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ABSTRACT: In an increasingly digitised world, which is primarily oriented towards iconogra-
phic content, it often becomes indispensable to look for new forms and didactic aids that can
not only tell, but also show history in an interesting way. This paper is an attempt to present
one of the best-known and best-loved strategy video games—Sid Meier’s Civilization VI—in
just such a context. The interface and mechanics of the game are analysed in order to demon-
strate the extent of its usefulness as a potential teaching aid. By explicitly pointing out the
multitude of possibilities and possible dangers, together with their exemplary solution, the
work is a theoretical introduction and a kind of ‘guide’ to its possible use in school practice
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Wstep

Gry wideo juz od kilkudziesieciu lat wyrastajg na jedng z najpopularniej-
szych form rozrywki. Z jej dobrodziejstw korzystaja zaréwno starsi, jak
i mtodsi uzytkownicy. Nie bez znaczenia wydaje sie wiec postulat aby zrobi¢
uzytek z popularnoéci tego medium i wykorzystywac je takze w kontekscie
dydaktycznym.! Oczywiscie mozliwos$ci takiego uzycia gier wideo zaleza od

* Nie jest to nowy postulat; zob. E.K. Cichocka, Zabawna nauka, czyli gry komputerowe
w  stuzbie nauki, www.ug.edu.pl/news/pl/2066/zabawna-nauka-czyli-gry-komputerowe-w-
sluzbie-nauki [dostep: 30.06.2024].
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@ @ Access article, distributed under the terms of the Creative Commons license (CC BY-SA 4.0)
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ich tematyki, specyfiki, mechanik zawartych w interfejsie, to bowiem decy-
duje w kontekscie jakiego przedmiotu i jakich konkretnych zagadnierr moga
one stuzy¢ jako potencjalny $rodek dydaktyczny.?

Pod tym wzgledem nauki historyczne moga korzysta¢ z naprawde sze-
rokiego katalogu gier.®> Jako szczegélnie istotne mozna tu wymienié¢ gry
strategiczne, ktére niejednokrotnie udowadniaja swoja warto$é nie tylko
w kontekscie kolokwialnego ,,zabicia czasu”, ale takze jako $wiadectwa zde-
cydowanego przywigzania autoréw i projektantéw do elementéw historycz-
nych, czy tez bezposrednio inspirowanych historig. Oczywiscie trudno bra¢ je
za $rodek dydaktyczny nieposiadajacy zadnej skazy.* Wrecz przeciwnie — to
wlasnie wskazanie na ewentualne zagrozenia zen wynikajace pozwala jeszcze
bardziej uwypukli¢ te elementy, ktére dla nauczyciela moga okaza¢ sie szcze-
gélnie pomocne.

Bez watpienia czolowy przyklad takiej gry mozna uznac szdsta odstone
jednej z najpopularniejszych serii strategii pod tytulem Sid Meier’s Civiliza-
tion, przez polskich graczy spolszczanej do prostej formy Cywilizacji*. Podsta-
wowym zadaniem pracy jest jej przedstawienie w kontekscie potencjalnego
uzycia jako $rodka dydaktycznego — przede wszystkim na lekcjach histo-
rii, czeSciowo takze na lekcjach wiedzy o spoteczenistwie. Praca ma przede
wszystkim charakter teoretyczny, a wiec przedstawia mechanike gry, wyni-
kajace z niej mozliwosci dydaktyczne, ale takze czyhajace na nauczyciela za-
grozenia zwigzane z jej specyfika. Tak zarysowana problematyka korzystania
z Cywilizacji ma stanowi¢ swoisty przewodnik dla oséb chcacych realnie i rze-
telnie sie nig postugiwaé. Jest to jednoczesnie §wietna podstawa do badan
praktycznych, a wiec realna préba oparcia lekgji historii i WOS-u wtasnie na
tresciach zawartych w grze. Zanim jednak zostalaby ona w ten sposéb uzyta,
nalezy dogltebnie pozna¢ jej mocne i stabe strony.

Seria gier Sid Meier’s Civilization w zarysie

Posta¢ Sida Meiera bez watpienia jest jedna z najbardziej zastuzonych dla
branzy gier wideo.® Jest uwazany za jednego z tych, ktéremu przemyst za-

2Ibidem.

3Srodowiska historykéw i twércow popularyzujacych historie dostrzegaja te mozliwosci, co
owocuje rozwazaniami na temat wykorzystywania gier w nauce historii; zob. Czy gry komputerowe
moggq uczyc historii? www.histmag.org/Czy-gry-komputerowe-moga-uczyc-historii-16398 [dostep:
30.06.2024], K. Tracz, Nauka historii przez gry komputerowe, www.historia.org.pl/2014/09/03/
nauka-historii-przez-gry-komputerowe/ [dostep: 30.06.2024].

*Ibidem.

® Oficjalna strona gry; zob. www.civilization.2k.com/ [dostep: 30.06.2024].

Szerzej o postaci Sida Meiera oraz najwazniejszych stworzonych przez niego grach w au-
tobiografii; zob. Sid Meier, Wspomnienia, przel. J. Wotk-Maniewski, Znak, Krakow 2021.
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wdziecza tak duzy rozwdj i wcigz rosnacg popularno$é’. Kanadyjski progra-
mista szwajcarskiego pochodzenia ma w swoim portfolio kilkadziesigt gier
o réznorodnej tematyce i mechanice, najbardziej znany pozostaje jednak ze
swoich strategii®, z ktérych to najbardziej rozpoznawalne sg gry z omawianej
serii Sid Meier’s Civilization. O ich popularnosci najlepiej $wiadcza liczby
— jak dotad sprzedano okolo 30 mln kopii gier.” Cho¢ Sid Meier osobiscie
projektowat tylko pierwsza czeéc gry, do dzis sygnowana jest ona jego nazwi-
skiem.'® Czestotliwo$é¢ pojawiania sie nowych gier prezentuje o$ czasu:

1991r. 1996 r. 2001 r. 2005 r. 2010r. 2016 r.
Civ | Civ Il Civ il Civ IV CivV Civ VI

04 czasu pokazuje lata wydawania podstawowych wersji gry, trzeba nato-
miast zaznaczy¢, ze z wyjatkiem pierwszej czesci kazda kolejna zostata wzbo-
gacona o dodatki poszerzajace mozliwosci graczy i mechanizmy samej gry.™*

Kazda kolejna czes¢ serii ulepszata mechanike gry pod wieloma wzgle-
dami, nie wspominajac o daleko idacej ewolucji pod wzgledem graficznym.
Z kazda kolejna czescig zwiekszaly sie takze mozliwosci graczy i zaséb narze-
dzi, ktérymi mogli wplywac na ksztalt rozgrywki. Réwniez sama rozgrywka
przechodzila stopniowe zmiany, cho¢ jej podstawowy rdzen oraz zasady
pozostaly niezmienne. Pytaniem otwartym pozostaje — zwtaszcza w kon-
tekscie niedawno ogloszonej kolejnej czesci serii — jakie dalsze ulepszenia
i zmiany czekaja na Cywilizacje™. Skupimy sie na — jak na razie — najnow-
szej, szostej odstonie cyklu, ktéra w eksponowanym tutaj kontekscie dydak-
tycznym ma zdecydowanie najwiekszy potencjal sposrdd calej serii. Przed
jego przedstawieniem niezbedne zdaje sie jednak nakreslenie mechanik i za-
sad, na ktérych opiera sie gra.

"N. Jahromi, Sid Meier and the meaning of “Civilization”, www.newyorker.com/books/un-
der-review/sid-meier-and-the-meaning-of-civilization [dostep: 30.06.2024].

8Sid Meier, op. cit., s. 11-12.

W tej liczbie zawierajg sie wszystkie odstony gry; zob. D. Takahashi, Civilization: 25 years,
33M copies sold, 1 billion hours played, and 66 versions, www.venturebeat.com/games/civiliza-
tion-25-years-66-versions-33m-copies-sold-1-billion-hours-played/ [dostep: 30.06.2024].

0P Mankowski, Cyfrowe marzenia. Historia gier komputerowych i wideo, Trio, Warszawa
2010, s. 181-185, Sid Meier, op. cit., s. 147-163.

11 Byly to kolejno: dla Civ II: Conflicts in Civilization Scenarios (1996), Fantastic Worlds (1997),
Test of Time (1999); dla Civ III: Play the World (2002), Conquests (2003); dla Civ IV: Warlords
(2006), Beyond the Sword (2007), Colonization (2008); dla Civ V: Gods and Kings (2012), Brave
New World (2013); dla Civ VI: Rise and Fall (2018), Gathering Storm (2019) (cyt. za: Civilization
Wiki, www.civilization.fandom.com/wiki/Civilization_Games_Wiki [dostep: 30.06.2024].

12 Siédma odstona serii bedzie miala premiere w 2025 roku, zob: Civilization VII oficialnie
zapowiedziane, www.pl.ign.com/sid-meiers-civilization-vii/54477/news/civilization-7-oficjanie-
zapowiedziane [dostep: 30.06.2024].
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Mechanika i zasady gry

Gra umozliwia rozgrywke zaréwno jedno-, jak i wieloosobowa.” Dla potrzeb
tej analizy zasady gry zostana przedstawione na podstawie gry jednoosobowe;j.

Gracz wciela sie w wybranego przez siebie lub wylosowanego przez gre
(decyzja nalezy do gracza) przywo6dce danej cywilizacji.* Ustala takze specy-
fike mapy, na ktérej chce umiesci¢ dang rozgrywke, wybiera czas jej trwania
i poziom trudnoéci.

Rozgrywka ma charakter turowy i moze trwa¢ od 250 (szybkos¢
»sieciowa”) do 1500 tur (szybkosé ,maraton”). Jednoczeénie niezaleznie od
tego jaka szybko$¢ rozgrywki gracz wybierze, standardowa gra ograniczona
jest datami — cezurami: od 4000 r. p.n.e. (pierwsza tura) do 2050 r. n.e.
(ostatnia tura). Gracz ma mozliwos¢ zakonczy¢ gre przed ostatnig tura, zalezy
to jednak od charakteru zwyciestwa, ktére uda mu sie osiggnac.

Podstawowym zadaniem gracza jest jak najszerszy i najwiekszy roz-
woj jego cywilizacji prowadzacy ostatecznie do zdominowania pozostalych
panstw. Tylko od gracza zalezy w jaka strone péjdzie ten rozwdj i jaki bedzie
charakter ewentualnego zwyciestwa. Zadne z nich nie obejdzie sie natomiast
bez jak najszybszego posuwania si¢ na dwoch drzewkach — technologii (kwe-
stie naukowe) oraz idei (kwestie kulturowe i spoleczne) — to na odkrywaniu
ich dalszych galezi opieraja sie wszystkie mechaniki, ktére umozliwiajg roz-
woj cywilizacji, zwiekszaja jej potencjal oraz daja okazje do wyréznienia sie
posréd innych graczy.

Szé6sta odstona Cywilizacji daje mozliwo$¢ zwyciestwa na sze$é réznych
sposobéw. Rodzaje zwyciestw i warunki ich osiggniecia prezentuje ponizsza
tabela:

Tab. 1. Rodzaje zwyciestwa przewidziane w grze Sid Meier’s Civilization VI; opraco-
wanie autora.

RODzAJ ZWYCIESTWA WARUNEK ZWYCIESTWA

W przypadku nieosiggniecia innego typu
zwyciestwa, po ostatniej turze decydujg
Zwyciestwo punktowe 0 nim zebrane przez gracza punkty, ktére
wyrazajg ogoélny stopien rozwoju i znacze-
nia jego cywilizacji.

3 Rozgrywka wieloosobowa moze odbywac sie zaréwno online, jak i w trybie tzw. gora-
cych krzeset, przyp. aut.

W ramach széstej odstony Cywilizacji (wraz z dodatkami) mozna wybraé sposréd 50
dostepnych cywilizacji; zob. www.civilization.fandom.com/wiki/Civilizations_(Civ6) [dostep:

30.06.2024].
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RODzAJ ZWYCIESTWA WARUNEK ZWYCIESTWA

Gracz jako pierwszy wysyta ekspedycje

Zwycigstwo naukowe kosmiczng poza Uktad Stoneczny.

Kultura wytwarzana przez gracza dominu-
Zwyciestwo kulturowe je nad wszystkimi pozostatymi cywilizacja-
mi.

Gracz podbija stolice wszystkich pozosta-

Zwyciestwo przez dominacje tych cywilizacii

Religia zatozona przez gracza dominuje

Zwycigstwo religijne nad wszystkimi pozostatymi cywilizacjami.

Zwyciestwo dyplomatyczne
(wprowadzone w dodatku
Rise and Fall)

Gracz jako pierwszy gromadzi 20 punktow
dyplomacji zbieranych w toku rozgrywki.

Oczywiscie kazde z typéw zwyciestwa wymaga od gracza okreslonych
aktywnodci i skupienia sie na okreslonych elementach rozwoju cywiliza-
¢ji. Trzeba przy tym korzysta¢ z jak najwiekszej liczby dostepnych w grze
ulepszen, modyfikacji, elementéw infrastruktury. Myslac o zwyciestwie
naukowym, trzeba wiec skupia¢ sie na nauce, odkrywa¢ drzewko technolo-
giczne, budowaé kampusy, uniwersytety, pozyskiwac wielkich naukowcéw.*
Zwyciestwo kulturowe osiggnie sie poprzez budowe dzielnic kulturalnych,
cudéw $wiata'’®, pozyskujac wielkich pisarzy, artystéw, muzykéw, tworza-
cych wielkie dzieta'’, ktére przyciagna zagranicznych turystéw do cywili-
zacji gracza. Dominacja wymaga silnego wojska i wojskowej infrastruktury,
religia rozwoju dzielnic $wigtynnych i pozyskiwania misjonarzy szerzacych
zalozona przez gracza religie.’® Wreszcie dyplomacja, ktéra jawi sie jako
najbardziej subtelna z form zwyciestwa, wymaga bowiem nie tylko rozwoju
wlasnej cywilizacji, ale takze — co wazniejsze wspélpracy z innymi, zawie-
rania umoéw, sojuszy.*

»Wielki naukowiec to jeden z typéw wielkich ludzi, ktérych mozna zatrudni¢ w ramach
rozgrywki. Kazdy z wielkich ludzi posiada okreslone premie oraz umiejetnosci utatwiajace
rozgrywke, pelna lista typ6w wielkich ludzi ponizej.

16 Szerzej o cudach $wiata ponize;j.

17 Szerzej o wielkich dzielach ponizej.

'8 Gracz moze zalozy¢ maksymalnie jedng religie. Do zalozenia religii niezbedny jest
wielki prorok — jeden z typéw wielkich ludzi. Gracz moze wybra¢ jedno z istniejacych realnie
wyznan lub tez stworzy¢ wlasne; zob. www.civilization.fandom.com/wiki/Religion_(Civ6)
[dostep: 30.06.2024].

19 Szerzej o mozliwosciach dyplomacji w ramach rozgrywki; zob. www.civilization.fandom.
com/wiki/Diplomacy_(Civ6) [dostep: 30.06.2024].
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Na sama rozgrywke wplywa wiele czynnikéw. Rzecz jasna najwiek-
szy jest wplyw gracza i jego decyzji, ktdre kieruja rozgrywke na okreslone
tory i wywoluja reakcje innych cywilizacji, powodujac w ten sposéb wybuch
wojny, zawigzanie przyjazni, sojuszu i tym podobnych. Gre ubogacaja w tym
wzgledzie dostepne dodatki. Rise and Fall wprowadza instytucje Kongresu
Swiatowego, ktérego decyzje wplywaja na okreslone elementy rozgrywki,
natomiast Gathering Storm w sposéb szczegdlny i drobiazgowy rozbudowuje
aspekt wptywu $rodowiska na historie i rozgrywke. Wida¢ zatem, ze wpltyw
na przebieg i kierunek rozgrywki moze mie¢ caly szereg czynnikéw, od tych
kontrolowanych przez gracza, po losowe, nieprzewidywalne zdarzenia.

Tak prezentuja sie w skrécie najwazniejsze zasady zwigzane z gra i jej
mechanika. Znajac wiec — przynajmniej w podstawowym zarysie — jej spe-
cyfike i reguly, mozna odnies$¢ sie do jej dydaktycznego potencjatu.

Mozliwosci dydaktyczne gry

Rafal Rudnicki i Jakub Tomasz z ,,Gamezilli"?° na tamach internetowego por-
talu ,Komputer $wiat” — jednego z branzowych i uznanych mediéw zajmu-
jacych sie szeroko pojeta tematyka przemystu komputerowego i gier wideo?
umiescili serie Civilization na pierwszym miejscu stworzonego przez nich
rankingu gier, z ktérych najlepiej uczy¢ sie historii*.

Mozliwosci dydaktyczne Sid Meier’s Civilization VI i sfery, w ktérych
mozna odnalez¢ elementy stuzace dydaktyce zamykaja sie w trzech katego-
riach:

= procesach historycznych;
= faktografii (wytacznie w ramach Civilopedii®);
= zakorzenianiu w §wiatowej kulturze.

Zdecydowanie najwazniejsza sfera sa tutaj procesy historyczne, o ile
bowiem trudno na podstawie gry uczy¢ bezposrednio historii konkretnych
panstw, narodéw, plemion, to duzo lepiej zwizualizowac procesy. To wlasnie
nauka proceséw historycznych i czynnikéw nan wplywajacych jest najistot-
niejszym, najbardziej pozadanym elementem nauczania historii, porusza

2 Gamezilla tojeden z dzialéw strony ,Komputer Swiat” dedykowany grom komputerowym,
e-sportowi, nowoéciom w branzy gier; zob. www.komputerswiat.pl/gamezilla [dostep:
30.06.2024].

2 Komputer Swiat” kojarzony jest przede wszystkim z wydawanym od 1998 do 2022 r.
w formie papierowej czasopismem branzowym. Od 2022 r. wydawany wylacznie online; zob. www.
wirtualnemedia.pl/artykul/komputer-swiat-koniec-wydanie-drukowane [dostep: 30.06.2024].

2R. Rudnicki, J. Tomasz, 10 gier, ktére najlepiej uczq historii, www.komputerswiat.pl/ga-
mezilla/artykuly/10-gier-ktore-najlepiej-ucza-historii/vb154zt [dostep: 30.06.2024].

2 Termin zostanie wyjasniony ponizej.
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bowiem obszary, w ktérych uczen nie tylko pamieta i rozumie wiadomoéci,
ale wykorzystuje je w trudniejszych, problemowych sytuacjach.”* Tym bar-
dziej wiec nalezy zwréci¢ uwage na mozliwosci, ktére w tym wzgledzie daje
analizowana gra. Rozgrywka pozwala bardzo dokladnie przesledzi¢ ciagi
przyczynowo-skutkowe, a wiec jedna z najwazniejszych sktadowych proce-
séw historycznych. Kazda podjeta przez gracza decyzja, kazda odkryta i za-
implementowana technologia, idea, kazdy zawigzany sojusz lub potepienie
innej cywilizacji ma swoje reperkusje w dalszych etapach rozgrywki. Kazda
taka decyzja ma tez oczywiscie znaczenie dwuptaszczyznowe — dla historii
cywilizacji, ktéra steruje gracz, ale takze dla ogélnego biegu dziejéw calego
$wiata. Wazne jest takze zaznaczenie wzajemnego powigzania podejmo-
wanych decyzji i okreslonych dla nich proceséw — decyzje te przyspieszaja
okreélony proces i prowadza gracza w danym kierunku rozwoju lub regresu.
Nalezy mie¢ na wzgledzie takze polityke innych cywilizacji oraz zabiegi dyplo-
matyczne prowadzone tak przez gracza, jak i pozostale panistwa. Wszystko
jest ze sobg cisle powigzane — to kolejny element warty odnotowania. Przy
omawianiu mozliwosci wizualizacji proceséw historycznych i ich znaczenia
trudno nie wspomnie¢ o bardzo sugestywnym, a jednoczesnie doktadnym
zobrazowaniu wplywu czynnikéw zewnetrznych na dane procesy, najczesciej
niezaleznych od gracza. Wyrézni¢ tu nalezy przede wszystkim kwestie zmian
$rodowiskowych, katastrof naturalnych, warunkéw atmosferycznych i spe-
cyfiki danego terenu, ktére wydatnie wplywaja na potencjal danej cywilizacji
i czesto decyduja o jej sukcesie lub porazce w danej dziedzinie. Kwestia $ro-
dowiska i mozliwosci panowania nad nim znajduje w grze ciekawe i wielo-
watkowe zastosowanie. Z jednej strony ciggle powodzie, erupcje wulkanéw,
susze czy tornada spowalniajg rozwdj cywilizacji lub tez niszczg jej dotych-
czasowe osiagniecia, ulepszenia terenu, zmniejszaja populacje miast i tym
podobne. W tym miejscu nalezy zaznaczy¢ nacisk twércéw na temat poste-
pujacych zmian klimatu. Takze tutaj coraz wieksza emisja gazéw cieplarnia-
nych i rozwdj przemystu powoduja chociazby podnoszenie sie poziomu wéd
i stopniowe znikanie terenéw przybrzeznych. Wyraznie wida¢ wiec prébe po-
kazania wplywu samego czlowieka na $rodowisko. Z drugiej strony, w miare
postepu technologicznego gracz otrzymuje mozliwo$¢ zapanowania nad
czedcia z zywioléw i przeksztalcenia dotychczasowych katastrof srodowisko-
wych w zalety. Najlepszym tego przykladem jest kwestia regulacji najwiek-
szych rzek poprzez budowe zapdr, ktére niweluja zagrozenie powodziowe,
dostarczajac dodatkowo energie elektryczng i eliminujg zagrozenie poten-
¢jalnych zniszczen spowodowanych powodzia.

4 Za taksonomig proponowang przez Bolestawa Niemierke; zob. B. Niemierko, Cele i wy-
niki ksztatcenia: eksperymentalny podrecznik dydaktyki dla kierunkéw nauczycielskich wyz-
szych uczelni: (fragmenty), WSP, Bydgoszcz 1988.
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Wraz ze zwréceniem uwagi na wplyw czlowieka na $rodowisko i $rodo-
wiska na rozwdj czlowieka, istotne jest takze uczulenie na mozliwe zalety
dla gracza, ktéry o srodowisko dba. Zakladanie parkéw narodowych zwiek-
sza atrakcyjno$¢ cywilizacji i przycigga duzo turystéw, co jest niezbedne do
zwyciestwa kulturowego. Budowa ekologicznych Zrédel energii — z wiatru,
slorica, wody lub geotermii — staje sie alternatywa dla konwencjonalnych
zrédel: wegla, ropy i atomu oraz zwieksza potencjal produkcyjny miast.
Uczestnictwo w porozumieniu klimatycznym moze przysporzyé graczowi
powazanie na arenie miedzynarodowej i niezbedne do zwyciestwa punkty
dyplomacji. Wida¢ wiec jak wiele funkcji ma w grze kwestia srodowiska, na
jak wiele elementéw mechaniki moze wptywac i jak duzy jest jej potencjat
dydaktyczny w zakresie edukacji proekologiczne;j.

Kwestia proceséw historycznych wyprowadza dydaktyczny potencjat
Cywilizacji na wyzsze poziomy przyswajania wiedzy historycznej. Mozna
natomiast za jej pomocg powréci¢ takze do fundamentéw i wykorzystac ja
— przynajmniej czeSciowo — do przyswajania prostej faktografii zwigza-
nej z tre$ciami zawartymi w grze. Moze temu stuzy¢ przede wszystkim Ci-
vilopedia — co$ co w innej grze znalaztoby sie pod znang zakladka ,Pomoc”.
W Civilopedii znajdziemy z jednej strony informacje zwigzane z mechanika
i specyfika gry, wiadomosci na temat okreslonych jej elementéw. W kontek-
$cie dydaktycznym najwazniejsze pozostajg natomiast notki informacyjno-
-historyczne dotyczace najwazniejszych sktadnikéw rozgrywki — technologii,
idei, przywédcéw, cywilizacji, budowli, tworéw natury. Sa one adekwatne
w odniesieniu do posiadanej wiedzy historycznej, a przy tym zwiezle, kon-
kretne i zachecajace do zatrzymania sie i lektury. Dzieki Civilopedii mozna za-
tem pozna¢ historycznych przywddcéw i ich biogramy, ogdlng, streszczong
historie danej cywilizacji, okreslonych osiggnie¢ ludzkosci w zakresie nauki
i kultury, wreszcie biogramy wielkich ludzi mozliwych do otrzymania w trak-
cie rozgrywki®. Wielokrotnie faktografia ta wykracza poza obowigzujaca dla
historii i WOS-u klasyczna podstawe programowa, jednak jest jednoczesnie
podana w taki sposéb, aby zainteresowa¢ i dotrze¢ do kazdej grupy wiekowej,
w tym takze do mlodziezy.

Ostatnig, jednoczesnie bodaj najbardziej widoczng sfera, w ktérej mozna
poszukiwa¢ dydaktycznego potencjatu széstej odstony Cywilizacji, jest fakt
glebokiego zakorzeniania gracza w $wiatowej kulturze. Gra pozwala bowiem
uczestnikowi obcowaé z dzietami literatury, sztuki, muzyki, architektury
uwazanymi za powszechnie znane i podziwiane na $wiecie. Tworzenie wiel-

% Gra daje mozliwos¢ ,pozyskania” nastepujacych wielkich ludzi: wielki generat, wielki
admiral, wielki inzynier, wielki kupiec, wielki prorok, wielki naukowiec, wielki pisarz, wielki
artysta, wielki muzyk; zob. www.civilization.fandom.com/wiki/Great_People_(Civ6) [dostep:
30.06.2024].
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kiego dziela kultury® powoduje, iz gracz ma dostep do jego fragmentu —
dzieto literackie jest odczytywane przez lektora, dzieto artystyczne (rzezba
lub obraz) mozna podziwia¢ w odpowiedniej zakladce, fragmenty dziet mu-
zycznych sg dostepne do odstuchu. To przede wszystkim dzieta ikoniczne,
powszechnie znane i kojarzone. Obok wielkich dziet, waznym przekaznikiem
$wiatowej kultury sa tworzone przez gracza cuda $wiata — najwazniejsze
i ponownie najbardziej ikoniczne budowle z réznych zakatkéw globu?’. Moze
to by¢ Stonehenge, Hagia Sophia, Zakazane Miasto, Chrystus z Rio, Most
Golden Gate — w kazdym przypadku dana konstrukcja przedstawiona jest
wzglednie dokladnie, a jednoczesnie ciekawie wizualnie, w lekko kreskow-
kowy sposéb — podobnie zreszta jak cala gra. Gdy gracz zdota stworzy¢
okreslony cud?, zostaje on opatrzony historycznym cytatem na jego temat,
co jeszcze lepiej wprowadza gracza w poznanie jego dziejéw i znaczenia dla
ludzkosci. Cuda zbudowane przez czlowieka to jedno, natomiast nie nalezy
zapomina¢ o réwnie ciekawie zobrazowanych w grze cudach natury®. Réw-
niez w ich przypadku da sie zauwazy¢ aspekt kulturowy — ich znaczenie dla
czlowieka, jego podejsicie do danych cudéw i przekazy na ich temat®. Ewen-
tualny cel tych zabiegéw jest jak najbardziej widoczny — przedstawienie
i zasygnalizowanie przez twdrcéw znaczenia kultury — w ujeciu ogélnym,
ogblnoswiatowym — dla czlowieka i jego dziejéw. W tym pomaga takze
wspomniana juz wczeéniej Civilopedia, kazdy z cudéw $wiata i natury ma
w niej swoja note historyczna.

Juz ta krétka charakterystyka pokazuje, ze mozliwosci dydaktyczne gry
sa naprawde szerokie. Ich wspélnym mianownikiem pozostaje immersja. Po-
dobnie jak w wielu przykladach, w ktérych z jednej strony aspekt wizualny,
z drugiej kwestia pelnego ,zanurzenia si¢” w przezywana i — w tym przy-
padku — tworzong historie, odgrywajg szczegdlnie istotna role. Mechanika
gry, uzywane przez nig narzedzia, a przy tym bogata, a jednoczesnie przy-
jemna dla oka warstwa graficzna bez watpienia moga pomé6c w ewentualnym
przyswajaniu wiedzy historycznej poprzez obcowanie z Cywilizacjg.

Jednoczesnie nie oznacza to, ze mozna ja rozwazac w kategorii idealnego
$rodka dydaktycznego. Wrecz przeciwnie — zagrozenia wynikajace ze spe-

% Za wielkie dziela kultury mozna uznac wszystkie wytwory wielkich pisarzy, wielkich
artystow oraz wielkich muzykéw. Sg to wybitne dziela literackie — najwazniejsze utwory da-
nych autoréw, dzieta malarstwa i rzezby oraz utwory muzyczne najbardziej charakteryzujace
danych tworcow.

2Twww.civilization.fandom.com/wiki/Wonder_(Civ6) [dostep: 30.06.2024].

% Gracze ,$cigaja sie” miedzy soba w tworzeniu cudéw, kto zatem zbuduje go szybciej,
zatrzyma go na terenie swojej cywilizacji.

2 www.civilization.fandom.com/wiki/Natural_wonder_(Civ6) [dostep: 30.06.2024].

%0 Ibidem.
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cyfiki gry i jej mechaniki sa jaskrawe, czesto hipotetycznie trudne, jezeli nie
niemozliwe do przezwyciezenia. Aby $wiadomie méc korzystac z Sid Meier’s
Civilization VI w kontekscie dydaktycznym, nalezy najpierw wyraznie zaak-
centowa¢ czyhajace wen zagrozenia, niedogodnosci i niescistosci.

Zagrozenia wynikajace ze specyfiki gry i ewentualne rozwigzania

Pierwszym ijednoczesnie najwiekszym zagrozeniem jest lawirowanie miedzy
rzeczywistg historig a czysta fikcja. Oczywiste jest, ze Cywilizacji nie mozna
w zaden sposéb traktowac jako gry czysto historycznej — jest ona co prawda
oparta na historii, ale w zaden sposéb jej nie rekonstruuje i nie odtwarza,
co zreszty podkreslone jest juz w ekranie startowym gry.>* Stwierdzenie to
stanowi jednoczesnie punkt wyjscia do wymieniania dalszych zagrozen, gdyz
wynikaja one bezposrednio wlasnie z owej ahistorycznosci rozgrywki.

Praktycznie nie jest mozliwe odtworzenie historycznych ksztaltéw da-
nych cywilizacji. Mapy, na ktérych odbywaja sie rozgrywki, zazwyczaj sa lo-
sowymi kombinacjami ladéw, mérz i oceanéw, co nie ma nic wspélnego ze
stanem faktycznym. Jedynym, ale jednoczesnie czesciowym rozwigzaniem
tego problemu jest korzystanie z map ,Ziemia — historyczne poczatki” lub
,Morze Srédziemne — historyczne poczatki” — odtwarzaja one zaréwno
uksztattowanie terenu, jak i potozenie cywilizacji wzglednie zgodne ze sta-
nem historycznym. Nadal jednak odtworzenie w pelni granic panstw jest
praktycznie niemozliwe lub niezwykle trudne do zrealizowania. Podobnie
ma sie zresztg sytuacja z budowanymi przez graczy cudami $wiata. Nie ma
rozgraniczenia na jakim obszarze moga powsta¢. Dochodzi wiec do sytuacji,
kiedy Broadway zostaje zbudowany w Imperium Inkéw, a Tadz Mahal w Nor-
wegii. Takie przyklady mozna by mnozy¢. W przypadku wyboru map niehi-
storycznych zaburzeniu — co oczywiste — ulegaja takze lokalizacje cudéw
natury. Calo$¢ moze zatem wprowadzaé uczestnikéw — a przede wszystkim
uczniéw niezaznajomionych z gra — w duza konsternacje i budowa¢ fal-
szywy obraz niektérych aspektéw historii.

Wymieszaniu — analogicznie do powyzszych — podlegaja takze wielcy
ludzie, ktérzy sg zatrudniani przez graczy. Dziala tu podobny mechanizm —
nie s oni przypisani do okreslonej cywilizacji. Z tego wzgledu Lew Totlstoj
moze tworzy¢ w USA, a Jan Sebastian Bach w panstwie Kongo. To po raz ko-
lejny wprowadza nietad i zaktamuje rzeczywisty obraz historii. O ile bowiem
w Civilopedii mozna te informacje zweryfikowac i skierowa¢ na dobre tory, to
w ferworze rozgrywki nie da sie jakkolwiek na to wplynac.

% Komunikat ten w polskiej wersji gry brzmi: ,Tresci prezentowane w niniejszej grze
komputerowej sa fikcja i nie przedstawiaja prawdziwych zdarzen, oséb lub instytucji w histo-
rycznym scenariuszu gry’.
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Jak zatem widac zagrozenia pozostaja do$¢ szerokie, a w pewnych kwe-
stiach wrecz fundamentalne. Oznacza to, ze korzystanie z gry w kontekscie
dydaktycznym musiatoby odbywaé sie wylacznie w okreslonej konwencgji,
po jasnym i konkretnym omoéwieniu jej specyfiki. Cze$¢ probleméw mozna
przezwyciezy¢. Ewentualne, chocby czesciowe rozwigzania niektérych
z nich, ktére nalezaloby zaimplementowa¢ przy pracy z uczniami, prezentuje
ponizsza tabela:

PROBLEM PROPONOWANE ROZWIAZANIE

Zaznajomienie uczniéw ze specyfika
gry, wyrazne zaznaczenie, ze nie moz-
na jej traktowac jako wyktadni dzie-
jow1do 1

Gra nie odtwarza historii, nie rekon-
struuje jej, stanowi raczej fikcje o pod-
tozu historycznym

Gra nie tylko nie odtwarza wygladu
Ziemi, ale takze losowo rozrzuca po
niej cywilizacje

Korzystanie z map w trybie ,histo-
ryczne poczatki”

Przedstawianie postaci, miejsc, bu-
Miejsca i ludzie nie s3 w swoim histo- dynkow, dziet przez pryzmat informa-
rycznym potozeniu cji w Civilopedii, weryfikowanie stanu
w grze ze stanem faktycznym

Gra nie powinna stuzy¢ nauce historii
w kontekscie faktograficznym — na-
lezy jg traktowacd jako Srodek nie do
nauki historii, ale do nauki proceséw
historycznych i zaznajamiania ze $wia-
towa kulturg

Gra nie moze stuzy¢ nauce faktografii

Podsumowanie

Szésta odstona gry Sid Meier’s Civilization ma do$¢ znaczny — jak wykazata
powyzsza analiza — potencjal dydaktyczny. Jednoczesnie towarzyszy mu
szereg czesto do$¢ powaznych zagrozen, ktére wyraznie go zmniejszaja.
Ze wzgledu na swoja specyfike daleko jej wiec do idealnego $rodka dydak-
tycznego.

Widaé wyraznie, ze gra nadaje sie przede wszystkim do obrazowania pro-
ces6w historycznych, ktére potrafi sugestywnie i trafnie pokazaé. Przy tym
wykazuje duze mozliwosci w zakresie przyswajania szeroko pojetej $wiato-
wej kultury i osiggnie¢ ludzkosci.

Najwazniejszym wnioskiem pozostaje stwierdzenie, ze Cywilizacje mozna
uzy¢ w kontekscie dydaktycznym wytacznie po odpowiednim przygotowaniu
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uczniéw, po zaznajomieniu ich ze specyfika rozgrywki, wyraznym uczuleniu
na jej cze$ciowa ahistoryczno$é, zwrdceniu uwagi mniej na fakty, a bardziej
na procesy. Z tego wzgledu otwarta sugestia plynaca z powyzszej pracy jest
rekomendacja, aby ewentualne préby jej uzycia w konwencji szkoty — ze
wzgledu na wymagane do$¢ czesto abstrakcyjne myslenie o historii — ogra-
niczy¢ do szkét srednich — licedw, technikéw, szkét branzowych.

Jak wyraznie zaznacza tytul, praca ma charakter wylacznie teoretyczny,
wyznacza pewne granice uzycia gry, naswietla jej mocne i stabe strony, re-
komenduje konkretne rozwigzania. Jest to jednoczesnie wstep do planowa-
nych badan praktycznych, faktycznej préby zawartych tutaj tez i wnioskéw.
Pozostaje wiec mie¢ nadzieje, ze ewentualny raport z planowanej w przyszto-
$ci préby implementacji gry do nauki historii pozwoli zweryfikowa¢ jak naj-
wiecej z sygnalizowanych w pracy probleméw, ktére potwierdzi¢ lub odrzuci¢
moze wylacznie wlasnie praktyka.
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TYMOTEUSZ Lis: absolwent studiéw magisterskich na kierunku historia,
specjalno$¢ nauczycielska. Praca licencjacka poruszala problem aktywnosci
lubeczan w Prusach i Inflantach w XIII wieku. Praca magisterska skupiala
sie na stosunkach Ksiestwa Rugii z Lubeka w XIII wieku. Zainteresowania
badawcze koncentruja sie szczegélnie na historii $redniowiecza i ob-
szaru battyckiego w tym okresie, ze szczegdlnym uwzglednieniem zakonu
krzyzackiego, Hanzy, historii miast.
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