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FORUM EDUKACYIJNE

Szanowni Paristwo!

Redakcja ,,Edukacji” postanowita udostepni¢ tamy swojego czasopisma praktykom, dla
ktérych edukacja to nie tylko kwestia refleksji naukowej, ale konkretna codzienna praca i misja
realizowana w réznych instytucjach. Z pracq tq i wypetnianiem misji wiqze sie szereg proble-
mow, ktdrych rozpoznanie i zdiagnozowanie moze umykac naukowcom, a ktére warto zapre-
zentowac i poddac dyskusji. Dlatego dziat zatytutowany ,,Forum edukacyjne” dostepny jest
dla wszystkich, ktérzy w dowolnej formie akceptowalnej jako spdjny tekst, zechcgq sie podzieli¢
z czytelnikami swoimi doswiadczeniami, przemysleniami czy propozycjami rozwiqzan. Teksty
nie bedq poddawane recenzji naukowej, a jedynie korekcie stylistycznej i formalnej. Nie bedq
zatem posiadaty odrebnego numeru DOI i nie bedq traktowane jako teksty naukowe, ale jako
gtos réznych srodowisk zwiqzanych z szeroko rozumiang edukacjq — przedszkolng, szkolng
i pozaszkolnq. Zapraszamy do publikowania wtasnych tekstow!

StAWOMIR MROZEK

W jaki sposdb zainteresowac mtodziez historiag wlasnego regionu, wykorzystujac
przy tym najnowsze narzedzia i aplikacje internetowe?

Zyjemy i funkcjonujemy w czasach, w ktérych technologia informacyjna (Tl) - narzedzia
i aplikacje internetowe — odgrywaja bardzo wazna role. Z Tl mamy do czynienia zaréwno
w pracy, jak i w domu. Niektdrzy socjologowie zdefiniowali spoteczenstwo, ktérego my
tez jestesmy czescia jako spoteczenstwo informacyjne. Czym zatem jest spoteczenstwo
informacyjne? Zeby odpowiedzie¢ na tak postawione pytanie, postuze sie wyjasnieniem
socjologa Kazimierza Krzysztofka: ,spoteczenstwo staje sie informacyjne, gdy osiagga odpo-
wiedni stopien rozwoju — czyli taki, ktéry sam wymusza stosowanie nowych technologii
i narzedzi podczas gromadzenia, selekcji oraz wykorzystania informacji”1.

Z Tl korzystajg zatem nie tylko nauczyciele informatyki. Od niedawna stosowanie Tl na
lekcjach jest nawet wskazane. Technologie informacyjna mozna z powodzeniem wykorzy-
stac na lekcjach historii. W ramach tego przedmiotu Tl mozna zastosowac¢ do:

a) rozwijania umiejetnosci pozwalajacych na samodzielng prace intelektualng z materia-
tem historycznym,

' Poraz pierwszy w historii, terminu spoteczerstwo informacyjne uzytw 1963 r. Japoriczyk Tadao Ummesamo. W 1964
r. Herbert M. McLuhan nazwat ,globalng wioskg” zjawisko kurczenia sie ziemi w wyniku zmasowanego przeptywu
informacji, Spoteczenstwo informacyjne iinformatyczne to wcale nie to samo (2004). Pobrano z https://naukawpolsce.
pl/aktualnosci/news%2C18136%2Cspoleczenstwo-informacyjne-i-informatyczne-wcale-nie-samo.html .
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b) uczenia rzetelnosci badawczej,
) rozwijania umiejetnosci poszukiwania, porzadkowania, wykorzystania i przechowywa-
nia réznego rodzajow informacjiz.

Dla nauczycieli, ktérzy podejma sie wprowadzania technologii informacyjnej do dydak-
tyk whasnych przedmiotéw dostepna jest szeroka oferta oprogramowania uzytkowego
i edukacyjnego’® do pobrania na dysk komputera czy smartfona (np. na stronie internetowej
Instytutu Pamieci Narodowej/Edukacja).

Wykorzystanie komputera, a co za tym idzie narzedzi i aplikacji internetowych w pro-
cesie nauczania i uczenia sie historii, niesie ze soba wiele nowych rozwiazan i mozliwosci.
Dzieki zastosowaniu multimedidw oraz Internetu, mozemy efektywnie wesprzec¢ proces
edukacyjny. Stosowanie Tl na lekcjach podnosi ich atrakcyjnos¢, a uczniowie w niej uczest-
niczacy nie tylko zdobywaja wiedze, ale takze ksztatca swoje umiejetnosci‘.

Stosowanie audiowizualnych srodkéw dydaktycznych wptywa dodatnio na ilos¢ i jakos¢
wiedzy historycznej uczniéw, zaréwno na poziomie szkoty podstawowej, jak i ponadpod-
stawowej. Bardzo dobre rezultaty przynosi stosowanie filmu, jesli dany okres dziejéw byt
wczes$niej omawiany lub jesli odbior projekcji byt ukierunkowany przez nauczyciela. Szcze-
g6lnie mocno filmy oddziatujg na tworzenie wyobrazen dotyczacych realiéw wydarzen
historycznych.

Rola nauczyciela - ktory stosuje Tl - jest pokierowanie w taki sposéb pracag mtodziezy,
aby nastapita petna integracja wiadomosci nabytych na lekgji, a takze aby uczniowie zro-
zumieli prawidtowosci procesu dziejowego, umieli dostrzec jego cechy jednostkowe i nie-
powtarzalne oraz ogélne i powtarzalne. Zdecydowanie tatwiej jest zrozumie¢ okreslone
zjawiska i procesy historyczne, jesli wiadomosci nowe sa rozszerzeniem wiedzy juz nabytej,
jeslizogodlnych praw lub zasad wyprowadza sie zasady szczeg6towe. Bez watpienia, stosu-
jac narzedzia i aplikacje internetowe, mozemy uzupetnic i wzbogaci¢ wiedze historyczna,
ktéra chcemy przekazac.

Pandemia koronawirusa, ktéra pojawita sie w Polsce w 2020 r., wymusita na nas korzy-
stanie z Tl w ramach zdalnego nauczania (on-line). Wiekszo$¢ nauczycieli do komunikacji
z uczniami korzystata z aplikacji Google Meet, Microsoft Teams i Discord. Niektdrzy nauczy-
ciele uzywali réwniez komunikatora internetowego Messenger i aplikacji do komunikacji
WhatsApp, ktére mogli pobra¢ bezptatnie na smartfona - tak jak powyzsze.

Ministerstwo Edukacji Narodowej uruchomito wtedy m.in. platforme edukacyjng dla
nauczycieli - Zintegrowana Platforma Edukacyjna (zpe.gov.pl), na ktérej wszyscy uzyt-
kownicy mogli bezptatnie korzysta¢ z dostepnych zasobdéw (e-materiaty przeznaczone do
nauki w szkotach lub do samodzielnej pracy ucznia). Na platformie zpe.gov.pl znajdziemy
réwniez bezptatny dostep do internetowej bazy wyktadéw wideo Wszechnica®.

Na lekgji historii warto skorzysta¢ z zasobéw zpe.gov.pl, np. wyswietlajac uczniom na
ekranie mape historyczng omawianego tematu lub ciekawg fotografie.

Do narzedzi internetowych wykorzystywanych przez nauczycieli i uczniéw zaliczamy
takze, oprécz wspomnianych wcze$niej komunikatoréw i aplikacji do komunikowania sie

2 H.Batorowska (2001). Technologia informacyjna w ksztatceniu ogélnym: wybrane zagadnienia dla dyrektoréw, nauczy-
cieli i bibliotekarzy szkolnych. Krakéw: Wydawnictwo i Poligrafia Zakonu Pijardw, s. 35.

3 |bidem, s. 36.

* A.AusziM. Ausz (2011). Metody nauczania historii a multimedia: Mozliwosci zastosowania komputera w metodzie
projektow - teoria i praktyka. Wiadomosci Historyczne: czasopismo dla nauczycieli, 3, s. 21.

> Wszechnica jest wspdlng inicjatywa pozarzadowej organizacji Fundacja Wspomagania Wsi i wyzszej uczelni Colle-
gium Civitas, ktére wspdlnie pragna pomoéc mieszkaricom wsi i matych miast.
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oraz platform edukacyjnych, media spotecznosciowe (m.in. Facebook, Instagram, Tik Tok),
platformy e-learningowe do nauczania zdalnego (np. Moodle), programy do prezentacji
multimedialnych (bezpfatne, do pobrania: LibreOffice Impress, OpenOffice Impress, WPS
Presentation, Google Slides, Canva), programy graficzne (np. GIMP, Inkscape) i aplikacje
Google (m.in. Google Drive - wirtualny dysk, Google Classroom).

Internet to olbrzymi zaséb informacji dostepny praktycznie dla kazdego. Dzieki doste-
powi do Internetu mozemy, nie wychodzac z domu, napisac¢ zadanie, esej, rozprawke,
korzystajac z e-bookdw, a takze zdigitalizowanych tradycyjnych publikacji papierowych
(czasopism, ksiazek, map, zdje¢ etc.) dostepnych w zasobach elektronicznych archiwow
i bibliotek cyfrowych. Na stronach wspomnianych instytucji na catym swiecie mozemy
znalez¢ interesujace nas informacje, ktére moga dotyczy¢ historii naszej miejscowosci i ich
mieszkancéw. Jednym z nich jest amerykanskie Archiwum Stevena Spielberga, ktére zostato
zatozone przez samego rezysera w 1994 r. w Los Angeles®. W zasobach elektronicznych
archiwum mozemy znalez¢ np. wideorelacje ukazujaca biecki sztetl przed wybuchem I
wojny $wiatowej. Omawiajac tematyke historii Zydéw, mozemy ten krétki film wyswietli¢
uczniom, a tym samym zachecic ich do siegniecia do tego typu zrédta.

Internet jest nie tylko Zrédtem informacji, moze réwniez wptynac na rozwdj nauczycieli,
pobudzenie ich kreatywnosci, a tym samym przyczyni¢ sie do promocji szkoty. Dzieki niemu
mozemy zacheci¢ naszych wychowankéw do wziecia udziatu w tworzeniu wspélnego
kanatu historycznego (na YouTube), w ktérym nauczyciel petnitby role nie tylko meryto-
ryczna, ale i administratora konta. Uczniowie mogliby nagrywac krétkie filmy, na ktérych
prezentowaliby wydarzenia z przesztosci, okraszone wywiadem z lokalnym swiadkiem
historii. Jesli temat bytby ogéInopolskii mieliby wystarczajaco duzo subskrypcji, mogliby za
swoje publikacje otrzymywac pieniadze, a nastepnie przeznaczy¢ je na realizacje nowych
pomystéw, innowacje i dalszy rozwdj kanatu historycznego.

Ostatnimi czasy modne staty sie rajdy, gry miejskie i zajecia terenowe. Instytut Pamieci
Narodowej co jaki$ czas na swojej stronie internetowej przedstawia propozycje takich gier
(niektdre bezptatne aplikacje do pobrania na smartfona). Gry miejskie i warsztaty sa zaje-
ciami, ktore IPN realizuje w terenie lub w zywej przestrzeni miejskiej. Jest to niewatpliwie
ciekawa propozycja potaczenia edukacji historycznej z aktywna gra terenowa. Uczestnicy
zaproszeni s do zabawy, ktéra przenosi ich w czasie w realia konkretnego wydarzenia
historycznego. Kazdy z nich otrzymuje karty zadan oraz mapy lub na podstawie wgranej
w telefon aplikacji stara sie dotrze¢ w okreslone miejsce zwigzane z wydarzeniami histo-
rycznymi. Tam uczestnicy gry biorg udziat w rywalizacji polegajacej na wykonywaniu zadan
sprawdzajacych wiedze historyczng’.

Prawie w kazdym duzym miescie organizowane sg tego typu gry miejskie. Wiekszos¢
dotyczy wydarzen z wojny polsko-bolszewickiej czy Il wojny swiatowej, chociaz ostat-
nio pojawity sie i te zwigzane z polska kultura i nauka, m.in. z dziatalnoscia Ignacego

¢ ,To jest skarbnica wiedzy nie tylko o Holocauscie, ale o zyciu przed wojng i po wojnie. Opowiesci przywotujg np.
koloryt dawnej Warszawy [...]. Twércg archiwum jest amerykanski rezyser Steven Spielberg. Gdy we wczesnych
latach 90. XX w. pracowat w Krakowie nad filmem ,Lista Schindlera”, spotkat wielu ludzi, ktérzy przezyli zagtade. Ich
wspomnienia tak go zainspirowaty, ze w 1994 r. zatozyt w Los Angeles Fundacje Zapisu Historii Ocalonych z Shoach.
Jej celem byto nagranie na tasmie filmowej relacji ocalonych i Swiadkéw Holocaustu [...]. Najwiecej nagran powstato
w Stanach Zjednoczonych i Izraelu, po angielsku i hebrajsku. Po polsku wywiadéw udzielito 1,5 tys. rozméwcow,
wsréd nich Marek Edelman, Alina Margolis, Janina Bauman i Elzbieta Ficowska”. T. Urzykowski, Niezwykte archiwum
Stevena Spielberga w Muzeum Historii Zydéw Polskich. Gazeta Wyborcza z 22.10.2013 .

7 edukacja.ipn.gov.pl [odczyt z dnia 28.05.2022 r.].
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tukasiewicza — gra miejska ,Tajemnica tukasiewicza”® oraz Wirtualny escape room ,Histo-
ria przemystu naftowego - Ignacy tukasiewicz” (Biblioteka Pedagogiczna w Gorlicach)®.

W Nowym Saczu zorganizowano dwie gry miejskie i terenowe — ,Tajemnica Nowego
Sacza"° oraz ,Na tropie Bolestawa Barbackiego” - z okazji 130. rocznicy urodzin i 80. rocz-
nicy $mierci sadeckiego artysty (w 2021 r)".

Zmieniajaca sie rzeczywistos¢, coraz nowsze narzedzia i aplikacje internetowe oraz trend
w dziedzinie Tl pozwalaja na tego typu innowacje zaréwno w zakresie rozryweki, jak i eduka-
¢ji. Jesli chcemy zainteresowa¢ wychowankéw historig naszego regionu czy zmotywowac
ich do pracy, niewatpliwie dobrze bytoby zastosowa¢ Tl w tym procesie edukacyjnym.
Wspomniane gry miejskie i terenowe, w ktérych niekiedy uczestnicy wcielaja sie w postacie
historyczne, pomagaja lepiej zrozumiec i niejako doswiadczy¢ wydarzen z przesztosci. Gry
terenowe i miejskie przyczyniaja sie ponadto do integracji grupy (klasowej), ktéra jednoczy
sie wokot wspdlnego celu, w realizacji misji, wykonaniu konkretnego zadania.

Zastosowanie Tl na lekcjach historii nie moze zastapi¢ klasycznej lekgji, ale moze ja
urozmaicic i zaciekawi¢ uczniéw, pomaéc w utrwaleniu wiadomosci w przystepny sposéb.
Wszystko zalezy od nauczyciela, grupy, z ktérg wspotpracuje, narzedzi Tl, jakimi dysponuje,
umiejetnosci pracy z aplikacjami internetowymi oraz pomystu na realizacje lekgji. Rozszerza-
jac wachlarz naszych mozliwosci, mozemy pobudzi¢ nasza kreatywnos¢, stajac sie wzorem
dla wychowankoéw, ktérzy moga znacznie sie rozwinaé i wtaczy¢ w pielegnowanie tradycji
i kultury przodkéw, dzielac sie wiasnymi pomystami i realizujac wspdlny cel - ocalenie od
zapomnienia dla przysztych pokolen.

8 http://gramiejska.pl/index.php?id=411&gra=2013-06-07 [odczyt z dnia 28.05.2022 r.].

° https.//www.pbwnowysacz.pl/aktualnosci-gorlice/historia-przemyslu-naftowego-ignacy-lukasiewicz-konkurs/ [odczyt
z dnia 28.05.2022].

10" https://www.kroczek.org/gry-miejskie-i-terenowe,292.html?miejsce_wyjazdu=1 [odczyt z dnia 28.05.2022 r.].

W https://krakow.ipn.gov.pl/pl4/aktualnosci/152482,Nowy-Sacz-Gra-miejska-Na-tropie-Boleslawa-Barbackiego.html
[odczyt z dnia 28.05.2022 r.].
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LECH TARNAWCZYK

Gry antypedagogiczne. Sprawozdanie z realizacji stazu na stopien nauczyciela
dyplomowanego

Wstep

tugo zastanawiatem sie, jaka jest istota stazu na stopien nauczyciela dyplomo-

wanego. Podazajac za wskazéwkami autorki ,Vademecum awansu zawodowego
nauczycieli” Beaty Rechnio-Kotodziej, doszedtem do wniosku, ze w przeciwienstwie do
stazu na stopien nauczyciela mianowanego, teraz musze wykaza¢ sie nie tyle wywia-
zywaniem sie z oczywistych obowiazkdéw, ale czyms wiecej — innowacja. Jako ze jestem
zafascynowany antypedagogika i od lat tworze gry planszowe i wyobrazni, postano-
witem, Ze to wtasnie one stang sie przedmiotem i swoistym celem mojego stazu. Kiedy
jednak przyszto mi wpisywac formy realizacji poszczegélnych zadan niezbednych dla
realizacji stazu w utarte oznaczone paragrafami tabele, uderzyt mnie brak struktury.
Brakowato miedzy nimi synergii. Postanowitem wtedy odrzuci¢ stereotypowa tabele, za
cel przyjatem wynikajace z Rozporzadzenia Ministra Edukacji Narodowej z dnia 26 lipca
2018 r. w sprawie uzyskiwania stopni awansu zawodowego przez nauczycieli wymaganie
- innowacje (Gry - antypedagogika w konwencjonalnej szkole; § 8 3.4a ), a pozostate
wymagania uczynitem formami jej realizacji. Catos¢ wpisatem w ,zegar” i tak oto powstat
moj okragty plan rozwoju zawodowego. Staz rozpoczat sie od ,godziny 12” wewnatrz-
szkolnym szkoleniem dla rady pedagogicznej pod tytutem ,Gry w antypedagogice”.
Byto to zarazem przedstawienie innowacji do zaopiniowania jej przez grono nauczycieli.
Nastepnie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara nastapic¢ miato przeprowadzenie dwdch
rocznych cykléw warsztatow (w ktérych kazde zajecia byty lekcjami otwartymi) i wypo-
zyczanie moich autorskich pomocy dydaktycznych, co spetnia wymaganie dzielenia
sie wiedza i doswiadczeniem z innymi nauczycielami (§ 8 3.2). By wywiagzac sie z pierw-
szej czesci wymagania - jakim jest wykorzystanie metod aktywizujacych uczniéw oraz
narzedzi multimedialnych i informatycznych sprzyjajacych procesowi uczenia sie (§ 8
3.1) - jako nadrzedna metode aktywizujaca, do mimochodem stosowanych podczas war-
sztatow: zartu, anegdoty, projektu, wolnosci, konsekwencji, zaskoczenia, spersonalizo-
wania, oceniania np. oceng 7, zastosowatem innowacyjng metode - gre. W zamysle kazdy
uczestnik moich zaje¢ miat stworzy¢ z pomoca arkusza kalkulacyjnego mechanike do
wilasnej gry, a wiec i ta informatyczna cze$¢ wymagania zostata tutaj spetniona. ,Okoto
godziny 8:00” nadeszto podsumowanie cyklu warsztatéw - poszerzenie zakresu dziatan
szkoty (& 8 3.3) - w formie turnieju, mojej najtrudniejszej z gier, jakie popetnitem. Caty
staz zakonczy¢ i zarazem podsumowac miat zas artykut (§ 8 3.4d) opublikowany przez
moja macierzysta uczelnie Akademie Pedagogiki Specjalnej im. Marii Grzegorzewskiej.
Plan, jaki sobie zatozytem, zniweczyta jednak pandemia, a konkretnie lockdown, ktéry
nie pozwolit mi dotad przeprowadzi¢ ani jednego petnego cyklu warsztatow. Przejscie
z nimi na forme zdalng bytoby zaprzeczeniem ich idei — spotkania. Moi podopieczni
Swietnie to zrozumieli i pod moim patronatem, wypozyczajac pomoce, samodoskonalili
sie takze poza murami szkoty. Uwazam to za méj najwiekszy ,antypedagogiczny” suk-
ces. Nadmieni¢ musze, ze ta sama grupa w niemal niezmienionym sktadzie juz trzeci raz
pomimo tych trudnosci wyrazita che¢ udziatu w zajeciach, co dobitnie odzwierciedlita
przeprowadzona w ostatnim czasie ewaluacyjna ankieta.
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Antypedagogike wybratem dlatego, ze odczarowuje proces uczenia sie. Jej gtéwnym
zatozeniem jest twierdzenie, ze nikogo nie mozna niczego nauczy¢ ani tez przekazac
zadnych umiejetnosci. Wskazuje na to, ze nauka jest procesem wewnetrznym i rola
nauczyciela nie jest magiczne wlewanie oleju do gtowy, ale stworzenie dla tej nauki
odpowiednich warunkéw. Nie kazdy zdaje sobie z tego sprawe, ale szkota w obecnej
formie jest przesigknieta antypedagogika. To Maria Montessori wprowadzita do niej
mate stoliki i krzesetka, z ktérych obecnoscia w klasach nikt dzis nie polemizuje... Forma,
jaka jest gra, wpisuje sie w te zatozenia idealnie. Kazda gra czegos uczy, problem polega
na tym, ze nie zawsze tego, czego bysmy pedagodzy/rodzice chcieli. Dlatego zdecy-
dowatem sie na uzycie na moich warsztatach gtéwnie gier, ktére sam na ich potrzeby
stworzytem, lub co najmniej znam od podszewki. To w nie staratem sie przelac to, czego
chciatbym by uczestnicy moich zajec sie nauczyli, tj. wygrywania i przyjmowania pora-
zek, dokonywania wieloczynnikowych ewaluacji, a takze zarzadzania ryzykiem. Wszystko
to w bezpiecznej atmosferze $miesznej, przygodowej lub nawigzujacej do lubianego
przez uczniéw uniwersum gry.

Wybratem antypedagogike, poniewaz uwazam, ze szkofa nie uczy bardzo waznej
prawdy.

W przeciwienstwie do np. promowanych szeroko w szkole szachéw, moje ,antypeda-
gogiczne” gry uzmystawiajag bowiem, ze nawet jesli posiada sie wszelkie wymagane srodki,
przewage i predyspozycje, nadal mozna ostatecznie przegra¢, lub wygrana przyniesie nam
zwyciestwo jedynie pyrrusowe.

Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 26 lipca 2018 r. w sprawie uzy-
skiwania stopni awansu zawodowego przez nauczycieli § 8 3.4a tj. Opracowanie
i wdrozenie programu, innowacji lub innych dziatar dydaktycznych, wychowaw-
czych, opiekunczych lub innych zwigzanych z oswiatg, powigzanych ze specyfika
szkoty, w szczeg6lnosci na rzecz ucznidw ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi.

Innowacja, jakiej sie podjatem, jest innowacjag metodyczna majaca na celu ,nauczenie”
dzieci wygrywania, przyjmowania porazek, dokonywania wieloczynnikowej ewaluacji swo-
ich strategii oraz zarzadzania ryzykiem. Polega na zastosowaniu na warsztatach gry - jako
metody aktywizujacej do samodoskonalenia sie w nabywaniu przemycanych w moich
pomocach dydaktycznych umiejetnosci. Jest skierowana do uczniéw szkét podstawowych
na kazdym etapie edukacji.

Przygode z grami zawsze zaczynam od przypomnienia uczestnikom, cho¢ dla niejed-
nego ucznia jest to nowoscig, starych gier logicznych rozgrywanych na zwyktych kartkach
papieru. Okrety, pitkarzyki, cztery w rzedzie czy kropki daja sie rozgrywaé nawet na niedtu-
giej przerwie miedzy lekcjami, a fantastycznie wprowadzajg w zagadnienia przewidywania
kolejnych ruchéw i zorientowania sie w przestrzeni poprzez podawanie wspodtrzednych.
Pierwszymi grami mojego autorstwa, ktére wprowadzam, s Smiganka i Swietlicowa gra
edukacyjna - bezmézgi w natarciu.

Smiganka jest irytujaca gra, w ktérej do samego korica nie wiadomo, kto wygra. Rywa-
lizacje prowadzi sie w zespotach (fatwiej w nich radzi¢ sobie z przyjeciem ewentualnej
porazki), w ktérych kazdy uczestnik druzyny ma swoje unikalne umiejetnosci i konkretna
grupowa funkcje, miedzy innymi lidera. Bezmozgi sg zas prosta gra detektywistyczna,
z bezmdzgimi zombie w roli gtéwnej, oparta na zasadach gry mafia, ale o zredukowanej
losowosci wymuszajacej pewna doze dedukgji i uczacg demokratycznego rozwigzywania
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kwestii spornych. Jest to zdecydowanie gra, w ktérej posiadanie mézgu jest dodatkowym
atutem.

Nastepna jest (nie moja) gra Wilki i owca, ktéra jest swoistym wstepem do gry w sza-
chy. Uczy ona przewidywania ruchéw, ale nie jednego przeciwnika, a catej formacji. Kazdy
uczestnik moich zaje¢ obowigzkowo musi opanowac bezbtedna gre formacja wilkdw i jako
prace domowa dostaje wyzwanie ogrania rodzicow.

Po zmaganiach z wilczg sfora na tapet biore pierwszg gre z zarzadzaniem ryzykiem —
Szermierke. Pojedynki sa krotkie, ale pod uwage nalezy w nich bra¢ kilka wspétczynnikéw.
W grze sa to punkty walki, ktére zdobywa sie poprzez bezbtednie wykonane akcje w ataku
(nawet jesli przeciwnik nie zostat w ich wyniku raniony). Stuzg one zmniejszeniu trudnosci
kolejnych wyprowadzonych atakéw. Zdoby¢ mozna je takze, stosujac niezadajace obra-
zen akcje szermiercze. Kolejnym wspodfczynnikiem jest przewaga — kto ja uzyska, staje sie
automatycznie atakujacym w nastepnej turze, analogicznie do punktéw walki inicjatywe
przejmuje sie w wyniku udanej akgji, ale w obronie. Tu takze otrzymanie rany spowodowa-
nej np. bardzo silnym ciosem przeciwnika, nie swiadczy o tym, ze akcja obronna nie byta
najlepsza mozliwa.

W grze licza sie réwniez sita ataku i obrony, ktorych réznica w zaleznosci od wybranej
akgji szermierczej bedzie mogta skutkowaé obnizeniem wytrzymatosci przeciwnika. Gdy
wytrzymatos¢ przeciwnika spadnie do zera, pada on nieprzytomny i pojedynek uznaje sie
za zakonczony. Jest to jednak dos¢ rzadki sposdb wygrywania... W grze sa uniki i parowania,
ciosy silne i precyzyjne, kontrataki, a takze, mozliwe w kazdej turze, wymagajace jednak
wyrzucenia koscig szostki, skutkujace natychmiastowym zwyciestwem wytracenia broni.
Wszystko to sprawia, ze turlanie kostek przy tej grze nie jest juz czysto losowa czynnoscia,
a uczestnicy uczg sie walczy¢ do konca.

Po diuzszych przerwach, np. spowodowanych feriami zimowymi, z reguty dla rozpedu
robie dwa kroki wstecz i proponuje uczestnikom bardzo losowa, ale niedajaca tego po
sobie pozna¢, gre Wojownicy z piwnicy, w ktérej uczniowie wcielaja sie w narysowane przez
siebie piwniczne stworzenia, ktére od niepamietanych juz przez pradziadka czaséw tocza
w czelusciach zakurzoneji zagrzybionej piwnicy zazarte pojedynki. Kazda walka toczy sie na
szachownicy, ale za kazdym razem w nieco innej scenerii porozrzucanych gratéw. Podobnie
jak w Szermierce, jest tu duzy wyboér mozliwosci atakéw, a takze sposoby w tym przy-
padku - przedmioty — zmniejszajace nieco losowos¢. Sa nimi stéj przedwojennych ogérkow,
przegnite laczki, przerdzewiata topata, wyszczerbione grabie, laska pradziadka i dziurawy
garnek. Nagroda w turnieju piwnicznych zakapioréw jest zas przekazywany z honorami
kolejnym zwyciezcom bezuzyteczny artefakt — zasniedziaty klucz do pustej skrzyni. To bar-
dzo wazna lekcja, gdyz pokazuje, ze samo uczestnictwo, zabawa jest wystarczajaca nagroda
nawet w rywalizacji. Wojownicy z piwnicy sa wiec przypomnieniem mechanik, ktére dzieci
juz poznaty, ale zaproponowanych im w nowy, zartobliwy sposéb i z dodatkowa puenta.
Nastepna w cyklu jest Piracka rozréba. Jest to gra przygodowa, kryjaca w sobie mecha-
niki wymagajace zarzadzania dostepnymi zasobami. Wcielamy sie w niej w role kapitana
statku pirackiego i rywalizujemy z innymi dowdédcami o skrawki mapy podajacej lokalizacje
wielkiego skarbu. Nadrzedna zasadg, kt6rg nalezy w niej szybko wykoncypowa, jest fakt,
ze gdzie dwdch sie bije, tam trzech korzysta. Jest tez szereg sposoboéw, aby przeciwnika
unieruchomi¢, nie uciekajac sie do smiertelnie niebezpiecznego bezposredniego starcia.
Gra jest dos¢ dtuga, zwtaszcza gdy szczescie nam nie dopisze, wiec zawiera w sobie takze
mechanike zapobiegajaca odpadnieciu zbyt fatwo z rozgrywki przed ukoriczeniem zmagan
przez wszystkich uczestnikéw. Gdy kapitan konczy swoj zywot z wielka dziurg w bebechach,
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zmienia sie w straszng zjawe, a jego statek staje sie okretem widmo, jego zatoga nie potrze-
buje juz jedzenia i podczas abordazu nie ginie... Gracz, ktérego spotka ten los, nie moze
juz gry wygra¢, ale stwarzajac dostownie potworne zagrozenie dla pozostatych, moze
skutecznie urozmaici¢ i znacznie utrudnic rozgrywke. Mechanika ta przeciwdziata réwniez
sytuacji, w ktorej kilku graczom przysztoby na mysl uwziecie sie na jednym. Nikt przy zdro-
wych zmystach nie chce bowiem miec za przeciwnika prawie niesmiertelnego kierowanego
pragnieniem zemsty zakapiora. Ostatnig zamykajaca cykl gra jest ewaluacyjna Haratanka.
Jest ona symulacja gry zespotowej podobnej do pitki noznej.

Gra zaczyna sie jeszcze zanim pionki pojawia sie na planszy. Najpierw pomiedzy cztery
cechy kazdego zawodnika nalezy rozdzieli¢ 7 punktéw, przy czym zadna cecha nie moze
wynosic 0. Sprawia to, ze kazdy zawodnik jest z czegos lebiega, co wymusza specjalizacje.
Dobry obrorica na przykfad nie bedzie potrzebowat wielu punktéw celnosci wymaganej
do skutecznego strzelania goli, a u napastnika lepiej niz w drybling, wymagany do przej-
mowania pitki, wlasnie w owa celnos$¢ zainwestowac. W samej rozgrywce, cho¢ gra jest
przeznaczona dla dwdch oséb, premiowana jest gra zespotowa. Uswiadamia to, jak istotna
jest wspotpraca w druzynie widziana okiem lidera/trenera czy selekcjonera. Na zakonczenie
warsztatow przychodzi pora, by to uczestnicy tworzyli wtasne gry, spotykajac sie testowali
na sobie nawzajem wypracowane mechaniki i wymieniali sie pomystami, jak udoskonala¢
swoje projekty.

Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 26 lipca 2018 r. w sprawie uzy-
skiwania stopni awansu zawodowego przez nauczycieli §3.2. umiejetnos¢ dzielenia
sie wiedza i do$wiadczeniem z innymi nauczycielami, w tym prowadzenia zaje¢
otwartych, w szczeg6lnosci dla nauczycieli stazystow i kontraktowych, prowadzenia
zaje¢ w ramach wewnatrzszkolnego doskonalenia zawodowego lub innych zajec¢
dla nauczycieli.

W ramach wewnatrzszkolnego doskonalenia nauczycieli przeprowadzitem szkolenie
dla Rady Pedagogicznej ,Gry - antypedagogika w konwencjonalnej szkole” i jednoczesnie
uzyskatem niezbedna dla mojego projektu jednogtosna pozytywna opinie.

Zapowiedziatem tez wowczas, ze kazde zajecia w ramach moich warsztatéw beda miaty
forme lekcji otwartych oraz ze zachecam do wypozyczania moich pomocy i korzystania
z mojego doswiadczenia. Niestety tylko jeden nauczyciel (pedagog specjalny) skorzystat
ztego zaproszenia, ale szczesliwie na warsztaty przyprowadzit mi uczestnika, ktéry rok p6z-
niej zostat niespodziewanie moim nowym podopiecznym (uczen z orzeczeniem o potrzebie
ksztatcenia specjalnego). Dzieki tej koincydencji udato mi sie, nie tamiagc narzuconej sobie
zasady dobrowolnosci uczestnictwa, zwerbowac tego ucznia na warsztaty takze w kolej-
nym roku szkolnym. Pozostatych uczestnikéw pozyskatem w niecata godzine, wchodzac
lekko zrezygnowany z ofertg do pierwszej lepszej klasy, co takze okazato sie szczesciem
w nieszczesciu, jakim byta mozliwo$¢ pracy z hermetyczna, jednolita grupa, podczas
gdy obostrzenia nie pozwalaty na podobne zajecia przez wzglad na mieszanie sie dzieci.
A obawiatem sig, ze nikt mi sie nie zgtosi. Zawiodt Facebook, ogtoszenia na stronie szkoty
i w dzienniku elektronicznym. Juz zaczatem prosi¢ o pomoc wychowawcéw swietlicy, by mi
uczeszczajace tam dzieci ,udostepnili”, juz wpisatem swietlice w plan rozwoju zawodowego,
a tu taka niespodzianka. Lepiej trafi¢ nie mogtem! Uczestnicy, ktérzy wzieli udziat w war-
sztatach (obu pandemicznych cyklach), bardzo sie zaangazowali i mimo przeszkéd zwia-
zanych z restrykcjami i brakiem mozliwosci uczestnictwa przez dtuzszy czas w warsztatach
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w budynku szkoty, wylewajac midd na moje serce, zaczeli, jak juz wspomniatem, w ramach
nabywania umiejetnosci syntezy i analizy, przewidywania nastepstw i zarzadzania ryzykiem,
rozwijac sie we wskazanym kierunku autonomicznie!

Gdy wprowadzone w szkole restrykcje nakazaty, by czes¢ przerw dzieci spedzaty
w salach lekcyjnych, udostepnitem za posrednictwem dziennika elektronicznego wszystkim
nauczycielom opracowang pomoc dydaktyczng w postaci gry detektywistycznej osadzo-
nej w lubianym przez dzieci uniwersum. W klasie, ktérej na co dzien towarzysze, znaczaco
przyczynito sie to do zwiekszenia na przerwach bezpieczenstwa.

Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 26 lipca 2018 r. w sprawie uzy-
skiwania stopni awansu zawodowego przez nauczycieli §3. 1 umiejetnos¢ wykorzy-
stywania metod aktywizujacych oraz narzedzi multimedialnych i informatycznych
sprzyjajacych procesowi uczenia sie.

Na warsztatach jako nadrzedna - ta antypedagogiczng metode - wykorzystuje gre.
Mimochodem uciekam sie do zartéw, anegdot, metody projektu, zasady wolnosci i konse-
kwencji, wykorzystuje zaskoczenie, personalizacje, a nawet ocenianie np. oceng ,7". Narze-
dziem multimedialnym, ktére rekomenduje na zajeciach jest arkusz kalkulacyjny, stosujac
go, tworze wtasne pomoce i podpowiadam uczestnikom moich zaje¢, jak wykorzystac jego
potencjat, zwtaszcza gdy zaczynaja juz tworzy¢ wiasne gry.

Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 26 lipca 2018 r. w sprawie uzy-
skiwania stopni awansu zawodowego przez nauczycieli §3. 3 poszerzenie zakresu
dziatan szkoty, w szczegélnosci dotyczacych zadan dydaktycznych, wychowawczych
lub opiekunczych.

Jako forme realizacji tego wymagania zaplanowatem zorganizowanie na zakoncze-
nie kazdego cyklu warsztatéw otwartego turnieju gry pod zawadiackim tytutem Hara-
tanka. Niestety z przyczyn zwigzanych z panujaca pandemia musiat on zmieni¢ forme na
zamknieta, poza tym juz dwa razy owo przedsiewziecie nie doszto do skutku i udato sie je
zorganizowac dopiero 17 listopada 2021 roku.

Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 26 lipca 2018 r. w sprawie uzyski-
wania stopni awansu zawodowego przez nauczycieli §3.4d tj. opracowanie autorskiej
pracy z zakresu oswiaty lub rozwoju dziecka opublikowanej w czasopismie branzo-
wym lub w formie innej zwartej publikacji.

Decyzje o napisaniu niniejszego artykutu jako podsumowania podjatem od razu gdy
planowatem staz. Wybratem sie do mojej macierzystej uczelni i wypytatem, czy mogtbym
opublikowaé w niej moje antypedagogiczne przedsiewziecie. Spotkatem sie z zainte-
resowaniem, wiec decyzja zapadta ostatecznie. W zamysle chciatem w nim opisaé¢ dwa
cykle warsztatéw z innymi uczestnikami w kazdym. Zebra¢ dane do analiz, przedstawic
tezy i wnioski. Niestety z wskazanych wyzej przyczyn ode mnie niezaleznych udato mi sie
w ramach ewaluacji przeprowadzi¢ jedynie badanie przydatnosci moich warsztatéw w for-
mie ankiety dla nauczycieli, ktérzy wzieli udziat w moim szkoleniu lub/i lekcjach otwartych;
i wsrdd uczestnikdow moich zajec. Wyniki pokrywaja sie zmoimi obserwacjami i rozmowami,
ktére odbytem z psychologami i terapeutami w ciggu ostatniego roku. Wynika z nich, ze po
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powrocie dzieci do szkoty na lekcje stacjonarne warsztaty takie jak moje beda potrzebne
jeszcze bardziej niz byty przed pandemia oraz ze potrzebny bedzie pretekst (np. wtasnie
w formie gry), by odbudowa¢ poprawne relacje i pozwoli¢ w bezpiecznej przestrzeni dzie-
ciom spotkac sie i doswiadczac zwyciestw i porazek, konfliktdw i sojuszy.

Bilans

Przez caty okres stazu, a nawet duzo dtuzej, bo gry zaczatem robi¢ poczatkowo dla moich
hospicyjnych podopiecznych zanim rozpoczatem studia pedagogiczne, szlifowatem mdj
warsztat, wzbogacajac moj repertuar pomocy dydaktycznych, zaréwno jesli chodzi o ilos¢,
jak i ich jakos¢. Nabratem przez ten czas doswiadczenia w prowadzeniu warsztatow. Dwa
lata temu, rozpoczynajac staz, obratem konkretny cel i mimo przeszkédd realizuje moje zato-
zenia. Zyskatem tez duzo pewnosci siebie. Szkota natomiast, dzieki mojemu poswieceniu
i zaangazowaniu przez dwa lata miata poszerzong oferte pomocy dydaktycznych i zajec
dodatkowych.

Nauczyciele rowniez skorzystali z mojego doswiadczenia. Byli to gtéwnie wolontariusze,
wspotorganizujacy méj turniej Haratanki, niemniej ich wnioski sg dla mnie szczegdlnie
cenne, gdyz swiadcza o praktycznym zastosowaniu jednej z moich pomocy. Ich opinie
zataczam ponizej.

Haratanka okiem nauczyciela wychowania fizycznego to doskonata gra pozwalajaca
poznac pitke nozna, jej zasady oraz elementy techniczne i taktyczne.

Zasada jest prosta: kto strzela bramke, ten wygrywa, czyli tak jak w prawdziwym meczu
pitki noznej. Samo ustawienie i przemieszczanie sie zawodnikéw to juz elementy tech-
niczno-taktyczne, czyli rowniez jak w prawdziwym meczu pitki noznej ustawienie druzyny
w zaleznosci od jej potencjatu.

Grajacy staje sie nie tylko zawodnikiem, ale réwniez trenerem. Sam ustala ustawienie
zawodnikéw, szybkosc ich poruszania sig, drybling, precyzje, site i w koricu celnos$¢ strzatu.

Ta gra wtasnie zapoznaje z taktyka, ktérej trudno jest nauczy¢ wszystkich uczniéw, bo
nie kazdy lubi pitke nozna. Poza tym wiekszosc¢ grajacych uznaje zasade wszyscy do pitki.
A taka szamotanina czy wrecz batagan na boisku niczego nie uczy. Na planszy Haratanki
jestinaczej, bo tu wszystko zalezy od kreatywnosci i pomystowosci graczy. Z cata pewnoscia
taka gre moge poleci¢ jako wprowadzenie do zasad pitki noznej i elementéw techniczno-
-taktycznych na lekcjach wf.

Nauczyciel wychowania fizycznego
tukasz Kowalski

Gra Haratanka to $wietna, wciagajaca i przede wszystkim madra zabawa, zaréwno dla
dzieci, jak i dla dorostych.

Gra wymaga nieustannego poréwnywania i zliczania, analizy wielu danych réwno-
czesdnie. Tylko wtedy gracz moze podjac racjonalne decyzje, ktére prowadza do wygranej.
Grajac, ciaggle analizujemy, jakie mozliwosci ma przeciwnik, prébujac przewidziec jego ruchy.

Obserwujac rozgrywki uczniéw szkoty podstawowej, rozmawiajac z graczami, zastana-
wiatam sig, czy Haratanka wspomaga nauke matematyki. Wszystko to, co potocznie nazy-
wamy ,logicznym mysleniem”, czyli m.in. analiza danych i wycigganie z nich poprawnych
whnioskoéw, czy optymalizacja dziatan jest zawarte w celach ogdlnych nauczania matematyki.
Nie zawsze w szkole sie o nich pamieta, prébujac zrealizowaé przetadowana podstawe
programowa.
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Sa to wazne, zyciowe umiejetnosci, ktére zupetnie jak sport, wymagaja treningéw.
Jestem przekonana, Ze Haratanka jest bardzo dobra forma takich umystowych trenin-
gow.
Nauczyciel matematyki
Anna Szrajner

Oprécz wiadomych waloréw rozrywkowych, integracyjnych, przyjemnej dla oka estetyki
gra mobilizuje graczy do kreatywnego myslenia, przewidywania, kalkulowania, dobierania
odpowiedniej strategii.

Wspomaga rozwdj funkcji poznawczych. Z uwagi na postugiwanie sie drobnymi ele-
mentami, wycinanie niektérych czesci pozwala ¢wiczy¢ mata motoryke, gtéwnie chwyt
pesetowy. Haratanka jest gra wymagajaca skupienia i koncentracji — trzeba jednoczesnie
kontrolowac¢ kilka czynnosci.

Oprdcz zajec¢ rewalidacyjnych i ksztattujacych kompetencje emocjonalno-spotfeczne,
na ktérych mozna z powodzeniem ja wykorzystac, widze jej zastosowanie w czasie zajec
$wietlicowych, zaje¢ ksztattujacych kreatywne myslenie.

Jej wykorzystanie widze réwniez w czasie godzin wychowawczych, kiedy chcemy
poprawi¢ komunikacje i integracje w zespole klasowym lub poméc w adaptacji nowemu
uczniowi w klasie (np. dziecku cudzoziemskiemu).

Jest tez fajnym pomystem na lekcje wf-u, kiedy z réznych przyczyn nie moga sie
odby¢ zajecia ruchowe, lub w czasie zastepstwa.

Warto, aby byta zakupiona w ramach wyposazenia swietlicy i biblioteki. A takze poza sro-
dowiskiem szkolnym, np. w domach kultury, hufcach harcerskich, $wietlicach socjoterapeu-
tycznych, ogniskach szkolno-wychowawczych, domach dziecka, osrodkach opiekunczych.
Pedagog specjalny
Anna Chmielewska

Haratanka to bardzo atrakcyjna, zaréwno wizualnie, jak i merytorycznie, edukacyjna
gra planszowa. Gra, oprécz tego, ze zapewnia wspaniata rozrywke, podnosi sprawnosc
umystowa i jest wspaniatym pomystem na spedzenie wolnego czasu, moze uczy¢ wielu
waznych umiejetnosci. Gra wspiera prawidtowy rozwdj. Podczas haratankowych rozgrywek
modzg pracuje na wysokich obrotach, gracz ciggle mysli, planuje swoje dziatania, tym samym
rozwija sie jego inteligencja. Ponadto Haratanka pozwala ocenic tak naprawde nasze wiasne
umiejetnosci, zwieksza nasza determinacje.

Haratanka wymaga duzej dozy strategicznego myslenia. Gracz musi nauczy¢ sie prze-
widywania ruchéw przeciwnika, by w pewnym momencie zaskoczy¢ go. Umiejetnosci
wziete z rozgrywek, mozna przetozy¢ na Swiat rzeczywisty i je wykorzystac. Niwelujemy
swoje ograniczenia, pracujemy nad nimi sukcesywnie, by przeksztatci¢ je w cos lepszego.
Gra w Haratanke rozwija wyobraznie, ksztattuje umiejetnosci pracy w zespole, oraz pomaga
tatwiej znosic¢ porazki i cieszyc sie wygrana. Gra umozliwia poznawanie nowych ludzi. Pod-
czas haratankowych turniejow, gracze maja mozliwos¢ w krétkim czasie nawigzac kontakt
z wieloma osobami. Planszéwkowa pasja i wspdlne zainteresowania, stanowia dobra pod-
stawe do rozwijania znajomosci.

Gra w Haratanke daje niesamowitg satysfakcje. Wygrana nawet pojedynczej rozgrywki
cieszy, podwyzsza samoocene i wiare we wiasne umiejetnosci. Angazowanie dzieci
w zabawe przy uzyciu gier planszowych nie tylko ¢wiczy ich mtode mézgi i pozwala na
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bliski kontakt z réwiesnikami czy rodzina, ale przede wszystkim odrywa wzrok najmtod-
szych od wszechobecnych ekranéw.

Psycholog

Anna Jaczynska-Bury

Haratanka to wspaniata pitkarska przygoda. Ciekawie, starannie wykonana, co
zacheca do gry. Moga w nia grac zaréwno mtodsi, jak i starsi uczniowie. Uczy zdrowej,
prawidtowej rywalizacji. Cwiczy funkcje wzrokowo-przestrzenne. Wzmacnia koncentra-
cje uwagi, cierpliwos¢. Rozwija umiejetnos¢ logicznego myslenia oraz zdolnos¢ strate-
gicznego planowania. Zwyciestwo jest bowiem uzaleznione od koncepcji i stylu, jaki
obiora gracze w ograniczonym czasie. Dlatego mozna gra¢ w nig wiele razy i Swietnie
sie przy tym bawic.

Terapeuta pedagogiczny
Marta Plewczynska



