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Abstract. The aim of this study is to analyze the contents of regional board games for kids from the
perspective of developing attachment to their little homeland. Two modern Polish games, Olsztyn
mnie kreci (Olsztyn Turns Me On) and Przytul Olsztyn (Give Olsztyn a Hug), and a pre-war German
game Spacer po Olsztynie (A Walk in Olsztyn) were examined. An attempt was made in the study
to answer the following question: What image of Olsztyn has been created by the analyzed games?
The theoretical framework for the study was the history of Warmia and the changing principles
of education, which is currently referred to as “regional” The selection of local buildings and
facilities, and the way of their presentation, were found to be the key factors when interpreting
the importance of the examined board games for strengthening the children’ bonds with their
little homeland. The analysis revealed that the pre-war board game emphasized the German and
monocultural character of the city, as well as its rapid development. On the other hand, Polish
games depict Olsztyn as the capital city of the Warmia Region, and focus on its multicultural
heritage. The games highlight the beauty of Olsztyn as a garden-city, and its tourism potential.

Keywords: little homeland; regional education; board games; Olsztyn; Warmia

Abstrakt. Celem artykulu jest analiza tresci regionalnych gier planszowych dla dzieci z per-
spektywy ksztaltowania przywiazania do malej ojczyzny. Przedmiotem rozwazan uczyniono
dwie wspoélczesne gry polskie: Olsztyn mnie kreci oraz Przytul Olsztyn, a takze przedwojenng
gre niemiecka Spacer po Olsztynie. Problemem, ktéry ukierunkowal analizy, bylo pytanie, jaki
wizerunek Olsztyna jako miasta wylania sie z tre$ci omawianych gier, natomiast kontekstem teo-
retycznym uczyniono dzieje Warmii i zmieniajace si¢ wraz z nimi zalozenia edukacji nazywanej
wspolczesnie regionalna. W interpretacji znaczenia badanych planszéwek dla ksztaltowania wiezi
z mala ojczyzna uznano za najbardziej istotny wyboér obiektéw wiazanych z Olsztynem i sposéb
ich prezentacji. Jak wykazata analiza, w grze przedwojennej podkresla si¢ niemieckos¢ i mono-
kulturowo$¢ miasta oraz jego intensywny rozwdj. Z kolei z gier polskich wylania si¢ wizerunek
Olsztyna jako stolicy Warmii z wielokulturowym dziedzictwem. W tresci gier akcentuje sie jego
urode jako miasta-ogrodu oraz potencjatl turystyczny.

Stowa kluczowe: mala ojczyzna; edukacja regionalna; gry planszowe; Olsztyn; Warmia

WPROWADZENIE

W drugiej dekadzie XX wieku pojawily sie w Polsce tendencje do wzmo-
zonego wspierania, wzmacniania i chronienia §wiata wartosci rdzennych oraz
ksztaltowania przywigzania do ,,0jczyzny prywatnej’, Swiata pierwotnego zako-
rzenienia (Nikitorowicz 2011). Jak pisze Piotr Petrykowski (2003: 158), ,bywa
owa ojczyzna prywatna zamiennie, rGwnowaznie, czesto stosowana wrecz jako
synonim; szczegélnie chetnie z okresleniem mata ojczyzna czy ojczyzna najbliz-
sza”. Wydaje sie, ze w kontekscie edukacyjnym najczesciej uzywanym terminem
jest jednak mata ojczyzna, dlatego tez ze wzgledu na charakter rozwazan pod-
jetych w niniejszym tekscie bedziemy uzywac tego pojecia jako kluczowego.
W rozumieniu Wieslawa Theissa (2001: 11) mata ojczyzna oznacza ,przestrzen
psychofizyczng, powstata w wyniku szczegdlnych zwiazkéw intelektualnych oraz
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emocjonalnych jednostki z najblizszym otoczeniem oraz praktycznych dziatan
czlowieka w miejscowym srodowisku. Jest to rzeczywistos¢ realna, konkretna
i materialna, a jednocze$nie naznaczona wartosciami, znaczeniami, symbolami,
mitami’”.

Obecny w zyciu spotecznym trend skupiajacy uwage na malej ojczyznie
znalazl swoje odbicie miedzy innymi w zalozeniach edukacji szkolnej i pozasz-
kolnej. Sama koncepcja edukacji regionalnej nie jest nowa. Na terenie Warmii
realizowana byla takze w przesztosci, przed I wojna swiatowa, w zupetnie innych
uwarunkowaniach historycznych. I dawniej, i dzi$ szczegélnymi adresatami
dziatan stuzacych budowaniu tozsamosci regionalnej s dzieci'. Wsréd dziatan
skierowanych do najmlodszych, podejmowanych przez rézne instytucje lokalne,
znajduja sie projekty gier edukacyjnych, ktére w niniejszym artykule poddajemy
analizie i refleksji.

KROTKI ZARYS DZIEJOW WARMII

Dla zrozumienia przekazu kulturowego omawianych gier planszowych
powstalych na Warmii w réznych okresach historycznych niezbedne jest od-
niesienie ich tresci do historii tego regionu, ktéry na przestrzeni stuleci kil-
kukrotnie zmienial przynalezno$¢ panstwowa. Warmia to dawne terytorium
dominium biskupéw warminskich, ktére w 1466 roku na mocy torunskiego
traktatu pokojowego zostalo wlaczone w granice Rzeczypospolitej jako autono-
miczne Ksiestwo Warminskie. Wtadze zwierzchnia sprawowali w nim biskupi
warminscy, ktérzy — cho¢ zalezni bezposrednio od Stolicy Apostolskiej — jako
ksiazeta warminscy byli jednocze$nie poddanymi i lennikami kréléw polskich.
Stan ten trwal do 1772 roku, kiedy to w wyniku I rozbioru Polski nastapita
inkorporacja Warmii w granice Krélestwa Prus. Tym samym Warmia bezpow-
rotnie utracita dotychczasowa autonomie i juz jako diecezja stala sie czescia
nowo powstatlej prowincji Prusy Wschodnie. Mimo utraty niezaleznosci region
ten do II wojny $wiatowej zachowal swoja odrebnos¢ kulturowa — nawet po
sekularyzacji Warmia tworzyla na terenie protestanckich Prus Wschodnich
katolicka wyspe (Jasifiski 1983: 61-67). To w Braniewie (dawniej Braunsberg)
i Fromborku (dawniej Frauenburg), siedzibie biskupiej, koncentrowalo si¢ przez
dlugi czas zycie polityczne, spoleczne i kulturalne tego regionu, a lokalne elity
intelektualne rekrutowaly sie wlasnie sposréd duchownych. To oni byli tez od-
powiedzialni za organizacje zycia spolecznego pozostatych mieszkancéw, ktorzy

1 Wspotczesne i historyczne koncepcje edukacji regionalnej oméwiono w dalszej czesci
artykutu.
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w przewazajacej czesci postugiwali si¢ jezykiem niemieckim. Jedynie tereny
poludniowej Warmii — okolice Olsztyna (dawniej Allenstein) — zamieszkiwali
Warmiacy méwigcy w polskim dialekcie warminskim. Druga polowa XIX wieku
to na Warmii czas naznaczony z jednej strony skierowana przeciwko katolikom
pruska polityka ,kulturkampfu’; z drugiej zas rozwojem $wiadomosci narodowej
u polskojezycznej czesci ludnosci i dziataniami germanizacyjnymi ze strony
panstwa pruskiego (tamze). Po I wojnie $wiatowej, w wyniku rozwijajacego sie
tu ruchu polskiego i roszczen odradzajacej sie Polski do cze$ci Prus Wschodnich,
podjeto decyzje o rozstrzygnieciu przynaleznosci panstwowej tych terenéw
w drodze glosowania. Wymuszony wersalskim traktatem pokojowym plebi-
scyt, przeprowadzony 11 lipca 1920 roku, zakonczyt sie kleska strony polskiej.
Konflikty na tle narodowo$ciowym ogniskowaly sie w Olsztynie. To potozone
na uboczu Prus Wschodnich niewielkie miasteczko dzieki celowym dziataniom
wladz administracyjnych prowincji od lat 70. XIX wieku sukcesywnie rozwijato
sie we wszystkich obszarach. W latach 30. XX wieku stalo si¢ jednym z gléwnych
miast ,,niemieckiego Wschodu’, w oficjalnej propagandzie prezentowanym jako
ostoja niemieckiego ducha i niemieckiej kultury, a takze centrum komunikacyjne,
administracyjne i wojskowe regionu (Achremczyk 2016; Funk 1955).

Kres istnieniu dawnej Warmii z jej uwarunkowaniami religijno-narodowo-
$ciowymi przyniosta II wojna swiatowa i decyzje podjete podczas konferen-
cji w Poczdamie (17 lipca — 2 sierpnia 1945 roku). W ich konsekwencji Prusy
Wschodnie przestaly istnie¢, a Warmia w catosci weszla w sklad panstwa polskie-
go jako ,ziemie odzyskane” W bardzo krétkim czasie zmienila sie tez catkowicie
struktura narodowosciowa tego regionu. Ludnos¢ niemiecka zostala zmuszona
do opuszczenia ziem odzyskanych, a miejsce wypedzonych zajeli przesiedlency
z obszaréw Drugiej Rzeczypospolitej wcielonych do ZSRR, osadnicy z central-
nej Polski oraz ludnos$¢ ukrainska i temkowska przesiedlona tu w 1947 roku
w ramach akcji ,Wista” Skomplikowane dzieje Warmii oraz uwarunkowania
polityczne, narodowo$ciowe i wyznaniowe przyczynily si¢ do uksztaltowania
wielokulturowego krajobrazu, ktéry dopiero od lat 90. XX wieku zaczat by¢
traktowany jako wspdlne, polskie i niemieckie dziedzictwo kulturowe.

OPIS I PROWENIENCJA GIER

Przedmiotem analiz w niniejszym artykule sa trzy gry planszowe, ktére taczy
miejsce powstania — Olsztyn — i regionalny charakter. Opracowane zostaly jed-
nak w réznych okresach — dwie pochodza z lat 2016—2019, jedna za$ datowana
jest na rok 1936, a jej instrukcje sporzadzono odrecznie w jezyku niemieckim,
w pi$mie neogotyckim. Obok nazwy pierwszej z omawianych gier — Spacer po
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Olsztynie (Ein Spaziergang durch Allenstein), znajduje si¢ informacja o tym, ze
wykonaly ja uczennice (nazwisk autorek nie podano) Wyzszego Seminarium
dla Przedszkolanek i Ochroniarek dzialajacego w tym czasie pod patronatem
Stowarzyszenia Caritasu dla Diecezji Warminskiej w Olsztynie®. Nauka po-
faczona byla z praktyka w zalozonym w 1930 roku wzorcowym przedszkolu,
prowadzonym przez zakonnice ze Zgromadzenia Siéstr §w. Katarzyny, ktére
znajdowato si¢ w nowym, specjalnie zaprojektowanym budynku przy olsztyn-
skiej parafii $w. Jozefa (Napiorkowska 1996). Ze wzgledu na szczatkowy material
archiwalny trudno dzi$ orzec, czy przedmiotowa gra stanowifa forme zaliczenia
jednego z przedmiotéw czy tez miala jedynie by¢ materialem dydaktycznym
do wykorzystania w pracy z dzie¢mi. Nie ma to jednak znaczenia dla oceny jej
potencjatu dydaktycznego.

Gra, wykonana recznie, ma forme trzyczesciowej, rozkladanej tekturowej
planszy o rozmiarach 98 x 58 cm (fot. 1), z dofaczona papierowa instrukcja (pozo-
stale elementy si¢ nie zachowaly). Jest to przyklad gry-opowiadania (Gruszczyk-
-Kolczynska, Dobosz i Zieliniska 1996) z uzyciem kostki i pionkéw, ktéra dobrze
wpisuje sie w potrzeby rozwojowe dzieci w wieku przedszkolnym, pozwalajac
na przezywanie zaproponowanej fabuly i utozsamianie si¢ z bohaterami, co
wzmacnia ich motywacje do udzialu w zabawie (Salmina i Tihanova 2011).
Tre$cia omawianej gry jest podréz po Olsztynie i okolicach. Jej bohaterem, jak
wynika z instrukcji, jest mezczyzna (fikcyjny krewny graczy), ktéry w drodze
z Insterburga (obecnie Czerniachowsk) do Berlina przejezdza przez Olsztyn
z zamiarem zwiedzenia miasta. Fabula zaklada poruszanie sie pieszo oraz do-
stepnymi wowczas publicznymi srodkami transportu: koleja, tramwajem, tak-
sowka. Uczestnicy gry maja do przemierzenia 169 pdl trasa, ktéra rozpoczyna
sie na gtéwnym dworcu kolejowym, skad gracze ,odbieraja wujka’, i przebiega
przez pola reprezentujace rézne czesci miasta, gdzie zamieszczono odreczne
rysunki ukazujace charakterystyczne dla tych obszaréw obiekty, az do dzielnicy
Jakubowo, gdzie gra si¢ koniczy. Mimo uptywu lat rysunki sa wyraziste i zawieraja
detale niepozostawiajace watpliwosci odnosnie do przedstawianych obiektéw.
Warte uwagi miejsca gracze ,odwiedzaja’, stajac na polach specjalnych, wyréz-
nionych czarna ramka. W instrukcji czytamy, ze zatrzymujac sie w tych miej-
scach, bohater gry wykonuje czynnosci zwigzane ze specyfika danego obiektu,
ktére moga zatrzymac gracza diuzej na danym polu.

2 Oryginal gry znajduje si¢ w archiwum prywatnym jednej z autorek.
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Fot. 1. Gra Spacer po Olsztynie

Zrédto: archiwum wlasne autorek.

Pierwsza z gier wspdlczesnych, czyli Olsztyn mnie kreci (fot. 2), powstata
w 2016 roku w ramach siédmej edycji projektu pn. ,Popularyzacja réznorodno-
$ci kulturowej Olsztyna — Moje miasto jest ciekawe’, skierowanego do uczniéw
olsztyniskich szkél. Projekt zostal stworzony i przeprowadzony przez prze-
wodnikéw terenowych Warmii i Mazur zrzeszonych w Oddziale Warmirnsko-
-Mazurskim PTTK w Olsztynie®. Jego celem bylo zaszczepienie ogromnej réz-
norodnosci kulturowej Olsztyna w $wiadomosci jego najmlodszych mieszkan-
cow. W tworzeniu gry uczestniczyly dzieci i mlodziez z olsztynskich szkét pod
opieka nauczycieli. Konstruowanie gry poprzedzily spacery, w czasie ktérych
przewodnicy przekazywali uczniom ,wiedze o miescie, w ktérym mieszkaja,
o jego historii, tradycji, a tym samym o jego kulturowej réznorodnosci™. Gra

3 Pomystodawca gry i autorka scenariusza jest koordynatorka projektu Marta Kruk. Grafi-
ke planszy wedlug jej projektu wykonat rysownik Jarostaw Gach.

4 Fragment wniosku ztozonego przez olsztynski oddziat PTTK w konkursie ofert na reali-
zacje zadan publicznych w zakresie kultury, $wiadczonych na rzecz mieszkaricéw Miasta Olszty-
na, pn. ,Popularyzacja réznorodnosci kulturowej Olsztyna”
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zostala wydana w 100 egzemplarzach i byla dystrybuowana gléwnie w olsztyn-
skich szkotach podstawowych i gimnazjalnych oraz w wybranych bibliotekach
miejskich. Biuro Promocji i Turystyki Olsztyna prezentowatlo gre na krajowych
targach turystycznych. Spotkala sie takze z duzym zainteresowaniem mieszkan-
c6éw miasta, gdy uczyniono z niej nagrode w konkursach organizowanych przez
Miejska Informacje Turystyczng.

Fot. 2. Gra Olsztyn mnie kreci

Zrédto: archiwum wlasne autorek.

Gra sklada si¢ z planszy o rozmiarach 43 x 29 c¢m, 52 kart zawierajacych
pytania na temat miasta, 4 pionkéw, kostki do gry i 50 zetonéw z rysunkiem
muszelki. Kazda z kart zawiera dwa pytania dotyczace jednej z czterech kategorii:
przyroda; natura i technika; kultura; historia.

Plansza przedstawia trase ztozona z 68 pdl utozonych w ksztatt dwéch elips,
zewnetrznej i wewnetrznej, potaczonych w czterech miejscach jednym polem
— mostem. W centrum wewnetrznej elipsy i wokot zewnetrznej trasy znajduje
sie grafika przedstawiajaca miasto z jego charakterystycznymi obiektami (na
przyktad zamkiem, planetarium, ratuszem itp.). Przestrzen miedzy dwiema
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trasami wypelnia rysunek rzeki Lyny. Obiekty architektoniczne przedstawione
na planszy zanurzone sg w zieleni drzew. Obraz przyrody uzupelniaja jeziora
i charakterystyczne dla regionu zwierzeta, na przyklad bobr, bocian, nietoperz
i inne. Istotnym elementem grafiki sa postaci ludzkie, w tym historyczne, jak
Mikotaj Kopernik i rycerz zakonu krzyzackiego — obie przedstawione w sposéb
humorystyczny. Pozostale postaci pokazane sa w trakcie aktywnosci na onie
natury (opalaja sig, kapia w jeziorach, uprawiaja sporty wodne).

Gra przeznaczona jest dla 2—4 graczy, ktérzy ,kreca sie” (nawigzanie do
nazwy gry: Olsztyn mnie kreci) po miescie, poznajac jego historie, kulture i przy-
rode. Gracze rzucaja kostka i przemieszczaja sie po planszy. Stanawszy na polu
specjalnym oznaczonym okreslona litera, odpowiadaja na pytania z wylosowanej
karty, wskazujac jedna z trzech odpowiedzi. Poprawna odpowiedZ nagradzana
jest zetonem z muszelka. Pozostale pola specjalne oznaczone s3 rysunkami
zapowiadajacymi rézne przygody, na przyklad: ,Bébr — bobry $ciely drzewa
nad Lyng, zeby zbudowac tame! Ale spokojnie — podjeto juz prace porzadkowe.
Zeby nie przeszkadza¢ robotnikom, cofnij si¢ o trzy pola”. Gre mozna zakoniczy¢
w dowolnym momencie, a zwycieza osoba, ktéra zebrata najwiecej muszelek.

Kolejna gra, Przytul Olsztyn, powstala w ramach konkursu dla uczniéw
olsztynskich szkét podstawowych na projekt gry tradycyjnej (nie komputerowej),
przeprowadzonego w 2019 roku przez Fundacje Szalony Krasnolud na zlecenie
Miejskiego Zespolu Profilaktyki i Terapii Uzaleznien w Olsztynie®. Komisja
konkursowa docenita oryginalne potaczenie tematu konkursu i regionalnych
tradycji (www2). Jako jedna z pigciu nagrodzonych prac gra zostala zdigitalizo-
wana w celu upowszechnienia i wykorzystania jej w codziennej pracy zawodowej
profilaktykéw (miedzy innymi nauczycieli, pedagogéw, psychologdw) oraz pracy
wychowawczej rodzicéw®. Fundacja nie zbiera danych dotyczacych liczby pobran
gry. Wiadomo jednak, ze zostala ona zaprezentowana w trakcie 68 warsztatéw
przeprowadzonych przez pracownikéw Fundacji Krasnolud w ponad 30 szkotach
podstawowych w Olsztynie i okolicach’.

Plansza gry przedstawia trase obejmujaca 160 pdl, ciagnaca sie przez mia-
sto, z zaznaczonymi trzema obiektami zabytkowymi: zamkiem, ko$ciolem oraz

5 Konkurs byl czescia szerszego projektu pn. ,Nowy zwyczaj — Ograniczaj” Opisywana gra
autorstwa Mileny Potuchy (uczennicy klasy VIII Szkoly Podstawowej nr 34 im. Jézefa Malew-
skiego) wygrata w kategorii uczniéw najstarszych klas.

6 Opis gry i jej poszczegolne elementy udostepnione sa w formie cyfrowej (zob. www1).

7 Gra zainspirowala wielu uczniéw do stworzenia wlasnych projektéw planszéwek o te-
matyce regionalnej. Na najnowszy konkurs przeprowadzony przez Fundacje Szalony Krasnolud
w ramach projektu pn. ,Przytul Warmie i Mazury” nadeslano ponad 40 opracowanych przez
dzieci gier.
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wiaduktami kolejowymi, pod ktérymi ptynie Lyna. Forma cyfrowa gry umozliwia
przygotowanie planszy w dowolnym formacie. Pozostale elementy to: obrazki
z atrakcjami Olsztyna®, puzzle do ich ulozenia w trakcie gry, Zetony nazwane
bygielkami (ciastka warminskie), karta pytan, pionki i kostka do gry. Gracze prze-
mierzajq trase, zbierajac po drodze bygielki oraz puzzle do ulozenia obrazkdéw.
Reguly gry wymagaja odpowiadania na pytania dotyczace wiedzy o Olsztynie,
a prawidlowa odpowiedz nagradzana jest mozliwo$cia wyboru jednego z puzzli.
Specjalne pola oznaczone sa literami: L (Licho), B (Babojedza), K (Klobuk),
S (Smetek), M (Mamuna) — od nazw postaci z legend warminskich. Stajac na
nich, gracz musi oddac jeden z zebranych elementéw. Gdy wszyscy gracze dojda
do pola META, poréwnywane sg zgromadzone przez nich zasoby. Wygrywa ten
gracz, ktéry bedzie mial najwiecej czesci pasujacych do jego obrazka, a w przy-
padku tej samej liczby elementéw — gdy bedzie mial wiecej bygielkéw.

HEIMATKUNDE VS. EDUKACJA REGIONALNA

Jak wynika z samego opisu gier, sa one poswigcone konkretnemu miastu
— dzisiejszemu Olsztynowi (przedwojennemu Allensteinowi). Grajac w nie,
najmlodsi mieszkancy miasta, adresaci gier, w trakcie zabawy zdobywaja lub
weryfikuja swoja wiedze o wybranych przez autoréw planszéwek elementach
krajobrazu kulturowego i przyrodniczego tego miejsca. Olsztyn stanowi tu de-
sygnat pojecia malej ojczyzny. Cho¢ sama koncepcja krzewienia wéréd dzieci
i mlodziezy wiedzy o ziemi rodzinnej potaczona z budowaniem w nich emo-
cjonalnego zwigzku z najblizszym im regionem jest do$¢ uniwersalna, warto
przyjrzec sie blizej, na jakich zalozeniach opierata si¢ ona w interesujacych nas
okresach.

W Rzeszy Niemieckiej, do ktérej nalezal przed wojna Olsztyn (wéwczas
Allenstein), od 1921 roku do obowigzujacej w calym kraju podstawy programo-
wej dla szkdt ludowych oficjalnie weszta wiedza o ziemi rodzinnej (Heimatkunde)
(Preussen. Ministerium fiir Wissenschaft, Kunst und Volksbildung 1923).
W pierwszych dwdch klasach nauka tresci regionalnych odbywata sie w ramach
przedmiotu ogélnego o nazwie ,regionalne zajecia pogladowe” (heimatkundlicher
Anschauungsunterricht), w kolejnych dwdch klasach Heimatkunde byla juz wyod-
rebnionym przedmiotem. Warto wspomnie¢, ze ministerialne wytyczne bardzo

8 Obrazki przedstawiaja: zabytkowe wiadukty kolejowe nad doling Lyny; budynek dawnego
tartaku Raphaelsohnéw, dzisiaj Muzeum Nowoczesnosci; fontanne w Parku Centralnym, sym-
bolizujaca uktad stoneczny; dziedziniec Zamku Kapituly Warminskiej, obecnie siedziby Mu-
zeum Warmii i Mazur; kamienna figure zwana baba pruska; pomnik Mikotaja Kopernika.



68 Barbara Sapala, Malgorzata Stawinska

ogélnie okreslaty zakres i cele przedmiotu, a o konkretnych tre$ciach decydo-
waly poszczegélne kraje zwigzkowe (Faehndrich 2010: 62). Jak podaje niemiec-
ki ,Leksykon Pedagogiki” z 1921 roku, pod pojeciem tym rozumiano wéwczas
»wziecie malej ojczyzny w duchowe posiadanie” (Lexikon der Pidagogik 1921 1I:
691, thum. wlasne). Autorzy notatki podkreslaja przy tym, ze w ostatnim czasie
zainteresowaniu ziemig rodzinng przypisuje sie ogromne znaczenie: ,Nauka, sztu-
ka i polityka zabiegaja o mala ojczyzne w stopniu, jakiego do tej pory nie znano”
(tamze). Dla zrozumienia fenomenu Heimatkunde konieczne jest przywotanie
niezwykle popularnego, wydawanego w wielu nakladach wyktadu prof. Eduarda
Sprangera pt. Der Bildungswert der Heimatkunde (Znaczenie nauki o ziemi ojczy-
stej w ksztatceniu) z 1923 roku. Spranger wykreowal Heimatkunde jako jedyna
nauke umozliwiajaca ogdlny oglad, zdolna do faczenia tego, co rozbite, a wiec
takze do stawienia czota skutkom kryzysu, w jakim pograzone byto spoteczenstwo
niemieckie w pierwszych latach Republiki Weimarskiej. Heimatkunde byta wiec nie
tylko nauka o ,istocie i wartosci emocjonalnej §cistej ziemi rodzinnej [...] w odnie-
sieniu do jej przyrodniczej i historycznie uksztaltowanej niepowtarzalnosci’; lecz
takze o jej ,pozycji w szerszym kontekscie ludoznawstwa i nauk ekonomicznych
itd” (Der GrofSe Brockhaus 1931: 325, tlum. wlasne).

Utworzona w 1933 roku Trzecia Rzesza w zasadzie przejela uregulowania
dotyczace Heimatkunde, nadajac jej jednak silnie ideologiczny charakter. W wy-
tycznych do zaje¢ w pierwszych czterech klasach szkoty ludowej, zalaczonych
do dekretu Ministra Rzeszy ds. Nauki, Wychowania i Ksztalcenia Ludowego
z 10 kwietnia 1937 roku, znalaz! si¢ nastepujacy zapis:

W trakcie lekcji wiedzy o kraju ojczystym dzieci powinny pozna¢ swoja ziemie
ojczysta, doswiadczy( jej i nauczy¢ sie ja kochac¢ oraz wyrobi¢ w sobie poczucie
bycia — poprzez zakorzenienie w niej — cze$cia narodu niemieckiego. Cata nauka
w szkole ludowej stuzy wiedzy o ziemi ojczystej w szerokim znaczeniu tego poje-
cia. Tym wazniejsze jest, aby w ramach owych szczegélnych lekcji wiedzy o ziemi
ojczystej w czterech pierwszych klasach szkoty ludowej nie tylko przekazywano
wiedze, lecz takze stworzono trwaly fundament dla dumy z ziemi ojczystej, rodu,
plemienia, narodu i wodza. (Fricke-Finkelnburg 1989: 26, tlum. wtasne)

Tak rozumiana Heimatkunde nie ograniczala sie jedynie do szkoly. Dziatania
wspierajace i kontynuujace edukacje szkolng w tym zakresie mialy charakter
masowy, a prowadzily je liczne lokalne stowarzyszenia, zwigzki i inne insty-
tucje spoteczne. W odniesieniu do Olsztyna lezacego na Warmii, ktéra z kolei
byla czescig prowincji Prusy Wschodnie, warto wspomnie¢ o szczegdlnym
kontekscie ksztaltowania sie ruchu regionalistycznego, ktéry na tym terenie
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byt wyjatkowo silny, zwtaszcza w okresie miedzywojennym. Spowodowane to
bylo z jednej strony umacniajacym sie¢ w wyniku I wojny §wiatowej poczuciem
jednosci Prus Wschodnich z reszta Rzeszy, a z drugiej potrzeba zwalczania
nasilajacego sie ruchu polskiego, ktéry postrzegano jako zagrozenie dla nie-
miecko$ci Warmii. Heimatkunde stala si¢ wigc narzedziem majacym poprzez
umocnienie mitosci do ziemi rodzinnej utrwali¢ zwiazek z odlegla, niemiecka
ojczyzna.

Wspotczesnym polskim odpowiednikiem przedwojennej Heimatkunde jest
edukacja regionalna. O ile regionalizm jest ideologia glteboko zakorzeniona
w historii, o tyle edukacja regionalna w sferze koncepcyjnej pojawila si¢ w Polsce
w latach 90. XX wieku i od tego okresu jej zalozenia sa wigzane z oficjalnymi
celami nauczania i wychowania, a problematyka regionalna pojawia sie, cho¢
w réznym stopniu, w podstawach programowych wychowania przedszkolne-
go i ksztalcenia ogélnego (Arkabus 2018). Termin edukacja regionalna nalezy
do poje¢ bardzo nieostrych i doczekat sie licznych interpretacji. Mimo ze, jak
pisze Piotr Petrykowski (2003), nie oddaje on w pelni znaczenia omawianego
obszaru edukacji, to utrwalil si¢ wyraznie w literaturze przedmiotu i praktyce
edukacyjnej. Analizujac w swojej ksiazce, o ktérej sam mowi, ze stanowi ,,stu-
dium jednego pojecia’, sposoby ujmowania edukacji regionalnej i nieroztacz-
nych z nig termindw, autor wyodrebnil polskie koncepcje edukacji regionalne;.
Czescia wspdlna zidentyfikowanych interpretacji sa wprowadzenie w kulture
danego regionu (regionéw) oraz wiedza o kulturze i wlasciwosciach terytorium,
na ktérym osadzona jest instytucja prowadzaca edukacje regionalna (szkota).
Przyjmuje sie, ze edukacja regionalna ma swoje poczatki w domu rodzinnym,
w czym szczegdlne zastugi przypisuje sie dziadkom, ktérzy zapoznaja najmiod-
szych z historig rodziny, rodzinnymi tradycjami, czasem ucza gwary, a nastepnie
przenosi sie do przestrzeni instytucjonalnej, gdzie ,,dziecko niezwigzane jeszcze
emocjonalnie z regionem ma mozliwos¢ poznania jego przesztosci, kultury,
przyrody” (Grabowska 2015: 39). Tre$ci przekazywane dzieciom w ramach edu-
kacji regionalnej, koncentrujace sie wokoét ich najblizszego $rodowiska zycia
(malej ojczyzny), maja sluzy¢ wzmacnianiu poczucia tozsamosci kulturowej,
regionalnej, historycznej, etnicznej i narodowej, a tym samym przygotowywac
do ksztaltowania na dalszych etapach edukacji poczucia tozsamosci globalne;j.
Uwaza sie bowiem, ze w rozwoju tozsamosci spolecznej czlowieka wczesniej-
szg przestrzenia autoidentyfikacji jest region, natomiast naréd, jako wspdlnota
o wymiarze ogélniejszym, ma mniejsza sile oddzialywania. Region reprezentuje
ojczyzne prywatna (lokalng), a tozsamosc lokalna staje sie silniejsza wobec toz-
samosci narodowej (Burdzik 2012). Zdaniem Petrykowskiego wskazywanie jako
miejsca realizacji edukacji regionalnej jedynie domu rodzinnego i nade wszystko
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szkoly, uzasadnione wzgledami ideologicznymi, jest staboscia wspomnianych
koncepcji. Dla rozwazan podjetych w niniejszym artykule wazna jest teza tego
autora, ze w odniesieniu do edukacji regionalnej szkota to zbyt malo — potrzeba,
jak w calym wychowaniu, wielu instytucji (Petrykowski 2003).

WIZERUNEK OLSZTYNA W TRESCI GIER -
ANALIZA TINTERPRETACJA

Analiza omawianych planszéwek ukierunkowana byta pytaniem o wizerunek
Olsztyna, jaki wylania sie z tresci gier oraz o jego znaczenie dla ksztaltowania wiezi
uzytkownikéw z matg ojczyzna. W grach planszowych, podobnie jak w ksigzkach,
mozna wyodrebnié¢ przestrzen zewnetrzng, odnoszaca sie do gry jako obiektu
fizycznego, oraz przestrzen wewnetrzng, ktora stanowi tzw. gameplay — niema-
terialny komponent gry utrwalony za pomoca jej zasad, ksztaltowany na skutek
interakcji graczy z systemem gry (Mochocka 2015: 39). Zawarto$¢ planszy jako
podstawowego fizycznego elementu gry, od ktérego potencjalni uzytkownicy
najczesciej zaczynaja jej poznawanie, jest pierwsza plaszczyzng analizy gier, nad
ktérymi dokonujemy namystu w niniejszym artykule. Doceniajac role oryginal-
nosci i estetyki szaty graficznej, a takze poziomu trwatosci i solidno$ci wykonania
kazdej gry, ktore to elementy z pewno$cia wplywaja na jej powodzenie u graczy,
w prowadzonych rozwazaniach poswigcamy im mniej uwagi, skupiajac si¢ na
odczytywaniu znaczenia obiektéw umieszczonych na planszach w kontekscie
ksztaltowania tozsamo$ci regionalnej i narodowej uzytkownikow.

Plansze wszystkich gier przedstawiaja budowle zabytkowe. Jedynym wspol-
nym obiektem w tej kategorii jest Zamek Kapituly Warminskiej z XIV wieku —
okazala budowla bedaca wizytéwka Starego Miasta, wpisana na state w krajobraz
Olsztyna. Zamek jako wlasnos$¢ Kapituly Warminskiej zarzadzajacej Warmia byt
ijest Swiadectwem najdawniejszej historii miasta. Jednoczesnie pozostaje w swo-
im znaczeniu neutralny, nie moze by¢ bowiem postrzegany jako symbol przyna-
lezny do kultury polskiej badZ niemieckiej. Kolejna budowla, ktéra pojawia sie
na planszach wszystkich gier, sa mosty kolejowe nad Lyna. W grze niemieckiej
wiadukt kolejowy, wraz z dwoma dworcami: gtéwnym i zachodnim (dawniej
Przedmies$cie), byt symbolem miasta dobrze rozwinietego komunikacyjnie.
Zwiedzanie miasta, do ktérego nawiazuje tytul gry, nie wymagato skorzystania
z kolei, zatem wskazanie w instrukgcji tych obiektéw poczytujemy za podkreslenie
znaczenia Olsztyna jako waznego na Warmii wezla kolejowego, ktéry ulokowano
tu w koncu XIX wieku, umozliwiajac mieszkanicom podréz w szesciu réznych
kierunkach (Achremczyk 2016: 142-148). Z dzisiejszej perspektywy wiadukty sa
atrakcyjna wizualnie, olbrzymia i piekna budowla zabytkowa na trasie spaceréw
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brzegiem Lyny. W analizowanych polskich grach pojawiaja si¢ takze dwa inne
obiekty, ktére znalazly sie na planszy dawnej gry niemieckiej. Naleza do nich:
Most $w. Jana z figura $w. Jana Nepomucena oraz Nowy Ratusz z 1915 roku.
Zaréwno dla dawnych uzytkownikéw gry niemieckiej, jak i dla wspoétczesnych
odbiorcéw gry Olsztyn mnie kreci Most $§w. Jana jest obiektem zabytkowym,
symbolem poczatkdéw miasta. Obecnie jest to takze popularne miejsce spotkan
i punkt widokowy. Z kolei Ratusz, ktéry w czasach powstania niemieckiej gry byt
przede wszystkim $wiadectwem rozwoju demograficznego i administracyjnego
Olsztyna oraz duma dwczesnej architektury miejskiej, obecnie oprécz funk-
¢ji administracyjnej ma status budowli zabytkowej. To z tego miejsca, z wiezy
ratuszowej codziennie w potudnie rozlega si¢ hymn Warmii O Warmio moja
mita. Wsréd budowli uwiecznionych przez autorki niemieckiej gry Spacer po
Olsztynie znalazly sie¢ réwniez budynki Poczty Gtéwnej i Sadu Okregowego
oraz Zaklady Energetyczne. Wyboér obiektéw, ktére prezentowane sa graczom,
wydaje si¢ nieprzypadkowy — ma $wiadczy¢ o rozwoju miasta, ktére w latach
30. uchodzito za jedno z gléwnych miast niemieckiego Wschodu, a takze cen-
trum administracyjne i komunikacyjne regionu. Zwlaszcza niezwykle okazaly,
jak na niewielki wowczas Olsztyn, budynek Sadu podkreslat znaczenie miasta
w systemie administracji Niemiec (Achremczyk 2016; Funk 1955).

Do obiektéw wciaz obecnych we wspélczesnym krajobrazie miasta nalezy
gmach Teatru z 1925 roku. Teatr ten, zwany Treudankiem, byl materialnym wyra-
zem wdziecznosci dla ludnosci Olsztyna za wierno$¢ Rzeszy Niemieckiej okazana
w czasie plebiscytu w 1920 roku. W zamysle organizatoréw Teatru, dzialaczy
lokalnego ruchu regionalistycznego, mial on petni¢ funkcje oreza w walce o kul-
ture niemiecka w poludniowej czesci Prus Wschodnich (Kunigk 1985). Obecnie
Teatr nosi imie Stefana Jaracza i jest jedynym w miescie teatrem dramatycznym.
Dla upamietnienia wspomnianego wczesniej plebiscytu powstal w 1928 roku
pomnik plebiscytowy — réwniez przedstawiony na planszy. Sercem pomnika byt
umieszczony posrodku kamienny blok, na ktérym z jednej strony widnial napis
Volk und Vaterland (,Naréd i Ojczyzna”), z drugiej za$ Heimat (,Mala Ojczyzna”).
To miejsce pamieci w §wiadomosci mieszkancéw bylo wiec symbolem nieroze-
rwalnego polaczenia ojczyzny i ziemi rodzinnej (Betkowski 2010: 167). Monument
zostal zniszczony w 1945 roku przez Armi¢ Czerwong, a w 1972 roku w jego miej-
sce odslonieto Pomnik Bohateréw Walki o Wyzwolenie Narodowe i Spoteczne
Warmii i Mazur, ktéry jednak nie zaistnial w zadnej z omawianych polskich gier.
Pozostale obiekty zaprezentowane na planszy to: stadion lesny, kapielisko nad
Jeziorem Dlugim, biuro podrdzy, restauracja w parku Jakubowo (Jakobsberg),
cukiernia Griitznera. Ich wskazanie podkresla walory rekreacyjno-przyrodnicze
i turystyczne miasta.
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Jesli chodzi o gry wspoélczesne, wéréd budowli zabytkowych na planszy
znalazly sie takze: tartak Raphaelsohnéw, wieza cisnien, ko$ciét sw. Wawrzynica,
rzezba zwana baba pruska (Olsztyn mnie kreci) i ko$ciét Najswietszej Maryi
Panny Krélowej Polski i Swietych Archaniotéw (Przytul Olsztyn). Obiekty wska-
zane przez autoréw gry Olsztyn mnie kreci nie tylko wyrdzniaja sie w krajobrazie
miasta przykuwajacymi uwage sylwetkami, lecz takze maja znaczaca wartosc
zabytkowa. Tartak i wieza ci$nien sa ponadto Swiadectwem postepu, jaki doko-
nal sie¢ w Olsztynie w drugiej polowie XIX wieku. Natomiast charakterystyczne
wieze kosciola zaprezentowanego na planszy gry Przytul Olsztyn stanowia uzu-
pelnienie panoramy Starego Miasta od strony péinocnej.

Budowle wspélczesne obecne na planszy gry Olsztyn mnie kreci reprezen-
tuja planetarium i obserwatorium astronomiczne z widocznym teleskopem na
szczycie oraz liczne budynki mieszkalne z antenami satelitarnymi na dachach.
Mozna przypuszczad, ze dobor tych obiektéw miat wskazywaé na potencjal
naukowo-techniczny i kulturalny Olsztyna.

Badane gry eksponuja walory przyrodnicze miasta, uwzgledniajac na swoich
planszach rzeke Lyne (wszystkie gry), jeziora znajdujace si¢ w granicach miasta
(Spacer po Olsztynie, Olsztyn mnie kreci), roslinno$¢ (wszystkie gry). W grze nie-
mieckiej wyrdzniono szczegdlnie rzeke, Las Miejski oraz park Jakubowo. Olsztyn
mmnie kreci — zgodnie ze wspolczesna koncepcja miasta-ogrodu — eksponuje zielen,
w ktorej skapane sa budynki. Natomiast w grze Przytul Olsztyn roslinnos¢ miejska
jest zaznaczona kolorem zielonym, ktérym wypelniono tto planszy. Tylko jedna
z plansz, ta do gry Olsztyn mnie kreci, zawiera wizerunki zwierzat charakterystycz-
nych dla lokalnej fauny: bobra, bociana, nietoperza, fabedzia, bielika. Najbogatsza
graficznie plansza gry Olsztyn mnie kreci jako jedyna przedstawia sylwetki ludzi:
starszego pana na brzegu Lyny obserwujacego plynaca papierowa 16dke, dwdch
kajakarzy na rzece, pare grajaca w pitke w jeziorze, mezczyzne na zagléwce, chlop-
ca opalajacego sie na dachu bloku. Przedstawione wizerunki podkreslaja oferte
miasta w zakresie rekreacji i aktywnej turystyki. Na planszy znajdziemy takze dwie
postaci historyczne: rycerza Zakonu Krzyzackiego ukrytego w zaro$lach oraz
Mikotaja Kopernika na dachu zamku. Ich sylwetki zostaly przedstawione w spo-
s6b humorystyczny, daleki od podrecznikowego, dzieki czemu postaci zwiazane
z historia miasta moga by¢ zapamietane przez dzieci. Tworzenie znaczen przez
dzialania zabawowe jest wpisane w ludyczny porzadek gry (Mochocka 2015: 39).
Liste sylwetek ludzkich zamieszczonych na planszy gry Olsztyn mnie kreci za-
myka wynurzajaca sie z fal ,wodna panna” — wedlug regionalnych legend jedna
z mieszkanek warminskich jezior.

Zasady analizowanych gier, okreslone w dotaczonych do nich instruk-
cjach, znacznie poszerzaja ich edukacyjny potencjal w badanym obszarze. Jak
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wspomniano powyzej, w grze niemieckiej instrukcja zawiera fabute, ktéra spro-
wadza sie do opisu spaceru po mies$cie, natomiast obie polskie gry maja forme
turnieju wiedzy na temat Olsztyna. Informacje dotyczace obiektéw mijanych
przez bohatera gry Spacer po Olsztynie zostaly wybrane w sposéb intencjonal-
ny, tak jak w przypadku detalu architektonicznego nowego ratusza — wykusza
rosyjskiego. Wzmiankowany element zdobiony byt plaskorzezbami przedstawia-
jacymi dramatyczne dzieje zajecia miasta przez Rosjan i odbicia go przez wojska
niemieckie w sierpniu 1915 roku. Jest to jeden z trzech (po Treudanku i pomniku
plebiscytowym) obecnych w grze obiektéw przypominajacych wydarzenia histo-
ryczne o duzym potencjale patriotycznym. Duzg wage autorki gry przywiazywaly
réwniez do wiedzy o regionie, ,wysylaja” bowiem gracza do Muzeum Ziemi
Ojczystej (Heimatmuseum), mieszczacego sie na Zamku. Wymowna jest tez
informacja o wizycie na poczcie w celu nadania listu do Berlina. W ten sposéb
podkresla sie powiazanie Prus Wschodnich i Olsztyna z odlegla, oddzielona
przez korytarz polski, stolica zjednoczonych Niemiec. Instytucje kultury re-
prezentuje Biblioteka Miejska w Starym Ratuszu, gdzie bohater gry wypozycza
ksiazke. Aby pokonac wieksze odleglosci, gracz — zgodnie z instrukcja — korzysta
z tramwajow lub taksowek, ktére wlasnie w okresie miedzywojennym zaczely
wypierac popularne wczesniej dorozki konne (Betkowski 2010: 167). Poprzez te
elementy kolportowane jest wyobrazenie o Olsztynie jako mie$cie nowoczesnym.

Autorzy wspolczesnych gier wykorzystuja w przyjetych zasadach postaci
z legend polskiej Warmii, na przyktad ktobuka, Kréla Sielaw, Mamune, co stano-
wi nawigzanie do polskojezycznej kultury regionu. Lacza si¢ z nig takze postaci
bojownikéw o polsko$¢ Warmii — Jana Liszewskiego i Seweryna Pienigznego,
ktérych w grze Przytul Olsztyn dotycza wybrane pytania quizowe.

W grze Olsztyn mnie kreci postacia dzialajacq na rzecz zachowania polsko-
jezycznej kultury warminskiej wspomniana w karcie pytan jest literatka Maria
Zientara-Malewska. Natomiast przedstawicielami przedwojennej niemieckiej
historii Warmii, o ktérych wspomina si¢ w polskich grach, sa architekt Erich
Mendelsohn (obie gry) i bracia Raphaelsohnowie, wlasciciele nowoczesnego
woéwczas tartaku (Przytul Olsztyn). W obu grach wymienia sie takze postac Jana
z Lajs, zasadZcy miasta z ramienia kapituly warminskiej. Ze wzgledu na silny
katolicyzm na Warmii nie dziwi obecnos¢ w tekscie gier dawnych dostojnikéw
koscielnych, na przyklad Martina Kromera, Eneasza Sylwiusza Piccolominiego,
Tomasza Wilczynskiego, a takze $wietych: Jakuba, Andrzeja i Jana Nepomucena.
Postacia o szczegélnej randze, pojawiajaca sie w pytaniach quizowych kilkakrot-
nie i w réznych kontekstach (na przyktad jako twoérca tablicy astronomicznej i ad-
ministrator dobrami Kapituly Warminskiej) jest w obu grach Mikotaj Kopernik.
Kulture powojenna Warmii reprezentuja w grze Olsztyn mnie kreci postaci
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Stefana Jaracza, Balbiny Switycz-Widackiej, Eugenii Sniezko-Szafnaglowej oraz
Feliksa Nowowiejskiego, autora muzyki do hymnu O Warmio moja mita.

Wsréd licznie wymienianych w obu grach budowli zabytkowych, sakral-
nych i §wieckich nalezy zwré6ci¢ uwage na obiekty bedace dorobkiem miasta
z czasow jego intensywnego rozwoju od drugiej polowy XIX wieku do II woj-
ny $wiatowej, jak na przyklad zydowski dom przedpogrzebowy Bet Tahara,
kamienica Naujacka, tartak Raphaelsohnéw, patac Bergenthall. Zostaly one
niejako przywrécone krajobrazowi Olsztyna w ostatnim dwudziestoleciu, co
mozna odczytac jako wyraz uswiadamiania sobie przez miasto réznorodnosci
dziedzictwa kulturowego. Pytania quizowe na temat wspolczesno$ci miasta
w grach Przytul Olsztyn i Olsztyn mnie kreci dotycza bardzo réznych obiektéw,
instytucji, imprez i wydarzen. Wymienia si¢ budowle sakralne (na przyklad
cerkiew grekokatolicka, kosciét Odkupiciela Chrystusa), pomniki i rzezby (na
przyklad kolumne na Placu Konsulatu Polskiego czy rzezbe przedstawiajaca
Pinokia przed teatrem lalek), wiele obiektéw sportowych, z charakterystyczna
hala widowiskowo-sportowa Urania i torem motocrossowym. Na rozwdj tech-
niczno-przemystowy miasta wskazuja na przyktad fabryka opon Michelin Polska
i maszt radiowo-telewizyjny. W réznych kontekstach przywoluje sie réwniez
nazwy ulic i dzielnic miasta oraz liczne i ré6znorodne instytucje kultury, na
przyklad Biblioteke Multimedialng ,Planeta 11” czy Olsztynski Teatr Lalek, in-
stytucje o charakterze edukacyjnym, takie jak Uniwersytet Warminsko-Mazurski
oraz Zespol Szkét Ogoélnoksztatcacych Mistrzostwa Sportowego. Wymienia sie
lokalne gazety, zespoly muzyczne, organizacje oraz cykliczne imprezy, z ktérych
znany jest Olsztyn, na przyktad Ogélnopolskie Spotkania Zamkowe , Spiewajmy
poezje” czy ,Olsztynskie Noce Bluesowe” O znaczeniu turystycznym Olsztyna
w wymiarze europejskim moze §wiadczy¢ uwzglednienie go na Drodze $w.
Jakuba i Europejskim Szlaku Gotyku Ceglanego. Przyrodniczo-rekreacyjne wa-
lory Olsztyna podkresla przywolywanie nazw niektérych z jedenastu jezior
mieszczacych si¢ w obrebie miasta, nazw parkéw i rzek, a takze wskazanie na
graniczaca z miastem Puszcze Napiwodzko-Ramucka.

Biorac pod uwage calos¢ wiedzy na temat Olsztyna, ktérej dotycza quizy pro-
ponowane w obu grach, znaczaca ich czes¢ stanowia pytania o historie miasta.
Szczegodlnie jest to widoczne w grze Olsztyn mnie kreci, w ktorej tresci historycz-
ne zawarto w oddzielnej kategorii pytan. Niektore z nich siegaja najdawniejszej
historii miasta, na przyklad jego zasadzcy czy praw miejskich, pozostale za$
dotycza czaséw przedwojennych, w tym okresu przynaleznosci Olsztyna do
Krolestwa Pruskiego i Rzeszy Niemieckie;j.
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ZAKONCZENIE

Prezentowane w niniejszym tekscie gry planszowe s3 adresowane do naj-
mlodszych mieszkaicéw Olsztyna i stuza poglebionemu poznawaniu przez
dzieci historycznych, kulturowych i przyrodniczych waloréw miasta. Jesli chodzi
o gry polskie, zamyst budowania u dzieci sympatii do miasta i wiezi z nim wy-
brzmiewa juz w samych nazwach: Olsztyn mnie kreci i Przytul Olsztyn. Efekt ten
wzmaga jeszcze mlodziezowa forma jezykowa tytulu pierwszej planszéwki. Jak
wynika z powyzszej analizy, w warstwie tresciowej gier polskich i gry niemieckiej
powtarzaja sie pewne elementy, skladajace si¢ na wizerunek miasta, niemniej
akcenty roztozone sa w réznych miejscach. W grze niemieckiej zwracaja uwage
obiekty, ktore tacza Olsztyn (Allenstein) — mala ojczyzne — z Niemcami jako
panstwem (7Treudank, pomnik plebiscytowy, Sad Okregowy, budynek poczty,
kolej). W swietle wspoélczesnej dydaktyki mozna przewidywad, ze korzystanie
z gier wymagalo serii innych dziatan pedagogicznych, podejmowanych przez
wychowawczynie przedszkola, aby dzieci bedace ich uzytkownikami rozumiaty
opowie$¢ wylaniajaca sie z gry, co wzmacnia poznawczg i ideologiczng warto$¢
omawianego narzedzia. Intencja autorek mogto by¢ budowanie przywiazania
do ziemi rodzinnej z jednoczesnym umacnianiem poczucia przynaleznosci do
Rzeszy, co bylo wyrazng tendencja w dziataniach ruchu regionalistycznego na
terenie Warmii od I wojny swiatowej. Takie podejscie wykluczato uwzglednianie
wielokulturowosci, jaka w tym czasie istniala na poludniu Warmii. W tresci gier
nie znajdziemy na przyklad odniesien do polskich i zydowskich mieszkancow
miasta oraz ich kultury. Zwazywszy na historyczny kontekst, w jakim powstala
i uzywana byla gra, traktowac ja nalezy jako narzedzie indoktrynacji zgodnej
z zalozeniami i idealami niemieckiej edukacji narodowej obowigzujacymi w kraju
od konca XIX wieku. Z kolei gry polskie, przy calym bogactwie informacji na
temat historii i wspdlczesnosci Olsztyna, akcentuja jego walory jako miasta tu-
rystycznego, oferujacego — obok wielu mozliwosci obcowania z kultura — przede
wszystkim atrakcje przyrodnicze i aktywnosci na tonie natury. Odpowiada to
wyobrazeniu o rozwoju Olsztyna jako miasta-ogrodu i jest zgodne z kierunkiem
jego promocji adresowanej do gosci z kraju i Europy — przykiad popularyzowania
gry Olsztyn mnie kreci, cho¢ jej naklad byl niewielki, wskazuje na mozliwos¢
wykorzystania planszéwek do promowania miasta w tym kierunku. Powrét
do koncepcji miasta-ogrodu, popularnej juz w latach 30. XX wieku, taczy sie
z otwarciem na wielokulturowe dziedzictwo Warmii. Obecnosc¢ tego elementu
odrdznia wspolczesne gry polskie od niemieckiej gry przedwojennej. W obu
przypadkach tres¢ gier odzwierciedla rozumienie pojecia malej ojczyzny, zmie-
niajace sie wraz z sytuacja historyczno-polityczna regionu.
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