiang zachodzaca we wngtrzu protagonisty za pomoca zmian
w jego wygladzie. Kolejne traumatyczne przezycia pozostawiaja na twarzy
Walkera tak wyrazne §lady, Zze pod koniec gry niemal trudno uwierzy¢, ze to ta
sama postac, ktora trzy doby wczesniej weszta do Dubaju. O zastosowaniu tego
zabiegu pisze Brendan Keogh:

W podcascie dla serwisu Gamespot Walt Williams, tworca scenariusza The Line, stwierdza, ze
trescia gry jest ,,zdzieranie kolejnych warstw z bohaterow” [...]. I gdy Williams zdziera owe
kolejne warstwy, gra dostownie obiera bohaterow ze skory. Podczas rozgrywki Walker i jego
druzyna staja si¢ coraz widoczniej uszkodzeni — zarowno fizycznie, jak i mentalnie'®.

Kolejnym tytulem przywolywanym najczesciej przez uczniéw jest Metro
2033 — gra stworzona na podstawie apokaliptycznej serii ksiazek Dmitrija Glu-
chowskiego o tym samym tytule. Powies$¢, ktorej bohaterowie chronig sie
w moskiewskim metrze po wojnie atomowej, jest najlepszym przyktadem na
zjawisko czytania ksiazek po wczesniejszym graniu. Co ciekawe, gra otworzyta
droge do powstania ksiazek uniwersum metro, gdzie akcja rozgrywa si¢ migdzy

'3 K. Bhabha Homi, Miejsca kultury, ttum. T. Dobrogoszcz, Krakow 2010.
"4 K. Brendan, Killing is harmless: a critical reading of ,,Spec Ops: The Line”, Marden 2012, s. 53.
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innymi w Polsce. Metro 2033 bedzie idealnym przyktadem do lekcji poswigco-
nej przenikaniu literatury do szeroko rozumianej kultury popularne;.

Przyktadem transpozycji, ktora mozemy wykorzysta¢ na lekcji, jest gra Dan-
te’s Inferno, oparta na utworze Dantego Alighieri Boska komedia, przez wieki
ksztaltujacym wizj¢ zaswiatow. Podkresli¢ nalezy, ze ten dawny tekst, postrze-
gany przez mtodziez jako zupelie nieatrakcyjny, oddzialuje na wspotczesng
kulture — popkulture. Tradycyjny wyktad nauczyciel moze wzbogaci¢ o pokaz',
np. prezentujac kadry z fabuly wirtualnych rozgrywek, nawiazujace do porusza-
nego tematu. Wprowadzajac pojecia powiesci historycznej przy omawianiu np.
trylogii Sienkiewicza, mozemy postugiwac si¢ kadrami zarowno z filmu, jak
i z gry komputerowej Ogniem i mieczem: Dzikie Pola. Aby wyeliminowa¢ za-
grozenia, ktore niesie ze soba zespalanie Swiata wirtualnego z odbiorem tekstu
literackiego, nauczyciel musi dokladnie selekcjonowac stosowane materiaty,
sprawdzajac je w szczegdlnosci pod katem krwawych scen, ktérymi gry kompu-
terowe bywaja nasycone. Czgste obcowanie miodego cztowieka z tego rodzaju
scenami moze wywola¢ zobojetnienie moralne poprzez dziatanie mechanizmow
habituacji i facylitacji, wzmacnianych dodatkowo nagradzaniem zta w grach'®.

Pierwsza gra adaptujaca ksiazke, ktora przychodzita na mysl wszystkim an-
kietowanym, byt zdecydowanie Wiedzmin Andrzeja Sapkowskiego. Gry z serii
Wiedzmin sa rozpoznawalne niemal na catym $wiecie, do tego stopnia, ze staty
si¢ reprezentatywna marka Polski — nadmienig, ze polski premier wreczyt edycje
kolekcjonerska gry Wiedzmin II. Zabojcy krolow amerykanskiemu prezydento-
wi. Zagraniczni recenzenci chwalili wykreowany przez tworcow §wiat za gorzki
realizm i brak jasnego podziatu na dobro i zto, zachwycano sig, ze gra traktuje
o kwestiach powaznych, w tym o problemach dotkliwie doskwierajacych wspot-
czesnym spoteczenstwom, jak rasizm czy dyskryminacja. Sa to doktadnie te
same cechy, ktore poniekad sa wyrdznikiem ksiazkowych opowiesci o Geralcie
z Rivii: euhemeryzacja, urealistycznianie fantastycznych $§wiatéw oraz obnaza-
nie kontrowersyjnych zachowan ludzi. Zaréwno jezyk ksiazki, jak i gry jest do-
brym materiatem do analizy zastosowanych w nich wulgaryzméw, eufemizmoéw
oraz stylizacji jezykowej. Anna Wtodarczyk podkresla wartos¢ gry jako inter-
pretatentu tekstu:

Zagadnienie ponowoczesnej kondycji cztowieka otwiera takze nowe zjawisko, jakim jest
tozsamos$¢ zwana homo players [...]. Narracyjnos¢ gier komputerowych moze by¢ uroz-
maiceniem lekcji literackich i jezykowych, ktora angazowataby ucznia w proces interpre-
tacji tekstow literackich'”.

15 'W. Okon, Zarys dydaktyki ogélnej, Warszawa 1968, s. 154.

' Wigcej na ten temat mozna przeczyta¢ w: M. Braun-Gatkowska, dz. cyt., s. 58; M. Griffiths,
Czy gry komputerowe szkodzq dzieciom, ,,Nowiny Psychologiczne” 1995, nr 4, s. 35-49.

7" A. Whodarczyk, Polonista w przestrzeni multimediéw. Swiadomy odbiorca — skuteczny nadaw-
ca — tworczy nauczyciel, [w:] Edukacja a nowe media, red. M. Latoch-Zielinska, 1. Morawska,
M. Potent-Ambroziewicz, Lublin 2015, s. 281.
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Zastosowany w grach skonczony badz otwarty ciag jasno zdefiniowanych
czynnosci, koniecznych do wykonania pewnego rodzaju zadan w celu osiagnig-
cia zamierzonego celu, moze pomodc uczniom w znajdowaniu sposobow poste-
powania prowadzacych do unikania wszelkiego rodzaju zagrozen, pozytywnego
rozwigzywania problemow, niekrzywdzacego nikogo. Zadaniem nauczyciela
bedzie np. réwnolegle ukazanie roznych drog wiodacych bohatera z pewnego
stanu poczatkowego do pozadanego stanu koncowego.

Dydaktyczna metoda przypadkow moze postuzy¢ do omoéwienia fragmentow
powiesci — mozna pokaza¢ uczniom wiele mozliwych zakonczen, ktére nalezy
przeanalizowac, a nastgpnie ustosunkowac si¢ do nich, na przyktadzie adaptacji
komputerowej. Gra RPG jest tworem posiadajacym wiele zakonczen rozgrywki,
ktore sa konsekwencja wyborow gracza. Wdrazajac sytuacje z fabuty utworu bez
jasnego zakonczenia, uzyskujemy efekt podobny. Nalezy jednak pamigtaé
o wlasciwym podkresleniu celu metody oraz podda¢ kazdy przypadek interpre-
tacji na forum klasy, aby unikna¢ btedow, ktore moga objawi¢ si¢ np. myleniem
watkéw lub bledna interpretacja.

Za pomoca klasycznej] metody problemowej nauczyciel moze sktoni¢
uczniow do refleksji na temat gier komputerowych, ktore sa adaptacjami lektur
szkolnych. Poruszajac kwesti¢ cyfrowego §wiata, ktory zakorzenit si¢ we wspot-
czesnej kulturze, mozna przeprowadzi¢ burze¢ moézgoéw na temat np. zagrozen
lub dobrodziejstw, jakie niesie rozwdj techniki — czy ksiazka bedzie miata dalej
racje bytu, czy raczej zejdzie do lamusa.

Ciekawym pomystem jest rowniez tworzenie na lekcji gier narracyjnych.
Lekcje rozpoczyna sig od gietdy pomystow, ktore czgsto przybieraja forme gier
dydaktycznych. J.Z. Szeja o tej metodzie pisze:

Do jej specyficznych celow nalezy podnoszenie umiejgtno$cei literackich: ksztattowanie
intrygi; plastycznego wiarygodnego opisu; budowania odpowiedniego dla systemu na-
stroju (jak dla gatunku powiesciowego); konstruowanie wiarygodnych pod kazdym
wzgledem bohaterow'®.

Nauczyciel XXI wieku, chcac rozwina¢ pasje czytelnicza oraz wzmocnic
zainteresowanie lekcja, powinien korzysta¢ z mediow audialnych, wizual-
nych, audiowizualnych czy interaktywnych. Nie mozna mlodego cztowieka
izolowac od gier, ale nie wolno tez pozwoli¢, aby byt on bezwtadnie przez
nie ,,wychowywany”'’. Wspotczesnie nalezaloby sie skupié na wspolnych
elementach starych i nowych mediow oraz obserwowac swobodny przeptyw
form miedzy nimi*’.

18 J.Z. Szeja, Gry fabularne — nowe zjawisko kultury wspélczesnej, Krakow 2004, s. 183.

19 J. Truskolaska, Wychowa¢ milosnika ksigzki czyli czytelnictwo i okolice, Tychy 2007, s. 149.

2 B. Gromadzka, Jak nowe media i kultura wspéluczestnictwa wplywajq na ksztalcenie poloni-
styczne, [w:] Edukacja, a nowe media, red. M. Latoch-Zielinska, I. Morawska, M. Potent-
-Ambroziewicz, Lublin 2015, s. 88.
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Wyzwania dla nauczyciela polonisty XXI wieku

Szeroko rozumiana interaktywnos¢ bez watpienia uksztattowata, dzigki nowym
mediom, wspotczesna komunikacje kulturowa. Zjawisko bycia w sieci traktowane
jest przez mtodziez jako podstawowa forma interakcji migdzyludzkiej. Nieograni-
czona przestrzen wirtualna sprawia, ze tradycyjne modele kontaktu z literatura,
usankcjonowane przez naukowe autorytety, roztopily si¢ pod wpltywem nowych
form uczestnictwa w kulturze, a co za tym idzie nastapita zmiana kulturowego para-
dygmatu. Media, ktore niegdys nie wymagaly od uzytkownika ciaglej aktywnosci,
obecnie przyjmuja formy wspoétuczestnictwa w nieustannych procesach przetwarza-
nia, wymiany i przechowywania. Nauczyciel XXI wieku porozumiewa si¢ ze swo-
imi uczniami za posrednictwem elektronicznych dziennikdéw, poczty mailowe;,
aplikacji classroom, a dane przechowuje w chmurze. Srodowisko edukacyjne, do
niedawna kojarzone tylko z murami szkoty, obecnie pokonuje ograniczenia i rozle-
wa si¢ do sieci. Zauwazona ekspansja intermedialnosci stanowi wyzwanie dla kon-
wencjonalnie rozumianej roli polonisty jako posrednika migedzy Swiatem literatury
a uczniem. Praktyka o§wiatowa, oparta niegdys tylko na tekscie lektury i podreczni-
ku, jest juz niewystarczajaca dla wspolczesnych uczniow, dlatego tez dydaktykom
przedmiotu powinna silniej niz do tej pory przy$wieca¢ mysl, jak efektywnie wyko-
rzysta¢ mozliwosci nowych mediow, jednocze$nie uwalniajac potencjat ucznia wy-
chowanego w srodowisku cyfrowym, nie zaniedbujac przy tym pozycji literatury.

Jednym z zatozen edukacji XXI wieku jest przygotowanie do aktywnego uczest-
nictwa w aktualnie powstajacej kulturze. Zapominamy jednak, ze z roku na rok spada
liczba przeczytanych ksiazek, a wzrasta godzin spedzonych w cyfrowym $wiecie.
Remedium na to zjawisko moze sta¢ si¢ pokonanie barier, ktore uczen stwarza na
drodze siggania po lekture, thumaczac sig¢ brakiem czasu, zainteresowania lub twier-
dzac, ze ksiazka to co$ przestarzatego i niepotrzebnego®'. Mozemy jednak zburzyé
powstaly mur przez pokazanie podopiecznemu, ze odrzucona przez niego lektura,
oddziatuje na ulubione gry komputerowe. Jak stusznie zauwaza Beata Gromadzka:

Rownowaga w nabywaniu kompetencji wizualnych i werbalnych pozwala swobodnie
manipulowaé¢ stowami i obrazami, odzwierciedlajac natur¢ umystu oraz stan najnow-
szych technologii®.

Narracyjne gry fabularne w dydaktyce

Niezaleznie od wysitkow pedagogdéw, mlodziez bedzie grata w gry kompute-
rowe/wideo — gldwnie samodzielnie, ale rowniez w gronie swoich rowiesnikow.
Warto wykorzysta¢ ten fenomen, tym bardziej, ze udziat w narracyjnych grach

21 Zblizenie ucznia do lektury szeroko omawiane jest w ksiazce: Szkolna lektura blizej terazniej-
szosci, red. A. Janus-Sitarz, Krakow 2011
22 B. Gromadzka, dz. cyt., s. 84.



., Najpierw gra, potem ksiqzka” ... 79

fabularnych prowadzi do realizacji wielu celow pedagogicznych. Jerzy Zygmunt
Szeja® jako najwazniejsze wymienia:
— ¢wiczenie wyobrazni — zdolno$¢ do wizualizacji opiséw slownych — nie-
zbedna w czytaniu;
— ksztattowanie umiejgtnosci odczuwania i zrozumienia sytuacji i psychiki
innych ludzi, nawet nalezacych do egzotycznych kultur, religii, ras;
— wyczulenie na réznego rodzaju znaki kulturowe — takie, jak stroje, zachowa-
nia, przedmioty codziennego uzytku, bron etc.;
— wchodzenie w interakcje stowne i emocjonalnie — ksztattowanie umiejgtno-
$ci komunikacyjnych;
— ksztatcenie grupowych dziatan teologicznych — praca w zespole, wspotdzia-
tanie z rywalizacja i bez niej;
— absorbowanie wyobrazni ucznidow 1 organizacji ich czasu;
— budowanie pozytywnych relacji mi¢gdzy wychowawcami a wychowankami;
— wychowanie dla kultury stowa;
— ksztaltowanie postaw etycznych oraz skutecznych i warto$ciowych spotecz-
nie postaw zyciowych.
Dla wspodtczesnego ucznia stowo pisane rzadko umozliwia takie zespolenie
z bohaterem, jakie zachodzi podczas obcowania z gra narracyjna. Pamigtaé trze-
ba, ze poziom zaangazowania emocjonalnego wzrasta wraz z przezywang fabu-
fa. Mozliwa jest wowczas interioryzacja przekazu badz jego odrzucenie.
Nauczyciel powinien jednak zawsze podkresla¢ wartos¢ ksiazki i pierwszo-
rzedno$¢ pierwowzoru nad adaptacja, gdyz gldéwnym i najczeséciej wymienianym
przez badaczy zagrozeniem jest mylne odczucie hierarchii gry wzgledem ksiaz-
ki. Powinno si¢ traktowa¢ gre¢ jako kontekst.
Witold Bobinski we wstepie do swojej ksiazki Wyksztatci¢ widza, sztuka
ogladania w edukacji polonistycznej formutuje mysl:
[...] trudno nam marzy¢ o powszechnym powrocie do kultury ksiazki, do ziemi utraco-
nej, ochrzczonej swego czasu mianem galaktyki Gutenberga. Wyrazajac sig¢ bardziej pre-
cyzyjnie — nie odtworzymy wspotczesnie stanu (w miarg) powszechnego i rzeczywistego
kontaktu z ksiazka, zwtlaszcza literackim kanonem arcydziet, stanowiacym jeden z klu-
czowych sktadnikoéw nauczania. Nie oznacza to, rzecz jasna, powszechnej emigracji ze

swiata kultury literackiej, ktora, oprocz samej literatury, obejmuje w naszych czasach
takze wizualne i audiowizualne postacie i kontynuacje tekstow [...]>*

Podsumowanie

Skoro nie mozemy ochroni¢ uczniow przed ,,$lgczeniem” nad grami kompu-
terowymi, mozemy pokazywa¢ im sposoby przenikania literatury do kultury

B ]Z. Szeja, dz. cyt., s. 177-178.
2 W. Bobinski, Wyksztatcié widza, sztuka ogladania w edukacji polonistycznej, Krakow 2016, s. 15.
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popularnej. Badania przeprowadzone przez autorke artykutu dowiodly, ze
uczniowie szkol $Srednich, ktorzy okreslaja sie mianem graczy, pod wptywem
gier komputerowych siggaja do ksiazek z przyjemno$cia, a nawet z fascynacja.
W wigkszosci motywuja to checia zrozumienia watkéw niejasnych, pominigtych
w grze, lub traktuja owe watki jako rozszerzenie fabuty gry, przedluzenie przygody.

Dzigki grom komputerowym mozemy wspiera¢ konstruowanie wiedzy przez
ucznia, zainicjowaé sytuacje motywacyjna, ktora rozwinie pasj¢ czytelnicza oraz
sprawi, ze czas spedzony w szkole, w mniemaniu mlodego cztowieka, bedzie
kojarzyt si¢ z przyjemnoscia. Ponadto poszukiwanie regularnosci, a takze abs-
trahowanie w $wiecie przedstawionym — czy to w grze, czy to w ksiazce — moze
uczyni¢ lekcje na tyle ciekawa, ze uczen chetnie przyjdzie na kolejne zajecia.
Nalezy jednak pamigtac, aby wszelkie materiaty wprowadza¢ madrze, doktadnie
je selekcjonowaé i adaptowac¢ do procesu ksztatcenia. Gra komputerowa nie
moze zastapi¢ podstawowych narzedzi wykorzystywanych na lekcji, powinno
si¢ ja traktowac jako urozmaicenie zaje¢ tradycyjnych. Takie dziatania sprawia,
7ze wspolczesny uczen bedzie postrzegal nauke jako fantastyczna przygode
w bliskim mu $wiecie, a nie monotonny spacer w prehistorycznej przestrzeni®.
Wyzwaniem dla nauczyciela jest skupienie si¢ na wspdlnych elementach starych
i nowych medidéw oraz obserwowanie swobodnego przeptywu tresci migdzy nimi.

Podsumowujac, nalezy zauwazy¢, ze gry komputerowe odpowiadaja na
wazng potrzebe ludzka, a mianowicie zachowania nasladowcze. Poczawszy od
Arystotelesa, ktory dowodzi, ze sztuka nasladowcza (oraz plynaca z niej przy-
jemnosc¢) jest przymiotem podstawowym kazdego cztowieka — wprost warun-
kiem konstytutywnym jego cztowieczenstwa:

Sztuka [...] swe powstanie zawdzigcza gtdwnie dwu przyczynom tkwiacym gleboko
w naturze ludzkiej. Instynkt nasladowczy jest bowiem przyrodzony ludziom od dziecin-
stwa i tym wlasnie cztowiek rdzni si¢ od innych zwierzat, Ze jest istota najbardziej zdolna
do nasladowania. Przez nasladowanie zdobywa podstawy swej wiedzy, a dzieta sztuk na-
sladowczych sprawiaja mu prawdziwa przyjemno$é-.
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»Najpierw gra, potem ksiazka” — gry wideo jako motywacja do
czytania wsrod mlodziezy szkol sSrednich

Streszczenie

Wspolcezesne teorie dydaktyczne coraz czgséciej zwracaja uwage na rolg gier w zwigkszeniu mo-
tywacji do nauki. Badania edukacyjne, prowadzone w rdznych osrodkach na $wiecie, coraz czg¢-
Sciej wskazuja na warto$¢ gier edukacyjnych w procesie uczenia si¢. Celem artykutu ,, Najpierw
gra, potem ksiqzka” — gry wideo jako motywacja do czytania wsrod miodziezy szkot srednich jest
przedstawienie opinii ucznidéw na temat ksiazek, ktore staty si¢ inspiracja dla tworcow gier wideo.
Szkic jest proba odpowiedzi na pytanie: Czy wirtualne rozgrywki wypelniajace w wigkszos$ci
wolny czas mtodziezy moga sta¢ si¢ motywacja do siggnigcia po pierwowzor — literaturg? Zwro-
cona zostala rdOwniez uwaga na sposob, w jaki wspotczesny nauczyciel moze wykorzystac gre jako
kontekst kulturowy na lekeji jezyka polskiego. Gtéwne narz¢dzie wykorzystane do zebrania anali-
zowanego materialu badawczego stanowia ankiety i wywiady przeprowadzone w wybranych
szkotach w woj. todzkim.

Stowa kluczowe: gra wideo, adaptacja, edukacja, ksztatcenie polonistyczne, dydaktyka.

“First the Game, then a Book” — Video Games as a Motivation
to Read among the Secondary School Students

Summary

The contemporary didactic theories more frequently mention about the video games meaning in
increasing motivation and efficiency towards learning. Educational researches conducted in variety
of world centres increasingly indicate the value of educational video games in the learning process.
The aim of the article “First the Game, then a Book” — Video Games as a Motivation to Read
among the Secondary School Students — is to present the students’ opinions about the books that
have become an inspiration for the video games’ makers. The draft will be an attempt to respond
for a question: Do the virtual games fulfilling majority of student’s free time may become a moti-
vation to reach for the prototype — a literature? The attention will be attracted over the way of
applying a video game during the polish lesson by contemporary tutor in the form of cultural
context. The main instrument used to collect the analysed investigative material is carried out by
the questionnaires and interviews made in selected schools of Lodzkie voivodeship.

Keywords: video game, adaptation, education, polish language education, didactics, teaching.



