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Yasuda Yasutoshi w trakcie zaj�� 



Go jako komunikacja - edukacyjne i terapeutyczne warto�ci gry Go. 
 
 Tłumaczenie, które oddaj� w Pa�stwa r�ce, wymaga kilku słów komentarza. 
Gra, o której mowa w tytule, ma w Azji około 40 milionów sympatyków, co 
czyni j� najpopularniejsz� gr� na �wiecie. Pomimo to, w naszym kr�gu 
kulturowym jest praktycznie nieznana. Takie zaplecze pozwala na utrzymanie 
w samej Japonii grupy kilkuset graczy zawodowych. W�skie grono 
najlepszych z nich (a do takich nale�y autor - posiadacz najwy�szego stopnia 9 
dan) nie tylko otrzymuje stałe pensje, lecz tak�e walczy o si�gaj�ce 400 tys. 
USD nagrody w turniejach. W kulturze Wschodu presti� i szacunek, jakim 
otacza si� graczy, s� co najmniej równie wa�ne. Autor, tak jak ka�dy inny 
zawodowiec, drog� na szczyt swej kariery rozpocz�ł w wieku 8-10 lat. 
Uzyskanie licencji zawodowej odbywa si� w trakcie długiego procesu nauki 
(dzieci najcz��ciej opuszczaj� dom, by mieszka� w internacie) oraz 
współzawodnictwa. Zdobycie licencji zawodowej jest przepustk� do kariery; 
jest czym�, co nadaje kształt całemu pó�niejszemu �yciu młodego człowieka 
w stopniu wi�kszym, ni� uzyskanie dyplomu lekarza nauk medycznych w 
Europie.  
W chwili rozpocz�cia swego programu nauczania go w szkołach Yasutoshi 
Yasuda był niezwykle obiecuj�cym młodym graczem. Zaanga�owanie si� w 
program, który opisał w ksi��ce, w praktyce przekre�liło jego szans� na 
zakwalifikowanie si� do �cisłej czołówki walcz�cej o pierwsze miejsca w 
turniejach i oznaczało rozstanie z wielk� karier�.  
 
 Co do samego tekstu, starałem si� zachowa� jego oryginaln� form� na tyle, na 
ile było to mo�liwe. Ze wzgl�du na azjatycki sposób obrazowania pewne 
sformułowania mog� si� wyda� polskiemu czytelnikowi zbyt sentymentalne, 
czy wr�cz infantylne, lecz nie czułem si� upowa�niony do gł�bszych 
ingerencji w tekst i nadawanie mu "zachodniego" poloru - ponad to, co 
uczyniono w wydaniu angielskim. Nazwiska, które Japo�czycy umieszczaj� 
przed imieniem, w tej publikacji znajduj� si� na swym "zachodnim" miejscu.  
 
 Nazwa „Atari Go”, która pojawia si� w tej ksi��ce oznacza uproszczon� 
odmian� gry w Go polegaj�c� na zbijaniu kamieni poprzez ich otoczenie. 
Przej�cie od wersji uproszczonej do "pełnej" bywa cz�sto naturalne i w 
przypadków stosowania metody pana Yasudy jest prost� konsekwencj� 
nabywania coraz wy�szych umiej�tno�ci. 
 
 Zapraszam do uwa�nej lektury relacji pana Yasudy. Jak sam autor pisze, Go 
nie jest panaceum na problemy, które były powodem uruchomienia programu 



nauczania tej gry. Mo�e jednak by� pierwszym kamieniem uruchamiaj�cym 
lawin�; pierwsz� iskr�, która roznieci płomie� podtrzymywany przez 
wła�ciwych ludzi.  
 
Sławomir Piela 
 
Cze�� pierwsza: Wpływ grania w Go 
 
Pocz�tki: przedszkole w Shonai 
 
 Zdarzyło si� to na pocz�tku roku 1993. K�tem oka ogl�dałem wiadomo�ci w 
telewizji, gdy moj� uwag� przyci�gn�ła krótka migawka: "Ucze� gimnazjum 
w trakcie zabawy w sali gimnastycznej zapl�tał sobie przypadkowo sznur 
dookoła szyi i zmarł". 
 
Szok wywołany t� wiadomo�ci� był porównywalny z uderzeniem w głow�. 
Jakim cudem chłopiec w wieku gimnazjalnym mo�e umrze� w wyniku 
przypadkowego opl�tania si� lin�? Z pewno�ci� był to przypadek przemocy 
rówie�niczej, która stawała si� powa�nym problemem w wielu szkołach. 
Oczywi�cie, było to jasne dla wszystkich. Dlaczego jednak przedstawiono 
wypadek w taki, a nie inny sposób? Usiadłem wyprostowany gapi�c si� w 
ekran. Wtedy usłyszałem w swojej głowie głos, jakby ów chłopiec o co� mnie 
prosił: "Co� jest nie tak z t� Japoni�". 
 
Nieco pó�niej podano uzupełnienie wiadomo�ci informuj�c, �e chłopiec 
zostawił list. Ustalono tak�e, �e odebrał sobie �ycie. Głos, który krzyczał we 
mnie: "Co� jest nie tak!" pewnie pochodził z mojego serca.  
 
W maju tego roku wraz z kolegami rozpocz�li�my program popularyzacji Go 
w szkołach. Cel, jaki nakre�lili�my dla naszego programu, mówił �e: "Obecnie 
dzieci znajduj� si� w ogromnym stresie. Stres ten prowadzi do wagarowania 
oraz przemocy rówie�niczej. Pragniemy, aby cnoty wpisane w gr� Go 
pomagały rozwija� umysły dzieci i wzbogacały ich �ycie." Wielu graczy w Go 
popierało ten program i wielu uczniów dobrowolnie w nim uczestniczyło. 
Jednak praca wło�ona w popularyzacj� gry nie przebiegała tak gładko, jak 
sobie tego �yczyli�my.  
 
Wci�� nie rozumiem, dlaczego tak zaszokowała mnie owa informacja o 
przemocy w szkołach i dlaczego tak niespodziewanie zdecydowałem si� 
uruchomi� ten program. Osi�gn�łem punkt, w którym stała si� moj� obsesj� 



my�l, �e musz� nie tylko popularyzowa� Go, lecz tak�e zrobi� co�, aby 
rozwi�za� wa�ny społeczny problem.  
W tamtych dniach udałem si� do miejscowo�ci Shonai w prefekturze 
Fukuoka, aby uczy� Go oraz spotka� si� z członkiem lokalnego oddziału 
Ministerstwa O�wiaty, panem Yoshihis� Ichib�. Po zako�czonej lekcji, 
rozmawiałem z panem Ichib�, który był wówczas kierownikiem Wydziału 
Nauczania i przedyskutowałem z nim mój pomysł wyeliminowania przemocy 
rówie�niczej przy pomocy gry Go. Chciałem, aby Go znalazło swoje miejsce 
po�ród zaj�� lekcyjnych nie tylko jako sposób na zaprezentowanie gry, lecz w 
celu wspierania rozwoju dobrych serc i umysłów. 
 
Niewykluczone, �e takie niespodziewane postawienie sprawy było dla niego 
nieco kłopotliwe. By� mo�e mówiłem nieco chaotycznie. Prawdopodobnie 
pomysł na wyeliminowanie przemocy rówie�niczej poprzez Go brzmiał jak 
pobo�ne �yczenie. Była to idea niesprawdzona. Jedynym punktem zaczepienia 
stało si� moje szczere pragnienie, aby wyeliminowa� przemoc, wzbogaci� 
serca i umysły dzieci. Tym, czego pragn�łem ponad wszystko, było 
uratowanie cho� jednego, jak�e cennego �ycia.  
 
Notki samobójcze zostawiane przez dzieci zawsze mówiły: "Ojcze, Matko, 
przykro mi, �e nie mogłem z Wami porozmawia� o moim problemie". Co by 
si� stało, gdyby ci rodzice i dzieci wspólnie cieszyli si� gr� w Go? 
Niewykluczone, �e rozwin�liby w sobie zdolno�� rozmawiania ze sob�. 
Gdyby dzieci umiały cieszy� si� Go wykorzystuj�c je jako �rodek komunikacji 
z przyjaciółmi i nauczycielami, by� mo�e nie czułyby si� tak osamotnione. 
Dzieci potrzebuj� czego�, co zbierze je razem, twarz� w twarz. My�l o tym po 
prostu nie pozwalała mi usiedzie� w jednym miejscu. Ludzie dookoła mnie, 
nawet moja �ona, my�leli, �e zwariowałem. 
 
Poprosiłem pana Ichib�, aby zarekomendował mój program nauczania Go w 
przedszkolu w Shonai. Powodem, dla którego wybrałem przedszkole, było 
moje przeczucie, �e wiek przedszkolny jest najwa�niejszy dla rozwoju 
dzieci�cych umysłów. Pan Ichiba, który znał Go, zrozumiał to od razu. Jednak 
- pomimo wsparcia Ministerstwa O�wiaty - nakłonienie nauczycieli w 
przedszkolach było do�� zło�on� spraw�. Ka�de przedszkole ma swój program 
nauczania, a pedagodzy s� ogromnie zaj�ci. Co wi�cej, nie maj� poj�cia o Go. 
"O czym Pan mówi! My i tak ju� jeste�my przeci��eni obowi�zkami!" - było 
prawdopodobnie ich pierwsz� reakcj�. 
 



 Z czym zwykle kojarzymy Go? Wielu ludzi słysz�c ju� sam� nazw� 
prawdopodobnie pomy�li: "Hobby dla starych ludzi" lub: "Co� bardzo 
trudnego". Ci nauczyciele nie mieli poj�cia, jak mo�na poł�czy� Go i dzieci. 
Pan Ichiba próbował pracowa� nad tym pomysłem przez jaki� czas. 
Nauczyciele jednak odwracali si� i odchodzili ju� na samo wspomnienie 
słowa Go. Przynajmniej tak mi pó�niej ci sami nauczyciele opowiadali. 
 
Nie mogłem czeka� w niesko�czono�� na okazj� wypróbowania moich 
pomysłów na nauczycielach, wi�c jedynym sposobem, jaki pozostał, było po 
prostu pój�� tam i zmusi� ich aby słuchali - czy tego chc� czy nie. W maju 
1994 szcz��liwy zbieg okoliczno�ci przyniósł tak� okazj�. Dyrektorzy 
pa�stwowych przedszkoli s� przenoszeni co kilka lat i tak si� zło�yło, �e w 
owym czasie pan Terumi Tamura, który sam gra w Go, został dyrektorem 
Miejskiego Przedszkola w Shonai. Pan Ichiba porozmawiał z panem Tamur� i 
w ko�cu zaaran�owano moj� wizyt� w przedszkolu. Nauczyciele zgodzili si� 
po�wi�ci� mi którego� dnia dwie godziny po pracy. 
 
Owi nauczyciele zupełnie nie znali Go, wi�c nie wiedzieli czego oczekiwa�. 
Było oczywiste, �e nie s� szcz��liwi z powodu konieczno�ci zostania po 
godzinach. Z pewno�ci� było to ich pierwsze spotkanie z zawodowym 
graczem w Go - zanim pan Ichiba mnie przedstawił, my�leli, �e jestem tylko 
kierowc�. Byli zaskoczeni, �e jestem tak młody! 
 
Wyj�wszy plansze po�wieciłem tylko minut� na wyja�nienie zasad gry. 
Powiedziałem: "Po prostu, przez otoczenie kamienia twego przeciwnika 
łapiecie go". Tak bardzo chciałem aby zacz�li gra�, �e nie dałem im �adnych 
wskazówek, ani bardziej zło�onych reguł taktycznych. Zacz�li�my gra� w 
Atari Go, w której pierwszy gracz, który co� złapie, wygrywa. Wszyscy 
nauczyciele tak bardzo cieszyli si� gr�, �e dwie godziny min�ły bardzo 
szybko. Zaskoczyło to nawet mnie. Nie spodziewałem si�, �e b�d� si� tak 
dobrze bawi�. 
 
Na zako�czenie powiedziałem im o moim pragnieniu, to jest o tym, co 
sprowadziło mnie do przedszkola. "Nie jestem pewien czy dzieci to podejm� 
czy nie" - Powiedziałem - "ale prosz�, przynajmniej wprowad�cie je w gr� w 
Atari Go". Ku mojemu zaskoczeniu nauczyciele odpowiedzieli ciepł� 
�yczliwo�ci�.  
 
Nast�pnego dnia nauczyciele rozpocz�li wprowadzanie dzieci w Go. Cz��� z 
nich, gdy tylko zobaczyła plansz� na tablicy, podchodziła i pytała: "Co to?". 



Nauczyciel po prostu odpowiadał:" Postaw kamie� tam gdzie przecinaj� si� 
dwie linie". Słysz�c to dziecko postawiło kamie� z wyrazem zadowolenia na 
twarzy. Poniewa� nauczycielka wiedziała, �e podstawowym celem jest 
"otoczy� i złapa�" szybko złapała jeden z kamieni postawionych przez 
dziecko. Dzieci były zaskoczone. Pojawił si� nawet jeden dzieciak, który 
zadawszy sobie trud stawiania kamienia, złapał nauczycielk� za r�k� przy 
próbie zdj�cia go z planszy. Nie min�ło wiele czasu, gdy jedno z dzieci 
zrozumiało, �e mo�na łapa� kamienie przeciwnika po prostu otaczaj�c je. 
Nauczycielka w przedszkolu w Shonai nauczyła dzieci, jak gra� w Go, w 
ogóle nie wyja�niaj�c reguł. 
 

 
Zaj�cia z go w japo�skim przedszkolu 

 
Odwiedziłem przedszkole miesi�c pó�niej. Wygl�dało na to, �e nauczyciele 
poinformowali dzieci, �e przyjad� i wszystkie były gotowe do gry ze mn� w 
Go. Gdy zapytałem, kto chce gra�, uformowała si� długa kolejka. Zacz�li�my 
gry stosuj�c reguł�: "ja wygrywam je�li złapi� trzy kamienie, ty wygrywasz 
je�li złapiesz jeden".  
 
Byłem zaskoczony tym, jak dobrze grały niektóre dzieci. Do tego czasu 
powszechnie wierzono, �e tylko osoba, która dobrze zna Go, mo�e tej gry 
uczy�. Ja nauczyłem si�, �e nauczyciele w szkołach czy przedszkolach, którzy 
nie maj� poj�cia o Go, s� dla dzieci najlepszymi instruktorami Atari Go. Je�li 
kto� bardzo dobrze zna Go, b�dzie popychał swoich uczniów, aby uczyli si� 
bardziej zło�onych reguł, co dezorientuje dzieci i w ko�cu zra�a je od Go. 



Nawet doro�li, którym przedstawi si� trudne, niezrozumiałe poj�cia, wkrótce 
si� zniech�caj�, a wi�c tym bardziej jest to prawd� w przypadku dzieci. 
Ponadto jakakolwiek skłonno�� do przedstawiania nudnych wyja�nie� 
odno�nie reguł gry spowoduje, �e dzieci skutecznie zniech�c� si� do Go. 
Spogl�daj�c wstecz na moje zmarnowane wysiłki, nieudane próby uczenia i na 
nauczycieli w przedszkolu Shonai, zdałem sobie spraw�, jaki kurs nale�y 
obra�. 
 
Poniewa� wiedziałem, �e nie b�d� mógł przychodzi� do przedszkola zbyt 
cz�sto, zaproponowałem wizyty lokalnych graczy w Go, lecz pan Tamura, 
dyrektor przedszkola, odrzucił wprost moj� propozycj�. "Rozumiem pa�skie 
pragnienie by Go wł�czy� do naszego programu nauczania. Ale to nie klub 
Go" - stwierdził ostro - "Nauczanie powa�nego grania w Go jest nam 
niepotrzebne". Pan Tamura doskonale zrozumiał, �e Go jest po prostu jednym 
z narz�dzi, które mo�na u�y� by pomóc dzieciom. Patrz�c wstecz widz�, �e 
bez jego zdecydowanej oceny mój program nie byłby kontynuowany. 
 
"Ludzie, którzy nie znaj� Go ucz� Go" - brzmi jak jaki� tajemniczy komentarz 
rodem z buddyzmu Zen, ale to wła�nie jest samo sedno. Fakt powierzenia 
nauczania Atari Go nauczycielom, którzy nie mieli �adnego wcze�niejszego 
do�wiadczenia z gr�, zadziałał doskonale. Co dziwniejsze, stał si� krytycznym 
czynnikiem akceptacji Atari Go jako narz�dzia wychowawczego nie tylko w 
Japonii, ale na całym �wiecie. 
 
Nauczyciele potrafi� dobrze wychwyci� i zrozumie� to, co dzieci czuj�. 
Wystarczy cieszy� si� z dzie�mi gr� w Go i by� na tym samym poziomie 
dziel�c ow� rado��. Skomplikowane wyja�nienia nie s� potrzebne. Pomimo 
dobrej znajomo�ci Go, gra si� nie uda bez zrozumienia, jak czuj� dzieci. To, 
co jest istotne, to nie wiedza odno�nie technik czy umiej�tno�ci gry w Go, lecz 
zdolno�� do rozumienia dzieci.  
 
Wagi, jak� ma dla dzieci dzielenie z nimi czasu, nie wolno przeoczy� cho�by 
nawet na minut�, na sekund�. Nie musi to by� nauczyciel, mo�e to by� 
przyjaciółka, przyjaciel lub rodzic siedz�cy z dzieckiem twarz� w twarz, 
maj�cy z nim kontakt wzrokowy. Chciałbym aby�cie si� zastanowili, jak 
wa�ne jest takie wydarzenie dla dzieci.  
 
 W przedszkolu w Shonai nie ustalono jakiego� konkretnego czasu na gr� w 
Go. Zamiast tego przygotowano zestawy do Go i pozostawiono je dzieciom, 



aby spontanicznie po nie si�gały. Rezultat zaskoczył zarówno nauczycieli, jak 
i mnie. 
 
Go zaczyna si� od prostej reguły, któr� potrafi� zrozumie� pi�ciolatki: 
"łapanie kamieni". Dzieciom sprawia rado�� samo nawet stawianie kamieni. 
Co w tym takiego przyjemnego? Nauczyciele powiedzieli mi, �e jednym z 
czynników jest rado�� odkrywania czego� samodzielnie. Go ma niezliczon� 
ilo�� mo�liwych wariantów, wi�c prawdopodobnie ten sam wzór nigdy si� nie 
powtórzy. Istnieje nieograniczona ilo�� sposobów łapania kamieni i 
nieograniczona ilo�� sposobów obrony przed złapaniem. Ka�de zagranie to 
krok w nieznany �wiat, a dzieci graj� w t� gr� u�ywaj�c absolutnie całej siły 
swojej intuicji i rozumowania. Łapanie i obrona s� jednocze�nie tak samo 
odkryciami. Je�li si� nad tym zastanowi�, to my, gracze zawodowi, robimy tak 
samo. 
 
Rado�� odkrycia prowadzi do wzrostu pewno�ci siebie, co mo�e nast�pnie 
stymulowa� potencjał dzieci. Wzrastaj� ich umiej�tno�ci w ró�nych innych 
obszarach. Te rezultaty doprowadziły nauczycieli do przekonania, �e Go ró�ni 
si� od innych zabaw, �e posiada ogromny potencjał dla rozwoju dzieci. 
 
 Był w przedszkolu w Shonai łobuzowaty dzieciak zwany Ichan. Miał pi�� lat, 
wiecznie ciekn�cy nos i niezbyt dobrze z współ�ył z rówie�nikami. Ichan 
zainteresował si� Go i zacz�ł gra� ka�dego ranka z dyrektorem przedszkola.  
Ichan stawał si� coraz mocniejszym graczem, gdy� grał z dyrektorem ka�dego 
dnia. Dzieci w przedszkolu zacz�ły mówi� mu, jakim to jest dobrym graczem. 
Zacz�ły go zauwa�a�. Do tej pory ignorowały jego ciekn�cy nos, a teraz 
zacz�ły mu na ten fakt zwraca� uwag�. Ichan tak�e zacz�ł zwraca� uwag� na 
wycieranie buzi.  
 
Ichan zyskał pewno�� siebie dzi�ki zaakceptowaniu przez rówie�ników i 
odnalazł wol� szukania nowych wyzwa�. Nauczył si� samodzielnie zakłada� 
buty i u�ywa� no�yczek, w czym wcze�niej nie był dobry. Do tej pory po 
prostu ci�ł papier na kawałki, lecz pewnego dnia wyci�ł ptasie gniazdo w 
kształcie słonia. "Mam nadziej�, �e przyleci do niego ptaszek" - powiedział. 
Ichan szybko stał si� liderem w swojej grupie. Nauczyciele byli zaskoczeni 
zmian�, jaka w nim zaszła - zmian�, która wpłyn�ła tak�e na inne dzieci wokół 
niego. 
 
 Nast�pny przypadek zdarzył si� niedaleko od przedszkola w Shonai. Jest tam 
�wietlica dla dzieci posiadaj�ca równie� zestawy do Go. Uczniowie szkoły 



podstawowej ze starszych klas grywali tam w Go po lekcjach. Był w�ród nich 
mocniejszy gracz, który rozstawiał wszystkich po k�tach mówi�c im, jak maj� 
gra�. Wtedy pojawiły si� pewne siebie dzieci z przedszkola. Ka�dy 
przedszkolak zagrał w Atari Go z tym najsilniejszym graczem ze �wietlicy i 
wszystkie wygrały. Potem dzieci zaj�ły si� innymi zabawami zostawiaj�c 
chłopca z otwart� ze zdziwienia buzi�.  
 
To zdarzenie miało miejsce zaledwie w kilka miesi�cy po rozpocz�ciu gier w 
przedszkolu. W ko�cu nawet nauczyciele nie mogli wygra� z dzieciakami. 
Zdumiewaj�cy jest fakt, jak wielk� sił� koncentracji posiadaj� dzieci i jak 
elastyczne potrafi� by� w trakcie zabawy. Potencjał dziecka jest 
nieporównanie wi�kszy ni� my, doro�li, jeste�my w stanie sobie wyobrazi�. 
Niewykluczone, �e przez przypinanie dzieciom łatki braku dorosło�ci umyka 
nam co� bardzo istotnego.  

 
Atari Go w przedszkolu 

 
W tym samym czasie, nauczyciele tak�e poczynili własne odkrycia. Pani 
Chiga Iwamura, nauczycielka z przedszkola w Shonai, opowiedziała mi o 
jednym z nich akurat kilka dni temu. Przedszkola posiadaj� pomoce naukowe 
do zaj��, takich jak malowanie czy origami, ale wyst�puje zdecydowana 
ró�nica mi�dzy Go, a innymi zaj�ciami. Gr� w Go dzieci zaczynaj� zasiadaj�c 
twarz� w twarz z przeciwnikiem i mówi�c "onegaishimasu" (Ten zwrot, 
wymawiany: 'onegai shimas', wyra�a wdzi�czno�� za ch�� przeciwnika do 
przył�czenia si� do gry z nami). Dzieci ko�cz�c dzi�kuj� sobie za gr�.  



 
Obaj gracze zaczynaj� razem i ko�cz� razem. Po rozegraniu gry dzieci s� 
zadowolone i ruszaj� do innej zabawy. W trakcie malowania czy składania 
papieru dzieci nie ko�cz� zabawy jednocze�nie. Te, które sko�czyły 
wcze�niej, zapraszaj� do zabawy dzieci jeszcze zaj�te prac� i prowokuj� 
niezadowolenie z powodu niedoko�czenia swego "dzieła". Natomiast 
wszystkie gry w Go ko�cz� si� z pewnego rodzaju poczuciem zadowolenia 
obu stron. Inny aspekt, to skłonno�� dzieci do zabawy w hermetycznych 
grupach bliskich przyjaciół. Wynikiem tego jest to, �e dobrze rozumiej� si� i 
zgadzaj� ze sob� tylko w obr�bie grupy przyjaciół. Jednak po grze w Atari Go 
z ró�nymi partnerami dzieci, cz�sto wracaj� do zabawy w zmienionych 
grupach. W ten sposób relacje pomi�dzy dzie�mi ulegaj� wzmacnieniu. Partia 
Go nigdy nie jest taka sama i dzi�ki temu dzieci rozwijaj� koncentracj� w 
trakcie oczekiwania i próby przewidzenia nast�pnego ruchu przeciwnika. 
Wydaje si�, �e w programie nauczania dotychczas nie wyst�pował podobny 
rodzaj aktywno�ci.  
 
Tak�e nauczyciele zauwa�yli rozszerzenie swojej sfery kontaktów 
mi�dzyludzkich. Bawili si� równie dobrze, jak dzieci. 
 
 Warto�� zaj�� edukacyjnych realizowanych za pomoc� Go została 
przedstawiona na konferencji po�wi�conej edukacji dzieci w prefekturze 
Fukuoka. "Nie mamy wprawdzie konkretnych danych w tym przedmiocie, ale 
ka�de dziecko stało si� zdolne do wyra�ania opinii własnych i słuchania 
innych. Taka zmiana jest zdumiewaj�ca u pi�ciolatków" - relacjonowała pani 
Keiko Yamamoto. 
 
 
”Alpejska Wioska Go” 
 
 Po uruchomieniu programu w przedszkolu w Shonai pojawiła si� na mojej 
drodze kolejna okazja. Poproszono mnie o przedstawienie Go dzieciom w 
pa�stwowym przedszkolu w Omachi w prefekturze Nagano. Pod 
przewodnictwem burmistrza, pana Yoshimasy Koshihary, próbowano tchn�� 
nowe �ycie w miasto poprzez przemienienie go w "Alpejsk� Wiosk� Go". 
Pewnego dnia burmistrz odwiedził Nihon Kiin, Japo�skie Stowarzyszenie 
Zawodowych Graczy w Go w Tokio, aby przedyskutowa� wcielenie w �ycie 
swego pomysłu i wtedy przypadkowo go tam spotkałem. Opowiedziałem mu o 
moich do�wiadczeniach z Shonai i poprosiłem, aby pozwolił mi odwiedzi� 
jedno z przedszkoli w mie�cie, �ebym mógł wypróbowa� swój pomysł 



wspierania rozwoju dzieci. Burmistrz przystał z ochot� i tak rozpocz�ły si� 
moje zwi�zki z Omachi. 
 
 W sierpniu 1994 roku odwiedziłem przedszkole Daisan w Omachi. 
Pocz�tkowo znów uwa�ano mnie za kłopotliwego intruza, lecz było to 
zrozumiałe. Jest to jednak przedszkole pa�stwowe i nauczyciele nie mogli 
odrzuci� polece� Urz�du Miasta. Reakcje były znajome. "Jak mo�na w tak 
napi�tym okresie jeszcze uczy� Go?" - usłyszałem. Gdy wyja�niałem swoje 
intencje, zauwa�yłem, �e jedna z nauczycielek entuzjastycznie si� kłaniała. 
Jednak przyjrzawszy si� bli�ej stwierdziłem, �e tak naprawd�, próbowała mnie 
po�egna�! By� mo�e �e wzgl�du na swe uprzedzenia do Go uznawanej za 
nudn� gr� nie byli mn� zainteresowani. 
Tak czy owak sko�czyłem swoje wyja�nienia i zdecydowałem, �e spróbuj� 
zagra� w Atari Go z trzydziestoma pi�cioma pi�ciolatkami. Wyja�nienia 
zaj�ły minutk�: "otoczy�, by złapa�." Zacz�li�my gra� od razu. Tak, jak w 
przedszkolu w Shonai, dzieci szybko zacz�ły cieszy� si� gr�, a ich oczy 
rozbłysły, gdy� gra je całkowicie pochłon�ła. Nauczyciele nie mogli uwierzy� 
w to, co si� działo. W ko�cu zdali sobie spraw�, �e granie w Atari Go nie jest 
trudne.  
 
"Przekonałam si�, �e to mo�e zadziała�" - powiedziała pani Taeko Takizawa, 
dyrektorka przedszkola. Oczywi�cie pani Takizawa nigdy wcze�niej nie grała 
w Go. Gdy Urz�d Miasta poprosił j� o zezwolenie na moj� wizyt�, była 
bardzo zaskoczona. Do tej pory trwała w przekonaniu, �e przedszkola nie 
maj� nic wspólnego z pomysłem na "Alpejsk� Wiosk� Go". Tym, co mnie 
przekonało do profesjonalizmu owych nauczycieli, była ci�gła troska o to, co 
jest najwa�niejsze dla dzieci. Po grze znów porozmawiałem z nauczycielami i 
tym razem ich podej�cie było zupełnie inne. Gdy mówiłem, dlaczego 
potrzebne jest Go, to wła�nie pani Takizawa najpełniej zrozumiała to, co 
chciałem przekaza�. 
 
Zmiana, jaka miała miejsce w przedszkolu Daisan, była taka sama jak w 
przedszkolu w Shonai. Szczególnie zadziwiała umiej�tno�� koncentracji u 
dzieci. Dzieciaki nie potrafi� wysiedzie� na miejscu, je�li si� nudz�. 
Wychowawcy nie mogli uwierzy�, �e te małe dzieci siedz� spokojnie przez 
trzydzie�ci minut, a nawet godzin�, skoncentrowane na grze w Go. 
 
Był jeszcze jeden pozytywny rezultat wizyty w przedszkolu Daisan. Dzieci, 
które nauczyły si� gra� w Go, mówiły o tym w domu i zacz�ły gra� z 
rodze�stwem i rodzicami. Wywołało to ogromny odd�wi�k w�ród rodziców. 



Pani Takizawa powiedziała mi, �e niektórzy rodzice poprosili o odr�bne 
zaj�cia z Go, w których mogliby uczestniczy� zarówno rodzice, jak i dzieci. 
Niektórzy rodzice zapisywali na papierze przebieg partii aby zadawa� pytania 
odno�nie tego, jakie ruchy powinni byli wykona�. Wychowawcy nigdy do tej 
pory nie widzieli rodziców tak pozytywnie zaanga�owanych. Ale to nie 
koniec. W domach, w których razem mieszkały trzy pokolenia, dziadkowie i 
babcie nauczyli si�, jak gra� w Go, i mogli nawi�za� lepszy kontakt �e swymi 
wnukami. Wcze�niej mieli ograniczone mo�liwo�ci kontaktu �e wzgl�du na 
ró�nic� wieku, lecz teraz wspólnie cieszyli si� gr� w Go. Ta historia nawet 
trafiła do lokalnej audycji telewizyjnej.  
 
Pani Takizawa wyja�niła to w nast�puj�cy sposób: "W nauczaniu 
pocz�tkowym wyst�puje podział na takie przedmioty, jak muzyka, j�zyk, 
�wiczenia i higiena. Prowadzimy dzieci zgodnie z tym podziałem. Jednak Go 
nie nale�y do �adnej z tych kategorii. Nauczanie, czy wychowanie opiera si� 
przekazywaniu dzieciom przez wychowawc� wzorca do na�ladowania. W Go 
jednak dzieci ucz� si� jednej prostej reguły i wymy�laj� nast�pny ruch patrz�c 
na gr� innych. Mog� tak robi� bez podanego z góry wzorca. Dotychczas nie 
było czego� takiego w naszym systemie nauczania. Doprowadzi to do 
rewitalizacji nauczania dzieci." 
 
W Go nie ma okre�lonego sposobu gry. Dla twórczego umysłu jest to 
kontinuum odkry�. Dlatego te� nie ma �adnego wzorca. W przypadku własnej 
gry lub obserwowania gry innych nie jeste�my w stanie przesun�� si� o jeden 
ruch do przodu bez korzystania z naszych umiej�tno�ci twórczego my�lenia w 
najszerszym tego znaczeniu. Cho� jestem zawodowym graczem w Go, nigdy 
nie my�lałem o tym w ten sposób. Znalazłem wi�c w wypowiedzi pani 
Takizawa co� od�wie�aj�co nowego. 
 
Od tego czasu zaj�cia z Go w Daisan rozszerzyły si� na siedem innych 
przedszkoli. �ywy i radosny wyraz twarzy dzieci czyni nas wszystkich 
szcz��liwymi. 
 
W lipcu 1995 roku odbyła si� ogólnokrajowa konferencja ludzi, którzy 
wprowadzili Atari Go do swoich programów nauczania. Było to pierwsze 
spotkanie zorganizowane pod hasłem "Edukacja przez Go". Wszystkie wyniki 
przedstawionych raportów były wspaniałe. Poni�szy fragment pochodzi z 
prelekcji przedszkola Daini w Omachi: 
 



"Dzi�ki naszym do�wiadczeniom z Go zdałam sobie spraw�, �e dzieci maj� 
daleko wi�kszy potencjał rozwoju, ni� doro�li s� sobie w stanie wyobrazi�. 
Wydawało mi si�, �e nie ma sposobu na to, �eby dziecko mogło pokona� 
rodzica i �e nie byłoby ładnie nie da� mu wygra�. Lecz teraz, cho� nie wiem 
jak bym próbowała, tylko raz na jaki� czas udaje mi si� wygra�. Cho� jestem 
nieco rozdra�niona z tego powodu, jednocze�nie jestem szcz��liwa, gdy� 
udało mi si� odkry� potencjał mojego dziecka." 
 
 "W dzisiejszych czasach dzieci długo ogl�daj� telewizj�, graj� w gry 
komputerowe i prawie nie rozmawiaj� z rodzicami. Jednak moje dzieci prosz� 
mnie, �ebym zagrała z nimi w Go. Robi� to i rozmawiam z dzie�mi podczas 
odpoczynku, w wolnych chwilach, lub gdy wykonuj� prace domowe. Jestem 
przekonana, �e gdy dorosn�, b�d� pami�tały te cenne chwile, pełne ciepła i 
serca. Chwile b�d�ce ich udziałem, gdy byli młodzi. Tak�e za ka�dym razem, 
gdy widz� dziecko graj�ce w Go z wychowawc� w przedszkolu, my�l� o tym, 
ile maj� szcz��cia i doceniam pełn� miło�ci uwag� po�wi�can� dzieciom przez 
wychowawczyni�." 
 Podobnych wypowiedzi było wiele. Mówi si�, �e we współczesnym 
społecze�stwie zamieraj� kontakty mi�dzy rodzicami, a dzie�mi. Mówi si� 
tak�e o osłabieniu wi�zi mi�dzyludzkich. Go z pewno�ci� "o�ywia" dzieci, 
lecz szczególnie cieszy mnie to, �e kontynuowałem program i �e przyczyniłem 
si� do poprawienia relacji pomi�dzy dzie�mi, a rodzicami. 
 
 Słowo 'Go' to synonim bardziej powszechnego w Japonii okre�lenia tej gry 
Igo oznaczaj�cego "gra w otaczanie". 
Po japo�sku Go jest tak�e nazywane shudan, co dosłownie znaczy "rozmowa 
r�k" lub "komunikacja przy pomocy r�k". To rozmowa bez słów, z serca do 
serca. Dlatego te� porozumienie jest mo�liwe niezale�nie od wieku, płci lub 
narodowo�ci. Za ka�dym razem, kiedy czytam listy od matek, jestem pod 
wra�eniem tego, �e starsi ludzie, którzy u�ywaj� słowa shudan, wiedzieli, i� 
Go mo�e by� �rodkiem porozumienia mi�dzy lud�mi. 
 
 Spotkał mnie jeszcze jeden cud zwi�zany ze znaczeniem słowa Go. Poni�szy 
cytat pochodzi z listu pani Miwako Tanaki, wówczas wychowawcy w 
przedszkolu Daisan: "Zdałam sobie spraw�, �e pochodzenie nazwy «Go» 
zwi�zane jest z otaczaniem przez ludzi planszy, na której rozgrywa si� gra i 
próbami odgadni�cia nast�pnego ruchu. Pocz�tkowo my�lałam, �e �ródłosłów 
tego słowa zwi�zany jest z otaczaniem kamieni, ale jak�e cudowne było 
zobaczenie sceny sugeruj�cej inne pochodzenie tej nazwy. Dzieci otaczaj�ce 
plansz� uczyniły wszystko oczywistym. Gdy kto� mnie nast�pnym razem 



zapyta, czym jest Go, b�d� w stanie odpowiedzie� z pełnym przekonaniem. 
Zdałam sobie spraw�, �e to naprawd� jest pocz�tek relacji mi�dzyludzkich, o 
których mówił pan Yasuda. To jest pocz�tek komunikacji, relacji mi�dzy 
lud�mi, pocz�tek zawierania przyja�ni". 
 
Wci�� pami�tam, jakie wra�enie wywarł na mnie ów list. Wielokrotnie 
powtarzałem, �e Go pomaga w porozumieniu, ale nigdy nie zastanawiałem si� 
nad interpretacj� nazwy, wskazuj�c� na powstawanie zwi�zków mi�dzy 
lud�mi poprzez otaczanie planszy. Do tej pory wydawało mi si�, �e o ile tylko 
dzieci dobrze si� bawi�, nie ma znaczenia jaka to jest zabawa.  
Jednak zastanowiwszy si� gł�biej, trudno jest znale�� gr�, któr� wszyscy mog� 
si� cieszy� na równym poziomie niezale�nie od wieku, płci czy j�zyka. Po 
prostu otaczaj�c plansz�, wszyscy mog� cieszy� si� ze wspólnej wi�zi. 
 Gdy pierwszy raz odwiedziłem przedszkole Daisan, nie zdawałem sobie 
sprawy, �e po�ród trzydzie�ciorga dzieci znajdowało si� jedno psychicznie 
upo�ledzone, które tak�e polubiło gr� w Go. Pó�niej jedna z nauczycielek 
powiedziała: "Nigdy dot�d nie widzieli�my jej tak rado�nie u�miechni�tej." 
Wiedziałem, �e w Go mo�e gra� ka�dy i wszystkim to powtarzałem. Jednak 
nie byłem pewny tego, czy dzieci upo�ledzone umysłowo równie� b�d� w 
stanie gra�. Nie miałem takich do�wiadcze�. Dzi�ki temu przypadkowi w 
przedszkolu wpadłem na pomysł, aby zacz�� puka� do drzwi instytucji dla 
osób upo�ledzonych. Czekały tam zarówno mnie, jak i personel owych 
instytucji, niewiarygodne rzeczy. 
 
Wyspa Nokonoshima 
 
 W zatoce Hakata na wyspie Kiusiu le�y mała wysepka zwana Nokonoshima 
zamieszkana przez około 900 osób. Było to, jak s�dz�, lato 1994, gdy 
wprowadzony przez znajomego odwiedziłem szkoły podstawowe i gimnazja 
na wyspie. Dzieciom w obu szkołach spodobało si� Atari Go, ale miałem 
wra�enie, �e dzieci w szkole podstawowej były szczególnie o�ywione. 
 Około czterdziestu uczniów z obu szkół zgromadziło si� w jednej klasie z 
twarzami pełnymi ciekawo�ci co do osoby maj�cej ich odwiedzi�. W 
powietrzu wisiała jednak nieufno��, lub - co najmniej - ostro�no��, któr� 
mo�na było wyczyta� z ich twarzy. Wpierw musiałem sprawi� aby mi zaufali. 
 Najpierw poprosiłem aby wszyscy si� przedstawili. Nast�pnie zapytałem o 
ich marzenia oraz plany na przyszło��. Gdy wkroczyłem do klasy, zwróciłem 
szczególn� uwag� na jednego z chłopców. Chłopak ten wyra�ał swój bunt 
niedbale rozkładaj�c si� jak długi na krze�le. Zachowania nie zmienił nawet 



gdy weszli�my do klasy. Wyczuwałem jego upór. Nazwijmy go tutaj Kazuya. 
Zapytałem go o jego przyszło��. 
 
-"Kim chcesz zosta�?" 
 
-"Chc� zosta� zawodowym graczem w piłk�." 
 
-"Co musisz zrobi�, aby zosta� zawodowym piłkarzem?" 
 
-"Chc� zosta� zawodowym piłkarzem, je�li to mo�liwe." 
 
Powiedziałem nieco gło�niej: "Je�li mo�liwe? Nikt nie zostaje zawodowcem 
maj�c takie pełne niepewno�ci podej�cie do sprawy. Nie powiniene� my�le� o 
zostaniu piłkarzem je�li tak uwa�asz. Raczej powiniene� my�le�, �e dla 
chc�cego nie ma nic trudnego." 
 
Dalej opowiedziałem o tym, jak ja zostałem zawodowym graczem w Go: 
"Nauczyłem si� gra� w Go od swego dziadka. Gra ta tak mnie zafascynowała, 
�e chciałem zosta� dobrym graczem. Wtedy dziadek powiedział mi, �e skoro 
tak, to powinienem chcie� zosta� najlepszym graczem na �wiecie. Pó�niej ju� 
zawsze studiowałem Go z tym wła�nie marzeniem w głowie."  
Wyraz twarzy Kazuya nieco si� zmienił. 
 
 Podczas trzydziestu minut rozmowy dzieci zacz�ły otwiera� si� przede mn�. 
Nadszedł czas, aby pokaza� im Go. Zacz�li�my gra� natychmiast po 
wyja�nieniu reguły "otoczy�, by złapa�". Ustaliwszy, �e złapanie pi�ciu 
kamieni stanowi� b�dzie o zwyci�stwie, natychmiast rozpocz�li�my gry. 
Twarze dzieci pogr��onych w kontemplacji tego, co działo si� na planszy były 
studium zachwytu.  
 
Gdy tylko dzieci lepiej "załapały", o co chodzi, rozpocz�li�my zawody o 
mistrzostwo w ka�dej klasie. Nast�pnie mistrzowie grali pomi�dzy sob�, a 
pozostałe dzieci kibicowały. Ludziom wydaje si�, �e gra Go rozgrywa si� w 
ciszy, ale to nieprawda. Gdy dzieci graj� w Go, inni kibicuj� kolegom. "Nie 
tutaj!" - krzycz� - "Tam lepiej!" 
 
 Po pewnym czasie jeden z chłopców podszedł do mnie: "chciałbym �eby Pan 
ze mn� zagrał" - powiedział. To był Kazuya. Gdy tylko zacz�li�my gra�, 
zdałem sobie spraw�, �e nauczył si� ł�czy� kamienie, aby zapobiec ich 
złapaniu. Ja wyja�niałem tylko reguły jak otacza� i łapa�. I nie wspomniałem 



o strategii ł�czenia kamieni. Kazuya odkrył to samodzielnie. "Du�o si� 
nauczyłe� Kazuya" - powiedziałem klepi�c go po ramieniu, a Kazuya szeroko 
si� do mnie u�miechn�ł. 
 
Jedna z nauczycielek powiedziała pó�niej: "Powa�nie si� dzi� niepokoili�my, 
poniewa� jest w grupie jeden chłopiec, który ma problemy z zachowaniem i 
obawiali�my si�, �e mógłby zepsu� gry". Miała na my�li Kazuy�. Kazuya ma 
wielu przyjaciół i dobrze opiekuje si� młodszymi uczniami. Jest jednak 
nadwra�liwy. Doro�li cz�sto przylepiaj� takiemu dziecku etykiet�: "Dziecko 
maj�ce problemy z zachowaniem". Spotkanie z Kazuy� poruszyło mnie i 
kazało mi gł�biej zastanowi� si� nad takimi dzie�mi. To zdarzenie jest jednym 
z moich najcenniejszych wspomnie�. 
 
 Pewnego dnia natrafiła mi si� okazja porozmawiania z pewn� kobiet� 
spotkan� na promie płyn�cym w kierunku wyspy. Znajduje si� tam o�rodek 
dla osób z powa�nym upo�ledzeniem umysłowym w którym pracowała ta 
kobieta, zwany Himawari-no-sato. Dobrze pami�tałem, �e gdy odwiedziłem 
przedszkole Daisan w Omachi, w�ród dzieci znajdowało si� jedno 
upo�ledzone, które w trakcie gier Go zacz�ło okazywa� to, co czuje poprzez 
mimik� twarzy. Wr�czyłem tej pani moj� wizytówk� i próbowałem j� 
przekona�, aby przedstawi� w o�rodku Atari Go. Byłem przekonany, �e osoby 
z o�rodka by na tym skorzystały. 
 
Ta rzucona znienacka propozycja chyba j� zakłopotała. Jej twarz przybrała 
wyraz, jakby nie wiedziała, o czym mówi�. Nie miałem okazji przekonywa� 
jej dłu�ej, a ona nigdy nie zadzwoniła. Nieco pó�niej, poprzez jednego ze 
znajomych poprosiłem o pozwolenie na odwiedziny tego o�rodka, lecz 
zostałem dyplomatycznie zbyty. W ko�cu jednak, jesieni� 1995 roku, 
pozwolono mi odwiedzi� ten o�rodek.  
 
Pan Hiroyasu Sakiyama, wieloletni pracownik o�rodka, przyj�ł mnie, ale był 
pełen w�tpliwo�ci. Nie widział sposobu na to, by osoby upo�ledzone mogły 
gra� w Go. Jak�eby inaczej, nawet on nie umiał gra�! Oczywi�cie pocz�tkowo 
napotykałem na podobne w�tpliwo�ci w�ród nauczycieli przedszkolnych. 
Rozumiałem, �e nikt od razu nie zaakceptuje mojego pomysłu uczenia Go 
osób upo�ledzonych. 
 
Gdyby wtedy kto� zapytał mnie, czy jestem przekonany, �e potrafi� nauczy� 
ich gra�, przyznałbym, �e ze wzgl�du na mój brak do�wiadczenia, nie byłem 



całkiem pewien, jak to si� potoczy. Nie miałem te� �adnych gotowych 
pomysłów, jak ich uczy� Go. Po prostu modliłem si� o cud.  
 
Himawari-no-sato jest wspaniałym dwupi�trowym budynkiem usytuowanym 
na szczycie wyspy. Zamieszkuje go sze��dziesi�t osób o ró�nym stopniu 
upo�ledzenia. Tego dnia cała 
sze��dziesi�tka zgromadziła si� w 
kafeterii na drugim pi�trze, a ja 
ustawiłem du�� plansz� 
demonstracyjn�. 
 
Wchodz�c do o�rodka zdałem 
sobie spraw�, �e atmosfera była 
inna ni� sobie wyobra�ałem. 
Niektórzy ludzie le�eli na 
podłodze, niektórzy biegali 
dookoła pokoju, a inni krzyczeli. 
Jednak aplauz, z jakim mnie 
przywitali miał w sobie ciepło, 
jakiego nigdy wcze�niej nie 
do�wiadczyłem. Nie był to aplauz 
uprzejmy tylko dlatego, �e kto� 
si� pojawił, ale szczery, gł�boki 
entuzjazm z ich strony. Czułem, 
�e to powitanie płyn�ło prosto z 
ich serc. Rozwiało to moje obawy 
i poczułem podniecenie stoj�cym 
przede mn� wyzwaniem. 
 
W takich o�rodkach nie wyja�niam od razu reguły: "otoczy�, by złapa�". Samo 
poło�enie kamienia jest dla nich bardzo trudnym zadaniem, a co dopiero gra w 
Atari Go. Tak jak w przedszkolu czy szkołach u�ywam du�ej planszy, aby 
wszyscy naraz mogli uczestniczy� i cieszy� si� graniem. Ka�da osoba 
podchodzi do planszy by umie�ci� kamie�. Musz� zrobi� tylko to: umie�ci� 
kamie� na planszy. Wtedy reszta uczestników klaszcze w wyrazie uznania. W 
o�rodku nawet najbardziej nie�miałe osoby w ko�cu potrafiły zdoby� si� na 
podej�cie do tablicy i ka�dy otrzymał swoj� porcj� oklasków. 
Po dwóch lub trzech kolejkach złapali istot� umieszczania kamieni. Wtedy 
zdarzyła si� niewiarygodna rzecz. Ich oczy zacz�ły błyszcze�. To zaskoczyło 
zarówno mnie, jak i opiekunów, wł�cznie z panem Sakiyam�. Niektórzy z 

Gra na planszy demonstracyjnej 



mieszka�ców s� przykuci do łó�ka i ich mimika jest bardzo ograniczona, ale ci 
sami ludzie u�miechali si�, ch�tnie podchodzili i stawali przy planszy. 
Zdawało si�, �e to burzy nasze ustalone rozumienie tego, co mo�liwe.  
 
Có� za wspaniały u�miech ukazywał si� na ich twarzach za ka�dym razem gdy 
po prostu umie�cili kamie� na planszy! Pan Sakiyama powiedział mi, �e w 
wielu przypadkach pierwszy u�miech do opiekuna zabiera lata. Dlatego te� dla 
niego niewiarygodnym było to, �e otrzymałem tak ciepłe u�miechy 
sp�dziwszy z nimi tylko godzin�.  
 
 O�rodki dla osób upo�ledzonych s� odizolowane od �wiata zewn�trznego na 
wiele sposobów. Mo�na powiedzie�, �e ludzie, którzy w nich mieszkaj�, s� - 
ogólnie rzecz bior�c - zapomniani. Pod wra�eniem u�miechów tych 
"zapomnianych" ludzi pan Sakemiya zauwa�ył, �e wyra�one oklaskami 
uznanie pozostałych daje im powód do istnienia. Innymi słowy, ludzie, którzy 
mieszkaj� w tych o�rodkach, chc� by� zauwa�ani. I gdy ju� zostan� 
zauwa�eni, ich serca otwieraj� si� i rado�� pojawia si� na ich twarzach. 
 
Widzieli�my, jakie iskry roznieciło Go w oczach dzieci przedszkolnych. Ten 
sam proces działał w o�rodkach dla osób psychicznie upo�ledzonych. 
Zarówno nauczyciele w o�rodku, jak i ja, nauczyli�my si� wa�nych rzeczy. 
Nauczyli�my si�, �e nie ma znaczenia, czy potrafimy dobrze gra� w Go czy 
nie. To, co jest istotne, to umiej�tno�� porozumienia twarz� w twarz. Stani�cie 
z kim� twarz� w twarz oznacza, �e traktujemy t� osob� jak człowieka 
b�d�cego na tym samym poziomie co my. Oznacza to zobaczy� t� osob� tak�, 
jaka jest, bez uprzedze� i oceniania. Ta koncepcja nie jest trudna do 
sformułowania, ale ilu z nas w naszym codziennym �yciu potrafi szczerze 
spojrze� ludziom w twarz? Ta zasada albo została zapomniana albo 
funkcjonuje w naszym codziennym �yciu w niewystarczaj�cym zakresie.  
 
Jak ju� osoby upo�ledzone z o�rodka przyzwyczajaj� si� do stawiania 
kamieni, zwykle wyja�niam reguł� "otoczy�, by złapa�". Niektórzy potrafi� j� 
zrozumie� inni nie - ale tym si� nie martwi�. Moim celem nie jest kształcenie 
dobrych graczy, lecz u�ywanie Go jako �rodka komunikacji. Ten sam cel 
przy�wieca mi, gdy odwiedzam przedszkola, szkoły lub takie o�rodki, jak 
Himawari-no-sato. Dlatego te� osi�gane post�py w grze nie s� przedmiotem 
mojej troski. Je�li ci ludzie potrafi� postawi� kamie� i je�li dzi�ki temu w 
oczach pojawiaj� si� iskry, to program osi�gn�ł swój cel. 
 



Kilka miesi�cy pó�niej ponownie odwiedziłem Himawari-no-sato. Tym razem 
przydzielono nam sal�, a nie kafeteri� i spróbowali�my gra� w Atari Go jeden 
na jednego. Po jakim� czasie pan Sakiyama przyprowadził do mnie młodego 
człowieka w moim wieku i przedstawił jako swoj� tajn� bro�. Podczas 
naszego pierwszego spotkania Tsuru nie patrzył mi w twarz – jak zawsze, gdy 
spotykał obcych. Gdy si� do niego odezwałem, po�piesznie si� oddalił. Ale 
wydawał si� zainteresowany Go i szybko zdałem sobie spraw�, �e ukradkiem 
patrzy na moj� gr�. Wzi�łem go za r�k� i posadziłem na przeciwko siebie, 
�eby zagra� z nim w Go. Podczas gry Tsuru ani raz nie podniósł spojrzenia. 
Schyliłem si�, aby spojrze� mu w oczy, ale on odwrócił twarz. 
 
Był bardzo nie�miały, ale w Go okazał si� tak dobry, �e �aden z opiekunów w 
Himawari-no-sato nie potrafił z nim wygra�. Po raz pierwszy podniósł wzrok i 
u�miechn�ł si� do mnie, gdy poklepałem go po ramieniu i powiedziałem, �e 
jest �wietny. Oczywi�cie opiekunowie byli zadziwieni, poniewa� Tsuru nigdy 
nie u�miecha si� do nikogo, dopóki bardzo dobrze go nie pozna. To wła�nie 
od Tsuru miałem nauczy� si� w przyszło�ci bardzo wa�nej rzeczy. 
 
Gdy trzeci raz odwiedziłem Himawari-no-sato, Tsuru i ja grali�my z ró�nymi 
osobami. Nieco pó�niej zauwa�yłem, �e Tsuru patrz�c na mnie próbował mi 
co� przekaza�. Do tego czasu stał si� ju� bardzo dobrym graczem, 
niew�tpliwie najlepszym w o�rodku. Gdy spojrzałem na jego plansz�, była 
kolej na jego ruch. W nast�pnym ruchu mógł złapa� kamienie przeciwnika 
gdyby chciał. Posłał mi nieme pytanie: "Mog� złapa� te kamienie?". Nie 
powiedziałem nic, jedynie ruchem oczu dałem mu twierdz�c� odpowied�, a on 
je złapał. Powtórzyli�my to trzy razy. Za czwartym razem Tsuru nie złapał 
kamieni pomimo tego, �e wiedział, �e jest to mo�liwe. Jego przeciwnik za to 
złapał po raz pierwszy kamie� i z rado�ci biegał wokół pokoju. Widz�c rado�� 
swego przeciwnika, Tsuru tak�e si� u�miechn�ł. Jego wyraz twarzy zdradzał, 
jak bardzo był szcz��liwy. 
 
W tamtym czasie zastanawiałem si�, czym jest współczucie dla innych. Nie 
byłem pewien, czy naprawd� rozumiałem to poj�cie. Wcze�niej dyskutowałem 
o współczuciu z nauczycielami w przedszkolach, ale nie doszli�my do jakich� 
konkretnych wniosków. Od tamtej pory słowa: "współczucie dla innych" nie 
opuszczały mojej głowy. Teraz to, co zrobił Tsuru dla swego przeciwnika, 
oraz słowo "współczucie" poł�czyły si� w mojej głowie. 
 
Wszystkie osoby zwi�zane z edukacj� mówi�, �e współczucie dla innych jest 
bardzo wa�ne, �e chcemy aby dzieci wyrastały na osoby, które potrafi� my�le� 



o innych. Lecz czym jest współczucie? Czy bycie uprzejmym dla ludzi w 
trudnej sytuacji jest współczuciem? W niektórych przypadkach mo�e to by� 
interpretowane jako narzucanie naszej uprzejmo�ci innym. Innymi słowy, je�li 
czujemy, �e okazywanie komu� uprzejmo�ci jest dla nas ci��arem, to czy 
powinni�my nosi� ten ci��ar jedynie po to by im pomóc? 
 
Zachowanie Tsuru dało mi odpowied� na te pytania. Jeste�my szcz��liwi gdy 
widzimy szcz��cie innych. Widz�c ich rado��, dzielimy j�. Tak, dzielenie 
rado�ci. Od tej pory za ka�dym razem kiedy mówi� o współczuciu, 
przytaczam opowie�� o Tsuru i zawsze okazuje si�, �e ludzie si� �e mn� 
zgadzaj�. 
 
U�ywamy słów: "sprawni" i "niepełnosprawni". Litujemy si� nad 
niepełnosprawnymi i przez to czujemy, �e powinni�my próbowa� co� dla nich 
zrobi�. Jednak niepełnosprawni nie chc� naszej lito�ci. Przeciwnie, nasze 
próby pomocy mog� im wr�cz przeszkadza�. Nawet je�li idziemy do 
o�rodków pracowa� jako wolontariusze, czy� nie jest to zwykłe 
samozadowolenie z faktu bycia bardziej sprawnym ni� inni?  
 
Tsuru pozwolił przeciwnikowi na złapanie kamieni i widz�c jego rado�� tak�e 
si� ucieszył. Nie było w tym �adnego poczucia wy�szo�ci z powodu bycia 
silniejszym graczem, czy te� "pozwalania" przeciwnikowi na wygran�. 
Współczucie okazane przez Tsuru było znacznie wi�ksze ni� nasze. Miałem 
podobne do�wiadczenia w innych o�rodkach. Czy słuszne jest nazywanie 
"upo�ledzonymi" osób o wy�szym od nas poziomie rozwoju duchowego? 

 
To prawda, �e ludzie w o�rodkach nie s� zdolni do wykonywania pewnych 
rzeczy. Jednak posiadaj� obfito�� takich podstawowych ludzkich cech, jak 
�yczliwo�� i wyrozumiało��. Oni zmienili tak�e i mnie samego. Abym 
u�wiadomił sobie ten fakt, potrzebna była fotografia. Znajomi zawsze mi 
mówili, �e nigdy si� nie u�miecham. Jednak na jednej z fotografii zrobionej, 
gdy grałem w Go w o�rodku, mam pi�kny u�miech. Nigdy dot�d nie zdawałem 
sobie sprawy, �e mam taki u�miech. W o�rodku moj� rol� jest wr�czanie 
graczom kamieni. Ka�dy gracz podchodzi przed tablic�, by umie�ci� kamie�, z 
tak radosnym u�miechem na twarzy, �e gdy wr�czam im kamie� ciepło ich 
serc z pewno�ci� przenika i do mego serca. Ich rado�� daje mi energi� i usuwa 
z umysłu negatywne my�li. 
 
Zacz�łem si� zastanawia�, czy nie byłoby dobrym pomysłem umo�liwienie im 
podzielenia si� ciepłymi sercami i �yczliwo�ci� z przedszkolakami. Czułem, 



�e dzieci potrzebuj� tego do�wiadczenia, gdy s� jeszcze małe, a ich umysły s� 
czyste.  
 

 
Gra pomi�dzy starym a młodym 

 
W ko�cu zaaran�owano spotkanie pomi�dzy najstarszymi dzie�mi z 
przedszkola Noko i mieszka�cami Himawari-no-sato. Przedszkolaki i 
upo�ledzeni razem grali w Go. Jak zawsze Tsuru postawił kamie� tam gdzie 
przeciwnik mógł go złapa�. Ciesz�c si� z mo�liwo�ci złapania kamienia w 
nast�pnym ruchu przedszkolak biegał dookoła pokoju, a Tsuru widz�c to tak�e 
był szcz��liwy.  
 
Pocz�tkowo jednak spotkanie nie przebiegało tak gładko, jak teraz. W 
spotkaniu uczestniczyło sze��dziesi�t osób ze strony Himawari-no-sato i 
szóstka przedszkolaków. Gdy zgromadzili si� w kafeterii, dzieci z przedszkola 
były spi�te. Niektórzy rezydenci o�rodka le�eli na podłodze, niektórzy 
krzyczeli i jedno z dzieci zacz�ło płaka�. Miałem obawy, ale czułem, �e 
nale�y kontynuowa�. Podzieliłem wszystkich na kilka grup graj�cych w Go i 
umie�ciłem ich w ró�nych pokojach. 
 
W oka mgnieniu dzieci zacz�ły cieszy� si� gr�, było wiele �miechu i hałasu. 
Dzieci były wystarczaj�co wra�liwe, by zauwa�y�, �e ci ludzie - cho� 
nazywani "upo�ledzonymi" - maj� czyste i gor�ce serca. Po zako�czeniu gier 
dzieci i mieszka�cy o�rodka zacz�li ze sob� rozmawia�, co zadziwiło nas 
wszystkich. Czasem potrzeba a� trzech lat, nim mieszka�cy o�rodka 



odpowiedz� na powitanie, a tu rado�nie konwersowali z dzie�mi po jednej 
tylko grze w Go. Go doprowadziło do utworzenia si� wi�zi pomi�dzy nimi. 
 
Rok pó�niej miało miejsce nast�pne spotkanie pomi�dzy takimi dwiema 
grupami. Nowe dzieci z najstarszej grupy w przedszkolu odwiedziły 
Himawari-no-sato po raz pierwszy. Tak, jak rok wcze�niej, dzieci były spi�te. 
W Himawari-no-sato przebywała grupa powa�nie upo�ledzonych 
mieszka�ców, w tym kobieta na wózku inwalidzkim, która patrzyła w 
przestrze� bez �adnego wyrazu na twarzy. Jedna z dziewczynek z przedszkola 
podeszła do niej i wło�yła jej do r�ki kamie�. Nast�pnie dziewczynka wsparła 
jej r�k� i pomogła umie�ci� kamie� na planszy. Potem sama umie�ciła biały 
kamie�. Znów wsparła jej r�k� i pomogła postawi� czarny kamie� wyja�niaj�c 
jednocze�nie zasady otaczania kamieni. "Ona si� u�miecha!" - nagle 
wykrzykn�ła dziewczynka. Kobieta, która zwykle nie okazywała �adnych 
uczu�, faktycznie si� u�miechała. Łzy popłyn�ły po moich policzkach. 
Dziewczynka po prostu chciała zagra� w Go z innym człowiekiem. Gdy to, co 
czuła, przekazała kobiecie, ta odpowiedziała jej najpi�kniejszym u�miechem. 
To była pami�tna chwila. 
 
Dotyk jest dla ludzi wa�ny. To niekoniecznie musi by� dotyk fizyczny, ale 
raczej dotyk serc. Pi�cioletnia dziewczynka pokazała nam, �e to, co my – 
doro�li musimy zrobi�, to nie powtarzanie sloganów w rodzaju "nale�y 
piel�gnowa� porozumienie", albo: "kształ�my dobre umysły". Powinni�my 
raczej tworzy� i piel�gnowa� �rodowisko, w którym ludzie mog� nawi�zywa� 
ze sob� kontakt. Trudno wyrazi� słowami wszystko to, co czułem. Jednak 
zaczynałem rozumie�, �e komunikacja piel�gnowana poprzez Go mo�e by� 
pot��niejsza, ni� pocz�tkowo my�lałem. 
 
Przypadek z Anjaen 
 
 W miejscowo�ci Shonai w prefekturze Fukuoka, znajduje si� o�rodek dla 
umysłowo upo�ledzonych zwany Katamatsu Anjaen. Mieszka tam sto osób o 
�rednim stopniu upo�ledzenia, w wieku od osiemnastu do sze��dziesi�ciu lat. 
Nabywszy ju� nieco do�wiadczenia w innych centrach tego typu, czułem si� 
tam pewniej. Poprzez pana Ichib�, który był moim ł�cznikiem podczas 
uruchamiania zaj�� w przedszkolu w Shonai, poprosiłem organizacj� 
społeczn� o pozwolenie na wizyt�, a Anjaen ch�tnie mi go udzieliło. Jak 
zwykle w takich przypadkach personel był oszołomiony, gdy� hołdowali 
powszechnemu przekonaniu, �e upo�ledzeni nie potrafi� gra� w Go. 
Przyzwyczaiłem si� ju� do tego typu reakcji i ju� mi to nie przeszkadzało. 



Ludzie w Anjaen doskonale si� bawili od pierwszego dnia programu. 
Poniewa� tego dnia było tam sto osób, min�ło sporo czasu nim nadeszła kolej 
ka�dej osoby. Odwiedzałem Anjaen raz na dwa miesi�ce, co oznaczało, �e te 
sto osób miało okazj� gra� w Go tylko co dwa miesi�ce, ale pomimo to 
widziałem jak nast�powały w nich stopniowe zmiany. Aplauz stu osób brzmi 
wspaniale i by� mo�e to pomagało im nabra� odwagi. Niektórzy z nich, cho� 
pocz�tkowo nie przejawiali zainteresowania Go, wkrótce zmienili si�. Inni, 
cho� pocz�tkowo umieszczali kamienie w kwadratach, nauczyli si� stawia� je 
tam, gdzie krzy�uj� si� linie i potrafili łapa� je poprzez otaczanie. Nie tylko 
zacz�li gra� w Go, lecz tak�e zmienił si� ich sposób ekspresji. Ich chód stał si� 
bardziej pewny siebie i stabilny. Pan Katumi Yamasaki, główny instruktor w 
Anjaen, któremu Go było obce, nie mógł uwierzy�, �e upo�ledzeni 
mieszka�cy o�rodka mog� zmieni� si� tak szybko. 
 
W Anjaen mieszka doskonały gracz, pan Endo. Cho� ju� wcze�niej potrafił 
gra� w Go, w o�rodku nie miał okazji wykorzystania swych umiej�tno�ci, 
gdy� nikt z personelu nie grał. Co ciekawe, po wprowadzeniu Go jego pozycja 
w grupie zmieniła si�. Pan Endo był tak nie�miały, �e pocz�tkowo siadał z tyłu 
pokoju. Z czasem wybierał krzesła coraz bli�ej przodu, by w ko�cu siada� w 
pierwszym rz�dzie. Zacz�ł si� popisywa� gdy zauwa�ył, �e nie ma rywala je�li 
chodzi o Go. Rozmawiałem z nim osobi�cie wskazuj�c, �e bycie mistrzem Go 
czasem wymaga, by pozwoli� przeciwnikowi wygra�, aby uszanowa� jego 
uczucia. Od tej pory pan Endo zacz�ł siada� tam gdzie si� nie wyró�niał i 
dopingował innych. Zmieniło si� tak�e ubranie, które nosił. Pocz�tkowo 
ubierał si� tylko w ciemne kolory, teraz zakłada jasne ubrania, jak na przykład 
�ółte koszule. Stał si� te� bardziej pewny siebie. Pewnego dnia wydawał 
polecenia co do rozmieszczenia krzeseł na sali przed gr� w Go. Ju� nie był 
tym samym panem Endo, którego znałem! 
 
Inny przypadek, to nie�miała kobieta, która odmawiała stawania przed grup�. 
Teraz, gdy złapie kamie�, biega dookoła pokoju z rado�ci. Patrz�c na ka�dego 
z nich zauwa�yłem proces prowadz�cy do zmiany ich wygl�du i zachowania. 
Sukces lub pora�ka nie jest tak istotny, gdy gło�ny aplauz i przyjazny �miech 
czyni� z nas bohatera lub bohaterk� chwili. Bycie w centrum uwagi cho� 
przez chwil� usuwa poczucie izolacji, a to z kolei pozwala nam zmierzy� si� 
entuzjastycznie z nowymi zadaniami. 
 
W trakcie wizyt w tych o�rodkach zdałem sobie spraw�, �e s� pomi�dzy 
upo�ledzonymi osoby, które wybuchaj� atakami w�ciekło�ci lub wydaj� z 
siebie dziwne odgłosy. Pocz�tkowo nie rozumiałem, co chc� przekaza� takim 



zachowaniem. Wydaje si�, �e nasza niemo�no�� zrozumienia tego, co owi 
ludzie chc� nam przekaza�, tworzy mi�dzy nami mur nieporozumienia i 
dystans. Patrz�c na ich wybuchy w trakcie gry zrozumiałem, co one naprawd� 
oznaczaj� - to jest ich sposób wyra�ania rado�ci. 
 
Gdy przydarza si� nam co� niespodziewanie wspaniałego, tak�e wydajemy z 
siebie "dziwne" d�wi�ki i skaczemy z rado�ci. Przyjrzyjcie si� sposobowi, w 
jaki raduj� si� kibice na widok długo oczekiwanego gola czy punktu na meczu 
baseballa. W normalnych okoliczno�ciach mamy skłonno�� do hamowania si� 
zwracaj�c uwag� na to, co inni o nas pomy�l�. Osoby upo�ledzone nie maj� 
takich zahamowa�. Je�li si� ciesz�, wyra�aj� swoj� rado�� całym ciałem.  
 

 
Emocje w trakcie gry. 

 
Upo�ledzeni s� ograniczeni nazw� "o�rodek" i murami, jakie wokół tych 
budynków wznosimy, ale s� tak�e ograniczeni "murami" naszych uprzedze� i 
stereotypów. Gdyby nie Go, pewnie nigdy nie miałbym kontaktu z tymi 
lud�mi. Dzi�ki nim jednak zdałem sobie spraw�, �e wpierw musimy zburzy� 
mury. Je�li odło�ymy na bok uprzedzenia, b�dziemy mogli odkry� 
człowiecze�stwo tych ludzi. 
 
Obecnie zmiany s� zauwa�alne zarówno w�ród mieszka�ców o�rodka, jak i 
w�ród personelu Anjaen. Wszyscy stali si� rado�ni i ch�tnie bior� udział w 
ró�nych wydarzeniach maj�cych miejsce w ich otoczeniu. Dotychczas dla 
mieszka�ców okolicy Anjaen było po prostu domem opieki dla upo�ledzonych 
w Shonai, a uprzedzenia społeczno�ci lokalnej nie pozwalały im zobaczy�, co 



si� dzieje wewn�trz o�rodka. Teraz jednak, gdy osoby upo�ledzone nabrawszy 
pewno�ci siebie s� w stanie wychodzi� na zewn�trz, lokalna społeczno�� tak�e 
zacz�ła pozbywa� si� uprzedze� w stosunku do nich. 
 
Pani Masami Takeda, instruktor w Anjaen zauwa�yła, �e "nie tylko wzi�li�my 
udział w �yciu społeczno�ci lokalnej, lecz tak�e społeczno�� zacz�ła składa� 
nam wizyty. Jestem bardzo szcz��liwa, �e mieszka�cy zauwa�yli, kim 
naprawd� jeste�my i mogłam nawi�za� wiele znajomo�ci poza o�rodkiem".  
 
Anjaen nie jest jedynym o�rodkiem, który prowadzi spotkania ze 
społeczno�ci� lokaln�. Sytuacje, w których wszyscy mog� spotka� si� na tym 
samym poziomie - jako ludzie - s� zupełnie inne od zwykłych wizyt 
składanych z lito�ci czy w ramach wolontariatu. Himawari-no-sato 
zlokalizowane na tak małej wyspie, jak Nokoshima zajmowała szczególne 
miejsce w oczach tamtejszych mieszka�ców. O�rodek znajduje si� na szczycie 
wzgórza i mieszka�cy zwykli my�le�, �e odwiedzanie miasteczka jest 
niebezpieczne dla osób upo�ledzonych. Niektórzy nawet my�leli, �e je�li 
spotyka si� upo�ledzonych poza o�rodkiem to znaczy, �e oni z niego uciekli. 
Jednak dzi� ju� nikt z mieszka�ców Nokishimy nie ma takich uprzedze�. 
Dzi�ki bezpo�rednim kontaktom zacz�li oni postrzega� osoby upo�ledzone w 
innym �wietle. Podej�cie wyspiarzy do chorych jest obecnie pełne ciepła i 
przyja�ni. 
 
Pan Yamasaki z Anjaen twierdzi, �e "zmiana nastawienia personelu do 
upo�ledzonych ma ogromny wpływ na Anjaen. Wprowadzenie Go do o�rodka 
zadziałało jak katalizator. Od tej pory zarówno osoby z personelu - wł�cznie 
ze mn� - jak i upo�ledzeni mieszka�cy o�rodka zauwa�yli, �e nasze �ycie 
kompletnie si� zmieniło. Było to zupełnie niespodziewane. Go naprawd� 
posiada pot��n� moc". 
 
Mam wiele takich do�wiadcze� i cz�sto mówi� ludziom, �e upo�ledzeni si� 
zmienili. Słuchacze zwykle interpretuj� to jako popraw� stanu fizycznego 
chorych lub jakiego� zbli�enia si� do stanu "normalno�ci", ale to nie o to 
chodzi. Mam na my�li fakt, �e dzi�ki Go ich oczy odzyskały naturalny blask. 
Oczywi�cie, nast�piły te� zmiany fizyczne - takie, jak odzyskiwanie zdolno�ci 
do samodzielnego poruszania, lub rozwini�cie umiej�tno�ci nawi�zywania 
kontaktów przez osoby dotychczas zupełnie zamkni�te. Jednak zmian� 
najbardziej widoczn� jest wyraz ich twarzy, które si� o�ywiły 
odzwierciedlaj�c zmiany w ich wn�trzu. My�l�, �e to najwa�niejsza 
przyczyna, dla której zaakceptowano Go w tych o�rodkach. Upo�ledzeni, 



którzy prowadzili jednostajne �ycie na bardzo ograniczonej przestrzeni, 
odkryli, �e nawet takie istnienie mo�e by� pełne rado�ci.  
 
Dlatego te� wierz�, �e wa�ne jest dla nas, jako ludzi, aby�my potrafili cieszy� 
si� wspólnie sp�dzanym czasem, na wspólnej, równej płaszczy�nie. Łatwiej to 
powiedzie� ni� zrobi�, poniewa� przeszkadzaj� nam w tym ustalone pogl�dy i 
uprzedzenia. Nasz status społeczny, taki jak nauczyciel czy instruktor, mo�e 
by� kolejn� przeszkod�. Nauczyciel, dziecko czy upo�ledzony - wszyscy tak 
samo jeste�my lud�mi. Cho� by� mo�e rozumiemy to teoretycznie, nasze 
postawy cz�sto pokazuj�, �e patrzymy na innych z góry. Znaj�c dzieci tylko z 
jednej strony "oznaczamy" je jako "sprawiaj�ce problemy wychowawcze", a 
ludzi jako "upo�ledzonych", co uniemo�liwia im otwarcie swoich umysłów.  
 
W przedszkolach, w których nauczyciele nie przyjmuj� postaw dominuj�cych 
czy te� wyniosłych, dzieci s� bardzo �ywe nawet bez Go. Go mo�e nie by� 
potrzebne je�li wszyscy potrafi� współzawodniczy� na tym samym poziomie, 
a nauczyciele i dzieci wspólnie, z rado�ci�, sp�dzaj� czas. Moje 
do�wiadczenia jednak wskazuj�, �e nie ma nic, co mogłoby zast�pi� Go w tym 
obszarze.  
W pełni zgadzam si� z opisem mocy Go pana Yamasaki. 
 
Klasa dzieci specjalnej troski 
 
 Pan Kiyoshi Yanagisawa, były nauczyciel japo�skiego w gimnazjum, obecnie 
zaanga�owany jest w program popularyzacji Go w Hachinohe w prefekturze 
Aomori. Pan Yanagisawa uwierzył w pozytywn� sił� Go i pełen entuzjazmu 
zdecydował si� przej�� na wcze�niejsz� emerytur�, by pod��y� za swym 
celem. Dowiedział si� o moim programie i jesieni� 1996 roku zostałem 
zaproszony do miasta. Do tego czasu mój program rozwin�ł si� w 
przedszkolach, szkołach podstawowych i domach dla upo�ledzonych w całej 
Japonii. Dotyczyło to tak�e klas z dzie�mi specjalnej troski, szkół dla dzieci 
niepełnosprawnych i upo�ledzonych. Pan Yanagisawa poruszony moimi 
do�wiadczeniami z dzie�mi specjalnej troski zabrał mnie do szkoły 
podstawowej w Hachinhoe i poprosił, abym zagrał w Go z tamtejszymi 
dzie�mi. 
 
W marcu 1998 roku odwiedziłem t� klas� po raz pierwszy. Dyrektor 
powiedział mi, �e cho� czekał na ten dzie�, to dzieci mog� nie by� zdolne 
nauczy� si� gra� w Go. Wchodz�c do pokoju zobaczyłem ósemk� dzieci. 
Czworo z nich siedziało w pierwszym rz�dzie, pozostała czwórka - w drugim. 



Prawdopodobnie nauczyciele kazali im siedzie� spokojnie. Gdy zacz�łem 
mówi� dzieci stopniowo si� rozlu�niały. Był w�ród nich chłopiec, który ci�gle 
kładł twarz na stół. Miał tendencj� do nadaktywno�ci, a siedzenie nieruchomo 
musiało by� dla niego ci��ka prób�. 
 
Gdy na moj� pro�b� przedstawiali si� po kolei, chłopiec nagle podniósł głow� 
i powiedział: "jestem Akira, jestem w pi�tej klasie". 
 
Zanim zaczniemy gra� w Atari Go zwykle rysuj� na tablicy chi�skie znaki i 
wyja�niam dzieciom ich znaczenie. Jeden z chłopców wyj�ł swój zeszyt i 
przepisał zapisane przez mnie znaki. Wkrótce cała strona pełna była słowa 
"Go". Poklepałem go po ramieniu pochwaliłem jako geniusza, a on 
u�miechn�ł si� do mnie szeroko.  
 
Jak zawsze, zacz�łem same gry od współzawodnictwa dru�yn. W jednej z nich 
było małe dziecko, pierwszoklasista, z zespołem Downa. Kiedy nadeszła jego 
kolej, po długim namy�le postawił kamie� łapi�cy pi�� kamieni przeciwnika. 
Był to moment tak ekscytuj�cy, �e wybuchn�ły oklaski. Chłopczyk pomkn�ł 
na swoje miejsce uradowany. Akira zatrzymał go, poklepał po głowie mówi�c: 
"Dobra robota!" 
 
Pó�niej dostałem list od dzieci i nauczycieli. Dzieci wyra�ały swoj� rado�� z 
dobrej zabawy razem z nauczycielami i z tego, �e mogły ich pokona� w Go. 
Jedna z nauczycielek napisała, �e poruszyło j� to spotkanie i prosiła mnie, 
abym rozszerzył program na inne dzieci ze szkoły. Był tak�e list od innego 
nauczyciela, który pisał, �e dzieci specjalnej troski osi�gn�ły rozumienie Go 
"na swoim własnym poziomie". Nie mogłem zapomnie� słów "na swoim 
własnym poziomie". Jako zawodowy gracz w Go oceniłem, �e dzieci 
zrozumiały gr� w Go znacznie lepiej ni� nauczyciele, ale ów nauczyciel wcale 
tego tak nie postrzegał. Tak długo, jak nauczyciel postrzega dzieci jako 
"upo�ledzone", nie b�dzie w stanie zobaczy�, kim naprawd� s�. W czerwcu 
nast�pnego roku zostałem zaproszony do zwykłej szkoły, aby zagra� w Go z 
pi�toklasistami. Jak ju� po rozmawiali�my o ich marzeniach na przyszło��, 
zacz�ło si� współzawodnictwo w Atari Go. Trzy klasy zostały podzielone na 
sze�� dru�yn - trzy dru�yny chłopców i trzy dru�yny dziewcz�t. Sze�� dru�yn 
oraz dru�yna nauczycieli grały ze sob� w turnieju. Jak zwykle w takich 
przypadkach, gło�ne okrzyki kibicuj�cych słycha� było w całej szkole.  
 
Tego dnia wygrała dru�yna nauczycieli. O ile wiem, był to pierwszy 
przypadek wygrania turnieju przez zespół nauczycieli. Wcze�niej dzieci 



zawsze pokonywały nauczycieli. Wiem, �e jest wyj�tek od ka�dej reguły, ale i 
tak byłem nieco zaskoczony. Dzieci jednak przyj�ły zwyci�stwo nauczycieli 
jako co� oczywistego.  
 
Okazało si�, �e było to przyczyn� wielkiego wydarzenia. Tego dnia gry 
ogl�dała dru�yna dzieci specjalnej troski. Gdy rozpocz�ł si� turniej dzieci 
zapytały mnie, dlaczego nie pozwolono im uczestniczy� w grach. 
Powiedziałem im przyciszonym głosem, �e s� tak dobrzy, �e b�d� grali 
pó�niej. Nauczyciele z pewno�ci� poczuli ulg� wygrawszy swoje wszystkie 
gry. Wtedy przez mikrofon ogłosiłem: "A teraz b�dziemy mie� prawdziwy 
finał." 
 
Dru�yna dzieci specjalnej troski wyszła przed front. Pi�toklasi�ci zagrzewali 
ich do walki. Jeden z nauczycieli po�pieszył do mnie i powiedział, �e to 
niemo�liwe aby dzieci specjalnej troski grały w Go. Był on odpowiedzialny za 
t� klas�, ale przeniesiony został do tej szkoły z pocz�tkiem roku szkolnego i 
nie wiedział, �e one ju� trzy miesi�ce wcze�niej grały ze mn� w Atari Go. 
Powiedziałem mu, �eby si� nie martwił, gdy� owe dzieci to geniusze i 
wprowadziłem maluchy na scen�.  
 
Okrzyki kibiców z pi�tej klasy były wprost zadziwiaj�ce, gdy dru�yna dzieci 
specjalnej troski dzielnie grała przeciwko dru�ynie nauczycieli, z któr� nawet 
oni nie mogli wygra�. Pi�toklasi�ci kibicowali im cał� sił� płuc wywołuj�c ich 
po imieniu. 
 
Rozpocz�ła si� gra finałowa. To, jak toczyła si� gra, prawdopodobnie 
przekracza mo�liwo�ci Waszej wyobra�ni. Jedne dzieci le�ały na podłodze, 
inne ta�czyły, jeszcze inne �piewały. Nauczyciele wygl�dali bardzo powa�nie 
rozwa�aj�c swoje zagrania. Kilka minut pó�niej jedno z dzieci specjalnej 
troski złapało ponad dziesi�� kamieni. Pi�tokla�ci�ci nie od razu zdali sobie 
spraw� z tego, co si� stało. Na chwil� zapadła kompletna cisza. Moment 
pó�niej szkoła pełna była ogłuszaj�cego aplauzu. Niektórzy gestykulowali 
wyrzucaj�c pi��ci w powietrze, inni krzyczeli "hurra"! Pi�toklasi�ci byli tak 
rozradowani, jakby sami wygrali t� gr�. Dzieci specjalnej troski tak�e skakały 
z rado�ci, a nauczyciele a� oniemieli ze zdumienia.  
 
Sze�� miesi�cy pó�niej po raz trzeci odwiedziłem t� szkoł�. Dzieci wygl�dały 
na "pełniejsze �ycia", ni� kiedykolwiek wcze�niej. Oczekiwały na gr� ze mn�. 
Tego dnia zabrałem ze sob� go�ci ze Stanów Zjednoczonych oraz Niemiec. 
Ka�da klasa witała ich piosenkami i ta�cem. Zauwa�yłem, �e była w�ród 



dzieci dziewczynka, której wcze�niej nie spotkałem. Była z pierwszej klasy, 
�rednio autystyczna. Podczas gry umieszczała kamienie z radosnym 
u�miechem. Patrz�c na ni� dyrektor szkoły powiedział mi, �e nigdy wcze�niej 
nie widział by si� u�miechała. W trakcie gry w Go jej uczucia ujawniły si� 
spontanicznie. Zamiast si� nadmiernie martwi�, wa�ne jest tworzenie 
rozlu�nionej i radosnej atmosfery. Wtedy ka�dy b�dzie si� spontanicznie 
u�miechał. Ludzie zostali stworzeni do tego, by si� u�miecha� gdy s� 
szcz��liwi.  
 
Spotkania w Domu Seniora 
 
 W Yuzamachi w prefekturze Yamagato prowadzono kampani� maj�c� na 
celu podniesienie poczucia wspólnoty w�ród społeczno�ci lokalnej poprzez 
rozwój zwi�zków mi�dzy lud�mi. Program Go wprowadzono tam na do�� 
wczesnym etapie. Pan Hideaki Sato, nauczyciel rolnictwa z Japo�skiego 
Stowarzyszenia Rolniczego, zaaran�ował moj� wizyt� w mie�cie. W 
pa�dzierniku 1996 roku odwiedziłem przedszkole Fujisaki, do którego 
ucz�szczało jedno z dzieci pana Sato. Pan Sato telefonicznie przedyskutował 
mój program z pani� Keiko Komatsu. Pó�niej pani Komatsu opowiedziała 
nam, jak wygl�dała owa rozmowa, co sprawiło, �e wybuchn�li�my �miechem.  
 
Na sam koniec rozmowy pan Sato powiedział: "Dlaczego� by nie miała Pani 
wprowadzi� Go do naszego przedszkola?" Jednak z powodu osobliwo�ci 
lokalnego dialektu, pani Komatsu zrozumiała "wprowadzi� gr� w muzykalne 
krzesła". A� do dnia, w którym przybyli�my, nie wyobra�ała sobie, �e 
b�dziemy gra� w Go.  
 
Yuzamachi oraz Szonlok na W�grzech s� miastami siostrzanymi i tego dnia w 
przedszkolu było wiele osób z tego kraju - około stu osób ł�cznie z dzie�mi. 
Nauczyciele przez pomyłk� wzi�li mnie za tłumacza. Nie wygl�dali na 
szcz��liwych, gdy okazało si�, �e nie przetłumaczyłem ani jednego słowa! 
 
Gdy rozpocz�li�my gry okazało si�, �e nie tylko dzieci, ale tak�e w�gierscy 
doro�li uwielbiaj� Atari Go. Co do nauczycieli, mo�na było nawet odnie�� 
wra�enie jakby mieli obsesj� na tym. Patrz�c na t� scen� pan Sato był pod 
wra�eniem i przekonał si�, �e Go mo�e by� u�ywane jako narz�dzie rozwoju 
zwi�zków mi�dzy lud�mi. Był poruszony widz�c dzieci, które siedz� 
spokojnie przy Go przez pół godziny czy nawet godzin�, cho� zwykle nie 
potrafi� si� skoncentrowa� przez dłu�szy czas. Zrobił te� na nim wra�enie 
fakt, �e wszyscy wspólnie cieszyli si� gr� pokonuj�c barier� j�zykow� i 



pokoleniow�. Dzi�ki wysiłkom pana Sato nie tylko Yuzamachi, ale tak�e inne 
miasta i miasteczka w okolicy podj�ły program Atari Go. 
 
Do tego czasu odwiedzałem szkoły i o�rodki pomocy społecznej, ale nie 
zdarzyło mi si� pojawi� w �adnym domu seniora. Pan Sato poprosił mnie o 
odwiedzenie takiego centrum opieki dla osób starszych i gr� w Atari Go. 
Uznał, �e rozwijanie lepszych stosunków mi�dzyludzkich jest wa�ne nie tylko 
dla dzieci, ale tak�e dla osób w podeszłym wieku. I tak te� si� stało - 
odwiedziłem o�rodek tego typu wiosn� 1996 roku. W tym o�rodku opieki nad 
starszymi stosowano gor�ce k�piele oraz ró�nego rodzaju gry w celu 
podtrzymania aktywno�ci umysłowej pensjonariuszy. Osoby starsze 
odwiedzały o�rodek, by si� zrelaksowa� i odpocz��. 
 

 
W Domu Seniora 

 
Cz�sto mówi si�, �e Go mo�e pomóc zredukowa� efekty wpływu starzenia si� 
na obni�enie sprawno�ci umysłowej, ale nie miałem �adnego do�wiadczenia w 
uczeniu Go osób w podeszłym wieku i nie byłem pewien, czy zareaguj� w ten 
sam sposób, co dzieci. Tak naprawd�, nie miałem poj�cia co powiedzie�, ale 
zdecydowałem, �e spróbuj�. W grupie siedmiu osób w podeszłym wieku były 
zarówno kobiety, jak i m��czy�ni. Przypuszczałem, �e nie było w�ród nich 
nikogo, kto by wcze�niej grał w Go, ale poprosiłem by tak czy owak zagrali ze 
mn�. 
 
Uj�łem r�k� starszej pani, która odmówiła gry, i skłoniłem j� do umieszczenia 
kamienia na planszy. Powiedziałem jej by postawiła go tam, gdzie krzy�uj� si� 



linie, a pozostałe osoby nagrodziły ów ruch kamienia aplauzem. Ka�dy z nich 
z pewno�ci� odczuwał zadowolenie z braw lub mo�e samo układanie kamieni 
dawało im poczucie, jak gdyby naprawd� grali w Go. Ich twarze stawały si� 
ja�niejsze, jak gdyby raz jeszcze stawali si� dzie�mi. Wkrótce nauczyli si� 
zasady "otoczy�, by złapa�".  
 
Był tam m��czyzna w bardziej od innych zaawansowanym stopniu demencji. 
Usta miał cały czas otwarte i w ogóle si� nie poruszał. Poprosiłem go by 
zagrał i pomogłem mu podej�� do planszy. On jednak stan�ł przed plansz� bez 
ruchu. Pomogłem mu wzi�� kamie� i wsparłem jego r�k� pomagaj�c mu 
umie�ci� go na planszy. Nast�pnie wszyscy nagrodzili go oklaskami. 
Prawdopodobnie owe ogromne brawa były dla niego korzystnym bod�cem. W 
ko�cu zamkn�ł usta, po czym poprawiwszy postaw�, trwał przed plansz� w 
zamy�lonej pozie. Około trzeciej kolejki ten m��czyzna, ignoruj�c ustalon� 
kolejno��, �wawo podszedł do planszy. "Jeste� starym człowiekiem 
cierpi�cym na skleroz�" - krzykn�łem bez wahania - "zapomniałe� o swojej 
lasce!". Wszyscy wybuchn�li �miechem.  
Wiele z tych starszych osób odwiedzaj�cych o�rodek porusza si� o lasce, a 
niektórzy s� podtrzymywani przez personel, gdy staj� przed plansz�. Te same 
osoby zacz�ły porusza� si� samodzielnie, bez pomocy. Odwiedziny o�rodka 
odbywaj� si� w pewnej kolejno�ci; w zale�no�ci od rejonu, w jakim 
mieszkaj�, odwiedzaj�cy maj� przeznaczone okre�lone dni na odwiedziny. 
Pierwsze moje spotkanie odbyło si� we wtorek i tak si� zło�yło, �e nast�pne 
odwiedziny tak�e wypadały we wtorki. Po jakim� czasie znałem ju� wszystkie 
twarze, ale za ka�dym razem, gdy odwiedzałem o�rodek, powtarzałem to samo 
pytanie: "Czy jest tu kto�, kto jeszcze nie grał w Go?" Za ka�dym razem, bez 
wyj�tku, wszyscy podnosili r�ce. 
 
W miar� post�powania zaj�� zdałem sobie spraw�, �e oni naprawd� nauczyli 
si� nie�le gra�. Zauwa�ałem post�py z ka�d� kolejn� wizyt�. Personel o�rodka 
stanowili trzydziesto- i czterdziestolatkowie, ale mimo to nie zawsze 
wygrywali z pensjonariuszami. Zarówno starsi, jak i personel, powa�nie 
rozwa�ali kolejne ruchy. To tworzyło naprawd� dobr� atmosfer�. Zacz�łem 
uwa�a�, �e ci ludzie w podeszłym wieku powinni zagra� w Atari Go z 
przedszkolakami.  
 
 Gdy rozpocz�li�my spotkania pomi�dzy dzie�mi a starszymi, wkrótce zdałem 
sobie spraw�, �e dzieci nie były przyzwyczajone do kontaktów z osobami w 
podeszłym wieku. Jednym z powodów jest to, �e niewiele dzieci mieszka w 
domach, w których �yj� �e sob� trzy pokolenia. Dzieci nie były rozlu�nione. 



Nie unikały starszych, ale te� nie wykazywały inicjatywy w nawi�zywaniu 
bli�szych kontaktów. Pó�niej ich postawy si� zmieniły: brały staruszków za 
r�k�, prowadziły do planszy i wr�czały kamienie. Nie kazałem im tego robi� - 
to było spontaniczne. Z pewno�ci� osoby starsze czuły, �e dzieci s� urocze, a 
ich spotkanie przebiegło w ciepłej atmosferze. 
 
Ostatnio zaprojektowano o�rodki ł�cz�ce usługi dla osób w podeszłym wieku 
z przedszkolami. Maja one da� okazj� do kontaktów pomi�dzy tymi dwiema 
grupami, lecz cz�sto okazuje si� to bardzo trudne. Takie spotkania dobrze si� 
planuje na papierze, ale to, co dzieci mog� robi� ze starszymi, jak na przykład 
�piewanie piosenek, jest bardzo ograniczone. Nie mog�c znale�� wielu 
wspólnych obszarów umo�liwiaj�cych nawi�zanie kontaktów, o�rodki te 
ch�tnie przyj�ły propozycj� wprowadzenia Atari Go. Dzi�ki zaj�ciom z Atari 
Go dzieci mogły nauczy� si� od starszych uprzejmo�ci, a starsi - odzyska� 
nieco dzieci�cego wigoru.  
 
Spotkania rozwin�ły si� powoli; ruszyła gra w Go pomi�dzy przedszkolami, a 
o�rodkami dla osób w podeszłym wieku z prefektury Yamagata i prefektury 
Fukuoka za po�rednictwem poczty w Yuzamachi. Gra w Atari Go przez 
poczt� polega na rysowaniu ruchu na kartce i przesłaniu go wraz z listami, 
rysunkami i fotografiami.  
 
Po pierwszej wizycie w Yuzamachi w pa�dzierniku 1996 roku pojawiałem si� 
tam co dwa miesi�ce. Obecnie w Atari Go gra si� tam we wszystkich 
przedszkolach, szkołach i gimnazjach, a tak�e w o�rodkach opieki dla osób 
upo�ledzonych lub starszych. To wspaniałe, �e ludzie którzy w ogóle nie znali 
Go, byli pod wra�eniem naszych spotka� i rozwijali program w innych 
miejscach. Wszystkie grupy rozpocz�ły spotkania; w�ród nich była grupa z 
powiatowej szkoły dla nieslyszacych z miasta Sakata. 
 
Przyczyn� mojej wizyty w szkole dla niesłysz�cych była moja rozmowa z 
jednym z przedszkolaków. Owo dziecko - dziewczynka - było naprawd� 
niezłym graczem, wiec zapytałem j� czy w domu tak�e gra. Dziewczynka 
odpowiedziała, �e w domu uczy gra� swego brata, który chodzi do szkoły dla 
niesłysz�cych. Poprosiłem j� �eby robiła to dalej, bo to wspaniała rzecz. Po 
naszej rozmowie poprosiłem pana Sato, aby pozwolił mi odwiedzi� szkoł� dla 
niesłysz�cych. Pan Sato si� zgodził, gdy� jeden z jego przyjaciół jest 
pracownikiem administracji w tej szkole i był przekonany, �e szkoła 
zaakceptuje moj� ofert�.  
 



Odwiedzaj�c szkoł� opowiedziałem dyrektorowi i jego zast�pczyni o moich 
do�wiadczeniach i przedstawiłem powody, dla których rozpocz�łem swój 
program. Pani wicedyrektor słuchała ze łzami w oczach. Poprosili mnie, abym 
uczył ich dzieci Atari Go. 
 
Najpierw odwiedziłem klas� gimnazjaln�. Po drodze do klasy spotkałem na 
korytarzu dziecko ze szkoły podstawowej. Zast�pczyni dyrektora zapytała je 
dlaczego tu stoi, ale otrzymała bardzo niejednoznaczn� odpowied�. 
Poprosiłem je aby poszło z nami, bo b�dzie si� działo co� naprawd� fajnego. 
 
W sumie na spotkaniu było siedmioro gimnazjalistów. Wchodz�c do pokoju 
wyczułem radosn� atmosfer�. Tak, jak w zwykłych szkołach, wkrótce zacz�li 
z entuzjazmem przyjmowa� Atari Go. Gdy dru�yna uczniów grała z dru�yn� 
nauczycieli, wszystkie dzieci były rozemocjonowane i gor�co dopingowały 
graczy. Stworzyło to wspaniał� atmosfer�, cho� nieco inn�, ni� w pozostałych 
szkołach. Dzieci i nauczyciele stali si� jednym i to mnie zafascynowało. 
Wtedy do pokoju weszły dzieci ze szkoły podstawowej. Poprosiłem starszych 
uczniów, aby nauczyli gra� swoich w Atari Go młodszych kolegów, skoro ju� 
s� wystarczaj�co silnymi graczami. 
 
Gimnazjali�ci zacz�li nauk� natychmiast. U�ywanie j�zyka migowego jest w 
szkołach ograniczane na tyle, na ile to mo�liwe aby nie hamowa� rozwoju 
umiej�tno�ci czytania z ust. Wkrótce dzieci ze szkoły podstawowej umiały 
gra� w Atari Go i rozpocz�ło si� współzawodnictwo. 
 
W drodze powrotnej do biura dyrektora, wicedyrektorka opowiadała mi o 
swojej szkole. Ma ona trzy oddziały: nauczania pocz�tkowego, szkoł� 
podstawow� i gimnazjum. Nauczyciele kład� szczególny nacisk na rozwijanie 
osobowo�ci dzieci. Podstawow� trosk� jest umo�liwianie dzieciom kontaktu z 
ró�nymi lud�mi i samodzielny rozwój całokształtu osobowo�ci, a nie rozwój 
j�zyka migowego, czy umiej�tno�ci wymowy. Gdy to usłyszałem stało si� dla 
mnie jasne, dlaczego zarówno dzieci, jak i nauczyciele w szkole, s� tacy mili, 
uprzejmi i pełni �ycia. Chciałbym spopularyzowa� Go we wszystkich 
szkołach dla niesłysz�cych. Powinny si� odbywa� spotkania pomi�dzy 
dzie�mi ze zwykłych szkół, a szkół dla niesłysz�cych. Na pewno rozwinie si� 
z tego co� wspaniałego .  
 
Głosy z terenu 
 



 O�wiadczenie pana Diago Hinaty, nauczyciela w szkole dla niesłysz�cych w 
Sakata. 
 
Pan Yasuda odwiedził nasz� szkoł� w marcu 1997 roku. Wizyta ta wzbudzała 
moje w�tpliwo�ci, gdy� nie miałem poj�cia o Go. Jednak reguła "otoczy�, by 
złapa�" była wystarczaj�co prosta �eby gra w Atari Go szybko pochłon�ła 
nasze dzieci. 
 
W grupie dzieci był chłopiec, którego twarz nigdy nie wyra�ała �adnych 
emocji. Zacz�li�my gra� w Go przez pi�� minut ka�dego ranka. W ko�cu jego 
twarz zacz�ła odzwierciedla� emocje zwi�zane z wygrywaniem lub przegran�. 
Do tej pory prawie nigdy nie podejmował �adnych działa� z własnej 
inicjatywy - teraz to si� zmieniło, tak jak zmieniła si� jego zdolno�� wyra�ania 
emocji. 
 

 
Daigo Hinata 

 
Gdy nauczyciele graj� z dzie�mi w Go przestaje istnie� relacja "nauczyciele - 
dzieci" i ka�dy z nas gra na powa�nie, jak równorz�dny partner. Jedn� z zalet 
Go jest to, �e w naturalny sposób stajemy si� bardziej �wiadomi tego, kim jest 
nasz przeciwnik i potrafimy porozumiewa� si� z nim bez słów.  

  
Zostawili�my zestawy do gry w Go w miejscach, w których gromadz� si� 
dzieci - na korytarzach i przy wej�ciu do gimnazjum - tak, aby mogły gra� w 
czasie przerw i po zaj�ciach. Zorganizowali�my tak�e spotkania z dzie�mi z 



innych szkół oraz ze społeczno�ci� lokaln�. Nasze dzieci wyja�niały reguły i 
zaczynały gr�. Jestem gł�boko przekonany, �e to dzi�ki tym spotkaniom 
niesłysz�ce dzieci nauczyły si� partnerskiej komunikacji z osobami słysz�cymi. 
Z pewno�ci� b�dzie to narz�dzie słu��ce rozwijaniu dobrych relacji z innymi i 
nabywania pewno�ci siebie. Ma to ogromne znaczenie dla samodzielnego 
funkcjonowania w społecze�stwie. 
 
Obecnie pracujemy nad programem "Kształtujmy dzieci silne, zdolne pokona� 
przeciwno�ci zwi�zane z brakiem słuchu". Wszyscy nauczyciele uznali Go za 
jeden ze skarbów, które pomagaj� niesłysz�cym dzieciom �y� pełnym i 
satysfakcjonuj�cym �yciem. 
 
Cz��� druga: Jak stworzy� program Go 
 
Podczas moich wizyt w szkołach i o�rodkach dla osób upo�ledzonych wiele 
osób wyra�a zainteresowanie wdro�eniem programu Go u siebie. Otrzymuj� 
bardzo wiele zaprosze� do prowadzenia zaj��, ale jest niemo�liwe, �ebym 
skorzystał ze wszystkich. Jednak prezentacj� gry w Atari Go mo�e prowadzi� 
wła�ciwie ka�dy, kto rozumie zasad� "otoczy�, by złapa�".  
 
W oparciu o osobiste do�wiadczenia przygotowałem zestaw wa�nych 
wskazówek dotycz�cych radzenia sobie z ró�nymi grupami oraz organizacji 
gier dru�ynowych i indywidualnych. Mam nadziej�, �e pomo�e to Wam 
wypracowa� efektywny sposób uczenia osób pocz�tkuj�cych.  
 
Cho� pełna wersja Go jest bardziej zło�ona, koncentruj� si� na jednej, prostej 
regule: "otoczy�, by złapa�". Uwa�am, �e gra jest dla nas istotna jedynie jako 
sposób poprawy stosunków i budowania porozumienia z innymi lud�mi. 
Niektóre trudniejsze przypadki zwi�zane z zastosowaniem tej reguły 
wyja�nione s� w dodatku. W przypadku powstania na planszy niezrozumiałej 
sytuacji nale�y przede wszystkim sprawdzi� te wyja�nienia. Trzeba te� 
pami�ta�, �e najwa�niejsz� rzecz� jest nie samo uczenie Go, ale tworzenie 
dzieciom szans komunikowania si� – zwłaszcza samotnym, pozbawionym 
przyjaciół, czy nadmiernie wra�liwym na reakcje dorosłych. Go pozwala im 
wyj�� ze swojej skorupy.  
 
Rozpoczynaj�c przygod� z Go nie ma potrzeby omawiania bardziej 
zaawansowanych reguł taktycznych. Wr�cz przeciwnie, zbyt wczesne 
wprowadzenie bardziej zaawansowanej wersji gry w szkołach lub o�rodkach 
grozi pora�k� całego programu. Podkre�laj� to równie� inni nauczyciele, 



którzy prowadz� programy Go. Natomiast brak znajomo�ci Go przez 
nauczyciela nie ma �adnego wpływu na powodzenie programu. Najwa�niejsze 
jest stworzenie atmosfery. Je�li uda si� przekona� dzieci, �e Go to wspaniała 
zabawa, b�dzie to nieomal gwarancj� sukcesu. Nawet dzieci rzadko okazuj�ce 
emocje o�ywi� si� błyskawicznie. Go jest narz�dziem, którego mo�e u�ywa� 
ka�dy.  
 
Prowadz�c zaj�cia bior� pod uwag� wiek uczestników, ich stopie� 
upo�ledzenia i do tego dostosowuj� sposób prowadzenia zaj��. Podstawy, 
oparte o metod� pracy z małymi dzie�mi, jednak s� takie same w ka�dej 
sytuacji. Zdolno�ci j�zykowe małych dzieci nie s� jeszcze dobrze rozwini�te, 
wi�c dzieci nie przyswajaj� zło�onych wyja�nie�. Tym bardziej konieczne jest 
stworzenie atmosfery zabawy. Je�li uda si� Wam nakłoni� małe dzieci, by 
polubiły t� gr�, z pewno�ci� b�dziecie w stanie doprowadzi� do tego samego 
w przypadku dzieci w wieku szkolnym, czy u osób upo�ledzonych.  
 
Jak uczy� dzieci w przedszkolu 
 
 Korzystanie z gier zespołowych 
 
 Ucz�c małe dzieci nale�y pami�ta�, �e stworzenie dobrej atmosfery musi 
nast�pi� od samego pocz�tku zaj��. Sposób rozpocz�cia prezentacji zmieniam 
w zale�no�ci od tego, czy pierwsza reakcja dzieci na moj� osob� jest otwarta 
czy te� zachowawcza. Je�li maluchy s� rozlu�nione, od samego pocz�tku 
wszystko potoczy si� z pewno�ci� gładko. Jednak w wi�kszo�ci przypadków 
małe dzieci podchodz� do mnie z pewn� doz� ostro�no�ci. To naturalne w 
sytuacji pierwszego kontaktu z zupełnie obc� osob�, zwłaszcza gdy maj� gra� 
w Go po raz pierwszy. Trudno jest stworzy� dobr� atmosfer� jedynie 
opowiadaj�c o Go. Dlatego te� pierwsz� rzecz�, jak� robi�, to "przełamanie 
lodów" i zaciekawienie dzieci. 
 
Czasem zdarza mi si� uczy� zaledwie trzyletnie dzieci, ale tutaj chciałbym 
skoncentrowa� si� na metodach przeznaczonych dla pi�ciolatków. W 
przedszkolach prosz� o przeznaczenie na moje zaj�cia około godziny. Grupa 
powinna składa� si� z dwudziestki do trzydziestki dzieci. Potrzebna jest 
magnetyczna plansza demonstracyjna 9x9, taka jak na zdj�ciach w tej ksi��ce. 
Po przedstawieniu si� mówi�: "Chciałbym dzi� pobawi� si� z Wami pewn� 
gr�".  
"Zabawa" jest ulubionym słowem dzieci. Nie rozpoczynam spotkania od 
opowiadania o Go. Zamiast tego zaczynam zadawa� pytania. 



 
-"Czy znacie chi�skie znaki?" - pytam. Wi�kszo�� dzieci odpowiada, �e zna. 
Nast�pnie rysuj� na tablicy kanji oznaczaj�ce konia lub ryb� i pytam, co to 
jest. (Zdj�cie na poprzedniej stronie ukazuje kanji oznaczaj�ce konia.) Dzieci 
zwykle udzielaj� ró�nych odpowiedzi, a je�li nikt nie chce podejmowa� prób 
prosz� jakie� dziecko. Je�li nikt nie podaje prawidłowej odpowiedzi próbuj� 
im podpowiada�: „To jest zwierz�”. W ko�cu kto� udziela prawidłowej 
odpowiedzi. To dziecko, które odpowiedziało prawidłowo, proszone jest o 
wyj�cie na �rodek. Nast�pnie chwal� je: „Wspaniale! Prosz� wszystkich o 
oklaski dla (imi�)". Oczywi�cie dziecko jest bardzo zadowolone z 
otrzymanego wyró�nienia i braw. Nast�pnie zaczynam zadawa� pytania o to, 
co ko� robi (biegnie) i w którym kierunku (w lewo). Za ka�dym razem, gdy 
otrzymuj� prawidłow� odpowied�, prosz� o oklaski. Wydaje mi si�, �e brawa 
s� wa�nym czynnikiem tworzenia dobrej atmosfery. Wspólny aplauz daje 
uczestnikom poczucie zjednoczenia. Zawsze udaje mi si� stworzy� w ten 
sposób dobr� zabaw�. 
 

 
Chi�ski znak ‘ko�” na tablicy. 

 
W tworzeniu dobrej atmosfery niezwykle istotne jest, aby samemu dobrze si� 
bawi�. Dzieci s� bardzo spostrzegawcze - odnotowuj� nasz stan emocjonalny, 
natychmiast wyczuj� jakikolwiek �lad zniech�cenia i nie b�d� uczestniczyły w 
zaj�ciach z zaanga�owaniem. Dlatego te� chciałbym aby�cie wypracowali 



swój własny sposób tworzenia odpowiedniej atmosfery, sposób na 
u�miechni�te dzieci�ce twarze. Róbcie cokolwiek, co uznacie za stosowne. 
Je�li sami b�dziecie dobrze si� bawi�, z pewno�ci� zauwa�ycie, �e tak�e 
dzieci b�d� zainteresowane Waszymi zaj�ciami. Oczywi�cie, je�li grupa dzieci 
od samego pocz�tku jest we wła�ciwym nastroju, mo�ecie rozpocz�� gry 
praktycznie od razu, bez �adnych elementów wprowadzaj�cych. Zwykle 
po�wi�cam na rozmow� z dzie�mi około trzydziestu do czterdziestu minut, a 
gdy na ich buziach pojawi� si� u�miechy, zaczynam opowiada� o Go. Wydaje 
si�, �e nie pozostawia to zbyt wiele czasu na gr�, lecz nie ma powodu do 
obaw. Gra zespołowa zabiera nie wi�cej, ni� pi�tna�cie minut. 
 
Reguły powinny by� wyja�nione krótko: u�ywamy białych i czarnych 
pionków zwanych kamieniami, umieszczamy je na przeci�ciu linii i aby złapa� 
kamie�, nale�y go otoczy�. Cz�sto dzieci nie rozumiej�, co oznacza: „otoczy�, 
by złapa�”. Poniewa� trudno wytłumaczy� to samymi słowami, prosz� jedno z 
dzieci by pokazało na planszy jak to zrobi�. Wybieram jakiego� ochotnika i 
mówi�: „mo�esz u�y� tylu kamieni, ile chcesz”. Pozwalam ustawia� kamienie 
tak długo, a� nie uznaj� otaczania za sko�czone. Cz�sto mo�na zobaczy� 
sytuacje, jak na rysunku 1.  
Jest to prawidłowe rozwi�zanie. Mo�na si� te� spotka� z sytuacj� z rysunku 2, 
która - jako przypadek otaczania - równie� jest prawidłowa na swój sposób. 
Osoby, które znaj� Go, ustawi� jednak sytuacj� z rysunku 3 i by� mo�e b�d� 
intensywnie protestowa� widz�c rozwi�zania z pierwszych dwóch rysunków. 
Nie nale�y jednak oczekiwa�, �e dzieci od razu b�d� umieszczały kamienie 
jak na rysunku 3. 
 

 
 Rysunek 1              Rysunek 2          Rysunek 3 

 
Gdy dziecko zako�czy otaczanie koniecznie trzeba je nagrodzi� oklaskami. 
Powtarzam t� procedur� kilka razy i podpowiadam, �e do otoczenia wystarcz� 
cztery kamienie. Prosz� aby kto� pokazał nam, jak to zrobi�. Po tym gdy jedno 
z dzieci otoczy, tak jak na rysunku 3, wyja�niam, �e jest to najlepszy sposób 



otaczania. Prosz� dziecko, które prawidłowo otoczyło czarny kamie�, aby go 
zdj�ło z planszy. Nast�pnie prosz� cał� grup� o oklaski. Potem ponownie 
umieszczam kamie� na planszy i tłumacz�, �e linie na planszy s� jak ulice, a 
cztery ulice wychodz�ce z czarnego kamienia s� teraz �lepymi uliczkami, gdy� 
zako�cz� si� białymi kamieniami. Czarny nie ma teraz �adnej drogi ucieczki i 
dlatego te� został złapany. Po takim wyja�nieniu wi�kszo�� dzieci rozumie co 
znaczy: „otoczy�, by złapa�”. Oczywi�cie b�dzie grupka dzieci, które jeszcze 
nie b�d� rozumiały, lecz mimo to trzeba zacz�� gr�. 
 
Do rozgrywania gier ustawiam du�� magnetyczn� plansz� demonstracyjn� i 
dziel� dzieci na dru�yny. Liczba członków dru�yny powinna wynosi� około 
dziesi�ciu osób. Zawodnicy ka�dej dru�yny wykonuj� ruchy naprzemiennie. 
Wpierw jednak ustawiam obydwie dru�yny w rz�dach przed plansz�. Pierwsza 
dwójka gra w „kamie�, no�yce, papier”, aby ustali�, która dru�yna zaczyna. 
Nast�pnie dru�yny witaj� si� mówi�c onegaishimasu (zobacz str. 7) i 
rozpoczyna si� gra. Korzystamy z reguły okre�laj�cej wygran� dru�yn� jako 
t�, która pierwsza złapie kamie� lub kamienie dru�yny przeciwnej. Wywołuj� 
pierwsze dziecko przed plansz� i wr�czam mu kamie�; indywidualne 
wr�czanie ka�demu dziecku kamienia traktuj� jako reguł�. Pierwszy gracz 
bierze czarny kamie�, umieszcza go w wybranym przez siebie miejscu i wraca 
na koniec kolejki. Dzieci kibicuj� sobie, szczególnie gdy jakie� kamienie maj� 
wkrótce zosta� otoczone. Gdy jedna z dru�yn otoczy kamie� lub ła�cuch 
kamieni i złapie go, gra si� ko�czy. Dziecko, które złapało kamie�, otrzymuje 
oklaski. Po zako�czeniu gry dru�yny staj� naprzeciw siebie i dzi�kuj� sobie za 
gr�. Je�li mamy wi�cej czasu, zapraszam dzieci do gry "jeden na jeden" na 
małych planszach. 
 
Nie jest to zbyt trudne i wi�kszo�� dzieci lubi gra�. Niektóre jednak mog� nie 
okaza� zainteresowania, prawdopodobnie, ze wzgl�du na nadaktywno�� 
dorosłych, a konkretnie nauczycieli i mnie. Spowodowanie, aby i te dzieci 
cieszyły si� gr� jest jednym z naszych głównych celów, tak wi�c w nast�pnej 
sekcji podam kilka wskazówek co do tego, jak sobie radzi� z takimi dzie�mi. 
 
Wi�kszo�� dzieci jest zafascynowana Go i sam wci�� si� zastanawiam, 
dlaczego tak si� dzieje. Patrz�c na graj�ce dzieci zauwa�yłem, �e nadchodzi 
chwila, gdy nagle wzrok dziecka si� rozja�nia. Zwykle tak jest, gdy uda mu si� 
samodzielnie złapa� kamienie. Odkrywa ruch, który "łapie" kamienie 
przeciwnika. Prowadzi to do wzrostu pewno�ci siebie. Tak naprawd�, je�li 
doro�li mówi� dzieciom gdzie układa� kamienie, pozbawiaj� dzieci szansy 



samodzielnego odkrywania, dlatego te� nigdy nie mówi� dzieciom gdzie 
zagra�, aby złapa� kamienie. 
 
Oczywi�cie niektóre dzieci nie potrafi� znale�� wła�ciwego miejsca i nie 
wiedz�, co robi�. W takich przypadkach daj� im wskazówki typu: "Czy 
widzisz jakie� kamienie, które dałoby si� złapa� w tej okolicy?" albo: "Jeste� 
blisko". Jednak nigdy nie mówi� gdzie postawi� kamie�, a je�li dalej nie 
potrafi� znale�� miejsca, to po prostu tak to zostawiam. Cz�sto w trakcie gry 
pojawia si� szansa złapania kamieni i w ko�cu dzieci trafi� na swoj� chwil� i 
swoje kamienie. Wa�ne jest, by by� cierpliwym, pomimo tego, �e sytuacje na 
planszy b�d� dla was oczywiste.  
 
Pami�tam taki przypadek: kamienie dziecka uciekały przed złapaniem ku 
brzegowi planszy i miały by� wkrótce osaczone. Aby temu zapobiec, malec 
zagrał ruch poza brzegiem planszy. Uderzyło mnie to, jak bardzo dzieci 
potrafi� by� elastyczne i pomy�lałem: "Czy wa�ne jest dla nich post�powanie 
zgodne z ustalonymi regułami?" Rozwi�zanie znalezione przez to dziecko 
było zadziwiaj�ce - cho� jego przeciwnik, który sam wpadł na sposób �cigania 
kamieni do brzegu planszy, był jeszcze bardziej zadziwiaj�cy. Nie widziałem 
powodu, aby przerywa� im zabaw�. Je�li jeden z nich zaprotestuje to b�d� 
potrafili znale�� jakie� rozwi�zanie problemu. Jest absolutnie akceptowalne, 
aby dzieci tworzyły swoje własne reguły gry. Uwa�am to za jeden z celów Go: 
da� dzieciom szans� wyra�ania swoich własnych opinii i samodzielnego 
znajdowania rozwi�za�.  
 
Cierpliwo�� jest wa�na i cz�sto bywa trudna. Nierzadko dzieci tak przejmuj� 
si� opini� dorosłych, �e staj� przed plansz� i nie potrafi� poło�y� kamienia. W 
takim przypadku po prostu czekam, a� dziecko podejmie samodzielne 
działanie. Czasem zajmuje to nawet około 5 minut, co wydawa� si� mo�e 
bardzo długim okresem. Ale je�li potraficie wytrzyma� i nie popycha� 
dziecka, zdarzy� si� mog� rzeczy zaskakuj�ce. Inne dzieci s� pocz�tkowo 
niespokojne i prosz�, aby młody człowiek stoj�cy przed plansz� zagrał w 
ko�cu; cz�sto te� oferuj� wsparcie i zach�t�. Gdy w ko�cu dziecko wykona 
zagranie, spontanicznie wybuchaj� oklaski niezale�nie od tego, jak dobry był 
to ruch. Czekaj�c staram si� skoncentrowa� na dziecku i nie pozwala� by mój 
umysł kr��ył gdzie� daleko. Dzieci zauwa�aj�, �e tracimy zainteresowanie, a 
to mo�e rzuci� cie� na atmosfer� spotkania. 
 
Nie wszystkie dzieci od razu zaakceptuj� Go. Zawsze znajd� si� jakie� zbyt 
nie�miałe, by stan�� przed innymi albo takie, które b�d� biega� po sali udaj�c 



brak zainteresowania. Wol� nie narzuca� nic tym dzieciom, a nauczycieli 
dobrze jest uprzedzi� wcze�niej, aby nie zmuszali nikogo do uczestnictwa. To 
wła�nie takie dzieci Go mo�e zmieni� najbardziej, o ile si� ich wcze�niej nie 
zniech�ci do gry.  
 
W razie niepowodze� mo�ecie spróbowa� gra� z tymi dzie�mi indywidualnie, 
ale naprawd� nie to jest problemem. Dzieci s� ró�ne. Je�li niektóre z nich si� 
nie przył�cz�, nie ma powodu, aby je krytykowa�. Z mojego do�wiadczenia 
wynika, �e lepiej pozwoli� im i�� swoj� własn� drog�. 
 
Wprowadzaj�c Go w danej grupie zaczynam od gier zespołowych, a je�li czas 
pozwala, wprowadzam tak�e gry indywidualne. Reguły mog� by� takie same, 
jak w grach zespołowych, to znaczy wygrywa ten, kto pierwszy złapie kamie�. 
Mo�na tak�e wprowadzi� reguł� mówi�c�, �e aby wygra� nale�y złapa� 
przynajmniej trzy lub pi�� kamieni. Gracze wpierw ustalaj� (metod� "no�yce, 
kamie�, papier"), kto zaczyna. Gry "jeden na jeden" s� zwykle bardzo 
spokojne, gdy� gracze w pełni koncentruj� si� na grze i wydaj� si� 
porozumiewa� wprost z serca do serca. Podczas gdy gry dru�ynowe tworz� 
ducha współpracy i wesoł� atmosfer�, gry "jeden na jeden" wydaj� si� 
pogł�bia� komunikacj� i wlewaj� ciepło w serca wszystkich zaanga�owanych. 
 
Dzieci, które pocz�tkowo niech�tnie wchodz� w relacje z innymi, po 
rozegraniu jednej lub kilku gier "jeden na jeden" staj� si� bardziej otwarte i 
zyskuj� wi�cej pewno�ci siebie. Dzieci, które wcze�niej rozrabiały, aby 
zwróci� na siebie uwag�, staj� si� spokojniejsze i zdolne do uwa�nego 
słuchania, a dzieci, które nie potrafiły si� otworzy�, zaczynaj� wyra�a� swoje 
opinie. Jest to tak naprawd� rezultat wrodzonych zdolno�ci tych małych ludzi. 
Go jest jedynie mechanizmem, który to wyzwala. Porozumienie na gł�bszym 
poziomie mo�e spowodowa� spontaniczne rozwi�zanie wielu problemów, a 
Go jest najbardziej efektywnym narz�dziem budowania porozumienia, jakie 
udało mi si� znale��. 
 
W programach nauki Go, które odniosły najwi�kszy sukces, udost�pniano 
dzieciom zestawy do gry w taki sposób, aby były dost�pne w ka�dej chwili. 
Wówczas młodzi ludzie mog� gra� tyle, ile zechc� wykorzystuj�c czas wolny. 
Go powinno by� jednym z nieformalnych zaj��. Natomiast je�li na Go 
przeznaczone s� z góry okre�lone godziny, to Go mo�e sta� si� dodatkowym 
ci��arem dla nauczyciela.  
 



W trakcie gry w Go wa�ne jest, by siedzie� naprzeciwko siebie. Zach�cam 
nauczycieli, aby grali z dzie�mi, które o to prosz�. Nie chodzi tu o wej�cie w 
�wiat dziecka poprzez siadanie na małym krzesełku. Wa�ne jest podej�cie do 
małego człowieka. O ile tylko osoba dorosła koncentruje si� na dziecku i 
próbuje na powa�nie nawi�za� z nim kontakt, wszystko b�dzie dobrze. 
Dziecko potrzebuje uwagi nauczyciela. 
 
Nawet je�li nauczyciel ma szans� znale�� cho�by tylko kilka minut na gr� z 
dzie�mi, wa�ne jest, by to robił. Pozwala to na utrzymanie z nimi kontaktu, a 
dzieciom pozwala na budowanie pewno�ci siebie w relacjach z innymi. 
Widziałem efekty tego wiele razy.  
 
Jak uczy� Go w szkołach podstawowych 
 
 Prezentacja Go i tworzenie dobrej atmosfery jest łatwiejsze w�ród dzieci 
nieco starszych ni� pi�� lat. W tym przedziale wiekowym staje si� tak�e 
mo�liwe zaanga�owanie całej populacji szkoły. Zbieram po kilkaset osób w 
sali gimnastycznej, przedstawiam gr� w zwykły sposób i wybieram dwie 
dru�yny do gry pokazowej. Nast�pnie kieruj� uczniów do gry "jeden na jeden" 
pod okiem nauczycieli, uprzednio rozdawszy wszystkim małe plansze. 
Nast�pnie przypadkowo wybieram dru�yny z ka�dego przedziału wiekowego i 
jedn� dru�yn� nauczycieli. Owe dru�yny graj� ze sob� turniej na du�ej 
planszy demonstracyjnej, co jest zwykle bardzo emocjonuj�ce. Cz�sto 
wygrywaj� młodsi uczniowie, triumfy dru�yn nauczycieli s� do�� rzadkie. 
Taki rodzaj interakcji pomi�dzy nauczycielami a dzie�mi jest bardzo dobry 
dla uczniów - szczególnie kiedy nauczyciele przegrywaj�. Polecam 
przeprowadzanie takiego współzawodnictwa kilka razy w roku.  
 
Nie trzeba by� dobrym graczem w Go, by dobrze prowadzi� taki program. W 
rzeczywisto�ci bycie na tym samym poziomie zaawansowania w Go, co dzieci 
jest nawet zalet�, je�eli we�mie si� pod uwag� cele programu. Nawet je�li 
nauczyciel nie zna dobrze gry, z pewno�ci� potrafi stymulowa� dzieci i 
oferowa� im wsparcie.  
 
Czasem na planszy pojawiaj� si� bardzo zło�one układy kamieni i b�dzie si� 
zdarza�, �e zauwa�ycie, �e niektóre kamienie zostały ju� tak naprawd� 
otoczone. Nie jest to problemem. Polecam wprowadzenie reguły mówi�cej, �e 
ten, kto pierwszy zauwa�y, �e kamienie s� złapane, wygrywa gr�. Zasada ta 
wszystkim wydaje si� rozs�dna.  
 



Uczniowie w oczywisty sposób korzystaj� na kontaktach z nauczycielami, 
odbywaj�cymi si� na jednej płaszczy�nie. Ponadto dzieci mog� nauczy� si� 
wa�nych rzeczy poprzez obserwacj� nauczycieli radz�cych sobie ze 
zmiennymi losami gry, z pora�kami i zwyci�stwami. 
 
Wtedy, gdy mam do czynienia z kilkoma klasami naraz, zach�cam nauczycieli 
by zagrali ze sob�. Uczniowie korzystaj� z obserwowania takich gier i 
kibicuj� nauczycielom nawet, je�li nauczyciele ci nie byli szczególnie 
popularni. Dzieci nie chc� aby "ich" opiekun przegrał. 
 
Takie działania maj� pozytywne skutki dla obu stron. Nauczyciele z reguły nie 
s� przyzwyczajeni do tego, �e kibicuj� im uczniowie, wi�c mo�e to by� dla 
nich bardzo o�ywcze do�wiadczenie. A dzieci mog� zbli�y� si� do 
nauczycieli. Mam odczucie, �e tego typu zaj�cia s� szczególnie wa�ne dla 
pedagogów, którzy maj� wra�enie, �e ich relacje z uczniami nie s� najlepsze.  
 
Jak uczy� gimnazjalistów i licealistów 
 
 Starsi uczniowie s� zwykle apatyczni lub po prostu zm�czeni. Czasem w 
sposób jawny nie ufaj� dorosłym. W porównaniu z młodszymi dzie�mi 
pozyskanie ich uwagi wymaga wi�kszego wysiłku. Dlatego te� zawsze 
zaczynam rozmow� od tematu relacji z płci� przeciwn�. Bior�c pod uwag� 
prawdopodobne oczekiwania uczniów co do natury wykładu o Go, 
podniesienie tej kwestii zaraz na pocz�tku zmienia atmosfer�. Prosz� tych, 
którzy maj� ju� swoje sympatie, o podniesienie r�ki. Jedni si� zgłaszaj�, inni 
s� na to zbyt nie�miali. Gdy atmosfera ju� si� rozlu�ni prezentuj� gr� w 
zwykły sposób i zaczynam gry w parach chłopak-dziewczyna, co sprawdza si� 
w tej grupie wiekowej. Po grach demonstracyjnych grupa rozgrywa gry "jeden 
na jeden", a nast�pnie organizuj� taki sam turniej jak w szkołach 
podstawowych. Ko�cz� turniejem pomi�dzy nauczycielami, gdy� aplauz 
uczniów jest dla nich o�ywczy. Zawsze kład� nacisk na ł�czenie za pomoc� 
Go uczniów i nauczycieli. 
 
Jak uczy� Go w o�rodkach zamkni�tych 
 
 Program Go wprowadziły szkoły dla dzieci niesłysz�cych, 
niepełnosprawnych, o�rodki dla upo�ledzonych i domy opieki nad osobami w 
podeszłym wieku. Prowadzenie programu Go w tych miejscach nie jest 
trudne, ale Wasza propozycja mo�e pocz�tkowo spotka� si� z oporem z 
powodu niewiedzy lub uprzedze� w stosunku do Go. Prawd� jest, �e niektórzy 



upo�ledzeni nigdy nie zrozumiej� zasady "otoczy�, by złapa�". Ale nawet w 
tak ekstremalnym przypadku mog� po prostu sta� wokół planszy i umieszcza� 
kamienie. Dla wielu ludzi z tych o�rodków otrzymanie aplauzu mo�e okaza� 
si� wa�nym i pozytywnym do�wiadczeniem. 
 
Z grupami osób upo�ledzonych pod��am utartym szlakiem, próbuj�c znale�� 
sposób, by kto� wyszedł i postawił kamie�. Czasem musz� w tym pomóc, ale 
zawsze prosz� o du�e oklaski - nawet wtedy gdy kamie� nie trafia na miejsce 
przeci�cia linii. To zupełnie zmienia atmosfer� i sprawy zwykle tocz� si� ju� 
od tej chwili gładko. Oczywi�cie tempo jest o wiele wolniejsze ni� w 
szkołach.  
 
Ludzie z o�rodków dla upo�ledzonych rzadko maj� okazj� otrzyma� 
jak�kolwiek form� uznania za to, co robi�. Takie wła�nie uznanie w formie 
oklasków mo�e im pomóc rozwin�� poczucie pewno�ci siebie. 
 
Zawsze, kiedy to mo�liwe, wprowadzam reguł�: "otoczy�, by złapa�", cho� 
niektóre osoby nigdy jej nie rozumiej�. Niektórzy umieszczaj� kamienie 
pomi�dzy liniami, ale to nie ma znaczenia. Przesuwam wtedy kamie� na 
skrzy�owanie i prosz� o oklaski. 
 
W tych o�rodkach czas płynie wolno, ale mieszka�cy lubi� sp�dza� czas 
graj�c w Go. Wida� to po ich zmienionych twarzach i oczekiwaniu na 
nast�pn� okazj� do gry. Niewielu z nich samodzielnie si�ga po plansz� i gra, 
lecz wizyty nawet w odst�pstwach dwumiesi�cznych mog� zmieni� ich �ycie. 
Czasem zmiany s� radykalne, kiedy ludzie staj� si� bardziej rozbudzeni i 
aktywni, a nawet sprawniejsi fizycznie. To wspaniałe. Z pewno�ci� byłby to 
ciekawy temat bada� naukowych. 
 
Glosy z terenu 
 
 O�wiadczenie pani Rie Baba, nauczycielki w przedszkolu w Sunayama w 
prefekturze Fukuoka. 
 
 Budynek przedszkola w Sunayama jest obiektem wielofunkcyjnym, ł�cz�cym 
w sobie przedszkole, szkoł� podstawow�, �wietlic� z zaj�ciami pozalekcyjnymi 
oraz o�rodek opieki dziennej dla osób w podeszłym wieku. W lutym 1996 roku 
rozpocz�li�my zaj�cia z Go z naszymi dzie�mi, poniewa� identyfikujemy si� z 
celami pana Yasudy. W chwili obecnej w zaj�ciach uczestnicz� zarówno 
przedszkolaki, uczniowie, jak i seniorzy. Rezultatem jest �ywa atmosfera 



powstaj�ca gdy dzieci zaganiaj� seniorów do wspólnej gry. W naszym 
przedszkolu kładziemy nacisk na "interakcj�". Gra w Go sprzyja takiej 
interakcji poniewa� siedzimy zwróceni twarzami do siebie. Wydaje si�, �e 
dzieci zmieniły si� dzi�ki grze w Go. Na przykład chłopiec, który nie radził 
sobie z relacjami z innymi lud�mi obecnie dobrze gra w Go i jego stosunek do 
innych znacznie si� poprawił. Ów chłopiec poprosił rodziców o zestaw do gry 
na urodziny. Cho� jeszcze nie czyta, zawsze z niecierpliwo�ci� wyszukuje w 
gazetach artykuły o Go. Jego rodzice byli zdumieni zmian�, jaka w nim zaszła. 
 

 
Rie Baba 

 
Wydaje nam si�, �e wa�ne jest, aby w wychowaniu dzieci uczestniczyli 
ojcowie, lecz zaanga�owanie ich jest trudne. Tak si� jednak zło�yło, �e ojciec 
akurat tego chłopca został prezesem Stowarzyszenia Ojców i z entuzjazmem 
zaprasza innych rodzicieli do uczestniczenia w wychowywaniu swoich dzieci. 
Wierz�, �e jest to jedna z ogromnych zasług programu Go. 
 
Inn� zasług� jest rozwój emaptii i uprzejmo�ci poprzez kontakty dzieci ze 
starszymi poprzez gr� w Atari Go. Ka�de z dzieci zdaje si� by� bardziej 
niezale�ne i pewne siebie, ni� wcze�niej. 
 
Cze�� trzecia: Program rozwija si� na cały �wiat. 
 



Pierwsze programy Go za granic� - Holandia 
 
 Moje wysiłki, aby zbli�y� ludzi poprzez gr� w Go obecnie zaowocowały 
popularyzacj� programu nauczania gry poza Japoni�. Tak�e moje horyzonty 
poszerzyły si� dzi�ki pewnemu wydarzeniu, które miało miejsce na wyspie 
Nokonoshima w prefekturze Fukuoka. Zgodnie z tradycj� tamtejszego 
przedszkola podczas ceremonii zako�czenia roku dzieci dziel� si� swoimi 
marzeniami. Jedna z dziewczynek powiedziała, �e marzy o tym, by zosta� 
nauczycielk� Go. S�dz�c, �e dziewczynka chce zosta� zawodowym graczem, 
ojciec zapytał j�, dlaczego ma akurat takie marzenia. "Chc� spopularyzowa� 
Go na całym �wiecie" - odpowiedziała - "i gra� w przyja�ni ze wszystkimi". 
 
Ojciec dziewczynki był zaskoczony, ale ja sam byłem zdumiony jeszcze 
bardziej, gdy mi pó�niej o tym opowiedziano. Gdy kto� mówi o ch�ci zostania 
nauczycielem Go, zwykle oznacza to wybranie kariery zawodowego gracza. 
Jednak ta dziewczynka nie miała na my�li studiowania Go dla siebie samej, 
lecz chciała, by ludzie na całym �wiecie �yli w harmonii dzi�ki grze w Go. Od 
tamtej chwili zacz�łem my�le� o prezentacji mojego programu poza Japoni�. 
 
Wkrótce po tym wydarzeniu dowiedziałem si�, �e w Holandii odb�dzie si� 
jedna z partii w cyklu rozgrywek o wa�ny tytuł. W Holandii mieszka pan 
Frank Janssen, który kiedy� odwiedził mnie w Japonii i z entuzjazmem 
podszedł do programu Go. Wtedy te� wspólnie odwiedzili�my Omatchi w 
prefekturze Nagano i uczyli�my gra� w Go dzieci w szpitalu. Pan Janssen 
doskonale rozumiał, �e Go mo�e by� nie tylko hobby, lecz tak�e nadaje si� do 
wykorzystania w edukacji, pracy społecznej oraz terapii. Sam te� rozpocz�ł 
program Atari Go w Holandii. Nie chc�c straci� szansy wsparcia mojego 
programu poza Japonii� poprosiłem sponsora rozgrywek, gazet� Yomiuri, o 
posłanie mnie do Europy.  
 
Był to stycze� 1996 roku i moja pierwsza okazja wypróbowania programu 
Atari Go za granic�. Poniewa� nie mówi� po angielsku, nie wspominaj�c ju� o 
niderlandzkim, nie byłem pewien, czy bariera j�zykowa nie zaszkodzi 
efektywno�ci programu. Nie wiedziałem te�, czy dzieciom w Holandii 
spodoba si� Go. Byłem przekonany, �e dzieci w moim kraju polubi� t� gr�, ale 
nie byłem pewny, czy uda mi si� stworzy� wystarczaj�co dobr� atmosfer� za 
po�rednictwem tłumacza, aby i europejskie dzieci polubiły Go. 
 
Aby stworzy� wła�ciw� atmosfer�, grałem z dzie�mi w "no�yce, kamie�, 
papier" i �piewałem japo�skie piosenki. Zapisałem tak�e na tablicy chi�ski 



znak "ko�" i uruchomiłem szybki quiz polegaj�cy na zgadywaniu znaczenia 
tego znaku. Wszystko to pomogło przełama� lody. 
 
Nast�pnie przedstawiłem 
zasad�: "otoczy�, by złapa�" 
i wkrótce dzieci zacz�ły 
gra�. Entuzjazm był co 
najmniej tak du�y jak w 
Japonii. W Holandii bardzo 
popularna jest piłka no�na, a 
dzieci były tak 
podekscytowane, jak kibice 
na meczu piłkarskim - 
tupały, krzyczały i robiły 
wiele zamieszania. 
Nauczyciele byli zaskoczeni 
tym, �e pojawienie si� w 
szkole Japo�czyka mogło 
wywoła� tak� sensacj�.  
 
Odwiedziłem wówczas 
prywatn� szkoł� �ydowsk� 
oraz szkoł� Montessori. W 
obydwu szkołach dzieci były 
bardzo zainteresowane, ale 
szczególne wra�enie zrobiła 
na mnie wizyta w szkole 
Montessori. W szkole tej nie 
ma okre�lonego programu 
nauczania.Ka�de dziecko 
codziennie wybiera sobie 
własne zadania, a nauczyciele pomagaj� mu w razie potrzeby. Oczywi�cie 
dzieci nie s� puszczone zupełnie samopas i je�li pojawiaj� si� konflikty, 
nauczyciele szybko reaguj�. Wydaje si�, �e w szkole tej nauczyciele 
poszukuj� równowagi pomi�dzy uczeniem dzieci, a pozwalaniem im na 
samodzielne odkrywanie. Gdy rozpoczynałem program Go, w szkole 
nauczyciele zacz�li si� zbiera� w sali pojedynczo i parami, a� w ko�cu tak�e 
w pełni zaanga�owali si� w zaj�cia. Pó�niej powiedzieli mi, �e Go dobrze 
pasuje do metodyki nauczania stosowanej w Montessori i wykazywali du�e 
zainteresowanie programem Atari Go. 

Atari Go w Holandii 



 
W ró�nych krajach w szkołach panuje odmienna atmosfera - cho� mo�e 
bardziej wła�ciwe byłoby stwierdzenie, �e to  charakter nauczycieli si� ró�ni. 
W Holandii miałem okazj� na przykład obserwowa� nauczycieli bawi�cych 
si� z dzie�mi w trakcie przerwy. Cz�sto tak�e widziałem jak nauczyciele 
pracuj� z uczniami indywidualnie. W Japonii nie cz�sto widuje si� nauczycieli 
bawi�cych si� z dzie�mi. Gdy ja grałem z dzieciakami podczas prezentacji, w 
niektórych przypadkach nauczyciele zaczynali zajmowa� si� innymi 
sprawami. Czy nauczyciele w Japonii s� nadmiernie obci��eni prac�? W 
Europie odwiedziłem sze�� krajów i zauwa�yłem, �e dzieci uwa�aj�, �e ich 
nauczyciele s� 'w porzo'. Nauczyciele przyci�gaj� dzieci. Jednocze�nie, 
reakcja dzieci na Go wydawała si� by� taka sama jak u dzieci japo�skich. 
 
Pó�niej odwiedziłem Holandi� jeszcze dwukrotnie. Zauwa�yłem, �e z 
upływem czasu postrzeganie Go przez ludzi zaanga�owanych w program Atari 
Go zmieniło si�, i to nie wył�czaj�c pana Janssena. W Holandii powstała 
organizacja maj�ca na celu popularyzacj� Go - European Go Cultural Center. 
Pan Janssen pracuje dla tej organizacji i wszyscy jej pracownicy, ł�cznie z jej 
przewodnicz�cym Erick Puytem, gł�boko rozwa�ali dobroczynne aspekty 
Atari Go. Przekazywali przez internet informacje o pracy z Go w szkołach 
ludziom z innych krajów, przedstawiaj�c jednocze�nie zarówno prowadz�cych 
program, jak i jego uczestników - czyli dzieci.  
 
Rumunia 
 
 Gdy odwiedzałem szkoły w Holandii, poznałem młodego człowieka z 
Rumunii, Roberta Mateescu. W studenckich latach przez pewien czas 
studiował Go w Japonii u tego samego nauczyciela, co ja. Poruszony 
programem Atari Go zaprosił mnie do Rumunii i osiem miesi�cy pó�niej 
udało mi si� z nim tam zobaczy�.  
 
Byli�my w kilku szkołach w Rumunii i, tak jak pisałem wcze�niej, w ró�nych 
krajach atmosfera w szkołach jest ró�na. W Rumunii, po rozpadzie Zwi�zku 
Radzieckiego, warunki ekonomiczne były bardzo trudne. Rumunia jest krajem 
rolniczym,1 wi�c jedyn� rzecz�, której było pod dostatkiem, to �ywno��. W 
porównaniu z Japoni� praktycznie nic nie było dost�pne. Z drugiej strony, w 
ka�dej osobie, jak� spotykałem, wyczuwałem ciepłe serce. Po drodze z 
Bukaresztu do Braila zatrzymali�my si� w domu babci Roberta. Gdy tylko 
                                                           
1 W rzeczywisto�ci Rumunia była krajem o stosunkowo nie�le rozwini�tym przemy�le 
ci��kim, który w okresie transformacji całkowicie si� załamał (Przypis JS) 



mnie zobaczyła, obj�ła mnie i przyło�yła swój policzek do mojego. Nigdy nie 
zapomn� ciepła tego spotkania.  
 
Gdy dotarli�my do Braila, odwiedzili�my szkoł�. Pracowała tam pani Liliana 
Iacob, która zało�yła klub Go i grała z dzie�mi. Zało�yła ten klub tylko 
dlatego, �e Go jest ciekaw� gr�. Nie miała ona �adnych celów edukacyjnych, 
czy te� wspomagaj�cych komunikacj�. 
 
Szkoła przypominała poł�czone japo�skiej szkoły podstawowej i gimnazjum. 
Wiek dzieci wahał si� od siedmiu do pi�tnastu lat. Poprosiłem, aby zebrano w 
jednym miejscu dzieci, które nie znały Go. Zabrano mnie do sali wygl�daj�cej 
na laboratorium, cz��ciowo znajduj�cej si� pod powierzchni� ziemi. Czekało 
tam na mnie około setki młodych ludzi.  
 
Zacz�li�my gra�. Wkrótce dzieci zacz�ły robi� spore zamieszanie. Gdy 
rzuciłem okiem przez szyb�, zauwa�yłem, �e przygl�daj� nam si� inne dzieci. 
Ich oczy za oknem pełne były ciekawo�ci i zainteresowania tym, co robili�my. 
 
Niektórzy z obserwuj�cych nauczycieli te� zainteresowali si� programem. 
Poprosili mnie, abym przyszedł uczy� bezpo�rednio do ich klas, wi�c 
nast�pnego dnia znów odwiedziłem t� szkoł�. Tym razem zaj�cia odbyły si� w 
trzech klasach dla siedmiolatków. Dzieci te były cudowne. Ich oczy miały 
niezwykły, swoisty blask: wydawało si�, �e patrz� na mnie ze swoista pasj� 
uczenia si�.  
 
Oczy dzieci japo�skich w trakcie gry w Go tak�e błyszcz�, ale dzieci 
rumu�skie były w jaki� sposób inne. Interesowały si� wszystkim i ch�tnie si� 
uczyły. Wydaje mi si�, �e je�li mo�na by zorganizowa� spotkanie pomi�dzy 
tymi wspaniałymi dzie�mi a ich rówie�nikami z Japonii, to spotkanie takie 
wlałoby w japo�skie dzieci wiele ciepła i �ycia. 
 
Dzieci w tej rumu�skiej szkole tak bardzo pokochały Go, �e gra ta stała si� 
szkoln� pasj� i ponad trzysta dzieci doł�czyło do klubu. W tej sytuacji pani 
Iacob musiała poprosi� o pomoc. Zwróciła si� do pana Iuliana Toma, który 
kieruje szpitalem w Braila i jest prezesem Rumu�skiego Stowarzyszenia Go. 
Pan Toma jest dobrym graczem i ch�tnie si� zaanga�ował, jednak pó�niej 
spowodowało to pewien problemem. Pan Toma nie widział, w jaki sposób 
prowadz� program Atari Go, a cele tego programu nie zostały mu we 
wła�ciwy sposób przekazane. 
 



Dwa lata pó�niej w roku 1998 miałem okazj� ponownie odwiedzi� Braila i 
spotka� si� z panem Toma. Zagadn�ł mnie o klub Go. "Wie pan co si� stało z 
klubem Go?" Spodziewałem si� tego, co usłysz� i odpowiedziałem: "Pewnie 
uczestnictwo spadło do pi��dziesi�ciu osób albo co� koło tego?" 
Odpowiedział: "Tak naprawd�, to spadło do pi�ciu!" Zapytałem Go jak 
prowadził klub. Okazało si�, �e pan Toma wyja�niał zasady taktyki stosowane 
przez japo�skich zawodowców i prezentował bardzo skomplikowane techniki. 
Próbował podnie�� poziom gry i uczyni� z dzieci �wietnych graczy. Dlatego 
te� wymagał przestrzegania zasad taktyki i strategii. Nic dziwnego, �e dzieci 
odeszły! 
 
Zabrałem pana Tom� na prezentacje Atari Go w�ród dzieci i wyja�niłem, 
dlaczego prowadz� ten program. Ja sam przeszedłem przez gorzkie 
do�wiadczenie prób uczenia bardziej zło�onych technik. Sam zaraziłem Go-
fobi� około pi�ciuset dzieci. Dlatego te� powiedziałem panu Tomie: "Mo�na 
zniech�ci� do Go maksimum pi��set dzieci bez nara�ania si� na krytyk�". 
Odpowiedział: "No, to ja ju� prawie wyczerpałem swój limit!" 
Wybuchn�li�my �miechem. Pan Toma rozumie ju� na czym polega program 
Atari Go, wi�c w�tpi�, by powtórzył swój bł�d.  
 
Podczas mojej drugiej podró�y do Braila korzystali�my z budynku Domu 
Kultury, w którym zgromadziła si� ponad setka dzieci z kilku szkół. Dzieci 
naprawd� doskonale si� bawiły graj�c w Go. Jeden z nauczycieli 
uczestnicz�cych w grach był pod tak du�ym wra�eniem, �e nast�pnego dnia 
zostałem zaproszony do jego szkoły. Ponownie sala wygl�dała na jak�� 
pracowni� z około stu pi��dziesi�cioma dzie�mi upakowanymi jak sardynki. 
Na zaj�ciach miała by� tylko jedna klasa, ale nauczyciel opowiedział o 
spotkaniu w innych klasach i te tak�e chciały przyj��. Tak wi�c mieli�my 
cztery lub pi�� klas na raz, przy czym zauwa�yłem, �e nie było �adnych dzieci 
uczestnicz�cych w zaj�ciach w dniu poprzednim. Dzieci te doł�czyły do nas 
pó�niej. Zaciekawiło mnie to i po prezentacji zapytałem, czemu tak si� stało. 
Okazało si�, �e jedno z dzieci obecnych wczoraj zapytało nauczycielk�, czemu 
dzi� znów nie mog� pój��. Ta odpowiedziała, �e grali wczoraj, a dzi� jest kolej 
pozostałych klas. Jedno z dzieci wybuchn�ło płaczem i prosiło, by mogły 
znów uczestniczy� w grze mówi�c: "Chcemy jeszcze posłucha� Nauczyciela 
Go". Ich opiekunka była tak poruszona, �e pozwoliła im doł�czy� si� do nas, 
mimo �e była to ju� połowa prezentacji. 
 
Republika Czeska 
 



 Mamy skłonno�� do postrzegania Europy jako jednej cało�ci, ale atmosfera w 
krajach Europy Zachodniej - takich jak Holandia, Belgia czy Francja - bardzo 
ró�ni si� od atmosfery w Europie Wschodniej - jak na przykład w Rumunii 
czy Czechach. Oczywi�cie, poziom rozwoju gospodarczego jest bardzo ró�ny, 
ale przede wszystkim miałem wra�enie, �e ludzie w Europie Wschodniej s� 
bardziej bezpo�redni. We wrze�niu 1998 roku po raz pierwszy odwiedziłem 
Republik� Czesk� i grałem w Go z około tysi�cem dzieci. Szczególnie �ywe 
wspomnienia mam ze szkoły pedagogicznej w Libercu. Pami�tam, �e około 
trzydziestu uczniów tej szkoły w wieku około szesnastu lat przyj�ło mnie 
bardzo go�cinnie. Niektórzy uczniowie byli przebrani w stroje ludowe i 
powitali mnie chlebem i piwem, co jest tradycyjnym sposobem witania tam 
go�ci. 
 
	piewałem troch� japo�skich piosenek i pokazywałem znaki kanji, tak jak to 
zwykle robi�. Wkrótce uczniowie rozlu�nili si� na tyle, �e mo�na było zacz�� 
gra� w Go. Wpierw poprosiłem ich, aby podzielili si� na dwie dru�yny. "Ju� 
to zrobili�my!" - odpowiedzieli. Wtedy dopiero zdałem sobie spraw�, �e 
wszyscy byli ubrani albo na biało, albo na czarno. Podeszli mnie! Po 
zako�czeniu gier odbyła si� nieformalna rozmowa. 
 
"By� mo�e nie zrozumiecie tego, ale w Japonii dzieci w Waszym wieku 
popełniaj� samobójstwa" - powiedziałem. Wygl�dali na zdziwionych. Nie 
rozumieli sytuacji, poniewa� wydawało si� im, �e gdy ma si� szesna�cie lat 
�ycie jest wspaniałe. "W Japonii mo�emy kupi� za pieni�dze wszystko. 
Mo�emy zrobi� wszystko. Jest mnóstwo �ywno�ci i ubra�. Jednak kiedy 
ludzie trac� serca staj� si� niebezpieczni" - kontynuowałem. Nast�pnie 
powiedziałem im o kontrowersyjnym problemie przemocy rówie�niczej. 
"Dzieci cał� grup� zaczynaj� prze�ladowa� jedn� osob�. Inni, którzy s� tego 
�wiadkami nie pomagaj� prze�ladowanemu w obawie, aby samemu nie by� 
obiektem prze�ladowa�. W najgorszych przypadkach przył�czaj� si� do 
prze�ladowców. To smutne, ale niektóre z ofiar s� izolowane i popełniaj� 
samobójstwa." Zauwa�yłem, �e w trakcie mojej opowie�ci w oczach jednego z 
chłopców pojawiły si� łzy. Dzieci w Republice Czeskiej i w Japonii mieszkaj� 
na tej samej planecie i s� takimi samymi niewinnymi dzie�mi. Dlaczego wi�c, 
w zale�no�ci od miejsca zamieszkania, sytuacja mo�e si� ró�ni� w tak 
znacznym stopniu? 
 
Przywiozłem ze sob� z Japonii papierowe plansze do Go i ka�demu dziecku 
wr�czyłem jedn�. Po rozmowie podszedł do mnie młody nauczyciel jeszcze 
przed trzydziestk�. Tak�e miał łzy w oczach. Poprosił mnie o autograf na 



odwrotnej stronie planszy. Widz�c to, wszyscy podeszli prosz�c o autografy. 
Pół �artem powiedziałem: "Za autograf pobieram opłat� w postaci jednego 
pocałunku w policzek." 
 
Uczniowie tej szkoły zdawali si� twardo st�pa� po ziemi. W porównaniu ze 
swymi japo�skimi rówie�nikami wydawali si� bardzo dojrzali. Uczniowie w 
Czechach potrafili zrozumie� dlaczego próbuj� rozwin�� mój program na cały 
�wiat. Po uko�czeniu szkoły ka�dy z nich b�dzie pracował jako nauczyciel. 
Wszyscy obiecali mi, �e przeka�� zalety gry w Go wielu ludziom. 
 
W Polsce 
 
 W Polsce odwiedziłem miasto Wodzisław 	l�ski le��ce niedaleko czeskiej 
granicy. Mieszka tam dobry gracz w Go, pan Jan Lubos. Jest on tak silnym 
graczem, �e uczestniczył nawet w Mistrzostwach 	wiata Amatorów w Japonii. 
Podczas tego pobytu odwiedził ze mn� kilka przedszkoli oraz o�rodków dla 
osób upo�ledzonych i dobrze zrozumiał cel mojego programu. Nie 
planowałem wizyty w Polsce, ale pan Lubos bardzo chciał, abym przyjechał, 
wi�c pomimo napi�tych terminów zdecydowałem si� na odwiedziny. 
Zaproszono mnie do dwóch szkół. 
 
Sprawy w tych szkołach nie układały si� prosto i spokojnie, mimo tego, �e 
znajdowały si� one na prowincji, z dala od wielkich o�rodków. Szczególnie w 
jednej ze szkół, w której odwiedziłem klas� trzynasto- lub czternastolatków, 
wyraz twarzy nauczycieli wyra�nie wskazywał na bezskuteczno�� ich prób 
zapanowania nad dzie�mi. Gdy wszedłem do sali, zachowywały si� one 
gło�no i arogancko. 
 
Pan Lubos uprzedził mnie o tej sytuacji. Powiedział mi, �e po zmianie 
systemu gospodarczego z komunistycznego na kapitalistyczny kraj poło�ył 
najwi�kszy nacisk na rozwój ekonomiczny. W rezultacie takie obszary, jak 
edukacja zostały zaniedbane. Powoduje to rozmaite problemy społeczne. Pan 
Lubos martwił si� te� o przebieg prezentacji ze wzgl�du na problemy dzieci z 
koncentracj�. Ja jednak uwa�am, �e to wła�nie w tym obszarze Go powinno 
by� pomocne. Prezentacj� Go rozpocz�łem w zwykły sposób ignoruj�c 
sytuacj� w klasie. Wkrótce rozpocz�ły si� gry pomi�dzy uczniami i 
nauczycielami, co wywołało ogromne emocje. Dzieci martwiły si� 
przegranymi i cieszyły si� ze zwyci�stw mocno si� �ciskaj�c. To były 
wspaniałe chwile. 
 



W drugiej szkole poprowadzili�my otwart� dla wszystkich prezentacj� ju� po 
zaj�ciach. Spodziewałem si� dziesi�ciu lub dwudziestu osób, a pojawiła si� 
około setka dzieci. Rozegrano gr� pomi�dzy o�miolatkami a pi�tnastolatkami. 
Pó�niej do gier wł�czyła si� dru�yna nauczycieli, co jeszcze podkr�ciło 
atmosfer�. Dyrektork� tej szkoły była urocza pani w wieku około czterdziestu 
lat. Do�wiadczenie to poruszyło j� na tyle, by zadeklarowa� wł�czenie Go do 
swych zaj��. Zaproszono mnie do biura dyrektorki na posiłek. Do posiłku 
podano wino, brandy i szampana. Gdy spytałem j� czy cz�sto si� zdarzaj� 
takie przyj�cia w jej biurze odpowiedziała, �e to pierwszy raz w historii 
szkoły! Wierz�, �e kontynuuj� lekcje Go raz w tygodniu dla kasy drugiej i 
starszych oraz raz na dwa tygodnie dla klasy pierwszej. 
 
W�gry 
 
 W trakcie pobytu w Europie odwiedziłem szkoły, a tak�e o�rodek dla 
upo�ledzonych w Budapeszcie. W o�rodku przechodz� rehabilitacj� dzieci 
cierpi�ce na pora�enie mózgowe. Jest to ogromny o�rodek zwany PETO. 
Podobny jest on nieco do szpitala uniwersyteckiego w Japonii. przyje�d�aj� 
tam dzieci nie tylko z W�gier, ale i z całego �wiata. Nazwa PETO pochodzi od 
nazwiska wynalazcy stosowanej tam metody rehabilitacji. W o�rodku tym 
poza metod� Peto stosuje si� tak�e inne formy rehabilitacji i miałem ogromne 
nadzieje zwi�zane z wprowadzeniem tam Go jako pomocy w ich działaniach.  
 
Wpierw wprowadzono mnie do pokoju, gdzie zgromadzono dzieci w�gierskie. 
Instruktorzy w pokoju byli nieco zdezorientowani, gdy� nie wiedzieli, co ma 
si� sta�. Dzieci nie okazywały zbyt wiele zainteresowania. Za�piewałem po 
japo�sku interaktywn� piosenk� "otwórz je, zamknij je", co cz�sto czyni� w 
szkołach. Dzieci starały si� jak mogły na�ladowa� ruchy moich r�k. 
Pokazałem im chi�ski znak oznaczaj�cy konia i wyraz twarzy dzieci zacz�ł si� 
zmienia�. 
 
Zacz�li�my gra� w Atari Go. Widok u�miechaj�cych si� dzieci był 
niewiarygodny. Dzieci, których ciała były zbyt zesztywniałe by wyci�gn�� 
ramionka, albo otworzy� dłonie, bardzo starały si� umie�ci� kamienie na 
planszy. Instruktorzy byli kompletnie zaskoczeni tym widokiem i 
zadeklarowali wol� wł�czenia Go do swych praktyk rehabilitacyjnych.  
 

 
 
 



 
Nast�pnie przenie�li�my si� na oddział "mi�dzynarodowy" i grali�my z 
dzie�mi z ró�nych krajów. Tak�e i one bardzo polubiły Go. Jeden z 
nauczycieli powiedział do mnie pó�niej: "Japonia to cudowny kraj! To 
naprawd� wspaniałe, �e potrafili�cie wł�czy� Go do swego systemu edukacji." 
Instruktorzy w PETO uwa�ali mnie za nauczyciela z Japonii i my�leli, �e 
celem mojej wizyty było wprowadzenie ich w tajniki cudownego systemu 
edukacji w Japonii. Nie wiedziałem co odpowiedzie�. 
 

 
 
 
To, co szczególnie poruszyło instruktorów w PETO, był o�ywiony wyraz 
twarzy dzieci. To, �e obcokrajowiec taki jak ja, mógł przyjecha� i tylko 
poprzez gr� w Go zebra� tyle dzieci�cych u�miechów, wydawało si� 
przekracza� ich mo�liwo�ci zrozumienia. Jednak mocno wierz�, �e te 
u�miechy nie były czym� szczególnym, ale czym�, co dzieci posiadaj� w 
naturalny sposób. Czy aby przypadkiem to nie my, doro�li, rodzice, 

W�gierskie dzieci i Atari Go 



nauczyciele, mamy tendencj� to przyklejania dzieciom etykiet, co 
uniemo�liwia nam zobaczenie ich takimi, jakie naprawd� s�? Go działa jak 
katalizator i daje nam przebłysk obrazu nas takich, jakimi naprawd� jeste�my. 
Ludzie zawsze si� u�miechaj�, gdy s� szcz��liwi. 

 
 
 
W�gry kład� nacisk na edukacj� małych dzieci. W mie�cie Keszthely mie�ci 
si� szkoła nauczania pocz�tkowego i przedszkole maj�ce mocne wi�zy z 
Japoni�. Szkoła ta to "Szkoła drzewa przyja�ni Japo�sko-W�gierskiej". 
Bardzo si� ona ró�ni od placówek tego typu w Japonii. Na przykład cały 
sprz�t do zabawy na placu zabaw wykonany jest z drewna. Bardzo widoczne 
s� starania o umo�liwienie dzieciom wszechstronnego, nieskr�powanego 
rozwoju. Dotychczas nie widziałem ró�nic mi�dzy przedszkolami w Japonii, a 
przedszkolami w innych krajach, ale to przedszkole było inne.  
Dyrektor tej placówki ma misj� uczynienia jej najlepszym przedszkolem na 
�wiecie. Rozmawiała z jedn� ze swych znajomych w Japonii o wł�czeniu Go 
do programu zaj�� przedszkola. Gdy si� o tym dowiedziałem, zdecydowałem 
si� odwiedzi� to przedszkole. Grałem z dzie�mi z ka�dej grupy od trzylatków 
po dziewi�ciolatki. Dyrektorka obserwowała �ywe reakcje dzieci i 
powiedziała mi, �e ch�tnie wł�czy Go do programu wychowania, nie jako 
kolejn� zabaw�, ale wła�nie jako cz��� programu.  
 
USA 
 
 Dr William Cobb z Virginii aktywnie działa na rzecz programu Go. Ucz�c 
filozofii na uniwersytecie próbuje popularyzowa� Go w USA. Gdy dr Cobb 
odwiedził Japoni� w lutym i marcu 1996, mieli�my okazj� wspólnie 
odwiedzi� kilka szkół. Po powrocie do USA dr Cobb samodzielnie zacz�ł 
odwiedza� szkoły i uczy� Atari Go. Uwa�ał, �e prosta gra Atari Go pomo�e w 
popularyzacji Go w�ród dzieci. Samodzielne złapanie kamienia jest rado�ci� 
dzielon� przez wszystkich na �wiecie. Dr Cobb zapoznawał z Go setki dzieci 
rocznie, a tym, co go zaskoczyło, było obserwowanie dokładnie tych samych 
zjawisk, co w Japonii.  
 
W szkoły ameryka�skie tak�e maj� ró�ne problemy, wynikaj�ce szczególnie z 
wielokulturowo�ci ameryka�skiego społecze�stwa. Powoduje to czasem 
załamanie komunikacji. Efektem mo�e by� zahamowanie rozwoju 
umiej�tno�ci kontrolowania emocji. Dr Cobb powiedział mi, �e takie dzieci 



cz�sto uspokajaj� si� po podj�ciu gry w Go i łatwiej sobie radz� w relacjach z 
innymi dzie�mi. Poprawiaj� si� tak�e ich wyniki w nauce.  
 
W�ród szkół odwiedzonych przez dr Cobb była Thompson Middle School w 
Richmond w Virginii gdzie ponad dziewi��dziesi�t procent uczniów to Afro-
Amerykanie. Szkoła ta przeprowadziła studium badaj�ce wpływ Go na ich 
wyniki w nauce. W 1997 roku dwie szóste klasy grywały w Go raz w tygodniu 
przez rok. Klasy te porównano z tymi, które nie grały. Mierzono siedem 
czynników, a w tym: umiej�tno�� samodzielnego rozwi�zywania problemów, 
�cisły sposób my�lenia, popraw� zdolno�ci matematycznych oraz interakcje z 
innymi. Dzieci w klasach graj�cych w Go zawsze uzyskiwały lepsze wyniki, 
szczególnie w obszarze samodzielnego rozwi�zywania problemów, co 
poprzednio było ich słabym punktem. Inne szkoły informowały o podobnych 
efektach. Cho� testy te koncentrowały si� na wynikach w nauce, dr Cobb 
wskazywał na pozytywne zmiany tak�e w innych obszarach.  
 
Pierwsz� grup�, któr� dr Cobb nauczył gra�, była grupa czternastolatków z 
problemami wychowawczymi, cz�sto opuszczaj�ca zaj�cia w szkole. Nie 
wiedział o ich problemach gdy zacz�ł zaj�cia i nie był wcale zdziwiony, �e 
zawsze wszyscy przychodz� i siedz� spokojnie w trakcie zaj�� koncentruj�c 
si� na grze. Za to zauwa�ył ow� zmian� personel szkoły. Dyrektor przyszedł 
na zaj�cia zobaczy�, co spowodowało tak� zmian� w uczniach. Zaprosił tak�e 
rodziców, gdy� i oni chcieli zobaczy� to, co ma tak wielki wpływ na ich 
dzieci. Chłopak, który był do tej pory udr�k� wszystkich w szkole, zmienił 
image oraz relacje z kolegami i stał si� liderem pomagaj�cym innym.  
 
Ogólnie rzecz bior�c uczniowie, którzy ucz� si� grac w Go, lepiej sobie radz� 
w nauce, a ich relacje z otoczeniem oraz umiej�tno�� panowania nad 
emocjami wyra�nie wzrasta. 
 
Wspólne �yczenie 
 
 Jest jedna rzecz wspólna, jak� zauwa�yłem podczas spotka� na całym �wiecie 
zarówno u dzieci, jak i u dorosłych. Ka�dy - doro�li i dzieci - nawet te z 
"problemami", w taki sam sposób pragn� szcz��cia i pokoju. Nawet wtedy, 
gdy nie jeste�my w stanie porozumie� si� słowami, ich pragnienia trafiaj� do 
mnie. Patrz�c w iskrz�ce oczy dzieci wierz�, �e s� one prawdziwymi skarbami 
tej planety. Ich rado�� daje ludziom wokół szcz��cie. Nie wolno nam za �adn� 
cen� utraci� tych iskier. 
 



Obecnie ludzie z ponad dwudziestu krajów odwiedzili Japoni� i poznali 
program Atari Go. Ci, którym si� spodobał, uruchomili takie programy w 
swych krajach, a ja chciałbym rozwija� t� sie�.  
 
Głosy z terenu 
 
 O�wiadczenie pana Takashi Hayashi, zało�yciela Dzieci�cego 
Stowarzyszenia Go. 
 
 Od dawna wierzyłem, �e Go mo�na u�y� w celu piel�gnowania zdrowych i 
silnych postaw w�ród dzieci. Po przej�ciu na emerytur� próbowałem wyja�ni� 
zalety Go ludziom w moim otoczeniu, ale nie chcieli mnie słucha�. Wtedy te�, 
przypadkowo, przeczytałem w gazecie artykuł o panu Yasudzie. Poczułem, �e 
w ko�cu znalazłem sposób na wykorzystanie Go. W grudniu 1998 
towarzyszyłem panu Yasudzie i obserwowałem prowadzenie przez niego 
programu AtariGo w przedszkolu oraz o�rodku dla niepełnosprawnych w 
Fukuoce. Poprosiłem pana Yasud� o odwiedzenie Hatsukaichi, aby 
zaprezentował tam program Go. Pan Yasuda odmówił mi: "Potrafi pan to 
zrobi� sam, Panie Hayashi. To dla Pana ciekawe wyzwanie". 
 
Nie miałem wyj�cia, jak spróbowa� samodzielnego wdro�enia programu. Po 
powrocie do Hatsukaichi odwiedziłem przedszkole w pobli�u mojego domu i 
wyja�niłem dyrektorce cel programu Go. Na szcz��cie zgodziła si� przyj�� 
moj� propozycj� wykorzystuj�c zestawy do Go zakupione w Nihon Kiin. 
Na�ladowałem pana Yasud�. Błyskawicznie zdałem sobie spraw�, �e moje 
obawy stały si� zbyteczne. Dzieci były szcz��liwe mog�c gra� w Atari Go. Od 
tamtej pory rozszerzyłem program Go na przedszkola, szkoły i domy opieki.  

 
 
Nie napotkałem �adnych prawdziwych problemów przy prezentacji Atari Go, 
gdy� reguły s� do�� proste. Tylko raz byłem bezradny, gdy jedno z dzieci 
rozpłakało si� z powodu przegrania gry. Powiedziałem dziecku, �e przegrane 
gry uczyni� go lepszym graczem i to powstrzymało jego płacz. 
 
Wkrótce po rozpocz�ciu programu Go pojawiły si� wspaniałe efekty. W 
jednym z przedszkoli jest dwójka łagodnie autystycznych dzieci, które zwykle 
sp�dzały cały dzie� samotnie w k�cie placu zabaw. Pani dyrektor 
opowiedziała mi pó�niej, �e ta dwójka zacz�ła nawi�zywa� kontakty z innymi 
dzie�mi od czasu gdy Go zostało wł�czone do programu nauczania. Patrz�c 



na zaskoczon� twarz pani dyrektor sam byłem zdziwiony, bo nie zauwa�yłem, 
�e te dzieci chorowały na autyzm. 
 

 
Pan Takashi Hayashi 

 
Moja praca została opisana w lokalnej gazecie, dzi�ki czemu wielu ludzi 
oferuje mi pomoc. Poniewa� wzrosła liczba miejsc, do których trzeba si� uda�, 
nie jest mo�liwe bym sam zawitał do wszystkich. Dlatego te� zało�yłem z 
przyjaciółmi Dzieci�ce Stowarzyszenie Go i ka�dy z nas jest odpowiedzialny 
za swoje szkoły czy przedszkola. Obecnie wiele organizacji wł�czyło Atari Go 
do swych programów. Chciałbym wspólnym wysiłkiem z przyjaciółmi rozwija� 
kr�g programu Atari Go. 
 
Epilog 
 
 We współczesnej Japonii cz�sto si� mówi podziałach w klasach. Byłem 
zaszokowany gdy usłyszałem, �e klasy "niekontrolowalne" pojawiaj� si� nie 
tylko w liceach czy gimnazjach, ale tak�e w szkołach podstawowych. Z moich 
do�wiadcze� wynika jednak, �e u�ywanie słowa "podział", przynajmniej w 
stosunku do klas w szkołach podstawowych, jest niewła�ciwe. 
 
Pewnego razu grałem w Go z dwieoma poł�czonymi pierwszymi klasami w 
prefekturze Kumanoto. Jedna z nich była tak zwan� klas� "niekontrolowaln�". 



Gdy wraz z nauczycielami wszedłem do pokoju jeden z uczniów le�ał na 
podłodze. Z nad�san� min� zignorował fakt naszego wej�cia do klasy. 
Zapytałem dzieci czy lubi� szkoł�. Wszystkie dzieci z klasy, nazwijmy j� "A", 
podniosły r�ce w gór�. Nast�pnie zapytałem czy lubi� nauczycieli. I znów, 
wszystkie r�czki z klasy "A" pow�drowały do góry, podczas gdy r�czki dzieci 
z klasy "B", ponownie pozostały opuszczone. Nie było to dla mnie 
niespodziank�. Wprowadzałem Go do ponad tysi�ca szkół podstawowych i 
wchodz�c do pomieszczenia potrafi� wyczu�, jak dobrze prowadzone s� 
dzieci. Zauwa�yłem, �e co trzecia klasa nale�y do tych „niekontrolowalnych”. 
Słowo "niekontrolowalny" brzmi do�� dramatycznie, ale nie s�dz�, aby 
nale�ało si� tym nadmiernie przejmowa�. Ujmuj�c to w prosty sposób mo�na 
powiedzie�, �e w tych klasach brak jest wi�zi pomi�dzy nauczycielem, a 
uczniami. Nie wydaje mi si�, aby�my mogli za to wini� uczniów lub 
nauczycieli. 
 

 
 
"Przyszedłem dzi� do was zagra� z wami w ciekaw� gr� zwan� Go" - 
rozpocz�łem. Dzieci rozweseliły si� słysz�c to, a ich oczy poja�niały. 
Chłopiec, który le�ał na podłodze, powiedział jednak, �e nie chce gra�. Nie 
zmuszam dzieci do uczestniczenia w zaj�ciach daj�c im pełn� swobod� 
wyboru tego, co i jak b�d� robi�. Dlatego te� zostawiłem tego chłopca 
le��cego na podłodze.  
 
Gdy mówi� o tym nauczycielom, zwykle uwa�aj�, �e po prostu ignoruj� takie 
dzieci, ale prawda jest taka, �e po�wi�cam im cał� moj� uwag�. Wierz�, �e 
daje to niespodziewane rezultaty. Nauczyciele cz�sto twierdz�, �e s� 
�wiadkami "cudów" w takich sytuacjach, ale wydaje mi si�, �e ka�dy mo�e 
by� takim "cudotwórc�", je�li naprawd� skoncentruje si� cał� swoj� istot�.  
 
Przeprowadziłem konkurs na temat znaczenia chi�skiego znaku "ko�" i 
porozmawiałem z nimi, co w ko�cu rozlu�niło atmosfer�. Zacz�li�my gra� w 
Atari Go. Obserwuj�c rosn�ce emocje w�ród dzieci zauwa�yłem, jak chłopiec, 
który le�ał na ziemi, zakradł si� do kolejki przed plansz�. 
 
Po jakim� czasie zaprosiłem do gry nauczycielki klas "A" i "B". Obie panie 
stanowiły wspaniały materiał do studium przeciwie�stw. Nauczycielka 
lubiana przez swoja klas� była u�miechni�ta i pogodna, a druga blada i 
niespokojna. Tak�e aplauz dzieci ró�nił si� znacznie. Dzieci lubianej 



nauczycielki dopingowały j� cał� sił� płuc, podczas gdy druga klasa nie 
wydawała nawet jednego d�wi�ku.  
 

 
Pasjonuj�ca partia Go 

 
Słysz�c jak dzieci z klasy "A" dopinguj� swoja nauczycielk�, dzieci z klasy 
"B" były bardzo niezadowolone. Pomimo tego, �e mi�dzy nimi a nauczycielk� 
nie było dobrej wi�zi, dra�niło ich to, �e ich nauczycielka przegrywa. Wkrótce 
jedno z dzieci zacz�ło dopingowa� nielubian� nauczycielk�. Inne dzieci poszły 
w jego �lady. Nim sko�czyła si� gra, obie klasy dopingowały swoje 
nauczycielki. Poprzednio blada i niespokojna nauczycielka teraz wygl�dała na 
zaskoczon�. Nigdy nie spodziewała si�, �e klasa b�dzie j� dopingowa�. Jej 
cera wyra�nie nabrała koloru, a ona skoncentrowała si� na grze. Wkrótce 
pojawiła si� okazja złapania przez ni� kilku kamieni. Co dziwne, to wła�nie 
chłopiec, który wcze�niej le�ał na podłodze, krzykn�ł: "Mo�e Pani wygra�! 
Poka�� gdzie postawi� kamie�!" i pobiegł do planszy. "Tutaj! Prosz� postawi� 
tutaj i wygra Pani!". Nauczycielka zobaczyła wła�ciwe zagranie i złapała kilka 
kamieni. Rozległy si� okrzyki rado�ci.  
 



Po jakim� czasie ponownie odwiedziłem t� klas� i zauwa�yłem, �e atmosfera 
zupełnie si� zmieniła. Chłopiec, który poprzednio le�ał na podłodze teraz 
siedział prosto w ławce jak inni; wi�c miałem problem, �eby go odnale��. 
Tego dnia ponownie grali�my w Atari Go. Pod koniec gier wszystkie dzieci 
usiadły na podłodze i w elegancki, formalny sposób ukłoniły mi si� dzi�kuj�c 
za gr�. Nauczycielka podeszła do mnie mówi�c: "Chłopak si� zmienił, 
nieprawda�?" Była to absolutna prawda, ale bardziej ni� ktokolwiek zmieniła 
si� nauczycielka. Jej wyraz twarzy mało przypominał ten, który znałem z 
poprzedniej wizyty. Wygl�dała pi�knie i była pewna siebie. Ciekaw byłem, 
czy sama zauwa�yła zmian�, jaka w niej zaszła. 
 
Program Atari Go z przedszkola w Shonai w prefekturze Fukuoka 
rozprzestrzenił si� na wiele ró�nych miejsc w Japonii. W�ród nich znajduje si� 
miasto zwane Takamori w prefekturze Kumamoto, gdzie dzieci uczyły si� 
gra� w Go. Go do miasta wprowadził Dzieci�cy Festiwal Go sponsorowany 
przez Wydział Edukacji prefektury Kumamoto. Gdy tylko wybrano miejsce na 
festiwal, wraz z panem Toshiakim Kurihar�, moim partnerem w tym 
programie, odwiedzili�my ratusz, aby si� przedstawi�. Pan Kurihara jest 
byłym policjantem, a obecnie prowadzi zaj�cia z Go w mie�cie Kumamoto. 
Dzieciom przychodz�cym na zaj�cia daje wi�cej ni� tylko Go - pomaga im w 
rozwoju. Pan Kurihara mówi, �e �yje po to, by patrze� jak dorastaj� dzieci.  
 
Wraz z panem Kurihara chcieli�my o�ywi� nieco miasto poprzez Go i 
intensywnie tłumaczyli�my decydentom nasz cel. W drodze do domu z biura 
powiedziałem panu Kuriharze, �e by� mo�e oka�e si�, �e ludzie w mie�cie nie 
zrozumiej� celu programu Atari Go.  
Odwiedzili�my przedszkole i szkoł�, w których dzieci miały mie� kontakt z 
Go po raz pierwszy. Towarzyszył nam urz�dnik odpowiedzialny za program 
Go i festiwal. Niecały miesi�c pó�niej osoba ta zadzwoniła do mnie: 
"Zdecydowali�my si� udzieli� poparcia programowi Go jako elementowi 
wspieraj�cego rozwój młodych ludzi. Rada Miasta zatwierdziła bud�et, 
prosimy o przesłanie zestawów do Go do Takamori." 
 
Dzi�ki naszym zabiegom Miejski Wydział Edukacji otrzymał w ko�cu 
polecenie organizacji Dzieci�cego Festiwalu Go z Wydziału Edukacji 
prefektury. Ludzie, których obarczono zadaniem, byli mu niech�tni: "Jeste�my 
zaj�ci o tej porze roku." - tłumaczyli. Nie mieli jednak wyboru. Musieli 
przyj�� polecenie przeło�onych.  
 



Cz�sto wspominam słowa Siago Takamoriego, polityka, który �ył w latach 
1822 - 1877, pod koniec ery shogunatu Tokugawa, w czasach rewolucji Meiji. 
Powiedział on: "Szanuj Niebo i kochaj ludzi". Ka�dy ma jakie� własne 
nadzieje. Naprawd� wierz�, �e powinni�my sobie ufa� i by� otwarci na 
nowo�ci. Patrz�c wstecz na do�wiadczenia z programem, widz� jak wszyscy 
pocz�tkowo byli sceptyczni i niech�tni. Pomimo to kontynuowałem program, 
bo chciałem zobaczy� u�miech dzieci. By� mo�e samo to pragnienie pomogło 
zmieni� wyraz twarzy dzieci oraz upo�ledzonych. Warto tak�e wspomnie�, �e 
ci, którzy wyra�ali najbardziej intensywn� niech��, s� tymi, którzy najbardziej 
si� zmienili. Je�li poddasz si� porzucaj�c nadziej� gdy pojawi� si� niech�tne 
reakcje, nic nie osi�gniesz. Pami�taj�c o słowach Saigo Takamori: "Szanuj 
Niebo i kochaj ludzi", cieszyłem si� gr� w Go razem z dzie�mi w Takamori. 
 
Wszyscy tak samo jeste�my lud�mi 
 
 W Matisse jest zajazd, w którym zawsze zatrzymuj� si�, gdy jestem w 
Takamori. Wła�ciciel zajazdu jest wspaniałym człowiekiem i za ka�dym 
razem, gdy tam goszcz�, rozmawiamy do pó�nej nocy. Pewnego dnia wraz z 
wła�cicielem zajazdu dyslutowali�my z człowiekiem z Wydziału Edukacji 
odpowiedzialnym za Dzieci�cy Festiwal Go. Człowiek ten bardzo ci��ko 
pracował dla dzieci i miasta. Skar�ył si� nam, �e niezale�nie od tego, jak 
bardzo si� starał, urz�dy nie podejmowały działa�, których oczekiwał. 
Wła�ciciel zajazdu powiedział: "Nie musi Pan wszystkiego tak strasznie 
prze�ywa�. Pan Yasuda odwiedził Takamori po prostu po to, by pokaza�, �e 
wszyscy tak samo jeste�my lud�mi."  
 
Moje oczy szeroko si� otwarły. "Wszyscy tak samo jeste�my lud�mi". 
Wiedziałem, �e co� takiego chodziło mi po głowie, ale nie umiałem znale�� 
wła�ciwych słów. Wła�ciciel zajazdu wyraził dokładnie to, co chciałem 
powiedzie�. Nie otrzymałem wy�szego wykształcenia i nigdy nie zgł�białem 
takich przedmiotów, jak zagadnienia społeczne czy psychologia. Gdybym to 
robił, prawdopodobnie nigdy bym sobie nie zdał sprawy z tego, �e wszyscy 
jeste�my tak samo lud�mi. Niewykluczone, �e odnosiłbym si� do ludzi pełen 
swych uprzedze�; przekonany, �e upo�ledzone osoby lub dzieci maj� 
ograniczone mo�liwo�ci. Niewykluczone, �e przeoczyłbym iskry w oczach 
dzieci. 
 
 
 
 



 
Dodatek: Wi�cej szczegółów odno�nie Atari Go 
 
 Podstawow� reguł� Atari Go jest: "otoczy�, by złapa�". Oczywi�cie reguła ta 
nie ogranicza si� do jednego kamienia. Wiele kamieni poł�czonych w ła�cuch 
tak�e mo�e zosta� złapanych. Podczas gry mog� pojawi� si� sytuacje 
sprawiaj�ce kłopot. Poni�ej znajduje si� kilka wyja�nie�. 
 
1. Otaczanie kamienia na brzegu planszy. 
 
 Kamienie w centrum planszy musz� by� otoczone ze wszystkich czterech 
stron. W rogu i na brzegach planszy wystarczy mniej kamieni. Na rysunku 1 
oba czarne kamienie s� w pełni otoczone i złapane. Powinny by� natychmiast 
zdj�te z planszy. 
 

 
 

Rysunek 1 
 
2. Łapanie grup. 
 
 Gdy kilka kamieni poł�czonych jest poziomo lub w pionie tworz� one 
ła�cuch, który mo�e by� złapany jako cało��. Wszystkie trzy czarne grupy na 
rysunku 2 zostały złapane.  
 



 
 

Rysunek 2 
 
3. Samobójstwo poprzez zagranie na otoczonym punkcie. 
 
 Je�li czarne zagraj� w punkt ju� otoczony, tak jak na rysunku trzecim, to 
czarny zostanie natychmiast złapany, gdy� w chwili zagrania ju� jest 
otoczony. Efekt jest taki sam jak gdyby białe zagrały łapi�c czarny kamie�. 
 

 
  
Rysunek 3 

 
4. Zagranie na otoczonym punkcie nie b�d�ce samobójstwem. 
 
 Ruch wygl�daj�cy na samobójczy nie b�dzie nim je�li zagranie to b�dzie 
powodowało złapanie kamieni przeciwnika. Na rysunku 4 czarnych 1 łapie 
oznaczone białe kamienie, które natychmiast zostaj� zdj�te, tak wi�c czarnych 
1 nie jest ruchem samobójczym. Po czarnych 1 na rysunku 4 plansza b�dzie 
wygl�da� tak jak na rysunku.  
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 Rysunek 4    Rysunek 5 
 
5. Przykład, w którym czarne i białe mog� ci�gle odbija� swe kamienie. 
 
 Sytuacja z rysunku 6 pojawia si� do�� cz�sto. Je�li czarne zagraj� 1, jak na 
rysunku 7, złapi� oznaczony kamie�. Je�li to nie zako�czy gry (co ma miejsce, 
je�li ten ruch złapie ostatni kamie� potrzebny do zwyci�stwa podczas gry na 
przykład do trzech zbitych), wtedy białe mog� odbi� łapi�c czarny kamie�. 
Takie łapanie mo�e si� powtarza�, a� jedna �e stron nie złapie liczby kamieni 
wystarczaj�cej do wygrania. W pełnej wersji Go istnieje specjalna reguła 
dotycz�ca tej sytuacji, ale w Atari Go nie jest ona konieczna. 
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Rysunek 6 


