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Granie w historie¢

Zarys tresci: W artykule, zwracajac uwage na metaforyczne uwikianie pewnych konstruke;ji jezy-
kowych zwigzanych z pojeciem historii — takich jak obecne w tytule granie w historig — prébuje
pokazad, ze ukazujac polityczne, ideologiczne czy kulturowe uwiklanie obrazéw przeszlosci, stajg sie
one nie tylko odbiciem odmiennego od tradycyjnego wyobrazenia roli/statusu historii i historyka
w spoleczenstwie. Staram si¢ pokazac, iz zwigzane z tym zjawisko demokratyzacji historii skutkuje
nie tyle tym, ze dopuszczalne okazuja si¢ wszelkie mozliwe narracje, ktérych przedmiotem jest prze-
szlos¢, ale raczej tym, ze wizje te we wspolczesnej kulturze okazuja si¢ by¢ obok — lub nawet zamiast
- historiografii akademickiej Zrédtem mocno zakorzenionych kulturowo obrazéw przesztoéci.

The content outline: In this article, in addition to highlighting the metaphorical character of some
language constructions that contain the word history - like the title phrase ‘playing at history’ -
I claim that once different ideological, cultural and political factors are shown to be an inherent
part of the visions of the past we create, it becomes clear that these visions are something more than
just simply a reflection of the view to be regarded as quite different from what we are traditionally
inclined to think of the social role of the historians and the discipline they practice. I try to show
that the democratization of history does not exhaust itself in the equal acceptability of different nar-
ratives about the past but that it concerns the creation of the visions of the past that become deeply
embedded in our culture, supplementing, or even replacing, those created within the professional
historiography.

Stowa kluczowe: historia, kultura, gra, ideal nauki, demokratyzacja historii, mediatyzacja prze-
sztosci

Keywords: history, culture, play, scientific ideal, democratization of history, the past as seen through
the prism of mass media

Refleksja nad praktyka badawcza historykéw powotywala (i powoluje) do zycia
szereg metafor, w szerszej perspektywie stosowanych w obszarze humanistyki
i nauk spotecznych, przy pomocy ktérych prébowalo sie (i ciggle probuje) odda¢
istot¢/sens pracy historykéw czy samego dziejopisarstwa. Czyniono to np. przy
pomocy takich (opisowych) kategorii jak: ,,historyk nozyc i kleju”, ,,historyk jako

kolekcjoner faktow”, ,historyk na tropie prawdy” czy wreszcie ,,historia jako czysta
gra intelektu” W $wietle tej ostatniej uznaje sie, ze historia jest opowiadaniem
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o przeszlosci wedle przyjetych regul, ale nie badaniem naukowym. Postulowany
w jej ramach ideal nauki - jak zauwazyl Jan Pomorski - sugeruje, ze w praktyce
badawczej chodzi o prawde, natomiast w historiografii o dostarczenie intelektualnej
rozrywki. Daje si¢ jednoczesnie do zrozumienia, ze przedmiot badania (przeszlos¢)
nie istnieje, nie moze zatem sta¢ si¢ polem obserwacji naukowej - jest to jedynie
gra, gdyz nie ma przedmiotu odniesienia dla przedstawianej przez historyka
konstrukeji. Przyktadowo Leon J. Goldstein twierdzit, ze wydarzenia historyczne
przynaleza nie do real past, ale do historical past, czyli $wiata kreowanego przez
historykéw!. Hayden White sugerowal, ze opis przeszlosci jest funkcjg pew-
nych lingwistycznych predyspozycji autora — tropéw — determinujacych sposéb
wyrdzniania podstawowych kategorii ontologicznych i zachodzacych miedzy nimi
relacji®. Z kolei Peter Munz dawat do zrozumienia, ze opis historyczny jest funk-
cja »glebokiej struktury wyobrazni historycznej™, dlatego tez badacz powinien
tropi¢ aprioryczne kryteria sterujace forma i strukturg narracji.

Johan Huizinga, definiujac zabawe, wskazywal, ze jest to ,,czynnos¢ lub zajecie,
dokonywana w pewnych ustalonych granicach czasu i przestrzeni wedlug dobro-
wolnie przyjetych, lecz bezwarunkowo obowigzujgcych regul, jest celem sama
w sobie, towarzyszy jej uczucie napiecia i radosci i $wiadomos$ci odmiennosci
od zwyczajnego zycia”>. W jakie$ mierze definicja ta nie tylko znakomicie oddaje
intencje kryjace sie za niektérymi tezami obecnymi we wspomnianym wyzej
ideale nauki historycznej, ale stala si¢ takze jednym z elementéw znacznie dalej
idacego zjawiska. Trzeba bowiem zauwazy¢, ze krytyka mozliwosci poznawczych
historiografii, bedaca w jakims stopniu konsekwencja zmian dokonujacych sie pod
wplywem ponowoczesnych trendéw w naukach humanistycznych i spotecznych,
m.in. linguistic turn i narrative turn czy rehetorial turn, pozwolila na daleko idaca
metaforyzacje pojecia ,,historii” — metafora gry/grania stala si¢ jednym z jej nie-
odlacznych atrybutéw. Jezykowe konstrukcje typu ,,granie w histori¢” czy ,,granie
historig” lub tez ,,gra w histori¢” czy ,gra historig” — wraz z calym kontekstem,
ktdry sie za nimi kryje, ukazujacym polityczne, ideologiczne czy wreszcie kultu-
rowe uwiklanie - staly si¢ nie tylko odbiciem nowego spojrzenia na role historii
i historyka w spoleczenstwie, ale pozwolily takze na proby daleko odmiennych
od klasycznych sposobéw definiowania historii.

! L.J. Goldstein, Historical Knowing, Austin 1976, s. 15, 38.

2 H.V. White, Metahistory. The Historical Imagination in Nineteenth-century Europe, Balti-
more [1973].

3 P. Mungz, The Shapes of Time. A New Look at the Philosophy of History, Middletown (Conn.)
1977, s. 209 (jezeli nie zaznaczono inaczej, ttumaczenia sa dzietem autora).

* Por. J. Pomorski, Spor o ideat badania historycznego w metodologii historii, w: tenze, Historyk
i metodologia, Lublin 1991, s. 53-77.

> J. Huizinga, Homo ludens. Zabawa jako Zrédto kultury, ttum. M. Kurecka, W. Wirpsza, War-
szawa 1998, s. 55-56.
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Pojmowanie historii (dyscypliny) jako swoistej gry kulturowej rozgrywajacej
sie miedzy przesztoscig a przyszloscia, miedzy kulturg badang a badajaca, miedzy
konstytuujacymi ja metaforami, $wiatopogladami czy wreszcie wizjami $wiata
i czlowieka, dodajmy: gry okreslanej poprzez wyznaczajace ja reguly i zasady, stato
sie jednoczesnie zrédlem nowego spojrzenia na praktyke badawcza historykow
oraz otworzylo przed nimi nowe, dotychczas z reguly pomijane, obszary badawcze.
Klasyczny model uprawiania historii, w ktérym - nieco upraszczajac problem -
celem nadrzednym bylo/jest dotarcie do/odkrycie prawdy historycznej, okazat si¢
niezwykle podatny na kryjace sie za owg metaforyka rozstrzygniecia. Wizerunek
historii pojmowanej jako swoista gra toczona mig¢dzy badaczem a przeszloscia,
z obecnymi w niej regulami sterujacymi rozgrywka, a ktorej celem/zakonczeniem
byto/jest dotarcie do prawdy, nie tylko pozwolil moim zdaniem odswiezy¢ obecne
w kulturze tradycyjne oblicza dyscypliny i samego historyka, ale stal sie takze
punktem wyjscia dla innych, czasem bardziej radykalnych zmian i konsekwen-
cji, przede wszystkim tych o zasiegu wychodzacym poza obecne w srodowisku
akademickim modele badawcze.

Owe uwiklanie metaforyczne jest tu o tyle zatem istotne, ze mozliwe do zwer-
balizowania intuicje ukryte za tg metaforyka zwigzane s3 m.in. ze zjawiskiem,
ktéoremu poswigce troche wiecej uwagi w dalszej czesci tekstu, a mianowicie
z procesem, ktéremu nadano etykiete ,,demokratyzacji historii”

Juz na poczatku musze podkresli¢, ze w moim przekonaniu z okreslonego
w danej kulturze statusu wiedzy historycznej® wyprowadza sie daleko idgce
wnioski, nie tylko odnoszace si¢ do miejsca historiografii w szeroko rozumianej
nauce czy funkcjonowania historykoéw w spotecznej praktyce naukowej, ale przede
wszystkim dotyczace wiedzy, ktora jest efektem tej praktyki. Nieprzypadkowo
realizowanie réznorakich funkcji spolecznych pelnionych przez historiografie,
np. wskazywanych/okreslanych przez samych historykéw’, jest konsekwencja
takiego, a nie innego statusu wiedzy historycznej. Sytuowanie tej wiedzy w ramach
o$wieceniowej tradycji filozoficznej, zwigzanej m.in. z okreslonym pojmowaniem
samej nauki, ale takze zadan, ktére ma do spelnienia wobec spoleczenstwa, okazuje
sie by¢ zroédlem nie tyle pozycji historykéw w ramach kultury/spoteczenstwa,
ale przede wszystkim gwarantem — cho¢ nie z punktu widzenia jakos$ci narracji
historycznej - realizacji przypisanych historii funkcji poznawczych.

Podkreslanie zwigzkéw/pokrewienstwa historiografii z literatura — czy méwiac
inaczej rozmywanie granic miedzy nauka a sztuka — prowadzi, przynajmniej

¢ Pojecie ,,statusu wiedzy historycznej” - niezaleznie od okreslonej w ramach kultury/kultur
tresci - méwiac bardzo ogdlnie, w odmiennych sytuacjach komunikacyjnych czy kontekstach zna-
czeniowych, m.in. tych, ktére pojawiaja sie¢ w tescie, uzyskuje/posiada lub moze posiada¢ rézne
sensy oraz petni odmienne funkgje.

7 Zob. np. Spoleczna funkcja historii a wspotczesnosé, red. Z. Mankowski, J. Pomorski, Lublin
1985.
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zdaniem samych historykéw, nie tylko do zmiany pozycji badaczy przeszlosci
w ramach akademickiej nauki, ale przede wszystkim do utozsamienia funkgcji
pelnionych przez historiografie z zadaniami realizowanymi przez sztuke/lite-
rature. Warto w tym miejscu dodac, ze celem tego typu refleksji nad poznaniem
historycznym nie jest jakie$ ostateczne okreslenie, by¢ moze nie jest ono w ogole
mozliwe, ani statusu wiedzy dostarczanej przez historykéw, ani tym bardziej wyzna-
czenie/rozmycie granic miedzy historia/nauka a literatura/sztuka, ze wszystkimi
konsekwencjami kryjacymi sie za tego typu rozstrzygnieciami. Refleksja ta moze
jednak prowadzi¢ nie tylko do ukazania w nowym s$wietle kulturowego uwiklania
poznania historycznego, ale przede wszystkim do uzasadnienia koniecznosci nie
tylko przeformulowania programéw badawczych, co przeciez i tak ma miejsce, ale
i form przedstawiania obrazéw przeszlosci. Koniecznosci wynikajacej nie tylko
z charakterystycznych cech praktyki badawczej — okreslonych przede wszystkim
w ramach krytyki tradycyjnej historiografii przez wspétczesna, pomodernistyczna
refleksje filozoficzng — ale w gtéwnej mierze z nowego kontekstu kulturowego -
okreslonego m.in. przez audiowizualno$¢, multimedialnos¢ czy intermedialno$é
- w jakim przyszto funkcjonowaé wspodlczesnej historiografii. To w ramach tego
kontekstu mozemy obserwowa¢ werbalizowanie/wizualizowanie alternatywnych
wobec akademickiej historiografii sposobow artykulacji stosunku do przesztosci,
ktore sg obecne m.in. w tzw. historiach kontrfaktycznych, historiach niekon-
wencjonalnych (np. filmowe i literackie opowiesci o przesztosci) czy wreszcie
w historiach alternatywnych® (typu portale internetowe, gry historyczne, grupy
rekonstrukeyjne, itp.)°.

W przekonaniu Pomorskiego zmiana ,,akcentéw w interpretacji historiografii
w wyrazny sposob zwraca uwage na to, iz historia, jako wspoéltczesna, ponowo-
czesna forma spotecznej aktywnosci, utracita uprzywilejowany status dostarczy-
cielki jakiej$ obiektywnej prawdy i rozstala si¢ z iluzja przezroczystosci pisane;j
narracji historycznej”. I dalej - za Michelem de Certeau - dodaje on: ,,przeszlos¢
jest fikcja terazniejszosci”. W efekcie — jak sadzi Pomorski — podobnemu typowi
myslenia ,,ulegano na przelomie lat osiemdziesiatych i dziewiecdziesiatych
powszechnie, niezaleznie od wieku, intelektualnej genealogii i akademickiej
proweniencji, czesto wylacznie na zasadach mody [...]. Rzecz jasna, konstatacja
ta odnosi si¢ do srodowiska teoretykow historiografii, a nie samych historykéow.
Ci ostatni, pochlonigci swoja praca, z rzadka dostrzegali i dostrzegaja, ze toczy
sie jakakolwiek dyskusja o ich rzemiodle. Ona od lat, niestety, toczy si¢ nad

nimi i poza nimi”*.

8 Alternatywnos$¢ w tym przypadku odnosi sie do stosunku czy relacji tego typu narracji do
tradycyjnych badan historycznych - alternatywne zatem wobec klasycznej historiografii.

° Por. M. Wozniak, Przesztos¢ jako przedmiot konstrukcji. O roli wyobrazni w badaniach histo-
rycznych, Lublin 2010, s. 77-80.

10 Por. J. Pomorski, Spor o ideat badania historycznego..., s. 11-23.
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Warto jednak podkresli¢ w tym miejscu, Ze proces ,,demokratyzacji historii’,
rozpatrywany jako skutek wspomnianego wyzej nowego kontekstu kulturowego,
ujawnia si¢ nie w tym, ze dopuszczalne i rownoprawne staja si¢ wszelkie mozliwe
narracje, ktérych przedmiotem jest przeszlos¢, ale raczej w tym, ze wizje te
wspolczesne spoteczenstwo/kultura odbiera jako takie (réwnoprawne), a w tym
sensie to nie tylko akademicki obraz przesztosci obecny w narracji historycznej
jest zrodtem kulturowych (obecnych w kulturze) obrazéw przeszlosci, a moze
nawet rola profesjonalnej historiografii w tym obszarze jest coraz mniejsza. To
film, gry, Internet czy inne media cyfrowe staja si¢ fundamentem obecnych
w kulturze wyobrazen i zwiazanych z nimi obrazéw przesztosci. I nie da sie
ukry¢, ze to nie tylko przedstawiciele historii akademickiej stanowig o ich ksztal-
cie, gdyz obrazy i wyobrazenia przeszlosci, ktére mozemy obserwowa¢ m.in.
w ramach tzw. historii niekonwencjonalnych czy alternatywnych'!, sg zazwyczaj
dzietem ludzi zafascynowanych historig, ale traktujacych swoje zainteresowania
raczej jako rodzaj intelektualnej rozrywki. Przeszlo$¢ pojmowana jako przed-
miot konstruowania mozliwych jej wizerunkéw stata sie niezwykle atrakcyjnym
i inspirujacym obiektem, a jej wizerunki powstajace obok - czasem przeciw - tych
tworzonych w ramach akademickiej historiografii staja sie $wiadectwem potencjatu
kultury, ktdra je kreuje. W ten sposob jawig si¢ jako ,,dokumenty” zdajace sprawe
z tego, jak kultura ta radzi sobie z wlasng przeszloscig. Dopuszczenie do glosu
tych, ktérym do tej pory odbierano prawo tworzenia funkcjonujacych w danym
spoleczenstwie opowiesci o przesztodci, to nie tyle zastuga ,demokratyzacji’, ile
skutek pojawienia si¢ i upowszechnienia - a takze tatwego dostepu — odmiennych
od tradycyjnych (ksigzka, artykul, konferencja, debata) kanatéw komunikacji
dla mozliwych obrazéw przeszlosci (telewizja, Internet, multimedia). Pluralizm
obrazow i sposobdw przedstawiania przeszlosci okazuje si¢ zatem nie tylko cechg
wymierzonej w monopol historyka na konstruowanie opowiesci o przesztosci
demokratyzacji historii, ale przede wszystkim konsekwencja warunkéw/moz-
liwosci, jakie pojawily sie w ramach wspolczesnej - dla wielu okreslanej przez
jej audiowizualny czy multimedialny charakter — kultury'?.

Co wigcej, kiedy poddamy refleksji role i wpltyw proceséw ,,demokratyzacji
historii” na obrazy przeszlosci obecne w spolecznej swiadomosci, to trudno
nie zauwazy¢, ze przeszlos¢ nie jest postrzegana przez pryzmat akademickiej

' Méwiac bardzo ogdlnie, mam tu na myéli przede wszystkim te wyobrazenia/opisy/reprezen-
tacje, ktore sa niekonwencjonalne/alternatywne wobec historiografii akademickiej.

12 Por. M. Wozniak, dz. cyt., s. 78-79. Jest przy tym oczywiste, Ze miedzy procesem ,,demo-
kratyzacji historii” a upowszechnianiem obrazéw przeszlosci odmiennych od tradycyjnych istnieje
swoiste sprzezenie zwrotne. W pewnym sensie mozna zatem powiedzie¢, ze demokratyzacja nie
bytaby mozliwa bez pojawienia si¢ nowych sposobéw upowszechniania, cho¢ nie sposob przy tym
poming¢ faktu, iz nowe kanaly komunikacyjne w pewnym sensie wymuszaja rowniez okreslone
formy prezentacji tresci/obrazow.
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historiografii, ale tak jak funkcjonuje w ramach pamieci (indywidualnej i zbioro-
wej). Przeszlos¢ - jej obrazy — konstytuowana w ramach dyskursu pamieci jawi
sie bowiem jako bardziej zrozumiala, a przez to ,,blizsza” odbiorcy niz jej ujecia
obecne w dyskursie historycznym. ,,Blizsza’, gdyz odwolanie do dyskursu pamigci
ma charakter nie tyle poznawczy, ile raczej egzystencjalny, gwarantujacy (lub jedy-
nie dajacy zludzenie) posiadanie koherentnego i zrozumialego obrazu $wiata. Jej
(przeszlosci) odniesieniem zatem — warunkujagcym m.in. to, co uznajemy/uznamy
za ,prawde” — nie jest jaka$ blizej nieokreslona ,,przeszia rzeczywistos¢”, na ktora
powoluje sie historia akademicka, ale zapisany/obecny w dyskursie pamieci jej
obraz. Dyskurs pamigci staje si¢ w ten sposob kryterium wiarygodno$ci obrazéw
przesztosci konstruowanych przez réznorodne ,,dyskursy historii”. Zalezno$¢ taka
dostrzega, jak si¢ wydaje, takze historiografia akademicka, czynigc przedmiotem
swoich zainteresowan rézne formy pamieci. Pamiec - jej mozliwe postaci — oka-
zuje si¢ zatem przedmiotem badan, zrédtem czy $wiadectwem historii, ale jawi
sie takze jako swego rodzaju substytut przeszlosci. Przeszlos¢ z kolei okazuje sig
by¢ réwnie mocno przedmiotem pamieci jak historii. W ramach historiografii
akademickiej powinna pojawic sie - jesli juz sie nie pojawita — swiadomos¢, ze
wspolczesne obrazy przesziosci poszukuja swego uzasadnienia nie tylko w §wia-
dectwach historii, ale takze, a moze przede wszystkim, w $wiadectwach pamieci.
Narracje pamieci - relacje, wspomnienia, pamietniki, dzienniki czy wreszcie tzw.
oral history - staja si¢ jednocze$nie alternatywnymi wobec oficjalnej (akademickiej)
historiografii zrédtami wiedzy o przesziosci, a w ten sposéb maja wptyw na zako-
dowany w spolecznej swiadomosci historycznej jej obraz/obrazy. Rola dyskursow
pamieci na konstruowane w ramach kultury obrazy przeszlosci okazuje sie tym
bardziej oczywista, jesli zwrocimy uwage na fakt, ze Swiadectwa (narracje) pamieci
okazujg si¢ by¢ bardziej atrakcyjnym przedmiotem dla dominujacych w kulturze
wspolczesnej kanaléw komunikacji obrazéw przeszlosci - takich jak film, literatura
czy szeroko rozumiane multimedia - niz sama historiografia.

Podkresli¢ trzeba wreszcie, ze celem/skutkiem (?) ,,demokratyzacji historii”
okazalo si¢ nie tylko ztamanie monopolu historiografii akademickiej na kon-
struowanie mozliwych do zaakceptowania w ramach danej kultury obrazéw
przesztosci, ale takze obnazenie dogmatu ,,prawdy historyczne;j”, ktéra ten
monopol legitymizowala. Pluralizacja obrazow przeszlosci — zgodna z hastem:
»kazdy moze pisa¢ wlasng histori¢” — nie oznacza jednocze$nie, ze wszystkie
one jawia si¢ jako rownie wiarygodne. Takze jej wplywu na postrzeganie i kon-
dycje historii (nauki) nie powinno si¢ przecenia¢, gdyz krytyka ,,naukowych”
wizerunkow przeszloéci — cho¢by prowadzona w ramach konstruktywistycznego
modelu poznania - znacznie wczeéniej pozwolita dostrzec tkwigce w dyskursie
nauki (historycznej) stabosci. Demokratyzacja historii nie musi prowadzi¢ zatem
do uznania, zZe wszelkie mozliwe — w ramach danej kultury i srodkéw, ktérymi
dysponuje - do opowiedzenia (skonstruowania) wizje przeszlosci sa rownie
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wiarygodne i wartosciowe. W jej ramach dopuszcza si¢ jednak mozliwo$¢ kon-
struowania niezaleznych - mozna sie oczywiscie spiera¢ na ile niezaleznych - od
historiografii akademickiej obrazéw przeszlos¢, ktorych spoteczna akceptowalnosé
i popularnos¢ nie jest konsekwencja odwotania si¢ do autorytetu nauki, ale raczej
zgodnosci ze $wiatem wartosci czy $wiatopogladem odbiorcow. Co wiecej, sukces/y
»dyskursu pamieci’, jesli mierzy¢ je wplywem na obecne/funkcjonujace w danym
spoleczenstwie wyobrazenia przeszlodci, trzeba zatem postrzega¢ nie tyle jako
rezultat stabosci historiografii akademickiej, ile raczej jako efekt elastycznosci
i skutecznosci alternatywnych opowiesci o przesziosci, opartych w duzej mierze
na audiowizualnych/multimedialnych formach kodowania jej obrazéw'.

Historie nieakademickie, czyli o mediatyzowaniu przeszlosci

O tym, ze ogromny wklad w pojawianiu si¢ i funkcjonowaniu konkurencyjnych
wizji $wiata i cztowieka ma kontekst kulturowy nie trzeba nikogo przekonywac.
Dla wielu badaczy to w jego ramach kreowane sg paradygmaty myslenia, ktdre
zakorzeniajac si¢ w umystach, wydaja sie by¢ ich naturalnymi wlasciwosciami.
Co wiecej, dostepne w danej kulturze wizje swiata i czlowieka - w przypadku
historiografii: sposoby do$wiadczania przeszlosci — oparte sa na tych narzuconych
przez kulture paradygmatach. Nie trzeba juz chyba szerzej uzasadniac tezy, ze
kultura wspolczesna ma w znacznym stopniu charakter audiowizualny. Warto
jednak zwrdci¢ uwage na fakt, iz dla czesci badaczy audiowizualna sfera kultury
wspolczesnej, ktorej wytwory oparte s przede wszystkim na obrazie i dzwigku,
zmienia radykalnie sposob odbioru wytworéw kultury.

Media, ktére zdominowaly $wiat wspdlczesny i wspolczesng kulture - jak
zauwaza Piotr Kawecki - oddzialuja ,,holistycznie, raczej na zmysly niz na inte-
lekt” jej uczestnikow. Kawecki pisze, iz rezygnacja ze slowa pisanego na rzecz
obrazu sprawia, ze ,zanika linearny, spojny dyskurs, charakterystyczny dla druku,
ktorego istotg jest pobudzenie czytelnika do tego, aby wlasnym wysitkiem zbudowat
wyobrazenie wewnatrz glowy. Jest to proces odwrotny niz w przypadku percepcji
zmyslowej, ktdrej przedmiotem jest gotowy obraz stawiany przed oczy widza’“.
Ales Erjavec zauwaza w tym kontekscie, ze ,,cztowiek musi osiggna¢ okreslony
poziom jezyka, na przyklad symbolicznego, aby wkroczy¢ w intersubiektywny
$wiat innych. W przypadku niepowodzenia pozostaje wigzniem Wyobrazni, Sceny
Lustra”s. Za Ernstem H. Gombrichem mozna doda¢, ze cho¢ interpretacja obrazu

13 Por. M. Wozniak, dz. cyt., s. 80.

14 P. Kawecki, Zagadnienie statusu dziela literackiego we wspdtczesnym otoczeniu ikonicz-
nym, w: Intermedialnos¢ w kulturze korica XX wieku, red. A. Gwézdz, S. Krzemien-Ojak, Bialystok
1998, s. 257.

5" A. Erjavec, Przygody oka, w: tamze, s. 9-22, zwt. s. 11.
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uzalezniona jest od wiedzy i mozliwoséci odbiorcy'®, to nie zmienia to faktu, iz -
nie zajmujac si¢ w tym miejscu kwestig poprawnosci odczytania — kompetencje
uczestnika kultury ,,stowa pisanego” musza/musialy by¢ duzo wigksze od uczest-
nika kultury ,,audiowizualnej”. Bez umiejetnosci czytania cztowiek skazany byt
na funkcjonowanie ,,poza/obok kultura/y”, tymczasem kultura ,,audiowizualna”
~wcigga” kazdego.

Uzupelniajac charakterystyke kultury zdominowanej przez obraz, Adam
Suchonski zauwaza m.in., ze ,,obraz jest w stanie przekaza¢ informacje, ktore
nie sg wyrazalne za pomocg stow”'’. Generalnie trzeba powiedzie¢, ze badacze
potwierdzajacy wage obrazéw/obrazkéw we wspotczesnej kulturze'® podkreslaja,
iz stale jestemy ,bombardowani przez informacje wizualne’, a ,badania nad
konstruowaniem wiedzy przez dzieci dowodza wazno$ci poznania wizualnego™®.
Hertha Sturm twierdzi, ze ,,szybko zmieniajace si¢ obrazy ostabiaja werbalizacje.
Pomiedzy nimi znajdujg sie niezinterpretowane zmiany w kacie widzenia i nieprze-
widywalne przeskoki od obrazu do tekstu i od tekstu do obrazu. Przy konfrontacji
z szybko zmieniajacymi sie pokazami i przyspieszong akcja, widz jest dostownie
prowadzony od obrazu do obrazu. Wymaga to ciagle nowej i niespodziewanej
adaptacji do bodzcow percepcyjnych. W rezultacie widz nie jest w stanie nadazy¢
i przestaje nadawac okreslenia wewnetrzne™.

Andrew Hoskins - $ladem innych badaczy?' - sugeruje jeszcze inne konsekwencje
dominacji obrazu w kulturze. Zauwaza m.in., ze pamie¢ publiczna (spoleczna)
o wojnie w wieku XX byla/jest ksztaltowana i kreowana zasadniczo daleko
bardziej przez ,,wyprodukowana” przeszlos¢, jaka zawieraja obrazy dokumen-
talne, fabularne czy programy telewizyjne, niz poprzez sama pamie¢ o (wojnie)
wydarzeniach z przeszloéci*2. Wynika z tego doé¢ jasna konkluzja odwolujgca sie

16 E.H. Gombrich, Obraz wizualny, w: Symbole i symbolika, wybér i wstep M. Glowinski, ttum.
G. Borkowska i in., Warszawa 1990, s. 328.

17" A. Suchonski, Wdrazanie uczniow do umiejetnosci analizy obrazu dynamicznego, w: Multi-
media w edukacji historycznej i spolecznej, red. J. Rulka, B. Tarnowska, Bydgoszcz 2002, s. 23.

8 E.H. Gombrich, The Visual Image. Its Place in Communication, w: The Essential Gombrich.
Selected Writings on Art and Culture, red. R. Woodfield, London 1996, s. 41-64; Visual Culture,
red. C. Jenks, London 1995; A.M.S. Barry, Visual Intelligence. Perception, Image, and Manipulation
in Visual Communication, Albany 1997.

9" D. Hyerle, Visual Tools for Constructing Knowledge, Alexandria (VA) 1997; The Psychology of
Illustration, t. 1: Basic Research, t. 2: Instructional issues, red. D.M. Willows, H.A. Houghton, New
York 1987, za: U. Kraidy, Digital Media and Education. Cognitive Impact of Information Visualiza-
tion, ,,Journal of Educational Media” 27, 2002, nr 3, s. 95-106.

20 Cyt. za: P. Misiak, Jesli przeczytasz ponizszy tekst do kofica, to znaczy, ze ciebie on jeszcze
nie dotyczy. Ale zapewne dotyczy juz twoich dzieci, http://www.forumakad.pl/archiwum/2000/04/
artykuly/25-pocztak_el.htm (16 IX 2016 r.).

21 1.Ch. Whiteclay, D. Culbert, World War II, Film, and History, Oxford 1996, s. 6.

22 A. Hoskins, New Memory. Mediating History, ,Historical Journal of Film, Radio and Tel-
evision” 21, 2001, nr 4, s. 333-346. Z kolei Ilana Bet-El zauwaza, ze film (obraz) sam w sobie nie
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do przekonania, ze historyk/akademicki badacz dziejéow - aby pozosta¢ wspol-
tworcg kulturowych/obecnych w kulturze obrazéw przesztosci — nie tylko moze,
ale i powinien kreowa¢ wilasne wizje wirtualnej przestrzeni historycznej, uzywajac
do tego obrazu, dzwigku czy animacji. Przy czym kreacje tego typu — postrzegane
jako konsekwencja opisanych wyzej zmian kulturowych - powinny uwzglednia¢
fakt, ze bedace ich konsekwencjg wizerunki przesztosci petni¢ powinny nie tylko
funkcje dydaktyczne czy popularyzatorskie, ale takze poznawcze®.

Granie historia

Warto w tym miejscu zwrdci¢ uwage na szczegdlny wytwor audiowizualnej/
multimedialnej sfery kultury, ktéry do tej pory — poza nielicznymi wyjatkami
- nie znalazt, mimo sporego jak sie¢ wydaje wplywu na wspolczesne myslenie
historyczne/$wiadomo$¢ historyczng zwlaszcza mlodego pokolenia, odzwiercie-
dlenia w praktyce badawczej historykéw. Przeszlos¢ okazala si¢ bowiem znako-
mitym fundamentem symulowanych §wiatéw i konstytuowanych w ich ramach
opowiesci na gruncie gier historycznych. Przestrzen historyczna od narodzin
gier stanowila tlo dla ich scenariuszy, a obecnos¢ postaci, wydarzen czy symboli
historycznych stala si¢ ich nieodlgcznym atrybutem. W efekcie gry historyczne
- jak sugeruje np. Radostaw Bomba - wplywaja na ksztaltowanie ,,popularnych
wyobrazen na temat danego okresu lub wydarzenia historycznego™, a ostatecznie
to one w jakie$ mierze decydujg o mozliwych wyobrazeniach przeszlosci graczy/
czytelnikow, stajac sie tym samym komponentem wyobrazni historycznej danej
kultury, a jako takie wplywaja na kreowanie mozliwych/alternatywnych wizji
przeszlosci. Jednocze$nie gry tego rodzaju okazuja si¢ znakomitym materialem dla
badania kultury, w ktorej powstaly oraz obecnych w niej sposobéw pojmowania
i postrzegania przeszlosci.

Gry historyczne charakteryzuja si¢ z jednej strony probami realistycznego,
mimetycznego przedstawienia przeszlosci, z drugiej zas dopuszczajg fikcyjng
fabule. Realizm pociaga za sobg konieczno$¢ zgodnosci z wiedzg na temat

jest pamiecig, podobnie jak pamigé nie jest zwyczajnie filmem (obrazem). Jednakze dla histo-
rykéw uzywajacych filmu jako zZrédita badan nad relacjami miedzy filmem a pamiecia wyra-
sta kilka interesujacych probleméw zwigzanych z taka konceptualizacja. Zwlaszcza jesli wezmie
sie pod uwage sile (role) symboliki i wyobrazni, ktdra jest tak ogromna w procesach dokumen-
towania (documenting) oraz upamigtniania/zapamigtywania (memorializing) wydarzen; I. Bet-
-El, Memory, Evidence and Film, ,Historical Journal of Film, Radio & Television” 16, 1996, nr 4.
Autorka rozwaza m.in. kwestie uzytecznosci filmu jako zrédla historycznego (evidence) — §wiadec-
twa, dowodu - ,dowodem jest wszystko: tlo wydarzenia, samo wydarzenie oraz jego nastepstwa’;
tamze, s. 577.

2 Por. M. Wozniak, dz. cyt., s. 238-248.

24 R. Bomba, Historia w grach komputerowych, ,,Historyka” 37-38, 2007-2008, s. 134.
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struktury przedstawianej przeszlosci i doswiadczeniem graczy. Radostaw Bomba,
probujac pokaza¢ role historii w grach oraz sposoby kreowania przeszlej rzeczy-
wistoéci i okreslonej wizji dziejow, dzieli gry oparte na ,krajobrazie historycz-
nym” na takie, ktére ,,za pomocg pewnych konwencji i technik umiejscawialja]
wydarzenia gry w kontekscie historycznym uznawanym za prawdziwy w danym
spoleczenstwie” oraz takie, ktdre ,,korzystajg jedynie z historycznej reprezentacji
jako pewnego gadzetu, rekwizytu tworzacego okreslong atmosfere”®. By¢ moze
bardziej adekwatnym bytoby méwienie o grach, ktérych opowiedzenie/wykre-
owanie historii jest celem samym w sobie [np. Comandos] i takie, w ktorych
przeszlos¢/historia jest tlem dla scenariuszy kreujacych fikcyjne wydarzenia
[np. Civilization]. Niezaleznie jednak od mozliwych podziatéw czy klasyfikacji
warto wskaza¢ na niektore przynajmniej cechy charakterystyczne dla tego rodzaju
»harracji” o przeszto$ci®.

Po pierwsze zatem zauwazyc¢ trzeba, ze w grach historycznych mozna méwic
o zanikaniu rozrdznienia na fikcje i rzeczywistos¢, $wiat realny i §wiat wirtualny.
Obraz przeszlosci kreowany grze nie jest imitacja, reprezentacja czy przedsta-
wieniem przeszlej rzeczywistosci — jest konstruktem o charakterze kulturo-
wym, atrakcyjnym przede wszystkim dlatego, Ze jego tworca jest uczestnik gry.
Gracz - w ramach wykreowanej przeszlej rzeczywistosci — staje sie jednoczesnie
uczestnikiem i tworca historii, a w niektdrych grach moze histori¢ - te opartg na
wiedzy akceptowanej przez historiografie - zmienia¢. W tym sensie gry historyczne
przenosza graczy w $wiat (przeszlo$¢) przez nie kreowany - pozwalajg uczestniczy¢
w tym $wiecie (przeszlosci), a jednoczesnie swiat (przeszlo$¢) przez nie kreowany
staje si¢ ekwiwalentem przeszlosci (ktérej nie ma). W efekcie sens przeszlosci
jest nadawany przez gracza, efekt udzialu jego samowiedzy (kulturowej), a to
oznacza, ze mozliwe obrazy przeszlosci — oraz mozliwe jej sensy - ograniczone
s3 do tych akceptowanych i mozliwych w danej kulturze.

Gracz - tworca tego $wiata (przeszlosci) i jego uczestnik — podejmuje decyzje
o tym, co umies$ci¢ w owym $wiecie, a jednoczesnie stawia si¢ w sytuacji boha-
teréw, podejmuje decyzje dotyczace ich przyszlosci i tego, jaka bedzie przysztos¢
przeszlosci. Przeszios¢ i przyszlos¢ w grach moga by¢ zmienione i stac si¢ teraz-
niejszoscig, natomiast mozliwo$¢ zapisywania gier sprawia, ze gracz potencjalnie
moze podejmowac (wcigz na nowo) odmienne decyzje, gdyz scenariusze niektd-
rych gier historycznych umozliwiajg alternatywne warianty osiagnigcia celu. Na
ich atrakcyjnos¢ wplywa zatem fakt, iz przeszlo$¢ nie jest unieruchomiona, ze
powstaje ciagle na nowo i moze by¢ zmieniana. W grach fabularnych typu role
play gracz z kolei moze wcieli¢ si¢ w rézne postaci: te, ktére poniosly porazke, i te,
ktore okazaly si¢ zwyciezcami, a czasem - jesli dopuszcza to scenariusz — moze

% Tamze, s. 131.
2 Por. M. Wozniak, dz. cyt., s. 244-245.
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zmieni¢ histori¢ (np. Napoleon wygra pod Waterloo), co w jakims stopniu réwniez
stanowi o ich popularnosci.

Jednocze$nie trzeba podkresli¢, ze gry historyczne nie s3 wylacznie narze-
dziami kreacji, ale wymagaja tez wiedzy czy znajomosci ,,realiow historycznych”.
Cze$¢ z nich prébuje bowiem pozosta¢ wierna faktografii — gry edukacyjne lub
wspomagajagce edukacje?” — badz tez, umozliwiajac alternatywne/kontrfaktyczne
wobec obowigzujacej wiedzy historycznej rozstrzygniecia, pozostaje wierna histo-
rycznemu wizerunkowi ,,krajobrazu epoki” (np. strategiczna Europa Universalis)?.

Podsumowujac, podkresli¢ trzeba, ze w pewnym sensie historie niekonwen-
cjonalne czy alternatywne - w podobny sposdb jak czynig to zrdédla historyczne
w przypadku historiografii akademickiej — stanowia fundament dla kreowa-
nych w danej kulturze obrazéw historii. To za ich posrednictwem spoleczen-
stwo/a wspolczesne nie tylko zdobywaja ,,wiedz¢” o przeszlosci, ale jednoczesnie
»wiedza” ta dostarcza elementéw do konstruowania wyobrazen zbiorowych odno-
szacych si¢ do dalszej lub blizszej przesziosci. W konsekwencji mozna powiedzie¢,
ze kreowana w ich ramach wyobraznia historyczna - konstytuowana przez
odwolanie do indywidualnej i zbiorowej pamieci oraz utrwalonego na gruncie
danej kultury swiatopogladu, fundujaca mozliwe do pomyslenia wizje dziejow
— jest okreslana przez obecne w kulturze wzory wizualizacji oraz werbalizacji
obrazow przeszlosci i jest wyrazana przez dostepne w ramach tej kultury kanaly
komunikacji*®. Mozna w tym miejscu doda¢, ze kanaly te jednocze$nie determinujg
forme przekazu: ,kultura obrazkowa” domagajaca si¢ wizualizacji jednoczesnie
wypiera — cho¢ nie znaczy to, ze moze je zastapi¢ — werbalne, ucielesnione w tra-
dycyjnej narracji historycznej obrazy przesztosci. W konsekwencji audiowizualne
oraz multimedialne konstrukcje stajg sie nie tylko alternatywnymi, ale i rowno-
prawnymi — w sensie Zrédfa wiedzy na temat tego, co bylo - formami wyrazania
doswiadczania $wiata, akceptowalnymi w danym spoleczenstwie sposobami
radzenia sobie z wlasna przeszloscia, a jednoczes$nie swiadectwem/zrédltem
do zrozumienia kultury, w ramach ktdrej powstaja. Co wiecej, jak trafnie — za
Philipem Sabinem®® — wskazuje Michat Stachura, niosg za sobg nie tylko szeroko

¥ Do gier tego typu mozna zaliczy¢ m.in.: What in the World is That? Ingenious Inventions
Throughout History, America Organizes for World War II, American Revolution, The Romans in
Scotland, Vikings, Walk through Time, Anglo-Saxon Coins, Gladiator. Dressed to Kill Game, Iron
Age Life, Mummy Maker, Battlefield Academy, The Battle of Waterloo, The Battle of the Atlantic.

2 Por. M. Wozniak, dz. cyt., s. 246-248.

% By¢ moze w tym miejscu warto zwrdci¢ uwage na fakt, co by¢ moze nie zbyt mocno zostato
podkreslone w tekscie, ze kanaly te — a przynajmniej niektére z nich - zmieniajg sama sytuacje
komunikacyjng. Méwiac bardzo ogélnie, redukuja klasyczny podzial na nadawce i odbiorce, stwa-
rzajac w ten sposob dynamiczng sytuacje komunikacyjng z charakterystyczng dla niej interakcja/
interakcyjnoscia.

30 P. Sabin, Simulating War. Studying Conflict through Simulation Games, London-New York
2012, s. 30.
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rozumiany potencjal edukacyjny - to on jest w wskazywany czesto w literatu-
rze przedmiotu - ale takze, jesli nie przede wszystkim, poznawczy/badawczy.
Ten pierwszy determinuje zapotrzebowanie i przystepnos¢, w przypadku drugiego
mozna moéwic juz nie tylko o ,,nowej jakosci w porzadkowaniu wynikéw badan
historycznych’, ale takze wskazywac ich role jako ,elementu samych bada™!.
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Playing at history

The phenomenon of a democratization of history lies not so much in the equal status of differ-
ent narratives about the past as in the society’s willingness to regard them as equally acceptable. In
this sense academic historiography is not the only source of the cultural visions of the past. Movies,
games, the Internet and other digital media all serve as a platform for creating these visions which,
being usually the work of history-loving amateurs rather than professional historians, emerge within
the framework of the so called non-conventional history (representations of the past found in mov-
ies or literature) or the alternative history (representations of the past found in computer games,
historical portals or produced by reconstruction groups).

The pluralism of the visions of the past and of ways of representing it turns out to be as much
the result of the process of the democratization of history as it does the consequence of the tech-
nological possibilities that have emerged in modern culture, the essence of which seems to lie in its
audio-visual character.

In order to make it possible for history to carry out its cognitive functions, it is necessary not
only to reformulate research programmes, which after all is being done, but also to devise new ways
of representing the past. This is dictated not only by some key aspects of research practice, which is
informed by the post-modernist critique of the traditional forms of practising history, but also by
the new cultural context the historiography of today is set in. It is within this context that we may
observe both verbal and visual articulations of the view of the past that is alternative to the repre-
sentations of it in academic historiography. These articulations can be found in a variety of history
games. It should also be kept in mind that the benefits of ‘playing at history’ are usually thought of
as lying in the realm of education and of the commercialization of history. However, its cognitive
potential is usually neglected.
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