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W krainie gier

W trakcie gry, bez ostonek ujawnia sie nasz charakter.

WOJCIECH PIJANOWSKI

Nie jest to opracowanie naukowe na temat
gier. Tekst przeznaczony jest raczej dla tych,
kt6rzy krainy gier jeszcze nie odwiedzali. Pro-
ba zainteresowania ,Swiatem gier”, bo mam
nadzieje, ze gdy to zainteresowanie zostanie
wzbudzone, to wycieczki w $wiat gier beda
czeste i z korzyscia dla ,turystow”.

Maty $wiat gier na planszy jest od wiekéw
odbiciem $wiata rzeczywistego. Dawno temu,
gdy spofeczeristwa zyly prymitywnie, w ciem-
nocie i bezradnosci wobec $wiata, niemal ca-
ta aktywno$¢ umystowa cztowieka odbywata
sie pod przemoznym wplywem strachu:
przed ciemnoscig, piorunem, woda, ogniem,
ztymi mocami i duchami. To, co na 6wczesne
czasy byto intelektualne i abstrakcyjne, byto
jednoczesnie tajemnicze i magiczne.

Mozna przypuszczac¢, ze najstarsze ze zna-
nych obecnie gier, a takze te wszystkie, o kt6-
rych juz zapomniano, powstaty jako czynnosci
obrzedowe, magiczne, mistyczne... Geome-
trycznymi ksztattami plansz do gry straszono zte
duchy. Najstarsza gra tego typu, w ktérej cho-
dzi o ustawienie na planszy pionéw w okreslo-
nej pozycji, to pradawny ,mtynek”. Jego plan-
sza i pionki spetnialy funkcje obrzedowe.

Swiat sie rozwijat i porzadkowat. Nastapity
czasy niewolnictwa i ekspansji, odbywaty sie
wyprawy wojenne i bezlitosne rzezie jeficow
i niewolnikéw. Narodzity sie wtedy dwie gry,
ktérych najogdlniejsze zasady trwaja do dzi-
siaj w setkach wariantéw i pod setkami nazw:
,warcaby” i ,go”".

W ,warcabach” wygrywat ten, kto, podob-
nie jak na wojnie, zniszczyt wroga, wzial do
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niewoli lub zabit, wedtug okreslonych regut, ca-
ta wroga armie, wszystkie piony przeciwnika.

W ,go”, takze grze ,wojennej”, rowniez ging
piony walczacych stron, lecz chodzi o co$ innego
niz zabicie wszystkich pionkéw przeciwnika, cho-
dzi o opanowanie jak najwiekszego terytorium.

Sze$édziesiat cztery czarne i biate pola sza-
chownicy to obraz wojny w stylu feudalnym,
wszystkie kombinacje, ataki i obrony prowa-
dza do jednego celu, do pozbawienia wiadzy
i sity kréla obozu przeciwnego. Krdl ginie
i koriczy sie partia szachow.

Pierwsze lata kapitalizmu, epoka pieniadza
i przemystu, ,ludzkiej kariery”. Powstata wte-
dy gra sciganka ,ges”. Idealna dla 6wczesnych
— wygrana zalezafa gtféwnie od losu, jako ana-
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logia ludzkiego losu, w ktérym wiele zalezy
od szczescia.

Wiek pary i elektrycznosci stat sie upad-
kiem gier jako zajecia ludzi dorostych, ktérzy
zaabsorbowani byli robieniem kariery i nie
wystarczalo czasu na myslenie nad gra....

W czasach dzisiejszych, w dobie kompute-
réw i coraz wiekszej ilosci wolnego czasu, gry
powracaja do fask. Po zachtys$nieciu sie grami
komputerowymi dorosli i dzieci zasiadaja
przy kolorowych planszach, by rozegra¢ par-
tyjke ulubionej gry. A wybér jest ogromny.
,Dla kazdego co$ mitego” mozna powiedzie¢.
Nie podejmuje sie tutaj wymieni¢ wszystkich
nazw dostepnych gier ani typéw. Nie jest to
bowiem zadanie fatwe, od dawna toczy sie
i toczy¢ sie bedzie dyskusja oraz podejmowa-
ne sa proby sklasyfikowania gier. Nazw nie
wymienie, bo jest ich zbyt wiele i nie zawsze
z nazwy wynika, czego dotyczy gra.

Przede wszystkim co to jest ,gra”? Wedtug
Stownika Jezyka Polskiego, posréd wielu in-
nych znaczen stowa ,gra”, znajduje sie naste-
pujace okreslenie: zabawa towarzyska prowa-
dzona wedfug pewnych zasad. Tak wiec gra
jest zabawg towarzyska.

Czym wiec jest zabawa? Johan Huizinga
podat nastepujaca definicje: Mozna nazwac
zabawe (gre) czynnoscig swobodng.... pozo-
stajgcg poza zwyklym zyciem, a mimo to mo-
ze catkowicie zaabsorbowac grajacego; czyn-
noscia, z ktéra nie faczy sie zaden interes
materialny, przez ktéra zadnej nie mozna osig-
gnac korzysci, ktéra dokonuje sie w obrebie
wiasnego okreslonego czasu i wiasnej okreslo-
nej przestrzeni; czynnoscia przebiegajaca
w pewnym porzadku wedtug okreslonych re-
gut i powolujaca do zycia zwigzki spoleczne,
ktére ze swej strony chetnie otaczaja sie tajem-
nicg lub za pomoca przebrania uwydatniaja
swa innos¢ wobec zwyczajnego Swiata'.

Z zabawy nie mozna czerpac¢ korzysci mate-
rialnych, ale z gry niekiedy tak. Cho¢by wygry-
wajac w jakas gre losowa, na przykfad w rulete.

Gra jest czyms wiecej niz zabawa towarzyska.
Nie musi by¢ zabawa sama w sobie. Istniejg gry,
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ktére stuza powaznym celom i rozgrywane sg
,ha powaznie” — na przykfad ,gry symulacyjne”,
nasladujace w miare dokfadnie rzeczywistos¢
i sfuzace gléwnie do rozwiazywania probleméw
mogacych nastapi¢ w realnym Zyciu.

Gry mozna podzieli¢ na typy w zaleznosci
od sposobu ich rozgrywania na: gry ruchowe,
gry losowe, gry strategiczne, gry logiczne
— i to zapewne wyczerpuje katalog typéw zna-
nych gier. Istnieja gry, ktére sa mieszanka wyzej
wymienionych typéw. Na przyktad ,Backgam-
mon”, ktéry jest gra ,losowo-strategiczna”.

Jedno jest pewne, kazda gra, ale nie kazda
zabawa, charakteryzuje sie tym, ze:

@ uczestnik zdaje sobie sprawe z tego, ze to
co sie dzieje dotyczy fikeji;

o uczestnik dobrowolnie bierze w niej
udziat;

® toczy sie w okreslonym czasie i w okreslo-
nym miejscu i ma okreslony cel, np. zdefi-
niowang wygrana;

® ma reguly postepowania w trakcie rozgrywki;

® nieznane sg z gory wyniki rozgrywki;

® wymaga podejmowania swiadomych decy-
zji, a wiec myslenia.

Trudno$¢ zdefiniowania pojecia ,gra” wy-
nika ze specyfiki naszego jezyka. Niemcy, na
przyktad, nie maja takiego problemu. U nich
zaréwno zabawa, jak i gra to ,das Spiel”. My,
Polacy, intuicyjnie odr6zniamy gre od zaba-
wy. Gdy powiem ,GraliSmy w ciuciubabke”,
to automatycznie zrozumiemy, ze bawilismy
sie, a wiec byfa to zabawa. Nie méwimy nato-
miast ,Bawili§my sie w szachy”, bo w szachy
sie nie bawimy, to nie jest zabawa, to jest gra!

Johan Huizinga, Homo ludens Zabawa jako zrédto kultury, Wydawnictwo Aletheia, 2008.
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Gry ksztattujg wiele cech potrzebnych czto-
wiekowi w zyciu: ucza cierpliwosci, rozwijaja
wyobraznie, poglebiaja wiedze...

Dzieci bawiac sie, przez udziat w grze, mo-
ga zdobywa¢ wiedze. Gry niewatpliwie ucza
logicznego myslenia, a wiec kojarzenia fak-
tow i wyciagania wnioskoéw z tych skojarzen.
Moga wzbogaca¢ zaséb stéw, uatrakcyjniaja
nauke czytania, pisania i liczenia. Zmuszaja
takze do przestrzegania ustalonych z gory re-
gut (wewnetrznego prawa gry), ucza zdyscy-
plinowania i koniecznosci przestrzegania
umow i praw. Gdy reguty gry nie sa przestrze-
gane, gra na ktora sie umowilismy koriczy sie,
a rozpoczyna sie nowa rozgrywka, nie zawsze
zgodna z naszymi oczekiwaniami.

Pragne zwréci¢ uwage na to, ze reguly gry nie
musza by¢ przez caly czas stosowania takie, jak
byty na poczatku. Mozna je ,twdrczo” zmieniac,
eliminujac z nich niektére zalecenia, czy tez do-
dawac nowe. W ten sposéb powstaje zupetnie
nowa gra, rozgrywana jednak na tej samej plan-
szy. Niekiedy wystarczy zmieni¢ jedng regufe,
a powstanie zupetnie nowa, intrygujaca gra.

Wszystkie gry, w ktorych uzywane sa kostki,
to przewaznie gry losowe. Nie mozna w nie cza-
sami wygra¢. Gdy ma sie pecha i rzuty kostkami
sq fatalne, powoduja wykonywanie ruchéw,
prosta droga prowadzacych do przegranej. Mo-
zna jednak taka gre losowa zamieni¢ na mniej
losowa, a moze nawet gre decyzyjna, w ktorej
wykonywanie ruchéw zalezy od decyzji gracza.

W popularnej grze ,Monopol” (nie jest to gra
dla przedszkolakéw, podaje jednak ten przyktad
zaktadajac, ze Czytelnik zna te gre), w ktorej za-
daniem graczy jest zakup mozliwie najwigkszej
liczby ulic, budowanie doméw i hoteli, zakup
stacji kolejowych..., czynnikiem, ktéry decyduje
o tym, na ktérym polu planszy zatrzyma sie pio-
nek gracza, a wiec jaka ulica zostanie zakupiona,
jest wynik rzutu kostkami. A kostki to los.

Wystarczy jednak zmieni¢ zasady porusza-
nia pionkéw po planszy, rozda¢ kazdemu
z graczy karty z umieszczonymi na nich cyfra-
mi od 1 do 12 i powstanie na tej samej plan-
szy inna gra. Gracze beda decydowali, o ile
p6l ma poruszy¢ sie ich pionek wykfadajac
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karte z odpowiednia cyfra: 2 — o dwa pola, 5
— o0 pie¢ pdl i tak dalej. Raz uzyta karta wykta-
dana jest na st6t i po raz drugi nie mozna jej
uzy¢. Dopiero po dwunastu ruchach (uzyciu
przez gracza wszystkich kart), karty wracaja
do graczy i ponownie maja oni w reku kom-
plet, ktérym moga sie postugiwa¢. Ta drobna
zmiana powoduje mozliwo$¢ nowego opraco-
wania strategii gry, eliminuje los i powoduije, ze
przy zachowaniu pozostatych regut gry czynnik
losowy jest wyeliminowany. Idea gry sie nie
zmienia, zmienia sie spos6b myslenia graczy.

W grach dla przedszkolakéw bardzo czesto
uzywana jest kostka do gry. W niektérych moz-
na zastapic ja kartami z cyframi na zasadzie
opisanej powyzej (raz uzyta karta nie moze
by¢ uzyta po raz drugj). Ten zabieg spowodu-
je, ze dzieci beda musialy podejmowac decy-
zje, a nie zdawac sie na los.

W niektérych grach mozna tez po wprowa-
dzeniu kart ruchowych (tych z cyframi) wpro-
wadzi¢ zasade, ze gracze moga sie tymi karta-
mi miedzy soba wymienia¢, co spowoduje
koniecznos¢ prowadzenia negocjacji, na dzie-
ciecym oczywiscie poziomie.

Gry maja w sobie jeszcze jeden aspekt — mo-
g3 by¢ testem charakteru. Wystarczy obserwa-
cja zachowania gracza, aby méc okredli¢, czy
jest on czfowiekiem nerwowym, czy spokoj-
nym, ryzykantem, czy tez raczej cztowiekiem
zachowawczym, czfowiekiem uczciwym lub
odwrotnie, zdolnym do pomocy innym, czy tez
raczej woli im zycie utrudnia¢.... Obserwacja
zachowania dzieci podczas rozgrywki moze
ufatwi¢ wychowawcom okreslenie charakteru
dziecka, poziomu jego umiejetnosci podej-
mowania decyzji i sposobu myslenia.

Serdecznie zachecam do korzystania z gier
w przedszkolu. Nie tylko z tych gotowych,
opracowanych przez innych twércéw. Moze
warto sprobowa¢, aby dzieci same, pod kie-
runkiem nauczyciela, stworzyly wiasna gre,
wymyslity jej reguty i w nia zagraly. Gre, kt6-
rej rowniez temat same wymysla.

Zdaje sobie sprawe, ze jest to wielkie wy-
zwanie, wyzwania sa jednak po to, by je po-
dejmowac.

Wojciech Pijanowski
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