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Podczas analizy zbiorowych narracji i wyobra-
Zen o oporze przeciw rezimom totalitrnym
w Europie, jednym z problemow, ktory rzuca sie
W oczy jest niewielka uwaga poswiecona roli ko-
biet. Poza kilkoma istotnymi wyjgtkami, ruch opo-
ru wydagje sie byc¢ ,czyms, co robig mezczyzni”,
a kobiety odgrywajg w nim drugorzednq i pomoc-
niczq role. Dwuletni projekt WIRE, finansowany
ze srodkow UE, ma na celu umieszczenie roli kobiet
- zarowno joko dzialaczek, jok i ofiar - w centrum
wspoilczesnych historycznych narracji dotyczg-
cych ruchow oporu przeciwko rezimom totalitar-
nym w Europig, tak aby pomaoc w przeksztalceniu
kolektywnej pamieci historycznej i wartosci z nig
zwigzanych. Konsorcjum WIRE tworza:

(UAB - koordynator),

(MEMO) z Hiszpanii,
(Villa Decius Association)
z Polski; (Monte Sole)
z Wioch oraz
(ASKI) z Greciji. Projekt WIRE ma na celu polg-
czenie wiedzy akademickiej na temat roli kobiet
w ruchach oporu z dziotlaniami promujgcymi
swiadomos¢ historyczng wsrod spoteczenstwa.
Uczestniczki i uczestnicy projektu pochylg sie nad
historiami kobiet zwigzanych z réznymi rucha-
mi oporu w Europie i odtworzg ich wspomnienig,
aby przedstawic je nastepnie szerszej publiczno-
sci. Naszym finalnym celem jest przyczynienie sie
do przyrostu akademickiej wiedzy i swiadomosci
spotecznej na temat udzialu kobiet w ruchach
oporu przeciw rezimom totalitarnym w Europie.

Wiodqgcq ideq Stowarzyszenia Willa Decjusza jest
dzialalnos¢ w obszarze kultury, zwilaszcza przez
inicjowanie i moderowanie dialogu opartego
na uniwersalnych wartosciach, tworzenie prze-
strzeni wymiany mysli oraz nowej jakosci na sce-
nie spoteczno-kulturalnej. Ale nie tylko kultura jest
istotna.

Dziataniom Stowarzyszenia towarzyszy silne po-
czucie odpowiedzialnosci spotecznej i obywatel-
skiej, ktore pozwalajg na dostarczanie skutecz-
nych narzedzi i przykiadow dialogu spotecznego.
Budowanie narracji na temat kluczowych pro-
blemoéw spotecznych, wspodlpracy europejskiej
i miedzynarodowej czy mniejszosci narodo-
wych, pozwala ksztaltowa¢ postawe oby-
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watelskiej tolerancji i otwartosci na wyzwa-
nia stawiane przez swiat. Wiara, ze szeroko
pojeta humanistyka, rozumiana tak, jak chciat
tego twodrca Wil Justus Decjusz, oparta
na wymianie mysli i podejsciu do nieznanego
z zaciekawieniem, to szansa na rozwoj oraz wia-
sciwa droga dla demokraciji i porzgdku spoteczne-
go. Przy tym nalezy definiowac te postawe bardzo
szeroko, gdyz dziatania Stowarzyszenia adreso-
wane sg zarowno do spotecznosci lokalnej, jak

i Srodowisk kultury i nauki na platformie ogoélnopol-
skiej i miedzynarodowej. Konsekwencjq takiej po-
stawy jest szereg przedsiewziec, ktére sq i bedg
podejmowane w Willi Decjusza.
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Projekt WIRE, Women in Resistance, powstat w celu
umieszczenia roli kobiet, joko dziataczek i ofiar,
w centrum aktualnych historycznych narraciji o ru-
chu oporu w Europie, aby pomdc w przeksztatce-
niu pamieci historycznej i wartosci z nig zwigza-
nych.

WIRE ma na celu nie tylko zidentyfikowanie kobiet,
ktore uczestniczyly w roznych ruchach oporuw Eu-
ropie - WIRE stara sie odtworzyc¢ i upubliczni¢ pa-
mie¢ o kobietach w ruchu oporu, kobietach, ktore
na wiele sposoboéw uczynity dzialalnos¢ w oporze
sSwojg codziennosciq. Ich historie pozwalajg ham
zaproponowac dlternatywe dla samej koncepciji
oporu dominujgcej w Europie. Narracje, ktéra po-
zwala zauwazyc, ze ruch oporu niekoniecznie byt
zbrojny lub brutalny i postrzegac kobiety jako ak-
tywne i swiadome podmioty, a nie jako ofiary lub
bohaterki.

Czy to byt przemilczany opdr, czy raczej niezna-
ny? - Przez kogo? Praktycznie przez wszyst-
kie podmioty zaangaozowane w rekonstrukcje
i upowszechnianie wiedzy na temat przeszio-
sci. Dlatego proponujemy spojrze¢ na przesziose
za pomocg nowych narzedzi, ktore oferuje nam
terazniejszos¢. Nasze spojrzenie jest wspolcze-

sne. W tym celu WIRE kiladzie szczegdlny nacisk
Nna stworzenie i wykorzystywanie niekonwencjo-
nalnych narzedzi edukacyjnych.

Kazde z dziatary, ktore tworzg projekt, opiera sie
na formach edukacyjnych ukierunkowanych
na roznych odbiorcow, od miodych chiopcow
i dziewczgt po dorostych i ogot spoteczenstwa,
ze szczegolnym uwzglednieniem przysziych ba-
daczy i tworcow opinii publicznej, dla ktérych stwo-
rzylismy specjaing metodologie, Memory Route,
w ramach ktérej 40 studentdw uniwersyteckich
na koncowych etapach ksztalcenia akademic-
kiego w czterech krajach (Polska, Grecja, Wiochy,
Hiszpania) wykona zadania szkoleniowe - dla sie-
bie - i zadania edukacyjne - dla calego spoteczen-
stwa. W ramach tych aktywnosci wykorzystajqg
oni narzedzia takie jak gry powazne (serious ga-
mes), narzedzia cyfrowe (mapowanie, podcasty..)
lub narzedzia narracyjne (sztuka, wspottworzone
przedstawienia teatralne..).

W tym przedsiewzieciu dgzymy do tego, aby za-
oferowac¢ spotleczenstwu alternatywny sposob
patrzenia na europejskg przeszios¢ przemocy,
wojny i oporu.

Javier Rodrigo

Koordynator Projektu WIRE

Mmodyf
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...czyli o grach narracyjnych (i nie
tylko) jako narzedziu edukacyjnym

Narzedziowe multiversum

Wspolczesny nauczyciel, trener, anima-
tor czy edukator dysponuje obszernym in-
strumentarium, ktore moze wykorzystac
W SWOjej pracy niezaleznie od tego czy uczy
dzieci, mtodziez, prowadzi zajecia w domu
kultury, realizuje lekcje muzealne, czy rozwija
projekty edukacyjne w organizacjach poza-
rzgdowych. To zarowno narzedzia do ksztal-
cenia stacjonarnego, zdalnego (e-learning)
jakimieszanego (blendedlearning). To zadania
i cwiczenia zarowno krotkie jak i bardziej roz-
budowane.

To szeroki przeglgd form: od bardziej podaw-
czych jak wyktad, po bardziej angazujgce
jok warsztaty lub symulacje. To podejscia
i nurty edukacyjne takie jak odwrdcona kla-
sa (flipped classroom), ksztalcenie oparte
Nna projektach (project-based learning), eduta-
inment, ksztalcenie oparte na problemach
(problem-based learning), action learning oraz
wiele, wiele innych stusznie zastugujgcych
Nna Miano innowacji edukacyjnych.

Roztropnos¢  nauczyciela, czy  eduka-
tora powinna objawia¢ sie gotowosciqg
do sprobowania roznych metod i narze-
dzi, zeby moc je swiadomie wykorzysty-
wac (lub swiadomie z nich zrezygnowac)
w procesie edukacyjnym, dobiergjgc je sto-
sownie do najwazniejszej kwestii czyli celow
dydaktycznych.

Dalsza czesc¢ tego tekstu bedzie zachetq
dla edukatorow do sprobowania przygody
z ksztatceniem opartym na grach (games-ba-
sed learning) i zwigzanymi z nim narzedziami,
W szczegolnosci grami narracyjnymi.

Efektywnosé¢ gier

To pytanie, od ktérego nalezy zaczgc rozwa-
zania: czy warto siegac po gry? Czy sq efek-
tywne edukacyjnie?

Tekst - tukasz Leszczynski

W skrocie: sq, ale nalezy tu postawic¢ kilka
zastrzezen. Przede wszystkim gra jest efek-
tywnaq, jesli zostata zaprojektowana jako na-
rzedzie do uczenia ludzi konkretnych rzeczy,
w konkretny sposob.

Sytuacje, w ktorychistniejgca gra rozrywkowa
mMa potencjat edukacyjny sg raczej wyjgtkami
od reguly, a czesto niesione przezen wartosci
edukacyjne bywaijqg nieostre lub bardzo ogol-
ne.

W skrajnych przypadkach bywa nawet
tak, ze wartosci te sg wylgcznie deklaratyw-
ne - wymyslone post factum przez pracowni-
kow marketingu.

Cykl Kolba. (Opracowanie wiasne.)

Efektywnos¢ edukacyjng gier zwieksza
na pewno wiasciwe ich stosowanie.

Tu warto zarekomendowac podejscie opar-
te na , ktore zakiada ze sama
rozgrywka jest tylko czescig procesu. Dopel-
nieniem calosci jest wiasciwe omowienie
rozgrywki z uczestnikami: zadanie im wiasci-
wych pytan, wskazanie niuanséw w postepo-
waniu graczy w czasie gry, a finalnie: transfer
doswiadczenia z gry na praktyczne zastoso-
wanie w zyciu codziennym.



https://en.wikipedia.org/wiki/Kolb%27s_experiential_learning
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Jako instrumenty dydaktyczno-szkoleniowe
gry uzywane sq od XIX wieku: to wtedy armia
pruska wprowadzita planszowe gry wojenne
(Kriegspiel) do procesu szkolenia oficerow.
Dzis armie catego swiata uzywajg roznych
form gier do rozwoju kompetenciji swoich kadr,
a swoje miejsce w programach majg zarow-
no rozbudowane symulacje komputerowe,
jak i gry negocjacyjne, czy planszowe gry
wojenne. Za pomocqg roznych form growych
juz od wielu lat szkoli sie rowniez przedsiebior-
cow, ekonomistoéw, mediatoréw organizaciji
miedzynarodowych, korporacyjnych C-level
managerow, czotgistow, specjalistow HR, pro-
ject managerdw, pilotow, samorzgdowcow,
nmarshalerdw, chirurgow i wielu innych specja-
listow.

Jak wynika z badan i ewaluacji nauczycie-
li gry w ogodle, a narracyjne w szczegolnosci,
mMajg wysokqg efektywnos¢ w takich obsza-

Przykiadowe pytania do omdéwienia
gry edukacyjnej:

Czego uczylismy sie w czasie roz-
grywki?

. Jaki - Waszym
byt cel tej gry?

. Co szczegdlnie zwrocito Waszg uwao-
ge w czasie gry?

zdaniem

. Co Twoim zdaniem zadecydowato,
ze zgromadzites najwiecej punktow
zZwyciestwa?

. Jaki byt dla Ciebie najtrudniejszy mo-
ment gry~?
. Opiszcie swoje reakcje na..

Jakie wskazalibyscie najskuteczniej-
sze strategie w tej grze?

. Gdybyscie zagrali jeszcze raz i w ta-
kiej samej grupie, to w jakim stopniu
zmodyfikowalibyscie swoje dotych-
czasowe metody postepowania?

rach jak zaangazowanie ucznidw w proces
ksztatcenia, rozwoj umiejetnosci interperso-
nalnych, zwiekszanie motywacji do nauki, roz-
woj kreatywnosci oraz umiejetnosci rozwigzy-
wania problemoéw. Dodatkowo - ze wzgledu
na wysokg zdolnos¢ angazowania uczestni-
koéw - gry zwiekszajg tez prawdopodobien-
stwo zrozumienia i przyswojenia materiatu
merytorycznego (np. procesow historycznych,
jezykéw obcych, wiedzy obywatelskiej, roz-
woj konkretnej umiejetnosci etc.) oraz wydiu-
Zajg czas pamietania materiatu.

Czasem warto jednak powsciggng¢ entu-
zjazm i nie wszystkie tematy omawiac przy
wykorzystaniu gier. Zdarza sig, ze troche bar-
dziej tradycyjne metody jak np. samodzielne
czytanie czy powtarzanie przyniosq podobne
lub lepsze rezultaty, przy nizszym koszcie or-
ganizacyjnym.

Jesli mowimy o  efektywnosci  gier,
to nie sposob nie wspomniec¢

9. Jak - z etycznego punktu widzenia -
ocenilibyscie mechanizm w grze, kto-
ry .7 (nalezy wskazac jakis niejedno-
znaczny moralnie element rozgryweki;
oczywiscie jesli taki jest);

. Czy jakies mechanizmy w grze i/lub
inni gracze wptywaty/wptywali mo-
bilizujgco lub deprymujgco na Wasze
konkretne ruchy? W jakim stopniu?

Co zrobito na Was najwieksze wraze-
nie?

. Co Was zaskoczyito?

. Jak mozecie swoje rozumienie wyda-
rzenia XY zaistnialego w grze prze-

transferowa¢ na Wasze codzienne
aktywnosci?

Zrodifo: t. Leszczyriski i in, GROWe granie
- gry i grywalizacja w edukacji, 2015.

tez o) efektywnosci kosztowe.
Gry co do zasady sg drogim
(a na pewno drozszym niz klasyczne metody
i narzedzia) instrumentem: samodzielne za-
projektowanie kosztuje czas nauczycielq, za-
kupienie gotowej gry wigze
sie z kosztami finansowymi.
Optymalizujgc efektywnosc¢
organizacyjng gier, warto

rozwazyc:

o czestotliwosc
j€j wykorzystywania
(np. projektujemy
gre bo bedziemy

jej czesto uzywac¢ w da-
nej grupie, Ilub uczymy
w  kilku klasach, albo
W naszym muzeum obstu-
gujemy liczne wycieczkix
i lekcje muzealne etc)):

o pozyskanie srod-
kéw grantowych na  sfi-
nansowanie zakupu
lub produkciji autorskiej gry,

* wymiane swoich zaso-
bdow growych z innymi edu-
katorami,

e wykorzystywanie gier dostepnych na otwar-
tych licencjach.

Podsumowuijgc: gry nie sg uniwersalnym pa-
naceum na wszystkie wyzwania z ktorymi
borykajqg sie systemy edukaciji. Nie sqg tez roz-
wigzaniem tanim i fatwym w obstudze.

Ale gry wykorzystane w odpowiedniej tema-
tyce na rzecz konkretnych celow, dobrze po-
prowadzone, organizacyjnie zbilansowane
sq znakomitymi narzedziami, przynoszgcymi
satysfakcje ksztatcgecym i ksztatconym.

Mozna takze tatwo wzmacniac rezultaty dy-
daktyczne przynoszone przez gry, tqczqc
je z innymi metodami np. odwrdocong kla-
sq (flipped classroom), blended learningiem
Czy nhauczaniem opartym na projektach.
A w ramach daleko posunietego eksperymen-
towania mozna tez odwraocic role, i to uczniow
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postawi¢ w roli projektantow gry, ktora
ma mie¢ walor nie tylko rozrywkowy,
ale tez dydaktyczny. Np. tak jak to uczyniono
w projekcie WIRE.

Porownanie  wynikéw  sprawdziandw,
p.rzeprowadzonych W oparciu o wiedze
historyczng wyniesiong przez uczniow z
LARPu (klasy ,larpowe”) lub klasycznych
zaje¢ (klasy ,kontrolne”). Jedynym WYy-
jatkiem od zauwazalnej reguly retencji
wiedzy jest klasa ,kontrolna D-3”, co Wy-
nikato z trwatej réznicy w wiedzy i zdol-
nosci grup: klasa ,larpowa i Kontrolne
D—]f’ i ,D-2” majq poziom porownywalny,
zas ,kontrolna D-3” ZNaczqco je wyprze-
dzaia.

Zrédio: M. Mochocki, Teatralne gry fabularne
(LARP-y) na lekcjach historii - raport z badan,
~Homo Ludens” nr 1(4) 2012.
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Jakie gry?

Zyjemy w czasach niebywatego rozkwitu
branzy gier: zarowno cyfrowych (na kompute-
ry PC i konsole, urzqgdzenia mobilne, a takze
gogle VR), jak i tych bez prgdu (planszowych,
karcianych, bitewnych, miejskich) oraz wszel-
kich rozwigzar mieszanych.

Omowienie ich wszystkich, w szczegdlno-
sci ich potencjalu dla procesow dydaktycz-
nych, to materiat na osobny artykut a nawet
ksigzke, ale tu publikujemy kilka inspirujgcych
przykiadow wraz zachetqg do samodzielne-
go pogtebiania wiedzy na ich temat. tgczy
je wspolna cecha: kazdy z przykiaddow wno-
si interesujgcqg wartos¢ do dziatan edukacyj-
nych - formaq, ramami organizacyjnymi, tech-
nologig lub sposobem opowiadania historii
etc.

e Gry powazne (serious games),

® Solo games,

e Print & play games,

e Alternate reality games (ARG),

e Live action role-playing (LARP),

e Gry fabularne (role playing games,

Warto tez zwroci¢ uwage na szerokie mozli-
Wwosci trybu rozgrywki: uczestnicy mogq brac
udziat w grze indywidualnie lub w zespotach,
mogq ze sobg kooperowac grajgc przeciwko
silnikowi gry lub rywalizowac, zajecia oparte
na grze mogg miec tez forme odseparowa-
nych gier indywidualnych (wskazanych wyzej
solo games), nie wspominajgc 0 Mozliwosci
mieszania tych konwenciji.

Warto o tym pamietac, bo to otwiera wie-
le mozliwosci w kwestii dostosowania
gry do celow edukacyjnych i grupy uczestni-
kéw: nie zawsze uzasadniony bedzie najoar-
dziej oczywisty ukiad czyli rozgrywka rywali-
zacyjna miedzy zespotami.

Jako ciekawe inspiracje Z dziedziny
Alternate reality games ARG warto

wskazac np.

e Biale Lustro

e White Door

RPG), e 6 innych przykiadow

e Symulacje biznesowe,
e Gry wielkoformatowe,
e Gry negocjacyjne,

e Gry na pocztowkach (warto sprawdzi¢ pro-
jekty na Postcards from the Front),

e Gry paragrafowe (w wersji analogowej)
lub visual novel (w wersji cyfrowe)),

® Questing,
e Geocaching,
e Escape room,

e Gry do przeprowadzenia w czasie zaje¢
lub wydarzen online (np. The Hike),

e Gry narracyjne dla seniorow polskich i za-
granicznych,

e Gry narracyjne dla przedszkolakow,
* Gry kosciane.

e Ponad 30 kolejnych prz kiodow

/\/\iejscomi W Kktorych mozna znalezé
Zarowno ciekawe inspiracje, jok i gotowe,
cyfrowe wersje gier Sg m.in::

° htts://boqrdomeeek.com
° htts://wwvv.humblebundle.com
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Gry narracyjne

Gry narracyjne to w scistym znaczeniu ga-
tunek, (a w pewnym sensie nawet gatunki,
o czym dalej), charakteryzujgce sie w gidwnej
mierze:

e wspolnym opowiadaniem historii przez
uczestnikow rozgrywki,

e utrzymaniem w duchu teatru improwizaciji
(prowadzgcy rozgrywke Mistrz Gry zna sce-

Wwomen
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Niektg')re Z Klasycznych gier RPG mogqg
trvyocd#ugo.Czosemnowetbardzod#ugo.
Wjednym przypadku ekstremalnie diugo:

https.//www. outube.com/watch?v=nJ-
ehbVQvxI

NAariusz rozgryweki, gracze - nie),
e wcielaniem sie graczy w fikcyjne postacie,

e istotnym udzialem wy-
obrazni graczy.

Przy czym intensyw-
nosc wystepowania
tych  czynnikdbw  moze
by¢ rézna w zaleznosci
od grupy gier narracyjnych.
Wyrozni¢c mozna cztery:

e Tabletop Role-Playing
Game (TRPG), w ktorych
gracze budujg wspolng hi-
storie bezposrednio, opie-
rajgc rozgrywke w gtownej
mierze na improwizowanegj
OPOWIESCI facylitowanej
przez Mistrza Gry, wspie-
ranej czasem  kartkami
Z opisami postaci, kostka-
mi  symulujgcymi  element
losowosci dziatan, rzadziej
- figurkami umozliwigjgcy-
mi bardziej precyzyjne ode-
granie scen z udziatem wie-
lu postaci,

e Live Action Role Playing
Game (LARP), w ktorych gra-
cze przebierqjg sie za swo-
je postaci i odgrywajq je,
a sama rozgrywka odbywa
sie w oparciu o wiekszy ob-
szar i scenerie (np. kawatek
lasu, dom, ruiny zamku, sta-
ra fabryka, zaglowka, pola-
na), nad rozgrywkg czuwa
Mistrz Gry, czesto z wiek-
szym zespotem organizato-
row;

1


https://bialelustro.pl/
https://www.rustylake.com/adventure-games/the-white-door.html
https://www.thegamer.com/best-alternate-reality-games-arg-ranked/#walker-creek-broadcast-station
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e Computer Role-Playing game (CRPG), gra
narracyjna przeniesiona na platforme cyfro-
wq, W ktorej losowosc¢ i scenariusz rozgrywki
zarzgdzane sq przez silnik gry, zas gracz nad-
zoruje swojego cyfrowego awatarg,

e Multiplayer Online Role-Playing Game (MOR-
PG), odmiana komputerowej wersji gry nar-
racyjnej, ale z jednoczesnym udziatem duzej
populacji graczy online.

Gary Collins Brata Winardy w swoim artykule

/7

”, tak porownuje gry narracyjne przezna-
czone do celdéw edukacyjnych oraz rozrywko-
wych:

w edukaciji, kwestie teoretyczne mogg zejs¢
na drugi plan, ustepujgc miejsca celom, oto
kilka przykladdw gier narracyjnych i “narracyj-
nych” do uzytku edukacyjnego:

1. Gry narracyjne w edukaciji dzieci i miodzie-
yAYA

e - Ta wersja
popularnej gry “Minecraft” zostata dostoso-
wana do potrzeb edukacyjnych. Nauczyciele
wykorzystujg jg do nauki matematyki, historii,
geografii i programowania, a uczniowie mogq
tworzy¢ swoje swiaty i rozwigzywac zadania
zwigzane z tresciami programowymi. Zbiezng
z tematykq projektu WIRE ofertg Minecrafta
jest projekt “Latin explorers”

Elements Educational role-play RPG
Definition |Instructional method that involves What is created in the
some form of simulation where readlity |interaction between player
is represented with a reproduction or players and game master
of its elements within frame of play. within a specific diegetic
framework.
Diegetic Focusing on how narrative elements Focusing on world building
Framework | can support learning objective. and interaction with game
mechanic.
Role Role concept in both educational role-play and RPG involves social

and functional role that came with their own expectations. Differences
can be seen in contextual form, connected to diegetic framework

of the activity. Otherwise, both allows for reduction of consequences
while still maintaining the experience of being in a role.

Play Play is a mental augmentation,
imposed on a fictional situation
or case as a form of learning.

Play is the imposing of
meaning into the act of
make-belief. Furthermore,
play is a pre-step towards
state of game.

Game
indicates a breach in design
of educational role-play.

Transgression to game state may

Game state is the intended
design of RPG.

Dla porzgdku trzeba tez dodac, ze czes¢ gro-
Czy nhie niuansuje pojecia gier narracyjnych
i PO prostu uznaje za nie gry z dowolnych ga-
tunkow, ale mocno oparte na opowiesci.

A ze w zastosowaniu gier narracyjnych

° - Ta gra nauczycielska jest do-
stepna w edukacji wczesnoszkolnej i sredniej.
Uczniowie uczg sie o ekonomii, zrwnowazo-
Nym rozwoju i urbanistyce, tworzqc wiasne
wirtualne miasta.
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2. Gry narracyjne w edukacji wyzszej:

e : To gra komputerowa, ktéra wykorzy-
stuje rozwigzywanie zagadek biatkowych
W celu wspierania badan w dziedzinie biologii.
Studenci i naukowcy wspolpracujg w rozwig-
zywaniu problemoéw zwigzanych z biatkami.

e . To program na uczel-
niach wyzszych, ktéry umozliwia studentom
uczestnictwo w symulacjach historycznych
wydarzen. Uczg sie krytycznego mysleniq,
umiejetnosci argumentacji i rozumienia histo-
rycznych kontekstow.

3. Gry narracyjne w ksztatceniu osob doro-
stych:

° - To gra narracyjna onli-
ne, w ktorej uczestnicy udajq sie w przysziosc,
gdzie ropa naftowa nagle przestaje by¢ do-
stepna. Dzieki tej grze dorostym uczestnikom
rozwijajg swiadomos¢ dotyczgcg zrOwnowa-
Z0Nego rozwoju i energii.

° . Gra planszowa “Diplomacy”
jest czesto wykorzystywana w programach
rozwoju osobistego i zarzqgdzania konfliktami.
Uczestnicy muszg negocjowac i podejmo-
wac decyzje strategiczne, aby osiggngc cele
W grze.

Te przykiady ilustrujg réznorodnos¢ zastoso-
wan gier narracyjnych w edukacji na roznych
poziomach szkolnictwa oraz w ksztaitceniu
0sob dorostych. Gry narracyjne mogg byc¢
skutecznym narzedziem do zaangazowania
uczniow i studentdw, rozwijania umiejetnosci
krytycznego myslenia i przekazywania wie-
dzy w interaktywny sposob.
O wykorzystaniu gier narracyjnych w eduka-
Cji interesujgco piszg Anna Michalik i Michat
Kostrzewski w artykule “

” lub Antonio
Ruiz-Ezquerro w artykule “

"

Najwazniejszy akapit tego artykuiu

..czyli zacheta do rozpoczecia samodzielne-
go projektowania gier stuzqcych edukacii
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i rozwojowi. Nagjlepsza metoda jakg mozna
nauczy¢ sie projektowania narracyjnych gier
edukacyjnych skiada sie z dwoch krokow:

1. Zagraj kilka razy w rozne gry oraz
2. Zacznij projektowac gry po swojemu.

Warto skorzystac z licznych poradnikow pro-
jektowania gier np. Gamedesigning, Board
Game Design Lab, Stonemaier Games, GRO-
Wing game (wersja polskojezyczna, wersja
anglojezyczna), dle jednak jedyna skuteczna
metoda rozwoju projektant gier zawiera dwa
punkty.

Kazda podréz zaczyna sie od najmniejszego
kroku: wez zatem kartke, olowek i zacznij juz
teraz projektowac swojq gre. A potem... konty-
nuuj. Powodzenia.

O czym warto pamieta¢ projektujgc swojq
are”?

1. Postaw przed grqg cele rozwojowe:

e Niech bedg SMART

e Niech zawiergjg pojecia odnoszgce sie
do rezultatow i uczniow , uczen: wie / umie /
rozumie / potrafi / pamieta”

2. Wyznacz sobie ramy organizacyjne:
e Kim bedq Twoich gracze i prowadzgcy gre?
e Jak bedzie wyglgdata obstuga gry?

e Jak bedg zorganizowani w przestrzeni roz-
grywki?

* Gdzie i jak bedzie odbywac sie rozgrywka?
e Czas rozgrywki

* Stopien regrywalnosci: jak czesto ta sama
osoba moze grac w te gre?

3. Koncepcja ogolna: za co gra nagradza,
za co karze, a co jest jej obojetne”?

4. Cele mechaniczne: kto wygrywa, kto prze-
grywa i dlaczego?

5. Fabutaiopowiesc: jok wyglgda szczegoto-
wy swiat gry?

6. Koncepcja szczegotowa
e Resedrch
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https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S2590291123001328
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https://en.wikipedia.org/wiki/Diplomacy_(game)
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* Dane

e Modelowanie

7. Koncepcja szczegotowa - mechanika gry:
® Zlozonosc¢ regut

e Balans rozgrywki

e Interakcje miedzy uczestnikami
e Kolejnosc¢ ruchow

e Tury, rundy i etapy - struktura

* Ruch

e Los

e Punkty zwyciestwa

® Punkty operacyjne

e Aukcje/licytacje/negocjacje lub inne specy-
ficzne formy gameplayu

e Zasoby w grze w dyspozycji graczy
8. Plansza, rekwizyty

e Kostki

e Pionki

e Znaczniki

e Karty postaci

e Karty do gry

e Waluta

e Pomiar czasu

e Opakowania na komponenty
* Rekwizyty

e Plansza

Q. Spis regut gry

Projektujgc gre warto pamietac o tym, ze jej
przyszli uczestnicy bedqg mocno zréznicowa-
ni, jesli chodzi o to, z czego czerpiq najwie-
cej satysfakcji. A zatem nalezy zadbac¢ aby
W grze znalazly sie elementy, ktére kazdemu
typowi gracza przyniosq radosc¢. Najpopular-
niejszq taksonomiqg graczy jest model Richar-
da Bartle’a, ktéry wyrdznit cztery giowne gru-
py graczy:

e Killer - chce wspotzawodniczy¢ i wygrywac
e Socializer - chce wspotpracowac, oczekuje

interakcji spotecznych

e Acchiever - chce osigga¢ narzucone
mu cele

* Explorer - chce dowiedziec¢ sie jak najwiecej

W praktyce profil gracza to najczesciej miks
kilku typow, bywa ze roziozonych rownomier-
nie, bywa ze z dominujgcym rysem jednego
Z typow.

Zamiast podsumowania

Gry edukacyjne, w szczegolnosci narracyjne
stanowiqg fascynujgce narzedzia edukacyjne,
zdolne rozbudzi¢ zainteresowanie uczniow
oraz wspomagac rozwoj umiejetnosci, wie-
dzy, a nawet ksztaltowac postawy.

Warto wprowadzac¢ innowacyjne i angazu-
jgce metody nauczania, aby z wiekszqg efek-
tywnosciqg odpowiadac na potrzeby ucznidow.
W rezultacie, ksztahltujgc sie w kreatywnym
i interaktywnym srodowisku, edukacja staje
sie nie tylko skuteczniejsza, ale rowniez bar-
dziej satysfakcjonujgca dla wszystkich zaan-
gazowanych stron.

W swietle tych mozliwosci, gry edukacyjne
- nie zawsze cyfrowe, przypomnijmy - jowiq
sie jako inspirujgcy element nowoczesnej
edukaciji, gotowy przeksztaicic tradycyjne
spotecznosci uczqgce sie, w dynamiczne prze-
strzenie nauki, w ktoérych kazdy uczen moze
znalez¢ wiasng droge do rozwoju.

Ciekawostka: mozesz so,mod;ielnie
sprawdzi¢ jak wyglgda Two) profil Jokq
gracza zd pomocq prostego testu:

http:// matthewbarrco.uk/ bartle/

Dodajmy dla porzgdku, ze nie jest
to szczegodlnie wysublimowane narze-
dzie diagnostyczne, nalezy tqutowqc
je raczej jako zabawe oraz ilustracje

modelu R. Bartle’a.
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Dlaczego tu jestes?

ANNA:

Wydaje mi sie, ze w moim przy-
padku zadziatata aura Willi Decju-
sza, bo to nie jest moje pierwsze
spotkanie z tym miejscem. Przema-
wia do mnie cata dzialalnosc¢ tego
osrodka. Sam temat warsztatow
bardzo odpowiada temu, co chcia-
labym zrobi¢ na zajeciach z moimi
studentami i studentkami - zarow-
no wprowadzac¢ elementy grywa-
lizacji do programu moich zajec,
jok i przygotowywac uczestnikow
moich zaje¢ do sprawnego postugi-
wania sie technologiami zwigzanymi
Z tworzeniem i projektowaniem gier
na co dzien.

MISZA:

Jestem tu dlatego, ze interesuje sie grami eduka-
cyjnymi i tworzeniem gier. Uwazam, ze gamifikacja
dziedzictwa moze pomodc zainteresowa¢ miode
osoby historig. Dzieki grom, mogg one ,wsigkngc”
w temat i poznac¢ go z troche innej perspektywy
niz na lekcjach, dzieki czemu by¢ moze
bardziej sie nim zainteresujq
i UzNQjg go za wazny. Z wiasne-
go doswiadczenia pamietam
lekcje historii, ktore nie byty naj-
ciekawsze. Gry sqg bardzo dobrg
metodg na przekazanie wiedzy
W innowacyjny sposob. Mysle,
ze to wazne, zeby instytucje kul-
tury przekonywatly sie powoli
do tego rozwiqgzania i zeby istnia-
ly osoby, ktére wiedzg, jok je sto-
sowac i przede wszystkim, chcqg
to robic¢. Ja wiasnie jestem takg oso-
bg. Bardzo mi zalezy, aby skupic¢ sie
przede wszystkim na przekazywaniu
dziedzictwa i edukowaniu na temat
dziedzictwa. Mysle, ze w przysziosci
to doswiadczenie moze mi pomodc
w karierze edukatora.
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W ramach tych warsztatow mam

lqczeniem -z jednej strony éwiat gier,

darnosci. Czy uwazasz ten tema

PATRYK:

O kobietach sie nie mowi. Przez catly
okres mojej edukacji szkolnej zauwa-
zylem, ze bardzo czesto przy oma-
wianiu danego zjawiska historycz-
nego, kobiety byly w najlepszym
razie wspominane. Z reguly byly
traktowane jako postaci poboczne,
ktore nie miaty wiasnego zycia, wia-
snej historii. Podczas gdy, zahacza-
jgc o kontekst naszych warsztatow,
przykiadowo w Solidarnosci stano-
wity one ponad 50% zaangazowa-
nych. Mimo to narracja jest skupio-
na na mezczyznach, co dia mnie
jest dos¢ absurdalne. Moment,
w ktorym sie o tym dowiedzialem
byt dla mnie zderzeniem z rzeczy-
wistosciq. Pomyslalem, ze w ten

W' Women
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y do czynienia z do$é nietypowym po-

z drugiej - historia kobiet w Soli-

t za wazny?

sposob tracimy bardzo duzqg czesc historii. Milczenie na temat

kobiet jest okrajaniem i upraszczaniem historii. Prowadzi tez do popularyzowa-
nia biografii postaci, ktérych wpltyw na bieg wydarzen nie byt az tak znaczqgcy,
ale mowi sie o nich, poniewaz byli mezczyznami. Wydaje mi sie, ze projekty
takie jok WIRE sq bardzo wazne, poniewaz promujq bardziej rzetelng narracje
historycznq i podkreslajg, ze mezczyzni, owszem, robili wazne rzeczy, ale nie

tylko oni je robili.

MISZA:

Mysle, ze wazne sqg nie tylko kobiety w Solidarno-
Sci, ale catly ten aspekt historii - kobiety, o ktérych
sie nie mowi. Przywracanie pamieci o nich, pisanie,
jak to sie mowi, herstorii. Znéw mowie z wiasnego
doswiadczenia. Bedgc w liceum humanistycznym,
nie mielismy nawet okazji omoéwi¢ na lekcjach te-
matu PRL, bo nie zdgzylismy zrealizowac tej cze-
sci materiatu. Wiec, w pewnym sensig, jest to dla
mnie nowe zagadnienie i warsztaty inspirujg mnie,
zeby lepiej sie z nim zapoznac.
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Czym sq dla Ciebie
te warsztaty?

Co bylo dla Ciebie
zaskoczeniem?

MAJA:

Dla mnie te warsztaty to przede wszystkim
mozliwos¢ nauczenia sie opo-
wiadania dobrych historii po-
przez interakcje, w tym wypadku
poprzez gre edukacyjng. Histo-
ri z sensem i glebig. Zaskoczyt
mnie czas, ktdry mamy na reali-
zacje dziatania. Jest go niewiele,
ale to wymusza na nas bardzo
kreatywne i skrotowe myslenie
oraz zero-jedynkowe podejscie
do projektu. Znaczy to, ze jesli nie
jestesmy pewni, ze powinnismy
cos zrobi¢, rezygnujemy z tego
i okrajamy projekt. Dzieki temu
mozemy skupi¢ sie na najwazniej-
szych aspektach zaréwno historii
jak i rozgrywki.

PATRYK:

Mysle, ze zdecydowanie bede mogt w przyszio-
sci skorzysta¢ na udziale w warsztatach. Nawet
jesli nie w aspekcie tworzenia gier, to w ramach
kariery naukowej, ktorg planuje. Umiejetnosci takie
jak planowanie lub robienie researchu na pew-
Nno sg bardzo przydatne na tej sciezce, np. przy
okazji przygotowywania prac akademickich. Wi-
dze rowniez mozliwosci przekazywania zdobytej
tutaj wiedzy dalej. Moze nie w tej samej formie,
ale na przykiad poprzez miodziezowe obozy
i warsztaty naukowe. Zyskane tutaj umiegjetnosci
sq bardzo przydatne zardbwno zyciu prywatnym,
jak i zawodowym oraz w dziatalnosci aktywistycz-
nej.

ANNA:

Glownym zaskoczeniem dla mnie byla pew-
na roznica wiekowa. Jestem starsza od duzej
czesci osob biorgcych udzial w  warsztatach.
Ale, jok wiadomo, roznice wiekowe da sie szybko
pokonac¢, bo zjednoczyt nas cel do osiggniecia.
Musze powiedzie¢, ze bardzo duzo sie nauczytam
od studentéw. Wbrew pozoromfakt, ze pochodzimy
z roznych grup wiekowych, stanowit raczej plus niz
minus warsztatow.

MAJA:

Planuje pojs¢ w kierunku branzy gier, ale chodzi
mi przede wszystkim o aspekt graficzny. Jednak
joko osoba grajgca w gry, uwazam, ze warstwa
narracyjna, dobrze opowiedziana historig, jest naj-
wazniejsza. Grafika jest dodatkiem, ktory oprawia
gre, jak dobra oktadka ksigzke. Dodatkowo, jako
osoba interesujgca sie historig, poznatam zyciory-
sy wielu kobiet, o ktérych nigdy wczesniej nie sty-
szatam. Zdobytam tez wiedze i umiejetnosci, ktore
przydadzg mi sie pozniej w lepszym zrozumieniu
branzy gier.
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acyjna historycznd
gra karciand

Typ gry: Semikooper

Autorzy projektu:

Kinga Handzlik,
Marek Blacha,
Barttomiej Pocielej

Henryka Krzywonos -
Strycharska, z domu

Januszkiewicz :
W olsztynie)

Barbara Klich-Kluczewska

Henryka urodzita sie w trudnej rodzinie. Straci-
la ojca, gdy miata trzynascie lat.

Z powodu alkoholizmmu matki na cztery
lata trafila do domu dziecka. Po powrocie
do domu przez kilka lat opiekowata sie mtod-
szg siostrg. W 1973 roku podijeta prace jako
motornicza w Gdarisku Nowym Porcie. Wiek-
szosc¢ jej doswiadczenia zawodowego przy-
padia na kryzysowe lata drugiej potowy
lat siedemdziesigtych. Juz wtedy docieraty
do niej egzemplarze podziemnego ,Robotni-
ka”, ale nie rozwazata zaangazowania w ruch
opozycyjny. Jak sama podkreslata, miata zo-
bowigzania wobec nieletniej siostry i niewy-
dolnej matki.

W piqtek 15 sierpnia 1980 Henryka prowadzi-
la swdj tramwaj numer 15. Strajk w stoczni
trwat juz kilkkanascie godzin. O poranku strajk
okupacyjny rozpoczeli takze pracownicy PKS
i tramwajarze z zajezdni Wrzeszcz. Do hi-
storii  przeszia jednak przede
wszystkim Henryka, ktora

pod wplywem dociera-

jgcych do nigj informaciji

O narastajgcych  prote-

stach zatrzymata tramwaj

pod Operqg Baityc-
kg, oglaszajgc pasaze-
rom: ,Ten tramwaqj da-
lej nie pojedzie. Stajemy,

bo stocznia stoi”. Krzywonos
miata wtedy 27 lat.

Za Jpietnastkg” ustawita
sie kolejka kolejnych tram-
Wajow. Pracownicy Woje-
wodzkiego Przedsiebior-
stwa Komunikacyjnego (WPK)
oraz PKS postanowili stwo-
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rzy¢ baze wspolnego strajku w zajezdni
autobusowej przy ul. Karola Marksa, gdzie
od rana trwat strajk okupacyjny kierowcow
autobusow.

Gdy 16 sierpnia Krzywonos jako reprezen-
tantka strajkujgcych pracownikow gdanskie;
komunikaciji z listg postulatow w kieszeni do-
stata sie do Stoczni, Watesa ogtaszat juz suk-
ces strajku stoczniowcow i jego zakonczenie.
Henryka nie mogta uwierzy¢ w to co sie dzie-
je, probowata powstrzymac¢ wychodzgcych
stoczniowcow, podobnie jak ,0d wewnqgtrz”
mialty to robic Anna Walentynowicz, Alina
Pienkowska czy Ewa Ossowska. Wiedziata,
ze bez stoczniowcow protest jej zakiadu jest
skazany na porazke.

Nastepnego dnia udato sie jej przekazac po-
stulaty Bogdanowi Borusewiczowi, czionkowi
Komitetu Obrony Robotnikdw i liderowi gdan-
skiego podziemia. Henryka Krzywonos jako
przedstawicielka waznej branzy znalazia
sie w samym centrum decyzyjnym Sierpnia
1980, czyli Prezydium Miedzyzakiadowego
Komitetu Strajkowego w Stoczni Gdanskiej,
ktory powstat w efekcie zgdan utrzymania
strajku  solidarnosciowego  (Borusewiczo-
wi zalezalo na stworzeniu reprezentacii
maksymalnie duzej liczby
srodowisk). ,Sierpien mnie
dowartosciowat - mo-
wita  pozniej. Poczulam
sie potrzebna”. Jej kole-
dzy z WPK i PKS poparli
jg jako reprezentantke
ich meskiego w du-
zej mierze srodowi-
ska. Zapewne duzy
na to wplyw miata
jej przebojowa osobo-
wosc i odwaga wy-
gltaszania niepopu-

larnych poglgdow.

Zdjecie z muralu ,Kobiety Wolnosci” na przystanku PKM
Gdarisk Strzyza:

https.//plm.wikipedia.org/wiki/Plik:Kobiety Wolno%C5%9B-
ci_O7 (cropped - Henryka Krzywonos)jpg

Fot. Wojciech Pedzich /7 CC BY-SA 4.0
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Bedzie wspoitworczynig ,dwudziestu jeden
postulatéw” oraz sygnatariuszkg Porozumien
Sierpniowych. Wkrotce stracita jednak popar-
cie kolegow z macierzystego zakiadu i zosta-
la odwotana z Prezydium Miedzyzaktadowe-
go Komitetu zatozycielskiego ,Solidarnosci”,
jednak nadal, tak jesieniq 1980 roku, jak w 1981
byla pod obserwacjq stuzby bezpieczenstwa.

Podczas stanu wojennego stracita prace,
ale zaangazowata sie w pomocinternowanym
i kolportaz podziemnych wydawnictw. Utrzy-
mywalia sie dziekiwsparciu przychylnych osob
oraz Kosciota (gtownie ks. Henry-

Do czytania:
https.// encysol.pl/ es/

encyk\opedio/biogrom

ka Jankowskiego). Migrowata za pracg kolejno
na Mazury i do Szczecing, by ostatecznie po-
wroci¢ do Gdanska.

W okresie transformaciji, wraz z drugim me-
zem Krzysztofem Strycharskim poswiecita
sie prowadzeniu rodziny zastepczej, a na-
stepnie rodzinnego domu dziecka. Wychowa-
li wspolnie dwanascioro dzieci. W 2015 roku
Z powodzeniem wystartowata w wyborach

do Sejmu jako reprezentantka
Platformy Obywatelskiej.
Jest  tak- ze postankqg

X kaden-
Cji Sejmu
(2019-).
\//17049,KFZVWO‘

Typ gry: visual novel

Dyskurs inspirowany jest losami polskiej akty-
wistki Heleny Mikotajskiej. W czasie rozgrywki
wcielasz sie w role miodego dziennikarza, kto-
rego oczami poznasz realia zycia kulturalnego
PRL. Pracujesz w miesieczniku literacko-arty-
stycznym o nazwie Dyskurs, a Twoim zada-
niem jest recenzowanie spektakli teatralnych
oraz opisywanie najswiezszych wydarzen
W polskim zyciu kulturalnym. Gra oparta jest
O narracje, dzieki ktorej zgtebisz mechanizmy

Wwomen
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Autorzy projektu:

Ewa Paciorek,
Ania Kutaga,
Kinga Glinska,
Ludwika Kozak

Podczas rozgrywki na swojej drodze spotkasz
rozmaite postaci takie jak: natretny kolega
Z pracy o poglgdach propartyjnych lub redak-
tor naczelny z sercem na dtoni. Dyskurs stawia
przed Tobg pytanie: czy bedziesz pisac¢ we-
diug zalecen partii, dbajgc przede wszystkim
0 rozwoj wiasnej kariery, czy moze zgodnie
Z wiasnym sumieniem, wigczajgc sie w walke
o wazne dla Ciebie wartosci?

nos—Str\/chdrsko-Henrykc\.ht.m\ e
https./ /Wwvv.se]m.gov.p\/ sejmans dp o
// donsk.gedonoped\o,p\/g ;cji e
. rS\tlzisngNR\/KA, dziataczka_0po yCji_
obywatelka_Gdanska s
https//dzie}e.p\/aktua\noscn/s j e
—W—Sierpniu_]ggo-r '/Krzywonos—strychorsko-bo\dm—5|e-r
ie] InosCl
://dZ\e)e.p\/oktuo :
r—\\gg;—c\-}edndk—mme—zoskoczyh w
T 5'//wwvv.vv\/sokieobcosy.gﬂ/\f\;\]/edz_
. ?;K%-erVWOﬂOS—}ean-KOﬂOp e

komunistycznego aparatu panstwowego.

[ Instrukcja]

Gra Dyskurs wykonana zostala za pomocqg
programu Twine, pozwalajgcego na tworze-
nie interaktywnych historii, w ktérych zakon-
czenia zalezne sq od wyboréw gracza.

Aby odpali¢ gre, sciggnij jg na komputer, kliknij
na plik.

1. Wypelnij pole z imieniem i nazwiskiem
sSwojego bohatera.

2. Przeczytaj wyswietlony na monitorze tekst.

3. Podejmij decyzje i wybierz jednq z odpo-
wiednich dla Ciebie opciji na dole strony.

\.xsp’?'\d=194 —
5-STRYCHAR
? 't\ezKRZ\NVONQ
/e okrotyczne;,ﬂhonorowo__
" o o
komunikcxc]'\—miejsk|ej-w-trolm|es<:|

53662,24615230,hen-

e-obcasy/7 e e-ktohtm

a-druga-daj-ko

Do postuchania:

*  TVP:Henryka Krzywonos

*  httpsy/ . , L o )
P /WWVV-Voutube.com/wqtch?v:owklchCE7yE 4. Kazdy wybor pokieruje Twoimi losami
W strone jednego z pieciu roznych zakon-

czen gry.

. Aby zagra¢ w Dyskurs, nalezy mie¢ dostep
Ksiqzki: do Internetu.

A. Wisniewskg,
NosC. Mata Solig

fia Henryki Krzyw,
o)
Wa 2010, YWonos, Warszqg-

Duza Solidqgr-
arnosc. Biogrg-

K Strzycharski Moja
i » M\OJa zona tram-
wajarka, Warszawqg 2019, o
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Halina Mikotajska

Barbara Klich-Kluczewska

Halina Mikotajska wychowywata sie w rodzi-
nie zawodowego oficera na warszawskim
Zoliborzu, ale podczas wojny, jako nastolat-
ka, znalazta sie w Krakowie. Tutgj zetknela
sie z podziemnym teatrem Adama Mularczyka
i chociaz zwigzki te byty dosy¢ powierzchow-
ne, a Halina miata marzy¢ o karierze spie-
waczki, po wojnie zdecydowata sie zdawac
do Panstwowej Szkoty Dramatycznej przy Te-
atrze Starym. Szybko doceniona jako aktorka
teatralna, doczekata sie miana ,nowej polskiej
tragiczki”. Cieszyta sie uznaniem publicznosci
i krytykoéw, byta takze doceniana przez wia-
dze. Stynela z ,niewyparzonego, wulgarno-po-
etyckiego jezyka” oraz z tego, ze spoézniata sie
na wszystkie proby. W Krakowie wystepowata
na deskach Teatru Starego, ale we wczesnym
okresie jej kariery jednq z jej najwyzej ocenia-
nych rdl byta Ruth w ,Niemcach” Kruczkow-
skiego w Teatrze Kameralnym

we Wroctawiu. W 1950 posta-

nowita wroci¢c do Warszawy,

gdzie wystepowata kolejno

w Teatrze Polskim, Teatrze
Dramatycznym (w 1957 roku
przemianowany z Teatru

Domu Wojska Polskiego),

wreszcie Teatrze Wspol-

czesnym i Teatrze Narodo-

wym. Szerzej rozpoznawal-

na stata sie dzieki filmowi

i teatrowi telewizji.

Od 1953 do 1962 byta

wykiadowczyniqg — Pan-

stwowej Wyzszej Szko-

ty Teatralnej. Jej me-

zem (trzecim i ostatnim)

byt pisarz Marian Brandys.

Ich gospodarstwo domowe wspottworzyli
w Warszawie jej siostra i siostrzenica Antoni-
na, ktérg Mikotajska traktowata jak corke. Wia-
snych dzieci Mikotajska i Brandys nie mieli.

W latach siedemdziesiqtych kierowanag,
jak sama mowita imperatywem moralnym
(~Jestem czgstkq pewnego obrzydliwego mo-
nopolu, monopolu propagandy”) zaangazo-
wata sie w ruch opozycyjny. Miat to byc¢ efekt
wstrzgsu, jakim byta dla nigj lektura ksigzki
Drewniaka ,Teatr i film Il Rzeszy”, ktorg dosta-
la od Adama Michnika (ksigzka byta na indek-
sie). Za swojq decyzje zaptacita karierq. Jako
jedyna w catym srodowisku teatralnym zaje-
la tak jednoznaczne stanowisko. Odsunieto
ja od filmu, radia i teatru. Dzieki dyrektorowi Er-
winowi Axerowi zachowata angaz w Teatrze
Wspoiczesnym do 1981 r, ale nie pojawiata
Sie juz na scenie. Zapis cenzury Na jej nazwi-
sko byt hatychmiastowym efektem jej podpisu
pod Memoriatem 59 intelektualistow z 5 grud-
Nia 1975 r. przeciwko zapowiadanym zmianom
w konstytucji PRL. W czerwcu 1976 roku weszia
do Komitetu Obrony Robotnikow. Organizo-
waita zbiorki i jezdzita na procesy robotnikow
w Radomiu. ,Nie ma juz zadnych trudnosci
W nawigzywaniu kontaktoéw z rodzinami pod-
sqgdnych i w zdobywaniu swiadkéw obro-
ny” - pisat Brandys (cyt. za M. Grochowska).
Zaszczuwana przez SB (jej samo-

chod oblewano far-

bg, wydzwaniano

do jej mieszkania,

W prasie SB-cy za-

miescili oglosze-
nie, ze chce sprze-
dac¢ mieszkanie

podajgc jej numer
telefonu; wysyiali listy
Z wyzwiskami), w poto-
wie grudnia 1976 roku,
probowata popeini¢ sa-
mobodjstwo. Potkneta 40
tabletek valium.

Podczas stanu wojenne-
go zostata internowana
w osrodku dla kobiet

https./7/commons.wikimedia.org/wiki/File:Halina_Miko%C5%82ajska jpg?uselang=pl#Licencja

autor nieznany
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w Goldapi oraz Jaworzu i Daridwku.
Gdy w 1982 roku wroécita na krotko na scene,
byta witana jak symbol oporu wobec wiadzy.
Przez cate lata osiemdziesigte wspottworzy-
ta jednak przede wszystkim niezalezny obieg
kultury, wystepujgc z monodramami w do-
mach prywatnych i salkach katechetycznych.
Recytowatla Mitosza i Wojtyle w kosciotach.
Z Maciejem Rayzacherem, kolegg z teatru
nagrywali poezje na tasmy magnetofonowe,
ktore byty rozprowadzane wsrod uczestnikow
jej podziemnych wystepow w Jastrzebiu Zdro-
ju, Ptocku, Koninie czy Putawach. Jesieniq 1979
wzieta udziat w glodéwce solidarnosciowej
z dziataczami Karty 77. Jej dom stat sie miegj-
scem noclegowym dla kobiet potrzebujgcych
pomocy.

Zmarta na nowotwor dwa tygodnie po wol-
nych wyborach, w czerwcu 1989 roku.

Do obejrzenia:

W' Women
« 8 & ™ in Resistance

« Alfabet Zanussiego: Mikotajska https:.//www.youtube.com/watch?v=-

gwX_ s5368iQ

https://www.foto.karta.org.pl/nasze-zbiory/ kolekcje/ok 0590 krzy-

zewski_janusz,6698,zdjecie.html

Polskie Radio:

Wspomnienie O Halinie M

ht_tps://wwvv.pols
-me—chciolo—by—

kotajskigj

kierodio.pl/39/15é/ort

; kul/
nozywono—Jo—bohoterkgV 807621,

holino—mikolojska—
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autor nieznany
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gicz-
ymi

i te
+ Karciona gra stra
TvP %(r]v 7 elementami fabularn

Weciel sie w role nieustraszonej dziataczki opo-
zycji na Pomorzu, ktérej zycie rozgrywa sie
miedzy falomi Baltyku a szczytami gor! Po-
chodzisz z rodziny inteligenckiej, ukonczyitas
prestizowq politechnike Gdanskg i marzysz
o budowaniu statkow, jednak bardziej potez-
ne jest Twoje marzenie o wolnosci. OpozycJA
to nie tylko gra karciana. To podroz przez cza-
sy, gdy w sercu opozycji btyszczaty odwaga
i marzenia o demokracji. Zrecznie balansujesz
miedzy zyciem codziennym a walkg o wol-
nosc. Lata 60. to dla Ciebie czas, gdy studia
na Politechnice Gdanskiej nie tylko rozwija-
ly Twoje umiejetnosci inzynierskie, ale takze

[ Instrukeja

Zestaw zawiera 30 zetondw Nna jedng 0So-
be, po 10 z kazdej kategorii niebieskie zetony
= bliscy, zielone zetony = zycie codzienne,
czerwone zetony = 0pozycja

Gra wieloosobowa

Zdobgdz maksymalng liczbe punktow (6pkt)
we wszystkich trzech kategoriach i dopro-
wadz do wolnych wyborow w 1989:

e Bliscy: karty zwigzane z relacjami rodzinny-
mi i przyjacielskimi.

e Opozycja: karty reprezentujgce dziatalnosc¢
opozycyjng i wyddrzenia polityczne.

e Zycie Codzienne: karty opisujgce zwykle
wydarzenia z zycia codziennego w PRL.

* Jesli skoriczqg sie karty, wygrywa gracz z naj-
wyzszq liczbg punktéw we wszystkich kate-
goriach.

Autorzy projektu:

Patryk Ciaton,
Maja Bartnicka,
Monika Lem,
Toria Podbielska

otworzyly Ci drzwi do swiata politycznego.
Jestes jednqg z najaktywniejszych dziataczek
jawnej i podziemnej opozycji PRL.

Tu poznajesz swojego przysziego mezaq,
wspolnika nie tylko w milosci, ale takze
w wallce o lepszq przysziosc dla Polski. Wspol-
nie stanowicie inspirujgcy fenomen “opozy-
cyjnych maitzenstw”. Rozwijaj swojg postac,
podejmuj strategiczne decyzje, bierz udziat
w demonstracjach, organizuj spotkania opo-
zycji. Twaj cel jest jasny - doprowadzi¢ do wol-
nych wyborow w 1989 roku.

Gra jednoosobowa

Zdobgdz maksymalng liczbe punktow (8pkt)
we wszystkich trzech kategoriach i dopro-
wadz do wolnych wyborow w 1989:

e Zaczynasz z potowqg punktow w kazdej ka-
tegorii (4pkt).

e Przegrana nastepuje po utracie wszystkich
punktow w jednej z kategorii.

e Utrzymaj balans punktowy w kazdej z nich
(1 zeton=1pkt)

e Otrzymujesz zeton w danej kategorii,
gdy zdobywasz punkty.

* Po podjeciu decyzji odwroc karte, by roz-
dzieli¢ otrzymane i stracone punkty:.

26

-Punkty na Start - Jeden gracz zaczyna
z 3 punktami w kazdej kategorii. W przypad-
ku dwoch lub trzech graczy, kazdy zaczyna
z O punktami.

* Przeczytaj dostepne opcje i wybierz.

e Odwrdc karte i przyznaj lub odbierz sobie
odpowiedniqg liczbe punktow.

e QOdidz karte kolorem do goéry na stos kart
odrzuconych.

e W przypadku odrzucenia katy (tylko wielu
graczy) trafia ona na spod talii.

e Ruch Gracza- w swojej turze dobierz jedng

Zwyciestwo

Gracz lub gracze, ktorzy zdobedg maksymal-
ng liczbe punktéw we wszystkich trzech kate-
goriach, wygrywajqg gre.

Women
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WIR

karte z talii, podejmij jedng z dwoch decyzji
na karcie lub jg odrzuc¢ (tylko przy grze wie-
loosobowej). Podjeta decyzja  wplywa
na przyrost bgdz utrate punktow we wszyst-
kich kategoriach. W wersji dla jednego gracza
odrzucenie karty jest niemozliwe. Po zagraniu
karty odidz jg na bok, na stos kart odrzuco-
nych.

Zwyciestwo:

Gracz lub gracze, ktorzy zdobedqg maksy-
malng liczbe punktow we wszystkich trzech
kategoriach, wygrywajqg gre.
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Joanna Duda-Gwiazda

9 w Krzemiencu

Barbara Klich-Kluczewska

Joanna Duda-Gwiazda pochodzi z rodziny in-
teligenckiej. Ojciec ukonczyt uniwersytet lwow-
ski, matka - seminarium nauczycielskie. Joanna
wybrata politechnike gdanskg, wydziat budo-
wy okretow i w 1963 roku zostata inzynierem:
»,Chciatam budowac statki, to oczywiste” - od-
powiadata na pytanie o wybor zawodu. ,Byly
to czasy romantycznego komunizmu i pomysty,
ze nagle sie jedzie na wielkie budowle, uwa-
zataom za dobrqg jego strone. Chociaz duza od-
legtos¢ od domu od domu [w Nowym Sqgczu]
powodowata, ze na studiach byto mi ciezko”
(cyt za E. Kondratowicz). Od poczqgtku kariery
zawodowej pracowata w przemysle stocznio-
wym: kolejno w Stoczni Jachtowej w Gdansku,
Centralnym Biurze Konstrukcji Okretowych,
a od 1971 roku do 1999 - w Centrum Techniki
Okretowej (CTO).

Podczas studiow, w 1961 roku, wyszia za mqgz
za Andrzeja Gwiazde, wowczas studenta elek-
troniki na politechnice (relegowanego ze stu-
didw za aktywnosc¢ polityczng). Wspottworzyli
fenomen ,0pozycyjnych matzenstw”, podobnie
jak np. Zofia i Zbigniew Romaszewscy czy Lu-
dwika i Henryk Wujcowie. Malzenstwo Gwiaz-
dow igczyta nie tylko aktywnosc¢ polityczna,
ale takze zamitowanie do gor. Wspdlnie zrobili
kurs wspinaczkowy i jezdzili na obozy. Wyjez-
dzali w Tatry, ale odwiedzili takze gory Butgarii,
Rumunii, a nawet - po diugiej batalii o paszpor-
ty - Hiszpanii (niestety w 1976 roku dostali zakaz
opuszczania kraju). Od 1967 Joanna byia czion-
kinig Klubu Wysokogorskiego Oddziat Trojmia-
sto.

Bardzo waznymi doswiadczeniomi dla ksztat-
towania sie postawy Joanny Gwiazdy jako
opozycjonistki i - co istothne - zdecydowanej
przeciwniczki ustroju komunistycznego byty
wydarzenia marcowe w Gdansku w 1968 roku
i masakra na Wybrzezu niemal trzy lata poz-
niej, w grudniu 1970 roku. W 1976 roku wraz

Z mezem napisata List
do Sejmu PRL popiera-
jgcy dziatania Komi-
tetu Obrony Robot-
nikow, o ktorego
powstaniu dowie-

dzieli sie z Radia
Wolna Europa. Jed-
noczesnie Gwiaz-
dowie byli gle-
boko przekonani,
ze dziatania opozycji
powinny skupi¢ sie na trudniej sy-
tuacji ludzi pracujgcych w przemysle, przede
wszystkim na systemie pracy akordowej, ktory
postrzegali jako niewolniczy. Poszukiwali wiec
takiej formuty, ktora umozliwitaby im dziatania
Na rzecz zmiany systemu pracy. Stgd idea Wol-
nych Zwigzkow Zawodowych Wybrzeza, ktore
Andrzej Gwiazda powotat w kwietniu 1978 roku
wraz z Antonim Sokolowskim i Krzysztofem
Wyszkowskim. Deklaracja WZZ byta wotaniem
o demokracje i wolnos¢ tworzenia oddolnych
organizaciji spotecznych w PRL. WZZ Wybrzeze
stata sie obok WZZ Gdérnego Slgska, Komite-
tow Samoobrony Spotecznej KOR, Ruchu Obro-
ny Praw Cziowieka i Obywatela, Towarzystwa
Kursow Naukowych i Studenckich Komitetow
Solidarnosci kolejnym przykiadem takiej nie-
akceptowanej przez wiadze samoorganizacii.
W wypadku WZZ nowosciq byla che¢ stwo-
rzenia niezaleznych zwigzkéw zawodowych
na wzor zachodnich ,trade unions”, ktore mia-
ly fgczyc¢ rézne branze. Efektem przyjecia for-
muty zwigzku zawodowego, byta koniecznosc¢
utrzymania sie na stanowisku pracy. Zazwyczaj
zwolnienie cztonka WZZ z pracy za dziatalnose
polityczng byto ostateczne, ale w wypadku Jo-
anny Gwiazdy byio inaczej. Gdy w lipcu 1979
roku zwolniono jg z pracy w dziale projektowa-
nia sitowni, odwotata sie do sgdu pracy i z po-
mocqg mecenasa Jacka Taylora wygrata spra-
we. Przywrocono jg do pracy w marcu 1980
roku, chociaz na zdecydowanie gorsze stano-
wisko.

W zwigzkach Joanna byta m.in. odpowiedzial-
na za redagowanie niezaleznego pisma ,Ro-
botnik Wybrzeza”. Angazowata sie tez w prote-
sty poza Wybrzezem, np. w pazdzierniku 1979
wzieta udziat w gtododwce w kosciele Swiete-
go Krzyza w Warszawie na znak solidarno-
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Zdjecie z muralu ,Kobiety Wolnosci” na przystanku PKM Gdarisk Strzyza:
https.//plm.wikipedia.org/wiki/Plik:Kobiety Wolno%C5%9Bci 17 _(crop-

ped_ - Joanna_Duda-Gwiazda)jpg
Fot Wojciech Pedzich /7 CC BY-SA 4.0

sci z dzialaczami czechostowackiej Karty 77.
Jak cztonkini WZZ w sierpniu 1980 roku uczest-
niczyla w strajku w Stoczni Gdanskiej. Byta
tez cztonkinig prezydium Miedzyzakiadowe-
go Komitetu Strajkowego i wspoitworczynig
21 postulatow strajkowych. Najblizszy byt jej po-
stulat szosty:

Podjgc¢ realne dziatania majgce na celu wypro-
wadzenie kraju z sytuaciji kryzysowej poprzez.

a) podawanie do publicznej wiadomosci peinegj
informaciji o sytuacji spoteczno-gospodarczej,

b) umozliwienie wszystkim srodowiskom i war-
stwom spotecznym uczestniczenie w dyskusji
nad programem reform.

W utworzonym na mocy porozumien sierp-
niowych NSZzZ ,Solidarnos¢” byta redaktor-
kg niezaleznego tygodnika ,Solidarnosc”,
a do 29 wrzesnia 1981 roku czionkinig zarzgdu
regionu i rzeczniczka prasowq. W zwigzku re-
prezentowata grupe zwolennikow tzw. ,twar-
dego kursu” wobec wiadz co zblizyto Joanne
Gwiazde z Anng Walentynowicz. Wraz z me-
zem pozostawata pod statg obserwacjq stuz-
by bezpieczenstwa, co oznaczato m.n. pod-

Do czytania:

. https://gdonsk.gedonopedio.pl/
gdonsk/’?title:DUDA—GW!AZDA_JOA.I'\I-
NA, inzynier, dziataczka OpozycCjl_
demokratycznej

https://wzz.ipn.gov.pl/w;z/biogrO—
my/22C)O,Joonno—Dudo—Gwmde.html

i
onnc—Dudo—Gwiozdo-i.html
Joanna Duda-Gwigz
kach »Solidarnogcj”
watch’?v=OQvl7BSSQGA

-Zwiazkow-zqg

da ilAndrzej Gw
(,Gos¢ Niedzieln
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stuch w ich mieszkaniu.

W grudniu 1981 r zostata internowana. Do lipca
1982 roku przetrzymywano jg kolejno w osrod-
kach w Strzebielinku, Gdarsku, Bydgoszczy-
-Fordonie, Gotdapi i Dartdwku. Po zwolnieniu
Z internowania czuta sie izolowana w sro-
dowisku, chociaz jednoczesnie przyznawa-
ta: ,Niezaleznie od tego, ze miatam obawy
co do wejscia do podziemia, kto-
re juz wtedy wydawalo mi sie zbyt
mocno infiltrowane, uwazatam,
ze nie ma to sensu. (..) Wiec chodzitam na pro-
cesy kolegow, a takze na bitwy uliczne.” (cyt.
za E. Kondratowicz). Wrdcita do pracy w CTO,
a jednoczesnie redagowata podziemne pisma
~Skorpion” i ,Poza Ukladem”.

Joanna Gwiazda, podobnie jak Anna Walenty-
nowicz, byla zdecydowanq przeciwniczkq ob-
rad Okrggtego Stotu, a nastepnie reform gospo-
darczych Balcerowicza. Po 1989 roku dziatata
Nna rzecz upamiegtnienia bohaterow ,Solidar-
nosci” i ofiar komunizmu. W 1999 roku przeszia
na emeryture. W lutym 2007 roku wraz z me-
zem protestowata przeciwko planom zniszcze-
nia doliny Rozpudy.

Ksiqzki:

o Ewa Kondratowi
WICZ, Szmj

goi Sztandarze, Bydgoszcz 2,?)’8?

< c?r?e ’\;vydonio), S. 303-330:

a Penn Sekret ' :

anc n, +Solidar-

nosci”, Kobiety, Ktdre pokoncﬂg/

komunizm w p
Olsce, W,
2014, ss, 100-109j jn, SN

dio-]/orchiwum—historii/3340,No—

wodowych—Wybrzeza—Jo—

iazda opowiadai
C I O poczgt-
y”) https://wwwyoutube.co?n/

29


https://pl.m.wikipedia.org/wiki/Plik:Kobiety_Wolno%C5%9Bci_17_(cropped_-_Joanna_Duda-Gwiazda).jpg
https://pl.m.wikipedia.org/wiki/Plik:Kobiety_Wolno%C5%9Bci_17_(cropped_-_Joanna_Duda-Gwiazda).jpg
https://pl.m.wikipedia.org/wiki/Plik:Kobiety_Wolno%C5%9Bci_17_(cropped_-_Joanna_Duda-Gwiazda).jpg

Women
y in Resistance

WIR

Jest pozny pigtkowy wieczor 13 maja 1977 roku.
Mija tydzien odkqgd Stanistaw Pyjas, wspotpra-
cownik Komitetu Obrony Robotnikow, student
filologii polskiej i filozofii na UJ, zostat znalezio-
ny martwy na klatce schodowej kamienicy
przy Szewskiej 7. Wedtug Stuzby Bezpieczen-
stwa miat spasc pijany ze schodow i udusic
sie wtasng krwig, jednak nikt w to nie wierzy:.
Sgsiedzi nie styszeli zadnych odgtosow upad-
ku, poza tym, czy ktos jest w stanie uwierzyc
w tak duzy zbieg okolicznosci? Cziowiek za-
angazowany w dziatalnos¢ KOR, represjo-
nowany, nachodzony przez esbekow.. Do-
datkowo kilka godzin przed smiercig zjawit
sie w prokuraturze i zgtosit, ze dostaje listy
Z pogrozkami. Prychasz pod nosem i krecisz
z niedowierzaniem gtowq. ,Wybitny

zbieg okolicznosci” - myslisz.

Jako kolezanka Pyjasa organizujesz
uroczystosci zatobne, ktdére sg zo-
planowane na najblizszg niedzie-
le, 15 maja. Masz coraz mniej cza-
su, wiec praca wre. Mnostwo ludzi
chce sie zaangazowac¢ w upamiet-
nienie zamordowanego przyjacielq,
slg wiadomosci z pytaniami o szcze-
goly, wiec Twoje mieszkanie tonie
w listach. Na jeden z nich wiasnie
odpowiadasz, palisz  papierosq,
w tle leci cicho audycja radia Wolna
Europa. Nagle styszysz, jak ktos wbie-
ga po klatce schodowej. Aw zasadzie
to kilka ktosiow. Zamierasz, serce za-

Typ gry: pOiﬂt and

click

Autorzy projektu:

Misza Majcherczyk,
Ola Rosset-Zak,
Nina Kucharczyk,
Zuza Grabska

czyna Ci wali¢ jak oszalate. W obliczu wyda-
rzen ostatnich dni wiesz, ze moze wydarzyc¢
sie wszystko i ze na ,czarnej liscie” esbekow
moze znalez¢ sie Twoje nazwisko. W jednym
momencie zapada przeciqggia cisza. Od-
czekujesz kilka sekund i oddychasz z ulgg.
Nie ma czym sie przejmowac.” - myslisz -
»#10 pewnie Wojtek, maty sgsiad spod pigtki
i jego koledzy” W tej chwili rozlega sie odgtos
walenia do drzwi Twojego mieszkania. tUP
LUP!

- Otwierac! - styszysz coraz bardziej niecier-
pliwe krzyki...
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[ Instrukcjal

Do obstugi gry przygotuj komputer
z programem Power Point (dla kazdego ucznia
lub dla nauczyciela z opcjg wyswietlenie gru-

pie).
Przed grg zainstaluj ponizsze fonty:

Gra rozpoczyna sie od planszy tekstowej za-
rysowujgcej przebieg fabularny. Twoim za-
daniem jest unikniecie aresztowania przez
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SB. Mozesz to osiggngc na klika sposobow,
alewiekszoscopcjimanegatywnekonsekwen-
cje. Jezeli przegrasz gre mozesz rozpoczqgc
jg jeszcze raz sprawdzajgc inne opcje.
By wybra¢ dang opcje kliknij na nig, a zo-
staniesz przeniesiony do odpowiadajgcego
slajdu. Jezeli na planszy nie ma opcji wyboru,
kliknij na czarng strzatke znajdujgcg sie w pra-
wym dolnym rogu ekranu, aby przejs¢ dalej.
W celu rozpoczecia nowej gry wro¢ na poczg-
tek prezentaciji. Jezeli chcesz wywrzec¢ wiek-
szq presje na uczestnikach narzuc¢ okreslony
Cczas na podijecia decyzji.
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Liliana Batko-Sonik

Barbara Klich-Kluczewska

Liiona Batko jako studentka filologii polskiej
na Uniwersytecie Jagiellonskim byta wspoil-
tworczynig Studenckiego Komitetu Solidarno-
Sci, najwazniejszej studenckiej organizacji opo-
zycyjnej drugiej potowy lat siedemdziesigtych.

Liliana Batko rozpoczeta studia na krakowskiej
polonistyce w 1972 roku. Od razu wiqczyta sie
w dzialania Duszpasterstwa Akademickie-
go ,Beczka”, uczestniczyta tez w seminariach
z filozofii, socjologii i teologii organizowanych
przez ojca Jana Kloczowskiego w kosciele do-
minikanow. Z jednej strony Batko skoncentro-
wana byla na osobistym rozwoju duchowym,
z drugiej - brata udziat w akcjach pomoco-
wych (przemyt Biblii i ksigzek religijnych do Cze-
chostowaciji, organizacja grup edukacyjnych
dla licealistow, zbiorki pieniedzy dla robotnikow
Radomia i Ursusa w 1976 roku). W ten sposob
Batko, jej przysztemu mezowi Bogustawowi So-
nikowi i przyjaciotom z ,Beczki” udato sie stwo-
rzy¢ rodzaj niezaleznego, rownolegtego swiata,
ktory budzit oczywiscie zainteresowanie wiadz
i sluzby bezpieczenstwa, ale dawat poczucie
izolacji od zaktlamanej rzeczywistosci PRL.

Wraz z powstaniem Komitetu Obrony Robotni-
kow w srodowisku studenckim Krakowa nara-
stalo przekonanie o koniecznosci otwartego
sprzeciwu wobec wiadz. Latem 1976 roku Lilia-
na zaangazowaita sie w zbieranie podpisow
Zz apelem o powotanie sejmowej komisji
do zbadania przepadkow tamania praw oby-
watelskich.

Na zajeciach w Gotebniku Liliana Batko spo-
tykata kolegow z roku: Bronistawa Wildsteina,
Stanistawa Pyjasa i Lestawa Maleszke. Cho-
ciaz nie nalezeli oni do srodowiska ,Beczki”
i utozsamiali sie raczej z kontrkulturg, w chwili,
gdy jesieniq 1976 roku relegowano ze studiow
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Bronistawa  Wildsteina
«Beczka”, koledzy i ko-
lezanki, w tym Batko,
zorganizowali petycje
W jego obronie. Jedno-
czesnie Liliana coraz
bardziej angazowata
sie we wspolprace

z KOR-em, m.in. brata

Liiana ograniczyla dziatalnos¢ opozycyjng
PO urodzeniu pierwszego dziecka jesieniq 1980
roku. Jej mezem byt kolega z Beczki i SKS-u Bo-
gustaw Sonik, wowczas juz wiceprzewodni-
czqgcy Zarzqdu Regionu NSZZ ,Solidarnosc¢” Ma-
topolska. W grudniu 81 unikneta aresztowania
i w swoim domu zorganizowata punkt informa-
cyjny dla internowanych, a pdzniej kierowata
rozdziatlem darow zagranicznych w Matopol-

Ksiqzki:

C. tazarewicz, Ng

Szewskiej
Warszawa 2023 -

Opozycja w PRL Stownik bio-

graficzny 1956-1989, t. 3, War-
Szawa 2006.

udziat w spotkaniu sce.

\Z/v %Zo'fc*ggﬁgw klé?\R W 1986 roku Sonikowie zdecydowadli sie
) na emigracje do Francji, gdzie przebywali

sekwencji ona gracie v 9 P yw

do 1996 roku, ale nadal zajmowali sie organizo-
waniemwsparciadlaPolakow,np.wysyikglekow.
W Paryzu Liliana pracowata jako felietonistka
i dziennikarka.

Po powrocie do kraju pisata m.in. dla ,Rzeczpo-
spolitej” i |Gazety Wyborczej” oraz pracowaia
dla telewizji polskiej.

i jej rodzina znalazta

sie w samym centrum za-
interesowan  krakowskiegj
stuzby bezpieczenstwa.

O jej dziataniach informowat policje polityczna
jeden z jej przyjaciot z SKS-u - Lestaw Malesz-
ka. Funkcjonariusze bywali tak czestymi gosc-
mi u Batko, ze gdy 13 grudnia 1981 ponownie
zapukali do jej drzwi, mieli przywitac¢ jg stowa-
mi: ,Pani Lilko, prosze otworzy¢, to my!”. ,Zna-
lismy sie od lat, esbecy i jo” (cyt. za ,Relacje
Z poczqgtkow stanu wojennego” ).

Gdy 7 maja 1977 roku w kamienicy przy Szew-
skiej znaleziono zwioki Stanistawa Pyjasaq,
a Bronistaw Wildstein przyniost wiadomosc,
ze za jego sSmier¢ odpowiedzialne jest SB,
to mieszkanie Liliany Batko stato sie centrum or-
ganizacji akcji zatobnej, a nastepnie miejscem
powotania Studenckiego Komitetu Solidarnosci.
Jak sama wspominata, byli wowczas pew-
Ni, ze zaraz ich ,wszystkich zamkng na lata
do wiezien”. Batko zostata rzeczniczkqg SKS-u
i z jego ramienia kontaktowata sie z krakow-
ska kurig, profesurg uniwersyteckq, srodo-
wiskiem ,Wiezi” i KiK-u. W SKS-ie walczy-
la min. o zniesienie ograniczen dostepu
do ksigzek zakazanych w BJ i ograniczen
w dostepie do paszportow. Dziala-
la tez w Towarzystwie Kursow Nauko-
wych. Podczas pielgrzymki papieskiej
W czerwcu 1979 roku wspotorganizowa-
ta biuro prasowe dla dziennikarzy za-
granicznych.

Zojecje »01R32/]
ecle ze Zbioro'g\g/svg;g\/

o cie-coO-
Zzobacz foto: Y

. https.//WW
dzienne-Ww-

. nttp//maj77.0rg

' 4055,Z
po\sk'\erodio.p\/304/5©©5/60\er\0/éO
W.

Kkrakowskim-sks
pl/archiwa/

32

33



Women
) in Resistance

WIR

Dlaczego gry sq fajne i jak mozna je

efektywnie polqczyé z edukacjq?

Gry sqg fajne dlatego, ze w sposoéb naturalny an-
gazujg wszystkich uczestnikow w swoj swiat,
W swoje mechanizmy ito, co sie w nich dzieje. Istnie-
je zjawisko, ktore juz dawno temu zostato przeba-
dane, okreslane pojeciem homo ludens - cziowiek
bawiqgcy sig, grajgcy. Zarowno w najmiodszych la-
tach jak i w pozniejszych bardzo chetnie siegamy
po gryijest to bardzo naturalne dla cziowieka. ROw-
niez w sposob naturalny, juz od wielu wiekow, gry
sqg fgczone z réznego rodzaju przedsiewzieciami
rozwojowymi. Najbardziej spektakularnym przykia-
dem ,nowozytnego” wykorzystania gier do celow
edukacyjnych jest zastosowanie ich do ksztaice-
nia kadry oficerskiej wojska pruskiego w XIX wieku.

Jakie obserwujesz trendy w

dziedzinie gier rozwojowych?

Tych trendow jest oczywiscie bardzo duzo. Do-
tyczg one zarowno gier cyfrowych, jak i tzw. gier
ez prgdu”, majgcych wymiar edukacyjny i roz-
wojowy. Dla mnie kluczowym trendem jest syste-
matycznie rosngca skala produkcji i wykorzysta-
nia takich narzedzi. Najbardziej spektakularnym
przykiadem zrozumienia wplywu gier na rozwaj
jest projekt miedzy 1 bit Studios a Ministerstwem
Edukaciji i wykorzystanie gry ,This War of Mine”
w programie ksztaicenia dla szkdtl ponadpod-
stawowych. Jest to wzorcowy przykiod wspot-

W dzisiejszych cza-
sach robimy to w bar-

dziej szlachetnych
celach: ksztatcqc
trenerow, miodziez,

zolnierzy z sit pokojo-

wych ONZ. Gry wyko-

rzystujemy rowniez

W obszarze biznesu

lub dziatalnosci or-

ganizacji  pozarzg-

dowych. Stwarzajg one moz-

liwosce, aby w sposob lepszy, ciekawszy i bardziej
efektywny kogos czegos nauczyc.

pracy biznesu i instytucji rzgdowych z kontek-
stem growym, z bardzo szlachetnym, rozsgdnym,
diugofalowym celem. Wpisujg sie w to rowniez,
itojuzodkilkulat,dziatanialPN, ktory konsekwentnie
rozwija swoje projekty growe, zarowno planszowe,
jak i komputerowe. Przykiadem moze tu by¢ ,Gra
szyfrow”, ktora od kilkunastu miesiecy funkcjonu-
je na rynku i jest wykorzystywana do zaje¢ dy-
daktycznych. Tak wiec obserwujemy wzrost ilosci
i jakosci produktéw w postaci gier majgcych roz-
wija¢ graczy rowniez w tych mniegj ,elastycznych”
obszarach naszej rzeczywistosci, takich jak struk-
tury rzgdowe i samorzgdowe. | to wiasnie cieszy
mnie najbardziej. gry edukacyjne ewoluujg z pro-
stych, naiwnych kiedys produktow dostepnych
w kazdym sklepie z zabawkami w kierunku po-
waznych narzedzi edukacyjnych.

Jak zachecic¢ kogos kto chcialby rozpoczqé¢ swojq

przygode ze swiatem gier?

Tak naprawde jest tylko jedna stuszna droga
do swiata gier, niezaleznie od tego, czy mowimy
o grach cyfrowych, czy bez prgdu. Najatwiej
jest nauczyc¢ sie robi¢ gry, jesli sie te gry po pro-
stu zacznie robic. W pewnym momencie trzeba
po prostu usigse, przesta¢ chodzi¢ na warsztaty,
CO pewnie nie najlepiej swiadczy o okolicznosciach
w ktorym rozmawiamy (Smiech). Chodzi mi o to,
ze uczestniczenie w wykiadach, warsztatach, czy-
tanie ksigzek jest cenne, ale w ktéryms momencie
dobrze jest zaczgc¢ uzupelniac teorie za pomocyg

praktycznej pracy ze swoimi wiasnymi projektami.
Po to zeby jak najszybciej wykonac te pierwsze
gry.: mate, najczesciej nieudane
gry (to tez nalezy sobie powie-
dzie¢ wprost). Wiasnie po to,
zeby z czasem robi¢ projekty
bardziej dojrzate, lepiej dziata-
jagce, atrakcyjniejsze dla graczy,
trzeba po prostu zaczgc¢ robic
gry mozliwie wczesnie.

z tukaszem Leszczynskim, Kierowni-
kiem Inkubatora i Akceleratora Digi-
tal Dragons, wiceprezesem Funduszu

Zalgzkowego Krakowskiego Parku
Technologicznego rozmawiata Liliona
Scelina - koordynatorka polskiej sekcji
projektu WIRE.

Mysle, ze sq to bardzo ciekawe warsztaty

zarowno dla mnie jak i dla moich koleza-

nek i kolegow z Digital Dragons. Pojawito
sie duzo niespodzianek. Na pewno byli-
sSmy zaskoczeni grupg, ktéra okazata sie
bardzo zroznicowana. Zwrdcilismy uwage
przede wszystkim na trzy czynniki dajgce
odczuc, ze mamy na sali ekspertdw. Pierw-
szym z nich jest oczywiscie historyczny aspekt
warsztatow - w grupie sqg Swietni specjalisci
z tej domeny. Drugim sg same gry. Wida¢ wyraz-
nie, ze wsrod uczestnikow sqg osoby, ktore majqg
juz swoje doswiadczenia joko gracze, a niektorzy
Z nich probowali juz swoich sit w tworzeniu wia-
snych projektow gier. Trzecia grupa, ktdéra pojawita
sie na sali, to osoby majgce doswiadczenie dy-
daktyczne: doswiadczeni trenerzy, doswiadczeni
wykiadowcy akademiccy, instruktorzy harcerscy,
ktorzy w swoim zyciu duzo juz zdziatali w obsza-
rze edukacji. Jako ze talenty roznie sie rozkiada-
ja w spoteczenstwie, zawigzata sie nam bardzo
zroznicowana grupa, ktorej czionkowie, podzieleni
Nna mniejsze zespoly, bardzo efektywnie uzupet-
niali nawzajem swojg wiedze i kompetencje. Ktos
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W projekcie WIRE mamy
do czynienia z dos$¢ nietypowym i

historia kobiet w Solidarnosci. Jak
oceniasz te warsztaty? Czy cos bylo

dla Ciebie zaskoczeniem?

potrafit lepiej wyciggng¢ z gry walory edukacyj-
ne, ktos inny potrafit pieknie zilustrowac¢ materiaty
do gry, jeszcze ktos inny dbal o to, aby zgod-
nosc¢ historyczna i walory merytoryczne zostaty
zachowane. To bylo zaskakujgce i mite zarazem.
Spodziewalismy sie bardziej jednorodnej grupy,
O charaokterze bardziej studenckim. Drugim mi-
tym zaskoczeniem byto zaangazowanie, z jakim
zespoty przystgpity do pracy nad swoimi projek-
tami. Oczywiscie przy kazdym projekcie pojawity
sie trudniejsze momenty, konflikty w zespotach,
momenty blokady twadrczej, co tez jest naturalne
i stanowi cenne doswiadczenie dla uczestnikow.
Wszyscy pracowali rowno, z duzym zaangazowa-
niem, tworzqc bardzo duzo ciekawych rozwigzan,
ktore na pewno sq warte dalszego rozwoju.

Jak skomentowalbys forme tego przedsiewziecia polegajqcq na wspotpracy

miedzysektorowej:

srodowiska akademickiego,

instytucji kultury i

gamedevu? Czy pozwala to na odkrycie nowych aspektéw potencjalu

gier? Mamy tu do czynienia ze specyficznym odbiorcq, ktéry zdobytq na
warsztatach wiedze bedzie rozpowszechnial na catkiem innym gruncie.
Jakie widzisz wartosci takich przedsiewzieé¢?

Wspotpraca miedzysektorowa, wspotpraca mie-
dzy podmiotami, zawsze jest wartosciowa, do-
ktadnie tak samo jok wspolpraca uczestnikow
warsztatow, przychodzqcych z réznych ,baniek”
towarzyskich, informacyjnych, specjalistycznych.
Generujemy wtedy najwiecej wartosci dodane;j:
ludzie przynoszqg ze sobqg swoje wiasne wagskie
zakresy specjalizacji i uczqg sie od siebie nawza-
jem. Majqg juz swoje strategie, wyprobowane kno-
w-how, ktére w ramach wspoipracy bedqg stano-
wic czesc wspolnego zasobu grupy. Tak samo jest
z instytucjami. Program WIRE jest
tego dobrym przykiadem. Z jed-
nej strony uczestnicy majg okazje
pozna¢ wazne postaci z historii
Polski i pozostatych zaangazowa-
nych w projekt krajow, z drugigj
strony, mogqg poeksperymentowac

Z narzedziem, jakim jest gra dydaktyczna i wyko-
nac takg gre. Waznym aspektem warsztatow jest
to, ze kazdy uczestnik konczy je z jedng wykonang
przez siebie grg, co jestistotnym elementem rozwo-
ju kompetenciji projektanckich i pozwala przesko-
czy¢ nawyzszy poziom niz czytanie i dyskutowanie
o grach. Dzieki WIRE, uczestnicy majg mozliwosc,
zeby wspodlnie usigsc i przez kilka godzin skon-
centrowac¢ sie na tworzeniu projektéw, pracy

w zespole i opracowaniu mechanik gier. Tych
wartosci jest oczywiscie duzo wiecej, jaok chocby
sam fakt, ze uczestnicy sie tutaj poznajg. Wydaije
mi sie, ze po warsztatach czesce z nich bedzie nadal
ze sobg wspotpracowac, bo pojawia sie chemia
i wspolne konstruktywne myslenie o grach. Jestem
przekonany,ze dziekiwspdipracywszystkichzainte-
resowanych stron zbudowalismy dobrg przestrzen
do podzielenia sie wiedzq z roznych dziedzin.
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