Dorota Szumna

Gry w procesie uczenia sie
najmtodszych uczniéw

Gra to okazja, najczesciej przyjemna i weiggajqca,
do nauczenia si¢ czegos waznego. ..

M. Dabrowski

Wprowadzenie

»Najwicksza przegrana naszej edukacji jest brak samodzielnosci, zdolno-
§ci kreatywnego myslenia i umiejgtnosci wspétpracy z innymi” — pisat przed
laty Kazimierz Denek'. Pomimo wdrazania kolejnych reform nadal pozostaja
aktualnymi bolaczkami szkolnej edukacji, w tym najwczesniejszego jej etapu’.
Niedostatek zdolnosci, o ktérych wspomina K. Denek, mozna przetamad,
organizujac sytuacje dydaktyczne majace charakter intelektualno-emocjonal-
nych wyzwan. Taka sposobno$¢ daja w szkole migdzy innymi gry edukacyjne.
Ich wykorzystanie, nie tylko w toku lekgji, to szansa na stworzenie uczniom
okazji do gromadzenia bogatych do$wiadczeri przekladajacych si¢ na wiedzg
i konkretne umiejetnosci. Nie chodzi jedynie o rozwijanie sfery intelektualnej,
ale w réwnym stopniu spolecznej i emocjonalne;.

Gry pozwalaja odejs¢ od modelu nauczania transmisyjnego, bazujacego
na dostarczaniu gotowych tresci i rozwiazan przewidzianych do zapamigtania,
na rzecz samodzielnego dziatania i podejmowania decyzji oraz ponoszenia ich
konsekwencji. Przede wszystkim tworzg przestrzen do poszukiwania wlasnych
strategii, ich wyprébowywania, oceniania i ciaglego ulepszania. Wpisuja si¢
tym samym w podzielany przez wigkszo$¢ teoretykéw rozwoju dziecka poglad
o jego aktywnym udziale w konstruowaniu wlasnej wiedzy® i wspétczesne
ujecie proceséw nauczania i uczenia si¢. Przyjecie owych ustalent kaze zadbad

' K. Denek, Ku dobrej edukacji, Torun — Leszno 2005, s. 172.

2 Zob. m.in.: (Anty)edukacja wezesnoszkolna, D. Klus-Staniska (red.), Krakéw 2015.

> D. Wood, Jak dzieci uczq si¢ i myslg. Spoleczne konteksty rozwoju poznawczego, Krakéw 2006,
s. 16.
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o to, by dziecko w szkole ,byto twércze, krytyczne, poszukujace i miato udziat
w budowaniu swojej wiedzy™ . Tworzenie srodowiska sprzyjajacego uczeniu sig
wymaga zatem intensyfikowania uczniowskiej aktywnosci’, czemu stuzy¢ moze
m.in. sigganie po gry w celu ich rozgrywania, ale tez samodzielnego tworzenia.

Artykutl ma zacheci¢ nauczycieli do wykorzystania w procesie ksztatcenia —
w szerszym niz dotychczas zakresie — gier umystowych stuzacych realizacji celéw
edukacyjnych. Ich istota jest aktywizacja uczestnikéw i wspieranie ich rozwoju
intelektualnego — z jednej strony, pomoc w opanowaniu konkretnej wiedzy
i umiejgtnosci — z drugiej®. Chodzitoby o przekonanie do czgstszego siggania
po gry tradycyjnie okre$lane jako dydaktyczne, ktére nadal sporadycznie poja-
wiaja si¢ w ksztalceniu zintegrowanym, a przede wszystkim o zwrdcenie uwagi
nauczycieli na coraz popularniejsze gry planszowe i karciane oraz zainspirowanie
do wprowadzenia tzw. ,rozgrzewki”, czyli réznych zadai umystowych w celu
wstepnej aktywizacji poznawczej uczniéw.

XXI wiek to nowa ,,zfota era” gier towarzyskich, w tym planszowych, coraz
szerzej opanowujacych rynek edukacyjny’. Sg adresowane do zréznicowanych
grup wiekowych i czgsto oparte na symulacji réznych fragmentéw rzeczywisto-
sci®. Umozliwiaja wkomponowanie rozgrywki w proces ksztalcenia, niektére
nawet przy duzych grupach, a udziat w nich pozwala wykaza¢ si¢ umieje¢tnoscia-
mi i wiedza’. Wiele dostgpnych na rynku gotowych gier planszowych dla dzieci
ma walory edukacyjne'’, a réznorodne éwiczenia, nie tylko umystowe, zapewnia

4

A. Nowak—Loj ewska, \V_ybmne obszary edukﬂcjz' matematycznej dzieci. Poradnik dla nauczgycieli
klas [-I1T, Warszawa 2015, s. 9.

D. Szumna, Aktywny uczei na I etapie edukacyjnym — od idei do codziennych wyboréw
gawodowych, ,Edukacja — Technika — Informatyka”. Kwartalnik Naukowy 2016,
nr 3 (17).

¢ Por.: D. Waloszek, Gra, [w:] Encyklopedia pedagogiczna XXI wieku. T. 11, T. Pilch (red.),
Warszawa 2003, s. 91.

B. Kleszezyniski, Zastosowanie gier w edukacji historycznej (online). Dostgpny w Internecie:
http://www.academia.edu/2050100/Zastosowanie_gier_w_edukacji_historycznej (dostep:
20.01.2018).

B. Kleszezyniski, Gry na lekeji historii i zajeciach pozalekcyjnych, ,Kwartalnik Edukacyjny”
2013, nr 2 (73); W. Sieroni, Gry planszowe w edukacji. ,Kwartalnik Edukacyjny” 2013, nr 2
(73).

Za przyktad niech postuza gry edukacyjne wydawane przez IPN, m.in.: ,Polak Maly” (polskie
symbole narodowe, wick: 4-8 lat); Gra edukacyjna ,,ZnajZnak” (historia Polski w symbolach
1918-1989, wiek: 10+); ,ZnajZnak — Sport” (historia polskiego sportu w latach 1918-1945,
wiek: 10+). Zob.: pamieé.pl. Portal edukacyjny IPN.

10" R. Korolczuk, M. Zambrowska, Pozwdlmy dzieciom graé. O wykorzystaniu gier planszowych
w edukacji matematycznej, Warszawa 2014.
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tez niewyszukane rozgrywki, oparte na znanych powszechnie zasadach''. Warto
pamigta¢ takze o szachach, ktére jaki$ czas temu wkroczyly do szkot'.
Artykut dotyczy wykorzystania w edukacji gier niekomputerowych, kté-
rych istotnym walorem, obok ultatwiania nabywania wiedzy i umiej¢tnosci,
jest ich spoteczny charakter i bezposrednie interakcje uczestnikéw. Czyni je
to pozadanym narzedziem pracy z najmlodszymi uczniami, ponownie mozli-
wym w zwiazku z powrotem dzieci do szkét. Znajda szerokie zastosowanie na
wszystkich etapach edukacyjnych podczas zaje¢ lekeyjnych, wyréwnawczych,
swietlicowych, két przedmiotowych i w innych dziataniach szkoty'. Przyniosa
nie tylko dobre efekty, ale tez przetamia nadmiernie sformalizowany tok zajec.

Dlaczego gry?

W kontekscie wyzwan stojacych przed mtodym pokoleniem niebezpodstaw-
ne okazuje si¢ oczekiwanie oparcia codziennych dziatari szkoty na samodzielnej
pracy uczniéw. Wpisuja si¢ w ten sposéb myslenia o procesie nauczania i uczenia
si¢ wszelkie metody uruchamiajace zréznicowana aktywno$¢ uczniéw, wzbudza-
jace motywacj¢ i che¢é dziatania. Dorobek dydaktyki w tym zakresie jest niemaly,
awcigz pojawiaja si¢ kolejne propozycje. Nauczyciele maja w czym wybieraé, nie-
uzasadnione jest zatem naduzywanie metod podajacych, opartych na dominacji
nauczyciela i utrwalajacych uczniowska biernoé¢'*. Chodzitoby zatem o wlacze-
nie do praktyki szkolnej w wigkszym stopniu ,,metod aktywizujaco-poszuku-
jacych””, w pelni angazujacych uczniéw i stawiajacych na ich samodzielnos¢.
Nie nauczg si¢ jej, jesli im na nig nie pozwolimy. Wlasnie gry sa szansg na
uczniowska samodzielno$¢ i pelne zaangazowanie w proces uczenia si.

Gry petnig przede wszystkim wazne funkcje ksztatcaco-wychowawcze'
oraz motywacyjne. Wspieraja proces poznania, dostrzegania i rozumienia

' Zob. np.: Warcaby odkryte na nowo (online). Dostgpny w Internecie: htep://www.
zamiastkserowki.edu.pl/2016/12/warcaby-odkryte-na-nowo.html (dostgp: 20.01.2018).

12 M. Karasitiski, Edukacja przez szachy w szkotach Podkarpacia. ,Kwartalnik Edukacyjny”
2014, nr 1(76).

W okresie przed pandemia zaczely si¢ upowszechniaé¢ konkursy miedzyszkolne
z wykorzystaniem gier planszowych. Gry moga by¢ tez z powodzeniem wykorzystywane
podczas zaje¢ edukacyjnych w specyficznym Srodowisku, jakim jest np. szpital czy sanatorium.

' Por.: M. Dabrowski, (Za)trudne, bo trzeba mysle. O efektach nauczania matematyki na I etapie
ksztalcenia, Warszawa 2013; R. Michalak, Akrywizowanie ucznia w edukacji wezesnoszkolnej,
Poznan 2004.

15 A. Zajac, Modele edukacji i metody ksztalcenia w XXI wieku, ,Kwartalnik Edukacyjny” 2013,
nr 2(73).

16 W. Okot, Wprowadzenie do dydaktyki ogéinej, Warszawa 2003.
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zwiazkéw 1 zaleznosci, poglebiaja rozumienie wielu pojeé, umiejetno$é roz-
wigzywania probleméw, planowania i przewidywania skutkéw swoich dziatan.
Aktywizuja myslenie i wyobraznie, ¢wicza pamigé, utatwiajg integrowanie wie-
dzy z réinych przedmiotéw. Lubiane nie tylko przez najmtodszych uczniéw,
rozbudzajg zainteresowanie i ufatwiaja koncentracj¢ nad zadaniem. ,Gra
moze tak wciagaé — pisze Geoff Petty — tak angazowa¢ uwagg, jak zadna inna
metoda nauczania. Co wigcej, wzrost zainteresowania i motywacji wywotany
krétka gra moze obudzi¢ pozytywne nastawienie do przedmiotu (i nauczyciela)
utrzymujace si¢ czasem nawet przez wiele tygodni”'”. Moga skutecznie wspieraé
wysitki nauczycieli zmierzajace do uczynienia matematyki bardziej przyjazna
dla uczniéw'®, stanowia bowiem nieszablonowa sytuacje stymulujaca rozwoj
matematycznego i logicznego myslenia, i pozwalajaca na nienuzace ¢wiczenie
sprawnosci rachunkowych.

Przypomnijmy za psychologami jedno z podstawowych zalozen odno-
szacych si¢ do ksztalcenia: ,by rozwinaé¢ rozumienie $wiata zewngtrznego,
dzieci musza si¢ wykazywa¢ aktywnoscia i pomystowoscia™. Gry sprzyjaja
intensywnemu wysitkowi intelektualnemu, silnie angazuja poznawczo i sty-
mulujg glebokie przetwarzanie informacji, co sprzyja lepszemu zrozumieniu
zagadnien®. Wspomagaja rozwéj zdolnosci prawidlowej analizy i oceny sytu-
acji, szacowania zyskow i strat, ustalania planu postgpowania zwigkszajacego
uzyskanie korzystnego wyniku®'. Dostarczaja okazji do dziatari praktycznych,
uzywania konkretnych przedmiotéw?, do bycia twérczym i pomystowym,
szczeg6lnie gdy zachecimy uczniéw do samodzielnego tworzenia gier.

Gry sa niepowtarzalng okazja nie tylko do intensywnego intelektualnego,
ale i spofecznego dziatania. Sprzyjaja uspolecznieniu, uczac zapamictywania

17 G. Petty, Nowoczesne nauczanie. Praktyczne wskazéwki i techniki dla nauczycieli, wykladowcéw
i szkoleniowcdw, Sopot 2010, s. 227.

'8 E. Gruszczyk-Kolczyniska, E. Zielinska, Siedem grzechéw glbwnych edukacji matematycznej, czyli
o0 tym co utrudnia dzieciom nabywanie wiadomosci i umiejenosci matematycznych, ,Meritum”
2009, nr 1, s. 7. Zdaniem autorek artykutu decydujace znaczenie ma to, w jaki sposéb uczymy,
jak organizujemy edukacje. Por.: L. Spear-Swerling, R.J. Sternberg, jak nauczyc dzieci myslenia,
Sopot 2015.

¥ D. Wood, op. cit. (Jak dzieci uczq si¢ i myslg...), s. 20.

2 M. Ledzifiska, Przetwarzanie informacji przez uczniéw o zréznicowanym poziomie zdolnosci
a ich postepy szkolne, Warszawa 1996, s. 267.

21 M. Pisarski, Matematyka dla naszych dzieci. Nietypowe gry i zabawy matematyczne, Opole
2011, s. 21.

22 Zob.: E. Gruszczyk-Kolczyniska, K. Dobosz, E. Zieliska, Jak nauczyé dzieci sztuki
konstruowania gier? Warszawa 1996; E. Gruszezyk-Kolezyniska, E. Zieliniska, op. cit. (Dziecigca
matematyka...).
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i respektowania ustalonych regul, oczekiwania na swoja kolej, wspétzawodnic-
twa, rywalizacji fair play. Konstruowanie wlasnych gier (najczgéciej w matych
zespotach) to sposobnos¢ do gromadzenia licznych doswiadczen w zakresie
komunikacji oraz negocjacji (fabuly, trasy, obowiazujacych regut) i dochodzenia
do wspdlnych ustalen. Sytuacje dydaktyczne oparte na bezposrednich relacjach
miedzy uczniami, jak to ma miejsce podczas rozgrywek, sa szansa na uzyskanie
réwnowagi w obszarze form pracy uczniéw?. Warto stwarza¢ okazje do pro-
wadzenia rozgrywek w zmieniajacych si¢ zespotach, by rozwija¢ umiejetnosé
wspolpracy z réznymi osobami i integrowaé klase.

Gry to trening wytrwalosci, ,przezywania niepowodzen z nadzieja, iz
moze by¢ lepiej”*, ¢wiczenia konstruktywnych reakcji zaréwno w sytuagji
powodzenia i wygranej, jak tez do$wiadczanych niepowodzen i porazek.
Edyta Gruszczyk-Kolczyriska — propagatorka wykorzystania gier w edukacji
matematycznej dziecka — podkresla ich znaczenie w ksztattowaniu odpornosci
emocjonalnej najmtodszych ucznidw, czyli zdolnosci do rozumnego kierowa-
nia swym zachowaniem w sytuacjach petnych napie¢ i wymagajacych wysitku
umystowego®. Zdaniem autorki wiele dzieci ma ktopot z pokonywaniem
trudnosci towarzyszacych uczeniu si¢ matematyki, w tym ze skupieniem uwagi
oraz znoszeniem porazek; trzeba ich tego nauczy¢, nim pojawia si¢ nadmierne
trudnosci i niepowodzenia®. Gra sprzyja obserwacji zachowan uczniéw i ich
reakcji w sytuacjach wyzwan intelektualnych. Pozwoli dostrzec dzieci, ktére
szczeg6lnie potrzebuja wielu doswiadezen i pomocy w pokonywaniu trudnosci,
zrozumieniu, ze nie wszyscy moga by¢ zwycigzcami, ¢wiczeniu rozumnego
zachowania w sytuacjach petnych napieé.

Wykorzystanie gier moze si¢ takze przyczyni¢ do przetamania powagi
lekeji, ktéra niektérzy nauczyciele uznaja za nieodzowna dla uzyskania zato-
zonych efektéw. Wielu pedagogdéw jest jednak przekonanych, ze ,uczenie si¢
i przyjemnos¢ nie wykluczaja si¢ nawzajem””, a szkota to doskonalte miejsce
na $miech i dobra zabawe?.

» W naszych szkotach dominuje praca indywidualna i zbiorowa, dziatania zespotowe i uczenie
si¢ we wsp6lpracy wciaz sa marginalizowane. Zob. np.: M. Dabrowski, op. cit. (Za) trudne,
bo trzeba myslec...), s. 216 i d.

2 E. Gruszczyk-Kolezyniska, K. Dobosz, E. Zielinska, op. cit. (Jak nauczyc dzieci...), s. 41.

¥ Zob.: ibidem; E. Gruszczyk-Kolczyniska, E. Zieliniska, op. cit. (Dziecigca matematyka...).

% E. Gruszczyk-Kolezyniska, E. Zielifiska, op. cit. (Siedem grzechéw glownych edukacji
matematycznej...), s. 5.

¥ G. Petty, op. cit. (Nowoczesne nauczanie...), s. 227. Zob. tez: M. Ledzinska,
E. Czerniawska, Psychologia nauczania. Ujecie poznawcze, Warszawa 2011.

% D. Szumna, Smiech i usmiech w klasie szkolnej, [w:] Wokdt probleméw jakosci zycia wspétczesnego
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Niedocenianym walorem gier jest ich rola w sensownym i wspierajacym
rozwdj zagospodarowaniu czasu wolnego. Rodzice cz¢sto nie maja dobrego
pomystu na wartosciowe spedzenie czasu z wlasnym dzieckiem — w takiej
sytuacji warto siggna¢ po gry. By mogli je stosowa¢ z korzyscia dla rozwoju
dziecka, trzeba ich zapozna¢ z wartosciowymi rozgrywkami. Beda wéwcezas
stuzy¢ nie tylko dobrej zabawie i uczeniu sig, ale tez wzmacnia¢ funkgje fatyczna
i rodzinne wigzi.

Trudno wskaza¢ tu na wszystkie walory gier. Nie ulega watpliwosci, iz poza
korzy$ciami specyficznymi dla konkretnego ich rodzaju (matematyczne czy
jezykowe), stwarzaja sposobnos$¢ do nabywania i rozwijania kompetencji po-
nadprzedmiotowych, jak cho¢by komunikowanie si¢ i wspétpraca w zespotach,
przestrzeganie przyjetych regut, rywalizacja oparta na zasadach fair play, radzenie
sobie z przegrang i wygrana, budowanie, sprawdzanie, modyfikowanie i ulep-
szanie wlasnych strategii i in. Wiele gier nie ma ,jednego, scisle okreslonego
celu edukacyjnego, gdyz przyczyniaja si¢ do rozwijania wielu réznych proceséw
poznawczych oraz kompetencji”®. Jesli nawet nie znajdziemy dostatecznej ilosci
czasu, by siega¢ po nie podczas lekgji, to sprawdza si¢ réwniez podczas zajeé
pozalekcyjnych, nadajac im form¢ odmienng od tradycyjnych lekgji.

W co i kiedy graé z najmtodszymi

Najlepiej bytoby rozpoczaé rozgrywki juz w przedszkolu, siegajac do spraw-
dzonej metodyki konstruowania i rozgrywania gier autorstwa E. Gruszczyk-
-Kolczynskiej i E. Zieliriskiej”’. Zdaniem autorek na tym poczatkowym etapie
szczegdlnie istotne jest, aby gra byta dostosowana do mozliwosci umystowych
uczestnikéw i nie wywotywata emocji, z ktérymi dziecko sobie nie poradzi. Dla-
tego rekomenduja w edukacji przedszkolnej podjecie dziatart majacych na celu
uczenie dzieci sztuki tworzenia gier, co sprzyja takze rozwojowi intelektualnemu
i nabywaniu konkretnych umiejetnosci, przede wszystkim matematycznych?'.

Dziecko musi zrozumie¢ na czym polega istota gry ($ciganie si¢ na plan-
szy zgodnie z okreslonymi regutami obowiazujacymi wszystkich uczestnikéw)
i mie¢ dostatecznie duzo okazji do do§wiadczania wpisanych w nie sukceséw
oraz porazek. Warto w te poczatkowe dziatania i oswajanie pojawiajacych si¢
emodji whaczy¢ rodzicéw, pozyska¢ ich do wspélnych rozgrywek w przedszkolu,

czlowieka, [w:] J. Daszykowska, M. Rewera (red.), Krakéw 2012.
» E. Krejéovd, Matematyka w zabawach i grach w szkole podstawowej, Opole 2016.
% E. Gruszczyk-Kolczyniska, K. Dobosz, E. Zielinska, op. cit. (Jak nauczyé dzieci...).
31 E. Gruszczyk-Kolczynska, E. Zieliniska, op. cit. (Dziecigca matematyka. ..).
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ale tez w wolnych chwilach w domu. Dopiero w ostatnim etapie proponowa-
nej metodyki, juz podczas edukacji szkolnej, autorki postuluja rozszerzenie
do$wiadczeni na gotowe gry, ktérych wybér nalezy do nauczyciela®.

Edukacja wezesnoszkolna to dobry czas na korzystanie z gier”, nauczy-
ciele nie zawsze sa jednak ich entuzjastami. Badania prowadzone w klasach
trzecich szkoly podstawowej ujawniaja, ze udzial w grach i zabawach dy-
daktycznych to aktywno$¢ marginalnie wystgpujaca w toku zaje¢ — zajmuje
$rednio ok. minut¢ podczas typowej 45-minutowej jednostki lekcyjnej* .
Mirostaw Dabrowski gry i zabawy dydaktyczne nazywa ,wielkimi nicobecnymi”
— pojawity si¢ na 20 sposréd 178 obserwowanych podczas badan zaje¢ zinte-
growanych®. Nie sg stosowane nawet w celu przetamania monotonii ¢wiczen
rachunkowych, mimo iz ponad potowa nauczycieli w ankietach towarzysza-
cych badaniu umiejetnosci matematycznych trzecioklasistéw opowiedziata si¢
przeciwko typowym stupkom?.

Warto sigga¢ po gry, bowiem wzbogacaja one codzienne sytuacje edukacyjne,
umozliwiaja nabywanie nowych doswiadczen, poszerzanie wiedzy i umiejgtno-
$ci. Ten whasnie ich walor trzeba akcentowad, planujac rozgrywki. W rozmowach
z uczniami, takze rodzicami, warto ,,podkresla¢, ze gra to narzedzie, ktére stuzy
wspélnemu (!) uczeniu si¢. Nie gramy po to, aby wygrag, ale po to, zeby czego$
si¢ nauczy¢, co$ poéwiczy¢, cos samodzielnie odkry¢. Jesli bedziemy konsekwent-
nie to podkreslaé, jesli nie wpadniemy w putapke ,nagradzania” za wygrana,
poréwnywania, ile kto zdobyt punktéw itp., to stopniowo rywalizacyjnos¢ gier
bedzie coraz mniejsza, a skuteczno$¢ pracy ucznidéw coraz wyzsza” — przekonuje
M. Dabrowski*”. Poszukujacy nauczyciele znajda w literaturze i Internecie wiele
gotowych pomystéw, ktére mogg staé si¢ dla nich Zrédlem inspiracji, w tym na
wykorzystanie w edukacji dostgpnych na runku gier planszowych. Dostarczaja
one okazji do ¢wiczeri umystowych oraz doskonalenia réznorodnych umiejet-
nosci, szczegdlnie matematycznych.

32 [bidem.

3 Nauczyciele moga wykorzysta¢ takze w klasie I metodyczne propozycje autorek Dziecigcej
matematyki, szczegblnie gdy uczniowie mieli niewystarczajacy kontakt z grami w okresie
przedszkolnym. Zaproponowanie dzieciom prostej rozgrywki pozwoli nauczycielowi
zorientowad si¢ w ich dotychczasowych do§wiadczeniach i reakcjach na sukces czy porazke.

% M. Dabrowski, ap. cit. (Za) trudne, bo trzeba myslec...), s. 206. Por.: R. Michalak, op. cit.
(Aktywizowanie ucznia...).

3 M. Dabrowski, op. cit. (Za) trudne, bo trzeba myslec...), s. 215.

36 Spoieczen’:two w drodze do wiedzy. Raport o stanie edukacji 2010, Warszawa 2011,
s. 325-320.

% M. Dabrowski, Gry matematyczne (nie tylko) dla klas 1-3, Opole 2015, s. 8.
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Oro kilka propozycji:

* gry planszowe, np.: Super Farmer (od 6 lat) — popularna gra, ktérej twérca
jest polski matematyk Karol Borsuk, polegajaca na prowadzeniu hodowli
zwierzat, zakladajaca mozliwo$¢ wymiany jednych zwierzat na inne. Gra
losowa, w ktérej o sukcesie decyduja takze wlasciwe decyzje strategiczne;
Blokus (od 7 lat) — logiczna gra strategiczna, wciagajaca a jednoczesnie wy-
ciszajaca, polegajaca na uktadaniu na kwadratowej planszy ptytek o réznych
ksztattach wedtug ustalonych regut. Rozwija wyobrazni¢ przestrzenna, kon-
centracj¢ uwagi i umiejetno$¢ tworzenia strategii. Wielokrotnie nagradzana,
wyrézniona przez Stowarzyszenie Mensa; Bim bom. Gra o dzwigkach dla
dzieci w wieku przedszkolnym, rozwijajaca zmyst stuchu;

* gry karciane, np.: Digit (od 8 lat) — gra logiczna polegajaca na uktadaniu
figur z pieciu jednakowej dtugosci patyczkéw na podstawie wzoréw przed-
stawionych na kartach. Rozwija spostrzegawczo$¢, wyobrazni¢ geometryczna
i wprowadza w zagadnienie symetrii; Karciane domina®® — gra éwiczaca
umiejetno$é porzadkowania liczb, wykorzystujaca tali¢ kart do gry (52
karty, bez kart z figurami); Bezgpiecznie Tu i Tam (od 7 lat) — gra edukacyjna
zapoznajaca z zasadami bezpiecznego Internetu;

* gry z zastosowaniem kosci, np.: Gra w kosci?® — wersja dla dzieci autorstwa
E. Gruszczyk-Kolezyniskiej, stwarzajaca okazj¢ do intensywnego treningu
dodawania, pomaga takze w zrozumieniu sensu mnozenia i zapisu w tabeli;
Kratki do wynajecia® — gra matematyczna éwiczaca mnozenie pamigciowe,
Story Cubes (od 6 lat) — gra rozwijajaca kompetencje jezykowe, wyobrazni¢
i kreatywnosé;

* gry stolikowe, np.: Gra w kartofla®', Kapelusz o trzech rogach*, do ktérych
przeprowadzenia wystarczy kartka papieru i dtugopis dla kazdego uczest-
nika, czy tez gry z wykorzystaniem patyczkéw, np. Wez zapatke, Dobrze
oszacowatem®.

»W gry nalezy gra¢ czgsto i systematycznie”*. Tylko dobrze zorganizowany
i zaplanowany proces wykorzystania gier pozwoli osiagna¢ oczekiwane rezultaty.

3 E. Gruszcezyk-Kolezyriska, K. Dobosz, E. Zieliriska, op. ciz. (Jak nauczyé dzieci...).

3 Ibidem.

9 Zob.: Kratki do wynajecia (online). Dostepny w Internecie: http://edukacjazpomyslem.
blogspot.com/2015/10/kratki-do-wynajecia-gra-matematyczna.html (dostgp: 2.02.2018).

1 E. Gruszezyk-Kolczytiska, K. Dobosz, E. Zielitiska, ap. cit. (Jak nauczyé dzieci. ..).

2 1. Flemming, Zabawy na chwilke (w domu, w przedszkolu i w szkole), Kielce 1999.

B Ibidem.

“ M. Dabrowski, op. cit. (Gry matematyczne...), s. 10.
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Miejsce i rola nauczyciela w rozgrywkach

Lekcje wykorzystujace gry to wyzwanie dla nauczycieli przyzwyczajonych
do kierowania kazda czynnoscia ucznia. Tu aktywnos$¢ nauczyciela ma zdecy-
dowanie odmienny charakter. ,Jedna z pierwszych rzeczy, ktére trzeba sobie
uswiadomié, gdy wprowadzamy gry na zajecia, jest to, ze... to nie my mamy
gra¢. To uczniowie maja podejmowa¢ decyzje, robi¢ bledy, wyciaga¢ z nich
nauke...”® — podkresla M. Dabrowski.

Pozytywne oddzialywanie gry zalezy od sposobu jej przeprowadzenia, nad
czym kontrole sprawuje nauczyciel. Jego zadaniem jest stworzenie atmosfery
i warunkéw organizacyjnych sprzyjajacych rozgrywkom i efektywne wyko-
rzystanie przeznaczonego na nie czasu. Gra w procesie ksztalcenia ma petni¢
funkcje edukacyjne, a nie wyzwala¢ potrzebg rywalizacji i wygranej ,,za wszelka
cen¢”. Zadaniem nauczyciela jest uswiadomienie uczniom jej podstawowych
wartosci, zwiazanych z nabywaniem wiedzy i umiej¢tnosci. Sam nauczyciel
musi by¢ przy tym przekonany o walorach gier, traktowad je jako jedno z do-
stepnych i — co najwazniejsze — efektywnych sposobéw pracy z dzie¢mi, a nie
forme sporadycznie wprowadzanego ,,0zdobnika™.

Zanim nauczyciel zaproponuje gre uczniom, musi sam zapoznac si¢ z obo-
wigzujacymi w niej regutami i przynajmniej raz, a jeszcze lepiej kilka razy, w nig
zagra¢. Chodzi o dokladne zrozumienie regul, zanim bedzie si¢ je wyjasnia¢
dzieciom, ocen¢ trudnosci i atrakeyjnosci gry dla konkretnej grupy uczniéw,
zapoznanie si¢ z jej ewentualnymi wariantami i wybdr najbardziej adekwatnego.
Pozwoli to nauczycielowi przygotowaé si¢ na réine sytuacje, jakie mogg si¢
pojawi¢ podczas rozgrywki i beda wymagac jego interwencji. Na tym etapie
istotne jest takze sprawdzenie, jak dtugo trwa rozgrywka®, by podja¢ whasciwe
decyzje dotyczace jej usytuowania w toku zaje¢ i gruntownego przemyslenia
strony organizacyjnej, zwigzanej z przeprowadzeniem gry w klasie. Te wstgpne
rozgrywki umozliwia nauczycielowi przede wszystkim rozpoznanie rzeczywi-
stych atutéw gry, jesli nie ma by¢ ona ,,ozdobnikiem” a stuzy¢ realizacji celéw
lekeji. Bedzie si¢ mdgt odwota¢ do tych do§wiadczent w rozmowach z uczniami
a takze z rodzicami.

Dziatania organizacyjne nauczyciela zwiazane z wykorzystaniem gier podczas
zaje¢ z dzie¢mi obejmuja gléwnie aranzacj¢ przestrzeni, w ktérej beda si¢ odbywad
© Ibidem, s. 9.

4 Por.: T. Bauman, Aklywizowanie uczenia sig jﬂka 0biecujqaz perspektywa w m)/:'/eniu nauczycielz',

,Problemy Wezesnej Edukacji” 2005, nr 1.
M. Dabrowski, op. cit. (Gry matematyczne...), s. 7.
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rozgrywki (ustawienie stolikéw umozliwiajace nauczycielowi obserwacj¢ ucznidéw
czy wybér miejsca na gry, by byl do nich swobodny dost¢p) oraz sprawdzenie,
czy dysponujemy odpowiednig liczba pomocy i materialéw potrzebnych do
przeprowadzenia/ stworzenia gry*.

Waznym momentem w trakcie zaj¢é jest zapoznanie uczniéw z regutami,
jesli dotad w dana gre nie grali. Warto rozegra¢ prébna parti¢ (nauczyciel
kontra uczed/ uczniowie) i w razie potrzeby jeszcze raz wyjasni¢ zasady oraz
odpowiedzie¢ na ewentualne pytania. Zrozumienie regul przez wszystkich
ucznidéw jest warunkiem rozpoczecia rozgrywki, zadaniem nauczyciela jest
przystepne i zwigzte ich wyjasnienie. Warto tak zaplanowac zajecia, aby dzieci
mogly kilkakrotnie rozegra¢ gre, a gdy graja w parach — przeprowadzi¢ parzysta
liczbg partii, zmieniajac za kazdym razem osobg rozpoczynajaca rozgrywke.
Podstawowym zadaniem dorostego jest obserwowanie toczacych si¢ rozgrywek
i uwazne stuchanie, o czym rozmawiaja uczniowie, by nawiaza¢ do tych komen-
tarzy podczas wspélnej dyskusji po zakoriczonej grze, szczegdlnie dotyczy to gier
matematycznych. Jesli juz nauczyciel musi ingerowad w rozgrywke, to najlepsza,
korzystna dla ucznia formg ,,podpowiedzi” bedzie zachgta do samodzielnego
pokonania trudnosci poprzez zadanie pytania, np.: A jakie masz mozliwosci do
wyboru?®. W zadnym razie nie wolno wyreczaé dzieci w podejmowaniu decyzji
ani wykonywac¢ za nie przewidzianych w grze czynnosci.

Warto korzysta¢ z gry tak dtugo, jak dzieci sg nig zainteresowane, wpro-
wadza¢ rdzne jej warianty zaproponowane w opisie lub przez samych uczniéw.
Gdy zmieniajq zasady i sami wymyslaja gry, zdobywaja kolejne cenne doswiad-
czenia. Warto tez weiagnaé w rozgrywki rodzicéw, pokaza¢ im, jak ciekawie
i efektywnie moga spedzi¢ czas z wlasnym dzieckiem. Wiele gier ma proste,
tatwe do zapamigtania zasady, nie wymagaja tez wyszukanych materiatéw i po-
mocy — ich wspélne przygotowanie moze by¢ dodatkowa okazjg do ¢éwiczen
manualnych, ukierunkowania spostrzezen i uwagi dowolnej, a nade wszystko
do wspélnych rozméw i wzmacniania wigzi z dzieckiem. Trzeba tylko przyblizy¢
rodzicom walory gier i umozliwi¢ poznanie cho¢by kilku prostych rozgrywek,
najlepiej wspdlnie z dzieckiem, na przyktad podczas zajeé otwartych lub w in-
nym dogodnym czasie. Taka wspdlna nauka podczas gier i zabaw korzystnie
wplynie na wzajemne relacje migdzy wszystkimi podmiotami: nauczycielami,
rodzicami i dzie¢mi™.

S Thidem, s. 8.
9 Ihidem, s. 8-9.
50 M. Pisarski, op. cit. (Matematyka dla naszych dzieci...), s. 8.
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A moze ,rozgrzewka”?

Gra moze réwnie dobrze stanowi¢ niestandardowe wprowadzenie do lek-
¢ji, podobnie jak ,,wstgpna aktywizacja poznawcza™!, rozwijajaca wyobraznig
i sprawnos¢ intelektualng ucznidw, ale tez pomagajaca im skoncentrowa¢ si¢
i wyciszy¢. Taka ,rozgrzewka” nie powinna by¢ zbyt dtuga (5-10 minut), stad
tez beda tu mialy zastosowanie proste gry, najlepiej takie, ktérych zasady dzieci
dobrze juz znaja, oraz niewymagajace zbyt wielu pomocy i materialéw. Spraw-
dza si¢ w tej sytuacji anagramy, metagramy, poréwnywanie figur, obrazkéw,
krétkie rozgrywki w parach, np. , kétko i krzyzyk” (wersje edukacyjne), zagadki
matematyczno-logiczne i in. Mozna je przeprowadzi¢ indywidualnie, a jeszcze
lepiej w parach lub zespotach czteroosobowych™.

Przed przystapieniem do ,rozgrzewki” podajemy uczniom jej cel, by mieli
swiadomos¢ czego beda si¢ uczy¢ i jakie umiejetnosci rozwijaé, oraz doktadnie
wyjasniamy, na czym polega dana strategia (np. anagramy), jesli uczniowie
jeszcze z niej nie korzystali. Mozemy je stosowad, gdy uczniowie potrafia juz
czytaé, pamigtajac o zasadzie stopniowania trudnosci. Psychologowie radza, by
rodzaj ,,rozgrzewki” dobiera¢ do typu tresci, ktére beda dominowaé na zajeciach.
»Jezeli mamy zamiar odwolywac si¢ do tresci werbalnych, rozgrzewka powinna
uwzglednia¢ stowa, gdy wazniejsze sg obrazy — stosujemy techniki odwotujace
si¢ do obrazdw, jesli wazny jest material matematyczny, rozgrzewka obejmuje
cyfry lub liczby”>®. Oro kilka propozycji zadan na ,rozgrzewke”:

* Uktadanie wyrazéw z liter podanego stowa, np. KRASNOLUDEK, LOKO-
MOTYWA. W zespolach czteroosobowych. Na tablicy zapisujemy stowo
bazowe (ewentualnie kazda grupa otrzymuje rozsypanke literows i uklada
z niej stowo bazowe). Ustalamy czas na ulozenie i zapisanie stéw sktadajacych
si¢ z liter stowa bazowego, np.: Macie na to 3 minuty. Zobaczymy, ktérej grupie
uda si¢ ulozyc wigcej stow.

* Przeksztalcenie wyrazu w inny po wymianie jednej litery/ sylaby, np.: kot —
koc, mama — tama, dolina — malina.

* Zagadki matematyczno-logiczne, np.: Co jest cigzsze: kilogram pierza czy
kilogram zelaza?

* Generowanie pomystéw w odpowiedzi na pytanie zadane przez nauczyciela,
np. O czym mozna powiedzied, ze jest stodkie (kwasne, gorzkie)?; Wymiericie nie-

' M. Ledzifiska, E. Czerniawska, op. cit. (Psychologia nauczania...), s. 204.

>2 Takie rozwiazania s3 najkorzystniejsze ze wzgledéw czasowych (nie wymagaja zmiany
usadzenia uczniéw).

53 M. Ledzifiska, E. Czerniawska, op. cit. (Psychologia nauczania...), s. 204.
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typowe zastosowania. . . (np. plastikowych kubkdéw po kawie, stomek do napojow);
Co by bylo, gdyby. .. (np. od jutra zlikwidowano cyfre 5?, wszyscy ludzie wyglgdali
tak samo?); Co jest potrzebne do. .. (np. zdobycia Oskara) itp. (burza mézgdw)**.

* Znajdowanie takich samych ksztaltéw (na ilustracjach, w sali lekcyjnej).

* Wymyslanie definicji ciekawie brzmiacych, rzadko uzywanych stéw, np. Co
to jest... (rubrycela, kupaz, rysak)? itp.

* Szukanie nazw wlasnych (lub: imion, rzeczownikéw, przyimkéw itp.) w ty-
tutach ksiazek, piosenek, filmow™.

* Odgadywanie o jakim przedmiocie bedzie mowa (np. w powiazaniu z tema-
tyka lekcji) po zadaniu ustalonej liczby pytan, na ktére osoba prowadzaca
(nauczyciel lub uczer) udziela odpowiedzi ,,tak” lub ,,nie”.

ZakoRAczenie

Postrzeganie szkoly jako srodowiska sprzyjajacego stymulowaniu aktyw-
nosci poznawczej ucznidéw kieruje uwage nauczycieli na mozliwosci, jakie
stwarzaja réznorodne gry i zagadki umystowe. Mozna je rozpatrywaé w ka-
tegoriach dziatani nie tylko atrakcyjnych, ale przede wszystkim efektywnych.
Wzbudzana przez nie wielostronna aktywno$¢ dziecka, zaangazowanie, jakie
towarzyszy udzialowi w grze, a przy tym mozliwo$¢ korzystania z osobistej
wiedzy i wlasnych sposobéw porozumiewania si¢ sa podstawa osiggania
dobrych wynikéw.

Uczniowie graja, aby wspdlnie si¢ uczyé. Gry stawiaja przed nimi zréz-
nicowane zadania bedace intelektualnymi wyzwaniami a — jak podkreslaja
psychologowie — ,gtéwnym zrédlem pozytywnej stymulacji pozostaje rodzaj
stawianych zada”. Przynosza tym samym znaczne intelektualne (i nie tylko)
korzysci tak zdolnym uczniom, jak i dzieciom doznajacym trudnosci w szkol-
nym uczeniu si¢. Trzeba jednak sigga¢ po nie systematycznie, w przeciwnym
razie ,efekty edukacyjne beda znikome czy wreez zerowe, a sytuacja zostanie
przez uczniéw wykorzystana przede wszystkim do odreagowania szkolnej
codzienno$ci”™. Nauczyciele maja skad czerpaé konkretne przyktady, a i in-
spiracje do konstruowania wlasnych propozycji gier, co wbrew pozorom ,nie
jest zadaniem trudnym. Wszelkie niedoskonatosci formalne nadrobi trafne

>4 K.J. Szmidt, Trening kreatywnosci. Podrecznik dla pedagogéw, psychologéw i trenerdw grupowych,
Gliwice 2013, s. 42—45.

5 Thidem, s. 44, 47.

3¢ M. Ledzitiska, op. cit. (Przetwarzanie informacji...).

7 M. Dabrowski, op. cit. (Gry matematyczne...), s. 10.
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dostosowanie gry do jej uzytkownikéw: przeciez nauczyciel wie najlepiej, co
jego uczniowie umieja, jak maja pracowac i co osiagna¢™®.

Spostrzezenia E. Gruszczyk-Kolczyriskiej zachecajg do refleksji nad szkol-
nymi sposobami uczenia matematyki. Zbyt rzadko podejmuje sig starania, by
edukacj¢ matematyczna® uczyni¢ bardziej przyjazna dla ucznia. Przyttoczeni
wieloma ograniczeniami i pozostajac wierni modelowi edukacji transmisyjnej
nauczyciele powoli wlaczaja do repertuaru codziennych sposobéw pracy na
lekcji metody oparte na rzeczywistej aktywnosci uczniéw. Mozna przefamad
t¢ tendencje, si¢gajac po gry, nie tylko w szkole, ale tez w domu. To dobra
propozycja dla calej rodziny, sprawdzony i stosowany nie tylko w Polsce sposéb
rozwijania dzieci¢cych uzdolnien.

Parafrazujac stowa G. Petty, w naszej szkole jest ,za duzo powagi i zbyt
mato zabawy, warto wigc proponowac uczniom gry”*. Nie zapomina¢ przy tym
o korzysciach ptynacych z réznego rodzaju zagadek umystowych — juz w latach
60. ubiegtego stulecia Szczepan Jeleriski, m.in. z mysla o urozmaicaniu szkolnych
zajeé, opracowat zbidr rozrywek matematycznych, by ,uczniowie i uczennice

(...) mogli pod kierunkiem nauczyciela (...) ¢wiczy¢ sig (...) w bystrosci™.

dr Dorota Szumna jest nauczycielem konsultantem,
pracownikiem Podkarpackiego Centrum Edukacji Nauczycieli
przy PZPW w Rzeszowie

58 K. Kruszewski, Gry dydaktyczne, [w:] Sztuka nauczania. Czynnosci nauczyciela, K. Kruszewski
(red.), Warszawa 2012, s. 226.

" E. Gruszczyk-Kolczyniska, E. Zieliiska, op. cit. (Siedem grzechéw glownych edukacji
matematycznej...), s. 4. Por.: M. Spitzer, Jak uczy sie mdzg? Warszawa 2011.

8 G. Petty, op. cit. (Nowoczesne nauczanie...), s. 236.

o1 Sz. Jeleiski, Lilavati. Rozrywki matematyczne, Warszawa 1964, s. 5.
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