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Publikacja pt. Historyczne gry dydaktyczne. Rozrywka, regionalizm, refleksja nie
tylko wpisuje sie w ,,popularny ostatnio nurt opracowan prezentujacych réznego
rodzaju refleksje oraz przyklady praktyczne zwigzane z organizacjg i prowadze-
niem zabawowych form edukacji historycznej”™ - jak czytamy we wstepie, ale
tez w znacznym stopniu uzupetnia zapotrzebowanie na tego typu publikacje
w $rodowisku nauczycieli i edukatoréw. Popyt na praktyczny poradnik podej-
mujacy tematyke wykorzystania metody gry w dydaktyce jest duzy, a kazde tego
typu wydawnictwo staje si¢ niezbedna pomoca w coraz czesciej podejmowanych
inicjatywach edukacyjnych. Na publikacje sktada si¢ jedenascie artykuléw podej-
mujacych tematyke wykorzystania gier w nauczaniu zaréwno od strony teo-
rii - opisujacych geneze gier, omawiajacych proces adaptacji na gruncie edukacji
w Polsce, jak i w znacznej mierze zawierajacych praktyczne porady i wskazowki
z punktu widzenia nauczyciela-praktyka oraz scenariusze gier.

Jako pierwszy uwadze czytelnika zostal przedstawiony artykul Barbary
Techmanskiej, pt. Gry planszowe oraz ich funkcjonowanie w przestrzeni publicz-
nej, w ktérym mozemy zapoznac sie z genezg gier miejskich jako potaczenia
dwoch form aktywnosci: teatru (odgrywanie nadanych rél) i podchodéw har-
cerskich (wykorzystanie przestrzeni miejskiej do wykonywania okreslonych
zadan z uwzglednieniem rywalizacji druzyn). B. Techmanska analizuje inicjatywy
roznych osrodkéw, ktére podejmujg si¢ organizacji gier terenowych. Zwraca
uwage na istotng role wspolpracy organizatoréw z réznymi instytucjami, na
mozliwe zrodta finansowania takich inicjatyw (nieodplatne wydarzenia wtasne,
wydarzenia sponsorowane, komercyjne — odplatne eventy). Koncentruje si¢ na
wskazaniu mozliwych problemoéw, ktére moga napotkac zaréwno tworcy i wyko-
nawcy (organizatorzy) gry, jak i sami jej uczestnicy. Autorka podnosi takze aspekt
wykorzystania gier miejskich w ofercie turystycznej. Podkresla, ze zaletg gry

! K. Sanojca, Wstep, [w:] Historyczne gry dydaktyczne. Rozrywka, regionalizm, refleksja, red.
K. Sanojca, Wroclaw 2018, s. 7.
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miejskiej jest przeprowadzenie jej w terenie — zaznacza, ze mozna podja¢ probe
przeprowadzenia gry na boisku szkolnym lub w budynku samej szkoly, jednak
zostanie ona odarta z wszelkich swoich zalet - zabawy w terenie, gdzie mozna
»nie tylko «bra¢ udzial» w wydarzeniach, ale takze «obcowac z miejscami histo-
rycznymi», w ktérych sie one rozegraty”.

Kolejny artykul pt. Historia dla graczy, czyli jak uczy¢ historii wspétczesne poko-
lenie mtodych ludzi, przygotowany przez Grzegorza Szymanowskiego, omawia
zagadnienie gier dydaktycznych. Autor dokonuje podziatu, klasyfikacji i oceny gier
oraz ich przydatnosci w edukacji. Podnosi tez aspekt niefatwej pracy nauczyciela
historii z uczniami z ,,pokolenia Y”, ,,pokolenia graczy”, ,,millenialséw” - na tej
kanwie omawia zagadnienie wyzwania, jakim jest zainteresowanie wspodlczesnej,
wymagajacej mlodziezy ,,zwykla” lekcja historii. Wskazuje sposoby motywowania
uczniéw do poznawania historii w sposéb konkurencyjny wobec klasycznych
metod nauczania. Bardzo uzyteczng czgscig artykutu sa wskazowki do urozma-
icania lekcji historii. Dla kazdej z omawianych epok historycznych (w odniesieniu
do wymogéw podstaw programowych) proponuje szereg gier, takze planszo-
wych, karcianych czy wlasnie terenowych obok form inscenizacji, rekonstrukcji
historycznych, symulacji czy dram, ktére mozna z powodzeniem wykorzysta¢
W procesie nauczania. Przy czym zawsze nalezy wzig¢ pod uwage mozliwe trud-
nosci techniczne, czasowe, strukturalne czy mozliwosci kadrowe organizatorow
i uczestnikow. Autor, na podstawie wlasnych doswiadczen i obserwacji, zwraca
jednak uwage na to, Ze alternatywne metody nauczania, cho¢ sa dla mlodziezy
atrakcyjne, niezbyt przyczyniajg si¢ do utrwalenia wiadomosci - powinny one
stanowi¢ niewielki procent ogétu prowadzonych lekeji

Trzeci artykul autorstwa Grzegorza Mroczka pt. Dlaczego warto bawic sig
historig? Wykorzystywanie gier i zabaw podczas lekcji historii w szkole podstawowej,
poswiecony jest z kolei analizie pracy z mtodziezg z ,pokolenia Z” - pokolenia
ucznioéw, ktdérzy nie znaja zycia bez Internetu, social media i iPhone’a, dla kto-
rych standardowe metody nauczania sg zwyczajnie nieatrakcyjne, przestarzate,
a najcze$ciej nudne. Autor podkresla, Ze mlodziez potrzebuje dzi$ réznorodnych
i nieustajaco zmiennych bodzcéw, by wzbudzi¢ w nich zainteresowanie. Jest to
niemale wyzwanie dla samych nauczycieli, ktérych autor tekstu zacheca do sto-
sowania w procesie edukacji metod ,,gamifikacji”, ,grywalizacji”, czyli metod gry
w celu aktywizowania uczniéw do udzialu w zajeciach. G. Mroczek podkresla

* B. Techmanska, Gry planszowe i miejskie oraz ich funkcjonalnie w przestrzeni publicznej,
loc. cit., s. 18.
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atrakcyjnos¢ i przydatnos¢ tej metody do prowadzenia zajec lekcyjnych, jako

formy powtorzenia i utrwalenia materiatu. Zwraca jednak uwage na konieczno$¢
przestrzegania niezbednych zasad dla tej metody, tj. odpowiednie opracowanie

koncepcji, czytelnos¢ zasad gry, odpowiednie rozlozenie zadan w czasie, klarowny
system punktowania i nagradzania. Metoda gry moze by¢ zastosowana jednora-
zowo lub cyklicznie, na zajeciach zaréwno lekcyjnych, jak i pozaszkolnych (kétko

zainteresowan). Autor wskazuje w swojej pracy takze kilka portali internetowych,
ktdre postuzg jako narzedzia wspomagajace nauczyciela we wdrozeniu tej metody
w edukacji.

W kolejnym artykule, pt. Gry miejskie z Katowicami w tle, autorzy Maciej
Fic i Kamil Kartasinski dokonujg przegladu gier miejskich, poddajg analizie
réznorodne gry terenowe, ktore zostaly zorganizowane i przeprowadzone na
przestrzeni ostatnich lat z inicjatywy réznych o$rodkéw edukacyjnych (domow
kultury, stowarzyszen, fundacji czy muzeéw lub Instytut Pamieci Narodowej)
w Katowicach. Z pewnoscia mogg i powinny postuzy¢ jako podstawa i inspira-
cja do tworzenia podobnych inicjatyw w innych miastach, z uwzglednieniem
mozliwosci ich adaptacji do lokalnych warunkéw. Dotarcie do poszczegélnych
projektow z pewnoscig ulatwi bogata lista odno$nikéw do stron internetowych
organizatoréw omawianych w artykule gier miejskich. Warto zwroci¢ uwage na
istotny poglad autoréw, ze adaptacja gotowych scenariuszy nie zawsze bedzie
mozliwa w takim samym zakresie w réznych miejscowosciach - kazde miasto,
tak jak omawiane Katowice, jest miejscem o réznorodnych walorach, z ktorych
mozna wymieni¢ chocby kilka, np. przesztos¢ historyczna (m.in. réznice wyni-
kajace z podzialéw na zabory), uksztaltowanie terenu (krainy geograficzne i ich
wplyw na gospodarke i rozwoj roznych galezi przemystu), tradycje kulturowe,
wielokulturowos¢ miast. Roznice te moga sprawic, ze nie da sie przelozy¢ pewnego
sposobu narracji, szablonu scenariusza gry miejskiej jednego miasta na drugie.
Zarazem jednak roznice te dajg z kolei mozliwos¢ do nieskonczonej ilosci inter-
pretacji istniejacych juz i sprawdzonych w praktyce scenariuszy gier terenowych
i prob ich adaptacji do warunkéw lokalnych.

Z kolei Zdzistaw Bednarek w swoim artykule pt. Szkolne gry terenowe a reali-
zacja celow nauczania z doswiadczen praktyka przedstawia rézne definicje gry
miejskiej i na ich podstawie wydobywa cechy wspdlne, ktére doktadnie charakte-
ryzuja t¢ metode edukacji i rozrywki. Cechami wspdlnymi s3: przestrzen — mia-
sto, dzielnica, wyznaczony teren, gdzie bedzie rozgrywac si¢ gra; fabuta - czyli
odpowiednio stworzona i dostosowana do tematu gry narracja, w ktorej beda
poruszac si¢ uczestnicy gry, wzbogacona o konkretne elementy; dzieki nim gracze
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tatwiej beda ,,przenosic¢ si¢ w czasie” i wciela¢ si¢ w nadane im role, a co za tym
idzie rozbudza¢ wyobraznie, odczuwa¢ emocje, rozumie¢ procesy spoleczne,
odtwarzane w czasie gry; element rywalizacji i zabawy - bedacy istotnym czyn-
nikiem zachgcajacym do udzialu w zmaganiach. Artykul zamyka konkluzja,
ze gry miejskie nie tylko pozwalaja realizowac program nauczania wynikajacy
z podstaw programowych, ale réwniez pomagaja realizowac cele wychowawcze,
cho¢by poprzez budowanie i umacnianie systemu warto$ci w uczestnikach. Zda-
niem autora gry miejskie, ktoére ktada nacisk na prezentowanie wartosci takich
jak: narodowos¢, przynalezno$¢ do grupy spotecznej, wolnos¢, dostep do nauki,
pracy, réownos¢ spolfeczna, szacunek dla mniejszosci etc., realizujg takze ,,cel
ideowo-wychowawczy postawiony przed edukacjg historyczng”®. Dopelnieniem
artykulu Z. Bednarka jest kilkunastostronicowy aneks zawierajacy przyktady
scenariuszy gier terenowych, realizowanych od wielu lat na terenie Krakowa dla
uczniow szkot podstawowych i ponadpodstawowych.

Artykul Mateusza Makowskiego, pt. Miasto przez pryzmat. Gry miejskie jako
narzedzie w nauczaniu historii i szerzeniu swiadomosci o dziedzictwie kulturowym,
porusza kwestie celowosci wykorzystania gier w dydaktyce. Szczegétowo omawia
wykorzystanie gry miejskiej jako narzedzia dopetniajacego proces nauczania
historii i wiedzy o dziedzictwie kulturowym. Zwraca uwage na to, ze gry miejskie
idealnie nadaja si¢ do nauczania historii, poniewaz pozwalaja wykorzystac to,
co z przeszlosci pozostalo w naszym otoczeniu, tradycji i kulturze. Gry miejskie
staja si¢ impulsem do eksploracji przestrzeni, odnajdywania i odkrywania w niej
miejsc i obiektow historycznych i artefaktow, dzieki zabawie, jaka w fatwo przy-
swajalny sposob przyblizy i utrwali zagadnienia z zakresu historii, ktérym zostala
dedykowana. Uzupelnieniem artykulu jest ,,studium przypadku” gry miejskiej
pt. Tajemnica Profesora Barskiego, ktora zostala zorganizowana w Bydgoszczy
z okazji Ogdlnopolskiego Tygodnia Bibliotek w 2016 r.

Nastepny artykul, przygotowany przez Kamila Fraczkiewicza i Natalie Kotrys,
pt. Gra miejska dla uczniéw starszych klas szkét podstawowych oraz szkot ponad-
podstawowych ,,HollyWroctaw”, jest analiza do§wiadczen z organizacji gry miej-
skiej skierowanej do okreslonej grupy odbiorcéw, a poswieconej historii polskiego
filmu. Autorzy w bardzo przystepny sposob opisuja swoj pomyst na gre, ktorej
bohaterem jest miasto Wroctaw, przedstawione jako osrodek polskiej kinemato-
grafii, co zawdzigcza istniejacej tu Wytwdrni Filméw Fabularnych nr 2 (obecnie

* Z. Bednarek, Szkolne gry terenowe a realizacja celéw nauczania z doswiadczeri praktyka,
loc. cit., s. 77.
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tradycje te kontynuuje Centrum Technologii Audiowizualnych) oraz Wroctaw
jako plan filmowy — w mie$cie tym zostaly zrealizowane filmy uznawane za
klasyke polskiej kinematografii, np. Popiot i diament w rezyserii Andrzeja Wajdy.
Sama nazwa gry nawiazuje tez do tematyki filmowej przez parafraz¢ nazwy
Hollywood, dzielnicy Los Angeles, centrum przemystu filmowego Stanéw Zjed-
noczonych. Autorzy dziela si¢ nie tylko swoimi pomystami i spostrzezeniami, ale
takze udostepniaja regulamin gry, opis fabuly gry i prezentuja wybrane zadania,
ktére nalezato w jej trakcie wykonac.

Tekst Mateusza Gawlika, pt. ,W okupowanym Krakowie” - wielkoforma-
towa gra historyczna w Muzeum Armii Krajowej im. Gen. Emila Fieldorfa ,,Nila”
w Krakowie, poswiecony zostal z kolei doswiadczeniom edukatoréw muzeal-
nych w realizacji wielkoformatowej gry planszowej, dotyczacej zagadnien zycia
codziennego mieszkancéw Krakowa pod okupacja niemiecka w okresie I wojny
swiatowej. Inicjatywa ta jest niezwykle ciekawa, cho¢by ze wzgledu na trudnos¢
przelozenia tematu zycia codziennego w okupowanym miescie na plaszczy-
zneg gry (zabawy). Pomystodawcy przekonuja jednak o swoim profesjonalnym
podejsciu w organizacji tego przedsiewziecia. Projekt zlozony z dwdch warstw
edukacyjnych - warsztatéw, podczas ktérych uczestnicy majg mozliwos¢ pracy
z eksponatami muzealnymi, dokumentami archiwalnymi i ikonograficznymi,
z jakich czerpia wiedze niezbedng do udzialu w drugiej czgsci projektu — grze
planszowej. W warsztatach wykorzystywane sa réoznorodne metody, np. poga-
danka, prezentacje multimedialne, praca w grupach (burza moézgéw) itp., ktore
aktywizujg uczestnikéw do zgromadzenia wiedzy niezbednej podczas zmagan na
planszy. Pozytywne wrazenie w uczestnikach gry wywiera zapewne atrakcyjna
forma gry — wielka plansza (49 m kw), pionki (70 cm) i proporcjonalna do catosci
kostka do gry. Szczegélowy opis przebiegu gry obrazuja zamieszczone w artykule
fotografie. Warto podkresli¢, Ze inicjatywa pracownikéw Muzeum zdobyla uzna-
nie i szerokie grono odbiorcéw - ponad 2700 uczestnikéw w okresie od I-IX 2017 .
Gra planszowa zostata takze dostosowana do potrzeb 0séb niepelnosprawnych
ruchowo oraz niewidomych i gluchych, zdobyta réwniez nominacje¢ do nagrody

»Sloneczniki 20177

Ewelina Gadaniec jest autorka artykutu Odszyfruj Mariana Rejewskiego. Gra
terenowa jako narzedzie dydaktyczne, w ktérym porusza, podobnie jak i poprzedni
autorzy, geneze gier i ich roli w edukacji. Najwigcej jednak uwagi poswieca na opi-
sanie gry, ktorej fabula zostala osnuta wokot osoby Mariana Rejewskiego — mate-
matyka, kryptologa, ur. w 1905 r. w Bydgoszczy, gdzie pobierat nauki do 1929 r.,
ktéry zaslynal ztamaniem szyfru Enigmy. Oprocz szczegétowego omdwienia
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elementow i etapdw gry, autorka wskazuje takze metody i pomoce dydaktyczne,
ktdre zostaly wykorzystane w realizacji projektu (tablice informacyjne, rebusy
i tamiglowki, karty pracy).

W publikacji znajdziemy tez doswiadczenia lubelskiego osrodka — Muzeum
Wsi Lubelskiej. Niestety, w artykule Grzegorza Miliszkiewicza i Haliny Stachyry,
pt. ,Tu byly firmy” i ,Podnosimy fabryczne kominy” - dwie gry na planie Lublina
z 1931 roku, toczone z wykorzystaniem kolekcji lubliniana z Muzeum Wsi Lubelskiej
w Lublinie, przedstawione zostaly sygnalnie, w zaledwie trzystronicowym opisie,
dwie tytulowe inicjatywy, przeprowadzone w ramach wydarzen Sezon Lublin.

W ostatnim artykule, pt. Gry terenowe w praktyce edukacyjnej studentow
specjalnosci nauczycielskiej w Instytucie Historycznym Uniwersytetu Wroctaw-
skiego na przyktadzie ,Gry o pierscien” i ,,Wynalazkéw”, redaktor publikacji Karol
Sanojca zamieszcza swoje uwagi na temat organizacji przez studentéw Instytutu
Historycznego Uniwersytetu Wroctawskiego dwoch gier miejskich. Omawia pro-
ces realizacji projektu od poczatkowego etapu — pomystu, poprzez opracowanie
poszczegolnych etapow gry, proby testowe i ,ewolucje” scenariuszy do ksztaltu,
w jakim zostal udostgpniony graczom. Jest to bardzo cenny artykul, poniewaz
omawia trudno$ci, na jakie natrafili organizatorzy gry, btedy, ktére udato sie
wyeliminowa¢ na etapie testowania gry, a przede wszystkim ze wzgledu na to,
ze autor opublikowal scenariusz gry zawierajacy instrukcje, wprowadzenie do
gry i zadania, ktére moga okazac si¢ niezwykle pomocne przy realizowaniu
podobnych inicjatyw.

Zbior artykulow, ktory ukazal sie co prawda w 2018 r., nie stracil na aktualnosci
zawartych w nich tresci. Ten ciekawy, bogaty w inspiracje zestaw ,,przepiséw na
udang gre” powinien stanowi¢ obowiazkowa lekture nauczycieli, instruktordéw,
edukatoréw muzealnych i archiwalnych. Pomocna moze okazac si¢ takze zebrana
na jedenastu stronach bibliografia oraz wykaz stron internetowych, ktére zostaty
poswiecone grom miejskim i sposobom wykorzystania ich w dydaktyce. W publi-
kacji zamieszczone zostaly takze notki bibliograficzne, a raczej dane kontaktowe
autoréw teksow, co moze ulatwi¢ podjecie wspolpracy czy zasiggnigcie opinii
w sprawie organizacji gier miejskich.

Zofia Jakébczak



