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Gra komputerowa Wiedzmin 3: Dziki Gon
jako narzedzie motywowania mtodziezy
do poznawania polskiej literatury i kultury

Streszczenie

Wspdtczesni uczniowie coraz czgsciej napotykaja trudnosci w odbiorze klasycznych lektur. Archa-
iczny jezyk oraz odmienne realia kulturowe dawnych epok stanowia dla nich istotng barierg interpreta-
cyjna. Dodatkowo presja egzaminacyjna sprawia, ze czytanie bywa postrzegane przede wszystkim jako
narzucony im obowigzek i nic poza tym. Tempo Zycia oraz przyzwyczajenie do skrotowych form komu-
nikacji ostabiajg zdolno$¢ koncentracji mtodych odbiorcow. System edukacji nierzadko nie zapew-
nia wystarczajacej przestrzeni na poglgbione obcowanie z literaturag. W konsekwencji wielu uczniow
zastepuje pelne dzieta ich streszczeniami. Jedng z mozliwych strategii motywowania mtodziezy jest
wiaczenie do edukacji popularnych tekstow kultury, takich jak gry komputerowe. Nauczyciele powinni
uwzglednia¢ zainteresowania uczniow i dobiera¢ materiaty, ktore moga stac si¢ dla nich atrakcyjnym
punktem odniesienia. Szczegdlnie przydatna w tym kontekscie okazuje si¢ gra Wiedzmin 3: Dziki Gon,
inspirowana tworczo$cig Andrzeja Sapkowskiego oraz polska kulturg. Zawarte w niej liczne nawigzania
do tradycji literackiej i mitologii stowianskiej mogg utatwi¢ uczniom zrozumienie dawnych obycza-
jow. Przyktadami takich odwotan sg m.in.: motywy rytualu oraz magii, archetypy szlachcica, rycerza
i kochanka czy parodie postaci znanych z literatury. Proponowane zajgcia dydaktyczne moga polegac
na poréwnaniu obrzedéw z Dziadow Mickiewicza z ich interpretacja w grze oraz dyskusji o funkcji ada-
ptacji. Takie dzialania pozwalaja skutecznie taczy¢ klasyczne dziedzictwo literackie z nowoczesnymi
formami kultury, wzmacniajac zaangazowanie i kompetencje interpretacyjne uczniow.

Slowa kluczowe: Wiedzmin, gra komputerowa, motyw, nawigzanie, parodia, lektura, mitologia
stowianska

Wstep

Tematem niniejszej pracy jest wykorzystanie gry komputerowej Wiedzmin 3:
Dziki Gon na lekcjach jezyka polskiego w celu sprawniejszego poznawania tek-
stow kultury przez uczniow. W zwiazku z coraz szybciej rozwijajaca si¢ i wszech-
obecng technologia wérod mtodziezy zanika zamitowanie do czytania. Gra firmy
CD Projekt Red zawiera wiele nawigzan do polskiej tworczosci literackiej i nie
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tylko, co moze zacheci¢ uczniow do siggania po teksty oryginalne i zglebianie
ich. Wiedzmin w porownaniu z innymi grami, skupiajacymi si¢ na dynamicznej
i nieprzerwanej akcji, a co za tym idzie, dostarczaniu graczowi dopaminy, jest
powolniejszy i wymaga skupienia, zapamig¢tywania watkow oraz postaci i podej-
mowania wyboréw wynikajacych z wlasnych analiz czy osadow.

Celem prezentowanej pracy jest ukazanie roli nowszej tworczosci na lekcjach
jezyka polskiego oraz udowodnienie, ze wykorzystanie jej ma pozytywne skutki.
Motywacjg do podjecia tematu jest uznanie dla sagi wiedzminskiej oraz gier kom-
puterowych, a takze przekonanie, ze te drugie juz od dtuzszego czasu staty sie
pemoprawnymi tekstami kultury na réwni z ksigzkami czy filmami.

Trudnosci uczniow ze zrozumieniem lektur szkolnych

Obecnie uczniowie mogg mie¢ problemy z percepcja starszych tekstow oraz
ze zrozumieniem dawnego jezyka polskiego. Jako przyczyne najczesciej podaja
nieatrakcyjny i niezrozumiaty styl, w jakim lektura zostata napisana. Wtasnie przez
réznicg w budowaniu zdan, archaizmy i przeno$nie, ktore zdazyly juz zanikng¢
nie rozumieja zamyshu autora. Niestety z tych powoddw nauczyciel po zapytaniu
o refleksje najczgsdciej ustyszy opinie negatywne. Problem moga sprawiaé row-
niez konwenanse spoleczne, zachowania i1 kultura minionych wiekow, np. zaloty
1 obietnica Zbyszka z Bogdanca wobec Danusi czy grzybobranie w Panu Tadeuszu.
Mtodzi ludzie czesto patrza na postgpowanie naszych przodkdéw jak na co$ nielo-
gicznego, zabawnego, a czasem nawet niemadrego.

Obserwacje polonistow i metodykow nauczania pokazaly kilka zasadniczych
powodow, dla ktorych tak bywa'. Najwazniejszym z nich jest to, ze chodzi o zupel-
nie nowe pokolenie, ktdre dorastalo w okresie dynamicznego rozwoju technologicz-
nego. Dzigki tatwemu dostgpowi do Internetu i urzadzen elektronicznych generacja
ta moze w nieograniczony sposob sprawdza¢ wszelkie wiadomosci i informacje.
Mtodzi ludzie nie muszg wychodzi¢ z domu, aby poszukac informacji przy pomocy
tradycyjnych zrodet wiedzy. Wspodtczesnie wszystko jest skracane tak, aby mozna
byto to przekazaé¢ w jak najkrotszy sposob. Dotyczy to nawet interakcji miedzyludz-
kich — rozmowy twarza w twarz sa wypierane przez wszelkiego rodzaju komuni-
katory, a pelne zdania przemieniajg si¢ w wymiany emotikonéw czy memow. Taki
stan rzeczy sprawia, ze uczniowie coraz rzadziej obcujg z literatura. Zostali przy-
zwyczajeni do tego, ze wszystko w ich zyciu dzieje si¢ szybko i trwa krotko, przez
co maja problemy ze skupieniem si¢ na kilkudziesieciominutowym czytaniu dzieta
pisanego, ktore niestety najczesciej ich nie interesuje. Ponadto do obcowania z lek-
turg nie zacheca niewspotmierny do ich wysitku sposob omawiania ksigzek. Nalezy
przyzna¢ im racje¢, poniewaz szkolna presja czasu faktycznie nie pozwala na powolne
delektowanie si¢ stowem oraz doktadne analizowanie tekstu.

' A. Kucharska-Babula, ,, Grajgce” lektury dla mtodych muzykow. O oczekiwaniach czytelni-
czych w ogolnoksztatcgcych szkotach muzycznych Il stopnia, Rzeszéw 2019, s. 53.
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Kolejng przeszkoda z pewnoscig jest to, ze szkolne czytanie kojarzy si¢
z przymusem. Nieche¢ do lektur moze zatem by¢ rodzajem buntu wobec systemu
szkolnego, zasad i dorostych wydajacych polecenia. Przez pytania egzaminacyjne
wymagajace jedynie lakonicznych odpowiedzi oraz krotkiego wypracowania na
podstawie podanego wczesniej tekstu uczniowie doszli do wniosku, ze lektura catej
ksigzki jest nieoptacalna. Twierdza, ze do osiggnigcia dobrego wyniku wystarczy
wiedza zaczerpnigta z krotkich opracowan. Wiaze sie to jednak z kilkoma pro-
blemami. Anna Janus-Sitarz zauwazyla, ze osoby, ktére nie czytaja, najczesciej
wyrazaja si¢ na temat lektur w negatywny sposob, poniewaz powtarzaja informacje
1 opinie zaczerpnigte z opracowan. Natomiast mtodzi ludzie znajacy lektury w cato-
$ci stwierdzaja, ze traktuja o problemach im bliskich, a co za tym idzie, pomagaja
im przemysle¢ nurtujgce ich kwestie?. Obecny system edukacji stawia nauczycieli
w trudnej sytuacji, gdyz muszg nadgza¢ za narzuconymi im oraz wcigz zmieniajg-
cymi si¢ wytycznymi, nieuwzgledniajacymi preferencji mtodziezy i pracownikow
szkot. Zamiast przezywac i delektowac sie dzietem literackim, trzeba spieszy¢ sie
z tematami 1 poswigcac¢ czas na lekcji tylko tym zagadnieniom, ktoére moga poja-
wi¢ si¢ na egzaminie. Skutkuje to patrzeniem przez uczniéw na lektury jak na
liste faktow do zapamigtania, np. ,,(przebieg wydarzen, charakterystyke postaci,
zwiazki z epoka, czyli wszystko to, co moga znalez¢ w bryku)™. Omawianie tek-
stow odbywa si¢ w sposob schematyczny, bardzo czesto bez udziatu ucznidow,
zamiast tego nauczyciel wyglasza wyktad i opisuje ksiazke. Skutkuje to niechecia
do literatury, jak rowniez znudzeniem i brakiem koncentracji na lekcji. Wiadomosci
monotonnie podawane w punktach nie zostang zapamigtane przez ucznidw, ponie-
waz potrzebuja oni bodzcow, ktdre przykujg ich uwage. Poza tym sami preferuja
lekcje wymagajace od nich zaangazowania i wlasnej inwencji tworczej.

W jaki sposéb poméc uczniom?

Wspomniane wyzej trudno$ci mozna niwelowac np. za pomocg zastosowania
blizszego uczniowi srodka przekazu. Jednym z narzg¢dzi zachgcania uczniow do
czytania lektur szkolnych jest kultura popularna. Edukacja ,,nie moze pomijac
lekcewazacym milczeniem wytworow kultury masowej, a raczej je oswajac™.
Innymi stowy, nauczyciele w celu naktonienia swoich podopiecznych do obco-

2 A. Janus-Sitarz, Udreka obowigzkowa. Trudne wybory lekturowe [w:] Trudne lekcje jezyka
polskiego. Ku rozwigzaniom praktycznym, red. A. Janus-Sitarz, A. Handzel, A. Kania, A. Kulig,
Krakow 2015, s. 215-218.

3 Taz, Nauczyciel w roli krytyka literackiego [w:] Doswiadczenie lektury. Migdzy krytykq lite-
rackq a dydaktykq literatury, red. A. Janus-Sitarz, K. Biedrzycki, Krakow 2012, s. 81.

4 M. Latoch-Zielinska, Doswiadczenie buntu miodziezowego i jego wplyw na odbior tekstow
kultury (opracowanie uczniowskich ankiet i interpretacji) [w:] B. Myrdzik, I. Morawska, M. Latoch-
-Zielinska, Przestrzenie rzeczywiste i wyobrazone. O roli kulturowego doswiadczenia przestrzenno-
Sci. Szkice i studia z edukacji polonistycznej, Lublin 2016, s. 152.
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wania z dzietem literackim moga siega¢ po wspotczesna proze i inne teksty kul-
tury. Niestety, czg¢sto nie sg one przez nich wybierane ze wzgledu na dodatkowy
naktad pracy wymagany do zapoznania si¢ z nimi. Polonisci o wiele chetniej
siegaja po teksty, ktore znaja i wiedza, ze moga pojawic si¢ na egzaminie. Nie
zmienia to jednak faktu, ze nauczyciel mogtby zapoznaé si¢ z czytelniczymi
preferencjami swoich uczniéw i wiaczy¢ do listy lektur interesujace ich tek-
sty. Mtodziez otrzyma wtedy mozliwo$¢ zaglosowania, ktore utwory chcialaby
doda¢ do kanonu. Stawomir Jacek Zurek stwierdza, ze nauczyciele rzadko korzy-
stajg z przywileju uzupetniania listy lektur wtasnymi propozycjami, a zamiast
tego omawiaja z uczniami utwory, ktore sami doskonale znaja od lat’. Czgsto nie
orientujg si¢ w literaturze najnowszej i preferowanej przez swoich uczniow. Jest
to bledne podejscie, ktore trzeba za wszelka ceng zmieni¢ i w miar¢ mozliwosci
zacza¢ modyfikowa¢ obowiazujacy kanon. To powinno$¢ przekazujacego wie-
dze, poniewaz ,,polonista, jesli chce mie¢ racj¢ bytu jako nauczyciel literatury,
musi umie¢ do tej literatury przekona¢ swoja pasja, fascynacja, emocjonalnym
zaangazowaniem”®. Mieczystaw Inglot postuluje, aby w szkole istniat kanon lek-
tur sktadajacy si¢ z klasykow literatury polskiej i swiatowej’. Utwory te maja by¢
tacznikiem miedzy pokoleniami przez swoj wplyw na nasza tradycje i kulture.
Obecnie mtodziez jest na co dzien bombardowana antywzorcami etycznymi,
moralnymi i estetycznymi przez media spoteczno$ciowe. Literatura powinna
pokazywac im, jak odréznia¢ dobro od zta.

Pomoca w zmnigjszaniu tych problemdéw moze by¢ gra komputerowa Wiedz-
min 3. Dziki Gon®. Wydana w 2015 roku, stanowita zakonczenie historii Geralta
z Rivii, bohatera prozy Andrzeja Sapkowskiego. Tworczos¢ firmy CD Projekt Red
byta kontynuacja historii napisanej przez tego autora. W trzeciej cze$ci trylogii gier
postawiono na zaprezentowanie rodzimej, polskiej kultury. Czesto stychac¢ w niej
archaizmy czy mowge stylizowang na minione wieki; w tym wypadku nadajg one
glebi Swiatu, w ktorym porusza si¢ gracz, a w przypadku lektur oddaja realia cza-
sOw zycia autora lub okresu opisanego w utworze. Jezeli mtody odbiorca zauwazy,
ze blizsi mu tworcy gier siegaja po takie rozwigzania, poskutkuje to zmiang jego
spojrzenia na artystow obecnych w kanonie lektur szkolnych i nie tylko. Kolejnym
atutem gry komputerowej firmy CD Projekt Red moze by¢ pomoc w zrozumieniu
przez ucznidow dawnych konwenansoéw spolecznych. Dla przyktadu, na poczatku
historii Geralt z Rivii trafia do Wyzimy, stolicy Temerii okupowanej przez Cesar-
stwo Nilfgaardu. W owym czasie w tym miescie przebywat cesarz Nilfgaardu
Emhyr var Emreis, ktory wezwat wiedzmina na audiencj¢. Zanim gracz bgdzie

5S.J. Zurek, Jak reanimowaé klasyke w szkole, czyli o medycynie i czytelnictwie [w:] Nowe odstony
klasyki w szkole. Literatura XIX wieku, red. E. Jaskotowa, K. Jedrych, Katowice 2013, s. 11-21.

¢ A. Janus-Sitarz, Nauczyciel wroli..., s. 83.

M. Inglot, Kanon i jego szkolne oblicza [w:] Horyzonty polonistyki. W kregu edukacji, jezyka
i kultury. Ksigga dedykowana profesor Barbarze Myrdzik, red. M. Karwatowska, M. Latoch-Zielin-
ska, I. Morawska, Lublin 2010, s. 91-105.

8 Wiedzmin 3: Dziki Gon, CD Projekt RED, 2015.
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mogl stanaé przed koronowang glowg i wystucha¢ jego zadan, zostanie najpierw
umyty przez cesarskie stuzki oraz ogolony przez balwierza. Bedzie rowniez zmu-
szony do przebrania si¢ w elegancki str6j obowiazujacy na dworze nilfgaardz-
kim. Na koncu szambelan nauczy gracza poprawnego uktonu. Dopiero po tych
wszystkich zabiegach stanie si¢ mozliwe wejscie do komnaty zajmowanej przez
cesarza. Doswiadczenie to przedstawi i objasni graczowi w interaktywny sposob
ceremoniat dworski, ktory moze pojawi¢ si¢ w lekturach szkolnych, np. w Bal-
ladynie Juliusza Stowackiego w scenie sadu wydawanego przez siedzacg juz na
tronie gtdwna bohaterke.

Inspiracje kulturg polska w grze

W trzeciej czes$ci Wiedzmina pojawia sie wiele nawigzan do polskiej literatury
1 kultury, ktore moga okazac si¢ przydatne podczas zaje¢ szkolnych. Pierwsze na
mysl przychodzi zadanie o nazwie ,,Dziady”. Jako Geralt zostajemy poproszeni
przez Guslarza o pomoc przy rytuale, ktory ma si¢ odby¢ na wyspie Klomnicy.
W grze, tak samo jak w utworze Adama Mickiewicza, obserwujemy starca wyma-
wiajacego zaklecia i kierujgcego catym przedsiewzigciem oraz ttum ludzi. Pojawia
si¢ tez duch, ale tylko jeden zamiast trzech. Tre$¢ przywolania zostata oczywiscie
zmieniona ze wzgledu na brak wystgpowania w uniwersum Wiedzmina prawdzi-
wych religii. Brzmi ona tak:

Guslarz: Czym jest zycie? Sami wiecie.

Tham: Kroétka meka na tym $wiecie.

Guslarz: To, co po nim nastgpuje.

Thum: Kazdy z nas sam decyduje.

Guslarz: Zaraz zjawia si¢ przodkowie.

Thum: Co ich dreczy, kazdy powie.

Guslarz: Czy gotowiscie na zwady?

Tham: Przybywajcie! Juz czekamy!

Guslarz: Zaczynajmy tedy Dziady!

Guslarz: Kto z was wietrznym btadzi szlakiem,

nie opuscit tego Swiata. Tego lekkim, jasnym znakiem, przyzywamy, zaklinamy.
Thum: Przyzywamy! Zaklinamy!

Guslarz: Czy si¢ mylg? Dobrze stysze?

Thum: Duch przerywa nocy cisze!

Guslarz: Niechaj kadziel ptonie w zarze!

Thum: Niechaj duch si¢ nam pokaze!

Guslarz: Przyzywamy, zaklinamy. Kazda dusz¢ przebadamy.

Thum: Ciemno wszedzie, glucho wszedzie. Co to bedzie, co to bedzie?
Guslarz: Cosik szemrze, cosik piska. Ktos si¢ zbliza do ogniska.
Thum: Ciemno wszgdzie, ghucho wszedzie. Co to bedzie, co to bedzie?

Powyzszy tekst przedstawi uczniom problematyke lektury: motyw zycia
i $mierci, rytuat nocg, pomoc zblgkanym duszom. Nastepnie, po obronieniu uczest-
nikow rytuatu przed potworami, padaja takie stowa:
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Guslarz: Czy si¢ mylg? Dobrze styszg?
Duch przerywa nocy cisze!

Thum: Niechaj kadziel ptonie w Zarze!
Niechaj duch si¢ nam ukaze!

Guslarz: Niechaj duch zabierze glos.
Wnet poznamy ducha los!

Geralt: Kim jestes?

Duch: On wie.

Geralt: Mam go przegnac?

GusSlarz: Nie.

Duch: Przyszedlem po ciebie, ojcobdjco.

Ten fragment rozgrywki moze poshuzy¢ za wprowadzenie do omawiania dru-
giej czesci Dziadow oraz jako zacheta do siggania po inne lektury. Kiedy udowod-
nimy uczniom, ze teksty te nadal sg zywe w kulturze i popkulturze, bedg bardziej
chetni do ich zglebiania.

Noéchiaj dich 2abier 28 gtos. Wnet paanamy dicha los!

Iustr. 1. Gus$larz odprawiajacy rytuat Dziadow
Zrédto: Wiedzmin Wiki — Fandom.

Kolejnymi dwoma utworami, z ktdrych czerpali tworcy trzeciej czesSci Wiedzmina,
sa Pani Twwardowska Adama Mickiewicza i Potop Henryka Sienkiewicza. Wyko-
rzystano je jako podstawe do napisania fabuty dodatku do gry Wiedzmin 3: Dziki
Gon — Serca z Kamienia®. Poznajemy tam Olgierda von Everec, ktory jest potacze-
niem postaci Pana Twardowskiego i Andrzeja Kmicica. Szlachcicowi z podupadtego
rodu nie bylo dane poslubi¢ jego ukochanej Iris Billewitz, ktorej rodzice znalezli
jej innego narzeczonego, ksiecia z Ofiru. Zrozpaczony Olgierd upit si¢ w karczmie
i poznat tam wedrownego sprzedawce luster imieniem Gaunter o’Dim, przezywa-
nego Pan Lusterko. Handlarz zgodzit si¢ mu pomoc i speti¢ jego zyczenia. W ten
oto sposob ksigze zostat zamieniony w ropuche, szlachcic stat si¢ niesmiertelny
1 odzyskat Iris, ale ich zycie przepetnione bylo nieszczesciem. Niesmiertelnosé
Olgierda zamienita jego serce w kamien — nie czut juz niczego, nawet mitosci do

® Wiedzmin 3: Dziki Gon — Serca z Kamienia, CD Projekt Red, 2015.
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swojej zony. Porzucit ja w swoim dawnym domu, pozostawiajac jej przerazajace
demoniczne stugi. Kobieta zmarta przez to z tesknoty i samotnosci. Gaunter okazat
si¢ pradawng istotg przewijajacg si¢ w kulturach wszystkich cywilizacji, personifika-
cja zta, ewidentnie wzorowang na Mefistofelesie z Pana Twardowskiego. W zamian
za pomoc zawsze zyczyt sobie duszy osoby proszacej go o przystuge. Pan Lusterko
mogt jednak odebrac zaptate tylko po spetieniu trzech kolejnych zyczen Olgierda.
Gracz zostaje zmuszony przez o’Dima do pomocy w doprowadzeniu szlachcica do
sptacenia dlugu. Na koncu wszyscy trzej spotykaja si¢ w ruinach §wigtyni Lilwani,
a kiedy Pan Lusterko zada duszy Olgierda, ten protestuje i przypomina, ze wedle
umowy mieli spotkac¢ si¢ na ksigzycu. Gaunter zdmuchuje wtedy kurz z posadzki
i ukazuje pod ich stopami mozaike z potksiezycem.

Tlustr. 2. Olgierd cytujacy putkownika Jerzego Michata Wotodyjowskiego
Zrédto: YouTube.

Tustr. 3. Geralt cytujacy Andrzeja Kmicica
Zrédto: YouTube.

W rozszerzeniu fabularnym Serca z Kamienia pojawia si¢ rOwniez nawia-
zanie do ekranizacji filmowej Potopu Jerzego Hoffmana. Geralt i Olgierd maja
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stoczy¢ pojedynek w deszczu przed posiadloscig Garim. Wypowiadajg wtedy
kwestie filmowe putkownika Jerzego Michata Wotodyjowskiego — ,,Moze was¢
chcesz poczekaé, az sigpic przestanie?” i Andrzeja Kmicica — ,,Mnie wszystko
jedno”.

Dzigki tym przyktadom uczniowie w szybszy i1 sprawniejszy sposob zapamig-
taja archetypy wojownika, szlachcica, kochanka, diabta oraz motywy niespetnionej
mitosci, zyczenia czy ktamstwa.

Tustr. 4. Geralt, Olgierd i Gaunter na ksigzycu
Zrodto: Wiedzmin Wiki — Fandom.

Inspiracje polska literaturg przejawiaja si¢ w grze rowniez pod postacig parodii
postaci z Krzyzakow Henryka Sienkiewicza i Zemsty Aleksandra Fredry. Ronvid
z Matego Legu, ktérego mozemy spotkaé trzy razy w podstawowej wersji gry, to
parodia Zbyszka z Bogdanca. Wyzywa on gracza na pojedynek, poniewaz obiecat
swojej ukochanej pannie Jagodce stoczy¢ sto rycerskich potyczek z kazdym, kto
nie nazwie jej najpiekniejsza kobietg na §wiecie. Jest to oczywiste nawigzanie do
bardzo podobnej obietnicy Zbyszka wobec Danusi Jurandowny.

W dodatku do gry Wiedzmin 3: Dziki Gon — Krew i Wino znajdujemy nastepng
inspiracje literatura polska. Po spotkaniu dziewczyny imieniem Jacquette prosi nas
ona o odnalezienie jej narzeczonego, Frangois!®. Gra rozpocznie wtedy zadanie
o nazwie ,,Jesli nie chcesz mojej zguby”, ktore jest ewidentng aluzjag do wymagan
Klary wobec Papkina probujacego namowic jg do matzenstwa. Dziewczyna starala
si¢ go zby¢, kazac milcze¢ przez szes¢ miesigey, posci¢ o chlebie 1 wodzie przez
rok i sze$¢ dni oraz przynies¢ jej zywego krokodyla. Po odnalezieniu Frangois,
ktory wezesniej nalegat, ze przed §lubem musi zabi¢ dla swej ukochanej potwora
(sytuacja odwrotna w poréwnaniu do oryginalnego tekstu), okazuje sie, ze zwlekat
z wyruszeniem do boju przez dwa tygodnie. Mozemy mu pomédc w polowaniu
na Grotnika, a kiedy wyjasnimy sposob wywabienia bestii, niech¢tny do ozenku
rycerz powie: ,,Niech si¢ dzieje wola nieba”.

1Y Wiedzmin 3: Dziki Gon — Krew i Wino, CD Projekt Red, 2016.

179



Dawid Bolka

Oba te nawigzania mozna wykorzysta¢ na lekcji jezyka polskiego jako pomoc
naukowa we wprowadzeniu i wytlumaczeniu pojecia parodii czy karykatury. Moze
to rowniez pomoc uczniom w utrwaleniu informacji na temat wspomnianych wyzej
bohateréw literackich.

Tlustr. 5. Ronvid rzucajacy Geraltowi wyzwanie
Zrodto: Wiedzmin Wiki — Fandom.

/

Tlustr. 6. Francois po obudzeniu przez Geralta
Zrédto: The Witcher 3 Guide.

CD Projekt Red czerpatl nie tylko z polskich tekstow literackich, ale takze
z legend, jak na przyktad o ksigciu Popielu w zadaniu ,,Mysia wieza”. W grze
moznowladca Wszerad goscil na wyspie Ktomnicy czarnoksigznika Aleksandra,
ktory badat zaraze Catriony, roznoszong przez szczury. Czarodziej, Wszerad i cata
jego rodzina zostali zamordowani przez chtopow, ktorzy byli przekonani, ze opty-
waja oni w luksusy, podczas gdy sami musza cierpie¢ biede. Mordercy nastepnie
umarli na zaraze, a gawiedz stwierdzita, ze pan ich otrul. Geralt musiat zdjac¢
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klatwe z wyspy, na ktorej doszto do tragedii i w ktorej straszyta corka szlachcica
imieniem Anabelle, teraz zamieniona w morowg dziewice.

Tlustr. 7. Wieza na Klomnicy
Zrédto: Wiedzmin Wiki — Fandom.

W trzeciej czesci Wiedzmina wykorzystano rowniez mitologie stowianska,
a zwlaszcza wystepujace w niej demony. Gracz moze si¢ zmierzy¢ z utopcami,
potudnicami, gryfami, bazyliszkami i wieloma innymi poczwarami.

Tlustr. 8. Geralt walczacy z gryfem
Zrodto: PPE.pl

Godne podziwu jest tez odwzorowanie w Sercach z Kamienia prawie w skali
jeden do jednego Rydlowki, w ktorej dziata si¢ akcja Wesela Stanistawa Wyspian-
skiego. W grze budynek, gdzie réwniez odbywa si¢ wesele inteligenta z chtopka,
znajduje si¢ w wiosce Bronovitz — oczywistym nawigzaniu do literackich Bronowic.
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[ustr. 9. Poréwnanie Rydlowki z budynkiem w grze
Zrédto: Wiedzmin Wiki — Fandom.

Propozycja wykorzystania gry komputerowej WiedZmin 3: Dziki Gon
na lekcjach jezyka polskiego

Podczas zaje¢ poswigconych drugiej czgsci Dziadow Adama Mickiewicza
nauczyciel moze przeprowadzi¢ ¢wiczenie z pomocg produkcji firmy CD Pro-
jekt Red. Najpierw wyswietli fragment z gry przedstawiajacy interpretacje rytuatu
Dziaddw, a nastepnie rozda karty pracy lub poprosi uczniow o rozrysowanie tabeli
w zeszytach. Ich zadaniem bgdzie zanotowanie oraz zaprezentowanie podobienstw
1 roznic migdzy obrzedami w obu tekstach kultury. Szczegolng uwage nalezy zwro-
ci¢ na miejsce akcji, przebieg rytuatu, charakterystyke duchow, powdd ich przy-
bycia oraz sposoby radzenia sobie z nimi. W ramach zakonczenia warto réwniez
przeprowadzi¢ krotka dyskusje na temat roli adaptacji w kulturze. Kwestie warte
poruszenia to podtrzymywanie pamigci o utworach literackich, przekazywanie
mtodszym pokoleniom motywow i moralow oraz uaktualnianie spisanych historii
do realiéw czasow wspotczesnych.
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Podsumowanie

Niniejsza praca miata na celu przyblizenie znaczenia i zastosowania gry
komputerowej Wiedzmin 3: Dziki Gon na lekcjach jezyka polskiego. Wybrano
1 zaprezentowano kilka najistotniejszych nawigzan do polskiej literatury i kultury,
ktore najbardziej pomogltyby uczniom w zrozumieniu tresci lektur i1 zachecityby
ich do samodzielnego obcowania z dzietami pisanymi. Poruszono watki proble-
mow mtodego pokolenia zwigzanych z czytaniem i zaangazowaniem na lekcji.
Zaproponowane ¢wiczenie ma na celu w jak najlepszy sposob taczy¢ temat zajec,
a takze wzorowany na nim watek z gry, aby stworzy¢ bogate w tresci meryto-
ryczne, a zarazem angazujace i pobudzajace do dziatania lekcje jezyka polskiego.
Wykorzystanie dzieta firmy CD Projekt RED w trakcie nauczania w polskiej
szkole rozwinie horyzonty ucznidéw, zacheci ich do doktadnego obcowania z lek-
turami szkolnymi i innymi tekstami kultury w celu poznania wyst¢pujacych w nich
motywow. Wiedza ta bedzie przydatna w zrozumieniu kolejnych lektur. Znajo-
mos¢ klasyki pomoze im w docenieniu wystepowania jej elementéw w tworczosci,
z ktora obcuja w wolnym czasie, a takze naktoni do samodzielnego poszukiwania
i wynajdywania nawigzan.
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The Witcher 3: Wild Hunt Computer Game as a Tool for Motivating
Young People to Learn about Polish Literature and Culture

Abstract

Modern students increasingly struggle to engage with classic literary works. The archaic lan-
guage and the different cultural realities of past eras constitute a significant interpretive barrier for
them. Additional exam pressure makes reading perceived primarily as an imposed obligation and
nothing more. The fast pace of life and the habit of relying on concise forms of communication
weaken young readers’ ability to concentrate. The education system often fails to provide enough
room for in-depth encounters with literature. As a result, many students replace complete works with
summaries. One possible strategy for motivating young people is to incorporate popular cultural
texts—such as computer games—into education. Teachers should take students’ interests into account
and select materials that may become an appealing point of reference for them. Particularly useful in
this context is the game The Witcher 3: Wild Hunt, inspired by the works of Andrzej Sapkowski and
Polish culture. Its numerous references to literary tradition and Slavic mythology can help students
understand the customs of earlier times. Examples of such references include motifs of ritual and
magic, the archetypes of the nobleman, the knight, and the lover, as well as parodies of characters
known from literature. The proposed didactic activities may involve comparing the rituals in Mickie-
wicz’s Dziady with their interpretation in the game and discussing the function of adaptation. Such
activities effectively combine classical literary heritage with modern forms of culture, strengthening
students’ engagement and interpretive skills.

Keywords: The Witcher, video game, motif, reference, parody, reading, Slavic mythology
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