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Hetman Stanistaw  Zotkiewski, z racji
pelnionego urzedu, kojarzy nam si¢ gltownie
jako zothierz i dowddca. To stuszne skojarzenie.
Wszak pigkne staropolskie stowo, o etymologii
czeskiej, ktérym okreslaliSmy najwyzszy urzad
wojskowy w Rzeczpospolitej, wskazuje na
gtowny zawdd Patrona Roku 2020.

Nasz tegoroczny bohater byt postacia
niezwykle wszechstronng. Dal si¢ pozna¢ takze
jako dobry gospodarz, czuly maz 1 ojciec,
wytrawny polityk 1 dyplomata zaangazowany
obywatel a takze orator i literat. Te dwie ostatnie
role Stanistawa Zotkiewskiego, a zwlaszcza
lektura tego co pozostawil po sobie,
zainspirowata nas do stworzenia projektu
edukacyjnego “Wiladaj stowem jak
Z6tkiewski”.

Hetman jest w nim przewodnikiem po pigknie,
bogactwie i tajemnicach staropolskiego jezyka.
Zamykamy si¢ w epoce, ktorg wyznaczajg lata
zycia  Zotkiewskiego, czyli = 1547-1620.
Uznajemy ja za jedng z najwznioslejszych w
dziejach polskiej mowy. To okres, w ktorym
tworzag Mikotaj Rej, Jan Kochanowski czy
Lukasz Gornicki. Zachowana poezja, listy,
dzienniki czy relacje sa niezwykle jasne,
klarowne, nierzadko dowcipne, a przy tym
pozbaw10ne makaronizmow
charakterystycznych dla epoki pelnego baroku.
Cho¢ wiec odleglejsze czasowo od Czytelnika
XXI wieku, to jednak bardziej zrozumiate niz
dzieta o 100 czy nawet 200 lat mtodsze.

W ramach projektu przeprowadziliSmy 12
spotkan z jezykiem staropolskim. Jak na nasze
stowarzyszenie , zajmujace si¢ od ponad dekady
edukacja pozaformalng przystato, byly to
spotkania oryginalne 1 twércze. Sktadaly si¢ z
warsztatow  retorycznych  poprowadzonych
przez przedstawiciela Krakowskiego
Stowarzyszenia Mowcow, naszego partnera.
Nastepnie bawiliSmy si¢ podczas warsztatow
jezykowych urzadzonych w formie quizow i
zagadek. Wszystko po to, aby ulatwic
uczestnikom  udzial ~w  inscenizacjach
sejmowych. Byly to kroétkie, ale pelne tresci 1
emocji fabularyzowane scenki, ktére wspdlnie
tworzyty prostego larpa.

Aby nasz projekt nie zakonczyl si¢ wraz z

ostatnim spotkaniem, postanowilismy
przygotowa¢ PORADNIK. Jego celem jest
przyblizenie =~ Wam, drodzy pedagodzy,

nauczyciele, edukatorzy i animatorzy kultury,

naszego podejscia do ksztatcenia
humanistycznego - jezykowego 1
historycznego.

Poradnik sklada si¢ z czterech artykulow
eksperckich. Wprowadza one Was w $wiat
jezyka naszych przodkow, przybliza rodzaje i
zalety stosowania larpow w ksztalceniu oraz
pozwola sobie wyobrazi¢, jak doktadnie
przebiega taka zabawa. Usystematyzujg takze
Waszg wiedze na temat debat oksfordzkich i
retoryki, waznego ogniwa naszych projektow.
Na koncu poradnika znajdziecie materialy,
ktore umozliwig Wam samodzielne
przeprowadzenie zaje¢ z naszego projektu. Sa
to scenariusze obu warsztatow z kartami scenek
do inscenizacji sejmowej wraz z instrukcjg ich
wykorzystania.

Mamy wielkag nadzieje, ze PORADNIK
zainspiruje Was do zorganizowania Waszym
podopiecznym wciggajacych zaje¢. By¢ moze
sktoni Was do poszerzenia swoich kompetencji
w zakresie wykorzystywania larpow - metody
czerpiacej z debat oksfordzkich, retoryki, dram
szkolnych 1 gier fabularnych. Moze begdziemy
mieli okazje spotka¢ si¢ kiedy$S podczas
edukacyjnego larpa?

Tworcy projektu
ya zzéw\ rena
/MJLL‘(;M{/B %leiﬁb%fé
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STAROPOLSZCZYZNA

W powszechnym czytaniu naszej
staropolskiej literatury przeszkadzajq w
rownym stopniu: jej powszechna
nieznajomos¢ posréd  Polakoéw, jak 1

hermetycznosc (pozorna) dawnego jezyka.
Jednego 1 drugiego nie potrafi przetamac
szkota, ktora zwykle zniechgca, przede
wszystkim — przez brak wizji i pomystu. Stad
tez trzysta bogatych literacko lat — az trzy
stulecia! — redukuje si¢ zwykle w umystach
naszej mtodziezy do kilku nazwisk 1 kilku
suchych oraz nieciekawych (z pozoru)
informacji, wspartych obrazem zarzyganego
(uczciwszy uszy) Sarmaty 1 warcholskiego
bezhotowia. I tak oto staropolska ,,literatura
staje si¢ nijaka 1 szara, nieistotna 1 banalna”
(Jak napisal, jakis czas temu, zastuzony
badacz 1 dydaktyk, profesor Tomasz
Chachulski). No, ale jakze ma zachwycac,
skoro si¢ jej nie rozumie? Nie czuje? I nie
chce si¢ czu¢? Podejrzewam, ze miedzy
innymi  z tej  bezradnoSci  wobec
niezrozumienia 1 banalu  bierze si¢
powszechna posrod wielu popularyzatoréw

Rycina z portretem Wespazjana Kochowskiego

ucieczka w rubasznos¢, w gruby dowcip,
czyli w tak zwang ,sarmackos$¢”, czy
,sarmatyzm”, ktore biore w cudzystow.

Bo dawny Polak, czyli Sarmata, to jednak co$
wiece] niz szlachcic z kuflem w jednej, a
szablg w drugiej rece. Bo staropolska, czyli
sarmacka literatura to zjawisko porywajace,
cho¢ jako cato$¢ nie jest ona najwybitniejsza
w Europie. A jednak Wybltna a w niektorych
swoich fragmentach si¢gajagca szczytow
artyzmu. Ma ona swojg oryginalnos¢, potrafi
magnetyzowa¢, ma swoich mistrz6w 1 ma
arcydziela.

Niestety, przecietny podrgcznik jako$§ nie
potrafi ich ,,sprzedac¢”, albo w ogdle milczy o
wigkszosci z nich, dbajac zapewne o to, aby
si¢ uczen nie przecigzyt 1 nie zniechecit. Wiec
1 nie zacheca. Przez to milczenie o
arcydzietach obcinamy sobie $wiadomos$¢ i
niszczymy samych siebie. W rezultacie
mamy sytuacje, w ktorej Polski maturzysta,
spotykajac maturzyste z Zachodniej Europy,
zapytany przezen o polska specyfike ,,wieku
ptaszcza i szpady,” nie bedzie wiedzial, co
powiedzie¢.  Poda  moze = przyklady
pOJedynczych wierszy, moze kilka nazwisk,
ktore nie tworzg zadnej spojnej catosci, moze
rzuci jaki$§ zart o zapitych Sarmatach i ztotej
wolnosci... Moze wspomni bitwe pod
Wiedniem 1 husarie. Ale uczyni to raczej
niespdjnie. Dlaczego? Z braku rzeczy, ktéra
mi si¢ marzy: mianowicie z braku
catlosciowej  wizji  wsparte]  zapalem.
Konieczna tu jest bowiem wizja calo$¢
obejmujaca, aczkolwiek wcale niekoniecznie
obszerna. Raczej taka, ktora niczym
btyskawica roz§wietla mrok 1 uswiadomi
stuchaczom  rozpigtoS¢  dawnej  polskie;
literatury, uswiadomi JeJ brzmienie, nasyci
réznorodnymi emocjami, pokaze tez zw1qzek
z kazdym z nas, przekraczajagc granice
rubasznego zartu. Owszem, rubaszny zart i
.gruba faktura” tekstu s3 w staropolszczyzng
wplsane nie majq wszakze wytacznosci. Oj,
nie, w zadnym razie.



ZAPAL, WIZJA, BARWA 1
DZWIEK

Stowa musza wybrzmie¢. Nawet,

jesli mato zrozumiate, powinny
niesc¢ dzwiek, objawiac
harmonijnos¢, stawia¢ przed oczy

obrazy. Do tego potrzeba dobre;j,

glosnej 1 smlaleJ lektury Zachc;cmy

do  niej, sami  uczac = si¢
przywotywania fragmentow
uderzaja}cych 1 pigknych, ktorymi
mozna opowiada¢ historie prawdziwe
albo fikcyjne; historyczne, romansowe.
Szukajmy ich. Nalezaloby pewnie
stworzy¢ antologi¢ takich uderzajacych
wierszy 1 fragmentow prozy. Jest ich
wiele, bardzo wiele.

Jesli za$ juz mowa o dzwigku,
zachgcam  do  starych
piesni.Nie przetrwato ich
tyle, ile bysmy sobie

Zyc Zy]i — teksty
wprawdzie ostaty sie,
brakuje wszakze

zachowanych
melodii. Te, ktore
mozna znalezé, s3
przeciez Wystarczajqco
liczne, aby je Spiewac
rado$nie 1 w rdéznych
nastrojach. Utomnoscia Polakow
obecnej doby jest nieumiejetnos¢ wspolnego
$piewu (ale tu odsytam, na przykiad, do
moich dwoch ksigzek zaopatrzonych w plyty
1 teksty: ,,Niezbednik Sarmaty” 1 ,,Niezbednik
konfederata barskiego”, jak 1 do ptyty ,,Dumy
staropolskie”, a jesli chodzi o szczegoty —
zapraszam na moja strong
www.jacekkowalski.pl).

GENERALIA

Poza tym, co si¢ rzeklo powyzej, dobrze
uswiadomi¢ tym, ktérych bedziemy chcieli
zacheci¢ do czytania 1 moéwienia

staropolszczyzng, ze dawni Polacy (czyli
reprezentanci wiodacej kultury sarmackiej
Rzeczypospolitej Obojga Narodow) pisali i
gadali wierszem, tudziez artystyczng proza
chetnie. Ze zywe stowo i zasady wymowy

byty

dziedzing, w

ktorej musiat zyskaé
biegtos¢ kazdy obywatel,

pragnacy odegrac¢ jakakolwiek role w
zyciu publicznym (a mial na to

szanse dzigki ~ ustrojowi
Rzeczypospohte]) Ze  posrod
mistrzOw piora 1 mowy byli

najbogatsi magnaci 1 szlachcice
niskiej kondycji, mnisi i zolnierze.
Ze owi piszacy czytywah sig 1
stuchali nawzajem 1 ze, cho¢ nie
mieli woéwczas zadnej Akademii
Literatury (Jjak to bylo we
Francji), mieli swo¢j literacki
ranking. Ze wielu z nich (pici
obojga) zaczytywato si¢
mitosnymi romansami, ktoére
wprawdzie w tamtej epoce nie
zawsze ceniono, w wiekszym
powazaniu  majac  sgzniste
epopeje  bojowe 1 pobozne
psalmy. Ze istniaty literackie hity
1 arcydziela, sposrod ktorych nie
wszystkie za  takie = woOwczas
uchodzity, bo dzi$ ranking dziet dawnych
widzimy nieco inaczej.

ARCYDZIELATAUTORZY

Warunkiem istotnym zachety do
staropolszczyzny bytoby chyba wskazanie
staropolskich ~ arcydziel. =~ Dlaczego  s3
arcydzietami? Co niosg w sobie odrgbnego,
czym mogg zainteresowac nas, a czym innych
Europejczykow? (bo sa to jednak arcydzieta
europejskie, tylko Europie nieznane...). Nie
czas tu na przywotywanie tytutlow. Ogranicze
si¢ do jednego przyktadu, ktory ostatnio
umknat z podrecznika, w ktérym, o ile wiem,
juz-juz mial si¢ znalezé. To ,,Psalmodia
polska” Wespazjana Kochowskiego. Poezja
proza wysokiego lotu, ktéra w biblijnej
stylizacji kre$li specyﬁke; polskiej, barokowej
1 sarmackiej duszy — katolickiej, wiernej
Bogu, ale 1 zlotej wolnosci jako




fundamentowi Rzeczypospolitej; dumnej z
triumfow (dzielo powstato przed epoka
upadku) ale 1 pelnej pokory w kontekscie
domowych  brudow 1 niedostatkow.
Arcydzielo tym ciekawsze, ze tak odmienne w
wymowie od dziet reszty Europy — albo
wielbigce] w strong sojuszu tronu 1 oltarza,
albo (juz niedlugo) w kierunku $wieckiej
republiki. Nasza za§ Rzeczypospolita
budowana byla na sojuszu wiary i
republikanskiej wolnosci. Co poza Polska
wydac¢ si¢ moze ghlupstwem lub zgorszeniem,
nam za$ daje od wiekéw niezwykla, ideowa
odrgbnos¢.

Do arcydzieta dodajmy zyciorys autora - za
mtodu  walecznego  husarza,  potem
ziemianina, potem reprezentanta panow braci,
wreszcie krolewskiego historiografa, a caly
czas narodowego wieszcza, ktory zyciem i
tworczoscig zastuzyl na ten tytul u
wspoélczesnych 1 potomnosci. Zwlaszcza ze na
jego miedzy innymi wierszach 1 historycznej
gawedzie uczyl si¢ czasow ,,Potopu” Henryk
Sienkiewicz.

pola 1 falujace tany za oknem swego dworu,
zagubionego posrdd rownin lub na
beskidzkim Pogérzu? Albo, jesli tworzy z
wyn10510501 poteznego zamku czy patacu,
opracowujgc zarazem jego plany, redagujqc
napisy do wyrycia na scianach, angazujgc
architektow 1 malarzy? Albo, Jesh pew1en
mtody poeta pozostawia po sobie wiersze
mitosne, ktore potem anonimowo kursuja po
calej Rzeczypospolitej 1 sg powszechnie
nasladowane, podczas gdy on sam
przedwczes$nie umiera?... Albo, gdy mlodego
szlachcica omamia teatralne przedstawienie
dane przez wqdrownq trupe na krolewskim
zamku, czym zainspirowany ptodzi Jeden z
najp1qknle]szych rymowanych romansoéw
epoki? Albo, gdy jednemu z anonimowych
(dz1§, dla nas) jezuitow zdarzy si¢ tak
przeiozyc tacinskie Godzinki, ze odtad stang
516; narodowym nabozenstwem Polakow —
$piewanym nie tylko przez babcie w kosciele,
ale 1 na polach bitew?

A same miejsca? Zamki, koscioty, dwory 1
Swigtynie? Nie powinnismy chwali¢ ich, nie

DZIEJE I PRZESTRZEN

Sarmackiej literatury nie powinno = sig
odrywa¢ od autordéw, ale i nie powinno si¢
odrywa¢ od dziejow 1 przestrzeni. Dzieje
ubarwig stowa, przybliza dzwieki, ozywig je.
Czyz to nie uderzajace i nieobojetne, ze ktos
pisze polski wiersz na ptongcym Kremlu, albo
wysyta §wiezo wydrukowang epopeje
husarzom do obozu? Inny za$ pisuje
spokojnie, spogladajac jedynie na rozleglte

Henryk Weyssenhoff, Scena szlachecka - Historia jataganu

znajac. Jakze czesto ograniczamy si¢ zas do
wskazania jednego zdjecia 1 pochwalnego
sloganu! Poznajmy je i przez ich bramy
wprowadzajmy adeptéw do literatury, to Jest
do sarmackiego $wiata. Poznajmy moze nie
wszystkie, ale chocby kilka
najklasyczniejszych. Dla przyktadu: Kaplica
Zygmuntowska, Krzyztopor, Wilanow, a na
doktadke ktorys z przecigtnych dworow,
takich, z jakich wyklut si¢ typ klasycznego
sarmackiego dworu — synonim polskosci az
do dzis.



Przy czym namawiam do konkretu, ktory
nieodmiennie ciekawszy bedzie niz ogdlniki.
Jak  zatem  wygladat apartament w
krzyztoporskim zamku 1 dlaczego, i co o tym
wiemy? Czy rzeczywiscie byl ten patac
wyrazem pychy magnackiej, czy moze
rowniez 1 republikanskiej dumy? A jak
naprawde wygladat szlachecki sejmik?
Konkretny, nie literacki, ale rzeczywisty? Jak
na co dzien 1 od $wigta funkcjonowata
Swigtynia, w ktorej mial miejsce?

Jesli postaramy s1e;, choc¢by w jakim$ utamku,
zosta¢ zno$nymi przewodn1kam1 po tym
Swiecie — damy sobie 1 innym szans¢ 1
bogactwo meprzebrane a dzieje nasze stang
si¢ niezbywalng czescig terazniejszosci, ktora
bez historii jest martwa.

OPOWIESC EGZEMPLARYCZNA

I na koniec poprobujmy opowiesci. Jakby tu,
na przyklad, zacza¢... No, bo zacza¢ trzeba,
ale:

I4

“...Shad poczng, gdzie {ﬁ udam? Kiedy drog toh
sila,

A dziel sarmackich mnogos’c’ wsgystﬁo zaslonila? 7 1

Osadzmy naszego bohatera w latach, w
ktorych caly swiat prowadzit srogie wojny:

“Lecz mila polsha na Zyztym zagonie
Zasiadla jako 1 Boga na lonie.
Moze nie wiedziec Polak, co to morze,

))2

Géf fi[nie orze

Natenczas panowal u Sarmatéw nie tyle
dostatek, co SpOkO_]nOSC poparta zamoznoscig
znaczne] czgsci  obywateli. Powstawala
catkiem niezta sztuka — rzezba, malarstwo 1

(ponad dachami glinianych chatup 1
drewnianych ~ dworéw)  monumentalne
$wigtynie, ktorych:

“Gemsy wysoko swiecy promieniam,
.SE[ef osadzono wewngtrz szafirami,
Wyzej w szafirach wydrozono oy,
w keore wprawiono ogniste fn;gy',
Miejscami fergf Z gestemi sig suly,
wielki wydajac plomiers, Rarbunkuly.” >

Takim $wigtyniom odpowiadaty spore zamki.
Kto powedrowal ku kresom, stwierdzat wigc,
1Z:

“Tamek jest we barazu 2‘554?)‘/ majc wardy
wali mury kowane; Keorych Belloardy
Duze cxtery pilnujg. W przezroczyste pole
Ku wschodowi wydany, na liskie Podole
Patrzy.”’s

Przecietny obywatel — to jest szlachcic —
wchodzacy do takiej rezydencji, widzial
wszystko inaczej nizeli u siebie. Blizej
powiesci, niz codziennosci:
“Co tu tak. szumny mec nad n.t)/.c’[ fudzka czyni?
Ludzi w nim widzg nie masz, obicia Kosztowne
R ciosanego marmsuru odrzwia polerowns,
Poﬁqje zgcisyni stropy ozdobione,
Pawimenty marmurem wsZysthic posadzone:
Swiczo znac [udzie z niego Kiedys wyjechaliy
ALl tu samsi Eiei[ys’B@owie migszkali? 7, 5

1. Samuel ze Skrzypny Twardowski, ,,Wladystaw IV, lekko sparafrazowany. 4. Samuel ze Skrzypnej Twardowski, ,, Wojna domowa”.

5. Hieronim (Jarosz) Morsztyn, ,,Historia ucieszna o zacnej krolewnie Banialuce ze
wschodniej krainy”.

2. Sebastian Fabian Klonowic, ,,Flis”.

3. ,,0blezenie Jasnej Gory Czestochowskiej”.



Autor takiego opisu, zachwycajacy si¢ ,,patacem
w fortecy”, sam podobnej nie posiadat 1 szans na
posiadanie nie miat. | raczej nie byl o te fortece
(przynajmniej oficjalnie) zazdrosny. Przeciwnie.
Czut urzedowa dume z wlasnej miernosci, ufajac
w potege republikanskiej Rzeczypospolitej i1
ztotej wolnosci, bo:

“Niechaj kto chee, stawa Bliski
Przy krolewshim tam tronie,
Ja zas w swojej chatee nishic]

Bes%iecznigj wesprg skronie.

Niech kto depee mozaikiem
Ulozone fod'[;;gi,
Ja nie cheg 6«:’ niewolnikiem

W zloty wolnost sbogi,” ¢

Tu 1 tam, w ,chatce niski¢j” 1 w patacowej
komnacie, siadywali, popijali, rozmawiali 1
pisywali politycy i zotnierze, zapaleni rolnicy i
swieci kaptani, dojrzali Zonkosie 1 gotowasi
kawalerowie. Kiedy zdarzyla si¢ zas w
towarzystwie ,,omasta”, czyli dworna
,hiewiasta”, a taki owaki pragnal moze ugadac
sobie malzonke¢, mogl zacza¢ konkury od strof z
wysokiej potki:

“Nadobne panny, meze urodziwi,
M;z'czyz’m’ bozy i wsfaniaﬁ panic,
Kt‘o’zycﬁ swym duchem, slodba milost Zywi,
Do was to moje obracam s%iewanie.
Ktoz fego nie wie, keoz sie darmo dziwi,
e nam natura nadala Rocharie!

Lecz swe 2 rozumem tah zmieszala dary,

Ze nic miiec nie chee bez rozfrofmgj miazy.."’. 7

Widzagc za$ zainteresowanie zainteresowanej,
Spiewal:

“Ukochana Lancemto,
Cichie nie prosz¢ o 2lots,
Nie cheg u ciehie kamieni

Bogaglcﬁ ani fimf:imi:

Daj i, namilsza, = glowy
Wianek rozmarynowy.” ¢

Ona jemu zas na to:

.Mam fa‘gotowiu wiano, posng mi Zawigzano,
Obiecali wesele sfmwic' mi preyjaciele.
Ale to fraszha,

Gy mlodzieniaszha

Nie mam, dziewka stroskana.” 2

Skoro tak, mozna byto przej$¢ do konkretow. Juz
prozatorsko, acz takze kunsztownie, jesli kto
umiat:

“Mowig do niej te sfowa »Moja Mosci Pani, damie w
domu W MMPanicj Errfgenfzfjg sig komplementem... Alec
tak. mi_sig tu zo ala pasza, zebym na jedng strawg

il sluzl do God, & za dobrym ubontentowaniem i w
dalsze nie Wno’m@m Sif C2ASy.s

Mowi ona na fo: ,dobic to nikogo nic moze, hto szezery
frgjaz’rf jamwng oddaje niewfzigcznosfjg... 1 jezeli w tym
Jest dobrego slugi stateczna wola i umysl, znajdzic tu pana
i migjsce...

Dopiero ja fqifzkimaﬁm. W)ffisowac: o sig prz
qﬁoimcﬁ mowilo, sila & A potem ~ mialem wyrostka
Dzig‘giefowséiego, co ‘gm[ 4 s rgyfmé is%iewaf%tie ~
kazalem mu za&%iewac’:



Niech Komu nadzieja sciele
Rozych fortun na mys{ wiele:
Juz ja bedy tryumfowal

Kiedym szezpsliwie stagowaf: ” 10

Zabawe¢ W amorowe materie przeciggnaé
mozna bylo wchodzac w wizje amordéw
matzenskich, w ktorych mistrzem byl sam
krél. Czemuz by go nie zacytowac? Niektore
jego listy drukowano przecie. Choc¢ akurat nie
te:

“Zoneczho moja n'gkficznigkza, najwighsza duszy i

Serca mego fociec6 !

Tak i sig twoja slicznost, m%a zlota panno, whila
w glowe, ¢ zawrzec oczu calej nie moglem nocy.
Pan Bog widzi, z¢ sam nie wiem, jesli t¢ absence
[nieobecnos¢] ztiest bedzie moznas bo azem sobie
uprosil Monsieur Koniecpolski, z¢ ze mng caly

prze adal noc g frzesz . Dzis ani 0 'ed'ze.niu, ani o
spaniu i pomysiec niepodobna. Owo widzg, Ze mig
tiwoje wizigezne tak oczarowaly oczy, Ze bez wich i
momentu wytrwac bedzie niepodobna.” 1

Po paru kuflach repertuar pewno si¢ si¢
odmieniat; 1 po tych kuflach gladkie stowa
monarchy do malzonki mogly obudzi¢
mizogini¢, wespot z obawag, czy krolowa nie
wywiera nazbyt wielkiego wplywu na
pantoflarza; nieraz wi¢c padato pod adresem
wiadcy:

“Stare frgysféwie: ze zlew tym sig domu dzieje,

Gdzie fitucé jajea niesie, a kwoka zan fitje. Y12

Od meza 1 zony do dziada 1 baby droga
(zwlaszcza kuflem mierzona) niedaleka:

10. Jan Chryzostom Pasek, ,,Pamigtniki”.
11. Jan Sobieski, list do Marii Kazimiery d’Arquien (Marysienki).

12. Wespazjan Kochowski, ,,Przystowie”.

“I_’)fmﬁ baba Lsigdza uprzykrzona srodze,

N4 z5awienng" i ona, czy zgubionej

drodze
Ksighz rzecze: , Rozdzigw geli!” e zghow nie
miala,

Nt bpdziesz ~ prawi ~w fieé[e, czymze @c’
zgrzytala”.ts

“Leb go_lr;/ jok. Rolano gy widzg u cichie
Eysku, muszge tak wnfz})’é ze nie bedziesz w nichie.
Bo 3‘,{)’ do nicba fg’jc[zicsz 2 tym i twojern
g[ad'éiem)

epehng cig swigci, myslyc, ¢ tam leziesz
zadkiem.” 14

Kufel,gdy zwycigzyt, nadchodzila noc, po
nocy poranek, o poranku wolalo zycie
publiczne. Dzien poprzedni naznaczyt jednak
silnie poczatek nastepnego:

P /. 7/ . /e 0
Ej, wstanci-z wz:éy, moj pmw ~ YZecze ko 4
oMmpanow.

Az sig tandem porwie, ziewa a na [ozku
Siedzi, oczy @gni_ﬂ}, Z 3;6/ smierdzi Piwsﬁo,
W paszezece Kfiju feﬁw, a W czuprynic pierza.
Toz dopiero do portek. Ubiera sig przez diwie
Albo przez trzy godziny, az dadzg sniadani...”. N ) ’

//’/ } (\ N\ 'v ‘ .
13. Wespazjan Koc%Wsl‘(i,\,,Drugi na owo: stridor dentium”. \ \‘
\ \

14. Wespazjan Ko’chowléki, ,,P'roghos&kl%yscmu”.
. N\ ’
15. Krzysztof Opalinski, Satyra X ksiggi II. > ‘ 9



Zaldézmy, ze perspektywa ozenku zmusza
naszego niemaje¢tnego bohatera upominac si¢
0 swoje na sejmiku, a potem na sejmie, gdzie
przekonuje si¢ — niestety — o prawdziwosci
pewnej maksymy:

“O nierzqdne krolestwo i zginienia Bliskic,
. . . O q A 144
Gdzie ani prawa wazq, ani sprawiedliwose

Ma. migjsca, ale wszytho zlotem Kupic trzebal” s

Nie znalazlszy sprawiedliwosci, probuje
dorwac si¢ do strefy najwyzszej 1 walczy¢ o
swoje, gdzie:

“Przy alacu Erolewshim, tam hed tylny prospeke
mftérgeygy rzqd okien ku Wis’ﬁ?o:{cjed'g _jfd'no
wesole miejsce, co chociaz do ogroda przylaezone, 4
precie nicjako oddalone fokiem o ogrod'u, milg

osobnosc sfqujem Tam nigje:{en z frzed'nigkgycﬁ
Cudzi Krolestwa czesto, Lubo sprawami zapzqmiarg

spoczywa... To migjsce... gd'_y mowic wﬁ‘zo’;{ moglo,
a potem cheialo, o jako wie fowiec{ziafo ... Tam
bowiem i interessa Krolestwa nieraz namo’wione, i
fose[mva, i instmﬁgje czgsto stanowione, i W(_J]'zt)/, i
foﬁqje czgsto traktowane...” 17

Ale 1 tu bohaterowi naszemu nie oszczgdzono
scen niekoniecznie budujacych:

“Senator jeden, zezowo? i trgc[ow@/, obrocil sig z
nicobaczha tylem do Krola jegomosti, a2 gy sie
drudzy s;niﬁft rzekl Jakub Sobieski, natenczas
wojewods Belzki: ,, Dajcie mu foég’j, bo picknicjszq ma
dupe nizeli bwarz.”s

Nie zatatwiwszy nic 1 straciwszy rodowe
dobra, z nimi za$§ 1 narzeczong, zniechecony

.16. Jan Kochanowski, ,,Odprawa postow greckich”.
17. Stanistaw Herakliusz Lubomirski, ,,Rozmowy Artaksesa i Ewandra”

18. Anonim, ,,Enigma ucieszne do zabawy”.

marnosciami S$wiata, bohater nasz wznidst
oczy ku niebu 1 otwiera ksiege poboznych
maksym; tam czyta, iz ,,Pokdj — szczesliwos¢,
ale bojowanie | Byt nasz podniebny”'9 i
szukajac zatem ,,w boju pokoju” za reszte
majatku sprawia sobie ekwipunek 1 zacigga
si¢ do husarii. Podaza do obozu, z obozem na
nieprzyjaciela, a po drodze $piewa wojenne
dumy, grywa na kobzie (nie myli¢ proszg¢ tego
sarmackiego, strunowego instrumentu z
dudami!) oraz w kosci 1 karty, wreszcie za$
trafia mu si¢ bitwa, czyli potrzeba oraz wodz
o rzymskiej cnocie 1 wymowie, zatem sam
hetman Zo6tkiewski:

“Gdy juz tak wojsho stanglo w sprawie, ofjezd%ajge
pon betman of bufu do bufu, animowal swoich,

ukazujge, jako ,,necessitas in Loco, spes in virtute, salus
in victoria” [ potrzeba tw i teraz, nadzicja w
mgstwie, Zbawienie w zwycigstwie”], i kazal uc{erzjc’
w bebny, w traby do potkania... i uderzyli w ong jazd
cudzoziemsky Eoﬁ']’mi, kto jeszeze mial, fa[aszami,
Roncerzami...” 20

A w bitwie tej:

“Wrzod chrzgst tylho i szelest s‘l}c%c’ @E cichy,
Gdy naszy [awa brali pogaistwo na sztychy;
Lodden swego nie chybi i trzech drugi dzicje, [=

nadziewa po trzech na kopi¢]:

Ze im mfﬁ wqtroél Eifiq na tuleje;
Trzask potem i zgrzyt ostry, by po same palki
Kruszyly sig hopije w trupach na kawalkis
pelto 1an, pelno smierci; wigzng konic w migsie
Krew sig zsiadla na ziemi golarety trzgsic;
Ludzie sig niedobici w swoich Kiszhach plgce;
Drudzy chlipiq z paszezeki posoke gorgeq.”21

19. Mikotaj Se¢p Szarzynski, ,,Sonet IV. O wojnie naszej, ktora wiedziemy z
szatanem, $wiatem i ciatem”.

20. Stanistaw Zotkiewski, ,,Poczatek i progres wojny moskiewskiej”.

21. Wactaw Potocki, ,,Wojna chocimska”.
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No i ,,zgineto... do dwunastuset cztowieka...
1 w naszych tez nie bylo bez szkody...
towarzyszow samych lepiej nizeli przez sto”
2 Miedzy padlymi towarzyszami za$ byl 1
nasz szlachcic, ktory jednak, nim skonal,
wyrzec zdotat:

T tedy jedynaczhe, duszg moje, na 1yce Twoje Boskie
daje, oddajg i rezygnuje: keorym mial od cichie datek,

fen wracam Jaw;)/ szezodrobliwemu...

Bom ci_ja w Tobie ufal, Panie: niechze sig wesely i
raduje w milosierdziu Twoim.

17 ’ . . . 7 5 oo
Druga czgse, z ktoreim zlozony, cialo: wigzienie
dusze, masa z‘gnie[osci, instrument grzecﬁu i ceber

f[ugasﬁm ~.

To, ;oniewa:é z ziemic poszlo, ziemi je oddujp:
niechajze sig skazitelna materyja rozsypic w proch,

pierwszego poczqthu sweyo istoty.

Ale Zes, Panie, tez siermigge czlowieczenstwn na sig

preyjac raczyl: ufam, Ze i ta powstanic nieskazitelna
i ig’:’{; widzial w cicle moim bawicicls mego
widzeniem Hlogoslawionych.”ss

* %%

Powyzsza wycieczka po  staropolskiej
literaturze byla zarazem wycieczka przez
tamtejsza rzeczywisto$¢. WstgpiliSmy w
zamek magnacki 1 patac czarodziejski, we
dwor szlachecki 1 w mieszczanska kamienice,
1 we Swigtynie (jakby kto pytat, jasnogorska 1
zarazem zaswiatowa).

Przemawiali do nas krol 1 hetman, szlachcice
1 mieszczanie, ksigdz 1 anonimowy, moze
plebejski, spisywacz anegdot. Wystuchalismy
wiec autorow z potki najwyzszej, zarazem za$
najbogatszych  majatkiem 1 talentem
(Opalinski, Sobieski, Lubomirski,
Zo6tkiewski), taczac do nich mistrzow $rednio
majetnych, za to talentow najznakomitszych

(Sep Szarzynski, Potocki, Pasek).

Byli posrod nich pieszczoszkowie
staropolskiego czytelnictwa, wiec drukowani 1
rozchwytywani, ktorych czgsto znano na
pamig¢ 1 cytowano (Kochanowski, Samuel ze
Skrzypne;j Twardowski, Wespazjan
Kochowski). Byli 1 tacy, ktorych arcydzieta
czytane byly pewnie czesto, ale tylko w
rekopisach (,,Wojna chocimska” Potockiego),
albo tez, mimo druku, ich dzieta pozostawaty
niemal nieznane 1 bez oddzwieku, cho¢ naleza
do najwybitniejszych osiagni¢¢ poezji polskiej
w ogoéle (sonet Sepa 1 ,,Psalmodia polska”
Kochowskiego).

Zdarzyt si¢ tez utwor, ktory przeszedt w
popularnosci  wszystkie inne: ,,Banialuka”
Hieronima  (Jarosza)  Morsztyna. Ow
rymowany romans, cho¢ nie uwazamy go za
arcydzieto, mamy dzi§ w znacznie wigkszym
powazaniu i podziwie, nizeli w latach, gdy dat
poczatek przystowiu ,ples¢ banialuki”.
Dziwne sg losy literatury!

A teraz, kto ma uszy, niechaj stucha, kto ma
oczy, niech patrzy i dostrzega, kto za§ moze
poja¢, niech pojmuje i bierze si¢ do dzieta:
czytania i glo§nego przekazywania sarmackiej
poezji 1 prozy.

22. Stanistaw Zotkiewski, ,,Poczatek i progres wojny moskiewskie;j”.

23. Wespazjan Kochowski, ,, Testament katolicki”.




JAK 1 PO CO?

Jednym z postulatow wspodiczesnej edukac;i
jest aktywny w niej udzial uczniow. Po

reformie konca XX wieku, w ktorej
przeniesiono nacisk z ,wiedzie¢” na
,rozumie¢” 1 ,,umie¢”’, edukacja historyczna

stoi przed kolejnym wyzwaniem, ktére mozna
okresli¢ stowem ,,wykorzysta¢”. Caty proces
ksztatcenia powinien by¢ ukierunkowywany
na praktyczne wykorzystanie nabytych
kompetencji i tworcze uzycie zdobytej wiedzy.
Owa celowo$¢ wydaje si¢ jednym z
priorytetow wspotczesnej szkoly. Nie tylko
uzasadnia wkladany na przestrzeni kilkunastu
lat wysitek uczniow, ale 1 nadaje wysitkowi
temu sens. Celowos¢ ta moze takze
motywowac ucznidow, ktoérzy powinni wierzyc,
ze w szkole nabedg kompetencji, ktore utatwia
im kariere.

Chociaz na pierwszy rzut oka humanistyka
pozostaje w tyle za naukami Scistymi w
zakresie  praktycznego zastosowania W
dorostym zyciu, to jednak ona ponosi
odpowiedzialno§¢ za  nasze  sprawne
funkcjonowanie w spoteczenstwie. Jedng z
najwazniejszych dziedzin, a na pewno
WYWOhlJE}CE} naJW1e;ce] kontrowerSJl rodzaca
napigcia i generujaca rozwoj idei, jest historia.

Podczas gdy bardzo czgsto w szkole
przedstawiana jest w sposob tradycyjny,
nierzadko nudny lub niezrozumialy, ktory
prowadzi do zniechecenia ucznidow, to w
przestrzeni publicznej jest jedng z glownych
sit napedowych dialogu spotecznego 1
politycznego. Mlodym ludziom historia

Lukasz Wrona
prezes stowarzyszenia

Pospolite Ruszenie Szlachty Ziemi Kr alxow skle]

przedstawiana jest — czgsto z braku czasu lub
obawy o wlasciwe zrozumienie — jako prawda
objawiona 1 ustalona juz opowie$¢, podczas
gdy wspotczesna publicystyka (i rzadziej przez
nich obserwowana debata akademicka)
dostarcza im przykltadow licznych sporéw na
tle rozumienia przesziosci. Mtodzi ludzie
czesto nie majg Swiadomosci, skad bierze si¢
ta rozbieznos¢.

Dlatego tez wydaje si¢ zasadne opracowac
takie metody dydaktyczne, ktére zwicksza
nacisk na rozumienie historii oraz jej
przezywanie 1 doswiadczanie. Sg nimi
niewatpliwie gry (zwlaszcza tzw. serious
games), metody dramowe oraz wszelkiego
rodzaju debaty. Czerpigc po trochu z kazdej tej
grupy, mniej wiecej po Srodku znajduje si¢
metoda larp, ktora ma potencjal, aby zajac
wazne miejsce w dydaktyce historyczne;.
Chociaz W polskiej, a nawet
miedzynarodowej, dydaktyce jest ona metoda
stosunkowo mloda, to jednak przez wzglad na
osobiste, blisko 10-letnie doswiadczenie jej
wykorzystania, pozwole ja sobie przyblizy¢.
Skupie si¢ na dwdch aspektach.

Po pierwsze chciatbym przedstawi¢ wybrane
rodzaje larpéw edukacyjnych, na przyktadzie
zrealizowanych scenariuszy z mtodziezg.

Po drugie pragne zasygnalizowa¢ najwigksze
wartosci, zalety 1 przewagi larpow
edukacyjnych wynikajace z ich wykorzystania
w procesie ksztatcenia.
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RODZAJE EDU-LARPOW

Jak kazda zabawa, gra czy metoda
dydaktyczna, réwniez larp moze przyjac
forme¢ bardzo prostej, krotkiej dramy jak 1
rozbudowanego wydarzenia, w  ktorym
uczestniczy¢ moze wielu, nieznajacych si¢
wczesnie] uczestnikdw, wspieranych przez
grono  animatorow.  Milo$nicy larpow,
zajmujacy si¢ nimi w celach hobbystycznych,
wypracowali wiele podziatlow larpéw na
swoje potrzeby. Skorzystam z nich 1 uzupetnie
o wlasne kategorie, aby pogrupowa¢ wybrane
edu-scenariusze, ktore do tej pory
wypracowatem.

1. CEL

P1erwszym kryterium, ~wedlug  ktorego
najczescie] dzieli sie larpy, jest ich cel.
Upraszczajac, mamy do wyboru: edukacje/
przezycie/ vs rozrywke. Larpy, ktore skupiaja
si¢ na tym pierwszym nazywane Sg
nordyckimi, ze wzgledu na skandynawskie

srodowisko, ktore od lat intensywnie
popularyzujg takg formg edukacji. Ich
przemwwnstwem sa larpy anglosaskie,

najczesciej fabularnie osadzone w realiach
fantasy, sci-fi czy horroru. Prawie wszystkie,
znane mi larpy edukacyjne, mozna
zaklasyfikowa¢ do larpow nordyckich: nie
kwestionujac ich walorow rozrywkowych, w
mys$l zasady - bawigc uczy¢.

Przyklad larpa anglosaskiego
Z. wizyta u Pana Stanislawa

Larp zaprojektowany przez Lukasza Wrone,
Urszule Wrong i zespol z  Muzeum
historycznego w Przasnyszu, 2019 rok

Larp mial za zadanie przyblizy¢ uczestnikom
- uczniom w wieku 14-16 lat - tworczos¢
ludowa Stanistawa Chetchowskiego,
przasnyskiego etnografa, ktory spisal bajki 1
podania ze swojego regionu. Uczestnicy mieli
jednak, przede wszystkim, dobrze si¢ bawic.
Dzigki temu nieswiadomie zapoznaliby si¢ z
waznym elementem lokalnego dziedzictwa
kulturowego. Otrzymali wczesniej

przygotowane, na podstawie podan, krotkie
opisy postaci, takich jak: zbdjca, baba, ksiadz,
diabel, ksi¢zniczka, niedzwiedz itd. Nastepnie
zalozyli kostiumy 1 rekwizyty, ktore nie tylko
utatwiaty ich szybka wza]emnq identyfikacje,
ale pozwolily lepiej wczu¢ si¢ w swojego
bohatera. Na kartach znalezli 1nf0rmaCJe w
jakich scenkach mogliby zagra¢ i co w nich
osiggna¢. To od nich zalezato, jakie stworzg
scenki, z kim, jaki bedzie ich ostateczny przekaz
1 w jaki sposob je odegraja przed animatorami,
oceniajacymi ich gre. Szczegdlnie wysoko
oceniane byty te scenki, w ktorych uczestnicy
korzystali z gwary. Larp toczyt si¢ w przestrzeni
dworkowej (Chojnowo) 1 do maksimum
pozwalal korzysta¢ uczestnikom z otaczajacej
ich rzeczywisto$ci .Dzigki temu umownos$¢
ograniczona byta do minimum - tzn. sztylet
naprawdg byt sztyletem, komorka pod schodami
byta w odpowiednim miejscu, a na fortepianie
naprawde mozna byto wygra¢ melodig.

Fot. Muzem Historycznego w Prasnyszu



Przyklad larpa nordyckiego
Galicyjskie losy

Larp zaprojektowany przez Ltukasza Wrone
dla stowarzyszenia  Pospolite  Ruszenie
Szlachty Ziemi Krakowskiej, 2014 rok

Larp ten kladl nacisk na relacje spoteczne,
miedzyludzkie powigzania, rozmowy, intrygi
1 wybory, ktore gracze musieli podjac. Jego
akcja toczyta si¢ w okresie poprzedzajacym
wybuch I wojny §wiatowej (a kolejne etapy w
jeiRfitakcie ™ tuz po jej zakonczeniu).
Uczestnicy wecielili si¢ w gahcyjskle typy
znane 7z literatury, wspomnien, zrodet
historycznych: arystokratow, miejska
inteligencje, stuzbe, ziemian, urzednikow,
wojskowych, dziennikarzy, anarchistow czy
rewolucjonistow.

2. SKALA

Drugim kryterium moze by¢ skala lub
rozmach. Larp to =zabawa wyobrazni.
Uczestnicy wyobrazajg sobie, ze wcielajg si¢
na kilka godzin w kreowang postac 1 wszyscy
dookota tez graja kogo$ innego. Dlatego
nietrudno o krok kolejny, a wigc uzycie
wyobrazni na potrzeby okreslenia lokacji, w
ktorej toczy si¢ akcja. Wowczas szkolna sala
czy sale, aula domu kultury lub boisko
sportowe moze sta¢ si¢ szlacheckim
dworkiem, ko$ciolem, w ktorym tocza si¢
obrady sejmowe czy statkiem mkngcym przez
ocean. Larpy takie zwiemy chamberami (ang.
chamber - komnata, pokoj).

Natomiast  kiedy mamy  mozliwosci
organizacyjne, dysponujemy kontaktami lub
budzetem, mozemy pokusw si¢ 0 rozmach,
ktory utatwi immersje - wczucie si¢ w
kreowany Swiat. Czasami larpa
wzbogacaliSmy strojami historycznymi dla
wybranych graczy, rekwizytami a
kilkukrotnie realizowali$my go W
zabytkowej, duzej przestrzeni. Larpowcy
nazywaja takie gry, larpami lokacyjnymi.

R,
Fot. Michal Jablofskiy Milze

1IRegionalne w Kutnie

Przyklad chamber larpa
Walka o Tron 1733 - edycja Ii Il

Seria larpow napisanych przez tukasza Wrone
dla Muzeum Regionalnego w Kutnie, 2016 i
2017 rok

Uczestnicy, uczniowie szkdét podstawowych i
ponadpodstawowych, mieli do dyspozycji
jedynie szkolne sale lub - w przypadku etapow
finalowych - aule miejscowego Centrum
Kultury z przylegtymi, mniejszymi
pomieszczeniami. Mimo to bylo to
wystarczajace do odtworzenia przebiegu obrad
sejmikow  przedkonwokacyjnych, sejmu
konwokacyjnego a wreszcie wolnej elekcji z
1733 roku. Kluczowe byly bowiem postacie, w
ktore wecielali si¢ gracze - ich poglady, ktore
wybrzmiaty podczas przemdéw 1 dysput oraz
cele, ktore musieli zrealizowac przekonujqc sie;
nawzajem 1 intrygujac. Wazne bylo rowniez
odtworzenie  procedury parlamentarneJ 1
dokonanie kilku wybranych czynnosci -
uchwalenie laud sejmowych, wybory postow,
obor marszatka sejmowego, ucierania glosow
czy przeprowadzenie elekcji viritim.
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Przyklad larpa lokacyjnego
Patria czy partia

Finatowy larp zaprojektowany przez Urszule
Wroneg,  tukasza  Wrone i  Mateusza
Bialowiejskiego  na  potrzeby  projektu
BARSKA: Zawiqz Konfederacje Pospolitego
Ruszenia Szlachty Ziemi Krakowskiej, 2018
rok

Larp odbyt si¢ w przestrzeni Kasztelu w
Szymbarku  nalezagcego do  Muzeum
Karwacjanow 1 Gladyszow w Gorlicach.
Uczestnicy grali w kilku zabytkowych salach
z ukrytymi przejSciami 1 sekretnymi
komnatami, co wymagatlo od nich
przemieszczania  sig,  szukania  siebie
nawzajem 1 zachowania etykiety
odpowiedniej do danego pomieszczenia.
Ponadto osobno akcja toczyta si¢ w wozowni
oraz w pobliskiej zabytkowej karczmie, w
ktorej serwowane byty historyczne positki.
Kilka scen mialo miejsce na otwartej
przestrzeni okalajagcej ww. miejsca - np.
musztra wojskowa czy pojedynek. Wszyscy
uczestnicy 1 animatorzy (ponad 50 o0séb)
przebrani byli w historyczne  stroje,
odpowiadajace epoce 2 potowy XVIII wieku 1
korzystali z rekwizytow (broni, naczyn,
instrumentow, dokumentéw, kart do gry,
monet etc.). Nasz larp przypominat

emocjonujacy film historyczny.

Eot. Tomasz Jabtonski

3. AKCENT

Trzecie kryterium ]est nieco mniej ostre. Ma
Jednak znaczenie  przy  projektowaniu
scenariuszy. Jesli ograniczymy przebieg larpa
do rozmoéw, dyskusji, publicznych debat czy
przemoOwien, to mozemy taki scenariusz
nazwaé parlerem (fr. parler - rozmawiac).
NajwaZniejsze beda wowczas intrygujaco
opisane postacie, ggsto powigzane ze soba,
sklocone lub przywigzane do siebie, a akcja
wymaga¢  bedzie wzajemnej  wymiany
informacji, przekonywania si¢ czy
opowiadania historii. Wszystkie sukcesy 1
niepowodzenia graczy beda wyrazone w
stowach. Larp moze rowniez posiada¢ wlasng
mechanike - sktada¢ si¢ z gier w grze.
Mechanika pozwala nam zaimplementowaé
do zabawy akcje, ktorych nie jesteSmy w
stanie opisa¢ lub takie, ktore zwigzane sg z
ryzykiem, niepewnos$cig. Przykladem moze
by¢ prosta mechanika odbywania poj edynkow
- np. za pomocg gry w papier, kamien, nozyce
do 3 zwyciestw. Jesli chcieliby$my urealnié¢
pojedynek, to do§wiadczonemu szermierzowi
damy jeden punkt przewagi. Rodzajem
mechaniki jest takze waluta, ktora moze
krazy¢ pomigdzy graczami oraz animatorami.
Mozna jg zbieraé, czyli zarabiac, ]esh gracz
ma to w celach. Mozna jg takze
wykorzystywa¢ do realizacji innych celow
(np. zdobywania informacji, kupowania
przedmiotéw). Nie przychodzi mi do glowy
lepsze okreslenie takiego larpa niz larp z
mechanikg.




Przyklad larpa z mechanikg
Czarne Zloto

Larp napisany przez tukasza Wrong i
Sebastiana Waciege na potrzeby projektu
Czarne Zioto stowarzyszenia Pospolite
Ruszenie Szlachty Ziemi Krakowskiej, 2017
rok

Fabuta larpa zwigzana byla z goraczka
naftowa, jaka na przetomie XIX 1 XX wieku
opanowata Galicje. Uczestnicy wcielili si¢ w

role przemystowcow, InZynierow,
kapitalistow, dziennikarzy, robotnikdéw 1
chtopow. Na potrzeby larpa
zaprojektowaliSmy mechanizm
wykorzystujacy zestaw papierowych,

zaprojektowanych graficznie, komponentow -
kart dziatek, banknotow, zetonow
pracownikow oraz mape Galicji 1 zt6z
naftowych. Umozliwialy one tworzenie
nowych kopalfi, zatrudnianie personelu,
rozwuame przedsigbiorstw 1 inwestowanie w
nie. Dzigki temu 1arp przybra% forme

fabularyzowanej, emocjonujacej 1 teatralnej
planszowej gry ekonomiczne;.

4. STRUKTURA

Czwartym kryterium uczynmy to, czy larp Jest
pojedynczym wydarzeniem, czy tez czgscia
catosci lub cyklu. W pierwszym wypadku
uczestnicy, w ciggu jednego spotkania, graja
caiy scenariusz, jest on kompletny Larp taki
moze trwac godzme; lub pig¢, ale Jego
kulminacja i zakonczenie bedg miaty miejsce
tego samego dnia. Akcja nie musi stosowac
si¢ do zasady jedno$Sci czasu i1 miejsca -
mozemy w trakcie gry robi¢ przerwy,
zmienia¢ scenografie (chocby umowng czy
wyobrazong) lub nawet zamieniac si¢ rolami.

Czasem zdarza mi si¢ projektowac larpy, ktore
sg ze sobg powigzane. Najczescie] zwigzane z
duzym1 projektami dedykowanymi szerokiej
grupie odbiorcoéw. Struktura takich larpow
moze by¢ pozioma, pionowa lub taczy¢ oba
elementy.

Struktura pozmma (synchromczna) kolejne
scenariusze, roznigce si¢ od siebie mniej lub
bardziej, odgrywane sag w kolejnych grupach
(klasach, szkotach).

Struktura pionowa (chronologiczna) -
uczestnicy (wszyscy, najlepsi lub wybrani)
majq okazje wzia¢ udzial w kontynuacji larpa,
jego kolejnych odstonach bedacych etapami
projektu.

Nieco odmienne sg larpy cykliczne, w ktorych
ta sama grupa osob bierze udziat w kolejnych
larpach be¢dacych kontynuacja jednej historii -
taki larp w odcinkach. Zaktadam, ze bytaby to
swietna przygoda w warunkach szkolnej
edukacji, z kolejnymi odslonami raz na
kwartal czy semestr.




Przyklad larpa pojedynczego
Zjazd Alchemikow

Larp napisany przez tukasza Wrone dla
Muzeum Zamek w Oswiecimiu, 2017 rok.

Scenariusz stworzony zostal z mysla o jak
najlepszym wykorzystaniu lokacji, ktorg
przeznaczyt nam do dyspozyCJl organizator.
By%a to zamkowa wieza oraz wybrane
pomieszczenia muzeum. Wieza to ulubione
miejsce pracy nowozytnych alchemikow.
Jako ze larp byl elementem projektu
zwigzanym z upami¢tnieniem pewnego XVI-
wiecznego  humanisty,  postanowilismy
wykorzysta¢ alchemiczne sktonnosci kréla
Zygmunta III Wazy. Scenariusz rozpisany byt
na trzy godziny zegarowe i po wprowadzeniu
uczestnikow w $wiat gry 1 rozdaniu rdl
rozpoczeta sig wielka intryga - rywalizacja
owczesnych naukowcow 0 palme
pierwszenstwa na dworze krola. Podczas
zabawy-dzigki wspolpracy z
rekonstruktorami zajmujacymi si¢ nowozytng
alchemig - wuczestnicy mogli naprawde
dokona¢ XVI-wiecznych eksperymentdéw, a
nawet sprobowaé transmutowaé miedz w
zloto. Larp nie mial kontynuacji, intryga
zostala rozwiklana pod koniec gry. Po
godzinne;j przerwie niezbegdne;j na
przywrocenie lokacji do stanu pierwotnego
moglismy rozpocza¢ zabawe po raz kolejny z
nowa grupa.

Przyklad projektu larpowego z kolejnymi
odslonami

Projekt DEMOKkracja

Larp napisany przez tukasza Wrone i
Michata Mochockiego dla stowarzyszenia
Pospolite  Ruszenie  Szlachty — Ziemi
Krakowskiej, 2012 rok

Sy \
" Fot. Sonia Kozinska
v

W larpach wzigto udziat Iacznie 1100
uczniow z woj. matopolskiego. Najpierw
wcielili si¢ w role szlachcicow, ktorzy
uczestniczyli w sejmikach ziem, powiatow i
wojewddztw 1 RzeczpospohteJ Poszczegolne
obrady roznity si¢ nieznacznie poruszanymi
zagadnieniami, problemami czy lokalnymi
zwyczajami (np. sejmiki ukraifiskie wigce]
miejsca poswiecaly obronie granic przez
Tatarami, a sejmiki litewskie zajmowaly si¢
relacjami z Moskw3a). Nastepnie uczniowie,
ktorzy zostali wybrani na postow przez
swoich kolegdbw 1 kolezanki (w rolach
meskich oczywiscie), udawali si¢ na larpy 11
etapu. Byly to sejmiki prowincjonalne, ktore
gromadzily postow z kilku sejmikéw. Tam
spotykali si¢ uczniowie, ktorzy nie znali si¢
osobiscie (reprezentowali zazwyczaj szkoly z
jednej gminy lub powiatu) i wnosili do gry
odrebne  doswiadczenia.  Majgc  inne
priorytety i cele, musieli uzgodni¢ stanowisko
catej prowincji (jak w rzeczywistosci 400 lat
temu). Nastepnie w finalowym larpie
spotykali si¢ na sejmie walnym, w ktorym
aktywna role odgrywali rGwniez animatorzy -
jako senatorow 1 krola. Lacznie w projekcie
zrealizowaliSmy az 63 larpy w strukturze
poziomej i pionowe;.
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5. STOPIEN SKOMPLIKOWANIA

Ostatni wyrdznik jest bardzo oczywisty, ale mysle,
ze dla osob, ktore dopiero chciatyby rozpoczaé
swojg przygode z edu-larpami, bardzo wazny. Ot6z
larpy moga by¢ bardzo proste, krotkie, tatwe do
przygotowania i uzycia. Mozemy tez - nawet w
warunkach szkolnych - pokusic¢ si¢ o scenariusze
bardziej ztozone, dtuzsze 1 wymagajace od nas 1 od
uczestnikOw qukszego przygotowania.

Proponuje; zacza¢ przygode =z larpami od
scenariusza stworzonego specjalnie na potrzeby
projektu  “Wiadaj stowem jak Zotkiewski”.
Znajdziecie go na koncu tego poradnika.

Jest to larp ztozony typowych motywow i naw1qzan
kulturowych,  improwizowanych  opowiesci,
krétkich teatralnych 1 fabularyzowanych scenek.
Uczestnicy przyjmuja w nim na potrzeby kolejnych
scenek konkretne role, ktére nie wymagaja
dhuzszego przemawiania. Sa one
charakterystycznymi typam1 szlacheckimi, ktore
musza wyglosi¢ - swoimi stowami oczywiscie 1
wykorzystujac caly arsenat gestow - konkretne
przemowy lub przekona¢ do danej sprawy
pozostatych uczestnikow. Scenki sa kameralne,
uczestniczy w nich po kilka osob. Przygotowywane
sa na podstawie kart scenek, ktore otrzymuja grupy.
Nastepnie odgrywane sg w ustalonej kolejnosci,
dzigki temu przywotuja wybrane, konkretne
epizody - w tym wypadku - z obrad sejmowych
1619 roku.

Tworzac ten scenariusz  bazowaliSmy na
pozytywnych dos$wiadczeniach z prowadzeniem
takich prostych, tatwych scenariuszy.

Przyklad prostego larpa
Kulinarna tragedia w trzech aktach

Larp napisany przez Urszule Wrone, fLukasza
Wrone i Mateusza Bialowiejskiego dla Muzeum
Regionalnego w Kutnie, 2019 rok.

Sprytnym zabiegiem, ktory utatwia
niedoswiadczonym uczestnikom otwarcie si¢ w
zabawie, jest stopniowanie wyzwan. Larp to
improwizowany teatr z gra w tle. Nie kazdy rzuci
si¢ od razu w wir rozmawiania o XVII-wiecznej
polityce, XVIII-wiecznych wojnach czy XIX-
wiecznych spiskach. Dlatego tez nalezy utatwic to
zadanie. Na pierwszy raz odpowiedniejszy wydaje
si¢ scenariusz, ktéry cho¢ zanurzony w
historycznym settingu (wszak mowimy o larpach
edukacyjnych), dotyczy spraw przyziemnych,
znanych cztowiekowi XXI wieku. W naszym larpie
intryga skupiona byta wokot zamieszania w kuchni

"Kulinarna tragedia w trzech aktach", fragment materiatow

KIM JESTES?

Jestes kuchtga kasztelaristwa Pacow. Na co dzien postugujesz w ich
litewskich dobrach, ale teraz znajdujesz sie w nalezacym do nich
Kutnie. Krol August Il wybudowat sobie tuta) patacyk podrozny 1 twoi
panstwo chca wiadce godnie przyjac w czasie, gdy bedzie podrozowat
z Warszawy do Drezna.

Gdy tylko weszlas do palacu, oczy ci sie zaswiecily. Tyle srebrnych i
ztotych drobiazgow, ktére moglyby sie przypadkiem zaplatac w faldy
twojej spadnicy... Postanowitas, ze nie wyjedziesz stad z pustymi
rekami. Od jednej skradzione] tyzki przeciez krol nie zbiednieje!

COROBILAS WCZORAJ?

Weczoraj kazano ci poméc
kuchmistrzowi francuskiemu w
przygotowaniu jakiejs potrawy o dziwnej
nazwie (ragout z dziczyzny).
Pomyslatas, ze najlepiej bedzie udawac
glupia - wtedy nikt nie bedzie na ciebie
zwracat uwagi i z latwoscig cos
podkradniesz. Dlatego zachowywalas sie
tak, jakbys nie rozumiala francuskich
polecen kucharza. Na polski tumaczyt ci
wszystko drugi kuchmistrz, ale cos ci
sie wydaje, ze troche poprzekrecat (kazat
ci dodac kapuste kiszong, kiedy Francuz
wyraznie wskazywal na szparagil).

Gdy obieratas warzywa, powstata wokot
ciebie cala gorka obierek. Z fatwoscig
ukryta$ w niej jedna srebma tyzke i jeden

widelec!

na dworze krolewskim 1 wzajemnych
oskarzeniach o niedopelnienie obowigzkdéw. Ot,
lekka komedia znana z Owczesnych sztuk.
Uczestnicy przechodzili przez trzy -etapy
“wtajemniczenia’:

* najpierw cata grupa, pod opiekg animatora,
obchodzita lokacje (przedpokdj, gabinet,
kuchnig, jadalni¢ itd.) a poszczegolni
przedstawiciele stuzby odczytywali w
odpowiednim miejscu krotkie teksty, ktore
zostaly im rozdane na poczatku. Jedyne
czego od nich wymagano, to czujnosci, by
nie przegapi¢ swojej kolejki;

* nastgpnie  musieli odpowiedzie¢ na
zadawane im pytania (przez animatora)
swoimi stowami, ale na bazie hastowych
informacji, ktére takze otrzymali. W tym
momencie zaczela si¢ pierwsza
improwizacja;

» dopiero po tym zaczynali gra¢ w pefni na
wlasng reke, uzywajac informacji i celow
opisanych na swoich kartach.

Cho¢ w przeprowadzonym larpie dominowali
nowicjusze, to ten sposdb wprowadzania ich w
ide¢ larpa, przynidst Swietne rezultaty. Na
koniec  90-minutowej zabawy = wszyscy
doskonale czuli si¢ w swoich wykreowanych
rolach  XVII-wiecznych  kuchcikow 1
pomocnikow.
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ZALETY WYKORZYSTANIA LARPOW

Przede wszystkim metoda larp zwigzana jest ze
wszystkimi czterema sposobami uczenia sig:
przyswajaniem, odkrywaniem, przezywaniem 1
dziataniem. Ten przedostatni wyzyskuje -
moim zdaniem — w najlepszy mozliwy sposob.

Wiedza

Larp pozwala przyswaja¢ w atrakcyjny sposob
nowg wiedze, utrwala¢ juz nabytag oraz
integrowa¢ wiadomosci z réznych zrddet i
dziedzin. Realizowane scenariusze larpow
pozwalaja laczy¢ problematyke polityczna,
spoteczng, ekonomiczna i kulturowa. Ponadto
wiele watkéw moze wigzac si¢ z pokrewnymi
przedmiotami, np. jezykiem polskim (w tym
literaturg), wiedzg o spoteczenstwie, geografia
czy wiedza o kulturze. Udziat w larpie utatwia
oswajanie si¢ uczniow z pojeciami, ktore choc

kluczowe dla zrozumienia tekstu
historycznego, czgsto F:] jedynie
zapamigtywane a nie zrozumiane. Dobrze
zaprojektowany scenariusz pozwoli

uczestnikom wzig¢ udziat w wolnej elekcji,
skorzysta¢ z przywilejow stanowych, powotaé
si¢ na pacta conventa, zawigza¢ konfederacje,
wszczaé rokosz, nabawié si¢ banicji a nawet
zadba¢ o wilasny folwark, zwiekszajac wymiar
pafiszczyzny i pozyskujgc nowe dzierZawy
Larpy ubogacajg jezyk 1 pozwalaja uzywac go
w_formie odmiennej od codziennych “small
talkow”. Larp jest wigc metoda, ktérag mozna z
powodzeniem stosowac W ramach
podsumowania wigkszego bloku materiatu
(lekcja powtorkowa).

Zrozumienie i Swiadomos¢ historyczna

Metoda larp moze by¢ formg odkodowania
schematycznej narracji, ktora dla

niezrozumiata, zbyt abstrakcyjna. Larp ulatwia
zrozumienie tego, co kryje si¢ pod
sformutowaniami  takimi  jak = ,,Polska
wypowiedziala wojne”, ,szlachta bronita
swoich przywilejow” lub ,naréd przezywat

kryzys ~wewnetrzny”. Scenariusze larpéw
Eprzedstawqu pewien Wycmek dziejow z
! ‘perspektywy ludzkich czynow 1 decyzji.

Wskazujq na miedzyludzkie

aspiracje, konflikty 1 motywy, ktore
przyczyniaty
sytuacji.

Ay

zalezno$ci,

sic do zaistnienia pewnych B

Larp historyczny wptywa jednak przede
wszystkim na te aspekty edukacji, ktore sa
zarOwno czg¢sto pomijane jak 1 trudno
mierzalne. Mam na mysli szeroko
rozumiang swiadomos¢ historyczna
uczniow. Larp wspomaga wigc postrzeganie
historii, jako narracji o dziejach. Zmusza
takze do krytycznego mySlenia,
analizowania informacji 1  sygnalow,
tworzenia Wlasnych narraCJl historycznych.
Pozwala przezywa¢ pewne wydarzenia,
sytuacje 1 rozterki inspirowane
prawdziwymi wydarzeniami, a tym samym
zblizy¢ sie do istoty problemu. Jest wiec
narz¢dziem, ktore w dobie tatwego dostepu
do informacji, uczy ostroznego
podchodzenia do nich. Aktywny udziat w
larpie konfrontuje ucznia z mnogoscia
wersji ~ wydarzen, roéznymi punktami
widzenia, odmiennymi  pogladami 1
relatywizmem warto$ci. Zaangazowanie si¢

w gre bedzie wigc wymagato nie tylko
selekeji informacji, ale 1 opowiedzenia sig
po pewnej stronie, a wigc S$wiadomego
wyboru wilasnych przekonan. Larp uczula
na problem manipulacji, ktora, niestety, ma

miejsce  we  wspoOtczesne]  debacie
historyczne;  (Jak  roéwniez  polityce
historycznej). Moze by¢ Srodkiem do

realizacji postulatu Petera Seixasa, ktoéry
nad dwa uznane juz typy nauczania historii
(tradycyjny 1 dyscyplinarny) przedktada
postmodernistyczny, ktory uczy krytycyzmu
wobec wszelkich przekazow.

niewprawnego czytelnika czgsto pozostaje =



Emocje

Bez watpienia dominacja kultury masowej 1
spadek czytelnictwa skutkuja zubozeniem
emocjonalnym mtodego cztowieka. Jego wizja
ludzkich relacji 1 perspektyw jest ograniczona.
Czesto operuje on jedynie kliszami 1
schematami znanymi z filmow 1 seriali (rowniez
produkcji  historycznych, ktore nierzadko
opieraja si¢ np. na bardzo abstrakcyjnym i
uproszczonym problemie witadzy). Brakuje mu
przezy¢, ktore ulatwialyby zrozumienie
prawdziwych 1 konkretnych problemow 1
decyzji sprzed wiekow. Jednak moze je
zapewni¢ — dzigki wczuciu si¢ w role, wejsciu
W skore” bohatera — larp historyczny. Ponadto
wykorzystanie emocji wplywa na
zapamigtywanie kluczowych informacji czy
zrozumienie procesOw. Bardzo mozliwe, ze
udziat w kilkugodzinnym larpie zaowocuje w
przysztosci podczas przyswajania nowej partii
materiatu lub analizy trudnego tekstu.

Kompetencje interpersonalne

Larp nie tylko wspomaga proces edukacji
historycznej, ale moze sta¢ si¢ takze kursem
funkcjonowania ~ w spoleczenstwie  —
wytyczania swoich celow, planowania 1
realizowania dziatan, negocjowania,
wspolpracy, itp. Zderza uczestnikow z
aspiracjami, potrzebami i problemami innych
ludzi oraz uczula na réznorodne podejscia do
danego tematu. Larp jest wigc narzedziem, za
pomocg ktéorego mozemy realizowaé zasade
,historia nauczycielkg zycia” 1 wspiera¢ rozwoj
kompetencji migkkich.

Ponadto larp, jak wiele innych gier 1 zabaw, jest

Diagnoza

Larp pozwala rowniez monitorowac rozwoj
danego ucznia — jego stabe 1 mocne strony,
ktore nie mialty okazji ujawni¢ si¢ podczas
tradycyjnego wyktadu czy sprawdzianu
wiedzy. LuZniejsza forma 1 skrocenie
dystansu pomiedzy nauczycielem a uczniem
moze wyzwoli¢ zachowania, talenty (w tym
artystyczne) czy poktady emocji, ktérych
wczesnie] nie mielismy okazji
zaobserwowa¢. Larp moze by¢ wigc
przydatnym narzedziem dla nauczyciela,
dzicki ktéremu moze obserwowac postepy

uczniow, diagnozowac problemy,
sprawdza¢ w praktyce wiedze 1 jej
wykorzystanie.  Obecni na  larpach

pedagodzy bardzo pozytywnie oceniali
przydatno$s¢ tej metody. Co wigce],
Wskazywali na zaskakujaca aktywnos$¢
uczniéw, ktorzy na konwenqonalnych
zajeciach nigdy nie wykazywali si¢
inicjatywa.

Wskazane powyzej obszary ksztalcenia
mozna zapewne jeszcze rozszerzy¢ i
uszczegdtowi¢. To co dla mnie, jako
skromnego edukatora, jest najwaZniej sze, to
przekonywanie uczestnikow do tego, ze
historia to przede wszystkim opowies¢ o
ludziach, ich decyzjach, problemach,

marzeniach oraz namig¢tnos$ciach.

takze rozrywka, ktéra moze dawaé poczucie JHe

przyjemnie (1 twoérczo) spedzonego czasu.
Obrazuje histori¢ w zywych barwach, pozwala
si¢ wykazac kreatywnoéciq (teatralnoéé) zbliza
pedagoga do uczniow, zacie$nia wspOtprace

miedzy obiema stronami i daje poczucie ||
wspottworzenia lekcji przez ucznidw. Larp |

doskonale rowniez integruje klase.

Niejednokrotnie larp wzbudzit zainteresowanie,
rozpalit pasje do poznawania przesztosci lub

literatury. Cztonkowie naszego stowarzyszenia, |

ktorzy dotaczyli do nas po tym, gdy jako
uczniowie wzi¢li udziat w wybranych larpach,
sg tego zywym dowodem.




dr Michal Mochocki
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EDULARPY HUMANISTYCZNE

PORADNIK
W 10 KROKACH

Wstep niewlasciwy: co to jest larp?

Nietatwo to wytlumaczy¢ samym opisem,
stokro¢ lepiej pokaza¢ na zywo. Goraco
polecam udac¢ si¢ na YouTube pod hasto “larp”
(lub live-action role-playing, bo tak si¢ rozwija
ten skrot) i pooglqdac materialy. Ja postaram
sie, jak umiem, objasni¢ to w stowach - ale
wiadomo - Jeden filmik wart wigcej niz tysigc
stow. A nie mam tu nawet miejsca na tysiac.

Kto miat do czynienia z dramg szkolng, juz zna
te formuie; Przed gra szykuje si¢ ramowy
scenariusz 1 role fikcyjnych (albo wiasnie
historycznych!) postaci do odegrania przez
uczniow. Odegrania w sensie aktorskim:
glosem, ruchem w przestrzeni, gra cialem i
przedmiotami. Na miejscu czyni si¢ ustne (lub
multlmedlalne) wprowadzenie w czas, miejsce
1 sytuacje (konﬂlkt) startowg. Po rozdamu 16l
wskazuje si¢ kluczowe,a najlepiej wszystkie
postact 1 ich Wza]emne relacje, by bylo
wiadomo, ktory uczen gra jaka postac - 1 kto
jest czyim stronnikiem, zwierzchnikiem,
krewnym, konkurentem, wrogiem. Z tego
wytania si¢ rama scenariusza: kto do jakich
celow bedzie dazy¢ i czego spodziewac si¢ na
danym spotkaniu. Ale to tylko rama. Inaczej
niz w teatrze, nie ma tu wyuczonych dialogow
ani z gory rozpisanych scen. Gdy rozgrywka
rusza, kazdy wchodzi w rolg 1 dziata - juz jako
posta¢ - spontanicznie. Samodzielnie, na
biezaco, improwizujac stowa 1 zachowania.

Oto esenCJa larpowania spontaniczna
improwizacja w przypisanej (lub Wybranej)
roli, luzno ukierunkowana scenariuszem z
fabularnq sytuacja startowg. Co oprdcz tego?
Za scenariuszem moze sta¢ mniej lub bardzie;
rozbudowane tto fabularne 1  historie

(biografie) postaci. Niekiedy uzywa si¢
rekwizytow 1 kostiumow. Czesto stosuje si¢
skodyfikowane zasady interakcji zwane
mechanikg gry. To system gestow, stow-hasel,
liczbowych parametrow, czy kart 1 zetondw,
ktore symbolicznie reprezentuja (inter)akcje
niebezpieczne, niekomfortowe, lub
niemozliwe do odegrania fizycznego. Takie,
jak walka zbrojna, erotyka, magia, technologia
SF; np. szermiercze czy magiczne pojedynki
rozstrzyga si¢ grajac w papler—nozyce -kamien.
Czasem wprowadza si¢ NPC-0w, zwanych
bohaterami niezaleznymi, ktorzy wbrew

polskiej nazwie sa mocno uzaleznieni. Od
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czego? Od wytycznych. Larpowy NPC to
gracz podstawiony przez organizatora, by
odgrywal dang posta¢ w okreslony sposéb,
wigc jego swoboda improwizacyjna jest
mniejsza niz “petnoprawnych” graczy. Taki
NPC moze by¢ karczmarzem, ktorego
obecno$¢ dodaje kolorytu i realizmu, ale nie
uczestniczy w rozgrywanym konflikcie 1 jest
generalnie “przykuty” do baru. Moze by¢
krolem czy generalem, ktory bedzie “od
srodka” animowat rozgrywke, podgrzewat lub
tagodzit konflikty 1 aranzowal nowe sceny.
Moze by¢ terrorysta, ktory udaje zwyczajnego
gracza, ale na znak organizatora podejmie
probe ataku, by skonfrontowac graczy z takim
wyzwaniem fabularnym. Opcji “co jeszcze
moze by¢ w larpie” jest mnostwo. Ale mozna
oby¢ sie 1 bez NPC-0w, bez szczegdtowych
historii postaci, bez kostiumow 1 rekwizytow.
Elementy niezbywalne s3 trzy: role postaci +
sytuacja startowa + dalsza improwizacja.

Wstep wlasciwy: do rzeczy

Dzida, jak wiemy ze starego dowcipu, sktada
si¢ z 3 czeSci. Larp jest zas jak dzida. Sktada
si¢ z przedlarpia, srodlarpia 1 postlarpia. W
larpach edukacyjnych (edularpach)
najbardziej dbamy o postlarpie: efekt
edukacyjny, ktory pozostanie. W larpach
h1storycznych wielkg role gra przedlarp1e
wcezesniejszy kontakt z tym reglonem 1
okresem historycznym w szkole 1 w
popkulturze. W edularpach historycznych -
jedno 1 drugie. I to trzecie pomiedzy.

Nie bedzie to kompleksowy poradnik, “jak
zrobi¢ edularpa od A do Z”. Na to trzeba by
napisa¢ kilka tegich rozdziatow. Tym razem
chce pokazaé¢, w jaki sposc')b historyczny
settlng W larple powstaje 1 Jak gracze stajg si¢
jego czc—;scw} Pragne; zwrécié uwage na
mnogo$¢ etapow “‘przed” 1 “po” samej
rozgrywce. Kazdy z nich jest szansa, by
larpowy historyczny $wiat uczyni¢ gitebszym,
bogatszym, ciekawszym.

Uczyhmy razem dziesig¢ krokow. W

przedlarpiu cztery:

2. Materialy organizatorow.

3. Wczesne przygotowania.

4. Przedlarpowy role-play.

5. Briefing 1 warsztaty.

6. Rozgrywka.

7. Przerwy w rozgrywce.

8. Debriefing.
9. Nieformalne rozmowy.

10. Dokumentacja 1 komunikacja online 1 off-
site.

Nie wszystkie zawsze wystepuja razem.
Program minimum to: 2. Materiaty, 5. Krétki
briefing na miejscu oraz 6. 1 7. Rozgrywka (z
ewentualnymi przerwami). Do tego dochodzi
1. Wiedza wczesniejsza 1 9. Nieformalne
rozmowy po larpie, ktore beda zawsze, bez
staran edukatora. Czyli: w domu szykujemy
materialy (np karty postaci), na larpie
rozdajemy je podczas wprowadzajacego
briefingu, a potem juz tylko prowadzimy gre 1
wychodzimy. Skrajni minimaliSci moga oby¢
si¢ 1 bez 2. Materiatow, kontentujgc si¢ jeno
ustnym briefingiem. Ale minimalizmu nie
polecam. Nie edukatorom - bo w tych
opcjonalnych (niby-zbednych) krokach kryje
si¢ wielki edu-potencjal.
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Przedlarpie

1. Wiedza wczeSniejsza

Rzadko si¢ zdarza, by to w naszym edularpie
gracz zetknat si¢ z danym settingiem po raz
pierwszy w zyciu. Zwykle gramy w
settingach, ktore sg nam geograficznie bliskie
- Polska 1 Europa. Lub takich, ktore s3 wazne
w historii cywilizacji i/lub spopularyzowane
w filmach, grach i ksigzkach przygodowych:
starozytny  Egipt, samurajska  Japonia,
amerykanski ~ Dziki ~ Zachdd. Zanim
wymyslimy tego larpa, gracze juz majg jakie$
wyobrazenie o jego swiecie. Prawda, czgsciej
jest to nie wiedza szkolno-naukowa, lecz pop-
wiedza zdominowana przez stereotypy 1 fikcje
fabularng. Np. Egipt poznawany przez horrory
o mumiach. Ale nawet 1 taka zawiera “ziarno
prawdy” historyczno-kulturowej, chocby tak
nikle, jak piramidy, pustynie, faraonowie i
wielbtady. Edukator historyczny moze z takiej
pop-wiedzy uczyni¢ zasob §wiatotworczy. Nie
mlehsmy wplywu na jej ksztattowanie (chyba
7ze juz ten temat z graczaml uczniami
rmehsmy na lekcjach), ale mozemy do niej
nawigza¢ w kolejnych etapach przedlarpia.

o= e P

2. Materialy organizatorow

To tutay moOwimy stworcze “Stan sig!”
naszemu $wiatu, w materiatach pisemnych,
graficznych czy audiowizualnych, ktore
przygotowujemy dla graczy przed gra. Tam
dowiadujg si¢, w jakim czasie i miejscu
zacznie si¢ ich larpowa historia - jakie rodzaje
postaci przyjdzie im odgrywa¢ - 1 jakie
problemy, konflikty, tematy beda w centrum
uwagi. A takze: ile wiedzy historycznej jest
oczekiwane.

Spojrzmy na strone WWW czeskiego
Legionu: http://legion.rolling.cz. Dowiemy
si¢, ze zagramy na Syberii w 1918 jako grupka
zagubionych  zolierzy (z  domieszka
cywilow) Czechostowackiego Legionu, ktory
miat wspiera¢ bolszewickg Rosje w pierwszej
wojnie Swiatowej. Zamiast walczyc, pragng
wydostac si¢ z rewolucyjnego piekta i wrocic
do ojczyzny. Legion jest historyczny -
postacie zolierzy fikcyjne. Organizatorzy
deklaruja, ze nie potrzeba wigce] wiedzy
historycznej niz sami dostarczg w materiatach
1 warsztatach.

Materiaty dla graczy to dla nas okazja, by
przywotaé pop-wiedze wczesniejsza.
Wskaza¢ filmy, seriale, gry, ksigzki, ktore
ukazuja realia epoki, cho¢by w awanturniczo-
przygodowych czy romansowych
uproszczeniach. Mozesz zreszta wpleéc’
tamtejszych bohaterow, artefakty, miejsca 1

' zdarzenia w sceneri¢ SWO]egO larpa. A jesli

larp nie jest dla ciebie 1 grupy jednorazowym
hit-and-run, tylko czescig dtuzszego procesu
ksztalcenia (jak w szkole), warto pomysle¢ o
zestawie C¢wiczen, ktore z rozrywkowej
popkultury wyciagng te elementy historii 1
kultury, ktére uznasz za edukacyjnie cenne.
Dla graczy te ¢wiczenia beda krokiem 3.
Wczesnym przygotowaniem.



http://legion.rolling.cz

3. Wczesne przygotowania

Nie zawsze da si¢ zaangazowal graczy z
wyprzedzeniem tygodnia, dwoch, trzech.
Czasem dostajemy grupe¢ “z marszu”, od razu
na krok 5. Briefing. Jezeli mozliwo$¢ jest -
warto z niej skorzystac¢, a doktadniej, warto si¢
postaraé, by gracze z niej skorzystali w dwoch
gtownych obszarach: kreacji postaci - 1
poznania $wiata.

Doswiadczeni larperzy znajg wiele sposobow
kreacji postaci i czgsto czynig to sami. Wedlug
wskazowek organizatoréw, ale samodzielnie 1
z duza swoboda. Na uzytek edukacyjny, gdzie
czeScie] gramy z nie-larpowcami, polecam
pisa¢ dla graczy postaci “poigotowe”. Takie,
ktorym edukator przydzieli zestaw cech
demograficznych 1 blograﬁcznych ktore beda
historycznie poprawne i Wyeksponujq
edukacyjnie wazne watki. Wspolnie 6w zbior
postaci  bedzie dobrze odzwierciedlat
spoteczno-ekonomiczne realia. Ale graczom
nalezy  pozostawi¢  sporo  pola  do
uzupetnienia. Po pierwsze, cechy osobowosci
1 charakteru, do ktérych nie potrzeba wiedzy
historyczne;j. Po drugie, szczegoly
biograficzne - 1 te powinny odnosi¢ si¢ do
wydarzen dziejowych.

Mozna tu da¢ graczom zestaw pytan, na ktoére
samodzielnie sobie odpowiedzga; otwartych,
lub z opcjami do wyboru. Np. jesli postac jest
dorostym cztowiekiem w roku 1923, to za jej
zycia trwata Wielka Wojna. Niech gracz sobie
odpowie: czy stracit tam kogo$ bliskiego?, jak
wojna wptynela na majatek rodziny?, jakie ma
trzy dobre 1 trzy zte wspomnienia? Edukator
moze tu zamiesci¢ linki do zrodet, po ktore
gracz moze siegna¢. Same zrodta mogay tez
postuzy¢ do kreacji postaci: “Gdzie byles i co
robites, gdy w kraju wydarzyto sie X?” Np.
podajemy graczowi archiwalne
obwieszczenie o zakonczeniu wojny wraz z
pytaniem, w jakim miejscu 1 sytuacji
przeczytal je bohater.

Metod pracy ze zrdédlami jest mndstwo 1
edukatorzy historyczni nie potrzebuja, bym
uczyt ich tego warsztatu. Rzecz w tym, ze tu
gracz nie uczy si¢ o czasach i ludziach dawno
minionych - lecz o zyciorysie, w ktory sam
osobiscie si¢ wcieli. Jest spora szansa, ze do
zrodet podejdzie z wiekszym
zainteresowaniem.

4. Przedlarpowy role-play

Dla graczy, ktorzy lubig granie rol, swietng
metoda poglebienia relacji z postacig 1
Swiatem (no 1 ze wspotgraczami) sg scenki-

konwersacje =~ odgrywane ~ w  ramach
“przedlarpia”. Je$li postacie majag bycé
znajomymi, z jaka$ domyslng wspolng

historia i wspomnieniami, gracze moga im
(soble) troche tych wspomnien wymysli¢. Co
wiece] (1 lepiej!), moga takie sceny =z
przesztosci rozegrac. Nie trzeba do tego sali,
kostiumoéw 1 grania cialem, co byloby juz
minilarpem. Wystarczy rozmowa przez
telefon lub internet migdzy dwojka graczy,
odgrywajacych  glosem  postaci  jakas
rozmowe¢ z ich wspolnej przesztosci. Bedzie
to odtad ich wspdlne wspomnienie - 1 to nie
wymyslone-napisane, ale prawdziwie
przezyte.

Jesli edukator ma czas 1 ochotg, moze
poprowadzi¢ takie scenki pojedynczym
graczom albo malym grupkom. Tu edukator
wecieli sie w role kogos, kto nie pojawi si¢ na
larpie osobg wtlasng, ale bedzie zywy we
wspomnieniach. Co wazniejsze, edukator
moze tu wprowadzi¢ dowolny materiat
edukacyjny - ozywi¢ wybrane watki
spoteczne, religijne, polityczne, ekonomiczne,
prawne itd. jako bezposrednio dotyczace
bohatera gracza 1 jego bliskich.
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Larp

5. Briefing i warsztaty

Na briefingu - wiadomo - trzeba wyjasnic
zasady gry, reguly interakcji (w tym:
bezpieczenstwa), rozdzieli¢ role. Nad tym nie
bede si¢ rozwodzil. Dzi$ interesuje mnie
swiatotworstwo. To w briefingu wprowadzamy
graczy bezposrednlo W sytuacje startowa, od
ktérej rozpocznie si¢ larp. Przypomnimy im, w
jakim miejscu i momencie si¢ Znajdujq (0n1
postaci), co ich spotkalo wczesniej “poza
kamerg”, jak do obecneJ sytuaCJl doszto - 1 co
ewentualnie moze 7 niej wynikng¢. Jesli nie
przeszliSmy z graczami krokow od 2. do 4. - lub
leniwi gracze sobie je odpuscili - to dla
edukatora jedyny moment, by przekazac¢ jakas
chocby szczatkowa znajomos¢ realiow.

Mysle, ze najlepiej do tego si¢ nadaja materiaty
filmowe. Gracze zobacza na nich elementy
kultury materialnej, w W tym technologu jaka
wowczas byla w  uzyciu. Us1yszq 0
wydarzeniach dziejowych, o ktorych méwig i w
ktorych  dzialaja  bohaterowie. A  co
najwazniejsze: podpatrzag wzorce osobowe i
wzorce zachowan. To wszystko ulatwi im
wejscie w Swiat, ktory nie bedzie juz catkiem
nieznany, bo wtasnie obejrzany.

Jezeli gracze nie otrzymali rol / kart postaci
wczesniej, musza si¢ z nimi zapoznac teraz.

Opcjonalnym, acz edukacyjnie cennym
elementem tuz-przed-gra sa warsztaty. Gracze
moga tu prze¢wiczy¢ podstawy historycznego
tanca, obstugi broni, procedury biurokratyczne,
etykiete dworska, piesni ludowe, czy co tam
chcemy wilaczy¢é do larpa jako fizycznie
wykonywane czynnosci.

6. Rozgrywka, czyli wreszcie wlasciwy larp

Larp historyczny nie bedzie wierna, w 100%
poprawng symulacja. Nie ma szans, by
wszystkie stowa 1 dzialania graczy idealnie
mies$cily si¢ w historiograficznych realiach. Ale
nie o to chodzi. Wystarczy, ze larp na zywo
skonfrontuje graczy z wybranymi tematami,
waznymi z punktu widzenia historii 1
dziedzictwa. Petna poprawnos$¢ W
odwzorowaniu przeszlo$ci nie jest tu potrzebna
- przyda si¢ za to spojnos¢ wewnetrzna. Te

zaczelismy budowa¢ w poprzednich etapach.
Wszystkie  poczynione tam  kroki tu
zaprocentujg:

 wiedza 1 post-wiedza przywolana w

materialach ~ organizatorow  dostarczy
elementow kodu kulturowego,
* makrowiedza o danym  momencie

historycznym przekazana w materiatach
organizatoroOw bedzie punktem odniesienia,

* mikrowiedza o realiach zycia codziennego,
nabyta we wczesnych przygotowaniach,
wzbogaci znajomo$¢ $wiata z perspektywy
pojedynczego cztowieka,

* osobiste doswiadczenie przedlarpowych
role-playow utrwali te perspektywe,

* wiedza o $§wiecie przekazana tuz przed gra
na briefingu / warsztatach bedzie na §wiezo
w krotkiej pamieci.

7. Przerwy w rozgrywce

Przerwy mogg by¢ zaplanowane lub nie. Moga
wynikna¢ z przypadkow i wypadkow

lub potrzeb organizacyjnych. Znéw: pomijam
inne kwestie, skupiam si¢ na $§wiatotworstwie.
Oto pare pomystow na wykorzystanie przerw.

Po pierwsze, larp mozna p0d21ehc na sceny,
mig¢dzy ktérymi robimy co$ innego:

* sesje dyskusyjng, by omowi¢ to, co si¢
zdarzylo, z punktu widzenia historii 1
realiow,

* pokaz kolejnych filmikow czy innych
materialéw, ktore stworzg kontekst dla
kolejnej sceny,

* jeszcze jeden warsztat treningowy.

Po drugie, przerwy moga by¢ konsultacyjno-
dydaktyczne. Zatrzymujemy gr¢ po to, by
gracze mogli dopyta¢ o realia historyczne,
ktorych  znajomosci  brakuje im podczas
rozgrywki. A jeszcze czeSciej - nie
zatrzymujemy gry dla Wszystklch tylko
udzielamy odpowiedzi “poza gra” pojedynczym
graczom, ktorzy przyjda z pytaniami.



Postlarpie
8. Debriefing

Debriefing to podsumowanie tuz po
zakonczeniu gry. Mozna w nim zrobi¢
wszystko to, co w przerwach, z wyjatkiem
warsztatow, bo to juz raczej bez sensu. Wazne
jest tu ponowne osadzenie fabuly larpa w
prawdziwej historii: “U nas w rozgrywce
zdarzyto si¢ to-i-to, a oto, jak rozegrala si¢
prawdziwa historia”. B¢d21e swietnie, gdy uda
si¢ przedstaww dalszy bieg dziejow jako
powigzany z akcjami graczy. Innymi slowy,
decyzje 1 dzialania podj¢te na larpie byly takie
same, jakie podjeta czg$¢ spoleczenstwa w
przesztosdci - a te przyczynily si¢ do tego, ze
historia potoczyla si¢ tak a nie inacze;.

W debriefingu takze mozemy zapowiedzieé¢
dalsze kroki.

9. Nieformalne rozmowy

Tych akurat nie musimy zapowiadaé. Jesli
larp nie byl mdty i nudny, gracze sami beda
chcieli dzieli¢ si¢ wrazeniami opowiadac
sobie nawzajem, co kto zrobil, albo co chciat
zrobi¢, lecz nie zdazyt lub si(; nie udato. Co
byto najlepsze, co ghupie, a co zaskakujace.

Jako edukatorzy, mozemy troche to
ukierunkowaé, proszac graczy, by w
rozmowach  postlarpowych  pytali  si¢

nawzajem o konkretne rzeczy. Sami zresztg
mozemy to zrobi¢, jesli nasze relacje z
graczami s3 takie, ze mozemy swobodnie
moéwic nieformalnie.

Fot. Sonia Kozinska

10. Dokumentacja i komunikacja online i
off-site

Jesli larp pozostawil po sobie mocne
wrazenia, beda go wspomina¢ 1 omawiaé
dluze; w domu, w gronie znajomych, w

mediach  spotecznosciowych.  Edukator
nieformalny moze w tym uczestniczy¢
internetowo, podsuwajac  kolejne  edu-

materialy 1 animujgc dyskusje wokot tematow
historyczno-dziedzictwowych. Edukator
formalny (szkolny) ma tu jeszcze wigksze
pole do popisu:  wples¢  larpowe
do$wiadczenia i wspomnienia w dalszy proces
ksztatceniowy.

Z grami w edukacji tak juz jest, ze sama
rozgrywka ma znacznie mniejszy edu-efekt,
niz rozgrywka pofaczona z dalszg refleksjq i
praktykq Kledy gramy, pojawiajg si¢ w nas
emocje, wrazenia, fantazje, che¢ rywallzaCJl
Przetozenie tego na wiedze i zrozumienie - na
przyktad, historycznych realiow - wcale nie
jest automatyczne. Kolosalne znaczenie ma
tutaj 8. Debriefing, W ktérym
przeprowadzamy graczy z trybu doznan i
reakcji w tryb mtelektualneJ refleksji. A w 10.
Dokumentacp 1 dalszej komunikacji mozemy
umiesci¢  prace dydaktyczng-  zadania
domowe, dyskusj¢ klasowa, projekty
zespotowe. W mysl madrej sentencji, ktorg
przyplsUJe si¢ Johnowi Deweyowi - “Nie
uczymy si¢ z doswiadczenia. Uczymy si¢ z
refleksji  nad doswiadczeniem”. Czego
wszystkim nam serdecznie zyczg.



,lakie beda Rzeczypospolite, jakie ich
mtodziezy chowanie”- pisat wielki kanclerz
koronny Jan Zamoyski. Sformulowanie to jest
nieustannie powtarzane, niemal w kazdej
dyskusji dotyczacej szkolnictwa, podkreslajac
fakt, ze uzywane przez nas dzi§ metody
dydaktyczne odgrywaja istotng role w
ksztaltowaniu p6zniejszych zachowan
kolejnych ~ pokolen  Polakow.  Celem
edukatorow, trenerow a przede wszystkim
nauczycieli, jest dobre przygotowanie swoich
podopiecznych do pokonywania rozmaitych
trudow 1 wyzwan, ktore napotkaja na dalszych
etapach edukacji, w przysziej pracy czy w
relacjach towarzyskich. Podstawa
przygotowania jest przekazywana wiedza
oraz nauka konkretnych umiejetnosci 1
Obecny system nauczania

kompetenc;ji.
ktadzie zdecydowanie wigkszy nacisk na

przekazywanie wiedzy, a umiejetnosci 1
kompetencji uczac niejako przy okazji, co nie
jest adekwatne do potrzeb uczniow 1
wymagan wspolczesnego Swiata. Po latach
edukacji szkolnej czesto nie pamigtamy
doktadne; daty bitwy pod Cecora (cho¢
uczestnicy tego projektu powinni jg dobrze
zna¢), ale mozemy ja tatwo sprawdzi¢ w
Google. Nie tak tatwo jednak nadrobi¢ braki
w umiejetno$ciach z zakresu komunikacji,
pracy w grupie czy wystapien publicznych, a
sg to umiejetnosci, ktorych  szybko
zmieniajacy si¢ Swiat bedzie od nas wymagat.

Krzysztof Bula
prezes Krakowskiego Stowarzyszenia Mowcow

RETORYKA
W SZKOLE

DLACZEGO WARTO UCZYC

RETORYKI I SZTUKI ARGUMENTACJI

W SZKOLE

Dlaczego warto uczy¢ retoryki 1 sztuki
argumentacji w szkole? Odpowiedz na to
pytanie jest prosta — od retorykl 1 sztuki
argumentacji w zyc1u nie da si¢ uciec. Pojawia
si¢ ona zarbwno W  najprostszych
czynno$ciach, takich jak  przekonanie
znajomych o wyborze filmu w kinie czy
negoq acje przy kupnie samochodu lub domu,
jak rowniez w tych sytuaCJach ktore sa
kluczowe dla naszego zycia jak rozmowa o
prace w wymarzonej firmie czy prezentacja
projektu biznesowego przed potencjalnymi
inwestorami.

Oczywiscie, te sytuacje mogg mie¢ kluczowe
znaczenie dla naszego zycia ale nie sg one
jedynym powodem do nauki retoryki w
szkole. Gtoéwne argumenty dotycza spolecznej
odpowiedzialnosci zwigzanej z nauczaniem
tej dziedziny nauki, bowiem nalezy pamigtac,
ze uzytkownikami retoryki jesteSmy duzo
rzadziej niz jej odbiorcami. Codziennie
stuchamy wypowiedzi politykow, filmikoéw

youtuberow  czy  oglagdamy  reklamy
rozmaitych przedmiotow. Podlegamy
nieustannemu  przekonywaniu nas  do

konkretnych  pogladow, produktow czy
Zy01owych decyzji. Mozna powiedzie¢, ze
zarbwno my sami jak 1 nasi uczniowie,
jestesmy uczestnikami wojny o nasze Wybory,
w  ktérej to  zostaliSmy pozbaw1en1
jakiegokolwiek oreza. Sztuka argumentacji 1
retoryki nie tylko uczy budowac¢ argumenty,




ale przede wszystkim uczy jak argumenty sa
budowane, nie pokazuje jedynie jak

przekonywac¢ innych, ale przede wszystkim
jak my sami jesteSmy przekonywani, czesto z

zastosowaniem nieetycznych praktyk

erystycznych 1 sofistycznych.

Wielokrotnie rozmawialem z nauczycielami o
tym, ze nauczanie retoryki 1 debat w szkole to

pokazywanie  uczniom  sposobow  do
manipulacji 1 nieuczciwych praktyk
Oczywiscie, prawda jest, ze uczniowie

poznajac te sposoby, moga je wykorzystywac
w niewlasciwy sposob w stosunku do osob,
ktore tych sposobow nie znajg, jednakze
kluczowa w tym wypadku jest rola
nauczyciela lub edukatora. To wiasnie na nas,
pracujacych  dlugofalowo z  uczniami,
spoczywa odpowiedzialnos¢ za stworzenie
etycznej otoczki wokot retorycznych narzedzi
1 poprawnego sposobu ich wykorzystania.
Retoryka jest bowiem narzgdziem, a kazde
narz¢dzie mozna wykorzysta¢ zaréwno
dobrze jak i zle. W dobie szerokiego dostgpu
do informacji uczniowie 1 tak ucza si¢
retoryki, poprzez powielanie zachowan
popularnych politykéw czy moéwcdw. Obecne
standardy debaty publicznej sg jednak dalekie
od kulturalnej 1 merytorycznej dyskusji, przez
co wsrod mtodych naJW1e;kszq popularnos¢
zdobywaja materlaiy, kiedy méwca prze01wny
zostal ,,zaorany”. Niestety, owo ,,zaoranie”
obfituje czesto w argumenty ad personam czy
ad hominem, a nie jest zwigzane z
merytoryczng przewaga argumentacyjng.
Polityczne batalie mozna poréwna¢ do bitew,

w  ktorych celem jest jak najwigksze
zdyskredytowanie = przeciwnika, a nie
przedstawienie pelnego spektrum

argumentacji w danym temacie. Niestety, taki
sposob dyskutowania pozostaje jedynym
punktem odniesienia. O ile czesto poddajemy
krytyce poziom debaty publicznej w Polsce, to
jednoczesnie  nie  pokazujemy zadne]
alternatywy, pozostawiajac wspommany
wyzej sposob dyskus;ji jako Jedyny WZOr wraz
z wszechobecnq zgoda na to, ze nic nie da si¢
zmienic.

Faktycznie nic si¢ nie zmieni, jesli bedziemy
ten wzor powielac z pokolema na pokolenie.
Jezeli jednak przerwiemy ten proces 1
podejmiemy walke, dajac uczniom narzedzia
do wykrywania nieprawdziwych informacji

niepoprawnych argumentoéw, mamy szans¢ na
realng zmiang. Zmiana ta powinna by¢
oddolna, czyli Jezeh to my zwickszymy
wymagania co do mowcow 1 nie b@dmemy tak
tatwo poddawac sie mampulaql 1 chwytom
retorycznym, to zmienig su-j; sami mowcy,
ktorym zostanie wyzej postaw10na
poprzeczka. Dlatego tez, powinniSmy
uczniom da¢ narzedzie w postaci sztuki
argumentacji 1 retoryki, wraz z etyczng
instrukcja obstlugi, oparta na wartosciach, na
ktorych chcemy budowaé spoteczenstwo
obywatelskie.

Jakich umiejetnosci
retoryka?

uczqg debaty i

W tym miejscu warto wyjasni¢, co rozumiemy
poprzez nauke retoryki 1 debat. Nauka retoryki
1 sztuki argumentacji tak jak wszystkie inne
nauki, moze by¢ podzielona na elementy
teoretyczne (wiedza) 1
praktyczne(umiejetnosci), przy czym w nauce
retoryki  zdecydowanie wigkszy nacisk
ktadziemy na te drugie. Elementy teoretyczne
to prelekcje dotyczace mowy ciata, teorii
komumkacp 1 argumentacji czy sztuki
negocjacji 1 mediacji. Elementy praktyczne to
zestawy C¢wiczen majacych na celu
zastosowanie wiedzy teoretycznej] w zyciu
codziennym. Moga one przybiera¢ rdzng
forme - od symulacji spotkan negocjacyjnych
po mowy pokazowe. Jednym z najbardziej
kompleksowych narzedzi praktycznych jest
debata oksfordzka.




Debata  oksfordzka  jest  narzedziem
dydaktycznym, dzigki ktéremu uczniowie
moga rozwijac wiele kompetencji

potrzebnych im na podzniejszych etapach
zycia. W debacie rywalizuja ze sobg dwie
czteroosobowe druzyny — propozycji i

opozycji. Debata odbywa si¢ nad teza, czyli
zdaniem twierdzacym, bedacym tematem
debaty. Zadaniem druzyny propozycji jest
udowodnienie prawdziwosci tezy, a zadaniem

druzyny opozycji jej obalenie. Przyktadowa
teza debaty moze by¢: ,,5 listopada 1916 roku
jest wazniejszg data w historii budowy
Panstwa Polskiego niz 11 listopada 1918
roku”. Tezy debat majq wrgcz nieograniczone
spektrum tematyczne, a jedynym warunkiem
jest mozliwo$¢ realnego sporu miedzy
stronami. Tworzac tezg debaty nalezy
pamieta¢ o konieczno$ci dostosowania jej do
wieku oraz wiedzy 1  umiejgtnosci
uczestnikow.

Wiecej o zasadach debaty mozna poczyta¢ w
opracowaniu przygotowanym ha potrzeby

Akademickich Mistrzostw  Polski Debat
Oksfordzkich przez Krakowskie
Stowarzyszenie Mowcoéw. Warto rdwniez
zapoznac si¢ z  krotkim  filmem
instruktazowym prezentujacym zasady i
przebieg debaty oksfordzkie;.

Zasady debaty w formacie AMPDO

Film instruktazowy — debata oksfordzka

W jaki sposob uczniowie rozwijaja
swoje  kompetencje  podczas  debaty
oksfordzkiej? Aby to przedstawi¢, nalezy
pochyli¢ si¢ nad tym, jak wyglada proces
przygotowania i przeprowadzema debaty. Na
etapie przygotowania uczniowie otrzymujg
teze 1 zostajg podzieleni na czteroosobowe
zespoly. W ramach swoich zadan musza oni
ustali¢ rolg poszczegdlnych mowcow w
druzynie, przeprowadzi¢ analiz¢ tematu oraz
przede  wszystkim  przygotowaé  si¢
merytorycznie. Podczas tego  procesu
uczniowie rozwijajg istotne kompetencje
przysztosci, takie jak praca w grupie czy

Y


http://ampdo.pl/wp-content/uploads/2017/08/AMPDO_Zasady-Debaty.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=jZSPDIl4JeM&t=2s

swobodnego czytania artykutow. Koniecznos¢
pozniejszej

prezentacji wiedzy w
sformalizowane;j Wyp0w1ed21 jest znaczacym
motywatorem dla uczniow, aby poziom
zrozumienia materiatu byt jak najwickszy.

O tym czy druzyna bedzie
reprezentowac stron¢ propozycji czy opozyCJl
decyduje losowanie, najczesciej
przeprowadzane na 15 minut przed
rozpoczeciem debaty (na poczatkowych
etapach przygody z debatami mozna je
przeprowadzi¢ wczesniej). Te ostatnie 15
minut przygotowania moze mie¢ kluczowe
znaczenie dla ostatecznego wyniku i
Jednoczesnle jest to doskonata szansg dla
uczniow na sprawdzenie si¢ w pracy pod
presja czasu. Losowanie stron debaty peini
jednak znacznie wazniejsza funkcje w
procesie edukacy]nym uczniow. Dzigki
takiemu rozwigzaniu uczniowie przygotowuja
si¢ do debaty na obie strony, poznajac petne
spektrum argumentow, a nie przywigzujac si¢
tylko do jednego pogladu. Pozwala to
uczniom na wyjscie poza wlasne przekonania
1 zwigkszenie swiadomos$ci w ramach danego
tematu, a to wszystko prowadzi do
zwigkszenia zrozumienia, otwartoSci na
drugiego cztowieka 1 akceptacji innych niz
nasze pogladow.

Podczas samej debaty rowniez
rozwuane 59 kompetencje migkkie, takie jak
przemawianie publiczne czy tytutowa sztuka
argumentacji 1 uporzagdkowanego
wnioskowania. Waznym elementem w
debacie sg pytania zadawane przez mowcow
W czasie wystqplema oponentéw. Pytania
zmuszaja moéwce do  spontanicznego
reagowania na sytuacje, co sprawia, Zze
mowcy sg bardziej elastyczni, jednoczesnie
rozwijaja kompetencje zarzadzania czasem 1
dyskusja podczas prezentacji. Z kolei osoby,
ktore zadaja pytania podczas méw, pielegnuja
umiejetnos¢  aktywnego stluchania oraz
umiejetnos¢ zwiezlego zadawania pytan.
Dynamika debaty sprawia, ze rozwijamy
swiadomych mowcow, wiedzacych co 1 w jaki
sposob chcg przekazac, a nie mowcow tylko 1
wylacznie recytujacych wczesnie]
przygotowane mowy.

Ostatnim, roéwnie waznym a by¢ moze 1
najwazniejszym

elementem debaty, jest

informacja zwrotna. Mowcy w debacie sg
oceniani przez zespot sedziow, przed ktorym
zostaly postawione dwa zadania. Zadanie
pierwsze polega na ocenie debaty 1 przyznanlu
zwyciestwa druzynie propozycji lub opozycji.
Sedzia ma obowigzek uzasadni¢ swoj
werdykt, w konkretny sposéb wskazujac, co
zdecydowato o zwycigstwie jednej strony nad
druga. Drugim zadaniem sedziego jest
udzielenie druzynom, jak i poszczegolnym
mowcom, feedbacku inspirujgcego,
mowigcego o tym, co zrobili dobrze, a co w
nastgpnym  wystapieniu  moga poprawic.
Informacja zwrotna jest podstawq I’OZWOJu
kazdego mowcy, przyspieszajac  go i
wyznaczajac jego kierunki. Role sedziego w
debacie mogg petni¢ odpowiednio wyszkoleni
eksperci lub nauczyciele. Szkolenia =z
prowadzenla 1 sedziowania debat sg
organizowane rowniez przez KSM.

Na przyktadzie debaty oksfordzkiej
pokazatem, jak wiele kompetencp 1
umlethnosm przydatnych W Zyciu mozna
rozwija¢ za pomocg ¢wiczen 1et0rycznych
Oczywiscie wachlarz tego rodzaju ¢wiczen
jest ogromny, a kazde ¢wiczenie ma inne cele,
przez co 1ozw1Ja inne kompetencje. Debata
oksfordzka moze by¢ ¢wiczeniem finalnym, a
jego cykliczne powtarzanie przynosi znaczace
korzysci dla rozwoju uczniéw, dlatego tez
zachecam do organizacji takiej debaty w
szkole. Na samym poczatku przygody z
retoryka warto Jednak zaczqc od mniej
zlozonych ¢wiczen, rowniez przynoszqcych
wymierne efekty Mozliwy  scenariusz
pierwszych zaje¢ z retoryki w szkole jest
roOwniez elementem projektu ,,Wiadaj stowem
jak Zotkiewski”.

Bak uczy¢ debat i retoryki w szkole?

Zanim odpowiemy na pytame jak uczy¢ debat
1 retoryki, nalezy WCZCSI’IIC] zada¢ sobie
pytanie, kiedy  powinni§my  zaczac.
Oczywistym jest, ze metody dydaktyczne
musza by¢ dostosowane do wieku ucznidow, a
stawianie pierwszych krokow w tej dziedzinie
nie musi by¢ zwigzane z umiej¢tnoscia
analizy debaty prezydencklej Proste
¢wiczenia retoryczne mozna juz wykonywacé
we wczesnych latach szkolnych, gdy dzieci
nabieraja odwagi do wystepowania przed
publicznoscig jednoczesnie uczac si¢ podstaw




autoprezentacji. Dos$wiadczenia trenerow
Krakowsklego Stowarzyszenia ~ Mowcow
pokazuja, ze juz uczniowie w wieku 12-13 lat
mogg $wiadomie rozpoczynaé przygode z
debatami 1 argumentacjg. Prowadzilismy
wiele zaje¢ w  klasach  5-8  szkot
podstawowych, ktore doprowadzity nas do
kilku  wnioskow.  Przede  wszystkim,
uczniowie szkdét podstawowych maja czgsto
duzo wiecej checi 1 energii do uczestnictwa w
zajeciach oraz istniejg tam mniejsze podziaty
na aktywnych 1 pasywnych uczestnikow
szkolen niz w szkotach ponadpodstawowych.
Sprawia to, ze na wczesnym etapie edukacji
mamy mozliwo$¢ pokazywania mtodziezy, ze
warto by¢ aktywnym zabiera¢ glos 1
uczestniczy¢ w zy01u publicznym. Retoryczna
aktyw1zaCJa ucznidw na wczesnym etapie jest
wazna, aby na poOzniejszych etapach
minimalizowac sytuacje W kt(’)rych uczniowie
posiadajacy WledZQ, nie majag odwagi lub
umiejetnosci do jej prezentowania. Zatem
odpowiadajac jednym zdaniem na pytanie,
kiedy zacza¢ uczy¢ retoryki w szkole — im
wczesniej tym lepie;j.

Jest co najmniej kilka sposobow, z kt()rych
mogg skorzysta¢ uczniowie chcgcy zaczac
swoja przygode z retorykq Pierwszym z nich
moze by¢ organizacja debaty podczas zajeé
szkolnych, jako sposobu na zaliczenie przez
uczniow  konkretnego tematu. Debata
oksfordzka jest formatem mobilnym, wigc na
potrzeby lekcji mozemy zwigksza¢ liczbe
moéwceodw, skraca¢  lub  wydluza¢ czas
wystgpien czy zmienia¢ liczbge pytan
obowigzkowych do przyjecia przez méwcow.
Debata na lekcji lub debata pokazowa dla
spotecznosci szkolnej jest dobrym sposobem
do zaktywizowania szerokiego grona uczniow
do pierwszych ¢wiczen retorycznych.

Drugim sposobem moze by¢ organizacja
warsztatow  retorycznych ~ w  szkole,
orgamzowanych przez mstytuCJe zajmujace
si¢ retoryka 1 przemawianiem pubhcznym
Takie warsztaty jak te organizowane w
ramach projektu ,,W%adaj stowem jak
Z6tkiewski”, pomagaja w wybraniu Wstegpne]
grupy zalnteresowanych retorykq uczniow,
ktora potem, regularnie ¢wiczac, moze



zamieni¢ si¢ w stale koto zainteresowan lub
klase tematyczng z dodatkowymi zajgciami z
retoryki. Organizacja takich warsztatow jest
mozliwa w kazdym czasie, niemniej warto
obserwowac strony 01gamzat01ow projektu,
ktorzy  regularnie organlzujq otwarte
warsztaty czy akademie umiejetnosci.

Trzecig opcja jest wyjscie ,,na gleboka wodg”
1 rozpoczecie przygody z retoryka od turnieju
debat  oksfordzkich  lub  konkursow
przemawiania. Turnieje debat oksfordzkich
wymagaja przygotowania druzyny do 3-4
debat Jednoczesme co moze by¢ Wymaoajqce
przy pierwszym kontakcie z wystgpieniami i
retoryka, jednakze szansa na uczestnictwo w
tak duze; 1ilosci debat, 1 wystluchanie
kilkunastu informacji zwrotnych od s¢dzidw,
moze pozwoli¢ na bardzo szybki rozwdj w tej
dziedzinie. Szczegdlnie wartym uwagi beda
organizowane w tym srodowisku turnieje dla
szkot poczatkujacych.

Czwarty sposob zostawitem celowo na koniec
dlatego, ze ma on najnizszy prég wejscia 1

pokazuje, ze sztuka debatowania 1

argumentacji jest dla kazdego. Poza debatami
w zespotach 4-osobowych istniejg debaty 1 na
debat dopiero zdobywa

1. Taki format

popularnos¢ w Polsce, a jest on mozliwy
dzigki platformie www.zadebatuj.pl. Po
zatozeniu konta na platformie, mozna wyzwac
do debaty dowolng osob¢ 1 umowi¢ si¢ z
jednym z dostegpnych na platformie
przeszkolonych sedziow. Dzieki
www.zadebatuj.pl kazdy moze sprobowac
swoich sit w debacie, niezaleznie od wieku,
umiejetnosci czy doswiadczenia. Dlatego
wlasnie jest to doskonala opcja do
rozpoczecia swojej przygody z retoryka i
przemawianiem.

Retoryka 1 sztuka  argumentacji  to
umiejetnosci, ktore znamy od lat, ale
wspolczesny Swiat w  jeszcze wic—;kszym
stopnlu wymaga od nas ich znajomosci. Na
szczescie, dysponujemy wiedzg 1 metodami,
dzigki ktérym mozemy te umiejetnosci
rozwijac, jednoczesnie rozwijajac
indywidualne kompetencje, jak rowniez
przyczyniajac si¢ do zwigkszenia spotecznej
swiadomosci  dotyczacej retoryki 1 jej
znaczenia. Projekty, takie jak ,,Wtadaj stowem
jak Zotkiewski”, dokladajq ,cegietke” do
wspolnie budowaneJ misji poprawy jakosci
debaty publicznej w Polsce.




MATERIALY

do przeprowadzenia
zajec
“Wiladaj slowem jak
Z.olkiewski”




INSTRUKCJA

W nastepnej czeSci PORADNIKA znajduja si¢ opisy poszczegolnych czesci zajg¢
w ramach projektu “Wtadaj stowem jak Zotkiewski”. Zajf;c1a przewidziane sg na
5 godzin lekcyjnych lub 3-4 godziny zegarowe. Sktadajg si¢ z:

* krotkiego wprowadzenia poswigconego organizatorom, grantodawcy oraz idei
projektu - 10 min

* warsztatow retorycznych (scenariusz warsztatow retorycznych) - 45 min

* warsztatdw jezykowych (scenariusz warsztatow jezykowych oraz testament
hetmana Zo6tkiewskiego) - 45 min

* opowiesci o hetmanie Stanistawie Zo6lkiewskim i jego epoce - 20 min
* inscenizacji sejmowe]j (scenariusz inscenizacji oraz karty scenek) - 90 min

* podsumowania - 15 min

Aby w pelni wykorzysta¢ nasze pomysty powinni Panstwo pobra¢ materiaty
dodatkowe, ktore znajdujg si¢ na stronie www.zolkiewski.com
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Urszula Wrona, Mateusz Bialowiejski

SCENARIUSZ WARSZTATOW JEZYKOWYCH

Czas trwania: 45 minut

1. WPROWADZENIE (5 min)

Animator przedstawia si¢ 1 wyjasnia cel
warsztatow oraz ich powigzanie z tematem
catego spotkania.

Aby zaktywizowaé grupe, zadaje pytania i
stara si¢ wejs¢ w dialog z uczestnikami.
Tematem moze by¢ etymologia staropolskich
stow 1 jezyki, z ktorych do staropolszczyzny
przenikaty nowe stowa (ltacina, niemiecki,
wegierski, turecki, tatarski etc.).

2. QUIZY (40 min)

Animator dzieli grupe na zespoty 3-6
osobowe. Kazdy zespot otrzymuje swoj
numer (od 1 do 5) oraz zestaw kartek w
formacie A4 z literami: a, b ¢ 1 d. Uczestnicy
biorg udzial w trzech ¢wiczeniach, w ktorych
beda jako grupa zdobywali punkty.

2.1. KATEGORIA SLOWA

Zadanie: Animator moéwi stowo (i/lub
wyswietla je na prezentacji), a grupa po 15
sekundach konsultacji podnosi karte A, B, C,
D. Poprawna odpowiedz to 1 punkt.
Informujac uczniéw, ktéra odpowiedz jest
prawidlowa, animator wyjasnia dokladne
znaczenie stowa.

Wariant zaawansowany: wybrana grupa
moze zdoby¢ dodatkowy punkt, jesli wyjasni
doktadnie znaczenie stowa.

Wariant dodatkowy: kazda grupa ma za
zadanie utozenie ciekawego 1 oryginalnego
zdania ze stowem, ktore bylo przedmiotem
konkursu. Zdanie powinno wigza¢ si¢ z
historig lub kulturg I Rzeczpospolite;j.
Najlepsze zdania nagradzane sg dodatkowym
punktem.

KATEGORIE SEOW

A - stowo z dziedziny militariow 1 sztuki
wojennej

B - stlowo oznacza cztowieka (jego zawdd,
funkcje, pozycje, religie itd.)

C - stowo oznacza jaki$ przedmiot

D - stowo, ktérego uzywamy, by opisaé
charakter lub obyczaje cztowieka

SEOWA
A (5) rota; hajduk, ostrog; katkan; czata

B (5) balwierz; bisurman; kmie¢; middka;
gwardian

C (5) jaruga; S$loza; akwawita; kordial;
gramota

D (5) raptus; rezolut; prawy; dowcip; straciej

2.2. ZNACZENIE SLOWA

Zadanie: Animator mowi slowo (i/lub
wyswietla je na prezentacji), a grupa po 15
sekundach konsultacji podnosi karte A, B, C.
Za poprawng odpowiedz grupa otrzymuje 1
punkt. Animator wyjasnia pochodzenie i
zastosowanie stowa.

I. statysta

a) cztowiek cierpliwy b) wytrawny polityk,
maz stanu c) oficer kozacki

II. mirolomca

a) naruszyciel pokoju b) czlowiek

niegrzeczny c) ztodziej
I11. konjuracja
a) spisek b) pierwsza faza ksigzyca c)

wspotzawodnictwo
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IV. klauzula

a) ostrzezenie b) zakonczenie listu «¢)
warunek

V. klejnoci¢ si¢

a) przymilac si¢ b) pieczetowac sie herbem
c) bawic si¢

VI. sekunda

a) pomoc b) ogloszenie c) wyzwanie na
pojedynek

Zalacznik do sekcji 2. : prezentacja.pdf

2.3. TESTAMENT

Zadanie polega na uzupekieniu w grupach
testamentu hetmana Stanistawa
Zotkiewskiego o stowa napisane powyzej
(“Liuckentekst”). Stowa mozna odmieniac.
Fragment jest oryginalnym zrodtem z 1618
roku, ktory zostal w wybranych miejscach
skrocony, dodano takze podtytuty. Grupy
otrzymuja 15 min czasu na wypekienie
tekstu.  Nastepnie  animator  dostojnie
odczytuje tekst 1 przy kazdej luce wskazuje
na kolejng grupe, ktéra ma podac¢ brakujace
stowo. Nastepnie upewnia si¢, ktore grupy
wybraly poprawne stowo. Kazda poprawna
odpowiedz to 1 punkt.

Testament dostepny jest w osobnym pliku
pdf.
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SCENARIUSZ WARSZTATOW ARGUMENTACYJNYCH

I. WPROWADZENIE (10 minut)

1. Przedstawienie trenera 1 projektu- na
wstepnie trener opowiada uczestnikom zajeé
o glownych zatozeniach 1  celach
projektowych. Uczestnicy powinni wiedzie¢

czego bedzie dotyczyto spotkanie z trenerem.

2. Zapoznanie grupy- aby dopasowac zajecia
do oczekiwan i1 poziomu uczestnikdéw, trener
musi rozpozna¢ grup¢ zajeciowd. Pytania o
zakresu

doswiadczenie 1 wiedzge z

argumentacji, przekonywania i dyskusji.

II. WYSTAPIENIA PUBLICZNE (20

minut)

1. Wprowadzenie grupy w problematyke
zwigzang z dyskursem publicznym 1
przekonywaniem. W tym celu warto zadac
grupie pytania:

- Co Ci si¢ kojarzy z debatg publiczng? Czy
uwazacie, ze debata publiczna jest na
wysokim poziomie? Czemu nie? Jakie
konkretne rzeczy Was odstraszaja? Jakie
btedy popelniajg politycy i1 dziennikarze w

dyskusji?

Na podstawie odpowiedzi udzielonych przez

uczestnikow  trener  wypisuje  gldwne

problemy  zwigzane z  dyskusja 1
komunikacja, nastgpnie przechodzi do ich
omoOwienia 1 przedstawienia odpowiedzi na

pytanie jak unikna¢ podstawowych biedow.

2. Wprowadzenie grupy w problematyke
Tak jak

tego zagadnienia

zwigzang z  Wwystagpieniami.

wczesniej, omawianie
trener zaczyna od zadania grupie pytan, by
zaktywizowac uczestnikow 1 nawigzac z nimi

dialog:

- Czym dla Was sg wystgpienia publiczne?
Czy czekaja Was w przysztosci jakie$
sytuacje, gdzie bedziecie musieli przekazac
swoje zdanie szerszej grupie osob (rozmowa
o0 prace, matura ustna, moze jakas prezentacja
w szkole lub w pracy). W jakich sytuacjach
przygodzilo wam wystepowac? Czego si¢

obawiacie w wystgpieniach publicznych?

3. Jak poprawnie wystgpowac i

przygotowywac przemowienie?

Trener przedstawia grupie zajeciowej

podstawy wystapien 1 wskazowki dotyczace
odpowiedniego przygotowania. Omdwienie
elementow

najwazniejszych sktadowych

wystgpienia: Czas, miejsce, odbiorcy,

charakter wydarzenia, cel wystgpienia.

CWICZENIE I
PRZEMOWIENIA:

BUDOWANIE

Uczniowie dostaja od prowadzacego temat
wystapienia oraz posta¢ w ktoérg musza si¢
wecieli€. Ich zadaniem jest przygotowanie 1
wygloszenie minutowego wystapienia na
zadany temat. Cwiczenie ma na celu
przetestowanie wiedzy omawiane] w tej

czeSci warsztatu.
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Przyktadowe tematy:

- Trener druzyny pitkarskiej w przerwie
meczowej, przemawiajacy do druzyny, ktora
przegrywa,

- PrzemoOwienia na $lubie brata,

- Swiety Mikotaj mobilizujacy elfy do
rozwozenia prezentow,

- Wodz przemawiajacy do rycerzy przed
walka,

- Aktor odbierajacy nagrod¢ Oscara

W dalszej

uczestnikami elementy prezentacji mowcy:

czeScl trener omawia z
ubidr, gestykulacja, artykulacja, mimika,
treS¢ wystgpienia. Dodatkowo wprowadza
grupe w zagadnienia zwigzane z tym na co

odbiorca komunikatu zwraca uwage u osoby

wystepujace;.

III. ARGUMENTACJA (20 minut)

1. Punktem wyjscia w tej czesci sg ponownie
pytania skierowane do grupy: czym jest
argument, co sprawia, ze argument ma

wiekszg site przekonywania?

2. Trener przedstawia grupie strukturg

budowy argumentu SExI:

S- State (Stwierdzenie- nazwanie
argumentu)

Ex- Explain (Wytlumaczenie- rozwinigcie
tematu 1 uzasadnienie prawdziwos$ci
argumentu)

I- Ilustrate (Ilustracja- zobrazowanie
dziatania mechanizmu poprzez podanie

przyktadu)

Trener omawia poszczegdlne -elementy
sktadajgce si¢ na poprawienie skonstruowany
argument. Nalezy poda¢ przyklad 1 omowic
go wraz z grupg na podstawie podanego

wyzej schematu.
CWICZENIE I: SPEED DEBATING

Uczniowie dobierajg si¢ w pracy. Kazda z par
dostaje tezg¢ nad ktorg bedzie prowadzona
kazda

rozpoczyna debate. W pierwsze] rundzie

dyskusja.  symultanicznie para
przez minut¢ mowig wszyscy za teza, a
nastepnie minut¢ mowig wszyscy przeciwko
tezie. Potem obie strony majg minut¢ na
odniesienie si¢ do tego co powiedzial

przeciwnik 1 na kontrargumentacje.
Przyktadowe tezy:

- Youtube jest lepszy od telewizji,

- Sporty druzynowe sg lepsze od
indywidualnych,

- Wyjazd w gory jest lepszym pomystem niz

wyjazd nad morze.

3. Konczac cze$¢ zwigzang z argumentacja
trener zwraca uwage uczestnikOw na

kluczowe  wnioski dotyczace  tego
zagadnienia: Liczy si¢ jako$¢, a nie ilos¢
argumentow. To co pozornie moze wydawac
nam si¢ argumentem tak naprawde nim nie
jest. Jeden dobry argument moze by¢ bardziej
przekonujacy niz dziesi¢g¢ slabych. Nalezy
bezwzglednie zwraca¢ uwage na to, czy
argument, ktory styszymy jest odpowiednio

wytlumaczony i uzasadniony.

Trener konstruujgc argumenty przyktadowe
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powinien maksymalnie angazowaé grupe w
proces ich tworzenia by upewnié si¢, zZe
zrozumieli na

WSZYSCY czym polega

wlasciwa argumentacja.

IV. ERYSTYKA I ZAGROZENIA W
DYSKUSJI

1. Trener wprowadza grupe w zagadnienia
zwigzane z erystyka 1 réoznymi formami
przekonywania za wszelka cen¢. Ttumaczac
poszczegblne argumenty erystyczne zwraca
uwaga na to dlaczego nie nalezy uzywac ich
w dyskusji 1 jak nie pozwoli¢ innym na ich
uzywanie w stosunku do nas. Swiadomo$é
jakich

mechanizmow perswazji uzywa si¢ czgsto w

tego czym jest erystyka 1
dyskusji jest kluczowa umiejetnoscig dla
kazdego kto chce skutecznie 1 merytorycznie
wypowiada¢ si¢ publicznie 1 prowadzicé

dyskusje z innymi. Trener omawia z grupa:

- Argument Ad personam/Ad hominem, typ

argumentu  majacy podwazy¢  zdanie
rozméwcy odnoszac si¢ nie do tresci jego
wypowiedzi ale do jego cech osobistych
(wyglad, ptlec,

tego typu sa najbardziej szkodliwe dla

pochodzenie). Argumenty

dyskursu publicznego a mimo tego
nieSwiadome osoby czesto padaja ich ofiarg
nie umiejac si¢ przed nimi broni¢. Zwrocenie
uwagi grupie na niedopuszczalny charakter
tego argumentu jest w tym miejscu kluczowe.
Nalezy dyskutowa¢ w oparciu o argumenty 1
unika¢ obrazania innych oso6b bioracych

udzial w dyskus;ji.

- Argumentum Ad Verecundiam, czesto
zdarza sie, ze jeden z uczestnikow dyskus;ji
powotuje si¢ na zdanie wypowiedziane przez
osobe powszechnie przyjeta za autorytet i na
podstawie tego stara si¢ przekona¢ do swoich
racji. Samo przytoczenie autorytetu to jednak
za mato. Nalezy wskaza¢ dlaczego jego
zdanie jest istotne w kontekscie tego watku 1

dlaczego jest ono stuszne.

- Sofizmat rozszerzenia, czesty btad kontr

argumentacyjny stosowany $wiadomi i

nieSwiadomie przez rozmoOwcoOw.
Najczesciej polega on na rozszerzaniu
argumentu przeciwnika poprzez dodanie do
niego tresci, ktére wydaja si¢ zblizone do
sensu jego wypowiedzi ale w istocie nie sg
tym co zostalo przez niego powiedziane.
Nalezy zawsze w takiej sytuacji zwracac
uwage na sens wilasnej wypowiedzi 1 nie
ulega¢ pokusie spierania si¢ o to co zostato
dodane do aszego argumentu przez drugg

osobg.

- Teza 1 antyteza, w dyskusji moze zdarzy¢
sig, ze rozmoOwca stawia nam wybor miedzy
dwoma opcjami zawezajac mozliwos¢ tego
jakie moze by¢ nasze zdanie. Czesto takie
przypadki zdarzaja si¢ w dyskusjach
swiatopogladowych. Przyktadowo: ,Jeste$
za tym zeby wszyscy mieli dostgp do broni
czy za catkowitym jej zakazem?” W takim
zestawieniu wybdr rozmowcy jest bardzo
ograniczony. Nalezy unika¢ takich sytuacji
by nie wpas¢ w putapke bronienia czegos co
nie jest doktadnie tym zdaniem z ktérym si¢

zgadzamy.
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Jesli wystarczy czasu trener moze przytoczy¢
takze inne argumenty erystyczne i sposoby

obrony przed nimi.

2. Konczac czegs$¢ thumaczenia erystyki trener
jeszcze raz zwraca uwage na to dlaczego nie
nalezy stosowaé tego typu argumentacji
wracajac do poczatku warsztatu, gdzie
omawiano to jak powinna wygladac

prawidtowa dyskusja.

V. ZAKONCZENIE

Podsumowanie tresci, ktore pojawialy si¢ w
trakcie zaje¢, pytania do grupy o to co
szczegblnie byto dla nich interesujace 1
pytania kontrolne sprawdzajace na ile udato
im si¢ zapami¢ta¢ lekcje. Trener zacheca
uczestnikow do angazowania si¢ w rdzne

formy dyskus;ji.
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Urszula Wrona, Mateusz Bialowiejski

SCENARIUSZ INSCENIZACJI

Scenariusz sklada si¢ z 10 scenek, ktérych
akcja dzieje si¢ w trakcie sejmu walnego w
1619 roku. Byt to ostatni seym, w ktoérym
wziat udzial hetman Stanistaw Zotkiewski.
Problemy poruszane na sejmie byty aktualne

dla ostatnich lat zycia hetmana.

W zaleznosci od czasu, ktorym dysponuje
animator, oraz liczbg 1 doswiadczeniem
uczestnikdw, mozna sprobowac przygotowac

po jednej, dwie lub trzy scenki na grupg.

Animator powinien rozda¢ na poczatek
kazdej grupie po jednej scence (dwustronna

A4). Na karcie znajduje sig¢:
* numer scenki

* tytul scenki w formie problemu do

dyskusji
* wstep historyczny
* opis obsady 1 miejsca akcji

* zagajenie rozmowy w formie rozpisanego
dialogu
+ zestawu argumentOw do samodzielnego

opracowania dla obu stron

» stowniczka staropolskich stéwek, ktore

nalezy wykorzysta¢ podczas inscenizacji

Uczestnicy w grupach powinni zapoznac si¢

z calo$cig materiatow 1 w ciggu ok. 20-30

minut przygotowac si¢ do improwizowanego

wystepu
Przygotowanie do odegrania scenki polega

przed pozostatymi  grupami.
na podzieleniu si¢ rolami oraz wspolnym

opracowaniu  rozmowy, tj.  wymiany
argumentow. Jako ze zabawa ma forme
improwizacji, uczestnicy moga tworzy¢
(lub

podpowiedzi animatorow), doklada¢ nowe

wlasne argumenty skorzysta¢ z
postacie oraz wzbogaca¢ wystep o elementy

teatralne - rekwizyty, choreografie czy

scenografig.

* W czasie wystepu animator ocenia przede

wszystkim:

* sposOb zaprezentowania argumentow w

formie rozmowy (dyskusji lub ki6tni)
» uzycie staropolskiego stownictwa
» zrozumienie tytutowego problemu

* umieje¢tnosci aktorskie 1 pomystowos¢

(choreografia, gesty, scenografia)

Kazda przedstawiong scenke¢ animator
powinien  podsumowa¢ 1 wyjasnié
niezrozumiate  argumenty lub  istotg
problemu.

Jesli wystarczy czasu, grupy moga otrzymac

kolejne scenki do opracowania.
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Z.apoznaj si¢ z pozostalymi
dziataniami edukacyjnymi w ramach
PROJEKTU ZOLKIEWSKI

Edukacyjna gra planszowa "Chocim.
Potega husari1" oraz gra paragrafowa
online "Przybysz z Siedmiogrodu".

£ Krakéw

Chocim

=——=—_-xs  ____

Potegarhusaric

e —

" GRA PARAGRAFOWA

Przybysz z Siedmiogrodu
200r9j online ’
_ha kompuferze lub felefonie

— ————

WOJSKD
POLSKIE
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https://www.inklewriter.com/stories/17526
https://www.inklewriter.com/stories/17526

historia, kultura i sztuka
iCTOpIA, KyJIBTypa Ta MHCTEL;TBO

Projekt Zétkiewski —
MpoeKTt XXonkeBCbKUM sarafKu

wirtualne wydarzenia
BIpTya/IbHI TOZALI

wspoOlne dziedzictwo
CIILIPHA CHAIIHHA

www.zolkiewski.com


https://www.facebook.com/projektzolkiewski/
https://www.zolkiewski.com

