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LETSPLAYS: EDUCATION AND HISTORY IN ACTION.
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ABSTRAKT: Letspleje (let’s plays, letsplaye) czyli krotkie filmy z gier komputerowych,
moga by¢ wykorzystywane w dydaktyce. Nauczyciel historii moze zaproponowa¢ forme
bierna (ogladanie zamieszczonych w Internecie letsplejow z gier historycznych) lub czynna
(uczniowie sami opowiadaja histori¢ z wykorzystaniem grafiki gry komputerowej, tworzac
letspleja). Taka form¢ mozemy wykorzysta¢ zardwno do inscenizacji rzeczywistych wyda-
rzen z przeszto$ci, wizualizacji bitew czy odegrania dialogéw postaci historycznych, jak
i tworzac historie alternatywne, a dzigki temu — rozwijajac myslenie historyczne uczniow.
W artykule, postugujac si¢ doswiadczeniami i materialami uzyskanymi podczas ¢wiczen
praktycznych z licealistami, proponuj¢ potaczy¢ definicje ,,historii w dziataniu” z teoriami
performatycznymi (zwlaszcza postugujac si¢ koncepcja Jona McKenziego), aby zarysowac
mozliwosci oferowane przez performatyczny kierunek rozwoju edukacji.

SELOWA KLUCZOWE: letsplej, edukacja performatywna, historia w dziataniu, gry komputerowe

ABSTRACT: Letsplays, i.e. short videos from computer games, can be used in teaching. The
history teacher may propose a passive form (watching online letsplays of historical games)
or an active form (the students themselves tell a story using the graphics of a computer
game, creating a letsplay). This form can be used both for staging real events of the past and
visualizing battles or playing dialogues of historical figures, as well as for creating alterna-
tive stories, and thus developing students’ historical thinking. In this article, using the expe-
riences and materials obtained during practical exercises with cadets, I propose to combine
the definition of “history in action” with performative theories (especially using the concept

! Formy ,,letsplej” (jeszcze w cudzystowie) uzyt M. Filiciak w 2015 r. (M. Filiciak, Pomiedzy.
Recenzja ksigzki ,, Films and Game: Interactions”, ,Homo Ludens” 2015, nr 1 (7), s. 272.
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of Jon McKenzie) in order to outline possible directions of a performative direction in the
development of education.

KEYwoORDS: let’s play, performance education, history in action, computer games

skesksk

Wstep

W drugiej potowie 2020 r. publicys$ci w Polsce rozpisywali si¢ na temat ,,gier
komputerowych jako lektur”?. Obfito$¢ tego typu publikacji wigzala si¢ z zakla-
syfikowaniem polskiej gry This War of Mine* jako nicobowigzkowej lektury szkol-
nej (trzeba zaznaczyé, ze ,,lektura” kojarzy si¢ z ,,czytanka”, a wigc materiatem
zwigzanym glownie z edukacja filologiczng [np. jezyk polski], natomiast w przy-
padku gier powinni$my raczej mowic szerzej o materiale lub srodku dydaktycznym).
Wigkszos¢ tych tekstow to nienaukowe felietony, eseje lub propozycje badz wy-
niki plebiscytow na listy gier, ktore wedtug internautow bardziej lub mniej nada-
watyby si¢ do roli wspomagajacej edukacje na poziomie ponadpodstawowym. Pod
koniec 2020 r. w naukowym periodyku ,,Homo Ludens” ukazat si¢ artykut Luka-
sza Czajki na temat [ wojny $wiatowej w grach wideo. Badacz przyblizyt termin
,edurozrywka”, ktora jest ,,hybrydowym stylem nauczania tagczacym w sobie
elementy edukacji i rozrywki. W jego ramach zabawa interaktywnym $wiatem
gry jest srodkiem uatrakcyjniania procesu edukacyjnego. Gra uczy, pozwalajac
na popetnianie btedow (porazki w trakcie jej przechodzenia), oraz przekazuje
tresci, wykorzystujac rozne media (animacje 3D, utwory muzyczne, grafike inspi-
rowang komiksem lub malarstwem, tworczo$¢ epistolarna). Edurozrywka to bar-

dzo pojemna idea, pod ktorej sztandarem realizowane bywaja przedsigwzigcia

2 Por. np. https://gamingsociety.pl/artykul/gry-jako-lektury-felieton-1114939/; https://www.
ko.olsztyn.pl/2020/11/04/gra-jako-lektura-w-przedmiotach-humanistycznych/ [dostep 6.04.2021];
https://wyborcza.pl/7,156282,26047863,polska-gra-lektura-szkolna-na-rowni-z-hamletem-mistrzem.
html [dostep 30.05.2021].

3 This War of Mine (11 bit studios, 2014) to pierwsza gra cyfrowa gtéwnego nurtu, przedsta-
wiajaca wojne nie z perspektywy zotnierza, a grupy cywilow. Kluczowe jest przetrwanie obl¢zenia
(wydarzenia inspirowane oblezeniem Sarajewa i Warszawy, ale nie chodzi o realizm odwzorowania
konkretnych miejsc, a oddanie samej sytuacji). Sposrod rozlicznych opracowan, zob. na jej temat
np. Y. Kout, Breaking Down the Enchantment: A Critical Autoethnography of Video Gaming (roz-
prawa doktorska pod kierunkiem Dr. L. Villaverde, University of North Carolina at Greensboro,
2019), s. 191-196.
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roznego typu. Przyktadem edurozrywki moze by¢ inscenizacja bitwy pod Grun-
waldem lub czytanie performatywne Obrony Sokratesa™.

Inspirowane powyzszym ujgciem problemu opracowanie dotyka dydaktyki
historii, tgczac teorie performatyczne z historig w dziataniu. Proponuje uja¢ pro-
blematyke gier komputerowych, zwlaszcza w ich aspekcie dydaktycznym, jako
forme, dzigki ktorej mozliwe jest praktykowanie historii w dziataniu. Laczy si¢ to
wiasnie z edurozrywka.

Ot6z nowoczesny nauczyciel powinien nie tylko orientowac si¢ w rynku gier,
wzglednie samemu posiada¢ czynne doswiadczenia jako gracz; wskazane jest
takze, aby potrafil, niczym rezyser, inicjowac¢ sytuacje (lub uswiadamia¢ uczniom
ich zaistnienie), w ktorych jest wiele réwnych podmiotow, wlacza¢ uczniow do
performansow rozumianych za Jonem McKenziem jako wielowymiarowe zdarze-
nie, albo nawet ktgcze splatanych zdarzen, w ktorych kazdy uczestnik moze by¢
postrzegany jako performer. Gry komputerowe w szkole spetniajg trzy wyrdznio-
ne przez McKenziego paradygmaty performatyki: performans kulturowy, organi-
zacyjny 1 techniczny (technoperformans). Performans kulturowy wiaze si¢ z wy-
zwaniem spotecznej skutecznosci; performans organizacyjny wigze si¢
z wyzwaniem wydajnosci (wicksza efektywno$¢ w zarzadzaniu performatycznym
— np. nie narzucamy z gory gier, w ktore uczniowie majg gra¢, nie zmuszamy do
udziatu w konkursie, pozwalam, by uczen czego$ nas nauczyt); performans tech-
niczny najtrudniej ujac i zdefiniowaé’, jednakze w uproszczeniu wigze si¢ on
z forma a wiec samym wykonaniem letspleja (zapleczem informatycznym):

»Zakres performansu technicznego w przemysle komputerowym nalezy opi-
sywac zarowno w wymiarze bezposrednio wlasciwych komputerom operacji, jak
i w wymiarze dostarczanej nam przez komputery meta technologii: technologii
projektowania, wytwarzania i oceny innych technologii. Dzisiaj technologie nie
powstaja juz przeciez na desce kreslarskiej, lecz na pulpicie komputera wyposazo-
nego w program CAD. Komputer nie tylko zatem sam performuje: on nam pomaga
tworzy¢ performnse innych produktoéw i materialow’ — uczen wykorzystuje dwa
programy, by wykreowac wlasny $wiat, umowny wzgledem realiow (lub nie-realiow)
danej epoki historyczne;.

* L. Czajka, Wielka Wojna jako temat gier wideo. Wyzwania dla edurozrywki w Valiant Hearts
i Battlefield 1, ,,Homo Ludens” 2020, nr 1 (13), s. 39-40.

5 J. McKenzie, Performuj, albo... Od dyscypliny do performansu, przet. T. Kubikowski,
Krakéw 2011, s. 123, 127.

¢ Ibidem, s. 14.
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W artykule proponuje kolejno wyjasnienie innych uzytych w tytule terminow,
aby nastepnie przejs¢ do omowienia kilku praktycznych realizacji — przyktadowych
dziatan, jakie przeprowadzilem z uczniami szkoty $redniej z klas o profilach mun-
durowych. W tym sensie samo badanie staje si¢ performansem (metoda performan-
ce-as-research), a skutecznos¢ czy wydajno$¢ moze wigzac si¢ z inspiracjami,
jakie da ten artykut (nie tyle jego bierna ,,lektura”, co pobudzenie do dziatania)
innym nauczycielom. Druga cze$¢ artykutu jest wigc praktyczna i materiatowa
zarazem. W roku szkolnym 2020/2021 w ramach autorskiego programu’ dla mun-
durowych klas licealnych, ktore ukonczyty gimnazjum, w szczegolnosci klas o pro-
filu wojskowym, jako istotna czes¢ realizacji tematow dotyczacych historii nowo-
zytnej czytali§my z uczniami (kadetami) Pamietniki Jana Chryzostoma Paska
w cato$ci, a nastgpnie omawialiSmy je jako historyczne zrodto bezposrednie do
poznania obrazu epoki, historii wojskowosci, historii kultury baroku itd. Kadeci
najpierw czytali lekture, nastepnie ogladali letspleje wykonane przez inng osobe,
awreszcie sami tworzyli letspleje. Wroce do tego w dalszej czgsci tekstu, a na razie

przyblize wybrane publikacje dotyczace historii w dziataniu.

Historia w dzialaniu, historia w grach, gry dydaktyczne — prze-
glad publikacji

Wspoblczesne rozumienie okreslenia ,.historia w dziataniu” mozna zapropo-
nowac¢ po analizie tresci poszczegolnych tomow serii wydawniczej PWN oraz
jednej publikacji zbiorowej zawierajacej artykuly badaczy historii wizualne;j.
Natomiast rozwazania bliskie ,,historii w dziataniu™ pojawity si¢ w Polsce wczesniej
1 byly zwigzane w duzej mierze z badaniami i dziataniami grup rekonstrukcyjnych.
W kolejnosci chronologicznej wymieni¢ wybrane publikacje polskojezyczne z ostat-
nich kilkunastu lat. W 2008 wydano monografi¢ Piotra Kwiatkowskiego Pamigc
zbiorowa spoleczenstwa polskiego w okresie transformacji — socjologiczne ujecie

akcentujace role mas w historii najnowszej®. Na temat odtworstwa historycznego

7 Program napisatem w kwietniu 2020 r., a przedstawitem do akceptacji dyrekcji we wrzesniu.
Skupitem si¢ w nim na edukacji historycznej przez czytanie i omawianie wybieranych przez uczniow
lektur ,.historycznych”, co spotkato si¢ z oporem klas i wykazalo niechg¢é do czytelnictwa. Dlatego
kolejne pomysty (w tym i kolejnym roku szkolnym, na regularnych lekcjach oraz organizujac kon-
kursy) uwzgledniaty formy interaktywne.

8 P. Kwiatkowski, Pamigé zbiorowa spoteczenstwa polskiego w okresie transformacji, War-
szawa 2008.
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wydano wiele opracowan; wymieni¢ kilka: 1) artykut M. Bogackiego z 2010 r.
O wspoiczesnym ,,0zywianiu” przeszlosci — charakterystyka odtworstwa histo-
rycznego’; 2) zwienczenie projektu Narodowego Centrum Kultury w formie ksigz-
ki Dziedzictwo w akcji. Rekonstrukcja historyczna jako sposob uczestnictwa
w kulturze'®; 3) monografia trzech autorow z 2016 r. Grupy rekonstrukcji histo-
rycznej. Edukacja i konsumowanie przesztosci'.

W ramach serii ,,Historia w dzialaniu” trzeba wymieni¢ zwlaszcza prace
zbiorowe: Historia w przestrzeni publicznej, Historia w turystyce kulturowej oraz
Bliska historia. Przegladajac opublikowane tam artykuty, zauwazamy wiele cech
wspolnych, ktore mozna sprowadzi¢ do takiego mianownika: historia w dziataniu,
w przeciwienstwie do statycznej, biernej formy opowiadania o przesztosci, polega
na ,,wychodzeniu” z tradycyjnych ram, tawek szkolnych czy szablonéw podrecz-
nikowych wtasnie przez réznorakie dziatania praktyczne. Jesli zawezimy definio-
wanie historii w dziataniu do dydaktyki historii, moze si¢ to przejawia¢ w wyjsciach
z uczniami do muzedw, galerii czy proponowaniu alternatywnych (czesto multi-
medialnych) form wykonania zadan domowych lub czgsci pracy na lekcji.

Wymienione trzy publikacje w ramach serii ,,Historia w dziataniu” wydano
w 2018 r. Réwnolegle opublikowano tom Gra w historig, historia w grach®, za-
wierajacy glownie opracowania przygotowane przez historykow (nie ma wsrod
nich ludologéw ani dydaktykow); w tym samym roku ukazata si¢ publikacja Hi-
storyczne gry dydaktyczne' (,,przyktady praktyczne zwigzane z organizacja i pro-
wadzeniem zabawowych form edukacji historycznej”'®). W ostatnim z wymienio-
nych zbioréw wigkszos¢ artykutow skupia si¢ na grach terenowych, w tym grach
miejskich, za$ gier komputerowych dotycza tylko dwa opracowania i stanowig one

® M. Bogacki, O wspélczesnym ,, ozywianiu” przesztosci — charakterystyka odtworstwa histo-
rycznego, ,, Turystyka Kulturowa” 2010, nr 5, s. 4-27.

10 T. Szlendak, J. Nowinski, K. Olechnicki, A. Karwacki, W.J. Burszta, Dziedzictwo w akcji.
Rekonstrukcja historyczna jako sposob uczestnictwa w kulturze, Warszawa 2012.

K. Olechnicki, T. Szlendak, A. Karwacki, Grupy rekonstrukcji historycznej. Edukacja i kon-
sumowanie przesztosci, Torun 2016.

12.J. Wojdon (red.), Historia w przestrzeni publicznej, Warszawa 2018, A.M. von Rohrsheidt,
Historia w turystyce kulturowej, Warszawa 2018; P. Wiszewski (red.), Bliska historia: o badaniach
historii lokalnej i regionalnej, Warszawa 2018.

13 T. Bazylewicz, L. Hajdrych (red.), Gra w historie, historia w grach, Poznan 2018.

14 K. Sanojca (red.), Historyczne gry dydaktyczne — rozrywka, regionalizm, refleksja, Wroctaw
2018.

15 Ibidem, s. 7.
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raczej praktyczne wskazowki czynnych nauczycieli's; nie dotycza jednak takich
aspektow jak letspleje.

Z kolei w 2020 wydano tom zbiorowy Historia wizualna w dziataniu", ktory
réwniez moze stanowi¢ inspiracje, jednak w czesci wymienionych ksiazek (zwtasz-
cza z serii ,,Historia w dziataniu™) zastanawia niewielki odsetek rozdziatow napi-
sanych z punktu widzenia dydaktyki historii, a przynajmniej dydaktyki na pozio-
mie szkoty S$redniej. Wydawac sie¢ moze, ze specjalizacje dydaktykow
akademickich staja si¢ coraz wezsze, a wyniki ich dociekan sg adresowane ewen-
tualnie do studentow lub doktorantow, nie zawsze jednak okazuja si¢ przydatne

dla licealistow i ich nauczycieli.

Letspleje (let’s plays, letsplaye)

Najogolniej mowige, gameplay to instrukcja przejécia gry, letsplej to subiek-
tywna forma pokazujaca jej fragment, a stream to nieedytowalny letsplej (tworzony
i udostgpniany) na zywo. O réznicach miedzy letsplejem a streamem oraz ich przy-
datnosci edukacyjnej pisali np. Peter Smith i Alicia Sanchez w artykule z 2015 r."®
W 2020 r. na Uniwersytecie Marii Curie-Sktodowskiej w Lublinie powstata praca
licencjacka o znamiennym tytule: Lets Play. Oglgdanie gier komputerowych cie-
kawsze niz granie®. Letspleje moglibysmy sprobowaé sklasyfikowaé, na przyktad
pod wzgledem podmiotu (w zaleznosci czy letsplayer sam siebie zechce tak nazwac,

16 Np. Grzegorz Szymanowski wymieszat gry komputerowe z planszowymi i karcianymi, uto-
zyt je chronologicznie wzgledem epok historycznych, podajac praktyczne wskazowki dla nauczy-
cieli. Napisat m.in. kontrowersyjne zdania: ,,Uczniowie dosy¢ czesto grywaja w gre strategiczng
,Kozacy”. Jest to gra strategiczna opracowana na Ukrainie, wigcej korzysci w jej przypadku uzy-
skaliby$my z prostowania niescistosci historycznych niz z samej gry. Podobnie jest z gra fabularna
,,Mount and Blade” i mimo ,,polskiego” dodatku ,,Dzikie Pola” — to raczej strata czasu”. Nie zgadza-
jac sie¢ (z punktu widzenia historii wizualnej) z tymi sformutowaniami, wskazg¢ publikacje, w ktorej
rozwijam te kwestie: J. Szymala, Powstanie kozackie 1648—1658 w grach komputerowych,
[w:] idem, Powstanie kozackie 1648—1658. Studium z historii wizualnej, Krakow 2019, s. 191-203;
idem, Oswajanie przestrzeni. Wojna inflancka 1600—1602 w grze komputerowej 3 Kozacy 3, ,,Our
Europe. Ethnography — Ethnology — Anthropology of Culture” 2020, vol. 9, p. 85-92.

7D. Skotarczak, J. Szczutkowska, P. Kurpiewski (red.), Historia wizualna w dzialaniu,
Poznan 2020.

'8 P.A. Smith, A.D. Sanchez, Let s Play, Video Stream, and the Evolution od New Digital Lite-
racy, [w:] Zaphiris P., loannou A. (eds) Learning and Collaboration Technologies. LCT 2015. Lec-
ture Notes in Computer Science. Second International Conference, LCT 2015, Held as Part of HCI
International 2015, Los Angeles, CA, USA, August 2—7, 2015, Proceedings. vol. 9192. Springer
International Publishing Switzerland, 2015.

1% https://apd.umcs.pl/diplomas/146605/?_s=1 [dostep 13.02.2022].
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lub czy jest graczem okazjonalnym, tzw. casualem, czy graczem profesjonalnym
— jednoczes$nie czesto streamerem zarabiajacym na tym realne pienigdze®), lub
gatunku gry (RTS, RPG, FPS — specyfika medium niejednokrotnie narzuca sposob
konstruowania narracji i czgsto ma to znaczenie w przypadku edukacji historycznej,
szczegolnie nietypowych grup, jak omawiane w tym artykule klasy mundurowe).

Wedtug Pawta Wiatera ,,[l]et’s playe (letsplaye) to ,,materialy wideo zawie-
rajace fragmenty rozgrywki wraz z komentarzem nagrywajacego”?!. Juz samo
okreslenie, z ang. let’s play — zagrajmy, zach¢ca do dziatania, a wigc ma charakter
performatyczny lub przynajmniej takie znamig. Letspleje upowszechnity si¢ dzig-
ki internetowi i obecnie zjawisko to ma ogromna skale. Podkresle, ze trzeba roz-
r6zni¢ gameplaye od letspleyow — te pierwsze to instrukcje, jak przejs¢ cata gre
(rodzaj audiowizualnej solucji); te drugie moga jedynie czerpa¢ z mechaniki danej
gry celem pokazania zupelnie niezaleznych tresci. Forma ta taczy film i gre kom-
puterowq. Katarzyna Marak i Mitosz Markocki w opracowaniu Letsplayerzy i ich
nagrania: filmy typu letsplay jako nowa forma obcowania z tekstem zwrocili
uwage na performatyczny aspekt letsplejow:

,Letsplayerzy z zatozenia nie dzielg si¢ swoimi przemys$leniami w zwigzte;j,
elegancko skomponowanej formie, jak robig to krytycy i recenzenci, lecz tworza
i formutuja swoja narracj¢ na biezaco z do§wiadczaniem gry. Dwie podstawowe
cechy charakterystyczne tej formy to fakt, ze letplayerzy z reguly doswiadczaja
tekstu gry po raz pierwszy oraz to, ze kazde nagranie typu letsplay bedzie inne
w zalezno$ci od sekwencji dziatan podejmowanych przez gracza. Wszyscy letsplay-
erzy, przechodzac gre i nagrywajac swoj postep, tworza pewnego rodzaju narracje,
ktore sa potagczeniem unikalnej realizacji danej gry z tworzonym na biezaco, wy-
jatkowym dla konkretnego letsplayera komentarzem. Oczywiscie tworzona przez
nagrywajacego historia jest ostatecznie ograniczona przez oryginalny zamyst twor-
cy lub tworcow [...], jednak w zaleznosci od umiejetnoscei (kompetencji 1 wiedzy
pozagrowej) gracza tworzacego dane nagranie letsplay — jego ciekawosci, drobia-

zgowosci, spostrzegawczosci, nawykow lub tolerancji (o ograniczeniach czasowych

20 Joanna Pienczykowska w publicystycznym artykule Moda na let'’s play: jak zarabiaé w zgo-
dzie z prawem i fiskusem, utozsamila letspleja z gameplayem czyli przechodzeniem gry [w:] ,,Dziennik
Gazeta Prawna: prawo, biznes, polityka” 2017, nr 39, dod. ,,Tygodnik Gazeta Prawna”, s. C29—C39.

2 P, Wiater, Technologiczne uwarunkowania zmiany: przemiana gier wideo czy ewolucja filo-
zofii gracza?, rozprawa doktorska napisana pod kierunkiem dra hab. Piotra Gizy, Uniwersytet Marii
Curie-Sktodowskiej w Lublinie, 2018, http://87.246.207.98/Content/31096/PAWE%C5%81%20
WIATER%20-%20PRACA%20DOKTORSKA .pdf, s. 252. Por. przypis nr 1.
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czy aspektach kompletnie wykraczajacych poza kwestie gry, takich jak samopo-
czucie) — z pewnoscig bedzie si¢ ona r6znic¢ od kazdej innej utrwalonej wersji gry.
Te r6znice moga wynikac z algorytmow gry (random events), wybranego poziomu
trudnosci, obranego tempa (niektorzy letsplayerzy beda chceieli pokona¢ gre jak
najszybciej, inni beda chcieli odkry¢ wszystkie materiaty 1 zagadki) czy metody
poruszania si¢ po planszy; czasem letsplayer nie zauwazy czego$ waznego lub zle
zrozumie kluczowa informacje czy wskazowke, co wptynie na ich postgp w grze
i tym samym na ostateczny zapis rozgrywki’?2.

Przewaznie letspleje funkcjonuja w Internecie, natomiast dostep do sieci nie
jest warunkiem ich istnienia: aby stworzy¢ wideo z wykorzystaniem grafiki gry,
wystarczy sama gra i przynajmniej jeden program (narz¢dzie do realizacji wideo),
wzglednie dwa, z czego drugim moze by¢ prosty rejestrator dzwigku lub inne
doktadane do komputerow osobistych narz¢dzia srodowiska MS Windows (takie
jak program Movie Maker). Udostepnienie letspleja (wykonanego jako dodatkowe
zadanie domowe przez ucznia) rowniez nie musi wymagac posrednictwa Interne-
tu; wystarczy skopiowanie materiatu na pendrive’a i uruchomienie go w czasie
lekcji na komputerze szkolnym.

W przeciwienstwie do odgrywania scenek lub realizacji filmu aktorskiego
zawierajacego wizerunek ucznia, taka forma wydaje si¢ bezpieczniejsza i mniej
stresujgca: pokazujemy tylko swoj awatar, a glos mozemy modulowa¢ lub nawet
uzy¢ syntezatora mowy. Wykonanie letspleja jest rowniez ekonomicznie uzasad-
nione —nie musimy wypozyczac rekwizytow lub strojow z teatru ani powtarza¢ na
lekcjach kolejnych sekwencji ustalonego scenariusza. Oczywiscie nie mozemy
narzuca¢ wszystkim uczniom tworzenia letsplejow jako zadan obowigzkowych (ale
mozemy wykorzysta¢ gotowe materiaty do ¢wiczen — ogladania i analizowania pod
katem np. obrazu $redniowiecza w grze lub popkulturowych interpretacji dziedzic-
twa antyku w innej grze); trzeba pamigtac ze nie kazdy uczen jest graczem, a wérod
samych graczy trudno$¢ moze stanowi¢ u§wiadomienie im, ze kazda gra moze by¢

zrodtem historycznym na temat czasow, gdy powstata?, jak rowniez powinniSmy

22 K. Marak, M. Markocki, Aspekty funkcjonowania gier cyfrowych we wspolczesnej kulturze
Studia przypadkow, Torun 2016, wersja preprint dostgpna online: https://repozytorium.umk.pl/bit
stream/handle/item/4744/PREPRINT%20Aspekty-all.pdf?sequence=1, s. 107.

2 Chodzi o czas powstania gry, niezaleznie od okresu, ktory przedstawia. Np. seria Age of
Empires rozgrywa si¢ w starozytnosci, ale operuje aktualng w momencie powstania historiografia
(gtéwnego nurtu lub alternatywna) — pokazuje antyk tak, jak wowczas np. glowny nurt badan histo-
rycznych chceial go widzie¢. Sposob prezentacji danej epoki moze by¢ tez zalezny od stanu wiedzy,
lektur i zapatrywan tworcow gry.


https://repozytorium.umk.pl/bitstream/handle/item/4744/PREPRINT%20Aspekty-all.pdf?sequence=1
https://repozytorium.umk.pl/bitstream/handle/item/4744/PREPRINT%20Aspekty-all.pdf?sequence=1
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wyjasni¢, ze w takim ¢wiczeniu nie sg najwazniejsze zgodnos$ci z realiami, a my-
slenie historyczne, przyczynowo-skutkowe i przyktadowo tworzenie narracji hi-
storycznej (wiarygodne opowiedzenie scenki). Przykladowo: na bazie gier takich
jak Saper lub Bomberman uczen moze opowiedzie¢ o roli przypadku w historii.
Mozliwo$¢ edycji (W tym wycinania niechcianych elementéw nagrania) oraz wie-
lokrotnych powtorzen rozgrywki az do osiagnigcia satysfakcjonujacego efektu
czyni z letspleja metode mniej stresujacg (forma bedaca jednoczesnie metoda) niz
streaming (W tym ostatnim nie powinni$my si¢ myli¢ w trakcie gry, dlatego stre-

amerami sa zazwyczaj profesjonalisci, np. komentatorzy meczy e-sportu).

Zadanie domowe z historii na podstawie obejrzanego letspleja

Jak wspomniatem wcze$niej, w roku szkolnym 2020/2021 sprawdzatem sku-
teczno$¢ metody letsplejow z kadetami. Najpierw czytaliSmy i omawialiSmy pamigt-
niki Paska. Po tescie ze znajomosci lektury, ktory wypadt bardzo stabo, stwierdzitem,
ze, oprocz dania mozliwosci poprawy, nawigze do Paska jeszcze jedna, tatwiejsza
praca na oceng. Zaproponowatem jako ¢wiczenie praktyczne rodzaj performansu
polegajacy na obejrzeniu letsplejow z gry Ogniem i mieczem. Dzikie Pola, a wigc
takiej, w ktorej czas akcji jest podobny do opisanego przez Paska (mam na mysli
klimat epoki, nie $cistg korelacje konkretnych fragmentéw gry z danymi czesciami
pamigtnika; szczegolnie dlatego, ze kazdy kadet otrzymat do analizy innego letsple-
ja, a wiec inny material, tylko luzno nawigzujacy do XVII w. 1,,§wiata Paska”). W grze
wystepuja rowniez postaci historyczne, w tym te znane z lektury. Tres¢ zadania, jaka
otrzymali uczniowie (kadeci) przez komunikator MS Teams, byta nastepujaca:

Twoje wyobrazenia o X VII w. jako czytelnik ,,Pami¢tnikow” Jana Paska w po-
réwnaniu z seansem letspleja z gry ,,Dzikie Pola” (kazdy bierze po jednym letsple-
ju z kanatu Pulchny NiedzwiedZ na serwisie YouTube wedtug numeréw w dzienni-
ku — filmikow jest ponad 50). Pytania pomocnicze, ktére warto sobie zadac: ,,Jakie
miatem odczucia jako czytelnik, a jakie jako widz?”; ,,Co bym robil w tym $wiecie
jako gracz, a co jako zolnierz Czarnieckiego, Pasek lub inny 6wczesny cztowiek™?”.
Forma rozprawki lub eseju, minimum 250 stow, forma elektroniczna®.

Sformutowany w ten sposob komunikat o zadaniu, zawieral m.in. jedng waz-

ng informacje¢-przestroge: nie $ciagaj, poniewaz zadanie jest indywidualne; kazdy

2 https://www.youtube.com/watch?v=cel cwBsbWMA&list=PLvy1ZtcEInUoON9-78¢10
UAhmJcltQ1lo [dostep 23.05.2021].


https://www.youtube.com/watch?v=ee1cwBsbWMA&list=PLvy1ZtcElnUoON9-78c1OUAhmJcItQ1Io
https://www.youtube.com/watch?v=ee1cwBsbWMA&list=PLvy1ZtcElnUoON9-78c1OUAhmJcItQ1Io
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powinien obejrze¢ inny material (letsplej) i poréwnac go z tekstem pamigtnikow.
Gra jest dos¢ rozbudowana, tryb jednego gracza oferuje mozliwos¢ rozegrania
pieciu kampanii (po stronie jednej z pieciu frakcji: Rzeczypospolitej, Krolestwa
Szwecji, Chanatu Krymskiego, Wojska Zaporoskiego oraz Ksiestwa Moskiew-
skiego); letsplejer-performer (Pulchny Niedzwiedz) w kazdym odcinku przedsta-
wil propozycje przejscia danego fragmentu po jednej ze stron, oczywiscie opatru-
jac material subiektywnymi komentarzami. Uczniowie mogli odnosi¢ si¢ zarowno
do strony wizualnej (grafika, wyobrazenie siedemnastowiecznych realiow w po-
rownaniu do odczué¢ po lekturze Paska), jak tez komentarzy (konfrontujac je
przyktadowo ze stownictwem barokowym, przemys$leniami Paska-sarmaty itd.)
— powyzej przytoczona instrukcja nie precyzowala, na czym si¢ skupi¢, i nie od-
bierata mozliwosci szerokiej interpretacji i odniesienia si¢ do dowolnych aspektow,
takze np. do mechaniki gry czy do innych gier, w ktorych pojawia si¢ §wiat znany
z lektury (ale 1 historii). Przytocze i skomentuje fragmenty kilku prac uczniow.
Oliwia (k1. 2., wojskowa) w podsumowaniu swojej obszernej pracy napisata

m.in.:

»Uwazam, ze jes$li mialabym okazj¢ wcieli¢ si¢ w posta¢ Paska, zdecydowanie po-
rzucitabym swoje nawyki do bdjek a wigksza uwage skupitabym na oswajaniu dzi-
kich zwierzat i poznawaniu ich jak i zar6wno nowych kultur. Natomiast podczas
ogladania gry zdumiewat mnie fakt che¢ci pomocy innym. Mimo, ze pomoc byta
wykonywana za lup, to uwazatam to jak najbardziej za szlachetne zachowanie.
Roéwniez podobato mi si¢ to, ze bohater byt patriota oddanym swojej ojczyznie.
Gdybym mogta uczestniczy¢ w $wiecie tej gry mysle, ze rowniez cheiatabym poma-
ga¢ innym i poprawia¢ swoje stosunki z réznymi osobami. Jednak uwazatabym,
kogo atakuj¢ i czy na pewno jest to warte straty ludzi. Podsumowujac, ksigzka jak
i film sa warte poswigcenia swojego czasu. Mozna si¢ dowiedzie¢ duzo na temat

dawnej szlachty i ich nawykow”?.

Krzysztof (kl. 2., wojskowa) natomiast swoja krotka prace konkludowat sto-
wami:

,»W trakcie czytania dzieta Paska dostrzegltem wiele interesujacych historii i postaci

o ktorych do tej pory nie miatem pojecia. Oczywiscie ogladanie let’s playa nie prze-

kazato tych wartosci co standardowa ksigzka, jednakze ogladanie i SLUCHANIE

# Ten i inne cytaty z (fragmentow) prac uczniow podaj¢ w pisowni oryginalnej. Pogrubienia
pochodza ode mnie (J.S.).
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opowiesci o XVII-wiecznej Polsce bylo o wiele ciekawsze. Osobiscie jestem stu-
chowcem i fatwiej mi przyswaja¢ wiedze ze stuchu. W trakcie ogladania owego fil-
mu doszedtem do wniosku, ze autorzy gry bardzo dobrze odzwierciedlili histori¢
i «przetozyli» ja na gre, ktoéra ma sprawia¢ przyjemnos$¢ ale tez uczy. Autor serii let”
play w trakcie ogladanego przeze mnie odcinka odbija Warszawg w trakcie [...]
Potopu Szwedzkiego. Jako czytelnik bylem lekko znudzony czytaniem, gtéwnie za
sprawa zbyt doktadnych opiséw i czuje, ze catg lektur¢ mozna by skroci¢ o potowe
i wyciagneliby$my tyle samo wiedzy. Jako widz «Pulchnego niedzwiedzia» zobra-

zowano mi te wiedze i taki sposéb nauki jest mi chyba blizszy”.
Igor (ta sama klasa) porownat gre do symulatora:

»Wbrew pozorom gra z ksigzka ma sporo wspolnych elementow. Przede wszystkim
czas 1 migjsce akcji, ktore sa do siebie bardzo zblizone. Mount&Blade pokazuje,
w jaki sposob kiedys$ wygladaty wojny, pozwala nam si¢ wcieli¢ w dowodce armii,
dzigki czemu mozemy poczué tamten klimat, ktory wydaje si¢ taki odlegty. Z wta-
snego doswiadczenia jako gracz wszystkich trzech odston serii moge przyznac, ze
jest to poniekad «symulator» czasow opisanych w pamietniku Jana Chryzosto-

ma Paska”.

Z kolei Patrycja (ta sama klasa) przyznata, ze przeczytata tylko cze¢§¢ Pamigt-
nikow; zwrdcita uwage na immersje gry:

»l.-.] [g]lrajac w gre historyczna mozemy wezué si¢ bardziej w postaci i kiero-
wacé ich zyciem, w ksigzce mozemy jedynie $ledzi¢ ich kroki. Przeczytatam jedynie
1/3 ksiazki i nie potrafitam wczu¢ si¢ w jej klimat, musiatam si¢ wezytywac w opisy
internetowe. zeby moc niektore sytuacje zrozumiec. [...] [pJorownujac gre¢ histo-
ryczng a ksigzke, oczywistym jest dla mnie wybranie gry, przez mozliwos¢ kierowa-
niem zycia gldwnego bohatera. Osoby w XXI w. wolg zaja¢ si¢ internetem, graniem
takze [wigc] mozliwo$¢ nauki przez gre bedzie dobrym sposobem dla nauki no-
wego pokolenia, czytajac cigzko jest sobie zobrazowac¢ co si¢ dzieje w danym mo-
mencie, jedynie §ledzimy kroki bohaterow; w grze nimi sterujemy, mozemy po-
dejmowacé za nich decyzje, zmienia¢ bieg ich Zycia i jest to dla nas naprawde

dobre rozwigzanie, przynajmniej ja tak uwazam”.

Ogolnie rzecz biorgc, w przeciwienstwie do stabych wynikéw prac testowych
ze znajomosci tresci lektury, rozprawki lub eseje dotyczace ogladu letspleja i po-
rownania z tekstem pamietnikow wypadty bardzo pozytywnie (mimo, ze bywaty
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recenzjami a nie analizami): wiekszo$¢ uczniow wykonala i przestata te prace
w terminie; duza cz¢$¢ wykonanych zadan reprezentowata zadowalajacy poziom
1 osoby te otrzymaly oceny bardzo dobre i dobre. Zauwazy¢ mozna, nawet spo-
gladajac na wyzej przytoczone fragmenty, ze uczniowie na ogo6t chwalili taka
forme¢ obcowania z historig — w przeciwienstwie do nuzacych i dtugich opiséw
Paska (dodatkowg bariera i ,,spowalniaczem” byty wstawki tacinskie i inne baro-
kowe makaronizmy w narracji), podobata im si¢ forma letsplejow. Z lektury prac
ucznidw wynika takze, ze niektorzy juz wczedniej praktycznie zetkneli si¢ z ta
grg, inni natomiast w ogole nie graja w gry komputerowe (aczkolwiek nie stanowi
to problemu w obejrzeniu i opisaniu, jak gra ktos inny). Oczywiscie nie mozna
ulec wrazeniu cudownosci, jakie dajg gry i zadania na podstawie gier — trzeba
wzigé¢ pod uwage, ze ocena za ,,wypracowanie z letspleja” byta dla niektorych
ratunkiem lub formg poprawienia gorszej oceny uzyskanej wczesniej z testu ze
znajomosci lektury. Ekonomiczna kalkulacja podpowiadata takze, ze nie trzeba
zna¢ cato$ci pamigtnikdw, aby napisa¢ cokolwiek w poréwnaniu z okoto potgo-
dzinnym seansem, w ktérym dzieje si¢ na tyle duzo, ze uczen miat wiele sugestii
i mozliwos$ci odniesien, aby by¢ w stanie co$ napisac.

Zaden z uczniéw nie uzyt wprost pojeé , historia w dziataniu” czy ,,perfor-
mans”, natomiast w wielu pracach zwracano uwage na korzysci ptynace z wigk-
szego stopnia uczestnictwa w wydarzeniach — wigkszego niz daje ,,statyczna”
forma lektury, czyli czytanie tekstu zrodtowego z XVII w. Mimo Ze uczniowie
sami nie musieli gra¢ w Dzikie pola, a jedynie oglada¢ dziatania innego grajacego
(w dodatku nie ,,na zywo”, poniewaz letspleje zostaty zamieszczone kilka lat
wezesniej), w wickszym stopniu mogli wezué si¢ w bohatera gry. Niektorzy wska-
zywali na sposob, w jaki Pulchny NiedzwiedZ komentowat poczynania swojego
awatara: wskazywali, ze utrudnia to identyfikacje¢ z bohaterem i $wiatem przed-
stawionym; niektorych razity bledy i anachronizmy lub nieadekwatne skroty
myslowe czy przemyslenia letsplayera.

Jednak biorgc to wszystko pod uwage, mozemy juz mowic o performansie
— Pulchny Niedzwiedz jawi si¢ jako performer, za kazdym razem (w réznych
,odcinkach”) inaczej rozgrywajacy bitwe czy pomijajacy okno dialogowe; per-
formerem jest takze kazdy kadet ogladajacy letspleja — kazdy za kazdym razem
skupi sie na innym aspekcie realiow XVII w. (a wezes$niej — kazdy przeczytat
Pamietniki Paska (lub nie przeczytat) i ma odmienne odczucia, wrazenia i wy-

obrazenia; z innym bagazem do$wiadczen wchodzit do akcji i miat odmienne
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oczekiwania). W efekcie praca ucznia, efekt lub etap tego performansu, stanowi
konglomerat przemyslen, wrazen i innych ,,akcji” (aktow, czynow) ucznia w re-
lacji do wojen Rzeczypospolitej XVII w. — jest to jego konstrukcja $wiata, jaki
stworzyt na bazie lektury pamietnikow, testu z ich znajomosci (wraz z komen-
tarzami nauczyciela, ktory takze jest uczestnikiem tego performansu — nauczy-
ciel rowniez performuje; w ogoéle inicjujac dziatanie, a p6zniej — stawiajac oce-
n¢) oraz ogladu letspleja z gry Dzikie pola, w potaczeniu z indywidualnymi
doswiadczeniami. Nauczyciel czytajacy pracg ucznia takze zanurza si¢ w ten
$wiat. Performans trwa nie tylko do momentu wpisania oceny do dziennika;
kontynuowany jest lub uruchamiany w wielu miejscach w r6znym czasie, ilekro¢
jeden z uczestnikow przypomni sobie jeden z epizodoéw, przyktadowo bitwe
stoczong przez Pulchnego Niedzwiedzia czy opis pijatyki, w ktorej wziat udziat
Pasek. Sprawczy wymiar bgdzie mialo takze kazde werbalne nawigzanie do
czytania pamigtnika, zadania z letsplejem czy innej sytuacji zwiazanej (zazwy-
czaj posrednio — i tych zaposredniczen moze by¢ bardzo wiele) z X VII w. — tak-
ze przez dyskusje uczniow na grupach w mediach spotecznosciowych, nawet
tygodnie od rozpoczecia dziatan.

Cwiczenie praktyczne — wykonanie letspleja ,,historycznego”
przez ucznia

W tym samym semestrze, gdy z klasg druga czytalismy XVII w. pamietniki
i ogladalismy letspleje wykonane przez ,,0sobe¢ trzecig”’, w klasach trzecich (po
gimnazjum), kadeci, ktorzy nie zadeklarowali wyboru historii na egzaminie matu-
ralnym, jako jedno z trzech zadan praktycznych do wyboru?® otrzymali nastepujace:

»Wykonaj [maksymalnie] minutowy letsplej (filmik) z gry komputerowe;j
o tematyce wojskowej, policyjnej, medycznej lub strazackiej. Postaraj si¢ w nim
zawrze¢ krotka ,,opowies¢” lub fabule z wyrazng kompozycja (wstepem, rozwi-
nigciem i zakonczeniem). Najlepsze letspleje zostang zakwalifikowane do

26 Pozostate dwa tematy zostaty sformutowane nastepujaco: 1) Gry komputerowe w muzeum
historycznym (np. jako dyrektor/dyrektorka Muzeum Historii Policji, Muzeum Historii Wojska lub
Muzeum Historii Medycyny — czy i jak zrealizowalbys/zrealizowataby$ ten pomyst? Czy granie
w gre w przestrzeni muzealnej przybliza, czy oddala od tematyki danego muzeum?; 2) Twoje reflek-
sje na temat filmu Player One (rez. S. Spielberg, USA 2018) — czy i jakie elementy historii gier
komputerowych jeste§ w stanie rozpozna¢, w jakim sensie gracz — bohater filmu to performer, prze-
chodzenie ,,z realu w wirtual” jako dziatanie czyli performans, do kiedy moj awatar to ja?
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szkolnego konkursu?’. Mozna to zrobi¢ korzystajac z jednego z darmowych pro-
gramow, np. tu sg niektore opisane [link]”.

Wszystkie trzy tematy poprzedzone zostaly mottem mogacym stanowic¢ dro-
gowskaz: ,,Inspiracja do realizacji kazdego z tematow jest teoria performansu.
W najszerszej definicji: Performans to wielowymiarowe zdarzenie, albo nawet
ktacze splatanych zdarzen, w ktorych kazdy uczestnik moze by¢ postrzegany jako
performer. Performans czyli dziatanie”.

Zadanie nalezato do nieobowigzkowych — uzgodnilem z uczniami, ze nawet
jesli go nie wykonaja, otrzymaja minimalng czastkowa oceng zaliczajaca: dwojke.
W ten sposob kadeci, ktorzy zamierzali skupic si¢ na przygotowaniach maturalnych
do innych przedmiotow, otrzymywali takg mozliwos¢. Nie wszyscy wigc wykona-
li jedno z tych ¢wiczen, natomiast sposrod tych, ktorzy wykazali sig ambicja, czgs¢
zdecydowala si¢ przygotowac letspleja. Co interesujgce, cho¢ nie mozna wykluczy¢
ze przypadkowe (i nie nalezy na podstawie tej obserwacji wyciaga¢ wnioskow
ogoblnych), wigkszos¢ osob, ktore zdecydowaty si¢ na forme letspleja, nie nalezato
do uczniéw o dobrych lub bardzo dobrych wynikach w nauce, a autorka jednego
z najciekawszych letsplejow w ciagu swojej $redniej edukacji nalezala raczej do
grupy tzw. szkolnych anarchistek, a z pewnoscig nie ,,kujonéw”. Jesli ta zalezno$¢
potwierdzitaby si¢ na wigkszej grupie letsplejerow, mozna byloby przypusci¢, ze
w takiej formie upatrywali szansy na swoista ,,rehabilitacje wizerunku” w oczach
nauczyciela, ktory mogl im przypiac tatke wtasnie ,,anarchisty” czy ucznia stabego.
Te za$ wnioski wiodtyby w strong konkluzji o terapeutycznym potencjale zadan

27 Konkurs zostal ogloszony po uptynigciu terminu wysytania prac przez maturzystow. W ogto-
szeniu konkursowym doprecyzowano zasady: ,,Nauczyciele prowadzacy kotko historyczne z wiedza
o spoteczenstwie zapraszaja do udziatu w konkursie praktycznym ,,Historia wizualna w dziataniu —
letsplaye mundurowe”. Prace konkursowe (letsplay czyli filmiki z gry komputerowej) o dtugosci
maksymalnie 1 minuty muszg by¢ inspirowane tematyka wojskowa, policyjna, strazackg lub ratown-
icza (medyczna). Nalezy w nich zawrze¢ krotka ,,opowies¢” lub fabule (historyjke) z wyrazng kom-
pozycja (wstepem, rozwinigciem, zakonczeniem), oczywiscie moga to by¢ historie alternatywne,
niekoniecznie dotyczace prawdziwych bitew, postaci czy zdarzen. Letsplaye nie moga by¢ wulgarne,
nie moga epatowac seksem lub przemoca; moga mie¢ ironiczny dystans i zdrowy humor; sugerowana
jest autorska narracja ucznia towarzyszaca obrazowi. Letsplaye oceni komisja, autorzy prac spetnia-
jace warunki konkursowe, ktore otrzymaja najwiecej punktow (w kategoriach: myslenie historyczne,
oryginalno$¢ ujecia, estetyka wykonania - wizualna oraz jezykowa) otrzymajg oceny z przedmiotow
historia i WoS, oraz nasze uznanie i satysfakcj¢. Mozna to zrobi¢ korzystajac z jednego z darmowych
programow, np. tu sa niektore opisane: https://www.eurogamer.pl/articles/2020-03-04-jak-nagrywac
-gry-filmy-z-gier-i-ekran-na-pc-najlepsze-programy. Prace nalezy wystaé... [...]” (wiadomo$¢ ogto-
szona przeze mnie dziennikiem elektronicznym szkoty).
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czy konkursow na letspleje (w zwiazku z odstresowaniem, jakie moze dac taka
aktywnosc¢).

Letsplej 1: performans Oli

Kadetka z klasy III o profilu policyjnym przygotowata letspleja, w ktérym
wcielita si¢ w rolg kierowcy uciekajacego przed mundurowymi — pokazata (zain-
scenizowata) poscig. Performans trwa niecate 50 sekund i jest pozbawiony autor-
skiego komentarza, styszymy tylko dzwigk muzyki i odglosy z samej gry. Akcja
rozpoczyna si¢ od pokazania animacji pojazdu — biatego, sportowego Volkswage-
na Golfa, ktérym nastepnie awatar p¢dzi ulicami wzorowanej na amerykanskiej
metropolii — miasta Rockport. Rajd widzimy z réznych kamer niczym w filmie
(z wykorzystaniem montazu i roznych uj¢¢). W polowie pojawia si¢ dramatyczna
kulminacja — brawurowy przejazd pod naczepa ciezaréwki, po czym wjechanie
w blokade policyjna. Ogladamy sceng zatrzymania i aresztowania przez policje
— muzycznie stycha¢ przyspieszony rytm bicia serca (Oli, awatara, policjanta?),
na koncu plansze z gry ze statystykami — co si¢ wydarzylo (ile wykroczen), ile
trzeba zaptaci¢ mandatu i w jakiej formie. Jako nauczyciel zwrocitem si¢ w pry-
watnej korespondencji na MS Teams do uczennicy celem dopowiedzenia i wyja-
$nienia przedstawionej sytuacji (przedtuzajac performans techniczny):

Ola: Wedlug mnie troch¢ popsut ten pasek z nazwa programu w ktérym ten filmik

przerabiatam, nie da si¢ go usunac niestety:/

Nauczyciel (J.S.): Na konkurs mogtoby by¢, bo nikt si¢ tam nie morduje i jest akcja
od-do. Pasek nie szkodzi, nie mamy przeciez profesjonalnych studiow [mozliwos$ci

technicznych]. Powiedz jeszcze — miata$ ciarki jadac pod ta cigzarowka?

Ola: W ogodle stresowatam si¢ grajac w ta gre, bo mato gram w takie typu gry haha

i bardzo sig¢ cieszg, ze to tak fajnie wyszlo!

J. S.: Czyli dos$wiadczyta$ zjawiska immers;ji*® — wezuta$ si¢ w swoja bohaterke/

bohatera.

Ola: Tak i bardzo dobrze si¢ bawilam, w sumie przy przerabianiu filmiku takze.

8 Zob. np. M. Pietrowicz, Zasady przeciw immersji. Zaangazowanie w narracje i zaan-
gazowanie w system formalny gry, ,Replay. The Polish Journal of Game Studies” 2016, No. 1,
przeglad réznych koncepcji immersji na s. 36-39.



150 Jacek Szymala

J.S.: A czasowo — dhugo ta praca zajeta? Od instalacji po montaz letspleja (nie wiem

czy liczy¢ samo ,,ogrywanie” gry).

Ola: Z graniem wydaje mi si¢, ze z 2 godziny, wiec troche duzo, ale optacato si¢ jak

widaé po ocenie:D”.

Pozornie tego letspleja mozna zinterpretowac jako przestroge, szkolne me-
mento dla kierowcow przestrzegajace przed tamaniem przepiséw. Autorka zdaje
si¢ mowic — ,.to tylko gra, ale w prawdziwym $wiecie mogloby si¢ nie udaé prze-
jecha¢ pod ciezarowka, a wjechanie w blokade policyjng mogtoby si¢ skonczy¢ nie
tylko kraksa Golfa, ale i kalectwem lub $miercig kierowcy”. Jednak ta scenka moze
by¢ rozpatrywana w szerszym konteks$cie. 4 marca 2021 r. odbyt si¢ stream ,,Gry
komputerowe w szkoleniu wojska”, w ktorym Tomasz Grzyb przywotal zdarzenie
z wlasnego doswiadczenia: jako student grywat w Microsoft Flight Simulator;
nastepnie podczas jednej z konferencji pozwolono mu skorzysta¢ z prawdziwego
symulatora wykorzystywanego w szkoleniu pilotow wojskowych — udato mu si¢
wyladowa¢, cho¢ miat wczeéniej do czynienia jedynie z wersja w postaci gry kom-
puterowej. Grzyb stwierdzil, ze warto proponowac tego typu szkolenia, jesli istnie-
je chocby cien szansy na uniknigcie wypadkow i prze¢wiczenie réznych sytuacji
przez symulatory, nim dojdzie do tego typu wyzwan w prawdziwym zyciu®.

¥ Szerzej na ten temat napisalem w przygotowywanej w Instytucie Kulturoznawstwa Uniwer-
sytetu Wroctawskiego rozprawie na temat: Performatycznosé¢ gier komputerowych. Czy grywaliza-
cja zwigkszy wydajnos¢ edukacji performatycznej?
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Letsplej 2: performans Natalii

Letsplej Natalii stanowi udane polaczenie ¢wiczenia z myslenia historyczne-
go, materiatu motywujacego podjecia pracy policjanta i zarazem performans.
W 55 sekund udato si¢ stworzy¢ przekonywujacy $wiat z uzupetniajgcymi si¢
narracja wizualng (opowiadanie obrazem) i stownym komentarzem. Sama narra-
cja jest celowo niedbata, autorka moduluje glos by sprawi¢ wrazenie niedbato$ci,
mowy potocznej, na pograniczu slangu marginesu spolecznego; w te konwencje
wpisuje sie tytut performansu — ,thusty czwartek” (tytut oryginalnie jest z mate;j
litery, co juz wzbudza pewien niepokdj poznawczy).

Komentarz stowny rozpoczyna si¢ od razu, w pierwszej sekundzie. Natalia
mowi:

»Dawno, dawno temu, do shuzby zglosit si¢ pewny [!] me¢zczyzna. Oczywiscie

z ogloszenia, ktore wskazywalo na to, ze przyjma kazda osobe. Niestety, pech chcial,

mezezyzna wszedt na komisariat policji, a funkcjonariusze zwyczajnie go wy$miali.

Dlaczego? Dlatego, ze gosciu przyszedt z pasja. Ale jego masa i zbedne kalorie

uswiadomily innym, ze nie dogoni nawet ztodzieja, ktéry ukradnie paczki w thusty

czwartek. Zatem wrocit do domu i powiedziat sobie, ze si¢ nie podda. I bedzie ¢wi-
czyt. Wigc odpalit komputer, zatozyt stuchawki i wybrat odpowiednia gre do tego,
by udowodnié, ze kazdy ma prawo do tego, by by¢ tym, kim chce. [?] Wcielil si¢

w policjanta, ktory zwyczajnie szuka dwoch inwestorow, ktorzy zabijaja. [He?], zto-

dziej z paczkiem... ale, zaraz, zaraz: przeciez on tylko nick zmienit. Moral jest taki,

zeby si¢ nie poddawac. Jak widaé, mozna wszystko”.

W tej krotkiej opowiesci $wiat realny kilkakrotnie miesza si¢ z wirtualnym.
Natalia opowiada, sterujgc animowanym awatarem z nickiem ,,policjuunt”, o hi-
storii podjgcia pracy przez mezczyzne z nadwaga, a wigc stanowigcego przeci-
wienstwo stereotypu policjanta jako wysportowanego przystojniaka. Bohater po-
stanawia ¢wiczy¢, ale nie site fizyczng, mig$nie czy wytrzymalo$¢ — po powrocie
do domu zasiada przed komputerem i uruchamia gre¢ — policyjng gre, w ktorej
réwniez wciela si¢ w policjanta (gra w grze)*®. Wirtualny bohater o wygladzie
awatara z gry i glosie autorki performansu przez moment ,,0zywa”, by po

wys$mianiu przez kolegdw z pracy, przejs¢ z tej animizacji glebiej w §wiat

3 Autorka letspleja ,,thusty czwartek” zrealizowata go, grajac w Among us (InnerSloth; wyd. na
PC:2018). Szerzej o tej grze zob. https://www.gry-online.pl/gry/among-us/zc5cbb [dostep 23.05.2021].
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wirtualny (w ,,rzeczywistosci” zmienit tylko nick). Tytulowy ttusty czwartek
i paczka mozna odczytaé jako alegori¢ performansu policyjnego. Jon McKenzie
przywotat ksigzeczke Michela Foucaulta 7o nie jest fajka, w ktorej reprodukcje
rysunku Magritte’a przedstawiajacego fajke podpisat ,.to nie jest fajka”. McKenzie
przytaczat, ze reka, ktora dopisata to zdanie, ,,przedtuza raczej pisanie, anizeli je
ilustruje i dopetnia jego upadku™!. Podobnie mozna powiedzie¢ o tytule letspleja
Natalii: ,,thusty czwartek™ nie jest (tylko) opisaniem tresci filmiku, ale tez zapo-
wiedzig wydarzen, ktore rozegrajg si¢ na ktorej$ z ptaszczyzn Swiata, ktory per-
formerka proponuje. Biorgc pod uwage pozytywny morat, ,,lekture” czy seans tego
letspleja mozna dedykowac¢ wszystkim kandydatom do podjgcia pracy w policji,
a sugerujac si¢ tytulem — mozna go potraktowac jak zart lub rytuat do odtwarza-
nia w ,,§wieto policji” — jesli podazymy stereotypowym obrazem amerykanskiego
policjanta jako jedzacego paczki, ,,ttustym czwartkiem” mozemy okresli¢ ,,Swig-
to policji”, jesli natomiast odtworzymy letspleja innego dnia, rowniez uczestni-
czymy w performansie, wspottworzac to swigto.

SteragesExaWinngl(Q/3)

ReactorStantiReactor
INavigationgStabilizetSteering
ElectricaliBivertiPowentol€Communications!(0/2)
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31 Cyt za: J. McKenzie, Performuj, albo...,s. 22.
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Letsplej 3: wojna...

Termin nadsytania prac konkursowych na najlepsze letspleje mundurowe
okreslitem tak, aby wynik konkursu mogt mie¢ jeszcze wplyw na zmiang ocen
rocznych maturzystéw (tych, ktorzy by zwyciezyli). Tak jak si¢ spodziewatem,
maturzysci nie wykonali dodatkowych prac — do konkursu zostato zakwalifiko-
wanych jedynie kilka z letsplejow, ktdre powstaty jako ¢wiczenie w ramach zadan
dodatkowych z lekeji historii. Natomiast konkurs cieszyt si¢ zainteresowaniem
takze ucznidow mtodszych klas (znamienne, ze wszystkie zgloszenia wystali ka-
deci z klas nauczanych przeze mnie, organizatora konkursu szkolnego).

Agnieszka z drugiej klasy o profilu wojskowym wykonala letspleja zaledwie
46-sekundowego. W pracy tej opowiedziala si¢ za pacyfizmem. Wcielita si¢ w Zot-
nierza walczacego we wspotczesnym konflikcie (co ciekawe, w komentarzu wypo-
wiada si¢ w rodzaju meskim), ktéry poszedt na wojne nieprzekonany co do jej
sensu ani powodzenia. W krotkim filmie autorka uchwycita wigc role przypadku
w historii, a takze m.in. r6znice miedzy tzw. wielka historig a historig zwyktych
ludzi i mikrohistorig (rola jednostki). Analizujac catos¢ narracji, najbardziej ade-
kwatne okreslenie to pacyfizm (komisja konkursowa okreslita prace jako ,,letsplej
pacyfistyczny”). Mimo wrazenia nonszalanckiej modulacji (formy) glosu, w tych
kilku zdaniach udato si¢ dotkna¢ (sprowokowac do) wielu emocji. Wida¢ rowniez
wyrazng kompozycje wstgp—opowies¢—zakonczenie. Przytoczmy stowa Agnieszki:

»Wojna. Wojna nigdy si¢ nie zmienia. Zawsze jest tak samo brutalna, przesycona za-
lem, smutkiem i $miercia. Smiercia tych, ktorzy najbardziej chea zyé. A jednak — je-
stem ja. Do wojska szedlem ze $§wiadomoscia, ze od razu zging. Nie robito mi to r6z-
nicy, i tak bylem wyrzutkiem. Bylem nikim. Jak na ironig, to wlasnie ja bylem
szczeSciarzem. Tu, wrzucony w sam $rodek bitwy, zniszczytem czolg wroga, tam uda-

fo si¢ zestrzeli¢ wrogi samolot... No, ale: nie méw «hop», zanim nie przeskoczysz”.

Kontynuacja performansu: od konkursu do festiwalu

Jeszcze w czasie oczekiwania na zgloszenia konkursowe (letspleje uczniow),
trwat performans komisji: trzech nauczycieli — cztonkow zespotu przedmiotowego
nauczycieli historii i wiedzy o spoteczenstwie, jednoczes$nie prowadzacych kotko
historyczne z wiedzg o spoteczenstwie — z wykorzystaniem komunikatorow elek-

tronicznych debatowato nad kryteriami oceniania przestanych prac oraz ewentualna
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forma ich rozpowszechnienia. ZgodziliSmy si¢ na docenianie zwlaszcza prac naj-
mocniej ,,historycznych”, a wige takich, w ktoérych uczniowie przejawiali myslenie
historyczne, rozumienie zalezno$ci przyczynowo-skutkowych, umiejscowienie ak-
cji w konkretnych realiach czasoprzestrzennych itd. Szybko zdecydowali$my o dys-
kwalifikowaniu prac niecenzuralnych lub zawierajacych watki sugerujace jakgkolwiek
przemoc, nawet na zasadzie ironii lub przekazu ,.to jest zle”.

W trakcie wymiany maili i rozméw telefonicznych pojawita si¢ propozycja
utworzenia specjalnego kanatu na serwisie YouTube, na ktérym bedzie mozna
zamieszcza¢ prace konkursowe. W przeciwienstwie do ,,raz wykonanych” prac
plastycznych w rodzaju plakatu lub gazetki szkolnej (jak rowniez wszelkich prac
pisemnych, ktore nauczyciele powinni archiwizowa¢ do konca sierpnia, czyli do
konca danego roku szkolnego), ktorej zywot jest tak dtugi, jak dtugo nie zostanie
zniszczona lub zdjeta, formy elektroniczne moga by¢ trwale zarchiwizowane przez
zamieszczenie w Internecie. Oczywiscie przed publikacja jakichkolwiek tresci
nalezy si¢ zabezpieczy¢ pisemna zgoda uczniéow petnoletnich lub rodzicéw uczniow
niepetnoletnich. Tworzac internetowg platforme czy chmurg¢ z przeznaczeniem na
tre$ci szkolne lub wewnatrzszkolne konkursy (w tym archiwizowane prace po-
przednich edycji danego konkursu), warto rowniez doda¢ takie informacje w opi-
sie danej strony lub kanatu. UtworzyliSmy kanat Letspleje mundurowe i po uzy-
skaniu zgod, po ogloszeniu wynikéw konkursu, promowalismy uczestnikow,
udostepniajac link z dostepem*®. Inni uczniowie mogli zobaczy¢ prace kolegow,
co w przysztosci moze spowodowac wzrost liczby zainteresowanych kolejnymi
edycjami konkursu, a mimochodem takze tresciami przedmiotowymi z obszaru
historii lub innych przedmiotéw humanistycznych. Wydaje si¢, ze juz sam fakt,
ze nauczyciele historii organizuja i promuja nowa (pierwszy tego typu konkurs
historyczny w polskim szkolnictwie srednim?) forme aktywnos$ci, ma wptyw na
refleksje uczniow typu: ,,dajmy szanse¢ temu przedmiotowi i sprobujmy si¢ uczy¢”;
,»Shuchajmy go na lekcji, bo robi fajne konkursy”; ,to tez historia, nie musi by¢
nudna” itd.; a nawet prowokujgce wyzwania typu: ,,co starzy wiedza o grach, ja
im pokaze!” — wyzwania (challenges) stanowia istote performatyki.

W migdzy czasie nadeszty kolejne prace konkursowe. Jeden letsplej wyko-

nato dwoch autordéw: chtopcy z klasy I (profil policyjny, po szkole podstawowej)

32 https://www.youtube.com/channel/UCUPnrjnSbUnEVBBpcj7CY3Q [dostep 23.05.2021].
Trzy pierwsze zamieszczone w Internecie letspleje po miesigcu od utworzenia kanatu tacznie mialy
ponad 150 wyswietlen.
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zaprezentowali btyskawiczna przebiezke Lara Croft w akompaniamencie motywu
muzycznego z Piratow z Karaibow; Lara porusza si¢ w fantastycznym, niereali-
stycznym $wiecie pelnym istot nadprzyrodzonych; komentarz wyraznie jest sty-
lizowany na produkcje Bartosza Walaszka, m.in. serial Egzorcysta. Dla 0sob nie-
zorientowanych, filmik (letsplej) moze wydac¢ si¢ zabawnym (letsplej jako
zabawka) zageszczeniem réznych tropdw i motywow wspolczesnej popkultury,
nie zawierajacym jednak konkretnego przestania lub fabuty. Tworcy ewidentnie
czerpali duzg satysfakcje z zabawy forma (konwencja?); komisja miata trudnosci
w klasyfikacji tej pracy z punktu widzenia historii, zwtaszcza gdy czg$¢ cztonkow
nie znata kontekstu popkulturowego. Interesujace jest natomiast wspotdziatanie
—autorzy znali zasady konkursu i zapewne swiadomie zrezygnowali z miejsca na
podium (trudno jednakowo ocenié¢ prace jednego i wigcej autordw, zwlaszcza ze
wzgledu na ograniczone i porownywalne ramy czasowe) — zagrali dla gry, a nie
wygranej. Ich aktywno$¢ (mimo, ze nie zdobyli wyrdznienia ani nie zwyciezyli
w konkursie) zostata doceniona i nagrodzona, a nauczyciel, nawet podswiadomie,
zapamigta ich dodatkowa aktywnos$¢ (zwlaszcza gdy bedzie ich uczyt w kolejnych
klasach — a nawet jesli nie, do§wiadczenie zdobyte w trakcie udziatu w konkursie
réwniez ma charakter performatyczny i moze sprowokowac do kolejnych dziatan).

Pierwsze miejsce w konkursie otrzymata Agnieszka, autorka letspleja pacy-
fistycznego. Uczennica jako jedyna reprezentantka swojej szkoty kilka miesiecy
wezesniej wziela udziat w Olimpiadzie Wiedzy o Filmie i Mediach (zapropono-
watem jej te olimpiade na podstawie dostrzezenia talentu i wiedzy filmoznawczej
w trakcie zaje¢ z wiedzy o kulturze w poprzednim roku szkolnym). Po wyniku
konkursu szkolnego, jeszcze w trakcie trwania zdalnej formy zaje¢, Agnieszka
zwrocila si¢ z prosba o umozliwienie napisania zaleglego sprawdzianu o innej
porze niz reszta klasy. Zaproponowatem forme alternatywna — wykonanie drugie-
go letspleja, pod warunkiem ze, tak jak tematyka dziatu podrecznika aktualnie
realizowanego, zakres miat obejmowac historie XIX w. Wkrotce po tej decyzji,
by nie sprawi¢ wrazenia faworyzowania jednej uczennicy wzgledem reszty klasy,
oglositem jako komunikat na przedmiotowej grupie klasowej taka sama mozliwo$¢
dla pozostatych (nikt inny z niej nie skorzystat, ale mogt). Wykonana praca ,,letsplej
za sprawdzian z historii XIX w.”, wedtug mnie jako nauczyciela prowadzacego
i po konsultacji z kierownikiem zespotu nauczycieli historii, okazata si¢ ponad-

przecigtna. W zwigzku z tym,zaproponowalem Agnieszce udzial w Zamojskim
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Festiwalu Filmowym?™®. Z chwilg oddania maszynopisu artykutu do recenz;ji trwat
nabor filmow do konkursu (zdaje si¢, ze nikt dotad nie zgtosit filmu w formie
letspleja, mato prawdopodobne jest rowniez to, czy nauczyciele historii w innych
szkotach mundurowych proponuja petnoletnim uczniom udzial/uczestnictwo w fe-

stiwalu filmowym), jak rowniez konsultacje i praca nad materiatem?:.

Podsumowanie, postulaty, pomysty

Aby nie sugerowaé odbioru przedstawionych dziatan i ich wynikéw, nie
przedstawiatem wyzej charakterystyki grupy ,,moich” kadetow. Wickszo$¢ uczniow
byta w wieku 17-18 lat (maturalna i przedostatnia klasa po skonczonym gimna-
zjum); wsrod przytoczonych letsplejow tylko jeden byt autorstwa mtodszych uczniow.
Praktykowanie opisanej metody letsplejow rozpoczatem od starszych podopiecz-
nych, aby zmaksymalizowa¢ szans¢ jej skutecznosci, bowiem jak shusznie si¢
wydawato, wymaga ona pewnego stopnia myslenia abstrakcyjnego, ktéry nieko-
niecznie pojawia si¢ u progu szkoty $redniej (pierwsze klasy). Mimo ze cz¢s¢
opisanych zadan (¢wiczen, wyzwan) nie byla obligatoryjna, zdarzaty si¢ prace
wykonane nie na temat (przedstawienie/recenzja gry zamiast autorskiej narracji/
opowiesci). Metoda ta, jak wiele innych, ma wigc zaréwno wady, jak 1 zalety.

Przed oméwieniem zalet metody letsplejow zatrzymam si¢ przy konkluzji na
temat specyfiki pracy z mtodzieza mundurowa. R6zne mogtly by¢ i byly motywacje
podjecia nauki w szkole tego typu, i nie byto celem artykutu indywidualne rozpa-
trywanie ich w zwiazku z wyborami gier i tematyka letsplejow. Przygladajac sie
jednak otrzymanym (jako zadania oraz prace konkursowe) pracom, dochodzimy
do wnioskow, ktore wysnul Radostaw Bomba, piszac o transformacjach sfery pra-
cy i zycia zawodowego pod wptywem gier: ,,Na ironi¢ zakrawa fakt, ze wielu
graczy inwestujacych swoj wolny czas w wirtualnych §wiatach gier komputerowych
na co dzien pracuje, zajmujac si¢ podobnymi kwestiami, tj. zarzadzaniem, plano-
waniem, logistyka. Paradoksalnie wiec, wracajac z pracy, pod pretekstem «relaksu»
iucieczki od codziennej zawodowej rzeczywistosci, angazujg si¢ w doktadnie takie

same zadania, jakie wykonuja w pracy, z tg réznica, ze w §wiecie gry zazwyczaj

33 http://www.zamoscfilmfestival.pl/page/2-idea.html [dostep 23.05.2021].

3 W czasie ostatnich korekt tego artykutu bylo juz wiadome, ze Agnieszka nie wystata jednak
filmu na festiwal. By¢ moze bardziej zachgcajace (osiagalne) bedzie proponowanie udziatu w Festi-
walu Filméw Jednominutowych (na temat dotychczasowych edycji; zob. https://jednominutowki.pl/
[dostep 13.02.2022 r.].


http://www.zamoscfilmfestival.pl/page/2-idea.html
https://jednominutowki.pl/

Letspleje: edurozrywka i historia w dziataniu. W strong performatycznego modelu... 157

stuzy¢ one majg zabawie, a nie zarobkowi**. Podobnie uczniowie-kadeci, mogac
wybra¢ dowolne tytuty i wykreowac jakiekolwiek scenki, w wickszosci skupiali
si¢ na grach z elementami policyjnymi lub wojskowymi (przymiotnik ,,mundurowy”
w nazwie konkursu na letspleje sugerowat raczej, kto moze by¢ uczestnikiem, niz
co powinno by¢ przedstawione).

Zaprezentowanie zestawu praktycznych zastosowan letsplejow w dydaktyce
historii na przyktadzie szkoty $redniej sprofilowanej mundurowo wykazato ich
szeroki potencjat. Znaczenie gier komputerowych w dydaktyce (jako edurozryw-
ki) nie musi polega¢ na graniu w gry (w sensie ,,przechodzenia” badz ogrywania
catych tytulow) lub omawianiu gier; jesli wyodrebnimy z nich czeg$¢, jaka sa
krotkie fragmenty rozgrywki potgczone z komentarzem gracza, uzyskamy letsple-
je. Uczniowie moga ogladac¢ gotowe letspleje, stworzone nawet niekoniecznie na
uzytek lekcji historii (lub innych przedmiotéw); moga ogladac prace starszych
kolegow wykonane specjalnie na potrzeby zaje¢ lub konkursu (zarchiwizowane
letspleje konkursowe); moga takze sami tworzy¢ letspleje. Ostatnia z wymienionych
mozliwosci w najpeliejszym zakresie wigze si¢ z performatywnym wymiarem
edukacji: nauczyciel nie narzuca, jak np. w szkolnictwie pruskim, wyboru gry,
sposobu narracji, estetyki ani nawet okresu historycznego. To, jaki Swiat wykreu-
je uczen, zalezy od wielu czynnikow; warunkiem zaistnienia performansu jest
splot elementow (dziatan lub akcji) wykonanych przez rdzne osoby i sprzety (per-
formuje zaréwno nauczyciel, jak komputer, performatywne jest wspolne naradze-
nie sie, jak to zrobi¢, uczniowie moga zaproponowaé prace w grupie i stworzenie
wspolnego projektu — jak opisany wyzej letsplej dwuautorski). Nauczyciel nie jest
zobligowany do znajomosci wszystkich gier lub wszystkich ich aspektow?®: jako
performer-tutor moze jedynie proponowac czy sugerowac zmiang¢ optyki lub mo-
tywowac lepszg ocena, natomiast takze uczy si¢ od ucznia — nieznanych mu gier,

ale tez empatii — poznaje uczniowska wrazliwo$¢ na $wiat.

3 R. Bomba, Gry komputerowe w perspektywie antropologii codziennosci, Torun 2014, s. 304.

3¢ W roku akademickim 2018/2019 autor hospitowat prowadzone przez dra hab. Pawla Klinta
zajecia na temat: ,,Militaria w grach komputerowych”, realizowane dla kierunku Militarioznawstwo
w Instytucie Historycznym Uniwersytetu Wroctawskiego. Prowadzacy przyznal, Zze o wielu grach
ustyszat po raz pierwszy wiasnie od swoich studentow. Swiadczy to o performatywnej $wiadomosci
nauczyciela akademickiego i zarazem bogactwie i réznorodnosci tej formy jako srodka wspomaga-
jacego edukacja zaré6wno na poziomie szkolnictwa wyzszego, jak i sredniego i podstawowego.
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