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ABSTRACT: The article is a discussion of the collective work Replaying the history of
entertainment. Historical and archaeological sketches, ed. by M. Michalski, M. Frankiewicz and
J. Wojtczak, in the context of the theory of games and plays by J. Huizinga and R. Caillois.
The authors of the texts contained in the book analyze various forms of entertainment from
antiquity to the present, looking at them in various contexts: ludic, cognitive, educational,
upbringing and culture-forming. The wealth of contexts and analyzed forms of entertainment
proves that this sphere of human life is not only worthy of research, but also constitutes an
inalienable sphere of this life.
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Nieprzypadkowo tytul artykutu czerpie z mysli dwéch badaczy, ktérych
rozwazania uchodza za klasyczne w odniesieniu do szeroko pojetego za-
gadnienia kulturowego znaczenia gier i zabaw. Holenderski historyk Johan
Huizinga tak pisal o zabawie:

Z uwagi na forme mozna wiec, reasumujac, nazwac zabawe czynnoscia
swobodna, ktéra odczuwa sie jako ,nie tak pomyslang” i pozostajaca poza
zwyklym zyciem, a ktéra mimo to moze catkowicie zaabsorbowa¢ grajacego;
czynnoscia, z ktéra nie taczy sie zaden interes materialny, przez ktéra zadnej
nie mozna osiagnac korzysci, ktéra dokonuje sie w obrebie wlasnego okre-
$lonego czasu i wlasnej okreslonej przestrzeni; czynnoscia przebiegajaca
w pewnym porzadku wedtug okreslonych regut i powolujaca do zycia zwigzki
spoleczne, ktére ze swej strony chetnie otaczaja sie tajemnica lub za pomoca
przebrania uwydatniaja swoja inno$¢ wobec zwyczajnego $wiata.’

*J. Huizinga, Homo ludens. Zabawa jako zZrédto kultury, przel. M. Kurecka, W. Wirpsza,
wyd. 2, Czytelnik, Warszawa 1985, s. 28.

© 2025. The Author(s). Published by Adam Mickiewicz University in Poznan, 2025. Open
@ @ @ Access article, distributed under the terms of the Creative Commons license (CC BY-SA 4.0)
BY SA Attribution-ShareAlike 4.0 International (https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/).



84

JUSTYNA BUDZINSKA

Z drugiej strony, krytykujac mysl Huinzigi jako ,jednoczeénie zbyt ogdl-
nikows i zbyt zawezonga™?, francuski socjolog, filozof i krytyk literacki, Roger
Caillois definiowal gry i zabawy jako czynnosci ,,dobrowolne, wyodrebnione,
zawierajace element niepewnosci, bezproduktywne [bez korzysci material-
nych — J.B.], ujete w normy i fikcyjne”®. Rozréznit ponadto gre i zabawe,
okreslajac je odpowiednio jako ludus (zasady, cele) i paidaia (swoboda, spon-
taniczno$¢, brak zasad), jednoczesnie obie formy przypisujac do czterech
grup — w zaleznoéci od rodzaju uruchamianej podczas nich aktywnoéci:
agon (wspoélzawodnictwo), alea (losowos¢, hazard), mimicry (nasladownic-
two, odtwdrstwo) iilinx (oszotomienie). Punktem, w ktérym obaj badacze sie
spotykaja, jest niewatpliwie szeroko rozumiana koncepcja ,,cztowieka bawia-
cego sie/grajacego”, przy czym i gry, i zabawy maja tutaj szersze, kulturowe/
kulturotworcze i spoteczne znaczenie — jako regulatory sfery stosunkéw
miedzyludzkich i kody kulturowe, bowiem wybdér ,takiej, a nie innej gry czy
zabawy ujawnia poniekad charakter, oblicze, styl i system warto$ci danego
spoleczenstwa”™.

Jakkolwiek definiowa¢ rozrywke (gry i zabawy), czyli ludyczng strone
historii, dzieki autorom i autorkom tekstéw wchodzacych w sktad ksigzki
Powtérka z historii rozrywki. Szkice historyczne i archeologiczne, pod redakcja
Macieja Michalskiego, Mateusza Frankiewicza i Jakuba Wojtczaka, mozemy
glebiej wniknaé w te, jak sie okazuje, sfere ludzkiej aktywnosci.”

Teza postawiona przez redaktoréw —

Mamy [...] przekonanie, ze zebrana grupa artykuléw stanowi interesu-
jaca mozaike ilustrujacy teze, trywialng w swojej prostocie, ale tez onie-
$mielajaca swoim rozmachem — zabawa i gra towarzyszyta nam od zarania
ludzkosci i nigdy nie przestata by¢ dla cztowieka istotnym elementem jego
aktywno$ci.®

— znalazla potwierdzenie w 23 tekstach, ktérych autorzy i autorki przygla-
daja sie (z réznych perspektyw) praktykom ludycznym na przestrzeni wie-
kéw, od starozytnosci po wspélczesnosé. Sama pozycja réwniez ,onieémiela
rozmachem” — nie tylko ze wzgledu na swoja objetos¢, ale przede wszystkim

2R. Caillois, Gry i ludzie, przel. A. Tatarkiewicz, M. Zurowska, Volumen, Warszawa 1997, s. 4.
3 Ibidem, s. 20.
4Ibidem, s. 63.

® Powtorka z historii rozrywki. Szkice historyczne i archeologiczne, red. M. Michalski, M. Fran-
kiewicz, J. Wojtczak, Wydawnictwo Naukowe FNCE i Wydzial Historii UAM, Poznan 2024,
ss. 524. Wersja elektroniczna ksigzki: www.repozytorium.amu.edu.pl/items/a2231f2d-3d44-
414a-a6c7-bf22806348ff [dostep: 17.11.2024].

5 M. Michalski, M. Frankiewicz, J. Wojtczak, Wprowadzenie, [w:] Powtérka z historii roz-
rywki..., s. 15.
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réznorodno$é watkéw, jakie pojawiaja sie w kolejnych tekstach, jak réwniez
ich interdyscyplinarno$¢ (historia, archeologia, pedagogika, filologia polska
i klasyczna). Warto doda¢, ze autorzy i autorki to nie tylko uznani badacze
i badaczki (w znacznej reprezentacji), ale réwniez mlodsi adepci nauki —
doktoranci/doktorantki oraz studenci/studentki.

Premierowa prezentacja ksigzki odbyla sie na poznarnskim Festiwalu Fan-
tastyki Pyrkon w czerwcu 2024 r. — miejscu nieprzypadkowym, bowiem po
raz trzeci na tym ogélnopolskim wydarzeniu pojawilo sie stoisko UAM, na kt6-
rym m.in. jego pomystodawcy (a zarazem wspoétredaktorzy ksigzki) J. Wojtczak
z Wydzialu Historii UAM i M. Frankiewicz z Wydziatu Archeologii promowali
te dwa wydzialy (od 2023 r. pod hastem ilogo ,Fantastyczny UAM”), wykorzy-
stujac specyfike miejsca i odwiedzajacych. Idea byta prosta (J. Wojtczak):

Chcemy pokazaé, ze historia to nie tylko daty, czytanie starych kronik, a ar-
cheologia to co$ wiecej niz grzebanie w ziemi. Potrafimy przekaza¢ mtodym
ludziom co$ wiecej. Zaréwno historia, jak i archeologia na naszym Uniwer-
sytecie poszty bardzo do przodu i fajnie byloby to wykorzysta¢.”

Warto dodad, ze nie jest to pierwsza inicjatywa zwigzana z partycypacja Wy-
dziatu Historii UAM w szeroko pojetym $wiecie fantastyki/fantasy — dos¢
wspomnie¢ o odbywajacym sie na Wydziale od 2015 r. $wiecie tolkienow-
skim (obecnie pod nazwg ,,Poznaj Tolkiena w Poznaniu”, wczesniej ,,Poznan-
skie Dni Tolkienowskie” i ,0gélnopolski Dzien Czytania Tolkiena”), ktéremu
towarzyszg, oprocz wspoélnej lektury dziet J.R.R. Tolkiena, wystawy, warsz-
taty czy konferencje studencko-doktoranckie.

Wracajgc do samej ksigzki — teksty, jak wspomniano wczesniej, upo-
rzagdkowano chronologicznie, co pozwala czytelnikowi spojrzeé szerzej na
gry i zabawy (czy ogélniej: rozrywki) z perspektywy historycznej i kulturo-
wej/kulturotwdrczej. Nic jednak nie stoi na przeszkodzie, aby z ksigzka za-
poznawac sie nielinearnie; kazdy artykut jest domknieta caloscia, po ktéra
mozna siegac z zaleznoéci od wlasnych zainteresowan, nie tylko badawczych,
ale i ,,amatorskich”. Teksty mozna podzieli¢ na kilka grup, reprezentujacych
poszczegdlne (chod nie wszystkie), tradycyjne epoki historyczne. Wiekszos¢
z nich sytuuje sie w nurcie badan i refleksji nad ,ludzka aktywnoscia lu-
dyczng”, ktérych krétki zarys przedstawiajg redaktorzy tomu we ,Wprowa-
dzeniu™, a ktére przez dlugi czas byly (i — jak pokazuje wiele z zawartych
w ksigzce tekstéw — nadal s3) zdominowane przez wspomniang juz teorie
Homo ludens J. Huizingi.

" UAM promuje sie na Pyrkonie. Dzi$ start festiwalu! www.uniwersyteckie.pl/zycie/uam-
promuje-sie-na-pyrkonie-dzis-start-festiwalu [dostep: 16.11.2024].

8 M. Michalski, M. Frankiewicz, J. Wojtczak, Wprowadzenie, [w:] Powtérka z historii roz-
rywki..., s. 13-14.
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Pierwsza grupe tekstéw, obejmujacych czasowo starozytnosé, otwiera
artykul Witolda Tyborowskiego ,Gry i zabawy w starozytnej Mezopotamii”.
Badacz pochyla sie przede wszystkim nad Zrédtami ikonograficznymi, poczaw-
szy od III tysigclecia p.n.e. (m.in. sztandar z Ur czy harfy), analizujac ich or-
namentyke odwolujaca sie przede wszystkim do watkéw muzycznych, walk,
sportu i polowan na lwy. Autor zwraca uwage, z jednej strony, na role muzyki
(religijno-kultowa, publiczno-dworska i rozrywkowo-towarzyska), jak réwniez
popularnoé¢ tej formy rozrywki wérdd réznych warstw spotecznych Mezopota-
mii. Osobny fragment tekstu dedykowany jest odnalezionej w grobach krélew-
skich w Ur planszy do gry wraz z pionkami (tzw. gra na 20 polach), w ktérym
autor omawia kontekst powstania , planszéwki” oraz zasady gry, swiadczace
jednoczesnie o jej ponadstanowym charakterze oraz — szerzej — o wysokim
rozwoju intelektualnym cywilizacji z dorzecza Tygrysu i Eufratu.

Katarzyna Balbuza przenosi nas do $wiata (wybranych) rozrywek staro-
zytnych Rzymian w tekscie , Otia post negotia. Gry starozytnych Rzymian”.
Badaczka szczegétowo charakteryzuje cztery gry planszowe (Alquerque —
ktéra mozna uznaé za protoplastke wspoétczesnych warcabéw, XII scripta/
Dwanascie linii — strategiczna gra losowa, Ludus latrunculorum/Eotrzyki,
Rozbéjnicy oraz Mola rotunda/Mala rotunda — przypominajaca wspdlcze-
sna gre w kotko i krzyzyk), przyblizajac nie tylko ich reguly, ale i konstatujac
trudnosci w ich rekonstrukgji, ze wzgledu na bardzo rozproszone informa-
cje zrédlowe. Badaniom nad rzymskimi grami dedykowany byl miedzyna-
rodowy i interdyscyplinarny projekt ,Locus Ludi”, dotyczacy gier i kultury
grania w starozytnym Rzymie i Grecji.

Z kolei nad rozrywkami rzymskich dzieci pochyla sie Anna Tatarkiewicz
w tekscie ,Gry i zabawy dzieci w starozytnym Rzymie”. Ciekawe spostrzeze-
nie dotyczy faktu, ze prawdopodobnie nie istniato rozréznienie na zabawki
typowo chlopiece i dziewczece, a ponadto dzieci potrafily sie bawi¢ wszyst-
kim, co tylko wpadlo im w rece. Tu réwniez pojawiaja sie gry planszowe, ale
takze inne sposoby spedzania wolnego czasu, przy czym autorka zwraca
uwage na czesto nasladowczy/mimetyczny charakter zabaw starszych dzieci/
mtlodziezy (atleci, gladiatorzy, urzednicy itp.) oraz przytacza opinie dwcze-
snych myslicieli na temat gier i zabaw (Epiktet, Cyceron, $w. Augustyn, Se-
neka). Osobny watek stanowia rozwazania na temat edukacyjnych wartosci
gier i zabaw, ktdére madry nauczyciel méglt wykorzysta¢ w celu urozmaicenia
i uatrakcyjnienia procesu zdobywania wiedzy i ksztalcenia pozadanych spo-
tecznie kompetencji.

,Gry w Bizancjum” autorstwa Anny Kotlowskiej zamykajg czes¢ sta-
rozytnicza. Autorka omawia rozrywki, ktére jak dotad nie doczekaly sie
wyczerpujacej syntezy, choc¢ jednoczesnie zauwaza istotnos¢ tematyki spo-
tecznego postrzegania dziecinstwa w Bizancjum (liczne publikacje na ten
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temat). Za najpopularniejsza forme rozrywki uznaje gre w kosci oraz gry
planszowe, jak mlynek, achi, wspominane juz przez K. Balbuze duodecim
scripta i Ludus latrunculorum — tutaj tlumaczone jako ,mali bandyci” czy
ges). Autorka zwraca réwniez uwage na pozostalosci plansz do gier np. wy-
drapanych na $cianach budynkéw oraz na (do$¢ pézna) popularnosé sza-
chéw i gier karcianych. Hazardowy charakter niektérych gier (np. w kosci)
wymusil niejako wprowadzenie rozwigzan legislacyjnych, regulujacych za-
sady uczestnictwa w nich.

Tekst Marty Krzyzanowskiej ,Zetony — drobne i niepozorne przedmioty
z okresu wplywéw rzymskich” to studium archeologiczne, omawiajace zna-
leziska w postaci zeton6éw/pionéw/krazkéw do gry z terenéw ziem polskich.
Szklane (najczesciej znajdowane), z kosci lub poroza, gliny, bursztynu, ka-
mienia zazwyczaj odnajdywano bez plansz, co wiecej, jak zauwaza autorka,
brakuje Zrédet, ktére pomoglyby badaczom i badaczkom w odtworzeniu za-
sad gier, do ktérych stuzyly.

Znanej juz od V w.n.e. skandynawskiej grze planszowej Hnefatafl po-
$wiecili swéj tekst ,Hnefatafl — gra mroznej Pélnocy” Mateusz Frankiewicz
i Jakub Wojtczak. Wykorzystujac zaréwno zrdédla archeologiczne, jak i sagi
nordyckie, autorzy przyblizyli najpierw specyfike znalezisk archeologicznych
(pionki, plansze), by nastepnie poddac¢ analizie reguly gry, w tym spisane do-
piero w XVII w. przez K. Linneusza, ktére ostatecznie udalo sie ustali¢ po
doglebnej analizie dostepnej literatury. Druga czes¢ tekstu to wyniki poszu-
kiwan sladéw Hnefatafla w sagach, co pozwolilo autorom wyciaggnac¢ wniosek
o niegdy$ bardzo duzej popularnosci gry, przyjmujacej wrecz charakter zja-
wiska kulturowego.

Lamigléwkom matematycznym jako sposobowi ,wyostrzania mto-
dziezy” zadedykowal artykutl ,Eamigltéwki i rekreacyjne problemy matema-
tyczne mnicha Alkuina z Yorku” Robert T. Tomczak. Ta anglosaska forma
nauki przez rozrywke nazwana zostala przez autora fenomenem kulturo-
wym, zwazywszy na jej pézniejsze echa np. w kulturze popularnej czy lite-
raturze (Bilbo Baggins i Gollum u Tolkiena). Niewatpliwym atutem artykutu
jest tabelaryczne zestawienie najpopularniejszych na dworze karoliniskim
zagadek (pytania — odpowiedzi). Lektura tekstu prowadzi do istotnej kon-
statagji, ze nauka przez prowokowanie dyskusji, interakcja miedzy uczniem
a nauczycielem i stymulowanie uczniéw, ktére to postulaty sa tak istotne we
wspoélczesnej edukacji (na wszystkich etapach), nie jest pomystem nowym,
wrecz przeciwnie, ma za sobg dlugg tradycje. Jesli dodamy do tego kreatyw-
nos¢ i dowcip charakteryzujacy metody Alkuina, otrzymamy bardzo aktu-
alny przepis na angazujace i niestandardowe nauczanie — uczenie sie.

Grom i zabawom, tym razem zwigzanym z dworami krélewskimi, przy-
glada sie Magdalena Binias-Szkopek. ,Rozrywki krélowej, czyli opowies¢ o za-
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bawach i grach na dworze Jagiellonéw” to rzeczywiscie opowies¢ o ludycznym
aspekcie kultury dworskiej. Turnieje rycerskie (ewoluujace od swoiscie ¢wi-
czeniowych w swym charakterze do bardzo steatralizowanych przedsiewziec)
staly sie pretekstem do podniesienia przez badaczke watku udziatu kobiet
(ktéry to temat jest mocno akcentowany w calym tekscie). Ogniskujac swe
rozwazania na Jagiellonach (a raczej: Jagiellonkach), autorka zwraca uwage
na zaréwno ceremonialng, jak i bardziej prywatna role muzyki czy tanca,
porusza takze watek roli blaznéw i oséb niskorostych jako niezbywalnego
elementu dworu krélewskiego. Ci ostatni byli swoistg specyfikg dla XVI-
i XVII-wiecznych europejskich dworéw krélewskich, gdzie osoby zwane
niegdy$ kartami/karlicami cieszyly sie wyjatkowa estyma, by wspomnie¢
chocby o utrwalonych przez D. Velazqueza na licznych obrazach i znanych
z imienia czlonkéw dworu hiszpanskich Habsburgéw czy zwigzana z Ja-
giellonami Dosie. Wséréd gier majacych ksztaltowac rozmaite umiejetnosci
przydatne w dorostym zyciu, byty szachy, ktére w dodatku symbolicznie od-
zwierciedlaly 6wczesne spoleczenistwo i role przypisywane jego cztonkom.

»,Mezoamerykanska gra w pitke” Romualda Rydza to studium tej po-
pularnej réwniez dzisiaj formy rozrywki, cho¢ do czasu konkwisty réwniez
o charakterze religijnym i politycznym. Autor przyglada sie ewolucji odkry-
tych w wielkich ilosciach przez archeologéw boisk pitkarskich, podobnie
czyni w odniesieniu do pitek, z jakich korzystali gracze oraz wymuszonych
specyfika tych ostatnich elementom ochronnym. Hiszpariska konkwista za-
koniczyta historie mezoamerykanskiej pitki, cho¢ wedlug autora mozna jesz-
cze czasami spotkac na meksykanskiej prowincji wspétczesnych graczy w te
zapomniang juz forme gry.

Kolejnych piec tekstéw osadzonych jest w realiach XVIII i XIX w. Uczniow-
skie gry i zabawy interesuja Dorote Zotadz-Strzelczyk, ktéra szeroko omawia
~Rekreacje, czyli rozerwanie umystu pracq szkolng utrudzonego — o dozwolo-
nych rozrywkach uczniowskich w osiemnastowiecznej Rzeczypospolitej”.
Te dozwolone (co wiecej — sugerowane przez KEN) sposoby spedzania wol-
nego czasu, opisane przede wszystkim w licznych zrédtach pamietnikarskich
i wspomnieniowych, to gtéwnie szczegélowo oméwione spacery po blizszej
i dalszej okolicy (w tym wizyty w parkach, zwierzyncach czy kawiarniach),
podczas ktérych mlodziez szkolna oddawata sie r6znego rodzaju grom i za-
bawom opartym na aktywnosci fizycznej, jak kregle, pitka, biegi czy kije.

Na wspomnieniach i pamietnikach opiera sie réwniez kolejna autorka, Jo-
anna Lubierska, ktéra interesuja ,Wybrane formy spedzania wolnego czasu
w XVIII i XIX w. w $wietle wspomnien i literatury pamietnikarskiej”. Jako ze
spos6b spedzania wolnego czasu zalezal od przynaleznosci spotecznej, au-
torka kolejno przybliza ten aspekt zycia szlachty i ziemianistwa, mieszczan
i chtopéw. Dla tych pierwszych, najlepiej udokumentowanych, charaktery-
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styczne byly cho¢by kinderbale (cho¢ w nieco innej odslonie niz dzisiejsze),
jak réwniez gra w karty, koncerty, bale, teatr i opera. Mieszczanie, po ktérych
zostaly, oprécz pamietnikéw i wspomnien, m.in. spisy majatkéw i inwentarze,
oferowali swoim dzieciom, poza zabawkami, réwniez szkolne spacery, lubo-
wali sie w towarzyskim $wietowaniu w domach rozmaitych rocznic, ktéremu
towarzyszyly adekwatne do okazji przedstawienia, deklamacje itp. Wraz z do-
rastaniem rozrywki coraz bardziej réznicowaly sie na chlopiece i dziewczece.
Z kolei rozrywki chtopskie byly, jak zauwaza badaczka, scisle powigzane z ka-
lendarzem liturgicznym, obrzedowoscia i porami roku. Specyficzna byta tez
sytuacja dzieci, od najmlodszych lat uczestniczacych w pracach gospodarskich
wraz z dorostymi. Niemniej i dorosli oddawali sie, w miare czasu i mozliwo-
§ci, réznym rozrywkom, jak darcie pierza, zaktadziny, pulteram poprzedzajacy
uroczystosc¢ zaslubin, dozynki czy wszelkie uroczystoéci rodzinne.

Maciej Michalski, podobnie jak wczesniej M. Frankiewicz i J. Wojtczak,
poswiecit swdj tekst ,Przeszlosc jako gra. Assarmot Klementyny Hoffmano-
wej — planszowa gra edukacyjna o tematyce historycznej z pierwszej potowy
XIX wieku” jednej grze, przedstawiajac ja w kontekscie 6wczesnej mysli pe-
dagogicznej, zgodnej z ideg docere et delectare. Cho¢ nie uzywano wéwczas
pojecia gier edukacyjnych, okreélajac je ,pedagogicznymi”, gtéwnym ich za-
daniem bylo uczenie sie przez zabawe/gre. Gra planszowa w typie popularne;j
gesi (gaski) swoja nazwe zawdzieczala postaci domniemanego (na poczatku
XIX w.) biblijnego protoplasty Stowian (w tym Polakéw), plansza za$ miala
ksztalt spirali z polami, z ktérych kazde poswiecone byto badz postaci histo-
rycznej (gtéwnie krélowie i ksigzeta), badz wydarzeniu z historii Polski, we-
dlug przyjetej przez Hoffmanowsg (zaczerpnietej od J. Lelewela) periodyzacji
na dzieje bajeczne, Polske podbijajaca, podzielong, kwitnacg i upadajaca.
Tego typu gry o charakterze edukacyjnym (i podobnym ujeciu tematyki) byly
wedlug autora bardzo popularne w tamtym czasie, jako realizujace 6wczesny
sposéb popularyzacji treéci historycznych.

Kolejny tekst — autorstwa Katarzyny Kabaciniskiej-tuczak i Renaty Bed-
narz-Grzybek — ,Wartosci edukacyjne zabaw/gier ruchowych na przykta-
dzie $lepej babki/ciuciubabki. Konteksty historyczno-pedagogiczne” obiera,
jak wskazuje tytul, perspektywe pedagogiczng i uwypukla aspekty wycho-
wawcze, edukacyjne, socjalizacyjne i ludyczne tej popularnej zabawy. Odwo-
tujac sie do bardzo réznorodnych zrédet (etnograficznych i historycznych,
prasy, ikonografii i opracowan metodycznych), autorki zarysowuja kontekst
historyczny (rozrézniajac $lepg babke od ciuciubabki) i analizujg specyfike
zabawy, dochodzac do wspélczesnego, terapeutycznego jej zastosowania.

Pojawiajacym sie w wielu zamieszczonych w publikagji artykutach sza-
chom przyglada sie w tekscie ,,O kolekeji szachowej Tassilo von Heydebranda
und der Lasa (1819-1899) w zbiorach Biblioteki Kérnickiej PAN” Malgo-
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rzata Potocka, pod ktérej opieks kolekcja ta (ksigzki nt. szachéw, powiesci
i poematy, rekopisy, prasa, druki) sie znajduje. Autorka przybliza wybrane
elementy tego bogatego zbioru (obejmujacego ponad 3 tysigce jednostek),
zaznaczajac jednoczesnie, ze Biblioteka caly czas poszerza kolekgje, co sytu-
uje ja niejako w roli kontynuatorki niemieckiego prawnika, dyplomaty i hi-
storyka szachéw.

Dwudziestowieczne tlo historyczne okreslonych gier i zabaw przedstawia
Edyta Glowacka-Sobiech w tekscie ,Gry i zabawy w skautingu/harcerstwie
(do 1939 roku)”. Sadowiac te formy (rozumiane jako system wychowawczy)
w tradycji ,nowego wychowania” (z naciskiem na funkcje wychowawcze
i socjalizacyjne), badaczka analizuje specyfike polskiego harcerstwa wobec
angielskiego pierwowzoru, w tym zabawy i gry (zuchowe i harcerskie — bar-
dziej rozbudowane), jako element wspélny obu systeméw. Istotne sa watki
odwotujgce sie do zeniskiego harcerstwa, w tym zmiany pokoleniowej w la-
tach 20. XX w. i jej wplywu na oczekiwania spoteczne wobec druhen.

Klaudia Kimel nakresla szeroki obraz kultury rozrywkowej gtéwnie po-
znanskiego srodowiska studentéw w artykule ,Rozrywki i zabawy studentéw
Uniwersytetu Poznarniskiego w dwudziestoleciu miedzywojennym”, akcentu-
jac przede wszystkim organizacje i stowarzyszenia zrzeszajace éwczesnych
zakoéw (wraz z ich elitarnym charakterem) oraz podzial na rozrywki dobro-
wolne (kawiarnie, kina i teatry, przedsiewziecia literackie i artystyczne) i re-
prezentacyjne (bale, uroczystosci koscielne, pisma studenckie). Co wazne,
autorka zwraca uwage na watki antysemickie obecne na poznanskiej uczelni,
odwotujac sie do wczesniejszej publikacji na ten temat®, jak réwniez eksklu-
zywno$¢ oficjalnych rozrywek, wykluczajaca niekiedy obcokrajowcéw i ko-
biety. Korporacyjne rozrywki to przede wszystkim bale, komersy i zawody
sportowe, jak réwniez zebrania, wieczorki, wycieczki czy dziatalnos¢ publi-
cystyczna i/lub literacka. Niebagatelng role odgrywala w omawianym okre-
sie Bratnia Pomoc czy uczelniane chéry. Specyfika poznanskiego srodowiska
uniwersyteckiego, w tym studenckiego, wynikata, wedlug autorki, z domina-
¢ji prawicowych nastrojéw w miescie, co przektadalo sie m.in. na funkcjono-
wanie Uniwersytetu.

Do dwudziestolecia miedzywojennego siega takze Marek Przybylski
w tekscie ,Historia nauczycielkag wojny — gry wojenne w wojsku II Rzecz-
pospolitej” — studium z historii wojskowosci. Gry sztabowe (w tym szta-
bowe gry historyczne) i polowe, jako element szkolenia wojskowego w II RP
mialy za zadanie, oprécz pokonania przeciwnika, wyrobienie i utrwalenie
okreslonych nawykéw, ktére beda pomocne w sytuacji realnego zagrozenia.

9 Por. Wyparte historie. Antysemityzm na Uniwersytecie Poznariskim w latach 1919-1939,
red. M. Michalski, K. Podemski, Wydawnictwo Naukowe UAM, Poznan 2022.
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Jako jedyny w tomie tekst nie operuje kategoria rozrywki, rozpatrujac gry
wojenne z perspektywy czysto utylitarne;j.

Remedium na socjalistyczng siermieznos¢ 2. polowy lat 50. i lata 60. XX
w. byt, poczatkowo radiowy, pézniej telewizyjny teleturniej ,,Zgaduj-Zgadula”,
o ktérego specyfice i tle spoleczno-politycznym opowiada Anna Idzikowska-
-Czubaj w artykule , To byla taka dziecinna gra... ,Zgaduj-Zgadula” w walce
z PRL-owska nudg”. Analizujac te impreze w kontekscie przemian odwilzo-
wych jako nowy typ (pop)kulturowej rozrywki (niewolnej wszakze od watkéw
propagandowych — np. obchody milenijne), autorka zwraca uwage na jej ele-
menty (konkursy z udzialem publicznosci, wystepy muzyczne artystéw z Pol-
ski i zagranicy, atrakcyjne nagrody) jak i na popularnosé tego, jak dzi§ bysmy
powiedzieli, formatu, ktdrego istota, zasady i sposoby modyfikacji zostaly
skodyfikowane przez jego twércow (W. Przybylskiego i A. Rokite) w specjal-
nie wydanej broszurce. Dzieki niej (i zachetom autoréw) gra mogta trafi¢ ,pod
strzechy”, a mozna bylo ja zaadaptowaé zaréwno do rozgrywek w lokalnych
bibliotekach, remizach czy domach kultury, jak i podczas rodzinnych spotkan.

Kolejny tekst — autorstwa Krzysztofa Kosowskiego — jest wprowadze-
niem do $wiata gier cyfrowych, ktére (w tym te o tematyce historycznej) na
dobre zadomowily sie juz we wspéltczesnej (cyfrowej) kulturze. Autor w arty-
kule ,Uzbrojenie ochronne postaci z gry Wiedzmin 3: Dziki Gon — historyczne
inspiracje” poszukuje historycznych pierwowzoréw wybranych elementéw
uzbrojenia (kolejno: zbroje, rekawice, spodnie, buty, helmy) bohateréw tej
popularnej, opartej na uniwersum znanym z ksiagzek A. Sapkowskiego, serii
ksigzek, ktére znajduje gtéwnie wéréd przyktadéw z lat 1300-1650 (z na-
ciskiem na XV w.). Za godna pochwaly autor uwaza dbatos¢ twércow gry
o szczegoly, ktére, poprzez zakorzenienie w historycznie udokumentowa-
nych elementach ochronnych, znakomicie oddaja specyfike utrzymanego
w konwengji fantasy, a wiec quasi-$redniowiecznego $wiata.

Tekst autorstwa Piotra Derkacza, prezesa Stowarzyszenia Fantastyki
Druga Era i jednego z gtéwnych organizatoréw poznanskiego Pyrkonu, to za-
rys ,Historii Festiwalu Fantastyki Pyrkon”. Autor opowiada w nim o rosnacej
w tempie wrecz wykladniczym popularnosci imprezy, ktéra ewoluowata od
skromnego Dnia z Fantastyka w jednym z poznanskich doméw kultury (1999
r.) do ogromnego festiwalu, w ktérym obecnie bierze udzial okoto 50 tys. fa-
néw szeroko pojetej fantastyki. Tym, co szczegdlnie zwraca uwage, jest uwy-
puklona w artykule rola spotecznoéci skupionej wokét Pyrkonu, a wiec jego
wiezotworczy i koncyliacyjny charakter. Ponadto nie sposéb, jak uwaza autor,
nie wspomnie¢ o kulturo- i miastotwérczych aspektach imprezy, ktéra na do-
bre wpisala sie w obraz Poznania i $wiadomos¢ (nie tylko jego) mieszkaricow.

Edukacyjny kontekst cyfrowej komunikacji i takichze narzedzi interesuje
Katarzyne Witek-Dryjariska. Wykorzystujac wlasne doswiadczenia nauczy-
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cielskie, autorka w artykule , Platformy internetowe do tworzenia gier dy-
daktycznych a pandemia COVID-19” analizuje wymuszonga okoliczno$ciami
pandemicznymi cyfryzacje metodyki szkolnej wraz ze specyficznymi kom-
petencjami, jakie 6w zwrot wygenerowal. W tekscie zaprezentowane zostaly
wybrane aplikacje (Learning Apps, Wordwall, Genially, Kahoot!, Quizalize,
Squla i in.) wraz z oméwieniem ich specyfiki, w tym mocnych i stabych
stron. Wykorzystanie narzedzi cyfrowych do tworzenia wlasnych materia-
16w (w tym gier) przez nauczycieli i nauczycielki, czy szerzej — srodowiska,
w ktérym dzisiejsza mlodziez jest niejako naturalnie ,zanurzona”, ma nieba-
gatelny wplyw na uczniowskie zaangazowanie i motywacje, pomaga réwniez
ksztaltowa¢ kompetencje komunikacyjne, jak wspétpraca i szeroko pojeta
interakgcja.

Dwa ostatnie teksty, zamykajace tom, autorstwa studentek i studentéw,
a wiec dodajace publikacji charakteru miedzygeneracyjnego, prezentuja kon-
kretne propozycje rozwigzan w ramach grywalizacji (gamifikacji, gryfikacji),
polegajacej na aplikowaniu do rzeczywistego $wiata mechanizméw znanych
z gier, zaréwno analogowych, jak i komputerowych'®. Zgodnie podkreslaja
réwniez jej immersyjny charakter. Justyna Bialek i Kacper Gaca w artykule
,Gry fabularne jako alternatywna metoda nauczania historii” opisuja z per-
spektywy tworcéw/autoréw (koncepcji i wszystkich materiatéw) oraz wy-
konawcéw/o0séb prowadzacych rozgrywke wilasne doswiadczenia zwigzane
z nauczaniem-uczeniem sie poprzez gry RPG — ,Powstanie Warszawskie”
i ,Tulipomania”. Obserwacja uczestnikéw/uczestniczek gier (uczniowie
i uczennice ze szkét praktyk) oraz samej rozgrywki, przeprowadzona dzieki
kwestionariuszom ankiety i dziennikom dydaktycznym, wyraZznie pokazala
potencjal edukacyjny uczenia (sie) poprzez gre i jego wzmacniajacy charakter
w stosunku do bardziej tradycyjnych metod™.

Poznaniskie Muzeum UAM, pomyslane jako muzeum narracyjne (zatem
oddziatujace na odwiedzajacych wielozmystowo i zapraszajace do samodziel-
nego wybierania réznych duktéw/osi narracyjnych) jest ciagle w fazie powsta-
wania, jednak juz teraz w prace koncepcyjne zaangazowanych jest wiele oséb.
Wsréd nich sa studenci — Julia Andruszkiewicz i Milo Ostalski — ktérzy
w tekscie ,Formy ludyczne w $ciezkach edukacyjnych Muzeum Uniwersytetu
im. Adama Mickiewicza w Poznaniu” prezentujg autorskie koncepcje dwéch
$ciezek edukacyjnych z wykorzystaniem gier i zabaw, pozwalajace uczestnikom

Por. P. Tkaczyk, Grywalizacja. Jak zastosowac mechanizmy gier w dziataniach marketingo-
wych, Helion, Gliwice 2012, s. 10 in.

* Miatam okazje zagra¢ z grupa studentéw i studentek w ,,Powstanie Warszawskie” z K.
Gaca jako Mistrzem gry, i rzeczywiscie, gra jest znakomicie przemyslana i przygotowana
(karty postaci wygenerowane przy uzyciu Al czy dzwieki/odglosy towarzyszace grze, emito-
wane z glosnika).
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i uczestniczkom na maksymalizacje doswiadczenia poprzez wielostronne za-
angazowanie (fizyczne, emocjonalne i intelektualne). Wykorzystanie ,rzeczy”/
przedmiotéw obecnych na ekspozydji (zar6wno autentycznych, jak i replik czy
symulagji) jako opowiadajacych o tych, do ktérych nalezaty, ma doprowadzi¢/
naprowadzi¢ na sama osobe (odwiedzajaca i historyczna) i jej/jego historie/
zycie, a konkretniej, jak deklaruja autorzy, powinno umozliwi¢ ,budowanie
bliskiej, ale hipotetycznej, rzeczywistosci biografii osoby studenckiej w rela-
qji do biografii wybranych ludzi Uniwersytetu”. Tak pomyslana identyfikacja
(internalizacja) przyjmie formute oparta na studiach pierwszego stopnia licen-
cjackich (dla klas IV-V szkét podstawowych) i drugiego stopnia magisterskich
(klasy III-IV szkét ponadpodstawowych), wiacznie z gromadzeniem punktéw
ECTS i absolutorium. To z pewno$cig nowatorska koncepcja, o bardzo wlgcza-
jacym charakterze, zarazem jednak przemyslana i wychodzaca naprzeciw ak-
tualnym postulatom zaréwno dydaktyki szkolnej, jak i muzealne;j.

Historia gier i zabaw, ukazana w artykulach skladajacych sie na publikacje,
jest wieloaspektowa. Z pewnoscia na plan pierwszy wysuwa sie potencjal
przyjemnosciowy, ludyczny sposéb spedzania wolnego czasu. Zatem, wbrew
temu, co twierdzit J. Huizinga, trudno rozrywki traktowac jako pozostajace
p oz a zwyklym zyciem. Byly, s (i z pewno$cig bedg) niezbywalnym tego zy-
cia aspektem, pozwalajacym zachowaé balans pomiedzy tym, co powszednie/
powtarzalne/konieczne, a tym, co niecodzienne/ods$wietne/dobrowolne.
Druga z perspektyw to potencjal edukacyjny, w tym poznawczy i wychowaw-
czy gier i zabaw. Nauka przez zabawe, w tym oparta na elementach grywaliza-
qji (a jednoczeénie pozwalajaca kreowaé/symulowaé rzeczywistosé), otwiera
szerokie pole dla edukacji doswiadczajacej i wlaczajacej. Trzecia przestrzen
wiaze sie z kulturotwdrcza rola réznych form rozrywki, jak bowiem pokazali
autorzy i autorki szkicow — wiele z omawianych form zabaw/gier charak-
teryzuje sie dlugim trwaniem, stanowiac (niekiedy modyfikowany) istotny
element dziedzictwa kulturowego/tradycji/pamieci.

Niewatpliwym atutem ksiazki jest nieklasyczny charakter historii opo-
wiedzianych w poszczegdlnych tekstach. Wbrew ciggle obecnej w powszechnej
$wiadomosci (i z powodzeniem niezmiennie reprodukowanej przez szkolny
kurs historii) wizji przeszlosci jako pola walki, w ktérej pierwsze skrzypce
graja ,wielkie” meskie postacie, tutaj odkrywany jest $wiat dzieci, mlodziezy
ikobiet, réznych warstw spolecznych, czyli wielkich nieobecnych w, chociazby,
narracjach podrecznikowych. W dodatku w kontekscie nierzadko codzien-
nym, wrecz trywialnym — wszak zabawa, czy szerzej rozrywka w prezento-
wanym ujeciu historycznym jest czesto (cho¢ jak pokazuja autorzy/autorki
tekstéw — nie zawsze) mocno oddalona od ,wielkiej” historii, tej politycznej
i gospodarczej.
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Warto podkresli¢ jeszcze dwie rzeczy. Pierwsza to wolny dostep do pu-
blikacji w formacie .pdf (Repozytorium AMUR), dzieki ktéremu mozna sie-
gnad po inne niz papierowe wydanie ksigzki. Jest to o tyle istotne, ze grono
odbiorcéw tej publikacji moze by¢ bardzo szerokie. Jak informuje wydawca,
ksigzka adresowana jest do:

Badaczy i studentéw historii, zainteresowanych analiza dawnych form
rozrywki i ich kontekstem spolecznym oraz kulturowym; Pedagogéw
i edukatoréw, poszukujacych inspiracji do wykorzystania gier jako narzedzi
edukacyjnych w nauczaniu historii i nie tylko; Milo$nikéw fantastyki i fan-
tasy, ktérzy sa ciekawi historycznych kontekstéw i inspiracji.'

Skorygowalabym, a wlasciwie poszerzyla pierwsza grupe — nie tylko ba-
dacze/studenci historii, ale i archeologii, filologii polskiej i klasycznej, socjo-
logii czy pedagogiki.

I wreszcie ostatnia kwestia, jaka jest szata graficzna. Okladke ksiazki zdobi
Jfantastyczna” grafika Michala Arkusiniskiego, ktéra wykorzystuje stworzony
przez Wojciecha Puppela logotyp ,Fantastycznego UAM”*3. Powiekszone mo-
tywy z okladki towarzysza réwniez kolejnym tekstom w ksigzce, a specyficznie
niebieski odcient nadano m.in. cytatom w poszczegdlnych artykutach. Do tego
dochodzi ogromna ilo$¢ materialéw wizualnych, w jakie obfituja teksty, bar-
dzo czytelnych i znakomitej jakosci, wérdéd ktérych znalazly sie reprodukcje
artefaktow, obrazéw, grafik, a takze fotografii, w tym archiwalnych i o cha-
rakterze dokumentacyjnym, wykonanych przez autoréw/autorki, schematy
i zestawienia tabelaryczne, plakaty i screeny z witryn internetowych. To
wszystko sprawia, ze narracje nie sg zawieszone w prézni, jako ,$ciana tek-
stu”, ale zyskuja dopelnienie i czytelnosc.

Zgodnie z ideg stoisk uniwersyteckich na Pyrkonie — konieczne stalo sie
wychodzenie nauki poza mury akademii do miejsc z pozoru nieoczywistych.
Ksigzka pod redakcjag M. Michalskiego, M. Frankiewicza i J. Wojtczaka réw-
niez to czyni, zaréwno forma, jak i trescia.
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2 www.fnce.info/portoflio/powtorka-z-historii-rozrywki/ [dostep: 17.11.2024].

3 Co ciekawe, w sklepie UAM mozna naby¢ koszulki i brelok wlasnie z tym logotypem.
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