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StOW0 WSTEPNE

Faktem juz jest, ze gry wideo stanowig jeden z kluczowych elementow wspoétczesnej kultury.
Na poczatku trzeciej dekady XXI wieku nikogo nie dziwi juz, ze cyfrowe opowieSci angazujg dzie-
sigtki milionéw odbiorcéw, dajgc podstawy do przezywania pasjonujgcych opowiesci; rozwijajg
umiejetnosci psychomotoryczne, sg przestrzenig budowania miedzyludzkich relacji i zrédtem
artystycznej ekspresiji. Chociaz jeszcze kilkadziesigt lat temu wydawato sie to mrzonkg przy-
sztoéci, fenomenalny rozwéj technologii i poetyki gier (m. in. powstanie gier terapeutycznych
czy zaangazowanych) sprawit, ze mogg one realnie wptywa¢ na poprawe naszego zycia.

Wreszcie, gry cyfrowe - prawem sztuki odbijajgcej realno$¢ - czerpig petnymi garSciami
z otaczajgcej nas rzeczywistosci. Wyjgtkowym przyktadem jest w tym kontekscie This War
of Mine. Wielokrotnie nagradzana i omawiana w kontekstach pedagogicznych i spotecznych,
nieprzypadkowo jako pierwsza gra w historii polskiej edukacji znalazta sie wsréd propozyciji
szkolnych lektur uzupetniajgcych. Immersyjne dzieto rodzimego 11 bit studios konfrontuje
gracza z realiami wojen domowych, a nastepnie - wzorem szeregu arcydziet dwudziestowiecz-
nej, antywojennej prozy - proponuje pogtebienie humanistycznejrefleksji o perspektywe ofiar:
bezbronnych cywiléw, w tym dzieci.

Oddajgc w Panstwa rece niniejszg publikacje zdajemy sobie sprawe, ze kluczem do zgtebia-
nia edukacyjnego potencjatu nowych tekstéw kultury jest operowanie uzytecznymi narzedziami
- itemu podporzgdkowana jest struktura naszego wydawnictwa. Teksty, bedgce efektem pracy
Joanny Pigulak oraz Marcina Pigulaka, wyktadowcéw z Instytutu Filmu, Mediéw i Sztuk Audiowi-
zualnych Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza w Poznaniu (edukatoréw o filmo- i groznawczym
dorobku), majg na celu zapewnié nauczycielowi poznanie wielowarstwowego charakteru gry,
jaki przekaza¢ szereg wskazéwek odnosnie jej analizy. Dobrym przyktadem tego zamystu jest
artykut Jak pracowacé z grg wideo na lekcji?, taczacy cechy poradnika analitycznego i stowniczka
kluczowych pojec. Pozwala zaréwno podkresli¢ specyfike medium interaktywnej rozrywki, jak
i zasygnalizowa¢ liczne powigzania z innymi dziedzinami: literatura, kinematografig czy sztukami
tradycyjnymi. Tym samym, zachecajgc do rozpoczecia przygody z grami cyfrowymi w klasach
ponadpodstawowych, proponujemy wykorzystanie i poszerzenie tych form pracy, ktére od lat

z powodzeniem funkcjonujg w edukacji szkolnej.

Serce publikacji stanowig scenariusze lekcji. Przygotowujac je, kierowaliSmy sie zato-
zeniami podstawy programowej dla klas szk6t ponadpodstawowych w odniesieniu do trzech
przedmiotéw: jezyka polskiego, wiedzy o spoteczenstwie oraz etyki. Scenariusz lekcji pt. Wojna
z perspektywy cywila. Analiza poréwnawcza ,, This War of Mine” i ,Pamietnikéw z powstania

warszawskiego” w kontekscie kreacji bohatera dedykowany jest polonistom, ktérzy pragna
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rozszerzy¢ namyst nad klasycznym tekstem Mitosza Biatoszewskiego o konteksty z zakresu
analizy zbiorowej bohatera, w tym antybohatera i everymana.

Z kolei scenariusz zatytutowany ,,This War of Mine” jako podstawa do dyskusji o prawach
cztowieka w realiach konfliktéw zbrojnych, zgodnie ze swoim brzmieniem ma na celu przeka-
zanie wiedzy o znaczeniu miedzynarodowego prawa humanitarnego dla ochrony cywilnych ofiar
wojen. Wazng jego funkcjg okazuje sie takze uwrazliwienie na potozenie bezbronnych poprzez
odwotanie do tych wartosci, ktére wspdttworzg prawng i cywilizacjg range poszanowania zycia
drugiego cztowieka.

Uzupetnieniem kontekstéw aksjologicznych jest scenariusz lekcji pt. Solidarno$é nieza-
leznie od okolicznosci. Gra wideo jako przestrzen ksztattowania postaw empatycznych.
Mozliwy do realizacji na lekcjach etyki, godzinach wychowawczych lub w ramach spotkanh ze
szkolnym psychologiem, stanowi podstawe pod grupowg refleksje nad przyjmowaniem otwartej
postawy wobec problemdw drugiego cztowieka rdwniez w codziennym zyciu.

Wszystkie scenariusze, niezaleznie od swojej specjalizacji, zachecajg uczniéw do nowego
doswiadczenia uznanych tekstéw kultury, wykorzystywania r6znorodnych form wiedzy oraz
kreatywnego spojrzenia na przejawy otaczajgcej nas rzeczywistosci. W praktyce wiec rozwing
nie tylko te kompetencje, ktoére sprawdzg sie podczas przystepowania do egzaminu dojrzatosci,
ale rébwniez pozwolg ksztattowa¢ szereg umiejetnosci miekkich. Jednocze$nie warto dodag,
ze scenariusze skonstruowane sg w taki sposéb, aby odpowiadaé na réznorodne potrzeby na-
uczyciela: od mozliwosci grupowej pracy w szkolnym laboratorium informatycznym po zachete
do refleksyjnej gry w domowym zaciszu.

Niezaleznie, czy posiadajg Panstwo do$wiadczenie z grami cyfrowymi, czy dopiero wkra-
czajg do tego niesamowitego Swiata, wierzymy, ze spotkanie z This War of Mine wyznacza nowg

przygode w przedsiewzieciach edukacyjnych.



JAK PRACOWAC Z GRA WIDED NA LEKCJI?
PRZYPADEK .THIS WAR OF MINE

Podobnie jak kazdy skonwencjonalizowany system znakowy - literatura, film, malarstwo czy
komiks - gry wideo postugujg sie okreslonym jezykiem, wykorzystujg swoiste dla siebie srodki
wyrazu oraz sposoby ekspresji. Umiejetnos¢ czytania gier, tj. odtwarzania, porzagdkowania
i interpretowania narracji tekstéw interaktywnych, wymaga, z jednej strony, wiedzy na temat
specyficznych, ,growych” struktur, a z drugiej - wigze sie ze znajomoscig kodéw wiasciwych dla
medidéw nieinteraktywnych. Wiele jest bowiem w grach podobiehstw do literatury (wszak stowo
pisane wcigz pozostaje podstawowym sposobem ksztattowania interfejsow, z tego powodu cze-
sto nazywanych tekstowymi) czy do filmu (analogicznie do kinematografii, gry przenoszg ludzkie
doswiadczenia i wyobrazenia na jezyk audiowizualnoéci). Analizowanie i interpretowanie gier
wideo jest zatem dziataniem z gruntu interdyscyplinarnym - polega na nieustannym tgczeniu
metod i dyskurséw. Dla przyktadu, podobnie jak dzieto literackie, gre wideo mozna (i nalezy)
poddawac jezykoznawczejiliteraturoznawczej analizie stylistycznej, ale analize te powinno sie
uzupetni¢ o konteksty wynikajgce z interaktywnoéci (warto zastanowi¢ sie, na przyktad, nad
tym, w jaki sposo6b dziatania graczy wptywajg na narracje gry).

W niniejszym artykule opisujemy narzedzia, ktére pozwolg rozszerzy¢ klasyczne metody
analizy o elementy swoiste dla gier, a w konsekwencji - umozliwig nauczycielom swobodng prace
z grg This War of Mine na lekcjach. Przedstawiamy terminologie kluczowg podczas omawiania
gry, prezentujemy formy i sposoby jej analizy oraz przyglagdamy sie wybranym aspektom roz-
grywki, ktére mozna uznac za szczegdblnie wazne z perspektywy edukacji ponadpodstawowej

(a takze: skutecznej edukacji cyfrowej).
KONTEKSTOWY SLOWNICZEK POJEC

Uczniowie na co dzieh obcujacy z grami wideo, w sposdb swobodny i instynktowny postuguija
sie pojeciami charakterystycznymi dla mediéw interaktywnych. Sg oswojeni z takimi termi-
namijak ,gameplay”, ,interfejs”, ,immersja” czy ,nielinearnos¢”, co nie zawsze oznacza jednak,
ze potrafig je odpowiednio zdefiniowac i wykorzystywac w praktyce analitycznej oraz interpre-
tacyjnej. Stad tez bardzo wazne staje sig, aby - niezaleznie od do$wiadczenia ucznidéw - przed
przystagpieniem do omawiania This War of Mine, precyzyjnie okre$li¢ znaczenie tych termindw,
co jednocze$nie pozwoli precyzyjnie okresli¢ specyfike gry i umozliwi jej petne zrozumienie. Po-
nizej prezentujemy spis najwazniejszych pojec¢ z zakresu poetyki gier cyfrowych, ktére pozwolg
na satysfakcjonujgcg analize This War of Mine, zarowno w odniesieniu do zasad ksztattujgcych

rozgrywke, jak i struktur narracyjnych oraz gatunkowych.



bohater grywalny (Bg.; ang. playable character) - ogblne sformutowanie, ktérym okresla sie
bohaterow sterowanych przez gracza. Bg. to podmiot narracji i swoiste medium, wokét ktérego
rozwija sie opowie$¢. Moze on przyjmowac forme ludzkg czy tez istot antropomorficznych, badz
tez nieantropomorficznych ksztattéw, obiektéw, abstrakcyjnych zjawisk. This War of Mine jest
przyktadem tego, ze w grze moze wystepowacd wielu bohaterdéw grywalnych (uzytkownik steruje
kilkoma postaciami rownoczeénie), jak rbwniez, ze moga zmieniaé sie oni dynamicznie podczas
indywidualnej rozgrywki. W konstrukcji bg. analizowanej gry zwraca uwage to, ze posiadajg oni
ograniczony zakres umiejetnoéci (sg ,,zwyczajnymi” ludzmi - cywilami postawionymi w skrajnej
sytuacji) oraz mogg podejmowac jedynie dziatania umozliwiajgce przetrwanie w warunkach
wojny domowe;j. Taki spos6b uksztattowania bg., zaktadajgcy takze permanentng Smier¢ postaci,

przesgdza o realistycznym, antywojennym wydzwieku gry.
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Okno prezentujgce postaci grywalne w This War of Mine znajduje sie na dole ekranu

gameplay - zespdét zasad i mechanizméw umozliwiajgcych uzytkownikowi interakcje z gra,
a w konsekwencji - nawigowanie w rzeczywistosci wirtualnej oraz osigganie celdbw wyznaczo-
nych przez system. Polskojezycznym odpowiednikiem tego terminu jest ,rozgrywka”. Pod-
stawowa zasada gameplaya This War of Mine to point’n’click (,wskaz i kliknij”). Uzytkownik
steruje okreslong liczbg bohateréw grywalnych, ktérym wydaje komendy poprzez klikniecie
za posrednictwem kursora w odpowiedni obiekt widoczny na ekranie (np. jesli gracz chce, aby
postac ugotowata positek, klika na ikone reprezentujgca pozywienie). Bohaterowie dziatajg (lub
moga dziatac¢) symultanicznie, a uzytkownik powinien planowac kolejne czynnosci tak, aby ich

podjecie zapewnito protagonistom przetrwanie. Waznymi elementami gameplaya, ktére utrud-



niajg rozgrywke, sg: uptywajacy czas (postaci mogg podjg¢ jedynie ograniczong liczbe dziatah
w ciggu dnia/nocy), uzaleznienie zakresu interakcji od posiadanych zasobdw (protagonisci nie
wykonajg pozgdanych czynnoéci, jesli nie bedg dysponowa¢ odpowiednimi zasobami, np. nie
opatrzg rany, jesli uprzednio nie zdobyli bandazy) oraz od kondycji psychofizycznej bohate-
row (ciezko chory/ranny oraz przygnebiony bohater nie wykona zleconych mu zadanh), a takze

losowos$¢ zdarzen.

immersja - doSwiadczenie zanurzenia w $wiat przedstawiony. Polega na zaangazowaniu sie
uzytkownika w gre w taki sposéb, aby na pewien czas zapomniat o otaczajgcej go rzeczywi-
stosci. Srodki stuzgce ksztattowaniu immersji sg réznorodne - w zaleznosci od typu gry i jej
przynaleznosci genologicznej istotniejsze mogg okazaé sie aspekty audialne niz wizualne;
ré6znorodny gameplay niz wciggajgca fabuta. Na dodwiadczenie immersji w This War of Mine
wptywaja: nielinearna narracja (zdarzenia indywidualizuja sie w konsekwencji dziatan podjetych
przez uzytkownika, a kazda nastepna rozgrywka rézni sie od poprzedniej, co wptywa na cheé
powrotu do gry), wiarygodnos¢ i uniwersalnos¢ Swiata przedstawionego oraz sytuacji narra-
cyjnej (tragizm potozenia cywildw podczas wojny zostat oddany w pieczotowity, realistyczny
sposoéb), nieodwracalnos¢ zdarzen (sytuacji, ktére sie wydarzyty zasadniczo nie mozna cofngg,
ani rozegra¢ ponownie), liczne wyzwania strategiczne (gra uczy strategicznego myslenia i od-

powiedzialnosci za podjete decyzje).

interfejs - elementy oprogramowania, ktére posredniczg pomiedzy uzytkownikiem a kompute-
rem (systemem gry), umozliwiajac realizacje zadah w rzeczywisto$ci wirtualnej. Moze przyjmo-
wac forme tekstowg (np. interfejs dziennikdw postaci w This War of Mine), graficzng (interfejs
ekwipunku - skrzynka zasobow, w ktérej wizualizowane sg posiadane przez uzytkownika zasoby)
lub graficzno-tekstowg (interfejs mapy miasta Pogoren wraz z opisami poszczegdlnych lokacji).
Za posrednictwem interfejsu gracz nawiguje w przestrzeni gry i realizuje zadania umozliwiajgce

przetrwanie kolejnych godzin w targanym wojng domowg miescie.
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narracja nielinearna (nielinearnos¢€) - rodzaj narracji w grach, w ktérej rozwéj zdarzeh
uzalezniony jest od indywidualnych dziatan podejmowanych przez uzytkownika. Gry nieline-
arne projektowane sg z myslg o ich wielokrotnym odgrywaniu, gdyz kazda rozgrywka moze by¢
odmienna od poprzedniej. Najbardziej sugestywnym przejawem narracji nielinearnejw This War
of Mine jest opcjonalna Smier¢ bohaterdw, ktérzy - w zaleznoSci od decyzji gracza - moga nie
dotrwac do kohca wojny. Gry nielinearne wprowadzaja takze opcje zdarzenh losowych, ktérych
przebiegu nie mozna przewidzie¢ i z gory okresli¢. Taki sposdb uksztattowania narracji wspiera
doswiadczenie immersji, dowartosciowuje poczucie sprawczosci gracza i ksztattuje odpowie-

dzialno$¢ uzytkownika za losy bohateréw.

symulator - gatunek gier wideo polegajgcy na mozliwie wiarygodnym i realistycznym od-
tworzeniu specjalistycznych prac i zaje¢. Specyficzng odmiang symulatoréw jest tzw. gatu-
nek ,siméw”, czyli symulatordédw zycia codziennego. Gracz sam konstruuje narracje, zazwyczaj
dla stworzonych przez siebie postaci, ktérg ksztattuje przez odgrywanie codziennej rutyny.
This War of Mine znaczaco reinterpretuje podgatunek sim, stawiajgc bohateréw grywalnych
nie w zwyczajnej, ale w skrajnej sytuacji - wojny domowej. Codziennos¢ bohaterdéw - w petnej
zgodzie z poetykag gatunku - jest odtwarzana w sposdb wiarygodny, a symulacja okazuje sie
realistyczna. Przyczyny tego stanu rzeczy nalezy szuka¢ w konstrukcji postaci (zob. bohater
grywalny) oraz kreacji Swiata przedstawionego i rozgrywajgcych sie w nim zdarzen, ktére od-
wotujg do wyobrazenh spoteczno-kulturowych na temat sytuacji ludnosci cywilnej w obliczu

wspoéiczesnych konfliktéw zbrojnych.

survival game - typ gry, w ktorej przetrwanie bohatera w niesprzyjajgcych warunkach jest
nadrzednym i elementarnym celem rozgrywki. This War of Mine, wykorzystujac specyfike gry
survivalowej, ksztattuje silng identyfikacje z postaciami, ktérych przetrwanie zalezne jest od
decyzji podjetych przez uzytkownika podczas rozgrywki (zob. narracja nielinearna). Wykorzy-
stanie specyfiki gry survivalowej pozwala ksztattowa¢ emocje odbiorcy. W ten sposdb pod-
trzymuje sie obawy gracza o przetrwanie postaci zwigzane przed konfrontacjg z ,nieznanym”
(w tym wypadku: grozg wojny). Wazng role w kontekscie stymulowania emocji odgrywa réwniez

utrzymanie wysokiego poziomu realizmu (zob. symulator).

strategiczna gra wideo - gatunek gier, ktéry polega na podejmowaniu zaplanowanych przez
uzytkownika dziatahh w okreslonych momentach gry (np. turach lub fazach ruchu uzaleznio-
nych od realnego uptywu czasu). Zakres dziatah jest zasadniczo szeroki, a ich powodzenie
uzaleznione jest od umiejetnosci planowania, strategicznego myslenia i wiedzy gracza na temat
zasad rozgrywki (zob. gameplay). Aby przetrwa¢ wojne, uzytkownik This War of Mine powinien

Swiadomie planowac kolejne dziatania: spetnia¢ podstawowe potrzeby bohaterdw i trosz-



czy¢ sie o ich kondycje psychiczng, a takze dbac o dostepnos$é pozywienia, wody i lekbw oraz
stan schronienia. W obliczu ograniczonych zasobéw oraz licznych niebezpieczenstw, na ktére
nieustannie narazeni sg protagonisci, przetrwanie okazuje sie trudne i wymaga od gracza

podejmowania starannie przemyslanych dziatahh w ciggu dnia i nocy.

FORMY | SPOSOBY ANALIZY GRY

Aby w sposéb satysfakcjonujgcy omowic gre cyfrowg na lekcji, w pierwszej kolejnosci nalezy
wybraé odpowiednig forme (bgdz formy) jej analizy. Odpowiednig, czyli takg, ktéra umozliwi
zrealizowanie efektoéw uczenia sie oraz celdow ksztatcenia wynikajgcych z podstawy programo-
wej. Wsréd dominujgcych sposobdéw pracy z grg wideo w szkole nalezy wyrézni¢ trzy: analize
statycznych kadrow, analize fragmentéw gameplaya oraz grupowe doswiadczenie gry.
Poniewaz gra wideo jest medium, w ktorym narracja ksztattuje sie poprzez nawigowanie
gracza w cyfrowej przestrzeni i podejmowanie odpowiednich interakcji z systemem, moze
wydawac sie, ze analiza statycznych kadréw jest niewystarczajgca dla opisu jej specyfiki.
Nic bardziej mylnego - ta forma analizy jest jak najbardziej adekwatna i sprawdzi sie szczegdlnie
wtedy, kiedy przedmiotem namystu bedzie warstwa wizualna gry, jest szczegdlna stylistyka:
forma graficzna, kolorystyka, wykorzystana perspektyw patrzenia czy zastosowane wielkoSci
plandéw. Uzycie statycznych kadréw pozwala przyjrze¢ sie strukturze wizualnej gry i wydoby¢é
jej najwazniejsze elementy (doktadnie w taki sam sposdéb metoda ta wykorzystywana jest
w przypadku omoéwien filmdw). Ponadto, poszczegdlne, odpowiednio wyselekcjonowane
kadry, moga stanowi¢ wsparcie dla opisu $wiata przedstawionego, charakterystyki bohateréw
oraz specyfiki interfejsu. To, w jaki spos6b daje sie wykorzysta¢ kadry podczas analizy gry,
zaprezentowane zostato w scenariuszach lekcji jezyka polskiego oraz godziny wychowawczej.
Popularnym narzedziem umozliwiajgcym wspdlny namyst nad gra sa takze streamy, czyli
zapisy rozgrywki udostepniane przez uzytkownikdw w przestrzeni internetu (np. w serwisie
YouTube lub Twich). Postugiwanie sie streamami pozwala na analize fragmentéw gameplaya,
ktora jest kluczowa z perspektywy zrozumienia nielinearnej narracji gry. Oglagdajgc streamy,
uczniowie nie uczestniczg bezposrednio w grze (na pewien czas - wzorem widzéw filmo-
wych - stajg sie biernymi odbiorcami), dzieki czemu spogladajg na nig z dystansu. Nauczyciel
moze zacheca¢ ucznidéw do tego, aby, oglagdajgc fragmenty gameplaya, wstuchiwali sie w war-
stwe audialng gry i zastanawiali, w jaki spos6b ksztattuje ona atmosfere, nastréj i emocje
uzytkownika. Ogladanie streamdéw pozwala dosSwiadczy¢ narracji za posrednictwem innej osoby,
aw konsekwencji - zastanowi¢ sie nad mechanizmami podejmowania decyzji w grze oraz nad jej
recepcjg. Co szczegdblnie istotne, decydujgc sie na udostepnienie streamdw, nauczyciel moze
wybra¢ dowolny fragment gry, tgcznie z jej zakohczeniem, a zatem poddac analizie te momenty

rozgrywki, ktore sg kluczowe z perspektywy tematu zajec.
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Metodg, ktorej nie nalezy pomija¢ podczas omawiania tekstu interaktywnego jest
grupowe doswiadczanie gry - wspdlne granie. Twércy This War of Mine zapewniajg dostep
do kopii gry kazdemu nauczycielowi oraz uczniowi, co warto wykorzysta¢ podczas lekcji.
Decydujgc sie na wspdlne granie w klasie, zapewnia sie catkiem inng sytuacje odbiorczg niz
wtedy, gdy uzytkownicy do$wiadczajg gry w przestrzeni wiasnego domu. Nauczyciel moze
podzieli¢ ucznidéw na pary lub grupy, albo zmotywowa¢ ich do naprzemiennego grania
(np. jedna osoba rozgrywa jeden dzieh w Swiecie gry). W ten sposdb, inaczej nizw samodzielnej,
zindywidualizowanej rozgrywce, stymuluje sie aktywno$¢ ucznidw: zwieksza odpowiedzialno$é

za podejmowane decyzje, uczy autorefleksji oraz samodyscypliny.
W STRONE KONKLUZJI - REALIZM THIS WAR OF MINE

Zaprezentowanie w niniejszej broszurze scenariusze lekcji dowodzg, ze This War of
Mine moze by¢ omawiane w r6znych kontekstach, m.in. literaturoznawczych, kulturoznaw-
czych oraz pedagogicznych, w ramach odmiennych przedmiotéw (jezyka polskiego, wiedzy
o spoteczenstwie lub lekcji wychowawczej). Specyfika gry, polegajaca na intencjonalnym uni-
kaniu widowiskowosci, tak wtasciwej dla produkcji gtbwnego nurtu, sprawia, ze jest ona petna
znaczen, prowokuje dyskusje, ksztattuje postawy spoteczne i emocjonalne. This War of Mine
jest przyktadem gry zaangazowanej (serious game), za posrednictwem ktérej opowiada sie
o tematach waznych i odnosi do rzeczywistych problemow spotecznych. Tutaj problem, cho¢
skrajny, jest przeciez uniwersalny - staranne przedstawienie i konsekwentne odtwarzanie
codziennoscicywilaw czasie wojny staje sie pomostem tgczacym gre zrzeczywistoscig i dodajgcym
jej wiarygodnosci.

Sposoby ksztattowania efektu realnosci w grach wideo (czy szerzej - we wspodtczesnych
tekstach kultury) to temat, na ktéry warto uwrazliwi¢ uczestnikéw zajeé. W odniesieniu do
This War of Mine mozna omawia¢ go w wielu kontekstach. Szczegblnie interesujgce wydaje sie
uswiadomienie uczniom podstawowych mechanizméw ksztattowania realistycznych opowieéci.
W tym celu nauczyciel moze zaproponowaé ¢wiczenie polegajgce na opisaniu zdarzen, ktore
rozgrywajg sie po zakonczeniu rozgrywki, a zatem poprosi¢ ucznidéw o to, aby zastanowili sie,
jak wyglada sytuacja wyzwolonej ludnosci cywilnej oraz z jakimi problemami boryka sie ona
po zakonczeniu wojny domowej. Cwiczenie z dopisywania historii nie tylko ksztattuje wyobraz-
nie, ale takze wymaga rozpoznania wzorcdw narracyjnych obecnych w grze (tylko w ten sposéb
mozna wiarygodnie je rozszerzy¢) oraz ksztattuje postawe empatyczng.

Innym zagadnieniem, wynikajgcym z charakteru rozgrywki jest kategoria losowosci jako
zrodto realizmu narracji. Nauczyciel moze poprosi¢ uczniéw o to, aby, zapisali ré6zne zdarzenia,
ktore pojawity sie w ich indywidualnej rozgrywce, a nastepnie poréwnali je wspdlnie na lekcji.

R6znorodnos¢ zdarzenh i sytuacji, na ktére natkneli sie uczniowie pozwala zauwazy¢, ze This
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War of Mine starannie symuluje teatr dziatann wojennych: réznorodno$¢ zdarzen i niemozno$é
ich przewidzenia sprawia, ze prezentowany obraz wojny jest sugestywny i wiarygodny.
Naturalnie, wybér odpowiednich kontekstéw analitycznych uzalezniony jest od
przedmiotu, tematu lekcji oraz efektéw uczenia sie zatozonych dla indywidualnych zaje¢.
JesteSmy jednak przekonani, ze prezentowana gra wideo - z uwagi na swojg ztozonos¢ narracyjng,
genologiczng oraz dramaturgiczng - dostarczy wielu inspiracji dla nauczycieli poszukujgcych nie-
konwencjonalnych form przekazywania i dostarczania wiedzy. Analizowanie gry moze sie takze

okaza¢ dobrym sposobem na nawigzanie wiezi z uczniami oraz pogtebianie ich zaangazowania.
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TEMAT ZAJEC: Wojna z perspektywy cywila. Analiza poréwnawcza This War of Mine i Pamiet-

nikdw z powstania warszawskiego w kontekscie kreacji bohatera

ZAJECIA: Jezyk polski

Zagadnienia edukacyjne:

omoéwienie Pamietnika z powstania warszawskiego Mirona Biatoszewskiego;

everyman, antybohater: analiza komparatystyczna postaci w Pamietniku z powstania
warszawskiego oraz This War of Mine;

wizerunek cywila: zbiorowa charakterystyka bohateréw;

nielinearnos¢, interaktywnosé¢, symulacija i wariacyjnos¢ jako cechy nowych mediéw;
Swiat przedstawiony w grze wideo This War of Mine: czas i miejsce akcji oraz struktura

audiowizualna.

Cele operacyjne:

uczen/uczennica

odczytuje tekst interaktywny i literacki w jego warstwie semantycznej i semiotycznej;
rozpoznaje w utworach sposoby kreowania Swiata przedstawionego (fabuty, bohateréw,
motywow, watkdw), narracji; interpretuje je i wartosciuje;

poréwnuje teksty kultury uwzgledniajgc kontekst kreacji bohatera (analiza komparatystyczna);
rozpoznaje w utworze literackim konwencje realistyczng oraz okres$la przemiany konwencji
w odniesieniu do gry wideo;

rozpoznaje w tekstach literackich i interaktywnych tragizm, okresla jego funkcje w tekscie
oraz wymienia $rodki wyrazu, stuzgce ksztattowaniu tragizmui;

rozpoznaje tematyke i problematyke analizowanych tekstéw oraz jej zwigzek ze zjawiskami
spotecznymi, historycznymi, egzystencjalnymi i estetycznymi;

wyrdznia pamietniki wspomnienia jako gatunki literatury stosowanej oraz potrafi je analizowag;
wykorzystuje w interpretacji utworu literackiego kontekst historycznoliteracki, historyczny,
kulturowy oraz biograficzny;

rozpoznaje obecne w utworach literackich oraz interaktywnych wartosci uniwersalne.

Czas realizacji: 1 godzina lekcyjna’

Metody pracy: burza mbzgdw, dyskusja problemowa, praca indywidualna, praca zbiorowa,

praca z tekstem, metoda skojarzeniowa.

1

Nauczyciel moze zadecydowa¢ o tym, aby dowolnie uzupetni¢ proponowane zagadnienia o konteksty wazne
dla przedmiotu (np. wiecej uwagi poswiecic¢ strukturze pamietnika jako gatunku stosowanego, badz rozszerzyé
komparatystyczng analize gry wideo oraz tekstu literackiego takze o konteksty kreacji $wiata przedstawionego).

W takim wypadku czas realizacji zaje¢ wydtuzy sie.
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Pomoce dydaktyczne:
e tabela: analiza Swiata przedstawionego gry (zatgcznik nr 1);
e definicje réznych typdw bohateréw wedtug Stownika termindw literackich Stanistawa
Sierotwinskiego (zatgcznik nr 2);
e podobizny bohaterdéw grywalnych This War of Mine (zatgcznik nr 3);
e fragmenty Pamietnika z powstania warszawskiego Mirona Biatoszewskiego w opracowaniu

prof. dra hab. Marka Bernackiego (zatgcznik nr 4).
HARMONOGRAM | OPIS LEKCIJI
I. DoSwiadczenie wojny w grze wideo - syntetyczna analiza This War of Mine

1. Nauczyciel rozpoczyna lekcje od rozmowy na temat gry This War of Mine, z ktérg uczniowie
zapoznali sie w ramach zadania domowego. Prosi o to, aby uczestnicy zaje¢ podzielili sie infor-

macjamiiodczuciamiwzgledem indywidualnej rozgrywki, odpowiadajgc na nastepujgce pytania:

a. lle dni przetrwate$/as w Swiecie gry?

b.Jaka taktyke przetrwania przyjgtes/as?

c.Jak zareagowate$/as na porazke?

d.Jakie emocje towarzyszyty Ci podczas rozgrywki?

e. Ktére zdarzenie oraz ktérego bohatera wspominasz szczegdlnie mocno?

Nauczyciel wskazuje, ze relacje ucznidw roznig sig, poniewaz kazdy z nich doSwiadczyt innej

historiiiinaczej uksztattowat swojg opowies¢. Prowadzgcy wypisuje na tablicy nastepujgce pojecia:

a. nielinearno$¢
b. interaktywnos$¢

c. symulacja

Powyzsze terminy pozwalajg opisac specyfike gry This War of Mine oraz prezentowany w niej
obraz wojny. Nauczyciel wyjaénia je, proszgc ucznidow o podanie przyktadow z gry, ktére ilustrujg

kazde z przytoczonych pojec:

a. poszczegblne zdarzenia w grze generowane sg losowo, nastepujg po sobie w réznej
kolejnosci i zasadniczo nie da sie ich odtworzy¢ ponownie w ten sam sposéb (nielinear-
noé¢) - przyktad: rozgrywka moze zakonczyc sie po kilku czy kilkunastu dniach wojny, albo
uzytkownik moze przetrwac az do zakohczenia konfliktu;

b. kazde zdarzenie posiada szereg potencjalnych wariantéw, ktére aktualizujg sie
w grze w zalezno$Sci dziatan (interakcji) podjetych przez uzytkownika podczas rozgrywki

(interaktywnos¢) - przyktad: gracz moze zadecydowad o tym, aby nakarmié¢ bezdomnego
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zamieszkujgcego ruiny budynku, co ocali mu zycie, ale zmniejszy zasoby uzytkownika i by¢
moze doprowadzi do wygtodzenia bohateréw;

c. zdarzenia sg zasadniczo nieprzewidywalne, a sytuacja narracyjna podatna na losowe zmiany,
co zwigzane jest z nasladowaniem codzienno$ci, probg wiarygodnego oraz realistycznego
oddania chaosu i przypadkowoéci zycia codziennego w czasie wojny (symulacja) - przyktad:
gracz nie moze przewidzie¢ czy danej nocy zaatakujg go bandyci, czy uda sie odeprzec ten

atak, a takze jakie zasoby zostang skradzione.

Oméwienie indywidualnych wrazen odbiorczych oraz specyfiki gry stanowi wstep do wspdlnej

analizy This War of Mine w kontekscie konstrukcji Swiata przedstawionego oraz kreacji bohaterow.

2. Nauczyciel rozpoczyna analize Swiata przedstawionego gry. W tym celu dzieli uczniéw na trzy
grupy i rozdaje kazdemu z nich tabele analityczng (zatgcznik 1). Prowadzgcy prosi kazda grupe
o wypetnienie jednej z trzech kolumn tabeli. Ponizej przedstawiono mozliwe i pozgdane odpo-

wiedzi, na ktére nauczyciel moze nakierowaé ucznidéw za posrednictwem pytan pomocniczych.

Czas akcji

Miejsce akcji

Warstwa audiowizualna

Jaka jest sytuacja w Swiecie
przedstawionym? Jak dtugo
trwa wojna i kiedy sie konczy?
Co oznacza, ze czas trwania

gry jest zindywidualizowany?
Jakie czynnoéci i o jakich porach
mozna podejmowaé w Swiecie

gry.

W jakim panstwie/miescie
dzieje sie akcja gry? Jak wyglada
miasto i z jakich lokacji sie
sktada? Czym charakteryzuje
sie przestrzen, w ktorej ukry-
wajg sie bohaterowie?

Czym charakteryzuje sie szata
graficzna gry? W jaki sposob
przedstawiono poszczegblne
obiekty w przestrzeni? Jak wy-
glada interfejs? Jak zaprezento-
wani zostali bohaterowie? Jakie
sg cechy charakterystyczne

Sciezki dzwiekowej?

wspoétczesnose, nieokreslony
blizej rok

fikcyjne panstwo (Graznavia)

i miasto (Pogoren) - biorgc

pod uwage nazwe mozna
uznag, ze sg one stylizowane
na wschodnioeuropejskich mia-
stach, a przedstawiony konflikt
zbrojny nawigzuje do wojny
domowej na Batkanach

monochromatyczna, czarno-

-biata szata graficzna, tworzgca

poczucie beznadziei, przygne-

bienia

przetom jesieni i zimy (tempera-
tura gwattownie spada)

miasto jest nieprzyjazne, petne

niebezpieczenstw (bandyci, woj-

sko, rebelianci), zagruzowane,
zniszczone, funkcjonuje w nim

handel wymienny

umowna grafika, cechujgca
sie niskim stopniem szczegé-
towosci; stylizacja na rysunek

otdbwkiem
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moment konfliktu zbrojnego
(wojna domowa), ktéry rozpo-
czat sie jakis czas przed rozpo-

czeciem gry

w ciggu dnia gtbwnym miejscem
akcji jest zniszczony dom zajety
przez bohateréw, ktéry mozna
naprawiac i ulepsza¢ wykorzy-

stujgc zebrane materiaty

szczegbtowe s3 jedynie po-
dobizny bohateréw widoczne
w prawym, dolnym rogu ekranu
(w ten sposoéb zwieksza sie

identyfikacje z postaciami)

czas przetrwania w Swiecie gry
uzalezniony od indywidualnych

dziatan uzytkownika

z mapy miasta, dostepnej tylko
nocg, mozna dowiedziec sie

o takich lokacjach jak: opusz-
czone kamienice, hotel, szpital,
kosciot, baza wojskowa, super-

market itd.

przejrzysty interfejs (biate ele-
menty interfejsu odznaczajg sie
na tle ,otéwkowego” rysunku)
pozwalajgcy zorientowac sie,
ktére obiekty sg interaktywne

i w jaki sposéb mozna wejs¢

z nimi w interakcje

czas trwania wojny ustalany jest

losowo

mozliwo$¢ dostepu do poszcze-
goélnych lokacji w mie&cie jest
ograniczona przez sytuacje
losowe (prowadzone walki, dzia-

tania rebeliantéw itd.)

Sciezka dzwigekowa podkre-
Slajgca klimat przygnebienia,

osaczenia, beznadziei

zdarzenia rozgrywajg sie

w dwéch porach: za dnia (spet-
nianie podstawowych potrzeb:
regeneracja, leczenie, jedzenie;
handel) oraz w nocy (préba
zdobywania zapaséw, reakcja

na ataki bandytow)

melodie klasyczne, nastrajajace
pozytywnie styszane sg jedynie

w radiu

Nauczyciel podsumowuje ¢wiczenie, wskazujgc, ze kreacja Swiata przedstawionego w grze stuzy:

a. podkres$leniu uniwersalnego wymiaru wojny i tragedii wojennej (stad czas i miejsce akcji
pozostajg niedookreslone, a szata graficzna jest umowna);

b. kreowaniu efektu realnosci (losowo$¢ zdarzen; czas przetrwania zalezny od decyzji
podjetych przez uzytkownika; wiarygodne podobizny bohaterow);

c. przedstawieniu perspektywy ludnosci cywilnej - w grze nie zostaty zaprezentowane
dziatania wojenne, a jedynie ich skutki manifestujgce sie w kreacji $wiata przedstawionego.

d. Prowadzacy zajecia konkluduje, ze celem tworcédw stato sie oddanie sytuacji cywiléw,
ktorzy starajg sie przetrwaé w zgliszczach miasta. Stad tez tak wazne jest ksztattowanie
nastroju smutku, przygnebienia, osaczenia i beznadziei, ktére umozliwiajg identyfikacje

z bohaterami postawionymi w sytuacji tragicznej.
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Il. Analiza poréwnawcza bohateréw This War of Mine oraz Pamietnikéw z powstania

warszawskiego

1. Nauczyciel rozpoczyna namyst nad kreacjg bohateréw w grze. W tym celu prosi uczniéw
0 zapoznanie sie z definicjami réznych typéw bohateréw zawartymi w Stowniku terminéw
literackich Stanistawa Sierotwinskiego (zatgcznik 2). Proponuje potraktowa¢ protagonistow This
War of Mine jako bohateréw zbiorowych i dokonaé¢ ich charakterystyki. Cwiczenie ma charakter
burzy mézgbw - prowadzgcy wypisuje na tablicy kategorie pomocne w konstruowaniu tego
rodzaju charakterystyki i prosi uczestnikdw zaje¢ o dodanie do nich adekwatnych skojarzen.
W celu stymulowania aktywnosci uczniéw, prowadzacy rozdaje bgdz wysSwietla na ekranie
podobizny bohateréw grywalnych This War of Mine (zatgcznik 3). Ponizej przedstawiono pro-

ponowane kategorie wraz z przyktadowymi odpowiedziami uczniéw i wnioskami analitycznymi:

a. wyglad zewnetrzny - cywile, bohaterowie w r6znym wieku (w tym starcy oraz dzieci),
kobiety i mezczyzni, ludzie przypadkowi, zwyczajni - wojna dotyczy wszystkich bez wyjatku;

b. temperament i emocje - emocje postaci sg zmienne, determinowane sytuacjg w Swiecie
gry oraz dziataniami podejmowanymi przez gracza; w wyniku niespetnienia podstawo-
wych potrzeb, bohaterowie odczuwajg rezygnacje, zmeczenie, apatie, a takze bunt; dobre
samopoczucie i pozytywne zdarzenia rozbudzajg nadzieje, skutkujg zwiekszeniem morale
- bohaterowie w r6zny i bardzo zindywidualizowany sposéb reagujg na tragiczng sytuacje,
w ktérej sie znalezli a wszystkie emocje sg dopuszczalne i adekwatne;

c. psychika - bohaterowie sg r6znorodni - znajdujg sie posrdéd nich zarowno ludzie czynu,
przedktadajgcy dziatanie nad pielegnowanie relacji miedzyludzkich, jak réwniez osoby
wrazliwe i empatyczne; ekstrawertycy i introwertycy; marzyciele i osoby twardo stgpajgce
po ziemi - ré6znorodno$¢ charakterow prowadzi do rozmaitej dynamiki relacji, wprowadza
znaczacyg losowos¢ i nielinearnos¢ - bohaterowie reagujg w rézny sposéb na zdarzenia,
ktérych sg uczestnikami, gdyz majg odmienne usposobienie; r6znorodnos¢ cech spra-
wia takze, ze bohaterowie sg wiarygodni psychologicznie - to petnoprawne charaktery,
a nie skonwencjonalizowane typy postaci

d. umiejetnosci - bohaterowie posiadajg jedng, charakterystyczng umiejetnos¢, ktéra -
odpowiednio wykorzystana - moze zwiekszy¢ szanse na przetrwanie; umiejetnosci majg
charakter fizyczny (ponadprzecietny udzwig, umiejetno$¢ szybkiego biegania), psycho-
logiczny (umiejetnosS¢ pocieszania) lub tez mogg utatwia¢ codzienne zycie (zdolnosci
kulinarne); umiejetnosci sg realistyczne, zwyczajne, a bohaterom daleko jest do po-
nadprzecietnych protagonistéw wiekszosci przygodowych i survivalowych gier wideo.
W ten sposéb bohaterowie stawiani sg niejako w roli ofiar, ktére w ograniczonym tylko

zakresie mogg przeciwstawiac¢ okrutnej rzeczywistosci wojenne;j
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e. postawa moralnai Swiatopoglad - decyzje moralne bohateréw sg zalezne od indywidual-
nych interakcji uzytkownika; w wiekszosci przypadkéw mozna postgpic¢ stusznie, w zgodzie
z naturalnym kompasem moralnym, jednak postacie/gracze czesto zachowujg sie wprost
przeciwnie, np. rezygnujgc z uzyczenia lekéw dzieciom, ktére proszg o nie dla chorej matki,
a zachowujgc kluczowe zasoby dla siebie. Wtasne przetrwanie okazuje sie zatem wazniejsze
niz niesienie pomocy innym - bohaterowie sg zatem ambiwalentni, czasami nawet okrutni,
co jeszcze bardziej uwypukla okruciehstwo wojny i niesprawiedliwos¢ sytuacji, w ktérej

zostata postawiona ludnoé¢ cywilna.

Nauczyciel podsumowuje charakterystyke zbiorowg postaci, wprowadzajgc termin everyman.
Ttumaczy, ze bohaterowie This War of Mine sg przyktadem postaci uniwersalnych, pozbawio-
nych cech szczegélnie charakterystycznych, reprezentujgcych przecietnego cztowieka, dzieki
czemu moze sie z nimi utozsamia¢ wielu odbiorcéw. Prowadzgcy konkluduje, ze postaé cywi-
la-everymana funkcjonuje czesto w opozycji do wykorzystywanego szczegdlnie chetnie np.
w literaturze romantycznej, toposu bohatera heroicznego, poswiecajgcego sie w imie dobra
ludzkosci i ojczyzny. Postaci cywildw, ktdrzy nie uczestniczg aktywnie w dziataniach wojennych,
pozbawione sg odium heroicznoscii romantycznego tragizmu - to znacznie czesciej bohaterowie
posiadajgcy zwyczajne, ludzkie stabosci, ktérzy nie podlegajg idealizacji i gatunkowej typizaciji.
Zazwyczaj pozostajg zupetnie bierni wobec rozgrywajgcych sie wokét nich, okrutnych wydarzen,

troszczgc sie przede wszystkim o wiasne przetrwanie.

2. Nauczyciel wskazuje, ze oméwiony typ postaci - ,zwyczajnego” cywila - bywa eksploatowany
takze na gruncie literatury. Jednym z najbardziej znamiennych przyktadéw tego rodzaju bohatera

jest narrator Pamietnika z powstania warszawskiego Mirona Biatoszewskiego.

Prowadzacy zajecia wprowadza odpowiedni kontekst, konieczny dla zrozumienia specyfiki
analizowanego tekstu - przekazuje informacje o autorze, genezie powstania wspomnien oraz
czasie i miejscu akcji zdarzen, ktérych dotyczg. Wérdd przekazanych fakté4w, mogg znalez¢ sie

nastepujgce:

a. Miron Biatoszewski rozpoczat prace nad wydaniem ksigzki w roku 1967, a opublikowana
zostata ona ostatecznie w roku 1970;

b. autor wydat Pamietniki... az dwadzieScia sze$¢ lat po upadku powstania warszawskiego,
gdyz wczesniej spotykat sie zodmowg cenzury - ta bowiem przedktadata narracje traktu-
jace o heroizmie powstancow w walce z niemieckim okupantem nad opowies&ci realistyczne,
czesto pozbawione patosu i bohaterstwa;

c. ksigzka jest opowiescig o stopniowej zagtadzie Warszawy podczas powstania, o losie za-

mieszkujgcych jg ludzi, prowadzong z perspektywy cywila;
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d. Pamietniki... sg zaréwno $wiadectwem swoich czaséw i dokumentacjg faktow historycznych,
jak réwniez zapisem osobistych oraz zbiorowych odczu¢, przezy¢ i doSwiadczenh;

e. styl ksigzki przypomina jezyk moéwiony, czesto tez jest to jezyk potoczny (peten neologi-
zmow oraz anakolutéw), co znajduje swoje uzasadnienie w tym, ze podstawg tekstu byty

tasmy, na ktorych Biatoszewski nagrywat swoje wspomnienia.

Nastepnie nauczyciel rozdaje uczniom wybrane wyimki z Pamietnika z powstania warszawskiego
(zatgcznik 4), zachecajgc do ich uwaznej lektury?. Uczestnicy zaje¢ szczegblng uwage powinni
poswieci¢ kreacji gtlbwnego bohatera oraz pozostatych cywildbw wspominanych przez narratora.
Po przeczytaniu fragmentdw, prowadzacy prosi ucznidw o to, aby odpowiedzieli na nastepujgce

pytania, ktére zapisuje na tablicy:

a. kim jest giéwny bohater? odpowiedzi: bohater - Miron - jest jednoczeénie narratorem,
ktory przedstawia perspektywe autora - Mirona Biatoszewskiego, a tym samym stanowi
jego porte-parole; opisane zdarzenia majg forme wspomnien; Miron jest jednym z wielu
cywildw, ktory nie brat udziatu w walkach powstanhczych, ale doSwiadczyt ich grozy; w mo-
mencie wybuchu powstania autor miat 22 lata - ksigzka prezentuje zatem perspektywe
miodego mezczyzny, ktory, cho¢ zdolny do walki, nie decyduje sie bra¢ aktywnego udziatu
w powstaniu

b. jaki jest stosunek bohatera do prowadzonych walk powstanczych? odpowiedzi:
rezygnacja ze zbrojnego, aktywnego udziatu w powstaniu jest Swiadomga decyzjg bohatera;
jego pobudki sg jednoczesnie egoistyczne i elementarne: towarzyszy mu strach przed
Smiercig, przekonanie o braku kompetencji przydatnych na polu walki, niecheé podejmo-
wania tak duzego ryzyka; odczuwa on ré6znorodne emocje: naturalnie kibicuje powstahcom,
a informacje o ich sukcesach napawajg go dumg, radoscig i nadziejg, ale jednoczes$nie
doswiadcza leku, zalu, smutku, momentami towarzyszy mu takze apatia

c. gdzie przebywa bohater w trakcie powstania, jakie dziatania podejmuje i jakie sg jego
motywacje? odpowiedzi: bohater, jako jeden z wielu cywiléw, jest zmuszony do ciggtej
ucieczki, mieszka w schronach i ruinach - znaczgcag czes¢ powstania spedza w piwnicy;
Miron obserwowat ciezkie walki oraz systematyczne niszczenie stolicy i przede wszystkim
- pragnat przetrwac i tego samego zyczyt swoim bliskim; niekiedy podejmuje dziatania,
ktére mozna uznac za bohaterskie (pomoc ciezko rannemu powstahcowi, odgruzowywanie
miasta), ale w wiekszosci przypadkdw - zwlaszcza po tym jak cudem uniknagt Smierci od
odtamku tadunku wybuchowego - przede wszystkim walczy o przetrwanie; narrator opisuje

z jakim trudem zdobywat jedzenie: suchary, make, kasze i jak czesto musiat zrezygnowac

2 Jeslinauczycielowi zalezy na tym, aby skondensowac lekcje i maksymalnie wykorzysta¢ jej czas, moze wskazac¢

odpowiednie fragmenty wczeéniej i poprosi¢, aby uczniowie zapoznali sie z nimi w domu.
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Z niesienia pomocy innym, aby samemu przezy¢; Miron jest zatem everymanem - postacig
uniwersalng, wiarygodng, reprezentujgca przecietnego cztowieka

. jaki wizerunek cywilow (postawa moralna, Swiatopoglad) wytania sie z tekstu? odpowie-
dzi: postawa cywiléw jest analogiczna do postawy gtdbwnego bohatera - oni takze starajg
sie przetrwac w okrutnej, nieprzyjaznej rzeczywistoéci; czesto bywajg okrutni, Swiadomie
ignorujg krzywde innych, a ich postawa moralna jest ambiwalentna; narrator opisuje rézne,
czasem bezwzgledne, zachowania cywildw, np. sytuacje, w ktoérej ukrywajgcy sie w ruinach
ludzie, w obawie przed dekonspiracjg, nie pochowali zmartej krewnej, ale pozostawili
jej ciato na ulicy; wskazuje, ze ludzie nie zawsze dzielili sie jedzeniem i podstawowymi
dobrami, czesto dopuszczali sie szabréw i kradziezy; w utworze nie istnieje tradycyjny po-
dziat bohateréw na gtéwnych, drugoplanowych i epizodycznych - jest to zapis tragedii miasta

i jego mieszkahcow, a kazda postac okazuje sie tak samo wazna i réwnie autentyczna.

Prowadzacy wskazuje, ze w sposobie kreacji gtbwnego bohatera i ludnoéci cywilnej portreto-

wanych w Pamietniku z powstania warszawskiego mozna odnalez¢ wiele analogii do obrazu

protagonistéw This War of Mine. Podsumowujgc analize bohatera zbiorowego w grze oraz

Mirona - porte-parola autora Pamietnika..., nauczyciel wymienia podobiefAstwa miedzy nimi.

Zauwaza, ze bohaterowie obu tekstow:

a. sg cywilami, ktérych tgczy pragmatyczne podejscie do tragicznej sytuacji, w ktérej sie

znalezli - heroizm przedktadajg nad potrzebe przetrwania;

. posiadajg autentyczne motywacje determinowane indywidualnymi doswiadczeniami
i zyciem przed wojng. Celem Mirona jest odnalezienie rodziny przebywajgcej w réznych
dzielnicach pogrgzonej w chaosie stolicy - podobna motywacja towarzyszy Pavlowi,
ktory pragnie odnalez¢ zone i syna;

. potrafig zachowa¢ sie bohatersko (Miron prébuje uratowaé rannego powstanhca; pro-
tagonisci This War of Mine - w zaleznosci od decyzji podjetych przez uzytkownika oraz
posiadanych zasobow - mogg nakarmi¢ wygtodzonego cywila bgdz przekazac¢ lekarstwa
dzieciom, ktére poszukujg ich dla chorej matki), ale czesto decydujg sie postgpi¢ w sposbdb
egoistyczny, bezprawny i niemoralny, aby zapewni¢ sobie przetrwanie: szabrujg, kradng,
pozostawiajg innych na pastwe losu;

. ukrywajg sie wsréd gruzdw, ruin, w podziemiach, unikajg bezposrednich konfrontacji,
starajg sie przeczeka¢ najbardziej niebezpieczne momenty dnia i nocy;

. sg antybohaterami - posiadajg cechy negatywne, bedgce zaprzeczeniem cech hero-
icznych, eksponowane sg ich wady i stabosci, nie majg umiejetnosci, aby przeciwstawic
sie tragicznym sytuacjom, ani nie potrafig ich zmieni¢. Pozostajg przy tym autentyczni

i wiarygodni - ludzcy.
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Nauczyciel konkluduje, ze mimo odmiennej specyfiki, determinowanej przynaleznoscig do roz-
nych mediow - gry wideo sg przyktadem medium interaktywnego, zwanego tez nowym medium,
podczas gdy literatura to medium tradycyjne, zasadniczo nieinteraktywne - w analizowanych
tekstach mozna odnalez¢ wiele cech wspélnych. Okazuje sig, ze bywajg wobec siebie komple-
mentarne, moga wzajemnie sie uzupetnia¢, a tym samym stuzy¢ poszerzaniu wiedzy odbiorcow

o interesujgce konteksty poznawcze, emocjonalne i estetyczne.

3. Zadanie domowe - Pamietnik bohatera gry

W ramach pracy domowej, nauczyciel zadaje uczniom do wykonania projekt zatytutowany
Pamietnik bohatera gry. Uczestnicy zaje¢ proszeni sg o przygotowanie pamietnika wybranego
bohatera gry This War of Mine, ktéry obejmowatby tydzien w Swiecie gry. Zadanie to mozna
wykona¢ dwojako: w formie pisemnej oraz w formie wideoeseju. W tym pierwszym przypadku
uczen powinien opisaé zdarzenia, ktérych postac byta swiadkiem przez ten czas, odpowiednio
stylizujgc jezyk tak, aby odpowiadat on formule pamietnika. W drugim przypadku tekst miatby
zostaé przedstawiony w formie méwionej - celem uczestnika zaje¢ jest komentowanie zdarzen,

ktore miaty miejsce w Swiecie przedstawionym, z perspektywy bohatera zdarzenia.
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ZALACZNIKI

Zatacznik nr 1

Tabela: analiza $wiata przedstawionego gry This War of Mine

Czas akcji

Miejsce akcji

Warstwa audiowizualna

Jaka jest sytuacja w Swiecie
przedstawionym? Jak dtugo
trwa wojna i kiedy sie konczy?
Co oznacza, ze czas trwania

gry jest zindywidualizowany?
Jakie czynnosci i o jakich porach
mozna podejmowac w Swiecie

gry?

W jakim panstwie/miescie
dzieje sie akcja gry?
Jak wyglada miasto i z jakich

lokacji sie sktada?

Czym charakteryzuje sie prze-

strzenh, w ktérej ukrywaja sie

bohaterowie?

Czym charakteryzuje sie szata
graficzna gry?

W jaki sposéb przedstawiono
poszczegdblne obiekty w prze-
strzeni?

Jak wyglada interfejs?

Jak zaprezentowani zostali
bohaterowie?

Jakie sg cechy charaktery-
styczne Sciezki dzwiekowej?
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Zatacznik nr 2

S. Sierotwinski, Stownik terminéw literackich. Teoria i nauki pomocnicze literatury, wydanie |V,

Warszawa 1986, s. 42.

bohater - Jedna z centralnych postaci w utworze literackim, aktywna w zdarzeniach zasadni-

czych dla rozwoju akcji, skupiajgca na sobie uwage.

bohater gtéwny Postac literacka najsilniej zaangazowana w akcji, jej losy sg oSsrodkiem fabuty.

Bez tej postaci fabuta nie mogtaby istniec.

bohater liryczny - Osoba, ktorej stany psychiczne aktualizujg sie w tresci utworu lirycznego,
sg przedmiotem przedstawienia. Najczesciej podmiot liryczny wypowiadajgcy jest rownoczesSnie
bohaterem, bywa tak z reguty w liryce bezpos$redniej, przybierajgcej forme wynurzenia, ale nawet
W narracyjnej, pozornie zobiektywizowanej; zabarwienie emocjonalne wynika z zaangazowania
podmiotu, utwor wyraza stosunek podmiotu do prezentowanego obrazu. W liryce inwokacyjne;j

funkcje bohatera przejmuje niekiedy adresat.

bohater pozytywny - Bohater, ktéry walczy o stuszne cele, uka2any w dziataniu, na tle pra-
widtowo ocenionej sytuacji historyczno-spotecznej i jej tendencji rozwojowych. Koncepcja
bohatera pozytywnego ma w utworze funkcje wychowawczg, stanowi aprobowany przez autora

wzbr postepowania.

bohater tytutowy - Bohater wymieniony w tytule dzieta, zwykle, ale nie zawsze jest bohaterem

gtownym.

bohater zbiorowy - Grupa postaci gtéwnych, ktére sg traktowane w utworze réwnorzednie

i reprezentuja zwykle okreslone srodowisko spoteczne.
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Zatacznik nr 3

Podobizny bohateréw grywalnych This War of Mine

i . 1 . b
- treta, Pavle, pnton, Tlaka
Favle, Brins, Marto

T R

25



Zatacznik 4

Fragmenty Pamietnika z powstania warszawskiego Mirona Biatoszewskiego w opracowaniu

prof. dra hab. Marka Bernackiego

Opracowania ukazaty sie drukiem w 2002 roku w warszawskim Wydawnictwie ADA-
MANTAN w serii Przeczytaj Przed Maturg. W peitnej wersji dostepne s pod adresem:
https://ekspres.ath.bielsko.pl/page/wp-content/uploads/2021/03/Bialoszewski_Pamietnik_Bernacki_M..
pdf.

Fabuta Pamietnika z powstania warszawskiego nie jest fikcjg literacka, gdyz opiera sie
na autentycznych przezyciach autora.
Opowies¢ o powstaniu warszawskim rozpoczyna sie 1 sierpnia 1944 r. po potudniu. Tego dnia

Miron spotkat sie z przyjacidétmi, Irkg i Staszkiem:

~Kto$ widziat, jak na Mazowieckg 11 wjechato tysigc ludzi (haszych) na koniach. Byto wiec réznie.
A nie byto jeszcze pigtej, czyli godziny ,W". MieliSmy ze Staszkiem i§¢ na Chtodng 24 do Ireny
P., mojej kolezanki z tajnego uniwersytetu (...), a ze byto za wczesnie, chodzili§my po Chtodnej
od Zelaznej do Walicowa i z powrotem. Koécielny wytozyt dywan na schodach wej$ciowych
i wystawit zielone drzewa w kubtach na paradny Slub. Nagle widzimy, ze koScielny sprzata to
wszystko, zwija dywan, odnosi kubty z drzewami, ale szybko, i to nas zastanowito (...) Wiec
weszliSmy do Ireny. Byto przed pigtg. Rozmawiamy, nagle strzelanina. Potem tak jakby bron

grubsza. Stychac¢ dziata. | w ogdle r6zne rodzaje. Az krzyk:

- Hurraaa...

- Powstanie - od razu powiedzieliSmy sobie, tak jak i wszyscy w Warszawie.

Dziwne. Bo tego stowa nie uzywato sie przedtem w zyciu. Tylko z historii, z ksigzek. Juz nudzito.
Atu raptem... jest, i to takie z ,hurraaa” i ttumem na tubudu. To ,hurraaa” i tubudu to byto zdo-
bycie Sagdéw od Ogrodowej. Padat deszcz. Pilnowalismy, co tylko da sie widzie¢. Okna Ireny
wychodzity na drugie podwérze z czerwonym murkiem na kohcu, i za tym murkiem szto az do
Ogrodowej jeszcze jedno podworze, z tartakiem, szopa, z kupg desek, z wbézkami. Patrzymy,
a tu ktos chyba w niemieckiej tygrysce, w furazerce, z opaska przeskakuje przez ten czerwony
murek z tamtego podwdrza na nasze. Skoczyt na nasz Smietnik z klapa. Z klapy na stotek. Ze
stotka na asfalt.

- Pierwszy powstaniec! - krzyknelismy.
- A wiesz, Mironku, ze ja bym mu sie oddata - powiedziata do mnie Irena w zachwycie przez
firanke.

Zaraz potem z Ogrodowej na tamto podwérze wpadli ludzie i zaczeli tapac wozki i deski na ba-

rykady”.
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Podczas pierwszych siedmiu dni powstania Miron wraz z przyjaciétmi przebywat w Srédmiesciu.
Jako cywil obserwowat ciezkie walki i systematyczne niszczenie centrum stolicy, ostrzeliwanej
i bombardowanej dzieh i noc przez wojska niemieckie. Nastepnie przedostat sie na Stare Miasto,
gdzie spotkat swego znajomego Swena i jego mame. Przez kilka dni mieszkali wspdlnie w bloku,
a nastepnie w schronie na Rybakach. Staréwka uchodzita za legendarng, niezdobytg redute
powstanczg; tu znajdowata sie kwatera gtéwna AL. Kiedy zaczety sie systematyczne walki w tej
dzielnicy, zycie zeszto do podziemi. Z poktadéw pamieci Miron wydobywa scenki, ktére rozgry-

waty sie w ,,mrowisku schronowym” i w ,salach piwnicowych”. Oto charakterystyczne przyktady:

,Co robito sie w schronie?

Gadato. Lezato. Czasem szedtem przez korytarz do piwnicy srodkowej, tej u wylotu ze stoncem
z gbry, i tam siedziatem, pisatem. Duzo byto modlitw, w ktérych brato sie udziat. (...) Czekato
sie na gazetki. Przychodzity kilka razy dziennie. Bo byto duzo drukarni. Akowskich. Alowska.
Palowska. (...)

Co do zajec jeszcze. ZaczeliSmy chodzié na spacery. Ze Swenem. Spacer polegat natym, ze bra-
lismy sie pod rece i chodzilismy przez wszystkie piwnice naszych blokdédw po kolei. Na koncu
ciggu naszego bloku B byt tunel. Dtugi. Obetonowany. Pod podwérzem. Pod tymi kartoflami
i baniami. | tym tunelem szliSmy nieraz na obchéd drugiego ciggu schrondéw - pod blokiem A. (...)
Spacery trwaty dtugo. Bo w kazdej piwnicy byto duzo ludzi. W korytarzach i w korytarzykach tez.
A jeszcze byty po drodze mate piwniczki. Bez drzwi. Takie otwarte przegrédki. W jednej z nich
mieliSmy nowych znajomych. Mtode matzenstwo. Chodzito sie do nich na ploty.

| na stuchanie $wierszcza. Bo siedziat tam w cianie. Swierszczy zresztg byto wiecej. Ale ten byt
najgtosniejszy. W jednej z piwnic dalszych, tych duzych, odnalezliSmy znajomego, Leonarda.
Siedziat zwykle na jakich$ tobotkach, chyba nie swoich. Bo byt sam. A moze na cegietkach?

Szczuplutki. W okularach. | miat ze sobg biaty ptaszcz”.

(...)

Ostatnie dni na Staréwce to nieustanne peregrynacje ,,szlakami podwérkowo-dziurowymi” w po-
szukiwaniu miejsca, w ktérym mozna bytoby przeczekaé kolejny dzien i przezy¢ nastepng noc.
Miron wraz z bliskimi trafia na Nowe Miasto, skad przechodzi na ul. Miodowa. W zabytkowym
patacu pod numerem 14 spedza kilka nastepnych dni.

1wrzeénia 1944 r. autor przeszedt kanatami ze Starego Miasta do Srédmieécia. Przez catg droge
dzwigat na plecach ciezko rannego powstanhca:

~Pierwsze, co mnie zaskoczyto, to spokdj. Cisza. Szumi. Te kroki. Swiatetka. Bo przed nami
daleko Swieczka. | nasza sanitariuszka tez niosta Swieczke. Wiec spokdj. Po tym piekle. Ulga.
Niesamowita ulga. Ranny mi jeszcze nic a nic nie cigzyt. Odpoczywat po wysitku. Byt bierny.

Wiec radoé¢ az. Po tym piekle na gérze. Bomby, pociski - daleko. Stycha¢ tylko. u-uu-uuuu-u-

27



u-uu-u - wydtuzone, strasznie wydtuzone, gtuche - uu-uuu - to te pociski czy bomby; zupetnie
odlegte, obojetne - i to echo niosto, niosto. (...)

Jak kanaty wygladajg? Rb6znie w ré6znych miejscach. Zawsze w catosci sklepione cegta. | zawsze
majg sklepienia okragte i dno tez okragte. Czy raczej owalne. | w ogble sg w przekroju, czyli
w perspektywie, bo ten ich przekrdj wyjgtkowo sie wiasnie widzi w nieskohczonos¢. Na owal.
Albo mniej wiecej na owal. Pisze mniej wiecej, bo wtasnie pod Miodowg kanat byt duzy i miat
po obydwu bokach takie (betonowe chyba) tawy. SzliSmy ze Swieczka. Sanitariuszka niosta.
Przed nami daleko tez kto$ nidst Swieczke. | chyba jeszcze dalej przed nami tez. Tak, ze sie
widziato. Oczywiscie niewyraznie. Potyskiwaty Sciany. Ta perspektywa. Ten pochdd tez byt bez
poczatku i kohca potyskiwat. Migotat. Na $lisko. Bo tu byto wszystko $liskie. Spodnie mieliSmy
zawiniete. Do kolan. Ale szto sie w pantoflach. Woda wcigz byta do pét tydki. Nie wiem, czy
Smierdziata. Czy parowata. Nie wiem nawet, co w niej byto. Podobno rézne rzeczy. Podobno
przeszliSmy po dwéch trupach. Co$ mi sie chyba ze dwa razy platato pod nogami. A w ogble
nie czuto sie nic procz

chlup-chlup...

iulgi. | tego, ze sie idzie do Srodmieécia. Na Starym Mieécie musiato byé zupetne piekto, skoro
miato sie tak otepiate oczyinos. (...)

Stato sie w sumie pod tym wtazem prawie dwie godziny. Potem - jak juz doszto do zdrowych -
tych z ,Parasola” itych w ogble przed nami, to poszto szybko. Sprawnie. Az poganiali. Bo przeciez
chodzito o tych za nami. A tych za nami byto wcigz na placu Krasinskich. Nadziany caty kanat.

(...)

Pamietam, ze najpierw chyba wciggali w gbre, podpychali jakie$ nosze, jakie$ co$ czy kogos.
Potem Radostaw. Potem Henio. Potem sanitariuszka. Potem ja. Po klamrach. Kazatem sie
rannemu mocno trzymac. | rekami, i nogami. Czepiatem sie w tej weziznie. Coraz wyzej. Wyze,.
Moze mnie kto$ podpychat. Zbyszek czy ten drugi pomagier. Oni i Swen wychodzili za mna.
Wiem, ze pewnej chwili jednoczeénie poczutem zapach powietrza. Nocy. Zobaczytem gwiazdy.
| kto$ szybko ztapat mnie za obydwie rece.

- Nie, nie, ja sam!

- Pan nie ma juz sity...

Nie miatem. Poddatem sie. Wyciggneli mnie na wierzch. Nie wiem kiedy. Szybko. Domy. Ba-
rykada. Srédmiescie. Swiadomos$é. Zapach. Zakotowanie. Ranny. Méj. Byt juz na noszach. Juz

z nim dwie ruszaja. Sanitariuszki ze Srédmiescia. W Warecka”.
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TEMAT: This War of Mine jako podstawa do dyskusji o prawach cztowieka w realiach konfliktéw

zbrojnych

ZAJECIA: Wiedza o spoteczenstwie

Zagadnienia edukacyjne:

e Prawa cztowieka we wspdtczesnym Swiecie: znaczenie pojecia, najwazniejsze postano-
wienia, podziat na generacje;

¢ Rola miedzynarodowego prawa humanitarnego konfliktéw zbrojnych w ksztattowaniu
znaczenia praw cztowieka jako fundamentu cywilizacji;

e Przejawy tamania praw i wolnosci cztowieka w rzeczywistosci konfliktéw zbrojnych:
od zawieszenia praw obywatelskich po dokonywanie zbrodni wojennych;

e Pomiedzy cyfrowym tekstem kultury a rzeczywistoécig. Analogie pomiedzy Swiatem przed-
stawionym w This War of Mine a potozeniem cywiléw podczas rzeczywistych konfliktow

zbrojnych (np. wojen domowych w bytej Jugostawii lat 90. XX wieku lub Syrii lat 10. XX| wieku).

Cele operacyjne:
uczen/uczennica

e wyjasnia, czym sg prawa i wolnoéci cztowieka i ustala ich hierarchig, uwzgledniajgc
spotecznie akceptowany system aksjologiczny;

e rozwija wrazliwosc¢ spoteczng i moralng na przypadki tamania praw i wolnoséci cztowieka;

e potrafi omoéwi¢ na podstawie wybranych przyktadéw charakter i przejawy naruszen praw
cztowieka w warunkach konfliktow zbrojnych;

e wykazuje rdéznice w przestrzeganiu praw cztowieka w panstwie demokratycznym i niede-
mokratycznym; przedstawia problem tamania praw cztowieka w rzeczywistosci konfliktu
zbrojnego (np. wojny domowej);

e przedstawia argumenty narzecz uniwersalnosci praw cztowieka, a takze wskazuje na potrzebe
aktywnej, miedzynarodowej ochrony praw cztowieka w warunkach konfliktéw zbrojnych;

e doskonali umiejetnosci mySlowo-jezykowe, takich jak: formutowanie pytan i problemoéw,
postugiwanie sie kryteriami, uzasadnianie, wyjasnianie, klasyfikowanie, wnioskowanie,

definiowanie, postugiwanie sie przyktadami itp.
Czas realizacji: 2 godziny lekcyjne

Metody pracy: burza mézgédw, praca indywidualna z grg, praca grupowa z teksem, dyskusja

problemowa, analiza tekstu kultury
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Pomoce dydaktyczne:

e zwiastun gry wideo This War of Mine, https://youtu.be/BALBUyoTxQM (GameSpot, dostep:
1.10.2021);

e kadry z gry This War of Mine (zatgcznik nr 1);

e fragmenty publikacji naukowej: Agata Grabowska-Bacza, Prawa cztowieka w czasie wojny,
Studenckie Zeszyty Naukowe 2015, Z. 26, rok XVIII, s. 38-53 (zatgcznik nr 2);

e wzor karty do pracy z grg This War of Mine (zatgcznik nr 3);

e reportaz ,Dzieci Aleppo”: skrajne ubéstwo i trauma wojny (rez. Marcin Wyrwat),

https://youtu.be/fDZudTWGKZI (Onet News, dostep: 1.10.2021) (zatgcznik nr 4).

HARMONOGRAM | OPIS LEKCIJI

Pierwsza lekcja
1. Wprowadzenie do fabuty gry

Nauczyciel wprowadza do tematu, wyjasniajgc, ze w ramach cyklu dwéch lekcji uczniowie
bedg pracowac z grg strategiczng This War of Mine - tytutem wyprodukowanym przez polskie
11 bit studios. Aby zapoznac¢ uczestnikdw z kontekstem fabularnym, prowadzgcy prosi uczniéw
0 uwazny seans anglojezycznego zwiastuna produkcji celem okresSlenia trzech zagadnien:

czasu akcji, obrazowanej sytuaciji, potozenia bohateréw.
Przyktadowe odpowiedzi:

a. Czas akcji: blizej nieokre$lona wspotczesnos¢ (m.in. ubiér postaci, elementy wyposazenia
wnetrz, technologia wojskowa, architektura)

b. Sytuacja: konflikt zbrojny - wojna domowa (m.in. antywojenne i pacyfistyczne tre$ci na mu-
rach i pomnikach; zniszczony sprzet wojenny, dziatalno$¢ grup militarnych, zrujnowane
domy, Slady bombardowan), cierpigcy cywile (gtdd, ucieczka)

c. Potozenie bohateréw: ludzie postawieni w sytuacji kryzysowej (gtodujgcy, przerazeni
i proszgcy o pomoc), wybuchy agresiji i okruciehstwa (zabdjstwo siekierg), konfrontacja
z uzbrojonymi agresorami (grozenie bronig, branie jencéw, ostrzat snajperéw), poszukiwa-
nie srodkéw do zycia (przeczesywanie ruin, szaber, wlamywanie sie do cudzych doméw),

sytuacja zagrozenia (depresja, wyziebienie, obawa o wtasne zycie)

Uwaga: wsparciem dla ucznidw w okresleniu powyzszych punktéw moze byé dodatkowo
analiza kadréw z Zatgcznika nr 1. W przypadku os6b zaznajomionych z grg dopuszczalne jest

uzupetnianie wiedzy wtasnymi przyktadami.
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Nauczyciel wyjadnia, ze akcja gry toczy sie w miescie Pogoren - oblezonym przez armie,
ostrzeliwanym artyleriag i rozrywanym ulicznymi walkami. Podczas rozgrywki
kierujemy grupa ludzi (w tym réwniez dzieci), zmuszonych do przetrwania kilkudziesieciu dni
w warunkach wojny domowej. Aby zapewnic im przetrwanie, gracze zmuszeni sg do dokonywania
nierzadko dramatycznych wyboréw. Biorgc pod uwage, ze jesteSmy odpowiedzialni zaréwno
za podejmowane dziatania, jak i musimy dostosowac sie do panujgcej sytuacji, niezwykle istotny
staje sie spoteczny kontekst gry - a wiec refleksja na temat loséw cywildow podczas trwania

konfliktéw zbrojnych.

Jesttotym wazniejsze, ze bezposrednig inspiracjg dla twércdw scenariusza gry byty wydarzenia

trwajgcej od 1992 do 1995 roku wojny w Bosni i Hercegowinie (w tym oblezenia Sarajewa).
2. Prawa cztowieka na wojnie

Nawigzania do wojen domowych ostatnich dekad i pochylenie nad losami cywildw sprawiaja,
ze rozgrywka sktania do podjecia dyskusji na temat funkcjonowania praw i wolnoséci cztowieka

w realiach konfliktow zbrojnych.

Prowadzgcy proponuje podziat klasy na dwie grupy. Podstawg pracy jest lektura artykutu
autorstwa Agaty Grabowskiej-Baczy pt. Prawa cztowieka w czasie wojny, a takze odpowiedz
na dotgczone do tekstu pytania kontrolne. Podczas gdy zadaniem pierwszej grupy stanie
sie omoéwienie zagadnienh terminologicznych i faktograficznych zwigzanych z upowszechnia-
niem miedzynarodowego prawa humanitarnego konfliktow zbrojnych, druga grupa powinna

zreferowac najwazniejsze zasady dotyczgce ich przestrzegania.

Przyktadowe efekty pracy prezentujg sie nastepujgco:

Grupall Grupalll
1. Jaka role spetniajg wspodtczesénie prawa czto- 1. Co oznacza termin ius in bello?
wieka?

Odpowiedz: ,,prawo w wojnie”. To wspbtczesne
Odpowiedz: Stanowig podstawe sprawiedliwego miedzynarodowe prawo humanitarne konfliktéw
porzadku prawnego, politycznego i spotecznego. zbrojnych.

W swoim powszechnym odbiorze uzupetnity one

idee prawa naturalnego i umowy spoteczne;.
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2. Jakie sg najwazniejsze cechy praw cztowieka?

Oméwecie znaczenie trzech wybranych praw.

Odpowiedz: powszechne, przyrodzone, niezby-

walne, nienaruszane, naturalne i niepodzielne.

Przyktad:

o Powszechne - obowigzujg na catym Swiecie
i dotyczg wszystkich ludzi

e Przyrodzone - sg trwale przypisane do kaz-
dego cztowieka.

¢ Niezbywalne - nie mozna sig ich zrzec. Dopusz-
cza sie ich ograniczenie jedynie w wyjgtkowych
sytuacjach (np. ograniczenia prawa do wolnosci
na podstawie wyroku sgdowego)

¢ Nienaruszalne - istniejg niezaleznie od wtadzy

¢ Naturalne - obowigzujg niezaleznie od ich po-
twierdzenia przez wtadze panstwowg

e Niepodzielne - skiadajg sie na integralng

i wspobtzalezng catos¢

2. Jakie s3 trzy podstawowe warunki prowadzenia
dziatan zbrojnych? Przedstaw i omoéw na przykta-

dzie jeden z nich.

¢ Odpowiedz: warunek minimalnej sity do osig-
gniecia zamierzonego celu, warunek propor-
cjonalnosci srodkéw, warunek zréznicowania.
e Przyktad: warunek zréznicowania nakazuje
podejmowac dziatania zbrojne (a w szerszym
znaczeniu: przemoc) jedynie przeciwko wal-
czgcej stronie przeciwnej (m.in. zotnierzy, par-
tyzantow, agresordw). Wykluczone jest, aby
celem atakéw byly osoby niebiorgce udziatu

w dziataniach wojennych.

3. Jakie znaczenie dla praw cztowieka posiada

pojecie ,godnosci”?

e Stanowi uzasadnienie i Zrédto praw cztowieka.
Z uwagi na Scisty zwigzek z tymi ostatnimi
nie mozna wykluczy¢ tego pojecia z tekstow
normatywnych. Pojecie ,godnosci i wartosci
cztowieka” pojawia sie rowniez dokumentach
miedzynarodowych (np. Karcie Narodéw Zjed-
noczonych i Powszechnej Deklaracji Praw Czto-

wieka).

3. Czy istnieje jeden akt normatywny, ktéry regulo-

watby kwestie praw cztowieka w czasie wojny?

¢ Nie istnieje jeden akt normatywny, ktéry regu-
lowatby kwestie praw cztowieka w czasie wojny.
Peten zbior zasad - katalog praw - tworzy wiele

umow, konwencji, paktéw i deklaraciji.

4. Czy istnieje jeden akt normatywny, ktoéry regulo-

watby kwestie praw cztowieka w czasie wojny?

Nie istnieje jeden akt normatywny, ktéry regu-
lowatby kwestie praw cztowieka w czasie wojny.
Peten zbiér zasad - katalog praw - tworzy wiele

umow, konwencji, paktéw i deklaraciji.

4. Jakie jest podstawowe zatozenie miedzynarodo-

wego prawa humanitarnego?

Odpowiedz: respektowanie godnosci kazdego
cztowieka - takze tego, ktéry bierze udziat w dzia-
taniach zbrojnych albo zyje w kraju, w ktérym toczg

sie te dziatania
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5. W ktérym roku przyjeto Powszechng Deklaracje

Praw Cztowieka?

Odpowiedz: w 1948 roku.

5. Wskaz zasady odnoszgce sie do wybranych
zasad lub zakazéw odnoszacych sie do miedzyna-
rodowego prawa humanitarnego. Oméw wybrane

trzy.

Odpowiedz: zasada proporcjonalnoéci w czasie
ataku, zakaz zagarniania mienia, zakaz gtodowania,
nakaz humanitarnosci, zakaz réznicowania, zakaz
zabdjstw, tortur, kar cielesnych, eksperymentéw
medycznych, niewolnictwa, pracy przymusowej,
kar zbiorowych, nakaz szanowania zycia rodzin-

nego

Przyktady:

e zasada proporcjonalnoéci w czasie ataku -
nakazuje uwzgledni¢ rownowage pomiedzy
potrzebami wojskowymi a potrzebg humani-
taryzmu.

e zakaz réznicowania - w rzeczywistosci kon-
fliktéw zbrojnych odnosi sig migdzy innymi
do zakazu dyskryminacji i nakazu réwnego
traktowania poszczegdblnych grup spotecz-
nych lub etnicznych. Wspébtczesne miedzy-
narodowe prawo humanitarne zaktada, ze nie
ma kryterium réznicujgcego, ktére stanowitby
uzasadnienia dla dyskryminacji w korzystaniu

z podstawowych praw cztowieka.
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6. Jakie sg najwazniejsze zacytowane przez autorke
aspekty godnosci ludzkiej wedtug Preambuty Po-

wszechnej Deklaracji Praw Cztowieka?

Podstawg wolnosci, sprawiedliwosci i pokoju
jest uznanie przyrodzonej godnosci, a takze
réwnych i niezbywalnych praw wszystkich ludzi.
e Celem ludzkoéci jest dgzenie do $wiata, w kto6-
rym zagwarantowana jest wolnos$¢ stowa i prze-
konanh oraz uwolnienie od strachu i nedzy.

e Poparcie rozwoju przyjaznych stosunkéw po-
miedzy narodami.

e Wiara w robwnouprawnienie mezczyzn i kobiet.

e Poparcie dla postepu spotecznego i poprawy
zycia w imie wiekszej wolnoéci.

e Popularyzacja wiedzy o prawach cztowieka po-
winna nastepowaé w drodze nauczania i wy-
chowania.

e Celem nadrzednym Narodéw Zjednoczonych

jest utrzymanie pokoju i zapobieganie okru-

ciehstwom wojny.

6. Jakie ogolne zasady prawa humanitarnego
powinny réwniez obowigzywaé w czasie wszelkich

konfliktéw zbrojnych?

Udzielanie pomocy medycznej rannym i chorym,
poszanowanie dla zmartych, godne traktowanie

0sb6b pozbawionych wolnosci.

7. lle generacji praw cztowieka wyszczegolniat Karel
Vasak?

Odpowiedz: trzy generacje.

7. Jakie prawa pierwszej generacji wymienia
autorka w kontekscie obowigzywania zapiséw mie-
dzynarodowego prawa humanitarnego konfliktéw

zbrojnych?

Odpowiedz: prawo do zycia, prawo do wolnoéci

osobistej, zakaz niewolnictwa i handlu ludzmi, wol-
nos¢ od tortur, wolno$¢ wyznania, sumienia, mysli,
wolno$¢ wypowiedzi, rbwno$¢ wobec prawa, prawo

do osobowosci prawne;.

8. Jakie prawa przynalezg do pierwszej generacji?

e Prawa podstawowe (klasyczne):

e prawo do zycia, wolnosci osobistej i bezpie-
czenstwa;

e prawa zwigzane z wolnoscig Swiatopoglgdu
(wolnos¢ wyznania, sumienia, religii, mysli, wy-
razania pogladéw)

e prawa zwigzane z egzystencjg prawna (prawo
do osobowosci prawnej, ochrony prawnejw po-
stepowaniu sgdowym i prawa polityczne lub
obywatelskie).

8. Jakie zatozenia - takze w kontekscie dziatan
wojennych - formutuje Miedzynarodowy Pakt Praw
Obywatelskich i Politycznych z 1966 roku?

¢ Odpowiedz: zakaz zabijania, zakaz torturowa-
nia, zakaz niewolnictwa, zasada lex retro non
agit, wolno$¢ mysli, sumienia i wyznania za-

wsze zachowujg moc obowigzujgca
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9. Jakie prawa przynaleza do drugiej generacji? 9. Jakie warunki natozone zostajg na sygnatariu-

sza w przypadku zawieszenia stosowania paktu

Prawa ekonomiczne, prawa socjalne, prawa kultu- z uwagi na wyjatkowe sytuacje zagrozenia bezpie-

ralne, prawo do zdrowia, edukacji (nauki), prawo do

pracy

czenstwa publicznego?

Odpowiedz: respektowanie niezawieszalnych przy-
padkdéw prawa cztowieka (wymienionych w doku-
mencie), poszanowanie prawa miedzynarodowego
i postanowien innych konwencji, informowanie

o sytuacji Sekretarza Generalnego ONZ

10. jakie prawa przynalezg do trzeciej generac;ji? 10. Ktére prawa z racji swojego statusu mogg ulec

zawieszeniu w czasie wojny?
Prawo narodéw do samostanowienia politycznego,

prawo do rozwoju, prawa ludéw wobec wspélnot Prawa gospodarcze, spoteczne i kulturalne.
miedzynarodowych, prawo ekonomiczne naro- W przypadku popetnienia najpowazniejszych

déw do wtasnych zasobow i bogactw naturalnych, przestepstw w czasie wojny zawieszeniu moze ulec
prawo do zachowania kultury i srodowiska natu- rébwniez prawo do zycia z uwagi na grozbe kary
ralnego, prawa mniejszosci narodowych i etnicz- Smierci.

nych (do zachowania wtasnej tozsamosci, w tym
swojego jezyka, podtrzymywania wtasnej tradycji,
do rozwoju wtasnej kultury, szkolnictwa, instytucji
kulturalnych; prawo do pokoju), prawo do czystego
Srodowiska naturalnego, prawo do wspolnego
dziedzictwa przesztosci, prawo do pomocy huma-

nitarnej.

Odpowiedzi prezentowane sa przed catg klasg (po jednym uczniu na kazde pytanie lub za
posrednictwem przewodniczgcego grupy). Obie grupy zobowigzane sg do notowania

odpowiedzi drugiej grupy.
3. Podsumowanie

Na zakonczenie pierwszego spotkania - w ramach zadania domowego - prowadzgcy prosi
ucznidw o rozegranie w ramach zadania domowego kilkudziesieciu dni (np. dwudziestu) wybra-
nym przez siebie zestawem bohateréw. Wskazuje, ze w tym zadaniu najwazniejszg role odgrywa
uwazna analiza gameplaya (rozgrywki). Nastepnie rozdaje karty pracy (Zatgcznik nr 3), proszac
0 zapisanie w odpowiednich miejscach spostrzezen dotyczgcych potozenia wybranych boha-
teréw w konteksScie toczgcej sie wojny. Uczeh odnosi sie to do prowadzonych postaci (imion
i podstawowej biografii), podejmowanych dziatan i doswiadczenia wojny (m.in. postawg napo-
tkanych bohateréw niezaleznych, nabytg wiedzg odno$nie do toczgcego sie konfliktu, przebiegu
wydarzen). Catoé¢ stuzy wskazaniu przez ucznia, czy w przypadku danej sytuacji mozliwe jest

wyszczegollnienie przejawdw tamania praw cztowieka i zapisOw prawa humanitarnego.
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Jezeliuczeh uwaza, ze w opisanym wydarzeniu miat miejsce przyktad ztamania praw cztowieka,
powinien podeprze¢ przyktad swojg argumentacja lub bezposrednim wskazaniem. Niemniej
tam, gdzie w gre wchodzi mozliwos¢ dodatkowej interpretacji, mile widziane jest przelanie

swoich spostrzezen na papier.

Uwaga: Prowadzgcy moze przygotowac witasng wersje omodwienia rozgrywki.

Druga lekcja

Podczas gdy wczes$niejsza lekcja miata na celu omdowienie istotnych zagadnieh zwigzanych
z funkcjonowaniem praw cztowieka w realiach wojen i konfliktéw zbrojnych, zadaniem obecnej
jest skonfrontowanie zdobytej wiedzy z trescig ptynaca z gry wideo This War of Mine. W zwigzku
z tym wieksza czesé¢ zajeé posSwiecona zostanie prezentacji prac domowych, a nastepnie
klasowej dyskusji nad reportazem filmowym, poruszajgcym analogiczng tematyke w kontekscie

wojny w Syrii.

1. Omoéwienie pracy domowej
Prowadzacy wita sie z grupg a nastepnie - zgodnie z zapowiedzig na ostatniej lekcji - przyste-
puje do weryfikacji zadah domowych. Aby nada¢ catosci prezentacji formy grupowej dyskusiji,

nauczyciel moze w ramach wstepu zada¢ nastepujgce pytania pomocnicze:

a.Jak dtugo trwaty wasze rozgrywki?

b.Jakie emocje towarzyszyty waszym rozgrywkom? Czy stawialiScie sie na miejscu bohateréw?

c. Ktére wydarzenie zapamietaliscie najbardziej?

d. W jaki spos6b nabywaliscie wiedze o charakterze toczgcego sie konfliktu?

e. Czy rozgrywka pomogta wam pogtebi¢ refleksje na temat potozenia cywilnych ofiar
konfliktéw zbrojnych?

f. Czy gry wideo moga stanowi¢ platforme sygnalizowania probleméw wspétczesnego Swiata?

Przyktadowa, wypetniona karta pracy prezentuje sie nastepujgco:

Imie/dotychczasowy Podejmowane dziatania | Doswiadczenie wojny Przyktad nadwyrezania
zawod standardéw praw
cztowieka i nakazéw
prawa humanitarnego

lub ich bezposredniego

tamania
Katia - reporterka Proba zdobycia zapaséw | Przetrzymywanie zaso- Ztamanie nakazu humani-
w miejscowym supermar- | bdéw przez uzbrojonych tarnosci

kecie szabrownikéw
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Marko - strazak

Poszukiwanie zapaséw

Snajperzy, zabijajacy
cywiléw prébujgcych
przedosta¢ sie na drugg
strone ulicy. W poblizu
lezg zwtoki zabitych osob.

Ztamanie zasady posza-
nowania prawa do zycia
Ztamanie nakazu udzie-
lenia pomocy medycznej
rannym

Ztamanie nakazu humani-

tarnoéci

Bruno - wiasciciel restau-
racji i prowadzgcy pro-
gram telewizyjny ,,Kuchnia

Brunona”

Zdobywanie informacji

przez radio

Informacja o ostrzale
artyleryjskim pobliskiej

dzielnicy

Prawdopodobienstwo
ztamania zasady propor-

cjonalnosci w czasie ataku

Anton - naukowiec, Zlata -

studentka medycyny

Préba utrzymania znale-

zionego schronienia

Nocne ataki uzbrojonych

szabrownikéw

Towarzyszgce dziataniom
zbrojnym akty prze-
stepcze (np. kradzieze,
rozboje, morderstwa)
niosg realng grozbe utraty
zdrowia lub zycia (a tym
samym: gwatca podsta-

wowe prawa cztowieka)

Marin - ztota rgczka

Przeczesywanie schronie-

nia w poszukiwaniu

Gté6d i choroby

Ztamanie zakazu gtodo-
wania (wskutek odciecia
dostaw zaopatrzenia
przez oblegajgcych mia-
sto)

Utrudnienie dostepu do
opieki medycznej (sytu-

acja zagrozenia zycia)

Roman - zotnierz oddzia-
téw ochotniczych (w cza-

sie fabuty gry: dezerter)

Informacja z bio: okupo-
wanie przez oddziat jednej

z dzielnic miasta.

Okupywanie kluczowych
obszarow przez oddziaty
paramilitarne lub sity
zbrojne.

tapanki wérod cywilow

i przestuchiwanie pojma-
nych. W skrajnych wy-
padkach - dokonywanie

egzekucji.

Ztamanie nakazu wolnosci
osobistej

Dokonywanie zbrodni
wojennych (mord na bez-
bronnych, uwigzionych
cywilach)

Ztamanie zakazu tortur

psychicznych i fizycznych

Pavle - pitkarz

Odméwienie przyjecia
do schronienia rodziny

z dzieckiem

Uciekinierzy i uchodzcy

Przynajmniej w czesci:

zakaz r6znicowania

Katia - reporterka

Zostanie $wiadkiem
zamordowania cztowieka
przez uzbrojonego zot-

nierza

Wiezienie i zabijanie

cywilow

Ztamanie zakazu tortur
psychicznych i fizycznych
Ztamanie nakazu wolnosci
osobistej

Ztamanie zasady posza-
nowania prawa do zycia

(morderstwo)
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Wszyscy zaangazowani w projekt uczniowie proszeni sg - poprzez zgtoszenia lub wytypowa-
nie do odpowiedzi - o omowienie spisanych przez siebie zdarzehn w kontekScie tamania praw
cztowieka. W przypadku weryfikacji oceny danej sytuacji przez ucznia lub grupe zasadne staje

sie zadanie nastepujgcych pytan:

a. Dlaczego w danym zdarzeniu widzisz przyktad kwestionowania lub tamania prawa cztowieka
lub zapisbw miedzynarodowego prawa humanitarnego?
b. Czy uwazasz, ze takie sytuacje moga mieé miejsce podczas rzeczywistych konfliktéw

zbrojnych?

2. This War of Mine w kontekscie rzeczywistych konfliktéw zbrojnych

Prowadzacy przypomina, ze gra This War of Mine w znacznej mierze zainspirowana zostata
prawdziwymi wydarzeniami, rozgrywajgcymi sie miedzy innymi podczas wojny w Boéni i
Hercegowinie w pierwszej potowie lat 90. XX wieku. Chociaz od tamtych dni mineto
ponad ¢éwier¢ wieku, nie nalezy zapomina¢é, ze zawarte w rozgrywce spostrzezenia posiadajg
uniwersalny charakter - pozwalajg wiec tym samym wysuwac¢ analogie wobec tych konfliktow,

ktore toczylty sie juz po premierze gry.

Aby unaoczni¢ ten stan rzeczy, prowadzacy proponuje fragment seansu reportazu pt. ,Dzieci
Aleppo”: skrajne ubéstwo i trauma wojny (rez. Marcin Wyrwat) - opowieSci o potozeniu ludnosci
cywilnej podczas dziatan wojennych w Syrii. Nastepnie inicjuje dyskusje o zaobserwowanych
podobienstwach i réznicach pomiedzy fabutg This War of Mine a wySwietlonym reportazem

za sprawg hastepujacych pytan:

a.Czy prezentowane na poczatku ujecia miasta wydajg sie znajome ze Swiatem
przedstawionym This War of Mine? Czy myslicie, ze byt to celowy zabieg twércow?

b.Co w waszej ocenie do prawnej lub politycznej narracji o wojnie wnosi ukazanie
perspektywy poszczegdlnych jednostek?

c. Odwotujac sie do doswiadczenia ostatnich lekcji, podaj przyktady tamania praw cztowieka
w Syrii.

d. Czy znajdujesz analogie pomiedzy potozeniem bohateréw This War of Mine a losem
cywilnych ofiar wojny domowej w Syrii?

e. Biorgc pod uwage znaczenie dodatku do gry (The Little Ones) i tres¢ reportazu - dlaczego

tak wazna jest perspektywa dzieci?

Uwaga: zachetg do dalszego zgtebiania tematu moze by¢ propozycja obejrzenia catego

reportazu w domu (np. z rodzing).
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3. Podsumowanie

Na zakohczenie prowadzgcy podsumowuje cykl dwéch zajeé, wskazujgc uczniom znaczenie
zgtebiania praw cztowieka i konwencji miedzynarodowego prawa humanitarnego na gruncie
prawodawstwa (znajomosci kluczowych aktow normatywnych), nauk politycznych (omawia-
jacych charakter wspétczesnych konfliktéw zbrojnych) czy tekstéw kultury (manifestujgcych

artystyczng wrazliwo$¢ na problemy naszej cywilizaciji).

Na zakohczenie, odwotujgc sie do ogdlnych doswiadczeh z gry badz konkretnej rozgrywki
(np. tej opisanej na karcie pracy), nauczyciel prosi chetnych o rozwazenie, co mogtaby zmieni¢
w potozeniu bohateréw obecnos¢ obserwatorow ONZ, miedzynarodowych sit rozjemczych
lub niezaleznych organizacji humanitarnych (np. Miedzynarodowego Komitetu Czerwonego

Krzyza i Czerwonego Potksiezyca, Lekarzy bez Granic, Polskiej Akcji Humanitarnej).
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ZALACZNIKI

Zatacznik nr1

Kadry ze zwiastuna do gry wideo This War of Mine zlokalizowane na j. polski przez 11 bit studios.

(GameSpot, https://youtu.be/BALBUyoTxQM, dostep: 1.10.2021)

g Proszg pana...czy pomaze
[iah naszej mamie?

=
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Zatacznik nr 2

Agata Grabowska-Bacza, Prawa cztowieka w czasie wojny, Studenckie Zeszyty Naukowe 2015,
Z.26, rok XVIII, s. 38-53.

USTALENIA TERMINOLOGICZNE

(...)

Wspotczesnie za podstawe sprawiedliwego porzadku prawnego, politycznego i spotecznego
sg uznawane prawa cztowieka®. Idea praw cztowieka, ktora zyskata powszechng akceptacje
wptywa na polityke miedzynarodowg. Kiedy$ takg ideg byty idea prawa naturalnego, czy
idea umowy spotecznej, idea rozdziatu wtadz. Teraz od ponad pét wieku funkcje taka petnig
prawa cztowieka*. S one najczesciej rozumiane jako powszechne, przyrodzone, niezbywalne,
nienaruszalne i naturalne oraz niepodzielne prawa, przystugujgce kazdemu cztowiekowi,
a wynikajgce z godnosci osobowej. ,\Wyptywajg z samej natury cztowieka, a nie z (...) ustalen

prawa miedzynarodowego™. Sg ontycznie i antropologicznie uwarunkowane.

(...)
Kategoria godnosci stanowi uzasadnienie i zrédto praw cztowieka. Jak zauwaza profesor Zajadto
~ZWigzek pomiedzy prawamii godnoscig cztowieka stat sie na tyle immanentny, ze nie pozwala
na automatyczng eliminacje tego ostatniego pojecia z tekstéw normatywnych”¢. Godno$¢
uznaje za cel, godnos¢ zatem powinna by¢ rozwijana’. Wspomina o niej juz Karta Narodéw Zjed-
noczonych z 1945 w Preambule: ,My, Ludy Narodéw Zjednoczonych, zdecydowane - uchronié
przyszte pokolenia od klesk wojny, ktéra dwukrotnie za naszego zycia wyrzadzit a ludzkosci
niewypowiedziane cierpienia, - przywroci¢ wiare w podstawowe prawa cztowieka, w godnosé
i wartos¢ cztowieka, w rbwnouprawnienie mezczyzn i kobiet, w rdbwnos¢ narodéw duzych i ma-
tych (...) postanowiliSmy zjednoczy¢ nasze wysitki dla wypetnienia tych zadan (...)". Narody
Zjednoczone tworzg Karte, pamietajgc okrucienstwo dwdch wojen $wiatowych, pragng pokoju.
Wskazujg na warto$¢ osoby, na godnos¢ osoby i konieczno$¢ szanowania cztowieka i jego praw.
Karta nie formutuje zadnego katalogu praw, co zawarte jest w Powszechnej Deklaracji
Praw Cztowieka z 1948 roku. Jej Preambuta doktadniej méwi o prawach cztowieka, ale réwniez

odnosi sie do kategorii godnosci: ,,Zwazywszy, ze uznanie przyrodzonej godnosci oraz réwnych

3 Por. K. Stepien, Antropologiczno - metafizyczne podstawy praw cztowieka, [w:] O prawach cztowieka nieco
inaczej, red. R. Monia, A. Kobylinski, Warszawa 2011, s. 63.

4 Zob. V. Posenti, Terazniejszo$¢ i przysztos¢ praw cztowieka, ,Spoteczenstwo” 2003, nr 1, s. 43.

5 J. Seifert, Antropologia praw cztowieka, ,Ethos” 12 (1999), nr 1-2, s. 137.

6 J. Zajadto, Godnos¢ jednostki w aktach prawa miedzynarodowej ochrony praw cztowieka, ,Ruch prawniczy,
ekonomiczny i socjologiczny, 1995, nr 3, s. 106.

7 lbidem, s. 109.
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i niezbywalnych praw wszystkich cztonké4w wspdlnoty ludzkiej jest podstawg wolnosci, sprawie-
dliwosci i pokoju Swiata, zwazywszy, ze nieposzanowanie i nieprzestrzeganie praw cztowieka
doprowadzito do aktoéw barbarzyhstwa, ktore wstrzgsnety sumieniem ludzkosci, i ze ogto-
szono uroczysScie jako najwznio$lejszy cel ludzkosci dgzenie do zbudowania takiego Swiata,
w ktérym ludzie korzysta¢ beda z wolnosci stowa i przekonah oraz zwolnosci od strachu i nedzy,
zwazywszy, ze konieczne jest zawarowanie praw cztowieka przepisami prawa, aby nie musiat
doprowadzony do ostatecznosci ucieka¢ sie do buntu przeciw tyranii i uciskowi, zwazyw-
szy, ze konieczne jest popieranie rozwoju przyjaznych stosunkéw miedzy narodami, zwazyw-
szy, ze Narody Zjednoczone przywrécity swa wiare w podstawowe prawa cztowieka, godnosé
i wartos¢ jednostki oraz w rbwnouprawnienie mezczyzn i kobiet, oraz wyrazity swe zdecydowanie
popierania postepu spotecznego i poprawy warunkéw zycia w wiekszej wolnoéci, (...) Przeto
Zgromadzenie Ogoblne ogtasza uroczyscie niniejszg Powszechng Deklaracje Praw Cztowieka jako
wspoblny najwyzszy cel wszystkich ludow i wszystkich narodéw, aby wszyscy ludzie i wszystkie
organy spoteczenstwa majac stale w pamieci niniejszg Deklaracje dazyty w drodze nauczania
i wychowywania do rozwijania poszanowania tych praw i wolnoéci i aby zapewnity za pomoca
postepowych srodkéw o zasiegu krajowym i miedzynarodowym powszechne i skuteczne uzna-
nie i stosowanie tej Deklaracji zarébwno wsrdéd Panstw Cztonkowskich, jak i wéréd narodéw za-
mieszkujgcych obszary podlegte ich wtadzy”®. Doktadnie zostato uzasadnione dlaczego chca
szanowac cztowieka i jego prawa, wskazujg na sprawiedliwos¢, wolnosé i na pokdj, te wartoéci
sgwazne i Narody Zjednoczone majg nadzieje, ze poszanowanie ich zapobiegnie okruciehstwu
wojny. Pokdj jest celem nadrzednym, do ktérego dgzyé bedg poszczegdlne pahstwa osobno
i wspdblnie, pahstwa majg obowigzek stosowac Deklaracje, nauczaé i wychowywac do szacunku

wobec praw cztowieka.

(...)

Prawa cztowieka dzielimy za czesko-francuskim prawnikiem Karelem Vasakiem na trzy genera-
cje, pierwsza z nich to klasyczne prawa cztowieka, prawa podstawowe. Nalezg do nich: prawa
zwigzane z egzystencja fizyczng, tj. prawo do zycia, wolnosci osobistej i bezpieczehstwa; prawa
zwigzane z wolnoscig Swiatopogladu, tj. wolno$¢ wyznania, sumienia, religii, mysli, wyrazania
pogladdw oraz prawa zwigzane z egzystencjg prawng, np. prawo do osobowosci prawnej, ochrony
prawnejw postepowaniu sgdowym i prawa polityczne lub obywatelskie. Prawa drugiej generacji
to prawa ekonomiczne, prawa socjalne, prawa kulturalne, prawo do zdrowia, edukacji (nauki),
pracy. Prawami trzeciej generacji sg: prawo narodéw do samostanowienia politycznego, prawo
do rozwoju, prawa ludéw wobec wspdlnot miedzynarodowych, prawo ekonomiczne narodow

do wiasnych zasobdw i bogactw naturalnych, do zachowania kultury, Srodowiska naturalnego;

8 https://www.unesco.pl/fileadmin/user_upload/pdf/Powszechna_Deklaracja_Praw_Czlowieka.pdf, (16.06.2013r.).
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prawa mniejszosci narodowych i etnicznych, m.in. do zachowania wtasnej tozsamosci, w tym
swojego jezyka, podtrzymywania wtasnej tradycji, do rozwoju wtasnej kultury, szkolnictwa, in-
stytuciji kulturalnych; prawo do pokoju; prawo do czystego sSrodowiska naturalnego oraz prawo

do wspdlnego dziedzictwa przesztosci, prawo do pomocy humanitarne;j.
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1. Jaka role spetniajg wspdtczesnie prawa cztowieka?

6. Jakie sg najwazniejsze zacytowane przez autorke aspekty godnosci ludzkiej wedtug Pream-

buty Powszechnej Deklaracji Praw Cztowieka?
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8. Jakie prawa przynalezg do pierwszej generacji?
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Agata Grabowska-Bacza, Prawa cztowieka w czasie wojny, Studenckie Zeszyty Naukowe 2015,
Z.26, rok XVIII, s. 38-53.

IUS IN BELLO

Teoria Srodkdw prowadzenia wojny, ius in bello, czyli prawo w wojnie; to wspobtczesnie
miedzynarodowe prawo humanitarne konfliktow zbrojnych, ktére formutuje trzy zasadnicze
warunki prowadzenia dziatan zbrojnych: warunek minimalnej sity do osiggniecia zamierzonego
celu, warunek proporcjonalnosci srodkéw, warunek zrdéznicowania®. Warunek minimalnej sity
obliguje do uzywania Srodkéw przemocy w kazdych okolicznoéciach, tylko na tyle, naile sg one
konieczne do osiggniecia zamierzonego celu. Warunek proporcjonalnosci srodkéw to kalkulacja
niepozgdanych i pozgdanych konsekwencji dziatah wojennych. Wskazuje on na zalezno$¢ dwéch
rodzajow spodziewanych skutkow wojny, aby byt spetniony przewaza¢ muszg konsekwencje
pozadane dla strony konfliktu. To bardzo intuicyjne, korzysci muszg by¢ wieksze niz straty.
Ostatni warunek, to warunek zréznicowania nakazuje skierowac¢ dziatania zbrojne, przemoc,
tylko przeciwko walczacej stronie przeciwnej, tj. np. zotnierzom, partyzantom, agresorom. Osoby
niebiorgce udziatu w dziataniach wojennych nie mogg by¢ celem ataku'. Warunki, zwtaszcza ich
sformutowania stwarzajg wiele mozliwosci interpretacyjnych, dlatego do$¢ kazuistyczne prawo
miedzynarodowe wylicza jako zasady albo zwyczaje konkretne normy dotyczace ius in bello.
Nie ma jednego aktu normatywnego, w ktébrym sg one zawarte, ale doktryna tworzy katalogi
zasad miedzynarodowego prawa humanitarnego, na podstawie wielu umoéw, konwencji, paktéw
i deklaracji panstw. Prawo miedzynarodowe zna zasady, ktérych stosowanie ma na celu respek-
towanie godnoéci kazdego cztowieka, rowniez tego, ktéry bierze udziat w dziataniach zbrojnych
albo zyje w kraju, w ktérym toczg sie te dziatania. Warto wskazaé¢ na wybrane zasady", ktére
majg za zadanie chroni¢ spotecznos¢ miedzynarodowg. Zasada proporcjonalnosci w czasie
ataku, zakazu zagarniania mienia, zakazu gtodowania, nakaz humanitarnosci, zakaz réznicowa-
nia, zakaz zabdjstw, tortur, kar cielesnych, eksperymentéw medycznych, niewolnictwa, pracy
przymusowej, kar zbiorowych, nakaz szanowania zycia rodzinnego, majg za zadanie chronié
przede wszystkim ludnos¢ cywilng, ale réwniez walczacych zotnierzy. Prawo humanitarne
nakazuje udziela¢ pomocy medycznej rannym, chorym, szanowac i grzeba¢ zmartych. Naka-
zuje réwniez godnie traktowa¢ osoby pozbawione wolnosci?. Nalezy zauwazy¢, ze powyzsze

zasady nakazujg respektowanie praw cztowieka, zwtaszcza praw pierwszej generacji (prawo do

9 Por. A. Zwolinski, Wojna sprawiedliwa?, ,,Ethos”, 3-4 (2005), s. 64.

10 Ibidem.

11 Autorem ich jest J.-M. Henckaerts, autor podaje w ttumaczeniu M. Szuniewicza za T.Jasudowicz (red.), Mie-
dzynarodowe prawo humanitarne we wspétczesnym $wiecie, Torun, 2007, s. 219.

12 Ibidem.
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zycia™, prawo do wolnoéci osobistej'*, zakaz niewolnictwa i handlu ludzmi', wolno$¢ od tortur'e,
wolno$¢ wyznania, sumienia, mysli'’, wolnos¢ wypowiedzi'®, rowno$¢ wobec prawa', prawo
do osobowosci prawnej?).

Miedzynarodowy Pakt Praw Obywatelskich i Politycznych z 1966 roku, ktérego Preambuta
byta juz wspominana formutuje wyraznie zakaz zabijania, zakaz torturowania, zakaz niewol-
nictwa, zasada lex retro non agit, wolnos¢ mysli, sumienia i wyznania zawsze zachowujg moc
obowigzujgca?. Zawsze, a zatem réwniez w czasie wojny. W artykule 4 dopuszcza w wyjgtkowych
sytuacjach zagrozenia bezpieczenstwa publicznego (czyli w sytuacji wojny) zawieszenie stoso-
wania zobowigzan paktu, czyli respektowania praw cztowieka, ale nie wszystkich i formutuje tu
warunki. Po pierwsze to musi by¢ takie prawo cztowieka, ktére moze by¢ zawieszone, artykut
wylicza te niezawieszalne przypadki. Po drugie nalezy respektowa¢ prawo miedzynarodowe,
postanowienia innych konwencji, po trzecie nalezy poinformowaé o takim fakcie Sekretarza
Generalnego ONZ. (...) Najwazniejsze prawo, prawo do zycia jest jednak w pewnej mierze
ograniczone, a mianowicie w czasie wojny za popetnienie najpowazniejszych przestepstw
o charakterze wojskowym grozi kara Smierci, jezeli panstwo- strona zgtosito takowe zastrzeze-
nie do Drugiego Protokotu Fakultatywnego do Miedzynarodowego Paktu Praw Obywatelskich
i Politycznych w sprawie zniesienia kary $mierci, na podstawie art. 2 rzeczonego Protokotu.(...)
Prawa gospodarcze, spoteczne i kulturalne nie majg takiego statusu jak obywatelskie i polityczne,
mogg by¢ zawieszone. (...) W praktyce oznacza to mozliwo$¢ dowolnego zawieszania praw
spotecznych, gospodarczych i kulturalnych. Dlatego niezwykle wazne sg pozostate systemy

ochrony praw cztowieka.

13 Por. Powszechna Deklaracja Praw Cztowieka, art. 3.

14 |Ibidem.

15 Por. Ibidem, art. 4.

16 Por. Ibidem, art. 5.

17 Por. Ibidem, art. 18.

18 Por. Ibidem, art. 19.

19 Por. Ibidem, art. 7.

20Por. Ibidem, art. 6.

21 Por. M.Flemming, Wstep [w:] M. Flemming, op. cit., s. 20-21.
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1. Co oznacza termin ius in bello?

2. Jakie sg trzy podstawowe warunki prowadzenia dziatan zbrojnych? Omoéwcie na przyktadzie

jeden z nich.

5. Wskaz wymienione w tekécie zasady lub zakazy odnoszace sie do zapisdw miedzynarodowego

prawa humanitarnego. Oméw wybrane trzy.

6. Jakie ogblne zasady prawa humanitarnego powinny réwniez obowigzywac w czasie wszelkich

konfliktéw zbrojnych?

7. Jakie prawa pierwszej generacji wymienia autorka w kontekscie obowigzywania zapisow mie-

dzynarodowego prawa humanitarnego konfliktow zbrojnych?
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8. Jakie zatozenia - takze w kontekscie dziatan wojennych - formutuje Miedzynarodowy Pakt

Praw Obywatelskich i Politycznych z 1966 roku?

9. Jakie warunki natozone zostajg na sygnatariusza w przypadku zawieszenia stosowania paktu

z uwagi na wyjgtkowe sytuacje zagrozenia bezpieczehstwa publicznego?
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Zatacznik 3

Karta pracy do wypetnienia przez ucznia podczas rozgrywki This War of Mine

Imie / dotychczasowy
zawéd

Podejmowane

dziatania

Podejmowane

dziatania

Przyktad
nadwyrezania
standardow

praw cztowieka

i nakazéw prawa
humanitarnego lub
ich bezposredniego
tamania
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TEMAT ZAJEC: Solidarnoéé niezaleznie od okolicznoéci. Gra wideo jako przestrzen ksztatto-

wania postaw empatycznych
ZAJECIA: Godzina wychowawcza lub etyka

Zagadnienia edukacyjne:
a. charakterystyka empatii i postaw empatycznych;
b.zjawisko utozsamiania oraz identyfikacji emocjonalnej w zyciu codziennym i tekstach
kultury;
c. wspélnota dodwiadczenia moralnego: analiza postaw solidarnosciowych bohateréw This
War of Mine;

d. ksztattowanie samoswiadomosci i autorefleksji empatyczne;j.

Cele operacyjne:
uczen/uczennica
a. wie i wyjadnia czym jest empatia;
b. posiada i rozwija umiejetno$¢ rozumienia ludzkiego postepowania;
c. dokonuje analizy i oceny postaw oraz dziatah ludzkich prezentowanych w tekstach kultury;
d. okresla istote dylematu etycznego i podaje przyktady dylematéw etycznych w odniesieniu
do gry This War of Mine
e. przejawia i umie uzasadni¢ postawe altruistyczng i solidarnosciowg;

f. wdraza sprawnos¢ w samopoznaniu.
Czas realizacji: 1 godzina lekcyjna

Metody pracy: burza mézgdw, rozmowa problemowa, praca w grupach, praca z tekstem

Pomoce dydaktyczne:
a. fragment tekstu Empatia jako postawa egzystencjalna autorstwa prof. Zenona Uchnasta
(zatgcznik nr1);

b. kadry z gry This War of Mine (zatgczniki nr 2.1-2.4).
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HARMONOGRAM | OPIS LEKCIJI
1. Kategoria empatii — ujecie teoretyczne i rozmowa problemowa

Nauczyciel wprowadza do tematu lekcji, wskazujac, ze jej celem bedzie omdwienie zjawiska
empatii w odniesieniu do gry This War of Mine. Proponuje rozpoczg¢ rozwazania od precyzyj-
nego zdefiniowania kategorii empatii. W tym celu prosi uczniéw o to, aby - na zasadzie burzy
mobzgdéw - wymieniali pojecia, frazy oraz stowa bliskoznaczne, ktére kojarza sie im z empatia.
Prowadzacy zapisuje na tablicy wymienione przez uczestnikédw okreslenia. Wéréd nich moga

pojawic sie nastepujgce sformutowania:

zrozumienie, wspoétodczuwanie, kolezenskosé, pomaganie innym, wystuchiwanie innych,

dzielenie sie emocjami, utozsamianie sie, wczucie sie, identyfikacja...

Nastepnie, nauczyciel rozdaje fragmenty opracowania Empatia jako postawa egzystencjalna
autorstwa filozofa i ksiedza, prof. Zenona Uchnasta (zatgcznik nr 1), zachecajgc do uwaznej
lektury. Prowadzgcy zwraca szczegdlng uwage na wymienione przez autora trzy wymiary
postawy empatycznej. Po lekturze tekstu, prosi ucznidéw o to, aby podali przyktady opisywanych

postaw, ktére streszcza nastepujgco:

a. uwrazliwienie na uczucia i potrzeby innej osoby, przyktady: zaproponowanie wsparcia i roz-
mowy osobie, ktéra wydaje sie przygnebiona wynikami prébnych egzamindw; docenienie
i pochwalenie kolegi/kolezanki, ktéra wktada duzo energii w realizacje wspdlnego projektu;

b. umiejetnos¢ do przyjecia perspektywy innych oséb (poznawanie rozumiejgce), przyktady:
zdolnos¢ do wspoétodczuwania i postawienia sie w niekomfortowej sytuaciji, np. ucznia, ktéry
stat sie ofiarg bullyingu; rozumienie emocji, ktére nie dotyczg nas osobiscie, np. kolegi/
kolezanki, ktory/a otrzymata niskg note i walczy o awans do nastepnej klasy;

c. wspoétdziatanie ukierunkowane na pomoc innej osoby (zachowanie synergistyczne),
przyktady: podzielenie sie jedzeniem z kolega/kolezanka, ktéry/a jest gtodny/a; pozycze-
nie notatek rowiesnikom, ktérzy gorzej radzg sobie z naukg, albo z powodu niedyspozycji

opuscili lekcje.

Podsumowujgc rozwazania na temat empatii oraz przejawdw postaw empatycznych, nauczyciel
konkluduje, ze umiejetnos¢ rozumienia innych oraz zdolno$¢ do wspotodczuwania z nimi jest
wazna nie tylko w relacjach miedzyludzkich, ale i w tekstach kultury. Wielu pisarzy, rezyseréw,
artystéw wizualnych, twoércow komikséw i gier wideo portretuje bohateré4w empatycznych,
zastanawiajgc sie nad granicami empatii i mozliwymi zakresami jej istnienia. R6zne wymiary
empatii sg szczegblnie wazne w przypadku gry This War of Mine. Twércy stawiajg bohateréw

w skrajnie trudnym potozeniu, a sytuacja narracyjna ksztattowana jest przez tragiczne zdarzenia,
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co istotnie oddziatuje na sposoby wspoétdziatania i wzajemnego wspierania sie postaci. Jedng

z najwazniejszych postaw empatycznych eksploatowanych w grze okazuje sie solidarnos¢.

2. Solidarnoséé¢ jako jeden z wymiaréw empatii — analiza zachowan solidarno$ciowych

bohaterow “This War of Mine”

Nauczyciel ttumaczy, ze waznym wymiarem empatii, nacechowanym szczegblnie
pozytywnie w zyciu spotecznym i w kulturze, jest solidarnos¢. Nalezy jg rozumiec jako
poczucie wspétodpowiedzialnosci w obliczu czyjej$s potrzeby lub nieszczescia, niesienie
pomocy i wsparcia. Solidarno$¢ - jako komponent postaw empatycznych - zaktada podejmo-
wanie dziatah bez oczekiwania wdziecznosci. Jednoczes$nie, solidarnos¢ to takze sprawiedliwe
dzielenie sie obowigzkami i obcigzeniami, jakie naktada na ludzi okresSlona sytuacja. Historia
zna wiele przyktadow solidarnoéci podejmowanej w skrajnych sytuacjach, cho¢by wspomnieé
o solidarnoséci stoczniowcow, walczgcych o swoje prymarne prawa. Najbardziej sugestywne
przejawy solidarnosci dotyczg sytuacji szczegdlnie skrajnych, determinowanych konfliktami
zbrojnymi, okupacjg, wojng domowg etc. (zob. np. solidarnos¢ powstancow warszawskich;

solidarno$¢ wieznidow obozéw koncentracyjnych).

Powyzsze wprowadzenie stanowi przyczynek do rozmowy na temat solidarnosciowych postaw
protagonistéw This War of Mine. Prowadzacy wskazuje, ze mimo skrajnej sytuacji, w ktorej
postawieni sg bohaterowie grywalni, podejmujg oni dziatania majgc na uwadze swoje wspdlne
dobro. Nauczyciel rozpoczyna rozmowe z uczniami na temat sytuacji postaci w grze oraz
przejawow solidarnosci, ktérych uczniowie doswiadczyli w swojej indywidualnej rozgrywce.
Ponizej przedstawiono zagadnienia, ktére powinien podjgé¢ nauczyciel, positkujgc sie podczas

ich omawiania adekwatnymi materiatami wizualnymi (zatgczniki nr 2.1-2.4):

a) opisz sytuacje zyciowag bohateréow

bohaterowie sg cywilami, ktorzy starajg sie przetrwaé podczas wojny pomoc wizualna: schronienie
domowej bohateréw - zatgcznik 2.1

miejscem akcji jest zniszczone dziataniami wojennymi miasto Graza-
navia w fikcyjnym panstwie Pogoren (prezentowana w grze sytuacja

polityczno-spoteczna nawigzuje do wojny domowej na Batkanach)

postacie zyja i funkcjonujg w zrujnowanym domu, ktéry mozna rozbu-
dowywac i ulepszaé w zgodzie z prymarnymi potrzebami bohateréw

za posrednictwem okreslnych zasobow

zasoby te mozna zdoby¢, eksplorujgc poszczegblne lokacje w miescie,

co grozi niebezpieczestwem, a nawet utratg zyci
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b) podaj przyktady swiadczgce o tym, ze bohaterowie dzielg sie obowigzkami

kazda z postaci posiada unikatowe umiejetnosci, ktére determinujg pomoc wizualna: interfejs

jej role we wspodlnocie, np. Katia dobrze sie targuje, w zwigzku z czym planowania dziatah bohateréw
mniejszym kosztem zdobywa dobra konieczne dla przetrwania wta- po zapadnieciu zmroku - za-
snego i towarzyszy; Pavle szybko biega, co daje mu wiekszg szanse tacznik 2.2

odwrotu w niebezpiecznej sytuacji i dlatego tez czesto wysytany jest

na zwiady

gracz moze w taki sposob sterowacé protagonistami, aby dziatali ko-
lektywnie i podejmowali réznorodne czynno$ci umozliwiajgce prze-
trwanie podczas kazdego dnia wojny, np. jedna z postaci moze zajg¢
sie wytwarzaniem potrzebnych narzedzi i przedmiotdéw oraz reperacjg

schronienia, inna - przygotowaniem pozywienia

po zapadnieciu zmroku kazdy z bohateréw podejmuje dziatania umoz-
liwiajgce przetrwanie nastepnego dnia (tylko jedna osoba udaje sie

na zwiad, pozostate czuwajg, pilnujgc schronienia, bgdz regenerujg sie,
aby by¢ gotowymi do dziatania w p6zniejszym czasie)

c) podaj przykiady Swiadczace o tym, ze bohaterowie wspieraja sie

bohaterowie podejmujg dziatania majgce na celu zapewnienie bytu pomoc wizualna: podobizny

wszystkim ,domownikom”, np. jesli gracz dysponuje zasobami, Bruno bohaterek dysponujgcych ce-

moze przygotowaé obiad dla kazdego z towarzyszy chami empatycznymi - zatgcz-
nik 2.3

w grze pojawiaja sie bohaterowie dysponujacy umiejetnosciami
empatycznymi, np. Zlata jest znakomitg stuchaczkg i pocieszycielkg -
chetnie rozmawia z innymi, potrafi zatagodzi¢ ich leki oraz podnies¢
na duchu; Cveta stanowi nieocenione wsparcie dla dzieci i dba o ich

kondycje emocjonalng w trudnym czasie

podczas eksploracji miasta, gracz moze zebraé przedmioty, ktére sg
wazne dla poszczegdlnych towarzyszy (np. kawe dla Katii, zabawki dla

dzieci) i w ten sposéb poprawi¢ im nastrgj

d) podaj przyktady niesienia pomocy, ktére pojawity sie w twojej indywidualnej rozgrywce

W grze mozliwe jest wspieranie innych cywiléw, ale, aby nies¢ im pomoc nalezy dysponowaé
odpowiednimi zasobami materialnymi (pozywienie, lekarstwa, opatrunki) oraz czasowymi.
Tragiczna sytuacja, w jakiej znajdujg sie bohaterowie sprawia, ze solidarnos¢ z innymi jest
decyzjg, ktéra moze zawazy¢ na kondycji bohatera i jego najblizszych towarzyszy - pozba-

wi¢ ich kluczowych do przezycia zasobdw, zmeczy¢ i ostabié. Gracz staje zatem w obliczu
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sytuacji trudnej moralnie. Nauczyciel prosi o to, aby uczniowie wymienili te przyktady interakgji
w Swiecie gry, gdy, mimo niepozgdanych konsekwencji, uczniowie zdecydowali sie pomoc innym,
postapi¢ altruistycznie, rezygnujac z dobra postaci. Ponizej przedstawiono przyktady takich
sytuacji, ktore moga zaistnie¢ w grze - poniewaz jednak zdarzenia generowane sg losowo przez

oprogramowanie, nie musiaty sie one pojawi¢ w kazdej, indywidualnej rozgrywce.

gracz decyduje sie podzieli¢ pozywieniem i/lub lekami z dzieémi, ktoére pomoc wizualna: interakcja
odwiedzaja kryjéwke protagonistéw; dzieci prosza o te pomoc, gdyz z osobg potrzebujgcg - zatgcz-
ich matka jest chora. Udzielenie pomocy skutkuje zmniejszeniem nik 2.4

liczby zapaséw kluczowych do przetrwania

gracz decyduje sie pomoc odgruzowywacé nieodlegta kamienice, ktéra
zostata zniszczona na skutek ataké4w bombowych - wéréd gruzow
znajduja sie cywile; alternatywnie - gracz pomaga zabezpieczyé
schronienie rodzinie, ktéra koczuje w sgsiedzkim budynku, aby zwiek-
szy¢ ich szanse na przezycie. Udzielenie pomocy skutkuje nieobecno-
Scig bohatera przez dtuzszy czas (pozostali towarzysze muszg radzié¢

sobie sami) i jego duzym zmeczeniem po powrocie

gracz decyduje sie nie zadenuncjowac osoby, ktéra wczeéniej prze-
chwycita wraz z nim tadunek zapaséw zrzuconych do miasta w ramach
pomocy humanitarnej; zotnierz, ktoéry szuka osoby odpowiedzialnej

za rozszabrowanie paczki, oferuje graczowi dobra materialne za ten
donos - odmowa oznacza zatem rezygnacje z wielu rzadkich i cen-

nych zasobéw

Prowadzacy wskazuje, ze solidarnos¢ protagonistéw nie tylko pozwala zapewnié przetrwanie,
ale takze jest powodem, dla ktérego wytwarza sie szczegdlna wiez miedzy uzytkownikiem oraz
postaciami. Gracz opiekuje sie nimi, wspiera ich, dba o ich byt i, w konsekwencji, czuje odpo-
wiedzialnos¢ za ich los. Twércy gry stymulujg empatie uzytkownika, zachecajg do identyfikacji
z postaciami oraz emocjonalnego wspétodczuwania z nimi. Empatia jest waznym elementem
ksztattowania immersji - wrazenia petnego zanurzenia w $wiecie przedstawionym tekstu,

stad tez tak istotne staje sie budowanie identyfikacji emocjonalnej z bohaterami.

3. Ksztattowanie postaw empatycznych - autorefleksyjne éwiczenie praktyczne

Na ostatniej czesci lekcji przeprowadzone zostanie ¢wiczenie aktywizujgce, ktérego celem
jest ksztattowanie postaw empatycznych. Nauczyciel dzieli ucznidow na grupy sktadajgce sie
z pieciu osbéb kazda. Nastepnie prosi, aby uczniowie wyobrazili sobie, ze sg protagonistami gry
This War of Mine - cywilami, ktérzy ze sobg wspétpracuja, aby przetrwaé w niesprzyjajgcych

okolicznoéciach.

58



W ramach tego ¢wiczenia uczestnicy zaje¢ majg zastanowic sie nad:

a. swoimi mocnymi stronami oraz
b. zaproponowac¢ jednag umiejetnosé, ktére okaze sie przydatna podczas kolejnych dni wojen-

nejizolacji i, ktéra bedzie mogta zosta¢ wykorzystana, aby poméc pozostatym towarzyszom.

Kazdy z uczniéw ma za zadanie zaproponowac wykorzystanie innych kompetencji (twardych
lub miekkich), tak, aby piecioosobowa druzyna wspierata sie wzajemnie. Przyktadowo, jeden
z ucznidéw moze zaproponowaé pomoc rannym towarzyszom, gdyz przeszedt kurs pierwszej
pomocy; inny z ucznidw moze okazac sie sprawnym majsterkowiczem i stanowi¢ wsparcie
podczas zabezpieczania kryjowki; kolejny uczeh moze zaproponowaé stworzenie ogrdodka
warzywnego, gdyz zna sie na uprawie ro$lin jadalnych albo wsparcie psychologiczne i moralne,

gdyz Swietnie sprawdza sie w roli stuchacza oraz pocieszyciela itd.

Nauczyciel podsumowuje ¢éwiczenie, wskazujgc, ze wzajemne wspieranie sie i solidaryzm —
wykorzystywanie wtasnych umiejetnosci w celach altruistycznych, zyczliwos¢ oraz pomaganie
innym - jest wazne nie tylko w skrajnych sytuacjach, ale i w ,,zwyczajnej” codziennoséci. Oka-
zuje sie szczegblnie wazne w dobie nieréwnosci spotecznych rosngcych w skali kraju i globu,
takich jak rozbieznosci w poziomie jakoSci zycia, dostepu do edukaciji, stuzby zdrowia, pracy.
Postawy solidarnosciowe przyczyniajg sie do wyrdwnywanie szans cztonkéw danej spotecznosci

i sg wazne takze w mikroskali: nie tylko w zyciu publicznym, ale i w codziennym postepowaniu.
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ZALACZNIKI

Zatacznik nr1

Z. Uchnast, Empatia jako postawa egzystencjalna, Roczniki Filozoficzne, tom XLIV, zeszyt 4,
1996, s. 36-37.

W dotychczasowych probach systematyzacji znaczen terminu ,empatia” najczesciej ograni-
czano sie do wyodrebniania aspektéw emocjonalnych i poznawczych, po czym ujmowano je
tgcznie jako emocjonalno-poznawcze (por. Rembowski 1989). W tej sytuacji wydaje sie catkiem
zasadne, by wyodrebnione aspekty ujg¢ jako wymiarypostawy empatycznej.Poszcze-

g6lne aspekty tej postawy mozna okreséla¢ odpowiednio jako:

e Wrazliwos¢ emocjonalna na ekspresje uczuc i potrzeb innej osoby oraz spontaniczne re-
agowanie emocjonalne odpowiednio do natezenia, jak i ukierunkowania jej uczuc i potrzeb;

e Poznawanie rozumiejgce stanéd4w emocjonalnych i czynnoéci poznawczych innych oséb
z zachowaniem wtasciwej im ,wewnetrznej” perspektywy, tj. w zgodnosci z ich wewnetrz-
nym Swiatem doswiadczen, ich znaczenh i orientacji;

e Zachowanie synergistyczne wyrazajgce sie w zgodnym wspoétdziataniu opierajgcym sie

na danych z bezposredniej komunikacji interpersonalnej (mimika, gesty, wokalizacja).

Ujecie empatii jako postawy pozwala wyakcentowac¢ podmiotowg funkcje osoby, ktora jako
zyjgca catos¢ jest wrazliwa na to, co jest w jej bezposrednim otoczeniu, zajmuje pewng pozy-
cje wobec kogos/czegos i podejmuje préby jej uzgadniania z tym kims/czyms w konkretnym
zdarzeniu zyciowym. Wskazniki podobiefnstwa miedzy podmiotem a przedmiotem postawy
moga niewgtpliwie odgrywaé pewng role w jej realizacji, ale nie tak istotng, jak to przyjmuje
sie w okreslaniach empatii jako zdolnosci do upodabniania lub stapiania sie z kim$/czyms.
Nadto, w okresSleniu empatii jako postawy istotna jest raczej zgodnos¢ kierunkédw wzajemnych
ekspresji, wrazliwos¢ na bezposrednio dostepne informacje umozliwiajgce wzajemne

synergistyczne wspodtdziatanie ,tu i teraz”.
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Zataczniki nr 2.1-2.4; kadry z gry This War of Mine

2.1 Schronienie bohaterow
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2.2 Interfejs planowania dziatan bohateréw po zapadnieciu zmroku
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2.3 Podobizny bohaterek dysponujgcych cechami empatycznymi

Llata

Podnosi innych na duchu
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2.4 Interakcje z osobami potrzebujgcymi

“']\‘b-

Dzied dobry! Mieszkam niedaleko i Zauwaiytem, 2e zajgliscie ten
gpuszczony budynek. Przychodzg z wiesciami. Wezorajszej nocy
Zr7ucono pomoc humanitarng. Wigkszost zasobnikow zarekwirowali
rebelianci, ale pomingli jeden. Wyladowat na terenle
niekontrolowanym przez zadng ze stron, wige moze tam byé
niebezpiecznie, ale myslg. Ze pod ostong nocy powinno nam sig udac
do niego dotrzec. Pokaze ci. gdzie jest, jesli pomozesz mi
przetransportowat zapasy. Umowa stoi?

NE CHWILKA TAK

Mieszkamy kilka blokow stgd, nasza mama jest bardzo chora,
potrzebuje lekdw. Czy mozesz sig 2 nami podzielié? Ona umrze, jesli
nikt jej nie pomoze! Tata poszedt walczyt. wige zostata nam tylko
ona. ... Proszg, pomda nam j3 uratowac. . .

CHWILKA PRZY.DZ PINEJ TAK
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