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Pop-pamie¢c. Edukacja o Holocauscie a gry komputerowe
— od puzzli po serious games

Wprowadzenie

W sierpniu 2009 roku na niezaleznym forum publicystéw ,,Salon 24” umiesz-
czono informacj¢ o pojawieniu si¢ gry komputerowej, w ktorej uzytkownicy maja
za zadanie wcieli¢ si¢ w kierownika obozu koncentracyjnego w celu zbudowania
jak najbardziej efektywnej machiny $mierci. Wpis o Auschwitz The Game — tak
nazwano wspomniang produkcje — wywotlal ze strony fanow gier strategicznych
lawing komentarzy — od oburzenia po wyrazy zadowolenia. Jak si¢ okazato nie-
bawem, cale wydarzenie byto rodzajem prowokacji i w rzeczywisto$ci Aduschwitz
The Game nigdy nie zostato stworzone. Dyskusja jednak pozostata, a w jej ramach
wazny dla catej debaty wpis tworcy postu:

[Cho¢ — T. M.] kazdego roku ukazujg si¢ setki gier o II wojnie §wiatowej, [...] [to —
T. M.] tworzg [one — T. M.] ztudny obraz tego konfliktu: bez Holocaustu, bez mordowania cy-
wili, bez Katynia. Zamiast tego jest tylko szlachetna walka dzielnych niemieckich czotgistow
lub szlachetnych czerwonoarmistow'.

Odnoszac si¢ do wspomnianej dyskusji, chciatbym w niniejszym tekscie
podjac refleksje nad niejednoznaczng i kontrowersyjna rola gier komputerowych
w edukacji o Holocauscie. Pytania, ktore wyznaczajg gtdéwny tok pracy, sa nastepu-
jace: 1) dlaczego mozna stworzy¢ film o Zagtadzie, w ktérym gtéwni bohaterowie
udaja, ze Holocaust jest formg zabawy?, a nie mozna — jak dotad — stworzy¢ po-

' Omawiany wpis wraz z dyskusjg mozna odnalez¢ na stronie http://rybitzky.salon24.
pl/122099,the-game-na-pc-juz-w-sklepach-za-99-90 (data dostepu: 10.03.2014).

2 Mowa tu 0 nagrodzonym trzema Oscarami filmie Zycie jest piekne w rezyserii Roberta
Benigniego. Innym interesujacym przyktadem obrazu filmowego, ktéry prezentuje Holocaust
w komediowej formie, moze by¢ film Pocigg Zycia nakrgcony przez Radu Mihaleanu. Choé
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wszechnie dystrybuowanej gry edukacyjnej dotyczacej eksterminacji? 2) dlaczego
istnieje obawa, by przekazywac¢ wiedzg¢ o Shoah za pomoca gier komputerowych
w sytuacji, gdy tradycyjna forma jej prezentacji — ksigzka — moze stuzy¢ populary-
zacji tez negacjonistow, chociazby Dawida Irvinga? 3) dlaczego gra jako medium
wiedzy o Holocauscie wydaje si¢ by¢ czym$ nieodpowiednim do tak powaznego
tematu, a komiks opowiadajgcy o Zagladzie jest juz przez nas dopuszczalny??

W obliczu postawionych pytan w niniejszym tekscie przedstawi¢ analize pro-
wokacji odnoszacych si¢ do Shoah, wykorzystujacych motyw gry komputerowe;j
i trzech projektow — Auschwitz Birkenau, Sonderkommando Revolt oraz Learning
Game (zamieszczonej na portalu www.thechildrenoftheholocaust.com), bedacych
réznymi formami gier odwotujacych si¢ do problematyki Zagtady. Wspomniane
sposoby reprezentacji Holocaustu skonfrontowane zostang rowniez z nowym nur-
tem w projektowaniu gier zwanym serious games.

Od zabawy do gry na serio — historia gier komputerowych

Podejmujac problematyke reprezentacji Holocaustu w grach komputerowych,
chciatbym na samym poczatku zastanowic¢ sie, jaki jest ich status. Wydaje si¢ bo-
wiem, ze to wlagnie natura omawianego medium stoi na przeszkodzie, by w sposob
akceptowalny spotecznie przedstawiac¢ za jego pomocg Shoah. Kojarzenie gier
komputerowych z zabawg oraz rodzajem alternatywnej rzeczywistosci stwarza
trudne pytania: czy zdobywanie wiedzy o Holocauscie moze by¢ zabawa, a tym
samym czyms$ przyjemnym, czy gry komputerowe poruszajace t¢ problematy-
ke bylyby tylko nowa forma reprezentacji informacji, czy raczej alternatywng
rzeczywistoscig, w ktorej Zagtada jest odtwarzana. Przypatrujac si¢ historii gier
komputerowych, mozemy wyr6zni¢ kilka nurtow w sposobie ich tworzenia. To
wlasnie r6zne ujmowanie relacji pomigdzy zabawa, rzeczywistoscig i edukacja
stanowi o ich odmiennym charakterze oraz rodzi zardwno szanse, jak i obawy, by
przekazywac wiedzg o Holocaus$cie przy pomocy tego medium.

Pierwsze projekty gier komputerowych, tworzonych niedtugo po zakonczeniu
II wojny $wiatowej az do lat 60. XX wieku, cechowato nastawienie na dostarczanie
rozrywki oraz odzwierciedlanie gier znanych z zycia codziennego — planszowych
badz sportowych. Nie byly one zatem alternatywnymi rzeczywisto$ciami, a raczej
symulacjami lub reprezentacjami rzeczywistosci. Stworzona w 1948 roku przez
Thomasa Goldshmita oraz Estle’a Raya Manna Cathode Ray-Tube Amusement

wspomniane produkcje wywotaty kontrowersje dotyczace stosownosci roznych form reprezen-
tacji Zaglady, w przeciwienstwie do gier komputerowych zdecydowano si¢ na ich powszechne
udostgpnienie.

3 Przyktadowo komiks Maus. Opowies¢ ocalatego Arta Spiegelmana czy Poszukiwani
Liesa Schippersa i Ruuda van der Rola.
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Device, polegajaca na wystrzeliwaniu pociskow rakietowych, a takze symulacja
gry w warcaby autorstwa Christophera Stracheya z 1951 roku, projekty chinskich
gier logicznych na maszynie NIMROD, cyfrowa wersja gry w kotko i krzyzyk
z 1952 roku czy Tennis for Two Willy’ego Higinbothama stanowity pionierskie
ujecia w filozofii gier komputerowych®.

Wraz z powstaniem Spacewar Steve’a Russella w 1962 roku gry komputerowe
stopniowo zaczety zyskiwac na znaczeniu, wchodzac w sktad popkultury. Zarazem
stawatly si¢ nie tylko symulacjami rzeczywistos$ci, ale takze rodzajem alternatyw-
nych §wiatow. Wyprodukowana przez firm¢ Magnavox w 1972 roku pierwsza
konsola o nazwie Odysesy pozwolita cieszy¢ si¢ graniem nie tylko w salonach gier
czy pubach, ale réwniez weszta do codziennego zycia w prywatnych domach’. Re-
klamy automatoéw do gier, wykorzystujace pigkne modelki oraz motywy seksualne,
dodatkowo przyczynity si¢ w tym czasie do rozbudzania pozadania i promowania
gier w kategoriach przyjemnosci. Rownoczes$nie stopniowe odrywanie si¢ gier od
rzeczywistosci pozwolito na powstanie w latach 80. XX wieku stynnych projektow
labiryntowych, takich jak Pac-Man czy Mario, gier przygodowych, a takze na
pierwsze przenoszenie motywow filmowych w §wiat wirtualny’.

Lata 90. przyniosty narodziny gatunku good game oraz powstanie pionierskiej
gry 3D — Castle Wolfenstein, ktorej fabuta nawigzywata do walki aliantéw z nazi-
stami podczas Il wojny $§wiatowej. Nieco pozniej, wraz z upowszechnieniem si¢
Internetu, zapoczatkowano istnienie sieciowych gier zespotowych i — co rownie
wazne — zjawiska tworzenia przez uzytkownikoéw wilasnych awatarow®. W rezul-
tacie znalazlo to swoje zwienczenie w serii gier second life z najbardziej znang gra
The Sims, wyprodukowana w 2000 roku’.

Silne nacechowanie gier komputerowych rozrywka oraz ich odrealnienie
spowodowaly, ze staty sie symbolem zaprzeczenia pracy, a tym samym zacze¢to
ujmowac je w negatywnym kontekscie. Gry nie tylko przeciwstawiaty si¢ gteboko
zakorzenionej w naszym mysleniu metaforze ,,czas to pieniadz”, zabierajac uzyt-
kownikom zaréwno czas, jak i pienigdze potrzebne do ich kupna, ale rowniez sta-
ly sie symbolem cynicznej przyjemnosci. Gry komputerowe skladajace obietnice

4 Zob. P. Mankowski, Cyfrowe marzenia. Historia gier komputerowych i wideo, Warszawa
2010, s. 11-62.

5 M. Filiciak, Wybrane fakty z historii gier komputerowych, [w:] Swiaty z pikseli. Antologia
studiow nad grami komputerowymi, red. M. Filiciak, Warszawa 2010, s. 458—459.

¢ P. Mankowski, op. cit., s. 17—18.

7 Juz w 1976 roku stworzono inspirowang filmem Teda Bartela gre komputerowa Death
Race, w ktorej zadaniem gracza byto rozjechanie jak najwickszej liczby gremlindw.

8 Termin ,,awatar” w odniesieniu do gier komputerowych oznacza wizerunek/reprezen-
tacje gracza w Swiecie wirtualnym. Zob. http://techterms.com/definition/avatar (data dostgpu:
02.01.2015).

° M. Filiciak, op. cit., s. 463—464.
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ekscytacji i przygod oraz poczucia mistrzostwa w najbardziej barwnych sceneriach
w rezultacie byty formg samooszukiwania si¢ graczy. Ich zwycigzcy byli bowiem
de facto mistrzami w podporzadkowywaniu si¢ algorytmom — ich poddanymi'?.

Pomimo krytyki gier komputerowych, pod koniec lat 90. zaczgto rozwijac
alternatywna filozofi¢ gier, ktéra przyjeta jako nazwe termin powstaty juz w 1970
roku przez Abta Clarka — serious games. Ten swoisty oksymoron (,,powazne gry”’)
stal sie podstawa do tworzenia projektow, ktorych celem stato si¢ zwrdcenie uwagi
na wazne problemy otaczajacego $wiata, edukacje oraz rozwijanie przydatnych
w zyciu umiejetnosci. Przywrocity one kontakt gier z rzeczywisto$cia, a ich naj-
prostsza definicja: serious games — rozrywkowe gry z uzytkowymi celami — stata
si¢ sloganem przetamujacym negatywny stereotyp grania'.

Holocaustowe game over — prowokacje dotyczgce Shoah

Przytoczona pokrotce historia gier komputerowych wskazuje na rozne cele
stawiane grom oraz na odmienne techniki ich tworzenia. Owa réznorodno$¢ w sy-
tuacji, w ktorej zaczynamy rozwazac¢ probe potaczenia medium gry komputerowe;j
z problematyka Holocaustu, staje si¢ jednak w pierwszym odruchu przystonigta po-
przez kontrast pomiedzy powazng tematykg Shoah a rozrywkowg forma gry. Samo
potaczenie zabawy i Holocaustu znalazto juz swoje odzwierciedlenie zaréwno
w literaturze w obrazach bawigcych si¢ dzieci w Auschwitz'?, jak i w dziataniach
artystycznych, takich jak Berek Artura Zmijewskiego czy Lego Zbigniewa Libery.
Flirt pomiedzy ludyczno$cig a $miercia, stanowigcy podstawe wielu gier kompu-
terowych, wydaje si¢ by¢ jednak zgota czym$ innym. Game over w zestawieniu
z eksterminacjg milionéw ludzi staje si¢ sloganem nieunoszacym ci¢zaru $mierci.
Z drugiej strony to wtasnie 6w dysonans stanowi fundament wielu prowokacji.

Jedna z nich jest pojawiajacy si¢ na roznych forach internetowych opis gry Ho-
locauster Tycoon". Pomyst nawigzuje do serii gier ekonomicznych Tycoon, ktore
sa wykorzystywane w edukacji dotyczacej marketingu, logistyki czy zarzadzania.
Reklamujaca gre grafika przedstawia widziang z gory pikselowa wersj¢ obozu Au-
schwitz [ (Auschwitz-Birkenau) z wjezdzajacym przez brame $Smierci pociggiem.
Zadaniem gracza jest zbudowanie od podstaw obozu $§mierci, wytapanie wrogoéw

10 Zob. G. Kirkpatrick, Cynizm gracza komputerowego, przet. M. Szota, [w:] Swiaty z pik-
seli...,s. 161-190.

1 U. Ritterfeld, M. Cody, P. Vorderer, Serious Games. Mechanisms and Effects, New
York 2009, s. 3-9.

12 Motyw bawiacych si¢ w Auschwitz dzieci jest jednym z watkow ksigzki Lidii Ostatow-
skiej Farby wodne (Wotowiec 2011).

13 Szczegdlowy opis gry mozna znalez¢ na stronie http://uncyclopedia.wikia.com/wiki/
Holocaust Tycoon (data dostepu: 12.03.2014).
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oraz dokonanie ich eksterminacji, co wymaga sprawnego ekonomicznie dziatania.
Tworcy opisu Holocauster Tycoon nie tylko postuzyli si¢ kontrastem pomiedzy
rozrywka a Zaglada, ale rowniez wzmocnili swoja prowokacje poprzez sptycenie
fabuly gry do serii efektywnych logistycznie i finansowo decyzji, ktore powinien
podjac gracz.

Drugi réwnie kontrowersyjny projekt otrzymat nazwe Holopoly'. Nawigzuje
on do znanej gry planszowej Monopol. Zamiast tradycyjnych panstw oraz miast
na planszy zaznaczone sg nazwy obozow koncentracyjnych. Pozostate pola row-
niez posiadajg swoje zamienniki: wodociagi oznaczone sg jako prysznice, linie
kolejowe jako deportacje, parking jako miejsce postojow samochodoéw stuzacych
do gazowania ludzi. Prowokacja ta ma forme¢ grafiki. Nie wiadomo, czy wydano
do niej karty — tak jak w tradycyjnym Monopolu — oraz domki i hotele, ktore
mozna byloby stawia¢ w wykupionych przez siebie obozach koncentracyjnych.
Niemniej Holopoly juz na poziomie samego obrazu oddziatuje na obserwatora
poprzez odwotanie si¢ do znanej z dziecinstwa gry, przeradzajac wspomnienia
niewinnej zabawy w groteske.

Zarowno Holocauster Tycoon, jak i Holopoly zaistnialy dzigki tradycji moc-
no zakorzenionej w filozofii tworzenia gier komputerowych, odwotujacej si¢ do
rozrywki jako naczelnego celu kazdej gry. Gdyby byty stworzone jako projekty
artystyczne, moglyby stanowi¢ forme refleksji na ekonomia Zagtady, podnoszona
chociazby przez Zygmunta Baumana'®, czy niewinnoscig i banalnoscia zta, by
nawigza¢ do Hannah Arendt'®. Zamiast tego mamy jednak opisy gier, ktore nie
wymuszajg zadnej refleksji, a jedynym, czego mozna byloby si¢ po ich powsta-
niu spodziewac, jest obtaskawienie Zaglady poprzez cyniczng dume ze zdobycia
w nich mistrzostwa. Droga taka — biorac pod uwage mozliwosci poszukiwania
edukacji poprzez medium gry — biegnie zatem w przeciwnym do wyznaczonego
kierunku. Niemniej mogtaby prowadzi¢ do interesujgcych efektow w zakresie
dziatan artystycznych.

Efemerycznos$¢ $Smierci — o projekcie Gonzalo Frasca

Jak wynika z wczesniej przeprowadzonych rozwazan, analizujac proby repre-
zentacji Holocaustu za pomocg medium gry, mozemy doj$¢ do paradoksalnego
wniosku, w ktorym czesto bazujace na Smierci gry komputerowe nie sg w stanie
sprostac zjawisku masowej eksterminacji dokonanej podczas Il wojny swiatowe;.

4 Grafike mozna obejrze¢ na stronie www.fanpop.com/spots/debate/images/4751081/
title/holopoly-photo (data dostgpu: 12.03.2014).

15 Z. Bauman, Nowoczesnos¢ i Zaglada, przet. T. Kunz, Krakow 2009.
H. Arendt, Eichmann w Jerozolimie. Rzecz o banalnosci zla, przet. A. Szostkiewicz,
Krakéw 2010.

16

131



Tomasz Michalik

Gtowna przeszkoda uniemozliwiajaca translacje historii na poziom wirtualnej roz-
grywki — jak si¢ wydaje — stanowi stynne game over, ktére w $wiecie gry nie ozna-
cza de facto zadnego konca, tak jak $mier¢ w Swiecie realnym, a jedynie przymus
rozpoczecia rozgrywki od poczatku. Co jednak w przypadku, jesli uczyniliby$Smy
game over autentycznym koncem w ramach rzeczywistosci wirtualnej?

Gonzalo Frasca w artykule Ephemeral games: It is barbaric to design vide-
ogames after Auschwitz?, nawigzujacym do sztuki efemerycznej, podjat dyskusje
nad projektem, w ktorym przedstawienie Shoah byloby mozliwe w grze w sytuacji,
w ktorej uzytkownicy dysponowaliby tylko jednym zyciem. Wedtug propozycji
autora taka gra powinna dzia¢ si¢ w $wiecie rzeczywistym. Internauci po zalogo-
waniu si¢ oraz wybraniu postaci nie mieliby mozliwos$ci zastopowania rozgryw-
ki. Jednoczesnie w przypadku $mierci niemozliwym bytoby wzigcie powtornego
udziatu w projekcie. Stad tez Smier¢ w $wiecie wirtualnym zyskiwalaby znaczenie
podobne do tego w $wiecie rzeczywistym. Efemeryczno$¢ gry polegataby za$ na
tym, ze bytaby ona jednorazowym i niepowtarzalnym do§wiadczeniem w zyciu
gracza. Tak samo jak projekty z zakresu sztuki efemerycznej sg dzietami jednora-
zowymi i ulotnymi'’.

Pomyst Gonzalo Frasca, cho¢ stanowi interesujgce rozwigzanie w zakresie
przedstawiania $§mierci w grach komputerowych, moze zarazem budzi¢ zastrzeze-
nia odnos$nie sposobu prezentacji Zagtady. Gra w trybie online bytaby bowiem jej
odtwarzaniem. Jakkolwiek uczestnik moglby za jej pomoca do§wiadczy¢ poczucia
straty po $mierci wybranego przez siebie awatara oraz odczu¢ rodzaj trudu towa-
rzyszacego przezyciu w obozie koncentracyjnym, nie wydaje si¢ by¢ do konca
etycznie usprawiedliwionym tworzenie wirtualnych swiatow, w ktorych Holocaust
znow si¢ dzieje — tyle ze dotyczy ,,cyberpostaci”.

Pop-Shoah — gry komputerowe zawierajace motyw Holocaustu

Oprocz prowokacji dotyczacych Zagtady wykorzystujacych motywy gier kom-
puterowych oraz dyskusji teoretycznych odnoszacych si¢ do zagadnienia reprezenta-
cji Holocaustu w wirtualnym $wiecie, osobnym zjawiskiem sg gry, ktdre wykorzystu-
ja Shoah jako element swojej fabuty. Auschwitz Birkenau, Sonderkommando Revolt
oraz Learning Game to trzy tytuly, ktore chcialbym omowié. Wszystkie powstaty
jako inicjatywa oddolna i moga stanowic¢ zaréwno potwierdzenie zapotrzebowania
na gry o takiej tematyce, jak i by¢ odzwierciedlaniem etapu, na jakim znajduje si¢
dyskurs dotyczacy reprezentacji Holocaustu w wirtualnym $wiecie.

"7 G. Frasca, Ephemeral Game. Is it Barbaric to Design Videogames after Auschwitz?, [w:]

Cybertext Yearbook, eds. M. Eskelinen, R. Koskimaa, Jyviskyla 2000, s. 172—182.
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Auschwitz Birkenau to oferowane przez portal JigSaw dwie wersje puzzli in-
ternetowych, ktorych glownym motywem jest oboz $mierci Auschwitz'®. Pierwsza
z uktadanek przedstawia brame wejsciowa ,,Arbeit macht frei”, druga — wizerunek
tablicy z trupig czaszka i napisem ,,Halt/St6j” na tle drutu kolczastego. Gtéwnym
zadaniem osoby grajacej jest ulozenie obrazka w jak najkrotszym czasie. Po za-
konczeniu gry istnieje mozliwo$¢ zapisania swojego wyniku i uzyskania informa-
cji o zajmowanym miejscu w rankingu. Jak mozna przekonac sig, analizujgc liste
zwyciezcow, puzzle z motywem Auschwitz sg popularne na calym $wicie —od USA
po Chiny, ze szczegdlnym udziatem graczy z Polski. Co ciekawe, tworcy portalu,
na ktorym znajduje si¢ rowniez spora liczba réznego rodzaju innych uktadanek,
otagowali puzzle zawierajace obrazy z Auschwitz takimi poj¢ciami, jak: wojna,
katolicyzm, cmentarz, $mier¢, historia, podroze, Holocaust, co wskazuje na probe
nadawania nowych znaczen przekazom ikonicznym. Paradoksalnie, cho¢ omawiane
puzzle wiernie prezentujg miejsce Zagtady — jak zdjecia — nie przedstawiaja zadnej
wiedzy na ich temat. Gracz skupiony na jak najszybszym wykonaniu zadania nie ma
mozliwosci przeprowadzenia jakiejkolwiek refleksji. Jakkolwiek pierwsze puzzle
powstate w II potowie X VIII wieku silnie zwigzane byty z aspektem edukacyjnym'?,
te proponowane przez portal JigSaw z pewnoscig nie posiadajg tego aspektu.

W poréwnaniu z Auschwitz Birkenau Sonderkommando Revolt — drugi z oma-
wianych tytuldw — posiada zupetnie inny charakter. Jest to naktadka na gre Wolfen-
stein 3D stworzona przez grupg programistow okreslajacych si¢ mianem MOOD
DB?. Fabuta gry nawigzuje do powstania przeciwko hitlerowcom zainicjowanego
przez Sonderkommando, ktore miato miejsce w pazdzierniku 1944 roku na terenie
obozu Auschwitz-Birkenau. W ramach gry mozna wecieli¢ si¢ w posta¢ powstanca
zydowskiego, ktory walczy z niemieckimi oprawcami. Ze wzgledu na kontrowersje
medialne, ostatecznie prace nad projektem zostaty wstrzymane?®'. Niemniej Sonder-
kommando Revolt stanowi interesujacy przyktad sytuacji, w ktorej che¢ nawigzania
do wydarzen historycznych oraz przypomnienia bohaterskiego powstania przerodzita
si¢ w zaprzeczenie Zaglady. Oto bowiem ci, ktérzy byli jej ofiarami — Zydzi — w ra-
mach gry mieli sta¢ si¢ oprawcami mordujagcymi napotkanych po drodze nazistow.
Co rownie interesujace, cho¢ w filmach promujacych gre byta ukazana eksterminacja

18 Puzzle mozna odnalez¢ na stronie http://jigSaw.com/category/auschwitz.html (data
dostepu: 14.03.2014).

19 Z historig puzzli mozna zapozna¢ si¢ w artykule Daniela Mc Adama, dostgpnym na
portalu Jigsaw www.jigsaw-puzzle.org/jigsaw-puzzle-history.html (data dostepu: 14.03.2014).

20 Opis gry znajduje si¢ na stronie www.moddb.com/mods/sonderkommando-revolt (data
dostepu: 14.03.2014).

2l Dyskusja dotyczaca Sonderkommando Revolt toczona byta m.in. w ramach forum
udostgpnionego przez ,,Gazete Wyborcza”/ Zob. P. Ptaza, Moralnos¢ wyznacza granice grom,
http://polygamia.pl/Polygamia/1,129919,10470375,Moralnosc_wyznacza grom_granice.html
(data dostepu: 14.03.2014).
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poprzez obrazy zmartych wigeznidw czy sceny zagryzania ich przez psy, nigdzie nie
przedstawiono sytuacji, w ktorej pokazano by $mier¢ wigznia spowodowang przez
hitlerowskich oprawcow. W Sonderkommando Revolt to Zydzi s mordercami.

Trzeci z omawianych projektow Learning Game, zamieszczony na portalu
www.thechildrenoftheholocaust.com, w najwigkszym stopniu nawigzuje do aspek-
tow edukacyjnych. Gra ma na celu zaznajomienie oséb w wieku szkolnym z pro-
blematyka tolerancji przy pomocy $§wiadkéw Holocaustu. Poprzez prezentacje
poje¢, krzyzowki do rozwigzania, zadania typu prawda — falsz, drzewa decyzyjne
czy wybor zakonczenia historyjek, uczestnicy majg w opinii tworcow mozliwosé
zapoznania si¢ z zagadnieniami zwigzanymi z poszanowaniem praw innych osob.
Jakkolwiek Learning Game ktadzie duzy nacisk na edukacje, wydaje si¢ nie wy-
korzystywac jednak w petni mozliwosci, jakie daje medium gry. Jest raczej forma
tradycyjnej lekcji przeniesionej w wirtualny §wiat. Wiedza prezentowana za pomo-
c3 metareprezentacji, gtdwnie pojeé, sprawia, ze Zagtada wydaje si¢ by¢ bardziej
konstrukcja myslowa niz wydarzeniem historycznym. Shoah jako zbior informacji
czy siatka poj¢ciowa staje si¢ mniej realny.

Cho¢ przedstawione gry sa odpowiedzig na zapotrzebowanie pewnej czesci
spoteczenstwa, dalece odbiegajg od wyobrazenia mozliwej do zaakceptowania
gry edukacyjnej o Shoah. Stworzone w nich reprezentacje Holocaustu powielajg
popularne wyobrazenia dotyczace Zaglady, nie wnikajac w zlozonos¢ zjawiska.
Stanowig w wigkszym stopniu tlo rozrywki niz centralny punkt gry. Pop-Sho-
ah w kontekscie omawianych gier jest zjawiskiem polegajacym na przyjemnym
podejsciu do eksterminacji — poprzez zadowolenie z szybkiego utozenia puzzli
w przypadku Auschwitz Birkenau, satysfakcji z wymordowania jak najwickszej
liczby nazistowskich oprawcow w Sonderkommando Revolt lub — jak ma to miej-
sce w Learning Game — prezentowania wiedzy o Zagtadzie w kategoriach popu-
larnych sloganow oraz haset, a nie poglebionej refleks;ji.

Ku serious games

Omoéwione dotychczas tendencje w sposobie przedstawiania Holocaustu
w grach komputerowych ujawnity wiele dylematéw natury etycznej zwigzanych
z tym zjawiskiem. Jednak zanim calkowicie odrzuce mozliwo$¢ edukacji o Shoah
za pomoca medium gry, przeprowadzg pewien eksperyment myslowy dotyczacy
zagadnienia reprezentacji. Pozniej za$ zastanowi¢ sig, jak moglaby wyglada¢ gra
dotyczaca Zaglady stworzona przez osoby pracujace w zakresie nurtu okreslanego
mianem serious games.

Eksperyment myslowy brzmi nastgpujaco: wyobrazmy sobie, ze patrzymy z nad-
morskiego klifu na cztowieka kreslacego co$ patykiem na piasku. Stworzony przez
niego obraz jest intrygujacy — przypomina nierealistyczng twarz, jakby autor widziat
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japod wieloma katami jednoczes$nie. Wyglada to wlasciwie niemal jak obraz Picassa.
Zaintrygowani tym faktem biegniemy po lornetke, by przyjrze¢ si¢ tajemniczemu
plazowiczowi. Ku naszemu zdumieniu odkrywamy, ze jest to Picasso! Z biciem
serca biegniemy na plaze, wiemy bowiem, ze juz niedlugo przypltyw zmyje obraz
mistrza. Musimy sprobowac jako$ go ocali¢. Ale jak? Nie powstrzymamy przeciez
przyplywu. Nie mamy tez mozliwosci, by zrobi¢ jego odlew na piasku. Mozemy
pobiec po aparat, ale w ten sposob zachowamy tylko obraz dzieta, a nie samo dzieto.
W koncu nie wiemy juz, czy cieszy¢ si¢, czy ptaka¢ w sytuacji, ktora nas spotkata?.

Wydarzenia historyczne, podobnie jak dzieto Picassa na piasku, z natury sa
czyms nietrwatym. Istota przesztosci — jako nicobecno$¢ w terazniejszosci — nie-
jako ex definitione prowadzi do problemu niedoskonalosci jej reprezentacji. Z tego
tez wzgledu nasze proby upami¢tnienia mogg w najlepszym wypadku prowadzi¢
do odtworzenia jakiej$ wersji obrazu wydarzenia historycznego, ale nie jego sa-
mego. Problem pomigdzy tradycyjnymi a nowymi formami przedstawiania wie-
dzy historycznej przypomina decyzje, ktora podjal Picasso. Nie wybral ptotna
jako medium swojego obrazu, ale piasek, co — jak si¢ wydaje — przysparza wielu
ktopotow. Z drugiej strony samo ptotno rowniez nie jest wolne od uszczerbkow
1 zniszczenia. Obojetnie jednak, czy Picasso wybratby ptotno, czy piasek, jest
ono nadal nosnikiem jego dziela. Problem z grami komputerowymi moze nie tyle
wynika¢ z faktu, ze jest to wyjatkowo niewdzieczne medium do przekazywania
wiedzy o Holocauscie — jak piasek do tworzenia obrazow — ale bardziej z naszych
oczekiwan i przyzwyczajen. Wspomniane wczesniej prowokacje i gry pokazuja,
ze w medium gry mozna podjac¢ problematyke Shoah. Niemozliwos$¢ pogodzenia
niektorych form reprezentacji z tematem Zagtady wynika bardziej z charakteru
naszych umystoéw (przyzwyczajen), a nie medium jako takiego. Rosnace zapotrze-
bowanie i zainteresowanie grami o Holocau$cie $wiadczy rownocze$nie, ze nie
dla wszystkich owa mentalna bariera jest nie do przejscia. To chyba ten fakt jest
najbardziej drgczacy i nie pozostawia chwili spokoju. Zatem to, co nas interesuje,
to nie tyle stwierdzenie, ze jak dotad nie stworzono porzadnych gier edukacyjnych
o Shoah, ale pytanie, dlaczego nie mialyby zosta¢ stworzone?

Zakonczenie — Serious-Shoah

Whbrew wrazeniom, jakie mozna odnie$¢ po analizie zaprezentowanych projek-
tow, gry komputerowe nie tylko gloryfikuja rozrywke jako swoj prymarny cel. Nurt
serious games, ktory obecnie rozwija si¢ bardzo dynamicznie, nie ucieka od trudnych

2 J. Baggini, Zuk w pudetku oraz 99 innych eksperymentéw myslowych, przet. D. Ciesla-
-Szymanska, Warszawa 2012, s. 47—49.
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i czgsto wzbudzajacych spore kontrowersje probleméw?. Przykladem moze by¢
chociazby gra dotyczaca wydarzen z 11 wrzesnia 2001 roku, w ktorej uzytkow-
nicy maja na celu uratowanie jak najwigkszej liczby cywilow przed terrorystami,
co nie jest jednak mozliwe bez mniejszych lub wigkszych strat**. Uzmystawia ona
zatem, ze kazda wojna rodzi ofiary i powoduje wewnetrzng frustracje wynikajaca
zniemozliwosci unikniecia Smierci niewinnych. Rownie wazne kwestie sg podejmo-
wane w projektach wykorzystywanych na oddziatach onkologicznych. Poprzez gry
mali pacjenci sg zapoznawani ze swojg chorobg i jej skutkami®. Réwniez konflikt
palestynsko-izraelski znalazt swoja wirtualng posta¢ w grze, w ktorej gracz wciela
si¢ w posta¢ mediatora majacego zapobiec nieustannemu rozlewowi krwiZ. Smier¢
moze by¢ zatem traktowana w grach z powaga i szacunkiem.

Gra, ktdrej elementy moglyby by¢ wykorzystane podczas tworzenia projektu
edukacyjnego o Shoah, to Super Columbine Massacre RPG?’. Powstata ona po za-
machu dokonanym w kwietniu 1999 roku przez dwoch ucznidéw szkoty $redniej na
swoich kolegach. W ramach gry wcielamy si¢ w posta¢ zabdjcow i przechodzimy
razem z nimi dzien, w ktéorym dokonali masakry. Gra jednak jest skonstruowana
w taki sposob, by wywotywac niepokoj oraz dyskomfort. O rozrywce mozna zapo-
mnie¢. Uzytkownik zapoznaje si¢ z filozofig wyznawang przez mtodych zabojcow
poprzez piosenki Marilyna Mansona, czyta fragmenty listow pozegnalnych, a gdy
zaczyna dokonywac¢ zabojstwa pikselowych postaci, tto gry zmienia si¢ na zdjecia
z oryginalnych miejsc, w ktorych dokonano zbrodni. Swiat rzeczywisty przeplata
si¢ z wirtualnym, nie dajac zapomnie¢ o prawdziwosci zbrodni. Konczace gre lista
ofiar, zdjecia z proby reanimacji i epilog, w ktorym widzimy Erica i Dylana (tak
nazywali si¢ uczniowie, ktorzy dokonali morderstwa) w piekle, poruszajacych we
wzajemnej rozmowie problem relacji migdzy dobrem a ztem, sprawia, ze gracz
podejmuje trud zrozumienia tej strasznej sytuacji i — co najwazniejsze — sktania
si¢ do refleksji. Mozliwy do pomyslenia projekt edukacyjny o Holocauscie mogiby
zatem by¢ rodzajem gry, w ktorej to co wirtualne przechodzi ptynnie w realne ob-
razy niepozwalajace zapomnie¢ o autentycznos$ci eksterminacji. Fragmenty wspo-
mnien bylych wiezniow w potlaczeniu z wypracowang refleksja humanistyczng
dotyczaca Shoah mogtyby stanowi¢ gtdéwna o$ fabuty gry. Wcielanie si¢ w rdézne
postaci umozliwitoby zapoznanie si¢ z historig ich zycia, zas mozliwosci, jakie daje
medium gry, pozwalatyby w wiekszym stopniu na praktyczne zdobywanie wie-
dzy o Zgtadzie, w przeciwienstwie do takich metareprezentacji, jak tekst. Droga

2 U. Ritterfeld, M. Cody, P. Vorderer, op. cit., s. 3-9.

2 Mowa tu o grze September 12.

% Przyktadem moze by¢ gra Re-Mission.

% Mowa tu o grze PaceMaker.
Z gra mozna zapoznaé¢ si¢ na stronie www.columbinegame.com (data dostepu:
16.03.2014).
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upamigtnienia bylaby zatem rzeczywisto$¢ rozszerzona przypominajaca poprzez
to co wirtualne o tym, co realne.

W zydowskiej teologii czynienie czegos$ na pamiatke oznaczato nie tyle przy-
pominanie wydarzen z historii narodu wybranego, co mistyczne dzianie si¢ owego
wydarzenia. Sensem pamiatki nie byta zatem pami¢¢ rozumiana w kategoriach
wspomnienia, co rytual uobecniajacy przeszte wydarzenie®®. By¢ moze gra jako
dziejaca sig, a zarazem przywolujaca wydarzenia historyczne, miataby szanse sta¢
si¢ medium, przy uzyciu ktérego bytaby mozliwa zupetnie nowa forma czynienia
pamigci rozpietej pomiedzy przypominaniem a czynieniem zdarzen, utkanej nie
tylko ze wspomnien, ale i z zaangazowania.

Summary

Pop-Memory. Education on the Holocaust and Computer Games — from
Puzzles to Serious Games

The use of computer games in education is a practice that has become an important ele-
ment in the process of transferring knowledge across different disciplines. Projects such
as: “Playing History. Your source for historical games”, education through games program
run by the Institute of National Remembrance or online platform www.edugames.pl are
good examples of successful uses of this form of teaching by historical sciences as well. In
relation to this trend, any attempt at using games for teaching about the Holocaust still leads
to many ethical dilemmas. This article concerns the attempts at presenting Shoah through
the medium of game (in the context of artistic provocation and commercial projects). It
also refers to the possibilities of showing the events related to the extermination of popula-
tion during World War II through the so-called serious games approach. The paper is also
concerned with the issue of the philosophy of computer games, representations of the past
and new forms of transferring knowledge.

Keywords: historical education, computer games, Holocaust, representations of the past,
new media

2 L. Bouyer, Eucharist. Theology and Spirituality of the Eucharistic Prayer, Paris 1968,
s. 84—85.
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Streszczenie

Wykorzystywanie gier komputerowych w edukacji jest praktyka, ktdra stata si¢ waznym
elementem procesu przekazywania wiedzy w ramach réznych dyscyplin. Projekty, takie
jak ,,Playing History. Your source for historical games”, program edukacji za pomocg gier
prowadzony przez IPN czy platforma www.edugames.pl sg dobrym przyktadem tego, ze
rowniez nauki historyczne z powodzeniem korzystaja z tej formy nauczania. W odniesie-
niu do tej tendencji wykorzystywanie gier komputerowych w nauczaniu o Holocauscie
prowadzi wcigz do wielu dylematdéw etycznych. Niniejszy artykut zawiera zaréwno pre-
zentacj¢ dotychczasowych prob przedstawiania Shoah za pomocg medium gry (w ramach
prowokacji artystycznych oraz projektow komercyjnych), jak i mozliwos$ci prezentowania
wydarzen zwigzanych z eksterminacja ludnosci podczas II wojny §wiatowej w ramach
nurtu okre§lanego mianem serious games. W pracy podjeta zostata rowniez problematyka
filozofii gier komputerowych, reprezentacji przesztosci oraz nowych form przekazywania
wiedzy.

Stowa kluczowe: edukacja historyczna, gry komputerowe, Holocaust, reprezentacje
przesztosci, nowe media
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