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Przestrzen cyfrowa
bez granic

O tym, jak przekonac ignoranta do stosowania gier w edukacji
akademickiej z dr. Wactawem Kulczykowskim z Wydziatu
Historycznego rozmawia dr Beata Czechowska-Derkacz

Doktor Wactaw Kulczykowski

Fot. Bartosz Drazdzynski

» Grywalizacja ma tyle samo
zwolennikdéw, co przeciwnikow.
Zwlaszcza wsréd oséb zajmu-
jacych sie edukacja. Pan jest
zdecydowanym zwolennikiem,
a nawet pasjonatem tego spo-
sobu nauki.

Mysle, ze wszyscy sie ze mna zgo-
dzg, ze grajac, bawiac sie, cztowiek

najtatwiej chtonie wiedze. Urucha-
miamy gre dla rozrywki, ale to nie
Znaczy, ze nie ma w niej elemen-
tow edukacyjnych i nie mozemy,
Swiadomie lub nie, nauczyc sie
w ten sposdb czego$ nowego.
Gry coraz czesciej pojawiaja sie
w procesach rekrutacyjnych i edu-
kacji — to oznacza, ze s3 bardzo
popularne wsrod miodych ludzi.
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Jest to wyznacznik dzisiejszych
czasow — cyfryzacjg wkraczamy
W przysztos¢, nowoczesnosc. Do
niedawna bawito mnie to, ze ma-
jac trzydziesci dwa lata zwracatem
sie do studentow ,wy mtodzi..", ale
widac wyraznie, ze zaszta zmiana
pokoleniowa, a ja, jako roéwniez
jeszcze miody cztowiek, stoje po-
miedzy dwoma Swiatami. Uro-
dzitem sie w czasach, w ktdrych
dane mi byto zobaczy¢ ogromng
zmiane cywilizacyjna. Z jednej
strony — wychowatem sie w Swie-
cie czarno-biatego telewizora,
pozniej kolorowego, i telefondw
stacjonarnych. Z drugiej strony
— obserwowatem cyfryzacje, po-
Jjawienie sie internetu i ogromne
zmiany, jakie ze sobg to przyniosto.
Natomiast niewiele mtodsi ode
mnie ludzie urodzili sie i wycho-
wywali w srodowisku cyfrowym
i innego nie znaja. To nie zna-
czy, ze sg gorsi, bo nie wiedza na
przyktad, generalizujac, jaka jest
budowa wiacznika i nie potrafia
naprawic¢ czegos mechanicznego...
Oni maja zdolnosci cyfrowe i ten
Swiat jest dla nich bardzo wazny.
Gry sa obecnie wykorzystywane
w niemal kazdej przestrzeni zycia
spotecznego i zawodowego, s3
po prostu atrakcyjne, trafiaja do
mtodych ludzi i musimy nauczyc
sie wykorzystywac je w edukacji.
W ten sposoéb bedziemy potrafi-
li nadazy¢ za duchem czasu i za
oczekiwaniami nowych pokolen.

» Chciatabym, aby przekonat
mnie pan, jako nauczyciela
akademickiego, ale ignoranta
w kwestiach gier kompute-
rowych, ze warto je stosowacé
W hauczaniu. Prosze sie posta-
raé, bo hasto ,nauka przez za-
bawe” jest juz mocno wyeks-
ploatowane. Nauka to nie tylko
zabawa, to réwniez intelektual-
na praca wymagajaca wysitku.
Tego takze powinnismy uczyé
miodych ludzi.
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Jedni preferuja tradycyjne formy
nauki, inni szukaja alternatywy
— interakcji, zaangazowania, im-
mersji, wczucia sie w postac, moz-
liwosci, ktére daje wirtualna rze-
czywistos¢. W mojej ocenie obie
formy sa wartosciowe. Uwazam, ze
gra powinna by¢ narzedziem wy-
korzystywanym w edukacji, ale nie
powinna jej dominowac. Na przy-
kfad w 2014 roku powstata gra pol-
skiego wydawcy 11bit studios , This
War of Mine", w ktérej uczestnik
wciela sie w cywila w oblezonym
miescie. Fabuta, w sposdb niedo-
stowny, nawigzuje do konfliktu na
Batkanach i oblezenia w Sarajewie.
Musimy odnalez¢ sie w tych re-
aliach i przezy¢c. W zwiazku z tym
uczestnik gry zmaga sie z wieloma
moralnymirozterkami. Musi decy-
dowac, czy wazniejsze jest prze-
trwanie, czy pomoc stabszym, co
inaile moze poswiecic. Czy to ma
sens? W wyniku staran tworcow
gry ma ona trafi¢ do kanonu lektur
nieobowigzkowych, do omawiania
na jezyku polskim i etyce.

» Zaczyna mnie pan przekony-
wac... Taki sposéb wykorzysta-
nia gry jako narzedzia eduka-
cyjnego wydaje sie znakomitym
wyjsciem do dyskusji na przy-
ktad o moralnosci.

Mozemy pokazac okrucienstwo
wojny i uswiadamia¢ mtodym lu-
dziom, ze obecna sytuacja, kiedy
panuje wzgledny spokdj, nie do-
chodzi na terenie Polski do kon-
fliktow zbrojnych, jest czyms, co
mozemy straci¢. Mozemy pokazad,
Jjakie konsekwencje niesie wojna,
uswiadomic, ze wojna, uzywajac je-
zyka graczy, nie jest zwyktg ,strze-
lanka”, gdzie jestesmy niesmier-
telnymi komandosami i ratujemy
Swiat. W prawdziwym swiecie mu-
simy podejmowac¢ dramatyczne
decyzje dotyczace zycia i Smierci.
Wykorzystujac te gre, dodajac inne,
ksigzkowe lektury, na przyktad Pa-

mietnik z powstania warszawskie-
go, Inny swiat, mozemy stworzy¢
lekcje pokory wzgledem wojny
i historii, ale tez pokazac¢ trud-
ne aspekty moralnych wybordw
cztowieka. Ale tak jak mowitem
wczesniej, gra nie powinna byc¢
gtownym elementem zajec, a ich
dopetnieniem, bo moze mie¢ ona
rowniez swoje wady.

» Sprébujmy zatem pokazaé
te najwazniejsze wady, ale tez
zalety.

Najwieksza zaleta gier jest ich
globalny zasieg. Jezeli chcemy
dotrzec¢ z informacja do najod-
leglejszych zakatkow sSwiata,
najlepszym rozwiagzaniem jest
stworzenie gry komputerowe;.
Po pierwsze — gra stuzy rozrywece,
CO samo W sobie jest atrakcyjne.
Po drugie — jest to produkt cy-
frowy, wiec mozemy wykorzystac
internet i dotrze¢ z grg, gdzie tylko
chcemy — jest jg dos¢ fatwo spo-
pularyzowac. Gtéwna wada jest
natomiast to, ze przy tworzeniu
gier musimy liczy¢ sie z kompro-
misamiiuproszczeniami.Gra ma
przede wszystkim bawi¢, sprawiac
rados¢. Edukacja nie moze byc
wprowadzana w sposob nachal-
ny. Musimy zachowywac balans
pomiedzy edukacja a rozrywka,
czyli pomiedzy tym, co wnosi edu-
kator, a tym, co wnosi doswiad-
czony tworca gier, ktéry zna sie
na rozrywce. Jest to jednak wada,
ktéra mozna zrekompensowac,
szukajac ztotego srodka, w kto-
rym wszyscy, zarowno tworca, jak
i edukator, a przede wszystkim
gracz beda usatysfakcjonowani.
Musimy pamietac, ze mozemy
stworzy¢ nawet najbardziej roz-
budowana gre edukacyjna na
Swiecie, ale jezeli nie bedziemy
potrafiliod pierwszych minut zdo-
by¢ zainteresowania gracza, to
moze on uznac jg za nieatrakcyj-
Na i po prostu wytaczyc. Dlatego
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w mojej ocenie w przypadku gier
rozrywka zawsze powinnastac na
pierwszym miejscu, a elementy
edukacyjno-naukowe powinny
by¢ nienachalnie i z wyczuciem
,przemycane” do jej scenariusza.

» Gdyby miat pan wymieni¢ naj-
popularniejsze gry edukacyjne
czy naukowe, nie tylko histo-
ryczne, ktére z nich znalaztyby
sie na panskiej liscie?

Jestich bardzo duzo, ale podniose
poprzeczke i zaczne od gry, ktéra
moze stuzyc terapii. Amerykanska
Food and Drug Administration
data niedawno zielone Swiatto na
wpisanie na liste lekow gry ,Ende-
avorRX" ktéra ma stuzy¢ w terapii
dzieci w wieku pomiedzy osiem
a dwanascie lat z problemami
z ADHD. Dzieci, ktore graja w te
,Jre na recepte”, przez wskazany
przez lekarza czas, maja mniejsze
problemy z utrata koncentracji.
Skutecznosc tej gry jest potwier-
dzona badaniami naukowymi,
a na ich temat zostat opublikowa-
Ny artykut w prestizowym czaso-
pismie ,The Lancet". Innym, zna-
komitym przykfadem jest polska
gra zatytutowana ,Rosemary’s
Fate”, ktéra powstata we wspdt-
pracy ze Specjalnym Osrodkiem
Szkolno-Wychowawczym dla
Dzieci Niewidomych i jest skiero-
wana do osdb niewidomych. Mia-
tem okazje w nig zagra¢ w trak-
cie targéw Poznan Game Arena
i Uwazam, ze jest ona fenome-
nalna! Usiadtem przed kompute-
rem, wigczytem gre i zobaczytem
czarny ekran...Nic nie rozumiatem,
jak w nig grac? Ale to gra, ktora
mozna zrozumiec dopiero po za-
tozeniu stuchawek. Jej potega lezy
W niesamowitym dzwieku prze-
strzennym, ktéry prowadzi nas
przez swiat ludzi niewidomych.
Cracz uzywa tylko kilku klawiszy,
ktore sa tatwe do znalezienia na
klawiaturze. Kolejna na mojej li-
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scie jest ,Snow World" —gra, ktdra
powstata, aby pomdc zwalczac bdl
u 0sob z rozlegtymi poparzeniami.
Cracz zaktada okulary VR, otrzy-
muje joystick i wedruje po sniez-
nym swiecie: przez lodowe jaski-
nie oraz osniezone stoki. Wedtug
badan gra faktycznie zmniejsza
odczuwanie bolu nawet o trzy-
dziesci procent, przede wszystkim
poprzez site sugestii i odcigganie
uwagi od bolu. Umozliwia ona ta-
twiejsze prowadzenie opieki piele-
gnacyjnej w szpitalu bez koniecz-
nosci podawania silnych srodkéw
przeciwbolowych. | czwarta gra —
znany ,Tetris". Nie wszyscy wiedza,
ze jest wykorzystywana w leczeniu
traumy. Osoby cierpiace z powo-
du zespotu stresu pourazowego
nawiedzajg tak zwane flashbac-
ki, powracajace sceny zwigzane
Z przezytymi, traumatycznymi
wydarzeniami. Naukowo udo-
wodniono, ze jesli ktos, kto prze-
zyt taka traumatyczna sytuacje,
W Cciggu szesciu godzin od takiego
wydarzenia zagra w te gre, odcia-
ghie swojg uwage, to znaczaco
zmniejsza sie szansa Na powraca-
jace retrospekcje. Gry to jedynie
forma, narzedzie, a mozliwosci ich
wykorzystania jest bardzo wiele.
Gry historyczne sg mi na pewno
blizsze i lepiej znane. Na Wydziale
Historycznym prowadze zajecia
dla studentek i studentow zatytu-
fowane Historia w grach, w trakcie
ktérych wykorzystuje i prezentuje
gry historyczne. Jednym z przy-
ktadow jest ,Valiant Hearts: The
Creat War", ktéra pokazuje realia
i okropienstwa pierwszej wojny
Swiatowej. Inng, rownie ciekawa
gra jest ,Kingdom Come: Deli-
verance”. Fabuta tej gry zostata
osadzona w Europie Srodkowej
na poczatku XV wieku. Akcja roz-
poczyna sie kilkanascie lat przed
krwawymi wojnami husyckimi
i w wyjatkowo doktadny sposob
oddaje realia zycia w Srednio-
wiecznych Czechach. Gra zosta-

ta stworzona przez Czechow, ale
wspodtpracowata z nimi Polka,
Joanna Nowak, historyk sztuki
i konserwator zabytkow, ktéra byta
odpowiedzialna za konsultacje
naukowe. Wspomniatem wcze-
Sniej o ,This War of Mine”, ktéra
nawigzuje do oblezenia Sarajewa,
miedzy innymi poprzez ukazanie
owianej ztg stawa Alei Snajperow.
Wszystkie wymienione przeze
mnie gry z pewnoscia petnig bez-
cenng edukacyjna funkcje.

» Czy powstata gra, ktéra ttu-
maczy Swiat w czasie pandemii
COVID-19 lub po niej?

Taka gra powstata na dtugo
przed pandemia COVID-19 i nosi
znamienny tytut — ,Plague Inc.”.
Uczestnik wciela sie w role choro-
botwodrczego organizmu — bakterii
czy pasozyta — albo wirusa, kto-
ry atakuje ludzi. Naszym celem,
jako szkodliwego czynnika, jest
rozpowszechnienie sie po catym
Swiecie. Mutujemy, rozwijamy sie
i przyjmujemy coraz to bardziej
inwazyjne formy, starajac sie po-
konywac najrozniejsze przeszkody,
ktdre tworzy broniacy sie przed
nami cztowiek. Scenariusz tej gry
jest wyjatkowo aktualny, zwiasz-
cza w dzisiejszych czasach, gdy
Swiat neka pandemia COVID-19.
Mozemy obserwowac i uczyc sig,
jakie kroki powinny podejmowac
kraje i rzady, zeby zapobiec roz-
przestrzenianiu sie choroby, jakie
s3 skutki pandemii i jakie zacho-
wania powinnismy wdrozy¢, aby
uniknac zachorowania. Mysle, ze
ta gra ma bardzo wyrazne walory
edukacyjne i bardzo jg polecam.

» Prawie mnie pan przekonat...
Ale czy nie obawia sie pan pro-
blemu uzaleznienia od gier? Je-
$li przyzwyczaimy studentéw
do takiego rodzaju nauki, czy
zechca podjac ,tradycyjny trud”
zdobywania wiedzy?
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Kadr z gry , Excavate!”

Trudno mi powiedzie¢, czy wy-
korzystanie gier w edukacji spo-
woduje zwiekszenie poziomu
uzaleznienia od gier. Mysle, ze
w dzisiejszych czasach znacznie
bardziej uzalezniajacy potrafi by¢
internet, zwtaszcza social media.
Prosze zwrdéci¢ uwage, ile cza-
su kazdy z nas spedza ze smart-
fonem w rece. Generalnie mo-
wimy o uzaleznieniu cyfrowym,
nie tylko uzaleznieniu od gier. Nie
jestem psychologiem i nie bede
tego oceniat, to zadanie dla spe-
cjalistow. Zalezy mi na tym, zeby
nie zapominac¢ o grach w pro-
cesie edukacji — utracilibysmy
ogromne wsparcie w populary-
zowaniu wiedzy. Gry i tak beda
powstawac, a ich rynek bedzie sie
rozwijat. Zalezy mi na tym, zeby
naukowcy, akademicy zdawali so-
bie sprawe, ze jest to znakomite
narzedzie i powinnismy wigczac
sie w produkcje gier, aby nasza
wiedza, nasze badania docieraty
do szerokiego grona odbiorcéow.
Chciatbym, zeby gry uczyty rze-
czy waznych, takze wrazliwosci.
Wspomniatem juz o kilku grach,
ale chciatbym dodac jeszcze jed-
na. Na Poznan Game Arena zoba-
czytem ich wiele, ale jedna zrobi-
fa na mnie szczegdlne wrazenie.
To narracyjna gra przygodowa
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zatytutowana ,Best Month Ever!”,
ktora powstaje we wspotpracy ze
studentami Warszawskiej Szkoty
Filmowej. Gracz wciela sie w po-
sta¢ matki, ktdrej zostat miesigc
ZyCia i musi w tym czasie przeka-
zac¢ swojemu dziecku wszystkie
najwazniejsze, znane sobie war-
tosci, rady i informacje o Swiecie.
To gra niezwykle wartosciowa,
o ogromnych poktadach wraz-
liwosci, powstajaca przy udziale
ludzi, ktorzy znaja sie na tworze-
niu nie tylko gier, ale takze filmaow.
Bardzo czesto styszymy gtéwnie
o duzych, komercyjnych produk-
cjach, ktére powstaja w wielkich
,Sstajniach”, tworzone przez setki lu-
dziiz wielkim budzetem. Umykaja
nam mate, niezalezne, ale czesto
niezwykle wartosciowe produkcje,
czesto znacznie bardziej doskona-
te od gier wysokobudzetowych.
Wielokrotnie sa to produkgcje, ktére
juz po kilku minutach od urucho-
mienia potrafig wybi¢ argumenty
wszystkim, ktorzy sadza, ze gry to
bezmyslna rozrywka i nic wiecej.

» Jest pan twoérca dwoéch gier,
ktére ciesza sie duza popular-
nosciag. Zagrato w nie ponad pét-
tora miliona oséb. Prosze uchy-
li¢ drzwi do kuchni - w jaki spo-
s6b powstaja tego rodzaju gry?
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Najwazniejsze byto dla mnie za-
tozenie, ze nie chcemy tworzyc
gry komercyjnej, ktéra musi sie
sprzedac. Chcemy popularyzo-
wac nauke. Punktem wyjscia byty
wyniki moich badan naukowych.
W przypadku pierwszej gry ,Ex-
cavate!" wyniki pochodzity z ba-
dan wykopaliskowych, ktore
prowadzitem na siedemnasto-
wiecznym cmentarzu w Nowym
Monasterzysku, a w przypadku
drugiej gry ,Waterworks!” wyni-
ki byty zwigzane z moja praca
doktorska i dotyczyty dawnych
obiektow hydrotechnicznych
w Grudzigdzu. Zalezato mina tym,
aby moje badania dotarty do jak
najwiekszego grona odbiorcow,
dlatego obie gry sg catkowicie
darmowe i ogdlnodostepne. Je-
dyne co chcielismy ,sprzedac¢” to
wiedze, ale w atrakcyjny sposob.
Mowie ,my", bo przy tworzeniu
tych gier wspotpracowatem z Ma-
teuszem Sokalszczukiem. Znako-
mitym ekspertem, programista
i tworca gier komputerowych. Ale,
aby zatrudni¢ Mateusza, potrze-
bowatem finansowania, a wiec
musiatem pozyskac¢ srodki ze-
wnetrzne. Pierwszg gre sfinan-
sowata Fundacja na rzecz Nauki
Polskiej, w ramach konkursu ,eN-
gage” nastawionego na projek-
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ty popularyzatorskie. Natomiast
druga gra zostata sfinansowana
przez owczesne Ministerstwo
Nauki i Szkolnictwa Wyzszego
w ramach programu Dziatalnos¢
Upowszechniajaca Nauke. Zapy-
tatem Mateusza o jego oczekiwa-
nia finansowe, ktdre nastepnie
umiescitem we wniosku. Te pie-
nigdze w catosci otrzymalismy.
Proces tworczy polegat na tym, ze
spotkatem sie z Mateuszem, prze-
kazatem mu materiaty naukowe,
ktore powinny znalez¢ sie w grze,
a on zaproponowat swojg kon-
cepcje gry i mechaniki. Jak wspo-
mniatem wczesniej, gra musi
czegos uczyc, ale musi byc tez
atrakcyjna. Duzo dyskutowalismy,
spieralismy sie, az wypracowa-
lisSmy wspdlny projekt. Obecnie,
wraz z doktor Beata Jedrzejczak
i doktor Anna Reglinska-Jemiot
z Wydziatu Filologicznego UG
pracuje nad trzecia gra. Najnow-
szy projekt jest finansowany ze
srodkoéw programu Narodowej
Agencji Wymiany Akademickie]
w ramach konkursu ,Promocja
jezyka polskiego” i powstaje we
wspotpracy z Uniwersytetem
w Stambule, do ktérego studen-
toéw gra bedzie skierowana.

» Prosze mi powiedzie¢, jako
osobie, ktéra nie wykorzystywa-

ta do tej pory tego narzedzia, od
czego powinnam zaczgé?

Od rozmowy ze studentami —
czesto oni sg o wiele bardziej
na biezaco w kwestiach gier
i ich mozliwosci niz nauczyciele.
W czasie moich zajec¢ Historia
w grach prezentuje rézne gry,
ale réwniez pytam — co lubicie?,
jakie gry znacie? Co nie powinno
dziwic¢, bo wsrod studentow sa
prawdziwi eksperci, ktorzy nie
tylko sg pasjonatami, ale tez po-
trafig podzieli¢ sie informacjami
o0 znakomitych grach zwalorami
edukacyjnymi, ktére mozna wy-
korzystywac na zajeciach. Poza
tym warto porozmawiac z fa-
chowcami, czyli z tworcami gier.
Dobrym pomystem jest wybranie
sie na targi gier komputerowych,
na przyktad Poznan Game Arena,
gdzie obecni sa réwniez przed-
stawiciele srodowisk akademic-
kich. Rozmowa z pasjonatami,
fachowcami, tworcami potrafi
otworzy¢ umyst, zainspirowac,
pozwala tez zdobyc ciekawe kon-
takty, ktére by¢ moze zaowocuja
wspdtpraca. Moze nawet wspdlng
arag?

» Jako medioznawca musze
zapytaé... Czy jest szansa na
stworzenie gry, w mojej oce-

Kadr z gry ,Waterworks!"

nie dzi$ bardzo waznej, dzieki
ktérej nauczymy sie, jak od-
rézni¢ fake newsy od praw-
dziwej informacji, jak zrozu-
miec¢ zjawisko postprawdy,
jak walczyé z denializmem
i infodemig?

Zacytuje —,Impossible is nothing”.
W przestrzeni cyfrowej nie ma
granic. Mozna stworzy¢ platfor-
me, ktéra uwrazliwiataby na kwe-
stie, o ktdrych pani wspomniata.
GCra jest tylko forma, cyfrowym
narzedziem, ktore jednak w zna-
czacy sposdb moze wspierac
edukacje, stac sie bezcennym
atutem. Z mojego punktu wi-
dzenia wazna jest wspodtpraca
miedzy srodowiskiem akademic-
kim, twércami gier a ekspertami-
-praktykami w konkretnej dzie-
dzinie, ktérej gra ma dotyczyc.
Ta wspotpraca jest kluczem. Jesli
jestesmy gotowi na tworzenie
gier —wystarczy kilka telefonow
i wizja moze stac sie rzeczywi-
stoscia.

» Dziekuje za rozmowe.

dr Beata Czechowska-Derkacz
Instytut Medidw, Dziennikarstwa
i Komunikacji Spotecznej,
specjalista ds. promocji

badan naukowych
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