Zatacznik nr 7

Czy gra scrabble czegokolwiek uczy?

Oczywiscie! Najlepiej wiedza o tym rodzice matych graczy, ale w zasadzie kazdy
gracz, w kazdym wieku to potwierdzi. Gra scrabble zmusza do cigglego samoksztalcenia, ktdre
odbywa si¢ jakby mimochodem przy okazji gry.

Polskie scrabble korzystaja z Oficjalnego Stownika Polskiego Scrabblisty, ktory
zawiera 2482414 stow, prawie dwa razy wigcej, niz podobny stownik, uzywany przez
angielskich graczy. Nietrudno zatem dojs¢ do wniosku, ze granie po angielsku wymaga
wyuczenia si¢ stow, za$ po polsku, w wyniku przyjetych zasad, trzeba zna¢ fleksje, gramatyke.
Zatem angielskie Scrabble sa bardziej pamigciowe, natomiast polskie bardziej logiczne. Jak
zatem mozemy zauwazyC, znajomo$¢ wyrazéw w grach stownych, wcale nie jest
najwazniejszym z czynnikow, decydujacych o sukcesie. Oczywiscie nie da si¢ zaprzeczy¢, ze
znajomo$¢ stéw moze wplywaé na zdobycz punktowa w poszczegdlnych ruchach
1 w konsekwencji w catej partii, decydujgc o zwycigstwie.

Nie ulegajmy jednak zludzeniu, Ze slownictwo jest w stanie rozwigza¢ wszystkie
problemy podczas gry. Mistrz gier stownych, dzigki taktyce (umiejetne otwieranie,
blokowanie, przygotowywanie wystawek), gospodarce literami, znajdowaniu miejsc, w ktérych
mozna dobrze zapunktowaé, jest w stanie bez problemu ogra¢ nieobeznanego z plansza, cho¢
dysponujacego bogatym stownictwem, nowicjusza, ktadac tylko stowa powszechnie znane.
Dowodem na to, ze sama znajomos¢ stéw, a nawet perfekcyjne anagramowanie, nie zapewniaja
sukcesow, sa tez kilkuletnie do§wiadczenia z gry z komputerowym programem ,,Almanach”
Andrzeja Szepczynskiego i Jerzego Giersza. Program bez trudu odnajduje najdrozsze wyrazy,
potrafi zrobi¢ bardzo drogie i finezyjne ,,przyklejki”, czyli polozy¢ wyraz, przyklejajac go
do kilku innych wyrazéw, lezacych na planszy w taki sposéb, ze zbiera punkty za kilka
utworzonych wyrazéw. 21 lutego 2005 roku w warszawskim Garden Clubie zostat
zorganizowany 9-rundowy turniej ,,Huzia na Almanach”, w ktérym zwyci¢zyl Mateusz
Zbikowski, a program (poprawiony, a wlasciwie ,skrzyzowany” z ,Hyene” Przemystawa
Drochomireckiego), zajat dopiero 5. miejsce na 10 uczestnikow.

Same gry stowne moze nie ucza bezposrednio, ale moga si¢ przyczyni¢ do wzbudzenia
i faktycznie wzbudzaja ws$réd ich mitosnikéw, zainteresowanie jezykiem, regutami
gramatycznymi, a szczegOlnie fleksyjnymi. Pomagajg zrozumie¢ leksykografi¢, nabrac
,»wyczucia stownikowego”, rozréznia¢ regionalizmy wlasciwe, znane i stowa nalezace juz
do polszczyzny ogdlnej, archaizmy znane, spotykane w szkolnych lekturach i te prawdziwe, juz
faktycznie martwe. Poszerzajg wiedz¢ o zapozyczeniach, nietypowych, wrecz szokujacych
zapisach, na przyklad, ktécacych si¢ z polskg normg ortograficzng, zapozyczeniach z jezykoéw
hinduskich, przede wszystkim z sanskrytu i hindi.

W Scrabble mozna  uklada¢ nie- z  przymiotnikami, przystéwkami
odprzymiotnikowymi, imieslowami przymiotnikowymi i gerundiami. Dzigki temu
rozwigzaniu, uzytkownicy jezyka polskiego mogg utrwali¢ pisowni¢ nie- , kiedy jest laczna,
a kiedy rozdzielna. Wazne to jest przede wszystkim w przypadku gerundiéw, poniewaz jest to
bardzo czgsto spotykany biad.



Warto jednak pamicta¢, ze w jezyku polskim wystepuje wiele homofonéw (wyrazow, ktére
brzmig identycznie, ale ich zapis jest rézny). Wsréd bardziej znanych mozna wymienic:
chart/hart, morzelmoze, sg takze takie pary, gdzie tylko jeden z wyrazéw jest powszechnie
znany: duch/duh, puch/puh. Do homofonéw mozemy tez zaliczy¢ pary: ,,zaprzeczony
dopetniacz liczby mnogiej gerundium zakonczonego w mianowniku na -ycie, -icie, -ucie” oraz
,»zaprzeczenie odpowiedniego bezokolicznika”, np.: niezy¢ — nie zy¢, niepi¢ — nie pi¢, nieczu¢ —
nie czu€.

Gry slowne, w zalozeniu powinny tez rozwija¢ wiedze¢ ogélng. 1 tak jest, gdyz
znajomo$¢ znaczenia stow pomaga unikng¢ strat w grze. Stowa sg tez zapamigtywane przez
graczy wzrokowo (,,kto§ to mi kiedy$ zagral”, ,,widziatem na planszy”). Trudno gani¢ gracza
za to, ze w dazeniu do sukcesu — zwyciestwa, ktadzie stowo, ktérego znaczenie nie jest mu
doktadnie znane. Trudno tez zaprzeczy¢ temu, ze silg rzeczy, caly czas podczas gry, ¢wiczona
jest pamie¢ wzrokowa i spostrzegawczos$¢. Z drugiej strony, wielu graczy nie potrafi jednak
uczy¢ si¢ oderwanych ciggéw liter, muszg zna¢ znaczenie.

W dobie powszechnego uzycia kalkulatoréw, nie bez znaczenia jest fakt, ze w czasie
gry ¢wiczona jest umiejetno$¢ sumowania liczb (wymusza to obowigzek prowadzenia zapisu
punktowego przez obu graczy). Wielu graczy rozpoczynajacych gre, w kilka, czy kilkanascie
lat po zakonczeniu szkolnej edukacji, stwierdza ze zdumieniem, ze utracilo umiejetnos$é
liczenia w pamigci. Ponadto, konieczno$¢ prowadzenia zapisu wymusza przenoszenie uwagi
zplanszy 1istojaka do zapisu. Mozna poréwna¢ to do wszechstronnych ¢wiczen
gimnastycznych dla naszego mézgu. I to jest chyba najwigksza zaleta spedzania czasu na grze
scrabble. Korzysci ze sprawnego moézgu nie trzeba wymieniaé, nie da si¢ ich zmierzy¢ ani
przecenic :)

Zupelnie niedocenianym aspektem gry Scrabble, jest konieczno$¢ nabrania umiejetnosci
godzenia si¢ z porazka. Element losowy sprawia, Ze nawet prezentujac najwyzszy poziom gry,
trzeba liczy¢ si¢ z przegranymi. Mozna to zauwazy¢, przegladajac wyniki poszczegdlnych
turniejow, gdzie nawet najlepsi zwykle nie majg kompletu zwycigstw na koncie, zdarzajg si¢
tez spektakularne porazki i sukcesy. Jak wynika z badan pani Justyny Nurkiewicz (praca
magisterska ,,Wpltyw reaktywnos$ci emocjonalnej i aktywno$ci na orientacj¢ motywacyjng
u polskich Scrabblistéw” Uniwersytet im. Kardynata Stefana Wyszynskiego 2002), najlepsi
scrabblisci charakteryzuja si¢ nastawieniem na dziatanie po porazce. Cwiczenie tej
umiejetnosci nie poddawania si¢, moze stanowi¢ dobry trening zwlaszcza dla dzieci
i nastolatkéw. Ponadto, porazka ta ,,zachodzi” w grupie ludzi (zwykle w turniejach bierze
udzial od 30 do 130 zawodnikéw) i jest ,,ogtoszona” publicznie (wyniki kazdej partii sg
drukowane i wywieszane po kazdej rozegranej rundzie). Poradzenie sobie psychiczne z taka
sytuacjg, owocuje, w ,,prawdziwym” zyciu, sila charakteru i umiej¢tnoscig dgzenia do sukcesu
pomimo porazek.

Innym elementem, czg¢sto niedocenianym, jest ¢wiczenie umiejetnosci gospodarowania
czasem. Kazdy z graczy ma do dyspozycji 20 minut, w trakcie ktérych musi zakonczy¢ gre.
Wymusza to nabrania umiejetnosci podejmowania decyzji w okreslonym czasie, dokonywania
wyboru, bez zbednego nawracania do analizy istniejacych mozliwosci. O zaletach umiejegtnosci
szybkiego podejmowania decyzji, a takze zachowania réwnowagi pomiedzy szybkoscig
a trafnos$cia, nie trzeba chyba nikogo przekonywac.



Ostatnia, a wcale nie najmniej wazna umiejetnos¢, ¢wiczona podczas gry scrabble,
to umieje¢tnos¢ kulturalnego zachowania, i przestrzegania zasad. Gra wsréd zywych ludzi uczy
dzieci tak prostych, a jakze istotnych zachowan, jak moéwienie ,,dzien dobry”, skladanie
gratulacji przeciwnikowi ktéry wygral, zyczenie powodzenia w dalszej grze. W dobie gier
komputerowych, nie mozna przeceni¢ wagi bezposredniego kontaktu z drugim cztowiekiem.
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