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Budowanie kompetencii miedzykulturowych w spolecznos$ci lokalnej

Wyksztalcenie kompetencji miedzykulturowych, postawy tolerancji i otwartosci nie jest
problemem 1 wyzwaniem tylko miejsc i spolecznosci potozonych blisko granic panstwowych lub
zamieszkalych przez mniejszosci narodowe. Granice, ktore biegng wewnatrz naszych wspdélnot to
réwniez granice kulturowe, pokoleniowe, spoteczne...

Wazna rola instytucji kultury, rowniez bibliotek, polega na budowaniu wspolnoty lokalnej
poprzez bycie miejscem spotkania dla jej czltonkdéw i1 animacje dziatan, ktore ta wspdlnote
konstytuujg. Konstruujac programy edukacyjne i artystyczne w celu budowania kompetencji
miedzykulturowych 1 wspolnotowych trzeba pamigta¢ o ich szerokim kontek$cie i uniwersalnym
charakterze, ale przede wszystkim o tym, ze adresujemy je do konkretnej, lokalnej spotecznosci.
Taka praca wymaga czasu i mandatu, ktérego udzieli¢ nam moze tylko dtugofalowa perspektywa

realnej pracy edukacyjnej, ktorg decydujemy si¢ podjac.

Praca ze spolecznoscia lokalna to proces, w ktorym nie mozna pdjs¢ na skroty.

W pracy animatora kultury fundamentalne znaczenie ma problem perspektywy czasowej
podejmowanych dziatan. Dotyczy to przede wszystkim pracy edukacyjnej. Zanurzenie naszych
dzialan w codzienno$ci miejsca, uwolnienie procesu rozwijajacego si¢ w czasie, w dlugim trwaniu,
pozwala na budowanie pelnego wymiaru pracy tworczej i edukacyjnej. Nadaje animacji kultury
range rzemiosta animowania zycia kulturalnego z udzialem realnej wspolnoty ludzi i z
odniesieniem do miejsca, do jego historii 1 jego wspdiczesnych uwarunkowan. Stanowi o jakosci i
skutecznosci naszych dziatan. Praca z ludzmi, a przede wszystkim miodymi ludzmi, to proces, w
ktérym nie mozna pdj$¢ na skroty. W tak zdefiniowanej ,,metodzie pracy”, kryje si¢ postulat
zaangazowania mtodych ludzi w codzienng praktyke, w czasie ktdrej maja oni szans¢ rosnac i

dojrzewac razem z tg pracg, a my animatorzy — razem z nimi.
Pami¢¢ miejsca - wprowadzenie do rozmowy o naszej tozsamosci.

Rozmowa z mtodymi ludzmi, ale nie tylko, o rdéznorodnosci kulturowej, innosci i dialogu
spotecznym rozpoczyna¢ si¢ powinna od pytan o ich wlasng tradycje, historie, relacje z miejscem w

ktorym zyja. Nie moze si¢ jednak na tym konczy¢. Temat pamigci miejsca zawiera w sobie te dwa



niezbedne elementy naszej tozsamosci - $wiadomos¢ wiasnych korzeni 1 poznanie szerszego,
réznorodnego kontekstu, ktory umiejscawia nas jako cze$¢ wigkszej, bogatej catosci. Wskrzeszanie
pamieci, czerpanie z dziedzictwa i tradycji miejsca to ciagle duze wyzwanie w pracy edukacyjne;.
Najwazniejsze nie jest jednak samo zbieranie i1 opisywanie historii miasta, czy spotecznos$ci ale
poszukiwanie w przesztosci elementow, ktore stang si¢ inspiracjg dla dzialan w terazniejszosci,
materialem do budowania przyszilosci. Najwieksza sztuka w pracy animatora kultury, ktory
postuguje si¢ materig pamigci zawiera si¢ w umiejetnosci siggniecia po nig i opowiedzenia jej na
nowo w jezyku wspolczesnosci. Nie tylko samo odkrywanie historii, ale tworzenia z niej nowych
warto$ci, ktore pomoga mtodym ludziom po pierwsze pozna¢ miejsce, w ktorym mieszkaja, a po
drugie uczyni¢ z tego procesu wazng przygode odkrywania swojej tozsamosci. Wiedza historyczna
moze by¢ pretekstem do wszelkich artystycznych aktywnosci, ktére pomoga zbudowaé z jej
pomoca nowa warto$¢. To moze by¢ spektakl teatralny, to moze by¢ muzyka, to moga by¢ prace

plastyczne, to moze by¢ gra karciana...
Edukacyjne inspiracje - Sejnenskie Karty Historyczne

Program tworzenia Kart Historycznych i oparta na nich gra, zostata stworzona w 2002 roku
przez mtodziez polska i1 litewska w pracowni Kronik Sejnenskich prowadzonej w Osrodku
Pogranicze przez Bozen¢ Szroeder. Angazuje on uczniéw szkoél gimnazjalnych i ostatnich klas
szkoly podstawowej w prace nad poznawaniem swojego miasta, historii swojej rodziny 1 tradycji
kulturowej regionu poprzez wspdlne tworzenie gry karcianej. Karty stworzone przez dzieci — ze
znakami, symbolami, archetypami, stanowig uniwersalny jezyk porozumiewania si¢, ktory
wywodzi si¢ z lokalnych tradycji, mitéw 1 madros$ci. Jezyk ten staje si¢ podstawg gry, ktéra jak w
mozaice scala na nowo $wiat, ktory dzieciom do tej pory byl obcy lub znany jedynie we
fragmentach. Taka gra, posiadajaca swoje wlasne karty, moze powsta¢ w kazdym miejscu i za
kazdym razem bedzie inna, tylko jemu wiasciwa. Grono graczy, mtodych, ciekawych siebie, swojej
rodziny i swojego miejsca na $wiecie bedzie si¢ powigkszaé, jezeli znajdzie si¢ przewodnik,

pedagog lub animator kultury, ktéry im w tym dopomoze.

Aspekt miedzypokoleniowy

Relacje migdzypokoleniowe staja si¢ dzi§ coraz wigkszym problemem. Waznym
wyzwaniem dla pracy edukacyjnej w spotecznosci lokalnej staje si¢ coraz czesciej spotkanie
pokolenia dziadkéw z miodymi ludzmi. Praca w oparciu o relacje z miejscem i jego pamiecia

stanowi szans¢ na stworzenie przestrzeni i j¢zyka do tego spotkania.
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Przygotowanie pracy nad kartami rozpoczyna si¢ od gromadzenia materiatow, ksigzek,
czasopism, dokumentow, ktore sktadac si¢ beda na biblioteke dedykowang miejscu, w ktorym zyja
przyszli gracze. Oprdcz materialdéw juz zebranych, usystematyzowanych i opracowanych, ktore
dotycza historii miasta czy regionu wazne jest zebranie opowiesci 1 pamigtek rodzinnych,
sktadajacych si¢ na prywatna, osobista, codzienng histori¢ miejsca. Spotkania z ludzmi —
najstarszymi mieszkancami miasta, dziadkami, rodzicami beda zroédlem najwazniejszych opowiesci.
Zgromadzone materialy same wskaza tematy poszczegdlnych kart. Na ich podstawie mozna
wyrdzni¢ ich kategorie, tj.: historia, miejsce, zabytki, spotecznos$ci, religie, posta¢, mieszkancy,

opowies¢, kultura, natura, itd.
Awers i rewers - to co uniwersalne i to co indywidualne.

Kazda karta ma awers i rewers. Na awersie, w samym centrum, znajduje si¢ zawsze duzy
znak graficzny, a dookota niego dziesi¢¢ mniejszych. Ten wigkszy znak wskazuje nam temat karty,
mniejsze natomiast — to malenkie fragmenty tej samej historii, dopowiedzenia, wybrane watki i
detale. Kazdy rewers karty opatrzony jest prostym znakiem graficznym — piktogramem. Piktogramy
oznaczajg poszczegolne kategorie gry i — w odrdznieniu od awersu karty przedstawiajacego to, co
wyjatkowe 1 pojedyncze — maja charakter uniwersalny. Strona wewngtrzna karty to $wiat dla
wtajemniczonych, obeznanych z konkretnym miejscem i1 ludzmi. Strona zewngtrzna natomiast
poprzez uzyte tam proste znaki sktania do refleksji nad uniwersalizmem kulturowym, czyli ze w
kazdym zakatku ziemi znalez¢ mozna jaka$ historie, jakich§ niezwyktych ludzi, pamiatki 1 dzieta
warte opisania 1 wlaczenia do gry. Jako Ze poszczegdlne karty sa niepowtarzalne, jedyne, od strony

artystycznej powinny by¢ przemyslane i dopracowane, a uzyte w nich symbole — proste i czytelne.

Historia rodzinna - przynaleznos$¢ do wigkszej calosci.

Na poczatku kazdy uczestnik gry tworzy karte swojej rodziny, dzigki czemu gracze
przekonaja si¢, ze ich historia rodzinna jest czgsécig historii miasta, ze kazdy z nich jest tak samo
wazny dla dziejow ich miasta jak inne postaci, wydarzenia czy miejsca. To bedzie z pewnoscia
najtrudniejszy etap — opowiedzie¢ jedenastoma, bardzo symbolicznymi znakami graficznymi dzieje
rodzicow, dziadkow az do dzisiejszego dnia. Ale jest to tez najwazniejszy i najbardziej tworczy etap
pracy. Pomaga on odnalez¢ mtodym ludziom te elementy wlasnej tozsamosci i zwigzku z miejscem,

ktore maja dla nich najwigksze znaczenie.

Zasady gry - niekonczaca si¢ opowies¢.



Istniejg gry, ktorych celem jest zdobywanie lub pozbywanie si¢ kart, tworzenie okreslonych
uktadow, a takze gry oparte na porownywaniu kart. Ta gra takg nie jest. Nie ma w niej tez
starszenstwa kart, ktore okresla ich hierarchi¢, bowiem wszystkie karty sg tak samo wazne. Istotg
tej gry jest opowiadanie 1 uwazne stuchanie, tworzenie wspolnej niekonczacej si¢ opowiesci, ktora
odwotuje si¢ do stowa, piesni, gestu..., w ktorej moze uczestniczy¢ kazdy, kto poznat cho¢ fragment
historii swojego miasta czy rodziny, a takze kazdy, kto dopiero zechce to poznaé. Aby dotaczy¢ do
gry, trzeba stworzy¢ swojg karte. I to jest jedyny warunek dla wszystkich, ktorzy razem z nami chcg
snu¢ opowie$¢. Mozna w trakcie gry znajdowa¢ podobne do siebie ,,paciorki”, stawiajac akcent na
taczenie ze sobg réznych elementéw, mozna gra¢, opowiadajac tylko o postaciach albo tylko o
zdarzeniach historycznych, a i tak gra dotykac¢ bedzie catosci dziejow naszej ,,malej ojczyzny”, a

kazda opowiescia o tym, co pojedyncze i tak bedziemy wybiegaé ku temu, co wspdlne.

Karty tworzymy wtasnie po to, zeby moc komus opowiedzie¢ o nas i zarazem poznac czyjas
historie. Wariantoéw samej gry jest wiele. Mozna gra¢ w obrebie wtasnej talii lub pomigdzy réznymi
taliami. Istota gry jest snucie opowiesci. Tak toczy si¢ rozmowa rozpoczeta dzigki kartom.
Najciekawsze sg S$ciezki, ktore prowadza od historii do historii. Dzigki nim poznajemy si¢

nawzajem, zwiedzamy nasze Swiaty.
Praktyczne wskazowki - tworzenie mapy.

W doborze tematow i kategorii kart bardzo pomocne jest stworzenie mapy miasta. W niej
jest miejsce na wszystko. Warto wykona¢ prawdziwg mape, wielkiego formatu, najlepiej na ptotnie,
bo to wdzigczny materiat i mozna po nim chodzi¢. Na mape mozemy nanies¢ wszystko, co chcemy
— $wiatynie, domy, cmentarze, domy, gdzie sami mieszkamy, place, pomniki. Mozemy tez nanie$¢
obiekty juz nieistniejace, a ktore odkryliSmy w trakcie naszych kwerend. Kiedy zarys mapy bedzie
gotowy 1 pojawig si¢ na niej najwazniejsze miejsca oznaczone symbolami w legendzie, utworzmy
wokot nich kilkanascie matych orbit. To beda poszczegdlne opowiesci zwigzane z tymi miejscami.
Dzigki nim tatwiej wyodrgbnimy kategorie, pogrupujemy opowiesci tematycznie. Dolézmy staran,
by mapa byla pigkna i ciekawa graficznie. Bowiem warto bedzie ja zaprezentowac publicznie.
Technika wykonania zalezy od naszej inwencji — mozemy rysowaé, malowaé, wyszywac,

wyklejac...

Sejnenskie Karty Historyczne to tylko jeden z wielu pomystéw, na to jak mozna pracowac
nad pamigcig miejsca i budowac¢ kompetencje wspdlnotowe 1 wiedze poprzez dziatania edukacyjno-

artystyczne. Formuta tej karcianej gry jest na tyle otwarta, ze stwarza nieskonczong wrecz ilos¢
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mozliwosci jej tworczego zaadoptowania. Fakt, ze taczy ona w sobie dziatania edukacyjne - wiedza
historyczna z rozwijaniem kompetencji artystycznych - tworzenie kart, a takze potencjat
zaangazowania w ten proces szerszej wspolnoty - aspekt miedzypokoleniowy, 1 wreszcie
przyczyni¢ si¢ moze do stworzenia platformy do spotkania z innymi spoteczno$ciami, grupami -
zaproszenie do wspolnej gry - wszystko to sprawia, ze jest to bardzo dobry punkt wyjscia do pracy
nad budowaniem kompetencji migdzykulturowych i1 wspolnotowych w spotecznosci lokalnej. Jak

wygladata bedzie kontynuacja to juz zalezy od Panstwa....



