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Dlaczego wykorzystanie gier w edukacji
to dobry pomyst?

Jednym z pierwszych badaczy, ktdry postawit teze, ze sfera gier i zabaw moze
by¢ znacznie powazniejsza, niz zwykto sie przyjmowac, byt Johan Huizinga.
W opublikowanej w 1938 roku monografii Homo ludens. Zabawa jako zZrédto
kultury opisywat on tradycje, zwyczaje i rytuaty kultur z catego Swiata i zauwazat,
ze - szczegolnie z perspektywy zewnetrznej — sa wyjatkowo podobne pod
wzgledem formalnym do gier i zabaw wtasnie. Aby moc stac sie aktywnym
uczestnikiem czy to gry, czy rytuatu, musimy poznac i zaakceptowac pewien
konkretny zestaw regut, ktore normalnie nie obowiazuja’.

Co wiecej, Huizinga zauwazyt, ze zabawa i przestrzeganie zwiazanych
z nig regut to zjawiska, ktore zaobserwowac¢ mozna rowniez wsrod zwierzat -
liczne mtode ssaki ucza sie polowac podczas wspdlnych zabaw, w ktdrych
takze obowiazuja reguty: schowaj pazury, nie gryz naprawde... Wydaje sie
wiec, ze gry i zabawy w sposdb zupetnie naturalny tacza sie z procesem
uczenia sie i socjalizacji. Czy tak jest w rzeczywistosci?

CO TO JEST GRA?

Huizinga byt rowniez jedna z pierwszych osob, ktdre podjety prébe
zdefiniowania, czym tak naprawde jest gra (mimo ze ludzkos¢ gra w gry

juz od ok. 7000 lat). Okazato sie, ze nie jest to wcale takie oczywiste - tym
bardziej, kiedy na scene szturmem weszty gry cyfrowe - i do dzi$ nie udato
sie stworzycC i przyjac jednej, powszechnie uzywanej definicji. Prosta, lecz
dziatajaca na wyobraznie wersje zaproponowat Bernard Suits: ,Granie w gre
to dobrowolna préba pokonania niepotrzebnych przeszkod™2.

Wyjatkowos¢ tej definicji polega na tym, ze nie mowi ona ani o zasadach,
ani o celu, ani o rywalizacji, podkresla natomiast ten dziwny, nieco
paradoksalny stan, ktory towarzyszy ludziom zaangazowanym w rozgrywke.
Pisat o nim réwniez Jesper Juul w swojej publikacji Sztuka przegrywania.
Esej o bolu, ktory wywotuja gry wideo. Podsumowat w niej swoje badania nad
zwiazkiem porazek z motywacja®. Wynika z nich, ze graczy znacznie bardzie;

1 J. Huizinga, Homo ludens Zabawa jako zrddto kultury, przet. M. Kurecka, W. Wirpsza, Wydawnictwo Aletheia,
Warszawa 2020.

2 B. Suits, Konik Polny. Gry, Zycie i utopia, przet F. Kobiela, Wydawnictwo Aletheia, Warszawa 2016, s. 64.

3 3 J. Juul, Sztuka przegrywania Esej o bdlu, jaki wywotuja gry wideo, przet. P. Schreiber, M. Tabaczynski,
Korporacja Ha!Art, Krakéw 2016.



niz faktycznie odnoszone zwyciestwa i nagrody motywuje poczucie, ze
zwyciestwo jest o wtos, na wyciagniecie reki - wiec jak sprobuje jeszcze raz,
to na pewno sie uda.

Taki stan jest jednak osiagalny tylko pod pewnymi warunkami. Po
pierwsze, gracze musza mie¢ pewnosc¢, ze zwyciestwo jest osiggalne. Po
drugie, gracze musza miec poczucie, ze ich decyzje i zachowania maja realny
wptyw na stan oraz wynik gry. Po trzecie w kofcu, gracze musza otrzymywac
regularna i czytelna informacje zwrotna na temat swoich dziatan.

Dobrze zaprojektowane gry dziataja doktadnie w ten sposob, dajac
madzgom graczy swietna okazje do robienia tego, co mdzgi lubig najbardziej:
znajdowania zwiazkow, budowania hipotez, przeprowadzania eksperymentow
I wyciggania wnioskdow. Do tego elementy takie, jak fabuta, obecnos¢ innych
graczy czy wizja i niepewnos¢ zwyciestwa, bardzo pobudzaja emocje, ktore
cementuja zaangazowanie.

CO POMAGA LUDZIOM SIE UCZYC?
Cechy dobrze zaprojektowanej gry wydaja sie wiec przypominad cechy
dobrze zaprojektowanych zajeé, czy szerzej - doswiadczenia edukacyjnego.
Wspodtczesna psychologia i neuronauka zdaja sie potwierdzac te teze.
Zacznijmy od kwestii podstawowej, czyli od emocji. Sprzyjaja one zaréwno
zaangazowaniu w poznawanie nowego materiatu, jak i pézniejszemu
wydobywaniu go z pamieci. Raz przezyte emocje pomoga przypomniec
sobie materiat, poniewaz powoduja one tworzenie trwalszych $ladéw
pamieciowych. Mato kto bedzie w stanie wymienic¢ z pamieci wszystkie
piosenki, ktdre ustyszat w radiu po drodze do pracy, ale prawie na pewno
zapamieta te, ktora byta grana, gdy ktos niespodziewanie wepchnat sie przed
niego na Swiattach. | tak samo jak jest ze ztoscia, stanie sie z radoscia czy
entuzjazmem. Co prawda nad rozemocjonowana grupa trudniej zapanowac,
ale emocje to przeciwienstwo nudy - jesli uda sie w odbiorcy wzbudzi¢
emocje, znacznie tatwiej wywalczy¢ jego uwage.
W utrwalaniu zdobywanego materiatu niezwykle pomocne sa rowniez
samodzielne proby wykorzystania go w praktyce. Jednak nie chodzi
tylko o proste odtworzenie wiedzy, ale réwniez o okazje do prowadzenia
eksperymentow z jej udziatem; okazje do bycia odkrywca, a nie tylko odtworca.
To z kolei jest mozliwe, tylko jesli pozwolimy uczestnikom zajeé na btadzenie,
czyli popetnianie bteddw. Najlepiej - przynajmniej do pewnego momentu —
z mozliwoscia, czy wrecz zacheta do podejmowania kolejnych préb poprawy.
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Nasze mdzgi zoptymalizowane sa tak, aby - upraszczajac oczywiscie
nieco cate zagadnienie - mozliwie mato analizowac, a mozliwie duzo
automatyzowad. Gdy wiec cos przychodzi nam bez przeszkdd, nasze mozgi
raczej nie poswiecaja za duzo uwagi na przemyslenie, w jaki sposéb nam
sie to udato. Z drugiej strony, nasze mdzgi sa ewolucyjnie przystosowane do
unikania zagrozen, dlatego naturalnie tatwiej przychodzi nam szczegdtowe
analizowanie i wyciaganie wnioskdw z poniesionych porazek. Z tego powodu
réwniez tak problematyczna kwestia bywaja oceny - jesli kazdy popetniony
btad moze wiazad sie z istotng strata (np. szansy na dobry wynik na koniec
semestru), to w pewnym momencie samo podejmowanie proby zacznie jawic
sie jako potencjalne zagrozenie.

O ile wiec ocena bywa ktopotliwa, o tyle informacja zwrotna jest niezwykle
istotnym elementem efektywnego doswiadczenia edukacyjnego. Czesto mowi
sie, ze im bardziej precyzyjna, tym lepsza. Wydaje sie jednak, ze przymiotnik
precyzyjna przywodzi na mysl niezwykle szczegotowe instrukcje. Nie chodzi
wszakze o to, by w reakcji na btad doktadnie pokaza¢ poprawne rozwiazanie,
ale o to, by precyzyjnie wskazac¢, w ktdrym miejscu btad zostat popetniony.
Zadanie odkrycia poprawnego rozwiazania wciaz pozostaje na barkach osoby
uczacej sie, jednak zostaje ona wyposazona w niezwykle cenna wskazowke,
ktdry etap badz element rozwiazania wymaga korekty.

Tego typu informacja zwrotna moze tez stuzyc jako zacheta do dalszej
nauki, poniewaz uruchamia az dwa mechanizmy sprzyjajace motywacji:
tworzy luke informacyjna oraz pozwala tatwo $ledzi¢ (i doceniac) swoj postep
przy okazji podejmowania kolejnych prob.

EDUKACJA W GRACH

Coraz wyrazniej widac¢ wiec, ze gry i edukacja to wyjatkowo dobrana para.
Kiedy rozpoczynamy rozgrywke, czujemy sie bezpiecznie, mimo ze mozemy
obawiac sie porazki w grze - to efekt zblizony do ogladania przerazajacych
filmow, podczas ktorych czujemy strach pomimo Swiadomosci siedzenia

w wygodnym fotelu. Tak przezywane emocje sa z reguty tatwiejsze do
opanowania i przepracowania, a jednoczesnie pozytywnie wptywaja na
zapamietywanie zwiazanych z nimi wnioskdw.

Gry, w ramach swoich zasad, pozwalaja uczestnikom podejmowac
samodzielne decyzje i obserwowac ich wptyw na wynik i rozgrywke. Cho¢
wielu osobom moze to wydawacd sie nieoczywiste, bo - niestety — wciaz
pokutuje kojarzenie planszowek z Chiriczykiem i Monopoly, czyli grami
opartymi w ogromnym stopniu na losowosci, w ktdrych wynik zalezy od



szczescia, a nie od umiejetnosci graczy. Takie rozwiazania sa coraz rzadziej
stosowane przez projektantow. Spotykane sa jednak w grach imprezowych,
ktére w swoich zatozeniach powinny by¢ proste i dynamiczne. Zdecydowana
wiekszos¢ gier imprezowych odbywa sie bowiem na przestrzeni kilku badz
kilkunastu powtarzalnych tur i najczesciej po kazdej z nich jestesmy w stanie
ocenic¢, czy nasze dziatania przyblizyty nas do osiagniecia zatozonych celow,
czy tez nie. Gry z samej swojej natury dostarczaja ciagtej, precyzyjnej
informacji zwrotnej.

Wspdlne granie w gry jest rowniez bardzo korzystne dla rozwijania
umiejetnosci tworzenia wiezi spotecznych. Przezywanie podobnych emocji
i mierzenie sie z podobnymi wyzwaniami (nawet jeéli w nich konkurujemy)
rozwija empatie | sprawia, ze ludzie bardziej sie lubia. O tym i wielu innych
pozytywnych efektach grania w gry pisze Jane McGonigal w ksiazce
SuperBetter, w ktorej podzielita sie wynikami swoich wieloletnich badan oraz
analiz setek prac naukowych poswieconych temu tematowi*.

Wspotczesne gry az prosza sie o wykorzystanie w edukacji. Niniejszy
poradnik ma stanowi¢ zachete do wykorzystania jednej z nich - Ojczystego -
jednak warto pamietac, ze cate uniwersum niezwyktych narzedzi
edukacyjnych moze kry¢ sie w najblizszym sklepie z planszéwkami...

4 J.McGonigal, SuperBetter. Zycie to gra, naucz sie wygrywad, przet. E. Kaniowska, Wydawnictwo Czarna Owca,
Warszawa 2017.
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Zatozenia gry Ojczysty

Gra Ojczysty powstata jako element kampanii ,Ojczysty - dodaj do
ulubionych” prowadzonej przez Narodowe Centrum Kultury od 2012

roku. Celem kampanii jest ksztattowanie swiadomosci jezykowej Polakdw

| propagowanie dbatosci o poprawnosé polszczyzny. Autorem gry jest Karol
Madaj, tworca wielu popularnych i cieszacych sie uznaniem planszdéwek,
m.in. Kolejka, Znaj znak czy 303.

JAKA TO JEST GRA?

Ojczysty nie jest gra stricte edukacyjna. Sam tworca okresla ja mianem gry pre-
edukacyjnej, ktéra ma przygotowac do ,klasycznego” uczenia sie. Nie chodzi
wiec w niej o przekazywanie wiedzy podrecznikowej, ale o inspiracje i pretekst
do poznawania wiedzy, a Scislej - do poznawania jezyka. Ojczysty jest bowiem
gra stowna. Celem gry jest odgadniecie ukrytych wyrazéw dzieki wykorzystaniu
podpowiedzi widocznych na planszy, a przy okazji wzbogacenie stownika o nowe
pojecia. To, co ja wyrdznia sposrod innych tego typu planszéwek, to obecnosc
nieznanych stéw, ktére dopiero maja by¢ poznane w trakcie rozgrywki.

Ojczysty ma taczy¢ w sobie edukacyjny oraz rozrywkowy charakter.
Tworca postawit sobie za cel znalezienie ztotego srodka miedzy tymi dwoma
pozornymi sprzecznosciami. Gra powstata z mysla zaréwno o kameralnych
spotkaniach w gronie rodzinnym, jak i wiekszych spotkaniach towarzyskich,
dlatego zaprojektowano ja tak, by mogto w niej brac udziat od 3 do nawet 8
os6b. Tak duza mozliwa liczba graczy jest rzadkoscia wsrdd gier stownych.

Aby gra sprawdzata sie na imprezach, musi mie¢ odpowiednia dynamike,
a te zapewnia krotki czas rozgrywki. Jedna partia trwa okoto 30 minut, dzieki
czemu gra nie zdazy sie znudzi¢ imprezowiczom ani nie zniecheci mtodziezy.

DLA KOGO JEST GRA?
Ojczysty zostat stworzony dla osob, ktére chca swoim najblizszym pokazac
bogactwo stow i przez to zainspirowac ich do poznawania oraz uzywania
poprawnej polszczyzny. W zatozeniu Ojczysty jest gra, ktdra moze zagoscic
w kazdej rodzinie. Moga w nig grac jednoczesnie dziadkowie, rodzice, mtodziez.
Jest przeznaczona zaréwno dla 0sob, ktorym zdarza sie grac w planszdéwki, jak
i dla tych, ktore do tej pory z planszéwkami nie miaty do czynienia. Zatozeniem
autora byto stworzenie gry, ktéra integruje duze grono przy jednym stole.

W Ojczystym wazna role odgrywa tez aspekt miedzypokoleniowy. Gra
zaktada, ze seniorzy poznaja wyrazy pochodzace ze swiata mtodziezowego,



a mtodsi gracze - pojecia uzywane dawniej. Miedzypokoleniowemu uczeniu
sie stuza zréznicowane karty gry podzielone na kategorie, w ktorych zarowno
starsi, jak i mtodsi znajda pojecia lepiej im znane oraz takie, ktore sa
zupetnie dla nich nowe.

Gra skierowana jest do 0sob od 12 roku zycia, ze wzgledu na kompetencje
jezykowe, ktore gracz powinien posiadac, aby moc sprawnie i samodzielnie
gra¢ (sam przebieg gry i jego podstawowy mechanizm moze by¢ zrozumiaty
juz dla 8-latkdw). Z reguty natomiast im starsi gracze, tym wieksza
przyjemnos¢ moga czerpac z gry.

NA CZYM GRA POLEGA?
Mechanizm Ojczystego zaktada duza losowosc, ale tez pozwala odpowiednio
sterowad swoim szczesciem (poprzez obstawianie kart). W $wiecie
planszdwek taki mechanizm okresla sie mianem ,.push your luck™. Czesto
jest on wykorzystywany w grach imprezowych.

Ojczysty jest gra inspirowana Tajniakami, a przede wszystkim Dixitem, z ktérego
twdrca zaczerpnat sposob naprowadzania na karty oraz obstawiania jedne;
z szesciu kart z hastami. Zasady Ojczystego zostaty klarownie opisane przez autora
gry Karola Madaja w instrukcji dotaczonej do zestawu. W skrocie, rozgrywka
sktada sie z kilku rund. W kazdej z nich na planszy wyktadamy szes¢ kart ze
stowami. Gracz prowadzacy runde losuje jedna z nich, ktdra staje sie karta celu.
Pozostali gracze maja za zadanie odgadnac¢ wylosowana karte na podstawie
wskazdwek prowadzacego. Ten dobiera karty podpowiedzi i dwie z nich wyktada
na planszy tak, zeby naprowadzic¢ pozostatych na karte celu. Podpowiedzi potozone
na polu z aniotami naprowadzaja na karte celu, natomiast potozone na polu
z diabtami wskazuja, z czym prowadzacemu nie kojarzy sie stowo na tej karcie.
Nastepnie gracze musza zdecydowad, ktdra z szesciu kart stow jest karta celu
| obstawiaja ja przy uzyciu swoich zetonéw. Na pierwszy rzut oka zasady moga
wydawac sie skomplikowane, ale po przeczytaniu instrukcji tworcy gry, a zwtaszcza
po pierwszej rozgrywce, powinny stac sie jasne i zrozumiate.

Zestaw gry sktada sie z planszy, 140 kart stéw, 25 kart podpowiedzi,
8 pionkow graczy w 8 kolorach, 48 zetondw do gtosowania w 8 kolorach
oraz instrukcji. Kluczowymi elementami sa karty stow podzielone na trzy
kategorie. Do zielonej grupy zaliczaja sie stowa dawne, ksiazkowe lub
urzedowe. Do kategorii niebieskiej naleza stowa uznane za potoczne,

5 Mechanika..pushyour luck” polega natym, ze wysoko$c¢ nagrody jest zalezna od decyzji gracza i jest odwrotnie
proporcjonalna do prawdopodobienstwa jej otrzymania (np.: w Ojczystym gracze zgadujacy wybieraja, czy
chca mie¢ 50% szans na wygrana o wartosci 2 pkt., czy ok. 17% szans na wygrana o wartosci 5 pkt.)
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mtodziezowe lub specjalistyczne, ktore zadomowity sie w polszczyznie,
natomiast do czerwonej takie, ktore maja lepsze odpowiedniki w jezyku
polskim lub sag btednie uzywane.

Wazna role odgrywaja karty podpowiedzi. Sg one stworzone z mysla
o imprezowym wykorzystaniu gry, podczas ktdrej mato kto ma ochote
wymyslacé hasta od poczatku. Niewielka liczba kart podpowiedzi z jednej
strony mocno ogranicza wybor graczowi, z drugiej - przyspiesza gre, bo
daje mu mozliwos¢ siegniecia do czegos, co juz jest zdefiniowane, skraca
wybor i cata rozgrywke. Mechanika gry Ojczysty odpowiada zatem zatozeniu
gry imprezowej, ktéra powinna aktywizowac duza liczbe osdb, przebiegac
sprawnie, z odpowiednia dynamika i zamykac sie w krotkim czasie.

CZY GRA JEST DLA SZKOL?

Zgodnie z poczatkowymi zatozeniami Ojczysty nie byt tworzony z mysla

o wykorzystaniu go w szkole. Jednak twdrca, projektujac gre, miat na

wzgledzie zastosowanie jej rowniez w edukacji szkolnej. Mechanika

I warunki gry sprzyjaja wykorzystaniu jej na zajeciach z dzie¢mi i mtodzieza.

Partie Ojczystego mozna rozegrac na jednych zajeciach (sama rozgrywka

trwa do 30 minut, zapoznanie sie z instrukcja - do 15 minut). Zasady sa

nieskomplikowane, a przebieg cechuje duza prostota, ktéra ma chronic

przed przestojami w grze. Dzieki temu, ze w gre Ojczysty moze grac¢ do 8

0sob, w jednej klasie mozne by¢ wykorzystanych jedynie kilka egzemplarzy.

Ojczysty daje tez mozliwos¢ grania druzynowo, wtedy tez lepiej rozwija

kompetencje spoteczne. Z uwagi na kryterium wieku, gre najlepiej

wprowadzac do starszych klas szkoty podstawowej oraz w szkole sredniej.
W stosowaniu Ojczystego na zajeciach z uczniami wazna role odrywa

edukator, ktéry wprowadzi ucznidw w gre, wyttumaczy zasady, pomoze

w rozwiktaniu trudnosci, odpowie na pytania zwiazane z przebiegiem gry i ze

znaczeniem stoéw oraz bedzie sprawowat ogolna piecze nad gra.

CZY GRA POZWALA NA MODYFIKACJE?

Mimo ze Ojczysty opiera sie na prostej mechanice, w ktdrej wszyscy powinni sie
stosunkowo tatwo odnalez¢, gra zacheca do kreatywnego podejscia do zasad,
daje duzo swobody w wymyslaniu wtasnych wariantow i modyfikacji. Szczegdlnie
zacheceni do tego powinni by¢ edukatorzy, ktorzy w elastyczny sposdb

moga wykorzystywac te gre na swoich zajeciach, w zaleznosci od warunkow

W pomieszczeniu czy tematu zajec, do ktérych gra ma byc pretekstem.
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Jakie korzysci przynosi gra w Qjczysty?

0JCZYSTY DAJE WIEDZE | KSZTALTUJE POSTAWY

Znawcy tematyki twierdza, ze gry edukacyjne moga oddziatywaé na
odbiorcéw w dwoch gtéwnych wymiarach - po pierwsze przekazywac wiedze;
po drugie - ksztattowac postawy. Sita Ojczystego jest to, ze wpisuje sie w oba
obszary.

Jego gtownym celem jest rozszerzanie zasobu stownictwa
i przekazywanie wiedzy o jezyku. Szczegolnie duzo uwagi poswieca
archaizmom - wyrazom dawnym, ktore coraz czesciej mozna spotkac tylko
w stownikach, a ktore wzbogacaja jezyk polski. Mtodzi ludzie, poznajac je,
staja sie lepiej przygotowani do czytania lektur, ale takze - rozumienia na
przyktad swoich dziadkdw czy pradziadkdw. Daje to tez nadzieje na to, ze
przynajmniej czes¢ z tych stéw wrdci tam, gdzie ich miejsce - czyli do zywej
mowy.

Choc sytuacja gry nie tworzy naturalnych warunkéw do przyswajania
stownictwa (te dziataja, gdy poznajemy stowa w ich naturalnych kontekstach,
w warunkach ich sytuacyjnego wykorzystania), to jednak jej rozrywkowy
potencjat moze sprawic¢, ze archaiczne wyrazy nabiora w oczach graczy
atrakcyjnosci. Stad juz blisko, by zaczac¢ zwracac na nie uwage, doceniac,
dowiadywac sie wiecej o ich historii i dawnych kontekstach wykorzystania.
Wreszcie, w wymarzonym wariancie, gra moze przyczynic sie do tego,
ze stownik graczy wzbogaci sie i zaczna oni uzywacd stow, ktore jeszcze
niedawno wywotatyby u nich obojetne wzruszenie ramion.

Ojczysty uwrazliwia takze na coraz powszechniej obecne w jezyku polskim
elementy mowy biznesowe], opartej na zapozyczeniach z angielskiego.
Pokazuje, ze obce zwroty maja polskie odpowiedniki, ktére warto
wprowadzac, a .. korpojezyk” nie powinien stac sie statym elementem naszej
komunikacji.

Nie mozna zapomniec, ze Ojczysty pomaga w rozwijaniu kompetencji
poznawczych. Kazda rozgrywka to trening kojarzenia, kreatywnosci,
koncentracji, ktére sa niezbedne do tego, by realizowac cele gry.
Umiejetnosci te przydadza sie wszystkim mtodym ludziom, niezaleznie od ich
zainteresowan i plandw na przysztosc.

Gra w Ojczysty to jednak nie tylko poznawanie nowych stéw i zdobywanie
umiejetnosci, ale takze - ksztattowanie pewnych postaw. Mamy przekonanie,
ze doswiadczenie obcowania z réznorodnoscia wyrazow moze by¢ impulsem
do gtebszego zainteresowania jezykiem jako dynamicznym fenomenem
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kulturowym. Ojczysty w przyjemny sposob wprowadza w kulture stowa,
pokazuje, jak znajdowac rados$¢ w zabawach jezykowych. Jest inspiracja do
refleksyjnego namystu nad tym, co i jak méwimy!

Na rynku znalez¢ mozna bardzo wiele pomocy dydaktycznych dla dzieci
I mtodziezy, majacych trudnosci z jezykiem polskim lub nadrabiajacych
braki edukacyjne. Wady wymowy, problemy z ortografia czy gramatyka, nie
najlepsza dykcja, brak ptynnosci jezykowej - na kazda z tych przypadtosci
znajda sie odpowiednie pomoce na rynku. Ale dla oséb uzdolnionych
jezykowo i zainteresowanych filologia / humanistyka trudno jest znalez¢
materiat, ktory nie bytby podrecznikiem lub publikacja naukowa.
Olimpijczycy, mtodzi literaci, pasjonaci nauki o jezyku, przyszli studenci
polonistyki czy po prostu osoby o cietym jezyku - wszyscy oni beda
znakomitymi uczestnikami rozgrywki Ojczystego. A dodatkowo podniosa
swoje kompetencje jezykowe.
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Metodyka prowadzenia gry edukacyjnej

DOBOR GRY

Przede wszystkim musisz zna¢ odpowiedz na pytanie, w jakim celu chcesz
wprowadzic¢ gre na swoich zajeciach, a wiec o czym chcesz opowiedziec,
proponujac podopiecznym to doswiadczenie. Zwroc uwage nie tylko na
fabute czy temat gry (w przypadku Ojczystego mozemy powiedziec, ze sa nim
stowal), ale rowniez na to, jakimi umiejetnosciami musi wykazac sie gracz,
aby wygra¢ (w przypadku Ojczystego jest to umiejetno$¢ wczucia sie w sposob
rozumowania innych graczy podczas dawania i odczytywania podpowiedzi
oraz umiejetno$¢ szacowania ryzyka podczas obstawiania odpowiedzi). Obie
warstwy doswiadczenia pozostana z graczami na dtuzej, a wiec obie mozesz
wykorzystac na swoich zajeciach.

Kolejna istotna kwestia jest poziom skomplikowania zasad gry. Nieco
upraszczajac cata sprawe, mozna powiedzie¢, ze im bardziej skomplikowana
gra, tym doktadniej oddaje rzeczywisto$¢ (a wiec doswiadczenie gracza
bedzie mniej metaforyczne), ale jednoczesnie, im prostsza gra, tym szybciej
bedziesz w stanie ja wprowadzic¢ na zajecia i tym tatwiej bedzie Ci ja omowic.
Jest to wiec czesto wybor niemal dramatyczny - cos za cos.

Gry moga byc¢ bardzo efektywnymi narzedziami edukacyjnymi, ale
niemal zawsze wymagaja inwestycji czasu, dlatego wykorzystanie ich na
pojedynczych zajeciach na og6t bedzie wyzwaniem. Srednia dtugos¢ jednej
partii waha sie miedzy 20 a 40 minutami. Do tego zawsze nalezy doliczy¢ 10-
20 minut na wprowadzenie zasad i co najmniej drugie tyle na wyciagniecie
wnioskdw z rozgrywki. Najczesciej stosowana recepta na ten problem jest
wykorzystywanie gier na zajeciach ztozonych z dwdch blokéw, ale to nie
zawsze jest mozliwe. Rownie dobrym rozwiazaniem moze by¢ wprowadzenie
i rozegranie gry podczas jednych zaje¢, a omowienie doswiadczenia na
kolejnych. Niektore gry - w tym pewne warianty Ojczystego - mozna tez
wykorzystywac kilkukrotnie w trakcie jednego semestru czy roku szkolnego.
Moga one wtedy petnic role np. podsumowania czy powtorzenia kolejnych
porcji materiatu i wracac na koniec kolejnych blokéw. W ten sposdb tylko
za pierwszym razem konieczne bedzie szczeg6towe wyjasnienie zasad,

a z kazda kolejna rozgrywka wystarczy je krétko przypomniec.

Kolejnym wyzwaniem moze okazad sie wymagana liczba graczy.
Niewiele jest gier, ktore umozliwiaja rozgrywke trzydziestu osobom, dlatego
w przypadku klasy szkolnej na 0ogot niezbedne bedzie rozegranie kilku
réwnolegtych rozgrywek przy uzyciu kilku kompletéw gry. Czesto dobrym
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pomystem jest granie w matych, dwu- lub maksymalnie trzyosobowych
zespotach. Dodatkowa korzyscia z takiego rozwiazania jest to, ze niejako
zmusza ono graczy do podejmowania bardziej $wiadomych decyzji [co utatwia
pdzniejsze wyciaganie wnioskdw z rozgrywki), poniewaz kazda z nich musza
ustali¢ w zespole.

Wybierajac gre, nalezy tez wzia¢ pod uwage wiek uczestnikow rozgrywki.
Doswiadczenie pokazuje, ze dorosli czesto wpadaja tutaj w pewna putapke.
Gdy rozwazaja wprowadzenie nieznanej sobie gry na zajeciach, siegaja
po instrukcje. Czytaja ja i po pierwszej lekturze stwierdzaja: Nic z tego
nie rozumiem, to na pewno nie zrozumieja tego moi podopieczni. Putapka
polega na tym, ze po jednokrotnym przeczytaniu instrukcji do nieznanej
gry praktycznie nikt, nawet najwiekszy planszéwkowy pasjonat, nie bedzie
miat poczucia, ze rozumie, o co w grze chodzi. Dlatego, miedzy innymi, tak
wazne jest, aby samemu w gre zagrac i decydowac o jej uzyciu na podstawie
wtasnych doswiadczen, a nie tylko na podstawie lektury instrukcji czy opisow
rozgrywki.

TYDZIEN PRZED ZAJECIAMI

Taka probna rozgrywka jest niezwykle cenna, mimo ze wymaga poswiecenia
czasu | zaangazowania co najmniej jeszcze jednej osoby. Podczas takiej partii
bedziesz w stanie rozwiac¢ wszelkie ewentualne watpliwosci dotyczace zasad
oraz realnie ocenic¢ czas potrzebny na gre i jej wprowadzenie. Bedzie to tez
okazja do przeéwiczenia Twojego sposobu ttumaczenia zasad gry, co czesto
stanowi pewne wyzwanie.

Istotne jest rowniez to, ze poznasz gre z perspektywy gracza. Poczujesz
dzieki temu, ktére momenty moga by¢ dla dzieci oraz mtodziezy trudniejsze,
a ktore moga generowac frustracje lub znudzenie, ale tez przekonasz sie,
czy rozgrywka naprawde sktania do wnioskow i przemyslen, o ktorych
zamierzasz rozmawiac na zajeciach.

DZIEN PRZED ZAJECIAMI

Zaplanuj, w jaki sposdb wprowadzisz uczestnikow zaje¢ w zasady gry. Przede
wszystkim, zréb notatki, a najlepiej prezentacje - dzieki temu na pewno

0 niczym nie zapomnisz. Poszukaj tez materiatéw np. na YouTubie - wielu
recenzentdw nagrywa swoje wprowadzenia w zasady gier. Niezaleznie jednak
od tego, jak dobrze sie przygotujesz, zaplanuj czas na pytania i watpliwosci,
bo te na pewno sie pojawia. Przemysl réwniez, czy nie rozegrac rundy
pokazowej - zaleznie od gry, mozesz zasymulowac taka runde w czasie

14



prezentacji, z uzyciem materiatow do gry lub symultanicznie z cata grupa,
wydajac polecenia takie jak: A teraz pierwszy gracz wyktada swoja karte

i dobiera nastepna z talii. Nastepny gracz w kolejce musi dotozyc karte tak, aby
jej kolor odpowiadat karcie lezacej na srodku...

Przed rozgrywka zastandw sie nad tym, jak zaaranzowac przestrzen
w pomieszczeniu, aby umozliwiata jak najwygodniejsza rozgrywke
podopiecznym, a Tobie - jak najwygodniejsze prowadzenie. Jesli planujesz
rozegranie kilku rownolegtych rozgrywek, to przemysl, ilu stotow bedziesz
potrzebowac i jak je rozstawic, aby zapewnic sobie mozliwos¢ sprawnego
krazenia miedzy nimi i obserwacji dzieci i mtodziezy podczas gry.

Z precyzja i uwaga przygotuj materiaty do gry, tak aby mie¢ pewnos¢, ze
wszystkiego jest odpowiednia ilos¢ oraz ze rozdanie pakietu materiatow dla
kazdej osoby bedzie dla Ciebie mozliwie proste. Jesli, przyktadowo, kazdy ma
dostac na poczatku po piec kart, to warto podzieli¢ zawczasu talie na takie
pakiety i przyniesc je na zajecia spiete gumkami czy spinaczami. Pozwoli Ci
to zaoszczedzic nie tylko bezcenne minuty zajec, ale rowniez nieco nerwow.

Zaplanuj podsumowanie rozgrywki. Jesli przeprowadzisz gre, ale
w zaden sposob nie omowisz tego doswiadczenia z grupa, to pozostanie ono
w najlepszym razie w pamieci dzieci i mtodziezy jako fajne urozmaicenie,

a nie jako cenne zajecia.

PODCZAS GRY
W grach - jak w mitologii greckiej - na poczatku jest chaos. Zawsze. Przyjmij
go wiec z cierpliwoscia i spokojem. Po wprowadzeniu zasad podnosi sie jek,
ze nikt nic nie rozumie? To zupetnie normalne. Pamietasz swoje odczucia
po pierwszej lekturze instrukcji? Trudno jest zinternalizowac¢ jakikolwiek
zestaw zasad tylko ze stuchu czy odczytanego tekstu. Odpowiedz wiec na
najwazniejsze pytania, a potem zachec uczestnikow zajec, by zaczeli grac -
zasady same zaczna sie uktadac.

Jednoczesnie konsekwentnie pilnuj ich przestrzegania. Granie niezgodnie
z zasadami moze spowodowad, ze wnioski z rozgrywki stana sie zupetnie wy

paczone. Pamietaj jednak, aby nie by¢ ztym policjantem i raczej zaktadac¢
dobra wole graczy - jest bardzo prawdopodobne, ze wcale nie probuja
oszukiwac, a po prostu cos zle zrozumieli.

Dlatego tez przez cata gre utrzymuj wysoka czujnos¢, stuz pomoca
i cierpliwie wyjasniaj watpliwosci. Doktadnie obserwuj graczy i przystuchuj
sie ich rozmowom - bedziesz w stanie wytowi¢ dzieki temu momenty,
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do ktorych szczegdlnie warto bedzie nawiazac podczas podsumowania
doswiadczenia.

Pamietaj przy tym wszystkim, aby panowad nad czasem. Mozesz
przemysle¢ wprowadzenie do wykorzystywanych przez Ciebie gier
dodatkowych limitdw czasu na ruch kazdego gracza. Pamietaj jednak, ze
presja czasu znacznie podniesie poziom stresu i emocji podczas rozgrywki,
co nie zawsze musi byc¢ dla Ciebie korzystne. Warto takie rozwiazanie
przecwiczy¢ podczas probnej rozgrywki.

PO GRZE

Rozgrywka powinna wzbudzi¢ u graczy emocje, czesto nawet skrajne.
Nietatwo wyciaga sie wnioski i analizuje swoje doswiadczenia, kiedy

takie emocje jeszcze w nas buzuja. Dlatego daj uczestnikom czas naich
sformutowanie i wyrazenie zaraz po rozgrywce. Zapytaj o to, jak im sie
grato, co byto przyjemne, co trudne, a z czego sa dumni. To wazny, a wrecz
niezbedny etap dobrego omdwienia gry.

Kiedy jednak emocje juz nieco opadna, skton graczy do autorefleks;i.
Dopytaj ich o to, co zapamietali z gry; jakie zachowania pomagaty lub
przeszkadzaty w osiaganiu dobrego wyniku; co zrobiliby inaczej, gdyby grali
jeszcze raz; czy widza podobienstwa miedzy gra a rzeczywistoscia. Pamietaj
tez o wyjasnieniu metafor, ktére moga pojawiac sie w grze.

Wazne jest rdwniez, aby wnioski z gry w jakis sposob zebrad i zapisac. Ty
mozesz robic takie notatki podczas prowadzenia dialogu z grupa albo mozesz
poprosi¢ graczy o zapisanie swoich refleksji, zanim rozpoczniesz rozmowe na
forum.

Nie wiaz tez raczej wynikéw gry z ocenami. A na pewno nie rdb tak, jesli
zamierzasz rozegrac dana gre z klasa tylko raz. Poczucie bezpieczenstwa
podczas rozgrywki jest niezwykle wazne - stres zwigzany z wizja oceny,
doprawiony poczuciem chaosu i zagubienia, ktdre czesto pojawia sie na
poczatku nowej gry, moze spowodowac, ze rozgrywka z doswiadczenia
edukacyjnego zamieni sie w traume. Jesli chcesz powiaza¢ wyniki gry
z ocena, to zapewnij uczniom mozliwos¢ wczesniejszego treningu.
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Jak radzic sobie z trudnosciami i wyzwaniami
zwiazanymi z korzystaniem z gry na zajeciach?

GRACZE SKUPIAJA SIE PRZEDE WSZYSTKIM NA SWOICH EMOCJACH
Najistotniejsze jest to, ze ta trudnosc tak naprawde wcale nia nie jest. Gry
angazuja, czyli sprawiaja, ze graczom zaczyna zalezec¢ - a to z kolei wzbudza
emocje. Warto w tym miejscu zwroci¢ uwage, ze sa to bardzo réznorodne
emocje: rownie czesto jak rados¢ moze pojawiac sie frustracja. | kazda z tych
przezytych przez graczy emocji jest wazna, kazda z nich jest integralnym
elementem doswiadczenia grania w dana gre. Nie da sie i nie powinno sie
ich unikac, nalezy raczej przemyslec, w jaki sposob wkomponowac te emocje
w to, czego chce sie nauczyc.

Niezwykle skuteczne, cho¢ nie zawsze zgodne z intuicja, jest zwracanie
uwagi podopiecznych na emocje wigzace sie z gra juz w pierwszych minutach
wprowadzania jej na zajeciach. Warto od razu powiedziec, ze beda sie
pojawiac i ze pewnym elementem zaje¢ bedzie rowniez to, jak sobie z nimi
poradza.

Tak jak pisaliSmy w poprzednim rozdziale, korzystajac z gier, nalezy
z gory zaplanowac czas po grze na to, by pozwoli¢ emocjom wybrzmiec,
by ich wystuchac i je zrozumiec¢ - na tym etapie bardzo przydatne jest tez
odwotywanie sie do swoich wczesniejszych doswiadczen jako gracza.

Jesli wiesz, ze w grupie sa osoby, ktérym radzenie sobie z emocjami
sprawia szczegolne trudnosci, poswie¢ temu zagadnieniu nieco wiecej uwagi.
Sprawdza sie tutaj namawianie uczestnikow zajec¢ do jak najdoktadniejszego
nazywania swoich emocji i taczenia ich z sytuacjami, ktore je wywotaty. Gdy to
sie uda, warto sprawdzi¢, czy sa w grupie inne osoby, u ktorych takie sytuacje
wzbudzity podobne emocje. Nastepnie porozmawiaj ze wszystkimi o tym, co
w takich sytuacjach pomaga w robieniu postepow w grze, a co przeszkadza.
Tutaj zndw warto odwotywac sie do swoich doswiadczen - nie tyle z gry,
ile w ogole z radzenia sobie w sytuacjach wzbudzajacych emocje. Taka
szczerosc bardzo otwiera dzieci oraz mtodziez i utatwia budowanie z nimi
relacji. Nie traktuj czasu poswieconego na nauke radzenia sobie z emocjami
jako czasu straconego - jesli uczestnicy zaje¢ beda sobie z nimi radzi¢
dobrze, bedzie im znacznie tatwiej podchodzi¢ do wszystkich egzamindw,
ktdre ich w zyciu czekaja.

Warto tez pamietac, ze jest to jedna z metakompetencji, ktére rozwijaja
w zasadzie wszystkie gry. Tak wiec radzenie sobie z tym elementem bedzie
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tym tatwiejsze, im czesciej dana grupa bedzie sie z grami w edukacji
spotykac.

WNIOSKI GRACZY NIE KORESPONDUJA Z TWOIM POMYSLEM NA ZAJECIA
Nie zniechecaj sie rowniez tym, ze kiedy zapytasz dzieci i mtodziez

zaraz po grze, co byto dla nich najwazniejsze, to najpierw beda mowic

o tych momentach, ktére najbardziej ich emocjonowaty, a niekoniecznie

o merytorycznych wnioskach, na ktérych Ci zalezy. To zupetnie normalne

i wcale nie Swiadczy o tym, ze zaplanowany materiat do nich nie dotart.

Gdy emocje juz wybrzmia, przejdz do bardziej merytorycznej rozmowy.
Przyktadem dobrego ¢wiczenia otwierajacego bedzie wypisanie w jednej
kolumnie elementdw rozgrywki, na ktore chcesz zwrdéci¢ uwage, a w drugiej
zagadnienia, ktérym te elementy gry odpowiadaja. Zadaniem uczestnikow
zajec bedzie potaczenie jednych z drugimi.

GRACZE ZA BARDZO CHCA WYGRAC

Rozbrajanie tego problemu réwniez najlepiej zaczac juz na etapie
wprowadzania gry. Wystarczy zdanie takie, jak: Dzis niektorzy z Was beda
wygrani, a inni przegraja - nie to bedzie jednak najwazniejsze, ale to, czego sie
dzieki tym doswiadczeniom nauczycie. To w ogéle jest bardzo wazne zdanie,
ktére dzieci i mtodziez na zajeciach stysza zdecydowanie za rzadko.

Aby skutecznie zmniejszac znaczenie rywalizacji i wygranej w odczuciu
uczestnikow zajec, nie mozesz pokazywac, ze wygrana ma znaczenie dla
Ciebie. Pozwol graczom, aby podsumowali rozgrywki i policzyli swoje wyniki,
ale nie musisz nawet pytad, kto wygrat, a kto przegrat. Znacznie ciekawsze
bedzie pytanie o to, kto czuje sie dobrze, a kto zZle ze swoim wynikiem
| dlaczego tak jest.

PROBY 0SZUSTWA LUB PSUCIA GRY

W przypadku tej trudnosci lepiej nie méwic za wiele o oszukiwaniu podczas
wprowadzania do gry. Doktadne opisanie graczom, jakie zachowania

beda uznawane za oszustwo, moze na nich zadziatac inspirujaco, a nie
zniechecajaco - szczegolnie na tych z natury przekornych. O oszukiwaniu
zacznij méwi¢ dopiero wtedy, gdy Ty lub ktorys z uczestnikow zajec
przytapiecie kogos na nieuczciwym zagraniu. Nie stosuj jednak kary od

razu. Najpierw warto tylko zwroci¢ uwage i ostrzec, dopiero za kolejnym
przytapaniem wykluczy¢ z rozgrywki lub poinformowac, ze wynik danej osoby
nie bedzie brany pod uwage na koniec rozgrywki.
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WSZYSTKO TRWA DLUZEJ, NIZ MIALO TRWAC

To niestety bardzo prawdopodobne, szczegolnie jesli nie masz duzego
doswiadczenia w pracy z grami. Jesli w trakcie zajec¢ zorientujesz sie, ze czas
wymknat sie spod kontroli, zastandw sie spokojnie, na jakim etapie procesu
jestes i co mozesz w zwiazku z tym zrobic. Niektdre gry - takie jak Ojczysty -
mozna po prostu skréci¢. W przypadku Ojczystego wystarczy powiedziec, ze
gra zakonczy sie, gdy ktos z graczy zdobedzie np. 15, a nie 20 punktow. Nie
ze wszystkimi grami da sie jednak tak zrobi¢. Nie powinno sie tez tego robic
z elementami omodwienia - decydujac sie na rozgrywke, otwierasz pewien
proces i jesli juz to zrobisz, Twoim priorytetem powinno by¢ domkniecie
tego procesu, a nie odhaczenie zaplanowanego tematu. Jesli np. w ramach
pospiechu ,.nie odparujesz” emocji grupy i zamiast tego ex cathedra
opowiesz, co gracze powinni byli w grze dostrzec, to nie tylko mozesz miec
pewnosc, ze niewiele z Twojej wypowiedzi zapamietaja, ale mozesz rowniez
w ten sposob zaszkodzi¢ Twojej relacji z grupa.

KOMPLETOWANIE MATERIALOW PO ROZGRYWCE

Przemysl rowniez sposdb, w jaki skompletujesz uzywane zestawy gry.
Czesto jest tak, ze zgubienie cho¢ jednego, niewielkiego elementu moze
powaznie utrudnic¢ kolejne rozgrywki. Dlatego przemysl réwniez ten proces

i jak ognia unikaj sytuacji, w ktérej musisz w pospiechu zgarnac¢ wszystko

do pudetek jak leci. To kolejny powod, dla ktérego warto naprawde dobrze
poznac gre, zanim zacznie sie ja stosowac na zajeciach. Pozwoli Ci to
opracowac takie procedury zwigzane z pakowaniem gry, ktére beda od Ciebie
wymagac najmniej wysitku. Warto réowniez zaangazowac uczestnikow zajec
w sprzatanie po grze - cho¢ niekoniecznie prosi¢ ich, aby odtozyli wszystko
do pudetek, a raczej, aby zostawili swoje materiaty na stolikach odpowiednio
posortowane. Dzieki temu bedziesz mie¢ znacznie wieksze szanse na
zorientowanie sie, ze czegos brakuije.
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Rekomendacje dotyczace wykorzystania gry
Ojczysty na zajeciach roznego typu, w roznych
grupach wiekowych

WYKORZYSTANIE W EDUKACJI ZDALNEJ
Gra Ojczysty Swietnie sprawdza sie podczas e-lekcji. Do takiego
wykorzystania nie bedziesz potrzebowac planszy, pionkow ani wiekszosci
zetonow - wystarcza Ci tylko karty stow i karty podpowiedzi i komplet
zetondw dla jednego gracza. Moze Ci sie przydac¢ réwniez telefon z aparatem.
Na poczatku gry wylosuj 6 kart stdw, utoz je obok siebie, zrob im
zdjecie i przeslij je wszystkim uczestnikom zajec¢. Nastepnie wylosuj 5 kart
podpowiedzi, utéz obok siebie, zrob im zdjecie i wyslij tylko do gracza, ktéry
jako pierwszy bedzie naprowadzat na rozwiazanie reszte grupy. Wylosuj
rowniez jeden z zetonow i przeslij naprowadzajacemu graczowi zapisana na
nim cyfre — wskaze mu ona, na ktdre z wylosowanych stow ma naprowadzaé
reszte graczy.
Podpowiadajacy gracz odczytuje lub zapisuje na czacie wybrane przez
siebie podpowiedzi, oznaczajac, ktére z nich nalezy traktowac dostownie,
a ktore przeciwnie. Nastepnie wszyscy pozostali gracze obstawiaja, ktore
stowo miat na mysli podpowiadajacy, wysytajac po prostu wybrane cyfry
w wiadomosci na czacie. Zasady punktacji pozostaja niezmienne.

NAUKA JEZYKA POLSKIEGO JAKO OBCEGO

Ojczysty moze tez stac sie elementem nauki polskiego jako jezyka obcego.
Karty mozna w prosty sposéb zamieni¢ w fiszki, doklejajac na ich odwrocie
karteczki z zapisanym znaczeniem.

Z grupa zaawansowana z powodzeniem mozna rozegraé gre w catosci.
Bedzie to Swietna okazja nie tylko do poszerzenia zasobu stownictwa, ale
rowniez doskonate ¢wiczenie poprawnej wymowy.

W ramach urozmaicenia i pogtebienia efektu edukacyjnego mozesz tez
zaproponowac zasade, zgodnie z ktéra na koniec rundy kazdy ma szanse
zdoby¢ dodatkowy punkt, jesli poprawnie uzyje odgadywanego wtasnie stowa
w zdaniu.

INTEGRACJA MIEDZYPOKOLENIOWA
Partyjka Ojczystego moze okazac¢ sie dobra aktywnoscia integrujaca mtodziez
z seniorami. Wystarczy rozegranie gry zgodnie z jej podstawowymi zasadami.
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Stowa dobrane do gry zawieraja wiele archaizmdw oraz duzo stow zupetnie
nowych, mtodziezowych. Gra stanie sie zatem naturalna okazja do rozmowy
I wzajemnej nauki nieznanych stow. Zintegruje to wiec uczestnikdw na
dwdch poziomach: z jednej strony potaczy ich samo wspolne doswiadczenia
gry, z drugiej - koniecznos¢ wyjasniania sobie nawzajem znaczen stworzy
pretekst do opowiedzenia sobie wzajemnie o elementach Swiata kazde;

z grup.

BUDOWANIE DEFINICJI

Karty stow Ojczystego sprawdza sie rowniez w ¢wiczeniu umiejetnosci
formutowania definicji. Po wprowadzeniu tematu podziel grupe na dwdjki

i kazdej rozdaj po kilka kart stow. Jedna osoba w parze losuje karte i czyta
zapisane na niej stowo. Zadaniem drugiej osoby jest proba zbudowania
poprawnej definicji wylosowanego stowa. Jesli gracz nie zna wylosowanego
stowa, moze spasowac i otrzymacd kolejne stowo.

Zanim jednak oddasz ¢wiczenie catkowicie do wykonywania grupie, warto
samodzielnie wylosowac kilka pierwszych kart i zada¢ je wybranym osobom
na forum. Pokazesz w ten sposob wszystkim w praktyce, jakie kryteria musi
spetni¢ wymyslona definicja, zeby mozna byto uznac ja za poprawna.

CWICZENIE POSZERZAJACE ZASOB SLOWNICTWA DLA SZCZEGOLNIE
UZDOLNIONYCH
Do przeprowadzenia tego ¢wiczenia wystarcza Ci same karty stow z gry
Ojczysty. Cwiczenie polega na tym, aby wylosowanego stowa uzy¢ w mozliwie
jak najwiekszej liczbie réznych zdan w wyznaczonym czasie, np. 2 minut.
Czas na wymyslanie zdan powinien by¢ raczej krotszy niz dtuzszy -
najlepiej dobrac go tak, aby wymyslenie i zapisanie 3 zdan byto juz
wyzwaniem. Cwiczenie bedzie przez to bardziej dynamiczne, dzieki czemu
dtuzej utrzymasz zaangazowanie i omdowisz wiecej stow.

PODSTAWY SZACOWANIA PRAWDOPODOBIENSTWA | ZARZADZANIA
RYZYKIEM

Gre mozna wykorzystac nie tylko na zajeciach jezyka polskiego,

ale tez na lekcji matematyki - do wprowadzania podstaw rachunku
prawdopodobienstwa. Na takich zajeciach pierwotny element dydaktyczny
gry - nauka nowych stow oraz ksztattowanie Swiadomosci jezyka - traci
na znaczeniu, gore bierze inny cel edukacyjny: nauka szacowania
prawdopodobienstwa, czyli czestosci przypadkow wystapienia danego

21




I ot UF At U B8 U A U s

zdarzenia, i zarzadzania ryzykiem. Podczas wprowadzania, rozgrywania

I omawiania gry nalezy wtedy zwracac uwage przede wszystkim na to, jaka
strategia obstawiania poszczegolnych kart sprawdza sie najlepiej, zwieksza
szanse wygranej i dlaczego. Gra moze zatem uczy¢, jak bardziej kontrolowad
losowos$¢ za pomoca statystycznych szacunkow.

Przyktady z gry mozna wykorzystac¢ rowniez w sytuacji, wtedy gdy wiesz,
ze klasa zagrata juz w gre na lekcji innego przedmiotu (jednak wazne w tym
przypadku, aby rozegrata ja wersji zgodnej z instrukcja). Jesli poznata
juz mechanike na innych zajeciach, to na Twoich nie bedzie musiata juz
rozgrywac catej partii, zeby zrozumieé prezentowany materiat.
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Propozycje zajec z wykorzystaniem gry Ojczysty

Gra Ojczysty moze by¢ wykorzystywana w procesie edukacji na wiele
sposobow, nie tylko zgodnie z podstawowymi zasadami i w zaproponowanej
przez autoréw formie.

Rozgrywka moze by¢ ciekawym wprowadzeniem do zaje¢ w wielu
obszarach nauki jezyka polskiego. Mozna ja takze wykorzystywac do nauki
pozostatych przedmiotéw szkolnych.

Dzieki Ojczystemu mamy szanse nie tylko uatrakcyjnic¢ przekazywanie
wiedzy o jezyku polskim, ale takze wspierac rozwoj umiejetnosci jezykowych,
takich jak budowanie argumentacji, umiejetnosé wypowiedzi, budowanie
zasobu nowych stow.

Podstawowym elementem, ktory mozna stosowac w niestandardowy
sposob, jest talia 140 kart ze stowami podzielonymi na 3 kategorie. Kart
mozna uzywacé w niezmienionej formie, ale takze mozna tworzy¢ wtasne,
nowe, zgodnie z zapotrzebowaniem.

W zaleznosci od proponowanej aktywnosci, mozemy skorzystac z catej talii
kart lub tylko z wybranych stéw, ktore sa zwiazane z tematyka prowadzonych
przez nas zajec.

Ojczysty nadaje sie zardwno do pracy z wieksza grupa, jak i do pracy
indywidualnej z pojedynczymi osobami. Gra moze by¢ wykorzystywana
na potrzeby zaje¢ wyrownawczych, jak rowniez w pracy z podopiecznymi
o wyzszych kompetencjach jezykowych i szczegdlnie uzdolnionymi.

Gra moze stanowi¢ podstawowa aktywnos$¢ na zajeciach (1-2 godziny
zajec), ale rowniez sprawdzi sie jako element animacyjny, ktéry moze
uatrakcyjnic¢ zajecia i zwiekszy¢ zaangazowanie ich uczestnikdw.

Dodatkowym i niestandardowym pomystem moze by¢ skorzystanie z gry
Ojczysty w pracy z osobami, ktére ucza sie polskiego jako jezyka obcego
(np. obcokrajowcy, uchodzcy), lub w pracy specjalistow zajmujacych sie
zaburzeniami wymowy.

Ponizej przedstawiamy kilka gotowych pomystoéw na zajecia, ktore -
mamy nadzieje - nie tylko zostana wykorzystane w procesie animacji
i edukacji, ale takze zacheca Panstwa do tworzenia wtasnych, autorskich
rozwiazan.
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NASZA TALIA / TALIA LEKTUR
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Przedmiot

Tematyka
icele

Dla kogo

Krotki opis

Co bedzie Ci
potrzebne

Jezyk polski

Sposdb na utrwalanie aparatu pojeciowego
wykorzystywanego w przerabianych lekturach.

Uczniowie wyzszych klas szkoty podstawowej i szkot
ponadpodstawowych.

W tym scenariuszu dziatan uczestnicy wraz

z prowadzacym tworza wtasna talie kart do gry

w Ojczysty. Na poczatku roku szkolnego prezentowana
jest gra, a uczniowie zostaja poinformowani

o prowadzonym catorocznym projekcie. Podczas
przerabiania kolejnych lektur uczniowie sa proszeni

o przygotowanie karty / kart zawierajacych ciekawe

i niecodzienne stowo (wraz z definicja), wystepujace

w przerabianej wtasnie lekturze. Kazda lektura

to dodatkowe stowa i nowe karty. Na koniec roku
rozgrywana jest gra podsumowujaca z wykorzystaniem
wspolnie stworzonej talii kart. Gra moze by¢ pretekstem
do podsumowania wiedzy zebranej w ciagu roku
szkolnego i przypomnieniem poszczegdlnych lektur
szkolnych.

Systematyczne zbieranie nowych stéw do powstajacej
wspodlnej talii kart w trakcie poznawania kolejnych
pozycji literatury. Przygotowanie kart do gry.



POJECIA DO POJECIA

Przedmiot
Tematyka
i cele

Dla kogo

Krotki opis

Co bedzie Ci
potrzebne

Fizyka, chemia, biologia, geografia, historia, wiedza
0 spoteczenstwie

Sposéb na utrwalanie aparatu pojeciowego zwiazanego
z danym przedmiotem.

Uczniowie wyzszych klas szkoty podstawowej i szkot
ponadpodstawowych.

W tym scenariuszu nalezy podmienic talie stow

z oryginalnej gry Ojczysty na przygotowana samemu
talie, sktadajaca sie z pojeé powiazanych z omawiana
partia materiatu. Nie trzeba ich dzieli¢ na dodatkowe
kategorie (cho¢ oczywiscie mozna). Nalezy jednak
pamietaé, ze aby rozgrywka w ogéle byta mozliwa,

talia musi sktadad sie z odpowiedniej liczby kart. Dla
wariantu na 4 graczy (lub 4 zespoty) warto przygotowac
co najmniej 30 kart.

Gre w tym scenariuszu nalezy rozgrywac wedtug je;
normalnych zasad, z dwoma wyjatkami:
e na koniec rundy gracze odrzucaja jedynie karte, ktora
byta celem - pozostate karty trafiaja na spod talii;
e gra konczy sie, gdy skoncza sie karty stow lub
w momencie konca danych zajec.

Gre w tej wersji warto rozgrywac zaréwno na poczatku
omawiania danej partii materiatu - aby oswoié
uczestnikéw zaje¢ z nowym stownictwem, jak i pod
koniec - w ramach powtorki.

Przygotowane przez Ciebie karty z pojeciami
zwigzanymi z omawiana partia materiatu.
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StOWO0 ZA StOWO
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Przedmiot

Tematyka
icele

Dla kogo

Krotki opis

Co bedzie Ci
potrzebne

Godzina wychowawcza

Wstep do rozmowy o potrzebach komunikacyjnych;
pozytywne wzmocnienie dzieci | mtodziezy poprzez
postawienie ich w sytuacji, w ktdorej to oni ucza
prowadzacego.

Uczniowie wyzszych klas szkoty podstawowej i szkot
ponadpodstawowych.

Z talii stow wybierz takie, ktdre sa dla Ciebie najbardziej
obce, oraz takie, co do ktérych masz przekonanie, ze
nie beda ich znac uczestnicy zajeé. Warto tez wystac

im uczniom ankiete z lista stow, aby sami wskazali te,
ktdrych nie znaja.

Potacz uczestnikow w kilkuosobowe zespoty - ich
liczebnos¢ wybierz w zaleznosci od tego, ile stow
wybierzesz oraz ile czasu chcesz poswiecic¢ na
¢wiczenie. Karty ze stowami, ktorych nie znasz,
rozdaj zespotom. Karty ze stowami nieznanymi dla
uczestnikow zostaw sobie.

Wybierz pierwszy zespdt i postaraj sie jak najlepiej
wyjasni¢ znaczenie stowa z pierwszej Twojej karty

i popros, aby zespdt utozyt zdanie z tym stowem. Mozesz
da¢ mu na to ograniczony czas. Jesli ttumaczone przez
Ciebie stowo zostato uzyte poprawnie, zdobywasz punkt.
Nastepnie zamieniacie sie rolami - to zespot ttumaczy
swoje stowo, a Ty musisz uzy¢ go w zdaniu. Jesli zrobisz
to dobrze, punkt otrzymuje zespot.

Wybrane karty z talii stéw Ojczystego.



CHRONOTLUMACZE

Przedmiot

Tematyka
icele

Dla kogo

Krotki opis

Co bedzie Ci
potrzebne

Jezyk polski

Cwiczenie utatwiajace dostosowywanie komunikatu do
odbiorcy, pozwalajace poszerzy¢ stosowane stownictwo.

Uczniowie wyzszych klas szkoty podstawowej i szkot
ponadpodstawowych.

Wybierz z talii stow te najbardziej archaiczne oraz

te najbardziej nowoczesne (mozesz uzy¢ zaréwno

tych z kategorii niebieskiej, jak i czerwonej). Podziel
uczestnikow zajec¢ na kilkuosobowe zespoty i kazdemu
zespotowi rozdaj po kilka kart (im wiecej chcesz
poswiecic czasu na ¢wiczenie, tym wiecej kart mozesz
rozdac).

Zadaniem graczy jest zaproponowanie jak najwiekszej
liczby synonimoéw otrzymanych stow w zadanym

czasie (zaleznie od wieku powinna to by¢ na przyktad

1 minuta na 1 otrzymana karte). Po uptywie czasu,
grupy przedstawiaja swoje propozycje. Kazdy poprawny
synonim to 1 punkt.

Po podliczeniu punktow ¢wiczenie mozna zakonczyc¢ lub
rozegrac jeszcze jedna runde, rozdajac zespotom nowe
karty stow.

Odpowiednia czes¢ talii z gry oraz kartki do wypetniania
dla uczestnikow zaje¢ - najlepiej, aby byty tej samej
wielkosci co karty stow Ojczystego.
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STORY CARDS
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Przedmiot

Tematyka
icele

Dla kogo

Krotki opis

Co bedzie Ci
potrzebne

Jezyk polski

Sposdb na rozwijanie wyobrazni oraz umiejetnosc
wypowiedzi.

Uczniowie wyzszych klas szkoty podstawowej i szkot
ponadpodstawowych; jesli wybiera sie tylko stowa
prostsze i powszechnie uzywane - zajecia moga byc¢
prowadzone w edukacji wczesnoszkolnej.

Z talii kart gracz losuje 10 kart, nastepnie wybiera
sposrod nich 5. Zostaje poproszony o przygotowanie
krotkiej ustnej historyjki zawierajacej wybrane przez
niego stowa. W innym wariancie zabawy uczestnik
w domu przygotowuje opowies¢ w formie pisemnej,
wykorzystujac stowa, ktére wylosowat.

Talia kart stow z gry Ojczysty.



KSIAZKOWE OPOWIESCI

Przedmiot Jezyk polski

Tematyka Sprawdzenie znajomosci lektury.
i cele
Dla kogo Uczniowie wyzszych klas szkoty podstawowej i szkot

ponadpodstawowych; jesli wybiera sie tylko stowa
prostsze i powszechnie uzywane - zajecia moga byc¢
prowadzone w klasach nizszych szkoty podstawowej.

Krotki opis Z talii kart gracz losuje 10 kart, nastepnie wybiera
sposrod nich 5. Zostaje poproszony o przygotowanie
krotkiej opowiesci opartej na tresci przeczytanej lektury
z wykorzystaniem wylosowanych stow.

Co bedzie Ci Talia kart stow z gry Ojczysty.
potrzebne
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StOWO TYGODNIA
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Przedmiot

Tematyka
icele

Dla kogo

Krotki opis

Co bedzie Ci
potrzebne

Jezyk polski

Ogolna wiedza jezykowa; poznawanie nowych stéw.

Uczniowie wyzszych klas szkoty podstawowej i szkot
ponadpodstawowych.

Z catej talii kart co tydzien losowana jest jedna karta
zestowem 1 na je] podstawie przygotowywana jest
plansza zawierajaca stowo wraz z definicja. Stowo
umieszczane jest w widocznym miejscu, tak by mogli
z nim zapoznacd sie wszyscy uczniowie w szkole, dzieci
I mtodziez odwiedzajace dom kultury, czy uczestnicy
obozu.

Talia kart stow z gry Ojczysty.



ZGADUJ ZGADULA

Przedmiot Jezyk polski

Tematyka Ogolna wiedza jezykowa; poznawanie nowych stéw.

i cele

Dla kogo Uczniowie wyzszych klas szkoty podstawowej i szkot
ponadpodstawowych.

Krotki opis Na poczatku zajec¢ z talii kart Ojczystego jedna osoba

losuje karte. Wybierajac karte, gracz nie odstania jej.
Z wylosowane| karty prowadzacy odczytuje stowo,

a gracz stara sie przedstawic definicje i znaczenie
stowa.

Druga wersja zabawy polega na odczytaniu same]
definicji i znaczenia, a uczestnik zaje¢ stara sie zgadnac,
co to za stowo.

Co bedzie Ci Talia kart stow z gry Ojczysty.
potrzebne
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