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Rodzaje gier uzytkowych (serious games)
oraz ich zastosowanie w edukacji — opis zjawiska

Pierwszym twdrcg graficznej gry komputerowej byl pracownik uniwersytetu
w Cambridge Alexander Sandy Douglas, ktéry w ramach pracy doktorskiej na temat
interakcji cztowieka z komputerem stworzyt adaptacje zabawy w kétko i krzyzyk
pod nazwa Noughts and Crosses, 0X0 (1952). Byta to pierwsza znana graficzna gra
komputerowa, ktora sitg rzeczy nie zdobyta rozgtosu, gdyz komputer EDSAC byt
dostepny tylko w laboratorium uniwersytetu Cambridge. Nastepnym osiagnieciem
w zakresie tworzenia gier byt Tennis for Two, stworzony w 1958 roku przez fizyka
Williama Higinbothama. Byta to pierwsza graficzna gra komputerowa wyswietlana
na oscyloskopie i posiadajaca kontrolery do sterowania. Kolejng gra, w ktdrej zasto-
sowano innowacyjne rozwigzania, okazata sie Spacewar! Steve’a Russella z Massa-
chusetts Institute of Technology (1961). Warto odnotowac, ze byta to jednoczes$nie
pierwsza gra z prostym trybem multiplayer. Rozgrywka polegata na tym, ze dwéch
graczy kierowato swoimi statkami kosmicznymi i kazdy z nich miat za zadanie
zniszczy¢ oponenta (Kluska 2008: 10-13). W amerykanskich publikacjach wskazu-
je sie ja jako pierwsza gre z prawdziwg wektorowg grafikag komputerowa. Czytajac
publikacje traktujace o historii gier komputerowych, tatwo zauwazy¢, ze wiekszos¢
wczesnych gier uzywajacych uktadéw cyfrowych byta uruchamiana na uniwersy-
teckim komputerowym sprzecie badawczym. Ich autorzy pisali je w wolnym czasie,
a o studiach deweloperskich! jeszcze nikt wodwczas nie styszatl. Pierwotnym celem
pierwszych gier nie byta rozrywka (stanowigca raczej efekt uboczny), zazwyczaj
pomagaty zobrazowac jakis problem natury badawczej. Dopiero w 1970 roku No-
lan Bushnell, gdy pierwszy raz zobaczyt na Uniwersytecie Utah wspomniang juz gre
Spacewar!, zauwazyt, ze takie gry z powodzeniem mozna przenies¢ do warunkdw
domowych. Potrzebny byt tylko odpowiedni no$nik. Stworzyt wiec domowa wersje
Spacewar!, w ktdra grato sie na czarno-bialtym telewizorze przy pomocy prymityw-
nej konsoli. Tak oto dopiero w latach 70. mozemy moéwic o prawdziwych pionierach

1'W branzy zajmujacej sie tworzeniem gier komputerowych (game development) mia-
nem studia deweloperskiego okresla sie producenta gier.
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komercyjnej rozrywki elektronicznej, takich jak Nolan Bushnell? czy Ralph Baer3. Jak
w takim razie rozwinety sie gry w kontekscie edukacyjnym? Positkujac sie mysla,
ze ,nasza epoke okreslaja zar6wno technologie skoncentrowane wokét komputera,
ale tez ta sama technologia dostosowuje sie do spotecznych struktur i potrzeb i jest
przez nie determinowana” (Filiciak 2006: 183), mozna przyjac¢ zatozenie, ze takze
gry komputerowe staty sie istotnym elementem komunikacji. Jan Huizinga wskazuje
na istniejaca w naszej Swiadomosci opozycje zabawy i powagi. Nieco dalej podkresla
jednak, ze kontrast pomiedzy tymi dwoma zjawiskami okazuje sie ani jednoznaczny,
ani staly, poniewaz zabawa moze by¢ powazna, co udowadniajg na przyktad szachi-
$ci (Huizinga 2007: 18). Bo czyz cytowany badacz nie pisal, ze to wtasnie w zabawie
tkwig korzenie nauki, literatury i sztuki? Zabawa jest wiec kulturotworcza.

Mniej wiecej w tym samym czasie, gdy Bushnell pracowat nad komercyjng wer-
sja gry Spacewar!, Clark C. Abt zdefiniowat pojecie serious games: ,Reduced to its for-
mal essence, a game is an activity among two or more independent decision-makers
seeking to achieve their objectives in some limiting context. A more conventional
definition would say that a game is a context with rules among adversaries trying to
win objectives. We are concerned with serious games in the sense that these games
have an explicit and carefully thought-out educational purpose and are not intended
to be played primarily for amusement” (Abt 1970). Pierwotnie definicja ta opisywata
gry karciane oraz planszowe, ale z czasem znalazta ona zastosowanie przy klasyfi-
kowaniu gier wojennych oraz gier komputerowych. W latach 70. gry komputerowe
byly czyms$ nowym, ale gry wojenne (lub gry bitewne) miaty juz relatywnie dtuga
i bogata historie. Pierwowzér wspotczesnych gier wojennych, Kriegsspiel (niem.
gra wojenna), zostata stworzona w 1812 roku przez pruskiego sztabowca Georga
Leopolda von Reiswitza. Jej gtéwnym celem byta edukacja pruskich oficeréw z zakre-
su strategii oraz taktyki poprzez symulacje pola bitwy w czasie rzeczywistym (Pias
2004: 173-174). Po pewnym czasie inne armie $wiata opracowaty wtasne wersje tej
gry i wdrozyty je jako obowiazkowy element szkolenia kadry oficerskiej. Dopiero w
1913 roku H.G. Wells stworzyt Little Wars, prawdopodobnie pierwsza gre wojenng,
ktorej celem byta tylko rozrywka. Wargaming jako narzedzie edukacyjne przydatne
w szkoleniu oficeréw, uzywane jest do dzis. Wersja komercyjna tego rodzaju rozgry-
wek na dobre zaczeta sie rozwija¢ dopiero w latach 80. ubiegtego wieku*.

Gry uzytkowe: aspekt spoteczno-edukacyjny

Nadrzednym celem tych gier nie jest aspekt rozrywkowy, lecz spoteczno-edu-
kacyjny. Obecne sg w nich rézne kwestie spoteczne, watki z zakresu zarzadzania,
edukacji czy tez dotyczace ochrony zdrowia. W przypadku serious games mozna

2 Zatozyciel firmy Atari, w ktorej pracowali kiedy$ m.in. Steve Jobs i Steve Wozniak.
3 Twoérca Magnavox Odyssey, konsoli pierwszej generacji.

* Najbardziej znane gry bitewne: Warhammer 40000, Warhammer Fantasy Battle, Infi-
nity the Game, Warmachine/Hordes, Malifaux, Bolt Action, Flames of War. Obecnie na rynku
gier bitewnych dostepne s3 jest dziesiatki tytutéw czysto komercyjnych.
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takze mowic o grach symulacyjnych i szkoleniowych (grywalizacja). Obecnie jest to
termin o bardzo szerokim znaczeniu, obejmujacy wiele gatunkéw gier komputero-
wych. Warto zaznaczy¢, ze klasyfikacja odbywa sie na podstawie tresci gry, a nie jej
przynalezno$ci gatunkowej charakteryzowanej na podstawie mechaniki rozgrywki,
tak jak w przypadku zwyktych gier wideo. Obecnie mozemy rozrézni¢ rodzaje: adver-
games, ktorych celem jest reklamowanie jakiego$ produktu badz marki, zazwyczaj
zawieraja product placement lub przynajmniej bannery reklamowe; edutainment,
czyli potaczenie edukacji z rozrywka; game-based learning, ktérych zatozeniem jest
préba poprawienia koncentracji gracza poprzez wymiane do$wiadczen z rzeczywi-
stosci z dos§wiadczeniami z gry; newsgames, czyli gry dziennikarskie, ktore stuza
jako komentarz do jakiego$ waznego wydarzenia; simulation, ktére same w sobie
istniejg tez jako oddzielne gatunki - symulacje strategiczne (najbardziej znanym
tytutem jest seria SimCity), symulacje pojazdéw (Flight Simulator) lub symulacje
ekonomiczne; persuasive games, do ktorych za chwile wroce; games for health, czy-
li gry wykorzystywane w terapiach psychologicznych, szkoleniu poznawczym czy
w rehabilitacji; exergaming, czyli gry pomagajgce wykonac jakie$ ¢wiczenie, np. sto-
sowane przy nauce szybkiego pisania na klawiaturze. Warto zaznaczy¢, ze Julian
Alvarez i Olivier Rampnoux proponuja, by serious games podzieli¢ na pie¢ kategorii:
Advergaming, Edutainment, Edumarket game, Diverted game oraz Simulation game
(Alvarez 2007: 420-423). W polskiej literaturze mozna sie spotka¢ z thumaczeniem
pojecia serious games na powazne gry lub gry na serio. Z wiadomych wzgledéw ter-
min ten spotyka sie z krytyka, zreszta nie tylko w Polsce (Labadz 2013). Juz Gonzalo
Frasca, projektant i teoretyk gier komputerowych, z jednej strony uwaza, ze anglo-
jezyczne pojecie serious games jest uzyteczne, gdyz podkresla intencje ich autoréow,
ale z drugiej strony dochodzi do wniosku, Ze moze ono prowadzi¢ do nieporozumie-
nia, sugerujac, ze pozostate gry sa niepowazne (Frasca 2007: 26). Wedtug zatozy-
cieli serwisu Persuasive Games, ten rodzaj gier ,wptywa na graczy, zachecajac ich do
podjecia dziatania poprzez rozgrywke”, ale czy w taki sposéb nie mozna tez opisac
innych gier? Jak najbardziej mozna, jezeli tylko zagadnienie bedziemy rozpatrywac
pod katem immersyjnosci i interaktywnosci — cho¢, paradoksalnie, w przypadku
gier edukacyjnych zazwyczaj trudno méwi¢ o immersyjnosci, gtéwnie ze wzgledu
na schematyczno$¢ i uproszczenia. lan Bogost zaproponowat zastgpienie terminu
serious games okre$leniem persuasive games, podkreslajac, ze wiele gier niesie ze
sobg przestanie i niekoniecznie musi by¢ ono tatwo dostepne; wskazat przy tym,
ze istnieje problem wigzacy sie z nomenklaturg tego typu gier, uwaza okreslenie
serious za mylace i niewystarczajace przy ich opisie. Ponadto gry, w odréznieniu od
bardziej tradycyjnych mediéw, nie tylko prezentujg wydarzenia, ale takze umozli-
wiaja ich symulacje. Mogg wiec sta¢ sie poteznym narzedziem retorycznym (Bogost
2007)%. W polskim kregu badawczym moégtbym zaproponowac termin gry uzyt-
kowe, czyli takie, ktérych gtéwnym celem nie jest rozrywka. Pojecie to jest raczej

5 Wiecej i doktadniej o kontrowersyjnoéci nazwy serious games por. fabadz (2013).
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neutralne i nie sugeruje, Ze inne gry s niepowazne i oddaje przy tym charakter
opisywanego przedmiotu.

Sonia Fizek w artykule Gry na powaznie, czyli na czym polega ,serious gaming”?
jako przyktad gry perswazyjnej podaje Killer Flu. Rozgrywka polega na aktywnym
rozprzestrzenianiu wirusa $winskiej grypy. Autorka wskazuje na dwa ciekawe
aspekty: interaktywny, poniewaz gracz nie jest tylko biernym obserwatorem, oraz
moralny, poniewaz szerzenie pandemii przez gracza prowokuje do ponownej dys-
kusji dotyczacej przemocy ikonicznej w grach®. Kolejnym przywoltywanym przy-
ktadem jest Presidental pong, przy ktdérej poruszany jest problem odbioru warstwy
znaczeniowej. Gra polega na wecieleniu sie w jedna z postaci amerykanskiej sceny
politycznej (Barrack Obama, Hillary Clinton, Mitt Romney etc.) i rozegranie prostej
partyjki ping ponga, po kazdym gemie program generuje komentarz polityczny na
temat wyniku meczu. Gra faktycznie ma pewna wade, ktéra dyskwalifikuje ja z gro-
na gier uzytkowych. Gracz nie bardzo moze utozsamic sie z bohaterami gry, a w re-
zultacie kompletnie ignoruje warstwe znaczeniowa, ktéra w grach tego typu posia-
da funkcje wrecz kluczowa. Czy w takim razie mozna tu méwic o grze perswazyjnej?
W zasadzie tak, jezeli zrobimy jedno proste zatozenie, ze ta gra zostata napisana
specjalnie dla politykéw wykorzystanych w rozgrywce.

Gra edukacyjna jest to taka gra uzytkowa, ktdrej zasady opracowano w taki
sposob, by jej elementy stuzyly poprawie umiejetnosci, kompetencji lub poszerze-
niu zasob6w wiedzy graczy. Poza walorami czysto rozrywkowymi gra taka stymulu-
je rozwdj graczy w okreslonych kierunkach i obszarach. Wedtug mojej wiedzy gry
edukacyjne sa popularnym narzedziem dydaktycznym, cenionym za skutecznos¢
osiggang dzieki zwiekszeniu atrakcyjnosci procesu dydaktycznego (wspomniana
wczesniej grywalizacja). Mimo ze ich podstawowym celem jest edukacja, stano-
wig forme rozrywki, co niesie dodatkowg wartos¢ poznawcza. Aktywizacja uktadu
limbicznego, zwigzanego miedzy innymi z wywotywaniem pozytywnych emocji,
pobudza moézg do pracy i rozwoju, stymuluje procesy uczenia sie (Marcus 2009:
135-155). Wykorzystuja to np. programy stworzone dla dzieci, do nauki liczenia,
alfabetu, jezyka obcego, czy tez bardziej zaawansowane gry matematyczne, fizycz-
ne, chemiczne lub o tematyce przyrodniczej. Wszystkie mogg by¢ wpisane w nurt
gier uzytkowych i raczej trudno odmoéwic im pozytywnego wptywu na nauke dzieci
i mtodziezy. Jednakze kluczowym problemem tego zjawiska, przynajmniej w pol-
skiej perspektywie, jest powazny brak praktycznego zastosowania tego narzedzia
w powszechnej edukacji. Jezeli rodzic sam nie zainteresuje sie tematem, mate sg
szanse, ze ten pomyst zostanie mu podsuniety w szkole. Kolejnym paradoksem, na
ktory zwrécitem uwage, jest to, ze w polskich bibliotekach uniwersyteckich mozna
znalez¢ catkiem duzo publikacji dotyczacych nie tylko samych gier edukacyjnych,
ale takze sposobu ich wykorzystania w programach nauczania. Moze nie bez znacze-
nia jest, ze Test: Mapa Europy wsrod mtodszych dzieci, nastolatkow, a takze czasem

¢ Warto zaznaczy¢, ze takich tytuléw jest zdecydowanie wiecej. By daleko nie szuka¢:
seria Pandemic.
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wsrdd rodzicéw raczej przegrywa konkurencje z serig Halo? Szkoda, bo w obecnej
chwili rodzice otrzymujg catkiem sprawne narzedzie, ktére mozna z powodzeniem
wykorzysta¢ w pozaszkolnej edukacji dziecka. Ale to tez oznacza, ze gry edukacyjne
musz3a by¢ jednak bardziej konkurencyjne, a to znaczy, ze muszg by¢ ciekawsze.

Gry uzytkowe: aspekt ekonomiczno-reklamowy

Do specyficznego gatunku gier ekonomicznych nalezy zdecydowanie mikrona-
cja, ktora zajmuje sie symulacjg wirtualnego panstwa i zarzadzaniem nim, tworzac
odpowiednie struktury, poczawszy od prawa, o$wiaty, infrastruktury az po kulture.
Ich gtéwnym walorem edukacyjnym jest nauka podstaw zarzadzania. ,Mikronacje”
mozna fatwo pomyli¢ z anglosaskim micronation. Terminy te, cho¢ brzmia podobnie,
maja rézne znaczenia. Polskie znaczenie tego terminu jest bardziej zblizone do an-
gielskiego virtual country. Pomimo ze mikronacja to w zasadzie kalka jezykowa, mi-
cronation oznacza raczej panstwo ogtoszone przez jakiegos$ entuzjaste, teoretycznie
dazace do niepodlegtosci. Przyktadem takiego panstwa jest potozony na platformie
na Morzu Pétnocnym Sealand. Z kolei w jezyku polskim stowo mikronacja stato sie
(nie do konca stusznie) synonimem wirtualnego panstwa funkcjonujacego wytacznie
w internecie. Z drugiej strony dla tworu, ktéry nazywany jest po angielsku microna-
tion, a istnieje w §wiecie realnym, nie ma odpowiedniego terminu, cho¢ czasami uzy-
wane jest w tym znaczeniu okreslenie quasi-panstwo. Tego typu byty powstawaty
gtéwnie w krajach zachodnich, gdzie ,niepodlegto$¢” oglaszali pojedynczy wiascicie-
le amerykanskich farm lub tez londyniskich mieszkan. Taka forma aktywnosci zyska-
ta jednak duza popularnos¢ dopiero po rozpowszechnieniu sie Internetu. Woéwczas
w przypadku wiekszosci z nich pojawita sie mozliwo$¢ obywatelstwa na odlegtos¢.
Spowodowato to takze narodziny pierwszych mikronacji, ktére nie byty zwigzane
z realnymi terytoriami i egzystowaty wytgcznie w Sieci. Wtedy tez powstaty pierwsze
mikronacje w Polsce, oczywiscie jako catkowicie wirtualne byty. Jest to ciekawe pole
badawcze gtdwnie dla antropologéw, ale jest to tez ciekawy przyktad rodzaju ekono-
micznej gry uzytkowej, w ktorej ujecie edukacyjne jest bardziej globalne. Gracz, czy
tez raczej uczestnik w pewien sposob uczy sie zarzadzania catg spotecznoscia.

Przyktad spolaryzowany przeciwnie, czyli gre skupiong na konkretnym prob-
lemie, wskazuje Justyna tabadz. W 2011 roku firma Exer Coaching Games stwo-
rzyta aplikacje biznesowaq, ktérej gtéwnym zatozeniem jest nauka zarzadzania
projektami unijnymi. Gre mieli okazje przetestowa¢ studenci Wydziatu Studiow
Miedzynarodowych i Politologicznych Uniwersytetu Lodzkiego. W aplikacji symu-
lacyjnej gracz wciela sie w role menadzera projektu oraz uczy sie, jak sprawnie nim
zarzadzac i rozlicza¢ zgodnie z wymogami Unii Europejskiej. Potencjalnym plusem
tego typu aplikacji e-learningowej jest to, Ze uczac sie na wtasnych btedach, uzyt-
kownik teoretycznie nie przenosi ich ewentualnych konsekwencji na negatywne
wyniki w rzeczywistym funkcjonowaniu firmy. Zatozenie jest takie, ze w trakcie
trwania kursu, gdy gracz spotkat sie z realnymi problemami, mégt podjac¢ zte de-
cyzje, ponies¢ ich konsekwencje, poprawic sie i ponownie podjac juz te wtasciwe.
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Dalej, korzystajac ze zdobytej wiedzy, rwniez teoretycznej, gracz jest w stanie wy-
korzystac jg w praktyce (Labadz 2013: 189).

W kontekscie gier uzytkowych waznym zjawiskiem sg advergames, czyli dedyko-
wane gry komputerowe wykorzystywane w kampaniach reklamowych. Dotychczas
wiele znanych marek wykorzystato gry komputerowe do promocji swoich produk-
tow. Niektoére z nich na state wlaczyly te forme promocji do marketingowego re-
pertuaru. Jednym z podgatunkéw advergames sa gry, ktére wykorzystuja funkcje
informacyjng oraz perswazyjng przy promowaniu kampanii spotecznych lub waz-
nych wydarzen kulturalnych. W roku 2012 powstata gra na zamoéwienie Amnesty
International. Battlekid jest gra przegladarkowa o trudnej tematyce oraz do$¢ silnym
wydzwieku. Wedtug danych Al w tamtym czasie na catym $wiecie ponad 250 tysiecy
dzieci uczestniczyto aktywnie w konfliktach zbrojnych. Cztonkowie Al postanowili
wiec zwiekszy¢ Swiadomo$¢ internautéw poprzez stworzenie gry, w ktorej wcielamy
sie w dziecko wysytane do walki w Birmie, Kongo lub Kolumbii. Podczas tworzenia
postaci mamy mozliwo$¢ zaopatrzenia naszego awatara w bron, umundurowanie
oraz dodatki w postaci alkoholu lub heroiny. Gdy mtody wojownik jest juz gotowy do
walki i wysytamy go na pole bitwy, gra konczy sie i naszym oczom ukazuje sie plansza
z linkami kierujacymi do materiatéw dotyczacych dzieci Zotnierzy. Wiedza uzytkow-
nika nie zwieksza sie poprzez sama gre, ale poprzez szokujacy przekaz zacheca do sa-
modzielnego poszukiwania informacji na temat tej konkretnej kampanii spoteczne;.

Troche innym podej$ciem cechuje sie in-game-ads. Reklama w grach kompu-
terowych rézni sie od advergames tym, Ze nie tworzy sie na potrzeby danej marki
dedykowanej gry reklamowej, a jedynie umieszcza sie elementy marki w juz dzia-
tajacym i popularnym tytule. Ta metoda jest zdecydowanie prostsza do zrealizo-
wania, ale jest tez zdecydowanie drozsza. W ramach strategii in-game-ads mozna
wyréznié product placement, reklame statyczng oraz reklame dynamiczna. Product
placement, lub inaczej lokowanie produktu, polega na umieszczeniu produktu
w przekazie, w taki sposéb, aby docierat do pod$wiadomosci odbiorcy w naturalny
i nienatarczywy sposéb. W grach te forme promocji najtatwiej umiesci¢ w seriach
sportowych oraz w tytutach rozgrywajacych sie w realnych swiatach, jak np. w serii
Grand Theft Auto czy The Sims. Wedtug Radostawa Szczesnego dla gracza rozgry-
wajacego mecz w NBA 2K12 bedzie normalne i naturalne, Ze jego druzyna biega po
boisku w nowych butach Nike. Taki element jest nie tylko naturalny, ale takze urze-
czywistnia rozgrywke oraz sam Swiat przedstawiony gry. Moja konkluzja jest taka,
ze gra bez takiego lokowanego produktu moze paradoksalnie wydawac sie odreal-
niona i nierzeczywista.

Warto wspomnie¢, ze product placement nie jest w grach nowym zjawiskiem,
na przyktad juz we wczesnych latach 80. w grze Pac-Man lokowano puszke coca-
-coli. Z uwagi na bardzo cienka granice reklama statyczna jest bardzo czesto mylona
z klasycznym lokowaniem produktu. Przez reklame statyczng w grach nalezy rozu-
mie¢ jednorazowo uzytg reklame danej marki, przewaznie w formie logo na $cianie,
plakatu na przystanku autobusowym czy lezacych na ziemi ulotkach. Co ciekawe,
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réznica pomiedzy reklama statyczng a product placement objawia sie gtdwnie w in-
terakcji z graczem. Podstawowe rozréznienie jest takie, ze obiekt, ktéry mozemy
wykorzysta¢ w grze, to lokowanie produktu, a obiekt, ktéry mozemy jedynie zoba-
czy¢, to reklama statyczna (na przyktad logo dowolnej firmy obuwniczej w grach
sportowych). Reklama statyczna byta popularna w grach wideo w latach 80.1 90,
czesto umieszczana catkowicie za darmo, jako pozytywna cze$¢ wptywajaca na re-
alno$¢ Swiata w grze. Reklama dynamiczna w grach wideo jest bardzo podobna do
zwyktej reklamy typu outdoor, wykorzystywanej miedzy innymi na billboardach.
W przeciwienstwie do wspomnianej wcze$niej reklamy statycznej, reklama dyna-
miczna wykorzystuje do wyswietlania reklam w grze zewnetrzny serwer, tak zwany
adserwer, i posiada z géry okreslone, narzucone formaty reklamowe. Takie rozwig-
zanie juz na starcie definiuje reklame dynamiczng jako reklame, z ktéra w okreslony
spos6b mozna dotrze¢ tylko do graczy online. Wykorzystywanie adserwera pozwa-
la jednak doktadnie okre$li¢ parametry kampanii, takie jak czas trwania, zasieg czy
kategorie gier, przez ktére chcemy dotrzec¢ do okreslonej grupy docelowej. Reklama
dynamiczna, podobnie jak i statyczna, wykorzystuje istniejace juz gry, w ktérych na
etapie tworzenia zagospodarowano specjalna przestrzen reklamowg, czesto bedaca
jednym z dodatkowych Zrédet przychodow.

Augmented Reality i jej zastosowanie w edukacji

Zjawisko rzeczywistosci poszerzonej (AR) polega na tym, ze wirtualne infor-
macje sg naktadane na rzeczywiste obiekty. Méwigc prosciej, jest to system tacza-
cy Swiat rzeczywisty ze $wiatem generowanym komputerowo. Rzeczywisto$¢ po-
szerzona orientuje sie w otoczeniu dzieki systemowi kamer i czujnikdw potozenia,
rozpoznaje obiekty rzeczywistego $wiata, po czym naktada na nie wirtualne infor-
macje. Mozliwa jest tez sytuacja odwrotna, w Kktdérej nastepuje prezentacja obiek-
tow wirtualnych w rzeczywisto$ci. Termin czesto jest mylony z wirtualng rzeczy-
wistos$cia (virtual reality), w ktéorym caly obserwowany przez uzytkownika $wiat
generowany jest komputerowo. Mozna tez tatwo zdefiniowac system AR jako 13-
czacy w sobie $wiat realny oraz rzeczywisto$¢ wirtualna, interaktywny w czasie
rzeczywistym; umozliwiajacy swobode ruchéw w trzech wymiarach (Azuma 1997:
355-385). Gléwny potencjat edukacyjny tej technologii polega na naktadaniu wir-
tualnych informacji na rzeczywiste obiekty oraz jednoczesnie umozliwia prace na
tych wirtualnych obiektach. Dobrym przyktadem jest serwis firmowy marki BMW.
Podobnego systemu uzywa Volkswagen czy tez Boeing. Aplikacja podpowiada me-
chanikowi, jak naprawi¢ samochéd, dzieki specjalnym okularom przeziernikowym,
ktére naktadajg wirtualne modele na naprawiane czesSci oraz pokazuja i omawia-
ja czynnosci, ktére nalezy w danej sytuacji wykonac¢. Z jednej strony przyspiesza
to szkolenie poczatkujacego mechanika, z drugiej jest to sprawne narzedzie, ktore
znacznie skraca procedure, a co za tym idzie takze czas naprawy pojazdu. Systemy
rzeczywistosci poszerzonej z powodzeniem mozna zastosowa¢ w szkoleniach in-
zynierskich, treningu umiejetno$ci zawodowych, szkoleniach chirurgicznych
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i ratowniczych, na przyktad przy przeprowadzaniu wirtualnych operacji czy tez
wspomnianych wczesniej napraw. Naturalng funkcjg tego systemu wydaje sie tez
wspomaganie procesu nauczania. Juz teraz na wyktadach studenci czesto uzywa-
ja tabletow i smartfonéw do notowania. Wersja sprzetowa z naktadka w postaci
okularéw, mikrofonu i kamery pozwoli stworzy¢ wirtualng notatke, ktérg w tatwy
spos6b bedzie mozna edytowac i réwnie fatwo wymienic¢ sie nia z kolegami z roku.
Sam wyktad za$ bedzie miat potencjat, by sta¢ sie czym$ w rodzaju interaktywnego
podcastu. Inng ciekawg podfunkcjg tego systemu, ktéra mozna zastosowac¢ w edu-
kacji, jest nawigacja. Systemy nawigacyjne bazujace na AR przypominaja podreczne
systemy GPS, z tg réznicg, ze informacje o obiektach sg nanoszone na obraz, ktéry
aktualnie widzi uzytkownik. Nie jest to technologia nowa, bo od lat stosuje sie ja
jako Head-Up Display (HUD) w samolotach wojskowych i na jej podstawie stworzo-
no zaawansowane symulatory bojowe, ktére zna kazdy pilot mysliwca. Cho¢ mozna
odnies$¢ wrazenie, ze spetnia sie wizja twércéw takich filmoéw, jak Terminator lub
Robocop, ktorych bohaterowie postrzegali Swiat przez pryzmat rzeczywistosci po-
szerzonej, to jednak sama technologia jest starsza niz te filmy. Nawigacja w edukacji
moze stuzy¢ tak prostym celom, jak na przyktad zaplanowanie dtuzszej wyciecz-
ki szkolnej. I w razie potrzeby jej szybkie zmodyfikowanie. Sama technologia nie
jest najnowsza; powoli i stopniowo przenikata z obszaru militarnego do cywilnego.
Juz w latach 90. prowadzono intensywne eksperymenty nad AR i VR, ktore niestety
z powodu stabych mozliwos$ci sprzetowych nie byty zbyt obiecujgce. Temat ten od
kilku lat na nowo wzbudzit zainteresowanie w réznych R&D, czy tez wéréd dewelo-
peréw rozrywki elektronicznej, gtéwnie z powodu jako$ciowego skoku technologii
oraz jej zdecydowanego przesuniecia do obszaréw kultury masowej. Postawie teze,
ze nie bez znaczenia jest tez fakt, ze inzynierowie obecnie zajmujacy sie tymi zagad-
nieniami wychowali sie na takich filmach, jak Johnny Mnemonic, lub zaczytywali sie
proza Williama Gibsona, Pat Cadigan lub Neala Stephensona, gdzie rzeczywistos$¢
poszerzona oraz wirtualna byty waznymi elementami Swiata przedstawionego.
Dlaczego pisze o AR w kontekscie gier uzytkowych? Od 2012 prowadzone sa
badania nad deweloperska wersjg sprzetu o nazwie Oculus Rift, ktéry jest klasyczng
platforma obstugujaca technologie VR. W roku 2014 sprzet ten ma wej$¢ do ma-
sowego uzytku komercyjnego, tak jak na przyktad konsola PlayStation 4 lub Xbox
One’. Kwestia czasu jest zastosowanie mozliwosci technologicznych Oculus Rift (lub
podobnego urzadzenia) przy tworzeniu zaawansowanych aplikacji rzeczywistosci
poszerzonej (cho¢by rozwigzania przyjete w Google Glass). I cho¢ jestem $wiado-
my, ze gtéwnym celem tej technologii bedzie dostarczenie rozrywki, to stworzy
ona tez niesamowity potencjat edukacyjny, takze poprzez rozrywke. Technologia
ta ma szanse wynies¢ gamifikacje nauki na wyzszy poziom poprzez zwiekszenie
immersyjnosci aplikacji, albowiem immersja jest $cisle powigzana z interakcyjno-
$cig (interaktywne ogladanie mikro- i makrokosmosu, interaktywne uczestniczenie

7 Jaki$ czas po napisaniu tych stéw Oculus VR (studio tworzace wspomniane urzadze-
nie) zostato wykupione przez Facebooka, ktérego plany wobec tego urzadzenia nie s znane.
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w rekonstrukcjach historycznych, czy tez odbywanie wirtualnych i interaktywnych
wycieczek po zabytkach). Tym samym zjawisko gier uzytkowych ma szanse rozkwit-
na¢ w zupetnie nowym wymiarze.

Podsumowanie

Gry komputerowe majg catkiem spory potencjat edukacyjny, jednakze nie sa
odpowiednio wykorzystywane w nauczaniu, czy tez raczej w edukacji publiczne;j.
Jezeli s uwzgledniane w programach nauczania, to jest to ciggle margines - zja-
wisko, ktore istnieje, ale nie jest odpowiednio promowane (jako przyktady moge
poda¢ programy Matematikus, Akademia Mtodego Informatyka lub Komputerowe
Opowiesci). Troche inaczej jest na uczelniach wyzszych, zwtaszcza technicznych,
gdzie bywaja wykorzystywane bardziej zaawansowane gry matematyczne, czy tez
w przypadku tworzenia projektéw, w jakich specjalizuje sie wspomniana wcze$niej
firma Exer Coaching Games (np. gra Zarzgdzanie projektem unijnym). Inaczej sytu-
acja wyglada w kontekscie prywatnych szkolen organizowanych dla pracownikéw
firm: gdzie pracodawcy czesto doceniaja charakter gier symulacyjnych, ktére moga
podnie$¢ kompetencje pracownika. Przy okazji mozna zadac pytanie, kim w zasadzie
jest odbiorca gier uzytkowych? Jezeli chodzi o gry edukacyjne, to na pewno ucznio-
wie, studenci, a nawet nauczyciele, tu raczej nie ma watpliwosci. W przypadku in-
nych podgatunkoéw tej formy elektronicznej rozrywki sprawa nie jest tak oczywista.
Bardzo czesto mamy do czynienia z odbiorcg przypadkowym, do ktérego trudno
odnies$¢ klasyczne kryterium klasyfikacji, stworzone na podstawie mierzonego cza-
su spedzanego na graniu (Urbanska-Galanciak 2009: 231). Gry tego typu mozemy
spotka¢ na portalach spotecznos$ciowych, ktérych rozbudowany system polecania
moze w szybki sposéb wypromowac marke, event lub okreslone zjawisko. Na pol-
skim rynku coraz popularniejsze stajg sie serwisy z darmowymi grami online typu
Gry.pl, Kiddoland.onet.pl, Grajlandia.pl czy tez Giercownia.pl. Popularne s3 tez ptatne
serwisy, takie jak Experiencecorner.com, w ktérym pracodawca lub osoba zawo-
dowo prowadzaca profesjonalne szkolenia moze zakupi¢ licencje na uzywanie gier
perswazyjnych w stylu Gra piwna lub Rozmowy handlowe: techniki komunikacyjne®.
Mozemy przyjac tez zatozenie, Ze obok odbiorcéw przypadkowych wsrod ogétu od-
biorcéw znajda sie tez tacy, ktérych intencja jest poszerzanie swoich kompetencji
zawodowych. Dlatego tez w tym przypadku uzytkownik jest motywowany pewna
wymierng korzyscia - zwiekszeniem swojej wiedzy i kompetencji. Casus odbiorcéw
przypadkowych jest jednak bardziej skomplikowany, a problem dotyczy tez gier
czysto edukacyjnych. Takiego odbiorcy nie da sie jednoznacznie okreslic.

8 Przyktadowy opis produktu: ,Symulacja rozmowy sprzedazowej, gdzie w oparciu
o kilka talii kart uczestnicy majq za zadanie, adekwatnie do wylosowanego zestawienia kart,
zareagowac na dziatanie klienta. Karty sg cze$ciowo wspdttworzone przez uczestnikow, a to
gwarantuje, ze symulacja jest oparta na realnych sytuacjach wystepujacych w codziennej
pracy handlowca. Formuta gry zostata tak przygotowana, aby ujawniata rzeczywiste umie-
jetnos$ci sprzedazowe czy stan wiedzy, dajac tym samym okazje do obserwacji handlowca
w warunkach naturalnych”.
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Gamifikacja nauki polega tez miedzy innymi na tym, by zmieni¢ rzecz nieatrak-
cyjna w atrakcyjng. W tym przypadku uczen teoretycznie powinien otrzymac atrak-
cyjne narzedzie pracy nad zwiekszaniem swojej wiedzy oraz kompetencji. W przy-
padku gier komercyjnych czesto jest tak, ze mechanika jest wazniejsza od warstwy
znaczeniowej i korzyscia nie jest poszerzanie swoich kompetencji, ale przyjemnos¢
ptynaca z systemu nagradzania gracza. Miedzy innymi dlatego powstat popularny
ostatnio system odblokowywania osiggnie¢ w trakcie gry. Przyjemnosc¢ z rozgryw-
ki wynika takze z rywalizacji (z programem lub z Zywa osoba), ale takze z Sledze-
nia fabuty gry. Wszystko to (plus osobiste preferencje gracza) sprawia, ze program
jest atrakcyjny. Positkujac sie nomenklaturg czasopism komputerowych z lat 90. -
gra jest grywalna lub tez cechuje sie wysoka grywalno$cig®. Problemem wiekszo-
$ci gier uzytkowych jest to, ze tworzone sg z przestaniem, ale z pominieciem lub
marginalizowaniem aspektu rozrywkowego, ktory jest czynnikiem zatrzymujacym
gracza na dtuzej. Stad wniosek, ze im gry uzytkowe beda atrakcyjniejsze (jedno-
cze$nie z zachowaniem wysoKkiej jakos$ci tresci znaczeniowej), tym beda skutecz-
niejsze w podnoszeniu kompetencji. Stang sie sprawniejszym narzedziem. W tym
kontekscie wiele dobrego moze zrobi¢ technologia wykorzystujgca mozliwosci
rzeczywistosci poszerzonej, ale nie tylko. Zauwazalnym trendem wsrdd graczy jest
przywrocenie do task gier logicznych. Przyktadem niech bedzie seria Portal, ktorej
gameplay jest (w sporym uproszczeniu) logiczng tamigtéwka, ale sama gra urzeka
wspaniatg oprawg audiowizualng oraz ciekawa warstwa fabularng. Niestety w tym
przypadku aspekt edukacyjny jest raczej efektem ubocznym niz zamierzonym (po-
dobnie jak podnoszenie kompetencji w uzywaniu jezyka obcego w trakcie gry), ale
jestem przekonany, ze wtasnie taka droge powinny obra¢ gry projektowane jako gry
edukacyjne.
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Kinds of serious games and their use in education — phenomenon description

Abstract

The article describes the phenomenon of "serious games", which take different names in the
Polish research circle. The main issue of the article is the description of the most important
subgenres together with the examples, as well as an attempt to describe the possibilities of
using the serious games in education (and in raising the workers' competences), especially in
the perspective of increased AR technology availability.
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poszerzona, gamifikacja nauki
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