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Reality is Broken: Why Games Make Us
Better and How They Can Change

the World. Jane McGonigal. 2011. New
York: Penguin Press, ss. 388

MICHAL MOCHOCKI
Uniwersytet Kazimierza Wielkiego w Bydgoszczy

Jane McGonigal jest $wiatowej stawy specjalistka w zakresie badania i projek-
towania gier. Z wyksztalcenia doktor performance studies, pracuje obecnie
w kalifornijskim Institute for the Future. Jako projektantka gier skupia sie
przede wszystkim na grach internetowych angazujacych tysigce uzytkowni-
kow, ktorych wspotpraca prowadzi do wyksztalcenia sie zbiorowej (rozproszo-
nej) inteligencji. Ma w swoim dorobku m.in. glos$ne projekty o zasiegu global-
nym, na przyklad The Lost Ring na zamoéwienie Komitetu Olimpijskiego czy
EVOKE! finansowane przez Instytut Banku Swiatowego. Wedtug McGoni-
gal masowe spolecznosci graczy kryja w sobie ogromny potencjat jako zasoby
ludzkie, a ponadto same systemy gier zawieraja skuteczne procedury motywu-
jace do wysilku i optymalizujgce ludzkie starania. Koronng ideg autorki jest
zaprzegniecie gier, zwlaszcza internetowych, do rozwigzywania probleméw
rzeczywistego $wiata.

W branzy projektantow gier wystgpienie McGonigal na Game Developers
Conference w 2008 stanowilo przelom: twoércy i producenci gier uswiadomili
sobie potencjal (i poniekgd moralny obowigzek) uzywania gier pro publico
bono. Oczywiscie, juz wczesniej istniaty gry nastawione na pozytek pozaro-
zrywkowy (Serious Games, Games With a Purpose, wszelkie gry edukacyijne,
aktywizujace spolecznie, zwalczajace stereotypy etc.). Jednak do 2008 byto
ich stosunkowo niewiele — w 2009 ruszyta lawina. Co wiecej, uzytecznosc gier
zostata doceniona takze poza branza.
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Teoria i praktyka innowacyjnych zastosowan gier to wlasnie temat ksigzki
Reality is Broken: Why Games Make Us Better and How They Can Change the
World, wydanej w 2011 roku przez Penguin Press. Sktada sie¢ z trzech czesci
zawierajacych lacznie 14 rozdzialéw. Gtéwng mysl kazdego z nich wyraza —
niejako w pigulce - tzw. fix, czyli ,poprawka”, ktéra gry wnosza do Zle dziata-
jacej rzeczywistosci. Przyjrzyjmy sie po kolei wszystkim rozdziatom, za punkt
wyijscia biorgc wilasnie autorskie ,,poprawki’:

Czesé pierwsza: Dlaczego lubimy grac?

W pierwszym rozdziale, zatytulowanym ,,Czym doktadnie sg gry?”, autorka
wymienia cztery charakterystyczne cechy gier: cel, reguly, system informacji
zwrotnej (feedback system) oraz dobrowolne uczestnictwo. Ostatni element
wysuwa sie tu na plan pierwszy: inaczej niz w pracy czy szkole, w grach wyko-
nujemy zadania dobrowolnie. Przeszkody i problemy, z ktérymi gracze sie¢
zmagajg, nie s3 obowigzkowe. A mimo to grajacy po$wiecaja im mndstwo
czasu i wysitku. Autorka podkresla, zZe granie nie jest rozrywka leniwie relak-
sujaca, lecz wymagajacg i gteboko angazujaca praca. I wlasnie dlatego przynosi
niebagatelng emocjonalng satysfakcje, m.in. stan okres§lany wloskim stowem
fiero, czyli poczucie triumfu z dokonania trudnego czynu. McGonigal przywo-
luje tu opinie psychologdéw na temat latwej i trudnej zabawy (easy fun / hard
fun) - wbrew pozorom wiecej zadowolenia i satysfakcji daje zabawa trudna,
pietrzaca przeszkody, mobilizujgca do wysilku, anizeli pasywny relaks na plazy
czy przed telewizorem. Stad Poprawka#1: Nieobowigzkowe przeszkody (Tackle
unnecessary obstacles), ktorymi gry wideo odpowiadajg na ludzkg potrzebe
stawiania czola trudnosciom.

Mysl te rozwija rozdzial drugi, ,Nadejscie inzynieréw szczescia”, powo-
tujac sie obszernie na badania z nurtu psychologii pozytywnej, zajmujacej sie
jasnymi stronami ludzkich emocji i zachowan, czyli m.in. szcze¢éciem. Poja-
wia sie tu stynny Mihalyi Csiksentmihalyi, tworca pojecia przeptywu (flow) -
stanu emocjonalnego dajacego najwyzsze szczescie. Definicja przeptywu
niemal idealnie pokrywa sie z immersja osiaggang w grach. Autorka przywoluje
tez szereg innych twierdzen , psychologéw szczescia”, zgodnie gloszgcych, ze
popularne w cywilizacji zachodniej drogi do szczescia oparte na czynnikach
zewnetrznych (stawa, pienigdze, uroda) przynoszg tylko chwilowe zadowole-
nie, gdyz po osiggnieciu wymarzonego celu natychmiast podnosimy poprzecz-
ke i pragniemy wiecej (adaptacja hedonistyczna). Jedynie szczescie ptynace
z wnetrza cztowieka, zwigzane z posiadaniem wiedzy, umiejetnosci, pasji
i wiezi spolecznych, daje trwaly efekt i nie nudzi si¢ z uptywem czasu. Takie
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wlasnie emocjonalne zaangazowanie i satysfakcje przynosi graczom Popraw-
ka#2: Silne pozytywne emocje (Activate extreme positive emotion).

Kolejne rozdzialy analizujg cztery charakterystyczne cechy gier, ktére
wedlug McGonigal bezposrednio przektadajg sie na efektywno$¢ graczy i zara-
zem ksztaltujg ich osobowos$¢, a wiec majg konsekwencje rowniez poza grg.
Sa to:

Poprawka#3: Wigcej satysfakcjonujgcej pracy (Do more satisfying work) —
przy zalozeniu, ze do satysfakcji z pracy potrzebny jest m.in. jasno okreslo-
ny cel i wiedza o tym, jakie dzialania trzeba podjaé w pierwszej kolejnosci.
Gry stawiajg wyrazne, precyzyjne cele, w odréznieniu od np. pracy biurowej,
gdzie przetozenie biezacych dzialan na efekty jest malo namacalne. Gry daja
rowniez bezposrednig informacje zwrotng (w postaci punktéw, pozioméw,
paskow postepu), co wizualizuje zblizanie sie do celu i podkres$la znaczenie
kazdego matego kroku.

Poprawka#4: Wieksza nadzieja na sukces (Find better hope of success).
Gracze wiedzg (lub wierza), Ze postawione przed nimi zadania predzej czy
p6zniej da sie wykonad. Co ciekawe, wedlug badan helsiriskiego laboratorium
M.L.N.D. réwniez bledy i porazki w grze daja graczom pozytywne emocje
i motywujg do dalszego grania. McGonigal okresla to nazwa fun failure (rados¢
z porazki).

Poprawka#s: Silniejsze wigzi spoleczne (Strengthen your social connectivity).
Granie ze znajomymi poglebia juz istniejace wiezi spoleczne, poznawanie ludzi
poprzez gry poszerza sie¢ kontaktow towarzyskich, a dtugi czas spedzony na
graniu rozwija emocje prospoleczne.

Poprawka#6: Immersja w ogromnej skali (Immerse yourself in epic scale).
Jedna z motywacji graczy jest poczucie uczestnictwa w projektach i wyda-
rzeniach o niezwyklej skali, mozliwej do osiggniecia tylko przez dtugotrwaty
wysitek licznej zbiorowosci. Podziw, jaki cztowiek dawnych epok odczuwat
wobec ogromu katedr i piramid, dzi§ odnosi sie m.in. do miliardow wspdlnie
pokonanych wrogéw w grze Halo czy do kosmicznych imperiéw ewoluujacych
od pojedynczej komorki z praoceanu w Spore.

Zdaniem autorki te cztery elementy sprawiaja, ze wielogodzinne sesje
gier wideo w pozytywny sposéb ksztattujg charakter i rozwijaja umiejetno-
$ci, ktoére przydajg si¢ takze w codziennym i zawodowym zyciu. Dodajmy, Ze
McGonigal nie jest osamotniona w swoim entuzjazmie - jej tezy pokrywaja sie
z tym, co piszg Beck i Wade w Got Game: How Gamer Generation is Reshaping
Business Forever (2008). Oni takze widzg w grach cyfrowych doskonate $rodo-
wisko szkoleniowe uczace pozytecznych umiejetnosci; skupiaja si¢ jednak na
zdolnos$ciach cennych dla biznesu, podczas gdy perspektywa McGonigal jest
szersza. Spoteczno$¢ graczy to w jej mniemaniu cenne i wielozadaniowe zaso-
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by ludzkie: ochoczo stawiajg czolo trudnym wyzwaniom, nie zniechecajg sie
pierwszymi porazkami, umiejetnie budujg sieci wspdtpracownikéw i lubig
wnosi¢ wklad w duze projekty stuzace pozytkowi publicznemu.

Czesé druga: Redefiniowanie rzeczywistosci

Kolejne rozdzialy skupiajg si¢ na r6znych formach gier rzeczywistosci alterna-
tywnej (ARG - alternate reality games), w tym w szczegdlnos$ci na fenomenie
gamification, ktéry w Polsce popularyzuje m.in. Pawet Tkaczyk pod nazwg
grywalizacji (www.grywalizacja.com). Grywalizacja polega na przenoszeniu
procedur i mechanizméw z gier w srodowiska dotad z grami niezwigzane (lub
zwigzane stabo). McGonigal podaje szereg przyktadow grywalizacji w bizne-
sie, reklamie, kampaniach spotecznych i edukacji szkolnej, wskazujac m.in.
eksperymentalng szkole Quest to Learn w Nowym Jorku, zaprojektowang od
podstaw w mysl idei gamification. Pokrewnym zjawiskiem sg gry projekto-
wane §wiadomie jako narzedzie inzynierii spolecznej. Méwig o tym cztery
poprawki:

Poprawka#7: Jak najwiecej zaagazowanego uczestnictwa (Participate
wholeheartedly wherever, whenever you can). Gry ARG bazuja na normalnych,
codziennych zadaniach z ,prawdziwego” Zycia, ale dodajg do nich perspektywe
i motywacje gry. Jednym ze skutkéw tego zabiegu jest znaczne zwigkszenie
zaangazowania i satysfakcji z tego, co robimy, a wiec posrednio réwniez wzrost
wydajnos$ci. Autorka omawia tu doktadniej trzy gry: jej wlasng SuperBetter
wspomagajacg rekonwalescencje po chorobie, Chore Wars mobilizujaca do
lepszego wykonywania prac domowych (m.in. sprzatania) i eksperymentalng
szkole Quest to Learn kodujacy caly proces nauczania w formie gry.

Poprawka#8: Satysfakcjonujgce nagrody za wiozony wysitek (Seek meaning-
ful rewards for making a better effort). Tu autorka analizuje rézne gry i inicja-
tywy internetowe, ktére probujg zwiekszy¢ satysfakcje z dziatan podejmowa-
nych w codziennym zyciu, takich jak podrézZowanie, gimnastyka czy spotkania
towarzyskie. Z pomoca przychodza tu aktualizowane na biezaco statystyki,
punkty, poziomy zaawansowania, specjalne odznaczenia i nagrody oraz zinte-
growanie informacji z profilem uzytkownika w serwisach spotecznosciowych.
Korzystaja z tego m.in. przewoznicy (linie lotnicze czy londynskie metro),
oferujgc gry dostepne tylko pasazerom i powigzane z czasem, trasg i czgsto-
tliwoscig podrdzy.

Poprawka#9: Wiecej zabawy z nieznajomymi (Have more fun with stran-
gers). Gry pozwalaja btyskawicznie nawigzac relacje z inng osobg nastawione na
wspolne przezywanie pozytywnych wrazen i emocji. Projektowanie gier pozwa-
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la budowa¢ mniejsze i wieksze spolecznos$ci skupione wokét wybranego tematu,
miejsca czy instytuciji, z czego korzystaja np. placéwki muzealne i kulturalne.

Poprawka#10: Nauka trikow szczescia (Invent and adopt new happiness
hacks). Jedna z koncepcji McGonigal jest kodowanie w mechanice gier tzw.
trikéw szczescia, czyli dziatan rekomendowanych przez psychologie pozy-
tywna dla poprawienia samopoczucia: taniec, dotyk, §wiadczenie komus$
uprzejmosci, a takze myslenie o §mierci (to ostatnie przynosi¢ ma psychiczna
ulge i wieksza afirmacje Zycia na zasadzie tzw. wzrostu posttraumatycznego).
Autorka opisuje tu kilka samodzielnie zaprojektowanych gier, m.in. Tombstone
Hold’em - specyficzne turnieje pokera rozgrywane na amerykanskich cmenta-
rzach, z uzyciem ptyt nagrobnych do okreslenia wartosci kart.

Czes$é trzecia: Bardzo duze gry moga zmieniaé Swiat

Ostatnie cztery rozdzialy opisuja rézne sposoby wykorzystania gier do rozwia-
zywania problemoéw realnego §wiata — gospodarczych, spolecznych, politycz-
nych, a nawet medycznych:

Po pierwsze, przez tzw. crowdsourcing — zatrudnienie wielotysiecznych
rzecz ochotnikéw do wykonania zadan analitycznych, ktére wymagaja potez-
nych mocy obliczeniowych i masowego wysitku ludzkiego, np. przeglad
i sortowanie setek tysiecy stron dokumentéw. Méwi o tym Poprawka#11:
Wkiad w stabilng ekonomig zaangazowania (Contribute to a sustainable enga-
gement economy). Najwazniejszg rzeczg jest tu rekrutacja odpowiednio duzej
grupy i podtrzymanie zaangazowania przez dluzszy czas — a najlepsze narze-
dzia rekrutacji i motywacji sg obecne w masowych grach sieciowych. Bezpre-
cedensowy sukces Wikipedii McGonigal tlumaczy m.in. tym, ze spotecznos¢
wikipedystow postuguje sie¢ wlasnie mechanizmami gier MMO.

Po drugie, przez powigzanie gier z wykonywaniem zadan ,w terenie” na
rzecz lokalnej czy globalnej spolecznosci, tak aby praca wolontaryjna (czesto
fizyczna!) stala sie nieodlgcznym komponentem gry. McGonigal przekonuje,
ze dzieki mechanizmom grywalizacyjnym zwigksza sie satysfakcja z pracy
wolontaryjnej, a do tego angazuje sie w nig znacznie wiecej os6b - np. Joe
Edelman, testujac grywalizacyjny system Groundcrew, odnotowat az stukrot-
ny wzrost w dostepnosci wolontariuszy do doraznych zadan. W grach uwiel-
biamy podejmowac misje ratujace §wiat, a wiec tatwo nas przekonad, aby
zrobi¢ co§ dobrego dla prawdziwego §wiata — na tej idei bazuje Poprawka#12:
Wiecej wielkich zwycigstw (Seek out more epic wins).

Po trzecie, przez projektowanie gier angazujacych coraz wigeksze globalne
spolecznosci, promujace wspotprace ponad podziatami etnicznymi, panstwo-
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wymi etc. McGonigal nazywa takie gry kolaboratoriami (collaboratories).
Poprawka#13: Dziesigc tysiecy godzin wspotpracy (Spend ten thousand hours
collaborating) nawigzuje do statystyki: tyle czasu przecietny Amerykanin
spedza na grach wideo przed ukonczeniem 21. roku zycia. Autorka przywotu-
je tu teze Malcoma Gladwella, badacza biografii ludzi osiagajacych wyjatko-
we sukcesy w sztuce, sporcie czy biznesie: 10.000 godzin ¢wiczen gwarantuje
mistrzowskie opanowanie umiejetnosci — a kluczowa umiejetnos$cia graczy,
zdaniem McGonigal, jest efektywna i kreatywna wspoétpraca.

Po czwarte, McGonigal widzi w masowych grach ogromny potencjat
prognozowania przyszlosci - po czesci traktujac takie gry jako systemy
eksperckie prowadzace analize i ekstrapolacje aktualnej rzeczywistosci, a po
czedci jako wirtualne srodowiska symulujace trendy i zachowania spoteczne.
Jest to Poprawka#14: Prognozowanie w trybie massively multiplayer (Develop
massively multiplayer foresight).

W ksigzce McGonigal widaé problem powszechny w socjologicznych
i psychologicznych badaniach nad grami: niedostatek obiektywnych badan
empirycznych. Niejednokrotnie autorka ogranicza sie do wlasnej analizy danej
gry, przywolujac jedynie Zrodta nienaukowe i nieobiektywne — opinie graczy
i tworcoéw gier. Wsrod publikacji naukowych, do ktérych siega McGonigal,
czesto znajdujemy badania kwestionariuszowe, oparte wyltacznie lub gtéwnie
na ankietach wypelnianych przez graczy, a wiec takze podejrzane o nadmierny
subiektywizm. W przypadku najnowszych gier na og6! wcale nie ma ukonczo-
nych badan zwienczonych publikacjami, do ktérych mozna by sie odwotac.
Zreszty, odnosnie do najbardziej innowacyjnych przedsiewzie¢ trudno wycig-
gac jakiekolwiek wnioski ogdlne, gdyz s to jednostkowe, oryginalne projekty
nielatwo poddajace sie klasyfikacji. Dlatego stosunkowo czesto u McGonigal
znajdujemy indywidualne case studies, z do$¢ ostroznymi probami generaliza-
cjii prognostyki. Znaczna cze$¢ materiatu z Reality is Broken jest wiec narazo-
na na zarzut niskiego obiektywizmu i stosunkowo stabego oparcia w badaniach
naukowych. Trzeba jednak podkresli¢, Ze nie sg to zaniedbania autorki - tak
po prostu przedstawia sie aktualny stan wiedzy. McGonigal zdaje sobie zresztg
sprawe z istniejacych luk i sama nieraz wskazuje, w jakim kierunku nalezaloby
podjaé prace.

Czy ksigzka ma stabe strony? Owszem, postawitbym trzy zarzuty. Po
pierwsze, entuzjazm dla gier niekiedy sprawia, ze autorka nie dostrzega
bad7Z nie docenia wagi innych zjawisk, ktére majg podobny potencjal. Na
przyktad czytajac o czterech ,supermocach” (superpowers) gier (satysfak-
cja z pracy + nadzieja na sukces + wiezi spoleczne + poczucie misji), mozna
odnie$¢ wrazenie, ze wylgcznie w grach da sie znalez¢ te walory. Ja sadze, ze
to samo oferujg wszelkie inicjatywy, ktére czlowiek podejmuje z zaangazowa-
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niem ideologicznym - od aktywnosci religijnej i politycznej, przez pasje arty-
styczne, az po kibicowanie klubowi pitkarskiemu. Drugi problem McGonigal
to skrzetne omijanie potencjalnych zagrozen czy naduzyc¢ zwigzanych z grami.
Gdy powotluje sie na badania wykazujace, Ze czeste pomaganie ludziom
w grach przektlada sie na wiekszg che¢ pomocy w zyciu codziennym, natych-
miast nasuwa sie pytanie o podobng korelacje w przypadku gier, w ktérych
ludziom si¢ nie pomaga, tylko ich zwalcza. Gdy zachwyca si¢ mozliwo$ciami
organizacji, mobilizacji i sterowania tlumem przez marketingowe ARG, zaczy-
nam sie zastanawiad, czy (a raczej — kiedy?) te same narzedzia postuzg polity-
kom do manipulacji spotecznych, np. podczas kampanii wyborczych, a moze
i organizacjom przestepczym czy terrorystycznym. Tego rodzaju refleksji
u McGonigal brakuje. Ponadto Zywie mieszane uczucia wzgledem postepuja-
cej parametryzacji, archiwizacji i upowszechniania danych dotyczacych zycia
prywatnego — mam tu na mysli gry sieciowe bazujace na elektronicznych syste-
mach pomiaru, ktére zbierajg informacje o kontaktach towarzyskich, podro-
zach, a nawet finansach domowych. Autorka podchodzi do tego bezkrytycznie,
nie wspominajac o niebezpieczenstwach zwigzanych z udostepnianiem tego
typu danych w Internecie.

Mimo tych zastrzezen jestem przekonany, ze Reality is Broken to jedna
z najwazniejszych ksigzek, jakie kiedykolwiek napisano na temat gier. Ukazuje
i wyjasnia przetom cywilizacyjny, jaki dokonat sie okoto 2008 roku z udzialem
nie tylko graczy, tworcow i producentéw gier, ale i ekspertéw od nauk ekono-
micznych i spotecznych - ekonomii, marketingu, zarzadzania, edukacji, badan
naukowych, psychologii, socjologii etc. Po pierwsze, okazalo si¢, Ze w wirtual-
nych srodowiskach gier warto umieszczac realne problemy i zadania, aby w ich
rozwigzywaniu wykorzystac¢ potezny potencjal obliczeniowy i kreatywny
zbiorowych inteligencji (gracze jako zasoby ludzkie!). Po drugie, okazalo sie,
ze gry dostarczaja najdoskonalszych narzedzi do skutecznego motywowania,
zarzadzania i efektywnej organizacji pracy, zar6wno w skali mikro (gospodar-
stwa domowego), jak i makro (wielotysiecznych rzesz internautéw). Wedtug
Briana Burke’a, analityka z eksperckiej korporacji Gartner Inc., do roku 2015
grywalizacyjne narzedzia trafig az do 50% organizacji wdrazajacych innowa-
cyjne rozwigzania. Powierzchowna wiedza o grywalizacji jest juz bez trudu
dostepna w internecie, za$ ksigzka McGonigal stanowi obowigzkows lekture
dla kazdego, kto chce poznac temat doglebnie. Tym bardziej, Ze oprécz obszer-
nej bibliografii znajdziemy tam liste polecanych stron internetowych, tytutéw
gier, instytucji naukowych, konferencji i periodykéw, ktore warto $ledzi¢ pod
kgtem wcigz pojawiajacych sie nowosci.

Podsumowujgc, uwazam Reality is Broken za dzielo znakomite. Autorka
taczy trzy kluczowe atuty: gruntowne, interdyscyplinarne przygotowanie
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naukowe; rozlegle do§wiadczenie praktyczne uwieficzone glosnymi sukcesa-
mi; oraz dar klarownego i zarazem zywego opowiadania. Nie bez znaczenia
jest takze i to, ze lektura McGonigal moze otworzy¢ oczy na grywalizacyjne
pozytki wielu decydentom - w szkotach, firmach, instytucjach - co wysztoby
na korzy$¢ wszystkim zainteresowanym, branzy gier i badaczy gier nie wyla-
czajac. Dlatego zyczylbym sobie, Zeby ksigzka ta jak najszybciej ukazala si¢
w polskim ttumaczeniu.
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