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ABSTRACT: This article examines the use of board games as an educational tool in cultural
institutions, with a focus on the "Upper Silesian Pantheon" in Katowice. Board games enhance
engagement, support cognitive and social skills, and make learning more interactive. The
study highlights the educational value of the game Become a Pantheon Champion, which
introduces participants to Upper Silesian history through active participation. The findings
suggest that board games can effectively complement traditional learning methods in
museums and cultural spaces.
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Wprowadzenie

Celem niniejszego artykulu jest wskazanie roli, jaka odgrywa aktywne
uczestnictwo uczniéw w lekcjach szkolnych lub zajeciach edukacyjnych
w muzeach lub instytucjach kultury. Jednym ze sposobéw na wlaczenie
podopiecznych w partycypacje w zajeciach moze by¢ bowiem wprowadzenie
do ich przebiegu elementu grywalizacji’, a w tym konkretnym przypadku,

! Termin ,grywalizacja” definiowany jest jako technika modyfikowania zachowania czto-
wieka za pomoca mechanizméw znanych z gier. Pojecie zostalo wprowadzone przez Nicka
Pellinga w 2002 r., ale spopularyzowany zostat w 2010 r. (por. J. Cewiniska, A. Krasnova, Gry-
walizacja w rozwoju i edukacji — szanse i zagrozenia, ,Prace Naukowe Uniwersytetu Ekonomicz-
nego we Wroctawiu” 2014, nr 350, s. 74).
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gry planszowej, ktéra moze okazad sie skutecznym srodkiem w edukacji.
Doswiadczenia z tego typu zaje¢ zostang przedstawione na przykladzie
dziatalnoéci istniejacej w Katowicach instytucji kultury o nazwie ,Panteon
Go6rnoslaski”.

Przed dzisiejsza edukacja, w tym nie tylko przed ta rozumiang klasycz-
nie — a wiec edukacja szkolng — ale takze przed zajeciami prowadzonymi
w instytucjach kultury?, stojg niemate wyzwania. Wspétczesni uczniowie na-
razeni sg na coraz wiecej bodzcéw, staja sie wrecz do owego przebodzcowania
przyzwyczajeni. Z tego powodu miewaja trudnosci z utrzymaniem petnego
skupienia podczas zaje¢ szkolnych lub pozaszkolnych. Mozna wiec przyjac
teze, iz nauczanie, ktérego metodyka jest w znacznej mierze oparta na tech-
nikach podajacych?, jest z géry skazane na porazke.* Ponadto wspétczesnie,
znacznie bardziej niz przed laty, brany bywa pod uwage tzw. dobrostan psy-
chiczny i fizyczny podopiecznych, na ktéry negatywnie oddzialuja wyzej
wspomniane, momentami zbyt eksploatowane, metody podajace.

Pozytywny jest natomiast w tej kwestii fakt, iz coraz wieksza liczba na-
uczycieli i edukatoréw w konspektach i scenariuszach swoich zaje¢ prze-
widuje uzycie tzw. metod aktywizujacych®, ktére, jesli sa przeprowadzone
w odpowiedni sposéb, moga korzystnie wplynac na zwiekszenie efektywno-
$ci procesu nauczenia i uczenia sie. Zastosowanie takich metod, jak ,burza
moé6zgéw”® czy ,,metaplan” z jednej strony urozmaica przebieg zajeé, a z dru-

2 Termin ten obejmuje szerokie spektrum podmiotéw o charakterze publicznym (pan-
stwowych i samorzadowych), zajmujacych sie upowszechnianiem kultury — m.in. bibliotek,
domoéw kultury, filharmonii, galerii sztuki, instytucji filmowych, kin, muzedéw, oper, opere-
tek, orkiestr, osrodkéw badan i dokumentacji i teatréw. Zasady organizacji instytucji kultury
w Polsce reguluje ustawa z 25 pazdziernika 1991 r. o organizowaniu i prowadzeniu dziatalno-
$ci kulturalnej.

3 Czyli tych, ktére w przewazajacej czesci powoduja aktywizacje wyktadowcy, wywotujac
jednoczesnie pasywna role uczniéw jako stuchaczy.

*Por. M. Dabrowski, (Za)trudne, bo trzeba myslec?: o efektach nauczania matematyki na I eta-
pie ksztatcenia, Warszawa 2013; M. Karpinski, M. Zambrowska, Nauczanie matematyki w szkole
podstawowej, Instytut Badan Naukowych, Warszawa 2015; idem, Edukacja matematyczna na I eta-
pie ksztatcenia, ,Kwartalnik Pedagogiczny” 2011, nr 219, s. 223-257.

® Metody aktywizujace — to dzialania uczniéw i nauczycieli, ktére umozliwiaja uczenie
sie przez dzialanie, przezywanie, poznawanie i odkrywanie (por. J. Starido, M. Splawska-Mur-
mylo, Metody aktywizujgce w edukacji przedszkolnej i wczesnoszkolnej, Osrodek Rozwoju Eduka-
cji, Warszawa 2017).

6 Burza mézgéw — metoda polegajaca na zbieraniu jak najwiekszej liczby pomystéw na
dany temat oraz ich selekdji przez prowadzacego (por. J. Starido, M. Sptawska-Murmyto, op. cit.).

"Metaplan — forma wizualizacji i organizacji dyskusji. Uczestnicy tworza plakat wedtug
schematu. Metoda uczy analizowania faktéw oraz poszukiwania zwigzkéw przyczynowo-skut-
kowych, a takze rozwigzywania probleméw (por. P. Juchniewicz, W. Nowicka, Duza aktywnosc,
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giej — co wazniejsze — czyni z uczniéw aktywniejszych uczestnikéw wspo-
mnianego procesu, co o wiele sprawniej powinno prowadzi¢ do osiggniecia
zamierzonych celéw danych zajec.

O grach planszowych

Szczegéblng role wéréd sposobdéw aktywizacji uczniéw polaczonych z edu-
kacjg pelnig gry planszowe, ktére coraz czesciej pojawiaja sie nie tylko na
domowych stolach, ale takze na szkolnych i muzealnych stolikach. Moze to
wynika¢ z samego nastawienia dzieci i mlodziezy do elementu jakim jest gra.
To wtasnie samo stowo ,gra” budzi pozytywne skojarzenia, ktére zachecaja
do aktywnego wlaczania sie w tok zaje¢, co w polaczeniu z potrzebami edu-
kacyjnymi, stojacymi za powstaniem wielu gier, w tym gier planszowych?®,
prowadzi do efektéw pozytywnych z perspektywy ksztalcenia.

Nalezy podkresli¢, iz wzrost zainteresowania nauczycieli i edukato-
réw wykorzystywaniem gier planszowych w edukacji moze wywodzi¢ sie
z og6lnej rosnacej fali popularnosci tej formy spedzania czasu. Wedlug ba-
dan opublikowanych w 2021 r. przez jedna z najwiekszych w Polsce marek
sprzedazowych — ,EMPiK”® — wynika, iz wlasnie gry planszowe naleza do
najwazniejszych pozycji w $wiecie rozrywek towarzyskich. W badaniu wzieto
udziat blisko 3 tys. oséb, z czego polowa ankietowanych stwierdzita, iz co
najmniej raz w miesigcu bierze udzial w rozgrywece gry planszowej, a co dzie-
sigta osoba deklarowala taki udzial na poziomie do kilku razy w tygodniu.
Ankietowani zaznaczyli, iz najchetniej siegaja po gry z kategorii rodzinnych,
strategicznych, ekonomicznych, towarzyskich ilogicznych. Wiekszo$¢ os6b
objetych badaniem stwierdzita ponadto, iz najczesciej graja w gronie rodziny
(64%), ze znajomymi (24%) oraz partnerem lub partnerka (12%). Czas spe-
dzany przy jednej rozgrywce wynosit $rednio od jednej do dwéch godzin.
Warto nadmieni¢, iz prawie potowa ankietowanych deklarowata sieganie po
nowe tytuly przynajmniej raz na pét roku, z tego zas wiekszos¢ miala by¢
kupowana na wlasny uzytek, a 40% ankietowanych kupowata gry w formie

wigksza efektywnosé-metody aktywizujgce w ksztatceniu studentéw kierunkéw przyrodniczych, ,
[poster], III Ogélnopolska Konferencja Dydaktyki Akademickiej Ideatorium, Gdansk 2015;
www.ideatorium.ug.edu.pl/old/pliki/konferencja2015/plakaty/juchniewicz_kobiela.pdf).

8 M. Kotala, Gry planszowe jako (nie)codzienna metoda wychowania, ,Studia z Teorii Wy-
chowania” 2017, nr 4 (21), s. 115.

9Dzisiejszy podmiot nawigzuje do powstaltej w 1948 r. — na mocy decyzji Zarzadu Glow-
nego Robotniczej Spoétdzielni Wydawniczej ,Prasa” — ogdlnopolskiej sieci doméw kultury
i ksiegarni Klubu Miedzynarodowej Prasy i Ksigzki (KMPiK).

0 www.news.empik.com/158497-jak-polacy-spedzaja-czas-wolny-planszowki-nieustannie-

na-topie-wyniki-badania-empiku (dostep 19.06.2024).
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prezentu dla bliskich i znajomych. Mozna jeszcze doda¢, iz prawie potowa
badanych wskazywala, Zze grywa najczesciej w weekendy, a okolo 30% ankie-
towanych miato siega¢ po gre planszows wtedy, kiedy nadarzy sie ku temu
okazja.™

Nalezy tez zaznaczy¢, iz obecnie pojecie klasycznej gry planszowej ule-
glo istotnej przemianie. Kiedy$ kojarzone bylo jedynie z powszechna roz-
rywka, niewymagajaca przygotowania i spelniajaca jedynie role towarzyska,
dzi$ stanowi niejednokrotnie o pasjach i zainteresowaniach wielu oséb, dla
ktérych spedzanie czasu przy stole z rozltozong plansza moze prowadzic
do rozwoju wielu waznych umiejetnosci. Klasyczne tytuly, jak: ,Chinczyk”,
»2Monopoly” czy ,Grzybobranie” stracily na znaczeniu. W ich miejsce coraz
liczniejsi wydawcy oferuja tytuly dostosowane do zréznicowanych potrzeb
przybywajacych w coraz liczniejszym gronie odbiorcéw, a wydawcy gier plan-
szowych proponuja coraz czesciej rozbudowang oferte, ktéra ma trafia¢ do
coraz bardziej wymagajacych odbiorcéw. Proponowane gry uwzgledniajg
dzi$ wiele zmiennych, m.in.: tematyke, wiek graczy, ograniczenia czasowe,
stopien zlozonosci i zakres cen. Cecha, ktéra wyréznia wspélczesne propozy-
cje, jest przykladanie duzej wagi do oprawy graficznej tytutéow.*

Wsréd obecnych dzi$ na rynku gier niemalym zainteresowaniem ciesza
sie te, ktére w swej fabule s3 oparte na historii. Mozna tutaj méwic o scena-
riuszach odwotujacych sie do pojedynczego wydarzenia, danego zjawiska hi-
storycznego, a nawet wybranego okresu historycznego. Przykladem sa takie
tytuly, jak: ,, 7 cudéw $wiata”, ktdry jest poswiecony rywalizacji polegajacej na
rozbudowie antycznego miasta czy ,Upadek Rzymu”, gdzie w trakcie rywali-
zacji gracze w ramach kooperacji jako rzymska armia prébujg odeprzeé atak
miedzy innymi plemion germanskich. Pojawily sie réwniez gry, ktérych fa-
buta zostata oparta na wydarzeniach z historii Polski — np. ,Bitwa Warszaw-
ska”, gdzie dwoch graczy rywalizuje ze soba na ,,planszowym” polu walki; czy
stynna , Kolejka”, ktéra ma na celu przyblizenie realiéw zycia codziennego
w Polsce w epoce PRL-u."®* Wspomniane gry planszowe to tylko przyklady,
ktére pokazuja coraz wieksza popularnosé gier planszowych, ktérych auto-
rzy podczas projektowania jako wazny punkt odniesienia przyjeli historie.
Mozna skonstatowal, ze nawigzujac do sukceséw wskazanych projektéw,
wydawnictwa dostrzegaja potencjal tego typu gier tworza kolejne tytuly.

11 Ibidem.

12K. Szewczuk, Gra planszowa narzedziem wspomagajgcym wszechstronny rozwdj dziecka,
»Edukacja Elementarna w Teorii i Praktyce” 2018, nr 4 (50), s. 143.

Polska Rzeczpospolita Ludowa (PRL) — nazwa wprowadzona na mocy konstytucji z 22.
VIIL. 1952. Okreglenie potocznie uzywane jako okreslenie calosci panistwa rzadzonego przez
Polska Partie Robotnicza, a nastepnie przez Polska Zjednoczong Partie Robotnicza (por. Pol-
ska Rzeczpospolita Ludowa, [w:] Encyklopedia PWN).



POTENCJAE GIER PLANSZOWYCH W INSTYTUCJACH KULTURY NA PRZYKEADZIE...
Walory edukacyjne gier planszowych

Korzy$ci ptynace z wprowadzenia gier planszowych w edukacji moga by¢ wie-
lorakie. Po pierwsze — dzieki sieganiu po gry mozliwe jest wspieranie rozwoju
emocjonalnego uczestnikéw. Nierzadko bywa tak, iz dzieci podczas pierwszej
stycznosci z porazka w edukacji lub podczas zabaw nie potrafiag odpowiednio
(czyli nie nazbyt negatywnie) zareagowac na dang sytuacje. Potrzebna jest
tutaj swego rodzaju odpornos¢ na zdarzenia, ktérych wynik nie do konca
jest mozliwy do przewidzenia. I w tej kwestii moga przeciez pomdc odpo-
wiednio dobrane gry planszowe, bo wtasnie podczas rozgrywki nastepuje
zaangazowanie emocjonalne zwigzane dla przykladu z losem kierowanego
przez gracza bohatera lub zarzadzanego przez niego miasta. Rado$¢ ze zwy-
ciestwa nalezy do emocdji, co do ktérych wiekszo$¢ dzieci przywykla i potrafi
z nimi sobie dobrze radzi¢, jednak moment porazki bywa nierzadko trudny.
Przepracowanie podczas kolejnych rozgrywek porazek moze prowadzi¢ do
pozytywnych efektéw, ktére beda mozliwe do przeniesienia do prawdziwego
zycia. Wéréd pozadanych stanéw emocjonalnych, ktére warto ksztaltowaé
wéréd mlodych graczy wskaza¢ mozna np. nadzieje, ktéra moze wyniknaé
z tego, iz porazka nie jest stanem permanentnym, gdyz rewanz moze zakon-
czy¢ sie sukcesem. Jako druga z istotnych korzysci gier planszowych mozna
wskaza¢ na fakt, iz nauka panowania nad emocjami przy ich udziale odbywa
sie w warunkach bezpiecznych (domu czy szkole), a w radzeniu sobie z emo-
cjami moze pomoc rodzic, nauczyciel czy kolega/kolezanka.' Za kolejna ko-
rzy$¢ uznaé¢ mozna sama sprawe rywalizacji. Do$wiadczenia przeniesione
z planszy moga stanowi¢ nauke tego, iz nie zawsze mozna wszystko kontro-
lowaé¢, a ponadto, iz istniejg momenty kluczowe, ktére wymagaja skupienia,
przewidywania i nierzadko determinagcji, aby osiagna¢ zamierzony sukces.
Gry pozwalaja takze budowa¢ coraz lepsza kontrole nad emocjami. Zdarza
sie przeciez, ze w trakcie gry nalezy nie okazywac przeciwnikowi radosci ze
spodziewanego osiggniecia, gdyz zdradzenie takich emocji moze naklonié ry-
wala do zmiany taktyki. Wspomniana taktyka moze tez czasem nie pozwalaé
na okazywanie emocji negatywnych, jak irytacja czy zdenerwowanie, gdyz
iw ten spos6b mozna dac szanse przeciwnikowi. Gry planszowe uczg wresz-
cie cierpliwogci.’®

Skoro mowa o rywalach, ktérzy sa naturalng czescig wiekszosci gier (cho¢
istniejg gry planszowe, w ktérych jest mozliwa samodzielna rozgrywka),
nalezy takze wspomnie¢ o kompetencjach spotecznych, ktére moga by¢ po-
zytywnie ksztaltowane przez uczestnictwo w grach planszowych. Te za$ i kie-

K. Szewczuk, op. cit., s. 146.
5 Ibidem, s. 147.
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dys, i dzi$ s niezwykle potrzebne, aby w pelni uczestniczyé w spoleczenistwie.
Chodzi tutaj o rozmowe, dialog nierzadko potrzebny podczas gry. Te za$ moga
przeradzac sie w bardziej rozbudowane formy, jak dyskusja czy negocjacje, po-
przez ktére osoba uczestniczgca rozwija rézne umiejetnosci, jak myslenie kry-
tyczne czy prezentowanie wlasnego stanowiska w sposéb jasny i przemyslany,
argumentowanie i uzasadnianie. Inng kwestia, nad ktéra mozna sie zastano-
wi¢, sg wlasciwe postawy, ktére moga by¢ réwniez kreowane przez gry plan-
szowe: np. przestrzeganie Scisle okreslonych zasad i regul, bez ktérych nie
byloby mozliwe poprawne przeprowadzenie rozgrywki. Taki przyklad moze
pomodc dziecku w zrozumieniu tego, iz zycie codzienne réwniez opiera sie na
zasadach, ktérych zlamanie moze przynies¢ negatywne skutki.'®

Mozna w konicu przyjaé teze, iz gry planszowe moga ksztaltowaé takie
kompetengje, jak tolerancja czy akceptacja z tego wzgledu, iz w grach koope-
racyjnych druzyny moga by¢ tworzone w sposéb losowy. Wtedy zas, nawet
w przypadku 0séb, z ktérymi uczniowie nie majg nawet zbyt czestej styczno-
$ci, pojawia sie wspdlny cel, jakim jest zwyciestwo, to zas przyczynia sie do
checi budowania pozytywnej atmosfery.'” Gry planszowe moga takze pozy-
tywnie wplywac na samodzielnos$¢ uczniéw, gdyz mimo z géry narzuconych
zasad i przepiséw, takich jak kolejnos¢ czy rodzaje aktywnodci, to zawsze
sam gracz musi zbudowac swoéj plan i strategie w danej partii gry. To za$
moze prowadzi¢ do rozwoju kreatywnosci, ktéra moze przejawiac sie niesza-
blonowym podejiciem. Samodzielno$¢ ta moze réwniez wigzaé sie z koniecz-
nosciag podejmowania takich czy innych decyzji, ktérych skutki nierzadko
sa nieodwracalne, a wiec pojawia sie swego rodzaju pragmatyzm dzialania.
W grach planszowych pojawia sie takze elementy losowe, nieprzewidywalne,
zmienne, z ktérymi kazdorazowo gracz musi sobie poradzi¢, wobec czego
uczen w naturalny spos6b rozwija te wazne umiejetnosci.'®

Gry planszowe moga takze w pewien spos6b umozliwi¢ uczniom glebsze
poznanie swoich stabych i mocnych stron. W ramach poszczegdlnych par-
tii, ktére zakonczyly sie porazka lub sukcesem, uczen moze poprzez analize
tego, co stalo za takim lub innym wynikiem, wysnu¢ wnioski na temat tego,
co zmieni¢ w sposobie swojego postepowania.'?

W przypadku gier planszowych, w ktérych kanwa dla fabuly sa wyda-
rzenia historyczne, mozna jeszcze méwic o jednym walorze, a mianowicie
o przyswajaniu wiedzy. Wspomniane wczesniej ,,7 cudéw $wiata” czy ,Bitwa

18 Ibidem, s. 148.

7R. Korolczuk, M. Zambrowska, Pozwdlmy dzieciom graé. O wykorzystaniu gier planszo-
wych w edukacji matematycznej, Instytut Badan Edukacyjnych, Warszawa 2014, s. 6.

8Ibidem, s. 7.
9 Ibidem, s. 7.
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warszawska” umozliwiaja graczom poznanie w mniejszym lub wiekszym wy-
miarze wybranych watkéw historycznych, jednak zawsze w sposéb aktywny,
co przeklada sie pozytywnie na efektywno$¢ zapamietywania faktéw. Po-
nadto zetkniecie z historig w takiej formie moze wzbudzi¢ zainteresowanie
wiedza o przeszlosci oraz by¢ inspiracja do prowadzenia wlasnych badan.
Nalezy takze doda¢, iz gry planszowe w edukacji nie ograniczaja sie tylko do
historii, ale mozna je wykorzystywac na innych lekcjach.

Przyklad ,Panteonu Gérnoslaskiego” w Katowicach

Biorac pod uwage szerokie spektrum waloréw edukacyjnych oraz popula-
ryzatorskich, jakie niesie ze sobg korzystanie z gier planszowych, wydaje
sie zasadne, aby korzystaly z nich nie tylko szkoly, ale i placéwki zwigzane
z edukacja pozaszkolng. Takimi miejscami bez watpienia mogg by¢ muzea
oraz instytucje kultury. To wlasnie w nich mlodzi czy starsi odbiorcy moga
zainteresowac sie wiedza o przeszlosci, czesto przedstawiong nie w ujeciu
catosciowym, a raczej w formie opowiesci o wydarzeniach i postaciach sta-
nowiagcych gléwny punkt zainteresowania twércéw placéwek. Wsrédd tych
upodoban moze pojawic sie takze watek historii zwigzanej z regionem, cho¢
w badaniu przeprowadzonym przez Instytut Pamieci Narodowej — Komisje
Scigania Zbrodni przeciwko Narodowi Polskiemu, dotyczacym zainteresowa-
nia historia, na wieksza czes$¢ pytan dotyczacych historii regionalnej az 26%
pytanych uczniéw odpowiedziato ,trudno powiedzie¢”?°. Wyniki te upowaz-
niaja do postawienia tezy, ze przed muzeami i innymi instytucjami kultury
stoi nie lada wyzwanie, aby oprdcz historii w ujeciu ogélnonarodowym wyka-
zywal wage zagadnienia dziejow regionu czy ,,matej ojczyzny”.

Przykladem miejsca, ktérego tworcy starali i staraja sie realizowac te za-
dania (przedstawia¢ historie regionalng w taki sposéb, aby okazala sie ona
atrakcyjna m.in. dla mlodziezy), jest Instytucja Kultury ,Panteon Gérno-
$laski” w Katowicach. Powolana do zycia na podstawie porozumienia Archi-
diecezji Katowickiej, Miasta Katowice, Ministerstwa Kultury i Dziedzictwa
Narodowego oraz Wojewédztwa Slaskiego, zostata otwarta dla zwiedzaja-
cych latem 2022 r., zlokalizowano ja w podziemiach Archikatedry Chrystusa
Kréla w Katowicach. Placéwka ma na celu pokazac i przyblizy¢ kulturowo-
-spoteczne walory Gérnego Slaska poprzez prezentacje sylwetek oséb dzia-
tajacych w tym regionie.?! ,Panteon Goérnoslaski” w Katowicach dziala na

2K, Malicki, S. Wilk. I. Zuk, Edukacja dla pamieci. Przekaz wiedzy historycznej w kontekscie
postaw Polakéw wobec ich przeszlosci, IPN, Warszawa 2023, s. 59.

2O okolicznosciach utworzenia por. L. Krzyzanowski, Inspiracja zbiorowg pamiecig czy zbio-

rowa pamiec inspirowana? Dziatalnos¢ wystawiennicza Instytucji Kultury Panteon Goérnoslgski; jej
edukacyjne przestanie i misja, ,Wieki Stare i Nowe” 2023, t. 18 (23).
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podstawie statutu, w ktérym zawarto gléwny zakres jego dziatalnosci: za-
chowywanie i upowszechnianie wiedzy w zakresie historii Gérnego Slaska po
zakoniczeniu [ wojny $wiatowej oraz inicjowanie dziatan o charakterze kultu-
ralnym, naukowym i edukacyjnym w tym zakresie, upamietnianie, zachowa-
nieiupowszechnianie dziedzictwa poprzez czczenie pamieci 0séb zastuzonych
dla polskosci ziem Gérnego Slaska, ze szczegélnym uwzglednieniem twércéw,
artystéw, naukowcéw, politykéw, zotnierzy oraz oséb duchownych, upamiet-
nienie stulecia przytaczenia czesci Gérnego Slaska do odradzajacej sie Polski
po ponad szesciuset latach jurysdykeji czeskiej i niemieckiej oraz upamietnie-
nie stulecia polskiej administracji koscielnej na Gérnym Slasku, inspirowa-
nie i moderowanie dzialan majacych na celu upamietnienie trzech powstan
$laskich, czynne uczestniczenie w budowie tozsamos$ci narodowej oraz spo-
teczenistwa opartego na wartosciach chrzesdcijaniskich. Wéréd powodéw po-
wstania ,Panteonu Gérnoslaskiego” nalezy upatrywa¢ checi z jednej strony
ocalenia od zapomnienia postaci zwigzanych z Gérnym Slaskiem, a z drugiej
strony ekspozycje zwlaszcza tych postaci, ktdre w przestrzeni publicznej nie
pojawiaja sie wcale lub wystepuja rzadko. Kolejnym powodem i celem zara-
zem, ktéry wigze sie z poprzednimi, jest prowadzenie dziatan edukacyjnych
i popularyzatorskich skierowanych na pogtebianie wiedzy o historii regionu
poprzez narracje oparta na zyciorysach danych postaci. Z owych dziatan wy-
brzmiewaja wartosci zwigzane z patriotyzmem lokalnym i ogélnopanstwo-
wym oraz nawigzujace do chrzescijanskich wzoréw postepowania.

W przywolanym dokumencie zawarto takze sposoby realizacji wyzej wy-
mienionych celéw: prowadzenie statej ekspozycji poswieconej pamieci oséb za-
shuzonych dla polskosci ziem Gérnego Slaska ze szczeglnym uwzglednieniem
tworcéw, artystéw, naukowcdw, politykéw, zolnierzy oraz oséb duchownych,
gromadzenie, opracowanie i konserwacja zbioréw upamietniajacych: histo-
rie Gérnego Slaska po zakoriczeniu I wojny $wiatowej, stulecie przytaczenia
czesci Gérnego Slaska do odradzajacej sie Polski, stulecie polskiej administra-
cji koscielnej na Gérnym Slasku, trzy powstania $laskie, organizacja wystaw
stalych, czasowych i objazdowych, prowadzenie dzialalnosci naukowo-ba-
dawczej, dokumentacyjnej oraz edukacyjnej z wykorzystaniem najnowszych
technologii przekazu, prowadzenie dziatalnosci wydawniczej, organizowanie,
realizowanie i inspirowanie wydarzen kulturalnych, edukacyjnych, turystycz-
nych, konferencji naukowych propagujacych idee wolnosciowe, obywatelskie,
demokratyczne i chrzescijariskie o wymiarze uniwersalnym, prowadzenie bi-
blioteki i archiwum.??

2 Por. Statut Panteonu Gornoslgskiego w Katowicach — www.panteon-gornoslaski.pl/
statut-i-rada-programowa/ [dostep: 24.06.2024].
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Wsréd wielu propozycji edukacyjnych oferowanych przez pracownikéw
»Panteonu Gérnoslaskiego” znalazta swoje miejsce takze gra planszowa o ty-
tule ,Zostant mistrzem Panteonu” (fot. 1 oraz fot. 2). Zostala ona przygo-
towana na podstawie wystawy statej ,Panteonu Gérnoslaskiego”, na ktérej
prezentowane sa zyciorysy os6b zastuzonych dla Gérnego Slaska z ostatnich
stu lat. Zyciorysy te sa przedstawione na multimedialnych stanowiskach,
ktére ze wzgledu na podzial znajduja sie w 9 salach. W kazdej z sal umiesz-
czono informacje odpowiadajace danej dziedzinie zycia, jak nauka czy kul-
tura. Na co dzien zwiedzajacy moga zapoznac sie z ponad dwoma setkami
zyciorysoéw, jednak dla potrzeb gry planszowej wytypowano 7 oséb. W grze
moga bra¢ udzial maksymalnie cztery druzyny, skladajace sie maksymalnie
z sze$ciu uczestnikoéw, celem kazdej druzyny jest dotarcie do mety. Sam prze-
bieg gry jest podzielny na dwa etapy. W pierwszym, po objasnieniu zasad
przez prowadzacych rywalizacje, kazda z druzyn ma za zadanie zapoznac sie
z zyciorysami (ktére dla potrzeb gry zostaly odpowiednio streszczone) wy-
branych przez prowadzacych postaci oraz znalez¢ eksponaty znajdujace sie
na wystawie stalej. W tym etapie kazda z druzyn dzieli sie na dwa zespoty,
ktére réwnoczesnie przemierzaja przydzielong im cze$¢ wystawy stalej

Fot. 1. Gra planszowa ,Zostan mistrzem Panteonu”, materiat wlasny.
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w przewidzianym czasie (wynoszacym p6l godziny). Po tym czasie druzyny
wracaja do sali edukacyjnej i zajmujg miejsca przy stolikach oznaczonych
odpowiednim kolorem i rozpoczynaja drugi etap. Ten zas jest tak skonstru-
owany, iz kazda z druzyn odpowiada na szereg pytan dotyczacych 7 postaci
upamietnionych w ,Panteonie G6rnoslaskim” oraz na pytania dotyczace eks-
ponatéw. Gra odbywa sie na wielkoformatowej planszy, ktéra swoja grafika
odpowiada mapie zwiedzania wystawy stalej. Kazda z druzyn ma pionek
przesuwany po polach planszy, a jego ruch jest mozliwy po poprawnej od-
powiedzi na pytania, ktérych jest 20. Sg pytania ,dla wszystkich” oraz ,koto
fortuny”, podczas ktérego po wylosowaniu odpowiada na nie tylko jedna
druzyna. Swego rodzaju urozmaiceniem rozgrywki sa karty ,bonus albo pu-
tapka”, ktére przyznawane sa druzynom za poprawne odpowiedzi podczas
pytan z kategorii ,kolo fortuny”. Wspomniane karty moga dziata¢ na ko-
rzy$¢ druzyny zagrywajacej dang karte (np. ,przesun pionek o dwa pola do
przodu”) lub na niekorzys¢ druzyny przeciwnej (np. ,przesun pionek o dwa
pola do tylu”). W grze wystepuja odpowiednie etapy, w ktérych mozna za-
grywaé karty wymierzone w druzyne przeciwng, za$ te wspierajace mozna

Fot. 2. Graplanszowa ,Zostan mistrzem Panteonu”, material wlasny.



POTENCJAE GIER PLANSZOWYCH W INSTYTUCJACH KULTURY NA PRZYKEADZIE...

zagrywaé w wybranym przez druzyne momencie. Wygrywa ta druzyna, ktéra
jako pierwsza dotrze do mety lub w momencie zakonczenia pytan bedzie
znajdowa¢ sie na polu najblizej mety. Po zakoniczeniu pytan kazda z dru-
zyn, ktéra nie wykorzystata kart, moze przesunag¢ pionek o jedno pole do
przodu w zamian za jedna niewykorzystana karte. Czlonkowie zwycieskiej
druzyny otrzymuja nagrody w postaci certyfikatéw ,Mistrza Panteonu”. Ca-
fo$¢ jednorazowej rozgrywki trwa okoto dwéch godzin, a nad przebiegiem
czuwaja pracownicy dzialu merytorycznego instytucji, ktérzy po kazdej
przeprowadzonej grze dokonuja ewaluacji zasad oraz samego przebiegu. Dla
zilustrowania stopnia trudnos$ci warto przywotac przyktadowe pytania: , Jak
brzmial pseudonim Stanistawa Ligonia, pod ktérym pisywal w czasopismie
Kocynder” albo ,,Z jakiego okresu pochodza ornaty w sali duchowienistwa?”.
Przebieg gry ,Zostan mistrzem Panteonu” realizuje przywolane wcze-
$niej walory edukacyjne. Poczawszy od warstwy wiedzy historycznej, gdzie
uczestnicy poznaja w sposéb aktywny 7 zycioryséw oséb waznych dla Gér-
nego Slaska oraz zwiazane z nimi pamiatki. Réwnie waznym aspektem sa
kompetencje spoleczne, ktére realizowane sa na gruncie wspélpracy, nie-
zbednej do udzielenia poprawnych odpowiedzi. Ponadto uczniowie rozwi-
jaja swoje umiejetnosci udzialu w dyskusji, ktéra moze pojawi¢ sie podczas
omawiania taktyki, jesli chodzi o uzywanie kart specjalnych (dzieki ich wyko-
rzystaniu sytuacja na planszy nierzadko moze diametralnie sie zmieni¢ i to
réwniez jest walorem, gdyz wtedy uczniowie uodparniaja sie emocjonalnie na
nowe sytuacje). Scile okreslone zasady gry utwierdzaja przekonanie uczest-
nikéw o waznosci regul, uczniowie ¢éwicza takze umiejetnosé pracy pod pre-
sja czasu, gdyz ograniczanie czasu jest obecne zaré6wno w pierwszym etapie
gry (o czym wspominano wyzej), jak i w drugiej czesci rywalizacji (na odpo-
wiedz na kazde pytanie jest przeznaczone 30 sekund). Warto doda¢, iz udziat
w grze ma jeszcze jeden walor, uczniowie w pierwszym jej etapie pozostaja
w cigglym ruchu, co jest tez wskazane ze zdrowotnego punktu widzenia.
Podsumowujac rozwazania nalezy jeszcze wspomnie¢ o warstwie tech-
nicznej samej gry. Gléwny przebieg gry odbywa sie przy uzyciu wielkofor-
matowej planszy, dlatego wydaje sie stusznym wyborem, iz wykorzystano
uktad zwiedzania wystawy stalej. Nalezy w tym miejscu wspomnie¢ takze
o kolorystyce planszy, jak i kart specjalnych, ktére sa czytelne i estetycznie
wykonane. Ponadto uczniowie s3 wyposazani w notatniki, ktdre sg przez
nich wykorzystywane podczas zbierania informacji, co réwniez jest walorem
edukacyjnym, gdyz doskonalg umiejetnos¢ tworzenia notatek. Pytania, na
ktére uczniowie odpowiadaja, s prezentowane za pomoca prezentacji multi-
medialnej, ktéra jest wyswietlana przez rzutnik, tak aby kazdy z uczestnikéw
byl w stanie odczytaé tre$¢ pytania, a uplyw czasujest sygnalizowany poprzez
animacje oraz dzwiek. Po kazdym pytaniu jest wyswietlana poprawna odpo-
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wiedz, co daje uczniom szanse na sprawdzenie swoich odpowiedzi, a jesli jej
nie maja, to na jej poznanie, co mozna uznac za kolejny walor edukacyjny.?®

Podsumowanie

Przedstawiony przyklad z dzialalnosci ,Panteonu Gérnoslaskiego” w Kato-
wicach pokazuje, ze mozliwe jest stworzenie gry planszowej w muzeach lub
innej instytucji kultury w celach edukacyjnych. Zastosowanie takiego roz-
wigzania zwieksza efektywnos$¢ zwiedzania danej placéwki w poréwnaniu
z ,klasycznym” zwiedzaniem opartym na metodach podajacych.
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