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Abstract: The main task of the paper is to analyze selected video games
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1. Wstep

Dwie plagi wyniszczaly zolnierzy Wielkiej Wojny. Obie zostaly przedsta-
wione w filmie dokumentalnym I mlodzi pozostang, ktéry w catosci sktada
sie ze $wiadectw brytyjskich weteranéw komentujacych koloryzowane
nagrania zycia w okopach frontu zachodniego. Pierwszg z owych plag byt
koszmar pozycyjnej wojny materiatowej, toczonej w wielokilometrowych
okopach, w ktérych zolnierze toneli w blocie, byli zjadani zywcem przez
szczury i pchly, a $§mieré spadata na nich z nieba w postaci ostrzatu
artyleryjskiego. W zdepersonalizowanej wojnie Zolnierze utracili sta-
tus wojownikéw, stajac sie jedynie zasobami ludzkimi w statystykach
ekonomii militarnej. Druga plaga byla udreka nudy towarzyszacej dtu-
gim okresom przebywania na tytach frontu w oczekiwaniu na podjecie
dzialan wojennych. Z bezczynnosci zrodzita si¢ potrzeba zapelnienia
czasu roznego rodzaju grami. Przede wszystkim byly to gry sportowe,
takie jak walki bokserskie lub mecze pitki noznej, ale takze rozmaite gry
karciane. Widok pierwszych kamer wzbudzal wielkie zainteresowanie
wsréd zotnierzy, ktérzy chetnie pozowali do nagrywanych scen. Zapewne
nie przypuszczali, ze kiedys$ ich historia zostanie opowiedziana poprzez
wykorzystanie interaktywnego medium, jakim sg gry wideo.

Zadaniem artykutu jest przedstawienie analizy wybranych gier
o I wojnie §wiatowej ocenianych pod wzgledem mozliwosci ich zastoso-
wania jako pomocniczego materiatu edukacyjnego. W poglebionej anali-
zie poréwnawczej zestawione ze soba beda edukacyjne potencjaly dwéch
gier: Valiant Hearts i Battlefield 1. Obie wpisane zostang w idee eduroz-
rywki. Ich wspélne oméwienie stuzy¢é ma takze prezentacji gtéwnych
wyzwan, przed ktérymi stojg popularne gry wojenne chcace aspirowaé
do miana pomocy dydaktycznej.

2. Przeglad wybranych gier o Wielkiej Wojnie

Wielka Wojna nie nalezy do najpopularniejszych tematéw komercyj-
nych gier wojennych (Chapman, 2016), a niedawny wzrost liczby pre-
mier i wzmozone zainteresowanie grami o niej zwigzane byly z setnymi
rocznicami rozpoczecia i zakoriczenia tego konfliktu. Wéréd dostepnych
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pozycji dominuja gry strategiczne, symulatory walk powietrznych i mor-
skich, pierwszoosobowe strzelanki oraz gry przygodowe.

Za pierwszg gre o Wielkiej Wojnie uchodzi wydana w 1980 roku gra
automatowa Red Baron. Wykorzystuje ona grafike wektorows i jest prosta
symulacja walk lotniczych. Tytul nawigzuje do pseudonimu stynnego
pilota, ktérym byl as niemieckiego lotnictwa Manfred von Richthofen.
Powstawaly takze gry prébujace symulowaé bitwy morskie - przyktadem
stuzy 1914 Shells of Fury, symulator okretéw podwodnych. Dotyczy kon-
trowersyjnego tematu, gdyz w okresie Wielkiej Wojny ataki podwodne
uchodzity za niehonorowe akty barbarzyriskiego terroru (Chwalba, 2014,
s. 472-473). Gry symulujace walki morskie byly bardzo skomplikowane
i wymagaly czasochtonnego opanowania wielu zasad wirtualnego ste-
rowania okretami, przez co stawaly sie mato przystepne dla odbiorcéw.
Symulatory lotnictwa i walk morskich wykraczaty poza rozpowszech-
nione przedstawienia wojny okopowej i zwracaly uwage na mniej znane
oblicze toczonych walk oraz na wykorzystanie w nich nowych zdobyczy
techniki.

Wsréd gier strategicznych dominujg klasyczne strategie czasu rze-
czywistego, ktérych odmiang sg grand strategy games (wielkie/globalne
gry strategiczne). W grach tego typu kampanie militarne uzupelniane
sa zarzadzaniem gospodarka i uprawianiem dyplomacji. Jedna z naj-
nowszych gier strategicznych o Wielkiej Wojnie jest przegladarkowa
Supremacy 1914. Wzbudzila ona w Polsce kontrowersje, gdyz w jednym
z materialéw promocyjnych jej twércy zadawali pytanie o powody, dla
ktérych Polacy wywolali wojne (Sieja, 2019). Natomiast ciekawg ini-
cjatywa fanowska jest Great War Mod, czyli modyfikacja popularnej gry
Napoleon Total War. Ktopot w rozgrywkach tego typu stanowi pozycyjny
charakter dziatan na froncie zachodnim, gdyz wierne odwzorowanie ich
przebiegu mogtoby zaszkodzié grywalnosci. Dlatego twércy decyduja sie
na dynamizacje walk toczonych na wirtualnym polu bitwy i na upodob-
nienie ich do star¢ wojny ruchomej z frontu wschodniego.

Stosunkowo niewiele gier o Wielkiej Wojnie nalezy do kategorii first
person shooter. Wéréd nich mozna wskazaé na polska NecroVision, ktérej
akcja toczy sie w okresie 1 wojny §wiatowej, lecz jest to gra z gatunku
fantastyki wojennej, gdyz w okopach mozna spotkaé¢ roznego rodzaju
potwory i istoty nadprzyrodzone. Wieksza dbato$¢ o realia historyczne
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wykazuje rozpoznawalna na calym $§wiecie gra Battlefield 1 (dalej jako BF1),
oferujaca fabularng kampanie jednoosobowa oraz bardzo popularny tryb
wieloosobowy, wspierany licznymi dodatkami rozbudowujacymi mozli-
wosci pojedynkéw sieciowych. Niektdre gry rezygnuja z jednoosobowego
trybu fabularnego i catkowicie skupiaja sie na rozgrywce toczonej przez
internet. Tu za przykiad moze postuzyé Verdun', jak réwniez niewydana
jeszcze Beyond the Wire.

Wisréd gier opowiadajacych o skomplikowanych losach zotnierzy Wiel-
kiej Wojny nie zabraklo takze produkcji przygodowych. Jest wérdd nich
wyrdzniajaca sie duzym potencjalem edukacyjnym dwuwymiarowa gra
przygodowa Valiant Hearts: The Great War (dalej jako vu), w szacie graficz-
nej odwotujaca sie do stylistyki komiksu. Warto podkreslié, ze jej twércy
nie chcieli stworzy¢ gry wojennej przepelnionej efektownymi bitwami,
lecz interaktywna opowies¢ o losach zwyklych ludzi podczas wojennej
zawieruchy (Kempshall, 2015a, s.667). Kolejng gre przygodowsa o tym
tragicznym okresie w dziejach §wiata stanowi 11-11 Memories Retold, ktérej
rozbudowana fabuta opowiada wojenne historie kanadyjskiego fotografa
i niemieckiego inzyniera. Takze w tym przypadku gre wyréznia oprawa
graficzna, gdyz jej inspiracja byly obrazy impresjonistyczne. Natomiast
najnowsza gra z tego gatunku jest Within Whispers: The Fall méwiaca o lo-
sach sanitariuszki poszukujacej zaginionego brata. Bohaterka ma nad-
przyrodzone zdolnosci - potrafi komunikowa¢ si¢ z duchami ofiar wojny.

3. Czym jest edurozrywka?

Edurozrywka (edutainment) jest hybrydowym stylem nauczania taczacym
w sobie elementy edukacji i rozrywki (Aksakal, 2015, s.1232-1233; Okan,
2003, s. 255-256; Pefia-Miguel, Sedano, 2014, s. 230; Skibiniska, 2010, s. 62).
W jego ramach zabawa interaktywnym §wiatem gry jest srodkiem uatrak-

! Gre Verdun wyréznia dbatosé o realizm pola walki (zginaé mozna juz od jednego
trafienia) oraz opcja upamigtnienia bozonarodzeniowego rozejmu, ktéry mial miejsce na
froncie zachodnim w 1914 roku. Gracze w czasie tego rozejmu zamiast w walkach majg
szanse uczestniczy¢ w zabawie obrzucania sie $niezkami lub grze w pitke. Zdarza sie takze,
iz 11 listopada spoteczno$¢ graczy zawiesza wirtualne walki, aby w ten sposéb upamietnié
rocznice zakoriczenia wojny (Kempshall, 2019).
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cyjniania procesu edukacyjnego. Gra uczy, pozwalajac na popetnianie
btedéw (porazki w trakcie jej przechodzenia), oraz przekazuje tresci,
wykorzystujac rézne media (animacje 3D, utwory muzyczne, grafike inspi-
rowang komiksem lub malarstwem, twérczo$¢ epistolarna).

Edurozrywka to bardzo pojemna idea, pod ktérej sztandarem reali-
zowane bywaja przedsiewziecia roznego typu. Przykladem edurozrywki
moze by¢ inscenizacja bitwy pod Grunwaldem lub czytanie performa-
tywne Obrony Sokratesa. W formute edurozrywki wpisywaloby sie takze
niestandardowe wykorzystanie tradycyjnych zabawek, takich jak klocki
Lego, w ramach projektu Lego-Logos stuzace np. do zrekonstruowania
wnetrza Platoniskiej jaskini. Popularnym edurozrywkowym programem
telewizyjnym jest stynna Ulica Sezamkowa, w ktérej Liczyhrabia uczy
liczy¢ przy pomocy zabawnych piosenek. Jednakze do najlepszych pro-
gramoéw tego typu nalezy pamietny serial animowany Byto sobie zycie,
przekazujacy podstawowe informacje o funkcjonowaniu ludzkiego orga-
nizmu poprzez fabularyzowang opowie$¢ o zyciu krwinek, komérek
i wiruséw.

Wymienione przyklady unaoczniaja, ze upowszechnianie sie eduroz-
rywki mozna powiazaé ze wzrostem znaczenia dziet kultury popularnej,
wywierajacych coraz wiekszy wplyw na ksztaltowanie postaw i §wiato-
pogladéw ludzi z wielu wspétczesnych spoleczenistw. Magdalena Piechota
nie wyklucza, iz opisany przez nig zwigzek edurozrywki i kultury popu-
larnej bedzie prowadzi¢ do komercjalizacji edukacji, ktéra trzeba atrak-
cyjnie opakowaé, aby stala sie pozadang ustuga w $wiecie coraz mocniej
formowanym przez popkulturows rozrywke (Piechota, 2010, s. 233-234).

Jesli chodzi o gry wideo wpisujace sie w jakims$ stopniu w formute edu-
rozrywki, to wskazaé¢ mozna na ich dwa typy (Tang, Hanneghan, El Rhalibj,
20009, 8. 4-6). Pierwszym sg gry specjalnie projektowane dla szkét lub dla
potrzeb szkoleniowych. Pod te kategorie podpadatyby zaréwno rozbudo-
wane gry powazne (serious games), jak i proste aplikacje do nauki jezykéw
obcych. Hipotetycznym przyktadem moglaby by¢ wirtualna wersja znanego
teleturnieju Milionerzy, w ktérej pytania dotyczylyby materiatu przerabia-
nego w trakcie wybranego wykladu akademickiego. Realng egzemplifikacja
jest dostepna na stronie Kanadyjskiego Muzeum Wojny gra Over the Top.
W swej formie przypomina ksiazki paragrafowe i polega na przegladaniu
kolejnych slajdéw opowiadajacych o wojennych losach Zolnierzy. Przebieg
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tych loséw mozna wyznaczaé, podejmujac samodzielnie decyzje o kie-
runku rozwoju $ciezki fabularnej. Zaangazowanie i osobisty odbiér gry
ulegaja wzmocnieniu dzieki temu, ze na jej poczatku zostajemy poproszeni
o podanie wiasnego imienia oraz imienia najlepszego przyjaciela, co nie-
jako stawia nas na miejscu zoinierzy, ktérych koleje zycia §ledzimy w grze.
Druga kategorig sg popularne gry rozrywkowe dostepne powszechnie
w sklepach na catym $wiecie. Wéréd nich mozna dokona¢ jeszcze dodat-
kowego podzialu na takie gry, ktére zostaty stworzone z wyrazng intencja
edukacyjna (vH), oraz takie, w ktérych aspekt edukacyjny jest dodatkiem
wynikajacym z umieszczenia przebiegu rozgrywki w kontekscie jakiego$
wydarzenia historycznego (BF1).

Plusem edurozrywki moze by¢ atrakcyjna forma, przyciagajaca uwage
i angazujaca w zglebianie danego tematu®. Zaletami beda tez sprzyjanie
samoksztatceniu oraz wytworzenie wewnetrznej motywacji do uczenia
sie dzieki zaangazowaniu emocjonalnemu w proces pozyskiwania wiedzy.
Alice Mitchell i Carol Savill-Smith, autorki raportu o wykorzystaniu gier
w procesie dydaktycznym, dowodza, ze towarzyszaca grom zabawa czyni
proces edukacji przyjemnym, pojawiajace sie w nich coraz trudniejsze
wyzwania wzbudzaja motywacje do opanowania nowych tresci i umiejet-
nosci (takich jak kreatywne rozwigzywanie probleméw), interaktywnosé
pozwala na wyjscie poza bierny odbiér przekazywanej wiedzy, a dodanie
historii fabularnych zwieksza zaangazowanie poprzez wykorzystanie
emocji wzbudzanych przy okazji przezywania loséw postaci. Gry wie-
loosobowe dajg takze szanse na do$wiadczenie ekscytacji wynikajacej
ze wspdlzawodnictwa z innymi, gdyz w grach na biezaco wyswietlaja
sie informacje zwrotne o postepach oraz wyniki, dostepne do poréwnan
(Mitchell, Savill-Smith, 2004, s.17-18).

Jednakze wykorzystanie formuly edurozrywki ma takze swoje ogra-
niczenia. Atrakcyjna forma rozrywkowa moze przestonié aspekt eduka-
cyjny, a nadmiar edukacji rozrywkowej - zniecheci¢ do bardziej tradycyj-
nych form nauczania. Zwrdcié nalezy takze uwage na to, ze edurozrywka

2 Przykladem takiego zwiekszonego zainteresowania poszukiwaniem wiedzy nauko-
wej, ktérego zrédtem jest kontakt z dzielem kultury popularnej zawierajacym tresci histo-
ryczne, jest youtuberski kanat edukacyjny The Great War, ktéry zanotowatl zauwazalny
wzrost liczby subskrypcji juz po premierze zwiastuna Br1 (Crocker, 2017, s. 30-33; The Great
War, 2016).
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jest dobra formulg do przekazywania jedynie podstawowych informacji,
gdyz tylko taki prosty przekaz daje sie skutecznie polaczy¢ z niewyma-
gajaca rozrywka. Dlatego powinna by¢ ona traktowana jako dodatek do
bardziej tradycyjnych form edukacji i uzupetniana bezposrednia wspét-
praca z nauczycielami lub lektura obszernych materiatéw Zrédlowych.

4. Analiza porownawcza gier Valiant Hearts i Battlefield 1

Obie poréwnywane gry mialy swe premiery w podobnym czasie (Ve
w roku 2014, BF1 w 2016), zwigzanym z obchodami setnych rocznic rozpo-
czecia i zakoniczenia 1 wojny §wiatowej. Obie zyskaly uznanie odbiorcéw,
a ponadto vH zdobyla kilka prestizowych nagréd (w tym dwie nagrody
BAFTA w kategoriach , Artistic Achievement” oraz ,Original Property"),
a BF1 otrzymala pozytywne oceny w branzowych mediach oraz osiagneta
komercyjny sukces, gdyz sprzedala sie w milionach egzemplarzy. Popu-
larno$¢ tych produkeji sprawia, ze moga one by¢ brane pod uwage jako
potencjalne Zrédla wiedzy o Wielkiej Wojnie.

Przeprowadzona analiza poréwnawcza dotyczy trzech kwestii. Po
pierwsze: czy gry zawieraja w sobie tresci edukacyjne dotyczace wyda-
rzen 1 wojny $wiatowej? Po drugie: czy tresci edukacyjne sg dobrze
wkomponowane w przebieg gry i nie zakiécajg jej wymiaru ludycznego?
Po trzecie: czy gry zawierajg jakie$§ kontrowersyjne komponenty, bedace
przeszkoda dla ich polecenia jako materiatéw wspomagajacych edukacje
o Wielkiej Wojnie?

VH obejmuje bardzo duzo elementéw o warto$ci edukacyjnej. Co naj-
wazniejsze, nie dotyczg one informacji z zakresu jedynie historii wojsko-
wosci i przebiegu toczonych walk, ale takze spotecznego, ekonomicznego
i kulturowo-religijnego kontekstu wojny. Wiadomosci faktograficzne
pojawiaja sie przy okazji opiséw zbieranych przedmiotéw codziennego
uzytku. Do kazdej misji dodano takze zdjecia historyczne z komentarzem
zawierajgcym szerszy kontekst wydarzen, w ktérych mozemy uczestni-
czy¢. Warto podkreslié, ze nierzadko nie sg to informacje powszechnie
znane. Przyktadem moze by¢ opis amerykanskiej maszynki do gole-
nia, ktérej uzywanie bylo bardziej bezpieczne niz stosowanie brzytwy,
a samo golenie okazywato sie bardzo wazne, gdyz przyczyniato sie do
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zwiekszenia skutecznosci maski przeciwgazowej. Oprdcz tego w grze
znajdziemy takze liczne §wiadectwa osobistych do§wiadczen wojennych
zwyklych ludzi, ktére przekazywane sg za posrednictwem listéw wymie-
nianych pomiedzy bohaterami gry. W ten sposéb jej twércy, wzorujac sie
na prawdziwych listach wojennych, opowiadaja historie wojny poprzez
indywidualne ludzkie losy®. Wielo$¢ réznorodnych treéci edukacyjnych
pozwala na postrzeganie gry jako ,interaktywnego muzeum” (Anderson,
2019) lub ,multimedialnej encyklopedii” (Zmuda, 2016, s. 601). Wspo-
mniane elementy edukacyjne sg bardzo dobrze wkomponowane w prze-
bieg rozgrywki, nie wywotujac efektu emersji. vH czesto przypomina
nam o pojawieniu sie nowych tresci edukacyjnych, ale nie zmusza do
korzystania z nich. Pomaga takze w przebrnieciu przez kolejne etapy,
podsylajac gotebiem pocztowym niezbedne wskazéwki. Wiarygodnosé
przekazywanych informacji oparta jest na wspétpracy z pafistwowymi
instytucjami, takimi jak Mission Centenaire 14-18, oraz z twércami popu-
larnego filmu dokumentalnego Apokalipsa: 1 wojna swiatowa. W kontek-
Scie edukacji rozrywkowej duzy plus gry stanowi to, ze cho¢ pokazuje
ona w przejmujacy sposéb tragizm $mierci ofiar wojny*, to jednak sama
nie polega na zabijaniu, a jej bohaterowie czesto nie nosza nawet broni.
Ograniczaja sie do ogluszania przeciwnikéw, ktérym nierzadko okazuja

3 Historia Emile’a przedstawia losy dojrzalego francuskiego zoinierza, ktéry chce
chronié swoja rodzine oraz mtodszych towarzyszy broni przed grozaca im $miercia. Podej-
mujac sie ich obrony, po$wieca swoje wlasne zycie. Karl jest niemieckim zieciem Emile’a.
Zostaje oderwany od swojej francuskiej rodziny przez wybuch §wiatowego konfliktu. Jego
historia ukazuje dramat rodzin rozdzielonych przez konflikt. W wojnie toczonej przez
Karla nie chodzi o zwyciestwo nad wrogiem, lecz o przetrwanie i powrét do domu. Fred-
die to Afroamerykanin, ktéry jako ochotnik dotgczyt do toczonej w Europie wojny. Nie
uczynit tego ze wzgledéw ideologicznych lub patriotycznych, lecz z powodu osobistego
poszukiwania zemsty za $mier¢ zony. Jego dzieje sg takze historig udzialu w wojnie zolnie-
rzy reprezentujacych mniejszoéci etniczne (w grze pojawiaja sie réwniez oddzialy z Indii
i Senegalu). Natomiast historia pielegniarki Anny (poszukujacej porwanego ojca) stanowi
przyklad wytrwalej stuzby i odwaznego niesienia pomocy ofiarom obu stron konfliktu
zbrojnego. Dla Anny kazdy uratowany jest jej osobistym zwyciestwem nad wojng. Zrézni-
cowanie zawartych w grze narracji pozwala dotrze¢ do odbiorcéw o réznym pochodzeniu,
pici lub wieku, a takze spojrze¢ na wojne przez pryzmat doswiadczen nie tylko zotnierzy,
ale takze ludnosci cywilnej.

* Przykladem takiej przepelnionej emocjami sceny jest przejmujace pozegnanie
i odprowadzenie Emile’a przed pluton egzekucyjny, co nasuwa skojarzenia z filmem Sciezki
chwaty (rez. S. Kubrick, usa 1957), w ktérym ukazano bezsensowne okrucieristwo sadéw
wojskowych.
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sympatie, gdyz ostatecznym wrogiem wszystkich jest wojna sama w sobie
(Kempshall, 2015b, s. 26). To sprawia, ze vH polecié mozna nie tylko stu-
dentom, ale i mlodziezy szkolnej. Do petni zrealizowania wymogéw
edurozrywki brakuje tylko testu sprawdzajacego stopienl przyswojenia
przekazywanej wiedzy, jest to jednak element raczej niewystepujacy
w popularnych grach komercyjnych.

Aby nie poprzesta¢ wylacznie na pochwatach, warto dodaé jeszcze
dwie uwagi krytyczne, ktére pojawiaja sie w dyskusjach dotyczacych
oceny gry. Po pierwsze, wspomniane juz unikanie zabijania pozwala skie-
rowaé produkcje do mtodszych odbiorcéw i nadaé jej charakter antyprze-
mocowy, jednakze jest to nieadekwatne przedstawienie frontowych walk,
w ktérych zolnierze rzadko mogli ograniczy¢ sie do ogluszania swych
przeciwnikéw. Po drugie, vH zarzuca sie zbytni frankocentryzm oraz
przedstawienie strony niemieckiej w zdecydowanie bardziej negatywny
sposéb, gdyz w roli gtéwnego antagonisty osadzono niemieckiego barona
Von Dorfa, ktéry swym wygladem przypomina niemieckiego feldmar-
szalka Augusta von Mackensena (History Respawned, 2014). Odpowiada-
jac na te zarzuty, trzeba wszakze podkreslié, ze bohaterem pozytywnym,
reprezentujacym strone niemiecka, jest Karl, a jednym z najbardziej zto-
wrogich antagonistéw - francuski oficer, ktéry przymusza swych Zotnie-
rzy do straceficzego szturmu na pozycje wroga, zabijajac cofajacych sie
kompanéw Emile’a.

Potencjal edukacyjny BF1 okazuje sie duzo bardziej problematyczny.
Fabularna kampania w trybie jednoosobowym zawiera informacje histo-
ryczne o I wojnie §wiatowej, pojawiajace sie w animowanych przerywni-
kach pomiedzy poszczegélnymi misjami oraz w zdobywanych wpisach do
wojennych dziennikéw, obejmujacych gtéwnie rozszerzone komentarze
do militarnego aspektu wojny. Takze w tym przypadku nie sg to banalne
informacje, gdyz twércy polemizuja np. z powszechnym postrzeganiem
sterowcéw jako maszyn bardzo fatwych do zestrzelenia. Jednakze prob-
lem tkwi w tym, ze wspomniane wpisy trzeba odblokowaé, wykonujac
w trakcie misji dodatkowe zadania. Do takich zadan nalezy zabicie pieciu
wrogéw przy pomocy saperki, co gra pokazuje w sposéb bardzo reali-
styczny. Tak wiec, aby dotrze¢ do dodatkowej treci edukacyjnej, trzeba
kilkakrotnie dopusci¢ sie brutalnego mordu. Misji w BF1 nie da sie wyko-
na¢ bez zabijania wrogéw; juz w trybie jednoosobowym ich usmiercanie
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staje sie czyms$ powszechnym. Ten tryb wszakze tatwo pominaé i skupié
sie na duzo bardziej popularnej rozgrywce wieloosobowej. W niej gra
réwniez nie jest pozbawiona elementéw edukacyjnych (opisy toczonych
bitew), ale w duzej mierze sprowadza sie do masowego eliminowania
przeciwnikéw w celu pozyskiwania punktéw niezbednych do osiagniecia
wysokiej pozycji w rankingach. Dodatkowo realistyczna i momentami
bardzo efektowna oprawa graficzna moze wywotaé wrazenie nadmiernej
estetyzacji przemocy i wojennej rzeczywistosci, co najbardziej uwidacz-
nia sie w dostepnych na platformie YouTube machinimach, czyli anima-
cjach stworzonych na silniku gry. Pewne zastrzezenia wywota¢ moze
takze samo ukazanie przebiegu walk. Plusem gry jest prezentacja mniej
znanych frontéw Wielkiej Wojny, choéby takich jak pustynie Bliskiego
Wschodu. Natomiast obiekcje wzbudzi w niektérych zbytnie zdynami-
zowanie walk czolgéw oraz wszechobecno$é nigdy niezacinajacych sie
karabinéw maszynowych. Poza tym cze$¢ z dostepnej broni maszynowej
to prototypy, ktére nie byly powszechnie stosowane na wojennych fron-
tach (Quiroga, Filippaki, 2018, s.198). Odejécie od realistycznego ukaza-
nia przebiegu toczonych walk zostalo jednak wymuszone przez wymogi
atrakcyjnej grywalnoéci - w takiej sytuacji aspekt edukacyjny zawsze
zostanie poswiecony dla dobra wymiaru rozrywkowego.

Twoércy BF1, zapewne spodziewajac sie zarzutéw o sprowadzanie
wojny do poziomu czystej rozrywki, przygotowali prolog, w ktérym
unaoczniajg, Ze wojna nie jest beztroska przygoda. W jego trakcie zosta-
jemy wrzuceni w sam $rodek wojennego horroru, a na jego koricu czeka
nieuchronna $mieré. Misji z prologu nie mozna zakonczy¢ zwyciestwem,
gdyz wszyscy zolnierze, w ktdérych sie wcielamy, po kolei ging. W tym
miejscu warto odnotowaé, ze anglojezyczny tytul tej czesci to Storm
of Steel, co mozna odczyta¢ jako nawigzanie do frontowych dziennikéw
Ernsta Jiingera, noszacych ten sam tytul. Otwiera sie¢ tu ciekawy trop
interpretacyjny, w prologu gry pozwalajacy dostrzec przedstawienie Jiin-
gerowskiej idei wojny, w ktdrej zolnierz zostaje catkowicie podporzadko-
wany technice i z wojownika przeistacza sie w robotnika obstugujacego
maszyny wojenne (Jiinger, 2010, s. 75). Wspomniany prolog bardzo dobrze
ukazuje nowe oblicze wojny materiatowej wraz z jej piecioma demonami:
miotaczem ognia, huraganowym ostrzatem artyleryjskim, czotgiem, zep-
pelinem oraz atakiem gazowym.
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Jeszcze innym aspektem BF1 prowokujacym do zadawania pytan jest
jej oktadka, na ktérej przedstawiony zostal afroamerykanski zotnierz
z regimentu Piekielnych Wojownikéw Harlemu. Zolnierze z tego oddziatu
wystepuja takze w prologu otwierajacym gre, a ich obecno$¢ nie wynika
z checi zado$éuczynienia wspdtczesnym wymogom polityki tozsamos-
ciowej, lecz stanowi adekwatne przedstawienie faktéw historycznych.
Jednakze najwieksze dyskusje wywotato pokazanie - w materiatach
promocyjnych - afrykanskiego zolnierza w mundurze armii niemie-
ckiej. Takze w tym przypadku jest to sytuacja, ktéra ma swoje pewne
odzwierciedlenie w rzeczywisto$ci historycznej. Co prawda armia nie-
miecka w walkach w Europie nie mogla wykorzystaé Zolnierzy wojsk
kolonialnych (tak jak Francja w przypadku zolnierzy senegalskich lub
Wielka Brytania - tych z indyjskich sit ekspedycyjnych), gdyz blokada
morska uniemozliwiata ich przetransportowanie (Chwalba, 2014, s. 271).
Jednakze w szeregach wojsk niemieckich stuzyli pojedynczy Zotnierze
z Afryki, ktérzy do Niemiec przybyli najczesciej jeszcze przed wybuchem
wojny. Przykladem takiego zotnierza byt sierzant Josef Mambo (Quiroga,
2018, 5.190), perkusista w pruskim 3. Putku Grenadieréw, ranny w Rosji
i pod Verdun, odznaczony Krzyzem Zelaznym. Wspomniana okladka gry
moze wiec pelnié funkeje sokratejskiego gza, ktéry pobudza do zadawania
pytan i do refleksji nad historig kolonializmu?®.

W tym poréwnaniu vH wypada zdecydowanie lepiej, w pelni zastugu-
jac na miano znakomitego przyktadu profesjonalnie realizowanej edukacji
rozrywkowej przeznaczonej dla szerokiego grona odbiorcéw. Natomiast
potencjat edukacyjny Br1 okazuje sie duzo bardziej problematyczny, gdyz
dominacja trybu wieloosobowego sprawia, ze w tej produkcji przewaza
aspekt czysto rozrywkowy. Dodatkowo wszechobecna w grze brutalna
przemoc sprawia, ze nadaje sie ona raczej jako materiat do omawiania na

5 Ten temat podejmujg dwa tréjwymiarowe filmy stworzone do ogladania przy wyko-
rzystaniu gogli vr pod tytulem Empire Soldiers (podtytul pierwszego to A Caribbean Story,
a drugiego A South Asian Story). Przedstawiaja one losy karaibskich i indyjskich zotnierzy,
ktérzy ruszyli na wojne, chcac pokazaé swoja lojalnos¢é wobec Imperium Brytyjskiego.
Narratorzy filméw wspominaja, ze wszystkich zotnierzy polaczyto frontowe braterstwo
walki i niedola zycia w okopach, jednakze zaraz po wojnie powrdcily uprzedzenia rasowe,
ktére ponownie oddzielily od siebie ludzi drutem kolczastym dyskryminacji. Konkluzja
filméw wskazuje, ze w historii napisanej przez zwyciezcéw sa jeszcze epizody, ktére nadal
nie zostaly powszechnie poznane.
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studiach wyzszych, ktérych uczestnicy beda mogli wykorzystaé akade-
micka wiedze do poglebionej interpretacji ukrytych w grze tropéw oraz
krytycznie pochyli¢ sie nad jej forma i trescig®.

5. Zakonczenie — Wielka Wojna wyzwaniem
dla edurozrywki

Przydatna edukacyjnie gra o Wielkiej Wojnie powinna zawiera¢ w sobie
informacje faktograficzne o jej przebiegu i spoteczno-kulturowym kon-
tekscie, poprzez emocjonalny przekaz wzbudzaé empatie wobec jej ofiar
i identyfikacje z nimi oraz - dzieki wykorzystaniu nowoczesnych techno-
logii - dawa¢ namiastke okrutnych realiéw wojny i jej konsekwencji. Jed-
nakze kazda gra tego typu stanie przed przynajmniej trzema wyzwaniami.

Pierwsze z nich wiaze si¢ z niejednoznacznym przebiegiem Wielkiej
Wojny, w ktérej trudno wskazaé kategorycznie zig strone konfliktu. To za$
tworzy problem dla skonstruowania narracji gry, gdyz kazda z walcza-
cych armii moze w pewnym stopniu by¢ ta negatywna lub tez obie s3 tej
wojny ofiarami’. Brak tu moralnej klarownos$ci krucjaty przeciwko ztu
nazistowskich Niemiec (Chapman, Kempshall, 2017).

Drugim wyzwaniem jest ludyczny charakter gier, postrzegany nie-
raz jako czynnik deformujacy, trywializujacy i sprowadzajacy wojne do
rozrywkowej zabawy (Chapman, 2016). Dotyczy to takze szerszego sporu
0 to, czy gra wideo jest wystarczajgco dojrzatym i godnym medium®,

6 Zgodnie z Ogdlnoeuropejskim Systemem Klasyfikacji Gier (PEGI) BF1 zostala zali-
czona do pozycji przeznaczonych dla oséb, ktére ukoriczyly 18 lat, co utrudnia jej szerokie
wykorzystanie jako pomocy dydaktycznej. Natomiast VH uznano za odpowiednia dla dzieci
od 12 lat i to pozwala na jej zastosowanie takze w edukacji szkolnej. W tym miejscu warto
wspomnie(, ze gre This War of Mine zakwalifikowano w Polsce do nieobowigzkowych lektur
szkolnych, przeznaczonych jednak tylko dla dorostych uczniéw, gdyz zgodnie z wytycz-
nymi systemu PEGI skierowana jest ona do oséb pelnoletnich (Mileszko, 2020). Sadze,
ze VH jak najbardziej powinna dotaczy¢ do oficjalnej listy gier wspomagajacych edukacje
z zakresu historii.

7 Jednakze zdecydowana wiekszo$§¢ dostepnych gier uprzywilejowuje jedna ze stron
konfliktu, czyli Entente. W dalszym ciagu w roli ,ztych” obsadzani sg zwykle zotnierze
pafistw centralnych (History Respawned, 2016).

& Podobne dyskusje pojawily sie juz przy okazji wydania gry Super Columbine Massacre
RPG, ktéra przedstawiala wydarzenia zwigzane z masakra w amerykanskiej szkole
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aby zadawa¢ powazne pytania o prawde wojennych zbrodni, ktérych
traumatyczne wspomnienie nadal pozostaje zywe w zbiorowej pamieci
wielu narodéw (Filippaki, 2018, s.177-178).

Natomiast trzecie wyzwanie zwigzane byloby z globalnym wymia-
rem Wielkiej Wojny i wielo$cig partykularnych narracji, niedajacych sie
w latwy sposéb polaczyé w jedna metaopowie$é. Gry juz teraz méwig
o wojnie, przyjmujac perspektywy zolnierzy i ludnosci cywilnej, kobiet
i mezczyzn, réznych grup etnicznych, a nawet zwierzat (jednym z boha-
teréw VH jest pies medyczny Walt, a w BF1 na moment mozemy wcieli¢
sie w golebia pocztowego, ktéry byl stalym cztonkiem zatég brytyjskich
czolgéw). Jednakze w dalszym ciggu pewne punkty widzenia nie poja-
wiaja sie; przykiadem takiej nieobecnej w grach narracji jest perspektywa
polska’. Mogtaby to byé opowiesé o przymusowym wecieleniu do jednej
z zaborczych armii, dezercji i ucieczce do Legionéw, wyboistym marszu
ku niepodleglosci i jego zwiericzeniu udzialem w Powstaniu Wielkopol-
skim u boku Sama Sandiego, kameruniskiego zolnierza polskich oddzia-
16w powstanczych. Jak jednak opowiedzie¢ pozytywna konkluzje pol-
skiej epopei osobom traktujgcym 11 listopada jako dziert powagi, zadumy
i wspominania ofiary Zoinierzy, ktérym nie dane bylo zwyciestwo, gdyz
skazani zostali na udzial w niepotrzebnej i bezsensownej wojnie? Dla
Polski skutkiem ubocznym Wielkiej Wojny byto odzyskanie niepodle-
glosci, co znajduje tez swoje odzwierciedlenie w duzo bardziej radosnym

w Columbine. Twérca produkeji bronit sie przed licznymi glosami krytyki, stwierdzajac,
ze gry nie powinny stuzy¢ wylacznie rozrywce, gdyz sa medium, dzigki ktéremu mozna
krytycznie komentowaé¢ wazne wydarzenia spoteczne. Dlatego jego gra stanowi prébe
poglebienia namystu nad Zrédtami dramatu z Columbine oraz krytyki spoleczenistwa,
w ktérym ta zbrodnia mogla sie wydarzyé (Ledonne, 2005).

® Polsky perspektywe uwzgledniono jedynie w niszowej grze platformowej Ku zwy-
ciestwu, opowiadajacej o Powstaniu Wielkopolskim, a stworzonej z okazji setnej rocznicy
odzyskania przez Polske niepodleglosci. Narracja zaczyna si¢ od historii chlopca, ktérego
ojciec zostal zabity przez niemieckich zotnierzy. Bohater otrzymuje pomoc od hrabiego
Zamoyskiego, a nastepnie uczestniczy w wydarzeniach zwigzanych z wybuchem powstania
(manifestacja pod Hotelem Bazar, walki o lotnisko Eawica). Gra jest bardzo prosta i krétka
(wlasciwie to raczej minigra), jest takze pozbawiona przemocy, a od strony technicznej
przypomina proste gry przegladarkowe. Zawiera sporo tresci edukacyjnych, podawanych
w do$¢ diugich przerywnikach pomiedzy jej kolejnymi etapami. Jej grywalno$¢ trzeba oce-
ni¢ jako niska, a prostota sprawia, ze propozycja ta moze zainteresowa¢ jedynie najmlod-
szych. Poza tym skierowana zostata wylgcznie do polskich odbiorcéw, nie bedzie wiec dzie-
tem propagujacym polskie spojrzenie na zakornczenie Wielkiej Wojny poza granicami kraju.
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$wietowaniu listopadowej rocznicy, wskazujacej na sens polskich zmagan
wojennych. Obie historie wzbudzajg diametralnie odmienne emocje, obie
sa prawdziwe, obie zastuguja na opowiedzenie. Jedna z nich doczekala
sie juz swej wirtualnej wersji, druga jeszcze na nig czeka.
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Wielka Wojna jako temat gier wideo.
Wyzwania dla edurozrywki w Valiant Hearts i Battlefield 1

Abstrakt: Gtéwnym celem artykutu jest analiza wybranych gier wideo
poswieconych tematyce 1 wojny $wiatowej. Aby dokonaé pogtebionej
analizy poréwnawczej, skonfrontowano ze sobg dwie gry: Valiant Hearts
i Battlefield 1. Obie zostaty poréwnane pod wzgledem ich potencjalnego
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wykorzystania w edukacji rozrywkowej (edurozrywce). Zaprezentowane
interpretacje stuza takze okresleniu niektérych potencjalnych wyzwarn,
przedjakimi staja gry wideo aspirujace do miana narzedzi wspomagajacych
tradycyjny proces edukacji o historii Wielkiej Wojny.

Stowa kluczowe: 1 wojna $wiatowa, wojenne gry wideo, edurozrywka
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