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Renesans gier planszowych

Aleksandra Salwa

wygranej marzy kazdy, a wygrac
nie jest fatwo. Kolejne kumulacje
w lotto $ciagaja do kolektur tlumy,
a szostki — niestety — trafiajg sie rzad-
ko. Tymczasem autorzy ksiazki Moves
in mind. The psychology of board games
twierdza, Ze nasz mdzg identycznie
zachowuje sie w przypadku prawdzi-
wej wygranej, jak i tej na niby. W obu
sytuacjach aktywowany jest uktad
nagrody, z ktérym wiaze sie podwyz-
szone wydzielanie dopaminy zapew-
niajacej nam uczucie szczedcia i spet-
nienia. A moze zamiast sta¢ w kilome-
trowej kolejce po los, ktéry dla niewielu
okazuje sie wygrany, lepiej zakupi¢ gre
planszowg i dorobi¢ sie fortuny w przy-
jemnym towarzystwie rodziny?
Korzysci z grania jest wiele, a na
rynku mndstwo jest ciekawych pro-
pozycji przygotowanych z mysla
o rodzicach i ich pociechach.
Producenci nie przestaja zaskaki-
waé - oferuja ciekawa fabute oraz
cala game niesamowicie barwnych
postaci, ktérymi mozemy sie stac,
rozstawiajac fantazyjne pionki na
kolorowej planszy. Zapraszajac nas
do $wiata biznesu i wielkich pienie-
dzy czy tez ukazujac perspektywe
zwyklego Zycia ze wszystkimi jego
rozterkami, obowigzkami i trudnos-
ciami, przyczyniaja sie do rozwoju
w kazdej sferze funkcjonowania. Gry
planszowe staja sie szansg na pozna-
nie regut rzadzacych wspéiczesnym
$wiatem i zasad moralnych waznych
w codziennym zyciu oraz niesamowi-
ta skarbnicg wiedzy o $wiecie, ktéry
nas otacza. Dodatkowo to S$wietna
zabawa - zaréwno dla dzieci, jak i dla
dorostych. Przy planszy nawet nie
zauwazysz uptywajacego czasu, roz-
fadujesz napiecie, przezyjesz nieza-

pomniane chwile z rodzing i — co
najwazniejsze — pozytywnie wply-
niesz na rozwdj swoich dzieci. Gra
to $wietny trening cierpliwosci, cze-
kania na swoja kolej, trudnej umie-
jetnosci przegrywania. Dzieki graniu
twoja pociecha dowiaduje sie wiecej
o $wiecie i swoich przeciwnikach, roz-
wija umiejetno$¢ myslenia i pamiec¢
oraz ksztaltuje wtasciwy stosunek do
regut. Czas po$wiecony dziecku to
najpiekniejszy prezent, jaki mozesz
mu podarowac.

Na sklepowych pétkach az roi sie
od gier, w ktérych gaszczu mozna sie
zagubi¢. Producenci przedcigaja sie
w pomystach oraz zachecaja do wybo-
ru wiadnie ich propozycji. Posréd tych
ofert mozna znalez¢ wiele napraw-
de wartosciowych gier, ktére wpty-
waja na rozwdj dziecka. Zazwyczaj
jednak wada jest cena. Cho¢ nie-
watpliwie sa to dobrze zainwestowa-
ne pienigdze, niekiedy kwota, jaka
przychodzi nam zaptaci¢ za ciekawa
gre, przerasta mozliwosci domowego
budzetu. Nie oznacza to jednak, Ze
Swiat prawdziwych emocji i doznan
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jest dla nas niedostepny. Ciekawa
gre z powodzeniem mozna wykonac
w domowym zaciszu lub zastapi¢ ja
odpowiednikiem gry z regutami.
Przyjrzatam sie kilku, moim zda-
niem najciekawszym, propozycjom
ze sklepowej poétki i postanowitam
przenies¢ je w domowe realia. Juz
samo wykonywanie takiej planszéw-
ki czy przygotowanie pomocy nie-
zbednych do rozegrania partii gry
jest niesamowitg okazja do zacie$nie-
nia wiezi miedzy czlonkami rodzi-
ny, a dodatkowo treningiem umie-
jetnosci wspdtpracy i jednoczenia
sie wokot konkretnego celu. W ten
sposéb ofiarujemy naszym dzieciom
uwage i zaangazowanie, spedzamy
czas razem. Efekt w postaci gotowej
gry jest Zrédlem satysfakcji, dumy
oraz radosci wynikajacej z wykona-
nia zadania. Wazne, aby te uczucia
pojawily sie na okreSlonym etapie
rozwoju, gdyz sa podstawa do two-
rzenia obrazu wtlasnej osoby jako
kompetentnej i zdolnej do osiaga-
nia celéw. Kompetencje gwarantuja
sukces w dorostym zyciu, a przyjem-
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nos¢ i pozytek plynace z grania beda
dodatkowa nagroda za wytrwatosé
we wspélnym dziataniu.

Klocki nie tylko dla dzieci

Klocki sg starym wynalazkiem, lecz
do dzi§ zachwycajg najmtodszych
mozliwoscia czynienia z nich zaska-
kujacych konstrukcji. Najprostsze
drewniane klocki stanowig podsta-
wowy element gry, ktéra zachwyci
malucha i zatrzyma niejednego doros-
tego na dluzej. Zasada jest prosta:
nalezy utozy¢ jak najwyzsza wieze.
Dotychczasowy rekord w ukfadaniu
drewnianych konstrukcji nalezy do
Roberta Greblera, ktéry grajac juz od
najmiodszych lat, wzniést wieze na
wysoko$¢ prawie 41 pozioméw!

Ta gra zwrdécita moja uwage, mimo
ze do typowych planszéwek nie nale-
zy. Wieze mozemy uklada¢ wszedzie,
pod warunkiem ze mamy akurat
kawatek twardego podioza - funda-
mentu. Wznoszenie budowli pozwala
na uksztattowanie kilku waznych cech
charakteru. Gra sprzyja ¢wiczeniu
koncentracji i zrecznosci. Od gracza
wymaga skupienia uwagi na stawia-
nej konstrukeji, doktadnosci aptekarza
w doktadaniu kolejnych klockéw —
wszystko po to, aby nie doprowadzi¢
do zawalenia si¢ wiezy. Jeden falszywy
ruch moze spowodowaé, ze budowla
runie, dlatego potrzebne sa ogrom-
ne poktady cierpliwosci, aby zmierzy¢
sie z zadaniem. Jednak koniecznosé
wznoszenia wiezy od poczatku moze
takze okaza¢ sie pozyteczna — dzieki
temu dziecko ¢wiczy odpornos¢ na
porazki oraz wytrwatosc.

Zabawa drewnianymi klockami to
doskonaty sposéb na to, by przed-
szkolaki mniej czasu spedzaty przed
ekranem telewizora czy komputera.
Gra¢ moze juz jedna osoba, ale cie-
kawa jest rozgrywka w parach, kiedy
dodatkowo maluch moze dostrzec
korzysci wynikajace z dzialan zespo-
towych, pozna¢ efekt synergii oraz
dowiedzie¢ sig, jak wazne w relacjach
partnerskich jest zaufanie. Wariantéw
gry moze by¢ kilka, a kazdy z nich
réwnie emocjonujacy. Gra Swietnie
sprawdzi sie jako zamiennik tradycyj-
nych bierek oraz chinczyka, w kté-
rych cierpliwo$¢ i dokfadno$¢ réw-
niez s najwazniejsze.
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Na rynku dostepnych jest kilka
wariantow tej popularnej planszéwki.
Wszystkie opieraja sie na tej samej
zasadzie. Drewniane klocki, ktére
stanowia podstawe tej gry, mozna
zastapi¢ dowolnymi klockami o iden-
tycznych ksztattach. Powinny by¢
jednak gtadkie, aby mozna je byto
uktada¢ jeden na drugim. W przy-
padku mtodszych dzieci proponuje
wspdlne ukladanie wiezy urozmaici¢
opowiescig lub bajka. Osoba, ktdra
uktada pierwszy klocek, rozpoczy-
na historie od dowolnego zdania.
Kolejna osoba doktada klocek, a wraz
z nim dopowiada kolejne zdanie.
Wieza ro$nie w oczach, a uczestnicy
dodatkowo ¢wicza swoja kreatyw-
nos¢ i pobudzaja wyobraznie. A moze
w wiezy uwieziona jest ksiezniczka?
Jak ja uwolnicie?

Jesli nie mamy klockéw, w kaz-
dej kuchni znajdzie sie¢ makaron.
Nieugotowany bedzie idealny do
naszej zabawy. Dodatkowo potrzebu-
jemy jeszcze stodkich pianek marsh-
mallows, ktore sa przysmakiem niemal
wszystkich dzieci. Z szuflady biurka
wyciagamy taSme klejaca oraz kolo-
rowa nitke. Z dostepnych artykutéw
uktadamy fantazyjng wieze, na ktorej
szczycie musi znalez¢ sie smakowita
pianka. Uwaga! Budowla nie moze sie
zawali¢! To naprawde da sie zrobié.
Swietna zabawa gwarantowana.

Nie moge ci powiedziec, ze...
Gra stanowi prawdziwe wyzwanie
dla tych, ktérzy zazwyczaj moéwia
malo, krétko i zwiezle. W tym przy-
padku aby opisa¢ wylosowane hasto,
trzeba sie niezle natrudzi¢. Bo jak opi-
sa¢ lody $mietankowe bez uzywania
stow: deser, wafelek, zimno, kulka, lizac?
Trzeba moéwi¢ duzo i szybko — waru-
nek jest tylko jeden: NIE WOLNO
stosowac stéow, ktére stanowig tabu.
Gra niesamowicie poszerza zasob
stownictwa. Regula zakazujaca uzy-
wania konkretnych stéw powoduje,
ze poczatkowo opisanie hasta wydaje
sie niemozliwe, gdyz do zakazanych
stéw naleza te najbardziej oczywi-
ste. W ten sposéb gra zmusza do
wydobywania z pamieci stéw rza-
dziej uzywanych oraz przyczynia sie
do rozbudzania kreatywnosci, tak
mocno pozadanej w dzisiejszych cza-
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sach. Wszedzie tam, gdzie nie mozna
zastosowac znanej drogi na skréty,
gdzie trzeba wyjs¢ poza wilasne sche-
maty poznawcze, odnajdujemy pole
do uaktywniania wyobrazni, ktéra
pomaga odnalezé rozwigzanie. Ta
zabawa bardzo dobrze stymuluje
pamiec i uwage.

Gra jest réwniez wazna ze wzgledu
na jej aspekt spoleczny - to zabawa
druzynowa. Podstawe formowania sie
par czy grup powinno stanowi¢ kry-
terium znajomosci, gdyz to wilasnie
ona stymuluje do wspétpracy i umoz-
liwia szybki wybdr niestandardowych
rozwigzan w sytuacji trudnej do roz-
wiazania. Podczas gry moze potwier-
dzi¢ sie silna wiez taczaca cztonkéw
rodziny czy przyjaciét oraz dodatko-
wo sie wzmocnic. Taka zabawa pozwa-
la takze na zrzucenie codziennych
masek i wyrazenie swoich prawdzi-
wych uczué, emocji i sympatii.

W zestawie znajduje sie oczywi-
Scie plansza. Druzyna, ktdrej uda sie
odgadna¢ hasto, przesuwa klocek
o jedno pole do przodu. Ta planszéw-
ka nalezy do gier wywotujacych wiele
emocji, ktére sa dodatkowo podsyca-
ne przez klepsydre odmierzajaca czas.
Jedno jest pewne — po kilku partiach
stownik synoniméw okaze sie zbed-
ny, gdyz umiejetno$¢ zamiany stéw
mozna opanowac do perfekcji.

Przeniesienie tej planszéwki do
domowego zacisza wydaje sie proste.
Rozpoczynamy od wykonania kart.
Najpierw musimy odwrdci¢ sytuacje,
czyli razem z domownikami i przyja-
ciélmi przeprowadzamy burze moz-
gow i szukamy skojarzen np. ze sto-
wem kalendarz. Wszystko notujemy
i juz mamy nasze zakazane wyrazy.
Karta moze zawiera¢ od 3 do 5 takich
stéw kluczy, ktérych nie wolno bedzie
uzy¢. Przygotowujemy dowolna liczbe
kart, ustalamy, ile czasu maja dru-
zyny na odgadniecie wylosowanego
hasta, i zaczynamy zabawe! Mozemy
takze wtasnorecznie wykonac¢ plansze
(mozna ja zastapi¢ arkuszem koloro-
wego papieru, na ktérym kazda dru-
Zyna zapisze swoja nazwe; pod nia
bedzie wpisywac zdobywane punkty,
np. za pomoca kolorowych kresek lub
kropek).

Ciekawa wersja tej zabawy moze
by¢ takze rozgrywka, ktéra dodatko-



wo zaangazuje nasze ciato. Dobieramy
sie w pary, np. mama — cérka lub
tata — syn. Przygotowujemy karteczki
z hastami. Hasta powinny dotyczy¢ tej
samej kategorii. Zadanie uczestnika
polega na przedstawieniu za pomoca
gestow wylosowanego hasta. Jedyne
dozwolone stowa to okrzyk: Go, go!
Podczas tej zabawy do dyspozycji
mamy wylacznie nasze cialo oraz ton
glosu, ktéry moze by¢ rézny zaleznie
od tego, co chcemy przekaza¢ osobie
z naszej druzyny. Jej zadaniem jest
odgadna¢ hasto. Ta zabawa pomaga
w poszerzaniu $wiadomosci wlasnego
ciata poprzez aktywne stymulowanie
do ruchu jego poszczegélnych partii.
A zatem... Go, go!

Dawno, dawno temu...

Proponowana gra bedzie doskona-
tym treningiem kreatywnosci, pomy-
stowosci oraz wyobrazni. Catos¢
to dziewie¢ szeSciennych kostek,
z ktérych kazda zawiera na Scian-
kach zestaw odmiennych ilustra-
¢ji. Zadaniem dziecka jest utozenie
historyjki uwzgledniajacej wszystkie
wyrzucone rysunki, zaczynajacej sie
od stéw: Dawno, dawno temu...

Nasze szescienne kostki proponuje
wykona¢ z pudetka po dowolnych
kremach. Oklejamy ich $cianki rysun-
kami - kazda kostka moze reprezen-
towad inna dziedzine zycia, np. praca,
dom, zycie prywatne, sport, lub tez
na kazdej kostce moze znajdowac
sie zestaw zupelnie przypadkowych
obrazkéw. Paradoksalnie im bardziej
abstrakcyjne beda nasze rysunki, tym
wieksze pole do dzialania wyobrazZni.
Zasada pozostaje ta sama: rzucamy
kostkami i snujemy nasza historie,
rozpoczynajac ja od magicznego:
Dawno, dawno temu...

Ten niepozorny zestaw zapewnia
wiele godzin $wietnej rozrywki, bo
ilu graczy, tyle wspaniatych pomy-
stéw na nowe opowiesci. Dzieki tej
grze dziecko rozwija umiejetnos¢
tworzenia historii oraz umieszczania
ich w odpowiednim miejscu i czasie,
poznaje zasady prawidtowego opo-
wiadania czy referowania wydarzen.
Przede wszystkim jednak gra stanowi
idealne pole do rozwoju wyobraZni
i jest doskonatym popisem kreatyw-
nosci. Opowiadania moga dotyczy¢

niemal kazdej dziedziny zycia, chyba
ze przed rozpoczeciem partii postano-
wimy inaczej. Wiasnie ze wzgledu na
mozliwos¢ modyfikowania regut gra
bedzie doskonatym treningiem ela-
stycznego stosowania zasad w prak-
tyce — dziecko spostrzega, ze reguty
tworzone s przez ludzi i dla ludzi po
to, aby usprawni¢ funkcjonowanie
w réznych obszarach Zycia. W ten
sposéb robi ogromny krok w rozwoju
moralnym.

Gra jest takze ciekawa propozycja
ze wzgledu na brak ograniczert co
do liczby uczestnikéw. Bedzie dosko-
nala rozrywka zaréwno dla jednej
osoby, jak i dla kilkunastu graczy.
Przy wiekszej liczbie chetnych do
zabawy warto przemysle¢ wariant,
w ktérym kolejni uczestnicy dopo-
wiadaja nastepne zdania do wypo-
wiedzi swoich poprzednikéw. Mozna
wowczas oczekiwaé niespodziewa-
nych zwrotéw akcji i niesamowitych
emocji.

Gra stwarza swoim uczestni-
kom nieograniczone mozliwosci.
Wszystko zalezy od sily wyobrazni
i fantazji graczy. Poczatek i koniec
opowiadania wyznaczasz sam, najle-
piej rozpoczynajac od kostki, ktéra
przykuta twoja uwage. Nie ma tu
opowiedci ztych czy btednych odpo-
wiedzi. Kazda opowie$¢ jest $wiet-
na, bo stanowi przejaw pomystowo-
ci i indywidualnodci tworcy. Jesli
bedziemy uwaznie stuchaé¢ opowiesci
przeciwnikéw, by¢ moze dowiemy
sie wiele o nich samych, ich zainte-
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resowaniach, skfonnodciach, gustach,
marzeniach i sympatiach, gdyz kostki
to doskonate narzedzie projekcyjne,
ktére sprzyja ujawnianiu siebie pod
pozorem opowiadania.

Czytam, pisze i... mysle

Kolejna propozycja jest odmiana
klasycznej gry dla mtodziezy i doros-
tych, ktéra w swojej wersji pod-
stawowej wymaga od uczestnikéw
uktadania jak najdtuzszych stéw, by
zdoby¢ jak najwieksza liczbe punk-
téw. Wersja dla matych graczy jest
nastawiona na doskonalenie umie-
jetnodci czytania, pisania oraz przede
wszystkim na poszerzanie stowni-
ctwa.

Dla dzieci proponujemy dwie gry.
Pierwsza z nich skierowana jest do
najmtodszych. Na kolorowej planszy
znajduja sie stowa, ktdre tworzg staty
element gry. Obok kazdego stowa
narysowany jest jego odpowiednik.
Zadaniem dziecka jest wpasowanie
kazdej wylosowanej litery w odpo-
wiednie miejsce na planszy. Cho¢
zabawa ma charakter odtworczy,
doskonale wspomaga nauke czytania
i ortografii bez obawy przed popet-
nieniem bledu. Dzieki tej grze dzie-
cko ma takze szanse poznal ksztatt
kolejnych liter alfabetu, ¢wiczy¢
pamie¢ oraz poznawac¢ nowe stowa.
W domowym zaciszu proponuje
przygotowa¢ kilkanascie kolorowych
obrazkéw z podpisami oraz zestaw
pojedynczych liter reprezentujacych
caty alfabet. Podajemy dziecku obra-
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zek z opisem, rozktadamy przed nim
wszystkie litery alfabetu i prosimy,
aby odwzorowato podpis pod zdje-
ciem.

Drugi, nieco trudniejszy wariat
gry przeznaczony jest dla dzieci,
ktére ukonczyty 7. rok zycia, pew-
niej czuja sie w ortografii oraz potra-
fia juz tworzy¢ wilasne stowa. Do tej
rozgrywki przeznaczona jest druga
strona planszy. W tym wariancie
chodzi o utozenie jak najdtuzszych
stéow 1 uzyskanie jak najwiekszej
liczby punktéw. Gra poszerza zaséb
stownictwa, a takze stanowi nieoce-
niona pomoc w rozwoju logiczne-
go my$lenia — zanim dziecko utozy
stowo, powinno zastanowi¢ sie,
w ktorej czesci planszy oplaci sie to
najbardziej (bo przyniesie najwiecej
punktéw). Element strategicznego
myslenia obecny w tej wersji gry
wspomaga przechodzenie od mysle-
nia przedoperacyjnego do stadium
operacji logicznych.

Ten rodzaj zabawy jest dosko-
nalym treningiem cierpliwodci,
poniewaz niekiedy trzeba nieZle sie
natrudzi¢, aby z wylosowanych liter
utworzy¢ stowo, ktére znajduje sie
w stowniku jezyka polskiego. Po
zakonczeniu partii mozemy wytonic
zwyciezce i wskaza¢ przegranych.
Ze wzgledu na ten aspekt gra sta-
nowi trening umiejetnosci przegry-
wania, ktéra wcigz wielu ludziom
w dorostym zyciu sprawia proble-
my. Gra umozliwia takze zaspokoje-
nie (w bezpieczny sposéb) potrzeby
rywalizacji. Konkurujac z przeciw-
nikami, uczymy si¢ szacunku dla
partnera oraz wyrazania podziwu dla
jego osiagnied.

Uktadanie stéw to gra, ktéra od
wiekéw zbliza do siebie pokole-
nia i sprawia, Ze na czas rozgrywki
zanikaja wszelkiego rodzaju rézni-
ce. Cho¢ czesto jest zrédtem kiétni
i sporéw o istnienie wyrazéw, zawsze
wskazuje rozwiazanie, gdyz jest juz
oficjalny stownik wyrazéw dopusz-
czalnych w grze, zataczany do nie-
ktérych wydan. Planszéwka wecia-
ga maksymalnie, przykuwa uwage,
nakazuje skupienie i koncentracje.
Warto zatem od najmtodszych lat
zaszczepia¢ dzieciom mitos$¢ do jezy-
ka polskiego.
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Sprawdzam, prébuje i...
czerpie z zycia petnymi
garsSciami!

Gra umozliwia przedszkolakom
poznanie ,dorostego zycia”. Polega
na wyborze kariery zawodowej oraz
prywatnej Sciezki Zycia na planszy.
Aby jednak nie bylo zbyt prosto,
uczestnicy obracajg swoim kapita-
tem - nalezy wiec by¢ rozwaznym,
by jednym ruchem nie zaprzepascié
dorobku swojego Zzycia na planszy.
Dla najmtodszych uczestnikéw jest to
niespotykana okazja do zapoznania
sie z zawodem np. prawnika badz
lekarza. Dziecko moze wecieli¢ sie
réwniez w role rodzica — matki lub
ojca — i poznaé przywileje oraz obo-
wiazki czekajace w dorostym zyciu.

Ta gra zainteresowala mnie ze
wzgledu na niezwykle dobrze skon-
struowana fabule. Nie jest to tylko
zabawa w na$ladownictwo, podczas
ktoérej dziecko jedynie odzwierciedla
zauwazone przez siebie zachowanie
dorostych. Gra pozwala mu na odkry-
cie pelnego obrazu przyjetej przez
siebie postaci, np. rola lekarza posia-
dajacego matzonka i dzieci wiaze
sie z obowigzkami zawodowymi,
rodzinnymi, finansowymi. Dziecko
zaczyna zauwazaé, ze kazdy wybor
niesie ze soba okreslone konsekwen-
cje, dostrzega takze zwiazki przyczy-
nowo-skutkowe zjawisk - nastepuje
rozwdj poznawczy. Bardzo waznym
elementem jest zwrécenie uwagi na
poczucie sprawstwa. Gracz zaczyna
zauwazaé, ze jego zycie na planszy
zalezy zaréwno od jego samodziel-
nych decyzji, jak i tzw. $lepego losu
w postaci liczby pdl, o ktére uczest-
nik musi sie przesunaé. A na kazdym
polu, jak w prawdziwym Zzyciu, raz
zyskujesz, raz tracisz. Dlatego dziec-
ko stopniowo spostrzega, ze na jego
realne zycie maja wptyw nie tylko
przypadkowe sytuacje, ktérych nie
mozna zmieni¢, lecz réwniez podjete
decyzje. Gra stanowi kompendium
wiedzy ogdlnej dotyczacej praw rza-
dzacych codziennodcia dorostych.

Ciekawa alternatywa dla przed-
stawionych propozycji bedzie zor-
ganizowanie np. ,godziny zamiany
r6l”. Dzieci na chwile przyjmuja role
rodzicow, rodzice za$ oddaja sie pod
opieke swoich pociech. Miodsze dzie-

Wrychowanie w Przedszkolu nr 1 | stycze 2014

ci chetnie podchwyca ten pomyst,
gdyz sa zafascynowane $wiatem
dorostych, a propozycja ta umozli-
wia im do$wiadczenie obowiazkow
rodzicéw.

Jedli pragniemy zapozna¢ nasze
dziecko z ré6znymi zawodami i zwia-
zanymi z nimi obowigzkami, warto
zatozy¢ Katalog zawodow. Pytamy dzie-
ci, jakie zawody wydaja im sie intere-
sujace, o ktérych chciatyby dowie-
dzie¢ sie wiecej. Przygotowujemy
plansze z symbolicznym rysunkiem
osoby reprezentujacej okre$lony
zawdd. Rysunek jest punktem wyj-
$cia dla dziecka do zadawania pytan.
Pamietajmy, ze maluchy w wieku
przedszkolnym sa aktywne w proce-
sie wlasnej edukacji, otwarte na wie-
dze i chetnie po nia siegaja. Jesli jest
co$, co je interesuje, warto omowic to
wspdlnie — wykorzystajmy naturalna
ciekawo$¢ i wewnetrzna motywacje.

Uwaga! Operuje!

Przedszkolak zainteresowany jest
wszystkim, co go otacza, zaczyna
takze bada¢ swoje ciato. Ta cieka-
wos¢ jest zupetnie uzasadniona, gdyz
dziecko poszukuje informacji na swoj
temat, aby moéc okresli¢ siebie jako
osobe. Zaczyna zatem poszukiwac
informacji o tym, ,,co jest w Srodku”.



Ciekawa odpowiedzia na to pytanie
moze by¢ edukacyjna gra planszo-
wa polegajaca na ,przeprowadza-
niu zabiegéw”, ktére dziecko losuje
spoéréd przygotowanych karteczek.
Dzieki takiej zabawie maluch pozna
nazwy organéw, choréb czy dolegli-
wosci oraz zaspokoi swoja ciekawo$¢.

Gra ma olbrzymi walor poznawczy.
Ponadto jest $wietnym treningiem
wielu podstawowych umiejetnosci
(np. precyzji, doktadnodci i cierpliwo-
$ci) niezbednych do sprawnego funk-
cjonowania w §rodowisku szkolnym.
Bedzie takze doskonalym punktem
wyjécia do dyskusji na temat cie-
lesnosci, jak i seksualnodci dziecka.
Nie sa to tematy tatwe dla rodzicéw,
jednak zawsze pojawiaja sie na pew-
nym etapie rozwoju malucha jako
skutek naturalnego zainteresowa nia
cialem wilasnym i otaczajacych go
0s6b. Proponuje zmodyfikowaé nieco
reguly tej zabawy na uzytek domo-
wy. Wystarczy nam rysunek kobiety
i mezczyzny. Mozna bawi¢ sie z dziec-
kiem na zasadzie wskazywania partii
ciatla czy narzadéw. Warto by¢ przy
tym czujnym i otwartym na nur-
tujace je pytania naszych pociech.
Taka zabawa moze doskonale zbli-
zaé, uczy¢ akceptacji, umacniaé wiezi.
Dziecko dostaje wazne informacje od
opiekunéw — wie, ze rodzice stuchajq
tego, co mowi, ponadto otrzymuje
odpowiedzi na pytania. Gre mozna
urozmaici¢ o wariant Jaki jest mdj...?
Dziecko ukfada zagadke dla pozosta-
tych uczestnikéw zabawy, opowiada-
jac o wybranej czesci ciala w najbar-
dziej fantazyjny sposéb. Zadaniem
uczestnikow zabawy jest odgadniecie,
o jakiej czesci ciata czy narzadzie
opowiada maluch. Ten, kto odgad-
nie pierwszy, zdobywa punkt. To
niezwykle intrygujaca zabawa, ktéra
bazuje na kreatywnosci i wyobraZni.

Gimnastyka bez ograniczen
Kt6z z nas nie gral w klasy przed
rozpoczeciem kolejnej lekcji lub
przed domem z kolezankami? Moja
kolejna propozycja Sciagnieta z pétki
z grami planszowymi jest bliska
kuzynka tej tradycyjnej gry podwor-
kowej. Zawiera ona plastikowa mate
z narysowanymi na niej kétkami
w czterech réznych kolorach oraz

plansze ze strzatka wskazujaca, ktéry
gracz powinien wykonac ruch i jakie-
go koloru kétka musi dotkna¢.

Gra wyzwala niesamowite emo-
cje, ale takze uczy je kontrolowad.
Dlaczego? Dziecko szybko sie zorien-
tuje, Ze mozna przegra¢, nie hamujac
$miechu. Przede wszystkim to dosko-
naty trening sprawnodci i wytrzy-
matodci fizycznej w przyjemnej dla
malucha postaci, poniewaz nie musi
wykonywa¢ zmudnych i czasochton-
nych ¢wiczenl. Jesli twoje dziecko
myli kierunki i kolory, zaproponuj
mu te gre. W przyjaznej atmosfe-
rze szybko zapamieta, ktéra to prawa
strona i kolor niebieski.

Oczywidcie taka mate mozna
wykonac bez problemu samodzielnie,
jesli mamy w domu stare przescierad-
to lub niepotrzebng duza cerate w jed-
nolitym kolorze. Rysujemy cztery
rzedy kolorowych kétek w czterech
podstawowych kolorach: czerwo-
nym, zielonym, niebieskim i zéttym.
Wykonanie planszy, ktéra wskaze,
gdzie postawié noge, a gdzie reke,
to takze nic trudnego. Kiedy jednak
nie mamy czasu, aby przygotowac
pomoce potrzebne do gry, mozna
(w wiekszej grupie oséb) zapropono-
wac dzieciom, aby przedstawity jakas
figure tylko za pomoca wtasnych ciat.
Zadanie przeciwnej druzyny bedzie
polegato na odgadnieciu, co przed-
stawia ,rzezba”. Jedli sie uda, zyskuje-
my punkt. Gra $wietnie sprawdzi sie
w przedszkolu jako alternatywa dla
zaje¢ fizycznych.

Przedstawione gry wplywaja na
wszechstronny rozwéj dziecka.
Zacieraja dystans miedzy uczestnika-
mi, a autorytet sedziego, ktéry uwaz-
nie obserwuje i ocenia cala rozgrywke,
uczy podporzadkowywania sie zasa-
dom. S3 to umiejetnosci niezwykle
wazne w zyciu szkolnym, poniewaz
dziecko bedzie musiato przestrzegaé
regut narzuconych z zewnatrz oraz
dostosowaé sie do decyzji podej-
mowanych przez nauczyciela. Tego
rodzaju aktywno$¢ moze wplywac
nie tylko na rozwdj indywidualnego
podejscia do zwyciestwa, lecz réw-
niez na grupowego ducha walki. Nic
bowiem nie stoi na przeszkodzie, by
podzieli¢ sie na zespoty, dostosowu-
jac reguty do liczby uczestnikéw.
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Do wyboru, do koloru

Sklepowe pdétki az uginaja sie od
propozycji gier, ktére moga wspomac
rozwdj dzieci. Tematyka gier jest r6z-
norodna. Dotycza one jednej sfery
rozwoju malucha albo nawet kilku
obszaréw. Fabuly maja przyciagnac¢
potencjalnego gracza i zatrzymac go
na dtuzej. Daja mozliwos¢ bycia przez
chwile kim§ zupetnie innym, spraw-
dzenia sie w nowej roli, odkrycia swo-
ich mocnych i stabych stron. Ponadto
gwarantuja znakomita zabawe.

Gry planszowe liczace ponad 5000
lat przezywaja renesans. Ze wzgledu
na korzysci, jakie dajg, warto wybrac
kilka warto$ciowych propozycji, by
umili¢ niejeden rodzinny wieczor.
Mozna natrafi¢ na pomysty, ktére
zainspiruja do organizowania zabaw
w rodzinnym zaciszu lub przedszkol-
nej sali. Gry mozna dowolnie modyfi-
kowa¢, przeksztatcad, a takze tworzy¢
wlasne i wplywa¢ na wszechstron-
ny rozwdj dziecka. Najpiekniejszym
prezentem, jaki dostaniesz w zamian,
bedzie u$miechnieta twarz twojej
pociechy, ktéra dzieki niebanalnym
pomystom bedzie miata szanse nauki
poprzez doskonatg zabawe.

Aleksandra Salwa

Instytut Psychologii,

Uniwersytet im. Adama Mickiewicza
w Poznaniu
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