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Od czego zaczac¢ przygode z edukacja regionalng?
Od hexéw! Brzmi tajemniczo, ale nie dla wytrawnych
graczy. W dobie nowoczesnych gier planszowych

liczy sie pomyst, strategia, umiejetnosc¢ wspotpracy.

Takie atuty ma w sobie gra Mazowszanie. Choc¢
zawiera elementy gry wiedzowej (bardzo cenne
z edukacyjnego punktu widzenia, ale w mnigjszym
stopniu ludyczne ), to urozmaicenie rozgrywki
mozliwoscig budowania szlakéw turystycznych
z pewnoscig zadowoli graczy, ktorzy przedktadaja
mozliwosc¢ rywalizacji i rozrywki nad walory
poznawcze.

Uwage zwraca wyjgtkowa dwustronna plansza
— co$ w sam raz dla tradycjonalistow i tych sprag-
nionych nowoczesnosci. Gre rozpoczynamy od
jednego z ,miast startowych”. Ten tytut przypadt
oczywiscie Warszawie, ale mozemy wyruszyc¢ tez
z Radomia, Siedlec, Ostroteki, Ciechanowa czy
Ptocka. Gracze (lub moze lepiej zespoty graczy) na
poczatku otrzymujg losowo wybrane hexy. Dla nie-
wtajemniczonych — szesciokgtne kartoniki z zazna-
czonymi fragmentami szlakow. Gtéwnym zada-
niem jest doktadanie hexow z pasujgcymi do siebie
kolorami szlakow. Oczywiscie, jest to obwarowane

szeregiem wytycznych, przez co rozgrywka
wymaga ciggtego analizowania sytuacji na planszy,

sledzenia ruchow przeciwnika i przewidywania.
Satysfakcja z zamknigcia szlaku gwarantowana, bo
wymaga to sporego wysitku intelektualnego.

Aby gracze nie skupiali sie tylko na budowaniu
strategii, mamy jeszcze do dyspozycji karty z pyta-
niami. Kazdy dotozony hex moze przyniesc¢ wiecej
punktow, jesli gracz (druzyna) poprawnie odpowie

na pytanie z kategorii Wczoraj, Dzis
. lub Miegjscowosci. Mnigj lub bardziej
| :' znane fakty dotyczgce Mazowsza
1 zaskoczg niejednego. Tworcy zadbali
. o takie szczegoty jak zakodowa-
| nie odpowiedzi — aby je odczytac,
musimy postuzy¢ sie specjalnym
- czytnikiem. To wszystko sprawia, ze
gra nie jest nudna, a wiadomo, ze
nuda zabija (zwtaszcza lekcje). | tu
otwiera sie pole do dziatan nauczy-
ciela. Dobra gra nie powinna by¢
zamknieta strukturg. Wazne, aby ucz-
niowie mogli sami modyfikowac jej
. zasady, doktadac elementy. Moga to

by¢, np. dodatkowe karty z pytaniami
dotyczacymi ich miejscowosci, gminy. Inng mozli-
WwosCig zwigkszenia zainteresowania regionem jest
zaplanowanie — na podstawie zbudowanego na
planszy szlaku — rzeczywistej wycieczki. Wymaga
to pracy z dodatkowymi zrodtami, zapewni tez
wykorzystanie wiedzy w praktyce.

Gra Mazowszanie to dobry punkt wyjscia do
pracy projektowej. Nauczyciele roznych przed-
miotow znajdg przestrzen dla siebie. Poznawanie
wojewodztwa mazowieckiego moze miec wiele
aspektow. Najwazniejsze, aby zdobywana wiedza
przyczynita sie do zwiekszenia zainteresowania
uczniow regionem.

I wtasciwie tylko jeden minus — bytoby znakomi-
cie, gdyby plansza i hexy byty magnetyczne. Utatwi-
toby to utrzymywanie porzgdku podczas rozgryweki.
Wystarczy jeden nieopatrzny ruch... i musimy budo-
wac od nowa. Ale moze o to wtasnie chodzi?

Gra powstata jako element projektu www.
mazowszanie.eu BUDUJEMY SPOtECZENSTWO
INFORMACYJNE NA MAZOWSZU na zlecenie
Urzedu Marszatkowskiego Wojewddztwa Mazo-
wieckiego. Projekt wspotfinansowany przez Unig
Europejskg ze srodkow Europejskiego Funduszu
Rozwoju Regionalnego.
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