Zestaw gier edukacyjnych jako integralny element konkursu o Legionach Polskich

W procesie przygotowania uczniow do konkursu wiedzy o Legionach Polskich kluczowe
znaczenie ma odejs$cie od biernego modelu nauki opartego wylgcznie na zapamigtywaniu dat,
nazwisk i definicji. Zaprojektowany zestaw dwoch gier edukacyjnych — Gra nr 1 ,,Operacja
1914 — Legiony Polskie” oraz Gra nr 2 ,,Legiony Polskie. Bitwa w decyzje” — stanowi spdjny
system dydaktyczny, ktory wspiera ucznia na réznych etapach poznawania historii Legionow:
od utrwalania faktografii po rozumienie proceséw politycznych i wojskowych.

Obie gry sg skierowane jednoczes$nie do ucznidéw 1 nauczycieli. Dla uczniow stanowig aktywne
narzedzie uczenia si¢, dla nauczycieli — przemys$lang pomoc w przygotowaniu do konkursu,
zgodng z nowoczesnymi metodami dydaktyki historii. Istotnym elementem obu gier
edukacyjnych jest $wiadome wykorzystanie materiatu ikonograficznego pochodzacego z
publikacji edukacyjnej ,, Bo za naszq Polske poszli w boj... " .

Na planszach oraz slajdach pytan pojawiaja si¢ podpisane fotografie archiwalne, mapy i
ilustracje zrodtowe, ktére petnig funkcje¢ nie dekoracyjng, lecz poznawczg. Obecnos¢ obrazu
wspiera proces uczenia si¢ ucznidow o dominujacym stylu percepcji wzrokowej, utatwia
orientacje w realiach epoki oraz sprzyja ,,opatrzeniu si¢”’ z materialem zrodlowym, ktory jest
kluczowym elementem narracji w broszurach i materiatach konkursowych. Dzigki temu uczen
nie tylko czyta o Legionach Polskich, lecz stopniowo buduje wizualng mape epoki, postaci i
wydarzen.

Projektujac zestaw gier edukacyjnych, §wiadomie zrezygnowano z modelu nauczania opartego
wylgcznie na przekazywaniu gotowej narracji historycznej. Przyjeto zalozenie, ze wiedza staje
si¢ trwata 1 uzyteczna dopiero wowczas, gdy uczen musi jg zastosowa¢ w konkretnej sytuacji
problemowej, podja¢ decyzje i zmierzyc¢ si¢ z jej konsekwencjami. Taki sposob pracy pozwala
przejs$¢ od biernego odbioru tresci do aktywnego myslenia historycznego, w ktérym informacja
przestaje by¢ celem samym w sobie, a staje si¢ narzgdziem dzialania.

Pierwszym fundamentem jest koncepcja uczenia si¢ przez doswiadczenie, rozwijana w
pedagogice przez Johna Deweya. Zaklada ona, ze wiedza nie jest trwala, jesli pozostaje
wylacznie informacja, lecz staje si¢ realnym zasobem dopiero wtedy, gdy uczen musi jej uzy¢
w konkretnej sytuacji problemowej. W tym ujeciu szkota nie powinna jedynie przekazywac
tresci, ale tworzy¢ warunki, w ktorych uczen testuje wiedz¢ w dziataniu, popelnia btedy 1
koryguje swoje decyzje.

Drugim istotnym punktem odniesienia jest cykl uczenia si¢ opisany przez Davida Kolbego,

obejmujacy cztery etapy: dziatanie, refleksje, uogolnienie i ponowne zastosowanie. Obie gry
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edukacyjne zostaly zaprojektowane tak, aby ten cykl byt realizowany w sposéb naturalny:
uczen podejmuje decyzj¢ lub odpowiada na pytanie, konfrontuje si¢ z wynikiem, analizuje
przyczyng sukcesu lub btedu, a nastepnie wykorzystuje to doswiadczenie w kolejnych etapach
rozgrywki.

Istotnym zatozeniem psychologicznym projektu jest takze wykorzystanic mechanizmu
motywacji wewngtrznej. Rywalizacja, punktacja i element niepewnos$ci nie pelnig funkcji
nagradzania samego w sobie, lecz wzmacniajg zaangazowanie poznawcze. Uczen uczy si¢ nie
,,dla oceny”, lecz dlatego, ze wiedza staje si¢ narzedziem skutecznego dziatania. Taki model
sprzyja koncentracji, odpowiedzialno$ci za decyzje¢ i1 pracy zespotowej, a jednoczes$nie
ogranicza Igk przed btedem — btad staje si¢ elementem procesu uczenia si¢, a nie porazka.
Zestaw gier edukacyjnych zostal zaprojektowany z pelnym poszanowaniem standardow
merytorycznych i narracyjnych Instytutu Pamieci Narodowej. Zawarte w grach tresci nie
upraszczaja rzeczywisto$ci historycznej, nie wprowadzaja mechanizmow losowych
oderwanych od faktow ani nie zastepuja pracy z tekstem zréodtowym. Przeciwnie — rozgrywka
opiera si¢ wylacznie na zrodlowym materiale historycznym, wymagajac od uczniow uwaznej
lektury, analizy i rozumienia kontekstu. ,,Zabawa” peini tu funkcje formy dydaktyczne;j,
natomiast rdzeniem pozostaje praca poznawcza oparta na faktach, procesach i realnych
ograniczeniach epoki.

Od strony dydaktyki historii zestaw gier wpisuje si¢ w podejscie problemowe, w ktorym
kluczowe znaczenie ma rozumienie proceséOw historycznych, a nie wytacznie ich opisywanie.
Szczegodlnie Gra nr 2 zostala zaprojektowana w taki sposob, aby uczen musiat zmierzy¢ si¢ z
kategoriami typowymi dla myS$lenia historycznego: ograniczeniem, zaleznoscia,
kompromisem, dlugofalowg konsekwencja decyzji. Dzigki temu historia Legionéw Polskich
nie jawi si¢ jako zamknigta opowie$¢ o ,,sukcesach i1 klgskach”, lecz jako ciag realnych
wyboréw dokonywanych w warunkach braku wtasnego panstwa.

Zastosowane rozwigzania pedagogiczne i psychologiczne sprawiaja, ze gry edukacyjne nie sg
dodatkiem do konkursu, lecz jego integralnym elementem. Stanowig narzedzie, ktore taczy
wiedze faktograficzng z refleksja, do§wiadczenie z analiza, a emocjonalne zaangazowanie z
rozumieniem historycznym. Dzigki temu konkurs wiedzy o Legionach Polskich realizuje cele
edukacyjne w sposob $wiadomy, nowoczesny i adekwatny do mozliwosci poznawczych

uczniow klas 7 1 8.



Gra nr 1 ,,Operacja 1914 — Legiony Polskie”

Utrwalanie wiedzy, rywalizacja i szybka diagnoza przygotowania

Gra nr 1 pelni przede wszystkim funkcje dynamicznego utrwalania wiedzy historycznej. Jej
konstrukcja opiera si¢ na prostym, ale bardzo skutecznym zatozeniu: wiedza daje realng
przewage w rywalizacji. Poprawna odpowiedz umozliwia zdobywanie punktow i
kontynuowanie gry, natomiast blad skutkuje utratg kolejki. Dzieki temu uczen szybko
uswiadamia sobie, ze opanowanie materiatu nie jest celem samym w sobie, lecz narzedziem
dziatania.
Gra wymaga od uczniéw:

e szybkiego przywotywania informacji,

o koncentracji pod presja czasu,

e pracy zespotowej i odpowiedzialno$ci za wspolng decyzje,

o logicznego myslenia i planowania kolejnych ruchéw.
Z perspektywy konkursowej Gra nr 1 jest szczegdlnie cenna jako:

o forma treningu przed konkursem,

e narzg¢dzie powtdrzeniowe,

e sposob na wychwycenie brakow w przygotowaniu uczniow.
Dzigki zastosowaniu roznych zestawoOw pytan oraz elementu losowosci, gra eliminuje
mechaniczne zapamigtywanie odpowiedzi. Uczniowie nie ucza si¢ ,,planszy”, lecz realnie
korzystajg z wiedzy o Legionach Polskich: strukturze dowodzenia, zapleczu organizacyjnym,
realiach wojny, kluczowych wydarzeniach i postaciach.
Gra nr 1 nie zastgpuje tradycyjnej nauki, lecz wzmacnia ja 1 porzadkuje, pozwalajac uczniom

przejs$¢ od biernego odtwarzania tresci do ich aktywnego wykorzystania.

Gra nr 2 ,,Legiony Polskie. Bitwa w decyzje”

Rozumienie procesow historycznych i myslenie przyczynowo-skutkowe

Gra nr 2 ma zupelnie inny charakter i inne zadanie dydaktyczne. Nie stuzy utrwalaniu
faktografii, lecz poglebianiu rozumienia historii Legionow Polskich jako procesu polityczno-

wojskowego. Uczen nie odpowiada tu na pytanie ,,co si¢ wydarzyto?”, lecz staje przed

pytaniem ,,dlaczego tak si¢ stato i jakie byly realne mozliwosci dziatania?”.



Konstrukcja gry opiera si¢ na sekwencji decyzji podejmowanych w warunkach:

e ograniczen politycznych,

e zalezno$ci od panstw centralnych,

e niedoborow logistycznych,

e narastajgcych kryzysow wewnetrznych,

e napiccia migdzy realiami wojny a propaganda.
Gra prowadzi ucznia przez kluczowe obszary funkcjonowania Legionéw Polskich: mobilizacje,
dowodzenie, relacje z Austro-Wegrami i Niemcami, codzienno$¢ frontowa, morale, az po
kryzysy lat 1916-1917. Kazda decyzja konfrontowana jest z rzeczywistoscia epoki — Nie z wizja
idealng, lecz z tym, co byto mozliwe w realnych warunkach braku wtasnego panstwa.
Dzigki temu uczen:

e rozumie, dlaczego Legiony nie mogly sta¢ si¢ formacja masowa,

e uczy si¢, na czym polegata ich ograniczona autonomia,

e dostrzega, ze kryzys przysiegowy byl procesem narastajacym, a nie naglym

,,Zalamaniem”,

e odrdznia mit legionowy od realiow wojny i polityki.
W kontekscie konkursu Gra nr 2 przygotowuje uczniow do:

e pytan problemowych,

e zadan wymagajacych interpretacji,

o formutowania odpowiedzi opisowych i argumentacyjnych.

To narzgdzie, ktore uczy myslenia historycznego, a nie tylko odtwarzania narracji. Projektujac
gry edukacyjne, §wiadomie odniesiono si¢ do wspotczesnych debat dotyczacych wptywu
narzedzi cyfrowych na proces uczenia si¢. Zestaw gier nie eliminuje czytania ani analizy tekstu
— przeciwnie, wymaga ich w sposob konsekwentny. Aby udzieli¢ poprawnej odpowiedzi lub
podja¢ trafng decyzje, uczen musi uwaznie przeczyta¢ pytanie, odnies¢ je do wczesniej
poznanego materiatu 1 dokona¢ wyboru. Gry nie zastgpuja pracy z tekstem, lecz ja
intensyfikuja, przenoszac czytanie z poziomu biernej lektury na poziom dziatania i1
odpowiedzialno$ci za decyzje. W tym sensie narzedzia cyfrowe nie upraszczajg procesu
uczenia si¢, lecz wspierajg rozwoj czytania ze zrozumieniem, analizy i my$lenia przyczynowo-

skutkowego.



Wartos¢ caloSciowa zestawu gier
Potaczenie obu gier tworzy komplementarny model przygotowania konkursowego. Gra nr 1
porzadkuje i utrwala wiedzg, Gra nr 2 nadaje jej sens i kontekst. Uczen najpierw opanowuje
material, a nast¢pnie uczy si¢ go rozumiec.
W projekcie §wiadomie przyjeto zatozenie, ze umiarkowane wspotzawodnictwo oraz element
oceny s3 naturalnymi i potrzebnymi skladnikami procesu uczenia si¢. Gry edukacyjne
wchodzace w sklad zestawu nie znosza rywalizacji, lecz nadaja jej forme rozwojowa i
bezpieczng. Punktacja i poréwnanie wynikow nie petnig funkcji presji ani selekcji, lecz
stanowig informacje¢ zwrotna, ktora wzmacnia zaangazowanie, mobilizuje do pracy i sprzyja
podejmowaniu wysitku poznawczego.
Wspotzawodnictwo ma tu charakter zespotowy i zadaniowy, dzigki czemu ogranicza lek przed
oceng, a jednoczesnie zachg¢ca ucznidw do wychodzenia poza strefe¢ komfortu, brania
odpowiedzialno$ci za decyzje i wzmacniania pozytywnych zachowan zwigzanych z uczeniem
si¢. W tym ujeciu rywalizacja nie dzieli uczniéw na ,lepszych i gorszych”, lecz staje si¢
mechanizmem uruchamiajacym energi¢ poznawczg i motywacje do rozwoju.
Z punktu widzenia nauczyciela zestaw gier:

e odcigza prowadzacego z roli wyktadowcy,

e pozwala obserwowac realny proces uczenia si¢ uczniow,

e wspiera nowoczesne podejscie do nauczania historii.
Z punktu widzenia ucznia:

o zwigksza motywacje,

e pokazuje, ze historia to nie zbidor gotowych odpowiedzi, lecz ciag decyzji

podejmowanych w trudnych warunkach,

o przygotowuje do konkursu w sposob swiadomy i dojrzaty.
W efekcie konkurs wiedzy o Legionach Polskich przestaje by¢ sprawdzianem pamigci, a staje
si¢ sprawdzianem rozumienia historii — doktadnie takim, jaki odpowiada randze tematu i

ambicjom edukacyjnym catego projektu.

Calos$¢ rozwigzan zostata zaprojektowana z mys$la o realnych mozliwo$ciach poznawczych

uczniow klas 7 i 8 szkoly podstawowej, bez obcigzania ich nadmiernym aparatem pojeciowym.



