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Abstract: Video games are an example of such activity, as they allow play-
ers to experience historyin aninteractive way. This article is based on the

historical game study as a part of discussion of the role of computer games

in history education. Authors created a unique content analysis tool that
allows to specify the degree of fidelity to historical realities in each game.
Basing on the observations of the video games market, authors have classi-
fied 40 computer gamesin three distinct categories: titles consistent with

the historical accuracy, games that partly resemble reality, and the quasi-
historical productions.
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1. Wstep

Jednym z najwiekszych probleméw nauczania historii jest pozbawianie
wydarzen z przeszlosci logicznej przyczynowosci, co sprawia, ze ucznio-
wie nie s3 w stanie skutecznie ich sobie wyobrazaé oraz porzadkowaé
zdobywanych informacji. Co wiecej, jak zauwaza Joanna Jasitczak (2022),
proces nauczania powinien prowadzi¢ do zrozumienia proceséw histo-
rycznych, nie za$ biernego przyswajania wydarzen. Autorka na podstawie
wlasnych dos§wiadczen nauczycielskich stwierdza, ze w szkotach brakuje
zrozumienia proceséw przyczynowo-skutkowych oraz porzadkowania
wydarzen w czasie. Wspomniane wczeéniej problemy wedtug niekté-
rych badaczy da sie rozwigza¢ poprzez wprowadzenie gier do programu
nauczania. Benjamin Hoy (2018) podkresla ich walor symulacyjny dla
lekeji historii. Zauwaza on, ze symulacje pozwalaja na lepsze zrozumienie
realiéw historycznych danej epoki.

Zdaniem autoréw niniejszego artykutu warto zwrécié¢ uwage na liczbe
mlodych oséb grajacych w gry komputerowe, poniewaz z tego medium
w réznorodnych formach korzysta 75,6% dzieci w wieku 7-15 lat (bada-
nienalogow.pl, 2023), wiec mozna je uznaé za posiadajace duzy potencjat
do urozmaicenia nauki historii.

Aby wyrwa¢é nauke ze sztywnego schematu i faktografii, nalezy siega¢
po metody, ktére zaciekawig uczniéw. Obecnie w tym celu organizuje sie
liczne wycieczki do skansenéw, zamkéw, czy miejsc wydarzen historycznych.
Jednak to wiasnie gry komputerowe moga by¢ nowoczesng metoda eduka-
cji, ktéra w przyjazny sposéb trafi do uczniéw preferujacych taka forme
rozrywki. W tym wypadku interaktywnos¢ gier komputerowych pozwala
na poznawanie historii przez zabawe, szczegélnie najmtodszym uczniom.

Szeroko zakrojona cyfryzacja placéwek szkolnych utatwia nauczanie
historii za pomoca gier komputerowych. 18 czerwca 2020 roku oglo-
szono wspétprace Ministerstwa Edukacji Narodowej z firma 11 bit studios,
w celu wprowadzenia do kanonu lektur szkolnych gry This War of Mine
(Amielariczyk, 2020). Jest to pierwszy przypadek wykorzystania gry kom-
puterowej jako lektury szkolnej w historii polskiej edukacji (Ziemiaticzyk,
2022). Ta decyzja stwarza mozliwoéé dodania do programu nauczania
wiekszej liczby tytuléw, ktére musiatyby wpierw zosta¢ odpowiednio
zweryfikowane na podstawie specjalnie dostosowanego narzedzia.
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W niniejszym artykule badacze przedstawili unikatowy klucz kate-
goryzacyjny, ktéry umozliwia przeprowadzenie analizy zawartosci gier
oraz przyporzadkowanie im stopnia wiernosci realiom historycznym.
W pierwszej czesci tekstu przyjeto spéjna definicje gry historycznej oraz
opisano podziat gier historycznych w zaleznosci od poziomu autentycz-
nosci. Celem analizy przedstawionej w kolejnej czesci byto wykazanie,
ze stosujac opracowane przez autoréw narzedzie, mozna okresli¢ stopien
wiernoéci i autentycznosci historycznej danej gry i przyporzadkowac¢ ja
do odpowiedniego typu gier historycznych.

Ponadto, jak zauwazaja Marco Riith i Kai Kaspar (2020), istnieje rozbiez-
no$¢ miedzy zatozeniami nauczycieli a oczekiwaniami uczniéw co do rodza-
jow gier, po ktére powinno sie siega¢ w procesie edukacji. Réznice zdan
w tym zakresie wynikajg z tego, Ze z jednej strony gry na lekcjach historii
majg dostarczaé uczniom wiedzy historycznej, jaka moze by¢ pdzniej oma-
wiana i uzupetniana przez nauczyciela. Z drugiej za$ strony uczniowie ocze-
kuja od gier warto$ci rozrywkowej, poniewaz poréwnuja je z grami komer-
cyjnymi, z ktérych korzystaja w wolnym czasie. Aby zapewni¢ réwnowage
miedzy rozrywka i edukacja, niezbedne jest stworzenie nowego narzedzia
pozwalajacego okresli¢ stopient wartosci edukacyjnej gier historycznych.

2. Metoda badania

Gléwnym celem badania byto opisanie gier o réznym stopniu wiernosci rea-
liom historycznym, ktére moga stuzy¢ edukacji. Do skonstruowania typolo-
gii autorzy wybrali metode analizy zawarto$ci wybranych gier, ktére zostaty
wylonione przy pomocy klucza kategoryzacyjnego. Zbudowali w tym celu
wlasne narzedzie stuzace kwalifikacji gry do danej kategorii.

Do analizy wybrano 40 tytutéw na zasadzie préby celowej (Tabela 1).
Kryteriami selekcji gier komputerowych bylo przyporzadkowanie tych
tytuléw w serwisie Steam do kategorii ,Historyczne”. Ponadto w kluczu
kategoryzacyjnym badacze umiescili krétki opis danej gry, gatunek, okres
historyczny, w ktérym umieszczona jest fabula, a takze stopienl auten-
tycznosci i odwzorowania realiéw historycznych.

W ostatniej kolumnie klucza kategoryzacyjnego brano pod uwage spo-
séb przedstawienia fizycznego obrazu $wiata i ludzi, relacji spotecznych,
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konektywizmu czy dialogu (Mochocki, 2017). W ten sposéb autorzy przy-
pisywali kazdej grze okreslong kategorie wedtug typologii: 1. gra w wiek-
szosci wierna realiom; 2. gra czeSciowo wierna realiom - z elementami
realizmu historycznego; 3. gra luzno nawiazujaca do wydarzen historycz-
nych i realizmu historycznego.

Tytut gry/serii Tytut gry/serii

1 Wolfenstein (seria) 22 Hellish Quart

2 This War of Mine 23 Kingdom Come: Deliverance
3 Total War (seria) 24 Kozacy: Europejskie boje

4 Prince of Persia 25 War of Rights

5 Assasin’s Creed (seria) 26 Rising Storm 2: Vlietnam

6 Red Dead Redemption 27 Faraon

8 Wilczy Szaniec 28 Sid Meier’s Civilization V

9 Ancestors Legacy 29  Cud nad Wista 1920 / Miracle 1920
1 Uprising 44 30 Wojna polsko-bolszewicka
12 World of Tanks 31 Ghost of Tsushima

13 Tunele Stalina 32 A Plague Tale: Innocence
14 Cywilizacja poprzez wieki 33 War Thunder

15 Call of Duty: Black Ops 34 Hearts of Iron IV

16 World of XYZ 35 Europa Universalis IV

17 Battlefield (seria) 36 Age of Empires IT

18 Battle for the Pacific 37 Smite

19 Red Orchestra 2 38 Mount & Blade II: Bannerlord
20 Holdfast: Nations At War 39 Crusader Kings III

21 For Honor 40 Medal of Honor: Frontline

Tabela 1. Wykaz analizowanych gier.

3. Definicja gry historycznej
Najwazniejsza kwestia dotyczaca kategoryzacji gier jest sformulowanie

definicji, na podstawie ktérej bytoby mozliwe sklasyfikowanie i odrzu-
cenie tytuléw niewystarczajaco autentycznych historycznie. Nalezy
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zaznaczy¢, ze historia jest oparta na narracji, a ta nie zawsze ,,musi szcze-
gétowo opisywaé dokladng sekwencje wydarzen, ktére, jak sie uwaza,
mialy miejsce w przeszlodci, aby byta historyczna” (Chapman, 2016,
s. 10). Jednak wedtug Adama Chapmana umieszczenie fikcyjnych postaci
w historycznych sceneriach moze by¢ wykorzystywane do wartosciowego
opowiedzenia o przeszlosci, poniewaz narracja umozliwia eksperymen-
towanie z wydarzeniami i krytyczng refleksje nad dyskursem historycz-
nym (Potzsch, Sisler, 2019). Chociaz badacz ten definiuje gry historyczne
jako gry, ktére w dowolny sposéb (Chapman, 2017) nawigzuja do historii,
widoczne jest silne akcentowanie roli narracji w grach historycznych jako
kluczowej warto$ci dodanej do tradycyjnego nauczania historii.

Warto zauwazy¢, ze Chapman, formutujac swojg definicje gry histo-
rycznej, przywoluje prace Rosenstonea o filmach historycznych. Wedtug
Rosenstone’a (2001) film historyczny powinien angazowaé sie we wspét-
czesny dyskurs historyczny i podnosi¢ argumenty z toczacej sie debaty
na temat znaczenia przesztosci.

Tak szeroka definicja stwarza przestrzen na interpretacje auten-
tycznosci historycznej oraz waloréw edukacyjnych gry komputerowej
w sposéb, ktéry méglby wydawaé sie nieoczywisty na pierwszy rzut oka.
Chapman (2016) opisuje swoje pierwsze zetkniecie z gra historyczna
przez pryzmat emocji takich jak bezsilnoé¢ na polu wirtualnej bitwy
i ekscytacja zwiazana z ,rozgrywaniem” historii, ktére towarzyszyly mu
podczas gry w Medal of Honor: Frontline. Jednak mimo Ze badacz podaje
bardzo szeroka definicje gier historycznych, to wéréd przyktadéw, ktére
wystepuja w jego pracach, przewazaja gry symulujace przeszto$é i odtwa-
rzajace autentyczne wydarzenia. Ponadto gry komputerowe od innych
dziet kultury nawiazujacych do historii réznig sie tym, ze sa w stanie
podtrzymywa¢ historyczne reprezentacje i pozwalajg graczowi na upra-
wianie historii w aktywny sposéb (Chapman, 2017).

Na potrzeby niniejszego artykutu autorzy przyjeli, ze celem gier histo-
rycznych jest nie tylko zapewnienie graczom rozrywki, lecz takze prze-
kazanie wiedzy o historii. Wedtug zaltozen edukacyjnych gry historyczne
powinny w jak najwiekszym stopniu odwzorowywaé¢ dane wydarzenia,
stylistyke, architekture lub realia Zycia danej epoki. W zwigzku jednak
z licznymi ograniczeniami zwigzanymi z tworzeniem gier komputero-
wych nie kazda gra historyczna jest w stanie w pelni spetni¢ te wymagania.
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4. Podziat gier historycznych

Bazujac na analizie zawartosci poszczegélnych gier historycznych, badacze
zaobserwowali trzy dominujgce zaleznosci miedzy stopniem autentycz-
nosci a sposobem wykorzystania wydarzen historycznych przez twdrcéw.
Autorzy zauwazyli, réwniez na podstawie obserwacji tematyki poszcze-
gblnych tytuléw, iz mozna odrdzni¢ gry historyczne od produkcji, ktére
jedynie przypominaja te pierwsze i dominuje w nich fikcja - czyli od gier
quasi-historycznych.

Gry historyczne w duzym stopniu réznig sie od gier quasi-historycz-
nych ze wzgledu na sposéb i autentycznos¢ przedstawienia realiéw danej
epoki. Ponadto gry historyczne w wiekszosci - czesto wedtug deklaracji
twércéw - majg na celu przyblizy¢ odbiorcy wiedze o przedstawianych
wydarzeniach.

Z kolei w grach quasi-historycznych historia stanowi tylko jeden
z wielu elementéw stuzacych do budowania narracji i jest ttem dla fikcyj-
nych wydarzen. Gry quasi-historyczne czesto moga mylnie wprowadzaé
gracza w realia epoki i przekazywa¢ ich nieprawdziwy obraz. W przy-
padku tego rodzaju gier dominuje potrzeba utrzymania dynamiki roz-
grywki, w zwiazku z czym dla twércéw gry quasi-historycznej aspekt
ludyczny przewaza nad edukacyjnym.

W kontekscie powyzszych rozwazan warto przytoczyé rozrdznie-
nie gier na podstawie autentycznosci historycznej, ktére wprowadzono
w publikacji Introduction: What is historical game studies? (Chapman i in.,
2017). Wedlug autoréw autentycznoéé historyczng mozna okresli¢ mia-
nem relacji miedzy grami a dziedzictwem kulturowym.

Z gier takich jak War Thunder czy World of Tanks mozemy dowiedzie¢
sie bardzo duzo na temat pojazdéw opancerzonych uzywanych w historii
ludzkosci, nawet sobie tego nie uswiadamiajac. Wraz z rozwojem drzewka
technologii, przez mechanike bitew, gracze mimowolnie kojarza konkretne
linie i modele pojazdéw, dzieki czemu nabywajg umiejetnos¢ identyfiko-
wania ich na wirtualnym polu bitwy, a tym samym zyskuja rozpoznanie
swojego otoczenia. Swiadomo$é tego, jaki czotg w tym momencie wyjezdza
zza rogu, sprawia, ze uzytkownik kierujacy pojazdem moze by¢ w stanie
skutecznie oceni¢ ryzyko, w ktérym wlasnie sie znajduje. Ten przyktad
pokazuje, jak mozemy przemycaé rzeczywista wiedze historyczna za
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pomoca mechaniki gry. Warto podkresli¢, ze World of Tanks jest gra pozwa-
lajacg na zabawe z historig graczom, ktérzy posiadaja juz wiedze na temat

czotgéw (Jonckheere i in., 2023). W poréwnaniu do innych tytutéw mili-
tarnych bardzo mocno stawia ona na realistyczne przedstawienie maszyn

i pola bitwy. Jak jednak zauwazaja badacze, cho¢ jest to gra historyczna,
nie moze by¢ uznana jako w pelni realistyczna, poniewaz nie przedstawia

przemocy na polu walki, poza ta zwigzang z niszczeniem czotgdw.

5. Gra autentyczna historycznie

Najwazniejsza cecha, ktéra posiadaja gry autentyczne historycznie, jest
ich potencjat edukacyjny. Gra wpisujaca sie w te kategorie powinna dazy¢
do odtworzenia wybranych realiéw w zakresie swoich mozliwosci tech-
nicznych oraz pozwala¢ na poszerzenie wiedzy z danej epoki.

Tytulem, ktéry najlepiej, zdaniem autoréw artykutu, jak i badacza
autentycznosci historycznej gier Dawna Springa, podchodzi do auten-
tycznosci historycznej jest Rome: Total War:

Chociaz seria gier ,Total War” ostatecznie ktadzie nacisk na rozgrywke kosztem doktad-
noéci historycznej, to jednak gry te pokazujg réznorodne mozliwosci tworzenia gier o cha-
rakterze naukowym (Kapell i Elliott 2013, s. 382). Poza historia militarna seria ,Total War”
wykorzystuje réwniez historie polityczna, spoleczng, religijna oraz kulture materialna

jako zrédio do okreslenia wyposazenia, bitew, postaci, otoczenia, interakeji, map, zasad,
ustawien, zasobéw i rozwoju broni. [...] Gry te réwniez dostarczaja doskonatych przykta-
déw tego, jak historyk moze umiesci¢ swoje notatki i bibliografie w grze o charakterze

naukowym, bez zakl6cania przebiegu rozgrywki. Gry ,Total War” zawieraja ,encyklo-
pedie” zawierajace historyczne dane dotyczace postaci, wydarzen i sprzetu wojskowego.
Seria ta stanowi wyjatkowy przyklad tego, jak opracowa¢ gre naukows dotyczaca budowy

pafistwa i imperium, a takze pokazuje, jak dokumentowaé zrédta i przedstawiaé narracje,
gdy sama rozgrywka nie jest w stanie w pelni oddaé tresci naukowych (Spring, 2015).

Rezygnujac z wypelniania luk fikcja, autorzy gry przyjeli odpowie-
dzialng strategie przyznawania si¢ do uproszczen historycznych. Dobrym
przyktadem jest barbarzyriska jednostka ptywajaca, zwyczajna 16dz. Auto-
rzy w opisie tej jednostki otwarcie napisali, ze jednostka ta nie jest wierna
reprezentacja fodzi hiszpanskich czy galijskich, lecz ogélnym symbolem
jednostek ptywajacych dla pewnej cze$ci mapy kampanii (Creative Assem-
bly, 2004).
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Autentyczne gry wideo mozna traktowac jako element historiografii, ale
z pewnymi zastrzezeniami. Gry wideo o tej tematyce moga dostarczaé cennych
informacji i wrazen zwiazanych z okreslonym okresem dziejéw, co moze by¢
uzyteczne dla edukacji i badan. Moga poméc w lepszym zrozumieniu i wizu-
alizacji okreslonych wydarzen, kultur, lub aspektéw zycia w przesziosci.

Warto jednak zaznaczyé, ze gry wideo nie zastepuja tradycyjnej histo-
riografii i nie stanowig gtéwnej formy naukowego badania historycznego.
Czesto sg oparte na uproszczonych lub sfabrykowanych wydarzeniach
i dostosowane do potrzeb rozgrywki, aby zacheci¢ graczy do zaangazowania.
Istnieje ryzyko uproszczenia lub znieksztalcenia petnego obrazu przesztosci,
co prowadzi do niescistosci historycznych.

Historycy nadal polegaja przede wszystkim na tradycyjnych Zrédtach
historycznych, takich jak archiwa, dokumenty, relacje swiadkéw, itp., aby
prowadzi¢ badania i tworzy¢ historiografie. Gry wideo moga by¢ uzytecz-
nym uzupelnieniem tego procesu, ale nie zastepuja go.

Rzetelne podejscie jest najwazniejszym elementem projektowania
gry autentycznej historycznie. Sama nauka nie posiada odpowiedzi na
wszystkie pytania z tej dziedziny i tylko otwarcie przyznajac sie do braku
informacji na poszczegélne tematy, bylibysémy w stanie zaprojektowa¢ gre
rzeczywiScie wierna realiom. Udaje sie to wielu twércom, lecz niektdrzy
siegaja po fikcje, aby zapelnié luki w faktografii. Tworzy to rézne prze-
klamania oraz falszywy obraz niektérych faktéw historycznych.

Z badania na temat mozliwo$ci wdrazania technologii VR w edukacji
historycznej (Taranilla i in., 2022) wynika, ze aplikacje i gry dostepne
w wirtualnej rzeczywistosci, ktére umozliwiajg wielozmystowe doswiad-
czanie historii, pozwalajg na bardziej efektywne zapamietywanie starozyt-
nej architektury. Twércy gier maja do dyspozycji nowoczesne technologie
takie jak skan 3D, fotogrametria i wirtualna rzeczywisto$¢, pozwalajace
na wierne odwzorowanie historycznych budynkéw, dzigki czemu mozna
szczegbtowo zrekonstruowaé historyczne miasta, osady i pola bitew.

6. Gra czeSciowo wierna realiom historycznym
Pomiedzy grami w pelni odwzorowujacymi realia historyczne a tytu-

tami wykorzystujacymi historie jedynie jako element budowy $wiata
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przedstawionego autorzy artykulu umiescili produkcje, ktére, pomimo
braku petnej zgodnosci i daleko idgcych uproszczen, powierzchownie
oddajg obraz minionej rzeczywistosci. Ich edukacyjny walor moze wyni-
ka¢ na przyklad z dokladnego odzwierciedlenia historycznych miast
i innych lokalizacji, czy tez duzych wewnetrznych zasobéw wiedzy
dostepnych bezposrednio z interfejsu gry.

Assasin’s Creed to seria gier, ktére klada nacisk na zniuansowane
przedstawienie konfliktéw historycznych, jednakze - jak wskazuje ame-
rykanska badaczka gier Adrienne Shaw (2015) - jest ono znacznie ograni-
czone selektywno$cig narracji projektowanej przez twércéw. Omawiajac
Assasins’s Creed III, odstone z akcja osadzona w trakcie wojny o niepod-
leglosé Stanéw Zjednoczonych, Shaw zauwaza, ze chociaz wydarzenia
historyczne przedstawiono w niej w oparciu o wrazliwy dialog miedzy-
kulturowy, to wspétwystepuje on z powielaniem utartych schematéw
odpowiadajacych dominujgcemu, europocentrycznemu §wiatopogladowi.
W tym miejscu wystepuje dysonans miedzy kreacja postaci protagonisty,
rdzennego Amerykanina, a narracja historyczng dostosowana do nie-
natywnego odbiorcy. Badaczka podkresla, ze takie opowiadanie o prze-
szlosci uniemozliwia przekazywanie wiedzy na temat zwyczajéw rdzen-
nych Amerykanéw. Ich doktadne odwzorowanie nie jest jednak gtéwnym
celem tych produkcji, poniewaz o$ fabularna serii jest osadzona gleboko
w gatunku science fiction. Mozna méwié¢ w tym miejscu o pewnego
rodzaju spiskowej teorii dziejéow - kolejne czesci Assasin’s Creed opisuja
odwieczny konflikt o wladze pomiedzy dwoma sekretnymi stowarzysze-
niami (Asasynami i Templariuszami), ktéry zawsze odbywa sie w cieniu
waznych wydarzen historycznych. W grach pojawiaja sie takze czysto fan-
tastyczne elementy, takie jak Fragmenty Edenu - artefakty pozostawione
przez zaawansowang technologicznie prehistoryczng cywilizacje. Twércy
ze studia Ubisoft wykorzystuja realne wydarzenia, przedstawiajac ich fik-
cyjng ukryta przyczyne (wsréd przyktadéw mozemy znalezé m.in. trze-
sienie ziemi w Lizbonie w 1755 roku, ktére w Assasin’s Creed: Rogue zostato
spowodowane przez dzialania gracza). Najwieksza edukacyjng warto$-
cig dla uzytkownikéw jest wysoki poziom dokladnosci odwzorowania
architektury przedstawianych lokacji, takich jak greckie miasta w okresie
wojny peloponeskiej (Politopoulos i in., 2019). Dzigki temu gracze moga
immersyjnie do§wiadcza¢ historii w odwiedzanym otoczeniu.
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Inng gra cze$ciowo wierng realiom swojej epoki jest Sid Meier’s Civiliza-
tion V. W jej trakcie gracze wcielaja sie w wybranego przywédce z historii
calej ludzkosci i zarzadzaja swoja cywilizacja, prowadzac jg przez kolejne
epoki - od starozytnosci do ery informacji. Cywilizacyjny postep odbywa
sie poprzez badanie kolejnych technologii wyznaczajacych cezury cza-
sowe. Jednakze, jak wspomina gltéwny projektant produkeji John Shafer,
w Civilization V historia jest kontekstem, a nie celem (Bembeneck, 2011).
Elementy historyczne petniag wiec funkcje ram, w ktérych osadzono
cato$¢ rozgrywki. Owe elementy ulegaja znacznemu uproszczeniu tak
jak na przyktad obecny w grze model zarzadzania cywilizacja. Stanowi
on linearne postrzeganie historii jako prostolinijnego rozwoju od pry-
mitywnych form organizacji spoleczenstw do zniuansowanych ustro-
jow bazujacych na ideologiach, z pominieciem korzeni niektérych idei
(takich jak na przyktad demokracja ateriska, pojawiajaca sie w grze jest
stosunkowo pézno). W kazdej gléwnej odstonie serii Civilization obecny
jest réwniez oczywisty brak chronologii przejawiajacy sie chociazby
w przywddcach cywilizacji stojacych na czele swoich narodéw przez
wszystkie epoki. Pod tym wzgledem petnig oni funkcje reprezentacyjna
danej cywilizacji, stanowiac jej uosobienie. Biorac pod uwage powyzsze
elementy, mozna uznad, ze historia w Sid Meier’s Civilization V przyjmuje
postaé rozproszonych fragmentéw w postaci unikalnych dla kazdej kul-
tury budynkéw, idei czy tez jednostek bojowych. Edukacyjny przekaz
historyczny jest wzbogacony przez obszerngzawarto$¢ tzw. Civilopedii,
czyli wbudowanej w pliki gry encyklopedii dostepnej z poziomu menu.
Gracz moze w niej dowiedzie¢ sie szczegétéw o wiekszosci elementéw
gry, poczawszy od zyciorysu przywédcéw, a koniczac na niuansach religii,
sztuki czy militariéw danej cywilizacji (Firaxis Games, 2010). Ten element
niezaprzeczalnie posiada duzy walor edukacyjny, pomocny w bardziej
przystepnym do$wiadczaniu historii.

Warto wspomnieé takze o specjalnych scenariuszach zawartych
zaréwno w podstawowej wersji gry, jak i dodatkach. Osadzone sa one
w konkretnym etapie z dziejéw ludzkosci (takich jak najazdy wikingéw,
epoka odkry¢ geograficznych, czy wojna secesyjna) i pomimo ograniczeri
wynikajacych z silnika gry, czesciowo odzwierciedlaja ich kontekst spo-
teczny. Dzieki sztywnym ramom czasowym i odpowiednim celom taki
tryb rozgrywki pozwala graczom wczué sie w poruszany temat, stanowigc
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wiarygodny i interaktywny sposéb na przyswajanie wiedzy. Wazna funk-
cje pelni réwniez liczna spoteczno$é moderska, ktéra wytwarza dziesigtki
tysiecy autorskich modyfikacji wzbogacajacych oryginal o wiecej opcji, co
przeklada sie na wiekszg zgodnos¢ z konkretnymi realiami.

7. Gra quasi-historyczna

Gra quasi-historyczna cechuje sie przede wszystkim dominacjg fikcyj-
nych wydarzen nad historycznymi. Tego typu produkcje moga zawiera¢
szczatkowy opis lub stylizacje fabuly na dany okres historyczny, nie
sa to jednak gry historyczne, poniewaz informacje przekazywane podczas
rozgrywki w zaden sposéb nie oddaja przeszlych realiéw, a fabutla nie
toczy sie zgodnie z autentycznym przebiegiem historii. Bazujac na wiedzy
plynacej z gry quasi-historycznej, gracz moze rozwijaé¢ swoja wyobrazZnie
i rézne perspektywy postrzegania historii. Sg to gtéwnie tytuly o charak-
terze rozrywkowym i o bardzo niskiej wartosci dydaktyczne;j.

Model ten realizuje m.in. seria gier Wolfenstein opowiadajaca o losach
B.J. Blazkowicza - polsko-amerykanskiego zonierza, ktéry walczyt po stro-
nie aliantéw podczas II wojny $wiatowej. W trzynastu odstonach Wolfen-
stein fabula rozgrywa sie w alternatywnej wersji rzeczywistosci, w ktérej
111 Rzesza opracowata niezwykle skuteczna brot Wunderwaffe i stopniowo
przejeta wladze na calym $wiecie. Chociaz akcja zostata osadzona w realiach
I wojny $wiatowej, twércy dodali do nich elementy fantastyczne i science
fiction, np. humanoidalne roboty, magiczne stwory i przedmioty. W zwigzku
z tym nie ma watpliwosci, ze gra przedstawia historie alternatywna.

8. Wnioski

Klucz kategoryzacyjny oraz typologia gier historycznych przedstawione
w artykule mogg stanowié warto$ciowe narzedzie dla nauczycieli oraz
graczy. Wyniki badania weryfikuja postawiong hipoteze: jest mozliwe
utworzenie podziatu na gry historyczne, czeSciowo wierne realiom oraz
quasi-historyczne na podstawie okre§lonego stopnia autentycznosci.
O ile gry historyczne i gry czesciowo wierne realiom historycznym maja
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znaczacy walor edukacyjny, o tyle tytuly quasi-historyczne wykorzystuja
historie jedynie jako element tta fabularnego. Podczas wdrazania gier
komputerowych w procesy edukacji historycznej nalezy zwrdci¢ uwage
na to, w jakiej kategorii znajduje sie dany tytul, aby do sal lekcyjnych
trafily pozycje warto$ciowe pod wzgledem historycznym.

Wsréd wynikéw analizy poszczegdlnych gatunkéw gier dostepnych
na platformie Steam przeprowadzonej pod katem autentyczno$ci histo-
rycznej tresci zdecydowanie wybijajg sie trzy sposréd nich: FPS-y, gry
Akcji oraz Grand Strategy Wargame. Deweloperzy tworzacy tego rodzaju
tytuly zdecydowanie zwracaja najwiecej uwagi na autentyczno$¢ histo-
ryczng gier. Grand Strategy Wargame wybija si¢ na tle innych gatunkéw
w kontekscie wartosci edukacyjnej. Materiaty, ktére sa dostepne w sklepie
Steam w ramach tego gatunku, najczesciej zawierajg wlasna encyklopedie
pojeé, wydarzenia historyczne sa w nich wprowadzane z opisem oraz kon-
tekstem, a bohaterowie przewijajacy sie w fabule sg inspirowani auten-
tycznymi postaciami historycznymi. Szczegdlnie wartoéciowa  wydaje
sie gra Rome: Total War oferujacej szeroki zakres tytutéw z wielu epok
historycznych oraz trzymajacej sie powyzej opisanej metody tworzenia
baz danych zawierajacych autentyczne historycznie informacje, ktére
moga by¢ latwo przyswajane przez uczniéw w formie gry komputerowej.
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Nauczanie historii poprzez gry - wstepne wyniki badan

Abstrakt: Gry komputerowe sa przyktadem aktywnosci, ktéra pozwa-
la na doswiadczanie historii w interaktywny sposéb. Niniejszy artykut
opiera sie na badaniu gier historycznych w ramach dyskusji nad rola gier
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komputerowych w edukacji historycznej. Autorzy stworzyli unikalne na-
rzedzie analizy tresci, ktére pozwala okresli¢ stopieri wiernosci realiom
historycznym w kazdej grze. Na podstawie obserwacji rynku gier wideo
autorzy sklasyfikowali 40 gier komputerowych w trzech odrebnych kate-
goriach: gry autentyczne historycznie, gry czesciowo wierne realiom oraz
gry quasi-historyczne.

Stowa kluczowe: gry historyczne, dziedzictwo kulturowe, autentycznos¢
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