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WSPARCIE PROCESU DYDAKTYCZNEGO
GRAMI PLANSZOWYMI NA PRZYKEADZIE
GRY ,,SPOLECZNOSC W DZIALANIU”

Streszczenie: W artykule oméwiono wykorzystanie gier planszowych w celu wsparcia
procesu edukacji w ujeciu konstruktywistycznym. Na przykladzie gry planszowej ,,Spo-
tecznos$¢ w dziataniu” przedstawiono, w jaki sposob wykorzystanie tego typu gier wpi-
suje sie w formule zaje¢ oparta na modelu D. Kolba. W artykule opisano zasady gry i jej
techniczne aspekty, zadania graczy — 0s6b uczacych sie, oraz przebieg rozgrywki. Wska-
zano najwazniejsze tresci programowe, ktore przekazywane sa w jej trakcie w odniesie-
niu do dwoch wybranych przedmiotéw realizowanych na kierunku polityka spoleczna
na Uniwersytecie Ekonomicznym w Poznaniu. Na podstawie ankiety przeprowadzonej
wérdd studentéw oraz obserwacji uczestniczacej dokonano analizy efektéw wykorzysta-
nia tego typu narzedzi w dydaktyce oraz okreslono role, jakie powinien przyja¢ wykta-
dowca - osoba prowadzaca zajecia.

Stowa kluczowe: metodyka nauczania, dydaktyczne gry planszowe, polityka spoteczna.

Klasyfikacja JEL: A22, A23, A13; Z18.

SUPPORTING THE EDUCATIONAL PROCESS WITH BOARD
GAMES BASED ON THE EXAMPLE OF THE COMMUNITY IN
ACTION GAME

Abstract: This paper discusses the use of board games in supporting the educational pro-
cess in the constructivist approach. Using the example of the Community in Action board
game, it shows how the use of this type of game fits into the classroom formula based
on D. Kolb’s learning model. The article describes the rules of the game, its technical
aspects, the tasks facing the players (learners), and the gameplay. Additionally, it iden-
tifies the main contents which are taught through the use of the game with regard to
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two subjects taught as part of the Social Policy programme at the Poznan University of
Economics. Based on a survey conducted among students as well as through participant
observation, the authors analyse the effects of using board games as a didactic tool and
identify the roles of the teachers who use them in the classroom.

Keywords: teaching methods, educational board games, social policy.

Wprowadzenie

W ostatnich latach nastgpil wzrost popularnosci gier planszowych. Sklepy
proponujg coraz nowsze oferty gier strategicznych, kooperacyjnych czy sy-
mulacyjnych. Wykorzystanie réznorodnych tematéw, wciagajace fabuly oraz
nieoczywiste reguly sprawiaja, ze gry planszowe stanowig atrakcyjng propo-
zycje spedzania wolnego czasu nie tylko dla dzieci czy mlodziezy, ale réw-
niez dla os6b dorostych. Na fali popularnosci réznego rodzaju gier pojawiaja
sie réwniez propozycje tych, ktorych zalozeniem jest wspieranie réznych
poziomdw procesu edukacji. W niniejszym artykule zostanie przedstawiony
przyklad zastosowania tego rodzaju gier, okreslanych jako gry dydaktycz-
ne, w procesie ksztalcenia na uczelni wyzszej. Dokonana zostanie réwniez
analiza specyficznych uwarunkowan oraz efektow wykorzystania tego typu
narzedzi w dydaktyce.

1. Dlaczego gry planszowe?

Wykorzystanie gier planszowych w edukacji na poziomie szkolnictwa wyz-
szego wpisuje si¢ w konstruktywistyczne podejscie do nauczania. Zaktada
ono, ze osoba uczaca si¢ wystepuje w roli badacza, ktéry posiada pewna
uprzednig wiedze i na jej bazie, przy inspiracji nauczyciela i korzystajac
z réznych zrédel informacji, tworzy wiedze nowa [Sniadek 2009]. W takim
modelu nauczania rolg nauczyciela jest pomoc w odkrywaniu wiedzy oraz
wykorzystywanie takich strategii i technik uczenia, ktére pozwola poprzez
dzialanie miedzy innymi na wykorzystanie pracy grupowe;j.

Gry planszowe stanowig dobry przyklad narzedzia pozwalajacego na
prace w grupach. Autorzy zajmujacy si¢ tematyka gier w edukacji wska-
zuja definicje gier dydaktycznych K. Kruszewskiego: ,Gry dydaktyczne
to rodzaj metod ksztalcenia nalezacych do grupy metod problemowych
i organizujacych tresci ksztalcenia w modele rzeczywistych zjawisk, sytu-
acjilub procesow w celu zblizenia procesu poznawczego ucznia do poznania
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bezposredniego” [Kruszewski 1984]. Wybdr gry dydaktycznej, jako wspar-
cie procesu ksztalcenia, jest podyktowany mozliwosciami, jakie ona daje.
Po pierwsze, gry sa forma aktywizujaca wszystkich stuchaczy, odmienng od
tradycyjnych form ksztalcenia, co wplywa na wzbudzenie zainteresowania
grajacych. Po drugie, umozliwiaja w fatwy sposéb wprowadzenie poszcze-
golnych tresci ksztalcenia. Po trzecie, po zakonczeniu rozgrywki umozliwiajg
przeprowadzenie dyskusji nad rozwigzaniami pojawiajacymi si¢ w przebiegu
gry u poszczegdlnych grup graczy, co umozliwia ukazanie réznych stano-
wisk wobec konkretnego problemu.

Elementami charakterystycznymi gier planszowych, ktére moga by¢
postrzegane jako ograniczenia w stosowaniu ich w dydaktyce, sa sforma-
lizowane zasady oraz pewne zalozone przez konstrukcje gry uproszczenia.
Gry niebedace grami zreczno$ciowymi, ktérych przykladem sa wiasnie
tzw. planszéwki, to gry, w ktorych ,ingerencja w $wiat gry polega wylacz-
nie na dokonywaniu pewnych deklaracji, zrytualizowanych czynnosci, wy-
korzystujacych pewne przedmioty, albo bedacych $cisle sformalizowanymi
wypowiedziami” [Kobiela 2008]. Niemniej warto zauwazy¢ za E. Goffma-
nem podobienstwo miedzy sytuacja spotkania graczy w trakcie rozgrywki
do specyficznego rodzaju interakcji — sytuacji spotkania, czyli przebywania
w bliskim kontakcie fizycznym, wzajemnego otwarcia na komunikacje wer-
balng oraz podwyzszonej dla wszystkich stron doniostosci podejmowanych
dziatan [Goftman 2010]. Goftman traktuje gry jako ilustracje dla opisu za-
gadnienia interakcji spolecznych. Uwaza, ze cechg charakterystyczng spo-
tkan jest to, ze ich porzadek ,,odnosi si¢ w duzej mierze do tego, co stanowi
przedmiot uwagi, i tego, co jest pomijane, a wigc na dalsza mete — do tego,
co przyjmuje si¢ jako definicje sytuacji” [Goffman 2010]. W okreslonych
sytuacjach spolecznych osoby w nich uczestniczace dokonuja zawieszenia
kontekstu, nie odnoszac si¢ do watkéw pobocznych. Podobnie w przypadku
rozgrywki pomijane sg aspekty nieuwzglednione w regutach i nieprowadza-
ce bezposrednio do wygranej. W przypadku zastosowania gier planszowych
w dydaktyce rolg prowadzacego zajecia jest zwrocenie uwagi na te pominigte
aspekty oraz przedyskutowanie innych mozliwych dzialan nieujetych w kon-
strukgji gry.

2. ,Spoteczno$¢ w dzialaniu” - zalozenia i zasady gry

Analizowana w niniejszym artykule gra pt. ,,Spoteczno$¢ w dziataniu” zosta-
ta stworzona przez Filipa Mitunskiego we wspolpracy z Centrum Wspierania
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Aktywnosci Lokalnej w ramach projektu ,Tworzenie i rozwijanie standar-
doéw ustug pomocy i integracji spotecznej” wspotfinansowanego przez Unig
Europejska w formie Europejskiego Funduszu Spotecznego. Autor charakte-
ryzuje gre nastepujaco: ,Spolecznos¢ w dzialaniu to kooperacyjna gra plan-
szowa opowiadajaca histori¢ pewnej spotecznosci lokalnej. Gracze wcielaja
sie w wazne postaci ze spolecznodci i wspolnie starajg sie przezwyciezyc
problemy, przed jakimi stoja mieszkancy miasta. Celem uczestnikéw gry
jest aktywizowanie mieszkancow i praca ze spolecznoscia lokalna. Gracze
wchodzg w relacje z mieszkancami, wspierajg ich i zachecaja do dzialania
oraz buduja sieci wspdtpracy” (ulotka dolaczona do kazdego egzemplarza
gry). Gléwnym celem gry jest budowanie i organizowanie spolecznosci
lokalnej przez pracownika socjalnego, co wpisuje si¢ w profil kompetencji
organizatora spofecznosci lokalnych. Gra na wielu plaszczyznach realizuje
tematyke przedmiotow.

Gra rozgrywana jest na planszy przedstawiajacej mape miasta skladajacej
sie z siedemnastu pdl. Dwanascie z nich przyporzadkowano do trzech dziel-
nic: Wielka Plyta, Bloki Socjalne, Osiedle Robotnicze, pozostate stanowia
pola budynkéw: Bazaru, Urzedu Miasta, Osrodka Pomocy Spolecznej, Pocz-
ty oraz Biblioteki, tworzacych obszar, ktéry umownie mozemy nazwac cen-
trum miasta. Jedno pole z kazdej dzielnicy réwniez zajmuja budynki: Szkoty
(w dzielnicy Wielka Plyta), Kosciota (w dzielnicy Wielka Plyta) oraz NGO,
tj. Organizacji Pozarzadowej (w dzielnicy Osiedle Robotnicze). Celem gry
jest umieszczenie w lokacjach zetonéw spotecznosci, symbolizujacych zbu-
dowanie i zorganizowanie spotecznosci lokalne;j.

W grze moze bra¢ udzial maksymalnie pieciu graczy. Kazdy z graczy wy-
biera lub losuje karte postaci, w ktorg wcieli si¢ w trakcie gry. Te postaci
to: Pracownik Socjalny — Organizator Spolecznosci Lokalnej, Przedstawiciel
NGO, Ksiadz, Nauczycielka, Radna. Podstawowym zadaniem jest rozwia-
zywanie problemodw, ktére wynikaja z kart probleméw pojawiajacych si¢ na
polach wskazanych na poczatku kazdej rundy przez odslonietg karte loka-
¢ji. Kazdy z nich wymaga porozumienia réznych grup: senioréw, mlodzie-
zy, 0sob niepetnosprawnych lub dorostych. Na przyktad problem ,,Konflikt
o osiedlowy skwer” wymaga porozumienia pomi¢dzy mlodzieza a seniora-
mi. Porozumienie zostaje osiggniete poprzez zagranie odpowiednich kart
z talii kart OSL (Organizatora Spolecznosci Lokalnej), odpowiadajacych
okreslonym grupom. W grze nie sg opisane sposoby osiggania porozumie-
nia ani nie okregla si¢, co dokladnie oznacza ,,rozwigzanie problemu”. Kaz-
da z postaci, oprdcz tego, ze ma do dyspozycji karty OSL oraz jednorazowe
karty narzedzi OSL, ma takze specjalne zdolnosci, cechy, ktére pozwalaja na



108 Anna Bernatowicz, Zuzanna Rataj

tatwiejsze rozwigzywanie probleméw. Na przyklad posta¢ Ksiedza, rozwia-
zujac problem, potrzebuje zawsze jednej karty OSL ,,Seniorzy” mniej. Zbu-
dowanie spolecznosci na skutek porozumienia mieszkancéw pozwala na
polozenie zetonu spotecznosci. Szes¢ takich zetonéw na planszy przed kon-
cem rozgrywki oznacza zwycigstwo graczy. Na kartach OSL pojawiaja sie
takze karty decyzji administracyjnych, ktére co prawda pozwalajg na szybsze
rozwigzanie problemodw, jednak nie prowadza do zbudowania spotecznosci,
a zatem bezposrednio nie przyblizaja do zwycigstwa.

3. »,Spoteczno$¢ w dzialaniu” a proces dydaktyczny.
Cele i efekty ksztalcenia

Gra ,,Spotecznos¢ w dziataniu” byla wykorzystana podczas zaje¢ z dwoch
przedmiotéw na kierunku polityka spoteczna: stuzby spoleczne i praca so-
cjalna (SSiPS, studia dzienne I stopnia, rok II) oraz praca socjalna i pomoc
spoteczna (PSiPS, studia dzienne II stopnia, rok I) na Uniwersytecie Eko-
nomicznym w Poznaniu (Wydzial Ekonomii). Wykorzystanie gry planszo-
wej w trakcie ¢wiczen pozwala na zbudowanie zaje¢ w sposob aktywizujacy.
Zastosowanie gry ,Spoteczno$¢ w dzialaniu” pozwolito na takie skonstru-
owanie scenariusza zaje¢, by proces nauczania zachodzit w czterech fazach
skladajacych sie na tzw. cykl (model) Kolba, okreslajacy cztery fazy ucze-
nia si¢ przez doswiadczenie. Punktem wyjscia modelu jest wykorzystanie
konkretnego doswiadczenia, nastepnie pojawia si¢ obserwacja i refleksja, po
ktérych nastepuje faza tworzenia abstrakcyjnych koncepcji i uogdlnien oraz
faza aktywnego eksperymentowania [Andrzejczak 2010, s. 36]. Ponizszy ry-
sunek przedstawia scenariusz zaje¢ wpisany w ow cykl, zgodnie z konstruk-
tywistycznymi zalozeniami, poszerzony o wstepna wiedze, ktora posiadaja
studenci uczestniczacy w zajeciach.

Wykorzystanie gry ,,Spoleczno$¢ w dzialaniu” SSiPS oraz PSiPS jako
wsparcie procesu dydaktycznego jest uzasadnione realizacjg celow i efek-
tow ksztalcenia oraz blokéw tematycznych. W tabeli 1 umieszczone zostaly
cele ksztalcenia w obu przedmiotach oraz ich odniesienie do gry.

Osiagniecie celu 1 za pomoca gry dotyczy pojawiajacych si¢ w niej pro-
blemoéw spolecznych, ktére wskazujg kierunki dziatan oraz zadania stuzb
spotecznych i pomocy spolfecznej. Do probleméw ujetych przez autorow gry
nalezg m.in.: izolacja niepelnosprawnych, osamotnienie senioréw, bariery
architektoniczne, dyskryminacja niepelnosprawnych, agresywni nastolat-
kowie, wandalizm, poczucie bezradnosci bezrobotnych czy bezradnos¢
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Wstepna wiedza: studenci posiadaja wiedz¢ dotyczaca réznych
podmiotow instytucjonalnych bedacych partnerami dla pracownika
socjalnego

Konkretne doSwiadczenie: rozgrywka. Studenci majg za zadanie wygrac
poprzez rozwigzanie przewidzianych w grze probleméw

Refleksyjna obserwacja: dyskusja, w trakcie ktorej studenci
wskazuja problemy pojawiajace si¢ w grze oraz zastosowane przez
nich sposoby rozwigzywania problemoéw (taktyki wygranej)

Abstrakcyjne uogolnienie: studenci dokonuja poréwnania zatozen
gry z rzeczywisto$cia, wskazujac na role pracownika socjalnego
oraz podmioty wspotdziatania

v

Aktywne eksperymentowanie: studenci maja za zadanie
stworzy¢ sie¢ wsparcia dla reprezentanta wybranej z grup: seniorow,
niepetnosprawnych, samotnych matek, mtodziezy, bezrobotnych
w odniesieniu do podmiotéw i partneréw pomocy spotecznej
i przedstawienie jej formie graficznej

Scenariusz zaje¢ z wykorzystaniem gry planszowej ,Spoleczno$¢ w dziala-
niu”. Fazy cyklu Kolba

samotnych matek. Sg to problemy, z ktérymi pracownicy socjalni spotykaja
sie w swojej pracy bardzo czesto i ktdre w znaczacy sposob oddziatuja na
prace i wspolprace z podopiecznymi. Jak mozna zauwazy¢, poszczegolne
problemy dotycza okreslonych grup spotecznych, np. samotne matki, osoby
niepetnosprawne, seniorzy czy miodziez. Wskazanie tych grup przy poja-
wiajacych sie problemach pozwala na okreslenie nie tylko kierunkow dziatan
badz zadan pomocy spotecznej i stuzb spotecznych, ale réwniez ich benefi-
cjentéw. Nalezy zaznaczy¢, ze dobor probleméw i grup spolecznych do gry
byt celowy i wigzal sie z kompetencjami organizatora spotecznosci lokalnych
(o kompetencjach bedzie mowa dalej). Mimo celowosci ich doboru moga one
sie wydawac stereotypowe, zwlaszcza w polaczeniu z lokacjami, ktore okre-
$laja, gdzie dany problem si¢ pojawia, np. brudne klatki schodowe w blokach
socjalnych czy wandalizm w dzielnicy robotniczej. Jednak poprzez ukazanie
probleméw i grup spolecznych, ktorych one dotykaja, studenci zaznajamiaja
sie z najwazniejszymi obszarami (praca z rodzing, praca z indywidualnym
przypadkiem, przeciwdzialanie wykluczeniu spolecznemu) i kierunkami
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Tabela 1. Odniesienie celow ksztalcenia do gry ,,Spolecznos¢ w dzialaniu”

Stuzby spoleczne Praca socjalna . .
Cele | . . Osiaganie celu za pomoca gry
i praca socjalna | i pomoc spoleczna
Lo — Wystepuj bl -
L zaznajomienie stu- Wystepujace w gize probiemity spo
przedstawienie . . teczne wskazujace obszary i kierun-
. . dentoéw z najwaz- o s .
gtownych kierun- | .. . . | ki dziatan pracownikoéw socjalnych
X ., . . |niejszymi obszarami .
kéw dziatan stuzb S . — wystepujace w grze grupy spolecz-
Cell |. i . dziatan pracowni- . LT .
i zadan publicz- . . . ne, ktorych dotycza pojawiajace si¢
] kow socjalnych jako . .
nych, ktore one X , problemy — wskazuja beneficjen-
. wykonawcow zadan , C o,
realizujq . tow pomocy spotecznej i dziatan
publicznych .
stuzb spotecznych
zapoznanie stu-
dentéw z formami
wspotpracy stuzb wystgpujace w grze postacie bedace
Cel 2 | spolecznych X partnerami spotecznymi stuzb spo-
migdzy soba tecznych oraz pomocy spotecznej
oraz z partnerami
spotecznymi
— wystegpujaca w grze koniecznosé
kooperacji wskazuje na istotnos¢
ukazanie zasad wspotpracy migdzy pracownikiem
dziatania, kwalifika- | socjalnym a innymi podmiotami
Cel 3 x cji 16l zawodowych | (zasady pracy socjalnej)
pracownikow socjal- | — pracownik socjalny jako organiza-
nych tor spotecznosci lokalnej — wskaza-
nie réznych rél zawodowych: me-
diator, facznik, opiekun

(wsparcie 0sob niepelnosprawnych, starszych) dziatan pracownikéw socjal-
nych z osrodkéw pomocy spoleczne;j.

Cel 2. Zapoznanie studentéw z formami wspotpracy stuzb spotecznych
miedzy sobg oraz z partnerami spotecznymi jest zwigzany z postaciami wy-
stepujacymi w grze. Postaci te to: pracownik socjalny, nauczycielka, radna,
ksigdz i przedstawiciel NGO. Prezentowane postaci, cho¢ w podstawowym
i bardzo ograniczonym zakresie, reprezentuja kilku partneréw spotecz-
nych zaréwno stuzb spotecznych, jak i pomocy spolecznej. Gléwna oso-
bg - przedstawicielem stuzb spotecznych oraz pomocy spolecznej - jest
pracownik socjalny bedacy w grze organizatorem spotecznosci lokal-
nej. Partnerzy przedstawieni w grze to osoby reprezentujace instytucje,
z ktérymi zaréwno pomoc spoleczna, jak i stuzby spoteczne wspolpracuja
na wielu obszarach. Dzigki przyblizeniu tych postaci studenci tatwiej moga
zapamigta¢ poszczegdlne instytucje, z ktorymi dana osoba jest powigzana,
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np. dla nauczycielki beda to przede wszystkim szkoly, ale réwniez, szerzej
ujmujac, placéwki opiekunczo-wychowawcze, warsztaty terapii zajeciowej
czy $wietlice $srodowiskowe. Ksigdz, bedacy przedstawicielem nie tylko
Kosciota katolickiego, ale réwniez zwigzkéw wyznaniowych czy innych
koscioléw, Radna, jako reprezentantka wladz miasta i réznego rodzaju
podmiotéw publicznych, oraz przedstawiciel NGO, jako cztonek fundacji
czy stowarzyszen. Oczywiscie sg to tylko podstawowi partnerzy sektora
ustug spotecznych, ich liczba jest zrozumiala z uwagi na fakt, iz jest to gra
planszowa, a zatem liczba graczy zwigzana z postaciami jest ograniczona.
Dobér postaci (partneréw spolecznych) jest prawidtowy, gdyz sa to oso-
by najczesciej wspodtpracujace z sektorem pomocy spotecznej i mimo ich
ograniczonej liczby w grze studenci, wcielajac si¢ w poszczegodlne role, za-
pamigtajg ich obecno$¢ w tym sektorze.

Trzeci cel osiggany na zajeciach z pracy socjalnej i pomocy spotecznej
dotyczy ukazania zasad dzialania, kwalifikacji i rél zawodowych pracow-
nikéw socjalnych. Jest on zwigzany z zasada kooperacji w grze oraz rola
zawodowa pracownika socjalnego bedacego organizatorem spotecznosci
lokalnych. Rola zawodowa organizatora spotecznosci lokalnych jest nowym
aspektem wprowadzonym przez gre do przedmiotu, co jest zwiazane z kom-
petencjami zawodowymi §rodowiskowych pracownikéw socjalnych. Zada-
nia organizatora spoltecznosci lokalnych opierajg si¢ przede wszystkim na
stymulacji i wsparciu obywateli, instytucji oraz organizacji w rozwigzywaniu
probleméw spotecznych w okreslonych dzielnicach, miastach lub na innych
obszarach, a celem tego jest poprawa warunkow zycia, co ma prowadzi¢ do
zwiekszenia dobrobytu indywidualnego i grupowego [Gerrits i Vlaar 2011]
(cel tozsamy z celem dzialania pomocy spotecznej). Spektrum przedstawio-
nych w grze problemdéw ukazuje szereg p6l dziatania i r6l zawodowych, jakie
przyjmuje pracownik socjalny bedacy organizatorem spotecznosci lokal-
nych.

Odnoszac cele do efektow ksztalcenia, nalezy zaznaczy¢, ze wykorzystanie
gry w okreslonym bloku tematycznym pozwala utrwali¢ w sposob tatwy i in-
teresujacy zdobyta wiedze. Mimo iz nie dotyczy wszystkich aspektow przed-
miotu, przekazuje wazne zagadnienia z zakresu stuzb spolecznych i pomocy
spolecznej. Najwazniejszym aspektem jest koniecznos$¢ kooperacji graczy
w celu rozwigzania pojawiajacych sie na planszy probleméw. W trakcie gry
studenci uczg sie, jak wazng dla rozwigzywania probleméw spotecznych
jest wspolpraca pomiedzy réznymi sektorami i podmiotami publiczny-
mi. Obraz wspolpracy w grze moze si¢ wydawa¢ wyidealizowany, jednak
ma on pokaza¢ tylko wzér spoteczno$ci, w ktdrej spolecznos¢ lokalna jest
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dobrze zorganizowana i wspdlnymi sitami radzi sobie z pojawiajacymi si¢
problemami. Efekty ksztalcenia i ich odniesienie do gry przedstawiono w ta-

beli 2.

Tabela 2. Efekty ksztalcenia i ich odniesienie do gry ,,Spoleczno$¢ w dziataniu”

. Shuzby spoleczne Praca socjalna Odniesienie efektow
Przedmiot . . . .

i praca socjalna i pomoc spoleczna ksztalcenia do gry
ukazanie zasad studenci potrafia — zasady dziata-
dziatania, kwalifikacji | scharakteryzowac nia: wspotpraca
i 16l zawodowych pracg socjalna jako Z roznymi instytu-
pracownikow socjal- | zawod, role zawodo- cjami
nych we i zasady dziatania | —kwalifikacje: orga-

pracownikow socjal- nizator spotecznosci
nych lokalnej
. —role zawodo-

Wie- we: mediator,

dza tacznik, opiekun
zaznajomienie x rozwiazywanie pro-
studentéw z najwaz- bleméw pojawiaja-
niejszymi obszarami cych si¢ w spotecz-
dziatan pracowni- nosci
koéw socjalnych jako
wykonawcoéw zadan

Efekty publicznych
kszt.al- studenci znaja ogdlne | studenci znaja role dyskusja modero-
cema zasady wykonywania | zawodowe pracow- wana po rozegra-
rél zawodowych, nikéw socjalnych niu ,,spolecznosci
w jakich wystepuja i zasady ich etyki za- | w dziataniu” na temat
pracownicy socjalni wodowej; wystepujacych w grze
problemow

Umie- S A B . .,

jetno- rozumienie korzysci studenc1. rozumieja wspotpraca .

Sci wynikajacych ze korzysci wynika- Z poszczegolnymi
wspolpracy stuzb jace ze wspolpracy podmiotami stuzb
spotecznych w wy- jednostek pomocy spotecznych i pomocy
konaniu wspdlnych spotecznej z partnera- | spotecznej w celu
zadan oraz we wspot- | mi spotecznymi. rozwiazania pojawia-
pracy z partnerami jacego si¢ na planszy
spotecznymi, przy problemu
$wiadomosci ograni-
czen tej wspOlpracy
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Gra ,,Spolecznos¢ w dziataniu” w sposéb praktyczny umozliwia osiagnie-
cie poszczegdlnych efektéw ksztalcenia, wazna jednak jest w tym rola wy-
ktadowcy, ktory nie tylko przyblizy studentom jej zasady, ale réwniez skfoni
do refleksji nad przekazywanymi za jej pomoca tresciami. Nalezy pamie-
ta¢, ze gra pokazuje uproszczony obraz rzeczywisto$ci. Dotyczy ona przede
wszystkim: probleméw pojawiajacych sie¢ w spolecznosci lokalnej, oséb
rozwigzujacych te problemy, budowania porozumienia w celu rozwigzania
probleméw czy zrozumienia zasad wspotpracy miedzy réznymi podmiota-
mi spolecznymi.

4. ,,Spolecznos¢ w dzialaniu” - techniczne aspekty rozgrywki
ijej ocena przez studentéw

Gra najlepiej sprawdzi si¢ w grupach ¢wiczeniowych, w trakcie zajec trwaja-

cych dwie jednostki lekcyjne (90 minut). Z doswiadczen autorek wynika, ze

w takim czasie mozliwe jest przekazanie studentom krétkiego wprowadze-

nia, przeprowadzenie wlasciwej rozgrywki oraz zakonczenie zaje¢ podsu-

mowaniem. Ze wzgledu na rézng liczebnos¢ grup ¢wiczeniowych nie zawsze
istnieje mozliwo$¢, by rozgrywki odbywaly sie w pelnych piecioosobowych
skladach, nie jest to jednak konieczne. Warto, by przed rozpoczeciem roz-
grywek ustali¢, ktorzy z graczy maja do$wiadczenie z grami planszowymi

i tak dobra¢ sklady grup, by osoby te dzialaty w grupach z osobami, ktérym

takiego doswiadczenia brakuje.

Po rozegraniu ,Spotecznosci w dzialaniu” studenci zostali poproszeni

o wypelnienie ankiety dotyczacej specyfiki gry i jej odniesienia do przed-

miotu PSiPS (ankieta byta przeprowadzona tylko na zajeciach jednego ze

wspominanych przedmiotéw). Na podstawie obserwacji uczestniczacej oraz
opinii studentéw sporzadzono charakterystyke formalnych regut rozgrywki
oraz ocen¢ efektéw zastosowania tej formy w trakcie zajec:

1. Zadania. Gra ,Spolecznos¢ w dzialaniu” nalezy do gier kooperacyj-
nych, czyli wymagajacych wspoétpracy od graczy. Wszyscy zawodnicy
albo wspolnie wygrywaja albo wszyscy wspolnie ponosza porazke. Stad
wspolne zadanie dla wszystkich uczestnikow gry. O osiagnigciu ostatecz-
nego zwycigstwa w grze decyduja nagrody za pojedyncze sukcesy w roz-
wigzywaniu problemoéw.

2. Szanse wygranej. Gra trwa maksymalnie osiem rund, o postepie roz-
grywki informuje pasek rund. Zakonczenie rozgrywki moze nastapi¢
wczesniej (zaréwno zwyciestwem, jak i porazka graczy). Szanse na za-
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konczenie rozgrywki wygrang sa duze. Na pietnascie gier rozegranych
przez studentow tylko raz gra zakonczyla sie przegrang graczy, wynika-
jaca z pojawienia si¢ problemu w lokalizacji Urzad Miasta. Kilkukrotnie
w momencie, gdy na planszy pojawil si¢ szosty zeton spotecznosci, grupy
kontynuowaly rozgrywke, doprowadzajac do wykorzystania wszystkich
o$miu przewidzianych w grze Zetonéw. Poniewaz do wygranej wystar-
czy polozenie na planszy szesciu Zetondw spotecznosci, kontynuacja roz-
grywki $wiadczy o zainteresowaniu studentow gra.

3. Reguly. Reguly gry wydawaly sie skomplikowane i trudne dla niekto-
rych studentéw. Byty to przede wszystkim osoby niemajace doswiadcze-
nia w graniu i rzadko grajace w gry planszowe. Studenci, ktéorym zdarza
sie gra¢ towarzysko, uznawali generalnie zasady gry za spojne i logiczne.
Czes¢ studentow wskazywala na brak zrozumienia zasad przede wszyst-
kim na poczatkowym etapie, przed rozpoczeciem rozgrywki oraz w trak-
cie pierwszej rundy. Wraz z kolejnymi rundami mechanika gry stawala
sie coraz bardziej zrozumialta. Konieczne jednak bylo czuwanie prowa-
dzacego i rozwiewanie watpliwosci w trakcie rozgrywek.

4. Nagrody. Nagrody w trakcie rozgrywki sa przede wszystkim nagroda-
mi wspdlnymi dla wszystkich graczy. Utatwiajg rozwigzywanie kolejnych
problemodw, przez co przyblizaja do ostatecznego zwyciestwa. Rowniez
pojawiajace si¢ w pewnym momencie nagrody indywidualne (zeton do-
datkowego ruchu dla gracza rozwiazujacego kolejny problem w danej
lokalizacji) ostatecznie ulatwiaja wygrang wszystkim graczom. Gracze
réwniez nie otrzymuja indywidualnie przyznawanych punktéw za roz-
wigzanie problemu. W toku rozgrywki nie przewidziano rankingu gra-
czy, nie ma mozliwosci okreslenia na koniec rozgrywki, ktéry z graczy
w najwiekszym stopniu wplynal na wygrang badz przegrana.

5. Rywalizacja. W grze brak elementu rywalizacji pomiedzy graczami. Je-
den ze studentow, grajacy w gry planszowe towarzysko, wskazal, ze ele-
ment rywalizacji bytby tym, ktéry sklonitby go do ponownego zagrania
w te gre. Studenci generalnie jednak deklarowali che¢ ponownej roz-
grywki.

6. Wspolpraca. Studenci zdecydowanie wskazywali na brak probleméw we
wspolpracy z pozostalymi graczami. Brak elementu rywalizacji oraz
nastawienie wszystkich graczy na wygrang w przypadku ,,Spotecznosci
w dzialaniu” sprzyja wspdtpracy, zgodnie z zalozeniami gry. O ile gracze
mogg si¢ porozumiewa¢ odno$nie do wykonywanych przez siebie akcji,
o tyle karty narzedzi OSL, ktére zgodnie z regulami majg by¢ ukryte przed
pozostatymi graczami, pozwalaja na element zaskoczenia w toku gry.
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7. Rozgrywka z mniejszg liczba graczy. W rozgrywce moze wzia¢ udzial
maksymalnie pie¢ 0séb, przewidziano bowiem pie¢ kart postaci. Graczy
moze by¢ mniej, wtedy akcje pozostatych postaci wykonywane sg wspol-
nie, co moze by¢ zaréwno ulatwieniem, jak i utrudnieniem rozgryw-
ki. W toku rozgrywek nie zauwazono jednak réznic, jesli chodzi o szanse
wygrania pomiedzy grupami piecioosobowymi a mniejszymi.

8. Rozwdj postaci. W grze nie pojawia sie element rozwijania postaci
(obecny w wielu innych grach planszowych). Cechy przypisane poszcze-
golnym kartom postaci sg stale w trakcie calej rozgrywki. Poszczegélne
role nie s3 powigzane z lokalizacjami.

Przeprowadzanie zaje¢ przy wykorzystaniu gry planszowej ,,Spotecznos¢

w dzialaniu” zostalo pozytywnie ocenione przez studentéw. Deklarowali, ze
wczesniej nie spotkali si¢ z takim sposobem przeprowadzenia zajg¢ na zad-
nym z przedmiotéw prowadzonych w ramach ich $ciezek studiéw. Pojawie-
nie sie gry na zajeciach bylo zatem nowoscia. Studenci wskazywali, ze jest to
atrakcyjna i ciekawa forma nauki, urozmaicajaca zajecia oraz wymagajaca
zaangazowania wszystkich osob obecnych na ¢wiczeniach, wyrazili takze
opinig, Ze jest to forma przyjemniejsza niz wyklad teoretyczny.

5. ,Spoleczno$¢ w dzialaniu” - refleksje po rozgrywce

Studenci zostali réwniez zapytani, jak wykorzystana gra wpisuje si¢ w te-
matyke przedmiotu. Wszyscy sposréd grajacych zauwazyli powiazanie gry
z przedmiotem, co wiecej, znaczna cze$¢ studentéw byla w stanie nazwac ta-
kie powiazania. Spostrzezenia te mozna podzieli¢ na cztery grupy: dotycza-
ce wspolpracy, problemoéw spotecznych, partneréw pracownika socjalnego
oraz spotecznosci lokalnej. Wspdtpraca dotyczyta wspdlnego rozwigzywania
problemoéw w trakeie gry i kooperatywnego myslenia. Wspoétpraca ta odnosi
sie wedlug studentéw przede wszystkim do gry — wspoélpracy w kwestii roz-
wigzywania problemdéw spotecznosci lokalne;.

Spostrzezenia dotyczace probleméw spotecznych, z ktérymi spotyka
sie w swej pracy pracownik socjalny, byly zwiazane z ich odniesieniem do
poszczegolnych grup spolecznych (osoby niepelnosprawne - bariery archi-
tektoniczne, mlodziez — problemy w nauce). Wskazywano réwniez na zto-
zono$¢ problemoéw pojawiajacych sie w spotecznosci lokalnej i koniecznosé
wspolpracy w ich rozwigzaniu.

Spostrzezenia dotyczace partneréw pracownika socjalnego s3 interesu-
jace z uwagi na to, ze studenci, wskazujac koniecznos¢ wspdtpracy, zwracali
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uwage na kooperacje¢ migdzy sobg w celu wygranej, a nie przywiazywali wagi
do koniecznos$ci wspdlpracy pracownika socjalnego z innymi profesja-
mi. W momencie pytania o partneréw pracownika socjalnego studenci wy-
mieniali poszczegélne profesje. Do profesji tych zaliczano: nauczyciela,
radna, przedstawiciela NGO oraz ksiedza. Zastanawiajacy zatem jest fakt,
dlaczego studenci, poruszajac w ankiecie aspekt wspdtpracy, nie uwzgled-
nili tej ptaszczyzny (pracownik socjalny — inne profesje). Co wiecej, studen-
ci mimo wiedzy dotyczacej partneréw spotecznych pracownika socjalnego,
wymieniali jedynie tych, ktorych sylwetki przedstawione zostaly w grze na
kartach postaci. By¢ moze wynika to z braku doglebnych refleksji po zakon-
czeniu gry, dlatego konieczne wydaje si¢ przeprowadzenie dalszej dyskusji
na jej temat na kolejnych zajeciach.

Jezeli chodzi o aspekt spotecznosci lokalnej, studenci odpowiadali, ze
gra wskazuje na pewne mechanizmy funkcjonowania spotecznosci lokalnej,
przy czym nie rozszerzali swoich odpowiedzi, np. poprzez wymienienie, ja-
kich mechanizméw to dotyczy.

Odniesienie gry do tematyki zaje¢ znalazlo odzwierciedlenie w pytaniach
dotyczacych wymienienia partneréw spoltecznych pracownika socjalnego
oraz jego zadan w spoleczenstwie. Studenci, udzielajac odpowiedzi na te py-
tania, ograniczali si¢ jednak $cisle do gry, nie traktujac np. partneréw jako
przedstawicieli réznych $rodowisk, np. tego, ze nauczycielka jest przedstawi-
cielkg pedagogéw, wychowawcow (szkolnych, w osrodkach opiekunczo-wy-
chowawczych, placowkach penitencjarnych), a ksiadz jest przedstawicielem
kosciotow, zwigzkéw wyznaniowych, fundacji i stowarzyszen (np. Wiosna,
Caritas). Waskie ujecie tych kategorii podmiotéw po raz kolejny moze $wiad-
czy¢ o niewielkim stopniu refleksyjnosci studentéw, co wymaga komentarza
wyktadowcy i zwrdcenia uwagi na fakt, ze wybrane do gry postaci moga by¢
przedstawicielami szerszych grup partneréw spolecznych.

Odpowiedzi udzielone na druga czes¢ pytania, dotyczaca zadan wykony-
wanych przez pracownika socjalnego w spolecznosci lokalnej, wskazujg na
skupienie uwagi studentéw w trakcie gry na rozwigzywaniu problemoéw po-
jawiajacych sie w danych lokacjach miast bardziej anizeli na samych proble-
mach. By¢ moze jest to wynikiem faktu, ze rozwigzanie problemu w danej
lokacji skutkowato zbudowaniem porozumienia w spotecznosci lokalnej, co
przyblizalo grupe do zwyciestwa. Grupy nie skupialy sie zatem na rodzaju
problemu, tylko na jego szybkim rozwigzaniu. Bez wzgledu na to, czy byla
to izolacja oséb niepetnosprawnych, wandalizm, czy bezradno$¢ samotnych
matek, wazne bylo szybkie pozbycie si¢ problemu z planszy. Ponadto stu-
denci wieksza uwage zwracali na poszczegélne grupy spoteczne, ktorych
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dotyczyl problem, niz na naturg tego problemu. Jako przyklad przytoczyc
mozna nastepujace stwierdzenia: ,,do rozwigzania problemu potrzeba dwdch
kart mtodziezy i jednej karty senioréw”, zamiast sformulowa¢ mysl nastepu-
jaco: do rozwigzania konfliktu o osiedlowy skwer (wyrazne zaznaczenie pro-
blemu) potrzebujemy dwdch kart mtodziezy i jednej karty senioréw. Druga
formuta wskazuje na to, ze problem zostal spostrzezony i studenci zapamie-
tali jego rodzaj. Wypowiedzi studentéw potwierdzaja, ze ich znaczna czes¢
formutowata mysli wedlug pierwszego wzoru.

W odpowiedziach studentéw dotyczacych wykonywanych przez pracow-
nika socjalnego zadan dominowaly: ,rozwigzuje problemy”, ,,pomaga in-
nym’, ,rozwigzuje problemy socjalne”. Tylko trzy odpowiedzi wskazywaly na
zapamietanie konkretnych probleméw (,,podejmuje kwestie izolacji niepet-
nosprawnych’, ,fagodzi konflikty”, ,dazy do porozumienia/kompromisu”),
ktore pojawily sie w grze i ktéorym pracownik socjalny zajmuje si¢ w swej
pracy. Liczba pojawiajacych si¢ w trakcie jednej rozgrywki probleméw jest
duza, wiec w jej trakcie studenci mogg w praktyczny sposob zapoznac si¢
z zadaniami pracownika socjalnego. W rzeczywistosci jest tak, ze studenci
bardziej skupiaja si¢ na wygranej i szybkim rozwigzaniu probleméw przy
zgromadzeniu poszczegdlnych kart, niz na pojawiajacych si¢ rodzajach pro-
blemoéw. By¢ moze wynika to ze specyfiki konstrukeji gry, studenci musza
caly czas pamigta¢ o wlasciwosciach, jakie daje im posta¢, w ktora sie wcie-
laja, o lokalizacjach, ktére odwiedzaja, i ich mozliwosciach (np. losowanie
karty OSL), kontrolowa¢ posiadane narzedzia OSL, podejmowa¢ decyzje
dotyczaca wymiany kart OSL. Moze to powodowac, ze przy pierwszej roz-
grywce (wszystkie grupy graly po raz pierwszy) studenci nie s3 w stanie ob-
jac¢ wszystkich aspektow praktycznych, ktore w grze si¢ pojawiaja, natomiast
przy kolejnych, znajac dobrze zasady, mogloby to ulec zmianie na korzys¢
waloréw dydaktycznych.

6. Rola prowadzacego zajecia

Aby w pelni wykorzysta¢ potencjal dydaktyczny gry, warto, by w miare moz-
liwosci kazda rozgrywajaca grupa miala swojego opiekuna — prowadzacego,
osobe, ktdéra na biezaco bedzie wyjasniala watpliwosci dotyczace zasad czy
mozliwo$ci wykonywania akcji, a takze na biezaco bedzie zwracala uwage
na interpretacje wykonywanych w trakcie gry dziatan w kontekscie tema-
tyki zaje¢. Osoba ta powinna si¢ zaznajomic¢ z regutami, rozgrywajac kilka
partii wczesniej, przed zajeciami. Cho¢ w przypadku mniej licznej grupy
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¢wiczeniowe] jeden prowadzacy wystarczy, by przeprowadzi¢ rozgrywke,

wydaje si¢, ze dwie osoby beda w stanie znacznie lepiej wykorzysta¢ poten-

cjal gry. Prowadzacy w trakcie zaje¢ przyjmuje nastepujace role:

1. Osoby odpowiedzialnej za przeprowadzenie wprowadzenia do gry: pre-
zentacje jej elementdw, omdwienie celu oraz przedstawienie gléwnych za-
sad.

2. Arbitra w rozstrzyganiu watpliwosci i ewentualnych sporéw wynikaja-
cych z nieznajomosci badz niezrozumienia zasad.

3. Komentatora dzialan graczy w trakcie rozgrywki. Ta rola ma na celu
podkreslenie zwigzku gry z tematyka zaje¢ i nakierowywanie na inter-
pretacje wykonywanych akcji w kontekscie dziatan organizatora spotecz-
nosci lokalnej/pracownika socjalnego oraz innych podmiotéw, z ktérym
pracownik socjalny wspoétpracuje.

4. Moderatora dyskusji po rozgrywce. Przeprowadzenie dyskusji po grze
jest niezbedne, by mogla nastgpi¢ refleksyjna analiza podejmowanych
przez studentéw dzialan w fazie abstrakcyjnego uogolnienia.

Podsumowanie

Wspieranie procesu dydaktycznego grami planszowym przyczynia sie
do praktycznego przyswajania wiedzy w polaczeniu z aktywnym uczest-
nictwem w procesie wszystkich graczy. Umozliwia to podjecie interakcji
i wspdlnego wytworzenia rozwiazan. Dzieki wykorzystaniu gry dydaktycz-
nej studenci mniej aktywni staja si¢ zmotywowani do udzialu w zajeciach
w réwnym stopniu jak pozostali ich uczestnicy. Wykorzystanie gry dydak-
tycznej w trakcie zaje¢ na uczelni wyzszej pozwala wzbudzi¢ zainteresowa-
nie studentéw tematyka zaje¢ i jednoczes$nie w latwy sposdb przekazywaé
okreslong wiedze. Trzeba jednak pamigta¢ o ograniczeniach, jakie niesie
za soba wykorzystanie gry dydaktycznej na zajeciach. Dotyczy to przede
wszystkim czasochtonno$ci tej metody edukacji, ponadto czesto uproszczo-
ny obraz rzeczywistosci nie pozwala na bezposrednia aplikacje zdobytego
doswiadczenia, a takze ograniczone s3 mozliwosci wprowadzania nowych
poje¢. Z punktu widzenia prowadzacego zajecia podstawowym warunkiem
wykorzystania gry jest zatem okreslenie, jak ograniczenia formalne wply-
waja na potencjal merytoryczny oraz aktywna role prowadzacego w trakcie
zaje¢. Warto pamietac, ze sama rozgrywka nie jest gtéwnym celem zajec,
jednak wykorzystanie gier dydaktycznych w procesie ksztalcenia stanowi in-
teresujgce uzupelnienie klasycznego modelu nauczania.
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