JAN WINKLEWSKI*

Gry dydaktyczne w nauczaniu geografii regionalnej

W poszukiwaniu usprawnien w dydaktyce geografii zmierza-
jacych do poprawy efektdw nauczania zaczynajg zdobywa¢ nalez-
ne la miejsce gry dydaktyczne. Nie sg one w nauczaniu nowo-
scig, bowiem szersze zastosowanie znajdujg od dawna w kla-
sach najmtodszych. Wzmianki o grach jako pomooy w nauczaniu
geografii pojawilty sie w czasopismie dla nauczycieli "Praca
Szkolna" w latach 1936-37. J. Stoeckner podaje w nim

przyktady trzech typow gier:

1) krajoznawcze, utatwiajgce poznanie Polski,

2) zapoznajgce z geografig Europy,

3) o charakterze podrézy dookota Swiata.

Stoeckner podkresla liczne zalety dydaktyczne 1 wychowaw-
cze gier dydaktycznych w nauczaniu geografii. Ha szczegdlng
uwage zastuguje jego przekonanie, ze najwiekszg wartos¢ po-
siadaja gry wykonane przez samych uczniéw. Ha walory dydak-
tyczno-wychowawcze gier w nauczaniu zwraca uwage A. Kaminski
w "Nauczaniu i wychowaniu metodg harcerskg” wydanym 1948 ro-
ku okreslajac je jako forme zabawy, ktéra jednakze rozwija
zainteresowania, umozliwia utrwalanie materiatu nauczania, a
takze wprowadzenie do nowego materiatu. A. Kaminski za Willla-

* Wydziat Biologii, Geografii i Ooeanologll, Uniwersytet
Gdanski.
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nmen Bagley'em uwaza, ze duch zabawy, w rozsgdnie otrzymanych
granloaoh, najlepiej usposabia dziecko do uczenia sie, a sa-
ma organizacja pewnego rodzaju zabaw moze posrednio pomagac
przy nauczaniu. Zaréwno w zyciu, jak 1 w szkole nalezy pie-
legnowac¢ ducha zabawy na tyle, lle mozna. Kazdg rzecz robi
sie najlepiej wtedy, gdy znajduje sie przyjemnos¢ w robocie.
Roéwniez znany pedagog amerykanski Washbume uwazat, ze ucze-
nie sie nozna skutecznie motywowa¢ za pomocg pomystowo uto-
zonych gier i tamigtowek, przez wyscig z wlasnymi poprzedni-
mi wyczynami, a takze przez wigczenie zadan lekcyjnych do Im
prez szkolny¢éh. Wzakresie geografii proponuje podréze geo-
graficzne, zabawy tematyczne na przyktad w Goérali, skladanki
z pocietych map. Ha wielkg role gier w zyciu i rozwoju dzleo-
ka zwraca uwage R. Cie$lak w "Zyciu Szkoty" (9» 1957) w arty-
kule "Gry dydaktyczne w réznych przedmiotach nauozanla".
Autorka wymieniajgc zalety gier dydaktycznych réwnoczesnie
wyraza zal, ze niestety brak publikacji o takich zabawach 1
grach, ktore wigzg sie bezposrednio z programem nauki lub po-
magaja w realizacji materiatlu nauczania. Coraz wieksze zain-
teresowanie grami dydaktycznymi, przejawiajgce sie w litera-
turze angielskiej, francuskiej 1 niemieckiej, zaliczenie Ich
do metod w "Podstawach dydaktyki ogdlnej" przez Czestawa Kupl-
siewleza oraz takze to, ze od polowy lat szesc¢dziesigtych sta-
ja sie one eoraz bardziej popularne, mozna uzna¢ je za jednag
z metod nauozanla szkoly przysztosci. Cz. Kuplslewicz wyroz-
nia nastepujace rodzaje gier dydaktyoznyoh: symulacyjng, sy-
tuacyjna, Insoenlzaoyjng oraz gietde pomystéw. Stosowanie leh
w praktyce szkolnej stawia nauczycielowi niewatpliwie bardzo
wysokie wymagania, szczego6lnie z uwagi na brak odpowiednich,
konkretnych przykitadow w literaturze metodyoznej.

Bogate mozliwosci wigozenla gier dydaktyoznyoh do nauoza-
nla stwarza geografia. Wnauczaniu geografii nozna "symulo-
wac", opierajgo sie na mapach topograficznych, rézne rozwiag-
zania, na przykiad komunikacyjne, na planach miast dojscie
najkrotsza droga lub w najkrétszym czasie do okreslonego oe-
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lu. Na napach przegladowych mozna projektowa¢ dalekie podro6-
ze, roznymi Srodkami komunikacyjnymi. Geografia stwarza row-
niez warunki do rozwigzywania sytuacji trudnych, podejmowa-
nia odpowiednich decyzji na przyktad dotyczacych planowania
budowy obiektéw przemystowych, zakladania osrodkéw rekreacyj-
nych oraz wytyczania szlakéw komunikacyjnych z uwzglednie-
niem probleméw ochrony srodowiska. Nauczanie geografii stwa-
rza takze mozliwosci przeprowadzenia Inscenizacji w formie
na przyktad dialogu lub dyskusji odtwarzajgcych wydarzenia
zwigzane z podrézami dotyozaoyml odkry¢ geograficznych, bu-
dowy kanatdow miedzymorskich, pierwszych transkontynentalnych
Unii kolejowyoh. Mapy "czyste" hipsometryczne Ilub kraj-
obrazowe moga stuzy¢ do rozwigzywania roéznych pomystow
o tematyce geograficznej dotyczacych na przykitad wyboru naj-
bardziej odpowiednich miejsc dla budowy hydroelektrowni Ig-
dowych czy morskich, elektrowni wykorzystujgcych do produk-
cji energie wiatru lub Stonca, do lokalizowania urzadzen od-
salajacych wode morskag, nawadniania terenéw suchych itp.
Szerokie zastosowanie moze mle¢ rowniez gietda pomystow.
Do stosowania tego rodzaju gier szkota musiataby jednakze
dysponowa¢ bogatym zbiorem materiatow kartograficznych, w
tym takze mep topograficznych, ktére sa aktualnie rzadko do-
stepne. Doceniajgc wartosci wymienionych rodzajéw gier dydak-
tycznych, proponuje szereg praktycznych przyktadéw raczej
nie mieszczacych sie w przedstawionej klasyflkaojl; przykita-
déw, ktére w praktyce szkolnej wykazaly na podstawie kilku-
letnich badan, ze mozna przy Ich pomocy niekiedy osigga¢ za-
skakujgco wysokie efekty dydaktyczno-wychowawcze w nauczaniu
geografii. Ham na mysli gry w peini odpowiadajace tresci za-
wartej w tym pojeolu, jako zajecia przyjemnego i zarazem po-
zytecznego, w ktérym wystepuje element wspotzawodnictwa wy-
razajacy sie w wygranej lub przegranej. Wtak przyjetej
grze wystepuje czynnik emocjonalny, ktéry wzmacnia motywy
zdobywania wiedzy 1 umiejetnosci koniecznych dla zajecia
w grze miejsca dajgcego satysfakcje. Wgrze jako zabawie do-
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starczajacej zarazem przyjemnosci trzeba uwzgledni¢ role
przypadku, gdy postugujemy sle kostka lub rozdanymi kartami.
Wgrach, ktére zaproponuje, wygrang warunkuje z jednej stro-
ny przypadek, a z drugiej konieczno$¢ dokonania wyboru opar-
tego na: posiadanej wiedzy, zdobytych umiejetnosciach 1 zdol-
nosci logicznego myslenia.

Dla ucznidéw najmiodszych proponuje gre rozwijajacg umie-
jetnos¢ postugiwania sie kierunkami na planie, a takze na me
pie w duzej skali. Dra polega na postugiwaniu sie kostka. Ha
wstepie nalezy uzgodni¢, jakiej liczbie punktéw na kostce ma
odpowiada¢ dany kierunek na widnokregu, mozna go oznaczy¢
w stopniach lub strzatkg na kratkowanym tle kartki. Dla przy-
ktadu umownie mozna przyjac¢, ze jeden punkt ma oznaczac¢ kie-
runek péinocny, dwa - wschodni, trzy - poludniowy, cztery -
zachodni. Dla pieciu 1 szesciu punktéw, czyli maksymalnej
liczby |punktéw osigganej w grze, stwarzamy grajacemu wieksze
szanse, a wiec dla 5 punktéw wyboér kierunku péinocno-wschod-
niego lub potudniowo-zachodniego, a dla 6 punktow wybor Kie-
runku potudniowo-wschodniego lub pdéinocno-zachodniego. Regu-
ty gry mozna uja¢ w tabeli, zamieszczajagc w niej liczbe punk-
tow, odpowiadajacy jej kierunek w brzmieniu polskim, miedzy-
narodowym, podany w stopniach i okreslony strzatka.

Uczniowie bioracy udziat w grze w liczbie od dwoch do
czterech wykres$lajag na kartce kratkowanej okrag o dowolnym
promieniu. Od wielkosci kota zalezy diugos¢ trwania gry.

V $rodku zaznacza sie punkt, z ktorego po kolei kazdy uczen
wychodzi, po wyrzuceniu kostki. Liczba punktéw na kostce
okresla kierunek "marszu". Kazdy uczenn po wyrzuceniu kostki
kresli kierunek w zasiegu jednej kratki. Uczen po kolejnym
wyrzuceniu kostki posuwa sie dalej (lub cofa) zgodnie z kie-
runkiem okreslonym przez liczbe punktéw na kostce. Kazdy u-
czen kresli swojg trase w obranym przez siebie kolorze. Wy-
grywa uczen, ktory pierwszy dojdzie do granicy kota. Zabawa
jest znakomita 1 ksztatcgca. Oswaja z nazwami polskimi 1 mie-
dzynarodowymi kierunkéw widnokregu, katami w stopniach dla
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obranych kierunkéw widnokregu, Ich atoeowanlem na planie lub
mapie w wiekszej skali, ponadto przysposabia do wykresSlania
planu kierunkowego w terenie. V grze moze réwniez bra¢ udziat
wieksza liczba uczniéw (nawet cata klasa). Wtakim przypadku
kazdy uczen wykresla sobie okrag o promieniu dla wszystkich
jednakowym. Kazdy wykresla witasng trase na swojej kartce. Kost-
ke rzucajg uoznlowle po kolei. Jezeli wszyscy uczniowie majag
wiasne kostki, rzucanie kostek moze odbywac¢ sie réwnoczesnie
(na komende) nawet przez cata klase, ale w takim wypadku obo-
wigzuje wszystkich bezwzgledna uczciwo$é, co posiada dodatko-
wy aspekt wychowawczy, cho¢ uczniowie siedzacy przy stole obok
siebie moga sie wzajemnie kontrolowaé¢. Gdy w grze bierze u-
dzlat cata klasa, uczen,ktory wygra,wykresla sobie nastepny
okrag i gra dalej, azeby sie nie nudzi¢ 1 nie przeszkadzac¢ in-
nym.

Wiekszych przygotowan, a tym samym wiekszego zaangazowania,
wymaga gra w domino topograficzne. Do gry przygotowujg ucznio-
wie kartoniki z bristotu wielkosci 2x4, 3x6 lub 4x8 cm podzie-
lone na dwa rowne pola. Ha kazdym polu uczniowie wrysowujg
prosty fragment mapy topograficznej, na ktéory skladajg sie naj-
bardziej znane znaki topograficzne, jak na przykitad las szpil-
kowy, lisciasty, mieszany, lesniczéwka, mtyn, osiedle, park,
tgka, sad Itp. Specjalng uwage nalezy poswieci¢ rzekom, jezio-
rom, szlakom komunikacyjnym (drogi, linie kolejowe). Na kazdym
polu kwadratowym domina muszg one dochodzi¢ z powierzchni pola
doktadnie do srodka kazdego z bokéw kwadratu. Chodzi o to, by;
podczas gry przykitadajac do siebie kartoniki ze znakami topo-
graficznymi powstawal cigg powigzanych elementéw przedstawio-
nego fragmentu terenu. Przy tym rzeki i drogi komunika-
cyjne stanowig elementy wiodgce. Ha przyktad las lisciasty moz-
na przytozy¢ tylko do lasu lisciastego, ale jezeli przez las
przechodzi droga, mozna do niej przytozy¢ tylko takg samg dro-
ge, niezaleznie od Innych znakdéw, jakie moze zawierac¢ pole kar-
tonika. Podobnie umiejetnie trzeba na kartoniki wprowadzi¢ je-
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zlora, linie brzegowg morza,a nawet mozna nanies¢ poziomice,
w taki sposé6b, zeby ich dalszy cigg znalazt sie na innym kar-
toniku oraz by mozna byto kartoniki pod wzgledem tych tresci
do siebie dopasowacé. Domino moze sktada¢ sie z dowolnej licz-
by kartonikéw. Gra¢ moze kilka os6b. Kartoniki rozrzucamy na
stole, rysunkami zwrdconymi do powierzchni stotu, lub rozda-
jemy w réwnej liozble miedzy grajgcych. Hastepnle uczniowie
kolejno przykiadajg wziete ze stotu lub posiadane kartoniki
do ukftadanych na stole zgodnie z zasadg gry w domino. Wygry-
wa uczen, ktory pierwszy pozbywa sie kartonikéw. Gra posiada
caty szereg waloréw dydaktyczno-wychowawczych. Jezeli karto-
niki wykonujg wszyscy uczniowie w klasie, wyniki swej pracy
sami poréwnuja. Nieestetycznie i niedbale albo niesta-
rannie wykonane kartoniki nie nadajg sie do gzy: to zobowig-
zuje kazdego ucznia do porzadnej roboty. Gra w domino topo-
graficzne jest atrakcyjna 1 ksztatcgca - bawi i oswaja ucz-
niéw ze znakami topograficznymi, przy czym wymaga logicznego
mys$lenia, bowiem kartoniki domina trzeba tak przyktadac¢, ze-
by wzajemne ich utozenie miato uzasadnienie. Catos¢ ponadto,
to znaczy przygotowanie gry i zabawa,przysposabiajg do kres-
lenia szkicow topograficznych w terenie.

Od gier kameralnych mozna przystgpi¢ do gier w terenie.
Moga one polega¢ na przejsciu trasy wedlug podanych Kkierun-
kéw 1 narysowanych na kartkach szczegdétow w terenie*, do kto-
rych uczen dochodzi idgc wediug podanago kierunku. Kartki
trzeba ponumerowa¢ wedtug kolejnosci,w jakiej wystepuja przed-
stawione na nich szczego6ty. Po odnalezieniu w terenie szcze-
go6tu narysowanego na kartoe, uczenn wyznacza kierunek podany
pod rysunkiem 1 przechodzi do szczeg6tu podanego na nastep-
nej kartce. Najlepiej gdy opracowana trasa stanowi wielobok
zamkniety. Odnajdywanie trasy mozna potgaczy¢ z wykonywaniem
szkiou topograficznego wzdtuz przebytej drogi. Uczniéw wysy-
ta sie na trase najlepiej dwojkami lub tréjkami w Kilkunasto-
minutowyoh odstepaoh czasu; wygrywa ten zespo6t, ktory przej-
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dale trase w najkrotszym czasie. Rysunki na kartkach mogg za*
stgpi¢ zdjecia fotograficzne albo znaki topograficzne wybra-
nych w terenie szczeg6iow.

Do gier uczacych orientacji na mapie nadaja sie ukiladanki
z pocietych map na kwadraty lub prostokaty rownej wielkosci.
Uczniowie przygotowuja na brilstolu starannie wykonang mape hip-
sometryczng sieci rzecznej lub sieci komunikacyjnej z wiekszymi
miastami,na przyktad Polski albo Europy. Przygotowang na brl-
stolu mape pokrywa sie siatkg réwnych kwadratow (lub prosto-
katow)» ktore nalezy wyolgd. Wyciete kartki po wymieszaniu
rozdaje sie w rownej llosci uczniom biorgcym udziat w grze.
Jedng kartke kladzie sie na stole» uczniowie dopasowujg do
niej kolejno posiadane kartki. Uczen» ktdory nie aa odpowied-
niej kartki» ustepuje kolejke nastepnemu. Wygrywa ten, ktory
pierwszy pozbywa sie wszystkloh kartek. Wgrze dobrze wprowa-
dzi¢ dodatkowo punktaoje za podawanie nazw geograficznych
zwigzanych z tres$cig kartonika» ktéry uozen przykitada do juz
lezagcych na stole. Gra sprzyja opanowywaniu llcznyoh szczeg6-
téw dotyczacych przebiegu Unii brzegowej» rzezby» sieci rzecz-
nej» miast Itp., zaleznie od rodzaju mapy, jakg stanowi podkiad
dla gry.

Gre mozna stosowac¢ od czasu do ozaau na lekcji» wcigga ona
jednakze uczniow do tego stopnia» ze bawig sie nig réwniez poza
lekcjami w szkole,takze w domu, opanowujac w krotkim czasie zna-
komicie znajomos$¢ tych mep» ktdre znajdujg zastosowanie w za-
bawie .

Mapa moze by¢ réwniez wykorzystana do gry w kostke, jezeli
naniesiemy na jej tres¢ wypunktowane szlaki, po ktorych wedru-
ja pionki do celu, natrafiajac na rézne przeszkody, na przy-
ktad dla przeprawy przez rzeke, w celu zatrzymania sie na wy-
sokim szczycie, zwiedzenia miasta Itp. Trase moga uczniowie
przebywaé¢ na réznych odcinkach réznymi srodkami lokomocji. Na
przykitad uczen, ktéry zatrzyma sie na lotnisku, moze fragment
podrozy odby¢ samolotem, omijajgc w ten sposéb rézne przeszko-
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dy. V tr&kole takiej zabawy nozna stosowa¢ punktacje, na przy-
ktad za zdobycie szczytu gorskiego, zwiedzenie zabytkéw w mie-
¢cie, parka narodowego Itp. Tego rodzaju zabawa przy pomocy
kostki po pewnym czasie znadzl sie uczniom; gtéwna jej war-
tos¢ ksztalcgca tkwi jednak w samym projektowaniu gry,czyli
trasy,z roznymi atrakcyjnymi szczegotami.

Gry tego rodzaju uczniowie mogg obmysla¢ dla wilasnego wo-
jewodztwa, dla Polski, dla Europy 1 Innych kontynentéw, mogg
roéwniez zaprojektowac¢ podréz dookota sSwiata. Najbardziej pomy-
stowe gry opracowane przez ucznidow moga by¢ nagradzane, ale
przede wszystkim nalezatoby je przekazywa¢ do swietlicy dla
ucznidow miodszych. Gry, ktdore mozna by nazwac¢ podrézami po
kraju lub swlecle,stwarzajg nieograniczone mozliwosci dla
uczniowskich pomystow. Zaprojektowanie gzy moze stamowié za-
danie do domu po cyklu lekojl zwigzanych z opracowaniem kra-
ju lub kontynentu. Gre trzeba obmysli¢ w taki sposob, by wy-
gra¢ mogt ten uczen, ktory w najkrotszym czasie pokona usta-
long w grze trase,lub uczen, ktdéry na trasie zdobedzie naj-
wiekszg liczbe punktéw. Projektowanie gier wywoluje zawsze
ogromne zainteresowanie, przy czym poszerza wiedze tych ucz-
nidw, ktorzy wymyslajac przeszkody siegaja do réznych zroédet,
ksigzek 1 encyklopedii.

Prawdziwg pasjg staje sie dla ucznia gra w "karty" o tre-
sci geograficznej. Przed przystagpieniem do gzy, stwarzajgcej
réznorodne mozliwosci, sami uczniowie sporzgdzajg karty.
Wtym celu przygotowujg kartoniki z br. stotu najlepiej o wy-
miarach 10x10 cmw llosci nawet do kilkuset sztuk. Jezeli gra
na przykitad dotyczy geografii Polski, opracowuje sie od 8 do
10 kart dla kazdej krainy geograficznej wediug przyjetego po-
dziatu regionalnego kraju. Liczbie kart dla danej krainy od-
powiada ilo$¢ danych tematycznych dotyczacych krain. Koga
one obejmowac¢ rézne dane:l

1. Herb gtéwnego miasta krainy.
2. Wspotrzedne geograficzne gitdwnego miasta krainy.
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3. Potozenie krainy na napie Polski.

4. Rzezba i sie¢ rzeczna krainy.

5. Uzytkowanie grantow w odsetkach ogdélnej powierzchni.

6. Powierzchnia zasiewow w odsetkach ogdlnej powierzchni
grantéw ornych.

7. Pogltowie zwierzat hodowlanych w sztokach na 100 ha
uzytkéw rolnych.

8. Przyrost ludnosci gtdwnego niasta krainy od 1980 roku.

9* Surowce mineralne krainy.

10. Zespo6t charakterystycznych obiektow zabytkowych.

11. Typowe oechy krajobrazu.

12. Hajwiekszy zakitad przemystowy.

Jezeli gra dotyczy krajow Europy, analogiczny zestaw kart
przygotowujg uczniowie dla poszczegdlnych panstw. Kogg one
obejmowac:

1. Plage panstwowa.

2. Potozenie kraju na mapie Europy.

3. Wspotrzedne geograficzne stolicy.

4. Potozenie stolicy na tle rzezby 1 sieci rzecznej. Skala
135000000 -

5. Roczny przebieg temperatury i opadéw w stolicy.

6. Obszar 1 liczba ludnosci kraju.

7. Wysokos¢ szczytow fancuchow gorskich oraz ich wiek geo-
logiczny.

8. Hajdtuzsze rzeki i ich ujscia.
9. Uzytkowanie gruntéw w odsetkach ogdlnej powierzchni.
10. Plony zb6z po 1960 roku.
11. Produkcje miesa i mleka na 1 mieszkanca po 1960 roku.
12. Produkcje energii elektrycznej 1 stali po roku 1960.

Zestawy kart wykonuja uczniowie, ktérym przydziela sie do
opracowania peiny zestaw dla krainy geograficznej lub kraju.
Rozna réwniez uczniom przydziela¢ zadania tematyczne dostoso-
wane do ich specjalnych zainteresowan. Wowczas kilkuosobowe
grupy ucznidéw wykonuja karty tematyczne dla wszystkich krajow,
na przykiad flagi, potozenie, obszar 1 liczba ludnosci Itd.

Wyszukiwanie danych z atlasow, ksigzek, danych liczbowych
z rocznikéw statystycznych (ktdre uczniowie przetwarzajg w wy-
kresy i diagramy), odnajdywanie odpowiednich ilustracji stanowi
ogromng prace, ktdra catkowleie pochtania ucznidow. Trzeba row-
noczesnie dba¢ o to, by kartoniki byty wykonane poprawnie i
estetycznie.
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Po wykonaniu kart, ktére noze zajg¢ uczniom nawet okres
kilku tygodni, nozna przystgpi¢ do réznych gier, czesto zbli-
zonych do ogdlnie znanych uczniom zabaw w karty. Ba przykiad
wzajemne kolejne podawanie kart, przy zachowaniu zasady nie-
podgladanla, az do uzyskania serii obejmujacej komplet kart
dla Jednego kraju. Wygrywa uczen, ktory pierwszy usklada so-
bie ta droga wszystkie karty z danego kraju. Wtakim przy-
padku komplet kart musi zawiera¢ tyle krajow, ile liczy gru-
pa grajacych; przy rozdawaniu kazdy otrzymuje takg liczbe
kart, jaka przypada na jednag kraine lub jeden kraj. Gra moze
polega¢ na kolejnym doktadaniu kart do karty potozonej na
stole, po uprzednim ich rozdzieleniu miedzy grajgcych. Po wy-
mieszaniu rozdajemy uczniom réowng ilos¢ kart. Rozpoczynajacy
gre kiadzie pierwszg karte na stole. Pozostali kolejno dokta-
dajg karty dobrane do lezgcej na stole. Po skompletowaniu
kart z jednej krainy geograficznej lub kraju uczen,na ktore-
go przypada koleJ,wychodzi z nowa karta, do ktérej ponownie
grajacy kolejno doktadajg odpowiednie karty do niej odpowiednie.
Uozen, ktéry pomyli sie i dotozy zlg karte, wypada z kolejki.
Wygrywa uczen, ktory pierwszy pozbedzie sie kart.

Inny przykitad gry polega na rozrzuceniu na stole komple-
tu odwrdéconych kart obejmujacego okreslong liczbe krajow.
Rozpoczynajacy gre odstania pierwszg karte. Nastepnie grajg-
cy kolejno wybierajg karty tak diugo, az znajdg odpowiednig
pasujacg do odkrytej karty. Znaleziong karte kiada obok pierw-
szej. Pobrane karty nie pasujgce uczniowie zatrzymuja. Po
skompletowaniu tg drogg serii kart z danej krainy lub pan-
stwa kladzie sie nastepng karte w celu dobierania do niej
kolejnego kompletu. Uczniowie moga kolejno dokitada¢ takze z
kart poprzednio pobranych, ktére nie pasowaly do danej serii.
Wygrywa uczen, ktory pierwszy pozbedzie sie kart, przegrywa
ten, ktory doklada ostatnig karte do ostatniego kompletu.
Wtaki spos6b lub podobnie uczniowie znakomicie sie bawia,
nieswiadomi tego, ile przyswajajg sobie faktow geograficz-
nych. Klase ogarnia na pewien czas istny szat gry w karty.
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Przez szereg lat prowadzone badania nad efektami dydak-
tyczno-wychowawczymi takiej "zabawy'sg obiecujgce. Z prowadzo-
nych badan wynika, ze klasa kontrolna z reguty na poczatku
roku znacznie lepsza od klasy eksperymentalnej uczacej sie
przy pomocy gier, pod koniec roku szkolnego zdecydowanie uste-
puje klasie eksperymentalnej. Poziom wiadomosci klasy ekspery-
mentalnej jest wyzszy, niekiedy nawet o ponad 20%. Badania
nad zmianami w strukturze spotecznej klas dajg jeszcze bar-
dziej zdumiewajgce wyniki. Podczas gdy obie klasy na poczatku
roku nie roéznig sie zazwyczaj tworzac przewaznie zespoty sta-
bo zintegrowane, pod koniec roku klasy eksperymentalne stajg
sie zwartymi zespotami wykazujgcymi najczesciej zupeiny brak
uczniéw tzw. odrzuconych - co ilustrujg sporzadzane socjograny.
W eksperymentalnych ponadto zdecydowanie zwieksza sie liczba
ucznioéw szczegoOlnie zainteresowanych geografig, co potwierdza-
ja zastosowane w klasach ankiety. Zaciekawienie przedmiotem
wystepuje takze w tych klasach eksperymentalnych, w ktorych
na poczatku roku brak byto zainteresowanych geografig.
Wklasach kontrolnych nie obserwuje sie w tym czasie Zzadnych
Istotnych zmian. Dodatkowym potwierdzeniem efektéw dydaktycz-
no-wychowawczych gier w nauczaniu geografii sg pisemne wypo-
wiedzi ucznidéw zebrane od nich po roku pracy w klasach ekspe-
rymentalnych.

Systematyczne stosowanie metody gier prowadzi do widocz-
nych efektéw wychowawczyoh, rozwija solidarnosé¢, kolezenskosc,
odpowiedzialnos¢ 1 rzetelnos¢ w pracy, przyczynia sie do inte-
gracji zespotu, zwieksza zainteresowania przedmiotem, angazu-
je wszystkich uczniow d<flekcji, rozwija pomystowos¢ 1 podnosi
wiare we wlasne sity. Te ogdlne wnioski posiadajg swoje szero-
kie potwierdzenie w wieloletnich badaniach prowadzonych w szko-
tach podstawowych na terenie Polski przez Zakiad Dydaktyki Geo-
grafii i Biologii Uniwersytetu Gdanskiego.



