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Zapraszamy na konferencje
SEOWA KLUCZOWE:
fantastyka jako jezyk mtodych

Czy mowisz w jezyku swoich uczniow i uczennic? Jesli robisz wielkie oczy na hasta takie jak
cosplay, fandom czy RPG, na przerwach styszysz o larpach, a w wypracowaniach pojawiaja
sie nawiazania do gier, o ktorych nie masz pojecia - nie przejmuj sie! My tez tak mamy. Tym-
czasem dla wielu dzieci to codziennos¢: przestrzen, w ktorej buduja relacje, rozwijajg swoje
talenty, tworza i definiujg swoja tozsamosc.

Podczas kolejnej konferencji cyklu Stowa kluczowe dowiesz sie, czym rézni sie manga od ani-
me, czy gry to teksty kultury, dlaczego uczniowie tak chetnie wcielaja sie w fikcyjne postaci.
Wyjasnimy konkretne pojecia, porozmawiamy ze specjalistami i pasjonatami, zaprosimy Was
na praktyczny warsztat.



PROGRAM
KONFERENCJI*

9:30-10:00
Rejestracja

10:00-10:10

Inauguracja:

Prelegentki: dr Monika Herkt (Poznanskie Centrum
Dziedzictwa), Ksenia Herbst-Buchwald (Osrodek
Doskonalenia Nauczycieli w Poznaniu)

10:10-10:30

Jak budowac relacje w oparciu o zaintereso-
wania pozaszkolne? Czy to jest wazne i dlacze-
go tatwiej nam bedzie, jak bedziemy moéwic
podobnym jezykiem

Prelegentka: dr Agnieszka Jankowiak-Maik

10:30-10:45

Fanart, fandom, fanfik...? Poznaj
stownik fana fantastyki od A do Z
Prelegentka: Joanna Szafrariska-Senenko
(Centrum Szyfréw Enigma)

10:45-11:10

Zagrajmy w fantastyke.

Gry cyfrowe jako teksty kultury

Prelegenci: dr Joanna Pigulak, dr Marcin Pigulak
(Uniwersytet im. A. Mickiewicza, Polskie Towarzystwo
Badania Gier)

11:10-11:30

Czym s3 gry fabularne?

Prelegenci: Lidka Miglaska, Pawet Marszatek
(Marsz Fantastyczny)

11:30-11:50

0d komiksu dla dzieci do globalnego
fenomenu - krétka historia mangi i anime
Prelegentka: Joanna Witczak

(Centrum Szyfréw Enigma)

11:50-12:00

Fantastyka jako most do relacji. Jak jezyk
popkultury mtodziezowej utatwia
budowanie wiezi wychowawczej

Prelegent: Pawet Biedny

(Osrodek Doskonalenia Nauczycieli w Poznaniu)

12:00-12:30
Przerwa na kawe i ciastko

12:30-12:50

0 cosplayu dla nauczycieli i innych
wspierajacych dorostych
Prelegentka: Zofia Skowronska

(Festiwal Fantastyki Pyrkon)

12:50-13:00

Podsumowanie tablicy pomystow
Prelegent: Pawet Biedny

(Osrodek Doskonalenia Nauczycieli w Poznaniu)

13:00-13:30
Przerwa na kanapke

13:30-15:30
Zagrajmy w RPG (warsztat)
Prowadzenie: Marsz Fantastyczny

*Qrganizator zastrzega sobie mozliwo$¢ dokonania
zmian w programie.



JAK BUDOWAC RELACJE

W OPARCIU O ZAINTERESOWANIA
POZASZKOLNE, CZY TO JEST WAZNE,
| DLACZEGO tATWIEJ NAM BEDZIE
JAK BEDZIEMY MOWIC PODOBNYM
JEZYKIEM

Co taczy szkolng klase, fandom i Pyrkon? Wspdlny
jezyk, ktéry pozwala szybciej nawigzywac relacje
i budowaé poczucie przynaleznosci. Podczas wy-
stapienia przyjrzymy sie temu, jak zainteresowania
pozaszkolne - od fantastyki i gier po popkulture -
moga sta¢ sie waznym narzedziem komunikacji
i budowania relacji. Zastanowimy sie, dlaczego zna-
jomosé kodéw kulturowych mtodych ludzi ma zna-
czenie, i jak wykorzystac ja w edukacji, by spotkac
sie naprawde - nie tylko w tej samej klasie, ale tak-
Zze w tym samym Swiecie.

dr Agnieszka Jankowiak-Maik

Nauczycielka, doktorka nauk humanistycznych, tutor-
ka, popularyzatorka, autorka licznych publikacji na-
ukowych, dydaktycznych i popularnonaukowych, znana
w sieci jako Babka od histy. Autorka ksigzki ,Historia,
ktérej nie byto” i wspétautorka serii komikséw histo-
rycznych dla dzieci ,Niezta historia”, ktérej pierwszy
tom ,,Skad sie wzieta Polska” uzyskat tytut Madra Ksigz-
ka Roku 2024 dla dzieci. Laureatka XIV edycji Nagrody
im. Ireny Sendlerowej ,Za naprawianie swiata”, ,Me-
dalu Wolnosci Stowa” Grand Press w kategorii ,,0by-
watel(ka)”, oraz tytutu Wielkopolski Nauczyciel Roku
2021. W 2021 roku znalazta sie na liscie ,,50 §miatych”
magazynu Wysokie obcasy za sprzeciw wobec reformy
edukacji a w 2023 na liscie ,,100 Kobiet 2023” maga-
zynu Forbes Women w kategorii ,,Nauka”. Absolwent-
ka International Visitor Leadership Program. Prezeska
Fundacji Muzeum Historii Kobiet.

FANART, FANDOM, FANFIK...?
POZNAJ SEOWNIK FANA FANTASTY-
KIOD ADO Z

Czy wiecie, czym rézni sie fanfik od fanartu? Kim
jest Mary Sue? Co wtasciwie robi sie na LARP-
-ie? Wspétczesna mtodziez buduje swojg tozsa-
mos¢, pasje oraz relacje rowiesnicze wokot Swiatow

fantastycznych, tworzac przy tym dynamiczne spo-
tecznosci i unikalny mikrojezyk. Dla wielu uczen-
nic i uczniéw pojecia takie jak fandom, konwent,
czy cosplay stanowia codzienny punkt odniesienia,
podczas gdy dla nauczycieli oraz wychowawcéw po-
zostaja niezrozumiatym szyfrem. Prelekcja stanowi
probe bridgespace’u - pomostu komunikacyjnego
miedzy Swiatem szkolnym, a kultura fanowska.
Podczas prezentacji zajrzymy do swiata mtodzie-
2y i wspodlnie rozszyfrujemy najwazniejsze poje-
cia zwigzane z fantastyka i kulturg fanowska. To
stownik dla tych, ktérzy chca lepiej poznac¢ swoich
uczniow i zrozumiec jezyk, ktorym postuguja sie
poza szkolng tawka. Poznanie tego jezyka moze
stac sie kluczem do skrécenia dystansu oraz budo-
wania gtebszych relacji.

Joanna Szafrariska-Senenko

Absolwentka Wydziatu Historii na Uniwersytecie im.
Adama Mickiewicza w Poznaniu. Wczesniej nauczy-
cielka, obecnie specjalistka ds. edukacji w Centrum
Szyfréw Enigma. Autorka warsztatéw dla dzieci o te-
matyce kryptologicznej, a takze zaje¢ z kodowania,
programowania i druku 3D. W wolnym czasie zajmuje
sie grafika komputerowg i malarstwem. Prywatnie mi-
tosniczka fantastyki.

ZAGRAJMY W FANTASTYKE. GRY
CYFROWE JAKO TEKSTY KULTURY

Gry cyfrowe stanowia dzi$ jeden z najwazniejszych
przejawow kultury wspétczesnej, a dla wielu mto-
dych ludzi s3 naturalnym jezykiem, za posrednic-
twem ktérego opisuja Swiat, doswiadczajg emocji
i buduja relacje spoteczne. Podczas wystapienia
omoéwimy dydaktyczny i edukacyjny potencjat gier
wideo, ktore potraktowane zostang jako wytwor
artystyczny, niosacy okreslone znaczenia dyskur-
sywne i narracyjne, a zatem - jako tekst kultury.
omoéwimy wyselekcjonowane przyktady gier, wska-
zujac na ich potencjat do ksztattowania wartoscio-
wych i zaangazowanych opowiesci oraz pokazemy,
w jaki spos6b mityczne i fantastyczne swiaty moga
ksztattowa¢ kompetencje analityczno-interpreta-
cyjne, rozwija¢ krytyczne myslenia i uwrazliwiac
spotecznie. Wskazemy tez, w jaki sposob mozna
wykorzysta¢ obecne w grach motywy i tropy nar-
racyjne podczas pracy z uczniami, budujac pomost
miedzy szkolnym kanonem a doswiadczeniami
wspotczesnej mtodziezy.



dr Joanna Pigulak

Adiunktka na Uniwersytecie im. Adama Mickiewicza w Po-
znaniu, badaczka gier cyfrowych oraz wspoéttworczyni
i kierowniczka kierunku groznawstwo. Jej zainteresowania
naukowe koncentrujg sie wokét perspektywy uzytkowni-
ka; specjalizuje sie w obszarze dostepnosci gier wideo dla
0s6b z niepetnosprawnos$ciami oraz immersji gracza. Dru-
gim obszarem jej dziatalnosci jest obecnos¢ gier w kultu-
rze, zwtaszcza w odniesieniu do filmu - temu zagadnieniu
poswiecita monografie ,Gra w film. Z zagadnien relacji
miedzy filmem i grami wideo”. Aktywnie popularyzuje wie-
dze o grach jako medium wspierajacym edukacje, rozwdj
kompetencji i uczestnictwo w kulturze, prowadzac wykta-
dy, warsztaty i dziatania popularyzatorskie skierowane do
réznych grup odbiorcéw. Redaktor naczelna najstarszego
czasopisma groznawczego w Polsce ,,Homo Ludens”.

dr Marcin Pigulak

Historyk, filmoznawca i badacz gier cyfrowych, adiunkt
w Instytucie Filmu, Medidéw i Sztuk Audiowizualnych UAM
w Poznaniu. Zajmuje sie historig filmu i gier, kulturg histo-
ryczng, pamiecia zbiorowg oraz sposobami przedstawiania
przesztosci w mediach audiowizualnych i interaktywnych.
Petni funkcje przewodniczacego Polskiego Towarzystwa
Badania Gier. taczy prace naukowa z edukacja medialng
i popularyzacjg wiedzy. Jako autor materiatéw edukacyj-
nych i konsultant naukowy wspétpracowat m.in. z Filmote-
ka Narodowa - Instytutem Audiowizualnym, portalem Film
w Szkole, Zespotem Edukatoréw Filmowych oraz Siecig
Matych Kin Spotecznosciowych ,,Kino za Rogiem”. Szcze-
gélnie interesuje go potencjat gier jako medium edukacji
kulturowej - narzedzia rozwijania krytycznego myslenia,
rozmowy o historii oraz $wiadomego uczestnictwa w kul-
turze cyfrowej.

CZYM SA GRY FABULARNE?

Czym wtasciwie s3 gry fabularne (RPG)? Jak sie w nie
gra, czym r6znia sie od innych gier i dlaczego fascy-
nuja tak wiele os6b? Podczas prelekcji przyjrzymy sie
podstawowym pojeciom zwigzanym z RPG - opowie-
my o sesji, osobach bioracych udziat w rozgrywce,
postaciach, mechanice i wspélnym tworzeniu opo-
wiesci. To krotkie wprowadzenie, ktore pozwoli le-
piej zrozumie¢ Swiat RPG i jezyk, ktorym postuguja
sie osoby grajace.

Lidka Miglaska

Redaktorka, mistrzyni gry i popularyzatorka fantastyki.
0d ponad dwudziestu lat zwigzana jest z grami fabular-
nymi. W ramach Marszu Fantastycznego prowadzi warsz-
taty RPG dla dzieci i mtodziezy, taczac pasje do opowiesci
z doswiadczeniem edukacyjnym. Jest redaktorka polskich

wydan systemoéw RPG, takich jak Miasto Mgty, Pendragon,
Cyberpunk RED, Coriolis oraz Zew Cthulhu RPG. Zawodo-
wo pracuje jako redaktorka techniczna na Uniwersytecie
Merito w Poznaniu. Fascynujg ja nauka, fantastyka i ta-
jemnice Swiata, a gry fabularne postrzega jako narzedzie
rozwijajace kreatywnosc, wyobraznie i wspétprace.

Pawet Marszatek

Fantasta, komiksiarz, mistrz gry i redaktor. Od ponad trzy-
dziestu lat zwigzany jest z grami fabularnymi. W ramach
Marszu Fantastycznego prowadzi warsztaty RPG dla dzieci,
mtodziezy i dorostych, majgc na swoim koncie ponad tysigc
rozegranych sesji. Jest redaktorem polskich wydan syste-
mow RPG, takich jak Zew Cthulhu RPG, Pendragon, Miasto
Mgty, Mothership RPG, Coriolis oraz Equestria: Pus¢ Wodze
Fantazji. Wspottworzy podreczniki do gier fabularnych, zaj-
muje sie copywritingiem oraz tworzy opowiadania, komik-
sy i scenariusze RPG. Od lat pokazuje, ze gry fabularne roz-
wijajg kreatywnosé, wyobraznie i umiejetnosé wspotpracy.

OD KOMIKSU DLA DZIECI DO
GLOBALNEGO FENOMENU -
KROTKA HISTORIA MANGI i ANIME

Dlaczego chinskie bajki nie s3 chinskie i nie s3 baj-
kami? Jak wspétczesna manga przeszta droge od
krotkich komikséw publikowanych w japonskich
czasopismach dla dzieci do globalnego fenomenu
i wielomiliardowego przemystu? Podczas wystapie-
nia przedstawie najwazniejsze etapy rozwoju mangi
i anime, kluczowych twércow oraz tytuty, a takze
charakterystyczne gatunki i cechy tych mediow. Be-
dzie to krotka podréz przez historie jednego z naj-
wazniejszych zjawisk wspétczesnej kultury popu-
larnej.

Joanna Witczak

Absolwentka japonistyki i groznawstwa na Uniwersytecie
im. Adama Mickiewicza w Poznaniu. Mitosniczka mangi,
anime, gier oraz wszystkiego, co japoriskie (z wyjatkiem
surowej ryby). 0d kilku lat dzieli sie swojg pasjg ze stu-
dentami groznawstwa i jezyka japoriskiego na poznanskich
uczelniach, a takze z gos¢mi Centrum Szyfréw Enigma.



FANTASTYKA JAKO MOST DO
RELACIJI. JAK JEZYK POPKULTURY
MLODZIEZOWEJ ULATWIA
BUDOWANIE WIEZI
WYCHOWAWCZEJ

Swiat gier, cosplayu, RPG i anime, to dzi$ jeden z je-
zykow, ktorymi moéwi mtodziez, a jednoczesnie te-
mat, wobec ktérego wielu nauczycieli(-ek) czuje sie
bezradnych. Pokaze, ze nie trzeba by¢ ekspertem
od fantastyki, zeby ten jezyk wykorzystac¢, wystar-
czy ciekawos¢ i szacunek, by zapytaé ucznia o $wiat,
ktory jest dla niego wazny. Opowiem, jak zaintere-
sowania pozaszkolne staja sie mostem do prawdzi-
wej relacji wychowawczej, a nie tylko pretekstem
do kolejnej lekcji, oraz jakie konkretne pytania i na-
rzedzia pomagaja te relacje budowac krok po kroku.
Wystapienie potaczone z czescig warsztatowa, pod-
czas ktorej uczestnicy wspdlnie stworza tablice po-
mystow do wykorzystania od zaraz.

Pawet Biedny

Nauczyciel historii i wiedzy o spoteczenstwie. Od 5 lat
pracuje jako nauczyciel konsultant ds. pedagogicznych
w Osrodku Doskonalenia Nauczycieli w Poznaniu, gdzie
obecnie kieruje Pracownig Wsparcia Psychologiczno-Pe-
dagogicznego Szkét i Nauczycieli. Politolog, historyk, etyk,
trener w o$wiacie, tutor. W swojej pracy koncentruje sie
na wspieraniu nauczycieli, budowaniu relacji, motywowa-
niu do rozwoju oraz tworzeniu szkoty, w ktérej kazdy moze
czu¢ sie wazny i bezpieczny. Szczegdlnie bliska jest mu
edukacja wielokulturowa. W 2024 roku zostat wyrézniony
Nagroda im. Ireny Sendlerowej ,Za naprawianie Swiata”.
Mitosnik ,Wtadcy Pierscieni”, ktéry wierzy, ze dobra eduka-
cja przypomina Druzyne Pierscienia: tworzg jg rozni ludzie,
potaczeni wspélnym celem, wzajemnym wsparciem i goto-
woscig do podjecia drogi.

O COSPLAYU DLA NAUCZYCIELI
| INNYCH WSPIERAJACYCH
DOROSLYCH

Dlaczego mtodziez przebiera sie w kostiumy wzo-
rowane na filmach, grach i komiksach fantastycz-
nych? Czemu nagle caty dom zawalony jest karimata
i resztkami kleju na goraco? Czy chodzenie na sesje
zdjeciowe z obcymi ludZmi powinno budzi¢ nasz nie-
pokdj? | co to w ogéble za stowo ,,cosplay’’? Jak roz-
mawiac, kiedy sie nie rozumie? Opowiem o popular-
nosci przebierania si¢ wsrod mtodziezy, o tym jakie
potrzeby spetnia, oraz w jaki spos6b mozna wspiera¢
nastolatkow i mtodych dorostych w tym kreatywnym
hobby.

Zofia Skowroriska

Cosplay managerka Festiwalu Fantastyki Pyrkon. Projek-
tantka i producentka wydarzenn kostiumowych z ponad
dekada doswiadczenia oraz niemal setka zorganizowa-
nych konkurséw cosplayowych w portfolio. Zatozycielka
marki Zula Costumes, wspétpracujgca z takimi firmami jak
Playstation, Platige Image, CD PROJEKT RED, Redbull, Sci
fi Universal. Wyktadata na takich uczelniach jak Uniwer-
sytet Jagielloriski, Uniwersytet Dolnoslaski oraz krakowski
oddziat SWPS. Tworzy wystawy, konkursy i doswiadczenia
immersyjne oparte na kontakcie z kostiumami, scenogra-
fig, rekodzietem. Do jej popularnych projektéw nalezy The
Witcher School, a w 2013 roku zostata vice-mistrzynig Eu-
ropy w cosplayu w klasyfikacji Eurocosplay w Londynie. Od
2015 roku jest koordynatorka najwazniejszego polskiego
konkursu cosplayowego, czyli Maskarady podczas Festiwa-
lu Fantastyki Pyrkon. W jego ramach realizuje eliminacje
do Mistrzostw Swiata w cosplayu w klasyfikacji Extreme
Cosplay Gathering. Od lat towarzyszy Polskiej reprezentacji
na finatach w Paryzu. Z EC1 t6dZ - Miasto Kultury budu-
je Miedzynarodowy Festiwal Komiksu i Gier oraz festiwal
Kaiju. Stara sie, by wydarzenia cosplayowe nie tylko byty
widowiskowymi show, zrozumiatymi dla szerokiej widowni,
ale i bezpieczng przestrzenia, w ktérej uczestnicy moga do-
skonali¢ swoj kunszt i dzieli¢ sie pasja. Cosplay managerka
Festiwalu Fantastyki Pyrkon.

ZAGRAJMY W RPG - WARSZTAT

0 grach fabularnych mozna opowiada¢, ale najlepiej
po prostu ich doswiadczy¢. Podczas warsztatu za-
prosimy osoby uczestniczace do udziatu w krétkiej,
wspolnej przygodzie. Poznamy podstawowe elemen-
ty RPG, wspdlnie stworzymy postacie, a nastepnie
rozegramy kilka scen, takich jak te, ktére pojawiaja
sie podczas zwyktej sesji. Bedzie przestrzen na dzia-
tanie, rozmowe i pytania. Chodzi nie o to, by nauczy¢
sie prowadzic¢ RPG, lecz by zobaczy¢ od srodka, czym
jest ta forma opowiadania i zabawy, ktéra dla wielu
mtodych os6b jest wazng czescia ich Swiata. Warsztat
poprowadzi Marsz Fantastyczny. Maja za sobg setki
sesji, poprowadzonych zaréwno dla dzieciakow, jak
i dorostych. Stworzyli kilkanascie gier - w réznych
oprawach i z dopasowang do nich mechanika.

www.marszfantastyczny.pl




INFORMACIJE
PRAKTYCZNE

Termin:
24 wrzesnia 2026 r.

Miejsce:
Brama Poznania (sala wielofunkcyjna)
ul. Gdanska 2, 61-123 Poznan

Koszt:

Konferencja jest bezptatna. Uczestnicy otrzy-
maja zaswiadczenie Osrodka Doskonalenia Na-
uczycieli o udziale w konferencji oraz gre RPG
Mroczny Amulet (Wydawca: Gindi)

Uczestnicy/uczestniczki:
Nauczyciele i nauczycielki z Poznania
i Wielkopolski, wszystkie etapy edukacyjne

Dostepnosc:

Konferencja odbywa sie w sali na parterze, dojscie do sali bez
progéw. Nawierzchnia przed budynkiem jest z nieréwnej kost-
ki granitowej oraz drewna. Drzwi do budynku otwieraja sie au-
tomatycznie na zewnatrz, drzwi do sali nie sg automatyczne.
W sali wyznaczamy miejsce dla oséb na wézkach. Obok sali
znajduje sie toaleta z systemem przyzywowo-alarmowym. Do
budynku prowadzg znaczniki TOTUpoint. Na stronie bramapo-
znania.pl w zaktadce Dostepnosc sg nagrania z audiodeskryp-
Cja catego obiektu.

Potrzebe wsparcia podczas wydarzenia prosimy zgtaszac:
dostepnosc@pcd.poznan.pl

Program merytoryczny i organizacja:

Program merytoryczny:
Anna Mieszata (liderka zespotu ds. edukacji PCD)
Marcin Stominski (z-ca kierownika CSE)

Organizacja:
Joanna Szafranska-Senenko (specjalistka ds. edukacji CSE)
Hubert Okonowicz (specjalista ds. promocji CSE)

Organizator:

CENTRUM =g POZNAKSKIE K
SZYFROW "' CENTRUM Poznan

ENIGMA |- DZIEDZICTWA
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