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Streszczenie: Spotkanie z kultura antyczna ma miejsce juz w szkole podstawowej -
uczniowie poznaja wowczas wybrane fragmenty mitologii oraz elementy filozofii greckiej,
aby odkry¢ grecko-rzymski rodowdd swojej tozsamosci. Fragmentaryczny zakres przed-
stawionej wiedzy oraz sposob jej przekazywania nie zawsze jednak wywoluje zaintereso-
wanie. By¢ moze wiec problemem nie jest nieche¢ do poznawania kultury antycznej, ale
sposob jej przyblizania. Dlatego autorka proponuje wykorzystanie edukacyjnych mozliwo-
$ci, jakie daje grywalizacja, oraz tekstu kultury popularnej (serii ksiazek o Harrym Potte-
rze) jako innowacyjnego dydaktycznie rozwigzania zachecajacego do zainteresowania sie
ta kultura. Artykul zostal napisany na podstawie fragmentéw pracy dyplomowej oraz
powstalego w jej ramach autorskiego projektu grywalizacji.

Stowa kluczowe: grywalizacja, kultura antyczna, mitologia, popkultura, Harry
Potter, ]J.K. Rowling

Abstract: Encounters with ancient culture begin as early as elementary school,
where students are introduced to selected excerpts of mythology and elements of Greek
philosophy, aiming to discover the Greco-Roman heritage of their identity. However, the
fragmented scope of the presented knowledge and the manner of its delivery sometimes
fail to ignite interest. Perhaps, then, the issue lies not in the reluctance to explore ancient
culture, but in the method of its presentation. Therefore, the author proposes leveraging
educational opportunities provided by gamification and popular culture texts (such as the
Harry Potter series) as innovative didactic solutions to foster interest in this culture. The
article is based on excerpts from a thesis and an original gamification project developed
within its framework.
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W XXI wieku zainteresowanie kultura antyczng moze wydawac sie czyms nieco
staroswieckim, jednak w rzeczywistosci spotkania z antykiem odbywaja sie
bardzo czesto. Dla niektérych bedzie to oznaczalo czytanie Homera w oryginale,
inni siegna raczej po streszczenie Krola Edypa, ktére blyskawicznie przyswoja
tuz przed szkolnym sprawdzianem. Ci, ktérzy wybiora sie do pubu ,Hades”,
rowniez zetkna sie z antykiem, chociaz bedzie to raczej nieuswiadomione i przy-
padkowe spotkanie. Dla kazdego uczestnika kultury tradycja ta bedzie przybie-
rala wiec inny wymiar, a jej poznanie bedzie wymagato innych narzedzi. W tym
kontekscie ciekawym sposobem popularyzacji dziedzictwa antycznego jest
wykorzystanie grywalizacji. Dzieki siegnieciu po teksty kultury popularnej oraz
mechanizmy stosowane w grach, a zatem formy przystepne i interesujace, moze
ona stanowi¢ alternatywne i interesujace narzedzie motywujace do dalszego
pogtebiania wiedzy.

Grywalizacja jest chetnie wykorzystywana wszedzie tam, gdzie zachodzi
potrzeba zaktywizowania ,gracza”, na przyktad w biznesie czy edukacji. Dzieki
niej zmudna czynnos$¢ nauki mozna zamieni¢ w dobra zabawe, zwiekszy¢ zainte-
resowanie tematem (w tym przypadku kultura antyczng), a w konsekwencji
wspiera¢ lepsze przyswajanie tresci nauczania. Siegniecie po motywujace
mechanizmy gry oraz fabule oparta na znanym tekscie kultury popularnej
pozwoli zaangazowac uczestnikow i w efektywniejszy sposéb osiagnaé¢ wyzna-
czone cele, a takze poszerzy¢ zakres kompetencji spotecznych uczestnikéw
o takie elementy jak umiejetnos¢ wspdlzawodnictwa czy pracy zespolowej,
a takze - by¢ moze - przyczyni sie do pogtebiania zainteresowan mtodych ludzi
i kontynuowania nauki na kierunkach humanistycznych, takich jak historia, filo-
logia czy kulturoznawstwo.

Czym jest grywalizacja i jakie sa jej cele?

W Sztokholmie z inicjatywy firmy Volkswagen zwyklte schody prowadzace do
podziemnego przejscia zamieniono w ogromny instrument - kazdy stopieh odpo-
wiadat klawiszowi klawiatury fortepianu. Dzieki temu zabiegowi prozaiczna
czynnos¢ wchodzenia po schodach zamieniono w przyjemnosc¢. W czasie trwania
eksperymentu 66% wiecej przechodniow niz zazwyczaj wybrato grajace stopnie
zamiast ruchomych schodéw!. Zamiana - niechetnie podejmowanej - zwyklej,
codziennej czynnosci w zabawe zmotywowata wiec jej uczestnikow do pokona-
nia przeszkody i przeobrazita ich zachowania. Wtasnie tego rodzaju motywowa-
nie jest gléwnym =zalozeniem grywalizacji, czyli przeniesienia mechanizméw
wykorzystywanych w grach na zachowanie cztowieka (Tkaczyk 2012, 10).

Gabe Zichermann i Christopher Cunningham pod pojeciem grywalizac;ji?
rozumieja ,proces myslenia o grze i mechanice gry, ktéry angazuje uzytkowni-

! The Piano Stairs Experiment: Making Life More Fun, https://academy4sc.org/video/the-piano-
stairs-experiment-making-life-more-fun/ (dostep: 26.02.2024).

2 Obok grywalizacji autorzy polskich tekstéow na jej temat korzystaja rowniez z terminéw gryfi-
kacja oraz gamifikacja (od angielskiego gamification).
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kow i rozwiazuje problemy” (Cunningham, Zichermann 2012). Zdaniem Pawla
Tkaczyka , grywalizacja to wstrzykiwanie elementow frajdy do czynnosci (takze
produktow czy ustug), ktére do tej pory frajdy nie sprawialy” (Tkaczyk 2011).
Warto zauwazy¢, ze powyzsze definicje nie uznaja grywalizacji za termin réwno-
znaczny z sama gra czy zabawa. Gryfikacja wykorzystuje ich elementy, ale jej
celem jest cos$ wiecej niz tylko rozrywka czy wspotzawodnictwo. Powracajac do
przyktadu grajacych schodoéw, tatwo dostrzec, ze elementem kluczowym dla eks-
perymentu nie byta jedynie rados¢ przechodnidow i ich zaangazowanie, a przeko-
nanie ich do zrealizowania wazniejszego celu - do wybrania aktywnosci fizycznej
zamiast korzystania z wygodnych, ruchomych schodéw.

Wspblczesnie grywalizacje stosuje sie w projektach, ktérych celem jest
zmiana nastawienia ,gracza” i zachecenie go do dzialania. W biznesie moze by¢
stosowana z jednej strony jako obszar motywowania pracownika do rozwijania
umiejetnosci czy efektywnosci, z drugiej zas jako element promocji produktu
i przyciagniecie klienta do danej marki. Nalezy zwroci¢ uwage, ze zwykle
premie dla pracownikow czy karty lojalnosciowe dla klientow nie zawsze beda
jednak przykladem grywalizacji. Ta bowiem musi opierac sie nie tylko na zbiera-
niu punktéw, rywalizacji czy otrzymywaniu nagréd, ale powinna zawiera¢ row-
niez te elementy, ktére stanowia dla pracownika czy tez klienta forme wyzwania
- a wiec intryguja go, wciagaja i sprawiaja, ze chce grac¢ dalej (Pajewski 2013,
3-4). Dokladnie te elementy sprawiaja, ze grywalizacja okazuje sie przydatnym
narzedziem w rekach edukatoréw. Czynnos¢ uczenia sie, powszechnie kojarzona
z czyms nuzacym i nieprzyjemnym, sprawia, ze jest to niechetnie podejmowane
dziatanie, traktowane raczej jako obowiazek, ktéry zazwyczaj robimy z przymu-
su®. Wykorzystujac natomiast narzedzia, ktdre oferuje grywalizacja, mozna
zmieni¢ proces nauki w angazujaca gre, tym samym podnoszac poziom wiedzy
jej uczestnikéw na przyktad o dziedzictwie grecko-rzymskim.

Pawet Tkaczyk za niezbedne elementy gry wskazuje dynamike, sktaniajaca
nas do podejmowania wyzwan i dajaca satysfakcje oraz mechanike, konstruujaca
dynamike (Tkaczyk 2012, 81). Aby rozrézni¢ te dwa pojecia, autor podaje przy-
ktad gracza-rekordzisty, ktérego celem jest zdobycie nagrody. Dynamika gry
polega na tym, ze oferuje wizje otrzymania owej nagrody, stanowiacej rekompen-
sate za wysitek wlozony w gre, a forma, jaka ta nagroda przyjmuje (na przyktad
przyznanie punktow czy odznaczenia), to mechanika, czyli wizualizacja dynamiki
(Tkaczyk 2012, 81). Dobrze przygotowana grywalizacja opiera sie na logicznej
strukturze z wyraznie zaznaczonym celem, przebiegiem i elementami sktado-

3 Ze stereotypowym postrzeganiem nauki polemizuje Anna Marko, ktéra w swoim artykule zwra-
ca uwage na naturalna zdolnos¢ i potrzebe cztowieka do uczenia sie, ktéra dopiero w czasie obo-
wiazkowej, tradycyjnej edukacji staje sie czynnoscia niechetnie podejmowana. Autorka proponuje
projekt, ktéry wdrozony w starszych klasach szkél podstawowych i ponadpodstawowych pozwoli
uczniom zrozumie¢ role, jaka odgrywaja w zdobywaniu wlasnego wyksztalcenia, przedefiniuje ich
podejscie do nauki oraz instytucji szkoly, ktora, jak wskazuje, nie jest jedynym miejscem, w ktorym
odbywa sie proces uczenia. A. Marko, Antropologiczna potrzeba uczenia sie - projekt dydaktyczny
dla szkoty ponadpodstawowej, w: ,Polonistyka. Innowacje” 2023, nr 18, s. 197-215.
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wymi. Dopiero umiejetne wykorzystanie mechanizméw takich jak punkty,
wyzwania, poziomy czy odznaczenia (niekoniecznie wszystkich jednoczesnie)
i stworzenie intrygujacej fabuly stanowi konstrukcje, ktéra mozna uznac za gry-
walizacje. Warto rowniez zaznaczy¢, ze kazda rozegrana grywalizacja potoczy
sie inaczej - nie da sie znalez¢ dwdéch identycznych graczy, ktoérzy poprowadza
rozgrywke w dokladnie ten sam sposéb. Budujac wiasny projekt tego typu dzia-
tan, warto wiec postara¢ sie o elastycznos¢ i wywazenie elementéw w taki
sposob, aby kazdy gracz moégt sie indywidualnie rozwina¢ w ramach danej gry.

Rola kultury popularnej w promowaniu wiedzy o tradycji antycznej

W ostatnich latach zyskuja na znaczeniu badania nad recepcja kultury antycznej
i jej obecnoscia w kulturze popularnej. Katarzyna Marciniak w odpowiedzi na
pytanie, czy warto w XXI wieku szerzy¢ tradycje antyczna pisze:

Swiat zmienia sie bardzo szybko - nowe odkrycia, wynalazki, formy Zycia spotecznego...
A jednak podstawowe ludzkie dylematy i pragnienia pozostaja od tysiecy lat te same.
Wobec spraw ostatecznych jesteSmy tak samo bezradni - fakt, ze wspdlczesna Eurydyka
umiera dzis$ w szpitalu, nie zmniejsza rozpaczy Orfeusza (...). Kultura antyczna, ktéra nigdy
nie stronita od pytan najtrudniejszych, a wrecz uczynita je istota swoich arcydziet, stwarza
nam w tym konteks$cie neutralna baze do rozpoczecia rozmowy. Zanurzeni w antyku,
mozemy za posrednictwem kodu zbudowanego na grecko-rzymskim dziedzictwie prowa-
dzi¢ dialog o problemach wspotczesnosci, ktore sa zbyt bolesne i za bardzo dziela rozméw-
c6w, by méwic o nich spokojnie w innych warunkach (Marciniak 2013, 205-206).

Aby kultura antyczna mogta speli¢ funkcje, o jakiej pisze Marciniak, niezbedne
jest jednak postuzenie sie narzedziami dostepnymi i zrozumiatymi dla szerszego
grona odbiorcéw, tak aby uczestnikiem dialogu mogt staé sie kazdy. Anna Mik
zwraca uwage, ze takim narzedziem moze by¢ wiasnie kultura popularna, ktéra
staje sie ,thumaczem” klasycznych tekstow (Mik 2022, 20). Dlatego wlasnie takze
cykl o Harrym Potterze, jako produkt popkultury, moze stac sie Zréodltem wiedzy
o kulturze antycznej przekazanej w przystepnej formie, a w konsekwencji ,baza
do rozpoczecia rozmowy”, o ktérej pisze Marciniak.

Nie bedzie to jednak zadanie tatwe, gdyz wyksztatcenie klasyczne jest coraz
mniej popularne. Liczne dyskusje na temat zasadnosci wprowadzenia jezyka
lacinskiego do szkot* czy usuwania tekstéw klasycznych ze spisow lektur® wska-
Zuja na swego rodzaju wyparcie potrzeby znajomosci antycznych korzeni kultury

4 Omowienie tego problemu znalezé mozna w artykule Katarzyny Ochman, facina na skraju,

https://www.academia.edu/41901195/ ARTICLE %C5%81acina _na skraju (dostep: 26.02.2024). Au-
torka analizuje sytuacje jezyka lacinskiego i kultury antycznej jako przedmiotu dostepnego dla
uczniéow w ramach podstawy programowej dla szkdt ponadpodstawowych, wskazujac na niewielka
liczbe godzin, przy ktérej realizacja rzekomo ,rozszerzonego” przedmiotu jest niemozliwa oraz na
potencjalny problem z zapeklieniem grup zajeciowych, spowodowany wybieraniem przez uczniéw
tych przedmiotow, ktore daja im lepsze perspektywy przy rekrutacji na studia.

5 Za przyklad mozna podac¢ usuniecie mitologii rzymskiej z listy lektur obowiazujacych na pozio-
mie rozszerzonym, w: Znowelizowana lista lektur w podstawie programowej jezyka polskiego z ko-
mentarzem. Szkota ponadpodstawowa, (red.) K. Struginska, Osrodek Rozwoju Edukacji, Warszawa
2021, s. 11.
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europejskiej. Z drugiej strony mitologia grecko-rzymska w ostatnich latach stata
sie powszechnym zrédiem inspiracji dla tworcéw kultury popularnej, ktérzy chet-
nie korzystaja z mitologicznych postaci i motywow. Katarzyna Marciniak nazywa
to zjawisko reaktywacja mitow w epoce neohellenistycznej (Marciniak 2012, 249).
Oznacza to, iz mity nie sa juz przekazywane w klasycznej formie, ale wciaz budza
zainteresowanie - sa znajomym, bezpiecznym elementem kultury, dajacym sie
opowiedzie¢ na nowo. Mowa tu nie tylko o cyklu o Harrym Potterze, ale rowniez
o utworach takich jak seria ksigzek Percy Jackson i bogowie olimpijscy autorstwa
Ricka Riordana® czy ksigzki Madeline Miller (np. Piesnn o Achillesie) osadzone
w sSwiecie mitéw greckich. Symbioza mitologii i kultury popularnej staje sie czyms
powszechnym i spetniajacym oczekiwania odbiorcéw, czego przyktadem moga by¢
Igrzyska smierci, w ktorych autorka nawiazuje do walk gladiatoréw, osadzajac to
odwotanie kulturowe w zupelnie innej przestrzeni i realiach. Ksigzka odniosta
ogromny sukces, mimo ze - jak wskazuje Zofia Kaczmarek - poszczegolne ele-
menty fabutly i struktury Swiata przedstawionego nie zostaly wymyslone przez
autorke, a jedynie zaadaptowane ze swiata antycznego (Kaczmarek 2016, 77-90).
Przy optymistycznym zatozeniu, ze odbiorca ma swiadomos¢ zakrzywienia obrazu
historycznego lub mitologicznego, teksty kultury popularnej moga sta¢ sie
cennym i wartosciowym zZrodlem wiedzy o czlowieku i $wiecie. Stusznym wydaje
sie stwierdzenie Marka Krajewskiego, ze popkultura,

zmarginalizowany i lekcewazony fenomen nowoczesnosci, stata sie, w ponowoczesnym
sSwiecie, nie tylko wszechobecna (...), ale ulegla réwniez transformacji, z jednej strony
w rodzaj filtra, poprzez ktory rzeczywistos¢ jest przez nas ogladana i doswiadczana,
z drugiej zas w podstawowe narzedzie, za pomoca ktérego spotykamy sie ze swiatem
(Krajewski 2003, 7).

Harry Potter i swiat antyczny

Septologia o Harrym Potterze autorstwa Joanne Kathleen Rowling jest najlepiej
sprzedajaca sie seria ksigazek w historii’. Warto zwréci¢ uwage na zasieg jej rozpo-
znawalnosci i poczytnosci, ktéry obejmuje mtodszych i starszych czytelnikow
z roznych regionéw $wiata, o zréznicowanym pochodzeniu i wyksztatceniu.
Poczatki sagi nie wrézyly sukcesu - pierwsza czes¢, czyli Harry Potter i Kamien
Filozoficzny, zostata odrzucona przez dwanascie réznych wydawnictw i dopiero
male wéwczas wydawnictwo Bloomsbury zdecydowato sie wydac ksiazke w 1997
roku w skromnym naktadzie poczatkowym wynoszacym 1000 egzemplarzy?®.
Zawarte w cyklu nawigzania do antyku nie sa co prawda w Zaden sposéb
oznaczone przez Rowling, w wiekszosci stanowiac interpretacje starozytnych opo-

6 Na serie ksiazek Percy Jackson i bogowie olimpijscy skladaja sie nastepujace tytuly: Ztodziej
pioruna (2005), Morze potworéw (2006), Klgtwa Tytana (2007), Bitwa w labiryncie (2008) oraz
Ostatni Olimpijczyk (2009). Wszystkie czesci zostaly przettumaczone na jezyk polski przez A. Fulin-
ska i wydane nakltadem wydawnictwa Galeria Ksiazki.

7 J.K. Rowling’s Wizarding World, https://www.jkrowling.com/writing/ (dostep: 26.02.2024).

8 A. Oswald, ]J. K. Rowling shares photos of her rejection letters for ,inspiration” https:/www.
businessinsider.com/jk rowling-rejection-letters-2016-3?IR=T (dostep: 26.02.2024).
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wiesci (warto w tym kontekscie wzig¢ pod uwage potwierdzong przez dyplom
ukonczenia filologii klasycznej wiedze Rowling o antyku?), jednakze wtasnie dzieki
temu ta seria ksiazek dla dzieci i mtodziezy o magii i czarodziejach daje mozliwos¢
stworzenia projektu przekazujacego wiedze o kulturze antycznej.

Joanne Kathleen Rowling w swojej serii wykreowata wiele postaci oraz fan-
tastycznych stworzen, inspirujac sie wtasnie starozytnym swiatem grecko-rzym-
skim. Przykladem moga by¢ centaury, smoki czy tréjgtlowe psy, ktoérych
odpowiedniki mozna odnalez¢ w mitologii. Liczna grupa bohateréw pojawiaja-
cych sie w serii odwotuje sie do postaci znanych z antyku, a ich imiona odpowia-
daja greckim lub rzymskim bdéstwom czy herosom. Na przyklad Minerwa
McGonagall, nauczycielka transmutacji otaczajaca opieka gtownego bohatera
nie tylko nosi imie po jednej z najwazniejszych bogin rzymskich utozsamianej
z helleniska Atena, ale ro6wniez posiada niektére z jej cech charakteru, np. inteli-
gencje, sprawiedliwosc¢ i surowos¢. Z kolei watpliwego talentu wrézbitka Sybilla
Trelawney jest podobna zaréwno do swojej antycznej imienniczki (a wlasciwie
imienniczek, gdyz w mitologii mozna odnalez¢ ich kilka), jak i do Kasandry, kro-
lewny trojanskiej obdarzonej darem jasnowidzenia, ktora, podobnie jak profesor
Trelawney, uznawana jest za oszustke.

Najczesciej postacie wykreowane przez Rowling przejmuja cechy swoich
antycznych odpowiednikow, pozostajac jednak odrebnymi kreacjami. Wozny
Hogwartu, znany z pojawiania sie wszedzie tam, gdzie dzieje sie co$ niezgod-
nego z regulaminem, mogiby nosic¢ jakiekolwiek imie. Jednak Rowling, nazywa-
jac go Argusem, skazuje go na bycie szkolnym postrachem, ktéry niczym
mitologiczny olbrzym Argus o stu oczach czuwa nad uczniami. Nierozszyfrowa-
nie tego polaczenia w zaden sposéb nie przeszkadza wprawdzie czytelnikowi
w lekturze, jednak warto mie¢ na uwadze, ze decydujac sie na konkretne imiona
i nazwy, Rowling daje mozliwos$¢ poznania antycznych stworzen i postaci w innej
odstonie niz ma to miejsce na przyktad podczas lekcji jezyka polskiego.

Rowling czerpie réwniez z klasycznego swiata liczne motywy i toposy, a takze
tworzy postacie, ktére w odroéznieniu od tych wspomnianych wczesniej, nie
nawiazuja do konkretnych, mitologicznych kreacji, ale sa inspirowane antycz-
nymi archetypami. Walka dobra ze ztem, poswiecenie z mitosci czy motyw herosa
stawiajacego czotla swojemu przeznaczeniu to najbardziej rozpowszechnione
toposy literackie, ktére powielone zostaly przez autorke septologii. Oprécz nich
odnalez¢ tam mozna takze te mniej znane motywy. Przykltadem moze byc¢ strach
przed wypowiadaniem imienia Lorda Voldemorta. Ci, ktorzy odczuwaja lek, okre-
$laja go takimi przydomkami jak ,Sam-Wiesz-Kto”, ,Ten, Ktéorego Imienia Nie
Wolno Wymawiaé¢” lub - w przypadku jego zwolennikéw - ,Czarny Pan”. Jak
zauwaza Katarzyna Marciniak, jednakowa obawe odczuwali starozytni Grecy
przed Hadesem, sadzac, ze wypowiedzenie jego imienia sprowadzi na nich nie-
szczescie i dlatego wykorzystywali zamienne nazwy dla wtadcy swiata umartych

9 Oficjalna strona ]J. K. Rowling, https://www.jkrowling.com/about/ (dostep: 26.02.2024).
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(Marciniak 2018, 234). Inng wazna postacia serii jest Albus Dumbledore, kto6-
remu przypisuje sie cechy Zeusa (Spencer 2015, 67-69) lub tez Platona (Wil-
liams, Kellner 2002, 143-154). Dyrektor Hogwartu wpisuje sie z kolei w archetyp
starego medrca, w tym przypadku obdarzonego madroscia i doswiadczeniem
czarodzieja, ktory staje sie przewodnikiem lub tez - uzywajac terminu wywodza-
cego sie z mitologii - mentorem.

Swiat wykreowany przez Rowling jest wiec przesigkniety reminiscencjami
antycznymi, nierzadko bardzo waznymi dla rozwoju fabuty lub kreacji postaci.
Mitologiczne postacie i stworzenia, antyczne motywy i archetypy, a nawet jezyk
lacinski obecny w serii pod postacig imion, nazw czy zakle¢, stanowia tym
samym interesujaca edukacyjnie inspiracje, pozwalajaca na stworzenie pro-
jektu grywalizacji.

Projekt grywalizacji promujacy kulture antyczna

Zaprezentowany pomyst dydaktyczny stanowi jedynie zarys autorskiego projektu
grywalizacji. Podstawy wiedzy o kulturze antycznej sa utatwieniem dla graczy,
ale nie sa niezbedne, aby wykona¢ zadania. Ze wzgledu na zakres wiedzy projekt
skierowany jest dla graczy powyzej 12 roku zycia. Grywalizacja opiera sie
w gldwnej mierze na motywacji samych graczy - to oni podejmuja wyzwania,
dzialajac we wlasnym tempie, dlatego czas przejscia przez cala grywalizacje
zalezy od grupy, ktéra w niej uczestniczy. Jednym z zalozen grywalizacji jest jej
dobrowolnosé, a gracze zyskuja najwiecej, jesli samodzielnie podejmuja decyzje
o przystapieniu do gry. Gra sktada sie z kilku etapéw, ktére prowadzacy moze
przeprowadzi¢ w ramach jednego spotkania lub podzieli¢ na kilka krétszych.

1. Fabula

Projekt zostal skonstruowany na podstawie elementéw Swiata przedstawionego
zawartych w cyklu ksigzek o Harrym Potterze, a zakres wiedzy o antyku obejmuje
wybrane nawiazania, ktére pojawily sie w siedmiu czesciach serii. Gracze wcie-
laja sie w uczniéw Szkoly Magii i Czarodziejstwa w Hogwarcie i zostaja przydzie-
leni do jednego z czterech doméw - Gryffindoru, Slytherinu, Ravenclawu lub
Hufflepuffu. Przed uczestnikami ostatni dzien w Hogwarcie. Tradycja szkoty jest
rywalizacja o Puchar Domoéw - zwykle wszyscy uczniowie zbieraja w trakcie roku
punkty dla swoich druzyn, tak aby w ostatni dzien roku szkolnego przekonac sie,
kto zajat zaszczytne pierwsze miejsce. W tym roku ztosliwy Irytek (poltergeist
zamieszkujacy Hogwart) ukradt jednak klepsydry odliczajace punkty i po raz
pierwszy w historii szkoly walka o Puchar Domu musi rozstrzygnac¢ sie w ciagu
jednego dnia. Uczniowie maja mato czasu, by nadrobi¢ stracone punkty i zawal-
czy¢ o Puchar Domu. Na graczy czeka seria wyzwan, jednak musza by¢ czujni -
Irytek wciaz probuje pokrzyzowac ich plany. Prowadzacy na czas grywalizacji
zostaje mianowany opiekunem wszystkich czterech doméw.
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List do Gryfondw, Slizgonéw, Puchonéw i Krukonow. 2 #‘[;:’

Dorgczono sowia poczta do dormitoriow wyzej wymienionych.

Drodzy uczniowie Szkoty Magii i Czarodziejstwa w Hogwarcie,

tradycja naszej szkoly jest trwajaca przez caly rok rywalizacja o Puchar
Doméw, ktérej wyniki mielismy poznac jutro. Z ogromnym smutkiem
przyjalem wiadomoéé o kolejnym figlu Irytka zamieszkujacego
Hogwart, ktory ukradi klepsydry liczace zebrane przez Was w ciggu
roku punkty. Zapewniam Was, ze profesorowie robig wszystko, aby
zlapa¢ zlodzieja iodzyskaé¢ =zgube. Tymczasem kadra podjela
jednoglosng decyzje o kontynuowaniu walki o Puchar Domu. Przed
wami ostatni dzien roku szkolnego i cztery zajecia wprowadzajace Was
w arkany magii i wiedzy o Swiecie antycznym - jest to dla Was szansa na
nadrobienie straconych punktéw. Na prosbe profesor Hooch,
nauczycielki sztuki latania dzisiejszy dzien zgodziliSmy sie zwiericzy¢
meczem quidditcha, ostatnig szansa na zdobycie punktéw dla waszych
doméw, a uczestniczyé w nim beda te domy, ktérym uda sie zdoby¢
wymagane umiejetnoscei.

Dzisiejszy dzieri obfitowac bedzie w wyzwania, emocje i wiedze. Ufam,
ze mlodzi czarodzieje jak wy Swietnie dadzg sobie z nimi rade.
Pamigtajcie - czasu jest malo, wigc tylko dzialajac zespolowo,
wykorzystujac przy tym swoje indywidualne zdolnosci, mozecie wygrac
tegoroczna rozgrywke! Zanim udacie si¢ na pierwsze zajecia, niech
kazdy z Was pozwoli Tiarze Przydziatu zadecydowac, dla ktérego domu
bedzie walczyt - Grytfindoru, Hufflepuffu, Ravenclawu, czy Slytherinu.

s T il Gnﬁi&lfﬁ:yf it F b e P

PS. W pogon za Irytkiem rzucil si¢ nasz wozny Argus Filch, ktory
ostrzega przed wybrykami ducha i jednoczesnie pragnie przypomnie¢
o zasadach panujacych w szkole. Ponizej zalaczam na jego prosébe ich
liste.

Ilustracja nr. 1 List rozpoczynajacy gre

2. Mechanizmy gry zastosowane w projekcie

Zgodnie z zalozeniami grywalizacji do stworzenia zgrywalizowanych dziatan nie-
zbedne jest wprowadzenie odpowiednich mechanizmoéw gry. W tym projekcie sa
to: punkty, poziomy, informacja zwrotna, tabela wynikow oraz wyzwania.

Punkty, poziomy

Przed graczami cztery zajecia w Hogwarcie oraz wielki mecz quidditcha - to ich
szansa na nadrobienie punktow skradzionych przez Irytka i wygranie Pucharu
Doméw. Na kazdym przedmiocie beda mieli szanse sprawdzi¢ sie w wyzwaniach
grupowych i indywidualnych. Na koniec czeka ich ostateczna rozgrywka - mecz
quidditcha, ktory moze sta¢ sie przepustka do wygranej, a przy okazji sprawdzi,
czy uwazali w czasie zaje¢. Za wykonanie poszczegdlnych wyzwan kazdy z graczy
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zbiera punkty, ktore trafiaja na konto jego domu. Punkty przyznawane sa poszcze-
gélnym graczom za zadania wykonywane samodzielnie oraz calym zespolom
w zadaniach grupowych. Gra podzielona jest na cztery stopnie wtajemniczenia
(cztery zajecia wyktadane w Hogwarcie) oraz wielki finat. Przyznawane sa dwa
rodzaje punktow:

* punkty state - kazdy z doméw zdobywa okreslona liczbe punktow za
kazdym razem, kiedy wszyscy jego czlonkowie ,stawia sie” na zajeciach
oraz kiedy kazda osoba z grupy podejmie i ukonczy wszystkie wyzwania
na danym przedmiocie; kazde nastepne zajecia to wyzszy poziom gry, dla-
tego liczba punktow statych za kolejne poziomy jest wyzsza;

* punkty specjalne - gracze uzyskuja punkty specjalne za wygranie kon-
kretnych wyzwan; ich liczba rézni sie w zaleznosci od zadania.

Kazdy z doméw/graczy moze zrezygnowac z udzialu w wyzwaniu i przej$¢ od razu
do nastepnego poziomu, jednak punkty state za podjecie i ukonczenie poziomu nie
sa wtedy przyznawane. Tabela z dokladna punktacja powinna zosta¢ udostep-
niona graczom.

Tabela wynikow i informacja zwrotna

Zebrane punkty state oraz specjalne sa na biezaco dodawane i udostepniane gra-
czom w formie tabeli. Przed rozpoczeciem gry prowadzacy powinien przygotowac
tabele wynikéw, do ktérej wglad bedzie mie¢ kazdy z uczestnikéw przez caly czas
trwania gry. Odpowiednie przygotowanie sie prowadzacego do gry i zapoznanie
z jej przebiegiem jest kluczowe, aby mogt on na biezaco udziela¢ informacji zwrot-
nej uczestnikom o tym, jakie sa efekty podejmowanych przez nich dziatan.

3. Przebieg gry

Struktura poszczegollnych etapéw i ich elementy wygladaja tak samo. Kazdy
poziom rozpoczyna sie od przeczytania listu od jednego z nauczycieli Hogwartu,
z ktérego gracze dowiaduja sie o czekajacym ich zadaniu. Po jego wystuchaniu
prowadzacy informuje o liczbie punktéw mozliwych do zdobycia na danym etapie
i wyjasnia ewentualne watpliwosci. Nastepnie uczestnicy przystepuja do wyzwa-
nia. Ostatnim elementem kazdego etapu jest przydzielenie punktow i umieszcze-
nie ich na tablicy wynikéw. Po ukonczeniu wszystkich krokow grupa moze przejsc¢
do kolejnego etapu. Gra podzielona jest na nastepujace czesci:

I. Wprowadzenie - oméwienie celu, zasad gry oraz podziat na druzyny.

II. Zajecia z opieki nad magicznymi stworzeniami - wprowadzenie do
wiedzy o mitycznych stworzeniach.

III. Zajecia z transmutacji - wprowadzenie do wiedzy o mitycznych
postaciach.

IV. Zajecia z wrézbiarstwa - wprowadzenie do wiedzy o motywach
antycznych.
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V. Zajecia z obrony przed czarna magia - wprowadzenie do wiedzy
o jezyku tacinskim.
VI. Wielki mecz quidditcha - zadanie weryfikujace zdobyta wiedze.
VII. Ceremonia wreczenia Pucharu Doméw - podsumowanie punktac;ji,
przyznanie nagrody i zakonczenie gry.

Przyktadowy przebieg etapu

Gracze rozpoczynaja zajecia z transmutacji od zapoznania sie z listem, ktéry
zostawita im profesor Minerwa McGonagall:

Uczniowie Hogwartu,

witam Was na zajeciach z transmutacji - jednej z najtrudniejszych
dziedzin magii nauczanej w Hogwarcie. Dzisiaj wstep teoretyczny
dotyczacy przemiany w inng postac. Sztuka ta wymaga precyzyjnego
przygotowania, a kazda pomylka w zakleciu moze mie¢ nieodwracalne
skutki. Jak zapewne wiecie, transmutacja ludzka jest zabroniona dla
uczniow bez licencji, dlategop o przemiane poprosimy kilka
zaprzyjaznionych osdb. Aby przygotowa¢ si¢ do przemiany, nalezy
dokladnie zapoznac si¢ z postacig, w ktéra czarodziej chce sie zmienié,
oraz uzyska¢ zgode Ministerstwa Magii. Waszym zadaniem jest
przygotowanie dokumentacji dla ministerstwa, czyli kart transmutacji.
Zadanie jest trudne, ale wierzeg, ze uczniowie Hogwartu doskonale sobie
z nim poradza. Do dyspozycji macie wszystkie dostepne mugolskie
urzadzenia i zrodla wiedzy. Szczegoly wyzwania omowi Wasz opiekun.

Profesor Minerwa McGonagall

Ilustracja nr. 2 List do graczy

Po zapoznaniu sie z informacjami zawartymi w liscie kazda druzyna otrzymuje
identyczny komplet kart transmutacji. Karta jest dwustronna: po jednej stronie
grupa znajdzie informacje o postaci z Harry’ego Pottera (wybrany cytat z ksiazki
oraz jej cechy charakterystyczne), druga strone gracze musza opracowac samo-
dzielnie, wpisujac informacje o postaci antycznej, ktéora mogta by¢ inspiracja dla
stworzenia postaci opisanej na awersie karty oraz podobienstwa, jakie zachodza
miedzy postaciami. Po uptynieciu ustalonego czasu prowadzacy sprawdza kazda
z kart, formuluje informacje zwrotna i przyznaje odpowiednia liczbe punktéw.
Jesli dana grupa znajdzie inny antyczny odpowiednik niz zaktadano i odpowiednio
uzasadni wybor, nalezy zaakceptowaé¢ odpowiedz: w grywalizacji nie ma jedynego
dobrego klucza odpowiedzi, liczy sie kreatywnosc¢ i umiejetnos¢ logicznego dzia-
tania. Przyktadowo, wypetniajac karte Sybilli Trelawney, grupa moze zapropono-
wac zaréwno Kasandre jako jej antyczny odpowiedni, jak i jedna z mitologicznych
Sybilli. Warto jednak poinformowac¢ grupe o innych niz zastosowane mozliwo-
$ciach poprawnego rozwiazania zadania.
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Ilustracja nr. 4 Przykladowa karta transmutacji

Nadrzednym celem projektu, ktérego fragmenty zostaly przedstawione powyzej,
jest przyblizenie uczestnikom swiata kultury antycznej i zachecenie do odszuka-
nia jego sladéw w innych tekstach kultury. Udalo sie stworzy¢ grywalizacje, ktéra
zamiast prezentowaé gotowy materiat w tradycyjnej formie, angazuje mtodych
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ludzi, zachecajac ich do samoksztalcenia. Uczestnicy koncza bowiem gre, wykazu-
jac sie kompetencjami dekodowania tekstéw kultury, w ktérych, podobnie jak
w cyklu o Harrym Potterze, mozna odnalez¢ nawigzania do antyku, a takze umie-
jetnosciag dostrzegania zachodzacych miedzy nimi relacji. Wybor takiej metody
przekazywania wiedzy moze by¢ ciekawym rozwigzaniem metodycznym stuzacym
zywienia kontaktu wspotczesnych odbiorcow z kultura antyczna i przekonaniu ich
do tego, ze wciaz ma ona do zaproponowania co$ ciekawego wspoélczesnemu mto-
demu odbiorcy.
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