Grajmy z emocjami —
o roli gier w pracy wychowawcy nad
uzyskaniem dojrzatosci szkolhej dziecka

Jednym z moich gtownych zadan jako wycho-
wawecy przedszkolnego jest sprawienie, aby dziecko,
z ktorym sie zegnam, uzyskato dojrzatosc szkolna.
O ile dosc tatwe wydaje sie uksztattowanie gotowo-
$ci do nauki czytania, pisania, matematyki, a nawet
samodzielnosci, to istniejg obszary, ktdre zdajg sie
by¢ wyzwaniem poréwnywalnym do pracy Syzyfa.
Najtrudniej (i wiem to z wtasnej praktyki) pomoc
dzieciom osiggnac¢ dojrzatos¢ emocjonalng.

Pierwsze skojarzenie, jakie nasuwa sie, gdy
myslimy o dojrzatosci emocjonalnej, to umigjet-
nosc radzenia sobie z porazky. Odnosze wrazenie,
ze wiekszos$¢ dzieci zgodzitaby sie z hedonistami,
ze unikanie cierpienia i bolu jest gtownym warun-
kiem osiggniecia szczescia®, a zatem, gdy w swojej
aktywnosci natrafiajg na sytuacje, gdy wygrana nie
jest osiggalna, to wycofuja sie z nigj. | mam tu na
mysli zarowno samg porazke, jak i wygrang tak
odlegty, ze wydajacy sie po prostu nieosiggalng.
Tym samym przechodzimy do drugiego aspektu
dojrzatosci emocjonalnej, czyli wytrwatosci.

Na poczatku wystarczy skorzystac z dowolnej
gry o charakterze losowym. Zagrac¢ z dzieckiem
lub zaobserwowac, co dzieje sie, gdy gra z innymi.
Inaczej moze by¢ postrzegana przez dziecko sytua-
cja przegranej z dorostym (,moge przegrac, bo i tak
sie nie da z nim wygrac”), a inaczej z rowiesnikami
(,sa do pokonania, wiec musze wygrac”). Choc obie

L https://plwikipedia.org/wiki/Hedonizm

Marcin Debinski

sytuacje sg wazne, to praktyka pokazuje, ze tatwiej
jest namowic¢ dziecko do wspdlnej gry dorostemu.
A jesli odmawia gry z rowiesnikami, to jest to tez
dla mnie sygnat diagnostyczny. Dziecko, ktore
osiggneto gotowosc szkolng w sferze emocjonal-
nej, powinno umiec¢ podziekowac za gre i pogra-
tulowac wygranej. Bywa jednak, ze widze dzieci,
ktore wywracajg plansze, rozrzucajg pionki, ptacza,
padajg na ziemie, uzywajg argumentow ad perso-
nam wobec innych graczy, nie chca gra¢ ponownie
czy po prostu odmawiajg podania reki zwyciezcy.

Jesli w grupie, z ktdrg macie Panstwo kontakt,
wystepuje ktérakolwiek z opisanych sytuacji, to
zapraszam do zapoznania sie moim pomystem
grajMY z Emocjami. Jestem pasjonatem gier
planszowych. Tworze je sam, tworze je wspolnie
z dziec¢mi. | w ksztattowaniu szkolnej dojrzatosci
emocjonalnej wspomagam sie grami planszowymi.
O ile nie wskaze w tekscie innego zrddta, to gry
przytoczone w nim jako przyktady zostaty zapro-
jektowane przeze mnie i s3 za darmo do pobrania
z portalu ,Basiowe Gry Planszowe” oraz byty propo-
zycjg dla dzieci z przedszkola, szkoty lub szkotki
niedzielnej, z ktorymi wspotpracuije.

Pierwszy etap oswajania porazki polega na
rozmyciu odpowiedzialnosci za porazke (ale i za
zwyciestwo). Zamiast osobistych zaczynajg by¢
druzynowe. Probuje tu przeciwstawic sie mysleniu
dzieci ,skoro nie wygrywam, to inni s3 ode mnie
lepsi”. Zadania te spetniajg wszystkie gry druzynowe,



w tym opracowane przeze mnie, na przyktad ,Reni-
fery Mikotaja“. W grze tej wszyscy szukajg reniferow
dla Swietego. Rzeczywistym przeciwnikiem jest czas,
ktorego uptyw dzieci widzg. Jesli nastgpi przegrana,
to przegrajg wszyscy, a zatem nikt nie bedzie lepszy.
Podobnie jest z grg ,Przyjazd Paderewskiego®, ale
tutaj przeciwnikiem sg wyimaginowani oficerowie
zaborcow.

Obie gry maja tez te zalete, ze szansa na wygrang
jest tym wieksza, im wiecej gra osob. | to jest drugi
czynnik ostabiajacy efekt porazki. Im wiecej pozy-
tywnych informacji (w tym wygranych), tym dzie-
cko bardziej wierzy we wtasne mozliwosci. W takiej
sytuacji przydaja sie gry, w ktorych nie mozna prze-
grac, np. ,Studzy Hioba". Grajac, stwarzam dzieciom
mozliwosci do utwierdzenia sie w przekonaniu, ze
moga wygrac. Oczywiscie przegrana od czasu do
czasu tez jest potrzebna, bo w koncu musze ja
pomoc dzieciom oswoic.

Na kolejnym etapie wykorzystuje gry, ktorych
zasady wymuszajg zmniejszenie roznicy miedzy
zwyciestwem a porazka. Gtownie sg to gry,
w ktérych kazdy z graczy musi wypetni¢ zadanie,
rzadziej po prostu dotrze¢ do mety. Taka gra s3
.Wigilijne zaspy”, gdzie wigilijna kolacja (koniec gry)
nastepuje po dotarciu do celu przez wszystkich
graczy. A wygrany, czekajagc na pozostatych albo
sie nudzi sie, albo im kibicuje. Podobnie jest w grze
JAwaryjne ladowanie”. Zadaniem wszystkich graczy
jest dotarcie na planete. Uratowanie sie oznacza
wygrang. Muszg jg osiggngc¢ wszyscy gracze, jednak
pierwsza osoba, ktdra to zrobi, szykuje baze dla
pozostatych i przyjmuje od nich gratulacje. Mozna
tez zmodyfikowac zasady gry ,Pociagi” i oprocz
wygranej dla najwiekszego pociggu dotozyc¢ jesz-
cze wygrang dla najszybszego pociggu. | 99% roze-
granych gier, w kazdej z kategorii wygra (i przegra)
inny gracz.

Jesli zorganizuje dzieciom gry o bardzo krot-
kiej rozgrywce, to bede mogt tez zaproponowac
im zasade rewanzu, czyli prawa przegranej osoby
do kolejnej rozgrywki. Zasada ta wydaje sie byc¢
bezcelowa przy dtugich i skomplikowanych grach,
bo z reguty dzieciom nie starcza juz cierpliwo-
sci do rozegrania kolejnej partii. Jesli rozgrywka

jest bardzo krotka, jak chocby przy tradycyjnym

JKotku i krzyzyku™, to jest szansa na przestrzega-

nie. Taka krotka rozgrywke majg rowniez ,Eskimosi”
czy .Pojedynek piratow”. Aby zasada dobrze dzia-
tata, wygrany nie moze odmowic gry. Oczywiscie
przy zbyt czestych i natretnych zgdaniach rewanzu
nauczyciel moze przerwac zabawe i zapropono-
wac cos innego. Rewanzu nie moze tez zadac
wygrany, bo bytoby to postrzegane bardziej jako
chec ,dotozenia przegranemu” niz dania mu szansy
na wygrana.

Oczywiscie oprocz wtasciwego doboru gier
nalezy tez dba¢ o stosowne zachowanie podczas
rozgrywki. Nauczyciel lub dzieci, ktére wiedzg jak
grac (i przegrywac), moga by¢ modelami dla innych.
Wychowawcze i cenne sg zwroty grzecznosciowe
zarowno na poczatku rozgrywki (zapraszanie,
usmiechanie sie), jak i na koncu (podziekowanie za
gre, wspolne sprzatanie po zabawie). Bardzo wazne
jest panowanie nad emocjami — zwtaszcza osoby,
ktora wygrywa. Duzo trudniej znies¢ porazke, gdy
inni napawajg sie zwyciestwem. Duzo tatwiej, gdy
powiedzg ,dziekuje za gre” lub ,pewnie nastepnym
razem Ty wygrasz”. Umiejetnosc takiego konczenia
zabawy nie jest wrodzona, zatem gram z dzie¢mi
i pokazuje im to. Podkreslam, jak fajnie sie grato
razem lub jak duzo czasu uptyneto w czasie gry, aw
ten sposob o ile szybciej pojawi sie nastepny punkt
w planie przedszkolnym (lub cho¢by o ile mnigj
czekamy na przyjscie i odebranie przez mame).
Nigdy tez nie twierdze, ze porazka jest czyms
normalnym lub nieznaczacym. Gdy przegrywam,
pozwalam sobie na stwierdzenia typu ,szkoda”
lub ,nie lubie przegrywac”, bo dzieci tez powinny
wiedzie¢, jak wyrazi¢ swoje negatywne emocje
w akceptowalny sposob. Nie ma chyba bardziej
mylnego oczekiwania wobec dzieci niz to, ze beda
sie usmiechac i mowic ,ze to tylko gra” w sytuacji,
gdy w srodku zal, rozpacz czy gniew nie dajg im
spokojnie siedzie¢. By¢ moze kiedys dojrzejg i same
(z wtasnego przekonania) stwierdza ,ze to tylko
gra”, ale mato ktory z przedszkolakow jest w stanie
myslec w ten sposob.

Jeslimamy odpowiednio dobrane gry oraz swia-
domosc odpowiedniego zachowania sie w trakcie
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rozgrywki, to mozemy tez pomyslec o modyfiko-
waniu zasad gry. Mozna dodatkowo umowic sie, ze
osoba, ktora ostatnio przegrata, rozpoczyna kolejng
gre (wiekszos¢ gier daje nieco wieksza szanse na
wygranie osobie rozpoczynajgcej rozgrywke). Prze-
grany moze w ramach poprawy humoru pierwszy
wybierac¢ kolor pionkdw czy rodzaj kostki do gry.
Natomiast odradzam doktadanie zasady ,przegrany
sprzata po grze”.

Jesli dziecko, z ktorym pracuje nad porazka,
poczynito postepy, to mozliwe jest wprowadzenie
gier etapowych, czyli na tyle dtugich, ze nie da sie
ich rozegra¢ podczas jednego spotkania. Przerwa
W grze moze postuzy¢ zarowno do opanowania
emocji, jak i podania klasyfikacji (np. w potowie
gry najlepszy wynik ma Jas, ale nie oznacza to,
ze wygrat, bo gramy dalej). To za$ prowadzi do
tzw. dziatan proaktywnych, czyli wyprzedzajgcych
spodziewane ktopoty. Zamiast reagowac na stres
powstaty w wyniku zakonczenia rozgrywki i prze-
granej — ostrzegamy i oswajamy z nig. Dziata to
jak wywieszony plan dnia przedszkolnego — jesli
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sie czegos spodziewamy, to reagujemy na to mniej
nerwowo. Mozna tez na jedng lub dwie kolejki przed
koncem powiedziec, ze ,choc to nie jest pewne, to
wygrac moze Ola” lub ,za chwile bedziemy sobie
dziekowac za gre, bo juz prawie jest jej koniec”.
W drugim przypadku odsuwamy mysli o porazce/
wygranej na rzecz zblizajgcego sie korica gry.

Podsumowujac: porazka jest czescig naszego
zycia. Nie wyeliminujemy jej samej ani nawet
emocji jej towarzyszgcych. Mozemy je za to oswoic
i nauczy¢ wyraza¢ w akceptowany sposob.

Marcin Debinski jest pedagogiem, nauczycielem
wychowania przedszkolnego, autorem publikacji na
temat edukacji przedszkolnej. Inzynier, absolwent
SGGW, WSP ZNP i Studium Prawa Europejskiego. Pro-
wadzi warsztaty i szkolenia w Fundacji CZAS DZIECIN-
STWA oraz zajecia ze studentami warszawskich uczel-
ni. Od 24 lat pracuje z dzie¢mi, z tego ostatnich 16 lat
w Spotecznym Przedszkolu Integracyjnym w Warsza-
wie. Prowadzi internetowy portal z Basiowe Gry Plan-
szowe z grami dla dzieci.

Spis gier  Wasze prosby  Wsparcis tschniczne

Kosmiczny kupiec - Gra planszowa

Oputimeinane na 11 LUEC IS ty baskmmatmians e

Sznkaj wg funkecp gier

Wiyteerz kategong

Informacie o nowych

grach -

Pz 5w omad._ aiy B 1 =
olrzmywal ilemace na ] L
e Fadewy CF) ey
UIMBESTCTANYC W SEratsie

ipiec

K dliiczny ki

Hosmicpy kupscio gracla ooy graczy WaIyscy
Slniags e Ek sdobyd peeniadrs fl wymlans § nfym
planetmi Molng bl praciwal A wilysio po I, aby
MUpE WATRIZONS iy | weiokd na Zemeg

Gl minde Shiyd PRl 0 nau.

prEEECEANLE w Fakresie 50
pondwrredntd wackelo manel
podETOWaNG GeCYZj

308 WYTTIGE JOCAIROWD.

Pionid 1 57t tha kahdego gracra

Fostkl 1 Speciird (Dwykla SosIosiwand W oSl Drajiuiscego sie w ree)

Eetonyi¥ary. @k SolacIone oo gry

Do pobrania 23 damma (1,02 KB}

| Gana CenpBoo | G na Coogie DT |

0 Q0Alepna riwniel [MOle Wymagad dodalkovwend, patsegd nandleiu)

| DA chomEuLp |




