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Wstep

Tak zwany ruch rekonstrukeji, rekreacji badz odtwodrstwa historycznego roz-
poczat si¢ w Polsce w latach 70. XX wieku w Golubiu-Dobrzyniu, w latach 90.
wszedl w faze burzliwego rozwoju, a w XXI wieku jest juz powszechnie znang
dziedzing rozrywki, kultury oraz promocji miast i regionéw (a co za tym idzie
- takze gospodarki). Zalety tej ,,powaznej zabawy” najpierw dostrzegly male,
prowincjonalne osrodki o ciekawym dziedzictwie historycznym - np. Malbork,
Grunwald, Wolin - i dzieki temu zaistnialy na forum migdzynarodowym. Dzi$
po rekonstrukcje historyczne siggaja gminy i instytucje dowolnej wielkosci, od
4-tysigcznej Byczyny pod Opolem po Ministerstwo Obrony Narodowej, Biuro
Promocji Miasta Warszawy i Rade Miasta Krakowa. Inscenizowane sg zaréwno
stawne bitwy, jak i lokalne potyczki, a nawet stan wojenny 1981 r., wiacznie z pa-
cyfikacja siedziby tédzkiej ,,Solidarnoéci” przez ZOMO.

Ale zastosowania ,,zywej historii” nie ograniczaja si¢ do turystyki i promo-
cji. Zjawisko to ma takze spory potencjal edukacyjno-wychowawczy, dostrzezo-
ny m.in. przez Ministerstwo Kultury i Dziedzictwa Narodowego: w 2008 roku
wsrod zadan dotowanych z Programu Operacyjnego ,,Patriotyzm jutra” pojawi-
ly sie ,,lekcje Zywej historii” i ,rekonstrukcje historyczne™. Projekt niniejszy ma
na celu maksymalne wyzyskanie tego potencjatu, w polaczeniu z inng technika
edukacji innowacyjnej — narracyjnymi i teatralnymi grami fabularnymi, ktérych
pedagogiczne zastosowania najszerzej opisuje Jerzy Szeja w ksigzce ,,Gry fabular-
ne - nowe zjawisko kultury wspolczesnej”. Jednoczesne stosowanie rekonstrukeji

! Program Ministra Kultury i Dziedzictwa Narodowego “Patriotyzm jutra”, 2008, <http://www.mkidn.
gov.pl/po/regulaminy/patriotyzm-regulamin.pdf >, s. 2.
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historycznych i gier fabularnych powinno da¢ efekty komplementarne, o wyso-
kiej skuteczno$ci ksztalceniowej i wychowawcze;j.

Projekt obejmuje trzy czesci, oméwione kolejno:

« program dzialalnosci edukacyjno-wychowawczej,

« wytyczne co do obiektu-siedziby,

« ramowy plan badan nad skutecznoscig programu.

I. Wieloaspektowy program edukacyjno-wychowawczy
realizowany na podstawie zywej rekonstrukgji historii

We wspolpracy z lokalnymi grupami rekonstruktorskimi (lub niezaleznie od
nich) pracownicy o$rodka (nauczyciele i trenerzy) prowadzi¢ majg specjalny pro-
gram zaje¢ dla mlodziezy szkoét gimnazjalnych i ponadgimnazjalnych, oparty na
rekonstrukeji wybranej epoki historycznej. Wybdr epoki winien wynika¢ z lokal-
nych tradygcji albo z zainteresowan miejscowych grup rekonstruktorskich, ktore
zadeklaruja che¢ wspolpracy. Np. dla Bydgoszczy, eksponujacej zwiazek z krélem
Kazimierzem Wielkim, naturalnym wyborem zdaje si¢ XIV stulecie (stad nazwa
projektu: ,Gréd Kazimierzowski”).

Kto powinien prowadzi¢ zajecia z ,odtworstwa historycznego”@ Praktyk-
rekonstruktor czy wykwalifikowany pedagog? Wyksztalcenie pedagogiczne nie
obejmuje gier fabularnych i rekonstrukeji historii, wiec z koniecznoéci musi to
by¢ praktyk. Ale przepisy wymagaja, aby osoby prowadzace zajecia z miodzie-
23 posiadaly stosowne uprawnienia. Zatem pracownicy Grodu powinni spetniacé
obydwa kryteria:

« co najmniej roczne doswiadczenie w rekonstrukcjach historycznych

i umiejetnos$¢ prowadzenia zaje¢ technika gier fabularnych,

« uprawnienia pedagogiczne lub dyplom instruktora/trenera sportu.

W ,ruchu rekonstrukcyjnym” dziala coraz wiecej mlodych nauczycieli,
a wérod odtworcow dawnych technik walki (szermierki, strzelectwa) znajduja si¢
m.in. dyplomowani instruktorzy szermierki sportowej, jazdy konnej czy tucznic-
twa. Dlatego skompletowanie kadry w wigkszych miastach nie powinno nastre-
czaé trudnosci. Do prowadzenia zajg¢ wystarczajg dwa etaty: jeden nauczycielski
i jeden trenerski.

Ze wzgledoéw organizacyjnych optymalnym rozwigzaniem byloby zatrudnie-
nie dwoéch treneréw i dwoch nauczycieli w wymiarze po pot etatu kazdy. Kadra
liczy wtedy cztery osoby zamiast dwoch, co ma znaczenie np. przy organizowaniu
imprez, a takze umozliwia zastepstwa w razie choroby/wyjazdu. Poza tym latwiej
znalez¢ chetnych na 1/2 etatu jako dodatkows, popotudniows prace, ktéra nie
wymuszalaby rezygnacji z dotychczasowego zatrudnienia.
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Zadania trenerow:

« prowadzenie treningéw walki bronig historyczna,

o ¢wiczenie dzialan grupowych (musztra), przygotowujacych do uczestnic-
twa w rekonstrukcjach bitew,

« nauka konserwacji i naprawy replik uzbrojenia i oporzadzenia.

Zadania nauczycieli:

« prowadzenie zaje¢ metoda narracyjnych (RPG) i teatralnych (LARP) gier
fabularnych, przekazujacych wiedze historyczng i ksztattujacych umiejet-
nosci polonistyczne,

o wyksztalcenie mlodszej kadry zdolnej samodzielnie prowadzi¢ sesje hi-
storycznych gier fabularnych dla swoich kolegow,

o elementy wychowania kulturalnego poprzez wykorzystywanie dziet sztu-
ki (malarstwo, literatura, muzyka, film) dla przyblizenia mtodziezy wy-
branych epok historycznych,

« organizacja regularnych konkurséw i turniejow wiedzy z zakresu historii
Polski.

Wspolne zadania treneréw i nauczycieli:

o prowadzenie warsztatow rekodzielniczych, uczacych podstaw recznego
szycia kostiuméw i obuwia oraz wytwarzania przedmiotéw codziennego
uzytku,

o przygotowanie mlodziezy do wystepow publicznych, zwlaszcza pod ka-
tem udzialu w wydarzeniach kulturalnych,

o przygotowanie i prowadzenie cyklicznych imprez historycznych, np.
zwigzanych z obchodami $wiat panstwowych oraz waznych uroczystosci
lokalnych (niezaleznie lub we wspdtpracy z innymi instytucjami kultury
i nauki, samorzadami, jednostkami wojskowymi),

» szerokie angazowanie mlodziezy w dzialalno$¢ organizacyjng i kultural-
ng, w sposob uczacy odpowiedzialnosci i promujgcy postawe aktywna,

« regularne informowanie miejscowych szkoét o prowadzonej dziatalnosci
i zachecanie do wspolpracy tamtejszych nauczycieli, zwlaszcza history-
kéw i polonistow.
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Korzysci dla mlodziezy - podsumowanie:

Mlodziez uczestniczaca w powyzszych zajeciach stworzy druzyne rekon-
struujacg konkretng epoke historyczng (lub dwie rézne epoki - w miare
mozliwosci), w ktdrej kazdy uczestnik ma szanse rozwijac:

wiedze historyczng - poprzez gawedy przy ognisku, gry i konkursy, udziat
w rekonstrukcjach historycznych,

umiejetnosci polonistyczne (rozumienie tekstu, komunikacja jezykowa,
warsztaty literackie) — poprzez narracyjne i teatralne gry fabularne,
tezyzne fizyczng i zdyscyplinowanie — poprzez treningi fechtunku, musz-
tre i ogolnorozwojowe ¢wiczenia sportowe (rozgrzewka),

sprawno$¢ manualng - poprzez warsztaty rzemieslnicze (szycie strojow
i obuwia historycznego, prace stolarskie, splatanie pancerzy kolczych itp.),
odpowiedzialno$¢, obowigzkowos¢, zdolnosci organizatorskie — poprzez
udziat w organizacji i obstudze imprez kulturalno-edukacyjnych i innych
przedsiewzie,

patriotyzm narodowy i lokalny — poprzez zywy kontakt z historig narodu,
panstwa i regionu.

Tygodniowy program zajec¢ - przyklad

W ramach polowy etatu kazdy trener i nauczyciel w ciagu roku szkolnego
winien prowadzi¢ state zajecia przez 3 dni w tygodniu, w tym raz w sobote lub
w niedziele (facznie: 9 godzin lekcyjnych). Dodatkowo — uczestniczy¢ w organi-
zacji i obstudze cyklicznych i jednorazowych imprez kulturalno-edukacyjnych.
Ponizsza tabela przedstawia przykladowy rozklad zaje¢ w tygodniu (zaktadajac
udzial 2 trenerdw, 2 nauczycieli i czterech 12-osobowych grup uczestnikéw).

15:30-17:00

Pn Wt Sr Cz
Grupy AiB Grupy CiD Grupy AiB Grupy CiD
T1-grupaA T2-grupaC T1-grupaA T2-grupaC

N1/N2-grupaB | N1/N2-grupaD | N1-grupaB N2 -grupaD

17:00-18:30

T1-grupaB T2-grupaD T1-grupaB T2-grupaD
N1/N2-grupaA | N1/N2-grupaC | N1-grupaA N2 -grupaC

So Nd
Gr.AiB Gr.CiD
wolne 10:30-12:00 T1-grupaA T2-grupaC

wolne 12:00-13:30 T1-grupaB T2-grupaD
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T - trener; N — nauczyciel

(N 1/ N 2 - zajecia RPG, 2 grupy po 6 0séb; samo N 1 lub N 2 - zajecia LARP,
12 0s6b)

A, B, C, D - grupy uczniowskie liczace do 12 0sdb (tyle obejmuja uprawnienia
instruktora sportu)

Tabela uwzglednia cztery grupy uczestniczace w ¢wiczeniach trzy razy
w tygodniu:

o wtygodniu roboczym dwukrotnie po 3 godziny (1,5 treningu + 1,5 gier),

« wsobote lub niedziele dodatkowo przez 1,5 godziny treningu.

W tym uktadzie dwa pelne etaty (nauczycielski i trenerski) zapewniaja zajecia
dla 48 regularnie uczestniczacych oséb (4 grupy po 12 osdb). Mozna tez ulozy¢
alternatywny plan dla 6 grup (72 osoby) ¢wiczacych dwa razy w tygodniu.

Programy ,jednorazowe” - dla grup szkolnych i turystycznych

Oprocz zaje¢ dla grupy stalej osrodek powinien organizowac ,lekcje zywej hi-
storii” dla wycieczek szkolnych i turystycznych, eksponujace historie wojskowo-
$ci (pokazy walk i sprzetu bojowego) oraz zycia codziennego (kultura materialna
i obyczaj dawnych epok). Lekcje tego typu sa w ofercie wielu instytucji muzealnych
i edukacyjnych, np. zamku w Gniewie, Muzeum-Palacu w Wilanowie, Muzeum
Okregowego w Toruniu, Pomorskiego Muzeum Wojskowego w Bydgoszczy.
Zdarzaja si¢ programy okolicznosciowe z okazji $wiat, np. ,,Karczma Biskupinska”
w Biskupinie wiosng zaprasza grupy szkolne na zajecia ,wielkanocne” prezentuja-
ce regionalne tradycje zwigzane ze $wietami (dzieci zwiedzajg zagrode chlopska,
przymierzaja ludowe stroje, karmia zwierzeta, wlasnorecznie wykonujg niekto-
re prace, np. wypiek piernikéw). Takie lekcje moga by¢ prowadzone albo przez
samych nauczycieli/treneréw zatrudnionych w Grodzie (z ewentualng pomoca
uczniéw), albo we wspdtpracy z lokalng grupg rekonstrukeji historyczne;.

Cyklicznie organizowane ,tygodnie/weekendy edukacyjne” stana sie¢ jedna
z atrakcji turystycznych miasta, ale przede wszystkim beda wsparciem dla
lokalnych placéwek edukacyjnych w nauczaniu historii i kultury polskie;j.
Kierownictwo osrodka powinno dotozy¢ wszelkich staran, aby dotrze¢ z oferta
edukacyjna do szkolnych historykéw i polonistow, by udzial w ,,zywej lekcji” stat
sie obowigzkowym elementem ksztalcenia. Bezposredni i interaktywny kontakt
z replikami dawnych sprzetéw i kostiuméw pozwala bowiem lepiej zrozumiecé
dawng epoke (historyczna i literacky), moze tez przetamac nieche¢ do historii
jako przedmiotu ,,martwego” i nudnego. Zywe lekcje s3 wiec cenne z pedago-
gicznego punktu widzenia, ale takze z ekonomicznego - sprzedaz biletéw bytaby
stala pozycja w dochodach osrodka.
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Il. Budowa drewnianego lub murowanego Grodu
z przeznaczeniem na dziatalnos¢ kulturalno-oswiatowa i treningowa

Osrodek tego rodzaju, aby byt atrakcyjny dla jak najszerszej grupy mtodziezy,
nie powinien dziala¢ w budynku szkoly czy domu kultury, lecz w obiekcie o na-
strojowym, historycznym charakterze. Albo w prawdziwym zabytku, albo w sie-
dzibie zbudowanej na wzor historyczny (jak np. grodzisko rycerskie w Chelmnie
nad Wislg). Ksztalt i rozmiary obiektu mogg by¢ rézne, powinien jednak zawie-
ra¢ nastepujace elementy:

o duza sale gimnastyczng do treningdw sportowych,

e pomieszczenia magazynowe na sprzet treningowy,

 sanitariaty i pomieszczenie kuchenne,

« minimum dwie sale na zajecia warsztatowe,

o ogrodzone podwoérze z miejscem do rozpalenia ogniska i rozbicia

namiotow,

« poddasze uzytkowe lub osobny budynek z powierzchnig magazynowa,

« pomieszczenie socjalne lub mieszkanie stuzbowe dla dozorcy obiektu.

Pilotaz programu edukacyjno-wychowawczego mozna, rzecz jasna, przepro-
wadzi¢ w formie zaje¢ pozalekcyjnych w dowolnej placéwce o$wiatowej. Jednak
to nie przyniesie odpowiedzi na pytanie o atrakcyjnos¢ niniejszego programu dla
miodziezy. Szermierka, tucznictwo, gry fabularne i ogniska integracyjne sa dla
mlodziezy potencjalnie bardzo atrakcyjne, ale trzeba si¢ spodziewa¢, ze lokali-
zacja w budynku szkolnym podziata odstreczajaco - zaréwno dla mlodziezy
trudnej (lub tylko niechetnej do nauki), jak i dla indywidualistow-kontestatorow
(podatnych na ideologie subkulturowe). A wtasnie do tych grup warto dotrze¢
przede wszystkim, jesli zalezy nam na zapobieganiu patologiom.

Trzeba tez zwroci¢ uwage, ze gléwnym konkurentem dla odtwdrstwa histo-
rycznego, jesli chodzi o angazowanie czasu wolnego, sa gry komputerowe. Gry
LARP/RPG i rekonstrukcje historyczne maja de facto te same walory, co kom-
puter: a) interaktywno$¢, b) spolecznosciowosé, ¢) immersyjnos$é. Te cechy
motywuja miodziez do siedzenia godzinami przed monitorem - wiec powinny
réwnie silnie pociggna¢ ku ,,zywej historii”. Kluczowy jest tu efekt immersji -
wrazenie zanurzenia w $wiecie wirtualnym, innym od codziennoéci?. ,Gréd
Kazimierzowski” ma wiec szanse zwyciezy¢ ,walke o klienta” nawet z grag kom-
puterowa — ale tylko w obiekcie wizualnie atrakcyjnym, ktéry stworzy wirtualna
»przestrzen ludyczng” postrzegang jak sceneria gry. Wnetrze szkolnej sali gimna-
stycznej na to nie pozwoli.

2 Immersja (tac. immersio ,,zanurzenie”) — wrazenie polegajace na niemal kompletnym ,,zanurzeniu si¢”
w otaczajacej nas, komputerowo symulowanej rzeczywistosci wirtualnej, w ktorej podejmujemy ,,realnie
odczuwane” dziatania, wywierajace ,,realnie odczuwane skutki” — W. Pisarek (red.), Stownik terminologii
medialnej, Universitas, Krakow 2006, s. 81.
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Dodatkowa funkcja - promocja miasta/regionu:

Niezaleznie od dziatalnosci pracownikéw osrodka obiekt moze by¢ miejscem
integracji i treningéw lokalnych grup zajmujacych si¢ rekonstrukcjami histo-
rycznymi (nieécisle zwanych ,bractwami rycerskimi”). Grupy te powinny mie¢
dostep do sali treningowej za symboliczng oplaty, a za to by¢ zobowigzane do
uczestnictwa w obchodach rocznicowych, uroczystosciach miejskich, zywych
lekcjach historii itp. wedlug spisanej umowy.

Wspotpraca Grodu z samodzielnymi grupami rekonstrukcyjnymi pozwoli na
organizacje duzych imprez, cennych dla promocji miasta i regionu - a taka dzia-
talno$¢ znaczaco utatwia pozyskiwanie dotacji z budzetéw samorzadowych.

Ill. Badania naukowe

Zywe lekcje historii stopniowo znajdujg zastosowanie w polskim szkolnictwie
(techniki RPG/LARP wciaz pozostaja nieznane, nie liczac pojedynczych ekspery-
mentéw?), brak jednak badan, ktére pozwolilyby obiektywnie zmierzy¢ ich sku-
tecznos¢ ksztalceniowo-wychowawcza. Nie wiadomo, czy techniki te nadajg si¢
do pracy z kazdym (przecietnym / stabym) uczniem, czy tylko z uczniami uzdol-
nionymi humanistycznie. Nie stwierdzono réwniez, czy zajecia tego typu moga
zaciekawi¢ uczniow wykazujacych silng niechec¢ do historii. Dlatego w pierwszym
»pilotazowym” osrodku realizujacym niniejszy projekt nalezatoby przeprowadzic¢
badania empiryczne, aby dostarczy¢ odpowiedzi na trzy wazkie pytania:

1) Jaki jest stopien atrakcyjnoséci podobnego programu dla mlodziezy?

Ustalenie stopnia atrakcyjnosci programu oprze sie na prostych wyliczeniach
statystycznych. Nalezy poréwna¢é: A) liczbe mlodziezy uczeszczajacg do szkot,
w ktérych przeprowadzono prezentacje multimedialng zachecajaca do udziatu
w zajeciach Grodu; B) liczbe mlodziezy, ktdra zapisala sie¢ na zajecia i chocby raz
w nich uczestniczyla; C) liczbe mlodziezy, ktora uczestniczy¢ bedzie w zajeciach
dluzej niz jeden semestr.

Liczebno$¢ grupy B wykaze, jaki procent (w odniesieniu do grupy A) mlo-
dziezy jest potencjalnie zainteresowany dziatalnoscig pozalekcyjng tego rodzaju,
a liczebno$¢ grupy C wykaze, jaki procent mlodziezy rzeczywiscie chce zaanga-
zowac si¢ na dluze;j.

> Np. Giving “to Airy Nothing a Local Habitation and a Name”: William Shakespeare’s Worlds of
Imagination as Accessed through a Role-Playing Game — projekt przyblizania uczniom gimnazjalnym
dziet Szekspira przez teatralne gry fabularne (LARP-y), prowadzony przez Uniwersytet Wroctawski.
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Powyzsze pomiary (przede wszystkim: liczebnos¢ grupy C) dadza odpowiedz
na pytanie, czy dzialalnos$¢ tego typu nadaje si¢ do wdrozenia na skal¢ masowas,
czy tylko do pracy z niewielkim odsetkiem mliodziezy o okreslonych predyspozy-
cjach (np. zainteresowaniach humanistycznych).

2) Jakie jest oddzialywanie ksztalceniowo-wychowawcze omawianego
programu?

Wedlug nauczycieli postugujacych sie¢ grami fabularnymi i rekonstrukcjami
historycznymi diuzszy udzial w takich zajeciach przynosi zauwazalne korzysci
ksztalceniowe®. Jednak na razie s3 to tylko obserwacje i wnioski wyciggniete na
podstawie stosunkowo niewielkich grup uczniéw i znajomych. Natomiast dzia-
talnos¢ osrodka typu ,,Gréd Kazimierzowski” bylaby okazja do przeprowadzenia
konkretnego, weryfikowalnego pomiaru wynikéw edukacyjnych i wychowaw-
czych na grupie uczniéw, ktérzy w danym roku szkolnym regularnie uczestniczy-
li w zajeciach Grodu. Pomiar mégtby objaé np.:

A) Poréwnanie ocen wystawionych na koniec roku z ocenami z roku po-
przedniego, ze szczegolnym uwzglednieniem jezyka polskiego, historii oraz
zachowania.

B) Kroétka ankiete dla wychowawcow oraz nauczycieli historii i jezyka pol-
skiego na temat postepdw ucznia w minionym roku szkolnym, ze szczegdlnym
uwzglednieniem tzw. stosunku do przedmiotu.

Skuteczno$¢ edukacyjno-wychowawcza powyzszego projektu zostanie udo-
wodniona, jezeli oceny i ankiety potwierdza poprawe wynikéw u znacznej wigk-
szosci badanych.

3) Jakie s3 realne warunki wspolpracy ze standardowymi placowkami
oswiatowymi i innymi instytucjami?

Na koniec kazdego roku szkolnego winien powsta¢ raport na temat wspol-
dzialania Grodu z placowkami oswiatowymi, instytucjami kultury i wltadzami
samorzadowymi, szczeg6lng uwage poswiecajacy mozliwos$ciom wciggnigcia do
wspolpracy nauczycieli uczacych w gimnazjach i liceach.

Historia projektu:

Projekt powstal w 2006 roku z mysla o lokalizacji w Bydgoszczy - stad nazwa
nawiazujaca do Kazimierza Wielkiego, od ktérego pochodzg prawa miejskie oraz

*1.Z. Szeja, Gry fabularne — nowe zjawisko kultury wspolczesnej, Rabid, Krakow 2004.



Grod Kazimierzowski - projekt 247

tradycje grodu obronnego przy granicy polsko-krzyzackiej. Projekt uzyskatl pozy-
tywne opinie od nastepujacych instytucji i oséb:

o Ministerstwo Edukacji Narodowej (11.12.2006),

o Narodowe Centrum Kultury (28.12.2006),

»  Kujawsko-Pomorski Urzad Marszalkowski (24.08.2006),

« Kujawsko-Pomorski Urzad Wojewodzki (15.09.2006),

o Towarzystwo Milo$nikéw Miasta Bydgoszczy (13.09.2006),

o Wiceprezydent Miasta Bydgoszczy, p. Lucyna Kojder-Szweda

(31.12.2007).

Przewidziany do realizacji - pod warunkiem uzyskania dofinansowania ze-
wnetrznego — przy Pomorskim Muzeum Wojskowym w Bydgoszczy, a po od-
powiedniej adaptacji przez ,Grod Krzyzacki” przy Centrum Kultury Zamek
Krzyzacki w Toruniu.
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