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Wyobraz sobie nastepujaca sytuacje. Siedmioletni Adam dotacza
do gry grupowej ,,Nad morzem” — to pelna ruchu zabawa, wybrana
przez Magdg, facylitatorke grupy po to, by dzieci mogly odreago-
wac stres. Grupa poprzednio pracowata nad zadaniem pisemnym,
ktore dla Adama byto do&¢ trudne. ,,Juz wypadies, Adam” — krzy-
czy oburzony Ben. ,,Nie mozesz do nas dofaczy¢, kiedy wypadtes”.
Magda prosi Adama, by stanal obok niej i pomdgt jej zadecydowad,
kto wypada nastgpnym razem. Adam z oporami zgadza si¢, ale
podczas nastepnej rundy upiera si¢, ze wypada Ben. Gra szybko
zmienia si¢ w cykl zaprzeczania i dawania drugiej szansy. Wreszcie
zmeczona Magda konficzy gre wczesniej niz zamierzala, i wtedy
dostrzega Adama, ktory w odlegtym kacie pokoju systematycznie
rozsypuje piasek z tacy.

Dlaczego jest tak, ze niektére gry grupowe sprawdzajg sie, a inne
nie? Wydaje mi si¢, ze gléwnym powodem jest dobre rozumienie
przez facylitatora wagi proceséw grupowych, majacych miejsce
podczas gry, i tego, jak potezne te procesy moga byC. Oczywiscie,
gry prowadzone w celu nabrania energii lub dla zabawy moga
dla uczestnikow by¢ §wietng rozrywka i zabawa, a takze Zrodiem
ogromnej przyjemnoSci. Czasami jednak moga stac si¢ niestychana
torturg dla dziecka nieSmialego, dziecka, ktore ma trudnoSci ze
zrozumieniem regul gry, jest przepetnione frustracja lub strachem,
albo boi si¢, ze znowu zostanie wykluczone lub przegra. I przeciw-
nie, dobrze dobrana gra, prowadzona przez facylitatora z pelng
Swiadomoscig zachodzacych proceséw, moze by¢ niewiarygodnie
skutecznym narze¢dziem, wspierajacym u dziecka rozwijajace si¢
poczucie ,,ja” i szacunek dla siebie.

Bez tej swiadomoSci mozna straci¢ wiele szans pomocy dziecku,
by poprzez gry budowalo swe umiejetnosci poznawcze, spoleczne
i emocjonalne, lub, co gorsza, te szanse moga zosta¢ niechcacy Zle
wykorzystane, powodujac pogtebianie poczucia niskiej wartosci.

Moim celem, przy$wiecajacym mi podczas pisania tej ksigzki,
bylo utatwianie madrego podejScia do gier, umacniajacych pozy-
tywna samoocene¢, poprzez taczenie niektOrych aspektow teorii
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samooceny i teorii gier z praktycznymi wskazéwkami, odnoszacymi
si¢ do szerokiego zakresu gier nierywalizacyjnych. Wskazéwki te
maja uzupeinia¢ inne, stosowane przez facylitatordw strategie, roz-
wijajace podejscie integracyjne, ktorego celem jest pomoc dzieciom
5-11-letnim w budowaniu, podtrzymywaniu i wzmacnianiu zdrowe;j
samooceny. Gry jako takie nie stanowig panaceum na niedostat-
ki samooceny, i w rzeczywistoSci ani Magda, ani ja nie jesteSmy
ludZmi super oSwieconymi, caly czas trwajacymi w stanie pelnej
Swiadomosci, ale poznajac natur¢ i moc gier z pewnoSciag mozemy
wykorzysta¢ wszystko to, co w nich najlepsze!

Zdecydowatam si¢ skupi¢ na grach nierywalizacyjnych, w kto-
rych rado$¢ i wyzwanie wywodzg si¢ z samego procesu grania, nie
za$ odnoszenia zwyciestw. Nie dlatego, ze mam awersje do gier
rywalizacyjnych. W rzeczywisto$ci daleko mi do tego i wierze,
ze dziecko moze w nich uczestniczyé, kiedy tylko bedzie gotowe
i samo podejmie taka decyzje. Swiat, w ktorym dziecko zyje, jest
przeciez miejscem rywalizacji i wiele dzieci w sposob zupelnie
naturalny gra w gry, w ktorych si¢ albo wygrywa, albo przegrywa,
w ktorych jest si¢ albo w grze, albo poza nia, i to zupelnie nieza-
leznie od tego, czy dorosli ich do tego zachgcaja, czy nie. Dzieci
mate i dzieci szczegOlnie podatne na niska samoocen¢ bardzo
ciezko sobie radza z takimi grami i musza najpierw wyrobi¢ sobie
pewien rodzaj emocjonalnej odpornosci, kompetencji i skutecz-
nosci, a to poczatkowo mozna zrobi¢ tylko poprzez dziatania
nierywalizacyjne.

W ciagu lat mojej pracy jako terapeutki mowy i jezyka, zebra-
fam wiele r6znych gier z r6znych Zrodet. Czes$¢ z nich przekazali
mi moi koledzy terapeuci i nauczyciele lub dzieci z grup terapeu-
tycznych; niektore pochodza z ksiazek; wiele z nich to adaptacje
gier, w ktére gralam jako dziecko na imprezach i w szkole; niekt6-
re z tych gier poznatam na r6znych kursach trenerskich. Czasami,
kiedy wydaje mi sig¢, ze stworzylam zupelnie nowg gre dla
moich celdéw terapeutycznych, natrafiam na podobna, stosowang
w innym kontekscie! Taka jest natura gier — poniewaz sa budowa-
ne wedtug pewnych konwencji, sg stale przetwarzane i wymySlane
na nowo na boiskach, w salach terapeutycznych i w domach na
calym $wiecie.

Gry zebrane w tej ksigzce zostaly wyselekcjonowane na podstawie
doswiadczenia klinicznego i obserwacji, i pokazuja tylko niewielki
zakres mozliwosci. Szybko okazato si¢, ze w poszczegllnych sekcjach
wystepuje tez grupa aktywnoSci, ktdre nie stanowig ustrukturyzowa-
nych gier w prawdziwym znaczeniu tego stowa, lecz zawierajg elemen-
ty zabawy. Dodatam je dlatego, ze okazaly si¢ wyjatkowo pomocnymi
narzedziami w zestawie do samooceny. Rozszerzenie definicji na tyle,
by objefa ona réwniez aktywnoSci typu zabawowego, stanowi, mam



nadzieje, pozyteczny postep. Inne, podobne aktywnosci, znajdujg sie
w Helping Children to Build Self-Esteem (Plummer 2001).

Przy niewielkiej adaptacji, wszystkie gry mozna wykorzystywaé
w szkole w szerokim zakresie ksztalcenia osobistego, spotecznego
i zdrowotnego (PSHE), jak réwniez do innych celow szkolenio-
wych. Materiat ten mozna rowniez wiaczy¢ do szerokiego zakresu
terapii indywidualnych lub grupowych.

Bardzo wazne jest, ze wiele z tych gier mozna wykorzystywac
w domu do zabaw rodzinnych. Role odgrywane przez rodzicOw
lub rodzenstwo w celu wspierania samooceny dziecka sa niezwykle
wazne, i zachecanie rodzin do wspdlnego rozgrywania gier ma dale-
kosiezny wplyw na ten proces. Specjalny czas, wspolnie spedzany
przez cztonkéw rodziny podczas zabawy, sam w sobie moze stymu-
lowac rodzicow do lepszego poznania swoich dzieci, okazywania im
miloSci i wzmacniania wzajemnych wi¢zi. W kontekScie samooceny,
wspolny §miech, rozwigzywanie problemoéw i kreatywnos$¢ podczas
gier moga stanowi¢ zaréwno nagrode, jak i wsparcie — i dla rodzi-
coOw, 1 dla dzieci.

Jednak dla rodzin, ktore normalnie razem w gry nie grywaja,
pomyst wigczenia ich do codziennych zaje¢ moze okazaé si¢ prze-
razajacy. Zache¢canie rodzicow do wspOlnych gier, jako czesci stra-
tegii terapeutycznej lub uczenia si¢, musi by¢ prowadzone bardzo
ostroznie i z petng Swiadomoscig, ze doroslym bardzo fatwo jest Zle
zrozumieé przyczyny takich dziatan. ,,Prosto i tatwo” to najlepsza
wskazowka.

Gry i aktywnoSci zostaly podzielone na dziewig¢ sekcji: rozgrzewka,
siedem podstawowych elementéw zdrowej samooceny (Plummer
2001) i koficzenie.

W niektorych przypadkach podzial ten jest nieco arbitralny,
poniewaz wiele gier mozna umieszczaé nie tylko w jednej sekcji.
Poniewaz elementy samooceny sg ze sobg wewngetrznie powigzane,
odkryjesz, ze czesto dotykasz roznych jej aspektOw w tej samej grze.
Jednak, jesli pamig¢tasz o podstawowym celu, pomoze ci to wiasci-
wie oceni¢ i zaadaptowac poszczegodlne gry.

Kazda sekcja zaczyna si¢ od krdtkiego przegladu przebiegu gry
i prezentacji podstawowego elementu, ktory ma by¢ przecwiczony.
Potem nastepuje szereg gier, zawierajacych ten konkretny aspekt.

Poza gtéwnym celem, kazda gra zawiera réwniez list¢ dodatko-
wych umiejetnodci, ktore mozna przy okazji cwiczyC. Zdecydowalam
si¢ ograniczyc€ te listy do kilku kluczowych sfer, lecz Czytelnik znaj-
dzie tam wiele mozliwoSci dodania dodatkowych umiejetnosci,
ktore uzna za wazne. OczywiScie, im czeSciej stosujesz te gry, tym
wiecej umiejetnosci mozesz dodac do kazdej listy!

Jak korzysta¢
z tej ksiqzki
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