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ABSTRACT: All participants in the roundtable discussion on the topic: Students as Authors of
Their Own Historical Knowledge in History Lessons, agreed that students should create their
own historical knowledge, putting forward numerous proposals for change in the education
system. This discussion took place during the 1st Student and Doctoral Congress of History
Didactics held on 9-10 May 2024 at the Faculty of History of Adam Mickiewicz University.
It was one of the four discussions held as part of the World Café meeting (a collaborative
dialogue process).

The aim of this article is to present the recommendations for change relating to historical
education in schools, developed during the roundtable discussion, and an attempt to facilitate
their implementation in contemporary education using a didactic tool that can be a historical
role-playing game.

KEYWORDS: historical role-playing games, historical education, active methods, didactic tools,
World Café.

Wprowadzenie

Wspélczesna edukacja staje przed rosnacymi wyzwaniami zwigzanymi
z koniecznoscia dostosowania metod nauczania do dynamicznych
zmian dokonujacych sie w gospodarce i spoteczeristwie. W kontekécie edu-
kacji historycznej temat ten stal sie podstawg rozméw i dyskusji podczas
I Studencko-Doktoranckiego Kongresu Dydaktyki Historii, ktéry odbyt sie
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w dniach 9-10 maja 2024 r. na Wydziale Historii Uniwersytetu im. Adama
Mickiewicza w Poznaniu.!

Inspiracja do napisania artykutu stala sie dyskusja stolikowa, ktéra od-
byla sie w ramach zorganizowanego podczas Kongresu World Café. Jej tema-
tem przewodnim byta: ,HISTORIA W DZIAEANIU, czyli uczennice i uczniowie
jako aktywni tworcy i interpretatorzy szkolnej wiedzy historycznej”, a doktad-
niej dyskusja podjeta przy moderowanym przeze mnie stoliku wokét podte-
matu: ,Uczniowie i uczennice jako autorzy wlasnej wiedzy na lekcjach historii”.
Jej uczestnicy wyrazili przekonanie, ze edukacja historyczna, podobnie jak
caly system edukacji w Polsce, powinna ulec zmianie. W nowym systemie
nauczyciele powinni, towarzyszy¢ uczniom w procesie zdobywania wiedzy
irozwoju, tworzac z nimi relacje bardziej partnerska mentor—uczen, gdzie nie
jedna, ale obie strony ucza sie od siebie nawzajem. Organizacja procesu dydak-
tycznego opieralaby sie na takich sytuacjach edukacyjnych, ktére umozliwiajg
uczniom podejmujacym najprostsze cho¢by wyzwania badawcze, w sposéb
aktywny i twérczy, podejmowac proby tworzenia wlasnej wiedzy historyczne;j.

Podstawg tych dziatan powinny by¢ aktywne metody dydaktyczne inspi-
rowane lub wrecz bedace metodami badawczymi, wykorzystujace elementy
gamifikacji i mozliwe do zastosowania w praktyce edukacji historycznej. Gry
wplywajg bowiem na dzialaniowe, aktywne, sprawcze podejscie do uczenia
sie historii. Oddzialuja pozytywnie na zaangazowanie uczniéw, wzmacniaja
ich zdolnoé¢ zapamietywania i rozumienia nowych treéci, podobnie jak
wspieraja proces ksztaltowania kompetencji kluczowych w odpowiedzi na
wyzwania XXI wieku®. Uczenie sie w dzialaniu, to takze silne i sprawdzone

1 Zob. I Studencko-Doktorancki Kongres Dydaktyki Historii, www.historia.amu.edu.pl/
wiadomosci/ konferencje,-seminaria,-wyklady/i-studencko-doktorancki-kongres-dydaktyki-
historii [dostep: 10.10. 2024 r.].

2Rada Unii Europejskiej w zleceniu wydanym 22 maja 2018 r. ,w sprawie kompetencji
kluczowych w procesie uczenia sie przez cate zycie” wskazata osiem kompetencji kluczowych
niezbednych w nadchodzacych latach: (1) ,kompetencje w zakresie rozumienia i tworzenia
informadji”; (2) ,kompetencje w zakresie wielojezycznosci’; (3) ,kompetencje matematyczne
oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych, technologii i inzynierii”; (4) ,kompeten-
¢je cyfrowe”; (5) ,kompetencje osobiste, spoteczne i w zakresie umiejetnosci uczenia sie”;
(6) , kompetencje obywatelskie”; (7) ,kompetencje w zakresie przedsiebiorczosci’; (8) ,kom-
petencje w zakresie Swiadomosci i ekspres;ji kulturalnej”. Polska Rada Ministréw przyjela 25
stycznia 2019 roku , Zintegrowanga Strategie Umiejetnosci 2030”, w ktdrej podzielita powyzsze
kompetencje na umiejetnosci podstawowe (powyzsze kompetencje [1]-[4]) oraz umiejetnosci
przekrojowe (powyzsze kompetencje od [4]-[8], z wyréznionymi dodatkowo umiejetnosciami
w zakresie pracy zespolowej: zdolnosci adaptacji do nowych warunkéw; przywodcze; zwigzane
z wielokulturowo$cia; zwigzane z kreatywnoscia i innowacyjnoscia). Zob. pelny tekst: ,Zalece-
nia rada zalecenie rady z dnia 22 maja 2018 r. w sprawie kompetengji kluczowych w procesie
uczenia sie przez cale zycie”: www.eur-lex.europa.eu/legal-content/PL/TXT/PDF/?uri=CELEX:
32018H0604 (01)&from=en [dostep 20. 10. 2024 r.]; Zintegrowana Strategia Umiejetnosci
2023: www.zsu2030.mein.gov.pl [dostep. 20.10. 2024 r.].



HISTORIA W REKACH UCZNIOW: TWORZENIE GIER RPG JAKO INNOWACYJNE...

w praktyce oddzialywanie wychowawcze, zwigzane nie tylko z umiejetnoscia
pracy w zespole i komunikacja, ale tez z ksztaltowaniem u uczniéw poczucia
odpowiedzialnosci za podjete zobowigzania, w tym za zdobywanie wiedzy
i rozwigzywanie realnych probleméw poznawczych.

Celem artykulu jest zaprezentowanie, w jaki sposéb gry fabularne RPG
(ang. Role-Playing Games — RPG) moga przyczynic¢ sie do realizacji postu-
latéw sformulowanych w trakcie wspomnianej dyskusji stolikowej. W arty-
kule skupiono sie na roli gier RPG w ksztaltowaniu uczniéw jako aktywnych
tworcéw wiedzy historycznej, wspélpracujacych z nauczycielami oraz pra-
cownikami lokalnych instytucji kultury, ktérzy w tych relacjach pelnia role
mentoréw.

Kompetencje uczniéw a przyszly rozwoj

We wspoélczesnym systemie edukacji, na lekcjach historii oraz innych przed-
miotach, wcigz dominuja metody podajace, polegajace na stownym przekazie
wiedzy w formie wyktadu, opowiadania czy pracy z materiatem dydaktycz-
nym, zazwyczaj podrecznikiem, a niekiedy Zrédlem historycznym. Taki ro-
dzaj nauczania pozostawia uczniom niewielkg przestrzen na podejmowanie
wlasnej aktywnosci w procesie zdobywania wiedzy.

Niepodwazalnym argumentem, czesto podkreslanym przez nauczycieli
jest fakt, ze realizacja programu nauczania historii z wykorzystaniem metod
aktywnych zabiera wiecej czasu niz uzycie metod podajacych, co w perspek-
tywie przeladowania programu (podstawa programowa z historii) okazuje
sie trudne do zrealizowania.

W styczniu 2023 r. opublikowany zostat raport CBOS Polskie szkoly 2022.
Badanie to ma charakter cykliczny i realizowane bylo takze w latach: 1989,
2001, 2007 i 2014. Respondentéw zapytano w nim o 14 zagadnien dotycza-
cych polskiej szkoty. Wypowiadali sie miedzy innymi na temat tego, czy szkota
uczy patriotyzmu, zasad moralnych, tolerancji, samodzielnego my$lenia i ra-
dzenia sobie z problemami wspélczesnego zycia, a takze czy wspélpracuje
z rodzicami, dba o rozwdj fizyczny uczniéw, zapewnia im bezpieczenistwo,
chroni przed przemocy oraz czy zapewnia wysoki poziom wiedzy.® Najwy-
zej oceniano w nim uczenie przez szkole patriotyzmu — 84% pozytywnych
odpowiedzi w grupie respondentéw posiadajacych dzieci w wieku szkolnym
i 76% w grupie os6b nieposiadajacych dzieci szkolnych.* Druga, wysoka po-
zycje odnotowano w odpowiedzi na pytanie o uczenie sie zasad moralnych

3 Zob. M. Feliksiak (oprac.), Komunikat z badarn CEBOS. Polskie szkoty 2022, nr 2, 2023
[PDF, Online], www.cbos.pl/SPISKOM.POL/2023/K_002_23.PDF s. 4-8.

*W dalszej czesci opisu raportu w nawiasach bede podawata dane procentowe respon-
dentéw majacych dzieci w wieku szkolnym, a po nich dane respondentéw niemajacych dzieci
w wieku szkolnym.
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w szkole — 80% i 70% w tej samej zréznicowanej grupie rodzicéw dzieci
uczacych sie i nieposiadajacych dzieci w szkole. Najnizej w badaniu oszaco-
wano takie umiejetnosci, jak: uczenie pracy zespotowej, wspéldzialania przy
rozwigzywaniu probleméw — 61% i 50%, samodzielnego myslenia: 52%
i 47% czy radzenia sobie z problemami, jakie niesie wspéiczesne zycie —
33% i 33%. Podobnie stabo oceniono przygotowanie przez szkote uczniéw do
aktywnego udzialtu w zyciu lokalnej spotecznosci — 48% i 46% oraz w przy-
gotowaniu do aktywnego uczestnictwa w zyciu spotecznym i politycznym
kraju — 35%142%. Badania CBOS pokazaly réwniez spadek oceny podanych
wskaznikéw wzgledem roku 2001 i 2007 o kilka punktéw procentowych.’
Zatem, mimo zmian dydaktycznego oblicza wspétczesnej szkoly postulowa-
nych przez pedagogéw, psychologéw, dydaktykéw ogélnych i dydaktykéw
przedmiotowych, dotyczacych miedzy innymi stosowania metod aktywnych,
ksztaltujacych kompetencje podstawowe uczniéw, w oczach spoleczenstwa
dostrzegany jest jej regres.

Na takie postrzeganie szkdt przez respondentéw wplyneto wiele czynni-
kéw, w tym sytuacja pandemiczna COVID-19 (2020 i 2021 rok), ktéra z jed-
nej strony oznaczyta sie bardzo negatywnie na sferze kontaktéw spolecznych
i réwnowagi psychicznej u wielu 0séb uczacych sie. Spowodowala réwniez,
ze szkoly musialy szybko przej$¢ na edukacje zdalna, zazwyczaj nieprak-
tykowang wczeéniej przez zadng z placéwek, co skutkowato zagubieniem,
frustracja i napieciem u ucznidéw, nauczycieli i rodzicéw. Z drugiej strony
sytuacja pandemiczna przyspieszyla proces cyfryzacji szkolnictwa w Polsce,
umozliwila wykorzystanie narzedzi cyfrowych na lekcjach oraz globalna wy-
miane do$wiadczen i dobrych praktyk miedzy nauczycielami z catego $wiata.
Pozwolita ona réwniez na ksztaltowanie wéréd uczniéw kompetencdji cyfro-
wych oraz zmusila nauczycieli do przemodelowania tradycyjnego schematu
nauczania, przemyslenia form i metod pracy, dajac im przestrzen do kreowa-
nia na nowo swoich lekgji.

Palaca potrzeba rozwoju u uczniéw kompetencji podstawowych jest tez
doskonale widoczna w $wietle trendéw prognozowanych przez Infuture Insti-
tute w raporcie z 2024 r. Wskazuje on, ze w obszarze niedalekiej przysztosci,
poza szerokim rozwojem technologii w wiekszosci dziedzin, rozwing sie za-
grozenia zwigzane ze znieksztalceniem rzeczywistosci, powigzane z Al (ang.
Artificial Inteligence — Al), ktéra umozliwia tworzenie zaawansowanych fake
newséw i deepfeakow, czyli manipulowanie tre§ciami multimedialnymi, w taki
sposéb, iz bardzo trudno je zweryfikowaé. Jednoczesnie tez bardzo tatwo
produkowaé nieprawdziwe tresci i masowo je upowszechniaé¢ wéréd najmtod-
szych, majacych ograniczone, a niekiedy zadne umiejetnosci weryfikacji
tresci i myslenia krytycznego. Tworzy to niebezpieczne pole dla upowszech-

®M. Feliksiak (oprac.), op. cit., s. 8.
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niania sie antynaukowych pogladéw i moze budzic sceptycyzm w stosowaniu
nowych metod i nowych technologii w nauczaniu i uczeniu sie historii.® Dla
szkoly wspoélczesnej ksztaltowanie u uczniéw kompetencji informacyjnych
i cyfrowych jest zatem ogromnym, ale tez bardzo realnym wyzwaniem.

Uczniowie i uczennice jako autorzy wlasnej wiedzy na lekcjach
historii

Podjety podczas kongresowej dyskusji World Café temat: ,,Uczennice i ucznio-
wie jako autorzy wlasnej wiedzy na lekcjach historii” nie wzbudzit zastrzezen
zadnego z gosci i goscin zasiadajacych przy stoliku. Wszyscy zgodnie przyj-
mowali, Zze uczniowie powinni rozwija¢ swoje umiejetnosci i kompetencje
w kierunku samodzielnego tworzenia wiedzy historycznej i jej prezentowa-
nia uwzgledniajacego podstawy warsztatu badawczego historyka. Co wiecej,
sugerowano, ze musi to by¢ warsztat nowoczesny, odwolujacy sie do zdoby-
czy historii cyfrowej, multimedialnej, wizualnej. Ksztaltowanie jego podstaw
na lekcjach historii powigzano z kompetencjami informacyjnymi, krytycz-
nym my$leniem — ze zdolnoscia wyszukiwania, analizowania, weryfikowa-
nia i poprawnego poznawczo i metodologiczne interpretowania informacji.
Ponadto wskazano na kompetencje spoleczne, a wéréd nich na umiejetnosc
pracy i zarzadzania zespolem oraz kompetencje cyfrowe zwigzane m.in.
z umiejetnosciag wyszukiwania informacji w bazach archiwalnych czy biblio-
tecznych, jako tych, ktére ucza samodzielnosci i rzetelnosci w zdobywaniu
i tworzeniu wiedzy historycznej. Uczestnicy dyskusji, a byli wéréd nich dy-
daktycy historii, edukatorzy muzealni, doktoranci i studenci — przyszli na-
uczyciele historii, wskazali na kilka obszaréw, ktére powinny ulec zmianie.
Przedstawiam je ponize;j.

(a) Metodyka pracy i narzedzia dydaktyczne

Uczestnicy dyskusji zaznaczali, ze chcac ksztaltowaé kompetencje podsta-
wowe u uczniéw, nalezy podda¢ zmianie metody i narzedzia dydaktyczne.
Nauczyciele powinni zda¢ sobie sprawe z faktu, iz nie musza wszystkiego ro-
bi¢ sami, a wrecz przeciwnie powinni oni stworzy¢ uczniom przestrzen do
samodzielnego badania, interpretacji i konstruowania wiedzy historyczne;.
W zwigzku z tym konieczne jest przekazanie uczniom czesci odpowiedzial-
no$ci za ich uczenie sie. Pozostawienie im wiekszej autonomii w trakcie zaje¢,
mimo pozornej straty czasu na poglebianie wiedzy, w odczuciu wielu nauczy-
cieli, moze owocowa¢ znaczacymi korzysciami w zakresie rozwoju spotecz-
nego, osobistego i praktycznego. Jest to szczegdlnie istotne w kontekscie

6 Zob. Infuture Instytut, Mapa Trend6w, www.infuture.institute/mapa-trendow/#map
[dostep: 15.11.2024 r.].

101



102

KATARZYNA WITEK-DRYJANSKA

potrzeby ksztaltowania u 0séb uczacych sie samodzielnosci, kreatywnosci
iinicjatywnoSci.

Szkota powinna odchodzi¢ od prowadzenia zaje¢ z pozycji ex cathe-
dra i porzuci¢ latwg pokuse stosowania metod podajacych na lekcjach, ze
$wiadomoscia, ze ksztaltuja one bierny stosunek uczniéw do historii jako
wiedzy gotowej i niedyskutowalnej. Zamiast tego, uczestnicy dyskusji zapro-
ponowali metody aktywizujace polegajace na uczeniu sie poprzez dzialanie
i przezywanie. Zaproponowano m.in. metode projektu, myslacej klasy i od-
wréconej klasy, tworzenie funkcjonalnych map mysli, gier cyfrowych i rézne
rodzaje dyskusji. Dzieki tym metodom i wsparciu nauczycieli uczniowie mie-
liby uczy¢ sie i rozwija¢ wtasny warsztat badawczy, w tym kompetencje infor-
macyjne, poczawszy od wyszukiwania i pracy ze zrédlem, przez jego analize,
krytyke i interpretacje z wykorzystaniem narzedzi tradycyjnych i cyfrowych.

(b) Warsztat badawczy historyka — ,,Mlody historyk”

Przyjmujac specyfike edukacji historycznej i niezbednych umiejetnosci wpisu-
jacych sie w warsztat badawczy historyka, uczestnicy dyskusji, potozyli nacisk
na ksztaltowanie u uczniéw umiejetnosci pracy z mapa oraz zrédtami histo-
rycznymi. Praca ta poczatkowo instruowana przez nauczyciela, w kolejnych
etapach stawalaby sie przestrzenia samodzielnej pracy ucznia, dajac mu sze-
rokie kompetencje informacyjne. Jako dobra praktyke w ksztaltowaniu tych
kompetencji wskazano stworzenie przewodnika po zZrédtach, ktéry krok po
kroku prezentowalby, jak nalezy je analizowaé, weryfikowaé, intepretowac,
poréwnywac. Jako forme éwiczenia tych umiejetnoéci zaproponowano anali-
zowanie i poréwnywanie informacji zawartych w hastach wolnej internetowe;j
encyklopedii — Wikipedia ze Zrédtami historycznymi i tekstami naukowymi,
czego nastepstwem bytoby ich merytoryczne poprawianie badz potwierdzanie
prawdziwo$ci. Praca ze Zrédtami, poréwnywanie ich i falsyfikacja innych tek-
stéw kultury, to umiejetnosci, ktére w czasach dezinformacji staja sie nasza
tarcza przed oszustwami i manipulacjami ze strony jej twdrcéw.

Dyskutanci zwrdcili tez uwage na uswiadomienie uczniom realiéw pracy
historyka i archiwisty, w tym tez obszaru cyfrowego. Przeniesli zatem akcenty
z nauczania na uczenie sie historii, z pasywnego przyswajania wiedzy historycz-
nej, na umiejetnosci i kompetencje jej tworzenia, co w sumie daje krytyczny
wglad w prace innych i mozliwo$¢ samodzielnego poruszania sie w $wiecie wie-
dzy, co dzieki rewolugji cyfrowej jest bardziej realne niz kiedykolwiek.

(c) Relacja Mentor — Mentee

Nie uda sie jednak tego wszystkiego wprowadzi¢ do pracy dydaktycznej na
lekcjach, jezeli nie ulegng zmianie relacje nauczyciel — uczen. Najlepsze roz-
wigzanie tego problemu dyskutanci widzieli w modelu relacji partnerskiej
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miedzy nauczycielem-mentorem a uczniem-mentee. Towarzyszylo im przy
tym zalozenie o mozliwej zmianie kierunku oddzialywania i roli: z ucznia na
mentora i z nauczyciela na uczacego sie. Taka relacja pozwala wspiera¢ roz-
wdj samodzielno$ci u uczniéw i budzi¢ w nich ducha uczenia sie wspétpracy.
Wyrasta ona z zalozen paradygmatu humanistycznego i polega na wzajem-
nym zaufaniu, szacunku i otwartosci oséb nauczajacych i uczacych sie. Jak
wskazuje jedna z wielu definicji mentoring to:

[...] partnerska relacja miedzy mistrzem a uczniem, zorientowana na od-
krywanie i rozwijanie potencjalu ucznia. Opiera sie na inspiracji, stymulo-
waniu i przywédztwie. Polega gtéwnie na tym, by uczen, dzieki zabiegom
mistrza, poznawal siebie, rozwijajac w ten spos6b samoswiadomos¢, i nie
lekat sie i$¢ wybrana przez siebie droga samorealizacji.”

Postulat mentoringu wymaga nowego podejscia do ksztalcenia przysztych
nauczycieli historii i wlaczenia do ich warsztatu wiedzy, a przede wszystkim
umiejetnosci pracy jako mentoréw. Otwarcie lekcji historii na dziatania oséb
uczacych sie, zaktada tez uwazno$¢ na ich opinie, potrzeby, rozwdj oraz ma-
dre towarzyszenie im w procesie edukacyjnym. Szkota w obecnym ksztalcie
absolutnie nie jest w stanie sprosta¢ tym postulatom.

(d) Wspoélpraca z instytucjami nauki i kultury
Istotnym elementem dyskusji stolikowej okazala sie kwestia wspélpracy
instytucji edukacyjnych z podmiotami zaangazowanymi w badania hi-
storyczne i ich udostepnianie. Wsrdd instytucji tych uczestnicy dyskusji
zgodnie wskazali na osrodki akademickie, archiwa panstwowe i regionalne,
muzea oraz biblioteki. Zdaniem dyskutantéw, wspdlpraca taka stwarza sze-
reg korzysci dla uczniéw i nauczycieli. Przede wszystkim umozliwia mtodym
ludziom bezposredni kontakt ze sSrodowiskiem profesjonalnych historykéw,
co sprzyja transferowi wiedzy i doswiadczenia, a takze ksztaltowaniu postaw
badawczych. Co wiecej, wspdlpraca miedzy szkolami a instytucjami nauki
i kultury moze przybiera¢ forme wspélnych projektéw edukacyjnych z po-
tencjalem badawczym, takich, jak organizowanie tymczasowych wystaw,
spotkan z ekspertami czy aktywnego uczestnictwa w wyktadach popularno-
naukowych. Daje to uczniom szanse zaznaczenia podmiotowosci w procesie
tworzenia i upowszechniania wiedzy historycznej, a takze rozwijania kom-
petencji organizacyjnych, komunikacyjnych i przedsiebiorczosci.
Przedstawione postulaty, sformulowane w toku dyskusji, wskazuja na
zmiany, jakie powinny sie dokona¢ w edukacji historycznej, metodyce na-
uczania historii oraz w relacji nauczyciele-uczniowie podczas lekgji historii.
Uczen jako ,mlody historyk”, prowadzony przez wspierajacego go nauczy-

’S. Karwala, Model mentoringu we wspolczesnej szkole wyzszej, WSB-NLU, Nowy Sacz 2007, s. 67.

103



104

KATARZYNA WITEK-DRYJANSKA

ciela, rozwija swéj warsztat badawczy dzieki samodzielnym dzialaniom pro-
jektowym oraz metodom aktywizujacym, korzystajac z zasobéw i wsparcia
nauczyciela oraz instytucji nauki i kultury.

Gry RPG w edukacji historycznej

Rodzaje i definicja gier RPG

Gry fabularne RPG (ang. Role-Playing Games — RPG) to zréznicowana kate-
goria gier, w ktérych uczestnicy, wcielajac sie w fikcyjne postacie, wspéttwo-
rza interaktywne narracje w ramach ustalonych regut i fabuly. Ten rodzaj
rozgrywki, zakorzeniony w idei odgrywania r6l, oferuje szerokie spektrum
doswiadczen, poczawszy od klasycznych sesji przy stole, gdzie gracze prze-
prowadzajg rozgrywke, korzystajac z map, podrecznikéw i koéci, po immer-
syjne przygody w wirtualnych §wiatach lub podczas zywych inscenizacji. Gry
te r6znia sie miedzy soba sposobem rozgrywki. Wszystkie wymagaja jednak
kreatywnosci, cierpliwosci i dysponowania czasem.

W tradycyjnych, ,,papierowych” grach RPG, gracze i Mistrz Gry (ang. Game
Master — GM) wspolnie tworza historie, opierajac sie na zasadach okreslonych
w podreczniku. GM pelni role narratora, wprowadza graczy w $wiat gry i zarza-
dza dziejacymi sie wydarzeniami. Gracze, z kolei, wybierajg postacie, w ktére
wcielaja sie podczas rozgrywki i podejmuja za nie decyzje, reagujac na sta-
wiane przed MG przeszkody. Ich sukces i porazka zalezne s3 od przypadku
oraz umiejetnosci i cech danej postaci okreslanych wczesniej przez system
wybranej mechaniki gry. Ta forma rozgrywki wymaga zaréwno wyobrazni,
jak i umiejetnosci spolecznych, gdyz gracze musza ze sobg wspélpracowad,
negocjowac i rozwigzywaé problemy lub rywalizowac.?

Wraz z rozwojem technologii tradycyjne mechaniki RPG zostaly przenie-
sione do cyfrowego $wiata, czego efektem bylo powstanie komputerowych
gier RPG (ang. Computer Role-Playing Games — CRPG). W grach tych gracze
wcielaja sie w wybrane postacie lub tworza wlasne avatary i eksplorujg wir-
tualne krainy, realizujac zadania, podejmujac walki z przeciwnikami oraz
rozwijajac umiejetnosci swoich bohateréw. Wspélczesne CRPG oferuja takze
tryb wieloosobowy, umozliwiajac wielu graczom wspoétprace lub rywalizacje
w czasie rzeczywistym. W kontekscie edukacyjnym komputerowe RPG sa
jednak stosowane rzadko, gléwnie z uwagi na ograniczenia sprzetowe i trud-
nosci z ich bezposrednim wlaczeniem do programu zaje¢. Niemniej niekté-
rzy nauczyciele dostrzegaja ich potencjal edukacyjny i proponuja uczniom
samodzielne korzystanie z wybranych tytuléw jako dodatkowa aktywnos¢

8J. Romaneczko, Walory edukacyjno-terapeutyczne gier fabularnych — metaanaliza, ,Ogrody
Nauk i Sztuk” 2019, nr 9, s. 277-279.
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badz prezentuja z nich krétkie filmy ukazujace reprodukcje historyczne. Na-
uczyciel musi jednak najpierw samemu je pozna¢ i ocenié, czy nadaja sie do
polecenia swoim uczniom, poniewaz wiekszo$¢ z nich zawiera liczne sceny
przemocy, sceny intymne oraz przeklamania historyczne. Przykladem firm,
ktére zaczely wprowadzaé¢ w swoich produkcjach odciete od wymienionych
zagrozen $ciezki dydaktyczne, jest Ubisoft, ktéry w trzech ostatnich produk-
¢jach z serii Assassin’s Creed umozliwia uczestnikom podréz po Starozytnym
Egipcie, Gredji oraz IX-wiecznej Skandynawii i Anglii. Podazajac za wskaza-
nymi na mapie punktami mozna w nich podrézowac i poznawac realia histo-
ryczne miejsc, postaci, budynkéw czy zwyczajéw i tradycji.?

Innym popularnym wariantem gier RPG sa gry fabularne na zywo (ang.
Live Action Role Playing — LARP), w ktérych gracze fizycznie wcielaja sie
w swoje postacie, uzywajac kostiuméw i rekwizytéw. W LARP-ach nacisk kta-
dziony jest na interakcje miedzy graczami i improwizacje, a reguly sg czesto
mniej formalne niz w przypadku tradycyjnych RPG.

Poza nimi w ostatnich latach coraz wieksza popularnoscia zaczely cieszy¢
sie gry narracyjne, ktére stawiaja na pierwszym miejscu budowanie wspélnej
historii. W przeciwienstwie do systeméw symulacyjnych, gdzie mechaniki sa
skomplikowane, gry narracyjne oferuja proste zasady, ktére stuza jako na-
rzedzie wspierajace rozwoj fabuly. Gracze aktywnie uczestniczg w tworzeniu
historii, podejmujac decyzje, ktére bezposrednio wplywaja na jej przebieg.
Elastycznos¢ tych gier pozwala na duza swobode w ksztaltowaniu $wiata gry
i postaci, co sprzyja kreatywnosci graczy.

Ostatnie — gry hybrydowe — 1acza w sobie elementy ré6znych rodzajéw
RPG, oferujac unikalne do$wiadczenia. Moga to by¢ na przyktad gry, ktére
faczg elementy tradycyjnych RPG z elementami gier wideo, wykorzystujac
technologie takie, jak rzeczywisto$¢ rozszerzona.

Przygotowanie historycznej gry RPG

Stworzenie wiarygodnego i angazujacego $wiata gry RPG, odbywajacego sie
w realiach historycznych, wymaga od twércéw, w tym wypadku uczniéw,
znajomosci danej epoki oraz postaci i wydarzen z nig zwigzanych. Niezbedne
s3 im wiec umiejetnosci z zakresu wyszukiwania, poréwnywania i analizowa-
nia informacji zawartych w zrédtach i publikacjach ksigzkowych. Nastepnie,
po zgromadzeniu wiedzy, nalezy rozpatrzy¢ ja pod katem mozliwoéci, jakie
daje ona w zakresie kreowania fabuly gry, czyli: postaci, miejsc, wydarzen
i wyzwan stawianych przed graczami. W kolejnym kroku twércy podcho-
dza wiec do projektowania $wiata, systemu gry oraz panujacych w niej za-

? Oficjalna strona firmy Ubisoft, prezentujaca dostepne wycieczki krajoznawcze, www.
ubisoft.com/pl-pl/game/assassins-creed/discovery-tour [dostep: 15.11. 2024 r.].
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sad, ktére musza by¢ zgodne z realiami historycznymi, dostepna éwczeénie
technologia, mozliwosciami komunikacyjnymi oraz spotecznymi. Systemy
wyzwan i walki zazwyczaj oparte s3 na punktach umiejetnosci postaci oraz
rzutach wielo$ciennymi ko$¢mi. Twoércy kreuja postacie, uwzgledniajac ich
historie, motywacje rzadzace ich wyborami oraz relacje, w jakich sie znaj-
dowaly. Wéréd nich znajduja sie postacie, w ktdre wcielaja sie gracze oraz
postacie niezalezne, bedace ich przeciwnikami badZz mozliwymi sprzymie-
rzencami, kierowane przez Mistrza Gry. To on kontroluje system podczas
rozgrywki. Kieruje sie przy tym ustalonymi zasadami i scenariuszem. Pod-
czas wyzwan to Mistrz informuje o liczbie oczek pozwalajacej na osiggniecie
przez graczy sukcesu lub porazki w danym zadaniu oraz opisuje ich dalszy
los. Wazny jest wiec tworzony scenariusz gry, ktéry powinien uwzgledniaé
pewne ramy rozgrywki, poza ktére gracze nie moga wychodzi¢ oraz mozliwe
podczas rozgrywki konsekwencje udanych lub nieudanych dziatan podje-
tych podczas wyzwania, czyli kary, nagrody i kolejne etapy przygody. W ra-
zie zaistnienia nieuwzglednionej opcji podczas rozgrywki decyzje podejmuje
Mistrz. To on odgrywa gltéwna role w interpretacji historii i adaptacji jej do
potrzeb rozgrywki. Mistrz jest nie tylko narratorem, ale réwniez straznikiem
historycznej autentycznosci. Musi jednoczesnie w czasie rozgrywki wykazaé
sie umiejetnoécia improwizagji, ktéra pozwala mu dynamiczne reagowanie
na dzialania graczy, zarazem zachowujac spéjnosc z realami historycznymi.
Co wazne, scenariusz gry jako fundament angazujacej rozgrywki, powinien
zawiera¢ wprowadzenie z zarysem tla historycznego oraz zawigzanie akgji.
Rozwiniecie obejmuje opisy miejsc, prezentacje postaci niezaleznych, wy-
zwania i przeszkody oraz punkty zwrotne. Zakoniczenie definiuje final przy-
gody i konsekwencje dziatan graczy.'’

Potencjal edukacyjny gier RPG

Coraz cze$ciej w publikacjach naukowych znalez¢é mozna artykuly na temat
potencjatu wykorzystania gier RPG w edukacji. Prezentowane s3 badania
zaréwno w Polsce, jak i na $wiecie nad wykorzystaniem ich m.in. w obsza-
rze zaje¢ jezykowych, historii czy psychologii.'* Osoby biorace w nich udziat
wedlug badaczy ucza sie wspdlpracy, zespolowego rozwigzywania proble-
moéw, wrazliwosci na innych oraz rozwijajg kompetencje jezykowe, spoteczne
i psychologiczne. Jako narzedzie edukacyjne gry pozwalaja przesunac czes¢
odpowiedzialnosci za uczenie sie z nauczycieli na uczniéw, przelamac do-

107, Biatek, K. Gaca, Gry fabularne, [w:] Powtdrka z historii rozrywki. Szkice historyczne i archeolo-
giczne, pod red. M. Frankiewicza, M. Michalskiego i J. Wojtczaka, FNCE, Poznan 2024, s. 451-453;
A. Szymanik, M. Kostrzewa, Gry narracyjne jako metoda i narzedzie w nauce, ,Forum Dydak-
tyczne: przeszlo$¢, terazniejszosé, przysztos¢” 2012, nr 9-10, s. 166-168.

J. Romaneczko, op. cit., s. 276-289.
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tychczasowe tradycyjne schematy zajeé, wykorzysta¢ nabyta teoretycznie
wiedze w praktyce oraz lepiej zrozumie¢ pojecia abstrakcyjne, takie jak np.
rzeczywisto$¢ historyczna. Umozliwiaja one réwniez nauczycielom oddzia-
tywanie wychowawcze i dopasowanie formuly pracy do indywidualnych po-
trzeb uczniéw.

Wsréd negatywnych aspektéw tej formy nauki wskazywano jej cza-
sochtonno$é w przygotowaniu scenariusza i materialéw potrzebnych do
rozgrywki oraz jej przeprowadzenia i oméwienia po zakonczeniu. Ponadto
wymaga ona specyficznych umiejetnosci od nauczycieli, takich jak np. umie-
jetnos¢ improwizacji i przewodzenie uczniom podzielonym na zespoly. Trud-
nosci moga pojawic sie tez, kiedy relacje panujace w klasie sa nieprzyjazne
i prowadza do spie¢ w grupach.*?

Mimo $wiadomosci negatywnych stron gier RPG uwazam, ze w odnie-
sieniu do wskazanych podczas tej dyskusji postulatéw wykorzystanie ich
moze stac sie dobrym narzedziem motywowania, angazowania i edukowania
uczniéw. Szczegdlnie jezeli dobrze obudujemy ja dydaktycznie i zaproponu-
jemy uczniom w postaci projektu edukacyjnego.

Uczniowie jako tworcy wiedzy historycznej a gry RPG

Przygotowywanie gry RPG nie jest rzecza prosta. Wymagana jest do tego
kreatywno$¢, znajomo$é podstawowych systeméw i mechanik gry oraz
umiejetnos$¢ opowiadania i prowadzenia historii. Dodatkowo, kiedy myslimy
o historycznej wersji, to musimy wziaé¢ pod uwage bardzo dobra znajomos¢
realiéw historycznych i postaci, ktére umieszczone sg w fabule. Narzedzie
dydaktyczne, jakim jest historyczna gra RPG, pozwala nie tylko na uczenie
sie historii podczas udzialu w rozgrywce, symulujgcej pewne wydarzenia
czy miejsca historyczne, moze tez ksztaltowa¢ u uczniéw kompetencje pod-
stawowe i czyni¢ z nich autoréw wlasnej wiedzy historycznej w angazujacej
i interesujacej formule. Uwazam, ze gra RPG jest tez $wietnym przykladem
narzedzia dydaktycznego, ktére umozliwia wprowadzenie zmian wypraco-
wanych podczas dyskusji do procesu nauczania historii.

Tworzenie gry RPG mozemy zaproponowac uczniom w formie projektu
edukacyjnego zlozonego z warsztatéw, wyjazdéw edukacyjnych i przestrzeni
samodzielnej, kreatywnej pracy uczestnikéw ze wsparciem mentoréw — na-
uczycieli, pracownikéw instytucji kultury i nauki czy réznych stowarzyszen.
Ponizej przedstawiam kolejne etapy dzialania projektowego, wskazujac przy
tym na zdobywane przez uczniéw kompetencje i umiejetnosci oraz wypraco-
wane propozycje zmian w nauczaniu historii.

2 Ibidem, s. 284-285.
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Etap pierwszy — cele i wspélpraca

Pierwszym bardzo waznym etapem w planowanych dziataniach jest okresle-
nie celu podejmowanego projektu i wybdr takiego tematu, ktéry poza pogte-
bianiem wiedzy wzbudzi u uczniéw zainteresowanie oraz pozwoli wplywaé
na lokalne otoczenie. Warto wykorzysta¢ do tego historie lokalng badz re-
gionalng i wejs¢ we wspédtprace z okolicznymi stowarzyszeniami czy insty-
tucjami kultury i nauki. W ten sposéb mozemy otrzymac nie tylko wsparcie
merytoryczne od pracownikéw tych instytucji, ale réwniez w ramach zréw-
nowazonego rozwoju stara¢ sie wspélnie o finansowanie projektu z réznych
grantéw. Ponadto dzieki tej wspoélpracy uczestnicy moga poznac realia pracy
w tych instytucjach oraz ich zasoby, materialy czy mozliwosci, jakimi dys-
ponuja. Wspdlne dziatania pozwolg dodatkowo na dostep do przestrzeni
danych instytucji oraz dzieki sieciowaniu i wykorzystaniu mediéw spotecz-
nosciowych na dotarcie do szerszego grona odbiorcéw szczegdlnie jezeli
zakladamy oddzialywanie na lokalng spotecznosc i propagowanie w niej wy-
tworzonej przez uczniéw wiedzy.

Etap drugi — warsztat mlodego historyka

W drugim etapie nalezy zadba¢ o odpowiednie przygotowanie merytoryczne
uczniéw. Warto zaproponowac je specjalistom, osobom ze wspélpracujacych
podczas projektu instytucji. Uczniowie moga odby¢ je w przestrzeniach da-
nego muzeum czy archiwum i zapoznac sie in situ z ich zasobami czy ekspozy-
¢jami. Chcac wiec ksztaltowac u uczniéw kompetencje informacyjne, mozna
zorganizowaé w archiwum warsztaty z zakresu wyszukiwania i analizy zrédet
historycznych oraz realiéw pracy archiwisty, w tym katalogowania i opisu
zrédel. W bibliotece mozna przeprowadzi¢ warsztaty z zakresu wyszukiwa-
nia informacji w zasobach bibliotecznych, bazach cyfrowych biblioteki, jak
i innych dostepnych w Internecie. Specjalisci z archiwéw spolecznych moga
przygotowac uczniéw do przeprowadzania miniwywiadéw, tworzenia doku-
mentacji fotograficznej, wykorzystywania i opisywania historii méwionych.
Muzealnicy natomiast moga nie tylko poglebia¢ wiedze uczniéw z zakresu
lokalnej historii, ale tez nauczy¢ ich opisywania i analizowania kultury ma-
terialnej.

Poza wspoélpracy ze specjalistami z lokalnych instytucji kultury warto
tak dobra¢ zespdl mentorski, by kazde warsztatowe dzialanie mialo swo-
jego osobnego mentora, do ktérego uczniowie moga sie uda¢ w kazdej chwili
i na kazdym etapie trwania projektu. Przy tworzeniu historycznej gry RPG
niezbedna osoba bedzie nauczyciel historii. Z kolei przygotowanie oprawy
graficznej wymaga umiejetnosci korzystania z narzedzi cyfrowych do ko-
munikacji czy gromadzenia materialéw. Tu pomoc nauczyciela informatyki
moze by¢ niezbedna. Przeprowadzenie warsztatéw z wykorzystywania Mi-
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crosoft Teams jako przestrzeni do komunikagji i pracy w wirtualnej chmurze.
Zapoznanie uczniéw z platformami Canva czy Genially do graficznego przy-
gotowywania kart postaci badz map pozwola na wykorzystanie tych umie-
jetnosci w praktyce, nie tylko podczas konkretnego projektu, ale réwniez
w innych sytuacjach dydaktycznych. W przypadku braku u nauczycieli zna-
jomosci i dodwiadczen w zakresie tworzenia gier RPG mozna podjaé¢ wspél-
prace ze stowarzyszeniami czy klubami zrzeszajacymi i prowadzacymi ten
rodzaj dzialalnosci. Poznanie tych miejsc i organizacji moze zacheci¢ w przy-
szlosci uczniéw do aktywnego dzialania w nich czy pokazania réznych form
spedzania wolnego czasu w relacji z innymi. Zaznaczy¢ nalezy, ze najlepiej
poznaje sie gre przez udzial w niej, dlatego warto przeprowadzi¢ dla uczniéw
kilka sesji RPG-owych.

W drugim etapie proponuje wiec wejscie we wspoéiprace z kilkoma insty-
tucjami czy stowarzyszeniami w zgodzie z potrzebami tematu i projektu. Po-
zwoli to na pokazanie uczniom réznych realiéw pracy, dostepnych zasobéw
i sposobéw dzialania. Wazna w tym jest tez podkreslana przez dyskutantéw
podczas rozmowy stolikowej — partnerska relacja mentor — uczen, w ktérej
mentorami beda nie tylko nauczyciele, ale tez pracownicy wspélpracujacych
instytugji i organizacji. Dzieki temu uczniowie bedg mogli konsultowa¢ po-
dejmowane dzialania i kolejne elementy kreowania gry ze specjalista w da-
nym obszarze, zgodnie z potrzebami.

Etap trzeci — uczen w dzialaniu

Po wyposazeniu uczniéw w umiejetnosci zwigzane z wyszukiwaniem, anali-
zowaniem i opracowywaniem informacji, nalezy odda¢ im przestrzen dzia-
fania i autonomie. Wyznaczy¢ im pewne ramy i wymagania, ktére musza
uwzgledni¢ w swoich dzialaniach oraz termin prezentacji pracy. Trzeci etap
to zatem samodzielna praca uczniéw. Podzieleni na grupy dokonuja oni wy-
boru interesujacego ich zagadnienia z przygotowanych przez prowadzacych
projekt. Warto zachowa¢ tu pewng elastycznos¢ i umozliwi¢ uczestnikom
zaproponowanie wlasnego zagadnienia czy problemu, z ktérym chcieliby
sie zmierzy¢, dostosowanego do celu projektu i gléwnej tematyki, otwartej
jednak na sugestie uczniéw. Dzieki temu z duzo wieksza motywacja beda oni
podejmowac dziatania w obszarze swoich zainteresowan.

Uczniowie podczas prac nad projektem powinni mie¢ réwniez mozliwos¢
konsultacji dziatan z mentorami w razie watpliwoéci badz potrzeby wsparcia.
Warto zaproponowac forme telefonicznego badz e-mailowego umawiania sie
na konsultacje ze wzgledu na szacunek dla czasu obu stron.

Waznym zadaniem mentoréw jest réwniez staranie sie, aby polega¢ na
mocnych stronach uczestnikéw, wspieranie ich i delikatne nakierowywanie
ich myslenia, a nie wskazywanie gotowych rozwigzan. Dzieki temu zacho-
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wajg poczucie sprawstwa u uczestnikéw. Dadzg im réwniez przestrzen do
popelniania btedéw oraz ich naprawiania.

Na tym etapie uczniowie szukajg informacji, analizujg je, przygotowuja
fabule gry oraz materialy niezbedne do rozegrania sesji. Wspélnie dopraco-
wuja mechaniki i system rozgrywki. Warto, podczas pierwszego tego typu
projektu, stworzy¢ z uczniami prosty startowy system gry do zastosowania
przez kazda z grup uczniowskich.

Etap czwarty — doskonalenie gry i prezentacja

Czwarty etap to prezentacja przygotowanych przez ucznidéw gier stworzo-
nych na podstawie zdobytych i opisanych przez nich materialéw historycz-
nych. Uczestnicy przeprowadzaja sesje gier dla siebie nawzajem. Poznaja
dzieki temu historie wypracowang przez kolegéw i kolezanki z innych grup.
Nastepnie omawiajg rozgrywki i wspélnie analizujg, jak mozna dopracowac
iulepszy¢ gry. Warto tu wspdlnie zaplanowa¢ przebieg wydarzenia skierowa-
nego do lokalnej spolecznosci. Wskaza¢ mozliwg liczbe grup, ustali¢ uktad
stotéw, tak by nie zakidcac sesji prowadzonych przez inne grupy oraz promo-
cje wydarzenia. Mozna wykorzysta¢ do tego media spolecznosciowe szkoly
oraz wspélpracujacych z nig instytucji. Warto tez zaprosi¢ lokalne wtadze
i nawigzac wspolprace z lokalng prasa.

Etap piaty — ewaluacja

Po zakoniczeniu projektu nalezy podda¢ go ewaluacji. Przeanalizowaé po-
szczeg6lne etapy, wskazad ich mocne i stabe strony oraz ewentualne obszary
wymagajace korekty. Uwazam tez, ze warto sporzadzi¢ publikacje prezentu-
jaca poprawiony projekt i jego przebieg oraz umiesci¢ w niej przygotowane
przez uczniéw scenariusze gier, by pokazywa¢ dobre praktyki i inspirowac
innych do podejmowania podobnych dzialan.

Zakonczenie

Gry fabularne RPG, ze swoim interaktywnym charakterem i naciskiem na kre-
atywno$¢, stanowia innowacyjne narzedzie dydaktyczne, ktére moze wzbo-
gaci¢ proces nauczania historii. Model wdrozenia gier RPG zaprezentowany
w artykule, uwzgledniajacy wspélprace z instytucjami kultury, warsztaty roz-
wojowe dla uczniéw i przede wszystkim ich aktywny udzial w tworzeniu gier,
pozwala na realizacje postulatéw sformulowanych podczas I Studencko-Dok-
toranckiego Kongresu Dydaktyki Historii. Dzieki grom fabularnym uczniowie
nie tylko poznaja historie, ale i staja sie jej aktywnymi twoércami, rozwijajgc
przy tym kompetencje podstawowe, takie jak krytyczne myslenie, wspélpraca,
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komunikacja i kreatywno$¢. Wcielajac sie w role historycznych postaci, ucznio-
wie samodzielnie konstruuja narracje, interpretujg wydarzenia i podejmuja
decyzje, co sprzyja gtebszemu zrozumieniu proceséw historycznych.

Stosowanie gier RPG na lekcjach historii moze przynies¢ wiele korzysci
zaréwno dla uczniéw, jak i nauczycieli. Uczniowie zaangazowani w proces
tworzenia i rozegrania gry moga lepiej zrozumiec i zapamieta¢ treéci histo-
ryczne, a takze rozwing¢ umiejetnosci spoteczne i psychologiczne. Tworzenie
wlasnych scenariuszy, projektowanie swiatéw gry i wcielanie sie w wybrane
role pobudza wyobraZznie uczniéw, zacheca do poszukiwania informacji
i krytycznej analizy Zrédetl. Nauczyciele zyskuja natomiast narzedzie, ktére
pozwala im na przeprowadzenie ciekawych i angazujacych zaje¢, odpowiada-
jacych na potrzeby wspétczesnej edukagji.

Nalezy jednak pamieta¢, ze wdrozenie gier RPG do edukacji historycznej
wymaga od nauczycieli odpowiedniego przygotowania merytorycznego i me-
todycznego, a takze zapewnienia odpowiednich warunkéw organizacyjnych
i materiatowych. Obecnie powinno sie je umieszcza¢ raczej w formie projek-
téw edukacyjnych. Mimo tych wyzwan, potencjat gier RPG w ksztaltowaniu
kompetencji uczniéw i zwiekszaniu ich motywacji do nauki historii jest nie-
zaprzeczalny.

Dalsze badania nad wykorzystaniem gier RPG w edukacji historycznej
powinny skupi¢ sie na analizie efektywnosci tej metody w ksztaltowaniu
konkretnych kompetencji uczniéw, a takze na opracowywaniu modeli wpro-
wadzenia gier RPG do réznych typéw szkét i etapéw edukacyjnych.
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