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Patriotic games in the second half of the nineteenth and early twentieth centuries were not only a lu-
dic function, but also an educational function. Games that convey knowledge in the field of literature
and national history, as well as geographical locations, were to shape the attitudes of patriotism, love
for the country. For the propagation of Polishness in the era of partitions, the family was primarily
responsible, and games were used as a help in forming patriotic attitudes in home education.
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Wprowadzenie

Sytuacja spoteczno-polityczna na ziemiach polskich w XIX i na poczat-
ku XX wieku wptyneta nie tylko na zmiany postrzegania otaczajacej rzeczy-
wistosci, ale takze, a moze przede wszystkim, odcisnela pietno na wycho-
waniu mlodego pokolenia Polakéw, ktérego istotnym elementem stalo sie
podtrzymanie ducha narodowego. Na rodzine (rodzicéw, dziadkéw) spadia
odpowiedzialnos¢ przekazania wiedzy z zakresu rodzimej literatury, miejsc
waznych geograficznie oraz historii kraju. Sytuacja polityczna po roku 1795
bezsprzecznie wplyneta na ideaty wychowawcze, realizowane przede wszyst-
kim w rodzinie, ktéra w okresie niewoli narodowej stala sie podstawowym
miejscem wychowania patriotycznego, a wplywat na nie zaré6wno klimat po-
lityczny, jak i zalozenia filozoficzne oraz zmiany spoleczne (przelomu XIX
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i XX wieku)'. A patriotyzm, utozsamiany przede wszystkim z narodowymi
powstaniami, zmienial sie na rzecz patriotyzmu codziennego?, realizujacego
sie zar6wno w dzialalnosci spotecznej, pracy organicznej, jak i samego wy-
chowania w rodzinie.

Rodzina polska to pierwsze i ostatnie schronienie narodowego ducha. Pierwsze to
niemowle wchlania tego ducha z mlekiem swej matki. Tam na jej kolanach uczy sie
pierwszej modlitwy za Polske, uczy sie wymawia¢ z duma ,jestem Polak, Polska
mata”, uczy sie milosci pél rodzinnych, styszy o naszych praojcach. Z jej ust przyswaja
sobie jezyk ojczysty, ktéry jest mu najdrozszym skarbem. Rodzina polska jest i ostat-
niem schronieniem ducha, bo gdy dzi§ wydzieraja nam szkoty polskie, zamykaja ko-
Scioly, lub wprowadzajg tam wrogie jednostki, gdy wyrzucaja nas z ziemi rodzinnej
i chaty praojcéw, nie moga, nie potrafia dotrze¢ do serca matki

- 7 takim apelem Barbara Zuliriska w 1913 roku zwracata sie do Polek i wska-
zywata im ich obowiazki®. Wedtug Stefanii Walasek,

Na podstawie relacji autoréw wspomnieni mozna stwierdzi¢, ze na wychowanie pa-
triotyczne dzieci i mlodziezy wptyw mieli zar6wno rodzice, dziadkowie, rodzenstwo,
jak i dalsi krewni?,

a wybor metod stosowanych przez cztonkéw rodziny uzalezniony byt w du-
zej mierze od sytuacji politycznej w zaborze. Wspélnymi sposobami wply-
wu na mlode pokolenie byly: lektura historyczna, czasopisma, opowiadania
o dziejach ojczystych i historii rodziny, wycieczki geograficzne oraz histo-
ryczne, a w Galicji - udzial w obchodach $wiat narodowych®. Wydaje sie,
ze do tej listy mozna dopisaé gry edukacyjne (historyczne i geograficzne),
oddziatujgce na ksztaltowanie postaw patriotycznych. Ich wptyw byt zna-
czacy szczegodlnie w rodzinach szlacheckich, ziemianiskich, mieszczariskich,
inteligenckich, majacych swiadomos¢ z jednej strony waznosci przekazania

! Por. A. Bochenski, Rzecz o psychice narodu polskiego, Warszawa 1971; por. K. Kabaciriska-
-Luczak, Horses, toy sabers, toy soldiers — a few words about boys” patriotic toys of the second half of the
19th and beginning of the 20th century, Journal of Gender and Power, 2018, 2, s. 25-52.

2 Ks. J. Sochon, Literatura jako , miejsce patriotyczne”, Warszawskie Studia Teologiczne, 2007,
1,s.263.

3 B. Zuliniska, Nauka moralnosci narodowej. Obowiqzki Polki. Pogadanki dla dziewczgt, Polska
Mysl Pedagogiczna, 1, zaczerpniete 28 listopada 2017. Strona internetowa file:///C:/Users/
WSE/Documents/zabawka %20patriotyczna/ %C5%BAr % C3 %B3d % C5 %82a/21-Polska %20
my %C5%9Bl%20pedagogicznal.pdf, s. 332.

* S. Walasek, Ksztattowanie postaw patriotycznych w polskich rodzinach na przetomie XIX i XX
wieku. Wstepne wyniki badan, Zeszyty Naukowe Wyzszej Szkoly Pedagogicznej w Bydgoszczy.
Studia, 1996, 28, s. 132; por. K. Kabacinska-tuczak, Horses, toy sabers, toy soldiers — a few words
about boys’ patriotic toy.

5 Tamze, s. 132.
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wiedzy o kraju mlodszym pokoleniom, z drugiej - wprowadzania pomocy
dydaktycznych w edukacji domowej°.

W XIX wieku na ziemiach polskich powstaja pierwsze, upowszechniane
gry (np. w formie loterii, planszowe) zwane pedagogicznymi’ - pelnigce nie
tylko funkcje ludyczna, ale przede wszystkim ksztalcaca/edukacyjna, wply-
wajace na rozwdj wiedzy (m.in. z dziedziny historii, literatury i geografii
ziem polskich) nowego pokolenia rodakéw, dlatego mozna je nazwac , grami
patriotycznymi”®. Znajomos¢ tradycji, jezyka i historii rodzimej miala ksztal-
towac swiadomos¢ narodowa. Za posrednictwem gier, w interesujagcym nas
okresie, przekazywano rézne tresci - przede wszystkim zagadnienia histo-
ryczne i geograficzne, ktérych podstawowym celem bylo ksztaltowanie pol-
skosci poprzez wiedze o historii kraju i faktach geograficznych’. Wykorzy-
stanie ré6znych gier (zabaw) na przetomie XIX i XX wieku w celach nie tylko
ludycznych wynikato réwniez miedzy innymi z rozwijajacych sie badan nad
rola i znaczeniem zabawek w zyciu i rozwoju dziecka'.

Stowa zabawa i gra w badanym okresie nie miaty $ciéle okreslonego zna-
czenia. Stownik S.B. Lindego zabawy dziecinne, igraszki i gry traktuje syno-
nimicznie'!, a w hasle gry wymienia ich wiele, miedzy innymi szachy, kostki,
karty, w kregle i tym podobne'?, nie wyjasniajac ich semantyki. Natomiast
w pdzniejszym stowniku, tak zwanym wilenskim z 1861 roku, zabawa - w in-
teresujacym nas znaczeniu - oznaczala , przyjemne spedzanie czasu, rozryw-
ka (...). Zabawy dziecinne, t.j. gry, igraszki”®, a gra to ,zabawa, rozrywka.
Gra hazardowna. Gra szachow v. w szachy. Gra w karty. Gra w kregle. Gra

¢ Por. M. Nawrot-Borowska, Nauczanie domowe na ziemiach polskich w II potowie XIX i poczqt-
kach XX wieku - zapatrywania teoretyczne i praktyka, Bydgoszcz 2011.

7 Gry pedagogiczne - okreslenie zaczerpniete z ksigzki Bolestawa Londynskiego (pisza-
cego pod pseudonimem Mieczystaw Rosciszewski) pt. Jak si¢ bawi¢ w towarzystwie? Opis naj-
nowszych rozrywek salonowych, tudziez gier i zabaw towarzyskich w pokoju i na wolnem powietrzu.....,
Lwoéw, Ztoczéw, b. d. w., s. 262-269. Do gier pedagogicznych zaliczyt gre ,Piast, zabawa histo-
ryczna”, ,Loteryjke geograficzng” Antoniny Ambroziewiczowej, , Kwartety literackie”, , Domi-
no przysiéw polskich” oraz ,Wynalazki”.

§ Gry patriotyczne beda rozumiane jako te, ktére w okresie niewoli narodowej wplywaty
na rozwo6j wiedzy z literatury, historii kraju, a takze miejsc geograficznych zwigzanych z rodzi-
ma tradycja. Znajomosc¢ przez dzieci i miodziez losow parstwa (wydarzeri zaréwno chwaleb-
nych jak i hafibiacych, waznych postaci historycznych itp.) miala sta¢ sie podstawa do identy-
fikacji z narodem.

9 Por. I. Rzepnikowska, recenzja: Mapura Koctioxvma, JETCKMI APAKYIT. TIO CTPAH
MIIAM HACTOJIbPHOIIEYATHBIX UI'P, Mocksa: Hosoe JIuteparypraoe OGospenne, ,Slavia
Orientalis” 2015, nr4, http://journals.pan.pl/dlibra/publication/96772/edition/83519/con-
tent/ma-2013-656-rzepnikowska-iwona?language=pl, s. 856-859.

10 Por, D. Zotadz-Strzelczyk i in., Dzieje zabawek dzieciecych na ziemiach polskich do poczatku
XX wieku, Wroctaw 2016, s. 61-104.

1 Stownik jezyka polskiego przez S.B. Linde, t. VI, Warszawa 1814, s. 592.

12 Tamze, t. I, Warszawa 1808, s. 764-765.

13 Stownik jezyka polskiego, Wilno 1861, s. 2063
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w kostki. Gra w fanty”**. W Stowniku jezyka polskiego, Warszawa 1900-1927,
pod red. Jana Kartowicza, Adama Antoniego Krynskiego, Wiadystawa Niedz-
wiedzkiego, gra definiowana byta podobnie jak w stowniku wileriskim, jako
zabawa towarzyska (w wesolego ogrodnika, cenzurowanego, w ciuciubabke,
sekretarza, w pilke, kregle, palanta, bilard, karty, szachy, warcaby, domino
itp.)>, zabawa jako uprzyjemnienie czasu, rozrywka, krotochwila, a zabawa
dziecinna, towarzyska=gra, zabawa dziecinna=igraszka'®. Na postawie przy-
toczonych definicji mozna wywnioskowac, ze zaréowno XIX-wieczne stowni-
ki, jak i z poczatku XX wieku nie rozréznialy znaczenia stéw gra i zabawa,
cho¢ podawaly rézne ich przykiady.

Lukasz Golebiowski w swoim dziele Gry i zabawy roznych stanéw, wydanej
w Warszawie w 1831 roku napisat:

Moze Scisle biorac gry i zabawy nalezato by odrézni¢ i kazde z nich opisa¢ z osobna;
lecz ten oddzial nader bylby trudnym, a moze niepodobnym (...) wszakze gra wszelka
jest, powinna by¢ przynajmniej zabawa i nawzajem, bliskie ich powinowactwo, a obok
siebie stojac, postuza czasem do lepszego pewnych zaryséw odbicia. Niejedna zaba-
wa w gre przechodzi, gdy sie do niej pieniezna jaka wartos¢ przyklada, gdy sie jakas
nagroda stanowi'.

Dokonat on pewnej préby podziatu gier, jednak nie pozby? sie trudnosci
typologizacyjnych i jedynym kryterium konsekwentnie przestrzeganym bylo
wyodrebnienie zabaw dla dzieci i mlodziezy, a wérod nich gier: niemowle-
cych, dziecinnych, ,studenckich” (gry nadajace ruch ciatu, uczace cierpliwosci
i zrecznosci oraz nierozsadne), dziewczecych. Pozostale gry okreslit miedzy
innymi jako stuzace do rozwiniecia w mlodziezy ciala, nadania jej ruchu, gry
spokojne - umystowe (pisane, stowne), przygotowujace do stanu rycerskiego,
hazardowe, takie, ktore stuza rozweseleniu'®. Podobnie brakuje jednoznacz-
nego rozdzielenia semantycznego gry i zabawy w rozwazaniach Stanistawa
Karpowicza, wedlug ktérego ,,Gra nazywamy zabawe, ujeta w system, posia-
dajaca wlasciwy cel, uklad i srodki. Wszystkie niemal zabawy towarzyskie sa
grami, gdyz posiadaja swoj uklad”*.

Moze nie dziwi¢ fakt, iz terminy zabawa i gra w rozwazaniach XIX-wiecz-
nych i z poczatku XX wieku nie byly jednoznacznie definiowane. Takze

4 Tamze, s. 367.

5 Stownik jezyka polskiego, t. 1, red. J. Karlowicz, A.A. Krynski, W. Niedzwiedzki, Warsza-
wa 1900-1927, s. 902.

1 Tamze, t. 8, s. 16.

7 L. Golebiowski, Gry i zabawy réznych stanow, Warszawa 1831, s. 5.

8 Tamze, s. 5-6; por. K. Kabaciniska, Zabawy i zabawki dzieciece w pismach Lukasza Gotebiow-
skiego, Biuletyn Historii Wychowania, 2001, 1-2, s. 12-23.

1S, Karpowicz, Zabawy i gry jako czynnik wychowawczy, Warszawa 1905, s. 4.
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wspolczesnie toczy sie dyskusja nad znaczeniem tych terminéw. Wydaje sie,
Ze podstawowa réznica miedzy gra a zabawa jest fakt, iz w tej pierwszej wy-
stepuja okreslone/narzucone/niezmienne reguly, ktérych musza przestrze-
gaé wszyscy gracze®.

Gra to czynno$é¢ o ustalonych, skodyfikowanych zasadach, w ktérej udziat bierze zwy-
Kkle kilka os6b (rzadziej jedna). Kazda gre charakteryzuje takze cel rozgrywki, ktéry
moze by¢ rézny, cho¢ zazwyczaj dotyczy bycia w czyms lepszym od konkurentéw.
Gry mozemy podzieli¢ na kategorie. Wyrézniamy wiec gry, w ktérych dominuje czyn-
nik fizyczny czlowieka, a wiec r6znego rodzaju gry sportowe (takze zabawy ruchowe,
zwlaszcza dzieciece), umystowe i losowe?'.

Mozna wiec przyjaé, ze gry towarzyskie, a do takich mozna zakwalifi-
kowa¢ gry planszowe i uloZzone na zasadzie loteryjki, maja stuzy¢ rozrywece,
posiadaja okreslone przez twoércéw reguly, tworza mniej lub bardziej upo-
rzadkowany system, koncza sie wygrana lub przegrana®. Gry planszowe
byty przewidziane dla niewielkiej liczby uczestnikéw, zwykle 2 - 4,

a ich aktywno$¢ zdecydowanie ograniczala przestrzen stotu, na ktérym rozkladano
potrzebne do gier akcesoria. Ponadto wtasnie owe akcesoria (pionki, karty, kostki, ze-
tony, zabawki) byly obiektem gry, nie zas sam grajacy, jak to jest w przypadku wszel-
kich gier i zabaw ruchowych?®.

Celem niniejszych rozwazan jest proba okreslenia edukacyjnych walo-
row gier pedagogicznych II potowy XIX i poczatku XX wieku w ksztaltowa-
niu postaw patriotycznych. Analizie poddane zostaly gry o tematyce histo-
rycznej (Konstancji Biernackiej ,Zabawa Polki z synami, czyli Opis dziejow
polskich od Lecha az do rozbioru Polski: utozony w sposobie loteryi”, Jo-
zefa Gackiego, ,Z dziejéw polskich: zabawa historyczna w sposobie loteryi
ulozona”), a szczegélnie , Piast. Zabawa historyczna” (1904) i jej poprzed-
nik , Assarmot” Klementyny z Tariskich Hoffmanowej (1829/1830) oraz
,Piast, rzut kostka przez dzieje” (reprint z 2013 r.). Zwrdcono takze uwage
na gry obejmujace zagadnienia z geografii (Antoniny Ambroziewiczowej
»Loteryjka geograficzna z uwzglednieniem najwazniejszych miejscowosci
historycznych polskich: gra towarzyska dla starszych i dzieci” oraz Woj-
ciecha Szymanowskiego ,,Gra z jeografii Krélestwa Polskiego: z tablica gry

2 Por. J. Huizinga, Homo ludens. Zabawa jako Zrodto kultury, Warszawa 1998, s. 55 i n.; por.
A. Zadrozynska, Homo faber, homo ludens, Warszawa 1983, s. 179 i n.; R. Caillois, Gry i ludzie,
Warszawa 1997.

2 R. Kopoczek, Wstep do wiedzy o grach tradycyjnych, Katowice 2013, s. 10.

2 JF.Jacko, ,Czym jest gra?” Uwagi o analogicznej wieloznacznosci pojecia gry. Kontekst nauk
o0 zarzqdzaniu, Homo Ludens, 2013, 5, s. 98.

3 1. Rzepnikowska, recenzja, s. 856.
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przedstawiajaca 64 widoki przyrody, miasta, gmachy, zwaliska zamkow,
oraz ubiory typowe mieszkaricow rozmaitych prowingji (dla zabawy mto-
dziezy polskiej”) - znajomos¢ miejsc i geograficznych krain ziem polskich
mialy wplywac na swiadomosé¢ narodowa mlodego pokolenia, naleza wiec
do gier patriotycznych.

Gry o zagadnieniach patriotycznych nie doczekaly sie opracowarn,
szczegOlnie z perspektywy historii wychowania*. Uznalam, Ze w czasie ob-
chodéw 100-lecia odzyskania przez Polske niepodleglosci nalezy zwroécic
uwage na ksztaltowanie postaw patriotycznych dzieci z wykorzystaniem
gier - przede wszystkim historycznych i geograficznych, gdyz stanowia
interesujace Zrédto do badar nad dziecinstwem na przetomie XIX i XX
wieku. Nie tylko dlatego, ze stanowily cenna pomoc w edukacji domowej
(m.in. ulatwiajac nauke o przesztosci kraju, poprzez réznego rodzaju sym-
bole umieszczone na planszach do gry), ale przede wszystkim ze wzgledu
na ksztaltowanie wiedzy stricte historycznej, geograficznej, przekazywanej
w dotaczanych do gier ksigzeczkach.

Jak sie okazuje, gry czytano i to w sensie dostownym, poniewaz dolgczano do nich
obszerne teksty z przeznaczeniem do czytania w trakcie gry lub po jej zakoniczeniu.
Nawet zewnetrznie gry przypominaly niejednokrotnie ksiazke, zwlaszcza w wieku
XIX, kiedy wydawano je w takiej wlasnie formie®.

W przedmowach zaznaczano czesto, ze celem stworzenia gry jest jej funkcja
edukacyjna, ksztalcaca, a jako przyktad niech postuzy fragment jednej z nich:

Zabawy niniejsze, zarazem opisem krotko zebranych Dziejow Polskich bedace, sa
dzietem (...) Damy, ktéra Wydawca o pozwolenie mu onych wydrukowania upraszal,
celem uczynienia nowej i bez watpienia przyjemnej przyslugi szanownej Mlodziezy
Narodu Polskiego®.

Do ponizszej analizy zostaly wykorzystane gry o ukladzie loteryjki (dwie
historyczne i jedna geograficzna) oraz gry planszowe typu ge$ (dwie histo-
ryczne i jedna geograficzna). Niniejsze refleksje nie wyczerpuja zagadnie-
nia, stanowia tylko przyczynek do dalszych badan nad edukacyjnymi grami

# Por. K. Kabacinska-Luczak, Horses, toy sabers, toy soldiers - a few words about boys’ patriotic
toys; taz, , Zabawki polskiego dziecka niech ceche polskq w sobie noszq” - zachecanie do kupowania wy-
tworéw ,, rodzinnego przemystu”, Przeglad Pedagogiczny, 2018, 1; L. Kozak, Gra w praszczura,
http:/ /blog.polona.pl/2018/07/ gra-w-praszczura/; http://www.giochidelloca.it/bibliogra-
fia.php.

» 1. Rzepnikowska, recenzja, s. 857.

% Przedmowa do gry K. Biernackiej, Zabawy Polki z synami, czyli Opis dziejow polskich od
Lecha az do rozbioru Polski: utozony w sposobie loteryi, Wroctaw 1821, b. n. s.
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wplywajacymi na rozwdj patriotyzmu w II potowie XIX i na poczatku XX
wieku.

Gry planszowe naleza do jednej z najstarszych kategorii gier. Znali je juz
Egipcjanie, grajac miedzy innymi w tak zwang gre krolewska z Ur?.

Wszystkie gry z cyklu okreslanego wspélng nazwa tabula (termin ten wystepuje wie-
lokrotnie w przekazach pisanych) charakteryzowaly sie tym, ze rozgrywane byly na
specjalnie zaprojektowanych tablicach. Dzi$ nazywane sa mianem planszowych?®.

Gra w miynek, alquerque, tric track, gry na motywie spirali (np. ges,
matpka), warcaby, szachy, czy w chificzyka i tym podobne to tylko wybrane
przyklady planszéwek, do ktérych nalezy czes$¢ analizowanych gier w poniz-
szych rozwazaniach®.

Dawne gry patriotyczne ulozone sposobem loteryi

Od lat 20. XIX wieku na ziemiach polskich, podobnie jak na zachodzie
Europy, zostalo wydanych kilka gier edukacyjnych, ktére miaty petni¢ funk-
cje ksztalcace. Byty wéréd nich zaréwno gry ulozone na zasadzie loteryjek,
jak i planszowe. O ich popularnosci moga $wiadczy¢ przyklady prasowych
reklam gier (ilustr. 11 2).

Z A B A W K l GRY towarzyskie, zajecia praklyczne,
ozdoby choinkowe, figlei t. p.
WHNDH” Il Wielki wybér lalek ,bé be,
Y5 ||| upominkow okolicznosciowych

(W. Banzemer-Gajdamowicz) Hi dla dzieci i starszych.
| Pudelka i koszyczki podroine.

MARSZALKOWSKA 81b. S b Lo
Na prowincje za zaliczeniem pocztowem.
CENNIKI GRATIS, NOWOSCI NA KAZDY SEZON.

Ilustracja 1. Reklama sklepu z zabawkami, ,, Ziemianka” 1912, nr 12, b. n. s.

7 A. Cwiek, Gry nie z tego swiata, [w:] Magia gry sztuka rywalizacji, s. 125; M. Zukowska, Gra
krolewska z Ur, [w:] Tamze, s. 128.

# P. Adamczyk, Gry planszowe - tabula, [w:] Tamze, s. 41.

¥ Por. tamze; P. Romanowicz, Zabawa w Sredniowiecznym miescie. Studium archeologiczne
z miast potudniowego Battyku, Szczecin 2016; Gry swiata wedtug Lecha i Wojciecha Pijanowskich, War-
szawa 2006; P. Adamczyk, Gry indyjskie, [w:] Magia gry sztuka rywalizacji, s. 131.
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ZABAWKI DLA DZIECI

bardzo prakiyczne podarki gwiazdkowe,

Mebo, gra dla ko ostb. 20 fen Gra w plecionki. 150 mh.

wBaklet kwlitdw®, gra dia kilkn cstb, 20 leo, Kosrvkarstwo. 1,50 mk.

wWedrdwka po Polsce®, yra towarzyska dla zahawy Miasteczko do zhudowania z pudeiek ! ag'ab, 2 W
| nauki dla dzlecl, mlodeiciy | starszych. 30 fen, Robéikl z kolorowego papieru. 2 mh.

Gra w kotka | myszke. 60 fen, do 150 mh. Nakraplankl, 2,50 mi.

ObUicieale (wlerdzy, gre toworzyvska, B0 fen, 1 mk, Przeduloly do wyszywania i modelowsnin 150 mbk
12 ik, Dzwon | mieteh. E& | 60 fen,

Loteryika dla wigcei osib 50 1 75 fem Nowa gra pytan i odpowicdzi, 106 0 120 mh.

Gra w oberfc. 1 mk. Wesole lowy na siole, 1,00 mi.

Gra w wesole {warze. 50, 60 fen. i L20 mh, Dia matych rysowniidw, 250 mk.

Gra w szachy. 250 nth, Na dzikhin zachodzle, wra fowarzysha & mh.

Ukindante poledyficzych Hgur., 1,50 mk. Sport zimowy, 3 mk.

Fiody mriysta. 60 fen., 1,00, 1,20 do 4,08 wh Maly malarz zwlerzgt, | mk,

Ukladanle precikdw. 1580 1 2 mk. Maly malarz kwiatdw. 60 fen.

Matly malarz krajobragdw, 60 fen Wesele malowania dla delech 1wk,

Europeisha gra w ludy, 60 lco. Lotersika obrazkowa. 000 | 120 wk.

Kolel Zelazna do zbudowanis z vudelek od zap'c% 7 m PU- Pal, zajmplaca gra towarzysho, 2 -

Wykclgl koore, 50 len., 1, 2, 2,50, 350 mk Gra doamilno, 40 fen, Tt

Figury do rysewanfa dia defec. 1 mh. Zwilerzeln domowe do ustawiania,

Ilustracja 2. Gwiazdka 1913. Cennik ksigzek o tresci religijnej, historycznej, naukowej, powiescio-
wej, humorystycznej itp. stosownych na podarki gwiazdkowe. Dodatek do 148 numeru , Katoli-
ka”,s. 13

W 1821 roku we Wroctawiu u Wilhelma Bogumita Korna Konstancja Bier-
nacka (1773-1842)* opublikowata pod pseudonimem K. M. B....... ,Zabawe
Polki z synami czyli opis dziejow polskich od Lecha az do rozbioru Polski
ulozony w sposobie loteryi, doprowadzony do 1820 roku”. Gra rozpoczyna
sie krotka instrukcja: , Gracze wyciagaja kartki z losem, to jest: przed zacze-
ciem gry wypada zrobi¢ ilos¢ kartek odpowiadajaca ilosci kart historycznych
(...). Grajacy wyciagaja po jednej takiej kartce i biorg karte historyczna ozna-
czong numerem jaki im losem wypadl. Lub tez jeden trzyma karty historycz-
ne, a drudzy po jednej wyciagaja”?'. Nastepnie kazdy gracz stawia uméwiong
stawke i zaczyna sie¢ wlasciwa gra, polegajaca na tym, ze kazdy gracz zaczyna
opowiadac tres¢ opisanych dziejow na karcie historycznej pod konkretnymi
numerami, sasiad zapisuje liczbe numeréw; wygrywa stawke ten, kto opo-

% Konstancja Biernacka (1773-1842) to malo znana autorka literatury dla dzieci i popula-
ryzatorka historii. W 1790 roku opublikowata ksigzeczke dla dzieci w formie loteryjki pt. ,Hi-
storia Polski z wizerunkami krélow, wodzéw i wizerunkami miast znaczniejszych” file:///C:/
Users/WSE/Documents/ gra%20piast/kipdf.com_kompozycja-jaga-fot-rwostowska_baca-
7€951723dd59884fa5b1.pdf; jest takze autorka Rozmowy Pawlunia z Babuniq o kilkuset nawiiaigcych
sig przedmiotach czyli skazowka sposobu krzewienia w dzieciach zdolnosci, poigcia i szlachetnych upodo-
ban: podane ku pozytkowi dzieci umiejgcych dobrze czytac, Kalisz 1829; Opis stu nagrod piecioletniego
Pawlunia ofiarowane ku zabawie jego rowiennikom, Warszawa 1829.

31 K. Biernacka, Zabawa Polki z synami, Wroctaw 1821, b. n. s.
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wiedzial najwiecej wydarzen z wylosowanej kartki. Historia Polski rozpoczy-
na sie od bajecznych dziejéw - od Lecha, Czecha i Rusa, poprzez panowanie
Piastow, Jagiellonow, krélow elekcyjnych - po krola ostatniego - Stanistawa
Augusta Poniatowskiego, losy kraju pod zaborami, a koriczy uznaniem dla
taskawych rzadéw cesarza Aleksandra, ktéry wiaze do siebie serca Polakéw
i otwiera im wesoty widok przysztosci® (ilustr. 3).
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2 7. Prusacy w Poananiu — W. X. Poznanskie,
Dzieie Baieczne.

§. Boharyr XVITL wieku, krchany i powa
iany od wszyctkich Tadensz Kedcinsz-
ko uwmiera d. 15 Pazdziernika 1517 n w
Solsturnie — zwloki iego spoczywaig w
Krakowie,

Powiadaia it trzech braei priybylych =
Slawonii, zwani, Lech, Gzech, i Rus,
podbili wielkie Kraie i podzielili si¢ mig-

]
FEFERT LS,

dry soba. 9. Rzad Polski — zaloiony Uniwersytet w
Warszawie — szkoly sig wannsza — Jud
muniéy uciemiezony. Jul Ur. Niemcewicz,
Hr. Oselinski, Linde, Jacek Praybylski,
i wiele innych ludzi uezenych.

Lech, dostal w podziele pola, owoi od
pél nazwal dzial swoy Polska, 2 od Le-
cha Zaloiyciela tege ogrémnego par-

stwa, Polakéw zwano Lachami,

W

10. Xaskawe rigdy Cesarza Alexandra wiaig
do Niego serca Polakéw i otwieraig im

. Mdéwig i2 w mieyscu gdzie dzié stoi mia- - wesoly widok praysal

sto Guiezno, Lech znalazl gniazde orle,

ztad miasto Lidre stawial, mazwal Gnie-
gnem, a orla dat za Herb Kraiowi.

Lech i Lud jego czcit batwany.

O nastgpeach iak i o nim nic niemasz pe-
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Ilustracja 3. Pierwsza i ostatnia strona gry K. Biernackiej ,Zabawa Polki z synami”, Biblio-
teka Narodowa POLONA

W 1827 roku w Warszawie, nakladem i drukiem A. Brzeziny, ks. Jozef
Gacki (1805-1876), pracujac jako nauczyciel jezykéw starozytnych i historii
w szkole wojewo6dzkiej w Piotrkowie, wydat gre, bedaca efektem jego peda-
gogicznej pracy: ,,Z dziejéw polskich: zabawa historyczna w sposobie loteryi
utozona”®. Jozef Gacki stworzyl gre na podstawie wlasnych doswiadczen

2 Tamze.

% Por. D. Krzes$niak-Firlej, W. Firlej, Biografia pismiennictwa zakonnikow z sekularyzowanych
klasztorow dziatajgcych na obszarze diecezji kieleckiej i sandomierskiej w XIX w., Hereditas Monaste-
riorum 2016, 8, s. 159-239; http:/ /swietokrzyskiewloczegi.blogspot.com/2016/07/ garsc-infor-
magcji-o-ksiedzu-jozefie.html [dostep: 28.11.2018]; W. Pestka, Jak mato... Ks. Jozef Gacki (1805-1876)
zarys biografii, Radom 2012; podobnie jak w przypadku gry ,Piast” takze i gra ks. J. Gackiego
doczekata sie reprintu: , Liczaca 185 lat gra wzbudzata ciekawos¢ uczestnikow warsztatow, jako
ze komputerowe gry sg znakiem szczegdélnym naszych czaséw, wywolywata dyskusje i skia-
niala mlodziez do poréwnar tamtego sposobu edukacji historycznej mtodziezy poprzez gry
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pedagogicznych oraz refleksji po lekturze w 1822 roku gry ,Zabawa Polki
z synami” Konstangji Biernackiej. By¢ moze wykorzystywat ja w swojej pracy
nauczycielskiej. Doceniat jej wartos¢:

Zabawa Polki z synami we Wroctawiu 1822 roku wydana faczac nauke z rozrywka, bar-
dzo jest pozyteczna, zwlaszcza dla nauczycieli domowych. Przy tej bowiem pomocy bez
utrudnienia mtodych umystéw, moze sie w nie wpoi¢ wiadomosci dziejow ojczystych®.

Miat jednak do niej dos¢ krytyczny stosunek, gdyz zarzucit autorce, ze nie
usuneta bajecznych powiesci, ,,ani nie unikneta czesto zdan mniej prawdzi-
wych i sadéw bezzasadnych”®. Fakt ten stal si¢ przyczyna, co sam podkresla
w przedmowie do gry, ze postanowil przerobic te gre, ,,aby korzystnie odpo-
wiadata celowi swojemu”*.

Gra J. Gackiego skladala sie z 43 kart (strona tytulowa, opis sposobu gry,
przedmowa i 40 kart z informacjami historycznymi). Polegata, podobnie jak
K. Biernackiej, na wyciaganiu dowolnej karty (lub karty wczesniej przygoto-
wanej z numerem) i podaniu/ przeczytaniu jak najwiekszej ilosci wiadomosci
historycznych odwotujacych sie do danego wydarzenia. Historia kraju roz-
poczynala sie od najdawniejszych czaséw do , wskrzeszenia” w 1815 roku
Krolestwa Polskiego (ilustr. 4).

Obie prezentowane gry historyczne rozpoczynaty dzieje Polski od wy-
darzen bajecznych, legendarnych, a zapewne z powodu cenzury, pozytyw-
nie przedstawialy panowanie cara i przysztos¢ Krdlestwa Polskiego. W obu
grach autorzy nie ustrzegli si¢ wielu uproszczen i uogdlnien, ale ich nadrzed-
ny cel - edukacyjny zostat zrealizowany.

Na zasadach loteryjki wydano we Lwowie, w Drukarni Ludowej Ka-
uczynski & Oberski, w 1904 roku ,, Loteryjke geograficzng z uwzglednieniem
najwazniejszych miejscowosci historycznych polskich: gre towarzyska dla
starszych i dzieci” autorstwa Antoniny Ambroziewiczowej (1863-post 1937).
W objasnieniu autorka podkresla, Ze nie jest to zabawa zupelnie nieznana,

przed wielu juz bowiem laty mozna sie bylo z nig spotka¢ w niejednej rodzinie, gdzie
reka matki lub starszej siostry napisane karteczki, stanowily milg rozrywke dla dzieci

z dzisiejszymi. Kazda szkola otrzymala od autora egzemplarze biografii ks. J6zefa Gackiego,
reprint gry i zaproszenie do konkursu literackiego, ktéry ma sie stac cykliczng impreza literacka
organizowang wspolnie przez Biblioteke i Stowarzyszenie JedInia” http:/ /www.gmina-pion-
ki.pl/strona-539-Archiwum_+Gramy_z_ks_]J_Gackim_%E2%80%93_warsztaty_w_szkolach_c.
html [dostep: 2.12.2018].

3 1. Gacki, Z dziejow polskich: zabawa historyczna w sposobie loteryi utozona, Warszawa 1827,
b.n.s.

% Tamze.

% Tamze; por. A. Pachocka, Dzieciristwo we dworze szlacheckim w I potowie XIX wieku, Kra-
kow 2009, s. 205.
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Ilustracja 4. Pierwsza i ostatnia karta do gry J. Gackiego ,Z dziejéw polskich: zabawa his-
toryczna w sposobie loteryi utozona”, Biblioteka Narodowa POLONA

na wieczory zimowe. Cukierki i orzechy, nagradzajace kazdg dobrze rozwigzang na-
zwe geograficzng, stawaly sie wielkg zacheta™.

Autorka po wprowadzeniu umieécita stowniczek geograficzny wyjasnia-
jacy rézne pojecia i nazwy, jak na przyklad nazwy rzek, miejscowosci. Gra
polegata na tym, ze do pudetka wktadano kartki z nazwami geograficznymi
i kazde dziecko po wyjeciu jednej, musiato powiedzie¢, co wie na temat wylo-
sowanego pojecia geograficznego. Stowniczek stuzyt wyjasnianiu niejasnosci
i przekazywaniu podstawowych wiadomosci.

Spodziewamy sie, ze dzieci polubig wkrotce te zabawe, ktéra to w przyjemny i przy-

stepny sposob utrwali im w pamieci tyle waznych miejscowosci na kuli ziemskiej i tyle
pamietnych dla kazdego Polaka wspomnien historycznych naszego kraju®.

Gry patriotyczne planszowe

Wsrod gier edukacyjnych rozwijajacych wiedze historyczng i geogra-
ficzna na uwage zastuguja gry planszowe spiralne typu gaska. Ten typ gry,
¥ A. Ambroziewiczowa, Loteryjka geograficzna z uwzglednieniem najwazniejszych miejscowosci

historycznych polskich gra towarzyska dla starszych dzieci, Lwéw 1904, b. n. s.
* Tamze.
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znany juz od czaséw starozytnego Egiptu, stal sie, jak twierdza jej badacze,
prawdopodobnie najbardziej rozpowszechniong planszowa gra spiralna
w Europie, szczeg6lnie po wynalezieniu druku®. Uznano jg rowniez za jedna
z najbardziej dynamicznie zmieniajacych sie gier, jednoczesnie pozostajaca
niezmienng®. Gra powstata w XVI wieku we Florencji, w okresie panowania
Francesco dei Medici. , Wladca ten wystat egzemplarz gry do kréla Hiszpanii,
Filipa II”*. Plansza tej gry ma 63/64 pola, utozone w spirale, a jej celem jest
szczesliwe dotarcie do raju - gra jest wiec pewna metaforg ludzkiego zycia,
w czasie ktérego napotykamy rézne zdarzenia (np. pola 6 - most, 19 - go-
spoda, 31 - studnia, 42 - labirynt, 52 - wiezienie, 58 - $mier¢). Gra ta miala
réwniez wersje hazardowa - obstawiano rézne pola i wygrywajacy zbierat
cala sume. W XVIII-wiecznym opisie gry czytamy:

Zasady GRY W GESI ilustruja ludzkie zycie, pelne raf i niebezpieczenstw, przez ktére
przechodzimy z trudem i mozolem, by w koricu wpas¢ w rece $mierci, ktéra jak po-
wszechnie wiadomo, sadzona jest kazdemu cztowiekowi®.

Z terenow polskich mozna wskazac kilka jej przykladow. Gra byta znana
w Polsce juz w XVII wieku, o czym moze swiadczy¢ wzmianka w pamietniku
Kazimierza Sarneckiego:

... w wieczoér [19 Novembris 1693 - K. K.-£.] krol jm. troche weselszy i nie takg miat al-
teracyja jako z rana. Z jmp. poslem francuskim dyskursem zabawial sie. Krélewicowie
ichm. gaske grali przy krélu jm. z krélewna jm. i inszymi jmciami®.

Najstarsza plansza do gry pochodzaca z polskich ziem z roku 1721, wy-
dana w Krakowie w Oficynie Franciszka Cezarego, znajduje sie w zbiorach
Biblioteki Jagielloriskiej w Krakowie (ilustr. 5). Prawdopodobnie przybyta do
naszego kraju bezposrednio z Wloch, o czym moze swiadczy¢ fakt, iz Karol
Estreicher po jej odnalezieniu nie wskazal niemieckiej wersji gry - gry w mat-
pe (Affenspiel), tylko w gaske*.

¥ E. Glonnegger, Leksykon gier planszowych. Geneza, zasady i historia, Warszawa 1997, s. 44;
por. http:/ /www.giochidelloca.it/bibliografia.php.

0 Gry swiata wedtug Lecha i Wojciecha Pijanowskich, s. 210.

1 P. Adamczyk, Gra w gaske, [w:] Magia gry - sztuka rywalizacji, s. 109.

2 1J.Haid z Augsburga, za: E. Glonnegger, Leksykon gier planszowych, s.45; por. ... gra
w gesi oraz wszystkie jej pochodne (tzn. wszelkiego rodzaju gry, polegajace na rzucaniu kosémi,
przesuwaniu pionkéw lub zetonéw po planszy, omijaniu réznego rodzaju przeszkod i jak naj-
szybszym dotarciu do celu) (...). Juz sama liczba pél do pokonania - zazwyczaj 63, znajdujace
sie na drodze gracza najrozmaitsze przeszkody - ,studnia”, ,karczma”, ,wiezienie”, ,$mierc¢”,
a takze bonusy w postaci pola z rysunkiem gesi nadaja grze wymiar iScie metafizyczny, bowiem
nietrudno traktowaé gre w kategoriach drogi zyciowej, ktéra rzadzi przeznaczenie” I. Rzepni-
kowska, recenzja, s. 858.

# K. Sarnecki, Pamigtniki z czasow Jana Sobieskiego: diariusz i relacje z lat 1691-1696, oprac.
J. Wolinski, Wroctaw 1958, s. 61, za: P. Adamczyk, Gra w ggske, s. 110.

“ Gry swiata wedtug Lecha i Wojciecha Pijanowskich, s. 211.
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Ilustracja 5. Plansza do gry wio-

skiej ucieszna gaska nazwana, Kra-

kéw 1721, Biblioteka Narodowa
POLONA

Nawigzuje ona do typo-
wej gry w ge$, ktéra na catym
Swiecie doczekata sie wa-
riantéw historycznych, a ich
poczatki siegaja XVII wieku,
kiedy wydano ,gre Francu-
z6w z Hiszpanami w wal-
ce o pok¢j”®. W 1809 roku
we Florencji zostaje wydana
przez P. Gasta gra w historie
powszechng, ktérej poczatki
siegaja Adama i Ewy.

Historia - i to wszelaka - jest ulu-
bionym tematem twoércow gry
w ges we wszystkich krajach.
Mozna z kolorowych plansz do-
wiedzie¢ sie nie tylko tego, jakie

zdarzenia 6wczeénie réwiesnicy gry uwazali za wazne i ciekawe, mozna takze dowie-

dziec sig, co o nich mys$leli, co chwalili i co ganili*.

O pozaludycznych funkcjach gry przesadza fakt, ze plansze do niej czesto zawieraja
odniesienia do historii, architektury, geografii, a nawet literatury kraju, w ktérym ja
wydano. (...) Nie inaczej bylo w Rosji. Wprawdzie pochodzaca z 1831 roku plansza
do pierwszej ze znanych tam , gesich historii” opracowana byta jeszcze w sposéb tra-
dycyjny, ale juz do wydanej w roku 1848 gry tego typu zatytulowanej ,Kto oszuka
czas, otrzyma nagrode” (ros. Kto obmaneT Bpemst - mosmyunt Harpazy) dotagczona byta
ksigzeczka z wierszami o porach roku rosyjskich poetow*.

Takze na ziemiach polskich mozemy wskaza¢ kilka przykladow za-
chowanych do obecnych czaséw gier historycznych i geograficznych typu
ges. Pierwsza polska historyczng gra planszowa byl , Assarmot” z ré6znymi
pozniejszymi wariantami. Klementyna z Tarnskich Hoffmanowa, znana XIX-
-wieczna autorka tekstéw adresowanych do dzieci, dbajaca o moralizatorskie
i dydaktyczne przestania swoich utworéw, znajac 6wczesne tendencje peda-
gogiczne, przygotowala dla dzieci gre historyczna zatytulowana , Assarmot,

% Tamze, s. 212.
4 Tamze, s. 213.
4 1. Repnikowska, recenzja, s. 858.
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gra historyczna w kostki uto-
zona dla dzieci przez autor-
ke Pamiatki po dobrej matce,

Wiadomosé o dxielkach dia dxieer.

Assarmot gra historycsna ulotona dla dziecs
przex A. P, p. DM, 1830. = tablicq -iliuminowa-

ng ¢ dwiema Fostkami. — 0Q niejakiego czasu z tablicg iluminowang” i wy-
upowszechnia si¢ Zwyezaj laczenia nauk dla dzie- data ja okoto 1829/1830 roku
ci z zabawy. Gra Assarmot ma wpoié w umy- (ilustr. 6).

sly dzieci wainiejsze wypadki z dzicjow ojezy-"
stych. Na tablicy obejmujacéj 63 illuminowanyeh
rysunkéw, zostosowanych do historyeznych zda-

Do pigknie ilustrowanej
planszy dolaczono broszure

rzefi, rzuca sig dwiema kostkami. Wygrana przy- objasniajaca nie tylko zasady
wigzana jest do zdarzeii pomysluych, przegrana gry, ale przede wszystkim
do mniéj pomysinych. Oddzielna ksiaieczka spo- ,wychowawczo-informacyj-

s6b Bry ﬂélnacz)'. Cena Z]P. G gr. 20. ne rozwazania autOI‘ki gl‘y”48.

Ilustracja 6. ,,Dziennik dla Dzieci” 1830, nr 10 Celem zabawy, o czym wspo-

minala autorka, bylo zapoz-

nanie dzieci z wazniejszymi wypadkami z dziejow ojczystych. Na poczatku

wszystkich wydan K. z Tanskich Hoffmanowa, zgodnie ze swoimi moraliza-
torskimi tendencjami, zwraca sie do adresatow:

W czasie dlugich wieczoréw potrzebne wam sa rézne zabawki; nie mozna zawsze
czytaé, nie podobna biega¢ przez godzin kilka, nudno i Zle nic nie robi¢; dobrze zatem
zajac sie nie meczacym przedmiotem, ktéry by bawiac nauczyl, a przynajmniej rzeczy
juz znane przypomniat®.

Po stowie skierowanym do mtodych odbiorcéw, autorka prezentuje pra-
widla gry stosowane na 63-punktowej planszy z wykorzystaniem 2 kostek
do gry. Podobnie jak w innych grach typu ges$, takze i w tej s szczesliwe
i nieszczedliwe zdarzenia, ktére przyspieszaja lub spowalniajg gre. Co wazne,
kazdej kolejnej przyporzadkowane jest konkretne wydarzenie historyczne,
ktoére dziecko ma pozna¢. Historia rozpoczyna si¢ odwotaniem do bajecznych
dziejow Polski, czyli od Assarmota, pdZniej Lecha, Czecha i Rusa. Assarmot,
ktérego imie przyjeta gra, miat by¢ synem Jektana, praprawnukiem Sema,
praszczurem Noego, patriarchg narodéw sarmackich®. Jako pierwszy zwro-

8 Gry Swiata wedtug Lecha i Wojciecha Pijanowskich, s. 217.

# K. z Tanskich Hoffmanowa, Assarmot gra historyczna w kostki utozona dla dzieci przez autor-
ke Pamiqtki po dobrej matce, z tablicq iluminowang, Krakéw 1850, b. n. s.

% Por. J.P. Woronicz, Assarmot, syn Jektana, praprawnuk Sema, praszczur Noego, narodow sar-
mackich patriarcha, przysztym pokoleniom w duchu wieszczym btogostawi, [w:] tenze, Pisma wybrane,
wyb. M. Nesteruk, Z. Rejman, Warszawa 1993. , Woronicz wierzyt w Assarmota jako protopla-
ste narodéw stowianskich, jednakze ostabial swoja wiare podajac ogélne prawidla rzadzace
takimi przypadkami”. M. Michalski, O kilku sposobach przywolywania stowiatiskiej przesztosci Po-
lakow w pierwszej potowie XIX wieku, file:/ / /C:/Users/ WSE/Documents/ gra%20piast/Michal-
ski, %200blicza %20mediewalizmu.pdf, s. 99.
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cit na niego uwage Stanistaw Sarnicki w , Annales”, wywodzac od niego sar-
mackie korzenie Polakow®.. Jak twierdzi J. Niedzwiedz,

Sarmatyzm jest odpowiedzig na wyzwania zwigzane z formowaniem sie¢ w XIX wie-
ku nowoczesnych narodéw. Potrzebowaty one opowiesci o swojej przesztosci, kto-
ra $wiadczytaby o ich dawnej genezie i byta historyczng legitymizacja ich istnienia.
W wydaniu polskim takg opowiescia jest polonocentryczny sarmatyzm. Jest on polo-
nocentryczny, poniewaz do$¢ wczesnie zréwnano sarmatyzm z polskoscia®.

iCE

TR e TR

L.

Ilustracja 7. Plansza do ,, Assarmota”, Wilno 1861, Dolnoslgska Biblioteka Cyfrowa (dome-
na publiczna)

1 L. Kozak, Gra w praszczura, http:/ /blog.polona.pl/2018 /07 / gra-w-praszczura/

%2 J. Niedzwiedz, Sarmatyzm, czyli tradycja wynaleziona, Teksty Drugie, 2015, 1, s.55;
»~Wprawdzie utozsamienie Sarmatéw z Polakami znajdziemy juz u historykéw z XV i XVI wie-
ku, jednak w XIX-wiecznych narracjach historycznych chodzito o inny wybér. Ot6z XVI-wieczni
kronikarze, jak Maciej z Miechowa, Kromer, Bielscy i Sarnicki, jako swoja tradycje historyczna
wskazali mit sarmacki. Pisarze i historycy z XIX i XX wieku jako podstawowa tradycje nowozyt-
nego narodu polskiego wybierali mit szlachecki”, tamze.
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Na planszy (ilustr. 7) umieszczono wiele symboli, na przykiad liczba 8
ma znaki $wiatla, Biblii, krzyza i palmy, co oznaczalo przyjecie przez Miesz-
ka I chrztu, liczba 38 wieniec z wawrzynu i debu - na cze$¢ hetmana Jana Tar-
nowskiego, liczba 57 - jaskrawozielony waz owiniety wokét ptonacej glowni
- symbol liberum veto, liczba 60 tonacy okret - rok 1795 trzeci rozbiér Polski.
Liczba 63 zawiera mape Krolestwa Polskiego, na opisie ktérej Hoffmano-
wa - podobnie jak autorzy wczesniejszych historycznych gier (K. Biernacka
i]. Gacki) - koriczy gre, w pozytywny sposob przedstawiajac cara Aleksan-
dra I, ktéry podat reke Polakom ,,i utworzyt krélestwo polskie i sam krélem
sie jego oglosit w 1815 r.”*

Gra cieszyta sie duzym zainteresowaniem, o czym moga Swiadczy¢ jej
wznowienia w poszczegolnych latach: 1850 (wyd. 2 poprawione Krakéw
D.E. Friedlein, Druk Uniwersytetu Jagielloriskiego), 1851 (wyd. drugie po-
prawione, Krakéw Friedlein)™, 1852 (wyd. nowe, Warszawa, M. Orgelbrand),
1861 (wyd. nowe, Wilno, Naklad M. Orgelbranda), 1863%. Popularnos¢ , As-
sarmota” potwierdzaja réwniez wspomnienia Bolestawa Limanowskiego
(1835-1935), ktéry w dni stotne i mrozne, kiedy trzeba bylo siedzie¢ w pokoju,
chetnie w nig grat. ,Byla to jakby mapa, ztozona z szeregu obrazkéw i przed-
stawiajaca podroéz przez dzieje Polski (...) poczynajacych sie od bajecznego
Assarmota”®. Pamietnikarz opisat dokfadnie te gre, zwracajac uwage, ze jesli
pionek zatrzymywat sie na fakcie czy wydarzeniu przynoszacym chlube na-
rodowi, gracz posuwal sie do przodu lub odbierat z kasy nagrode. Jesli za$
obrazek przedstawiatl fakt haniebny czy kleske, nalezalo zaptaci¢ kare i cof-
nac sie o wyznaczong liczbe pol. Jesli gracz stanat na polu przedstawiajacym
ostatni rozbidr Polski, ptacil wielka kare i zostawal usuniety z gry”. Autor pa-
mietnikéw podkreslal, ze byla to obrazkowa nauka dziejéw ojczystych. O po-
pularnosci Assarmota moga $wiadczy¢ takze stowa wypowiedziane jeszcze
za zycia Hoffmanowej (w 1842 r.) przez E. Ziemiecka: ,Nie bede tu wyliczac¢
wszystkich pism jej dla dzieci - sa one w rekach wszystkich (...), wszystkie
jej prace mialy za cel ksztalcenie serc mlodych”*®. W 1862 roku w , Tygodni-
ku Méd i Nowosci Dotyczacych Gospodarstwa Domowego” pisano, ze ,, As-

3 K. z Taniskich Hoffmanowa, Assarmot. Zabawa historyczna, Warszawa 1852, b. n. s.

> https:/ /archive.org/stream/bibliografiapols02estre/bibliografiapols02estre_djvu.txt

% J.E. Dabrowska, Klementyna. Rzecz o Klementynie z Tariskich Hoffmanowej, Biatystok 2008,
s. 302.

% B. Limanowski, Pamietniki (1835-1870), Warszawa 1936, s. 34.

7 Tamze. Por. M. Nawrot-Borowska, Zabawka dziecieca na terenie ziem polskich w II potowie
XIX i na poczgtku XX wieku w przekazach pamigtnikarskich, [w:] Zabawka - przedmiot ludyczny i obiekt
kolekcjonerski, red. K. Kabacinska-Euczak, D. Zoladz-Strzelczyk, Poznari 2016, s. 212.

% E. Ziemiecka, Rozbior talentu, s. 70, za: ].E. Dabrowska, Klementyna, s. 135; por. Deotyma,
Klementyna Hoffmanowa wobec nowych pokoleri, ,Kronika Rodzinna” 1881, nr 1, s. 1-2, za J.E. Da-
browska, Klementyna, s. 135.
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sarmot” jest ,gra mniej upowszechniong, chociaz dalece pozyteczniejsza”.
W artykule tym podkreslano réwniez zalety tej gry:

Gléwna rzecza w tej zabawie, oprécz zajecia, jakie budzi che¢ wygranej, jest uwazne
odczytywanie natrafionych faktéw. Nie trzeba nigdy pozwoli¢, aby nastepna osoba
rzucata kostki, nim czytanie dopelnione nie zostanie. Tym sposobem przez kilka wie-
czoréw grajacy, w zarysie nauczy¢ sie moga calej historii polskiej®.

Z roku 1852 pochodzi kolejna plansza do gry typu gaska (ilustr. 8), au-
torstwa Celiny Dominikowskiej (1830-1908) z 64 polami do gry, obejmuja-
ca rézne wydarzenia historyczne®. Jest to kopia ,, Assarmota” K. z Tanskich
Hoffmanowej. Dominikowska tworzac pola do gry (nie ponumerowata ich,
co utrudnia gre, tym bardziej ze brak do niej instrukcji), wzorowata sie na
planszy Hoffmanowej, dokonujac niewielkich zmian, jednak starata sie za-
chowac¢ alegorie i symbolike poszczegoélnych wydarzen historycznych (np.
posta¢ Assarmota, czy tez weza zawinietego wokot ptonacej gtowni). Chog,
jak twierdzi Lukasz Kozak:

nie ulega Hoffmanowej i na ostatnim polu przedstawia zadumanego rannego zolnie-
rza, ulanska lance i kose na sztorc oparte o ruiny, wreszcie bialego orla na sztandarze
i aniota wskazujgcego otoczony gwiazdami napis ,kiedys”. Ta scenka, cho¢ naiwna,
jest zdecydowanie odwazniejsza od finatu Assarmota, gdzie po prostu widzimy mape
Kroélestwa®.

Po prawie 20 latach od ostatniego wydania , Assarmota” mozna znalez¢
uwagi krytyczne. Jedna z matek na tamach , Kroniki Rodzinnej” pisata:

Loteryja liczbowa uczy dzieci praktycznie rozpoznawac cyfry; geograficzna i histo-
ryczna, jakkolwiek nieco naciggniete i przez wiele dzieci uwazane za nudne, przeciez
przy wspéludziale starszych daja nieraz zadowalajgce rezultaty. Zabawy te jednak
zaréwno jak assarmot i rézne tej gry przystosowania opieraja si¢ na pierwiastku dog-
matycznym, sa teoretyczne daleko wiecej niz praktyczne, a zatem nie odpowiadaja
w zupelnosci wymaganiom obecnej pedagogiki®.

Pomimo krytycznych uwag z lat 80. XIX wieku, w 1904 roku we Lwowie,
nakladem ksiegarni Seyfartha i Czajkowskiego w drukarni , Stowa Polskie-
go” pod zarzadem J. Ziembinskiego, zostata opublikowana gra ,Piast, za-
bawa historyczna podlug Assarmota Klementyny z Tarnskich Hoffmanowej

¥ Assarmot, , Tygodnik Méd i Nowosci Dotyczacych Gospodarstwa Domowego” 1862,
nr11,s. 8.

% Tamze.

1 Dominikowska Celina [w:] Stownik biograficzny tworcow oswiaty i kultury XIX i XX wieku
Polski potudniowo-wschodniej. Suplement, red. Kazimierz Szmyd, Rzeszéw 2015, s. 39-40.

62 .. Kozak, Gra w praszczura.

% Jedna z matek, , Kronika Rodzinna” 1882, nr 10, s. 290.
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Ilustracja 8. C. Dominikowska, Plansza do gry, 1852, Biblioteka Narodowa POLONA

ulozyla Zofia D" Abancourt z rysunkami barwnymi S. Debskiego, J. Kossaka
i L. Winterowskiego”, wykonanymi w zakladzie graficznym ,, Promiert”. Wy-
dawcy uznali, ze , Assarmot” przez dwa pokolenia oddal nieocenione zastugi
polskim dzieciom, a ze

Rzecz powyzsza, od dawna juz zupelnie wyczerpana, wyszla pod surowa moskiewska
cenzura i z koniecznosci musiata pomina¢ najwazniejsze i najpiekniejsze chwile naszych
dziejow, dlatego tez - zdaniem naszym - tylko w czesci odpowiada celowi naszemu®.

# Od wydawcow, Piast. Zabawa historyczna, Lwow 1904, b. n. s.
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W ten sposéb wyjasniono zmiany i uzupelnienia wprowadzone do pier-
wowzoru Hoffmanowe;j.

Ilustracja 9. Plansza do gry , Piast, rzut kostka przez dzieje” 2013, w zbiorach autorki

71903 roku pochodzi reklama umieszczona w ,Matym Swiatku”, w kt6-
rej uznano ,Piasta” na najpiekniejsza gre, jaka winna sta¢ sie dzieciom naj-
milsza i wzbudzi¢ w nich wielka mitos¢ do dziejow ojczystych. Doceniono
piekne ilustracje S. Debickiego, J. Kossaka i L. Winterowskiego upamietnia-
jace najwazniejsze chwile z przeszlosci Polski, a takze najwspanialsze postaci
mezczyzn i kobiet, ktérych czyny wptynety na losy kraju.
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,Maly Swiatek” patrzy i patrzy na te obrazki i dosyé¢ sie im nie moze napatrze¢, takie
sg $liczne i mite mu i to, Ze gra ta cala tak pieknie artystycznie wykonczona, wykonana
zupelnie w kraju, ze ani jeden grosz za nig zaptacony nie wyjdzie za granice®.

Nalezy zwréci¢ uwage, ze informacja o wspieraniu przemysiu rodzimego
wpisuje sie w 6wczesng tendencje nawolywania do kupowania produktow
- w tym takze zabawek krajowego pochodzenia®. Co warte podkreslenia,
zwrocono uwage adresatom ,Matego Swiatka”, ze gra ta jest cenna takze dla-
tego, ze bedzie ich uczy¢ historii, jak ojcéw ,, Assarmot”.

WPIAS T

Zabawa historyeczna.

raz pierwszy wydane nie o wszystkim we
swobodnie pisa¢, nalezalo wige nie Jjedno

i px‘:ﬂqngé; co tez uczyniono i zmienion -
bo dzis jui wiemy. e Polacy nie poehe
bajecznego _Assarmotu®.

Juz w zeszbym numerze pisaliémy wam
kilkn nowyeh polskich zabawka]::h, ale {n o klé?
rej ternz wam opowiemy, jest najpickniejsza,
# powinna by¢ i najmilsza kazdemu dziecku. Jestlo
sliczna gra osnuta na tle historyi polskiej, zlozona

z 61 obrazkéw malowanych przez znanveh pol- Proscie wige aniolka, aby wam
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konana zupelnie w kraju, #e ani jeden grosz za byeia we wszystkich ksiggarniach.” Gléwn: o
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na rzecz Tow. Szkoly ludowej. i
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Tustracja 10. Piast. Zabawa historyczna. ,Maly Swiatek” 1903, nr 39, s. 288

Gre ,Piast” uznawano réwniez za odpowiedni prezent i polecano na
gwiazdke. Przykladem moze by¢ reklama umieszczona w ,Pracy” w 1904
roku (ilustr. 11). Kilka lat p6Zniej jej walory przede wszystkim edukacyjne
dostrzegt Bolestaw Londyriski, publikujacy pod pseudonimem Mieczystaw
Rosciszewski: ,,... istotnie ,Piast” stat sie gra narodowa i patriotyczng, a lubo
nie nowgy, to jednak nie starzejaca sie¢ nigdy i godna jak najgoretszego polece-
nia”*. Zaznaczyl réwniez, ze gra zostala oparta na ,, Assarmocie” Klementy-

% Piast. Zabawa historyczna, ,Maly Swiatek” 1903, nr 39, s. 288.
6 Por. K. Kabaciniska-Luczak, , Zabawki polskiego dziecka niech cechg polskq w sobie noszq”
- zachecanie do kupowania wytworéw ,rodzinnego przemystu”, Przeglad Pedagogiczny, 2018, 1,

s. 129-146.
M. Rosciszewski, Jak si¢ bawi¢ w towarzystwie? s. 266.
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ny z Tanskich Hoffmanowej, a jej
rodzaj nawigzuje do wielu zagra-
nicznych gier tego typu, miedzy
innymi niemieckich, francuskich,
czy japonskich. M. Rosciszewski
podkreslat przede wszystkim edu-
kacyjny i ksztalcacy walor tej gry,
o znaczacym wplywie na szerze-
nie patriotyzmu.

Reguly gry nie byly skompliko-
wane: grajacy, ktoérych liczba moze
by¢ dowolna, sktadaja po 16 znacz-
kéw do platki, wyscig zaczyna ta
osoba, ktéra wyrzucita najwieksza
liczbe , oczek”. Kazdy z graczy ma
swoéj znak (dzisiejszy pionek) -
pierécionek, pienigdz i tym podob-
ne, i przesuwa go zgodnie z liczba
wyrzuconych ,oczek”. Jesli gracz
spotka drugiego na danym polu,
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Ilustracja 11. Reklama prezentéw na gwiazdke,
,Praca” 1904, nr 54, b. n. s.
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ten wraca na swoje miejsce, ale
otrzymuje od spychajacego trzy znaczki. Wygrywa ten, ktéry pierwszy stanie
na polu 61. Jednakze, po drodze gracze napotykaja rézne wypadki,

szczesliwe i nieszczesliwe zdarzenia, ktére nie tylko op6zniaja, ale czasem przerywaja
zupelnie podréz. Oto wyttumaczenie tych kar i nagréd, a zarazem historyczna gry
osnowa, bo pod kazda liczbg jest obrazek do wspomnieri ojezystych zastosowany®.

Gra ,Piast”, podobnie jak , Assarmot”, miata pieknie wykonana plansze,
jednak co odréznia ja od pierwowzoru - z 61 rysunkami (, Assarmot” miat
ilustracji 63, plansza C. Dominikowskiej 64, reprint z 2013 - 61) z podzielony-
mi polami o wydarzeniach i postaciach historycznych, ksigzeczke z zasadami
gry oraz wiadomos$ciami z historii kraju. Analizujac obie te gry, oparte na
zasadach gry w ge$, mozna - oprécz réznicy w liczbie pél - zauwazyc¢ kil-
ka odmiennoéci. Po pierwsze, w grze z 1829 roku uzywano dwéch jednako-
wych kostek do gry, w grze z 1904 roku jedna kostke (do reprintu gry z 2013
roku dotaczono wariantywnie dwie kostki). Po drugie, dzieje narodu zostaty
podzielone na rézne rozdziaty. W , Assarmocie” znajdujemy ich 5 (1. Dzieje
bajeczne Polski; 2. Polska podbijajaca 962-1139; 3. Polska w podziatach 1139-
1333; 4. Polska kwitnaca 1333-1588; 5. Polska upadajaca 1588-1795). Nalezy

% Prawidta gry, ,Piast. Zabawa historyczna” 1904, b. n. s.
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dodag, ze kazda nazwa kolejnej epoki stanowi osobne pole do gry opatrzone
odpowiednig cyfra, w ,Piascie” 2 (Z podan oraz Z dziejéw Polski - tytuly
rozdziatéw nie maja swoich pdl). Po trzecie, obie gry r6znig sie pierwszym
polem - w grze z 1829 roku (i wydaniach p6zniejszych) dzieje rozpoczyna-
ja sie od Assarmota, w zabawie z 1904 roku - od legendy o Lechu, Czechu
i Rusie. R6znica wynikala ze zmian zachodzacych w éwczesnej historiogra-
fii, ktéra podwazyta teze o pochodzeniu Polakéw/Sarmatéw od Assarmo-
ta®. Po czwarte, ze wzgledéw chronologicznych odmienne sg ostatnie pola
- w grze Klementyny z Tariskich Hoffmanowej wszystkie wydania koricza sie
na powolaniu przez cara Krélestwa Polskiego. By¢ moze ze wzgledu na cen-
zure autorka musiata w ,, pozytywny” spos6b przedstawic stosunek do cara.
W grze z roku 1904 (i 1909) ostatnim wydarzeniem jest opis tego, co dziato sie
i dzieje po 1863 roku (upadku powstania styczniowego)

...nar6d wszed! w siebie, odtracil zmore zwatpienia i rzucil haslo, ze nie czas nam
z bronia w reku na wroga i8¢, lecz wzigwszy kielnie i mtot, gmach ten swawola i nie-
rzadem podminowany, z fragmentéw przebudowac™.

W tej wersji nie ma takze, jak w pierwowzorze, zadnych pozytywnych
odniesient do cara. Kolejne réznice dotyczg wydarzen i postaci, ktére nie zo-
staly ujete w obu grach. W ,,Piaécie” nie umieszczono nastepujacych postaci
opisanych w ,, Assarmocie”: Sieciecha, pierwszego hetmana, Zbigniewa Ole-
$nickiego, Zawiszy - rycerza, Michata Glinskiego, Anny Jagiellonki, Karola
Chodkiewicza, ksiecia Adama Czartoryskiego, Stanistawa Matachowskiego.
Natomiast, mozna znaleZ¢é wydarzenia i postaci, ktérych nie bylo w pierwo-
wzorze ,Piasta”: Mikotaja Kopernika, liberum veto, Jana Kochanowskiego, ks.
Piotra Skarge Paweskiego, Konstytucje 3 maja, targowice, trzeci rozbiér Pol-
ski, legiony oraz waznych Polakéw, a takze te sytuacje, ktére zdarzyty sie po
1829 roku: powstanie listopadowe, tworczos¢ Adama Mickiewicza, powsta-
nie styczniowe i zmiana sposobéw walki o odzyskanie niepodlegtosci z walk
niepodleglosciowych na prace organiczng. Na koniec warto zwrécic¢ réwniez
uwage na pole 61 w ,Piascie”, na ktérym umieszczono mape Polski z XVII
wieku, kiedy terytorialnie siegala od Morza Baltyckiego po Morze Czarne
(ilustr. 12), takie zakoriczenie gry, podobnie jak wiele 6wczesnych przeka-
z6w, miato stuzy¢ , ku pokrzepieniu serc”.

W 2013 roku, nakltadem Zakladu Narodowego im. Ossoliriskich, wydano
reprint gry ,Piast” z 1904 roku pod nazwa: ,Piast. Rzut kostka przez polskie
dzieje”. Zestaw zawiera plansze oraz oryginalng instrukcje ,Piast. Zabawe

% Por. M. Michalski, O kilku sposobach przywotywania stowiatiskiej przesztosci Polakow w pierw-
szej potowie XIX wieku.
0 Piast. Zabawa historyczna, s. 31-32.
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Ilustracja 12. Fragment planszy do gry ,Piast”, reprint z 2013 r., w zbiorach autorki

historyczna podtug Assarmota Klementyny z Tanskich Hoffmanowej ulozyla
Zofia D" Abancourt” (reprint z 1904 r.) - wspoélczesna instrukcje napisang zro-
zumialym jezykiem, ,Piast. Rzut kostka przez polskie dzieje, czyli jak zagrac
na nowo na starej planszy, instrukcja i historyczna gry osnowa”, ktéra zawiera
nowy wariant gry (wprowadzono mozliwo$¢ grania 1 lub 2 kostkami; o wy-
granej decyduje, nie jak w pierwowzorze najszybsze dotarcie do koricowego
pola, liczba zdobytych punktéw) oraz informacje o wydarzeniach i postaciach
historycznych. Ponadto, w sklad gry wchodza: 150 kartonowych monet, tabe-
la ruchéw, worek do przechowywania monet (platka), 4 pionki (liczba graczy
jest wiec ograniczona, w przeciwienstwie do ,Assarmota” i ,Piasta” z 1904
roku) i 2 kostki. Wspélczesna instrukcja zawiera rys historyczny pierwszej
polskiej gry planszowej z fotografia planszy z 1829 roku oraz opis regut gry,
a w dalszej czesci , Historyczna gry osnowa, czyli postacie i opowiesci, ktore
spotkasz na swej drodze”. Instrukcje koricza: spis ilustracji oraz opis zetonéw
do gry - monet i medali ze zbioréw Ossolineum. Opis dziejoéw (uwspoélcze-
$niony) nie jest podzielony, jak we wcze$niejszych wersjach, na czesci. Rozpo-
czyna sie od legendy o Lechu, Czechu i Rusie, a koriczy na opisie ponad 100
lat walki o wolnoé¢. Ostatnie pole, podobnie jak w ,, Piascie”, odwoluje sie do
historii po roku 1863; w najnowszej wersji zaakcentowano wplyw tresci ksia-
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zek na przetrwanie narodu przez 123 lata niewoli, szczegdlnie zbioru ksigzek
zalozonego przez J6zefa Maksymiliana Ossolifiskiego w 1817 roku. Ostatnie
stowa opisu pola 61 dotycza wydarzen z 11 listopada 1918 roku, kiedy , war-
szawiacy odebrali karabiny ostatnim niemieckim Zzolnierzom, ktérych napo-
tkali na ulicach swego miasta, a J6zef Pilsudski zostal najwazniejszym do-
wodca polskiego wojska. Polska byla wreszcie wolna””. Na uwage zastuguje
przygotowanie opisu wydarzen - kazda informacja opatrzona jest nie tylko
wydarzeniami historycznymi, ale takze widnieje na niej rysunek znajdujacy
sie na danym polu z podpisanymi symbolami, co ulatwia graczowi porusza-
nie si¢ po planszy i instrukcji - a takze podobizny prezentowanych postaci,
ana dole strony fragmenty Zrédet ikonograficznych dokumentujacych wyda-
rzenie.
PLukasz Kozak stusznie zauwaza, ze

80 lat jednej gry planszowej i jej przemian, od Assarmota Hoffmanowej serwujacej
dziatwie sinusoidalng wizje polskich dziejé6w zakonczonych szczesliwie w ramionach
batiuszki Aleksandra, przez nonkonformistyczna kopie Celiny Dominikowskiej, az po
powstajacego w zupetnie innych okolicznosciach Piasta, pokazuja nie tylko zmienne,
lepsze, gorsze i bardzo zte oblicza tzw. ,edukacji historycznej”, ale dowodza réwniez
duzej skutecznosci i trwatosci dydaktycznych metod opartych na chocby prostej roz-
rywce”.

Analizujac planszowe gry z II potowy XIX i poczatku XX wieku oparte na
typie gry gesi, nalezy takze zauwazy¢ gre Wojciecha Szymanowskiego (1800-
1861), wydana w Warszawie w 1859 roku, a zatytulowana ,Gra z jeografii
Krolestwa Polskiego: z tablica do gry przedstawiajacq 64 widoki przyrody,
miasta, gmachy, zwaliska zamkoéw, oraz ubiory typowe mieszkanicow rozma-
itych prowingji (dla zabawy mlodziezy polskiej)” (ilustr. 13). Zostaly opisane
w niej reguly gry, do ktérej wykorzystuje sie¢ dwie kostki i przesuwa sie po
polach o tyle oczek, ile pokaza kostki. W trakcie gry znajduja sie pola (zgod-
nie z regulami gry ges$), ktore wplywaja na przyspieszenie gry lub cofniecie
pionka. Wygrywa ten, kto jako pierwszy dotrze do pola 64. Gre rozpoczynaja
pola (1-7) odnoszace sie do Warszawy jako miasta stolecznego Krélestwa,

odleglego od Petersburga 1084 wiorst, od Moskwy 1342 wiorst. Ma rozleglosci 1894
dziesiatyn, ulic 220, gmachéw rzadowych 69, doméw numerowanych 1883, drewnia-
nych 1165 (...) Ludno$¢ z niestatymi mieszkaricami dochodzi do 2000007

W dalszej kolejnosci opisano miedzy innymi Wilanéw, Bielany, Mazury,
Czestochowe, Opatow, Sandomierz, Kielce, Szydlowiec, Lublin, Kazimierz
Dolny, Suwalki. Ostatniag miejscowoscia jest Tykocin.

I Instrukcja do , Piasta. Rzut kostka przez dzieje”, Wroctaw 2013 r., b. n. s.
72 1. Kozak, Gra w praszczura.
7 Instrukcja Gry z jeografii Krolestwa Polskiego, Warszawa 1859, s. 3.



Gry patriotyczne w II potowie XIX i na poczqtku XX wieku na przyktadzie gry , Piast” 123

Ta gra planszowa miala walory edukacyjne - wptywala na rozwoj wiedzy
historycznej (liczbe mieszkaricow, polozenie, najwazniejsze zabytki), przez
co rozwijata wéréd mtodego pokolenia rodakéw przywigzanie do ziemi pol-
skiej, do tego co krajowe, bliskie Polakowi.

llustracja 13. Plansza do ,Gry z jeografii Krélestwa Polskiego”, Biblioteka Narodowa
POLONA

Podsumowanie

Nie ulega watpliwosci, ze prezentowane gry, podobnie jak inne zabawki
dzieciece, sg istotnym elementem skladowym kultury, w ktérej powstaty, od-
daja jej historiograficzne badania, klimat epoki, a takze propagowane woéw-
czas poglady polityczne, spoteczne i wychowawcze.

Gra pelni wiele istotnych funkcji. Pierwsza jest zwykla rozrywka, sposéb spedzania
wolnego czasu. Kolejng - by¢ moze najwazniejsza - jest jej walor edukacyjny. Grajac,
uczymy sie wielu umiejetnosci. Wyksztatcamy wartosciowe, wazne i przydatne cechy
charakteru. Uczymy sie cierpliwoéci, opanowania, wspdtpracy, logicznego myslenia,
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wspoélzawodnictwa, umiejetnosci wygrywania i przegrywania. Na koniec uczymy sie
uczenia sie”.

Gra typu gaska stala sie na tyle popularna, miedzy innymi z powodu
prostych jej zasad, ze ,zaczely pojawia¢ sie edukacyjne warianty tej gry do
nauki geografii, sztuki wojny, dobrego wychowania, heraldyki””>. Powsta-
waly one takze na ziemiach polskich, wpisujac sie w europejski rozwoj gier
edukacyjnych.

Zaréwno ,Assarmot” - pierwsza polska gra planszowa, jak réwniez
inne prezentowane powyzej, pelnily istotng role w ksztaltowaniu patrioty-
zmu wéréd dzieci i mtodziezy. Co wazne, stanowily pewne novum w formie
ksztalcenia, szczegdlnie w dziedzinie historii i geografii rodzimej. Podczas
edukacji domowej poprzez zabawe przekazywano najwazniejsze wydarzenia
z minionych dziejéw Polski, informacje o waznych dla przesziosci miejscach
geograficznych, przez co wpajano umilowanie kraju, tradycji i zwyczajéw.
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