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Wiemy juz, ze przyjemne, radosne doS$wiadczenia wplywaja na
rOwnowage chemiczng i neurologiczny stan modzgu, wspierajac
wlasciwy rozw6j emocjonalny i spoteczny. Wiadomo na przyktad,
ze zabawy kreatywne i oparte na wyobrazni obnizajg poziom zwigz-
kéw chemicznych wytwarzanych w stresie, umozliwiajac dzieciom
lepsze radzenie sobie ze stresujacymi sytuacjami. Drobne sprzecz-
ki, przepychanki i §miech rowniez maja dziatanie odstresowujace,
pobudzaja bowiem oSrodki samoregulacji w mozgu i powodujq
wydzielanie opioidOw, naturalnych substancji chemicznych obec-
nych w mozgu, ktére wywoluja poczucie przyjemnosci i zadowole-
nia (Sunderland 2006).

Udziat w zabawch w dziecinstwie moze stymulowac ,,zabawowe”
podejscie do zycia w wieku dorostym, w tym umiejetno$¢ wprowa-
dzania do zwigzkOw poczucia humoru i radoSci oraz postrzegania
trudnoSci zyciowych raczej jako wyzwan niz przeszkdd nie do poko-
nania. Pomaga dzieciom rozwina¢ w sobie Swiadomos¢ spofeczng
i sumienie, a takze stwarza mozliwosci do zgtebiania takich poje¢,
jak uczciwo$¢ i rownosé.

Przemawia do mnie spostrzezenie Davida Cohena: ,,C6z to za
ironia! Dzieci sg ekspertami w dziedzinie zabawy, zabawa to ich
praca, a mimo to my, dorosli, ktorzy juz dawno wyszliSmy z wpra-
wy w tej dziedzinie, sadzimy, Zze mozemy uczyC je, jak si¢ bawic!”
(Cohen 1993, str.13).

Podoba mi si¢ rOwniez rozwini¢cie tej mysli przez Vivian Paley:
,INauczono nas méwic, ze zabawa to praca dzieci. Ale przygladajac
si¢ im i stuchajac ich, zrozumialam, ze zabawa to nic innego, jak
Prawda i Zycie” (Paley 1991, str. 17).

Gry zapaewniajq strukture i przewidywalnosé
W jaki sposdb gry wpisuja si¢ w ten magiczny Swiat zabaw? Garvey
definiuje gry jako zabawy ustrukturyzowane za pomocg ,jasnych
zasad, ktére mozna szczegdtowo wyrazi¢” (1977, str.101).
Umiejetno$§¢ brania udziatu w grach, w ktorych obowigzuja
okreSlone zasady, pojawia si¢ zwykle w wieku okoto szesciu lub
siedmiu lat, chociaz, jak wspomniano wczes$niej, wczesne oznaki
mozna zaobserwowac juz u niemowlat (na przyktad gra w a-ku-ku
wymaga do pewnego stopnia ustrukturyzowanej kolejnosci, a trzy-
latki czgsto rozumieja juz ,,niepisane” zasady popularnych zabaw).
W wieku mniej wigcej pieciu lat dzieci majg juz wigkszg zdolno§¢
znoszenia koniecznoSci czekania na swojg kolej i nieuniknionej
frustracji, zwigzanej z ,,odpadni¢ciem” z gry opartej na rywalizacji.
Zaczynaja wykazywa¢ samokontrol¢ i umiejetno$¢ przestrzegania
zasad i ustalonej konwencji. Wykazuja tez wigksza zdolno$¢ pozo-
stawania w interakcjach z innymi przez dtuzszy czas.



Generalnie, gry maja wyraznie wyznaczony poczatek i koniec,
rozgrywane s3 w okre§lonych sekwencjach, przyjetych przez graczy
i tym samym mozliwych do odtworzenia w innym czasie i w innych
sytuacjach. Te zasady ,,postepowania” zapewniajg poczucie przewidy-
walnoSci i bezpieczenistwa, nawet jeSli gra sama w sobie budzi pewien
niepokoj, i w ten sposOb rdzne zdarzenia i sytuacje, ktore moga by¢
zbyt trudne lub bolesne do zniesienia w rzeczywistosci, moga by¢
bezpiecznie odgrywane. Takie gry wywoluja Smiech i rado$¢, jedno-
cze$nie odnoszac sie¢ do waznych sytuacji zyciowych.

Opie i Opie przeprowadzili na szeroka skale badania, dotyczace
dzieciecych gier podwérkowych w latach 60. Zaobserwowali, ze:

Dzieci lubig gry, w ktorych istotne znaczenie ma ,,szczeécie”,
dzieki czemu umiejetnosci jednostek nie mozna bezposrednio
poréwnywac. Lubig gry, w ktorych nast¢pna rozgrywka rozpo-
czyna si¢ niejako automatycznie po zakonczeniu poprzedniej,
dzieki czemu kazdy uczestnik ma drugg sznas¢. Lubig gry, ktore
maja rozne etapy, a kazdy etap (wybieranie liderow, podziat
na druzyny, ustalanie kolejnosci) jest sam w sobie prawie gra...
wiele gier, zwlaszcza mtodszych dzieci bardziej przypomina
ceremonie niz wspotzawodnictwo. W takich grach dzieci znaj-
duja uspokojenie, wynikajace z powtarzalnoSci, i poczucie
przynaleznoSci do grupy, wynikajace z robienia tego samego, co
wszyscy (Opie i Opie w Bruner et. al. 1976, str. 394-395).

Dlaczego stosowac gry dla wspierania umiejgtnosci spofecznych
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