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Instrukcja obstugi innowaciji

Pierwszym krokiem korzystania z innowacji ,Wolna elekcja: sarmacka gra o wtadze” jest pobranie
ze strony internetowej przygotowanego zestawu plikdw, o ktérym mowa w rozdziale 2.

Do przeprowadzenia rozgrywki niezbedne jest wydrukowanie pliku z kartami gry, a nastepnie
wyciecie odpowiedniej liczby kart postaci, wydarzen, mocy, wplywdw, pieniedzy oraz kart
informacyjnych. Liczba kart, ktére powinny zostaC wyciete zalezna jest od spodziewanej liczby
graczy. Dokfadna liczba niezbednych kart jest okreslona w specjalnej tabeli w scenariuszu.
Nastepnie nauczyciel powinien zapozna¢ sie z instrukcjg a takze scenariuszem i zapamietac
najwazniejsze kroki, ktére bedg do niego nalezaty jako do prowadzgcego rozgrywke (,mistrza
ary”). W tym celu moze positkowac sie filmem instruktazowym, stanowigcym uzupetnienie do
instrukcji i scenariusza. Ttumaczg one doktadne dziatanie wszystkich kart, kolejnos¢ ich uzycia,
specyfike i role poszczegdlnych postaci (trzech klas szlachty, prymasa oraz dyplomatéw), a takze
ttumacza mistrzowi gry, w jaki sposob nalezy rozdawac karty, przelicza¢ gtosy itd. Minimalny czas
przygotowania do rozgrywki, wraz z drukiem i wycinaniem, nalezy oszacowac na okoto 90 minut.
Gra nie wymaga od prowadzgcego, by znat jej zasady na pamiec, gdyz wiekszos¢ kart zawiera
opisy swego dziatania, w przypadku elementu rozgrywki nie zawartego bezposrednio na karcie,
mistrz gry moze positkowac sie instrukcjg oraz scenariuszem.
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Sama rozgrywka z uczniami (lub innymi grajacymi) zajmuje od 1 do 2 godzin zegarowych, w
zaleznosci od liczby graczy, przebiegu elekcji (mozliwe sg dodatkowe fazy przedtuzajgce gre), a
takze czasu dawanego przez mistrza gry na targi i negocjacje.

Rozgrywka dzieli sie na nastepujgce fazy:

- Wprowadzenie historyczne (przyktadowa tres¢ znajduje sie w scenariuszu w dziale ,tto
historyczne”) — zarysowanie sytuacji politycznej, kulturalnej i ekonomicznej Rzeczpospolitej w
1587 roku, opis tego czym byta wolna elekcja, gdzie sie odbywata i na czym polegata jej
specyfika.

- Rozdanie kart oraz wyttumaczenie roli kazdego z graczy (czemu towarzyszy dalsze objasnianie
tta historycznego)

- Prowadzenie rozgrywki w trzech fazach:

1. Sejmu konwokacyjnego (zakonczonego wytonieniem pacta conventa)

2. Sejmu elekcyjnego (zakonczonego wytonieniem krola i/lub wojng domowa)

3. Sejmu koronacyjnego (zakonczonego koronacjg krola lub wojng domowa)

- Przedstawienie epilogu historycznego (w przypadku zakohczenia innego niz zwyciestwo
Zygmunta Wazy, jest ono z elementem fikcji historycznej)

- Podliczenia punktow i pogratulowania graczom, ktérzy uzyskali ich najwiecej.

Ostatnig (opcjonalng, lecz rekomendowang) fazg gry jest przeprowadzenie na nastepnych
zajeciach dyskusji na tematy zwigzane z rozgrywka i tym, czego nauczyli sie w jej trakcie
uczniowie — lista przyktadowych zagadnien zawarta jest w plikach gry.

Odbiorcy innowacji

Gtéwnymi odbiorcami innowacji sg nauczyciele oraz uczniowie szkét Srednich, przerabiajacy w
toku nauki historii temat wolnej elekcji. Gra moze réwniez by¢ przeznaczona na lekcje WOS-u
oraz godzine wychowawczg. Poziom ztozonos$ci gry oraz zawarte w niej informacje odpowiadajg
programowi nauczania z lekcji historii, a takze poszerzajg go o dodatkowe informacje.
Fundamentem rozgrywki jest zatozenie, ze nauczyciel wciela¢ sie bedzie w jej czasie w ,mistrza
gry” wprowadzajgcego graczy (ucznidw) w realia epoki oraz prowadzgcego rozgrywke i
pilnujgcego przestrzegania zasad.

Wzglednie wysoka minimalna i maksymalna liczebnos¢ graczy (od 10 do 35) jest odpowiedzig na
zapotrzebowanie na gry karciane i planszowe dla szkdét, ktore bedg mogly jednoczesnie
angazowac catg klase i inne wieksze grupy uczniow. W przypadku wiekszosci gier edukacyjnych,
niewielka gorna liczba graczy, przekresla takg mozliwos¢. Dzieki rozgrywce ,masowej” mozliwe
jest rowniez petniejsze symulowanie mechanizméw demokracji, co jest szczegdlnie pomocne jako
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uzupetnienie lekcji WOS-u.

Gra moze by¢ jednak prowadzona rowniez przez osoby nie bedgce nauczycielami historii, a takze
przez samych uczniow i innych ,laikow”. Specjalnie przygotowany scenariusz, zawierajgcy
wprowadzenie i epilogi historyczne, a takze tres¢ kart, pozwala na prowadzenie rozgrywki rowniez
przy niewielkiej wiedzy na temat nowozytnej Polski. Sprawia to, ze gra moze by¢ uzywana réwniez
poza szkotami, a takze w dowolnej grupie osob.

-Wolna elekcja” korzysta ztechnik ,gier perswazyjnych” (persuasive games), ktére pozgdany
przekaz budujg nie tylko w oparciu o technike narracyjng (np. opisy na kartach), ale o samg
mechanike rozgrywki.

Problem na jaki odpowiada innowacja oraz oczekiwane efekty

Celem projektu realizowanego w ramach programu dotacyjnego Popojutrze 2.0 byto stworzenie, a
takze przetestowanie Il prototypu autorskiej gry symulacyjnej pod tytutem "Wolna elekcja:
sarmacka gra o wtadze", w ramach projektu "Wolne. Nie pozwalam".

Gra jest pomocg edukacyjng do nauki przedmiotéw: historii i wiedzy o spoteczenstwie, a takze
bardzo dobrym narzedziem do integracji grupy i uczestnikow rozgrywki. Jej zadaniem jest
przedstawienie ztozonoéci procesu wyboréw demokratycznych - na przyktadzie mechanizmow
wolnej elekcji funkcjonujgcej w nowozytnej Polsce. Przedstawiony projekt stworzy interesujgcy i
angazujgcg pomoc dydaktyczng. Niezwykle istotnym elementem gry jest takze budowanie postaw
obywatelskich w jej uczestnikach — pod pretekstem nauki historii poznawanie i partycypowanie w
mechanizmach wyboréw demokratycznych jest gtbwnym celem gry.

Gra stanowi réwniez odpowiedz na problem relatywnie niewielkiej wiedzy Polakéw na temat
proceséw demokratycznych. Wedtug badania CSES z 2018 r., spoteczenstwo polskie posiada
jeden z najnizszych poziomdéw swiadomosci mechanizmdw politycznych w Europie. Kwestia ta nie
omija miodziezy, a jedng 2z wiekszych przeszkdbd w budowaniu swiadomych postaw
demokratycznych jest znaczne upolitycznienie dyskursu. Mechanika gry oraz stawiane w niegj
wyzwania, majg uwypukli¢ pewne dylematy i mechanizmy nieodigcznie wpisane w proces
wyborczy. Dzieki osadzeniu fabulty w odlegtych realiach historycznych, mozliwa jest dyskusja o
nich i poddanie ich refleksji w sposéb wolny od biezgcych emocji.
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Rozgrywka

W ramach rozgrywki przenosimy uczniow do XVI wieku, w czasy elekcji po smierci Stefana
Batorego — kréla Rzeczpospolitej Obojga Narodéw w latach 1576-1586. Czasy te, okreslane jako
,ztoty wiek Polski” to okres narodzin demokracji szlacheckiej, a takze powstawania absolutyzméw
w innych czesciach Europy. Jest to zarazem okres, gdy Rzeczpospolita uznawana jest w Europie
za ,0aze wolnosci”, gdzie rozne nurty religijne i intelektualne mogg ze sobg pokojowo
koegzystowac¢. Czas ten, niewolny jednak od konfliktbw wewnetrznych, pozwala na barwne
odmalowanie postaci i stronnictw, w ktére wcielajg sie uczestnicy.

W ramach gry odtwarzamy realia Owczesnej epoki: gracze dzielg sie na warstwy szlachty
istniejgce w dwczesnej Polsce, posiadajg specjalne ,moce” zwigzane z ich potozeniem w tamtym
okresie (np. przedstawiciele stanu $redniego mogg wznieci¢ bunt jako ,ruch egzekucyjny”). W
grze, w formie grywalnych postaci lub ,wydarzen historycznych” pojawiajg sie najwazniejsze
osoby epoki, a takze zdarzenia, wprowadzajgce graczy w realia — takiej jak reformacja i toczona z
nig walka, handel polskim zbozem, najazdy tatarskie. Sam proces wyborczy réwniez bazuje na
realnych elekcjach — pojawia sie m.in. rozpowszechnianie fatszywych informacji o
kontrkandydatach (dzisiejsze fake newsy), zjawisko ,kupowania gtoséw” czy uzaleznienie drobnej
szlachty od swoich magnackich patronéw. Wszystko to, majgc wptyw na rozgrywke, a tym samym
budzgc emocje, jest efektywniej przyswajane przez graczy niz informacje z podrecznika czy
wyktadu nauczyciela.

Gra rozwija umiejetnos¢ pracy zespotowej ucznidbw. Celem nadrzednym jest osiggniecie
wspolnego celu — wyboru nowego monarchy. Gracze mierzg sie w trakcie rozgrywki z
perspektywg porazki — grozi im wojna domowa, w wyniku ktérej Rzeczpospolita rozpada sie lub
zostaje najechana przez sgsiadéw. Aby tego unikng¢, powinni oni zawiera¢ miedzy sobg sojusze,
majgc na uwadze nie tylko dobro swoich ziem, ale i catego kraju. Konsekwencje w przypadku
braku porozumienia sg bardzo powazne — wczesniejsze zakonczenie gry, dla nikogo nie jest
optacalne. Dlatego wywazenie proporcji miedzy osobistymi korzysciami a dobrem powszechnym
stanowi tu klucz do sukcesu. Sprawia to, ze uczniowie doskonalg swojg umiejetnosc
negocjowania, dochodzenia do kompromiséw, przekonywania — co ma pozytywny wptyw na ich
0golny rozwoj osobisty.

Innowacja skfada sie z zestawu kart do gry ,Wolna elekcja: sarmacka gra o wtadze” w formacie
.pdf do samodzielnego wydrukowania. Karty dostepne sg w wersji kolorowej (zalecana) oraz
czarno-biatej (w przypadku braku kolorowej drukarki. Ponadto odbiorcy otrzymujg instrukcje
obstugi, scenariusz oraz film instruktazowy dla mistrza gry. Nauczyciele uzyskujg rowniez pomoce
w postaci prezentacji multimedialnej wspomagajgcej prowadzenie rozgrywki oraz przygotowanych
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przez Fundacje pytan do dyskusji z uczniami na nastepnych zajeciach — poruszajgcych wybrane
zagadnienia historyczne, spoteczno-polityczne oraz zwigzane z relacjami miedzyludzkimi.
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Karta gracza - Stanistaw Karnkowski, Prymas, Interrex
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