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Pampki - gzuby: poznawcze oraz integracyjne
znaczenie borowiackiej gry planszowej

Pampki - gzuby to pierwsza gra planszowa promujaca dziedzictwo kulturowe potudniowego
kranica Boréw Tucholskich. Powstala w ramach dzialan realizowanych z mlodzieza, ktorej
zadaniem bylo zaprojektowanie graficzne gry, ustalenie zasad oraz popularyzowanie jej w $ro-
dowisku lokalnym (z wykorzystaniem réznych technik multimedialnych), nie tylko wsrod
réwiesnikow, lecz takze dorostych, w tym senioréw. Celem artykutu jest przedstawienie dziatan
edukacyjno-animacyjnych jako procesu (re)konstrukgji relacji w spotecznosci lokalnej, ktérej
inspiracje stanowi miejscowe dziedzictwo kulturowe.

Stowa kluczowe: pedagogika spoteczna, dziedzictwo kulturowe, spoteczno$¢ lokalna, animacja
spoleczno-kulturalna, integracja miedzypokoleniowa, gra edukacyjna

Pampki - gzuby: Cognitive and Integrative Significance of the Borowiacka Board Game

Pampki - gzuby is the first board game promoting the cultural heritage of the southern edge
of the Tuchola Forest. It was created as part of activities carried out with young people, whose
task was to design the game’s graphics, establish its rules, and promote it within the local com-
munity (using various multimedia techniques), not only among their peers but also among
adults, including seniors. The aim of the article is to present educational and animative activities
as a process of (re)constructing relationships within the local community, inspired by local
cultural heritage.

Keywords: social pedagogy, cultural heritage, local community, socio-cultural animation,
intergenerational integration, educational game
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Strzec si¢ wypadnie apoteozy przezytkéw, lecz réwniez pochopnego obnizania ich
tradycji. [...] Z przesztosci ma brac spuscizng to, co stuzy ku tworzeniu jutra

Helena Radliviska

Wstep

Pampki - gzuby' to pierwsza gra planszowa promujaca dziedzictwo kulturowe
potudniowego kranca Boréw Tucholskich?. Powstala w ramach projektu realizo-
wanego w Gminnym Osrodku Kultury w Gostycynie przez mlodziez przy wspar-
ciu pracownikéw, regionalistow, tworcow ludowych oraz animatoréw zwigzanych
z tg placowka.

Celem niniejszego artykulu jest przedstawienie niekonwencjonalnych dziatan
edukacyjno-animacyjnych jako procesu (re)konstrukeji relacji w spolecznosci
lokalnej, ktorej podstawe stanowi badanie, poznawanie oraz popularyzowanie
lokalnego dziedzictwa kulturowego.

Pamiec¢ - tozsamos< — (samo)rozwoj

Srodowisko lokalne zamieszkuje spoteczno$¢, ktéra jako wspélnota stanowi typ
zbiorowosci powstajacy naturalnie, spontanicznie, w okreslonej terazniejszo$ci.
Tym, co taczy czlonkdw danej spotecznosci, jest, rozumiana wielorako, tozsamos¢?
(Nikitorowicz, 2009, s. 516-518).

Wazny element tozsamosci stanowi pamiec. To swego rodzaju zbiér zawieraja-
cy przekazy na temat dziedzictwa kulturowego miejsca, ale takze indywidualnych

1 Stowo pampki w gwarze borowiackiej oznacza grzyby — maslaki. Mniej problemu sprawia okre-
$lenie gzuby, czyli dzieci. Znane jest nie tylko w Borach Tucholskich, lecz takze na calym Pomorzu
Nadwislanskim czy tez w Wielkopolsce.

2Bory Tucholskie - obszar kulturowo-historyczny Pomorza Gdanskiego (Nadwislanskiego), kto-
rego centrum spoleczno-gospodarczym oraz administracyjnym jest Tuchola - pierwotnie pomorska
osada handlowa, nastepnie gréd, ktéry w 1346 roku otrzymat miejski przywilej lokacyjny.

3Jerzy Nikitorowicz, rozwazajac zagadnienia dotyczace edukacji regionalnej i miedzykulturowej,
wyrdznia 15 rodzajow tozsamoéci, wérdd nich: tozsamoé¢ indywidualna (osobows, osobista), kultu-
rowa (identyfikacja indywidualna lub grupowa z okres$lonymi wartosciami kulturowymi), nabywana
(dzieki socjalizacji wtdérnej, wynikajacej z czlonkostwa w okreslonych grupach, korzystania z ofert
makro$wiata), przypisana (dziedziczona, zwigzang z kontekstem rodzinno-$rodowiskowym), regio-
nalng (tworzong na podstawie odwotan do okreslonego terytorium i jego cech), spoleczna (oparta
na grupowej przynaleznosci, relacjach interpersonalnych, pozycji, statusie spolecznym).
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doswiadczen biograficznych cztonkéw danej spotecznosci. To suma pamieci ko-
munikatywnej (codziennej, ,opowiadanej”), ktéra obejmuje ograniczony hory-
zont czasowy (do 80-100 lat) i ,przesuwa si¢” wraz z kolejnymi pokoleniami, oraz
pamieci kulturowej skupiajacej w sobie charakterystyczny dla kazdej epoki zaséb
uzywanych tekstow, wyobrazen, rytualéw, na ktérych dana spolecznos¢ opiera
$wiadomos¢ swojej tozsamosci (Traba, 2006, s. 32-33).

Tozsamo$¢ indywidualna, jak i zbiorowa, budowana za pomoca tradycji,
to nieustanne tworzenie ,terazniejszych” dobr kulturowych i spotecznych (,,nie-
zmiennosci czasowych”). Dokonuje si¢ przez odnajdywanie, odtwarzanie i (re)
interpretacje dziedzictwa kulturowego danej spolecznosci (Giddens, 2009, s. 109).

Jedna z podstaw aktywnosci osob zamieszkujacych okreslone srodowisko zycia
jest potrzeba odkrywania, poznawania, zrozumienia, a takze akceptacji dziedzic-
twa kulturowego, ocalenia tego, co odchodzi w niepamig¢, ulega zatarciu badz de-
wastacji (Lalak, 2010, s. 71). Cztonkowie spotecznosci lokalnych, inicjujac proces
(samo)edukacji i (samo)rozwoju, odpowiadaja na pytania, skad pochodzimy, kim
jestesmy, dokad zmierzamy. Czynia to w wymiarze indywidualnym (osobistym)
oraz wspdlnotowym. Znaczacg role w tym procesie odgrywa uplywajacy czas,
nabywane doswiadczenia, a takze relacja z miejscem. Zwrocil na to uwage Tadeusz
Frackowiak, piszac, ze: ,,dla dziecka mata ojczyzna jest poczatkiem drogi ku bujne-
mu zyciu; dla mlodosci wiekiem walki, stawy i przyszloscig bez konca; dla starca
ulotnym wspomnieniem chwil, niezmiernie krotka przeszloscig” (2007, s. 278).

Pierwszym zrédtem wiedzy o przesztodci i tradycji jest dom rodzinny. Dziadko-
wie, rodzice, ciocie, wujkowie sg tgcznikami z osobami z ich dawnej terazniejszosci.
Dzieki opowiesciom o czasach minionych stajemy sig czescig domu, a on czesciag
nas. Przebywajac w nim dluzej, w sposob trwaly wtapiamy sie w jego przestrzen.
Przez obecnos¢ i zaangazowanie zakorzeniamy si¢ w nim (Izdebska, 2008, s. 96).

Wychodzac z domu, budujemy relacje z miejscem (toposem) oraz ludzmi,
ktérych spotykamy na drogach naszego zycia. Maria Mendel proponuje, aby roz-
wazajac relacje czlowiek — miejsce, przyja¢ perspektywe heterochronotopiczng
(réznorodnosci, wielosci czasoprzestrzennej). Laczy ona w sobie sekwencje histo-
ryczno-kulturowe czasu minionego (dziedzictwo) oraz terazniejsze, indywidualne
i zbiorowe, do$wiadczenia czlonkéw spolecznosci lokalnych. Punktem wyjscia
rozwazan Marii Mendel jest pojecie chronotopu Michaita Bachtina i heterotopii
Michela Foucaulta. Wspomniana autorka podkresla konieczno$¢ widzenia miej-
sca w perspektywie chronotopicznej (uptywajacego czasu), z czego wynika jego
heterotopicznos¢, czyli réznorodnos¢ (Mendel, 2009, s. 167-169).

Dziedzictwo kulturowe $rodowiska lokalnego, ojczystego srodowiska, malej
ojczyzny, jak pisze Wiestaw Theiss, umozliwia jednostce zakorzenienie. Stwa-
rza perspektywe bycia u siebie. Niesie sife wartosci takich jak wolnos¢ osobista,
godnos¢ jednostki, sprawiedliwos¢, solidarnos¢ miedzyludzka, samorzadnosé.
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To takze laboratorium demokracji lokalnej rozumianej jako odpowiedzialne wspol-
dzialanie 0séb oraz instytucji ukierunkowane na rozwdj i dobro wspolne (Theiss,
2004, s. 7-15).

Uczestnicy projektu, ktérego celem bylo przyblizenie dziedzictwa kulturo-
wego Boréow Tucholskich poprzez stworzenie gry planszowej, w sposob aktywny
zapoznawali si¢ z dziejami regionu borowiackiego. Niejako odkrywali wtasne
nosniki pamieci, czyli §lady przesztosci, ktdre odgrywaly i odgrywajg istotna role
w ksztaltowaniu tozsamosci grupy, umacnianiu jej zwartosci oraz poczucia war-
tosci (Kula, 2002, s. 285).

Odkrywana w ten sposéb ,,tradycja kulturowa [...] przybiera posta¢ procesu
spotecznego’, ktory porzadkuje rzeczywistos¢, wprowadza tad spoteczny, ksztaltu-
je tozsamos¢ (Guzy-Steinke, 2010, s. 280). Wazna kwestia zwigzang z kontynuowa-
niem tradycji, przekazywaniem wzoréw kulturowych, a tym samym istnieniem
i dalszym rozwojem kultur regionalnych jest proces upowszechniania kultury
i powigzane z nim zjawisko animacji spoteczno-kulturalnej realizowanej tak przez
animatoréw (pasjonatdw, lokalnych tworcéw, regionalistow), ruch regionalny
(stowarzyszenia, organizacje pozarzagdowe, kota mitosnikéw, towarzystwa), jak
i instytucje kultury i edukacji (muzea, domy kultury, biblioteki, szkoty). Coraz
czedciej w pracy nad zachowaniem elementéw dziedzictwa regionalnego wyko-
rzystywane s3 metody niekonwencjonalne oraz innowacyjne (Brzezinska, 2006,
s. 204-206). W taki wlasnie sposob realizowany byl projekt, ktérego finatem jest
powstanie gry edukacyjnej Pampki — gzuby.

Edukacyjne znaczenie gier planszowych

Johan Huizinga okredlil cztowieka jako istote ,bawigca si¢”. Wedlug autora mo-
nografii Homo ludens: zabawa jako Zrédto kultury u podstaw ludzkiego dziatania
znajduja si¢ zabawa, gra oraz wspoélzawodnictwo (za: Kobylinska, 2024, s. 5).
Zabawa jako czynnos$¢ podejmowana dla przyjemnosci wywoluje pozytywne
emocje, takie jak rados¢, entuzjazm, ekscytacje, zaciekawienie. Pozytywna atmos-
fera towarzyszaca zabawie sprzyja réwniez utrwalaniu wiedzy oraz umieje¢tnosci
(Siminski, 2019, s. 86-87).

Kamila Zielinska-Nowak, analizujac pojecie gry, zwraca uwage na to, ze defi-
niowana jest ona poprzez zabawe, natomiast zabawa przez gre, ,,co wskazuje na sil-
ny zwigzek miedzy tymi dwoma zjawiskami”. Gre, w przeciwienstwie do zabawy,
mozemy wygrac lub przegra¢. Tym, co réznicuje gre od zabawy, jest celowosc¢ tej
pierwszej. Nawet jezeli gramy dla samej przyjemnosci, to ostatecznie skupiamy
uwage na efekcie koncowym, czyli wygraniu rywalizacji. Stanowi to wymierny
skutek gry (Zielinska-Nowak, 2021, s. 249-252).
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Wincenty Okon okresla gre dydaktyczng narzedziem ksztatcenia, ktdra jako
odmiana zabawy uspolecznia, umozliwia wspoldziatanie - rywalizacje w opar-
ciu o respektowanie ustalonych zasad, a takze przestrzeganie przyjetych norm.
Uczy mierzy¢ si¢ z porazka oraz cieszy¢ si¢ z odniesionego sukcesu (Okon, 2001,
s. 116). Gry tacza w sobie procesy poznawania, dzialania i przezywania. Ulatwiaja
gromadzenie, zapamietywanie i utrwalanie zdobytych wiadomosci. Wartoscia
gier jest rowniez to, ze za ich pomocg zlozone zagadnienia mozna przedstawi¢
W przystepny oraz obrazowy sposob. Katarzyna Kobylinska (2024) zwraca uwage
na to, ze Swiadome stosowanie gier w edukacji prowadzi do szeroko rozumianego
rozwoju uczestnikow poprzez uruchomienie naturalnej sktonnosci do korzystania
z rozrywki. Co wiecej, uczestnictwo w grze wyzwala pozytywne odczucia. Relak-
suje. Mobilizuje. Wykorzystywanie gier w procesie dydaktycznym sprzyja faczeniu
elementéw edukacyjnych z przyjemnoscia plynaca z zabawy. To skuteczne narze-
dzie nauczania wspierajace rozwoj intelektualny i spoleczny uczestnikow. Mo-
tywuje do podejmowania samodzielnych dziatan, mierzenia si¢ z trudnosciami,
pokonywania przeszkoéd. Uczy rywalizacji. Wdraza do $wiadomej samodyscypliny.
Pobudza kreatywno$¢ ukierunkowang na twoércze myslenie. Sprzyja integrowaniu
wiedzy poprzez krytyczne personalizowanie nauki. Rozwija kompetencje spotecz-
ne w zakresie wspotpracy, komunikacji, rozwigzywania probleméw (Kobylinska,
2024, 5. 5-7).

tukasz Siminski (2019) zauwaza, ze gry i zabawy dydaktyczne maja ogromne
znaczenie dla prawidtowego rozwoju dziecka. Podczas wspolnego grania dzieci
nawiazuja relacje spoleczne, wspoldzialaja ze sobg, rywalizuja, uczg si¢ przestrze-
ga¢ okreslonych regul, wyrazaja emocje, godza si¢ z porazka, cieszg si¢ ze zwy-
ciestwa. Probuja panowac nad zloscig i frustracja. Wspomniany autor do naj-
wazniejszych funkgji gier planszowych zalicza funkcje: poznawczg (gromadzenie
informacji o otaczajacej rzeczywistosci spotecznej oraz przyrodniczej), ksztalca-
c3 (doskonalenie, rozwijanie proceséw i zdolnosci orientacyjno-poznawczych),
motywacyjng (pobudzanie do aktywnosci poznawczej inspirujacej do rozwoju
zainteresowania otoczeniem), integracyjng (utrwalanie pozytywnych relacji oraz
budowanie nowych), wychowawcza (przyswajanie i przestrzeganie norm, regul,
zasad), terapeutyczng (wyrazanie uczué, emocji, napie¢, rozwigzywanie proble-
mow) oraz projekcyjna (poznanie mocnych i stabych stron uczestnikéw gry)
(Siminski, 2019, s. 89-91).

Katarzyna Kobylinska podkresla znaczenie gier dla ksztaltowania w jej uczest-
nikach kompetencji kluczowych XXI wieku. Nalezg do nich: krytyczne myslenie,
kreatywnos$¢, komunikacja i kooperacja. Kompetencje te sa ze soba nierozerwalnie
zwigzane i wzajemnie na siebie oddziatujg, gdyz uaktywniaja okreslone zdol-
nosci i umiejetnosci. Kreatywno$¢ pobudza krytyczne myslenie, ktore z kolei
jest niezbedne do efektywnej komunikacji i wspolpracy. Wspétpraca natomiast
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umozliwia wymiane pomysiéw i rozwijanie kreatywnosci, a to prowadzi do osig-
gania lepszych wynikéw w nauce i rozwoju osobistym. Wykorzystanie gier w pro-
cesie edukacyjnym uwzglednia jednoczesny rozwoéj kompetencji kluczowych,
dlatego moze znaczaco wplynac na przygotowanie uczniéw do wyzwan wspot-
czesnego $wiata (Kobylinska, 2024, s. 8).

Pampki — gzuby, czyli pierwsza borowiacka gra planszowa

Jak kazda gra planszowa, Pampki - gzuby zawieraja w sobie trzy wymiary: rozryw-
ke, strukture oraz ,$wiat gry” (Kurowska, 2018, s. 115), ktory ukazuje wzajemne
przenikanie si¢ przestrzeni materialnej z niematerialng, wypelniong legendami,
opowiesciami, stworami, ale réwniez obiektami i postaciami historycznymi. Tres¢
gry pogtebia relacje z malg ojczyzng, jaka jest cze$¢ Borow Tucholskich wytyczona
granicami administracyjnymi powiatu tucholskiego. Gra miesci w sobie rézne
dziedziny edukacji: patriotyczna, przyrodnicza, regionalng oraz spoleczng (Sta-
winska i Sapala, 2020, s. 121).

Pampki - gzuby to gra, ktdra laczy poznawanie, odkrywanie, a jednoczesnie
promowanie lokalnego dziedzictwa kulturowego z ksztalceniem kompetencji
niezbednych do funkcjonowania we wspolczesnym $wiecie. Ewelina Olejniczak-
-Muziol, koordynatorka projektu, tak opisata podstawowe zalozenia realizowa-
nych dzialan:

Jako priorytet traktujemy przekazywanie mlodemu pokoleniu tradycji regional-
nych w ich mozliwie najwierniejszej formie. [...] Poprzez propagowanie przed-
siewzie¢ kulturalnych, promocje lokalnych artystéw ludowych, poszukiwanie no-
wych obszaréw form aktywnosci kulturalnej oraz poznawanie wlasnej tozsamosci,
zakorzeniamy w mlodych ludziach $wiadomo$¢, iz sa Borowiakami. Uwazamy,
ze dzialan majacych na celu poznawanie historii naszego regionu, uczenia sza-
cunku do kultury jako spuscizny naszych dziadkéw oraz sposobnosci do ocalenia
od zapomnienia calego dorobku ludowego, nigdy nie jest za duzo w edukacji.

Nalezy zauwazy¢, ze lokalne dziedzictwo kulturowe odgrywa znaczaca role
w dzialaniach realizowanych przez pracownikéw i animatoréw zwigzanych
z Gminnym O$rodkiem Kultury w Gostycynie. Na poczatku lat 90. XX wieku

4Informacje o dzialaniach zwigzanych z realizacjg projektu na podstawie wniosku o dofinanso-
wanie zadania realizowanego ze srodkéw pozostajacych w dyspozycji ministra wiasciwego do spraw
kultury i ochrony dziedzictwa narodowego EDUKACJA KULTURALNA, 2023.
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zapoczatkowala je dwczesna dyrektorka placéwki Henryka Grabowska, a wspot-
cze$nie kontynuatorami sg jej nastepcy®.

Warsztaty zwigzane z konstruowaniem gry poprzedzone zostaly cyklem wy-
jazdow, podczas ktorych uczestnicy mieli okazje odwiedzi¢ mniej lub bardziej
znane miejscowosci, miejsca oraz zakatki Boréw Tucholskich. Zebrane informacje
postuzyly do stworzenia kompozycji gry, opracowania pytan, zagadnien i zadan
zwigzanych z dziejami Borowiakéw, ich ludowa obrzedowoscig, przepisami kuli-
narnymi, ziololecznictwem, wierzeniami, ciekawostkami oraz gwara.

Kolejnym elementem dzialan byly warsztaty, podczas ktérych tworzono czesci
sktadowe gry inspirowane posiadanymi juz wiadomos$ciami, a takze kolejnymi,
uzyskanymi podczas spotkan i rozméw z seniorami. W trakcie zaje¢ warsztato-
wych uczestnicy zapoznali si¢ réwniez z nowymi technikami graficznymi i pla-
stycznymi, miedzy innymi z animacja poklatkows. Dzigki zastosowaniu tych
metod mogli w sposdb niekonwencjonalny przygotowac elementy gry, jej szate
graficzng, a takze opracowac¢ material promocyjny.

Pampki - gzuby to gra w tradycyjnym tego stowa znaczeniu (Zielinska-Nowak,
2021, s. 253-254). Zawiera rozkladang czterocze$ciowg plansze kartonows, drew-
niang kostke, 4 drewniane pionki, ktére gracze kolorujg wedlug swego uznania,
34 karty z pytaniami. Na kazdej karcie umieszczono 3 warianty odpowiedzi, w tym
prawidlowa oznaczong wytluszczonym drukiem. Wewnetrzng czg$¢ gry stano-
wi narracja. Jej specyfika wynika z potaczenia tresci sugerowanych w instrukeji
z samg rozgrywka, ktdra za kazdym razem ma inny przebieg, nawet wsrod tych
samych graczy (Kurowska, 2018, s. 115). We wspomnianej instrukcji czytamy:

Podczas gry zabierzemy Was w podréz po Borach Tucholskich. Celem gry jest
jak najszybsze przejscie trasy. [...] Gre rozpoczyna gracz, ktdry wyrzuci na kostce
najmniejszg liczbe oczek. [...] Jezeli gracz stanie na pole oznaczone znakiem za-
pytania osoba siedzaca po jego prawej stronie bierze pierwszg karte z talii i czyta
pytanie. [...] Jezeli gracz odpowie dobrze na pytanie, przesuwa si¢ o dwa pola
do przodu, jedli zle - cofa si¢ o dwa pola.

Podréz rozpoczyna si¢ w Obrowie, gdzie znajduja sie pozostalosci grodziska
z czasOw przedpiastowskich, kolejno wiedzie przez miejscowosci: Kesowo (le-
genda o ztym naczelniku plemienia), Bralewnica (najwyzszy punkt widokowy
w powiecie tucholskim), Wielki Medromierz (wzgdrza czarownic — Hexenbergi),
Gostycyn (legenda o ukrytym skarbie w grodzisku zwanym Burchatem), Pifa

5Wiecej informacji o projektach inspirowanych borowiackim dziedzictwem kulturowym i reali-
zowanych przez GOK w Gostycynie znajduje si¢ na stronie internetowej: https://gokgostycyn.pl/
projekty [dostep: 20.06.2025].
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(legenda o mlynarzu i zamordowanej przez niego dziewczynie), Zamrzenica (le-
$na $ciezka edukacyjna), Bystawek (dawny klasztor benedyktynek chelminskich),
Lubiewo (opowiesci o datach wykutych w kamieniach), Bystaw (legenda o dzwo-
nie z kosciota ukrytego na dnie jeziora), Cekcyn (legenda o jeziorze, ktore wciaga),
Sliwice (opowies¢ o polanie i liwie tarninie), Tuchola (legenda o $§w. Malgorzacie,
ktéra uchronila mieszkancéw podczas potopu szwedzkiego), Racigz (zrekonstru-
owany grdd z przetomu XIII i XIV wieku).

Na polach gry znajduja si¢ réwniez znaki polecen: Kielich (,,Irafites do ztego
naczelnika plemienia na uczte. Stoisz dwie kolejki”), Miotla (,,Trafife$ na sabat cza-
rownic. Utknate$ na Hexenbergach. Tracisz kolejke”), Skrzynia ze skarbem (,,Od-
nalazles tajny korytarz i skarb znajdujacy si¢ pod Burchatem. Przesuwasz si¢ o dwa
pola do przodu”), Duch dziewczyny (,,Natrafiles na ducha zabitej dziewczyny,
ktory straszy przed miynem. Cofasz si¢ o trzy pola”), Koscidtek (,,Benedyktynki
z Chetmna wymodlity Ci szczgsliwg droge. Masz dodatkowy rzut”), Dzwon (,,Za-
trzymaly Cie dzwieki bijacego dzwonu dobiegajace z dna jeziora Pepowek. Cze-
kasz jedna kolejke¢”), Miecz (,,Pomogtes odeprze¢ atak szwedzki na mury Tucholi.
W nagrode przesuwasz si¢ o trzy pola do przodu”), Pusty kosz (,,Spotkates Ciotke
Borowa, opiekunke lasu, ktéra pokazala Ci krétsza droge do grodu w Racigzu.
Skracasz drogg, przesuwasz pionek na pole z koszem petnym grzybow”).

Gry planszowe to niewatpliwie jedna z ciekawszych metod aktywizujacych jej
uczestnikow. Pozytywnie wptywaja na ksztalttowanie waznych umiejetnosci: pracy
w réznych zespolach; przestrzegania ustalonych regut i zasad; rozwoju koncentra-
cji uwagi i spostrzegawczo$ci; wytrwalosci w dazeniu do samodzielnego rozwia-
zania problemu; przyjmowania odpowiedniej postawy wobec porazki i zwycie-
stwa oraz odpornosci na stres; odkrywania wlasnych mocnych stron; utrwalania
sprawnosci dziatan matematycznych (Korolczuk i Zambrowska, 2014, s. 6-7).

Kartonowe opakowanie gry, plansza oraz karty z pytaniami i odpowiedzia-
mi wykonane sg w tonacji czarno-bialo-szarej. Opracowana zostala rowniez gra
na planszy XXL, ktérg mozna roztozy¢ w dowolnej przestrzeni. Kostka, jak i pion-
ki przedstawiajace miedzy innymi Babe Borowa i Dziada Borowego, zostaty wy-
rzezbione podczas warsztatow, ktdre prowadzil twérca ludowy.
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Refleksje autoréw i graczy®

Autorzy:
Julia Olszowy, uczennica szkoly podstawowe;j:

Udzial w projekcie Pampki - gzuby byt dla mnie niesamowitym do$wiadczeniem,
ktére na dlugo pozostanie w mojej pamieci. Juz od samego poczatku dato si¢
poczug, ze to bedzie co$ wyjatkowego — od pomystu na gre planszowa, przez cie-
kawe wyprawy terenowe, az po prace zespofowa i mndstwo $miechu. Najbardziej
spodobalo mi sie to, ze wszystko bylo tworzone od podstaw - to nie byta gotowa
gra, ale co$, co powstawalo z naszych pomystéw, obserwacji i doswiadczen. Kazda
wyprawa [...] byla jak podrdz w czasie — poznawali$my historie Borowiakow, ich
obrzedy, przepisy kulinarne, wierzenia, a nawet stowa z lokalnej gwary. Czutam,
ze naprawde uczymy sie czego$ wartosciowego i ciekawego. Swietnym pomystem
byt tez konkurs fotograficzny - mogliémy pokaza¢ nasz region w zupelnie inny
sposob, oczami mlodych ludzi. A fakt, ze nagrodzone zdjgcia trafity do urzedéw
iinstytucji w Tucholi i Gostycynie - to bylo mega wyréznienie! Co jeszcze? Klimat!
Atmosfera w grupie byla $wietna — pelna energii, zaangazowania, pomystowosci.
To nie byta ,,zwykla” grupa, tylko zgrany zespdt, ktory dzialal jak jedna wielka
druzyna. Nie moge tez nie wspomnie¢ o tym, jak wazne bylo polaczenie poko-
len — mozliwo$¢ pracy z seniorami w niektérych cze$ciach projektu byta naprawde
budujaca. Podsumowujac — projekt Pampki — gzuby to nie tylko $§wietna zabawa,
ale i duza dawka wiedzy o naszym regionie. Cieszg sie, Ze moglam by¢ jego czescia.

Dorota Grabowska, uczennica szkoly podstawowej:

Szczegdlnie zapadio mi w pamig¢ miejsce zwigzane z tragicznymi wydarzeniami
z czasow II wojny $wiatowej — Rudzki Most, gdzie dochodzilo do mordéw Pola-
kéw. Jako osoba, ktéra bardzo interesuje sie historig, bytam poruszona i gleboko
zaciekawiona tym fragmentem lokalnej przeszloéci. To miejsce przypomniato mi,
jak wazne jest pielegnowanie pamieci o wydarzeniach historycznych, nawet tych
trudnych.

Angelina Balychewa, uczennica szkoty podstawowej, uchodzczyni z Ukrainy:

Projekt Pampki — gzuby bardzo mi si¢ podobat i zrobil na mnie ogromne wrazenie.
Byl niesamowicie kreatywny, zaskakujacy i pelen uroku. Juz sam tytul wzbudzit

6 Relacje twércéw gry oraz graczy w zbiorach autora.
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moja ciekawo$¢, a to, co zobaczytam, przeszto moje oczekiwania. Kazdy element
byt dopracowany, a calos¢ miata w sobie co$ wyjatkowego — lekkos¢, radoéé i ory-
ginalny klimat. Najbardziej mi si¢ spodobaly nasze rézne wyjazdy z tego projektu,
poznatam bardzo duzo nowych miejsc dla siebie. Czulam, ze autorzy i autorki
naprawde zaangazowali sie w ten projekt. Wzbudzil we mnie wiele pozytywnych
emocji — usmiech, zachwyt, a momentami nawet wzruszenie. Zdecydowanie chcia-
fabym zobaczy¢ wiecej takich inicjatyw. Pampki - gzuby to projekt, ktory na dlugo
zostanie w mojej pamieci!

Zuzanna Woijtas, uczennica szkoly ponadpodstawowej:

Myéle, ze na pewno najbardziej w pamieci utkwily mi wycieczki. [...] dowiedzia-
fam sie wiecej na temat okolic, w jakich mieszkam. Dobrze wspominam réwniez
proces tworzenia gry planszowej na podstawie legend, opowiesci. Jest ona wciaga-
jaca i osoby, ktore chcg si¢ dowiedzie¢ wigcej na temat naszej okolicy, z pewnosciag
beda zadowolone z otrzymanych informacji.

Izabela Mlodzik, uczennica szkoly podstawowej:

Praca nad projektem Pampki - gzuby byla dla mnie niesamowitym do$wiadcze-
niem, ktére potaczylo kreatywnosé, wspolprace. Pomyst stworzenia gry o na-
wiedzonych miejscach od razu mnie zaciekawil i pozwolil rozwing¢ wyobraznie.
Najbardziej zapadla mi w pamig¢ wycieczka do grodu w Racigzu — miejsce z nie-
zwyktym klimatem i historig, ktére wywarlo na mnie duze wrazenie. To wlasnie
takie chwile inspirowaty nas do tworzenia fabuly, postaci i zagadek w grze. Projekt
nauczyt mnie pracy zespolowej, planowania i twérczego mysélenia. Jestem dumna
z efektu koncowego. Gra Pampki - gzuby to nie tylko owoc naszej pracy, ale tez
wyjatkowa przygoda, ktéra bede dtugo wspominad.

Nikodem Wambka, uczen szkoly podstawowej:

Projekt Pampki — gzuby byt §wietng okazjg do sprawdzenia si¢ w kreatywnej i ze-
spolowej pracy. Od poczatku wiedzialtem, Ze to bedzie co$ nietypowego - two-
rzenie gry inspirowanej nawiedzonymi miejscami dawato nam duzg swobode
i pozwalalo bardzo na puszczenie wodzy wyobrazni. Wéréd wielu wspomnien
jedno szczegdlnie zapadlo mi w pamie¢ — przerwa w Cekcynie, kiedy zjedlismy
genialne lody i gofry w Antrejce. To byt moment peten luzu i $miechu, ktéry
idealnie dopelnit intensywny dzien pracy. Caly projekt nauczyt mnie nie tylko,
jak dziala zespdl, ale tez jak wazne sg pomysly kazdego z nas. Satysfakcja z efektu
koncowego — naszej wlasnej gry - to cos, co zostaje na dlugo.
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Zuzanna Olejniczak, uczennica szkoly ponadpodstawowe;j:

Udziat w projekcie Pampki — gzuby byt dla nas czym$ wiecej niz tylko serig wy-
jazdow. To byla prawdziwa przygoda, ktéra polaczyta wiedze, historig, emocje
i wspdlnote. Kazda wyprawa byta jak otwieranie kolejnej strony lokalnej kroniki —
pelnej ciekawostek, wzruszajacych historii, legend, zapomnianych sléw z gwary
czy przepiséw kuchni naszych przodkéw. Od samego poczatku towarzyszyto nam
podekscytowanie. Wedrowali$émy z otwartymi oczami i uszami, chfonac opowiesci
o Borowiakach, o miejscach pamieci, o dawnych zwyczajach i codziennym zyciu
wsi. Niektore przystanki, jak wizyta w Rudzkim Moécie, byly pelne powagi i zadu-
my. Inne - jak poszukiwanie stéw z gwary czy lokalnych przepiséw — przynosity
duzo radosci i $miechu. Silnym uczuciem byla takze wdzigecznos¢ - za mozliwosé¢
spotkania z ludZzmi, ktorzy dzielili si¢ z nami swoja wiedza, oraz za poczucie wspol-
noty, jakie tworzyliémy w grupie. Wzajemna pomoc, dzielenie si¢ pomystami
i wspoélne dzialanie nad gra na podstawie zebranych materialéw - to wszystko
zblizylo nas do siebie. Projekt wzbudzit réwniez dume - z naszej historii, kultury,
a takze z tego, Ze mozemy by¢ jej mlodymi ambasadorami. Wiedzieli$my, ze nasza
praca ma sens, bo to, co stworzymy, zostanie dla innych - jako gra, ktéra nie tylko
bawi, ale i uczy.

Nadia Majer, uczennica szkoly podstawowe;j:

Najbardziej podobala mi si¢ opowies¢ o jeziorze, ktore wcigga w Cekceynie, i to,
ze stworzyliSmy gre, ktérg zbudowali$my od podstaw — a co najlepsze, to to,
ze o wszystkim, najmniejszym detalu, mogliémy decydowa¢ sami. Ciekawa no-
woscig dla mnie byly tez animacje poklatkowe. Na bazie tej umiejetnosci przygo-
towuje wiele prac do dzisiaj.

Marta Pujanek, uczennica szkoly podstawowe;j:

Podobalo mi si¢ pod wzgledem opowiadan, ze wiele miejsc kryto duzo ciekawych
historii, czasem nawet z dreszczykiem emocji. Cieszy mnie, Ze mamy wiele fajnych
legend! Lubie spedzac czas z naszg ekipa. Jest fajnie i zawsze ciekawie.

Gracze:
Piotr, 12 lat, z mama Anig:

Gre otrzymali$my w prezencie. Nie mieszkamy w Borach Tucholskich, ale Mama
stamtad pochodzi i mam dziadkéw w Gostycynie. Jak si¢ otwiera gre po raz pierw-
szy, to wszystko jest bez koloréw: pionki, kostka i czarno-biala plansza. Musielismy
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najpierw pomalowa¢ pionki, zeby kazdy byt innego koloru. Plansza jest do$¢ duza
i najpierw nie chcialo mi si¢ jej malowac, ale ostatnio nawet to zrobitem. Gra
ma bardzo proste zasady, moze zagra¢ w nig kazdy, ale jest jeden warunek: ta oso-
ba musi by¢ gotowa na duzo nowych informacji z Boréw, a nawet nowe stowa,
np. Hexenbergi. Fajne jest to, ze kazde pytanie ma trzy mozliwe odpowiedzi, wiec
nawet jak sie najpierw tej prawidlowej odpowiedzi w ogoéle nie zna, to po kilku
razach juz sie ja zapamietuje. Poza tym podczas trasy napotyka sie rézne osoby
i przygody - wszystkie zwigzane z Borami Tucholskimi. Jak teraz jade do Dziad-
kéw, to pamietam juz duzo informacji i jak jezdzimy na rowery, to wiem, co sig¢
dziato w réznych miejscowosciach, ze nazwa Pita pochodzi od tartaku, a w bitwie
pod Tuchola walczyliémy ze Szwedami. Nawet Dziadek chyba tego wszystkiego nie
wie. W sumie to musimy z Nim zagra¢. No, duzo mozna si¢ dowiedzie¢ z tej gry!

Zuzanna Stotowska:

Jako rodowita mieszkanka Gostycyna bardzo ciesze si¢, ze Pampki - gzuby tak
pieknie oddajg ducha naszej malej ojczyzny, przywolujac opowiesci i legendy, ktore
pamietam z dziecinstwa. Podczas rozgrywki mozna nie tylko od$wiezy¢ lokalne le-
gendy, ale takze z dumg opowiedzie¢ naszym znajomym spoza regionu o bogactwie
borowiackiej kultury i przyrody. Zachwyca mnie szata graficzna. Ilustracje two-
rzone przez dzieci z Gminnego O$rodka Kultury nadajg calosci wyjatkowy klimat.

Taku Fukuszima:

Jestem z Japonii i niedawno zagralem w Pampki - gzuby razem z moja dziewczyna.
Na poczatku trudno mi bylto zrozumie¢ lokalne stowa, bo nie znam dobrze jezyka
polskiego, ale w miare rozgrywki zaczalem stopniowo przyswaja¢ zwroty charak-
terystyczne dla tego regionu. Juz nie moge si¢ doczekaé, zeby zobaczy¢ na wlasne
oczy wszystkie zakatki przedstawione w grze i sprobowaé méwi¢ borowiacka
gwarg. Mam tez nadzieje, Ze miejsca uwiecznione w grze sa naprawde tak pickne,
jak namalowaly je dzieci uczestniczace w projekcie.

Ewa i Grzegorz Biernatowie:

Przede wszystkim chylimy czola, po pierwsze, za pomyst, i po drugie, za realizacje.
Prosta szata graficzna i fakt, ze ,wedrujemy” po rzeczywistym kawalku Polski, a nie
po jakim$ wymyslonym uniwersum, to zdecydowanie plus tej gry. Ze starszymi
chlopakami graliémy w pelng wersje, z kartami, i to byla okazja, zeby poopowia-
da¢ o Borach, pokaza¢ zdjecia, réwniez miejsc dla nas (a wlasciwie dla mnie —
E.B.) waznych. Ale zagratam réwniez z czteroletnim Felkiem. Pominetam karty,
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wystarczyly znaki polecen. Czyli gra dla duzych i matych. Brakuje nam/mi jedne;j
rzeczy, a wlasciwie informacji o autorach gry (np. na koncu zasad gry). Przeciez
to autorski pomyst dzieciakéw. Nie chodzi nawet o wymienienie wszystkich z imie-
nia i nazwiska (a moze jednak?), ale o zdanie, Ze pomyst i szata graficzna to dzieto
0s6b zwigzanych z gostycynskim domem kultury. Tego zdecydowanie brakuje.

Podsumowanie

Dzialania edukacyjno-animacyjne zwigzane z powstaniem i promocja gry Pamp-
ki - gzuby zainicjowaly proces (re)konstrukcji relacji nie tylko wsréd cztonkow
spolecznosci lokalnej, innych 0séb zwigzanych z Borami Tucholskimi, lecz takze
wsrdd milo$nikéw planszéwek. Gra, w sposéb niezamierzony przez tworcow,
stala sie réwniez swego rodzaju przewodnikiem turystycznym. Heksy, czyli cza-
rownice, Borowa Ciotka - dobry duch lasu, krasniaki — krasnoludki, ,,ozywieni”
przez tworcow gry, zapraszaja w podroz nie tylko po planszy, lecz takze zachgcaja
do odwiedzenia miejsc i poznania ich w rzeczywistosci.

Niekonwencjonalne dzialania realizowane w trakcie trwania projektu posze-
rzyty kompetencje, wiedz¢ oraz umiejetnosci uczestnikéw. Pobudzily wyobraznie
i kreatywno$¢ mlodych oséb, ktére niejako na nowo, inaczej, niekiedy w sposob
zaskakujacy postanowily ,,opowiedzie¢” o miejscach dla nich waznych. Uczynili
to wspolnie, w partnerstwie, ustalajac, negocjujac, stuchajac siebie wzajemnie.
Kazde spotkanie, warsztaty, wyjazdy stawaly si¢ prawdziwym ,laboratorium?,
w ktorym nie tylko poznawano dziedzictwo przesziosci, lecz takze ksztattowano
postawy spoleczne, uczac umiejetnego faczenia lokalnosci z tym, co ponadlokalne
i uniwersalne.
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