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WYCHOWAWCZA I KSZTALTUJACA
FUNKCJA GRY W WARCABY

Pomimo z gora siedmioletniej juz dziatalnosci Polskiego Towarzystwa
Badania Gier,' ludologia? nie doczekata si¢ w Polsce statusu dyscypliny, a na-
wet subdyscypliny nauki. Ludologia, zwana z angielska game studies — zajmuje
si¢ ,,badaniem gier w ogole, a gier wideo w szczego6lnosci’. Owo badanie pro-
wadzone bywa z perspektywy: ekonomicznej, estetycznej, kulturoznawczej,
socjologicznej 1 psychologicznej, ale takze coraz czgsciej — pedagogiczne;.

Pod koniec XX wieku rozwingty si¢ bardzo gry wideo, a nastepnie gry
komputerowe 1 sieciowe stajac si¢ medium odgrywajacym istotng role spo-
teczng 1 angazujacym znaczng liczbg graczy niezaleznie od ich wieku, pici,
miejsca zamieszkania i Srodowiska.

Problematyka gier stawala si¢ wielokrotnie przedmiotem badan 1 reflek-
sji humanistycznej, w tym rowniez pedagogicznej. Juz w 1921 roku Howard
Edward Palmer* podejmowat temat naukowego badania gier oraz ich wy-
korzystania w celach edukacyjnych. Klasyczne juz prace Johana Huizingi’®
i Rogera Caillois® dowodza roli dziatalnosci ludycznej jako aktywnosci
ludzkiej, kluczowej dla definiowania kultury. Przywolanych badaczy wska-
zuje sie jako prekursoréw wspotczesnych badan nad grami. Rowniez polscy
humanisci podejmowali problematyke gier i zabaw. I tak Florian Znaniecki’
1 Wincenty Okon® wskazywali na edukacyjne 1 socjalizacyjne funkcje gier

1 PTBG powstato z inicjatywy dr. Jerzego Zygmunta Szei w styczniu 2004 r. w Krakowie,
rejestracja towarzystwa w Krajowym Rejestrze Sadowym nastapita 12 maja 2005 w Poznaniu.

2 Termin ludologia wprowadzit do nauki Gonzalo Frasca w 1999 r. nawiazujac do tytutu
ksigzki Johana Huizingi: Homo ludens. W stowie ludologia Yaczy si¢ zrodlostow tacinski (lac.
ludus - zabawa, rozrywka) i grecki (gr. logos), dlatego tez, jak si¢ wydaje, trafniejsza nazwa
byltaby - paidiologia z greckiego paidia bowiem oznacza gre, zabawe.

3 A. Surdyk (2009) Status naukowy ludologii, przyczynek do dyskusji. ,Homo Ludens” nr
1,s.229.

4 H.E. Palmer (1964) The Principles of Language Study. Oxford.

5 J. Huizinga (1985) Homo ludens. Zabawa jako zrodlo kultury. Warszawa.

6 R. Caillois (1997) Gry i ludzie. Warszawa.

7 F. Znaniecki (1974) Ludzie terazniejsi a cywilizacja przysziosci. Warszawa.

8 W. Okon (1995) Zabawa a rzeczywistosé. Warszawa.
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i zabaw. Wspomniani autorzy mieli §wiadomosé interdyscyplinarnosci 1 zio-
zonosci problematyki gier i zabaw. Podkre$lali rowniez wielkie znaczenie ja-
kie dla procesu wychowania i ksztalcenia moze mie¢ wiasciwie zaplanowana
gra lub cykl gier, w tym réwniez gier sportowych.

Wspolczesnie coraz wigkszego znaczenia nabieraja gry cyfrowe. Nazwy
digital media uzywa sie w anglojezycznej literaturze dla odréznienia ich od
non-digital, tj. gier niecyfrowych. W gruncie rzeczy wiele tradycyjnych gier
planszowych doczekalo si¢ juz swoich wersji cyfrowych. Dotyczy to sza-
chow, warcabow i szeregu innych gier. Internet, w ktérym owe gry sa usytu-
owane, umozliwia korzystanie z nich w sieci ponad granicami geograficznymi
i kulturowymi.

Celem badan byto okreslenie roli, jaka spelnia systematyczna gra w war-
caby w rozwoju poznawczym, emocjonalnym 1 psychomotorycznym dzieci
i mtodziezy. Zatozono, ze gry planszowe ucza koncentracji, widzenia prze-
strzennego, systematycznosci, ulatwiajac i przyspieszajac tym samym po-
stepy w zakresie przyswajania wiedzy z zakresu nauk Scistych, szczegolnie
fizyki i matematyki. Zatozono takze, ze uczestnictwo w grach planszowych
wplywa jednocze$nie na proces uspotecznienia.

Przekonanie o konieczno$ci harmonijnego rozwoju czlowieka 1 ksztal-
towania jego aktywnosci w sferze poznawczej, emocjonalnej i psychomoto-
rycznej, skierowalo uwage na teori¢ wielostronnego ksztalcenia Wincentego
Okonia i koncepcje Homo Concord. Staly si¢ one impulsami dla poszukiwan
pedagogicznej roli warcabow w zyciu mtodego czlowieka, a takze teoretyczna
plaszczyzna, do ktorej odniesiono wiele spostrzezen zgromadzonych w trak-
cie kilkudziesigciu lat doswiadczen w ruchu warcabowym oraz podj¢tych ba-
daniach empirycznych.

W niniejszej pracy si¢gni¢to takze do poznawczo-psychologicznej teo-
rii gier oraz odwotano si¢ do koncepcji edukacji permanentnej Bogdana
Suchodolskiego. Nad wyraz przydatna okazala si¢ pedagogika spoleczna
w ujeciu Tadeusza Pilcha oraz koncepcja fair play Pierre’a de Coubertin, roz-
wijana w Polsce przez Zofie i Ryszarda Zukowskich.

Rozwoj Internetu i dziatalnos¢ wykorzystujgcych go indywidualnych s¢-
dzidw, trenerow, instruktorow, szkoleniowcow 1 mitosnikow warcaboéw oraz
gwaltowny rozwoj stron internetowych prowadzonych przez organizacje war-
cabowe i osoby zaangazowane w ruch warcabowy, spowodowat koniecznos¢
uwzglednienia wirtualnego wymiaru gier planszowych. Warto nadmienic, ze
Internet stal si¢ jednym z podstawowych narz¢dzi szkolenia zawodnikow.
Poszukiwania teorii pozwalajacej dostrzec rzeczywiste funkcje Internetu
w procesie wychowawczym i dydaktycznym skierowaly uwage autorki na
koncepcje uczenia si¢ przez przezywanie Wladystawa Zaczynskiego oraz
ujecie kulturowo-wychowawcze edukacji informatyczno-medialnej Macieja
Tanasia i kognitywne Bronistawa Siemienieckiego.
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Zalozenia metodologiczne

Wysunigto nastepujace pytania i problemy badawcze: 1) Jakie funkcje
pelnig warcaby i jakie miejsce w ich katalogu zajmuja funkcje ksztalcace
w opinii badanych zawodnikow, treneréw (szkoleniowcow), sedzidow, rodzi-
cow, zawodnikow, wychowawcow? 2) Czy istnieje relacja miedzy wiekiem,
picia, miejscem zamieszkania (wie$ — miasto), sSrodowiskiem spotecznym (in-
teligencja, rolnicy, robotnicy, przedsigbiorcy prywatni), typem rodziny i jej
warunkami socjalnymi, a opiniag badanych respondentéw (zawodnikéw, trene-
row (szkoleniowcow), rodzicow, sedziow) o roli ksztatcacej gry w warcaby?
3) Czy istnieje zaleznos¢ migdzy plcia i poziomem wyksztalcenia, a opinia
badanych respondentow (zawodnikéw, trenerow-szkoleniowcow, sedziow,
wychowawcow, rodzicow) o roli wychowawczej gry w warcaby? 4) Czy ist-
nieje zaleznos¢ migdzy cechami badanych (wiek, pte¢, poziom wyksztalce-
nia, miejsce zamieszkania), a opinia zawodnikow, trenerow-szkoleniowcow,
sedziow, wychowawcow i rodzicow zawodnikéw o miejscu komputerow
1 Internetu w budzeniu zainteresowan oraz rozwoju kompetencji warcabo-
wych?

Przedmiotem badan jest problem gry, jej rola i miejsce w rozwoju czlo-
wieka. Jest to zagadnienie interdyscypliname, ktorym przede wszystkim
zajmuje si¢ psychologia i teoria gier. Jest to jednak réwniez istotny problem
pedagogiki 1 to nie tylko ze wzgledu na zasady fair play, bedace proba huma-
nizowania gier. Gry planszowe, takie jak warcaby, grupuja tysigce, a nawet
dziesigtki tysigcy zawodnikéw. Wielu z nich nie jest zarejestrowanych, a gra
jest dzialaniem przypadkowym, cho¢ akcyjnym w swym charakterze. Istnieje
jednak réwniez liczna grupa dzieci 1 mtodziezy, ktérzy uczestniczag w ruchu
warcabowym czas dluzszy, niekiedy przez cale zycie. Procesualny charakter
owego uczestnictwa zdaje si¢ sprzyja¢ pozadanym wychowawczo 1 dydak-
tycznie efektom rozwojowym.

Respektujac wymagania metodologiczne szukano odpowiedzi na pytania
o nature zaleznosci miedzy poszczegolnymi oddziatywaniami, w tym przy-
padku grami umystowymi, a ich rolg w ksztaltowaniu si¢ poznawczym, psy-
chomotorycznym i emocjonalno-wolicjonalnym mlodego cztowieka.

Odpowiedzi na sformulowane i przytoczone wyzej pytania badawcze po-
szukiwano na drodze badan empirycznych, zrealizowanych na probie 1500
0sob.

Po stwierdzeniu wplywu, jaki ma gra umystowa w warcaby na wychowa-
nie, czyli ksztalttowanie si¢ osobowosci mtodego czlowieka, rozpoczgto sys-
tematyczne, prowadzone na przestrzeni 30 lat, badania.

Podejmujac badania dotyczace relacji miedzy procesami wychowawczy-
mi, a uprawianiem tak populamego i jednoczesnie specyficznego sportu, ja-
kim sg warcaby, wydaje si¢ konieczne prowadzenie ich zgodnie z kanonami
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metodologii pedagogiki. Wazne s3 tu bowiem szerokie mozliwosci analizy
zaréwno zjawisk spolecznych, jakie zachodza w procesie gry jak i ich relacji
wobec procesow oraz instytucji wychowawczych, jakie wskazuje metodolo-
gia nauk pedagogicznych®

W przyjetych dla potrzeb przedstawianej pracy zalozeniach filozofii ba-
dan, dociekania nad grg i sportem, jakim sg warcaby (w tym rowniez te zwig-
zane z nowymi mediami), sa czg$cig badan pedagogicznych w ogole — ana-
logicznie jak pedagogika mediow jest czeScig pedagogiki. Nalezy przyjac, iz
stosowana filozofia badan bedzie uwzgledniaé¢ zasady metodologii charakte-
rystyczne dla pedagogiki z rOwnoczesnym respektowaniem specyfiki sportu.
Takie podejscie powinno pozwolié¢ na przestrzeganie postulatu koniecznosci
wielostronnej analizy zjawisk o charakterze poznawczym (kognitywistycz-
nym), znajdujacych si¢ na styku sportu, mediow 1 wychowania. W podejsciu
tym sport 1 media traktowane sg w skali makro jako element tworzenia sys-
temu wartosci, praw itp. Polozenie akcentu na strong¢ aksjologiczng nalezy
uzna¢ za decydujacy czynnik efektywnosci edukacji. W skali mikro bada sie
na przyklad, jak za posrednictwem mediow system wychowawczy czy kultu-
rowy wplywa na tych, ktérzy muszg dziala¢ 1 funkcjonowac w jego obrebie.

Ze wzgledu na zakres podj¢tej problematyki postuzono si¢ nastgpujgcymi
technikami badan: ankieta i wywiad, analiza dokumentdw, testy wiadomosci
1 umiej¢tnosci warcabowych.

Badania przeprowadzono zgodnie z planem 1 w zgodzie z przyjetymi
wczesniej zatozeniami. Zrealizowano je w dwodch etapach. Pierwszy z nich
obejmowat lata 1974 do 2005, natomiast drugi — 2005-2009. W pierwszym
etapie badan nie uwzgledniono jeszcze komputera i1 Internetu jako czynnikow
istotnych. Nie brano tez pod uwage komunikacji internetowej mi¢dzy zawod-
nikami oraz mig¢dzy trenerem a zawodnikami oraz roli komputera i Internetu
jako zrédla wiedzy 1 umiejetnos$ci oraz pola gry i promocji ruchu warcabowe-
go. W drugim etapie w zwigzku z upowszechnieniem Internetu uwzgledniono
te jakze istotng dla mlodego cztowieka ptaszczyzne jego aktywnosci. Badania
zrealizowano w Polsce w o$rodkach i klubach warcabowych.

Dobor badanych byt intencjonalny i dokonano go sposréd liczacej 7000
0sob grupy zawodnikéw grajacych w warcaby. Mozna powiedzie¢, ze proba
byla incydentalna i skorzystano z badania tych osob, z ktéorymi mozna bylo
przeprowadzi¢ testy. W poszczegolnych badaniach dokonano selekcji. Brano
nadto pod uwagg cechy zawodnika, a zwlaszcza: wiek, miejsce zamieszkania,
zawod wyuczony lub typ (profil) szkoty, pochodzenie spoleczne (inteligenc-
kie, robotnicze, rolnicze, biznesowe), a takze typ rodziny i jej warunki so-
cjalne, kategori¢ warcabowg oraz doswiadczenie (chodzi tu o badang grupe,

9 T. Pilch, T. Bauman (2001) Zasady badan pedagogicznych. Strategie ilosciowe i jakoscio-
we. Warszawa; S. Palka (2006) Metodologia. Badania. Praktyka pedagogiczna. Gdansk; U.
Jakubowska (1993) Czynnosci badawcze w psychologii i pedagogice. Bydgoszcz.
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ktora po raz pierwszy zasiadla do gry, nie znajac podstawowych posunieé,
ani przepisoéw gry, zapisywania partii, poshugiwania si¢ zegarem szachowym,
czyli tak zwanych beandw). Nastepna grupe stanowili gracze $rednio za-
awansowani, posiadajacy juz pewna wiedze¢ 1 osiggajacy coraz lepsze wyniki.
Trzecia grupa to zawodnicy wysoko zaawansowani, klasy mistrzowskie;j i ar-

cymistrzowskiej.

Uzyskany dzigki badaniom empirycznym material poddano analizie ilo-

sciowej 1 jakosciowe;).
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2 Podsumowanie Z Podsumowanie

1. Gra w warcaby jest procesem stymuljacym
po2adane pedagogicznie Zmiany 4. Warcaby majg zZnaczacy wplvw
w hierarchii warto$ci warcabisty. na rozwéj poznawczy i emocjonalny graczy.
2. Warcaby peiniq role resocjalizacyina, 5. Wplywaja na modyfikage )
wigzang z przeciwdzialaniem patologiom ich hierarchii wartosci i celdw 2yciowych.

i wykluczeniu spolecznemu

6. Wamacniajg poczucie podmiotowosci | Sprawstwa,

3. Rozwijaja umiejetnosci funkcjonowania w grupie, rodza odpowiedzialnos¢ za czyny wiasne.
Zmieniajac relacje spoleczne gracza.

Wetma, 38 u “mta, 2700 -

Ryec. 1. Socjalizacyjne funkcje warcabow
Zakonczenie

Przeprowadzone badania potwierdzaja, ze warcaby petnig funkcj¢ ludycz-
ng, a jednocze$nie ksztalcaca 1 wychowawczg. Cecha ta pozwala na stwo-
rzenie z nich skutecznego i wszechstronnego narzedzia, uzytecznego w wy-
chowaniu o0séb juz od 4 roku zycia, czyli w okresie wczesnego dziecinstwa,
ktéry, jak zauwaza Barbara Smolinska-Theiss, wprawdzie czg¢sto nazywa sig
»dziecigcym rajem, czasem beztroski”’?, jednakze w swojej istocie jest to
,,CZas 1 etap rozwoju, wzrastania, dojrzewania, uczenia si¢ rol, terminowania
do dorostosci™?,

Warcaby maja znaczacy wplyw na rozwoj poznawczy (w tym zwlasz-
cza rozw0j wyobrazni przestrzennej, zdolno$¢ koncentracji uwagi, zdolnos¢
tworzenia strategii dzialan, umiejetnosci podejmowania decyzji 1 ponoszenia
odpowiedzialnosci za ich rezultaty) i emocjonalny graczy. Rejestr pozytyw-
nych konsekwencji gier umystowych, do jakich zwyklo zalicza¢ si¢ warcaby
jest znacznie dhuzszy. Warcaby rozwijaja nie tylko zdolno$é do dlugotrwatego
wysitku umystowego, ale takze zdolno$¢ przewidywania skutkéw i opanowy-
wania wlasnych emocji. Rozwijajag umiejetnosci funkcjonowania w grupie,
zmieniajac relacje spoteczne gracza. Wplywaja nadto na modyfikacje jego
hierarchii wartosci i celdw zyciowych. Wzrastajgce poczucie podmiotowosci
1 sprawstwa rodzg odpowiedzialnos¢ za czyny wiasne. Akceptacja zasad fair
play i kodeksu warcabowego, a takze do$wiadczenia wlasne zwigzane z nie-
powodzeniami budza instynkt opiekunczy wobec 0séb miodszych i1 niepeino-
sprawnych.

Warcaby maja wyrazny zwigzek z rozwojem sfery emocjonalno-woli-
cjonalnej gracza. Pomagaja ¢wiczy¢ opanowanie emocji w sytuacjach stre-

10 B. Smolinska-Theiss (2000) Dziecinstwo w Polsce. ,,Kwartalnik Pedagogiczny” nr 3-4, s. 3.
11 B. Smolinska-Theiss (2003) Dziecinstwo [w:] T. Pilch (red.) Encyklopedia pedagogiczna
XXI wieku. T. 1. Warszawa, s. 868.
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su zwigzanego z porazkg lub zwyciestwem oraz ksztattuja adekwatne relacje
spoteczne z rowiesnikami i osobami starszymi (wychowawcami, trenerami
i sedziami). Przezwyciezajg nieche¢ do wysitku umystowego, ale takze fi-
zycznego. Uczg przezwycieza¢ zmeczenie spowodowane wielogodzinng gra.
Ksztaltuja osobe aktywna, a nie biemg.

Warcaby pelnig takze znaczng role w procesie socjalizacji. Zgromadzony
w badaniach materiat empiryczny ujawnia réwniez ich role resocjalizacyj-
ng, zwiazang z przeciwdzialaniem patologiom i wykluczeniu spotecznemu.
Gra w warcaby jest bowiem procesem, a nie dziataniem wylacznie akcyjnym
1jako proces stymuluje pozadane pedagogicznie zmiany w hierarchii wartosci
warcabisty. Bez watpienia uczestnictwo w treningach, rozgrywkach i turnie-
jach prowadzi do budowania kolezenskich, przyjaznych i jednoczes$nie satys-
fakcjonujacych relacji spotecznych.

Warcaby petnig rol¢ ludyczna, wypetniajg czas wolny dzieci i miodziezy
pozyteczna 1 spolecznie pozadang gra — zabawg. Dlatego mozemy stwierdzic,
ze warcaby majga znaczace walory z punktu widzenia pedagogiki czasu wol-
nego. Umozliwiajac spedzanie czasu wolnego w sposob aktywny, staja sie
atrakcyjna formg rozwoju osobowego. Bezposrednia rywalizacja z przeciwni-
kiem nie tylko ksztaltuje postawe sportows 1 kulture osobista zawodnika, ale
tez przynosi satysfakcj¢ pltynaca ze zwycigstwa lub udzialu w prestizowym
i cieszacym si¢ spotecznym uznaniem przedsigwzigciu.

Warcaby bedac jedng z gier umystowych, a rownoczesnie olimpijska dys-
cypling sportowa, stwarzaja mtodemu cztowiekowi szans¢ rozwoju osobowe-
go 1 spolecznego. Z jednej strony nalezg one do gier typu agon, maja bowiem
charakter walki, wspotzawodnictwa w $cisle okreslonych warunkach. Z dru-
giej zas, nie wywoluja agresji ani tez negatywnych emocji tak charaktery-
stycznych dla innych sportow.

Przeprowadzone badania empiryczne sg skromnym przyczynkiem do
wcigz niezbadanej na gruncie pedagogiki przestrzeni edukacyjne), jaka two-
rz3 gry. Przestrzeni ciekawej, ustawicznie rozwijajacej 1 zmieniajacej si¢ po-
dobnie jak przeobrazajaca si¢ kultura i jej tworca — cztowiek. Mamy nadzieje,
ze wskazujgc na mozliwosci ksztatlcace 1 wychowawcze gry w warcaby za-
checimy praktykow do korzystania z tego cennego narzg¢dzia edukacyjnego,
a teoretykéw do fascynujacych poszukiwan pedagogicznych w swiecie gier
dzieci i mtodziezy.
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