J[PRZECIAGLY DZWIEK]
LEKTOR: ,,Audycje Kulturalne” — w dobrym tonie

DZIENNIKARKA MARTYNA MATWIEJUK: Czy znajg Panstwo znaczenie takich
stéw jak ,,androny”, ,legitny”, ,szataput”’ czy ,bangla¢”? Znajduja sie one
posrod wielu szczegdlnych stéw bedacych elementem gry ,,Ojczysty”, wydanej
przez Narodowe Centrum Kultury w ramach kampanii ,,Ojczysty — dodaj
do ulubionych”. Ja nazywam sie Martyna Matwiejuk, a ze mng jest dzi§ Martyna
Rutka z Dziatu Badan i Analiz NCK. Witaj.

MARTYNA RUTKA: Dzienh dobry.

DZIENNIKARKA MARTYNA MATWIEJUK: W tym odcinku Audycji Kulturalnych
porozmawiamy o grach planszowych i o tym, jak moga byé wykorzystane
w edukacji. Okazjg do naszego spotkania sg wyniki badan uzytkownikéw gry
»0jczysty”, ktore przyniosty bardzo ciekawe wnioski. Najpierw jednak

przedstawmy samg gre. Do kogo ona jest skierowana i z jakg myslg powstata?

MARTYNA RUTKA: Gra planszowa ,Ojczysty” — autorstwa Karola Madaja, jest
skierowana tak naprawde do wszystkich osob. Uzytkownicy w wieku od dwunastu lat,
ale tak naprawde autor tworzgc gre miat zamyst, zeby byta przeznaczona tez dla osob
miodszych — od 6smego roku zycia. Granica dwunastu lat powstata jako pewny
konsensus zatozen poczatkowych. Gtownym celem gry jest przede wszystkim
zwiekszenie zasobu stownictwa i zwiekszenie tez Swiadomosci jezykowej osoOb
miodszych, dorostych czy nawet tez starszych — seniorow, poniewaz zaznajamiajg sie
z jezykiem miodziezowym i mowg biznesowg, ktérg moze gdzies kojarzag, ale
w wynikach badahn wida¢ jednak, Zze bardziej kojarzg stowa archaiczne,

a mtodziezowe, wtasnie mowa biznesowa i te zwroty mtodziezowe sg dla nich obce.



DZIENNIKARKA MARTYNA MATWIEJUK: Moéwisz o rozwijaniu zdolnosci
jezykowych. Ja pamietam, ze kiedy gratam w te gre z przyjaciotmi, to tapatam sie
na tym, ze moje odpowiedzi, moje typy znaczeniowe byly czesto nie tylko
podyktowane tym, jak rozumiem dane stowo, ale tez jak w moim odczuciu dana
osoba moze je rozumiec i to jest szalenie ciekawe, bo w tym momencie ta gra

wychodzi poza poziom czysto edukacyjny.

MARTYNA RUTKA: Tak. Nasi badani zwracali uwage na to, ze podczas rozgrywki
pojawiaty sie dyskusje jak my rozumiemy dane stowo, a jak ta druga osoba to stowo
pojmuje. | pojawiaty sie tez rozne rozmowy wiasnie dotyczgce tego, ze ja to
zrozumiatam tak, co zrozumiates inaczej i gdzies tam rozmawiali o tym, Zze mozemy
poznaé dzieki grze sposob rozumowania innej osoby, ze to nie jest tylko gra,
ktéra faktycznie siedzimy i przy niej gramy, i poznajemy po prostu stéwka konkretne,

definicje, tylko tez jesteSmy w stanie poznac poniekad sposéb myslenia drugiej osoby.

DZIENNIKARKA MARTYNA MATWIEJUK: Tu od razu pojawia sie pytanie,
dlaczego w ogole siegamy po gry planszowe. W swiecie, ktéry ma bardzo wysoki
poziom cyfryzacji my dalej chcemy gra¢ w planszéwki. Jakie pobudki

wskazywali w tej analizie badani gracze?

MARTYNA RUTKA: Przede wszystkim na che¢ spedzenia czasu wolnego z rodzing,
znajomymi. Gtébwng przyczyng tez siegniecia po gre i rozgrywki byta chec¢ rozwoju
kompetenciji jezykowych wtasnych dzieci. Ze wzgledu na to, ze prowadzilismy badanie
podczas trudnego czasu, czasu pandemii, rozgrywki z reguty odbywaty sie w gronie
rodzinnym, z zong, dzie¢mi. Pojawiaty sie tez gtosy, ze rozgrywki byty w gronie
dziadkow i dziadkowie bardzo doceniali fakt, ze mogg spedzi¢ czas ze swoimi
wnukami, i jednoczesnie wskazywali na aspekt pokoleniowy, na to Zze mogg
jednoczesnie spedzaé czas rozmawiajgc i poznajgc sposdb myslenia mtodych ludzi,
swoj, jakos to ze sobg konfrontowac. Tez wtasnie poznawacé stownictwo mtodych ludzi,
ttumaczy¢ im stowa archaiczne, ktére juz wypadty z obiegu, a gdzies w swiadomosci

oséb starszych — senioréw sg nadal popularne, a mtodziez niestety o nich zapomina.



DZIENNIKARKA MARTYNA MATWIEJUK: Czyli gra taczy pokolenia. Tak sobie
mysle, ze wspanialym jest, kiedy gra, poza tym jak opracowana zostala
instrukcja, poza tym jak zaprojektowana jest rozgrywka, kiedy ona zaczyna zy¢
wlasnym zyciem. Czasem zdarza sie, ze wymyslamy sobie wlasne reguly gry,
albo korzystamy tylko z niektorych jej elementéw. Czy i taki potencjat mamy

w ,,0jczystym”?

MARTYNA RUTKA: Jak najbardziej. Badani wskazywali na to, ze grali zgodnie
z regufami, ale w poradniku dla nauczycieli i dla edukatoréow jasno wida¢, ze mozna
wykorzystywaé tylko poszczegolne elementy gry, ze gra moze byC stosowana
na zajeciach online, mimo ze jest to planszéwka, gdzie wydaje sie, ze powinnismy
usigsc¢ przy stole, przy planszy i spotkac sie twarzg w twarz, to jednak mozna tez jg
rozegra¢ w swiecie cyfrowym i to wydaje mi sie, ze jest tez bardzo ciekawe. Z drugie]
strony tez mam przyktady wiasnie takich zajeé, rozpisanych w poradniku,
pokazujgcych, ze gra planszowa, ktéra powinna zwieksza¢ swiadomos¢ jezykowg jest
na to nastawiona. Moze tez byC wykorzystywana podczas zaje¢ na godzinie
wychowawczej, albo na zajeciach z przedmiotow Scistych — matematyce, fizyce,
chemii. Wystarczy tylko wymienic karty, stworzy¢ wtasng talie z wkasnym stownictwem
i moze by¢ stosowana jako powtérzenie do sprawdzianu, jako powtérka z lektur
szkolnych, ale nalezy tez podkresli¢, ze gra ma zastosowanie nie tylko na zajeciach
szkolnych, mozna jg wykorzystywa¢ w instytucjach kultury, w centrach Kkultury,
w domach kultury, na zajeciach dodatkowych, na obozach. Mozliwosci jest tyle,

ile osob.

DZIENNIKARKA MARTYNA MATWIEJUK: Wtasnie wykorzystanie gier w edukaciji,
o tym tez powiemy Panstwu wiecej w dalszej czesci odcinka. Ja zapytam jeszcze

0 najmocniejsze strony ,,Ojczystego”.

MARTYNA RUTKA: Najmocniejszg strona na pewno byt ten aspekt pokoleniowy,

ze taczy pokolenia. JestesSmy w stanie usigs¢ wspolnie i spedzi¢ czas, a z drugiej



strony nasi badani mocno podkre$lali aspekt wizualny gry. To jak zostata wykonana.
Jaka ma szate graficzng. Zwracali tez uwage na trwato$¢ elementow. Na to, ze sg
wykonane bardzo solidnie, tez ciekawostkg byto to, ze nasi badani, a wiasciwie
uczniowie i dzieci doceniaty fakt, ze plansza to nie byt kwadrat, co z reguty sie gdzies

spotyka w planszéwkach, tylko to wtasnie byto koto. | to tez zwracato uwage.

DZIENNIKARKA MARTYNA MATWIEJUK: To jest istotne, aby te analogowe gry
byly po prostu pieknymi przedmiotami, ktére z checig wezmiemy do reki. Dzis
o wynikach raportéow, wokoét gry jezykowej ,,Ojczysty” opowiadata Panstwu
Martyna Rutka z Dziatu Badan i Analiz Narodowego Centrum Kultury. Bardzo Ci

dziekuje.

MARTYNA RUTKA: Dziekuje.

DZIENNIKARKA MARTYNA MATWIEJUK: A my przejdzmy do zagadnienia
wykorzystania gier w sektorze edukacji. Kolejnym gosciem Audycji Kulturalnych

jest pan Aleksander Pawlicki ze Szkoty Edukacji. Dzien dobry.

ALEKSANDER PAWLICKI: Dzien dobry.

DZIENNIKARKA MARTYNA MATWIEJUK: Gry szkoleniowe, gry tematyczne,
edukacyjne, edukacyjno-rozrywkowe. Cate mnoéstwo tych pojeé¢ w drzewie
genealogicznym gier. Mozna sie w tym pogubié¢. Ja zapytam o sedno. O to,

dlaczego one s3 istotne z perspektywy edukacji?

ALEKSANDER PAWLICKI: Mysle, ze z dobrych powoddéw, zeby uzywac gier
edukacyjnych nie brakuje. Pierwszg i najwazniejszg kwestig, ktéra zwykle jest
poruszana to jest kwestia motywacji i ta kwestia motywacji jest kwestig, ktérg rozmaici
autorzy podkreslajg i innymi stowy mamy takg nadzieje, ze motywacja, ktorg wyzwala



ta gra, przeniesie sie na to, co jest przedmiotem gry, a przedmiotem gry sg po prostu
rozmaite rzeczy, ktorych chcemy sie nauczyc¢, prawda? | do ktérych, by¢ moze, bysmy
sie nie wzieli, gdybysmy nie mieli pretekstow w postaci gry, bo one same z siebie sie
akurat nam niczym specjalnie sie nie zalecajg, prawda? | to jest ten pierwszy i chyba
zasadniczy powdd, ale wcale nie ostatni. Od razu tez pewnie nalezatoby powiedzieg,
ze w owym pomysle na motywacje przez gry kryje sie szansa, ale kryjg sie tez pewne
ryzyka. Natomiast do tego zasadniczego powodu pewnie wypada dodac jeszcze jakies
inne. Bardzo waznym elementem, czesto podkreslanym jest np. to, ze gry najczesciej
sg grami zespotowymi. To nie oznacza zawsze kooperacyjnymi, bo bywajg tez gry
rywalizacyjne, ale jednak sg to gry zawsze w zespole, a zatem prawie zawsze, kiedy
gramy, mamy tez szanse, oprdécz zdobywania wiedzy w zakresie biologii, historii
czy czegokolwiek jeszcze innego, mamy takze okazje, szanse rozwijaé rozmaite
kompetencje spoteczne. | wreszcie trzecia rzecz, o ktérej wypadatoby chyba
powiedziec to to, ze gry majg takg ceche, ze wprowadzajg element, bez ktérego trudno
sie w edukacji oby¢, a przeciez w klasach czesto brakuje. Mianowicie gry dostarczajg
szybkich informacji zwrotnych. W klasach potrzeba uczniom doswiadczenia, ciggtego
postepu i to doswiadczenie ciggtego postepu otrzymujg w grach, niestety bardzo

szkoda, rzadko otrzymujg w klasie.

DZIENNIKARKA MARTYNA MATWIEJUK: Ja odwotam sie do pierwszego pana
argumentu. Otéz czesto postugujemy sie takim sloganem jak ,,nauka poprzez
zabawe”, ale ta zabawa, rozrywka pojawia si¢ czesto w momencie rywalizaciji
i niestety, zwtaszcza w przypadku mtodszych dzieci, to moze prowadzi¢ do tego,
ze uczestnicy za wszelkg cene starajg sie zdobyé punkty, staraja sie wygraé
rozgrywke i fatwo zatraca sie wtedy ten nadrzedny cel gry. Co zrobié¢, aby zabawa

byla rzeczywiscie edukujaca?

ALEKSANDER PAWLICKI: Tu witasnie zaczynajqg sie schody. Po pierwsze oczywiscie
dlatego, ze bardzo wiele zalezy od mechaniki gry. To znaczy od tego, na czym
polegajg owe nagrody, ktére otrzymujg uczniowie. Te nagrody mogg by¢ takimi
nagrodami spotecznymi, ktdre wigzg sie z samg przyjemnoscig bycia w grupie i takze

rywalizowania w grupie. Takie nagrody spoteczne sg cenne, ale oczywiscie w grach



bardzo czesto pojawiajg sie jakies dodatkowe nagrody i powiedzmy sobie od razu,
jezeli gra zbudowana jest w taki sposéb, ze czyms innym jest jej tres¢, a czyms innym
sg nagrody, innymi stowy to jest tak, ze postep w tej grze nie wigze sie bezposrednio
z tym, czego sie nauczyliSmy, by tak powiedzie¢, uczenie sie jest tylko przeszkoda,
ktéra mamy przeby¢, a oprocz tego sg jakies zupetnie osobne punkty,
to prawdopodobnie walor edukacyjny tej gry nie bedzie bardzo wysoki, a w kazdym
razie bedziemy ryzykowacC bardzo powaznie, ze nie bedziemy budowac motywaciji
wewnetrznej, ale wtasnie motywacje zewnetrzng, czyli bedziemy mieli kolejny wariant
tej wielkiej gry, w ktorg wciggamy, bardzo Zle, ze wciggamy, nasze dzieci w gry
polegajgce na tym, zeby dostawacC dwdjki, trojki, czworki i pigtki i ustawiaC sie
w rankingach w szkole. To jest kolejny wariant. Nikt tego nie chce. Jezeli w mechanice
gry wprowadzimy na przykiad cos, co moglibysmy roboczo nazwac¢ punktami
doswiadczenia, ale punktami doswiadczenia w takim znaczeniu, ze uczniowie
w trakcie gry zdobywajg pewng wiedze, czy pewne kompetencje, ktére sg niezbedne
do tego, aby awansowacC poziom wyzej i tam kontynuowac gre, i wykorzystywac
zdobyte doswiadczenie, to tutaj mamy do czynienia z sytuacjg, w ktérej nagroda jest
czym$, o co nam chodzi, czyli tym, Zze nagroda jest wiedzg. Wiedzg, ktdrg dalej
wykorzystujemy w grze. Prosty przyktad mechaniki, ktéra uruchamiataby wiasnie
orientacje na uczenie sie i w tym sensie budowataby motywacje wewnetrzng
za pomocg gry, a nie bytaby czyms, co pozoruje tylko uczenie, bo w gruncie rzeczy
chodzi o to, zeby przesungc sie, upraszczajgc nieco, przesungc sie pionkiem mozliwie
daleko i dostaé jaka$ nagrode, ktoéra nie jest nagrodg poznawczg. Jest po prostu
nagrodg wynikajgca z tego, ze wygratem. Na marginesie powiem, ze oczywiscie w tym
rozréznieniu, ktéry nieraz wprowadzamy do gry rywalizacyjnej czy kooperacyjnej,
my mamy taki naturalny odruch w szkole, zeby orientowac sie na gry kooperacyjne
i stusznie, bo one rzeczywiscie dajg nam rozmaite i bardzo wazne mozliwosci, ale nie
bytbym az tak bardzo pochopny w odrzucaniu gier rywalizacyjnych. To jest troche tak,
ze w takim dyskursie edukaciji bardzo sie podkresla wspotprace i bardzo negatywnie
sie mowi o rywalizacji. Z catg pewnoscig jest tak, ja rozumiem motywy tego dziatania,
to znaczy rzeczywiscie jakby spoteczna potrzeba jest taka, zeby tu u nas w Polsce
budowac potencjat w pracy, a nie w rywalizacji. Co nie znaczy, ze rywalizacja
kontrolowana, dobrze przemyslana, dobrze wprowadzona w szkole, nie powinna mie¢
miejsca, ze wszystkie gry rywalizacyjne tylko z tego powodu, ze sg rywalizacyjne,
powinny iS¢ do kosza. Tak nie jest. Madrze i roztropnie uzywana rywalizacja, madrze



i roztropnie uzywana kooperacja, co wiecej pokazywanie dzieciom, kiedy kooperacja
dobrze stuzy spotecznosci, a kiedy rywalizacja dobrze stuzy spotecznosci jest tez

celem szkoty.

DZIENNIKARKA MARTYNA MATWIEJUK: Wtasnie. Ma pan duze doswiadczenie,
jako nauczyciel, ale tez, jako tworca gier i zastanawiam sie, jakie powinny by¢é
te materialy dydaktyczne, bo tutaj jest kwestia zaréwno dobrego

zaprojektowania gry, jak i odpowiedniego przeprowadzenia zaje¢.

ALEKSANDER PAWLICKI: To jest bardzo trudne pytanie. Bo siegajagc po jakas gre
albo dostosowujgc jakgs gre wzietg z rynku, albo tworzgc swojg wtasng gre, nhauczyciel
powinien sobie odpowiedzie¢ to znaczy po co, tu i teraz chce wigczy¢ gre w nauczanie.
W zwigzku z tym na,jchetniej bym na to odpowiadat raczej méwigc o konkretnych
klasach. Natomiast gdybym miat ogdlnie rzecz sformutowac, to bym powiedziat tak,
Ze ja na pewno szukatbym takich gier, gdzie dynamika gry pozwala mozliwie szybko
dostawac informacje zwrotne. To znaczy mozliwie szybko dostrzegag, ze ja dokonuje
pewnego postepu w kierunku do mistrzostwa i nie tylko widze ten postep, ale tez
dowiaduje sie od wspotgraczy albo od gry, na czym polega ten postep,
ktérego dokonatem. To bytaby pewnie pierwsza dla mnie wazna rzecz. Po drugie
miatbym nadzieje, tu sprawy oczywiscie sie bardzo komplikujg i to jest bardzo taki
postulat, ktory bardzo trudno zrealizowaé, ale bardzo mnie on pocigga. Mianowicie
preferowatbym gry z takg mechanikg, ktéra pozwala na kilka alternatywnych drég
przejscia. To znaczy takich gier, bym powiedziat awatarowych, gdzie uczniowie mogag
wejs¢ w kilka alternatywnych rol. Dlaczego to bytoby potencjalnie wazne? Dlatego,
ze uczniowie majg czesto indywidualne cele uczenia sig, prawda? | oczywiscie jezeli
jaka$ gra uczy np. o tym, jak sie ksztattuje porzadek miedzynarodowy, z mojej dziatki
z wiedzy o spoteczenstwie, albo jak mogg wygladac negocjacje pomiedzy panstwami.
Jezeli pojawiajg sie awatary to jest taka szansa, ze scenariusze gry
dla poszczegdlnych ucznidéw bedg nieco inne. Innymi stowy bedg blizsze ich potrzebie
i to moze by¢ tak, ze te scenariusze gry, oni wybiorg wedtug swoich wiasnych
preferencji, ale moze by¢ tak, jezeli uda mi sie stworzy¢ takg gre z paroma mozliwymi
wariantami, z paroma mozliwymi awatarami. To mogtoby byc tak, ze ja tez bede mogt



te awatary przyznawac¢ uczniom. To znaczy np. bede chciat, zeby ci uczniowie,
u ktérych bede chciat rozwijac kompetencje przywodcze, bo bedg ich miel
w niedostatku dostang role zwigzane z przywodztwem. Tak, zeby to doswiadczenie
przywodztwa byto u nich silniejsze, a dla odmiany ci, ktérzy majg np. kilopoty
z planowaniem czy organizacjg, aby w jakiejsS wyprawie np. w ktorej uczestniczg,
otrzymali wkasnie tego rodzaju zadania, bym powiedziat, zwigzane z zabezpieczeniem
ekwipunku, rozmaitych rzeczy. Miatbym zatem preferencje dla takich gier, chociaz
zbudowanie ich jest bardzo czasochtonne i bardzo trudne. Inng rzeczg, na ktoérg
pewnie potozytbym nacisk szukajgc dobrej gry, albo tworzgc dobrg gre dla mojej klasy
to bytoby zapewnienie tej grze wtasnie takiej mechaniki, ktéra pozwolitaby jg rozgrywaé
wieloetapowo, co z jednej strony pozwalatoby zdobywaé pewne doswiadczenie,
a zatem sama wiedza bytaby juz nagrodg, a zarazem ta wieloetapowosg, i to jest dla
mnie bardzo wazne, sprawitaby, ze w te gre moglibysmy gra¢ dtuzszy czas. Ja bardzo
sie boje wszystkich pomystéw na lekcje, ktére majg charakter eventowy. Zainwestujmy
w co$, co popracuje przez iles lekcji i mozliwie wigczy wielu czy wszystkich ucznidw
po prostu. Wiec szukatbym po prostu takich wielopoziomowych scenariuszy, nie tylko
Zz uwagi na to, ze wiasnie pozwalajg wykorzystywac¢ zgromadzony kapitat, ale wkasnie
z uwagi na to, ze wtedy gra naprawde staje sie mojg metodg nauczania, a nie

dekoracjg, ktorg wprowadzitem do klasy zeby zrobié wrazenie.

DZIENNIKARKA MARTYNA MATWIEJUK: To sprébujmy przyjrzeé sie temu
tematowi od strony ucznia. Pamietam, ze wszystkie zajecia, na ktérych pojawiato
sie cos wiecej, niz lekcja-temat, byly wydarzeniem nie tylko dlatego, ze dziato sie
na nich cos innego, ale réwniez ze wzgledu na ten aspekt spoteczny. Na kwestie
interakcji z réwiesnikami, o czym moéwit pan na poczatku. Jakie reakcje

obserwuje pan, jako nauczyciel wsrod uczestnikow zajeé, w ktére wplatane sg

gry?

ALEKSANDER PAWLICKI: Znowu, rozmaite w rozmaitych przypadkach. Bardzo wiele
tez zalezy od klasy. My$le sobie, ze my tez wiedzgc wiele rozmaitych rzeczy o klasach,
w ktérych przychodzi nam pracowac, bedziemy umiejetnie dobieraé gry. Innym stowem
np. wiedzac, ze w jakiejs klasie wolelibySmy wyttumic¢ raczej rywalizacje, unikalibysmy



takich zachowan, prawda? Jezeli lekkomysinie wprowadzimy tam gry, silnie
rywalizacyjne, to doprowadzimy po prostu do krwawej jatki. Bywajg oczywiscie takie
klasy, gdzie dla odmiany odrobina rywalizacji potrafi do takiego stawu petnego sSnietych
ryb wprowadzic¢ nieco ozywienia. Bardzo wiele zalezy od tego, co sie dzieje w klasie.
W zwigzku z tym, zaleznie od tego co sie dzieje w klasie, rozmaite gry przynoszg
rozmaite efekty. Nie ulega watpliwosci, ze to sg aktywnosci, ktore sg dla uczniow
zdecydowanie bardziej angazujgce niz wiele innych metod. Zwtaszcza tradycyjne
metody wychowawcze. | nie ulega watpliwosci, ze bardzo wiele rozmaitych
kompetencji albo efektéw poznawczych w tej klasie bedziemy obserwowaé np.
zaleznie wiasnie od mechaniki gry. Dam przyktad. Uczniowie dlatego lepiej sie uczg
dzieki grom, wiasnie dlatego lepiej sie uczg dzieki grom, ze majg szanse popetniac
btedy. Sita btedu w edukacji polega na tym, ze ja przechodzgc przez proces
poznawania jakiego$ zjawiska, nie w sposob bezbolesny w takim sensie,
ze przechodze, znajduje wynik i znikam. Jezeli ja sie zatrzymuje, bo napotykam
przeszkode, popetniam btgd, wchodze w uliczke jakgs Slepg to zmusza mnie to do
gtebokiej eksploracji tego. Czyli do gtebokiego uczenia sie, tego rozumienia. Daje mi
pewnosc, ze to czego sie nauczytem naprawde rozumiem, bo wielokrotnie zbtgdzitem.
Wiec gry dajg mozliwos¢ btgdzenia, jezeli dajg, bo upraszczajgc bardzo - troche zalezy
od tego, ile mamy zy¢. To znaczy mozemy zbudowac takg mechanike gry, gdzie btad
mozna naprawiac i to jest dobry materiat na gre dydaktyczng. Oczywiscie bywajq takie,
gdzie btad jest nienaprawialny i ciggnie sie za nami, przez catg gre juz do konca,
juz nie jestesmy w stanie nic zmieni¢. Nie jesteSmy w stanie zadnej nauki z tego
wyciggnac. Po prostu klamka zapadta. Wtedy jedyne, czego sie uczymy to tego, jak los
ludzki jest nieuchronny, prawda i naznaczony niektorymi wyborami na wieki wiekow.
To nie jest btaha nauka, ale zapewniam, ze nie trzeba chodzi¢ do szkoty po to, zeby jg

odebrad.

DZIENNIKARKA MARTYNA MATWIEJUK: Bardzo wiele z tego co pan powiedziat
jest oparte na indywidualnym podejsciu do klasy. Na indywidualnym podejsciu

do ucznia. Trudno znalez¢ tu jakies uniwersalne rozwigzania.



ALEKSANDER PAWLICKI: To prawda, ale to nie dotyczy jedynie gier. To w ogole
dotyczy nauczania i wszyscy pamietamy takie stare powiedzenie, powiedzenie stare,
ale jak ja teraz probuje je wypowiedziec¢, to oczywiscie nie moge sobie w tej zgrabne;,
idealnej formule go przypomnieé. Sprobuje zatem, prawdopodobnie nieco tracac jego
pierwotnej urody, powiedzie¢ to wtasnymi stowami. A sens tego powiedzenia jest taki,
co trzeba wiedzie¢, zeby nauczy¢ Tomka matematyki. Pierwsza odpowiedz, ktora sie
czesto narzuca jest taka, ze trzeba wiedzie¢, czym jest matematyka, ale wbrew
pozorom ta odpowiedz nie jest odpowiedzig satysfakcjonujgca, bo oczywiscie trzeba
wiedzie¢, czym jest matematyka, ale przede wszystkim trzeba wiedzie¢, kim jest
Tomek. Nie da sie nauczyé Tomka matematyki w taki sam sposéb, w jaki uczy sie
Zosie. | myS$le sobie, ze to nie jest tylko prawda o grach. To jest po prostu prawda

o lekcji.

DZIENNIKARKA MARTYNA MATWIEJUK: Nietatwe zadania stojg przed
nauczycielami i edukatorami, a poniewaz ten odcinek zacze¢liSmy od rozmowy
o grze ,,Ojczysty” to zapytam czy zdarza sie panu grywac¢ w planszéwki? Jesli

tak, to co ceni w nich pan najbardziej?

ALEKSANDER PAWLICKI: Zdarza mi sie zagra¢ w planszowki. To jest bardzo ciekawy
watek, zwigzany z tym, dlaczego gry sg ciekawe. Dlatego, ze to jest by¢ moze jedna
z nielicznych sytuacji, kiedy aktywno$¢ ze szkoty moglibySmy przenie$¢ ze szkoty
do domu. Innymi stowy, doprowadzi¢ do sytuacji, w ktorej najpierw uczniowie zagrajg
w cos$ z nami czy miedzy sobg w klasie, uczac sie, a potem zagrajg w to samo
z rodzicami czy dziadkami. Jezeli ta gra ma takg ceche, ze jest regrywalna, ze warto
ja przechodzi¢ wielokrotnie, to to jest idealna praca domowa oczywiscie. | miatem
odpowiedzieé, dlaczego ja lubie gry planszowe, za co lubie gry planszowe, to po
pierwsze za to, ze mozna w nie gra¢ w mitym towarzystwie. Jest jeszcze drugi powdd.
Ja lubie dosy¢ krotkie gry planszowe, to znaczy krotkie w etapach. One mogg sie
ciggnac, tak jak teraz w naszej rodzinie gramy w takg gre, ale szczesliwie pojedynczy

etap trwa godzinke. Ja po prostu dtuzej grywam tylko w pitke nozng.



DZIENNIKARKA MARTYNA MATWIEJUK: Akurat ,,Ojczysty” jest skonstruowany
w oparciu o dosy¢ kroétkie rozgrywki. Ja polecam Panstwu te gre. Jest ona
dostepna miedzy innymi w sklepie internetowym Wydawnictwa Narodowego
Centrum Kultury. Moim i Panstwa gosciem byl pan Aleksander Pawlicki

ze Szkoty Edukaciji. Bardzo dziekuje za te rozmowe.

ALEKSANDER PAWLICKI: Ja réwniez bardzo dziekuje.

J[PRZECIAGLY DZWIEK]
LEKTOR: ,,Audycje Kulturalne” — w dobrym tonie



