tucja Wardega

Osrodek Szkolenia i Wychowania OHP
w Nowym Sqczu

Gry i zabawy w edukacji, socjoterapii
i resocjalizacji

Streszczenie

Wspélczesna edukacja oraz oddzialywania korekeyjne, rehabilitacyjne i resocjalizacyjne coraz
czesciej siegaja po alternatywne, kreatywne i innowacyjne metody pracy. Zabawy i gry, ktére
moga si¢ na pierwszy rzut oka wydawa¢ prosta i przyjemna formga rekreacji, zyskaly status
cennych narzedzi edukacyjnych i terapeutycznych w r¢kach pedagogéw i terapeutéw. Tekst
ma za zadanie ukaza¢ rolg i znaczenie gier oraz zabaw w edukacji oraz oddzialywaniach kom-
pensacyjnych korekeyjnych. Przedstawione zostaly teoretyczne aspekty znaczenia gier i zabaw
w procesach edukacji, terapii, socjoterapii i resocjalizacji, a takze ich praktyczne zastosowanie
w réznych placéwkach. Szczegdlng uwage poswiccono autorskiej grze terapeutycznej pn. ,Szla-
kiem emocji”, stuzacej ksztaltowaniu inteligencji emocjonalnej oraz kompetencji spotecznych.

Stowa kluczowe: gra, zabawa, pedagogika zabawy, gra terapeutyczna, inteligencja emocjonalna,
rozw6j kompetencji spolecznych, terapia, resocjalizacja

Games and Activities in Education, Social Therapy and Rehabilitation
Abstract

Contemporary education, as well as corrective, rehabilitative, and resocialization interventions,
increasingly utilize alternative, creative, and innovative methods. Games and activities, which
may at first glance be associated with a simple and enjoyable form of recreation, have now be-
come valuable educational and therapeutic tools in the hands of educators and therapists. This
text aims to present the role and importance of games and activities in education, as well as in
reeducational and corrective interventions. Theoretical aspects of the importance of games and
activities in the processes of education, therapy, sociotherapy, and resocialization are presented,
along with their practical application in various settings. Particular attention is paid to the
author's therapeutic game, "Trail of Emotions," which serves to develop emotional intelligence
and social competences.

Keywords: game, play, pedagogy of play, therapeutic game, emotional intelligence, develop-
ment of social competences, therapy, resocialization

Wstep

Od najmtodszych lat zabawe kojarzymy z czyms przyjemnym, pozytywnym, po-
niewaz zachgca nas do angazowania si¢ w nia. Z drugiej strony postrzeganie zabawy
wylacznie jako rozrywki ogranicza jej znaczenie i potencjat edukacyjny. Laczenie ele-
mentéw nauki i przyjemnosci stalo si¢ przedmiotem rozwazan teoretycznych i prak-
tycznych pedagogéw, psychologéw i terapeutéw. Nalezy wspomnieé o metodyce pra-
cy z grupa, w ktorej zabawa petni funkcj¢ narzedzia wspierajacego rozwdj spoteczny
uczestnikow. Jest to pedagogika zabawy, rozwinicta w latach 70. ubieglego wicku
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gtéwnie w Niemczech, Austrii i USA. W Polsce jej upowszechnienie stato mozli-
we m.in. dzieki Zofii Zaorskiej, ktéra powotata do zycia Klub Animatora Zabawy
(w skrécie KLANZA) (Albanski, 2018, s. 77). Metodyka ta opiera si¢ na istniejacych
zabawach oraz autorskich, innowacyjnych sposobach pracy. Kluczowa w jej zakresie
pozostaje dobrowolno$¢ uczestnictwa. Wartoécig nadrzedng sa przezycia, a nie ry-
walizacja. Wazna jest wspétpraca. W procesie wykorzystuje si¢ rézne $rodki wyrazu,
pobudzajac tym wszystkie poziomy komunikacji. Za niezwykle istotng uwaza si¢
takze elastyczno$¢, czyli dostosowanie metod i technik do indywidualnych mozliwo-
§ci i potrzeb dziecka. Nieodzownym elementem metodyki pozostaje podsumowanie
zabawy, czyli oméwienie, w jaki sposéb podjete dziatanie wptywa na uczestnikéw
i innych (Przybylska, Swiderska, 2020, s. 130-131).

Dobrowolno$¢ wiaze si¢ z checig uczestniczenia w zabawie. Decyzje o przystapie-
niu do niej podejmuje uczestnik. Przez nadrzgdng warto$¢ emocji nalezy rozumieé
znaczenie doswiadczanych emocji. Przezywanie gamy emocji pozytywnych i nega-
tywnych wspiera rozwéj spoteczny i emocjonalny. W metodyce pedagogiki zabawy
uznaje si¢ to za kluczowy element rozwoju komunikacji werbalnej i niewerbalnej.
Oddziatywania prowadzone w tym nurcie angazuja wszystkie zmysly uczestnika, co
sprzyja wieloaspektowemu rozwojowi sfer: psychicznej i fizycznej. W tejze metodzie
preferowana jest wsp6tpraca kosztem rywalizagji.

Pedagogika zabawy wykorzystuje réznorodne formy mogace wzbogaca¢ i uroz-
maica¢ dziatania pedagogiczne. Sg to m.in.:

* gry dyskusyjne — opieraja si¢ na analizie danego problemu z réznych perspektyw,
wykorzystujac do tego wiedze i doswiadczenia uczestnikdws

* dziatania parateatralne — polegaja na wchodzeniu przez uczestnikéw w okreslone
role, ktérych odtworzenie pozwala na wstep do oméwienia problemu badz za-
gadnienia;

* zabawy integrujace — umozliwiaja integracj¢ grupy, zaciesnienie relacji w duchu
réwnosci i wspétpracy, bez elementéw rywalizacji oraz wylaniania wygranych

i przegranych;

* zabawy umozliwiajace poznanie siebie — poznanie swoich wartosci, zachowan,
samoocenys;

* zabawy integracyjno-adaptacyjne — ulatwiajace wprowadzenie uczestnikéw do
grupy oraz poznanie nowego $rodowiska i nowego otoczenia;

* zabawy relaksacyjne — wspierajace odprezenie, redukujace napigcia fizyczne i psy-

chiczne (Nesterowicz, 2017, s. 23).

Pedagogika zabawy w praktyce niektérych placéwek i osrodkéw jest istotnym
elementem codziennej pracy z dzie¢mi i mlodzieza. Zabawy nie wykluczajq tradycyj-
nych metod nauczania i nie stoja z nimi w sprzecznosci. Wrecz przeciwnie — wzbo-
gacaja tworcze oddzialywania wobec podopiecznych i wychowankéw. Z przekonania
o fundamentalnym znaczeniu zabawy w rozwoju czlowieka czerpie nie tylko peda-
gogika zabawy, ale tez terapia (leczenie) zabawa (ludoterapia), bedaca jedng z metod
wspomagajacych rozwéj i pozwalajaca na dotarcie do psychiki dziecka w sposéb dla
niego znajomy (Kuciapinski, 2013, s. 28).
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1. Gry i zabawy w edukac;ji

Zabawa nalezy do podstawowych form aktywnosci dziecka. Razem z grami stano-
wi wazne osiaggnigcie kulturowe ludzkiej cywilizacji (Opiela, 2020, s. 87). Nie tylko
wéréd dzieci i mbodziezy, ale takze wéréd dorostych zabawy ciesza si¢ duzym zainte-
resowaniem i szerokim zastosowaniem praktycznym. Zabawa wedtug W. Okonia jest

,dziataniem wykonywanym dla wlasnej przyjemnosci, opartym na udziale wy-
obrazni tworzacej nowa rzeczywisto§¢. Cho¢ dzialaniem tym rzadza reguly,
ktérych tres¢ pochodzi gtéwnie z zycia spolecznego, ma ono charakter twérczy
i prowadzi do samodzielnego poznawania i przeksztatcania rzeczywistosci” (1987,

s. 44).

Z definigji tej tatwo wywnioskowad, ze zabawa aktywizuje jej uczestnika do twér-
czego, samodzielnego dzialania w $wiecie opartym na okreslonych zasadach, ktérych
nalezy przestrzega¢. Z kolei P Gray zwrdcit uwage na jeden istotny aspeke. Stwier-
dzit mianowicie, ze zabawa ,,z ewolucyjnego punktu widzenia stanowi $rodek natury,
dzigki ktéremu dzieci i inne ssaki ucza si¢ umiejetnosci potrzebnych do przetrwania”
(2015, s. 172). Podkresla on uniwersalne i naturalne znaczenie zabawy w catoksztat-
cie rozwoju cztowieka, wskazujac na jej adaptacyjny charakter. Zabawa stuzy nauce
podstawowych kompetencji do przezycia. Bywa utozsamiana z gra badz wiaze si¢ ja
z rozrywka (encyklopedia.pwn.pl, dostep: 25.10.2025). Zabawa kojarzy si¢ czgsto ze
swobodna czynnoscia, pozornie stojaca w opozycji do nauki. To mylace skojarzenie,
poniewaz zabawa pelni wiele funkcji. M. Kwasniewska (2009, s. 82-83) wyréznia:

* funkcje dydaktyczna — m.in. rozwija procesy poznawcze, poprawia sprawno$é
zmystéw, dostarcza dziecku wiedzy o $wiecie, umozliwia poznanie siebie i wha-
snych zainteresowar;

* funkcj¢ wychowawcza — m.in. stwarza warunki do nawiazywania kontaktéw in-
terpersonalnych, uczy regut, norm, zasad i sposobéw postgpowania w spoteczen-
stwie, przygotowuje do petnienia rél spotecznych;

* funkcje terapeutyczna — inaczej okreslana réwniez jako kompensacyjna, napraw-
cza. Umozliwia wyréwnywanie brakéw, kompensuje ograniczenia, uwalnia od
negatywnych emocdji, napig¢, stabosci. Przywraca harmonijny rozwdéj;

* funkcje projekeyjng — stwarza warunki do obserwowania reakgji, emocji i pro-
bleméw dziecka;

* funkgj¢ diagnostyczng — umozliwia poznanie cech i mozliwosci uczestnikéw za-
bawy, stuzacych stworzeniu odpowiednich warunkéw do ich rozwoju;

* funkcj¢ przygotowawcza — przygotowuje do dorostego zycia, w szczegdlnosci
w zakresie pracy i gromadzenia doswiadczen;

* funkcje relaksacyjna — pozwala do§wiadcza¢ przyjemnosci, reguluje poziom zme-
czenia i sprzyja odpoczynkowi.

Rozrywka i przyjemnos¢ w kontekscie gier edukacyjnych i terapeutycznych nie
sa celami samymi w sobie ani celami nadrzgdnymi. Oczywiscie, pozytywne bodzce
plynace z aktywnosci zabawowej mogg stymulowad dzieci, miodziez czy dorostych
do podejmowania tych aktywnosci, jednak kluczowe okazuja si¢ kompetencje rozwi-
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jane w trakcie gry, ktdre znajduja zastosowanie na gruncie innych sytuacji zyciowych.
W nauczaniu powszechnie wykorzystuje si¢ gry dydaktyczne. Zalicza si¢ je do metod
aktywizujacych (Pisarski, 2017, s. 5). Dla nauczycieli stanowia one narzedzie stuza-
ce zaréwno do wprowadzania nowych tresci, jak i do utrwalania przekazanego juz
materiatu. Gry dydaktyczne aktywizujg uczestnikéw i ksztalca umiejetnosci poszuki-
wania informacji, przetwarzania tresci, przedstawiania i rozwigzywania problemdw,
generowania pomystéw czy tez ucza podejmowania decyzji. Dodatkowo umozliwiaja
prowadzenie dyskusji, argumentowania i rozumowania dzigki integrowaniu wiedzy
i umiejetnosci z zakresu réznych obszaréw wiedzy (Bereznicki, 2004, s. 280).

W dydaktyce wyrdznia si¢ gry symulacyjne i strategiczne. Gry symulacyjne od-
wzorowujg rzeczywisto$¢, umozliwiajac zdobywanie do§wiadczen zblizonych do tych
realizowanych w prawdziwym zyciu. Maja one na celu ukaza¢ pewien proces w ca-
tosci — od poczatku do korica. Moze to by¢ jaki$ obraz rzeczywistosci badz proces
spoleczny. Ten rodzaj gry taczy w sobie gre, role i symulacje (Rizzi, Wozniakiewicz,
2008, s. 58). Gra strategiczna, zwana takze decyzyjna, kierownicza lub ekonomiczna,
nalezy do metod aktywizacyjnych w nauczaniu. Uczestnicy gry pracuja w zespotach,
ktérych dziatania sa rozliczane w zakresie budzetu, planu, zarzadzania, komunikagji
wewnatrzgrupowej i zespotowej wspétpracy (Stadsklev, 1973, za: Lesniewska, 2017,
s. 70).

Podobnie jak gry symulacyjne rozgrywki strategiczne umozliwiaja integracje
grupy, stwarzaja mozliwo$¢ do wspétdziatania, rozwijaja wrazliwosé¢ w stosunku do
innych, przetamuja ograniczenia i bariery komunikacyjne oraz wzbudzaja refleksje
dotyczaca pozycji w strukeurze grupy (Lesniewska, 2017, s. 68).

Szczegblnym rodzajem gier dydaktycznych sa gry multimedialne, ktére odpo-
wiednio wlaczone w proces dydaktyczny, dostarczaja wielu bodzcow sprzyjajacych
nauce. Wykorzystanie gier komputerowych nie ogranicza si¢ wylacznie do roli
uczestnika, lecz obejmuje réwniez mozliwos¢ tworzenia gry. Taka strategi¢ zaanga-
zowania w gry wykorzystuje koncepcja game design, w ramach ktérej tworzy sig
gre od podstaw. Najpierw okresla si¢ fabule, a nastgpnie tworzy profil bohatera lub
bohateréw i opracowuje $ciezke dzwigkowa. Tego rodzaju praca angazuje mndstwo
obszaréw wiedzy i umiej¢tnosci. Aktywizuje zasoby intelektualne, wyobraznig i kre-
atywno$¢ twércéw. Do rozwijania logicznego myslenia moze si¢ przyczyni¢ koncep-
cja programowania gier. W ramach programowania byly prowadzone takie projekty
edukacyjne, jak ,,Godzina kodowania” i ,Koduj z Klasg” (Kowalczuk, 2015, s. 16).

Kolejna strategia jest gamifikacja, zwana tez grywalizacjg. Wykorzystuje ona teorig
gier w okreslonych kontekstach edukacyjnych. Istota gamifikacji pozostaje stosowa-
nie mechanizméw charakterystycznych dla réznego rodzaju gier — od analogowych,
planszowych czy sportowych po komputerowe i on-line — w celu aktywizacji uczniéw
i zaangazowania ich w proces wychowawczo-dydaktyczny (Jakubowicz, 2023, s. 82).
Takie podejscie pozwala przekona¢ stabo zaangazowanych wychowankéw do tego, ze
nauka wcale nie musi by¢ nudna. Grywalizacja mozna obja¢ zaréwno jeden przed-
miot, jak i caly modut. Prowadzi si¢ ja przez okreslony czas (np. przez miesiac lub
semestr). Najwazniejszymi sktadowymi grywalizacji sa:

* punkty — nagrody za podejmowane aktywnosci;
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* poziomy — odzwierciedlajace poziom gracza i miejsce w rankingu posréd innych
uczestnikéw;

* tabele — ukazujace liczbg zdobytych punktéw i monitorujace ich liczbe;

* odznaczenia — odzwierciedlajace osiagniccia, jakie zdobyt gracz, i wskazujace po-
konane wyzwania;

* wyzwania — zadania, ktére musi podjaé uczestnik, aby zdoby¢ punkty (Zicher-

mann, Cunningham, 2011, za: Nowak, 2017, s. 129).

W przygotowaniu dzialania pedagogicznego z wykorzystaniem gier dydakeycz-
nych wazne jest to, by uswiadomic sobie, jaka role w tej grze odgrywa uczen, a jaka
nauczyciel. Uczen akceptuje tres¢, przebieg oraz zasady rzadzace gra, pracuje w swo-
im tempie, pokonuje trudnosci i minimalizuje napi¢cia. Nauczyciel ma za zadanie
dobra¢ odpowiednia forme gry do celéw wychowawczych i dydaktycznych. Musi
sformutowac jasne zasady gry i czuwaé nad ich przestrzeganiem, zachowujac przy
tym sprawiedliwos¢ (Krzeczkowska, Patrzatek, Migdal-Mikuli, 2012, s. 148).

Grywalizacj¢ warto wprowadza¢ na réznych szczeblach edukacyjnych. Na etapie
edukacji przedszkolnej moga to by¢ interaktywne gry uczace liczb i liter lub rozgryw-
ki sportowe wspierajace rozwéj fizyczny (np. wyscigi w workach). W szkole podsta-
wowej wykorzystuje si¢ do celu platformy online z grami edukacyjnymi, punktacje
i rankingi, a takze projekty klasowe rozwijajace umiej¢tnosci pracy w grupie. W prak-
tyce moze to przyjaé forme gier planszowych pozwalajacych na poznanie i utrwalenie
z materiatu dydaktycznego lub gier terenowych, podczas ktérych uczniowie — aby
zdoby¢ punkty i nagrody — musza rozwikta¢ zagadki zwiazane z tematem zaj¢é. Sto-
suje si¢ réwniez symulacje historyczne, w ktdrych zadaniem graczy pozostaje wciele-
nie si¢ w dana posta¢ lub postacie historyczne i odtworzenie okreslonych wydarzen.
W przypadku mlodziezy szkét $rednich mozna zastosowaé multimedialne gry RPG,
w ktérych symuluje si¢ pewne wydarzenia lub w ktérych gracz musi si¢ zmierzy¢
z pewnym problemem. Czgsto przyjmuje to forme turnieju wiedzy (na bazie popu-
larnych teleturniejéw) lub ,skrzyni z zadaniami” — otwieranie skrzyn i wykonywanie
zadan pozwala na zdobywanie punktéw i awansowanie na kolejne poziomy gry (ste-
amabc.edu.pl, dostep: 1.11.2025).

Przyktadem praktycznego zastosowania gier w nauczaniu nie tylko dzieci i mto-
dziezy, lecz takze studentéw i dorostych na przyktad w nauce jezykéw obceych sa
platformy Quzizz czy Kahoot. Wspomniane narz¢dzia umozliwiajg nauke poprzez
zabawg, pozwalajac uczniom poznawaé nowe stlownictwo, a nastgpnie utrwalaé je
w minigrach dostgpnych w aplikacjach. Efektywne sg zaréwno gry wykorzystujace
pracg indywidualna, jak i grupowa, w ktérych uczestnik rywalizuje z innymi osoba-
mi bioracymi udziat w zajeciach. Liczy si¢ zaréwno udzielenie poprawnej odpowie-
dzi, jak i czas, w jakim uczestnik ja udzielil.

Nie tylko gry komputerowe i internetowe przezywaja w ostatnim czasie rozkwit.
Dotyczy to takze gier planszowych. Obecny rynek gier i zabaw zapewnia mozliwos¢
wyboru szerokiego wachlarza narzedzi potrzebnych w edukacji. Gry planszowe obej-
muja zaréwno tradycyjnie rozumiane rozgrywki na planszy, jak i te, do ktérych wy-
korzystuje si¢ kostki, klocki, karty itp. Do rozwijania kondycji i sprawnosci fizycz-
nej mozna wykorzysta¢ gre Twister, pozwalajaca na pofaczenie aktywnosci fizycznej
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z przyjemna zabawa, alternatywna wobec tradycyjnych ¢wiczen fizycznych. Do éwi-
czenia zrecznosci ruchowej, starannosci, planowania kolejnych ruchéw odpowiednie

sa takie gry, jak ,Jenga” czy bierki (Szewczuk, 2018, s. 143).

2. Rola gier i zabaw terapeutycznych w terapii, socjoterapii
i resocjalizacji - zarys teoretyczny

Obszar edukacji nie jest jedyng sfera, w ktorej gry i zabawy okazuja si¢ bardzo
przydatne. Si¢gaja po nie terapeuci, socjoterapeuci i pedagodzy specjalni, w tym pe-
dagodzy resocjalizacyjni. Wspomniana we wstepie ludoterapia okazuje si¢ przydatna
w zajeciach socjoterapeutycznych. Socjoterapia, czyli ,forma oddzialywania terapeu-
tycznego wykorzystujaca wplyw srodowiska spolecznego, pozytywne oddziatywanie
grupy spolecznej i interakcji spotecznych” (Siuta, 2005, s. 262), wykorzystuje me-
tody rekreacyjne, przez co rozumie si¢ rézne czynnosci rozrywkowe, w tym zabawy
i gry. Whasciwie prowadzone zajgcia socjoterapeutyczne zaczynajg si¢ od zabaw in-
tegracyjnych. Kolejno odbywaja si¢ zabawy budujace zaufanie uczestnikéw. Pézniej
przychodzi czas na zabawy tematyczne, zorientowane na wybrane problemy. Cykl
zaje¢ koncza zabawy zamykajace grupe (Lasota, Banach, 2015, s. 228).

Gry i zabawy ucza uczestnictwa i wspSlpracy w grupie, a takze wyzwalaja pozy-
tywne emocje uczestnikow. Wykorzystuje si¢ zabawy manipulacyjne, konstrukeyj-
ne, tematyczne, stolikowe oraz zabawy i gry dydaktyczne (arkadia.dobrez.pl, dostgp:
2.11.2025).

U dzieci z niepetnosprawnoscia, w tym ze spektrum autyzmu, zabawa stanowi
wazne narz¢dzie wspomagania ich rozwoju (Hurlock, 1985, s. 64, za: Stein-Szata,
2023, s. 112). W rozwoju dziecka wazne bywaja interakeje i zabawy z opiekunami,
nienarzucane, ale dostosowane do indywidualnych predyspozycji i mozliwosci dziec-
ka (Twardowski, 2022, s. 44). W terapii dzieci ze spektrum autyzmu wykorzystuje
si¢ zarowno metody dyrektywne, jak i niedyrektywne. Powstrzymywanie si¢ terapeu-
ty od wydawania poleceni i ingerencji m.in. podczas zabawy dziecka bedzie wyrazem
niedyrektywnego podejscia (Szeler, 2007, s. 114). Do terapii niedyrektywnych zali-
cza si¢ m.in. terapi¢ zabawowg Virginii Axline. W jej ujeciu cztowiek ma tendencje
do samoaktualizacji, jesli pozwoli mu si¢ dziata¢ zgodnie z tym kierunkiem. Poprzez
to bedzie si¢ rozwijat prospotecznie i petniej wykorzystywat swoje mozliwosci (2003,
s. 113-127). W ramach tej koncepcji stosuje si¢ proste konstrukcyjnie, a zarazem wy-
trzymate zabawki (np. lalki reprezentujace wszystkich cztonkéw rodziny). Nieodtacz-
nym elementem niezb¢ednym do prowadzenia zaje¢ jest réwniez skrzynia z piaskiem
(Borsuk, 1979, za: Szeler, 2007 s. 115).

Warto doda¢, ze dzieci z niepetnosprawnoscia cz¢sto nie potrafig si¢ bawié, ale
nauczyciel lub terapeuta sa w stanie ich tego nauczy¢. Niekiedy bywa tak, ze dziecko
posiada swoja jedna ulubiong zabawke, jednak korzystania z innych trzeba je nauczy¢
(Furmanowska, 2017, s. 93). U dzieci z niepetnosprawnoscia wazne pozostaje jak
najszybsze rozpoczecie terapii, co zapobiega tworzeniu si¢ jeszcze wigkszych opdz-
nieni rozwojowych i angazuje dziecko do aktywnosci wlasnej. Aby podjaé si¢ terapii
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zabawa, trzeba dziecko zainteresowaé otoczeniem i zabawkami (Baran, 1996, s. 12,

za: Furmanowska, 2017, s. 83).

W obszarze szeroko pojetej terapii pedagogicznej zastosowanie znajduja gry zrecz-
no$ciowe. Terapeuci si¢gaja po nie wtedy, gdy oddzialywania wobec dzieci wymagaja
rozwijania umiejgtnosci szkolnych zaréwno pod katem poznawczym, percepcyjnym,
jak i motorycznym. Przyktadem moze by¢ gra zrecznosciowa ,Flooping”, w ktdrej
éwiczy sie w ten sposdb koordynacj¢ na linii r¢ka — oko. Zadaniem gracza jest wy-
strzeli¢ precyzyjnie z katapulty, aby trafi¢ w wybrany otwdér. Istnieje wiele modyfikacji
tej gry. Jedna z nich pozostaje , Literowa armatka”, dzigki ktdrej rozwija si¢ u dziecka
funkcje stuchowo-jezykowe. Rozgrywka polega na wystrzeleniu w okreslonym czasie
jak najwickszej liczby krazkéw, na ktérych napisane s litery alfabetu, i trafieniu nimi
do otworéw. Nastepnie z krazkéw, ktore wpadly do dziurek, dzieci tworza wyrazy
(blog.arante.pl, dostgp: 2.11.2025).

Wsparcie dzieci i doroslych borykajacych si¢ z zaburzeniami emocjonalnymi,
w tym lekowymi, moze obejmowaé oddzialywania oparte na zabawie. Zabawa sta-
nowi swoisty jezyk dziecka, poprzez ktéry komunikuje si¢ ono ze $wiatem, gdyz to
podczas niej dochodzi do ekspresji dziecka. Konstruktywnych sposobéw na radzenie
sobie z niepokojem uczy si¢ miodszych i starszych za pomoca nastgpujacych gier
i zabaw:

* , Kwadratowy oddech” — opiera si¢ na metodzie relaksacji z wykorzystaniem od-
dechu. Uczestnik zabawy zamyka oczy i wyobraza sobie rzecz zblizong ksztal-
tem do kwadratu. Podczas wdechu rysuje w myslach badz palcem w powietrzu
pierwsza ram¢ kwadratu, podczas wydechu — druga, podczas kolejnego wdechu
— trzecia, a podczas ostatniego wdechu — czwarta. Sekwencje¢ nalezy powtérzy¢
kilkakrotnie.

* ,Miasto marzed” — uczestnik/ uczestnicy maja za zadanie z réznorodnych ma-
terialéw stworzy¢ miasto bedace dla niego/nich bezpiecznym i przyjemnym
miejscem. Podczas tworzenia projektu zabawa wspiera otwarcie si¢ uczestnikéw.
Rozmowa kierowana zostaje na przyjemne tematy. Uczestnik dzieli si¢ przemy-
$leniami i uczuciami, co wspomaga ekspresj¢ emodji i poczucie bezpieczenistwa.

* ,Pudetko supermocy” — nalezy dla kazdego uczestnika przygotowa¢ pudetko lub
stoik, ktéremu nadajemy tytul ,Supermoce (imi¢ dziecka/ uczestnika)”. Pojem-
nik stopniowo zapelniany jest supermocami dziecka, na ktére sktadajg si¢ umie-
jetnosci, zachowania i cechy warte docenienia. Poprzez takie dziatanie kierujemy
uwagg dziecka na jego pozytywne strony, budujemy pozytywna samooceng i po-
czucie wlasnej wartosci (poradniacentrum.pl, dostep: 2.11.2025).

Cho¢ opisane zabawy adresowane i opisywane byly pod potrzeby przeprowadze-
nia zaj¢¢ dla dzieci, mozna je adaptowad na gry angazujace mlodziez i dorostych.

W pracy pedagogicznej nie brakuje tez uczniéw majacych zaburzenia integracji
sensorycznej. Kluczowym elementem pracy z takimi dzie¢mi sa gry i zabawy inte-
rakcyjne (Jakubowska, 2024, s. 6), oddziatujace na catoksztatt osoby — wiedzg, mysli
i uczucia, dajace prowadzacemu mozliwo$¢ ,wykorzystania psychologicznej energii
gry do zaplanowanych proceséw uczenia” (Vopel, 2005, s. 5). W tym kontekscie na
uwagg zastuguje wykorzystanie kart ,Dixit” do pobudzania zmystéw dzieci. Gre t¢
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zaprojektowat Jean-Louis Roubir, a karty — Marie Cardouat (libellud.com, dostep:

1.11.2025).

To zestaw osiemdziesigciu czterech kart metaforycznych. W wersji podstawowej
w grze moze wzia¢ udzial maksymalnie szes¢ oséb, a w wersji rozszerzonej — dwa-
nascie. Karty metaforyczne, stanowiace istot¢ gry, zawieraja réznorodne ilustracje —
kolorowe badz bardziej stonowane, bardziej lub mniej abstrakcyjne, z kedrych kazdy
obraz jest niepowtarzalny. Karty dostarczaja bodZzcéw wzrokowych i zwracajg uwa-
ge uczestnikéw. Zainteresowanie gra sprzyja pozniejszemu wickszemu zaangazowa-
niu w gre, a co za tym idzie — zwigksza si¢ mozliwo$¢ osiagnigcia zatozonych celéw.
,Dixit” taczy zabawe z rozwojem sfery poznawczej (rozwéj wyobrazni, krytycznego
myslenia, kreatywnosci) i spotecznym (poczucie przynaleznosci do grupy, integracja
grupowa). Dzigki temu uczniowie chetniej biorg udziat w lekcjach i optymistyczniej
postrzegaja szkolne zycie (Mazurkiewicz, 2013, s. 130).

Gra moze by¢ stosowana w pracy i z dzie¢mi, i dorostymi, a jej potencjalne zasto-
sowania w praktyce terapeutycznej i socjoterapeutycznej sa niemal nieograniczone.
Praktycy na co dzieni pracujacy z osobami wymagajacymi réznorodnych from wspar-
cia pedagogicznego i psychologicznego podaja nastgpujace mozliwosci wykorzysta-
nia kart:

* osoba wybiera 5 kart i na ich podstawie opowiada o swoich cechach osobowosci,
zainteresowaniach, mocnych stronach;

* osoba wybiera dowolna karte (karty), ktére opisuja jej obecny nastréj lub ostatnie
wydarzenie z jej zycia;

* osoba wybiera karty kojarzace si¢ z sytuacjami stresowymi, lekowymi;

* osoba wybiera karte/ karty i na tej podstawie opowiada histori¢ z przesztosci;

* mozna wypowiedzie¢ dowolne hasto (np. mito$¢) i poprosi¢ uczestnikéw o do-
branie do niego kart lub odwrotnie — na podstawie dobranych kart na pod-
stawie wylosowanych kart dobra¢ pasujace hasto (monikapsycholog.pl, dostep:
1.11.2025).

To jedynie kilka propozycji zastosowania tychze kart. Daje si¢ ich uzy¢ do zabawy
w opowiadanie zbiorowej historii na podstawie wylosowanych kart, a opowiadanie
zaczaé od stéw ,Dawno, dawno temu...”, ,Pewnego razu...”, ,Za gérami, za lasa-
mi...”, ,Nie uwierzysz, jak opowiem ci o...”. Nast¢pnie kazdy uczestnik po kolei
tworzy fragment historii, na podstawie wylosowanej karty, dokladajac si¢ do wspél-
nego opowiadania. Historie warto spisa¢ badZ nagra¢ i ponownie podda¢ refleksji
uczestnikéw.

Multimedia réwniez odgrywaja istotna rol¢ w oddziatywaniach terapeutycznych.
W r¢kach pedagogéw resocjalizacyjnych znajduja zastosowanie gry komputero-
we, ktérych stosowanie opiera si¢ m.in. na teorii interakcjonizmu symbolicznego.
Cechujg si¢ interaktywnoscia, wymagaja od gracza aktywnego uczestnictwa i kon-
troli. Jak si¢ okazuje, gry reaguja na to, jak si¢ zachowuje gracz (bukasiak, 2023,
s. 197-198). Umozliwiaja kreatywne podejscie do probleméw, dziataja na wyobraz-
ni¢ gracza, pozwalaja na aktywne uczestniczenie w tworzeniu scenariusza gry, stwa-
rzaja okazj¢ do obcowania z kultura i sztuka, sktaniaja do myslenia i aktywuja emocje
(Bukasiak, 2023, s. 199).
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Jednym z rodzajéw gier komputerowych sa gry fabularne. O pozytywnym i te-
rapeutycznym wplywie gier RPG na osoby z réznymi problemami zwracal uwage
W.A. Hawkes-Robinson. W pracy An Overview History and Potential Therapeutic
Value of Role Playing stwierdzil, ze gry fabularne ucza ich uzytkownikéw m.in. empa-
tii, przywddztwa, kooperacji, nieszablonowego myslenia, improwizowania, myslenia
taktycznego oraz dostarczaja wiedzy z réznych dziedzin naukowych, tj. historii czy
edukacji (2004, https://www.academia.edu/
3668918/An_Overview_History_and_Potential_Therapeutic_Value_of_Role_
Playing Gaming; dostep: 2.11.2025).

Interesujacym trendem wkraczajacym do prakeyki resocjalizacyjnej jest wyko-
rzystanie wirtualnej rzeczywistosci do oddziatywan edukacyjnych, rehabilitacyjnych
i resocjalizacyjnych. W ten sposéb osadzeni w warunkach izolacji moga si¢ nauczy¢
odpowiedniego funkcjonowania w $wiecie rzeczywistym.

W 2020 roku w stanie Colorado wystartowat program dla oséb, ktére skazane zo-
staly w mlodym wieku i odbyly juz 20 lat kary pozbawienia wolnosci. Przez trzy lata
poddawano je wizualizacji scen z zycia codziennego, poniewaz jako nastolatkowie
nie mieli do$wiadczenia funkcjonowania w normalnych warunkach wolno$ciowych
(Coppola, 2018, s. 15-16). Dzigki symulacji takich sytuacji za pomoca wirtualnej
rzeczywisto$ci osoby takie niekiedy po raz pierwszy przezyly sytuacje, ktérych nigdy
w zyciu nie do§wiadczyli, a doswiadcza¢ beda po wyjsciu z wigzienia.

3. Korzysci i ograniczenia wykorzystania gier i zabaw
w edukacji, terapii i resocjalizacji

Gry i zabawy — podobnie jak kazda inna metoda czy narzedzie pedagogiczne
— maja mocne i stabe strony. Wykorzystane metody, techniki i srodki dydaktyczne
powinny si¢ przyczynia¢ do realizacji okreslonych celéw, w wielu aspektach gry i za-
bawy wspomagaja realizacje tych zalozend. Wazna pozostaje ich uniwersalnos¢ w tera-
pii. Moga si¢ one sta¢ $rodkiem do oddzialywan zaréwno wobec dzieci i mlodziezy,
jak i dorostych. Wspélne uczestniczenie w grach réznych pokolen sprzyja budowa-
niu i podtrzymywaniu wigzi mi¢dzypokoleniowych. Dzieci dzigki pomocy dorostych
uczg si¢ przestrzegania zasad, obserwuja reakcje na wygrang i porazke oraz nasladuja
sposoby komunikacji i rywalizacji. Z kolei doroli czerpia od dzieci optymizm, cieka-
wo$¢ i nowe spojrzenie na znane im juz rozgrywki. Wspélny czas spedzony na grach
i zabawach staje si¢ konstruktywnym sposobem spedzania wolnych chwil.

Gry i zabawy nie pozostaja wylacznie narzedziem edukacji nieformalnej, ale prze-
nikaja do praktyki edukacyjnej nawet na szczeblach szkolnictwa wyzszego. J. Cewin-
ska i A. Krasnova (2014, s. 75-79) podczas wprowadzenia mechanizmu gry do zajec
miodych dorostych w wieku 18-35 lat (studentéw) zaobserwowaly, ze grywalizacja:
* sprawia, ze nauka jest ciekawsza i przyjemniejsza;

* upraszcza pewne problemy;
* daje mozliwo$¢ uczenia si¢ na bledach;
* przyczynia si¢ do uczenia si¢ przez dziatanie;
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* umozliwia otrzymanie szybkiej informacji zwrotnej;
* pobudza zaangazowanie uczestnikéw.

Z kolei M. Krzeczkowska, K. Patrzatek i A. Migdat-Mikuli (2012, s. 148) wska-
zujg na mozliwo$¢ wytworzenia wigzi w grupie, w ktérej prowadzi si¢ gry dydakeycz-
ne. Z tym wiaze si¢ réwniez wskazana przez nie umiej¢tnos¢ pracy grupowej oraz
rozwijanie logicznego myslenia i pomystowosci dzieci.

Gry stanowia efektywne narzedzie do realizacji celéw wychowawczych i dydak-
tycznych, zapewniajac duze zaangazowanie uczestnikéw. Tempo pracy podczas gry
mozna dostosowa¢ do indywidualnych mozliwosci ucznia. Mozliwe jest przystepne
i proste przetozenie wiedzy i nabytych umiej¢tnosci na grunt praktyczny — w zyciu
codziennym. Dodatkowo nalezy wspomnie¢ o tym, ze nauczyciel zostaje realnie i ak-
tywnie zaangazowany w proces rozgrywki (kursy.cdw.edu.pl, dostgp: 1.11.2025).

Nagroda za ch¢¢ udziatu dzieci w dziataniach opartych na grywalizacji sa profity
wynikajace z zasady 3xF (cognitus.pl, dostgp: 1.11.2025):

* Friends (przyjaciele)
*  Feedback (informacja zwrotna)
* Fun (rozrywka/ zabawa).

Element ,przyjaciele” odnosi si¢ do interakgji interpersonalnych zachodzacych
podczas rozgrywek. Gra wymaga komunikacji z innymi uczestnikami. ,Informa-
¢ja zwrotna® tyczy si¢ efektéw pracy i wysitku wlozonego przez gracza. Gracz wi-
dzi, w czym jest dobry, a ktére obszary wymagaja przepracowania. Ostatni element
— yrozrywka” — ma zwiazek z rozrywka, jaka daje gra. Jest zrédlem pozytywnych
i konstruktywnych emocji przezywanych przez graczy. Jesli cos sprawia uczestnikowi
przyjemnos¢, zwigksza to jego motywacje do kontynuowania aktywnosci. Wiasnie te
czynniki wystgpujace podczas gry warunkuja zaangazowanie dzieci w proces ksztal-
cenia oparty na mechanizmach gier.

Korzystanie z gamifikacji w nauczaniu przynosi wiele korzysci. Zyskuja zaréwno
uczniowie, jak i nauczyciele. Zdobywanie punktéw i kolejnych pozioméw oraz ry-
walizacja zachgcaja do podejmowania wyzwan i aktywnosci podczas zajeé. Nastgpuje
rozwéj kompetengji spotecznych. Uczestnicy wyksztalcaja umiejetnosci rywalizowa-
nia i wspdtpracy, komunikacji i negocjowania, zajgcia staja si¢ atrakcyjne, interaktyw-
ne i angazujace. Aspekt praktyczny sprzyja efektywniejszemu przyswajaniu wigkszej
ilosci wiedzy i umiejegtnosci. Gamifikacja pozwala na dostosowanie nauczania do in-
dywidualnych predyspozycji i mozliwoséci ucznia. Uzyskana informacja zwrotna po-
kazuje, jakie obszary nalezy poprawi¢, a jakie sa na zadowalajacym poziomie. Nie bez
znaczenia pozostaje mozliwos¢ rozwijania u graczy zdolnosci do twérczego rozwia-
zywania probleméw i myslenia krytycznego (steamabc.edu.pl, dostgp: 1.11.2025).

Wiele korzysci dla uczniéw uczestniczacych w terapii pedagogicznej moze przy-
nie$¢ udziat w grach zrecznosciowych. Uczg one logicznego, krytycznego myslenia,
podejmowania decyzji i przewidywania skutkéw whasnych dziatan. Gry te roztado-
wujg napigcie, usprawniaja koordynacje r¢ka — oko, usprawniajg motoryke malq
dziecka, rozwijaja intelektualnie, ucza wspdlpracy i przestrzegania regut (blog.arante.

pl, dostgp: 1.11.2025).
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W dobie powszechnego rozwoju internetu i publikacji dotyczacych rozwoju emo-
cjonalnego oraz spofecznego dzieci brak $rodkéw na zakup gier czy niedostateczne
wyposazenie placéwek w pomoce dydaktyczne nie stanowi juz tak duzego problemu,
jak to byto jeszcze kilka lub kilkadziesiat lat temu. Wiele srodkéw dydaktycznych
i terapeutycznych oraz pomocy naukowych pedagog jest w stanie stworzy¢, sam in-
spirujac si¢ istniejacymi rozwiazaniami badZ tworzac materialy autorskie. To stanowi
niebywaly atut w pracy nauczyciela. Dosy¢ prosto i niekiedy niewielkim kosztem,
a nawet wykorzystujac materialy z odzysku, udaje si¢ nieraz wykreowa¢ zabawki i na-
rzedzia do gier i zabaw, nie majac zapewnionych specjalistycznych pomocy nauko-
wych.

Nieprawda bytoby stwierdzenie, ze gry i zabawy sprawdza si¢ w kazdych sytu-
acjach i warunkach. Nalezy wzia¢ pod uwagg pewne ograniczenia uniemozliwiajace
zastosowanie oddziatywan opartych na zabawie. J. Cewinska i A. Krasnova (2014,
s. 75-79) w toku obserwacji zauwazyty, ze mimo wielu zalet korzystania w edukagji
z grywalizacji pojawiaja si¢ takie ograniczenia, jak:

* zmaganie si¢ z oporem uczacych sig;

* trudnosci z zaangazowaniem os6b, ktére nie sa zbytnio otwarte;

* obnizenie motywacji wewngtrznej poprzez stale nastawienie na szybka informa-
cje zwrotna;

* nadmierne uproszczenie niektérych probleméw;

* zbytnie przyzwyczajenie si¢ do rywalizacji.

4. Gry i zabawy w praktyce socjoterapeutycznej i resocjalizacyjnej
nieletnich

W zyciu mlodych ludzi, ktérych proces socjalizacji nie przebiegal w pozada-
nym kierunku, zabawy i gry moga si¢ sta¢ czyms wigcej niz tylko przyjemnoscia
— bezpieczng przestrzenia, w ktorej beda mogli ksztaltowaé kompetencje spotecz-
ne. O tym, jak ta idea przeklada si¢ na konkretne dziatania, $wiadcza przyklady
z praktyki o$rodkéw i organizacji zajmujacych si¢ praca z mlodzieza niedostosowana
spotecznie. W ramach projektu ,Grywalizacja” wychowankowie Zespotu Placéwek
Resocjalizacyjno-Socjoterapeutycznych w Otawie zostali zaktywizowani do udziatu
w réznorodnych rozgrywkach. Podczas spotkari z grami mieli mozliwo$¢ éwiczy¢
skupienie, pracg tworcza, samodzielno$¢ oraz umiejetnos¢ wspétpracy (zprs.olawa.
pl, dostep: 27.10.2025). Jednym ze $rodkéw dydakeycznych uzytych w projekcie
byly karty Dixit wykorzystane do rozméw o emocjach uczestnikéw, pobudzania do
tworzenia historii na podstawie wylosowanych kart, pracy z metaforg czy do diagno-
zy opartej na technice projekeyjnej. Gry terenowe s3 specyficzng forma aktywnosci
taczaca elementy, ruchu, rywalizacji, wspStpracy i strategicznego dzialania. W taka
zabawg zostaly zaangazowane wychowanki Zaktadu Poprawczego i Schroniska dla
Nieletnich w Zawierciu. Gra nosita nazwe ,Noc Szakala” i pozwalata testowaé in-
dywidualne granice oraz mozliwosci uczestniczek, a takze ich zachowanie i strategie
postgpowania w trudnych sytuacjach (zawiercie.zpisdn.gov.pl, dostep: 27.10.2025).
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Kazdy o$rodek ma wtasng koncepcje realizacji takich aktywnosci. Niektdre pla-
cowki wykorzystuja tereny obiektywnie nieznane przez uczestnikéw, podczas gdy
inne korzystaja z pozornie znanego terenu (np. samego osrodka). W ramach gry pn.
»Razem mozemy wigcej, niz myslisz” wychowanki MOW w Cerekwicy rozwiazywaly
zagadki i wykonywaly zadania rozmieszczone po catej placéwee. Za wysilek intelek-
tualny odpowiedzialne byly specjalnie przygotowane krzyzéwki, tamigtéwki i zada-
nia logiczne, ktére wymagaly wspétpracy i zaangazowania wszystkich uczestnikéw
(cerekwica-mow.pl, dostep: 27.10.2025).

W Zaktadzie Poprawczym w Tarnowie studenci Naukowego Kota Pedagogicz-
nego ,Paidagogos” przeprowadzili warsztaty pn. ,Gry i zabawy integracyjne — wy-
korzystanie zabaw ruchowych w pracy z mtodzieza”. Warsztaty stanowily okazj¢ dla
uczestnikéw do podniesienia poczucia wlasnej wartosci, budowania zaufania miedzy
wychowankami i zintegrowania grupy (mwse.edu.pl, dostgp: 27.10.2025).

Praktyka pokazuje, ze angazujace formy oddziatywan wobec mlodziezy z zabu-
rzeniami rozwoju spotecznego ksztalca i rozwijaja obszary deficytowe w zakresie po-
znawczym, spotecznym i emocjonalnym. Podane formy oddziatywan sa przyktadem
na to, ze zabawy i gry moga si¢ odbywa¢ zaréwno w placéwee, jak i poza nig i by¢
prowadzone zaréwno przez kadre osrodkéw, jak i wolontariuszy i studentéw do-
piero co rozpoczynajacych prowadzenie zajg¢. Oddziatywania bazuja na narz¢dziach
dostgpnych na rynku (np. na kartach Dixit), jak i przyjmuja forme autorskich gier
terenowych.

5. Gry i zabawy w praktyce resocjalizacji penitencjarnej

Trudne warunki resocjalizacji penitencjarnej nie wykluczaja zastosowania gier
w procesie spolecznej rehabilitacji skazanych. Tego typu inicjatywy nie ograniczaja
si¢ wylacznie do sporadycznych, incydentalnych aktywnosci majacych na celu pozy-
tecznie zorganizowanie czasu wigzniom, ale stanowia réwniez wazny element progra-
moéw resocjalizacyjnych, terapeutycznych i readaptacyjnych.

Ksztaltowa¢ umiejgtnosci spoteczne i poznawcze za pomocy planszéwek postano-
wili autorzy programu readaptacyjnego pn. ,,S-ka na planszy”, realizowanego w od-
dziale terapeutycznym dla skazanych z niepsychotycznymi zaburzeniami psychicz-
nymi lub z niepetnosprawnoscig intelektualng w Zakladzie Karnym w Potulicach.
Z uwagi na to, ze wigzniowie z niepsychotycznymi zaburzeniami psychicznymi to
osoby najcze¢sciej majace braki w zakresie funkcjonowania poznawczego, spotecznego
i emocjonalnego, podejmuje si¢ dziatania ukierunkowane na kompensacje tychze
deficytéw. Zorganizowanie aktywnosci grupowych miato poméc skazanym w bu-
dowaniu wspoéldziatania, umiejetnosci znoszenia przegranych i wygranych, rozwijaé
logiczne myslenie, ksztaltowaé postawy kolezenskie, samodzielno$¢ i samokontrole
(www.sw.gov.pl, dostep: 22.10.2025). Te wszystkie wymienione kompetencje sa nie-
zbedne do prawidtowego funkcjonowania w spoteczeristwie. Sprzyjaja one przystoso-
waniu si¢ osoby do petnienia rél spotecznych, a co za tym idzie — ograniczajg ryzyko
powrotu do zachowari przestepczych.
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Warto réwniez wspomnie¢ rosnacym zainteresowaniu wykorzystaniem gier fa-
bularnych, nazywanych RPG (role-playing games), w procesach edukacyjnych i tera-
peutycznych. Okazuje sig, ze nie tylko fabuta réznych gier wzorowana byta na wa-
runkach wigziennych, ale i gry typu RPG zostaty wykorzystane jako jedno z narzedzi
oddziatywan resocjalizacyjnych w Zaktadzie Karnym w Krzywaricu. To wiasnie tam
rozegrano sesj¢ gier RPG, ktéra poprowadzit youtuber Michat Banka z kanatu @
BaniakBaniaka. Projekt nosit nazwe , Tajemnica Petli”. Uczestnikami przedsigwzigcia
byto czworo osadzonych, ktérzy weielili si¢ w nastolatkéw ze starego Rembertowa.
Akgja gry toczyta si¢ w alternatywnej rzeczywistosci, w ktérej istnialy roboty i statki
latajace. Zmagania uczestnikéw $ledzita widownia ztozona z innych osadzonych. Jak
pokreslono w opisie projektu, wigZniowie po raz pierwszy mieli styczno$¢ z grami fa-
bularnymi i dzigki temu poznali t¢ forme aktywnosci. Wydarzenie to byto — jak opi-
sujg autorzy — ,teatrem improwizacji’. W ramach przedstawionego przedsigwzigcia
Michat Banka i inni sponsorzy (w tym polskie wydawnictwa) doposazyli wi¢zienna
bibliotek¢ w cenne zasoby (www.sw.gov.pl, dostep: 26.10.2025).

Okazuje sig, ze gry i zabawy sportowe bywaja skutecznym $rodkiem zaciesniania
relacji osadzonych z ich bliskimi. Rozgrywki w ramach migdzynarodowego projektu
pn. ,Game with Mum & Dad”, kt6ry w polskich wigzieniach prowadzito Matopol-
skie Stowarzyszenie Probacja, realizowano we wspétpracy z Okregowym Inspekto-
ratem Stuzby Wieziennej w Krakowie i wspétfinansowano ze srodkéw organizacji
Children of Prisoners Europe. Jednym z zakladéw karnych, w ktérych odbylo si¢ to
przedsigwziccie, byt Oddziat Zewngtrzny w Tarnowie-Moscicach. Projekt obejmowat
pig¢ rodzinnych meczéw pitki noznej rozgrywanych poza murami wigzienia. Uczest-
nikami meczu byli skazani, dzieci skazanych i ich opiekunowie. Podczas wspélnego
meczu zaréwno dzieci, jak i skazani mieli okazj¢ do ksztattowania umiejgtnosci spor-
towej rywalizacji fair-play oraz — co najwazniejsze — do integracji, zacie$niania wigzi
rodzinnych, aktywnego spedzenia czasu oraz do$wiadczania pozytywnych emodji.
Organizatorzy wydarzenia stworzyli skazanym mozliwo$¢ wspdlnej zabawy z dziec-
kiem (www.sw.gov.pl, dostgp: 26.10.2025).

Kontynuacjg dziatan opartych na grach i zabawach realizowanych w réznych jed-
nostkach penitencjarnych s takze inicjatywy o charakterze kulturalno-o$wiatowym,
ktére wzmacniaja kompetencje spoleczne i poznawcze skazanych. Jedna z takich ini-
cjatyw byt turniej gier planszowych pn. ,Wigzienne Gierki” w grudniu 2016 roku
w $wietlicy Zaktadu Karnego w Siedlcach. Zaangazowat on do rywalizacji osadzo-
nych w tym zaktadzie oraz wolontariuszy Swiatowych Dni Mtodziezy. To whasnie
z inicjatywy wolontariuszy, ktérym przyswiecat cel zaszczepienia wsréd skazanych za-
interesowania zdrowa rywalizacja i wspétdzialaniem, udalo si¢ zorganizowa¢ turniej.
Zajecia, bedace jedna z form z oddzialywari kulturalno-oswiatowych, miaty na celu
ukazanie alternatywnych, prospofecznych, konstruktywnych sposobéw spedzania
czasu, ktére oprocz rozrywki rozwijaja funkcje poznawcze, ksztattujg kompetencje
spoleczne oraz wspomagaja rozumienie zasad rzadzacych zaréwno grami, jak i funk-
cjonowaniem w spoteczeristwie. W ramach turnieju trzydziestu skazanych uczestni-
czyto w rozwiazywaniu kalamburéw, grze ,Jenga” oraz w szachy. Rozwéj poznawczy
doskonalony byt — jak wida¢ — za pomoca famigtéwek i gier rozwijajacych wiedze
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z réznych dziedzin. Zastosowane formy aktywnosci zabawy, a takze kontake z kon-
struktywnymi wzorcami osobowymi — wolontariuszami sprzyjaly ksztattowaniu
postaw prospotecznych i mialy wspiera¢ przyszla readaptacje spoteczna skazanych
(www.sw.gov.pl, dostep: 26.10.2025).

Na gruncie penitencjarnych oddziatywan resocjalizacyjnych ceni si¢ walory edu-
kacyjne i terapeutyczne szachéw. Jak si¢ okazuje, sa one stosunkowo popularnym
narzedziem pracy resocjalizacyjnej i stalym elementem dziataii Stuzby Wigziennej
w niektérych zakladach karnych. Jednym z wigzien, w kedrych szachy zagoscily na
dobre, jest Zaktad Karny w Herbach. Dziata tam kétko szachowe, cieszace si¢ duzym
zainteresowaniem skazanych. Tamtejsza kadra stoi na stanowisku, ze readaptacja spo-
teczna skazanych nastgpuje przez dziatania naprawcze, ukazywanie alternatywnych
sposobéw spedzania czasu oraz rozwijanie zainteresowari. Temu maja stuzy¢ szachy,
pozwalajace na rozwiniecie kompetencji poznawczych, spolecznych i interperso-
nalnych. Ucza réwniez sportowej rywalizacji, podczas ktérej skazani przyswajaja
umiej¢tnos¢ akceptowania zaréwno zwycigstw, jak i porazek. Dzigki temu moga do-
$wiadcza¢ satysfakcji z osiagnie¢ oraz uczy¢ si¢ przyjmowania niepowodzeni z pokora
(www.sw.gov.pl, dostep: 26.10.2025).

Innym przyktadem jest program pn. ,Strateg” przeprowadziny w Areszcie Sled-
czym w Katowicach, ktéry mial na celu ksztattowanie umiejetnosci poznawczych
i spotecznych osadzonych. Osia programu byly planszowe gry strategiczne prowa-
dzone pod okiem historyka. Dzigki temu osadzeni w areszcie mieli mozliwos¢ po-
szerzenia wiedzy historycznej, a takze usprawnienia kompetencji komunikacyjnych
i negocjacyjnych, jak réwniez planowania i krytycznego myslenia (www.sw.gov.pl,
dostep: 2.11.2025).

6. Autorska gra,Szlakiem emoc;ji”
6.1. Zalozenia i teoretyczne aspekty gry

Pedagog nie musi si¢ ogranicza¢ jedynie do gier, zabaw, narzedzi i przyboréw
dostepnych w placéwee, w internecie lub na ogélnodostgpnym rynku. Wreez prze-
ciwnie — ciekawo$¢, potrzeba rozwijania warsztatu pedagogicznego i dostosowania
odpowiednich metod przekazywania wiedzy, ksztaltowania umiej¢tnosci i rozwijania
emocjonalnego do odbioréw inspiruja nieraz do samodzielnego tworzenia narzedzi
dostosowanych do specyfiki oddziatywan i grupy odbiorcéw. Pomyst na stworzenie
gry pn. ,Szlakiem emocji” powstat w trakcie pracy pedagogicznej podczas prakeyk
studenckich. Obserwacja zachowan i trudnosci dzieci, szczegélnie w zakresie rozu-
mienia i wyrazania emocji, sklonita mnie do poszerzenia wiedzy na temat rozwijania
kompetencji spotecznych, w tym ksztaltowania inteligencji emocjonalnej. Podczas
prowadzenia zaj¢é dalo si¢ zauwazy¢, jak proste, ale skuteczne metody, techniki i na-
rz¢dzia pracy z dzie¢mi w przystgpny sposdb pomagaja dzieciom zrozumieé, czym
s3 emocje, co czuja w danym czasie, w danej sytuacji oraz jak mozna panowaé nad
emocjami. Chcialam stworzy¢ wlasne, nieskomplikowane, a jednoczesnie wartoscio-
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we pod wzgledem socjoterapeutycznym narzedzie do pracy z wychowankami, oparte
na zabawie.

Gra zaprezentowana zostala na Migdzynarodowej Konferencji Studenckich Két
Pedagogicznych ,Perspektywy wspotczesnej edukacji”, ktéra odbyta si¢ dwa lata temu
na Wydziale Nauk Spotecznych i Sztuki ANS w Nowym Saczu. Wspomniana gra
planszowa byta rozgrywana migdzy uczestnikami konferencji w trakcie cz¢sci warsz-
tatowej wystapienia nt. , Wykorzystanie gier terapeutycznych w procesie socjoterapii
i resocjalizacji”. Prezentacja gry spotkata si¢ z duzym zainteresowaniem studentéw
i wyktadowcéw. Gra planszowa pokazata, jak poprzez zabawe mozna ksztattowad
$wiadomos¢ emocjonalna, kompetencje spoteczne oraz budowaé relacje grupowe.
Podstawowym celem przedstawionej gry jest rozwijanie kompetencji spoleczno-
-emocjonalnych poprzez rozpoznawanie, nazywanie, rozumienie i prospoleczne ra-
dzenie sobie ze stanami emocjonalnymi w codziennych sytuacjach. Cele szczegétowe
gry obejmuja:

* rozwijanie zdolnosci rozpoznawania, nazywania i ekspresji wtasnych emocji;

* rozwijanie umiej¢tnosci rozpoznawania i nazywania emocji innych oséb;

* ksztaltowanie prospotecznych i konstruktywnych sposobéw wyrazania emocji;

* ksztattowanie strategii konstruktywnych sposobéw radzenie sobie z trudnymi
emocjami;

* rozwijanie komunikacji werbalnej i niewerbalnej oraz efektywnej komunikacji
grupowej;

* ksztaltowanie empatii, szacunku i umiejetnosci kooperacji grupowej;

* wzmocnienie pozytywnych relacji w grupie i jej integracja.

Przedstawiona gra petni funkcje¢ edukacyjna, poniewaz uczestnicy ucza si¢ poprzez
doswiadczenie. Wykonujac kolejne zadania z planszy i kart do nich zataczonych, zdo-
bywaja wiedz¢ o emocjach — od nazwy emocdji po rézne formy ekspresji. Poszerza sig
takze ich stownictwo i kompetencje z zakresu komunikacji interpersonalnej zaréwno
werbalnej, jak i niewerbalnej. Gra wspiera umiej¢tnosci pracy indywidualnej i gru-
powej. Uczestnicy ucza si¢ wspStpracy oraz respektowania zasad kierujacych zabawa,
a w szerszej perspektywie réwniez zasad rzadzacych zyciem spolecznym. W ten spo-
s6b gra uczy spolecznie i emocjonalnie. Nie mniej istotne sa aspekty terapeutyczne.
Podczas zabawy dziecko moze w bezpiecznych dla niego warunkach wyraza¢ emocje,
odreagowa¢ napigcia oraz doswiadcza¢ pozytywnego wzmocnienia poprzez kontakt
z innymi ludZzmi. Dzieci o ubogich lub niedostatecznie rozwinigtych kompetencjach
spotecznych majg mozliwos¢ ich rozwoju w atmosferze zabawy.

Gra posiada réwniez wymiar diagnostyczny. Pedagog, psycholog lub psychotera-
peuta moze obserwowa¢ uczestnikéw i zbiera¢ informacje o sposobie wyrazania przez
nich emogji, reakcji na interakcj¢ z innymi graczami, relacjach w grupie, a takze
o zasobach i deficytach w funkcjonowaniu emocjonalnym i spotecznym. Cho¢ ta gra
nie jest wystandaryzowanym narz¢dziem diagnostycznym, dostarcza cennych danych
dotyczacych funkcjonowania dziecka podczas zabawy, co z kolei daje mozliwo$¢ for-
mutowania wnioskéw przydatnych do dalszej pracy terapeutycznej lub wychowaw-
czej.
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6.2. Budowa gry, zasady i przebieg rozgrywki

Gra ,Szlakiem emocji” zostata zaprojektowana w formie planszéwki. Plansza przed-
stawia ,szlak” sktadajacy si¢z 21 pdl prowadzacych przez réznorodne zadania zwiazane
z poznawaniem i ekspresja emocji. Gra przeznaczona jest dla minimum dwdch,
a maksimum sze$ciu 0séb, przy czym optymalna liczba oséb przy jednej planszy
wynosi cztery. Jezeli grupa liczy wigcej oséb, mozna ja podzieli¢ na kilka podgrup,
z ke6rych kazda otrzyma osobna plansz¢. Adresatami gry sa dzieci i mtodziez w wieku
szkolnym, w tym uczniowie ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi, uczestnicy
zajeé socjoterapeutycznych i resocjalizacyjnych. Czas trwania gry zalezy od liczby
graczy oraz od czasu po$wigconego na zadania grupowe i wynosi od 20 do 45 minut.
Do rozgrywki potrzebne sa: plansza z gra, pionki (ich liczba odpowiada liczby uczest-
nikéw), kostka do gry i cztery karty z zadaniami grupowymi. Dodatkowo grajaca
grupa powinna by¢ wyposazona w przybory do pisania, j. kartke i dtugopis, ktére
pomoga w wykonaniu grupowych zadan.

Gracze zaczynajg rozgrywke na polu ,,Start”. Na planszy znajduje si¢ 21 pdl, keére
zawieraja zadania grupowe oraz indywidualne. Zadania indywidualne polegaja m.in.
na wymienieniu rzeczy, ktére uczestnikowi sprawiaja rado$¢, wykonaniu odpowied-
niej miny do podanej emogji, opisaniu stanu emocjonalnego w odpowiedzi na jakas
sytuacj¢. Z kolei zadania z pél ,Zadanie dla grupy” zawarte s na czterech osobnych
kartach dofaczonych do gry. Gdy jeden z uczestnikéw stanie pionkiem na tym polu,
grupa wykonuje jedno z czterech przewidzianych zadan (w zaleznosci od tego, ktéra
karte wylosuje gracz):

* emocjonalne kalambury — gracz pokazuje emocj¢ bez uzycia stéw. Reszta grupy
musi odgadnad, co to za emocja i powiedzied, kiedy ja czujemy;

*  playlista usmiechu — grupa tworzy playlistg piosenek, ktdre moga rozweseli¢ nawet
najwickszego smutasa;

o generator nowych emocji — grupa wymysla nowa, nietypowa emocj¢, nadaje jej
nazwe, opisuje sytuacj¢, w ktérych si¢ pojawia, i doznania z nia zwigzane;

* emocjonalny stoworok — jeden z graczy wybiera dowolng emocj¢. Drugi uczestnik
ma 5 sekund na to, zeby wymieni¢ jak najwigcej skojarzeri z nia zwigzanych. Za-
danie powtarza si¢ dla wszystkich graczy.

Gra toczy si¢ wobec okreslonych zasad. Instrukcja rozgrywki przedstawiajg sig
nastepujaco:

*  Uczestnicy wybieraja swoje pionki i ustawiaja je na polu ,START”.

*  Przesuwaja pionki o tyle pdl, ile wskazuje liczba oczek na kostce.

*  Gracz, ktéry stanie na danym polu, czyta polecenie na glos i wykonuje je samo-
dzielnie lub z pomoca prowadzacego oraz innych graczy.

* Jesli pionek stanie na polu ,ZADANIE DLA GRUPY”, cala grupa wykonuje
¢wiczenie z jednej z wylosowanych kart oznaczonych tych napisem.

* Po wykonaniu zadania pozostali gracze moga skomentowa¢ wykonanie, zacho-
wujac przy tym zasady odpowiedniej komunikacji i szacunku wobec innych
uczestnikéw.

*  Kto pierwszy dotrze do pola ,META”, krzyczy ,Hurra!”.
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Dotarcie pierwszego z graczy do mety nie koriczy gry. Toczy si¢ ona az do momen-
tu, gdy ostatni uczestnik dotrze do pola ,Meta”. Osoba, ktéra pierwsza dotarla do
mety, nadal uczestniczy w grupowych zadaniach i obserwuje zmagania pozostatych.

6.3. Wskazéwki do praktycznego zastosowania gry w oddziatywaniach
pedagogicznych

Gra moze by¢ poprzedzona krétka pogadanka dotyczaca emocji. Po zakoriczeniu
rozgrywki wskazane jest przeprowadzenie dyskusji podsumowujacej, ktéra utrwali
wiedzg i kompetencje zdobyte przez uczestnikéw. Uczestnikom mozna zadaé naste-
pujace pytania:

* Jak si¢ czuliscie podczas gry?

*  Ktore zadanie sprawiato wam najwickszq trudnosc?

*  Ktore zadania byly najprzyjemniejsze do wykonania?

»  Czy poznaliscie jakies nowe emocje, o ktdrych nie mieliscie pojecia?

*  Czego nowego dowiedzieliscie sig o sobie badz innych?

*  Czy lubicie méwic o emocjach?

*  Czy podobaty wam si¢ zajecia i cheielibyscie sig dowiedzie¢ o emocjach czegos wigcej?
*  Co nie bylo dla was nowe i tylko potwierdzito waszq wiedzg z zakresu emocji?

To tylko kilka z przyktadowych pytari zadawanych uczestnikom. Kazda sytuacja
pedagogiczna jest inna, wigc pytania warto dostosowywaé w zaleznosci od adresatéw,
celu zaje¢ czy kierunku rozmowy podjetej po zajeciach. Istotnym atutem gry jest
uniwersalno$¢ — szkielet planszéwki daje si¢ modyfikowaé¢ w zaleznosci od wicku
i potrzeb uczestnikéw. Na przyklad zadanie dotyczace reakcji na dobra oceng mozna
zmieni¢ na pochwate od przetozonego, jesli bedziemy kierowa¢ planszéwke do star-
szej grupy odbiorcéw. Choé preferowana bywa samodzielna praca uczestnikéw przy
zadaniach indywidualnych, czasami niektére osoby moga mie¢ trudno$¢ z wymy-
$leniem odpowiedzi. W takiej sytuacji warto zacza¢ od delikatnego naprowadzenia
uczestnika na dobra odpowiedz badz zaangazowa¢ w pomoc innych graczy.

Waznym aspektem tej gry pozostaje brak przegranych i wygranych. Celem gry
nie jest szybkie dotarcie do mety, ale odkrywanie zagadnien zwiazanych z emocjami
i dzielenie si¢ przezyciami z innymi. Liczy si¢ wspétpraca, wlozony wysitek i koope-
racja. Nagroda dla uczestnikéw okazuje si¢ pozytywne doswiadczenie emocjonalne,
niejednokrotnie réwniez wyjscie ze strefy swojego komfortu i uzewngtrznienie si¢
przed innymi. Nagrody, ktére opisatam, sa niematerialne. Jednakze w celu pozytyw-
nego wzmocnienia do§wiadczenia warto wykorzysta¢ drobne przedmioty material-
ne, np. dyplom uczestnictwa w grze i nadanie dziecku tytutu ,,Podréznika Szlakiem
Emocji”, ,Zdobywcy Szlaku Emocji” czy naklejki lub tazo (krazek) symbolizujace
poznane emocje.

Efekty pracy grupowej warto wykorzysta¢ do dalszych dziataniach edukacyjno-
-terapeutycznych. Utworzong playliste rozweselajacych utworéw mozna wyekspono-
waé w gazetce klasowej lub odtworzy¢ na kolejnych zajeciach socjoterapeutycznych,
w celu poprawy nastrojéw uczestnikéw. Z kolei stworzona przez uczestnikéw abs-
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trakcyjna emocja moze postuzy¢ do opracowania ,,Stownika nowych emocji” i rozwi-
nigcia tematu na przysztych zajeciach.

Zakonczenie

Podsumowujac, nalezy podkresli¢, ze zabawa wplywa na rozwdj cztowieka zaréw-
no w okresie dziecigcym, jak i dorostosci. Oddziatuje na catoksztatt funkcjonowania
czlowieka, poczawszy od sfery poznawczej poprzez emocjonalng az po obszar spo-
teczny. Wspélczesne oddziatywania edukacyjne i korekcyjne coraz cz¢sciej opieraja
si¢ na metodach pracy, ktére podobnie jak zabawa wykorzystuja naturalny potencjat
uczestnikéw. Dzigki temu proces edukacji, resocjalizacji i terapii staje si¢ nie tylko
bardziej przystgpny, ale takze przyjemny, sprzyjajac wielostronnej aktywizacji dzieci
i dorostych. Uczestnictwo w grach i zabawach pozwala nabywa¢ kompetengji nie-
zbednych do prawidlowego funkcjonowania w spoteczenistwie. Odpowiednio dobra-
na i przeprowadzona aktywnos$¢ zabawowa moze stanowi¢ skuteczne narzedzie do
kreowania nowych cech osobowosci 0séb niedostosowanych spotecznie.

W dobie dynamicznie rozwijajacej si¢ technologii coraz wigkszg rol¢ w pracy pe-
dagogicznej i resocjalizacyjnej odgrywac beda gry i zabawy multimedialne. Techno-
logie takie, jak wirtualna rzeczywisto$¢ czy sztuczna inteligencja moga nasladowac
rzeczywiste sytuacje, jednak nie zastapia tradycyjnych gier opartych na bezposredniej
interakgji i realnych do§wiadczeniach — jedynie wzbogaca ich wachlarz. Gry i zabawy
nie stoja w kontrze do tradycyjnych metod uczenia sig i terapii, lecz umozliwia uroz-
maicenie procesu wychowawczego, dydaktycznego i resocjalizacyjnego, pozwalaja na
nauke poprzez dzialanie i bezposrednie doswiadczenie, co skuteczniej angazuje czto-
wieka w jego wlasny rozwéj osobisty.
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Kola Naukowego Pedagogéw. Obecnie zdobywa wyksztatcenie w obszarze oligofrenopedagogiki oraz
edukacji i rehabilitacji 0s6b z zaburzeniem w spektrum autyzmu i zespotem Aspergera.

W kregu jej zainteresowan naukowych pozostajq praca z dziecmi i miodziezq niedostosowang spotecznie,
arteterapia oraz edukacja i rehabilitacja dzieci niepetnosprawnych intelektualnie

i w spektrum autyzmu
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Czasopismo ,,Eruditio et Ars” jest indeksowane

w nastepujacych referencyjnych bazach danych:

* Repozytorium Instytucjonalne ANS

* Repozytorium OPEN (dawne CEON)

* GOOGLE SCHOLAR

* ARIANTA (baza danych, ktéra indeksuje polskie naukowe i branzowe czaso-
pisma elektroniczne)

* CEJSH (elektroniczna, ogélnodostepna baza danych, publikujaca angielskie
streszczenia artykuléw, rozpraw oraz pozycji przegladowych, ktére ukazuja sie,
gléwnie w jezykach narodowych, w czasopismach poswieconych naukom spo-
tecznym i humanistycznym, wydawanych w Europie Srodkowej)

* ZENODO (to interdyscyplinarne repozytorium przechowywania danych, jest
wspélnym projektem OpenAIRE i CERN)

* BASE (Bielefeld Academic Search Engine) — (multidyscyplinarna wyszukiwar-
ka naukowych zasobéw internetowych, stworzona przez Biblioteke Uniwersy-
teckq Bielefeld w Bielefeld w Niemczech)

* PBN (Polska Bibliografia Naukowa)

* BIBLIOTEKA NAUKI (baza udostgpniajaca w sposéb otwarty petne teksty
artykuléw publikowanych w polskich czasopismach naukowych i petne teksty
wybranych ksiazek naukowych wraz z ich metadanymi)

* BazHum (baza gromadzi artykuly pochodzace z polskich czasopism nauko-

wych z zakresu nauk humanistycznych i spotecznych)




