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Gra komputerowa Emergency —
skuteczny Srodek dydaktyczny w edukacii
dla bezpieczenstwa

KAROL KOWALCZUK
Uniwersytet w Biatymstoku

Abstract

Emergency computer game — effective didactical
means in education for safety

The computer today allows for the creation of a new space in which players
can make journeys full of action and adventures. The computer as a multi-
media environment has been used in didactics for a long time. Teachers have
been using multimedia during lessons in order to help students acquire
knowledge faster. Computer games, however, are usually put aside and treat-
ed by teachers only as a source of entertainment. It does not have to be like
that. If we use the potential of the most popular means of entertainment
among learners, studying may become an adventure, like their favourite
computer game. Before this happens, though, we need to find a suitable prod-
uct and check to what extent the aims of the game defined by the producer
agree with the aims of fixed detailed didactics and if this specific product may
be treated as a teaching element.

Gry komputerowe sg zjawiskiem niezwykle rozpowszechnionym. Jako forma
rozrywki pojawily sie w latach 8o. ubieglego stulecia, a zdazyly przewyzszy¢
popularnoscig ksigzki, telewizor i plac zabaw. Wraz z powstaniem komputera
pojawil sie nowy §wiat, w ktorym mtodzi gracze mogg odbywac podrdze petne
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przygdd i akeji. Jest on tym bardziej atrakcyjny, Ze coraz czesciej przypomina
rzeczywisto$¢ juz nam znana. Mozemy to dostrzec, poréwnujac elektronicz-
ng rzeczywistos¢, ktérag mogli§my obserwowa¢ w programach komputero-
wych kilkanascie lat temu, ze §wiatem generowanym przez dzisiejsze kompu-
tery. ,Nieunikniony wydaje sie moment, w ktérym grafika i dZwiek stana
sie tak doskonale, zZe beda iluzjg §wiata za oknem lub jego odpowiednikiem”
(Lewszuk, 2003, s.107).

Prowadzac zajecia, nauczyciele czesto korzystaja z roznych srodkow dydak-
tycznych, ktérych celem jest szybsze przyswojenie przekazywanej wiedzy.
W zaleznosci od rodzaju prowadzonego przedmiotu zmienia si¢ dobér tych
srodkéw. Od pewnego czasu bardzo popularng pomoc w nauczaniu przed-
miotéw szczegdlowych (matematyki, jezykow obcych itp.) stanowig eduka-
cyjne programy multimedialne, przeznaczone w wiekszo$ci dla starszych
dzieci i mtodziezy. Mlodsze dzieci sg zachecane do wykorzystania atrakcyj-
nego dla nich komputera w wielu zabawach multimedialnych; bardzo czesto
majg one charakter gry komputerowej, ktéra pod pozorami rozrywki przeka-
zuje odbiorcy niezbedne informacje dydaktyczne. Bardzo rzadko natomiast
mozna spotkac typowg gre komputerows, ktora bytaby traktowana jako
srodek dydaktyczny. Najczesciej gry takie sg dla dzieci jedynie Zrodtem zabawy
irozrywkii wlasnie w takim §wietle postrzegaja je dorosli (nauczyciele, rodzi-
ce, pedagodzy). Nie zawsze natomiast rozpatrujg je jako narzedzie stuzace do
przekazywania tresci edukacyjnych mtodym odbiorcom.

Czestaw Kupisiewicz (2000, s.134) w podreczniku do nauki dydaktyki
ogoblnej okresla gry jako metode nauczania, czyli sposéb pracy nauczyciela
z uczniami umozliwiajacy osiggniecie okreslonego celu. Dotyczy to zwlasz-
cza gier symulacyjnych. Stworzenie pewnej symulacji jest kluczowg cecha
gier komputerowych, ktére swietnie kreujg srodowisko sytuacji problemowe;.
Metoda symulacyjna polega na przedstawieniu takiej sytuacji w sposob uprosz-
czony, co ulatwia obserwowanie danego fragmentu rzeczywistos$ci.

Mozliwoéci, jakie niesie za sobg uzytkowanie komputera, rozszerza wyko-
rzystanie gry komputerowej nie tylko jako metody dydaktycznej, ale rowniez
jako zaawansowanego §rodka dydaktycznego. Srodki dydaktyczne to przed-
mioty, ktore dostarczajg uczniom okreslonych bodzcow, ultatwiaja bezposred-
nie i pos$rednie poznawanie rzeczywistosci, dzieki czemu usprawniajg proces
nauczania i uczenia sie (Kupisiewicz, 2000, s.177). Srodek dydaktyczny powi-
nien spelnia¢ funkcje poznawcza, zastepujaca i wspomagajaca myslenie. Gry
komputerowe spelniaja powyzsze zatozenia. Poprzez symulowanie okreslonej
rzeczywisto$ci pozwalajg graczowi zapoznac si¢ z okreslonym zjawiskiem badz
procesem, mogg zastapic¢ czynnos$ci dydaktyczne nauczyciela oraz pomagajg
w poréwnywaniu poznawanych fragmentéw rzeczywistosci fizycznej i elek-
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tronicznej. Réwniez zaproponowana przez Kupisiewicza (2000, s. 184) klasy-
fikacja srodkéw dydaktycznych (wzrokowe, stuchowe, wzrokowo-stuchowe
oraz cz¢$§ciowo automatyzujgce) stanowi argument na rzecz tego, aby gry
komputerowe byly traktowane jako jedne z nich - zwlaszcza jezeli spomiedzy
srodkéw cze$ciowo automatyzujacych wybierzemy do analizy zastosowanie
maszyn dydaktycznych, jako srodka stosowanego w dydaktyce. Jezeli rozpa-
trzymy komputer w kategoriach maszyny dydaktycznej, a gre komputerowsg
w kategoriach programu dydaktycznego, bedziemy mogli zauwazy¢ istotne
podobienstwa miedzy komputerem z grg na nim odtwarzang a maszyng dydak-
tyczng wraz z oprogramowaniem. Jedno i drugie spelnia nastepujgce funkcje:

1. Przekazuje informacje, a zarazem wymaga odpowiedzi na zadawane
pytania.

2. Zadania w grze s3 jasno okre$lone i ich wykonywanie zalezy od
konkretnych reakcji na zadania - problemy przedstawiane przez
program gry.

3. Zapewnia natychmiastowe sprzezenie zwrotne, bezposrednio informu-
jac ucznia, czy dobrze odpowiedzial.

4. Rezultaty czynnosci, ktore gracz wykonuje w trakcje gry bezposrednio
i w trybie rzeczywistym, pokazuja, czy dokonane przez niego wybory
byly wlasciwe.

5. Umozliwia uczniowi prace indywidualng, tak by tempo przyswajania
wiadomosci bylo dostosowane do jego wlasnych potrzeb i zdolnosci.

6. Wykorzystujac mozliwosci, jakie daje gra komputerowa (np. wybor
stopnia trudno$ci), gracz moze sam dostosowac tempo rozgrywki do
swoich potrzeb.

Komputerowe oprogramowanie edukacyjne wykorzystywane w procesie

dydaktycznym powinno spelnia¢ nastepujgce funkcje (Huk, 2008, s. 108):

< poznawcza;
< emocjonalno-motywacyjna;
< praktyczng;
< utrwalajaca;
< przyspieszajaca;
< kontrolng.

Wiekszo$¢ z tych funkgji (tj. przedstawianie nowych faktéw, wykorzysta-
nie ich w sytuacji praktycznej, utrwalenie ich poprzez wykonywanie) odpowia-
da funkcjom wskazanym we wcze$niejszej analizie komputera i gry dydaktycz-
nej jako maszyn dydaktycznych. Nie mozemy jednak zaktadac z gory, ze wszystkie
gry komputerowe sg programami spelniajacymi sze$¢ powyzszych funkcji. Aby
gra komputerowa miata charakter gry dydaktycznej, powinna réwniez spetnia¢
nastepujace funkcje przypisane programom edukacyjnym (Huk, 2008, s. 109):
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< merytoryczne - dotyczace wiarygodnosci i rzetelnos$ci przekazywanych
tresci i dotyczgce poprawnosci jezykowej;

< metodyczne, zwigzane z szatg graficzng, kolorem czcionki, jakoscig
rysunkdw, map, animacji (wszystko, co decyduje o atrakcyjnosci gry);

< psychologiczne - obejmujace wplyw gry na zainteresowania uczniow,
umozliwiajgce im indywidualizacje tempa pracy.

Najwazniejsze w wykorzystaniu gry komputerowej w dydaktyce okreslone-
go przedmiotu jest znalezienie takiego programu, ktérego cele beda sie pokry-
waly z celami programu nauczania. W roli przykladu postuze si¢ serig gier
Emergency i programem przedmiotu edukacji dla bezpieczenstwa.

Edukacja dla bezpieczenistwa jest metodyka nauczania programu szczego-
towego, dotyczgcego zagrozen zycia i ratownictwa. Zostata ona wprowadzona
zamiast przysposobienia obronnego, ktére wcze$niej poruszato te zagadnienia.
Gléwne zmiany polegaly na probie przeniesienia akcentu z zagadnien ksztat-
cenia proobronnego na bezpieczenstwo ogdlne, zwigzane z ratownictwem
i zachowaniem sie w sytuacjach kryzysowych (Ministerstwo Edukacji Naro-
dowej, 2009).

Emergency to seria gier, ktorych gléwnym tematem jest ratownictwo
i pierwsza pomoc. Ostatnia, czwarta cze$¢ zostala wyposazona w wiele
innowacji, ktore dajg graczowi jeszcze wiekszg swobode niz gry poprzednie.
W czwartej odstonie serii pt. Emergency 4: Global Fighters for Life rozgrywka
odbywa si¢ na dwoch plaszczyznach: interwencyjno-ekonomicznej i misyjnej.

Cze$¢ pierwsza rozgrywana jest na mapie miasta, w ktorym znajduje sie
baza stuzb ratowniczych. Zadanie gracza stanowi reagowanie na sytuacje
zagrozenia i dowodzenie stuzbami ratowniczymi i bezpieczenstwa. Udana
interwencja premiowana jest nagrodg pieniezng. Zgromadzone fundusze
mozna wydac na nowe pojazdy lub ulepszenia juz posiadanych. Zdobycie
tych modernizacji jest niezbedne w kolejnej misji i stanowi cel kazdej z gier
interwencyjnych.

Druga cze$¢ — rozgrywana w czesci misyjnej — polega na odpowiednim
reagowaniu na zagrozenie w konkretnych sytuacjach. W réznych miejscach
mapy zdarzajg sie rozmaite wypadki, réwniez takie, ktore wymagaja interwen-
cji zaaranzowanych na duzg skale. Zadaniem gracza jest wszechstronne pora-
dzenie sobie z wypadkiem. Grajacy powinien zabezpieczy¢ miejsce wypadku,
wyeliminowac sytuacje zagrozenia i udzieli¢ pierwszej pomocy poszkodo-
wanym. Poszczego6lne czynnos$ci sg wykonywane wylacznie przez okreslo-
ne jednostki. Ponadto ograniczeniem s fundusze: kazde wezwanie ktorej$
z jednostek wigze si¢ z wydaniem pewnej kwoty pienieznej. Przy okreslonym
budzecie gracz jest zmuszony do wykonania ograniczonej liczby ruchéw, ktdre
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powinny by¢ dobrze zaplanowane. Wymaga to przemys$lanego podejscia do
problemu, w ktérym gracz wykaze sie nie tylko zdolnoscig logicznego mysle-
nia, ale rowniez umiejetnosciami ekonomicznymi i taktycznymi.

Innym atutem jest strona internetowa po$wiecona Emergency (<http://
emergency.gry-online.pl/>). Stanowi ona bogate Zrédlo wiedzy nie tylko
o serii, ale rowniez o samej tematyce edukacji dla bezpieczenstwa. Na stro-
nie zostaly poruszone ogélne zagadnienia zwigzane z zagrozeniami i bezpie-
czefnstwem. Znajdujg si¢ na niej odnos$niki Pierwsza pomoc i Stownik stra-
zaka. Rowniez w czesci poswieconej wylacznie zagadnieniom gry zostaly
umieszczone odnosniki, z pomocg ktéorych mozemy poznac podstawowy
sprzet ratowniczy, pojazdy oraz jednostki uczestniczgce w akcjach ratunko-
wych. Pomimo Ze informacje te zostaly zaczerpniete z gry komputerowej,
sg one odzwierciedleniem realnych rzeczy i postaci. Umieszczenie takich
wiadomosci na oficjalnej stronie internetowej oraz po$wiecenie duzej uwagi
ich opisaniu sprawia, ze strona dotyczaca serii gier komputerowych stanowi
pewnego rodzaju podrecznik dziatajacy na zasadzie hipertekstu, w ktérym
zostaly umieszczone zagadnienia spotykane w tradycyjnych podrecznikach
do nauczania edukacji dla bezpieczenstwa.

Rozpatrujac wykorzystanie Emergency w dydaktyce, musimy ustali¢, jaki
wplyw moze wywierad seria na gracza — ucznia. W celu okreslenia jej przydat-
nosci dla zajeé postuze sie ocena psychologiczng umieszczong w Poradniku dla
rodzicow o grach komputerowych portalu Gry-online.

Przemoc, z ktéra mamy do czynienia w serii, ma gtéwnie charakter symbo-
liczny i wystepuje w §ladowych ilo$ciach. Program jest przez to produktem
bezpiecznym dla wszystkich rodzajéw odbiorcé6w. Poprzez swoja tematyke
stymuluje rozwo6j pozytywnych wzorcoéw zachowan i promuje przestrzeganie
wlasciwych norm spotecznych.

Emergency wplywa na rozwdj kreatywnosci i wyobrazni. Wymaga od
gracza poszukiwania nowych i niekonwencjonalnych rozwiazan. Cwiczy
mys$lenie logiczne i przyczynowo-skutkowe, przez co uczy wyciaggania
prostych wnioskdw z ogdtu sytuacji lub sktadania ogélnych wnioskéw z poje-
dynczych zdarzen. Rozwija takze umiejetno$¢ wyrdzniania poszczegélnych
elementdw z calo$ci oraz ogdlng spostrzegawczo$¢ (Poradnik dla rodzicow
o grach komputerowych, bez daty, sekcja Ocena psychologiczna gry).

Majgc na uwadze ocene psychologiczng, mozemy stwierdzié, Ze seria moze
postuzy¢ jako srodek dydaktyczny. Jesli chodzi o tematyke, jest ona $cisle
zwigzana z edukacjg dla bezpieczenistwa, jednak aby mogta by¢ wykorzystana
na zajeciach, powinna posiadac zbiezne cele z celami przedmiotu umieszczo-
nymi w podstawie programowej. Oto cze$¢ podstawy programowej edukacji
dla bezpieczenstwa III etapu edukacyjnego:

Homo Ludens 1/(3) 2011 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2011



68 Karol Kowalczuk
EDUKACJA DLA BEZPIECZENSTWA (Wydawnictwo Szkolne PWN, bez daty)

III etap edukacyjny
Cele ksztalcenia - wymagania ogélne

[...]

II. Przygotowanie do dzialania ratowniczego.
Uczen zna zasady prawidlowego dzialania w przypadku wystapienia zagroze-
nia zycia i zdrowia.

IT1. Nabycie umiejetnosci udzielania pierwszej pomocy.
Uczen umie udziela¢ pierwszej pomocy w naglych wypadkach.

[...]

2. Ochrona przed skutkami ré6znorodnych zagrozen. Uczen:

1) przedstawia typowe zagrozenia zdrowia i Zycia podczas powodzi, pozaru itp.;
2) omawia zasady ewakuacji ludnosci, zwierzat z terenéw zagrozonych;

3) wyjasnia zasady zaopatrzenia ludno$ci ewakuowanej w wode i Zywno$¢;

4) charakteryzuje zagrozenia pozarowe w domu, szkole i najblizszej okolicy;
5) wyjasnia, jak nalezy gasic zarzewie ognia;

6) wyjasnia, jak nalezy gasi¢ odziez palacg sie na czlowieku;

7) omawia zasady zachowania sie podczas wypadkdow i katastrof komunikacyj-
nych, technicznych i innych;

8) uzasadnia potrzebe przeciwdzialania panice.

[...]

6. Bezpieczenstwo i pierwsza pomoc. Uczen:

1) uzasadnia znaczenie udzielania pierwszej pomocy;

2) omawia zasady postepowania aseptycznego i bezpiecznego dla ratownika;
3) wzywa odpowiednig pomoc;

4) rozpoznaje stopien zagrozenia osoby poszkodowanej i wyjasnia zasady
bezpiecznego postepowania w rejonie wypadku;

5) omawia zasady zabezpieczenia miejsca wypadku;

6) wyjasnia, jak nalezy udziela¢ pomocy w wypadku drogowym, podczas
kapieli, zalamania lodu, porazenia prgdem;

7) omawia spos6b wynoszenia poszkodowanego ze strefy zagrozenia [...].
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Nietrudno zauwazyd¢, ze cele, ktore zostaly wyznaczone w podstawie
programowej, sg zbiezne z celami, do ktérych dazg gracze w Emergency.
Program komputerowy stanowi przeniesienie do §wiata tréjwymiarowego
wymogow stawianych przed uczniami w programie edukacji dla bezpieczen-
stwa. Nie tylko daje mozliwo$¢ zaobserwowania wielu sytuacji problemowych
i sposobow radzenia sobie z nimi, ale przede wszystkim uczy pozadanego
zachowania w sytuacji zagrozenia. Pomimo tego, iz akcja rozgrywa sie¢ w §wie-
cie elektronicznym, uczen-gracz ma mozliwo$¢ do§wiadczenia wielu sytuacji
zagrozen w sposob bardziej rzeczywisty, niz przy wykorzystaniu tradycyjnych
form przekazu.

U mtlodych odbiorcéw potencjal gier komputerowych moze odgrywac
ogromng role nie tylko w ksztaltowaniu zainteresowan, ale réwniez w przeka-
zywaniu interesujacych i waznych wiadomosci. Zdaniem badaczy (Furmanek,
2005, §.23) gry przyczyniaja sie posrednio do zwiekszenia zakresu pojeciowego
oraz do lepszego zrozumienia wielu terminéw i praw naukowych poprzez ich
konkretyzacje obrazowe. Szkota nie moze unika¢ multimediéw. Obecnie zyje-
my w §wiecie wzajemnego przenikania sie przestrzeni medialnej i edukacyijne;.
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Gra komputerowa Emergency — skuteczny $rodek dydaktyczny w eduka-

cji dla bezpieczenstwa

Abstrakt

Komputer daje obecnie mozliwos¢ kreowania nowej przestrzeni, w ktorej
gracze mogq odbywac podroze petne przygod i akcji. Rownoczesnie, jako
srodowisko multimedialne, juz od dluzszego czasu jest wykorzystywany
w dydaktyce. Prowadzqc zajecia, nauczyciele czesto korzystajq z roznych
multimedialnych srodkow dydaktycznych, ktérych celem jest szybsze przy-
swojenie przekazywanej wiedzy. Gry komputerowe sq jednak najczesciej
odsuwane na dalszy plan i z punktu widzenia nauczycieli stanowiq jedynie
Zrédlo zabawy. Nie musi tak byc. Jezeli wykorzystamy potencjal najpopular-
niejszej wsrdéd uczniow rozrywki, nauka moze stac sie przygodq, takq jak ich
ulubiona gra komputerowa. Jednak zanim do tego dojdzie, musimy znalez¢
odpowiedni produkt i sprawdzic, w jakim stopniu cele gry podyktowane
przez producenta pokrywajq si¢ z celami okreslonej dydaktyki szczegdto-
wej, a takze czy dany produkt moze byc traktowany jako element nauczania.
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