W jakie gry gra¢ z dzie¢mi?

Kiedy$ dzieci mogty si¢ po prostu bawi¢. Wszechstronnemu rozwojowi stluzyt ruch na
swiezym powietrzu. Wyobraznia zamieniala kije w racze rumaki, dodajac kolorytu 1 tresci
kazdej zabawie. Liczne towarzystwo rowiesnikow umozliwialo nauk¢ budowania wigzi.
Dzisiaj mamy mndstwo zabawek 1 niemate trudnosci z wiasciwym wyborem. Wsrod nich
znajduja si¢ gry, ktorym nalezy poswieci¢ nieco uwagi. Kazda gra niesie ze sobg pewne
warto$ci. W najgorszym wypadku uczy jedynie przestrzegania regul, poruszania si¢
w okreslonych ramach, jednakowych dla wszystkich uczestnikow. Jednak znakomita
wickszos¢ gier wspomaga nabywanie okreslonych umiejetnosci, rozwija zainteresowania,

wzbogaca wiedzg dziecka.
Gry angazujace cale cialo

Zardbwno szescio-, jak dziewigciolatkowi mozna zaproponowac gry angazujace duzg 1 matg
motoryke. Ksztattuja mapeg ciata, poprawiajg orientacje przestrzenng i napigcie mig$niowe.
Zmuszaja do partycypacji 1 wykonywania ruchow zlozonych. Wplywaja na ruch gatek
ocznych, a tym samym na jako$¢ spostrzegania wzrokowego. Zmiany pozycji glowy
stymulujg shuch dziecka. Buduja wigzi poprzez fizyczng blisko$¢ uczestnikoéw. Likwiduja
napigcia 1 bariery, zmuszajagc do walki ze wspolnym przeciwnikiem — wlasng staboscia.
Mozna je wykorzystywa¢ w przedszkolu, szkole 1 w domu. Sg doskonalg alternatywa dla
ograniczen ruchowych zwigzanych ze wspolczesnym modelem zycia. Wspdlna zabawa
z rodzicem lub rodzicami zbliza, daje poczucie przynaleznosci. Do najpopularniejszych gier
angazujacych prac¢ catego ciata nalezy Twister. Dla mniej zdeterminowanych proponuje gry
wspomagajace precyzje ruchdw, w tym operowanie barkiem, tokciem 1 nadgarstkiem.
Wplywaja na jakos¢ koordynacji wzrokowo-ruchowej. Uczg wspoOtpracy i tolerancji wobec
innych uczestnikow zabawy. Motywuja do realizacji celu, poprawiaja koncentracje uwagi.

Przyktad stanowia klocki Jenga.
Gry planszowe

W bogatej ofercie gier planszowych mozna znalez¢ takie, ktore rozwijaja wyobraznie
przestrzenng, spostrzeganie, mys$lenie logiczne. Sg to migdzy innymi popularne warcaby,
szachy oraz mniej znany, ale niezwykle emocjonujacy Samotnik. Stynny niegdy$ Master
Mind doczekal si¢ obrazkowych odpowiednikow: Zgadnij, kto to? oraz Gdzie jest Gacek?

Gry ucza wnioskowania na podstawie zbioru informacji. Zeby rozwigzaé problem, dziecko



musi prawidlowo przeanalizowa¢ ich tres¢. To niebagatelna umiejetnos¢ w czasach, kiedy
slowo jest wypierane przez wszechobecny obraz. Sg tez uwielbiane przez dzieci gry typu:
memo — doskonaly trening pamieci wzrokowej. Rozmaito$¢ obrazkéw sprzyja stawianiu
pytan, rozwijaniu stownika, porownywaniu liczebnosci zbiorow. Warto zwrdci¢ uwage na
memo z tabliczkg mnozenia. To jedna z nielicznych okazji, kiedy nauka staje si¢ czysta

przyjemnoscia.

Gry jezykowe

Os$mio-, dziewigciolatek moze z powodzeniem uczestniczy¢ w grach typu Scrabble (wersja
Junior). Budowanie stow, ktore stanowi istote tej zabawy, przeklada si¢ bezposrednio na
technike czytania oraz ortograficzng poprawnos¢ pisma. O grach planszowych mozna by
mowi¢ w nieskonczonos¢. Do tych wspomnianych wczesniej warto dolaczy¢ wszelkie
zagadki (np. Smoka Obiboka) dla mlodszych oraz quizy (np. historyczny ) dla starszych.
Zawieraja wiele cennych informacji, ktore, dzigki swojej zabawnej czy moze raczej —
zabawowe] formie, tatwiej zapadaja w dziecigcg pamieC. Strategiczne gry planszowe maja
rownie wiele zalet, co ich ,mlodsze siostry” — gry dla dzieci. Zmuszaja do czytania,
analizowania, rozumowania oraz respektowania zasad. Uczg praktycznego rozwigzywania
probleméw, naktaniaja do szukania najlepszych rozwigzan. Nierzadko 1acza pokolenia,
angazujac pasje¢ rodzicéw 1 dzieci. Sprzyjaja wymianie doswiadczen, kontaktom z innymi
ludzmi. Dajg satysfakcje 1 uczg przegrywania. Warto jednak pamigtac, ze tematyka i poziom
gry powinny by¢ adekwatne do wieku 1 mozliwosci percepcyjnych dziecka. Jak w tym
kontekscie wypadaja gry komputerowe? No cdz. Nie ma watpliwosci, ze cieszg si¢ niezwykla
popularnos$cig wsrdod dzieci. Przyciggaja magig obrazu isitg dzwigku. Stanowig temat
dziecigcych rozmow. Bywa, ze znajomo$¢ gier determinuje pozycj¢ socjometryczng w grupie.
Pewnie w jakim$, ograniczonym wielkoSciag monitora, stopniu, poprawiaja spostrzeganie.
Zapewne takze zmuszaja do intelektualnego wysitku. Maja wiec zalety. Ale nie o zalety tu
chodzi, a o wady. O zagrozenia, ktore niesie wielogodzinne siedzenie przed ekranem
monitora. O brak ruchu w tym okresie zycia, ktory kojarzy si¢ z aktywnoscig. O izolacje od
rzeczywistosci, w tym od rodziny i1 roéwiesnikow. O zamykanie si¢ w Swiecie, ktorego nie ma

1 miejmy nadzieje, nigdy nie bedzie.
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