Replay 1(10) 2023
https://doi.org/10.18778/2391-8551.10.02

Anna Krakowiak*

Edukacyjne gry wideo w perspektywie
kulturotworczej na przyktadzie serii
,Komputerowej Gratki 3D”

Streszczenie

Artykut stanowi prébe analizy nieopisanej dotychczas serii edukacyjnych gier cy-
frowych dla dzieci ,,Komputerowa Gratka 3D” (Egmont Polska 2006-2010) pod ka-
tem kulturotworczych funkeji. W tym celu autorka adaptuje metodologie badan
nowych mediéw w naukach pedagogicznych sformulowang przez Janusza Gajde na
grunt groznawczy. Rozwazan dokonuje na czterech wybranych tytutach w porzad-
ku chronologicznym: Magiczna kula Papatki (2006), Przygoda w piramidzie (2007),
Porwanie Lakomczucha (2008), Zaczarowana ksigga (2010). Konkluzja ujawnia do-
minujaca obecno$¢ funkeji ludycznej i upowszechniajacej réznorodne treéci z wy-
szczegolnieniem zaréwno pozytywnych jak i negatywnych aspektow.
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Educational video games in a cultural
perspective on the example of
the series “Komputerowa Gratka 3D”

Abstract

The article is an attempt to analyze a hitherto undescribed series of educational
digital games for children ,Komputerowa Gratka 3D” (Egmont Polska 2006-
2010) in terms of their cultural functions. For this purpose, the author adapts
the methodology of new media studies in pedagogical sciences formulated by
Janusz Gajda to the subject of games studies. She reflects on four selected titles in
chronological order: Magiczna kula Papatki (2006), Przygoda w piramidzie (2007),
Porwanie Lakomczucha (2008), Zaczarowana ksigga (2010). The conclusion reveals
the predominant presence of the ludic and dissemination function of a variety of
content, with positive and negative aspects.

Keywords: video games, serious games, edutainment, pedagogy, cultural functions,
Janusz Gajda, Egmont Polska, Papatka, ,Komputerowa Gratka 3D”

To co cztowiek wycigga z gry komputerowej jako uzytkownik,
zalezy w jakims sensie od tego co do niej wnosi jako osoba.
(Kulawinski 2022)

W refleksji socjologiczno-pedagogicznej nadal jednym z dominujacych dyskurséw
natemat gier cyfrowych jest ich mozliwa szkodliwo$¢. Zauwazy¢ mozna pewna ten-
dencyjnos$¢ stawianych przez badaczy tez, o czym $wiadczg chociazby same tytuly
owych artykuléw i tres¢ majaca potwierdzaé przyjmowane zalozenie. Na przyktad
w naukowej publikacji pt. Gry jako Zrédlo zachowatn niepozgdanych wsrod mio-
dziezy autorka przedstawia negatywne aspekty gier. Pisze: ,,Z pozoru niegrozne,
jednak sama ich tres¢ okazuje sie by¢ niedostosowana dla mlodych umystow, ktére
nie do konica rozumieja $wiat i zachodzace w nim zjawiska. Najczesciej wybierane
gry to takie, w ktérych dominuje przemoc, agresja, sceny erotyczne, ktére moga
wypaczac obraz §wiata realnego w umysle dziecka czy mlodego cztowieka” (Matu-
siak 2015). Jako przyklady takich gier badaczka podaje np. serie Grand Theft Auto
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(Rockstar Games 1997-2021), czy WiedZmina (CD Projekt S.A. 2007), czyli tytuly,
ktére adresowane sg do oséb dorostych. Na okladce plyty z gra od CD Projekt
Red widnieje oznaczenie wiekowe +18, nadane zgodnie z systemem Pan European
Game Information (PEGI)". W innym artykule naukowym pt. Agresja gier kom-
puterowych badacz konstatuje: ,Ogromna role w rozwoju agresji ma obserwacja,
czyli uczenie si¢ poprzez nasladowanie np. «bohateréw» gier komputerowych. Bez-
posrednie czy posrednie demonstrowanie agresji wzmaga agresywne zachowanie
i trwa dluzej niz sama jej demonstracja” (Ploszynski 2012). Zwraca uwage na role
gier w procesie wychowawczym. ,,Gry ucza przemocy i wyzwalaja zle odruchy,
w grze normalne jest, Ze najpierw strzelamy, potem pytamy” (Ploszynski 2012).
Autor jako przyklad przytacza liste rankingowsq sporzadzona przez amerykanska
organizacj¢ Family Media Guide opublikowana niegdys$ na stronie internetowej
Telewizji Polskiej. Figuruja na niej tytuly takie jak Grand Theft Auto: San Andre-
as (Rockstar Games 2004), Resident Evil 4 (Capcom 2005), czy God of War (Sony
Interactive Entertainment 2005). Powtdrnie nie sg to tytuly adresowane do dzieci
i mlodziezy. Faktem jest, ze wymienione gry zawieraja przemoc, ale sa przy tym
odpowiednio oznakowane. Subiektywizm w owych badaniach nie jest bynajmniej
zadnym novum?® Kontrowersyjne tezy powielaja takze wspoélczesne podreczni-
ki szkolne, ktore glosza: ,,Gry komputerowe instruujg, jak zabija¢” (Roszkowski
2023). O sklonnosci do stygmatyzacji gier pisal np. Milosz Babecki w swoim arty-
kule Gry cyfrowe jako przedmiot bada# w naukach o mediach (Babecki 2018). Autor
zwracal uwage na podkreslane w kontekscie gier — niepotwierdzone empirycznie
opinie — o demoralizujacym charakterze i negatywnym wptywie na proces edu-
kacyjny. ,Mdwiac i piszac o grach cyfrowych podkreslano, ze sg szkodliwe dla
odbiorcéw maloletnich, ze ich demoralizuja, wywoluja deficyty uwagi, zakldcaja
procesy edukacyjne i deprawuja” — konstatuje Babecki (2018). Jako przyklady ta-
kich gier wymieniano Gotcha (Atari 1973), Death race (Exidy 1976) czy Softporn
adventures (Blue Sky Software 1979). Owa tendencja jak podkresla Babecki prze-
rodzita si¢ w badawczy nurt active media skupiony wokol wykazywania zwiazku

1 Wedtug komunikatu na stronie dowiedzie¢ sie mozna, ze: ,Za gry dla dorostych uznaje sie
gry zawierajace poziom przemocy, ktory nalezy uznaé za daleko posunietg przemoc, zabijanie
bez oczywistego motywu lub przemoc wobec bezbronnych postaci. Do tej kategorii zalicza
sie réwniez gry gloryfikujagce zazywanie narkotykow i dostowne sceny seksualne” (strona
PEGI: https://pegi.info/pl/node/59). Zas na tylnej czesci oktadki umieszczony jest symbol
informujacy o przemocy (ang. violence) oraz wulgarnym jezyku (ang. bad language).

2 Zauwazyt to takze M. Kulawinski w publikacji Psychologia gier wideo (2022): ,Wiekszo$¢ badan
psychologicznych dotyczacych gier komputerowych skupia sie na ich negatywnym wptywie
oraz zwiazkach z agresja, depresja i uzaleznieniami” (Anderson i in. 2010; Ferguson 2013;
Lemola i wsp. 2011).
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przyczynowo-skutkowego miedzy negatywnymi postawami a grami cyfrowymi®
(Babecki 2018). Krytykuje si¢ zatem gry jako propagatordw agresji, analizujac ty-
tuly dla dorostych w perspektywie dzieciecej. W dodatku bez odpowiedniego na-
rzedzia teoretycznego, ktore warto$¢ takich gier faktycznie zweryfikuje®. Nalezy,
wobec tego zwroci¢ uwage na gry wideo rzeczywiscie adresowane do matoletnich
i przyjrzec sie mozliwym do zaistnienia w skutkach wadom jak i zaletom.

Cel i metodologia

Celem niniejszego artykutlu jest zbadanie jakie kulturotwoércze funkcje wystepuja
w serii edukacyjnych gier cyfrowych dodawanych do czasopisma ,, Komputerowa
Gratka 3D, skierowanego do dzieci w wieku 5-10 lat. Pierwsza czgs¢ pracy skupio-
na jest na objasnieniu podziatu i charakterystyki owych funkcji sformutowanych
przez Janusza Gajde oraz na wprowadzeniu w kontekst gier dydaktycznych, szcze-
golnie w Polsce lat 2000. Za$ gtéwna czegs¢ koncentruje sie na analizie czterech gier
z owej serii i przypisaniu im odpowiednich funkcji kulturotwérczych. Wyselek-
cjonowany zostal jeden tytul z kazdego roku. Artykul ulozony jest w porzadku
chronologicznym. Od pierwszej gry 3D pt. Magiczna kula Papatki (2006), poprzez
kolejne: Przygoda w piramidzie (2007), Porwanie Lakomczucha (2008) i konczac na
tytule Zaczarowana ksiega (2010). Wyjatek stanowia gry z roku 2009, ktére pomi-
jam z uwagi na to, iz powielajg stylistyke z roku 2008. Taka perspektywa pozwoli
zaobserwowac zachodzace w tytutach zmiany. W konkluzji wylonione zostang do-
minujgce funkcje kulturotwodrcze. Zagadnienie zdaje sie szczegolnie istotne biorac
pod uwage fakt, iz , Komputerowa Gratka” uksztaltowala cate pokolenie oséb wy-
chowanych w erze komputerowe;.

w

Taka tendencja w postrzeganiu gier ujawnia sie takze na ptaszczyznie nienaukowej, czyli
w prasie codziennej. W artykule pt. Strzelaniny w El Paso i Ohio. Trump wini gry wideo, branza
odpowiada autor cytuje wypowiedzi bytego prezydenta: ,(..) Musimy tez powstrzymac
gloryfikacje przemocy w naszym spoteczenstwie. Dotyczy to réwniez makabrycznych
i okrutnych gier wideo, ktére obecnie sg powszechne. Trudna mtodziez zbyt tatwo otacza sie
kultura, ktéra celebruje przemoc” (Hekman 2019). W innym artykule pt. Gra ,GTA” nie dla dzieci
(Siedlecka 2013) dziennikarka relacjonuje dyskusje jakie pojawity sie przy okazji premiery
tytutu od Rockstar Games: ,Z lektury foréw internetowych i prasy zagranicznej wynika, ze
rodzice na catym Swiecie dyskutuja, czy Grand Theft Auto V jest odpowiednie dla ich dzieci”.
Watpliwosci te pojawiaja sie mimo klasyfikacji PEGI jako gry powyzej 18. roku zycia.

4 Woyjatek stanowi tekst np. A. Kasprzyk (2019), Dziecko w $wiecie gier komputerowych - mozliwo-
$ci i zagrozenia, Parazja, nr 2, https://repozytorium.uwb.edu.pl/jspui/bitstream/11320/9380/4/
Parezja_2_2019_A_Kacprzyk_Dziecko_w_swiecie_gier_komputerowych.pdf (data dostepu:
19412.2022).
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Podstawy teoretyczne

Janusz Gajda zwraca uwage, ze kulturotworcze funkcje obecne w mediach, wy-
woluja najwiecej kontrowersji. Jest to spowodowane zréznicowanym podej$ciem
do definiowania kultury i réznych uwarunkowan spofeczno-kulturowych, a takze
odmiennego okreslania jej wartosci, celow i kierunkéw (Gajda 2014). Jan Szcze-
panski zdefiniowal owe funkcje ogdlnie jako obszar spraw objetych dzialaniem
(Szczepanski1963). ,,Funkcje te traktujemy szeroko, wtaczajac w nie funkcje oswia-
towe i wychowawcze. Wydaje nam si¢ celowe wyodrebnianie funkeji podstawo-
wych (gltéwnych) i funkcji towarzyszacych im (pochodnych), ze wskazaniem ich
pozytywnych i negatywnych wartosci kulturotwoérczych” - pisze Gajda (2014).
Gajda przytacza pie¢ takich funkcji:

1. Upowszechnienie roznorodnych tresci - przekazuje informacje naukowe
zroznych dziedzin zycia w interesujacy i przystepny sposob. Wptywa wiec na
rozbudzanie zainteresowania danym tematem i motywuje do rozwijania pa-
sji. ,Upowszechnianiu tresci towarzyszy niekiedy proces udostepniania i wy-
ja$niania, a zatem wystepujg rownoczesnie funkcja eksplikacyjna i funkcja
kompensacyjna” (Gajda 2014). Jednocze$nie nieodpowiednio eksploatowana
prowadzi do przecigzenia nieuzyteczna, ,idiotyzujacg” trescig, posiadajacg
warto$ci iluzoryczne. Sprzyja lenistwu i szukaniu tatwych rozwigzan, rezyg-
nowania przy tym z innych form kultury.

2. Funkcja ludyczna - skupiona jest na rozrywkowym aspekcie, odpreza i spra-
wia rados¢ pozytywnie oddziatujac na samopoczucie. Poszerza kompetencje,
ksztaltuje poglady i wzorce, na ktére wplywa. Uwrazliwia, zwracajac szcze-
g6lng uwage na estetyke. Z drugiej strony demobilizuje, wzmaga che¢ wyko-
nywania czynno$ci autotelicznych i zatracania si¢ w rzeczywistosci wyobra-
zonej. Wszczepia przejaskrawiony i karykaturalny obraz $wiata, potegujac
stereotypizacje.

3. Funkcja stymulujaca — wspiera poszerzanie kompetencji odbiorczych i kre-
atywnoéci. Naktania do uczestnictwa w wydarzeniach kulturalnych. Stwarza
jednoczes$nie homogenizacje gustow. Promuje ordynarne formy zabawy, kto-
re nie koncentrujg sie na aspektach estetycznych.

4. Funkcja wzorcotworcza — popularyzuje pozytywne, pozadane spolecznie
wzorce moralne. Ukazuje przydatne na co dzien rozwigzania. Sprawia, ze
osoba staje si¢ bardziej elastyczna i podatna na podejmowanie zmian. Uczy
otwartosci na rzeczywisto$¢. Moze réwniez skutkowa¢ przyjeciem negatyw-
nych wzorcéw i powielania nieodpowiednich zachowan z perspektywy spo-
tecznej.

5. Funkcja interpersonalna - ttumaczy dylematy innych ludzi, prowadzi do
wiekszego zrozumienia miejsca czlowieka w §wiecie. Ukulturalnia. Jednak
moze tez powodowaé postawy egocentryczne, zobojetnienie wobec rzeczy-
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wisto$ci spoza wlasnej ,banki”. Poteguje zatem alienacje, nasila poczucie
osamotnienia (Gajda 2014).
Powyzsze funkcje nalezy traktowac jako mozliwe do zaistnienia. Obejmujg one
potencjalny zaréwno pozytywny. jak i negatywny wptyw na odbiorce, wiec stano-
wig — zdaje si¢ — miarodajne narzedzie badawcze.

Gry dydaktyczne - definiowanie

By przejs¢ do analizy gier dydaktycznych konieczne jest uprzednie sprecyzowa-
nie tego pojecia. Badacze wskazujg na kilka istotnych aspektow sktadajgcych sie
na definicje owych gier. Juz w latach 50. XX wieku Stefan Szuman podkreslal, ze
gra dydaktyczna jawi si¢ jako wrodzona i naturalna metoda uczenia si¢ malego
dziecka. Laczy bowiem nieswiadome celu zainteresowanie $wiatem z przyjemnym
pozyskiwaniem wiedzy (Szuman 1958). Z kolei Wincenty Okon definiowal: ,,Me-
toda gier dydaktycznych ma wiele odmian. Ich wspdlng ceche stanowi obecnos¢
pierwiastka zabawy w kazdej z nich. Zabawa jest dzialaniem wykonywanym dla
przyjemnosci, ktorg sama sprawia, stanowi wiec, wlasnie przez to czynnik szcze-
gélnie pozadany w toku uczenia si¢” (Okon 1998). Wynikiem tego jest pojmowa-
nie gry dydaktycznej jako narzedzia przyczyniajacego sie do nauki autotelicznej.
Natomiast Krzysztof Kruszewski w swojej definicji zwrocil uwage na to, iz ,,gry
dydaktyczne to rodzaj metod nauczania organizujacych tre$¢ ksztatcenia w mo-
dele rzeczywistych zjawisk, sytuacji lub proceséw, w celu zblizenia procesu po-
znawczego uczniow do poznania bezposredniego, dzigki dostarczeniu okazji do
manipulowania modelem” (Kruszewski 1994). W podobnym tonie pisata Mary Jo
Dondlinger podkreslajac, ze gry edukacyjne opieraja sie na ¢wiczeniach i umiejet-
nosciach, gdzie gracz ¢wiczy powtarzalne umiejetnosci lub powtarza zapamigtane
fakty (Dondlinger 2007). Owe gry czesto operujg réznego rodzaju symulacjami
i odnoszg si¢ do zjawisk rzeczywistych. Cyfrowe gry dydaktyczne, jak wskazuje
Augustyn Surdyk piszac o ,,cywilizacji zabawy” s odpowiedzig ,,tworcow i pro-
ducentéw na zapotrzebowania mlodego pokolenia graczy wychowanych juz na
grach komputerowych i przetransponowania interfejsu, do ktorego przywykli
przed monitorem, z gier komputerowych na planszowe (...)” (Surdyk 2008). Gry
dydaktyczne nalezg zatem do kategorii gier powaznych®, czyli zaprojektowanych

5 W literaturze przedmiotu na rodzimym gruncie serious games ttumaczone jest jako: ,gry
powazne” np. A. Szczesna, M. Tomaszek (2012), Projekt ewaluacji gry powaznej dla dzieci
zorientowanej na cele psychologiczne, Studia Informatica, nr 4; ,gry na serio” czy ,gry serio”
np. M. Kalinowski, J. Litwin (2018), Gry szkoleniowe osadzone w realiach branzy piwowarskiej
- studium przypadku, Studia i Prace WNEIZ US, nr 52/3, lub ,gry uzytkowe” np. P. Swigtek
(2014), Rodzaje gier uzytkowych (serious games) oraz ich zastosowanie w edukacji - opis
zjawiska, Annales Universitatis Paedagogicae Cracoviensis. Studia de Cultura, nr 6.
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w celu wykraczajacym poza ludycznosé. ,,Kultura gier komputerowych to juz nie
tylko typowy dla artefaktow kultury popularnej gléwny nurt (ang. mainstream),
ale i rynki gier powaznych (ang. serious games) oraz niezaleznych (ang. indie ga-
mes)” — pisze Damian Galuszka (2017). Serious games, jak wskazujg badacze, to
»gry, ktérych gtéwnym celem nie jest rozrywka, przyjemnos¢ ani zabawa” (Micha-
el, Chen 2005). Cho¢ ludyczno$¢ nadal stanowi nieodlgczny element rozgrywki, to
- jak wynika réwniez z powyzszych definicji - nie jest priorytetem. Edutaiment
to w istocie hybryda, ktéra za pomocg rozrywki uczy gracza, angazujac go przy
tym emocjonalnie za pomocg wyrazistych koloréw, animacji czy interakeji (Okan
2003). Co istotne, edutaiment bazuje na emocjonalnym zaangazowaniu gracza. Jak
konstatuje Malgorzata Skibinska: ,,Bazowymi elementami procesu nauczania sg
uwaga, pamie¢ i myslenie, ktérych funkcjonowanie i efektywnos¢ jest uwarun-
kowana emocjonalnie. To emocje decyduja, czy naturalny proces przetwarzania
informacji zostanie uruchomiony” (Skibinska 2010). Istotne w kontekscie edutai-
ment jest rowniez zaakcentowanie rozrdznienia na tzw. ,,gry edukacyjne” (opisa-
ne powyzej) i ,edukacje przez gry”. Lukasz Wojciech Androsiuk w stosunku do
drugiej mozliwosci, stosujac pewne uproszczenie, konstatuje: ,,(...) mam na mysli
praktyke edukacyjna, w ktdrej nauczyciel stosuje okreslong gre lub zjawiska z nig
zwigzane, intencjonalnie nie majace na celu przekazywania/wzbogacania kon-
kretnej wiedzy lub rozwijania okreslonych umiejetnosci, ale zasadniczo w celach
rozrywkowych” (Androsiuk 2021).

Gry dydaktyczne - rodzimy grunt

W ramach wprowadzenia w historyczno-polityczny kontekst dydaktycznych gier
cyfrowych w Polsce lat 2000. nalezy przywota¢ komunikat Ministra Edukacji Naro-
dowej i Sportu z dnia 17 wrzesnia 2002 roku ,,w sprawie wykazu §rodkow dydaktycz-
nych przeznaczonych do ksztalcenia ogolnego zalecanych do uzytku szkolnego™.
Jego tre$¢ uwzgledniata medium gier jako narzedzia przydatnego w procesie edu-
kacji. Wymieni¢ mozna kilku wydawcéw specjalizujacych si¢ w projektowaniu tego
typu tytutow. Polski producent Aidem Media tworzyt w latach 2001-2011 gry edu-
kacyjne dla dzieci w wieku 4-7 i 5-10 lat, bazujace na znanych postaciach z filméw
animowanych. Koziofek Matotek (Koziotek Matotek Wynalazca, Koziotek Matotek
idzie do szkoly 2001) oznaczany zlotg pieczecig jako $rodek dydaktyczny zaleca-
ny do uzytku szkolnego przez Ministerstwo Edukacji Narodowej i Sportu winien
pomaga¢ najmlodszym w nauce koloréw, ksztaltow i alfabetu. Analogicznie byto
z Reksiem (ABC z Reksiem 2001; Reksio i ortografia 2003) oraz Bolkiem i Lolkiem
6 Catos¢ komunikatu dostepna jest na stronie: https://sip.lex.pl/akty-prawne/dzienniki-
resortowe/wykaz-srodkow-dydaktycznych-przeznaczonych-do-ksztalcenia-ogolne-
g0-33773973 (data dostepu: 19.12.2022).


https://sip.lex.pl/akty-prawne/dzienniki-resortowe/wykaz-srodkow-dydaktycznych-przeznaczonych-do-ksztalcenia-ogolnego-33773973
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https://sip.lex.pl/akty-prawne/dzienniki-resortowe/wykaz-srodkow-dydaktycznych-przeznaczonych-do-ksztalcenia-ogolnego-33773973
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(Bolek i Lolek: Alfabet i nauka czytania 2005; Bolek i Lolek: Jezyk niemiecki dla
najmtodszych 2006). Identyczng funkcje petnita seria gier wydawanych przez River-
deep Interactive Learning i Mindscape pt. Krélik Bystrzak (Krolik Bystrzak: II klasa
2003; Krolik Bystrzak: Jezyk angielski dla najmiodszych 2007; Krélik Bystrzak: W po-
droz dookota $wiata 2009). Powyzsze tytuly rekomendowane byty przez MENiS
oraz Polskie Towarzystwo Dysleksji. Funkcjonowaly takze gry edukacyjne spoza
listy. Jedna z wigkszych serii tego typu wypuscilo wydawnictwo Egmont Polska.
»Komputerowa Gratka” to czasopismo opierajace swa strukture na ré6znego rodzaju
tamigléwkach (typu: wyjdz z labiryntu, znajdz réznice, policz elementy, rozwiaz
rebus etc.), dostosowanych trescig do tematyki danego numeru. Do magazynu do-
taczane byly edukacyjne gry wideo sktadajace si¢ z mini gier, zasadniczo powielajg-
cych zawartos¢ wersji papierowych. W Teczowym Festynie (2003) gléwna bohaterka
- Papatka - opowiadata histori¢ o przygodach z Teczowej Polanki. Towarzyszyly
temu kolorowanki, famigtéwki i zadania zrecznoéciowe. Gry wychodzity co dwa
miesigce. Dystrybuowane byty na nosnikach CD-ROM. Od 2003 roku wydano 53
tytuly (w tym 4 numery ,,Komputerowej Gratki: Zabawy”)’, ostatni w 2012 roku®.
Wyzej wymienione gry zostaly wykonane technikg animacji 2D. Egmont Polska
publikowalo w latach 2006-2010 specjalne wydania ,,Komputerowej Gratki 3D”, co
byto przeskokiem technologicznym i poskutkowalo zmianami w samej rozgrywce
i tre$ci tworzonych gier. Jak wynika z wypowiedzi wydawnictwa: ,,Zaprzestanie
wydawania dalszych numerow «Komputerowej Gratki» spowodowala niezadowa-
lajaca sprzedaz. Dalsza produkcja byta dla wydawnictwa nieoplacana, w zwigzku
z czym numer z 2010 roku byl ostatnim™.

Miedzy zabawg a dydaktyka

Warto okresli¢ estetyke serii gier ,,Komputerowej Gratki 3D”, na ktorg sktada sie

zaréwno warstwa wizualna, jak i mechanika rozgrywki'®. Zgodnie z nazwg czaso-

pisma, gry z tej serii charakteryzuje grafika tréjwymiarowa. Jest ona realistyczna

7 Warto odnotowac, ze doszto rowniez do wspdtpracy ,Komputerowej Gratki 3D” z Bakoma.
Ptyty z grami, w ktdérych sterowato sie postaciami znanymi z opakowan ,Bakusiow” byty doda-
wane jako gratis do serkéw w okolicach 2006 roku. Stanowito to interesujacy element kampanii
promocyijnej, $wiadczacej o popularnosci serii gier ,Komputerowej Gratki” w owym okresie.

8 Peten spis tytutdw wraz z datami znajduje sie na stronie: https://dubbingpedia.pl/wiki/
Komputerowa_Gratka (data dostepu: 19.12.2022).

9 Mejl Egmont Polska do autorki z dnia 20.12.2022.

10 Zob. Rozprawa doktorska: Chojnacki M.M. (2020), Sprawczo$¢ w grach wideo jako kategoria
estetyczna, https://dspace.uni.lodz.pl/bitstream/handle/11089/37725/Marcin%20M.%20
Chojnacki%20Rozprawa%20Doktorska.pdf?sequence=1&isAllowed=y (data dostepu:
19.12.2022). Por. S. Niedenthal, What We Talk About When We Talk About Game Aesthetics,
Breaking New Ground: Innovation in Games, Play, Practice and Theory. Proceedings of DiGRA


https://dubbingpedia.pl/wiki/Komputerowa_Gratka
https://dubbingpedia.pl/wiki/Komputerowa_Gratka
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i intensywnie nasycona kolorami. Winno to zwieksza¢ zainteresowanie mtodego

odbiorcy, jego zaangazowanie i przyczyniac si¢ do pelnienia towarzyszacej funk-

cji estetycznej. Jest to rowniez znamienne dla gatunku edutaiment. Gra posiada
polska wersje jezykowa, a wiekszosci postaci glosu uzyczyli: Anna Kramarczyk

(np. narratorka, Papatka, myszka Tosia) i Krzysztof Grebski (np. narrator, skrzat

Filip, mi$ Barnaba, Gryziwgs). Interfejsem materialnym jest klawiatura i mysz".

Steruje si¢ za pomocg strzalek i spacji, oraz przyciskow zmieniajacych sterowana

posta¢ ,P”, ,T”, ,B”, ,F™%. Menu gltéwne jawi si¢ jako pozbawiona tekstu, nieru-

choma grafika z bohaterami Teczowej Polanki. Przy czym tylko niektore elementy
sg interaktywne™. Komponenty interfejsu graficznego zawarte w samej rozgrywce
réznia sie w zaleznos$ci od poszczegoélnych tytulow. Mary Jo Dondlinger wskazy-
wala, iz gra dydaktyczna funkcjonuje na dwoch plaszczyznach. Jako gra stworzo-
na z mysla o poglebieniu danego zagadnienia w sposob linearny z jednoczesnie
rozrywkowym charakterem lub jako gra, ktéra winna zacheca¢ uzytkownikow
do myslenia kreatywnego i chetniejszego podejmowania interakeji prezentowanej

w sposob nielinearny (Dondlinger 2007). Gry ,,Komputerowej Gratki 3D” jawig si¢

zdecydowanie jako linearne opowiesci.

Pierwsza gra z tej serii jest Magiczna kula Papatki, w ktorej zty Gryziwas zakrada
sie do pokoju czarodziejki i zabiera jej magiczng kule. Zadaniem gracza jest odnalez¢
przedmiot nalezacy do Papatki, sterujac tytulowa bohaterka. Rozgrywka konczy sie
triumfem czarodziejki. Odzyskuje ona swa kule, a Grzyziwas zostaje pokonany za
pomoca rézdzki. Elementami niediegetycznymi interfejsu graficznego, spelniajace-
go funkcje informacyjna, nastawiona na komunikacje miedzy grajacym a progra-
mem™, jest liczba zebranych przedmiotéw (grzybéw), niezbednych do ukonczenia
poziomu. Nalezy do niego takze awatar Papatki pelnigcej role narratorki, przewod-
niczki i nauczycielki. Atutem jej obecno$ci w kontekscie kulturotwoérczych funkeji
jest zachecanie gracza do dalszego dzialania mimo niesatysfakcjonujacych efektow.
Do niediegetycznych elementéw interfejsu nalezg rowniez kolorowe strzatki wska-

2009, http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-library/09287.17350.pdf (data

dostepu: 19.12.2022).

11 Zob. Chojnacki M.M. (2019), Interfejs. W: K. Prajzner (red.), Wprowadzenie do groznawstwa,
Wydawnictwo Uniwersytetu tédzkiego.

12 Ta opcja dostepna jest od drugiej czesci serii.

13 Niebieski ptak odsyta gracza do opcji - dwdch mozliwych rozdzielczosci (640 x 480 i 800
X 600), wtaczania lub wytaczania efektow dzwiekowych i muzyki; dzdzownica pozwala na
opuszczenie gry; poszczegoélne postaci, w zaleznosci od tytutu, umozliwiaja wybér poziomu
(etapow rozgrywki) i rozpoczecie gry.

14 Jak wyjasnia Piotr Kubinski: ,W obrebie aspektu komunikacyjnego najwazniejsza funkcja
interfejsu jest jego funkcja informacyjna, cho¢ wtérnie interfejsy petnia oczywiscie wiele
innych funkcji i czesto zdarza sie, ze konkretna realizacja interfejsu w danej grze bedzie
sprzegac¢ w sobie wiele z nich” (Kubinski 2013).
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zujace droge do celu i checkpointy oznaczone lewitujacymi plytami CD. Przeszkody
na jakie gracz natrafia to przeskakiwanie po ruchomych platformach oraz przecho-
dzenie po pniach. Aczkolwiek niepowodzenie nie stanowi w tym przypadku zad-
nego problemu, bowiem gracz ma nieskonczona liczbe podejs¢. Stricte edukacyjne
sg zagadki i zadania wpisujace sie w linearng narracje gry. Czerwonymi znakami
zapytania oznaczone sa podpowiedzi poprzedzajace mini gry typu point and click
(oznaczone niebieskimi wykrzyknikami). W trakcie rozgrywki gracz ma sposob-
nos$¢ poznaé nazwy poszczegdlnych grzyboéw i ich zdatnosci do spozycia, czy tez
nazwy zwierzat i ich miejsce w infrastrukturze lesnej. Tresci zagadek, jak i poten-
cjalne odpowiedzi odczytywane sg przez lektora, co winno utrwala¢ nabyta wiedze.
Ow proces nosi miano ,,materialnego zakotwiczenia” (Vester 2006). Informacje po-
wtarzane sg kilkukrotnie tak by absorbowa¢ jak najwiecej zmystow. Zatem obec-
na jest tu towarzyszaca funkcja edukacyjna. Natomiast podstawowymi funkcjami
dominujgcymi w owym tytule jest ludyczna i upowszechniajgca réznorodne tresci.
Zawarto$¢ przekazywana jest bowiem w sposob atrakcyjny wizualnie, a nauka sta-
nowi cze$¢ rozgrywki. Negatywng strong wymienionych funkeji moze by¢ tylko
pozorne osigganie wiedzy. Dydaktyczne element rozgrywki sa do pominiecia bez
konsekwencji. Nie wazg one na ukonczeniu poziomu. Nie skutkujg niczym innym
niz osobisty satysfakcja z poprawnie rozwigzanej zagadki. Nieskonczona liczba zy¢
takze ma dwojaki charakter, wysyla bowiem komunikat, by dazy¢ wytrwale do celu,
jednoczesnie niesie zagrozenie przyswojenia przerysowanego obrazu swiata. Uwage
na tego typu mechanizm zwrdcit Mateusz Kulawinski piszac: ,,Zbyt czeste zabawy
z grami komputerowymi moga uniemozliwia¢ réznicowanie $wiata rzeczywistego
i fikcji, przez co dzieci stajg si¢ mniej krytyczne i popadaja w $wiat fantazji (»jestem
nie$miertelny«, »mam sto zy¢«)” (Kulawinski 2022).

W 2007 roku pojawit sie tylko jeden tytul z serii 3D. W Przygodzie w piramidzie
to Barnaba aktywuje rozgrywke, ktora ponownie zasadza si¢ na porwaniu. Bantuti
- ciemnoskoéra kuzynka Papatki z Afryki, zostaje uprowadzona przez Gryziwasa.
Warto zwroci¢ uwage na ujecia ustanawiajace, ktdre pojawiajg si¢ w filmowych
przerywnikach. Pokazuja one $ciezke, ktéra nalezy podazac i narzucony cel po-
drdzy. Zbieranie grzybow zostalo porzucone na rzecz zlota, monet i krysztatow.
W tej czesci - jak i w dwdch poprzednich — mozna zmienia¢ protagoniste. Skutku-
je to dodatkowym elementem interfejsu, czyli kwadratem zmiany postaci. Kazdy
z bohateréw posiada okreslone umiejetnosci, niezbedne do przejscia poziomu. Pa-
patka czaruje, Tosia wysoko skacze, Barnaba potrafi przesuwac ciezkie przedmio-
ty, Filip gra na flecie np. otwierajac drzwi. Dydaktyczne mini gry takze znajdujg
sie w strukturze tej czesci. Sg to zaréwno znane wczesniej zagadki, np. nazywanie
zwierzat, jak i nowe — matematyczne polegajace na liczeniu palm i kwiatow. Papat-
ce i przyjaciotom udaje si¢ uwolni¢ Bantuti. Czarodziejka ponownie rzuca Gry-
ziwgsem za pomocg czaréw i zwycieza. Warto w tym miejscu zwroci¢ uwage na



Edukacyjne gry wideo w perspektywie kulturotwoérczej na przyktadzie... 31

dos¢ rasistowskie przedstawienie porwanej Bantuti. Jako ,afrykanska odpowied-
niczke” Papatki charakteryzujg ja bardzo grube i migsiste usta, typowe dla mato
przychylnych reprezentacji 0séb czarnoskérych w kulturze popularnej™. Propa-
gowanie owego wizerunku przez seri¢ ,,Komputerowej Gratki” zdaje sie krzyw-
dzace, zwlaszcza pod szyldem gier edukacyjnych adresowanych do najmtodszych.
Jak traktuje opis kolejnej gry z Bantuti: ,,Produkcja firmy IRMA ma za zadanie
dostarczy¢ dzieciom istotnej dla ich rozwoju wiedzy o przyrodzie, a takze stac si¢
dla nich cennym zrédlem rozrywki i ciekawostek na temat Czarnego Ladu” (Afry-
kaniskie Czary PC 2007). Podkresli¢ nalezy takze postawy bohateréw z Teczowej
Polanki. Papatka jawi si¢ jako prawa posta¢, ktéra niesie kazdemu pomoc (uwol-
nienie mamy jezykow i sprowadzenie jej dzieci do domu w Magicznej Kuli Papatki,
czy uwolnienie porwanej Bantuti w opisywanej czgsci). To z nig mlody gracz wi-
nien si¢ utozsamiac. Postawa czarodziejki zaprezentowana jest jako godna nasla-
dowania. W przeciwienstwie do Gryziwasa, ktory uosabia wzorce niepozadane.
Cho¢ porywa dzieci, kradnie kule i stodycze oraz wiezi lesne zwierzeta nie spotyka
go - zdaje si¢ — nalezyta kara. Bowiem taki sam schemat dziatan Gryziwgsa przeja-
wia przez calg serie. Wyeksponowac trzeba fakt, ze antagonista jest jedyna dorosta
posta¢ w uniwersum ,,Komputerowej Gratki”. Z racji, ze uchodzi on za negatywny
charakter mozna odnie$¢ wrazenie, ze gra stygmatyzuje dorostych, buduje do nich
nieche¢. Szczegodlnie uwidacznia si¢ to w nastepnych tytutach.

Porwanie Lakomczucha jest przelomowe, w sensie zupelnego porzucenia dy-
daktycznych aspektow (zagadek) na rzecz czystej rozrywki. Zrezygnowano z edu-
kacyjnych mini gier, zatem nieobecna jest funkcja upowszechniania réznorodnych
tre$ci. Widoczny jest szereg wprowadzonych zmian. W menu gléwnym pojawia sie
postac prosiaka — Lakomczucha Pyzatego — ktorego nacisniecie aktywuje gre. Inny
wizualnie jest element interfejsu z wyborem postaci. Znika za$ Papatka z gérnego
lewego rogu, a znakiem autozapisu jest nie plyta, lecz dyskietka. Muzyka ujawnia
swa obecnosé¢ juz nie tylko w menu gtéwnym, aleiw samej rozgrywce. Gra dostarcza
zatem wigksza liczbe bodzcow. Fabuta pozostaje zgodna ze schematem. Zy czaro-
dziej porywa Lakomczucha oraz okrada skarbiec pelen stodyczy. Zadaniem gracza
jest odnalezienie sktadnikéw do przygotowania eliksiru apetytu dla prosiaka oraz
odzyskanie stodyczy z wegielnej fortecy. Zgodnie ze schematem Gryziwas zostaje
zepchniety z przepasci za posrednictwem rézdzki Papatki. Dominujacg pozostaje
wobec powyzszego funkcja ludyczna i jej pochodne, czyli: rozrywkowa, relakso-
wa i estetyczna. Gra platformowa skupia si¢ na zapewnieniu potrzebnej rozrywki
i relaksu. Brak waloréw dydaktycznych i skupienie si¢ na zabawie w negatywnych
konsekwencjach moze przyczynia¢ si¢ do rozleniwienia. Jednak nie to stanowi naj-
15 Tego typu przedstawienie oséb czarnoskérych w dzietach popkulturowych adresowanych

do dzieci zaobserwowa¢ mozna choc¢by w Zaczarowanym otéwku - Marynarskim chrzcie (rez.

Andrzej Piliczewski, 1976), czy Przygodzie marynarza (rez. Witold Giersz, 1958).
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wieksze zagrozenie. Negatywna warto$cig kulturotworczg, ktora zdaje sie niewin-
na, a nalezy jg zaznaczy¢, jest stygmatyzacja osob otylych. Lakomczuch Pyzaty
jest $winig, juz w pierwszych minutach ukazang na stosie czekolady. Nastepuje
zatem stereotypizacja jakoby korpulentno$¢ byta wytacznie wynikiem - jak okre-
$laja to bohaterowie — ,,obzarstwa”. Gryziwas porywa Lakomczucha i zmusza go
do przejscia na diete. Stanowi to aspekt wychowawczy $wiadczacy o obecnosci
funkcji stymulujacej oraz towarzyszacej jej funkcji wychowawczej. Z tym, ze Te-
czowa Polanka to §wiat przyjmujacy perspektywe dziecka. Zatem Grywizwas jako
reprezentant opresyjnego srodowiska dorostych, zmusza i sifg narzuca odchudza-
nie Lakomczuchowi. ,Nigdy nie uda wam si¢ odzyska¢ skradzionych przeze mnie
stodyczy oraz uratowa¢ Lakomczucha Pyzatego, ktéremu kazalem przejs¢ na diete.
Biedaczek dostaje tylko cebulowe suchary” (Porwanie Lakomczucha 2008) - méwi
Gryziwags. Jego motywacje nie sa przedstawione i z przyjetej perspektywy zdaja sie
nieistotne. Czarodziej nie u§wiadamia, dlaczego nalezy ograniczy¢ stodkosci, nie
powoluje si¢ na argumenty zdrowotne. Jest to niewatpliwie element wplywajacy na
wiekszg identyfikacje dziecka z innymi mieszkancami Teczowej Polanki i wzmo-
zenie niecheci do dorostej postaci Gryziwasa.

W 2010 roku wydano trzy gry z serii ,Komputerowej Gratki 3D”, zdecydowanie
roznigce si¢ od swoich poprzednikéw. Zaczarowana ksigga jest pierwszym tytutem
tego roku. Fabula zasadza sie ponownie na intrydze Gryziwasa, ktéry uwolnil ma-
giczng ksiege pomieszania. Podczas lotu nad kraing gubi kartki, a ma te wlasciwos¢,
iz w miejscu upadku zmienia rzeczywisto$¢, np. przeistacza koguty w kury. Zada-
niem gracza jest pozbiera¢ zagubione kartki, sprowadzi¢ $wiat do stanu poprzed-
niego i umiesci¢ ksiege z powrotem w zamkowej bibliotece. Rewolucja zaszta w tym
tytule zaréwno na poziomie interfejsu, grafiki jak i narracji. Graficzny interfejs
uzytkownika ulegt wyraznej zmianie wizualnej, ale przede wszystkim sterowana
postac zostata ograniczona trzema podej$ciami. Wzbogacilo to interfejs o wskaznik
zy¢. Liczba zebranych elementéw potrzebnych do ukonczenia poziomu zwigkszyla
sie do trzech roznej kategorii. Strzalki wskazujace kierunek drogi zostaty bardziej
wpasowane w $wiat gry, tworzac wrazenie elementéw diegetycznych. Umieszczone
sg na drewnianych plakietkach, ktére utrzymuje w powietrzu $migto. Gra automa-
tycznie zapisuje si¢ po przejsciu przez kwiat, co rowniez zdaje si¢ bardziej rzeczy-
wiste dla §wiata Teczowej Polanki nizeli lewitujace samoistnie plyty czy dyskietki.
Rozgrywka ponownie pozbawiona jest mini gier, co $wiadczy o tym, Ze tworcy serii
permanentnie odeszli od edukacyjnego aspektu. Tymczasem najwigksza rdznica
zaszla w narracji. Filmowe animowane przerywniki porzucone zostaly na rzecz
stopklatek z komentarzem ponadkadrowym. Zwigkszyla si¢ przy tym liczba moz-
liwych interakcji w samej rozgrywce. Zdarzenia, ktére dotychczas zachodzity po-
przez przerywniki fabularne, gracz moze wykona¢ samodzielnie, np. przesuwanie
kamieni przez Barnabe. Co naturalnie wydluza czas trwania rozgrywki. Zwraca to
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uwage na inny istotny aspekt. Pelne przejécie gry zajmuje najkrécej 30 minut. Na
zadnym etapie gracz nie dostaje komunikatu, Zeby odpocza¢ po dluzszym czasie
spedzonym przed ekranem. Co potencjalnie niesie ryzyko rozwoju niepozadanych
zachowan chociazby tych, o ktérych wspominal Mateusz Kulawinski.

Konkluzja, czyli dominujaca ludycznos$¢

Gry z serii ,Komputerowej Gratki 3D” nalezy podzieli¢ na dwie grupy. Pierwsza
sg tytuly, w ktorych faktycznie dostrzec mozna tresci dydaktyczne, nie tylko na
poziomie rozwijania umiejetno$¢ manualnych jakie towarzyszg kazdej rozgrywce
tego typu, ale rowniez na poziomie tresci, ktdre gra oferuje. Druga sa gry w rze-
czywisto$ci nie bedace edukacyjnymi, mimo ze cala seria byla tak reklamowana.
Od pierwszych czeéci na okladce czasopisma widniatl komunikat ,,bawi i uczy”.
Znika on dopiero przy grach z 2009 roku, przy czym zagadki edukacyjne wyszty
ze struktury rozgrywki juz przy Porwaniu Lakomczucha. W tym miejscu warto
powrdci¢ do wspomnianego rozroznienia na ,gry edukacyjne” i ,edukacje przez
gry” bowiem odejscie od dydaktycznego charakteru w samej tresci i strukturze
rozgrywki cho¢ sprawia, Ze gra nie jest juz edukacyjna, to bynajmniej nie przestaje
by¢ tekstem kultury i nie wyklucza mozliwosci nauki. Ta jest juz kwestig zalezna
od kompetencji opiekuna czy tez nauczyciela, bowiem zaktada okreslong praktyke
edukacyjng (Kaliszewska, Klasiniska 2018).

Jak wynika z powyzszego badania dominujacg podstawowa kulturotworcza
funkcja w serii gier ,,Komputerowej gratki 3D jest ludyczna. Wynik ten moze sta-
nowi¢ oczywisto$¢ w obliczu gier cyfrowych w ogole. Jednakze podkresli¢ nalezy,
ze przynajmniej pierwotnym zalozeniem gier z owej serii byla edukacja. Pierwsze
tytuly petnity funkcje upowszechniajaca réznorodne tresci i zdotatyby wpisywac
sie w kategorie gier powaznych. Odpowiednio wykorzystywane walory dydaktycz-
ne mogly by¢ takze przydatnym narzedziem w edukacji autotelicznej. Jak podkresla
Janusz Gajda: ,Media, dostarczajac wiadomosci z roznych dziedzin zycia, odbie-
rane s3 w wiekszosci autotelicznie — potrafig zainteresowal tematem, zaspokoié
ciekawos$¢ poznawcza, ksztaltowaé postawy moralne, stowem - stuzg bezintere-
sownej edukacji. Znaczgca rola przypada im w dostarczaniu najnowszych infor-
macji, w rozwijaniu zainteresowan kulturalnych, w zaspokajaniu potrzeby relak-
su i rozrywki” (Gajda 2014). Ten element rozrywki mog! zatem przyczynic sie do
chetniejszego poszerzania intelektualnych horyzontéw i rozwijania pasji, poniewaz
»(...) edukacja autoteliczna wyklucza trud przedzierania si¢ przez tajniki wiedzy”
(Gajda 2014). Jakkolwiek to aspekt ludyczny zdominowal pozostale odstony. Z racji
zrecznos$ciowej rozgrywki obecna we wszystkich tytulach jest takze funkcja sty-
mulujgca. Bohaterowie nie sa na tyle wyrazisci, nie posiadaja szeroko zarysowanej
psychologii, by mozna bylo wyodrebni¢ np. funkcje wzorcotwodrczg. Mimo bezpo-
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$redniej kontroli nad postacia, ktdra przypuszczalnie wplywataby na identyfikacje
dziecka z konkretnym charakterem i przejeciem jego postepowania. Gra skupia sie
na przekazywaniu podstawowej wiedzy o $wiecie, czyli np. wspomnianym nazew-
nictwie fauny i flory. Jednakze nie kieruje uwagi na poznanie samej istoty czlo-
wieka, zatem wyklucza takze funkcje interpersonalng. Konkludujac nalezy przy-
pomnie¢, ze wypunktowane funkcje kulturotwdrcze moga jedynie potencjalnie
zaistnie¢. Podkresli¢ nalezy wspominane juz uwarunkowania emocjonalne wpty-
wajace na efektywnos¢ procesu dydaktycznego i inne indywidualne kwestie odbio-
ru i interpretacji zjawisk zaprezentowanych w medium gier cyfrowych. Janusz Gaj-
da zaznacza, iz owe funkcje uzaleznione sg od samych dziel, ale przede wszystkim
od ,uzytku, jaki z nich robi odbiorca” (Gajda 2014). Istotne jest by w kontekscie gier
wideo adresowanych do najmltodszych przyjmowac szersza perspektywe badawcza,
bowiem jak wynika z powyzszego wywodu owe medium moze spetnia¢ réznorakie
funkcje, w ich wymiarze zaréwno negatywnym jak i pozytywnym.
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