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SZPERAJAC PO SZUFLADACH MARSZALKA,
CZYLI WYKORZYSTANIE GIER CYFROWYCH
W EDUKACIJI NA PRZYKLADZIE PUBLIKACJI MEN I IPN

Artykut przyglada si¢ zalozeniom i realizacjom cyfrowych gier edukacyjnych, wydanych przez dwie rzadowe
instytucje — Instytut Pamieci Narodowej (IPN) i Ministerstwo Edukacji Narodowej (MEN). Tytuty wydawane
przez te jednostki promowane sa jako nowoczesne rozwiazanie, majace uatrakcyjni¢ szkolne lekcje i zacheci¢
uczniow do nauki poprzez wykorzystanie medium, ktore w zatozeniu tworcow jest preferowane przez mtodziez.
Powszechne w uzyciu jest w tym kontekscie stowo ,.gamifikacja”, majace wskazywac na radykalna modyfikacje
dotychczasowego modelu edukacji. Autorka konstatuje jednak, ze taka modyfikacja nie ma w rzeczywistosci
miejsca, gry tworzone przez wymienione instytucje pozostaja w formie nauki z podrecznika, a ich tworcy wy-
kazuja si¢ gtebokim niezrozumieniem wykorzystywanego przez nich medium. Tym samym jest to §wiadectwo
potrzeby dalszego rozwoju i popularyzacji badan groznawczych.

Stowa kluczowe: gamifikacja, gry cyfrowe, gry wideo, groznawstwo, lektura szkolna, edukacja growa, historia
Polski

WPROWADZENIE

Gry wideo stanowig jeden z kluczowych elementéw wspoétczesnej kultury i chociaz jeszcze kilka-
dziesigt lat temu wydawaloby si¢ to nieprawdopodobne, dzisiaj — za sprawg fenomenalnego rozwoju
technologii i poetyki gier — moga one realnie wplywac na nasze zycie. [...] Wlaczanie gier do
systemu edukacji pozwala na przekazywanie wiedzy w sposob atrakcyjny dla ucznia, rozwijanie
umiejetnosci miekkich i poszerzanie granic wyobrazni.

Tymi stowami rzadowa strona ,,Gry w edukacji”' ttumaczy wilaczenie gier cyfrowych
do narzedzi dydaktyki szkolnej i zacheca producentow gier, ktore potencjalnie moglyby
stuzy¢ w procesie nauczania, do zgtaszania swoich propozycji programowych. Juz w tym

*  Wydziat Polonistyki, Uniwersytet Jagiellonski w Krakowie, e-mail: matylda.szpila@student.uj.edu.pl
' Gry w edukacji — o programie, dostep: 16.01.2026, https://www.gov.pl/web/grywedukacji/o-programie2
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krotkim fragmencie osoba bardziej zainteresowana tematyka gier moze wskazac stwierdzenia
$wiadczace o niewiedzy badz naiwnosci w podejsciu do tematu — gry cyfrowe, ze swoimi
korzeniami wplecionymi w dyskurs militarny i zwigzana z nim technologie, ze wzgledu na
btyskawiczny rozwdj zdecydowanie nie zaczely ,,realnie wptywaé na nasze zycie” w ciagu
zaledwie kilku ostatnich lat a stanowig istotna cze$¢ panoramy kulturowej od dekad (Dyer-
-Witheford & Peuter, 2009, s. XV-XIX).

Celem tego tekstu nie jest jednak wytknigcie powierzchownego rozumienia dyskursu
growego i historii badan osobom pracujacym przy rzadowych scenariuszach lekcji i materia-
tach dydaktycznych wtaczajacych gry do swojego przekazu. Cheialabym natomiast przyjrze¢
sie temu, jak o roli gier w edukacji mysla sami tworcy omawianych tytulow i jaki dyskurs
tworza wokot nich, jak rowniez podja¢ si¢ weryfikacji ich przeswiadczen czy strategii. Na
podstawie drugiego zdania przytoczonego wyzej cytatu mozemy wnioskowac, o poktadane;j
w grach nadziei na wigksze zainteresowanie ze strony uczniow, ktorzy przypuszczalnie
mieliby preferowa¢ taka forme przekazu od ksiazek czy podrecznikow. samym ten sposob
tworzona jest narracja, wedtug ktorej nauka jest inherentnie ,,nudna” i nalezy ja ,,ulepszy¢”
za pomoca popularnych wsréd mtodziezy (w zatozeniu autoréw strony) technologii. Cho¢
wérod rzadowych produkcji znajduja sie rowniez edukacyjne gry planszowe, narracja wokot
nich zdaje sie nieco roznic, jako ze do czynienia mamy z medium bardziej oswojonym i wy-
korzystywanym w edukacji od dluzszego czasu®. Tu zatem punktem zainteresowania beda
wylacznie gry cyfrowe.

Przedmiotem mojej analizy bedzie pordwnanie w tym kontekscie produkcji wydawanych
przez dwie wiodace w dziedzinie rzadowych gier edukacyjnych instytucje — Instytut Pamieci
Narodowej (IPN) i Ministerstwo Edukacji Narodowej (MEN). Przykladowe tytuly zostaty
wybrane ze wzgledu na mozliwos¢ poréwnania dwoch strategii produkcji gier edukacyjnych,
prezentujacych zarowno podobienstwa, jak i istotne roznice, pozwalajace na doktadniejsza
charakterystyke polityk tworczych. W obu przypadkach mamy do czynienia z tresciami
przewazajaco historycznymi, skupionymi w szczegdlnosci wokét historii Polski XX wieku.
Pozornie poruszajace sic w podobnym zakresie tematycznym i ideowym, prezentuja one
jednak subtelne roznice w rozumieniu medium growego jako przekaznika tresci i potencjal-
nego narzedzia dydaktycznego. Istotnym czynnikiem w wyborze gier oferowanych przez te
instytucje byt rowniez fakt udostepniania ich za darmo wraz z dodatkowymi materiatami
i scenariuszami lekcji, z wyraznym podkresleniem, ze rozrywka ma by¢ w nich na drugim
miejscu wzgledem nauki. W obu przypadkach zatem medium growe jest uzytecznym, przy-
najmniej w mniemaniu twdrcéw, narzedziem do osiagniecia konkretnego i nadrzednego
celu — edukacji, ktory to cel moze z kolei zosta¢ przeanalizowany w obrebie tej pracy. W tych
ramach realizowane sa réwniez zatozenia o charakterze propedeutycznym, informacyjnym,
jak rowniez ideologicznych, politycznym, tozsamosciowym czy wychowawczym, tworzac
ztozong siatke znaczen.

Chciatabym zatem przyjrze¢ si¢ temu, jak owo narzedzie zostaje wykorzystywane i czy
rzeczywiscie mozemy mowic o ,,atrakcyjnym przekazywaniu wiedzy”. W tym celu zasto-
sowane zostana ujecia teoretyczne pozwalajace na mozliwie szeroka analize i interpretacje

2 Badania na ten temat rozwija w swojej rozprawie doktorskiej Klara Sterczewska (2023).
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zawartosci wybranych gier IPN i MEN. Wsrod nich znajdzie si¢ problematyzacja pojecia
gamifikacji jako efemerycznego hasta, obiecujacego innowacyjnos¢ w edukacji, ale w rze-
czywisto$ci ukierunkowanego na zaspokajanie potrzeb biznesowych (Bogost, 2015; Sailer &
Homner, 2020). Wykorzystane zostana réwniez naukowe spojrzenia na reprezentacje watkow
polskiej historii, zarowno w medium growym (Sterczewska, 2016), jak i innych reprezentacjach
audiowizualnych (Kobielska, 2016), pozwalajace na przedstawienie polityk, jakimi rzadza
si¢ omawiane tytuly w zakresie referowania w nich historii. Wsparte zostana natomiast przez
bardziej ogodlne, lecz rownie zasadne w przypadku omawianej tematyki, szersze spojrzenia
na kwestie wizualizowania w kulturze popularnej wydarzen trudnych i tragicznych — takich
jak cho¢by druga wojna $wiatowa (Campbell, 2008). Ujecia te pozwola odpowiedzie¢ na
pytania dotyczace realizacji zatozen dydaktycznych i polityki pamieci w grach wspotfi-
nansowanych przez wybrane instytucje rzadowe. Obiektem zainteresowania bedzie pytanie
o rozumienie medium gier cyfrowych i wizje wykorzystania go, jak rowniez potencjalna
skutecznos¢ i rzeczywista odmienno$¢ od dotychczas stosowanych strategii edukacyjnych.
Glowna teza ponizszego artykutu jest zatem zatozenie, ze cho¢ edukacja zostaje przeniesiona
na pole cyfrowe, sposob przekazywania wiedzy w omawianych tytutach — w duzej mierze
z powodu niedostatecznego zrozumienia medium — pozostaje nadal w obrebie tradycyjnych
metod przyblizania tresci historycznych, poswiecajac sie nie usprawnianiu nauki, a jedynie
przedstawianiu zasadnych z perspektywy twdrcow ujec¢ ideowych.

GROWA EDUKACJA HISTORYCZNA

Wiedza, ktéra omawiane tu instytucje chca przekazywac, ogranicza si¢ wlasciwie wylacz-
nie do tematyki historycznej, przeplatanej gdzieniegdzie wiedza kulturowa, rowniez jednak
osadzona w kontekscie przesztosci. Nie jest to rzecz ani zaskakujaca, ani tez nadzwyczaj
nowa. Swoje do§wiadczenia w uzywaniu historycznych gier cyfrowych do krytycznej analizy
opisywat juz w 2014 roku A. Martin Wainwrigh, ktéry od 2011 roku prowadzit na University
of Akron kurs History in Video Games (Wainweight, 2014, s. 579-580). W jego strategii widac
dwie zasadnicze roznice wzgledem podejscia polskich instytucji rzadowych. Po pierwsze,
kurs Wainwrighta miat na celu analize przedstawianych w grach watkow narodowosciowych,
rasowych czy ptciowych w kontekscie reprezentowanych w nich wyobrazen historycznych.
Po drugie, Wainwright prowadzit kurs na podstawie gier, z ktorych produkcja nie miat nic
wspdlnego i ktore zdobyly juz wezesniej popularnos$é na rynku wydawniczym. Tym samym
podejscie IPN czy MEN jest oryginalne ze wzgledu na dazenie do tworzenia i wydawania
wlasnych tekstow, zamiast promowania analizy gier juz wydanych. Wyjatkiem, o ktorym
nalezy tu jednak wspomnie¢, jest gra This War of Mine (11 bit studios, 2014), wyproduko-
wana przez niezalezne od rzadowych instytucji warszawskie studio, ktéra dopiero pdzniej
zostata wlaczona w proces dydaktyczny jako nieobowigzkowa lektura szkolna. Ten ruch
spotkat si¢ z powszechnym zainteresowaniem, a a gra zyskata dzigki temu rozgtos w kregach
akademickich (Bomba, 2015b, s. 87-95; Imbierowicz, 2021, s. 509-513).

Umieszczenie This War of Mine w programie edukacji szkolnej wpisuje si¢ w popularne
zagadnienia, ktore podejmowane sa przez gry promowane lub produkowane przez rzadowe
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instytucje. Poza elementem historycznym najwazniejszy jest motyw konfliktow zbrojnych,
glownie drugiej wojny $§wiatowej i powstania warszawskiego. Zwlaszcza to drugie wyda-
rzenie wydaje sie dla tworcow nadzwyczaj istotne, do tego stopnia, ze pojawia sie lub jest
wzmiankowane w grach, ktore nie dotycza go bezposrednio —tak dzieje si¢ na przyktad w grze
Lotnicy (Chronospace, 2024), poswigeconej polskim pilotom stacjonujacym w trakcie wojny
w Wielkiej Brytanii. Inne popularne tematy to: Il Rzeczpospolita, posta¢ Jézefa Pitsudskiego
(ponownie pojawiajaca si¢ we wzmiankach w osadzonej lata po jego smierci grze Lotnicy)
czy wazne wydarzenia i zycie codzienne w Polskiej Rzeczpospolitej Ludowej. W grach
opublikowanych przez MEN czesto pojawia si¢ rowniez sylwetka Jana Pawta II, ktorej
poswigcona zostata ponad potowa wszystkich dostepnych gier. Sporadycznie podejmowana
jest tematyka zotnierzy wykletych. Taki dobor tematyczny ogranicza zatem edukacje growa
do zakresu obejmujacego wylacznie polska historie lub punktow, w ktorych przecina si¢ ona
z historia Europy lub $wiata. Nader wiele uwagi poswigcono jednostkom, czgsto przedstawia-
nym w sposob jednowymiarowy i bezkrytyczny, dokonujac tym samym afirmacji polskosci
i tworzac figury niedoscignionych i nieskazitelnych autorytetow (Kobielska, 2016, s. 365).

Rownoczesnie, skupiajac sie na kontekscie wojennym, ale zawierajac swoj przekaz
w medium growym, tworcy mierza si¢ z dylematem, na ktéry wskazuje James Campbell,
a mianowicie kwestia tworzenia gier opartych na interakcji i plynacej z niej rozrywce, ale
poswieconych wydarzeniom tragicznym, przerazajacym i nierozrywkowym (Campbell,
2008, s. 185). Dylemat ten cechuje wszystkie produkcje, ktore chociaz w najmniejszy sposob
podejma sie refleksji nad wykorzystywanym przez nie medium, jednak w przypadku twor-
czosci pod rzadowym protektoratem, wytwarzanej w celach edukacyjnych i kierowanej do
dzieci i mtodziezy, dylemat ten zdaje sie tym bardziej istotny. Warta wskazania propozycje
uporania si¢ z nim przedstawiaja Tomasz Majkowski i Katarzyna Suszkiewicz, opisujac war-
sztaty tworzenia gier planszowych, majace na celu przyblizenie lokalnej historii zwigzanej
z Zagltada we wsi Radecznica (Majkowski & Suszkiewicz, 2020, s. 72). Zdajac sobie w peni
sprawe z trudnosci, jakie wiaza si¢ z tym przedsiewzigciem, przedstawiaja oni wyjatkowo
udane wydarzenie, taczace ze soba walory edukacyjne, jak i wykorzystujace medium gier
analogowych. Wsréd wnioskow plynacych z tej inicjatywy najistotniejsze wydaja mi sie
spostrzezenie podkreslajace, ze elementy zwykle wiazane z rozrywka i bedace istota gamifi-
kacji, takie jak rywalizacja z innymi graczami i pokonywanie przeszkod, staly sie nie tylko
narzedziem edukacji, ale rowniez niekiedy niekomfortowej refleksji na temat istoty okrutnych
wydarzen historycznych (Majkowski & Suszkiewicz, 2020, s. 84—86). Co jednak istotne,
sukces tych warsztatow zdaje sie¢ wynika¢ z glebokiego zrozumienia subtelnosci medium
growego — zauwazania, jakie znaczenia moga plyna¢ z wykorzystania danych mechanik
oraz jak skutecznie analizowa¢ ich wprowadzenie do tkanki growej. Tym samym brak tego
zasobu moze by¢ czynnikiem stanowigcym o potencjalnej porazce w przekazie gier MEN
i IPN, nawet jesli nie podejmuja one az tak ktopotliwych tematow.

Majac zatem wyznaczona problematyke, zakres tematyczny i potencjalne problemy za-
uwazane przez studia nad grami, chciatabym przejs¢ do analizy tego, jak do tych dylematow
podchodza produkcje Instytutu Pamieci Narodowej i Ministerstwa Edukacji Narodowej oraz
jak wykorzystywane jest przez nie medium growe.
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GRY MINISTERSTWA EDUKACJI NARODOWEJ
I PLATFORMA NIEPODLEGLA

W 2019 roku, w ramach kilkuletniego programu obchodéw stulecia niepodlegtosci,
Ministerstwo Edukacji Narodowej oddato do uzytku strone Niepodlegta, na ktorej znalez¢
mozna trzydziesci trzy krotkie gry edukacyjne, jak réwniez dodatkowe materiaty pomocnicze
majace wspiera¢ nauczycieli chcacych wykorzysta¢ to medium w nauczaniu’. Na platformie
zamieszczono réwniez informacje na temat tego, dlaczego wybrana zostata wlasnie taka
forma przekazywania wiedzy. Jak twierdza twoércy, ma ona odpowiadac ,,potrzebom nowego
pokolenia”, jak rowniez przekazywac¢ wiedzg w ,,bardziej atrakcyjny sposob”. Pojawia si¢
rowniez pojecie ,,gamifikacji”, ktore strona definiuje jako ,,wykorzystanie mechanizmow
znanych z gier [sic], takich jak: punkty, postep, odznaki czy fabularyzacja”, co ma sprawic,
ze lekcje (w domysle: przestarzate i nudne) stana sie ,,frajda”. W tre$ci przewaza postac¢ Jana
Pawla II, ktéremu poswiecono az osiemnascie gier. Kolejne czesto podejmowane tematy
dotycza: 11 Rzeczypospolitej i Jézefa Pitsudskiego, Polskiej Rzeczypospolitej Ludowej oraz
zohierzy wykletych.

W ostatnich latach gamifikacja zaczeta cieszy¢ sie coraz wiekszym zainteresowaniem ze
strony akademikow, w szczegdlnosci ze wzgledu na jej potencjat wykorzystania w edukacji.
Badania prowadzone w celu sprawdzenia jej rzeczywistej skutecznosci, cho¢ zauwazaja pozy-
tywne rezultaty, zwracaja rowniez uwage na potrzebe dalszych opracowan, by w pehi ocenic¢
wyniki, ktére moga zostac osiagniete z wykorzystaniem tej metody (Hamari et al., 2014, s. 10;
Sailer & Homner, 2020, s. 106—108). Szczegdlnie w przypadku edukacji zwrédcono uwage,
ze takie elementy jak zwiekszona intensywnos¢ rywalizacji i kwantytatywnego oceniania,
moga mie¢ raczej negatywne skutki dla przyswajania wiedzy i zaangazowania uczniow
(Hamari et al., 2014, s. 9). Pozytywnie ocenione zostaly natomiast aspekty pracy grupowe;j
jako elementu motywujacego (Sailer & Homner, 2020, s. 107-108). Wspomniane czynniki
charakteryzuja zatem gamifikacje jako przeksztalcenie sytuacji, w ktérej ma miejsce eduka-
cja, uzupetniajac je o elementy znane z gier, by motywowac¢ wieloosobowe grupy uczniow
do wspolpracy badz rywalizacji i w efekcie — osiagania wynikow. Czynnikoéw tych brakuje
natomiast w tytutach publikowanych przez MEN. Jako jednoosobowe gry o wyraznym celu
edukacyjnym, wpisuja sie one w definicje game-based learning, czyli nauce opartej na grach,
a doktadniej na konkretnych, juz funkcjonujacych w obiegu tytutach, a nie przeksztatcaniu
procesu lekcji (Sailer & Homner, 2020, s. 78). Decyzja o wykorzystaniu stowa ,,gamifikacja”
przez tworcow w materiatach promocyjnych pokazuje jednak, jak stowo to zostato spopula-
ryzowane, rownoczesnie bez jego pelnego zrozumienia.

Pod wzgledem mechaniki niemal wszystkie gry opieraja si¢ na tym samym schemacie —
jest to szukanie obiektow i klikanie ich, by dowiedzie¢ si¢ wiecej o owych przedmiotach
badz historii z nimi zwiazanej, uktadanie puzzli, ubieranie postaci czy odpowiadanie na
pytania w formie quizu. Cho¢ gry zostaly podzielone wedlug przedzialéw wiekowych — od
edukacji wczesnoszkolnej do ponadpodstawowej, te proste mechaniki nie sa poddawane

3 Strona nie podaje niestety tworcow ani producentow udostepnianych przez siebie gier. Wszystkie gry wspomi-
nane w tej czesci tekstu pochodza ze strony Niepodlegta, dostep 12.05.2025, https://niepodlegla.men.gov.pl/#/
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modyfikacji, a zmienia si¢ jedynie omawiana tematyka. Forma, jaka przybieraja gry, jest
niemal muzealna. Opieraja si¢ przede wszystkim na obcowaniu z przedmiotami, poznawa-
niu ich wygladu, funkcji czy historii. Ekran wypetniony jest nimi do tego stopnia, ze poza
rekwizytami, z ktorymi wchodzimy w interakcje, pole gry jest niemal zawsze obramowane
obiektami takimi jak zdjecia czy ksiazki, z ktorymi nie mozna wchodzi¢ w interakcje, ale
ktére maja podkreslac i afirmowac ,historycznos$¢” sytuacji, w ktorej znajduje sie osoba
grajaca. Fenomen ten opisat trafnie Radostaw Bomba, ktory widzi w nim forme dazenia do
uprawomocnienia historycznego kontekstu gier siggajacych w przesztos¢ (Bomba, 2015a,
s. 133). Nagromadzenie rekwizytow, zalanie odbiorcy obiektami, stuzy wywolaniu w osobie
grajacej wrazenia rzeczywistego obcowania z historia i dzialania w tym kontekscie. Tym
samym gry te sprowadzaja historie do obiektow przez nia pozostawionych, a nie wydarzen,
ktore sie na nig ztozyly (Bomba 2015a, s. 133).

Przedmioty jako gtowny punkt zainteresowania sa elementem wiasciwie kazdej gry
obecnej na stronie — osoba grajaca odwiedza domy takich postaci jak Jan Pawet 11 czy Jozef
Pitsudski i z uporem zaglada do kazdej szuflady w poszukiwaniu §ladéw pozostawionych
przez autorytet. Odwiedzi¢ tez mozna dom z okresu Polski Ludowej, zamieszkatej tym razem
przez postaci zmys$lone, umownych ,,Kowalskich”. Lecz tu réwniez mamy do czynienia ze
znanym juz schematem — przechodzac z pietra na pietro bloku z wielkiej ptyty, osoba grajaca
zaglada do kolejnych pokoi, klika na domowe obiekty i na ich podstawie dowiaduje sig, jak
miato wyglada¢ zycie w omawianym okresie. W tym przecietnym domostwie przewazaja
przedmioty luksusowe i stabo dostepne, takie jak radio tranzytorowe, magnetofon, telewizor
czy Fiat 126p, pomimo powtarzajacej si¢ narracji o wszechobecnej biedzie i brakach. Dysonans,
ktory tworzy sie przez tego rodzaju zabieg, pokazuje, jak nieumiejetnos¢ wyjscia z growej
narracji historycznej poza te oparta na przedmiotach wpedza twércow w kozi rog, w ktorym
typowa PRL-owska rodzina rownoczesnie miata i nie miata dostepu do calej gamy towarow. Te
zalezno$¢ zauwazaja rowniez Tomasz Majkowski, Magdalena Kozyra i Aleksandra Prokopek,
ktérzy wskazuja, jak growe mechaniki zwiazane z kolekcjonowaniem i zbieraniem obiektow
wplywaja na wizerunek Polskiej Rzeczpospolitej Ludowej, tworzac poczucie nostalgii nawet
w tekstach wobec niej krytycznych, a tym samym w pewien sposob doprowadzaja do posmiert-
nego triumfu 6wczesnej propagandy sukcesu (Majkowski et al., 2023, s. 3). Funkcja medium
growego nie wychodzi zatem poza te poréwnywalna do interaktywnych tablic muzealnych,
pojawiajacych sie czasem w bardziej zmodernizowanych placowkach.

Wychodzac od tego spostrzezenia, chciatabym wrocié jeszcze do wspomnianej wezesniej
kwestii ,,gamifikacji lekcji”. Fenomen ten w niezwykle ironiczny, ale i trafny sposob opisuje
Ian Bogost, ktory twierdzi, ze rozpowszechniajaca si¢ coraz szerzej moda na ,,gamifikacje”
wynika z fundamentalnego niezrozumienia medium growego przy rownoczesnym postrze-
ganiu go jako czegos, co przyciaga mtodziezowego odbiorce i ma zapewni¢ firmom wzrost
zyskéw plynacych z tej demografii, bez rzeczywistych przeslanek potwierdzajacych, ze
»gamifikacja” to cos, czego ci odbiorcy oczekuja (Bogost, 2015, s. 65-78). ,,Gamifikacja”
to w jego opinii tatwy chwyt retoryczny, dajacy biznesom poczucie, ze podazaja za najnow-
szymi trendami i nowoczesnymi rozwiazaniami (Bogost, 2015, s. 76). Mimo ze w przypadku
platformy Niepodlegta nie mamy do czynienia z biznesem w $cistym znaczeniu, to nadal
jest ona wynikiem rozpisania budzetu, wydania rzadowych $rodkéw i najprawdopodobniej
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wielu spotkan o tym, jak przekaza¢ wiedze w atrakcyjny dla mtodziezy sposob. Jednak przy
wszystkich zachwytach i padajacych w materiatach dodatkowych stowach o ,,innowacyjnych
narzedziach dydaktycznych”, twércy nie prezentuja nam ani realnej gamifikacji lekcji szkol-
nych, ani rzeczywistego wyjscia poza podrecznikowa nauke. Nie proponuja bowiem zadnej
glebszej ingerencji w tryb prowadzenia lekcji, poza wprowadzeniem do niej krotkiej gry,
ktéra ma by¢ punktem wyjscia do dalszego omawiania programu. Cho¢ nie mamy zatem do
czynienia z gamifikacja, wykorzystanie game-based learning rowniez mogloby potencjalnie
oferowac pozytywne wyniki w procesie nauczania. Podaj¢ to jednak w watpliwos¢, jako
Ze proponowane gry opieraja si¢ gldwnie na czytaniu duzej ilosci tekstu, ktéry rozni sie od
korzystania z podrecznika jedynie tym, ze zamiast przewraca¢ strony, uczen musi klikna¢
na obiekt. Weryfikacja rzeczywistego powodzenia lub nieskutecznosci tej strategii wymaga
pogtebionych badan ilociowych i pozostaje poza zakresem tego artykulu. Zwazywszy jednak
na spostrzezenia Bogosta chce podkresli¢, ze medium growe pozostaje przez te instytucje
w duzym stopniu niezrozumiane i wykorzystane jako mechanizm do prezentowania sie jako
jednostka nowoczesna i myslaca przysztosciowo o nauce szkolne;j.

GRY INSTYTUTU PAMIECI NARODOWEJ

Zgola inna strategie stosuje Instytut Pamieci Narodowej, ktory udostepnia swoje gry
nie za posrednictwem wtlasnej witryny, tylko poprzez jedna z najpopularniejszych platform
dystrybucyjnych, jaka jest Steam. Tam rowniez znajdziemy opis dystrybutora, ktory wskazuje
jasno, ze celem tych publikacji jest popularyzacja nowoczesnej historii Polski. Cho¢ w katalogu
wydawniczym IPN znajduja si¢ jedynie trzy gry — wspomniani juz wczesniej Lotnicy, Gra
Szyfrow (Chronospace, 2022) oraz WARSAW RISING: Miasto Bohaterow (Pixelated Milk,
Retrovibe Games, 2019) — to udostepnienie ich na popularnej wsrod graczy platformie, na
dodatek bez oplaty, moze sugerowac rzeczywiste dazenie do szerszej popularyzacji tych ty-
tutow niz wylacznie wsrdd nauczycieli i mlodziezy szkolnej. Gry te sa tez dostepne w wielu
wersjach jezykowych — tu rekordzista sa Lotnicy, w ktorych mozna zagra¢ w az jedenastu
jezykach, miedzy innymi po chinsku, japonsku czy uzbecku. Tworcy traktuja zatem medium
growe jako narzedzie, ktore z sukcesami moze przekaza¢ polska histori¢ na skale globalna,
majac rowniez szersza $wiadomos$¢ na temat tego, gdzie nalezy je publikowac, by w ogdle miec¢
szanse na dotarcie do wiekszego grona. Rownoczesnie platforma Steam umozliwia bardziej
szczegdtowa analize tego wysitku, niz miato to miejsce w przypadku strony Niepodlegta.
Najwiekszym zainteresowaniem cieszy sie gra Lotnicy, majaca w momencie pisania tego
tekstu (16 stycznia 2026 r.) tysiac osiemset dwadziescia siedem recenzji, ktore sa ,,w wigk-
szosci pozytywne”. WARSAW RISING: Miasto Bohateréw plasujace sie na drugim miejscu
z liczba tysiac trzysta pie¢dziesieciu pieciu recenzji ma oceng¢ ,,mieszana”. Na ostatnim miej-
scu znajduje si¢ natomiast Gra szyfrow z szeséset trzydziestoma dziewigcioma ocenami, ale
takze z ,,bardzo pozytywnym” odbiorem. Zainteresowany ta kwestia badacz moze dodatkowo
przejrzed recenzje, biorac pod uwage na przyktad jezyk komentarza, jednak na potrzeby tego
tekstu wystarczy stwierdzenie, ze gry te spotkaly si¢ z raczej malym zainteresowaniem, ale
zasadniczo nie bylo ono negatywne.
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Zarowno Lotnicy, jak i Gra Szyfrow sa prowadzonymi z perspektywy pierwszoosobowej
krotkimi publikacjami, w ktérych osoba grajaca ma wykonywac proste czynnosci i zapoznawac
si¢ z historig okresu, w ktérych zostaty one osadzone. W przypadku pierwszego z tytutow
jest to II wojna $§wiatowa i uczestniczacy w niej polscy lotnicy, w drugim natomiast wojna
polsko-bolszewicka i dziatajace w jej trakcie tajne polskie shuzby. W poréwnaniu z grami
MEN tu rozgrywka i interaktywno$¢ odgrywaja nieco wieksza role. W przypadku Lotnikéw
duza cze$¢ gry opiera si¢ nawet na ostrzeliwaniu pozycji wroga, cho¢ nigdy nie staniemy w tej
sytuacji twarza w twarz z drugim czlowiekiem, a jedynie odlegtymi bazami oznaczonymi
duzymi, czerwonymi znacznikami, ktore efektywnie blokuja nam widok tego, do czego wias-
ciwie celujemy. Gra Szyfréow pozwala nam natomiast jedynie odwraca¢ uwage ewentualnych
przeciwnikow, odsuwajac tym samym od siebie oskarzenia o ewentualna obecnos¢ przemocy,
ale prezentujac rowniez sytuacje wojenng bez zadnych strat, krwi czy $mierci. Elementy
edukacyjne sa natomiast wprowadzone przez znajdowane w $wiecie gry notatki czy zdjecia,
opatrzone czesto bardzo dlugimi i szczegétowymi opisami. Juz po kilku minutach gry osoba
grajaca ma odblokowany do przeczytania ekwiwalent krotkiego artykutu, co moze prowokowaé
pytanie, czy osoby zainteresowane gra rzeczywiscie beda chetne przerwaé rozwiazywanie
zagadek logicznych na rzecz dluzszej lektury. Tu rowniez mamy zatem do czynienia raczej
z game-based learning, opartym na wprowadzeniu do nauki konkretnego tytutu. Podobnie
jak byto to w przypadku gier na platformie Niepodlegla, element edukacyjny, cho¢ pozornie
»zgamifikowany”, w praktyce nie rézni si¢ wiele od nauki podrecznikowej, cho¢ tym razem
umieszczona jest ona w nieco bardziej zr6znicowanej oprawie mechanik.

Na oddzielny opis zastuguje gra WARSAW RISING: Miasto Bohaterow, powierzajaca
osobie grajacej zadanie kierowania oddzialem powstancéw od pierwszego do ostatniego
dnia powstania warszawskiego. Cho¢ wydawca obecnie dostepnej gry jest Instytut Pamieci
Narodowej, pierwotnie byta wyprodukowana przez studio Pixelated Milk jako WARSAW.
Przejecie gry przez IPN wigzalo sie z usunieciem z niej pewnych bardziej zaawansowanych
elementow mechaniki i dodaniem wigkszej liczby archiwalnych dokumentow czy fotografii,
dzieki ktorym osoba grajaca ma rowniez edukowac sie na temat historycznych wydarzen.
Jak wida¢, rzadowi wydawcy uznali, ze sama tematyka historyczna nie jest wystarczajacym
przyczynkiem do dalszej edukacji, po raz kolejny wprowadzajac do swoich gier element
podrecznikowo-encyklopedyczny. Jednak ze wzgledu na temat, jaki podejmuje gra WAR-
SAW RISING, medium growe wprowadza jeszcze kilka probleméw wynikajacych ze swojej
specyfiki. Jak zauwaza Klara Sterczewska, potrzeba wprowadzenia gry na globalny rynek
i wyrazania tozsamosci narodowej, realizowanie polityki pamieci i rownoczesna kwestia
rozrywkowosci gry doprowadza do niejasnej atmosfery, w ktorej ,,powazne” tematy przed-
stawiane sa za pomoca $rodkow typowych dla narracji akcji (Sterczewska, 2016).

Zastosowanie medium growego do opowiadania o powstaniu warszawskim wprowadza
jeszcze jeden problem, a mianowicie kwestie porazki i zwyciestwa. Nawet perfekcyjnie
prowadzona rozgrywka nie moze doprowadzi¢ do zmiany biegu historii i ,,wygrania” po-
wstania. Zamiast tego zwycieska rozgrywke, czyli przetrwanie wszystkich dni powstania
do jego historycznego zakonczenia, podsumowuje tekstowy komunikat o porazce calego
przedsiewziecia. Nastepuje tu zatem zderzenie przedstawianych realnych wydarzen i sposobu,
w jaki gramy (Prokopek et al., 2024, s. 1-4). Jak stusznie tez zauwaza Magdalena Kozyra,
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rozgrywka nie jest tu szczegdlnie wymagajaca i raczej nie stawia przed grajacymi wigkszych
wyzwan (Kozyra, 2024, s. 156). Catkowicie mozliwe jest zatem otrzymanie na koncu gry
komunikatu o tym, ze co prawda powstanie upadto, ale wszystkie postaci, ktore wchodzity
w sktad naszej druzyny, przezyly powstanie, jak rowniez dozyly konca wojny. Tym samym
gra rownoczesnie tworzy wizerunek powstania jako ogromnej ludzkiej tragedii na poziomie
narracyjnym oraz jako wzglednie tatwego do przetrwania wydarzenia na poziomie ludycznym
(Kozyra, 2024, s. 155).

Po raz kolejny w watpliwos¢ mozna poda¢ edukacyjne walory wymienionych tytutow,
ktore aspekt ten ograniczaja wylacznie do obficie obecnych w grze fragmentoéw tekstowych.
Podobnie jak miato to miejsce w przypadku gier MEN, tu réwniez twdércy udostepnili darmowe
materialy dodatkowe. Nauczyciele maja mozliwo$¢ pobrania gotowych scenariuszy lekcji,
stworzonych, by wspomagac ich w wykorzystaniu dostepnych gier cyfrowych w edukacji.
Tu réowniez nie znajdziemy jednak przyktadow modyfikujacych dotychczasowe schematy
prowadzenia zaje¢ szkolnych. Nie zostaty wprowadzone zadne elementy gamifikacji procesu
nauki, takie jak rywalizacja czy wspolpraca miedzy uczniami a obiektem uwagi pozostaje
jedynie tres¢ historyczna przedstawiona w danym tytule, stuzaca jedynie jako przyczynek
do dalszej dyskusji o lekturze obowiazkowej znajdujacej si¢ w programie nauczania. Cho-
ciazby scenariusz do gry Lotnicy zainteresowany jest wylacznie animowanym wstepem do
rozgrywki, ktory pokrotce streszcza histori¢ drugiej wojny swiatowej, pomija natomiast jakie-
kolwiek pozniejsze fragmenty gry i ignoruje zupetie aspekty mechaniki. Nie jest to jednak
duze zaskoczenie, biorac pod uwage, ze brakuje w nich réwniez elementarnych wskazowek,
ktore moglyby przyblizy¢ nauczycielom sposoby, w jakie mozna rozmawia¢ o grach i jak
podejmowac sie ich analizy. Tym samym, nawet jesli postulatem nie bylaby ,,gamfikacja”,
a game-based learning, nauczycielom nadal nie s3 oferowane narzedzia pozwalajace na
przeprowadzenie tego typu zaje¢. To, co proponuja tworcy, porowna¢ mozna raczej do analizy
filmowej pomimo zastosowania do odmiennego medium o wiasnej specyfice.

PODSUMOWANIE

,,Czy zaskoczylo was, ze gra komputerowa moze by¢ zrodlem wiedzy historycznej?” —to
pytanie pojawia sie w jednym z udostepnianych przez IPN scenariuszy lekcji jako potencjalny
przyczynek do rozpoczecia rozmowy z uczniami. Wydaje sie jednak, ze réwnie zaskoczeni
pozostaja nadal sami twércy oferowanych przez instytucje rzadowe gier. Przekonani o sku-
teczno$ci i atrakcyjnosci wykorzystania gier jako materialu edukacyjnego, nie poswiecaja
czasu na zrozumienie, jakimi zasadami rzadzi si¢ owo medium, jak dziala, jak je analizowac
i w koncu — jak je z powodzeniem wykorzysta¢. Wykorzystywane zostaje obficie stowo
»gamifikacja”, co nie ma jednak przelozenia na proces nauczania, a jedynie — jak wskazywal
Bogost — sktadajace puste obietnice innowacyjnosci i nowoczesnosci. W praktyce pozostaje-
my zatem nadal w przestrzeni tradycyjnych form edukacji, opartej na przyswajaniu dtugich
fragmentow podrecznikowego tekstu, ktory zostat jedynie przeniesiony na pole elektroniczne.
Gry nie maja tu pola do zaprezentowania swojej unikatowej specyfiki, a zostaja jedynie instru-
mentalnie wykorzystane w celu przekazywania uznanych za adekwatne tresci. Ograniczone
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zostaja do suplementowania lekcji historii czy wychowania o spoleczenstwie, nie zapewniajac
rownoczesnie przestrzeni na elementy praktyki czy wilasnej interpretacji. Jesli chcielibysmy
w przysztosci zobaczy¢ prawdziwie owocne uzycie gier cyfrowych w edukacji — przy czym
otwarte pozostaje pytanie o takie zapotrzebowanie — musimy sie najpierw zatroszczy¢ o wiek-
sze zrozumienie ich przez osoby za te edukacje odpowiedzialne.
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THE USE OF DIGITAL GAMES IN EDUCATION

BASED ON PUBLICATIONS BY THE MINISTRY OF NATIONAL EDUCATION
AND THE INSTITUTE OF NATIONAL REMEMBRANCE

The article examines the principles and implementation of digital educational games published by two govern-
ment institutions — the Institute of National Remembrance (IPN) and the Ministry of National Education (MEN).
The titles published by these institutions are promoted as modern solutions designed to make school lessons
more attractive and encourage students to learn by using a medium that, according to the creators, is preferred
by young people. The term ‘gamification’ is commonly used in this context to indicate a radical modification
of the existing model of education. However, the author notes that such a modification is not actually taking
place, as the games created by these institutions remain in the form of textbook learning, and their creators
demonstrate a profound misunderstanding of the medium they are using. Thus, this proves the need for further
development and popularisation of game studies research.
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