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wZabawa w Zyciu dziecka nie
spetnia jakiejs jednej okreslonej,
zamknietej izolowanej funkciji...
Zabawa jest dla dziecka i mysleniem,
Tworczosciq i realizmem,
fantazjq i odpoczynkiem,
Zrodltem radosci.
Zabawa daje dziecku te pelnie Zycia,
ktorej ono potrzebuje.” (E. A. Arkin)

Gry i zabawy — skuteczne formy aktywizacji dzieci

W literaturze pedagogicznej czgsto spotyka si¢ terminy ,,zabawy 1 gry”
W procesie nauczania. Zabawa jest podstawowa forma aktywnosci matego dziecka. Jest
dziatalno$cia wykonywang dla przyjemno$ci, ktorag ona sprawia. Zabawa jest
to dzialalno$¢ spontaniczna 1 dobrowolna, ktérej nie towarzysza inne cele niz
zadowolenie. Obok pracy i nauki jest podstawowym rodzajem dziatalnosci ludzkiej.
Jednakze gdy psychologowie probuja zdefiniowaé, co rozumieja przez zabawe, pojawia
si¢ wiele problemow. Istnieje wiele rozbiezno$ci co do tego, jakie czynnos$ci nalezy
zaliczy¢ do kategorii zabawy. W zwigzku z tym nie ma prostej definicji tego zjawiska.
Pojawito si¢ wiele teorii gier i zabaw, ktore w rozmaity sposob ujmuja zakres, istote

oraz ich znaczenie dla rozwoju dziecka.

»Zabawa jest nie tylko zjawiskiem psychologicznym, lecz takze zjawiskiem
kulturowym i znajduje rozne odbicie w jezykach narodowych™.! Jezyk grecki miat
az trzy odrebne wyrazy na okreslenie zabawy. Jeden odnosit si¢ do zabawy dziecigcej,
drugi okreslat wesoto$¢ i1 beztroske, a trzeci obejmowat zabawy w walke, ktorych
przykladem byly igrzyska olimpijskie. Lacina wyraz ,,ludus” uzywa dla okreslenia
zabawy. Termin ten oznacza gre, zabawe, zartowanie, widowiska i igrzyska
olimpijskie. W jezyku polskim wyraz ,,zabawa” pochodzi od stowa ,bawa”, a ten

Z kolei od ,,by¢”.

' W. Okon, Zabawa a rzeczywisto$¢. Warszawa 1987; 11.
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Prekursorem teorii zabaw byl Fryderyk Schiller, z koncem XVIII wieku stynny
poeta i filozof niemiecki. Zauwazyl on, ze ,,zwierzgta i ludzie dajag w zabawie upust
nadmiarowi sil zyciowych, niezuzytych dla zaspokojenia bezposrednich potrzeb

biologicznych.

(...) Ukazatl rowniez zwigzek zabawy czlowieka z jego przezyciami estetycznymi, ktore
— podobnie jak zabawa — realizuja dazenie do wewnetrznej swobody i wolnosci

W postaci bezinteresownych przezy¢ i dziatan™.?

Wedlug J. Haizinga zabawa jest ,,dobrowolng czynnoscig lub zajgciem,
dokonywanym w pewnych ustalonych granicach czasu i przestrzeni wedlug
dobrowolnie przyjetych, lecz bezwarunkowo obowigzujacych regut , jest celem sama
w sobie, towarzyszy jej za$ uczucie napigcia i radosci, i $wiadomo$¢é odmiennosci

od zwyczajnego Zycia.”3

Czym jest zabawa i gra dla dziecka, starano si¢ naswietli¢ juz od dawna, a stanowiska
w tej sprawie znacznie roznily si¢ migdzy soba. H. Spencer uwazat ,,gr¢ jako zbedne
i niepotrzebne ¢wiczenie, podczas gdy F. Frobel utrzymywal, ze wnosi ona do przezy¢

dziecka wysoka powagg 1 glebokie znaczenie”.!

Tematyka zabaw zajmowato si¢ wielu polskich psychologéw i pedagogow. Jeden
znich A. Kaminski okresla zabawg¢ jako ,jedng z glownych form wyrazania si¢
zainteresowan dziecka i doroslego cztowieka, jest podswiadomym <¢wiczeniem,
wprowadzajacym w zycie biologiczne, spoteczne i kulturalne. Towarzyszy cztowiekowi
od kolebki do $mierci, przybierajac w biegu jej zycia coraz inne formy, zawsze
nacechowane uciecha. Jest elementarng potrzebg zdrowia psychofizycznego”.°Zabawa,
jak juz zostalo wspomniane, jest poza pracg i uczeniem si¢, forma dziatalnosci ludzkie;j.
Od innych form dziatania rézni si¢ tym, ze praca i nauka stuza realizacji celow
rzeczywistych, natomiast w zabawie sg realizowane najczesciej cele fikcyjne. Cechag
charakterystyczng zabawy jest nasladowanie przez dzieci rdznorodnych sytuacji
realnych i tworzenie sytuacji fikcyjnych. Zaleznie od sytuacji odtwarzanej
czy kreowanej rozroznia si¢ zabawy, ktore majg wszechstronne zastosowanie

W nauczaniu zintegrowanym i nie tylko.

2 M. Zebrowska (red.), Psychologia rozwojowa dzieci i mtodziezy. Warszawa 1982; 355.
3J. Haizinga, Homo Ludens. Zabawa jako zrédto kultury. Warszawa 1985;48.

* I. Brzezinski, Nauczanie jezykow obeych. Warszawa 1987;117.

> A. Kaminski, Aktywizacja i uspotecznianie uczniéw, Warszawa 1990.
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Niektorzy teoretycy starali si¢ opisa¢ glowne cechy i1 funkcje zabawy. Na przyktad
Garvey (1977) podaje nastgpujacg liste wlasciwosci zabaw:

e Zabawa jest zasadniczo zrodtem przyjemnosci i zwigzana jest pozytywnymi
emocjami (dobrym samopoczuciem).

e Jest to aktywno$s¢ wykonywana na wlasny uzytek, ma sama w sobie
nagradzajgcg wartos¢ dla przejawiajacego ja podmiotu 1 nie zalezy
od osiggnigcia celow nienalezacych do sytuacji zabawy.

e Jest spontaniczna i wykonywana z wlasnej woli, nie jest narzucona lub
kontrolowana przez kogo$ innego.

e Bawiacy si¢ musi by¢ aktywnie zaangazowany w zabawe.

e Nie jest tym samym co ,realne zycie” i nie powinna by¢ przyjmowana

dostownie.®

Zabawa i gra to pojecia, ktore w praktyce wystepuja prawie jednoczesnie i dlatego
s czesto ze sobg utozsamiane. Nie mozna jednak tych poje¢ uzywac zamiennie. Kazda
gra jest swego rodzaju zabawa, ale nie kazda zabawa jest gra. Zabawe¢ mozemy nazwaé

gra wtedy, gdy spetnia warunki: sprawia uczestnikowi przyjemnos¢,

e ma okreslone reguty,

e stwarza szansg¢ wygranej.

J. Grzesiak uwaza, ze ,,gra jest wyzsza forma zabawy, polegajaca na respektowaniu

;e . .. , 7 7
scisle ustalonych regut przez co najmniej dwoch ucznidw”.

Zdaniem W. Okonia gra to ,,odmiana zabawy, polegajaca na respektowaniu ustalonych
regul i na osigganiu $cisle okreslonego wyniku, przyzwyczajajaca do przestrzegania
regul, gra spetnia wazne funkcje wychowawcze: uczy poszanowania przyjetych norm,
umozliwia wspotdziatanie, sprzyja uspotecznianiu, uczy zardwno wygrywania jak

I przegrywania”.

Zakres pojeciowy zabawy jest szerszy od zakresu pojeciowego gry. Do czynnikow

réznicujacych zabawg i gre Okon zalicza:

a) znaczenie wyniku, znacznie wigksze w grze niz w zabawie,

® B. Harwas- Napierata, J. Trempala (red.), Psychologia rozwoju cztowieka. Warszawa 2000.
7 J. Grzesiak, Gry i zabawy matematyczne — zadania dla dzieci w mtodszym wieku szkolnym. ,,Zycie
Szkoty” 1994.
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b) charakter i znaczenie regul — ukrytych w zabawie i zaleznych od jej tresci,
a jawnych i sformalizowanych w grze,

c) brak walki, wspotzawodnictwa i hazardu w zabawie i z reguly ich obecnosé
W grze,

d) spotegowanie iluzji w zabawie i jej ograniczono$¢ w grze.

Rodzaje gier i zabaw

W psychologii rozwojowej istniejg rozmaite klasyfikacje zabaw, oparte na roznych
kryteriach podziatu. Jedni psychologowie przeprowadzaja klasyfikacj¢ zabaw wedlug
zdolnosci 1 funkcji psychicznych, jakie rozwijaja si¢ i ksztaltujg podczas zabawy, inni
dzielg zabawy ze wzgledu na rodzaj towarzyszacych im przezy¢, jeszcze inni biorg pod
uwage wplyw czynnikow spoteczno-kulturowych na zabawe. Wyodrgbnia si¢ tez
rodzaje zabaw wedlug innych kryteriow, otdz bierze si¢ pod uwage to, czy zabawa jest
indywidualna, zbiorowa, spontaniczna, podjeta i prowadzona przez dziecko samotnie

I Z jego wlasnej inicjatywy, czy tez kierowana, chaotyczna albo zaplanowana.

W pedagogice bardzo czgsto uzywa si¢ klasyfikacji zabaw 1 gier, ktora opracowat
W. Okon. Wyr6znia on zabawy:

e funkcjonalne,
e tematyczne,

e ruchowe,

e konstrukcyjne,

o dydaktyczne.
Sposrod wielu podziatow zabaw najbardziej znany jest podziat na:

e manipulacyjne,

e tematyczne,

e konstrukcyjne,

e zabawy i gry dydaktyczne,

e zabawy i gry ruchowe.

Zabawy manipulacyjne sg najprostsza formag zabawy dziecigcej 1 wystepuja przede
wszystkim w okresie poniemowlecym. Pojawiajg sie¢ wowczas, gdy dziecko wyszto
Z bezradno$ci ruchowej i nabylo juz troche do$wiadczen w zakresie zachowania sig¢
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ruchowego. Zabawy manipulacyjnie gltéwnie polegaja na chwytaniu roznych
przedmiotow 1 manipulowaniu nimi. Poczatkowo czynno$¢ manipulowania nie
ma okreslonego celu, ale dostarcza dziecku wielu wrazen i zadowolenia z mozliwoS$ci
oddziatywania na przedmioty oraz ruchowego dziatania. Zabawy manipulacyjne
powoduja rozwdj mowy i myslenia dzieci, wyobrazni i ich tworczosci, a takze sfery
emocjonalno - spolecznej. Dostarczajg dzieciom wiele radosci i zadowolenia
z uzyskanych wynikéw i sukcesow. Sa to zabawy charakterystyczne dla dzieci

do drugiego roku zycia.

Zabawa tematyczna inaczej jest zwana zabawg tworcza. Jak wskazuje jej nazwa, dzieci
bawia si¢ w co$ lub kogo$. Okreslony temat wyznacza jej charakter i przebieg. Zrodtem
zabaw tematycznych jest rzeczywisto$¢, czyli zdarzenia zaobserwowane 1 przezyte
przez dziecko, a odtwarzanie ich dokonuje si¢ poprzez nasladowanie przez dziecko

czynnos$ci dorostych i przybieranie ich roli.

Zabawy tematyczne charakteryzuja si¢ ty, ze odbywaja si¢ w rdéznych grupach
rowiesniczych. Uczestnicy przydzielaja sobie role, zmieniaja je, moga zabawg
rozpoczyna¢ i konczy¢ w dowolnym momencie. Réwniez sami okre$laja reguty
zabawy, zmieniaja jej tematyke. W trakcie zabawy uczestnicy musza by¢ aktywni
ruchowo. Bogactwo zabaw tematycznych jest ogromne i powicksza si¢ w miarg

zdobywanych do$wiadczen, wyobrazni i fantazji.

Zabawy Konstrukcyjne maja w sobie co$§ z zabaw nasladowczych, gldwnie opieraja si¢
na obserwacjach dzieci 1 na ich wyobrazeniach. Dzieci we wczesnej fazie przedszkolne)
czgsto zmieniaja pomyst w toku zabawy, tak wigc ich projekty s3 zwykle
niewykonczone. W miar¢ dorastania dzieci do$¢ szczegétowo wyobrazaja sobie
to, co maja zamiar zbudowaé. Od zainteresowania samg czynno$cig przechodza
do zainteresowania przede wszystkim jej wytworem i wynikiem. Odpowiednio
dobierajg srodki i sposoby realizacji zadania, dziatajg planowo i celowo. Czynno$ciom
konstrukcyjnym zazwyczaj towarzyszy uczucie przyjemnosci, gdyz zaspokajajg
potrzebg tworzenia, ktéra jest jedng z wielu potrzeb wystepujacych zaréwno u dzieci,

jak 1 dorostych.

Jedna z najbardziej interesujacych i lubianych form zabawowych dzieci i mlodziezy
sg zabawy 1 gry ruchowe. Opieraja si¢ na réznorodnych formach ruchu, ktéry w nich

dominuje, a takze na tym, iz maja swoje zasady, ustalone reguty. Kazda zabawa,
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azwlaszcza gra, ma swoj poczatek i1 zakonczenie, a takze fabulg, tres¢ ruchowa
I odpowiednig organizacj¢. Zabawy i gry ruchowe odgrywaja glownie rolg bodzca
fizycznego, ktory oddziatuje na fizyczng strone¢ osobowosci czilowieka, sprzyjaja
odprezeniu i czynnemu wypoczynkowi. Podczas zabaw i gier ruchowych wzrasta
wydajno$¢ wielu narzadow 1 ukladow, przede wszystkim uktadu ruchowego

I migsniowego, oddychania, krazenia, przemiany materii itp.

Rozwijaja si¢ takze cechy motoryki: zrecznos¢, wytrzymatosé, szybkos¢, sita oraz
umiejetnosci ruchowe, ktére majg zastosowanie w trakcie codziennej dzialalnosci

cztowieka.

Poprzez uczestnictwo w zabawach i grach ruchowych dzieci nabywaja umiej¢tnosci
dzialania w zespole, pojmowania swoich obowigzkow, rozwijaja kolezenstwo,
sprawiedliwo$¢, solidarnos$¢, uczg sie uczciwosci, zdyscyplinowania i dziatania na rzecz

zespotu.

Kolejnym rodzajem zabaw sg gry i zabawy dydaktyczne. Rodzaje i formy zabaw
dydaktycznych sg bardzo réznorodne. Podstawowa i wspdlng ich cecha jest to, ze nie
sg one wynikiem swobodnej tworczosci dzieci, ale opracowane na przyktad przez

nauczyciela do okreslonych celow ksztatcacych.

Wedtug W. Okonia gra dydaktyczna to ,,gra podporzadkowana jakiemu$§ celowi
dydaktycznemu, a wieCc bedaca narzgdziem ksztalcenia. Walor ksztalcacy kazdej gry
dydaktycznej zalezy od tego, jaki zadaniom ksztalcgcym stuzy, jak te zadania odbijaja
si¢ w samym dzialaniu zabawowym: jakie prawidla regulujg to dziatanie oraz
od wyniku gry, a przede wszystkim od tego, czy jest to gra o sumie zerowej (gdy jedna

strona tyle wygrywa, ile druga przegrywa ), czy 0 sumie niezerowe;j”.

Znany pedagog K. Kruszewski traktuje gry dydaktyczne jako rodzaj metod ksztalcenia
nalezacych do metod problemowych i organizujacych tresci ksztalcenia w modelu
rzeczywistych zjawisk, sytuacji lub procesow w celu zblizenia bezposredniego, dzigki

doswiadczeniu osobistemu.
Wyrdznia on nast¢pujace rodzaje gier dydaktycznych:

e burza mézgu,
e metoda sytuacyjna,

e metoda biograficzna,



e metoda inscenizacji (symulacji).

Wigkszo§¢ pedagogéw 1 autoréw wielu pozycji zajmujacych si¢ rozrywkami
umystowymi oraz ich rolg w ksztalceniu, uwaza ze gry i1 zabawy dydaktyczne
odpowiednio i celowo wprowadzone do procesu dydaktyczno — wychowawczego
zwigckszaja jego efektywnos¢é. Pobudzaja aktywno$¢ dzieci, uatrakcyjniaja lekcje,
dostarczajg moc emocji, rozbudzaja zainteresowania ucznidw, likwiduja nudg,
szablonowos¢. Wykorzystywane w procesie dydaktyczno-wychowawczym gry
| zabawy dydaktyczne powinny stanowi¢ integralng czg¢$¢ tego procesu i powinny by¢
Scisle powigzane z aktualnie realizowang tematyka. Zastosowanie ich na poczatku lekcji
moze by¢ wprowadzeniem, w toku lekcji — elementem odprezajacym, a na zakonczenie

lekcji — atrakcyjng forma rekapitulacji.

Gry i zabawy dydaktyczne zalicza si¢ do najwazniejszych i najbardziej skutecznych

form aktywizacji dzieci.
W. Puslecki wérod najczesciej stosowanych gier dydaktycznych wyrdznia:

e gry (zabawy) dydaktyczne pojmowane jako $rodki nauczania i wychowania,
czyli klasyczne gry dydaktyczne ( krzyzowki, rebusy, zagadki itp.),

e dydaktyczne gry (zabawy) ruchowe, np. zabawa ruchowa ze $§piewem,

e gry dydaktyczne bedace forma teatralizacji okreslonych tresci,

e gry dydaktyczne planszowe z czynnikiem losowym,

e gry dydaktyczne rozumiane jako metoda opanowania okre§lonych umiejg¢tnosci
przy wykorzystaniu symulatorow,

e gry dydaktyczne rozumiane jako problemowe,

e gry dydaktyczne pojmowane jako nieklasyczne metody problemowe
nawigzujace do dorobku tzw. metod aktywizujacych, czyli gry problemowe,

e gry komputerowe,

e zaprogramowane automaty zrecznosciowe.®

Wsrdd zabaw organizowanych w mlodszym wieku szkolnym dominujg zabawy
w role tj. tematyczne, tworcze (inscenizacje, widowiska) oraz zabawy i gry

dydaktyczne o charakterze zespotowym tj. zabawy opracowywane przez dorostych,

8 W. Puslecki, Gry problemowe w nauczaniu poczatkowym, Warszawa 2005.
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specjalnie dla celow dydaktycznych (dla rozwijania zdolno$ci poznawczych

I wielostronnej aktywizacji).

Rogger Caillois znany jest jako autor sze$ciu fundamentalnych regul gry, zabawy. Oto

one:

gracze spotykajg si¢ dobrowolnie,

zabawa jest nieproduktywna,

jest ona ,,wydarzeniem” ograniczonym miejscem i czasem,
stanowi proces okreslony regutami,

w jej trakcie cztowiek zyje w rzeczywistosci fikcyjnej,

2 A

jest to proces otwarty, a jego koniec jest niepewny.

Wprowadzit podziat zabaw na cztery kategorie:

agon (wspotzawodnictwo) — nalezg tu gry i zabawy oparte na wylonieniu
zwyciezcy. Kazdy z uczestnikow (osob/ zespolow) ma identyczne szanse
na poczatku zabawy i jest zobowigzany do przestrzegania okreslonych regut.
W dazeniu do wygranej bardzo liczg si¢ umiejetnosci zawodnikow. Przyktadem
sg: rozmaite wyscigi, mocowanie si¢, lekkoatletyka, szermierka, pitka nozna,
bilard, warcaby, szachy, w ogole wszelkie zawody sportowe.

alea (los) — to kategoria zabaw zwigzanych z przypadkiem. Bawigcy si¢ maja
takie same szanse na poczatku, jednak w czasie zabawy (gry) nie tyle zdaja si¢
na swoje umiejetnosci , co na zrzadzenie losu.

mimiery (nasladowanie) — nalezg tu zabawy oparte o granie jakiej$ roli,
odgrywanie, udawanie kogo$ innego. Podporzadkowanie si¢ $cistym regutom
nie jest tak istotne; wazniejsza jest wyobraznia i wczucie si¢ w inng osobe.
Do dziecigcych zabaw w nasladowanie naleza: zabawy ,.w dom, w lekarza”.
Elementami zwigzanymi z nasladownictwem w przypadku zabaw moga byc¢:
iluzjonizm, bawienie si¢ rdéznymi zabawkami, przebieranie, przedstawianie
sztuk widowiskowych.

ilinx  (oszotomienie) — to kategoria skupiajgca wszelkie zabawy oparte

0 doznania transowe, upojenie i panowanie nad adrenaling. Do tej kategorii



mozemy zaliczyC: krecenie si¢, karuzela, hustawka, chodzenie po linie, narty,

alpinizm, ¢wiczenia na trapezie. °

Jednym ze sposobow uatrakcyjnienia zaje¢ z dzie¢mi jest wprowadzenie elementow
nauki przez zabawe poprzez zastosowanie zabaw interakcyjnych. Zabawe interakcyjna
mozna traktowaé jako ustrukturyzowang sytuacj¢ nauczania, pozwalajaca uczestnikom
rozwing¢ nowe sposoby myslenia i postepowania. W odréznieniu od konwencjonalnych
metod nauczania, zabawy interakcyjne wyzwalajg uczucia, mysli, ciekawosc,

wiadomosci, a W szczego6lnosci ,,ped ku zabawie”.

K. W. Vopel moéwi, zZe ,,zabawa interakcyjna jest interwencja prowadzacego lub
jednego z uczestnikow w aktualng sytuacje grupowa, ktora nadaje aktywnosci cztonkow
grupy pewng strukture dzigki specyficznym regutom gry i na okreslony czas, aby

1 Jnicjowanie interakcji przez dzieci przede

osiggnigty zostal cel nauczania”.
wszystkim odbywa si¢ na plaszczyznach: aktywno$ci wlasnej inicjatora, aktywnosci
partnera lub nowej aktywnosci. Gry towarzyskie, ekonomiczne, wojenne oraz
terapeutyczne sg zrodtem zabaw interakcyjnych. Gry towarzyskie bazujg na kombinacji
Swiata rzeczywistego. Gracze wprowadzaja w zycie nowe pomysty, podejmuja decyzje,
bez obawy o konsekwencje. Wszystko jest bezpieczne. Gry wojenne ksztattuja
zdolno$ci taktyczne, w sposob modelowy przedstawiaja rozwigzania Sytuacji
militarnych, nie naruszajac poczucia bezpieczenstwa. Gry ekonomiczne bez narazania
si¢ na porazki, rozwijaja zdolnosci podejmowania witasciwych decyzji i analizowania
ich konsekwencji. Zadaniem zabaw terapeutycznych jest ¢wiczenie réznych sytuacji
zyciowych w bezpiecznym $rodowisku. Istotnym ich celem jest poglebianie zdolnosci
samoakceptacji, wspieranie w wyrazaniu uczu¢, utatwianie zdobycia zaufania i pomoc

w zrozumieniu innych ludzi. Wigkszos¢ zabaw interakcyjnych wywodzi si¢ wiasnie

z zabaw terapeutycznych.
Funkcje gier i zabaw w mlodszym wieku szkolnym

W tradycyjnym systemie nauczania zabawa byta traktowana jako zaprzeczenie prac
nauki, czynnoscig catkowicie zbedna, ktora dezorganizuje prace szkolng. Dopiero, jak

zauwaza R. Wigckowski, pedagogika oparta na oczekiwaniach ,,w ktorej dziecko jest

® http:/wikipedia.org/wiki/Zabawa, data dostepu: 05.02.2021.
19 K.W. Vopel, Gry i zabawy interakcyjne dla dzieci i mtodziezy, Kielce 2002
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podmiotem procesu nauczania, wykorzystujaca metody aktywizowania, stymulacji

| wspierania uczniow, przyniosta inng postawe pedagogow wobec zabawy i jej funkcji”.

Zabawa nie jest juz dominujaca forma dziatalnosci dziecka w mtodszym wieku
szkolnym, jaka byla w przedszkolu. Oczywiscie nie zanika, ale zmienia si¢ jej forma,
tre$¢, charakter i funkcja. Dzieci w okresie przedszkolnym gltéwnie pochtanial sam
proces zabawy, natomiast dzieci szkolne coraz bardziej zaczyna interesowac jej wynik,
rezultat. Dlatego zabawa dzieci w szkole wymaga, jeszcze w wigkszym stopniu, niz
W poprzednim okresie, ukierunkowania na jaki$§ wyznaczony cel, napiecia woli i takiej
organizacji zachowania si¢, aby cel ten udato si¢ osiggnaé. Gry i zabawy stosowane
na lekcjach posiadaja wiele walorow dydaktycznych. Stuzg lepszemu zapamigtaniu
| opanowaniu opracowanego materialu, zmuszaja ucznia do koncentracji uwagi
na wykonywanych zadaniach, zach¢cajg do doktadniejszego i petniejszego opanowania
realizowanych treSci nauczania. Gry spelniaja wazng role uspoleczniajaca dzieci,
wdrazaja do tworzenia 1 przestrzegania regul oraz uczg umiej¢tno$ci wygrywania
| przegrywania. Zabawy i gry dydaktyczne odgrywaja istotng role w utrwalaniu
zdobytej wiedzy 1 ksztaltowaniu poje¢. Roznorodnos¢ ¢Ewiczen daje dziecku
przyjemno$¢, zadowolenie 1 satysfakcje z wykonywania roznych czynnosci.
Jednocze$nie zdobywa ono nowe umiejetnosci i wiadomosci oraz ma okazj¢ utrwalac
je. Zarébwno zabawy jak i gry prowadzone w szkole sa bardzo zwigzane z tre$ciami

poznawczymi.

Gry dydaktyczne pobudzaja do pracy dzieci niesmiate, niezbyt chetne do dziatania.
Glownie gra kojarzy si¢ dzieciom z zabawa, a zaangazowanie emocjonalne pozwala
przezwyciezyc¢ lek przed wlaczaniem si¢ do wspdlnego dziatania. Istotny jest takze fakt,
ze gry sg prowadzone migdzy uczniami, a nie w relacji uczen — nauczyciel. Dziecko
rozmawia z partnerem rownorzednym, swoim kolega. Wprowadzenie pewnych pojec

za pomocg gier moze dac lepsze wyniki niz stosowanie metod tradycyjnych.

W literaturze pedagogicznej przede wszystkim wyrdznia si¢ nastepujace funkcje

gier i zabaw dydaktycznych:

e motywacyjne — pozwalaja na okazjonalne nauczanie. Gdy uczen bawi sig, to nie
odczuwa nudy, poznaje pojecia i struktury logiczne, ¢wiczy poszczegodlne swoje
umiejetnosci, ktore powstaja w  wyniku indywidualnych do$wiadczen.

Motywacja do maksymalnego wysitku intelektualnego jest chg¢ wygranej.
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e poznawcze - ulatwiaja poznanie 1 zrozumienie pewnych pojeé, uczg
formutowania 1 weryfikowania hipotez, ksztattuja umiejetnos¢ mowy. W grze
motorem rozwoju myS$lenia jest dazenie do sukcesu, poniewaz szanse¢
na zwycigstwo ma ten zawodnik, ktéry w wiekszym stopniu potrafi
przewidywac¢ sposob dojscia do prawidtowego wyniku, a mniej postuguje si¢
metoda préb i bledow.

e dydaktyczne — aktywizuja procesy poznawcze, rozwijaja mow¢ dziecka, ktore
W grze musi jasno precyzowaé¢ informacje. Takze zwickszaja u dzieci
zainteresowanie pewng dziedzing wiedzy, wzmacniaja wiar¢ we wlasne
mozliwo$ci oraz sa S$rodkiem na wyrOwnywanie brakdéw w rozwoju
intelektualnym uczniow.

e wychowawcze — wdrazaja do przestrzegania dyscypliny, ucza opanowania
i cierpliwo$ci, przyblizaja dzieciom potrzeb¢ podporzadkowania si¢ regutom

wspotdzialania w zespole, ksztaltuja postawe kolezenska.

Wazno$¢ gier 1 zabaw procesie nauczania podkreslajg stowa G. Kapicy: ,,Zabawy
i gry dydaktyczne to skuteczny czynnik ksztattujacy sfere emocjonalng i motywacyjna
ucznia. Rozwijaja wytrwatos$¢, site woli, ch¢¢ pokonania trudnosci. Rodza sukcesy,
ktore budza optymizm 1 wiar¢ we wlasne sity. Ponadto przyczyniajg si¢
do intensyfikacji i uatrakcyjnienia procesu ksztalcenia, a takze przeciwdzialaja

bezmysInemu reprodukowaniu wiedzy i mechanicznemu jej utrwalaniu”.*!

Ogromng popularno$cig wsrdd dzieci, jak 1 dorostych cieszg si¢ rozrywki umystowe
— gry i zabawy dydaktyczne. Nauczyciel poprzez wprowadzenie gier i zabaw
dydaktycznych do procesu dydaktyczno — wychowawczego w sposob zaplanowany
I Swiadomy, czyni prac¢ ucznia atrakcyjng i przyjemng. Dzigki temu czgsto zmniejsza

nieche¢ dziecka do podjecia wysitku, a tym samym rozbudza motywacje do uczenia sig.

"G, Kapica, Rozrywki umystowe w nauczaniu poczgtkowym. Warszawa 1991
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