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rzetrwania

Rozmowa z Pawtem Miechowskim, ekspertem ds. komunikacji i partnerstwa w firmie
11 bit studios, ktéra wyprodukowata gre ,This War of Mine”.

B W jaki spos6b udato sie zainteresowa¢ gra ,This War
of Mine” polskie Ministerstwo Edukacji Narodowej? Co
sprawito, ze zostata uznana za gre edukacyjna?

Ta gra jest swego rodzaju fenomenem
kulturowym. Powstata dziesie¢ lat temu, premiere miata 14 li-
stopada 2014 r. Pozniej stafa sie niestychanie popularna. Byta
pokazywana miedzy innymi w nowojorskim Museum of Mo-
dern Art. Zgtaszato sie do nas wiele zagranicznych instytucji
edukacyjnych: z panstw skandynawskich (gtéwnie Norwegii),
Niemiec, Stanéw Zjednoczonych. W 2020 r. zaczelismy tez roz-
mowy z przedstawicielami polskiej Kancelarii Prezesa Rady Mi-
nistrow, wéwczas Mateusza Morawieckiego. | wtasnie premier
- podczas konferencji prasowej — stwierdzit, ze gra powinna
by¢ traktowana jako lektura nieobowigzkowa dla uczniéw klas
czwartych i pigtych w szkotach ponadpodstawowych. Dlatego
KPRM zarekomendowata jg Ministerstwu Edukacji Narodowe;j.
Dwa lata pdzniej zostata podjeta formalna decyzja w tej spra-
wie. Byta to pierwsza oficjalnie zatwierdzona gra komputero-
wa w naszych szkofach.
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B W jaki spos6b powstawata fabuta?

Pierwotnie stworzylismy ja jako gre dla graczy. Ale nie
dla wszystkich, bo ma sens powiedzenie, ze gra dla wszyst-
kich jest gra dla nikogo. Powstata z mysla o ludziach takich
jak my, czyli juz dojrzatych, nawet 30-latkéw i starszych.
Maja rodziny, a wiec nie chca gra¢ catymi nocami. Potrze-
buja silnych emocji, ale na wysokim poziomie, nie tylko naj-
prostszej rozrywki. Szukajg powaznych opowiesci, takich
jak w literaturze czy filmach. | trafilismy w dziesiatke. Do tej
pory poza placéwkami edukacyjnymi sprzedalismy fgcznie
ponad 9 min kopii,,This War of Mine".

B Z jakim przyjeciem spotkata sie w srodowisku szkol-
nym? W ilu szkotach zostata wprowadzona?

Kontaktowato sie z nami kilkadziesigt szkét. Nie mamy
doktadnych danych, ile szkét wykorzystuje nasza gre, ale my-
Sle, ze jest ich kilkaset. W celu promogji ,This War of Mine” roz-
poczelismy wspétprace miedzy innymi z Fundacjg na Rzecz



Wielkich Historii. Misjg fundadcji jest promocja zaawansowa-
nych technologicznie narzedzi w polskich szkotach. Wspdinie
prowadzilismy badania wsréd nauczycieli, by jak najlepiej
przygotowac ich do prowadzenia zaje¢. Zorganizowalismy tez
konkurs dla nauczycieli polegajacy na przygotowaniu scena-
riusza lekgji i/lub pomystu na wykorzystanie gry w szkole. Ge-
neralnie zatozenie byto takie, ze nauczyciele nie muszg sami
gra¢, ale proponowac mtodziezy rézne rozwigzania.

W 2022 r. na stronie internetowej MEN udostep-
nilismy gre za darmo (This War of Mine - Gry
w edukacji - portal Gov.pl) wraz z broszurg in-

formacyjna, przyktadowymi scenariuszami i in-
strukcja uruchomienia gry (petniejsza informa-
cja o grze nizej).

Na stronie MEN zamiescilismy tez wypowiedz pani llony
Starosty, nauczycielki jezyka polskiego oraz etyki w | Liceum
Ogdlnoksztatcacym w Poznaniu. Stusznie twierdzi ona, ze
$wiat idzie do przodu i my go nie zatrzymamy. Mtode po-
kolenie korzysta z gier w sposob naturalny. Dlatego albo to
zrozumiemy i bedziemy do nich méwic ich jezykiem, albo
powstanie dziura miedzypokoleniowa, ktdra bedzie sie po-

,This War of Mine”to pierwsza w historii polskiej edukacji pro-
pozycja materiatu edukacyjnego do podstawy programowej
w formie gry wideo. Zachecamy do wiaczenia jej w proces
dydaktyczny ucznidw i uczennic szkét ponadpodstawowych.

,This War of Mine” to wyjatkowa gra wideo opowiadajaca
o losach cywiléw usitujgcych przetrwaé w miescie ogarnie-
tym przez konflikt zbrojny. Cechuje jg niezwykly realizm
w oddaniu ponurej rzeczywistosci towarzyszacej wojnom
i bezkompromisowe ukazanie wyniszczajacej moralnie i fi-
zycznie walki o zycie. Jednoczes$nie interaktywnos¢, bedaca
domeng gier wideo pozwala spojrze¢ na trudng tematyke
z perspektywy uczestnika zdarzen. ,This War of Mine” przy-
gotowano z dbatoscia o detale, gra powstata na bazie analizy
szeregu konfliktéw zbrojnych z ostatnich kilkudziesieciu lat.
Powstanie Warszawskie, szturm Groznego czy wojna w Syrii
byty analizowane szczegélnie pod katem loséw ludnosci cy-
wilnej, a relacje naocznych Swiadkéw oblezenia Sarajewa po-
stuzyty twoércom za gtéwna inspiracje. W procesie tworzenia
gry uwzgledniono takze badania ukazujace wptyw trauma-
tycznych przezy¢ na psychike dorostych i dzieci.

Zadaniem gracza jest kierowanie grupg ocalatych cywili.
Niektérzy z nich sg gtodni, inni zatamani lub ciezko chorzy.
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gtebiad. ByliSmy tez zapraszani na wiele spotkan w szkofach
w réznych miejscach kraju.

B Czy w pracy nad grag pomagali historycy lub psycho-
lodzy?

M Gra zostata stworzona przez naszych pracownikéw. Opo-
wiada o przezyciach zwyktych ludzi (cywiléow) w czasie wojny.
| o cenie przetrwania. Fabuta zostata zbudowana wokét tego
przekazu. Jest to fikcyjny konflikt militarny w fikcyjnym mie-
Scie. Zrobilismy to celowo, by uciec od jakiegokolwiek kontek-
stu politycznego. W rzeczywistosci zawsze obie strony sa prze-
konane, Ze maja racje. Nam chodzito o co$ innego, chcielismy
pokazag, ze na wojnie ludzie cierpig po obu stronach konfliktu.

B Jak przekonaé nauczycieli (a takze uczniéw i ich rodzi-
c6w), ktdrzy nie maja doswiadczenia z grami edukacyjny-
mi, zeby korzystali z nich na lekcjach? Przeciez dorostym,
zwlaszcza starszym, gry komputerowe czesto kojarza sie
przede wszystkim z tzw. strzelanka, czyli rozrywka zupet-
nie beztroska i marnotrawstwem czasu...

M To sie pomatu zmienia. Na lekcjach matematyki, fizyki
czy chemii gry wykorzystuje sie od dawna. Natomiast w hu-
manistyce jest to nowosc.

taczy ich jedno - wszyscy chcg przezyc. Starania o medy-
kamenty i zywno$¢, handel wymienny czy koniecznos¢
dbania o najmtodszych wyznaczaja w grze rytm szarej co-
dziennosci. Podobnie jak nocne przeczesywanie okolicy
w poszukiwaniu zasoboéw oraz sytuacje, w ktérych nalezy
podejmowac moralnie skomplikowane decyzje...

Interaktywna natura doswiadczenia, jego emocjonal-
na warstwa i stonowana estetyka, a przede wszystkim
narracja, ktora ksztattuje gracz, podejmujgc samodziel-
nie kroki, sprawiaja, ze ,This War of Mine” ukazuje wojne
w niespotykany w literaturze czy kinie sposéb. Podejmo-
wane przez gracza decyzje, z uwagi na potencjalne skut-
ki, moga powodowaé wyrzuty sumienia. Opowiadanie
historii poprzez decyzje gracza pomaga zrozumie¢ okru-
ciefstwa, na jakie narazeni sa cywile w czasie konfliktéw
zbrojnych. Wydzwiek gry i wierno$¢ w portretowaniu
ciezkich realiéw czynia z niej pomocne narzedzie pod-
czas rozméw z uczniami o wojnach, ich historii i naturze,
a takze o etyce, psychologii, cenie godnosci cztowieka,
czy jego zachowaniu w obliczu sytuacji bezposrednio za-
grazajacych zyciu.

Zrédto: This War of Mine — Gry w edukacji - portal Gov.pl




Czytajac ksiazke, uczymy sie jednotorowo. Odbieramy opo-
wies¢ autora w sposob liniowy. Odbieramy pewna tres¢, by
na koncu dowiedzie¢ sie, co autor miat na mysli.

Gry pozwalaja na przekazanie tresci na wiele rozmaitych
sposobdéw. Dzieki temu gracz staje sie poniekad wspot-
tworcg opowiesci. ,This War of Mine” eksperymentuje z su-
biektywna ludzka moralnoscig (to, co jest dobre dla mnie,
niekoniecznie jest dobre dla ciebie). Dlatego gracz (uczen)
opowiada w pewnym sensie swoja wtasng historie. Moz-
na zapytac: co miat na mysli? Dlaczego grat w ten sposéb,
a nie inny? Dlaczego podejmowat takie decyzje? Jakie sg
ich konsekwencje?

Ta gra pozwala na refleksyjne myslenie i konfrontowanie
decyzji z ich konsekwencjami.

Y3 Chodzi zatem o eksperyment myslowy,
co jest przeciezZ istotg edukacji.

Nasza gra nie narzuca gotowych rozwiazan, lecz stawia
ucznia w obliczu dylematéw. Pokazuje, jak mozna je roz-
wigza¢, ale decyzje nalezg wylacznie do gracza. Staramy
sie przy tym méwi¢ do miodziezy jezykiem jej wspotcze-
snym, a nie XIX-wiecznej czy przedwojennej literatury.
I nie chodzi o to, ze ja ja Zle oceniam, gry sg przeciez zu-
petnie innym gatunkiem, dodatkiem do tej literatury i nie
powinny jej wypierad.

B Do jakich zaje¢ polecatby Pan ,,This War of Mine”?

I To jest przydatne narzedzie do uzycia na lekcji ety-
ki lub filozofii. To takze Swietny materiat na lekgji jezyka
polskiego, gdy méwimy o takich dzietach, jak ,Pamietnik
z Powstania Warszawskiego” Mirona Biatoszewskiego czy
+Medaliony” Zofii Natkowskiej. Jak juz moéwitem, gra sta-
wia uczestnika przed nieoczywistymi decyzjami. Chodzi
na przykfad o grupe ludzi, ktérych naturalnym celem jest
przetrwac wojne. Czy zatem w sytuacji jak z greckiej trage-
dii nastawiamy sie na przetrwanie za wszelkg cene? A jesli
tak, to jaka cene za to zaptacimy? Czy jest to cena honoru?
Jezeli nasi ludzie sg gtodni, czy mozemy okradac z jedze-
nia innych, skazujac ich na gtéd? Czy szukamy innych roz-
wigzan, sami ptacac za to odpowiednia cene? Gracz staje
przed wieloma takimi dylematami i sam musi je rozstrzy-
gna¢. Moim zdaniem wartos¢ naszej gry polega na tym, ze
jest to zabawa moralnoscig bez moralizowania.

B Polonistom proponujecie scenariusze lekcji jezyka
polskiego.

I Przygotowaliémy dla nauczycieli dwa scenariusze. Je-
den - moja firma wspdlnie ze wspomniang Fundacja, a dru-
gi - Instytut Audiowizualny Uniwersytetu Adama Mickiewi-
cza w Poznaniu, a konkretnie zespét pod kierownictwem
pani dr Joanny Pigulak. Rekomendowatbym oba. Mozna je
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znalez¢ na stronie MEN: https://www.gov.pl/web/grywedu-
kacji/this-war-of-mine/Scenariusz_lekcji_j_polskiego

Poza tym warto wczytac sie w opis tego narzedzia. Opowia-
damy o powaznych sprawach: wojnie, przetrwaniu, ludzkiej
godnosci. Ta gra nie ocenia gracza, ale pokazuje konse-
kwencje podejmowania trudnych decyzji. Na tej podstawie
gracz powinien ocenia¢ sam siebie. Chodzi o autorefleksje
dotyczaca konsekwencji swoich decyzji. Mozna to wykorzy-
stywac réwniez na lekcjach wiedzy o spoteczenstwie czy
lekcjach wychowawczych. Bardzo czesto mtodym ludziom
wydaje sie, ze podejmowanie decyzji jest bardzo proste.
A przeciez tak nie jest — gra ma zaszyte mechanizmy udo-
wadniania tego zjawiska.

B Macie pomysty na kolejne gry edukacyjne?

I Nie zakltadamy tego z géry. Zawsze staramy sie, zeby
nasze gry byty interesujace, niosty pewne wartosci i skfa-
niaty do myslenia. Wiemy, ze nasza inna gra -, Frostpunk”
— jest réwniez wykorzystywana w szkotach w wielu kra-
jach. W Polsce miedzy innymi Akademia Gdérniczo-Hut-
nicza w Krakowie prosita nas o te gre do kursu ,Gry cy-
frowe jako narzedzia krytyki spotecznej”. Podawana jest
jako przyktad projektowania gier, a takze nieoczywistych
dylematéw moralnych w oryginalnym srodowisku. Ot6z
nasza planeta zamarzta i prawie cata ludzko$¢ wygineta.
Podejmujemy préobe ocalenia jednej z ostatnich spo-
tecznosci. Z powodu bardzo trudnych warunkéw ze-
wnetrznych rzadzacy tg spotecznoscia gracz staje przed
nietatwymi decyzjami. Dobro grupy jest rozumiane jako
nadrzedne kosztem jednostek.

Gra jest najbardziej popularna w krajach skandynawskich,
prawdopodobnie dlatego, ze panuje tam inny model edu-
kacji, ale prosby o jej nieodptatne udostepnienie dostali-
Smy tez od wielu polskich szkét. Konsekwentnie stosujemy
zasade tworzenia meaningful entertainment, ktéra niesie
z sobg pewne wartosci. Niewatpliwie i ta gra ma potencjat
edukacyjny. Gdyby zatem Ministerstwo Edukacji Narodo-
wej byto zainteresowane ktéras z naszych produkgji, jeste-
Smy otwarci na wspétprace.

B Dziesiec¢ lat po premierze ,This War of Mine” zapowie-
dzieliscie dodatek do niej pod nazwa Forget Celebrations.

I Ukazat sie 11 grudnia 2024 r. — wszystkie przychody
z niego sg przekazywane organizacjom charytatywnym:
Amnesty International, War Child, Liberty Ukraine Founda-
tion oraz Fundacji Indie Games Polska. Zbiérka ma na celu
pomoc dzieciom zyjacym na terenach ogarnietych konflik-
tami, miedzy innymi w Strefie Gazy i w Ukrainie. Przy okazji
tej rocznicy chcemy przypomnie¢ nasza misje. Gra wcigz
przyciaga nowych odbiorcéw, co potwierdza, ze nasz prze-
kaz jest ciggle aktualny.

%\ Rozmawiat Mieczystaw T. Starkowski






