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Dixit. Gra filozoficzna zamiast gamingu

Mariusz Mazurkiewicz (Uniwersytet im. Adama Mickiewicza)

Gre Dixit zaprojektowat Jean-Louis Roubir, wzory kart opracowata Marie
Cardouat. Trafita ona na rynek - i do$¢ szybko takze do warsztatu
dydaktycznego sporej liczby nauczycieli - w 2008 roku za sprawg francuskiego
producenta Libelludl. W Polsce gre wypuscito na rynek wydawnictwo
Hobbity.eu. Gra zostata uhonorowana kilkoma nagrodami, m.in. nagroda As
d'Or 2009, co oznacza, ze zostata ona uznana za Gre Roku we Francji na
Miedzynarodowym Festiwalu Gier w Cannes 2009; w 2010 roku wybrana
zostata réwniez gra roku w Niemczech, Spiel des Jahres 2010 Kritikerpreis.

W dobie powszechnie dostepnego gamingu, wielkiej réznorodnosci i
tempa rozwoju interaktywnej oraz interfejsowej oferty gier, codziennej
dostepnosci ipadéw i tabletéw zainteresowanie ucznidéw lekcja na zywo bywa
coraz trudniejsze. Zwtaszcza gdy chodzi o zajecia, w ktoérych uczen sam
decyduje czy chce w nich uczestniczy¢ czy nie. Przyktadem moze by¢ etyka lub
filozofia; na zajeciach z tych przedmiotéw, pomimo dobrowolnego
uczestnictwa, pojawia sie tematyka nie mniej wazna od tej nauczanej
obligatoryjnie. Cecha specyficzng etyki jest uruchamianie przez nig
indywidualnego ogladu probleméw spotecznych, proceséw logicznego
namystu, rozumienia i rozstrzygania w oparciu o kryteria wartosci, normy;,
ktére dzieci wykorzystuja do uzasadniania swych osadéw i rozwigzan. Licza
sie tutaj najrozmaitsze sprawnosci, zwane inaczej kompetencjami; sama
wiedza i informacja odtwarzane na podstawie podrecznikéw nie wystarcza.
Wielu nauczycieli etyki staje przed dylematem, czy prowadzi¢ z uczniami
bardziej swobodne lekcje polegajace giéwnie na zabawie przeplatane;j
refleksja i wypowiedzia, czy raczej sazniste, merytoryczne wyktady i
pogadanki, dzieki ktérym uczen wyniesie z lekcji wiedze na temat
konkretnych 'koncepcji' w etyce; mozna i nalezy wprowadza¢ 15-minutowe
fazy takiej dydaktyki. Z kolei zbyt dowolny charakter zaje¢ moze sprawi¢, ze
zajecia mozna potraktowac 'lekko’; znéw dobrowolno$¢ uczestniczenia moze
spowodowad, iz dojda do wniosku, ze skoro na kolejnym przedmiocie wymaga
sie od nich stuchania skomplikowanych i nuzacych wyktadéw, i po prostu z
niego po prostu zrezygnuja. W zajeciach - takze, a moze nawet zwtaszcza z
etyki i filozofii - musza wiec kry¢ sie wyzwania i zadania, na przemian z
refleksja wspierajaca ze strony nauczyciela. Totez zajmujaco prowadzone

1 Informacje dostepne na stronie WWW: <http://wwwlibellud.com> oraz
<http://www.libellud.com/jeux/dixit>; dostep: 19.02.2014.
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'luzne’ zajecia moga réwniez rozwija¢ kompetencje intelektualne, moralne i
dyskursywne, poniewaz nie ma grozniejszego 'killera' dla tych kompetencji
anizeli nudna, monotonna i przymusowa lekcja. Mozna jednak urozmaici¢
przekaz potaczy¢ dobra zabawe z duza dawka wiedzy merytorycznej i
kompetencji /sprawnos$ci/ praktycznych, ktére uczen moze zdoby¢ podczas
lekcji; pretekstem i medium stuzacym ich rozwojowi moga by¢ gry filozoficzne.

Jedna z nich jest gra planszowa Dixit, ktéra doskonale taczy stymulacje
w konwencji zabawowej z rozwojem umystowym, w tym - rozwojem
wyobrazni, kreatywnego i krytycznego mys$lenia, a takze rozwojem
umiejetno$ci spotecznych i - co bardzo istotne - wzrostem poczucia
przynalezno$ci do grupy i wreszcie stopniem integracji grupy, widocznym
rowniez z perspektywy nauczyciela i ulatwiajacej w efekcie caty proces
dydaktyczny; wreszcie sprawia ona, ze uczen chetniej bierze udziat w lekg;ji i
pozytywniej postrzega swoje szkolne zycie. Z racji przejrzystej konstrukcji
moze by¢ uzywana na kazdym etapie edukacyjnym. Zanim przejde do
szczegbdlowej analizy gry pod wzgledem jej przydatnosci na lekcjach filozofii i
etyki, kilka stow o samej grze. Istnieja dwie wersje gry - pierwsza,
podstawowa, zwana Dixit i druga,
rozszerzona 1 wzbogacona, zwana
DixitOdyssey. R6znig sie one od siebie
iloscia  uczestnikow; w  pierwszej
uczestniczy¢ moze maksymalnie 6 osdb,
w rozszerzonej za$ - dwukrotnie tyle, tj.
12 os6b. Gra skltada sie =z
osiemdziesieciu czterech kolorowych

kart, opatrzonych réznobarwnymi,
czesto abstrakcyjnymi obrazkami w

Rys. 1 Przykladowe karty do gry

konwencji piktograficznej. To one
wtlasnie nadaja grze niezwykly charakter sprawiajac, ze gra jest réwniez
niezwyklym wyzwaniem dla umystu. Dodatkowego wuroku grze (co
zauwazyltem podczas zaje¢ z uczniami, w ktorych jg stosowatem) przysparzajg
ré6znobarwne ‘kroéliczki’, ktére pelnia role pionkéw umozliwiajacych
uczestnikom kontrolowanie ich ruch6w na widocznej dla wszystkich planszy.
Zasady gry sa proste, dzieki czemu uczniowie szybko nabieraja orientacji, o co
chodzi w grze. Kazdy gracz otrzymuje losowo 6 kart, ktérych nikomu nie
pokazuje. Pierwszy z uczniéow, ktéry wpadnie na skojarzenie resp. hasto
powigzane z jedna, dowolna sposréd jego kart, inicjuje gre - sygnalizujac, ze
'ma’' skojarzenie. Wypowiada je gto$no, komunikujac pozostatym uczestnikdw.
Ci z kolei maja za zadanie odnalez¢ w swojej talii karte najbardziej zblizona,
odpowiadajacg podanemu hastu, po czym oddaja te karte narratorowi (jest
nim gracz, ktéry jako pierwszy podat hasto w rundzie). Narrator tasuje karty i
wyktada je, odkrywajac. Uczestnicy (z wytaczeniem narratora) muszg zgadnac,
ktéra z kart nalezy do narratora, oraz podac cyfry ze swoich 'znacznikéw'
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(kartonikéw z cyferkami do gtosowania, ktore otrzymali wczes$niej). Nastepnie
podliczajg punkty w zgodzie z opisem podanym w instrukcji, a wreszcie
przesuwajg kroliki na planszy o tyle miejsc, ile punktéw wtasnie zdobyli.
Nastepnie kazdy dobiera sobie po jednej karcie ze stosu wytozonych,
zakrytych kart, uzupetniajac swoj zestaw (musi on by¢ po kazdej rundzie taki
sam, jak na poczatku gry). Rundy nastepuja zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara. Gra toczy sie az do wyczerpania kart ze stosu i talii, jakie posiadaja
uczestnicy.

Podczas gry zaden z uczniéw nie pozostaje bezczynny. W kazdym
momencie uczniowie wykonuja jakie$ zadania, wymys$laja i uktadaja hasta,
obserwuja karty, gtosuja na odpowiedniag karte, buduja osady i podejmuja
decyzje; maja poczucie witaczenia, udziatu, odpowiedzialnos$ci i przede
wszystkim - kooperuja ze sobg na zywo. Odrdznia to Dixit od komputerowego
gamingu, ktory funkcjonuje na zupetnie innych zasadach choc¢by dlatego, ze
nie konfrontuje ze soba graczy na zywo, twarza w twarz, w przestrzeni
spotecznego dialogu i gry. Na tym polega rowniez spoteczny i uspoteczniajacy
walor Dixit. Atrakcyjno$¢ gry polega wiec nie tylko na barwnych, peinych
piktograméw i obrazéw kartach 'zapraszajgcych' niejako do gry, budzacych
niezliczong ilo$¢ skojarzen. Zajmujace umyst, wyobraznie i wiele umiejetnosci
poznawczych gry nie muszg i nigdy nie byty zbyt ztozone i rozbudowane - gry
moga by¢ schematyczne i niezwykle proste, poniewaz cata konstrukcja
operacji i sytuacji, jaka inicjuje gra, jest dzietem aktywno$ci umystowej
uczestnikéw. Gra w rodzaju Dixit sprawiaja, ze zaden uczen nie czuje sie
pominiety ani przegrany - poniewaz przegrana w gtosowaniu tak czy inaczej
pozostaje udziatem i partycypacja w grze. Wszyscy w rownym stopniu maja
szanse partycypowaé. W grze pojawiajg sie rzecz jasna tymczasowo wygrani i
przegrani - najwazniejsze sg jednak partycypacja, pasja i ciekawos$¢ rozwoju
sytuacji. Uczniowie angazuja sie oczywiscie w sposob konkurencyjny, jednak
nie jest to jedyni ani zasadniczo dominujacy aspekt gry. Poprzez partie gry,
poprzez rozgrywke, w ktérej uczestnicza, trenujg kreatywne myslenie, ucza sie
sprawnie i szybko podejmowac¢ wyzwania i rozwigzywac zadania. Ucza sie
takze docenia¢ pomystowo$¢ oraz wspoétprace w catej grupie. Dzieki silnie
wilaczajacemu, a nie - eliminujagcemu, a ponadto - koedukacyjnemu
charakterowi gry uczniowie maja szanse 'zgra¢' sie i poczu¢ wspdlnota.
Uczniowie wytaczeni lub wycofani z jakichkolwiek powodoéw, niezaleznych od
lekcji i cyklu edukacyjnego prowadzonego przez nauczyciela otrzymuja szanse
stopniowego zintegrowania sie z grupa. Nie musza w pojedynke starac sie o
przyjecie do niej; grupa spontanicznie otwiera sie dla nich, a integracja staje
sie niewymuszona i naturalna.

Na lekcjach, po zapoznaniu uczniéw ze standardowymi regutami gry,
mozemy im zaproponowal wariant etyczny tej samej gry. Dzieki
przygotowaniu réznorakich cytatéw dotyczacych sytuacji walentnych etycznie
czy sentencji filozoféw, dzieci moga sie przygotowa¢ do interpretacji

131



Dixit. Gra filozoficzna zamiast gamingu

piktograméw lub ilustracji. Nauczyciel
mozne réwniez stworzy¢ wiasne
rozszerzenie  gry  poprzez  cykl
piktograméw kojarzacych sie etycznie,
interkulturowo itp. Taka alternatywa
moze stymulowa¢ opanowanie i
operacjonalizacje nowych poje¢ z

zakresu etyki. Wreszcie sami uczniowie
moga zaprojektowaé wtlasne karty z

Rys. 2 Uczniowie podczas zabawy

piktogramami i schematami. W tego
rodzaju warsztatach kazdy z uczniéw moze wiec wyrazi¢ swa indywidualno$¢
w sposdb kreatywny, komunikatywny, zapraszajacy do 'gry' innych. Gra jest
moze by¢ doskonaly rozgrzewka podczas standardowych lekcji. Autor
wykorzystuje ja na lekcjach etyki, ktore z natury rzeczy dalekie sa od nudy po
to, by wyprébowac jej skutecznos¢, a takze zrownowazy¢ wptyw cywilizacji
cyfrowo-medialno-wizualnej i zacheci¢ mtodziez do mys$lenia w sposob, ktéry
bedzie dla niech atrakcyjny i w jakiej$ mierze juz oswojony. Gra okazuje sie do
tego stopnia atrakcyjna, ze wielu uczniom zal opusci¢ klase na czas przerwy
miedzylekcyjne;j. Istnieje oczywiscie typ organizacji zaje¢ szkolnych, w ktérym
uczniowie sami decyduja, kiedy potrzebujg przerwy - to jednak pozostaje
kwestig kierunku, w jakim rozwijac¢ sie bedzie organizacja procesu nauczania
w polskim szkolnictwie publicznym.

Ponizej uczniowski feedback na temat doswiadczen z gra Dixit podczas
zaje¢ prowadzonych ta metoda przez autora raportu.

Dixit to bardzo fajny sposéb na spedzenie czasu. Trzeba byto
troche pomysle¢ i pokaza¢ sie z kreatywnej strony. Ciekawie sie
grato dlatego, ze kazdy odbierat obrazki inaczej i czasem trzeba
byto naprawde sie postara¢ zeby zgadna¢ [Weronika, lat 12].

Bardzo fajna gra uczy kreatywnos$ci i uczciwosci. Gra jest prosta
ale trzeba zrozumie¢ zasady i by¢ pomystowym i przewidujacym.
Czasami dziwie sie jakie kto§ hasta wymysla. To jest super kroliki
rzadza [Marianna, lat 12].

Dzieki tej grze nauczytam sie, Zze mozna dobrze sie bawic i sie
uczy¢. Nauczytam sie tez lepiej opisywac i zgadywac obrazki
[Alicja, 1at 12].

Dixit jest $wietng gra. Rozwija umiejetnosci kreatywnego
mys$lenia, skojarzenia podczas gry byty rézne. Mam nadzieje, ze

jeszcze w to zagramy [Basia, lat 12].

Kiedy po raz pierwszy gralem w Dixit pomys$latem - co za
skomplikowana gra, jednak mylitem sie [Dominik, lat 13].
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Wedtug mnie Dixit jest fajny. Miatem wiele wyobrazen kart, ocena
10/10” [Mateusz, lat 11].

Powyzszy feedback swiadczy o pozytywnym przyjeciu i prawdziwym
zaangazowaniu dzieci w gre. Naturalne wsrdéd dzieci wydaja sie poczatkowe
reakcje na ilustracje, piktogramy itd. - tej swobodnej gry wyobrazni, ktora
wigze sie tez ze spontanicznym zadziwieniem - elementem niezwykle
istotnym w edukacji filozoficznej i etycznej - a takze rozbawieniem - nie
nalezy sztucznie hamowadé. Z czasem reakcje staja sie bardziej refleksyjne, a
gre wyobrazni zastepuje coraz czeSciej refleksja i praca polegajaca na
pojmowaniu i tworzeniu poje¢ w odpowiedzi na wyzwania i pytania,
podyktowane gra. “Pojecie jest budulcem mys$lenia... Co doktadnie rozumiesz
przez... “ [Steenblock 2013, 157] - to akt filozofowania, ktéry moze by¢
uruchamiany w medium schematycznego, w duzej mierze abstrakcyjnego,
pozbawionego dostownosci jezyka ilustracji lub piktograméw. Z jezyka tego
uczestnicy niepostrzezenie przechodza na poziom refleksji pojeciowej -
zaczynajg bowiem mysleé, tworzy¢ konstrukcje intelektualne, budowacé spdjne
i adekwatne wypowiedzi, dobierajac coraz bardziej precyzyjne i trafne pojecia,
uczac sie odrézniac i kontrolowac ich wage, hierarchizowac je i uzywac ich w
sposdb coraz bardziej Swiadomy i odpowiedzialny. W obliczu karty z ilustracja
uczestnicy proponuja nie tyle 'pierwsza lepsza' interpretacje, ile interpretacje
najlepsza, jaka zdotat wytworzy¢ ich umyst. W ten sposéb samodzielnie nadaja
sens i znaczenie temu, co zobaczyli, a takze argumentujq. Ich interpretacje i
akty sensotwoércze - ktére za sprawg wypowiedzi staja sie Swiadome
jednoczes$nie dla nich samych i dla innych uczestnikéw, z ktérymi sie
komunikuja - powinny by¢ bowiem mozliwie najbardziej przekonujace, aby
'trafi¢' i dopiero dzieki temu 'wygra¢' runde. Zatem to nie sita fizyczna, sita
perswazji czy przemoc werbalna stanowia o mocy takiego argumentu, lecz
jego wewnetrzna, immanentna tres$¢, logiczna konstrukcja, odpowiedni sposéb
artykulacji. Odpowiedz na “fascynujace pytanie, czym jest kreatywnosé, nie
wyczerpuje sie w ‘znajdowaniu” idei, lecz w ksztattowaniu naszego myslenia i
dziatania“ [Steenblock 2013, 161].
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Abstract. This article presents an alternative way of organizing lessons using
games. Dixit is a game that facilitates mental development, including
development of imagination, creative and critical thinking, social skills, and of
an increased sense of belonging to the group. It makes the student more
willing to take part in lessons and positively perceive their school life. In the
era of widely available gaming, great variety of interactive games, daily
availability of iPads and tablets, students’ interest in the lesson is sometimes
more difficult. Especially when it concerns the activities in which the student
decides whether he wants to attend. An example would be ethics or
philosophy; on these lessons, although voluntary participation, there is a
subject no less important than those taught compulsorily. The role of the
teacher is to organize lessons for the student, which will encourage
participation and facilitate the transfer of knowledge on the topic.

Keywords: gaming, Dixit, board games, lessons of ethics, education,
philosophy
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