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Streszczenie

Wsrdd wielu kwestii, jakie poruszane sa w kontekscie rozwoju m.in. dzieci
w wieku przedszkolnym, pojawia sie ta poSwiecona zagadnieniu zabaw
i gier. Potrzeba bawienia sie nie wygasa jednak wraz z zakonczeniem etapu
rozwoju, jakim jest dziecinstwo. Zabawy jako naturalna potrzeba gatun-
ku homo sapiens wraz z aktywnoscia poznawcza (potrzeba uczenia sie)
i spoteczng uznawane sa za elementarne formy ludzkiej aktywnosci takze
w okresie dorostosci i starosci. Podejmujac rozwazania dotyczace ewolucji
zabaw w gry, zaakcentowano fakt tozsamosci pojec¢ ,,zabawa” i ,,gra” oraz
mozliwych odmiennosci znaczeniowych tych dwéch pojeé. Zywiolowosé
zabaw moze podlega¢ zdyscyplinowaniu. Istnienie duzego zasobu literatury
poswieconej zabawom (dzieciecym, dorostych) odsuwa niekiedy na dal-
szy plan analizy procesu ewolucji aktywno$ci zabawowej w granie (cykl:
zabawa-gra). Pewne kategorie zabaw i gier uktadaja sie bardzo wyraznie
w sekwencje czasowa zwigzana z pojawianiem sie ich oraz przechodzeniem
jednych w drugie (zabaw w gry). Zagadnienie to nie nalezy do dobrze
zbadanych, jednak pewien zarys tej mysli mozna juz opisac.
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Abstract

Among the many issues that are raised in the context of the development
of preschool children, among others, there is the one devoted to the issue
of play and games. However, the need to play does not cease with the end
of the developmental stage that is childhood. Playing as a natural need of
the species homo sapiens, along with cognitive activity (the need to learn)
and social activity, are considered elementary forms of human activity also
in adulthood and old age. In considering the evolution of playfulness in
games, the fact of the identity of the concepts of “fun” and “play” and the
possible differences in the meanings of these two concepts were empha-
sized. The vividness of play may be subject to discipline. The existence of
a large body of literature on play (children’s, adult) sometimes relegates
the analysis of the process of evolution of play activity into play (cycle:
play-game). Certain categories of fun and games are very clearly arranged
in a temporal sequence related to their appearance and the transition of one
into another (fun into games). This issue is not one of the well-studied, but
some outline of this thought can already be described.

Keywords:
education, ludic, children, play, games and children

1. GRA A ZABAWA - DEFINICJE POJEC (W WYBORZE)

Przeprowadzona przez Wiadystawa Pusleckiego (1991) analiza pojecia ,,gra”
pokazuje, ze termin ten moze oznaczac ,,wyodrebniong grupe zabaw, prowadzong
wedlug okreslonych zasad postepowania, tj. regut” (s. 9). Z kolei

[...] w znaczeniu sportowym ,,gra” jest rozgrywka prowadzona miedzy
zawodnikami badz zespotami wedle zasad okre$lonych regulaminem danej
dyscypliny; [...] w sensie frazeologicznym méwi sie o ,,grze stow” a w [...]
sensie przeno$nym ,,gra” moze polega¢ na osobliwym sposobie czyjego$
zachowania sie ze wzgledu na kogo$ lub cos. Zachowanie takie moze zmierzac¢
do osiagniecia nad kim$ przewagi, stworzenia pozoréw dla ukrycia prawdy
(udawanie). Termin ,,gra” oznacza réwniez przedmioty stuzace do grania,
np. warcaby. Gra okre$la sie takze wykonywanie melodii na jakimkolwiek
instrumencie muzycznym, odtwarzanie postaci utworu scenicznego, wyste-
powanie na scenie czy w filmie [...] (s. 9).
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Dokonujac analizy charakterystyk gier i zabaw, jakie opisali w swoich ksigzkach
Johan Huizinga (1985) i Roger Caillois (1997), mozna wyszczeg6lni¢ pewne cechy
istotne. Lista cech charakteryzujgca gry i zabawy obejmuje ,,wyodrebnianie z co-
dziennos$ci — swoisty (odrebny) Swiat gry/zabawy, autoteliczno$¢ (,,bezproduktyw-

nosc¢”), dobrowolnos¢, obecno$¢ regut lub ustalen, Zrédlo satysfakgji i przyjemnosci
i niepewnos¢ dotyczaca przebiegu i wyniku gry” (Balcerak & Wozniak, 2016, s. 12).

Tabela 1. Kluczowe cechy gier i zabaw

Gra/zabawa (spel) wedlug J. Huizingi Gra/zabawa (jeu) wedlug R. Caillo-
(1985) is’a (1997)

Jest wyodrebniona ze sfery pospolitego zycia  Jest wyodrebniona (zamknieta w okreslonych
w sensie fizycznym [,,rozgrywa sie w obrebie  z géry granicach czasowo-przestrzennych).
okreslonych granic czasu i przestrzeni” (s. 23)

i moralnym [,,nie ma zadnej funkcji moralnej,

nie jest ani cnota, ani grzechem) (s. 19)].

Jest czynnoscia swobodna. ,,Nakazana zabawa Jest dobrowolna. ,,Grajacy czy bawiacy sie nie
nie jest juz zabawa. Co najwyzej moze by¢ moze tego robi¢ z obowiazku” (s. 20).
odtworzeniem zabawy” (s. 20).

Jest celem sama w sobie. ,,Znajduje sie poza Jest ,,bezproduktywna”. ,,Gra bowiem niczego

procesem bezposredniego zaspokajania nie wytwarza: ani débr, ani dziet [...]. Gry
konieczno$ci i Zadz, a nawet proces ten prze-  hazardowe, zaklady czy loterie nie sa tutaj wy-
rywa” (s. 22). jatkiem, gdyz nie wytwarzajq bogactw, a tylko

powoduja ich przesuniecie” (s. 5). ,,Co sie
tyczy zawodowcow: bokseréw, cyklistéw,
dzokejéw lub aktoréw [...] — jest jasne, ze pod
tym wzgledem nie wystepuja oni jako gracze,
lecz po prostu ludzie pracy. Jesli zdarza im sie
gra¢, to w jakie$ inne gry” (s. 17).

Przebiega wedtug okreslonych i dobrowolnie  Jest ujeta w normy lub tworzy fikcje. [...] nie

przyjetych regut. ,,Z chwila, gdy reguly te ma regut — w kazdym razie $cistych i surowych —

zostaja przekroczone, Swiat zabawy rozpada bawienia sie lalka, w Zotierzy [...]. W danych

sie, koniec wowczas z zabawa czy gra” (s. 25). wypadkach poczucie ,,tak jakby” zastepuje regute
i pelni doktadnie takq samgq funkcje” (s. 19).

Zawiera element niepewnosci. ,,Przebieg ani
wynik zabawy czy gry nie moze by¢ z géry
wiadomy” (s. 20).

Towarzysza jej uczucia napiecia i radosci (s. 138).  Jest zrédtem przyjemnosci i rozrywki (s. 17).

Zrédio: A. Balcerak, J. Wozniak. (2016). Gry menadzerskie. Przewodnik dla treneréw. Gdanskie
Wydawnictwo Psychologiczne, s. 13.

Przeanalizowanie sposobéw rozumienia pojecia ,,gra” zawartych w definicjach
pozwala zauwazy¢ réznice pomiedzy autorami w uznawaniu cech, ktore sg istotne
dla definiowanego pojecia. Nie zawsze uwzgledniane sa cechy, ktére inni uznaja
za istotne, opracowujac tre$¢ wiasnej definicji.
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Tabela 2. Definicje gier (wybrane przyktady)

Autor Tres¢ definicji
Johan Huizinga [...]jest dobrowolna czynnoscia lub zajeciem, dokonywanym w pew-
(Spel) nych ustalonych granicach czasu i przestrzeni wedtug dobrowolnie

przyjetych, lecz bezwarunkowo obowiazujacych regut, jest celem sama
w sobie, towarzyszy jej za$ uczucie napiecia i radosci i Swiadomos¢
»,odmiennosci” od ,,zwyczajnego zycia”.

Roger Callois [...] dzialalno$¢, ktora jest zasadniczo: dobrowolna.
(Jeu)
Wincenty Okon [...] to odmiana zabawy, polegajaca na respektowaniu ustalonych

Scisle regul; przyzwyczajajaca do respektowania tych regul, gra spetnia
wazne funkcje wychowawcze: uczy poszanowania przyjetych norm,
sprzyja uspotecznieniu, uczy zaré6wno wygrywania, jak przegrywania.

David Kelley [...]jest forma rekreacji polegajaca na okresleniu zbioru zasad okre-
$lajacych cel, ktéry ma by¢ osiagniety oraz dopuszczalne sposoby jego
osiggniecia.

Jan H.B. Klabbers [...]jest formg zabawy. Jest to aktywno$¢ angazujaca jedng osobe lub

wieksza liczbe graczy lub obsadzajacych role i usitujacych osiagnac
cel [gry]. Reguly okres$laja dozwolone zachowania graczy lub wyzna-
czaja ich granice, co wptywa na dostepne zasoby, a przez to na stan
przestrzeni gry.

Zrédio: A. Balcerak, J. Wozniak. (2016). Gry menadzerskie. Przewodnik dla treneréw. Gdanskie
Wydawnictwo Psychologiczne, s. 12, 17; J. Juul. (2003). The Game, the Player, the World: Looking
for a Heart of Gameness. In Level Up: Digital Games Research Conference Proceedings, edited
by Marinka Copier and Joost Raessens, 3—4. Utrecht University, s. 250.

Roger Caillois zabawy (przede wszystkim dorostych) podzielit wedtug kryte-
rium dominujacego w nich czynnika (wspétzawodnictwo, przypadek, nasladow-
nictwo, oszotomienie) (Okon, 1987). W zbiorze szkicow ,,Zywio% i tad” Caillois
(1973) wyroznit cztery nastawienia realizowane podczas zabawy:

1) agon — model oparty o wspétzawodnictwo. W przesztosci byt formg
ksztattowania tadu spotecznego i stratyfikacji, 2) alea — rezultat dziatan nie jest
tu zalezny od ludzi, tylko od sity wyzszej (bostwa, losu), a jej rozstrzygniecia
mogg zosta¢ odczytane tylko przez nielicznych wybrancéw, 3) mimicry — kre-
owanie nowej rzeczywistosci przy pomocy nasladowania, przebierania, ma-
skowania, 4) ilinx — ré6zne sposoby oszatamiania, majace na celu oderwanie sie
od rzeczywistosci i przeniesienie w inne pozaludzkie stany Swiadomosci (stany
graniczne) (s. 308-328).

Nastawienia te s nastepstwem kontaktu z bodZcami ludycznymi, ktére powo-
duja u ludzi okreslone typy reakcji. Ich uogdlnienie doprowadza do wytworzenia
danych typéw podstawowych postaw (agén — dominacja wspotzawodnictwa,
alea — dominacja zdania sie na los, mimicry — dominacja nasladownictwa, ilinx —
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dominacja oszotomienia) oraz ich kombinacji (agon-alea, agén-mimicry, agon-
ilinx, alea-mimicry, alea-ilinx, mimicry-ilinx).

W komentarzu do propozycji R. Caillois (1997) Anna Zadrozynska (1983)
wsérod ewentualnych konfiguracji wyzej wymienionych typéw podstawowych
postaw wskazuje na dwie, ktére majg jej zdaniem konstytutywne znaczenie.
Pierwsza z nich charakteryzuje kulture archaiczna. Opiera sie na nasladownictwie
i oszotomieniu (mimicry-ilinx). Druga wyr6znia cywilizacje wspétczesna i mieSci
w sobie elementy wspotzawodnictwa oraz hazardu (agén-alea) (s. 191).

Tabela 3. Klasyfikacja gier/zabaw wedtug Rogera Caillois'a

Kategorie Oczekiwania Zalozenia Przyklady
uczestnikow

Agén Wskazanie Maja charakter zawoddw, czyli walki Turnieje, gry sportowe,
(wspdtza- przewaginad w warunkach sztucznie stworzonej zrecznosciowe, plan-
wodnic- rywalem réwnosci szans pozwalajacej przeciw-  szowe i karciane gry
two) nikom zmierzy¢ sie w sytuacji idealnej strategiczne

(przewaga jest wymierna i niepodwa-

zalna). Zawsze chodzi o jaka$ ceche

(szybko$¢, wytrwaltos¢, site, pamiec,

zreczno$¢, pomystowosc). Gry/zabawy

z tej kategorii konicza sie wygrana

jednej ze stron lub remisem.
Alea Zwyciestwo O ich wyniku decyduje w duzym stop-  Ruletka, gra w kosci, gra
(los) nad losem niu los. Maja $cisle okreslone reguty, w orla i reszke, zaklady,

w ktore wpisany jest element losowy loterie, planszowe i kar-

wplywajacy na wynik dzialania graczy. ciane gry losowe

alea ujawnia, kogo los darzy swa taska.
Mimicry Satysfakcja Ich istota jest czasowe wejscie w fik- Dzieciece zabawy nasla-
(nasla- z udawania,  cyjnarole i odgrywanie jej zgodnie dowcze (tematyczne),
downic- odgrywania  z wlasnymi i zarazem akceptowanymi  maskarady, inscenizacje
two) roli, tworze-  przez wspoétuczestnikéw wyobrazenia-

nia iluzji mi. Brak jasno okreslonych regul, ale

istniejg konwencje, ktore ograniczaja

swobode dziatania graczy.
Hinx Upojenie, Istota jest dazenie do oszolomienia, Taniec pogo, karuzela,
(oszoto- ekstaza, a wiec do tego, zeby uczestnik osiagnat skoki na bungee, wiro-
mienie) trans, emocje swego rodzaju spazm, trans lub wanie wokot wiasnej

upojenie (zawro6t glowy). Swobode
dzialania uczestnikow ograniczaja
tylko konwencje.

0si, przyspieszenie
ruchu na prostej podczas
jazdy na motorze lub
samochodem

Zrédto: A. Balcerak, J. Wozniak. (2016). Gry menadzerskie. Przewodnik dla treneréw. Gdanskie
Wydawnictwo Psychologiczne, s. 14.
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2. EWOLUCJA ZABAW W GRY. SPONTANICZNOSC
A ARBITRALNE KONWENCJE

Roger Caillois (1997) zaproponowane przez siebie cztery kategorie (agon, alea,
mimicry, ilinx) uporzadkowat na osi, wprowadzajac jeszcze dodatkowo dwie
metakategorie (rycina 1). Na jednym koncu umiescit fikcyjnos¢ i spontaniczng
improwizacje (rozrywki okreslone jako metakategoria paidid), a na drugim gry,
ktére sa podporzadkowane arbitralnym (nakazowym) regutom, ktére wymagaja
od uczestnikow rywalizacji (metakategoria nazwana stowem ludus) (Urbanska-
-Galanciak, 2009).. Na podstawie szczegdtowego opisu opracowany zostat sche-
mat klasyfikacyjny z uwzglednieniem natezenia cech pomiedzy paidid a ludus
(Balcerak & Wozniak, 2016).

Jak twierdzi R. Caillois (1997), paidid ujawnia sie ,,[...] we wszelkiej uciesze
wyrazajacej sie natychmiastowymi, beztadnymi ruchami, zywiotowym swobod-
nym igraniem, chetnie przebierajacym miare [...] od plecenia co $lina na jezyk
przyniesie do mazania po papierze, od przerzucania sie obelgami po dzikie hatasy
[...]" (s. 34).

paidia (zabawa) ludus (gra)

A
\4

ilinx mimicry alea agon

satysfakcja z uczestniczenia
satysfakcja z wyniku
spontanicznos¢
jednoznaczno$¢ i sztywnos$¢ regut
ilinx, mimicry
alea, agon

Rycina 1. Natezenie cech istotnych na continuum ,,gra” i ,,zabawa”

Zrédio: A. Balcerak, J. Wozniak. (2016). Gry menadzerskie. Przewodnik dla treneréw. Gdanskie
Wydawnictwo Psychologiczne, s. 15; D. Urbanska-Galanciak. (2009). Homo players. Strategie
odbioru gier komputerowych. Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, s. 42.

Gra typu ludus charakteryzuje sie gldwnie tym, Ze ,,[...] podsuwa wciaz
nowe, arbitralnie przyjete przeszkody; wynajduje tysigce sposobnosci i tysigce
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ukladow [...]” (s. 38), ktére, jak zauwaza Radostaw Bomba (2009), ,,w miejsce
niedookreslonosci zabawy wprowadzaja tad zasad, z géry definiujac pole dziatan
mozliwych do powziecia przez graczy”.

Czynnikami wyznaczajacymi ludus sq wiec ustalone zasady i wyznaczony cel.
Dominika Urbanska-Galanciak (2009) zauwaza, Ze ,granice pomiedzy zabawa
a gra stanowi uzewnetrznienie i symbolizacja regut oraz wzrost zainteresowa-
nia wynikiem” (s. 42), a ,,cechg dystynktywna tej typologii jest zar6wno rodzaj
aktywnosci uczestnika, jak i proporcje pomiedzy fikcyjnoscia normatywnoscia,
czyli —[...] miedzy spontanicznos$cig a dyscypling, chaosem a tadem, dopuszczalng
kooperacjq a konieczng rywalizacja, fantazjq a wysitkiem, swobodna improwizacjq
a wytrenowana sprawnoscia” (s. 41).

B.K. Walther (2003) jest zdania, ze zabawa to srodowisko, dzieki ktéremu
moze pojawic sie kolejna ludzka aktywnos$¢, jaka jest granie. Zauwaza, ze jest
to mozliwe pod warunkiem dostrzezenia/ustalenia granicy pomiedzy Swiatem
realnym a zabawa. To z kolei jest warunkiem wstepnym do przejscia w Swiat gier.
Mechanizm przejscia polega na: a) rozlaczeniu rzeczywistosci zabawowej od gry
i b) przekroczeniu granicy, za ktéra obowiazuja ustalone reguly. Ponizej rycina
ilustrujaca opisany mechanizm.

Tryb gry

3. Zwickszenie ztozonosci

| przejscie —/ \ Il przejscie —/

Tryb zabawy

2. Zwigkszenie zlozonosci

Rycina 2. Mechanizm przejscia z rzeczywisto$ci zabawowej ku grze

Zrédto: B.K. Walther (2003), fig. 1. Playing and gaming. Reflections and classifications. http://
www.gamestudies.org.

Na przeobrazanie sie zabaw w gry w polskiej literaturze zwrocit uwage juz
Eugeniusz W. Piasecki (1922), a potwierdzity te spostrzezenia rozlegte badania
m.in. Danilta B. Elkonina (1984). Okazalo sie, iz pewne kategorie zabaw i gier
ukladajq sie bardzo wyraznie w sekwencje czasowa zwigzang z pojawianiem sie ich
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(zabaw i gier) oraz przechodzeniem jednych w drugie (zabaw w gry). Zagadnienie
to nie nalezy do dobrze zbadanych, jednak pewien zarys tej mysli mozna zdaniem
Okonia (1987) juz naszkicowac. Ponizej przedstawiam opis tego odkrycia.

Jezeli punktem wyjscia do analizy przeobrazania sie zabawy w ,granie”
uczynimy stopniowe nabywanie umiejetnosci podazania ku celowi (a nie tylko
sama czynno$¢ bawienia sie), to pierwszym zauwazalnym osiggnieciem na tej
drodze bedzie wielokrotne odkrywanie przez dziecko zdarzen-wynikéw zabaw
i traktowanie ich jako powodow sukcesu, a tym samym doznawania poczucia
zadowolenia. Dzieje sie to miedzy innymi dlatego, ze dla matego dziecka (w po-
czatkowych stadiach rozwoju) praktycznie jedyng formag aktywnosci, jaka realizuje,
jest zabawa. Wraz z uplywem czasu doznawana w zabawie przyjemnos¢ nabiera
takiej samej warto$ci co w zabawie funkcjonalnej (manipulacyjnej), a nastepnie
ulega zwiekszeniu. Wspomniana zabawa, na co zwraca uwage W. Okon (1987),
»jest zabawa konstrukcyjna lub juz gra. Wiasnie obie aktywnosci sq przyjemne
nie tylko dla siebie samych, lecz takze dla wyniku” (s. 161).

Gra w przeciwienstwie do zabawy ma zawsze charakter spoteczny. Potrzebne
jest wiec rozumienie réznicy pomiedzy zabawa a gra ze wzgledu na kryterium,
jakim jest rola i charakter regut dziatania. Zabawa moze odbywac sie bez partnera
(zabawa samotna). O ile jest on obecny, to jego pozycja w tej aktywnos$ci nie
zawsze jest rownorzedna. Obecno$¢ partnera nie jest wiec niezbednym warunkiem
przebiegu zabawy (Okon, 1987). Natomiast czynno$¢ grania moze mie¢ miejsce
pod warunkiem, gdy:

[...] dziecko przeszio juz w zabawie elementarng szkote solidarnosci spo-
tecznej, gdy potrafi pogodzi¢ sie z rownorzednosciq partnera, gdy dysponuje
jakims$ poczuciem kolezenistwa i sprawiedliwosci. Istnieje wiec pewne stadium
przejsciowe od zabawy, w ktérej dzieci bawia sie same dla siebie, do zabawy,
ktéra ma juz swoje reguly (s. 30).

Wincenty Okon (1987) to stadium przejSciowe przywotuje w swoich ana-
lizach za opisem sporzadzonym przez Stefana Szumana (1947). W stadium
przejsciowym zabawa tworzona jest ad hoc przez grupe dzieci, ktérych spotkanie
mozna uznac za przypadkowe, w trakcie ktérego uzupeiniajqa swoje pomysty
i realizujq bez z goéry okre$lonego planu i bez przestrzegania przepiséw. Wyko-
nujac pewne czynnosci, nie harmonizuja ich z czynnosciami partneréw. Wedtug
Wiestawa bukaszewskiego (2012) mamy tu przyktad realizowania strategii
indywidualistycznej, gdy ,,grupa oséb osiaga oczekiwane rezultaty bez ogladania
sie na innych — ani z nimi nie rywalizuje, ani z nimi nie wspotpracuje. Robi swo-
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je” (s. 1). Inna odmiang tego typu zabawy przejSciowej jest wariant, w ktérym
przepisy stwarza jeden z uczestnikow. Pomystodawca, jak pisze W. Okon (1987),
obejmuje kierownictwo i przeprowadza zabawe, doprowadzajac ja (o ile mu sie
uda) do jakiego$ wyniku (s. 161-162).

Gry zespolowe oparte juz na regutach znanych uczestnikom i przez nich prze-
strzeganych takze przechodza opisane stadium przejSciowe.

Gry wspélne w podstawowych regutach cechuje antytetycznos$¢ (przeciwstaw-
nos¢). Generalnie jednak gry précz cech przypisywanym zabawom wywoluja
u graczy napiecie i niepewnos$¢ co do wygranej. Zdaniem Huizingi (1967)

Wygrywanie to okazywanie wlasnej przewagi w wyniku danej gry i w skutek
tego wyniku wygrywa sie wiecej, niz sama tylko gre. Wygrywa sie uznanie,
zyskuje zaszczyt, a zaszczyt ten i uznanie w sposéb bezposredni przynosza
korzys¢ calej grupie, do ktérej wygrywajacy nalezy (s. 79).

Trwalym skutkiem zwyciestwa jest prestiz.

W grze mozemy miec do czynienia z strategia wspotzawodnictwa (rywalizacja),
walka lub hazardem (Okon, 1987). Strategie te zwigzane sg (poza celami przy-
pisanymi danej grze) z celem, jaki wystepuje w kazdej rozgrywce — zdobyciem
przewagi nad pozostatymi konkurentami (s. 162—163).

Strefa iluzji zabawowej jest w grach znacznie ograniczona. Z ,,rzeczywistosci
zabawowej” pelnej swobody, zawieszenia w czasie, poczucia mocy czy realizacji
rél niemozliwych do wypelienia w rzeczywistos$ci realnej — w grach pozostata
tylko Swiadomos¢ bawienia sie. Wyobraznia gracza zdaniem W. Okonia (1987)
jest hamowana

[...]licznymi i w miare rozwoju dziecka coraz bardziej dokladnymi regutami,
ktérych swiadome przekroczenie powoduje ostateczng likwidacje sfery zaba-
wowej (s. 163), [a] w miare jak dzieci dojrzewaja do zrozumienia sensu reguty
[...] zaczynaja pojawiac sie gry, najpierw te ruchowe, w dalszej kolejnosci
gry stolikowe [...], gry dydaktyczne (s. 166).

Elizabeth Hurlock, opisujac rozwéj zabaw, wspomina o takich aktywnosciach,
jak gry i sporty. Obie formy (gra, sport) cechuje wspétzawodnictwo podejmowane
zgodnie z ustalonymi regutami. Uczestnicy motywowani sa perspektywa przezycia
przyjemnosci lub zdobycia nagrody. Gry wymagaja wspotzawodnictwa w sensie
fizycznym lub umystowym, natomiast sport sktania do rywalizacji wytacznie
ze wzgledu na sprawnos¢ fizyczna.
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Rycina 3. Rozwdj zabawy a inne aktywnosci z nig powigzane wedtug E. Hurlock

Zrédto: E.B. Hurlock (1985). Rozwdj dziecka, thum. B. Hornowski et al. Paristwowe Wydawnictwo
Naukowe, s. 31.

Jak pisze E. Hurlock (1985), rozgrywki miedzy dziecmi przewaznie zaliczane
sa do kategorii gry. Termin ,,sport” oznacza najczesciej rozgrywki prowadzone
pomiedzy profesjonalnie zorganizowanymi zespotami (np. pitki noznej, recznej czy
koszykdwki), indywidualne rozgrywki na §wiezym powietrzu (np. tenis, wyscigi,
polowania), ale i w halach widowiskowo-sportowych. Od okresu adolescencji
sport zaczyna stawac sie popularng forma aktywnosci fizycznej. Pojawia sie che¢
nabycia umiejetnosci potrzebnych do uczestniczenia w nim oraz oczekiwanie,
zeby z powodzeniem uczestniczy¢ w rozgrywkach (s. 30).

Analizujac przebieg tych przemian, Hurlock (1985) twierdzi, ze dzieci z po-
czatku bawiq sie w gry indywidualne?, a ich uwaga skoncentrowana jest na tym,

[...] aby samemu grac¢ lepiej od pozostatych uczestnikoéw gry. To egocentryczne
zainteresowanie sprawia, ze mate dzieci nie sq dobrymi graczami w zespotach.
Stopniowo, gdy naucza sie wspdtpracowac z innymi graczami, dzieci odnajduja
coraz wiecej zadowolenia w sportach. Gdy zblizaja sie do okresu adolescenciji,
sq juz w wiekszos$ci przypadkéw dobrymi graczami druzyny (s. 31).

! 'W swojej ksigzce Rozwdj dziecka E. Hurlock wymienia pie¢ rodzajow gier dzieciecych.
Sa to: gry niemowlat, gry indywidualne, gry z dzie¢mi z sasiedztwa, gry zespotowe oraz domowe
(tamze, s. 30).
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Przejscie od aktywnosci zabawowej do grania to proces zdobywania kompe-
tencji w zakresie m.in. wlasnie funkcjonowania spotecznego.

3. GRY A TWORCY I ICH UZYTKOWNICY -
PERSPEKTYWY INSTRUKTAZOWE VERSUS KONSTRUKCYJNE

Aby zauwazy¢ réznice w podejsciu do czynno$ci grania, nieodzowne jest uchwyce-
nie istoty podejscia instruktazowego i konstrukcyjnego zaréwno do gier funkcjonu-
jacych od wielu lat na rynku edukacyjnym, jak i uznawanych za nowatorskie — gier
komputerowych (Schreier, 2018).

Te osoby, ktére sa przyzwyczajone do myslenia w kategoriach tworzenia srod-
kéw dydaktycznych (materiatow ksztatcenia), kieruja sie idea wykorzystywania lub
projektowania gier dydaktycznych. Maja one na celu integracje pomyshu gry z tre-
Sciami, ktére chcemy, aby przyswoili jej uczestnicy. Osoby proponujace wigczenie
takich gier w proces ksztalcenia interesuja przede wszystkim zatozone efekty,
a w mniejszym stopniu aspekty spoteczne czy motywujace. W przypadku gier tego
typu wiele czasu wymaga od ich twércow opracowanie zagadnien merytorycznych
czy zobrazowanie graficzne (szczegdélnie w grach komputerowych). Najwieksza
korzy$¢ pedagogiczna odnosza osoby zaangazowane w sam proces projektowania,
a wiec tworcy gier, a nie ci, ktérzy otrzymujq produkt koncowy — gracze.

Maciej Stomczynski (2014) podkresSla znaczenie istnienia pedagogicznej
refleksji, ktéra powinna prowadzi¢ nauczycieli do tworzenia takich warunkow
i decyzji wyboru gry, ktére ,,nie beda odciaga¢ uwagi dzieci od zatozonego celu
edukacyjnego czy konkurencyjnych aktywnosci ani stwarza¢ pozoru rozrywki
i w tym btednym przeswiadczeniu utwierdza¢ uczestnikéw” (s. 142).

Potrzebny jest takze namyst nad wykorzystywaniem odmiennego kierunku
dziatan dydaktycznych. Celem moze by¢ aktywizowanie dzieci poprzez zapew-
nienie im mozliwo$ci konstruowania wlasnych gier i budowania w tym procesie
indywidualnych struktur wiedzy. Z tatwoscia, zdaniem Yasmin B. Kafai (2006),
mozna sobie wyobrazi¢ sytuacje, w ktorej ,,takie podejsScie daje rowne lub wieksze
mozliwos$ci wzbudzania entuzjazmu do grania w celu uczenia sie” (s. 39).

W przypadku gdy adresat oddziatywan dydaktycznych uczestniczy w tworze-
niu gry, warto$cig dodang zdaniem Jasona Schreiera (2018) jest np. nabywanie
umiejetnosci podejmowania decyzji projektowych, rozwijanie biegtosci w postu-
giwaniu sie r6znego rodzaju tradycyjnymi narzedziami i materiatami (nozyczkami,
szablonami, nieuzytkami), ale i opanowywania umiejetnosci technologicznych
(postugiwanie sie nowymi narzedziami technologicznymi czy nowymi przemysle-
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niami opartymi na sposobach wykorzystywania tych narzedzi). Yasmin B. Kafai
(2006) postuluje, aby ,,nie utraci¢ szczegolnej roli gier we wspotczesnej kulturze
dzieciecej [...]. Powinnismy podaza¢ we wskazanych kierunkach niezaleznie
od tego, czy chodzi o gre, czy o tworzenie gier do nauki” (s. 40).

4, MOTYWOWANIE DZIECI DO PODEJMOWANIA
AKTYWNOSCI W SWIECIE GIER

Proces catozyciowego uczenia sie to droga do zmian w wiadomosciach, umiejet-
nosciach i systemie wartosci cztowieka. Zadaniem nauczycieli, jak pisze Krzysztof
Kruszewski (1991), jest ,,sprawianie, aby ich wychowankowie uczyli sie wytrwale
i z zapatem” (s. 263). W tym miejscu przywotuje zasady doboru zadan, o ktorych
wspomina. Pomagajq one podtrzymywac i wzmacnia¢ motywacje dzieci lub prze-
nosi¢ ich motywacje z obszaru na inny obszar:

* zadania pobudzajace ciekawos$¢ dziecka i umozliwiajace jej zaspokojenie
wzbudzaja motywacje do ich wykonania, [...]

* motywacja do wykonania jest tym silniejsza, im dziecko ma mocniejsze
przekonanie o tym, ze tre$¢ zadania, warunki jego wykonania i decyzja
postawieniu zadania naleza do niego; pozytywny stosunek do zadan pod-
nosi motywacje do ich wykonania,

» pozytywny stosunek do ktéregokolwiek elementu sytuacji, w ktorej dziecko
ma wykona¢ zadanie, tatwo sie przenosi na samo zadanie, motywacja
do wykonania zadania [...] zalezy od czasu trwania i sity napiecia, jakie
wywohuje zadanie lub okoliczno$ci mu towarzyszace,

* jezeli dziecko uwaza wykonanie zadania za sukces, wzrasta motywacja
do jego wykonania; jezeli dziecko uwaza niewykonanie zadania za porazke,
wzrasta motywacja do wykonania zadania,

* nalezy dazy¢ do wzbudzenia w dzieciach motywacji wewnetrznej i/lub
przeksztatcenia motywacji zewnetrznej w wewnetrzng ze wzgledu na szer-
sze cele uczenia sie, a nie na poziom wykonanego zadania (s. 263-267).

Odnoszac sie do sytuacji, w ktérych bedziemy mie¢ do czynienia z gra, zada-

niem nauczyciela jest zmotywowanie dzieci do aktywnosci poprzez np. tworzenie
sytuacji wyjsciowej do grania, umozliwienie tworzenia gier, granie w gry propo-
nowane przez nauczyciela czy tez podjecie decyzji w kwestii wyboru rodzaju gry
i wskazania konkretnej gry, do ktérej zechcq przystapi¢ (Podhdjecka & Gerka,
2013). Nie bez znaczenia jest sprawne prowadzenie gry i sprawiedliwa ocena
wynikow gry. Tak wiec dla dzieci wiele elementéw skladajacych sie na warunki
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»grania” moze miec¢ znaczenie w podejmowaniu decyzji o tym, czy rozpoczac
udzial w grze, czy grac i czy ja dokonczy¢. Nauczyciele powinni w sposéb Swia-
domy kontrolowac te sytuacje, liczac sie z ich sita motywacyjna.

Na pewno dla kazdego z rodzaju gier istotny jest moment podjecia decyzji
o graniu (zmotywowanie do jakiego$ rodzaju uczestnictwa). Kluczowa jest sy-
tuacja wyjsciowa — np. samopoczucie dzieci i nauczyciela, panujaca przyjazna
atmosfera, sytuacja poszukiwania przez dzieci aktywnos$ci (zajecia dowolne,
zabawa swobodna czy aktywno$ci proponowane dzieciom przez nauczyciela),
obecne w tym czasie dzieci, nieobecno$¢ przyjaciol, przedmioty tworzqce warunki
do gry (opakowanie gry wraz z zawartoscia, wrazenia wizualne, jakich dostarcza
opakowanie gry, rodzaj gry, przybory do gry, osoba podejmujaca decyzje o grze,
znajomos¢ gry lub jej brak przez uczestnikow, przyjecie roli pelnionej w grze),
potencjalne miejsce gry (sala przedszkolna, plac przedszkolny), sposéb przekazania
propozycji zagrania i zacheta do tego rodzaju aktywnosci czy propozycja tworzenia
gry (Podhédjeckd & Gerka, 2013).

Kolejna kwestig rozpatrywana z perspektywy motywacyjnej jest sytuacja gra-
nia. Poczatkowa ochota dziecka do gry moze by¢ szybko utracona lub podtrzymana
dzieki wielu drobnym, lecz istotnym sytuacjom. Wazne jest, aby nauczyciel uchwy-
cit chwile, kiedy dziecko jest chetne do gry. Czesto che¢ zagrania w gre ktorego$
z dzieci wywoluje che¢ dolaczenia do gry u pozostatych. Rdwniez czytelna dla
dzieci gotowos$¢ dorostego do przystgpienia do gry moze zadziata¢ na nie zache-
cajaco. W przypadku pojawienia sie zdarzenia o charakterze demotywacyjnym
nauczyciel powinien podja¢ dziatania podnoszace motywacje dziecka. Dziatania
wspierajace dzieciecych graczy moga dotyczy¢: okazywania uczestnikom gry zain-
teresowania nia, skupiania uwagi na jej przebiegu, pomocy w graniu, wyglaszania
ustnych komunikatéw zwigzanych z tym, co zaobserwuje w trakcie gry, korekty
zachowan, thumaczenia regult i stania na strazy ich przestrzegania, zadawania pytan
czy tez przyjecia roli jednego z graczy, poniewaz obecnos¢ dorostego wzbudza
zainteresowanie i wydtuza uwage dzieci (Podhéjecka & Gerka, 2013).

Na uwage zastuguje zagadnienie przydziatu rol w grze, ktéry moze miec
charakter motywacyjny lub demotywacyjny. O ile rola w grze byla oczekiwana
(pozadana) przez dziecko, to jej wylosowanie czy fakt wybrania do jej pelnienia
podtrzyma motywacje do uczestnictwa w grze. Dziecko moze podczas gry wyko-
nywac rézne zadania. Zamiennie z nauczycielem bedzie kierowac jej przebiegiem,
nadawac tempo wykonania zadania czy po poprawnym jego wykonaniu wska-
zywac kolejnego gracza do wypelnienia nastepnego zdania. Jesli dziecko straci
nadzieje na bycie ,,aktywnym” w grze, jego motywacja do uczestnictwa w grze
spadnie do zera (Podhdjecka & Gerka, 2013).
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Wiele dziatan dzieci i nauczyciela moze przybra¢ charakter losowy (dzieki
zastosowaniu dzieciecych wyliczanek, rzutéw kostkq — liczba wyrzuconych oczek
decyduje np. o roli, losowaniu np. paskow kolorowego papieru czy spinaczy, aby
stworzy¢ zesp6t dobrany ze wzgledu na kolor), czego nastepstwem jest tatwiejsza
akceptacja kazdej decyzji podejmowanej w oparciu o wynik losowania. Nauczy-
ciel, regulujac przydziat rél, ma mozliwos¢ niewidocznego wzmacniania dziecka
o stabszej pozycji w grupie lub zamierzonego ostabiania roli dziecka dominujacego
(Podhéjecka & Gerka, 2013). Takie dziatania r6wniez prowadzg do podtrzymania
motywacji lub jej podwyzszenia u uczestnikow gry.

Konieczng odmiang dla sytuacji skorzystania z ,,gotowej gry” jest czynnos¢
tworzenia gry przez dzieci oraz granie w niq przez jej tworcow i inne dzieci z jej
autorami. Wywotana aktywno$¢ wilasna dzieci polaczona z przekonaniem o tym,
ze tre$¢ zadania, warunki jego wykonania i decyzja wykreowania zadania naleza
do nich, powoduje osiagniecie wysokiego poziomu motywacji oraz wyzwala che¢
grania nawet po przegranej. Ten watek poruszono juz wczesniej w kontekscie
organizowania procesu uczenia sie.

Problematyka motywacji jest obecna na kazdym z etapéw prowadzenia gier
(takze nieopisanych w tym tekscie), a wiec w zaré6wno procesie planowania,
organizowania, motywowania, prowadzenia gry, ukierunkowania, oceniania, jak
i formutowania informacji zwrotnych.

Osiagniecia rozwojowe uzyskane dzieki ,,zabawie” i ,,graniu” powinny pro-
wadzi¢ w dorostym zyciu do wykorzystania wszystkich kompetencji nabytych
w wyniku tych aktywnosci.
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