GRY PLANSZOWE WRACAJA DO GRY

Gry planszowe towarzyszg cztowiekowi od tysigcleci. Urozmaicajg mu czas od
powstania pierwszych starozytnych cywilizacji. Jedna z pierwszych gier zostata
uwieczniona w hieroglifach.

Wydawatoby sie, ze w dzisiejszych czasach, gdy kréluje swiat wirtualny i gry
komputerowe, gry planszowe sg zapomniane. Tymczasem okazuje sie, ze
planszowki majg sie catkiem dobrze. Wybor jest coraz wigekszy; gry skoncentrowane
na wielu roznych tematykach, a takze dostosowane poziomem zaawansowania do
kategorii wiekowych. Gry planszowe to aktywnos$¢ dostepna dla wszystkich, bez
wzgledu na pochodzenie, wiek, status spoteczny czy materialny. Czesto dzieci
zasiadajg do nich wspolnie z dorostymi.

Poniewaz dzieci uczg sie przez zabawe, a i uwielbiajg by¢ blisko z rodzicami,
warto siega¢ po gry planszowe, ktore nie tylko Swietnie wypetniajg wspdlny czas, ale
niosg tez ze sobg co$ wiecej- wspierajg rozwdj dziecka, na kazdym z mozliwych
poziomow.

W trakcie gier mozna intensywnie wspierac rozwdj dziecka poprzez m.in.:

1. Ksztattowanie odpornosci emocjonalnej. Dzieci poznajg smaku zwyciestwa,

ale i porazki. Oswajajg trudne emocje, czujg frustracje czy irytacje, kiedy natrafig

na przeszkody, gdy wynik ich staran nie jest dos¢ dobry. Muszg takze znies¢

porazke czy przegrang z nadziejg, ze bedzie lepiej, ze osiagng cel i sukces. Z

kolei gry losowe uswiadamiajg graczom, ze czasem decydujgcy jest los- nie mamy

wptywu na bieg wydarzen.

2. Rozwijanie umiejetnosci interpersonalnych, aby dzieci potrafity wspoétpracowac

z réwiesnikami i dorostymi i potrafity negocjowac korzystne warunki przy zabawie i

wspolnie wykonywanych zadaniach.

3. Wzmacnianie potencjatu tworczego, aby dzieci mogty planowac i realizowaé

swoje pomysty, a takze umiaty przewidzie¢ ich konsekwencje. Gry wspomogag

wyrabia¢ u dzieci refleks i szybkg orientacje w tym, co jest aktualnie wazne do
osiggniecia celu.

4. Rozszerzanie mozliwosci umystowych, rozwijanie pasji i zainteresowan, aby

dzieci mogty osiggac sukcesy edukacyjne.

5. Rozwijanie pamieci, mowy i myslenia.

6. Doskonalenie umiejetnosci matematycznych.

Istnieje wiele réznych rodzajow gier dostepnych na rynku. Mozna spotkac gry np.:
strategiczne, przygodowe, kooperacyjne, karciane, logiczne. Oprdcz gier gotowych,
w zabawie mozna wykorzysta¢ takze gry zbudowane przez dziecko. Gry, ktére dzieci
same zbudujg, sg dla nich niezwykle atrakcyjne. Do uczenia dzieci sztuki
konstruowani gier przydatne bedg m.in.:

- kostki do gry (punktowe, liczbowe),

- figurki zwierzat (gotowe lub przygotowane np. z modeliny, masy solnej lub

innej masy plastycznej),

- mate modele samochodéw,

- pionki do gry (pionki z gotowych gier planszowych, kamyki, guziki, ziarna

fasoli, klocki itp.),

- miarki krawieckie,

- klamerki do bielizny,



- arkusze papieru, kredki.

Warto podkresli¢, ze kazda gra jest zabawa, ale nie kazda zabawa jest gra.
Umowy obowigzujgce w zabawach tematycznych i konstrukcyjnych roznig sie od
umow, ktére dziecko respektuje w grach. W takich zabawach umowy nawigzujg do
konkretnej sytuacji i nie muszg by¢ do konca okreslone. W grach umowy, zwane
regutami gry, muszg byC¢ doprecyzowane. Jezeli ktos z graczy nie rozumie
obowigzujgcych regut albo unika ich przestrzegania, gra przeksztatca sie w konflikt.

W grach uczestnicy majg rowne szanse i muszg wspolnie przestrzegac¢ tych
samych umow. Gra daje petne zadowolenie, gdy jest prowadzona na zasadzie réwny
z rownym. Dlatego tez dzieci, ktdre uczg sie sztuki konstruowania gier bedg miaty
okazje do gromadzenia doswiadczen w zakresie negocjowania umow.

Dzieci samodzielnie konstruujgce gre muszg zaplanowacC wspotzawodnictwo.
Znakomitym treningiem w zakresie rozwijania umiejetnosci planowania wydarzen i
przewidywania nastepstw, ksztattowania myslenia przyczynowo- skutkowego bedzie
ustalenie trasy gry oraz uwzglednienie putapek i premii.

Dobierajgc gry mozna wprowadzi¢ dzieci w tajniki matematyzowania rozmaitych
sytuacji, w ktorych zawsze wystepuje kodowanie i dekodowanie. Dziecko moze
postugiwa¢ sie znanymi symbolami (strzatki, kreski, cyfry, litery itp.), moze takze
upraszczac¢ rysunki i tworzy¢é nowe symbole. Trening kodowania i dekodowania
utatwi zrozumienie i zapamigtanie symboli, ktére sg stosowane np. w szkole.

W czasie konstruowania i rozgrywania gier dzieci zdobywajg rowniez inne
doswiadczenia logiczne i matematyczne poprzez m.in.: szeregowanie elementow
wedlug przyjetego kryterium, grupowanie przedmiotdw w okreslony sposob,
porownywanie liczebnosci zbioréw. Nie bez znaczenie jest takze czas potrzebny na
przygotowanie i rozegranie utozonej gry. Uczestnicy skoncentrowani na grze ¢wiczg
np. dodawanie i odejmowanie, nie odczuwajgc znuzenia. Zainteresowanie zabawg
tgczy sie w ten sposob z nauka.

Proces uczenia dzieci sztuki konstruowania gier obejmuje trzy etapy:

1. Przyblizenie dzieciom idei gry, najlepiej gry-sciganki. Dziecko uczy sie

konstruowac plansze do gry, wspéttworzy umowy obowigzujgce w grze.

2. Konstruowanie gier opowiadan. Kazda gra tworzy inne opowiadanie, ktore jest
,Zapisywane” na planszy do tej gry. Przebieg wydarzeh dziecko oznacza za
pomocg uproszczonych rysunkéw, wybranych figurek.

3. Uktadanie wielu wariantéw gier o silnie zaznaczonym watku matematycznym.
Przejscie do takich gier powinno by¢ tagodne. Od gier-opowiadan akcent
zostaje przesuniety na czynnosci matematyczne, ktére powinny stopniowo
zajmowac coraz wiecej czasu.

Czas trwania kolejnych etapdéw zalezny jest od wieku dziecka i jego sytuacji

edukacyjne;j.

Kraina gier planszowych zaskakuje réznorodnoscig- mozliwosci wyboru jest
naprawde wiele, a w przypadku samodzielnie konstruowanych gier mozna stwierdzic,
ze mozliwosci sg nieograniczone. Tworzone gry sg wyjgtkowe i niepowtarzalne.

Warto obecny stan epidemiczny wykorzysta¢ na odkrycie mozliwosci i korzysci
jakie niosg, gotowe lub samodzielnie przygotowane, gry planszowe.

Zrodto:
- Edyta Gruszczyk- Kolczyhska, Krystyna Dobosz, Ewa Zielinska, ,Jak nauczy¢
dzieci sztuki konstruowania gier?”, WSiP, Warszawa 1996,



Edyta Gruszczyk- Kolczynska, Ewa Zielinska, ,Dziecieca matematyka”, WSIP,
Warszawa 1997,

Edyta Gruszczyk- Kolczynska, Matgorzata Skura, ,Skarbiec matematyczny”,
Wydawnictwo Nowa Era, Warszawa 2005,

Ulrich Vohland, ,tamigtowki i zagadki liczbowe dla dzieci i miodziezy’,
Wydawnictwo Jednos¢, Kielce 2003,

www.uraburagames.pl
www.angryboardgamer.pl

blog: www.mamandi.pl

blog: www.mojedziecikreatywnie.pl

Matgorzata Kowalczyk — pedagog


http://www.uraburagames.pl/
http://www.angryboardgamer.pl/
http://www.mamandi.pl/
http://www.mojedziecikreatywnie.pl/

