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Dynamiczny rozwéj nowoczesnych technologii zaoferowat mtodemu
pokoleniu atrakcyjna forme spedzania czasu wolnego. Z aktywnego
i kreatywnego badacza przeksztalcil uczniéw w biernych konsumen-
téw débr elekeroniki, czedciej rezydujacych w wirtualnym $wiecie
anizeli w tym rzeczywistym. Jednym ze sposobéw przeciwdzialania
zjawisku masowego uzalezniania si¢ od komputeréw, tabletéw czy
smartfondw jest propozycja wspolnego zagospodarowania czasu roz-
grywkami w gry planszowe.

Przedmiotem artykulu uczyniono zatem gry planszowe. Natomiast
celem publikagji jest ukazanie znaczenia gier planszowych w stymu-
lowaniu wszechstronnego rozwoju dziecka. Nie mozna bowiem za-
klada¢, ze czas spedzony przy planszy jest bezwartosciows rozrywka.
Oferta wydawnicza wspdlczesnych gier planszowych jest na tyle ob-
szerna, ze dostosowuje si¢ do kazdego wicku, mozliwosci i potrzeb
grona zainteresowanych. Przyciaga swoja réznorodnoscia, bogac-
twem, tematyka, zlozonoscia, a takze estetyka wykonania. Przyczynia
si¢ tym samym do poszerzania wiedzy ogdlnej, a takze specjalistycznej
z wielu dziedzin nauki. Gry planszowe ksztalca kompetencje spotecz-
ne uczniéw, wdrazaja do odpowiedniego wyrazania emocji — przezy-
wania nie tylko wygranej czy porazki — ale takze calej gamy odczu¢ im
towarzyszacych. W pewnym stopniu sa réwniez inspiracja do podej-
mowania aktywnosci fizycznej.
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game, board game,  The dynamic development of modern technology offers to the young-
early school child,  er generation an attractive form of leisure. At the same time however,
child’s complex it has transformed active and creative researcher-students into passive
development  consumers of electronic junk food, more often residing in the virtual
world than in reality. One way of preventing the phenomenon of mass
addiction to computers, tablets, and smartphones, is the proposal to

spend our free time together with board games.

Thus, board games are the object of this article. The aim of this publi-
cation is to show the meaning of board games in stimulating the child’s
complex development. One cannot assume that time spent with board
games is worthless entertainment. The scope of contemporary board
games is so wide that it can be adjusted to every age, possibilities, and
needs of the interested group. It is attractive in terms of its diversity,
richness, subject matter, complexity, and aesthetic accomplishment.
In this way it fosters the broadening of both general knowledge, and
the specific one from many scientific areas. Board games form the
students’ social competences, motivate the appropriate expression
of emotions — experiencing not only winning or failure, but also the
whole spectrum of feelings that accompany them. To some extend,
they inspire us also to take up a physical activity.

Wprowadzenie

Badania' prowadzone w polskich szkotach podstawowych wskazuja, ze dominuja-
cym modelem edukacji jest transmisyjny przekaz wiedzy na drodze nauczyciel — uczen.
W tej relacji aktywno$¢ przypisana jest osobie nauczyciela, a dziecko staje si¢ biernym
odbiorcg prezentowanych przez niego tresci. Organizujac proces ksztalcenia, nauczy-
ciele wykorzystujg gtéwnie podajace metody nauczania: pogadanke, rozmowe kiero-
wana, a nawet wyklad. Zadanie uczniéw ograniczone jest do odbierania, przyswajania,
a nastgpnie reprodukowania gotowych wzorcéw. Niestety, w takim modelu brakuje
czasu na rozwijanie dywergencyjnego myslenia dzieci, lekcewazone jest analizowanie
probleméw i wspélne dyskusje nad jego rozwigzaniem, pomija si¢ ukazywanie wie-
lorakich mozliwosci przedstawienia zagadnieri bedacych tematem zaje¢. Tymczasem
gdyby$my dopuscili do glosu dzieci, okazuje si¢, ze one same intuicyjnie wyczuwaja

' Por. M. Dabrowski, (Za)trudne, bo trzeba mysle¢, Warszawa 2013; M. Karpiriski, M. Zambrowska,
Nauczanie matematyki w szkole podstawowej, Warszawa 2015; M. Dabrowski, Edukacja matematyczna na
1 etapie ksztatcenia, ,Kwartalnik Pedagogiczny” 2011, nr 219, s. 223-257.
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i informuja o tym, co jest atrakcyjne podczas uczenia si¢. Wskazuja, ze ,najbardziej
zapamigtuja te lekcje, keére odbiegajg od utartych schematéw: gdy uzupetniali sudo-
ku, pracowali w grupach nad rozwiazaniem jakiego$ problemu czy sktadali brytki bez
kleju™. Podazajac za wypowiedziami ucznidw, nalezatoby wzbogaci¢ proces edukacji
wezesnoszkolnej o wykorzystanie metod aktywizujacych. Pozwalajg one przekierowaé
aktywno$¢ z osoby nauczyciela na dziecko, ktére zachgcane jest do planowania, orga-
nizowania oraz oceniania wlasnej pracy. Natomiast nauczyciel z osoby zarzadzajacej
i kierujacej procesem nauczania wchodzi w role doradcy, moderatora i mentora. Wy-
korzystanie w toku zaje¢ aktywizujacych metod nauczania sprzyja éwiczeniu nowych
umiejetnosei, doskonaleniu tych juz posiadanych, a takze poglebianiu i zastosowaniu
w réznych sytuacjach posiadanej wiedzy. Jedng z ciekawszych metod aktywizujacych
sa niewatpliwie gry planszowe.

Czasy, w ktérych wickszo$¢ z nas gre planszowa kojarzyla gtéwnie z ,Chin-
czykiem”, ,Monopoly” czy ,Grzybobraniem”, definitywnie odeszly w niepamigé.
Wspoélczesny rynek gier planszowych przeszedl oszalamiajacg metamorfoze i w swo-
jej ofercie posiada szeroki wachlarz produktéw dostosowanych do mozliwosci kaz-
dego niemal odbiorcy. Pomimo ze od czaséw starozytnych idea grania nie ulegla
zmianom, w dalszym ciagu maja one zapewnia¢ wspdlne spedzanie czasu, dobrg
rozrywke, zabawe polaczong z elementami nauki oraz nutg rywalizacji, to jednak
aktualnie w Polsce mozemy zaobserwowaé renesans gier planszowych. Wydawcy
wspolzawodniczg ze soba, proponujac klientom gry dostosowane do wieku, tematy-
ki i okazji, potrzeb czasowych (krétsze i dluzsze), stopnia ztozonosci (proste i skom-
plikowane), ceny (tarisze i drozsze), a przede wszystkim w picknej szacie graficzne;.
Dzigki takim zabiegom z grami planszowymi maja styczno$¢ coraz szersze kregi
spoleczeristwa, co sprzyja ksztaltowaniu nowej kultury spedzania czasu wolnego. Do
eksploracji $wiata gier planszowych przyczyniajg si¢ réwniez biblioteki. Wychodzac
naprzeciw oczekiwaniom wspélczesnego cztowieka, poszerzaja oferte o mozliwosé
korzystania na miejscu z gier (biblioteki dla dzieci) badZ ich wypozyczania i testowa-
nia w warunkach domowych. Wiele z nich?® organizuje zajecia dla dzieci przedszkol-
nych i uczniéw w wicku szkolnym, ktdrych celem jest zaznajomienie z mechanikg
réznych gier planszowych. Kontake dziecka juz od najmlodszych lat z taka forma
spedzania czasu wolnego pozytywnie wplywa na ksztaltowanie wielu waznych umie-
jetnosci, ktére wybidrczo zostang zaprezentowane w ponizszym artykule.

Nalezy jeszcze nadmienié, ze pod pojeciem ,gry planszowe” rozumiem nie tylko gry
rozgrywajace si¢ na planszy, ale réwniez te, ktdre wykorzystujg karty, kosci, klocki itp.

> R. Korolczuk, M. Zambrowska, Pozwdlmy dzieciom grac. O wykorgystaniu gier planszowych w edukacji

matematycznej, Warszawa 2014, s. 6.

3 A Weidemann, Gry planszowe — to jest to!, ,Poradnik Bibliotekarza” 2013, nr 5, s. 36-37.
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Gra planszowa wsparciem w rozwoju fizycznym dziecka

Badania przeprowadzone przez Swiatowa Organizacje Zdrowia (WHO) wska-
zuja, ze powinni§my umozliwi¢ dzieciom minimum cztery godziny dziennie, czyn-
nej i zréznicowanej aktywnosci ruchowej. Dzieci w wieku przedszkolnym i weze-
snoszkolnym czasu spedzonego w postaci réznych form ruchu potrzebujg znacznie
wiecej — szesciu godzin na dobg*. Te sposréd nich, ktdre nie gustuja w aktywnych
sposobach spedzania czasu, narazone sa na wiele choréb, miedzy innymi problemy
z przemiana materii, ktére moga prowadzi¢ do nadwagi, cukrzycy, niewydolnosci
oddechowej, skoliozy czy w przyszlosci osteoporozy. Pomoca w przeciwdzialaniu
takiej biernej postawie, a takze alternatywy dla zabaw wykorzystujacych nowoczesne
technologie informacyjne (smartfon, tablet, komputer) moga by¢ gry planszowe.
Wigkszo$¢ z nas kojarzy je gléwnie z siedzeniem, co w dobie wspélczesnego zrdz-
nicowania i wielosci ofert wsréd gier jest blednym przekonaniem. Co prawda gra
planszowa nie jest w stanie pobudzi¢ aparatu ruchowego dziecka w takim stopniu,
w jakim aktywuje go gra w pitke, jazda na rowerze czy tradycyjny czas spedzony
na placu zabaw, pokazuje jednak ruch w pozytywnym $wietle, jako dobra zabawe,
dzialalno$¢ przynoszaca rado$é i dobry nastréj, wprowadzajaca elementy zdrowej ry-
walizacji. Takie doznania zapewniala kiedy$ popularna wsréd dzieci w wieku weze-
snoszkolnym gra w klasy. Wspélczesnie jest ona raczej zapomniana, ale nic nie stoi
na przeszkodzie, aby na nowo zainteresowa¢ nia uczniéw klas I-III. Dawniej plansza
do gry rysowana byla kredq na asfaltowych boiskach, wspélczesnie z pomocy przy-
chodzg nam wydawnictwa, oferujac gotowe wykladziny z namalowanymi polami.
Niezaleznie od formy, rysowanej czy wyprodukowanej, gra ¢wiczy celno$é rzutdéw,
umiej¢tno$¢ skakania i utrzymywania réwnowagi. Pozytywnie wplywa na kondycje
ruchowa calego ciala, éwiczac jego wytrzymalo$é, gibko$é i zrecznos¢é. Dodatkowo,
przy zalozeniu, ze rozgrywka odbywa si¢ w wickszym zespole, dodaje element ry-
walizacji, ktéry sktania dzieci do wigkszego wysitku, pokonywania swoich stabosci,
wiary w osiagniecie lepszego wyniku.

Bliska kuzynka tej tradycyjnej gry podwérkowej jest bardziej nam wspélczesny
,» Iwister”. Zawiera on plastikowa mat¢ z namalowanymi na niej polami w ksztalcie
kot o czterech kolorach. Dodatkowym elementem gry jest kartonowa plansza ze
strzatka wskazujaca na rodzaj ruchu, jaki musi wykona¢ kolejny gracz (r¢ka lub
noga), a takze kolor pola, ktéry powinien by¢ przez niego dotkniety. ,, Twister”, tak
jak gra w klasy, zapewnia doskonaly trening sprawnosci i wytrzymatoséci, w przy-
jemniej dla ucznia formie. Pokazuje, ze aktywno$¢ ruchowa nie musi by¢ kojarzona

4

Za: htps://loczymlekarze.pl/zdrowy-styl-zycia/zdrowe-dziecko/2696-ruszajmy-sie-gry-i-zabawy (do-
step: 23.05.2018).
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z wykonywaniem zmudnych i czasochtonnych éwiczent. Dodatkowym plusem pre-
zentowanych gier jest prostota ich wykonania, bowiem kazdy z nas jest w stanie sa-
modzielnie przygotowa¢ pomoce potrzebne do rozgrywki. Obydwie proponowane
gry moga sta¢ si¢ urozmaiceniem tradycyjnych zaje¢ wychowania fizycznego.

Oproécz gier pozytywnie wplywajacych na wzmocnienie ogélnej zrecznosei ru-
chowej calego ciala, istnieja réwniez takie, ktdre wspierajg wybrane partie mig$ni.
Zaliczymy do nich wszystkie propozycje, w ktérych dziecko, aby osiagnaé wygrana,
powinno manipulowa¢ ostroznie przedmiotami. Przykladem moga by¢ klasyczne
bierki, w ktérych dziecko stara si¢ wyciagnaé ze stosu jeden element, ale tak, aby nie
poruszy¢ pozostalych. Na tej samej mechanice oparte sg bardziej nam wspélczesne
gry, jak na przyklad ,Jenga”, ,Tama Bobréw” czy ,Spadajace Malpki”. O sukcesie
w tych grach nie decyduje szybko$¢, ale precyzja i dokladno$¢ ruchéw. Rozwija-
ja one sprawno$¢ manualng mlodszych uczniéw, koordynacj¢ wzrokowo-ruchowa,
staranno$¢ i planowo$¢ ruchéw, cechy tak potrzebne przy pdzniejszych ¢wiczeniach
graficznych w szkole.

Inna grupa gier bedzie z kolei éwiczyta szybkos¢ ruchéw, refleks i spostrzegaw-
czo$¢. Calkiem niedawno $wietlice szkolne zostaly opanowane przez gre karciang
»,Dobble”. Ta prosta gra towarzyska zyskala wielu zwolennikdw, stajac si¢ alterna-
tywnym sposobem spedzania czasu wolnego. Umiejetno$é dostrzegania réznic, ana-
lizowania obrazkéw, poréwnywania i szybkiego reagowania gwarantowala sukces
w rozgrywce. Na podobnych zasadach dzialajg réwniez gry: ,Splash Actack”, ,Ho-
ket” czy nieco taisze — ,,Pizza XXL”, ,Duuuszki”.

Prezentowane gry planszowe nie wyczerpuja wszystkich mozliwosci wspierania
rozwoju fizycznego dziecka. Stanowia jedynie prébe nieco innego spojrzenia na ten
rodzaj rozrywki, ukazujac dziecigey ruch przez pryzmat zabawy, ktéra jest dla nie-
go bardziej naturalng formga aktywnosci niz zmudne ¢éwiczenia fizyczne. Stosowa-
ne rozsadnie i w odpowiednich momentach moga przyczyni¢ si¢ do urozmaicenia
nie tylko zaje¢ wychowania fizycznego, ale réwniez sta¢ si¢ atrakcyjna propozycja
spedzania przerw $rodlekeyjnych. Oferowanie dzieciom krétkich gier planszowych
typu kalambury czy rzeiba, opartych na przekazaniu informacji mowa ciala, a nie
komunikatem, przyczynia si¢ bowiem do szybszej regeneracji umystu po wytezo-
nym wysitku intelektualnym.

Emocjonalny obszar rozwoju dziecka a rozgrywki
w gry planszowe

Dziecko w okresie wczesnoszkolnym uznawane jest za osobg¢ w miare stabil-
na emocjonalnie, coraz lepiej radzaca sobie z kontrolowaniem wlasnych reakcji.

145



146

W toku edukacji szkolnej narazone jest jednak na do§wiadczanie duzej ilosci stre-
s6w i probleméw. Jak wskazuje E. Gruszezyk-Kolczyniska®, wiele madrych dzieci nie
radzi sobie na lekcjach dlatego, ze nie sa w stanie wykorzysta¢ swoich mozliwosci
intelektualnych. Przyczyn takiego stanu rzeczy upatruje w nadmiernej wrazliwosci
oraz malej odpornosei uczniéw na stres. Aby osiagnaé¢ sukees, nie tylko na polu
edukacyjnym, potrzebna jest whasciwie uksztaltowania odporno$¢ emocjonalna. Po-
zwala ona rozumnie kierowa¢ swoim zachowaniem w sytuacjach, ktére budza nasze
napiecie, oraz tych, keére wymagaja od nas wysitku intelektualnego. Pomoca w jej
ksztaltowaniu moga by¢ odpowiednio dobrane do wieku uczniéw gry planszowe.

Jednym z lepszych sposobéw wzmacniania ukladu immunologicznego jest har-
towanie organizmu. Polega ono na przyzwyczajaniu ciata do zmiany temperatur
i niekorzystnych warunkéw meteorologicznych. Ta sama zasada dotyczy emocji. Co
prawda nie mozemy wystawi¢ ich na dzialanie ekstremalnych czynnikéw atmos-
ferycznych, ale jeste$my w stanie je hartowaé. Dzieje si¢ tak w sytuacjach, kiedy
organizujemy dziecku do$wiadczenia o silnym zabarwieniu emocjonalnym. Do ta-
kich okoliczno$ci mozemy zaliczy¢ rozgrywki w gry planszowe. Zazwyczaj dzieci nie
przechodzg obok nich obojetnie, bowiem gra oraz sytuacje z nig zwigzane — dazenie
do celu, jakim jest wygrana — wywoluja silne napigcia. Napigcie to powinno by¢
odpowiednio dobrane, tak aby dziecko potrafito sobie z nim poradzi¢, wytrzymaé
je, a takze konsekwentnie realizowad zaplanowana taktyke. Zdaniem E. Gruszezyk-
-Kolezyriskiej® tlem dla wystapienia silnych przezy¢ emocjonalnych jest konstruowa-
nie oraz rozgrywanie gier. Przy czym zwraca ona szczegdlng uwage na samodzielne
opracowanie przez dziecko gry, konkludujac, ze osoba bedaca konstruktorem plan-
szy nie jest w stanie opracowal jej w wersji zbyt trudnej dla samej siebie. Dziecko
tworzy gre na miarg swoich mozliwosci i potrzeb.

Opracowane przez wydawcéw gry planszowe nie odbieraja nam jednak mozli-
wodci ich transformacji. Moga staé si¢ polem dziatad twérczych zaréwno w zakresie
wygladu gry, jak i jej zasad. Rozgrywki w gotowe gry planszowe nie musza polega¢
jedynie na biernym poddawaniu si¢ zasadom spisanym w instrukeji. Plansza do gry
moze stad si¢ inspiracja do opracowania wlasnych pomystéw, najpierw odtwdrczych
i ostroznych, a w miar¢ nabywania do§wiadczei coraz bardziej odleglych od wzoréw
zaproponowanych przez autoréw.

Gra planszowa jest czynnikiem, ktdry wplywa na ksztaltowanie wielu dziecig-
cych emocji. Uczac je odkrywania swojego potencjalu, mocnych i stabych stron,
konfrontuje dzieci przede wszystkim z dwoma sytuacjami — zwyciestwa i porazki. Ta

> E. Gruszezyk-Kolezyriska, K. Dobosz, E. Zieliiska, Jak nauczyé dzieci sztuki konstruowania gier?, War-

szawa 1996, s. 16.

¢ Tamze, s. 18.
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pierwsza wyzwala u dziecka nieopisang rado$¢, dume i satystakeje z osiagniecia celu,
budujac tym samym poczucie wlasnej wartosci i wspierajac samooceng. Przyczynia sig
do powtarzania rozgrywek, bowiem dziecko chce raz jeszcze przezy¢ przyjemne uczu-
cia, pragnie odnies¢ sukces i by¢ zwycigzca. Z drugiej strony gra planszowa pokazuje
gorzki smak przegranej, a takze odczucia jej towarzyszace. Nie zawsze musi by¢ to
zos¢, placz czy krzyki. To od dorostego w duzej mierze zalezy sposéb, w jaki dziecko
przezyje rozczarowanie wywolane porazka. Poniewaz kazda gre z fatwoscia mozna po-
wtorzy¢, dlatego porazka moze zamieni¢ si¢ w nadzieje, ze nastgpnym razem bedzie
lepiej. Niepowodzenie jest chwilowe, a sukces mozliwy, jezeli dziecko bedzie wytrwale
dazylo do celu. Ten trening przezywania trudnosci w perspektywie nadziei na lepsze
»jutro” jest niezastapiony w emocjonalnym dojrzewaniu dzieci’. W najbardziej natu-
ralnej dla dziecigcej aktywnosci formie, czyli zabawie, przygotowuje je do podejmo-
wania trudnych decyzji w dorostym zyciu. Te decyzje w wielu sytuacjach beda uzalez-
nione od wlasciwie uksztaltowanej odpornosci emocjonalnej cztowieka.

Biorac udzial w rozgrywkach, dzieci uczg si¢ réwniez funkcjonowania w sytu-
acji rywalizacji. Kazda z 0séb grajacych dazy do uzyskania przewagi nad pozostaly-
mi uczestnikami zabawy, bowiem wygrana bedzie udziatem tylko jednej osoby. Te
okolicznosci w naturalny sposéb mobilizuja do koncentracji, skupienia uwagi oraz
determinacji w dazeniu do celu. Pokazujg réwniez, ze nie zawsze mamy mozliwosé
w pelni kontrolowa¢ przebieg sytuacji na planszy. Niekt6re gry majg bardzo wysoki
wsp6lczynnik losowosci, inne sa asymetryczne, co oznacza, ze wybdr postaci na
samym poczatku rozgrywki determinuje jej przebieg. Istniejg réwniez takie, w keo-
rych wygrana uzalezniona jest od przystowiowego tutu szczedcia.

Gry planszowe sa réwniez doskonalym narzedziem stuzacym do ksztaltowania
umiejetnosei panowania nad emocjami. Dzieci szybko przekonujg sig, ze grajac na
przyklad w , Twistera”, nie mozna poddawac¢ si¢ fali radosci. Gra przyczynia si¢ do
eskalacji emocji, wprawia w dobry nastrdj, jednak towarzyszacy jej $miech bardziej
przybliza do porazki niz sukcesu w postaci zwycigstwa. Natomiast ,Agenci” to kla-
syczna gra blefu, kedra zmusza uczestnikéw do ukrywania swoich emocji. Tozsa-
mo$¢ agenta jest w tej grze najpilniej strzezona tajemnica, dlatego wykonujac ruch,
staramy si¢ wprowadzi¢ innych w blad. Kazda oznaka zbytniego ozywienia moze by¢
w tej grze interpretowana na nasza niekorzy$¢, dlatego podczas rozgrywki uczestnicy
starajg sic zachowad ,kamienne twarze”. Gry rozwijaja réwniez umiejetnosé thu-
mienia emocji negatywnych: zloéci, irytacji czy frustracji. Kontekst spoleczny gier
planszowych powoduje, ze dzieci obserwujac sie wzajemnie, poznaja, ktére emocje
i w jaki sposdb nalezy okazywaé. Sa tez niezastapiona szkola éwiczenia cierpliwosci,
bowiem kazda rozgrywka wymaga akceptacji $cisle okreslonej kolejnosci.

7 Tamze, s. 40.
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Ksztattowanie kompetencji spotecznych dziecka
poprzez gry planszowe

Wspdlczesne gry planszowe mogg sta¢ si¢ dla dziecka propozycja innowacyjnego
sposobu spedzania czasu wolnego. To doskonata alternatywa dla telewizji, komputera
czy telefonu, w wigkszoéci oparta na interakgji z drugim cztowiekiem. Rozwija zatem
wiele waznych kompetencji spolecznych potrzebnych cztowiekowi XXI wieku, zaréw-
no w perspektywie zycia osobistego jak i zawodowego.

Rozgrywanie kazdej gry rozpoczynamy od zaznajomienia si¢ z jej zasadami opisa-
nymi szczegétowo w instrukgji. Analizujac warunki prawidlowej rozgrywki, mozemy
kszealtowaé u uczniéw dwie przeciwstawne postawy wzgledem regut gry. Pierwsza
z nich zamyka si¢ w znanym stwierdzeniu: ,Zasady sa po to, aby je przestrzegal”.
Mozemy znalez¢ wiele przykladéw dla stusznosci tego stwierdzenia, jak na przyktad
kodeks ruchu drogowego czy blizszy dzieciom regulamin praw i obowiazkéw ucznia.
Przepisy te zostaly stworzone przez i dla ludzi w celu lepszej organizacji ich zycia.
Réwniez gry planszowe zawierajg listg sprecyzowanych zasad, ktérych przestrzeganie
jest wymuszone przebiegiem gry. Jezeli jeden z graczy nie rozumie obowiazujacych
regut lub unika ich przestrzegania, gra stopniowo przeradza si¢ w jawny konflike
i doprowadza do momentu, w ktérym musi by¢ przerwana. Aby uniknaé opisanych
wyzej probleméw, gracze powinni wspdlnie przestrzega¢ i podporzadkowaé si¢ tym
samym zasadom. Ksztaltowanie takiej postawy moze by¢ stuszne w perspektywie edu-
kagji szkolnej dziecka. Jezeli przyjrzymy si¢ blizej jego funkcjonowaniu w placéwkach
o$wiatowych, zauwazymy, ze jest ono regulowane w zasadzie samymi umowami. Ist-
niejg zasady, ktore regulujg sposéb pelnienia funkcji ucznia: kazdy ma swoje miejsce
w klasie, musi przygotowac¢ si¢ do lekgji i odrobi¢ zadanie domowe, a jezeli chce co$
powiedziel, nalezy podnies¢ reke i odczekal, az nauczyciel pozwoli siec wypowiedzied.
Wiadomo, jak trzeba si¢ zachowywaé podczas lekcji, a na co mozna sobie pozwoli¢
w czasie przerwy. Powodzenie szkolne dziecka jest wiec w duzej mierze uzaleznione od
tego, czy potrafi ono nalezycie si¢ skupi¢ i wystucha¢ kazdej umowy do korica. Powin-
no réwniez by¢ sklonne do ich zapamietywania oraz respektowania, a te zachowania
mozna wspieraé poprzez rozgrywki w gry planszowe®.

Z drugiej strony proces analizowania zasad gry moze przybieraé posta¢ ich pod-
wazania, negocjacji, dyskusji. Tym samym dziecko z biernego odbiorcy tresci staje
si¢ ich twérca, a zarazem réwnorzednym partnerem rozmowy. Wchodzac w relacje
z uczestnikami gry, ma okazj¢ do argumentowania, uzasadniania, wnioskowania,
a takze obserwowania reakcji os6b zaangazowanych w dyskusje. Umiejetnosé krytycz-

nego mys'lenia, negocjowania umow, prezentowania wlasnego stanowiska koreluje

8 Tamze, s. 42.
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z powiedzeniem: ,,Zasady sa po to, aby je fama¢”. Oczywiscie nie mam tu na mysli roz-
wijania u dzieci postaw buntowniczych, ale takich, ktére beda nastawione na rozumne
analizowanie, a nie bierne przyswajanie tresci. Gra planszowa jest doskonala okazja do
wprawiania si¢ w sztuce negocjacji, gdzie z jednej strony akceptujemy poglady naszych
rozméwedw, a z drugiej dokladamy starani, aby przekonaé ich do naszego punktu
widzenia. Gromadzeniu takich do§wiadczeni w jeszeze wickszym stopniu sprzyjaja sy-
tuacje, w ktérych dzieci samodzielnie konstruuja gry planszowe. Juz sama inicjacja
pomystu, tematyka gry oraz gromadzenie §rodkéw potrzebnych do jej wykonania jest
okazjq do zacie$nienia wi¢zi pomiedzy cztonkami zespolu, a takze treningiem umiejet-
nosci wspélpracy oraz jednoczenia si¢ wokél jednego celu.

Udziat w rozgrywkach implikuje wystepowanie réznych sytuacji, ktérych analiza
moze mie¢ dla dzieci wartoéci wychowawcze i wplywa pozytywnie na ich kompetencje
spoteczne. Konkretne zdarzenia zaobserwowane przez dzieci powinny by¢ podstawa
do rozmédw, a takze ustaledt na przysztos¢, w celu ich eliminacji. Nalezg do nich za-
chowania typu:
® ,Ja nie cheg gra¢” — takie reakcje naleza co prawda do rzadkosci, ale nalezy si¢

na nie przygotowal. Mozna dziecko zaangazowaé w czynnosci organizacyjne to-

warzyszace grom, na przyklad rozdawanie kart, zbieranie punktéw, wydzielanie
zetondw. Warto jednak uwaznie przyjrze¢ sic powodom niecheci do rozgrywek.

Czynnikéw moze by¢ wiele: obawa przed porazka, znudzenie, konflikt w klasie,

klopoty z emocjami. Ich wystgpowanie jest wyraznym sygnatem dla nauczyciela, ze

istnieje jaka$ przeszkoda, trudnosé, ktdra uniemozliwia dziecku czerpanie radosci

z rozgrywek.
® ,Zosia oszukuje!” — w toku rozgrywek zdarzaja si¢ sytuacje, w ktérych uczniowie nie

przestrzegaja zasad. Obserwowane s zachowania odchodzenia od stolika czy prze-

wracania planszy, szczegdlnie wtedy, kiedy dziecko przegrywa. Nieoczekiwana prze-
rwa w grze wywoluje dyskomfort u pozostalych graczy i wtedy najczesciej dochodzi
do konfliktu. Zadanie nauczyciela sprowadza si¢ jednak do pomocy uczniom w roz-
wiazywaniu takich probleméw, a nie wyjasnianie ich za dzieci. To najlepszy moment
do pracy z dzie¢mi w celu ukazania sposobéw rozwiazywania konflikeéw i proble-
méw w grupie. Wejscie w role mediatora, a nie arbitra jednej ze stron, stwarza dzie-
ciom szanse opowiedzenia zdarzenia z wlasnej perspektywy, a takze samodzielnego
zaproponowania konstruktywnego wyjscia z klopotliwej sytuacji.

® W t¢ gre gra si¢ inaczej” — to slowa wypowiadane przez dzieci, kedre znajq juz
gre proponowana przez nauczyciela, jednak ich rozgrywki przybieraja odmienna
wersje niz reguly opisane w instrukgji. Najczg$ciej uczniowie orientujacy si¢ w grze

z wielkim podekscytowaniem thumaczg pozostalym warunki rozgrywki, a wszelkie

rozbieznos$ci wystgpujace pomiedzy ich wersja a instrukeja s polem zacieklej obro-

ny. W takich sytuacjach nauczyciel powinien by¢ ostrozny w sformutowaniach
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typu: ,Zle grasz w domu, reguly gry sa inne”. Raczej powinien wykorzysta¢ oko-
licznosci do rozmowy z dzieémi w celu ukazania mozliwosci gry pod innymi wa-
runkami niz te opisane w zasadach. Mozna przedstawi¢ okolicznosci, ktére sprzy-
jaja modyfikacjom instrukeji, na przyklad udzial w turniejach, dostosowanie gry
do potencjalu mlodszego rodzedistwa. Wazne jest, aby w koricowych ustaleniach
wszyscy uczestnicy rozgrywek zaakceptowali przestrzeganie okreslonych regut gry.

® A moja mama méwi, Ze gry niczego nie ucza’ — na cale szczeécie renesans gier
planszowych powoduje, ze z takimi opiniami spotykamy si¢ coraz rzadziej. Jednak
w dalszym ciagu istnieje grupa dorostych przekonana o stusznosci tradycyjnych
metod ksztalcenia. Dlatego zanim rozpoczniemy przygode z grami, warto poroz-
mawia¢ z rodzicami na temat takich zaje¢. Uswiadomienie rodzicom, ze czas spe-
dzony z gra to nie tylko dobra zabawa, ale takze nauka i zdobywanie umiejetnosci
spolecznych, to klucz do akcepracji takiej formy aktywnosci’.

Gra planszowa stymulatorem rozwoju poznawczego dziecka

Termin , poznawczy” wywodzi si¢ od tacifiskiego cognosco, co oznacza ,wiedzie¢”.
Natomiast procesami poznawczymi nazywa si¢ wszystkie te czynnosci psychiczne,
ktére stuza czowickowi do uzyskania orientacji w otoczeniu. Dzicki nim jednost-
ka zdobywa informacje, ktérymi postuguje si¢, budujac swoja wiedzg o $wiecie ze-
wnetrznym, a takze samym sobie. Do podstawowych rodzajéw proceséw poznaw-
czych psychologowie whaczyli: odbieranie wrazen, spostrzeganie, mySlenie i pamig¢!?.
Tempo ich rozwoju uzaleznione jest szczegdlnie od predyspozycji wrodzonych, jednak
wplyw na ksztaltowanie proceséw psychicznych ma réwniez srodowisko, a takze wias-
na aktywnos¢ dziecka. Jezeli najblizsze otoczenie nie bedzie oferowalo najmlodszym
bodzcéw stymulujacych procesy poznawcze, to mozemy wnioskowaé o spowolnieniu
tempa ich rozwoju. Dziecko, ktére nie ma mozliwosci doskonalenia swoich umie-
jetnosci, nie wykorzysta ukrytego w nim potencjatu. Aby zapobiega¢ temu zjawisku,
mozna proponowaé dzieciom rozgrywki w gry planszowe. Jest to jedno z wielu na-
rz¢dzi wspomagajacych ksztaltowanie proceséw poznawczych, a takze dostarczajacych
réznorodnych impulséw do wlasnej aktywnosci dziecka.

Gra planszowa jest doskonatlym sposobem rozwijania wiasnego intelektu poprzez
poznawanie nowych gier, ktdre czgsto s3 uznawane na calym $wiecie, a takze dysponuja
bogara historig (,Superfarmer” to gra, ktéra powstala w okresie drugiej wojny $wiato-
wej, a jej jedyny oryginalny egzemplarz posiada Muzeum Powstania Warszawskiego).

9

R. Korolczuk, M. Zambrowska, Pozwdlmy dzieciom graé, dz. cyt., s. 15-19.
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Stosowanie gier planszowych podczas zaje¢ szkolnych wplywa na zwickszenie ich dyna-
miki. Juz sama zapowiedz innego toku lekgji jest dla uczniéw ekscytujacym przezyciem.
Odejécie od tradycyjnych form przekazu wiedzy opartych na podreczniku i zeszycie po-
woduje eskalacje aktywnosci dzieci, a ta z kolei jest sprzymierzeficem motywacji do ucze-
nia si¢. W takiej atmosferze, bawiac si¢, uczniowie rozwijaja zdolnosci orientacyjno-po-
znawcze, a takze ksztalcg umiejetnosci niezbedne w procesie nabywania wiedzy, jak na
przyktad: planowanie dzialani, koncentrowanie uwagi na wybranym przedmiocie, spo-
strzegawczo$¢ i wyobraznig, pamieé, umiejetno$¢ analizy, poréwnywania i obserwacji.
Jednak przede wszystkim rozgrywanie gier planszowych stwarza uczniom przyjemnos$é,
nawet w sytuacji kiedy ich temat koreluje z tre$ciami obowiazkowymi i podyktowany-
mi przymusem realizacji podstawy programowej. Gra planszowa moze by¢ atrakeyjnym
pomystem na podsumowanie zaje¢ z danej tematyki i sprawdzenie posiadanych przez
uczniéw wiadomosci. Moga tez by¢ pretekstem do rozbudzenia zainteresowania nowym
zagadnieniem historycznym, przyrodniczym, matematycznym lub z innych dziedzin
nauki'!. W zaleznosci od wicku dzieci, ich mozliwosci i potrzeb mozemy w przyjemnej
atmosferze rozwija¢ uczniowska wiedzg ogélna o otaczajacym $wiecie, jak i ta bardziej
specjalistyczna, waska, zgodna z zainteresowaniami graczy. Przykladem mogg by¢ gry:
,Polak maly” — edukacyjna gra historyczna zapoznajaca dzieci z polskimi symbolami
narodowymi (flaga, herb, tekst hymnu) czy proponowana dla nieco starszych amato-
réw rozgrywek ,, Timeline: Polska”, nawiazujaca do historii Polski i historii wynalazkéw.
Ciekawg propozycja s réwniez kosci opowiesci (,Story Cubes”). To dziewig¢ szescien-
nych kostek, z ktdrych kazda zawiera na $ciankach odmienna, symboliczna, ilustracje.
Zadaniem dziecka w tej grze jest ulozenie opowiadania, ktérego fabuta bedzie zawierata
wszystkie wyrzucone symbole. Takie éwiczenie jest szczegdlnie korzystne dla dzieci wy-
powiadajacych si¢ zwigzle, krétko, z matym zasobem stownictwa. Warto tez wspomnie¢
o serii ,,Detektyw Lodyga”, ktdra porusza temat przyrody oraz zjawisk atmosferycznych.
Nieoceniong role gry planszowe odgrywaja réwniez w edukacji matematycznej dzieci.
Coraz wicksza uwagg zwraca si¢ na niski poziom wiedzy i umiejetnosci matematycznych
dzieci w wieku wezesnoszkolnym'?, a remedium dla tych probleméw upatruje si¢ whasnie
w zajeciach opartych na rozgrywkach i zdrowej rywalizagji.

Psycholodzy dowodza, ze proces uczenia si¢ jest najbardziej efekcywny w sytu-
acjach, kiedy aktywowane sa obie pétkule mézgowe. Z takimi okolicznosciami spo-
tykamy si¢ podczas rozgrywania gier planszowych. D. Ausubel'® rozpatruje przyswa-
janie wiedzy jako relacje pomigdzy procesem twdrczym a mechanicznym. Przy czym

""" M. Sula-Matuszkiewicz, Edukacyjne gry planszowe i miejskie w nauczaniu bistorii i wychowaniu patrio-

tycznym, ,Hejnat O$wiatowy” 163, 2017, nr 5, s. 9.

2 K. Cipora, M. Szczygiel, Gry planszowe jako narzedzie wspomagania rozwoju wezesnych kompetencji

matematycznych, ,Edukacja® 123, 2013, nr 3, s. 60-75.
3 D. Ausubel, he psychology of meaningful verbal learning, New York 1963.
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ten pierwszy jest trwalszy i efektywniejszy, bowiem nowe informacje sq poréwnywane
z materialem juz przyswojonym, taczac si¢ z nim na zasadzie powigzar i skojarzen.
Gry planszowe stwarzajg idealne okazje do przyswajania wiedzy w sposdb twérczy,
przez odkrywanie, samodzielny wysitek, a takie zaangazowanie. Z kolei B. Rusek'
wskazuje, ze zajecia wykorzystujace gry planszowe, w toku ktérych dzieci maja okazje
do ruchu, odgrywania rél, komunikacji dzialaja korzystnie na prawg pétkule mézgo-
w3, przy$pieszajac tym samym proces ucznia si¢. Wynika z tego, ze gry planszowe
intensyfikuja proces przyswajania wiedzy oraz ulatwiaja skupienie uwagi i koncentra-
¢je ucznibéw, zwlaszcza w sytuacjach, gdy sa oni juz zmeczeni i znudzeni”. Wygrana
natomiast powoduje aktywacj¢ uktadu nagrody, co przyczynia si¢ do wydzielania do-
paminy, hormonu powodujacego uczucie szczgécia i spelnienia.

Gry planszowe stwarzaja szans¢ chwilowego przeniesienia si¢ do innego $wiata.
Oferujac cickawg fabule, barwne postacie, w ktérych role mozna si¢ wcielaé, zaprasza-
ja do $rodowiska wielkiego biznesu (,Monopoly”) lub ukazujg perspektywe zwyklego
zycia, ale ze wszystkimi jego rozterkami, trudno$ciami i obowiazkami. Przyczyniaja si¢
tym samym do poznania regu! rzadzacych wspétczesnym $wiatem, zrozumienia zasad
moralnych i etycznych tak waznych w zyciu codziennym, sa skarbnica wiedzy podanej
w przyjemnej formie zabawy, niejako ,przy okazji”.

Reasumujac, gry planszowe sa nicoceniong pomoca w stymulowaniu proceséw po-
znawczych dziecka. Przyczyniaja si¢ nie tylko do ksztaltowania intelektu, gromadzenia
wiedzy ogdlnej i specjalistycznej, éwiczenia réznorodnych umiejetnosci, ale takze in-
spiruja do zadawania pytan, analizowania, wnioskowania i przewidywania. Sg szkolg
éwiczen logicznego, taktycznego mys'lenia, opracowywania strategii w celu wygranej,
ksztaltowania spostrzegawczoéci i refleksu, poréwnywania i réznicowania. Wzmac-
niajg motywacj¢ wewnetrzng do poszukiwania wiedzy na drodze wlasnych odkry¢
w atmosferze zabawy i rozrywki. Warto je zatem wykorzysta¢ w toku edukacji dziecka
w wieku wezesnoszkolnym.

Podsumowanie

Zaproponowane w artykule zagadnienia mialy na celu ukazanie znaczenia gier plan-
szowych w ksztaltowaniu wybranych obszaréw rozwoju dziecka. Nalezy jednak zwrécié
uwagg na to, ze jednostkowa gra planszowa jest pomoca wspierajaca calosciowy rozwoj
ucznia. Rozgrywanie poszczegdlnych partii to zaréwno doskonaly trening sprawnosci
fizycznej, intelektualnej, spolecznej, jak i emocjonalnej. Z jednej strony gry planszowe
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B. Rusek, Zabawy rozwijajqce sprawnosé mowienia w jezyku obcym, ,Homo Ludens” 2010, nr 1, 5. 151-160.

5 K. Skladanowska, N. Tulacz, Gry planszowe w edukacji, ,Wychowanie w Przedszkolu” 731, 2014,
nr 8,s. 13.
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sa wszechstronnym i elastycznym narzedziem zdobywania, powtarzania czy utrwala-
nia wiedzy. Z drugiej, poniewaz zazwyczaj wymagaja towarzystwa, przyczyniajg si¢ do
ksztattowania kompetencji spolecznych, a takze ucza wyrazania emocji oraz szanowania
uczu¢ innych os6b. Jako technika edukacyjna stwarzajg szanse aktywizacji uczestnikéw
zajeé, podnosza ich zaangazowanie i motywacje do nauki, stwarzaja szans¢ samodzielne-
go, tworczego i odpowiedzialnego podejscia do procesu uczenia sie.
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