Gry planszowe - nauka przez zabawe oraz rozrywka dla kazdego z nas

Od kilku lat utrzymuje si¢ tendencja wzrostowa w zwigzku z zainteresowaniem grami planszowymi dla
dzieci, mtodziezy i dorostych oraz dla catych rodzin. Obecnie rynek wydawniczy gier prezentuje bardzo bogata
oraz stale powigkszajacg si¢ oferte, w ktorej kazdy moze znalez¢ dla siebie ciekawe propozycje w zalezno$ci od
zainteresowan. W sprzedazy dostepne sa m.in. gry o tematyce historycznej, strategiczne, dotyczace fantastyki, a
takze edukacyjne oraz ksztattujgce rozne funkcje poznawcze.

Jest to niezwykle przydatna forma nauki przez zabawe. Gry planszowe mogg przyczynié si¢ do szybkiego
rozwoju wiedzy 1 umiejetnosci, natomiast ich dodatkowg zaleta jest funkcja ksztattujgca prawidlowe relacje
spoteczne i odpornos¢ emocjonalng, poniewaz dziecko uczy si¢ zdrowej rywalizacji wraz z umiejetno$cia
przestrzegania obowigzujacych zasad.

Poza wymienionymi aspektami, gry moga wspiera¢ u dzieci i mtodziezy (w tym takze u 0sob z ryzyka
dysleksji czy z wystepujaca dysleksjg rozwojowa) funkcje odpowiedzialne za uczenie si¢, czyli spostrzeganie
wzrokowe, sluchowe, analizg 1 syntez¢ wzrokowa, stuchowa, koncentracj¢ uwagi, pamie¢, koordynacje
wzrokowo-ruchowa, wzrokowo-stuchowg oraz stuchowo-ruchowsg, wyobrazni¢ przestrzenng, logiczne myslenie,
tworzenie strategii, umiejetnos¢ planowania i gospodarowania wtasnymi zasobami, zdolno$¢ do szybkiego
reagowania na komunikaty werbalne i niewerbalne.

Wsrdd oferowanych na rynku gier planszowych znajdziemy réwniez takie, ktorych zadaniem jest nauka
$cisle okreslonych umiejetnosci, jak na przyktad zasad ortograficznych, czytania, stowek w jezykach obcych,
tabliczki mnozenia i dzielenia, dodawania, odejmowania, zasad bezpiecznego korzystania z Internetu, tresci
przedmiotowych m.in. historycznych, polonistycznych, geograficznych itd.

Gry planszowe sg tez ciekawg alternatywa dla gier elektronicznych, poniewaz ich przewaga nad grami
komputerowymi jest to, ze wymagaja bezposredniego udzialu oséb trzecich tu i teraz, a takze mozliwos¢
obserwowania reakcji innych graczy oraz integracji z nimi. Moga stanowi¢ nie tylko ciekawg odskoczni¢ od gier
audiowizualnych, ale sg tez swoistym rodzajem profilaktyki przed uzaleznieniem od szeroko pojmowanego
Swiata wirtualnego.

Warto wspomniec¢ tez 0 tym, jak ogromna role odgrywaja gry planszowe w ksztaltowaniu relacji
rodzinnych, zwlaszcza w dobie powszechnego braku czasu oraz w swiecie zdominowanym przez media
audiowizualne. Gra planszowa pozwala skutecznie oderwac si¢ od wirtualnej rzeczywistosci, a co si¢ z tym wigze
od spotecznej izolacji, dajac nam mozliwos$¢ zaciesniania wigzi rodzinnych, przyjacielskich 1 kolezenskich.
Wiekszo$¢ obecnie wydawanych na rynku gier jest dobrze opisana, poniewaz na opakowaniach umieszczane sg
istotne informacje dla jakiej grupy wiekowej jest przeznaczona, dla ilu graczy, czas rozgrywki, a niekiedy nawet,
co dana gra ksztattuje lub ¢wiczy. Na uwagg zastuguja takze instrukcje, ktore zazwyczaj nie sg przedstawione
tylko 1 wylacznie w formie suchego opisu, ale zawieraja dodatkowo kolorowe ilustracje lub zdj¢cia, obrazujace
zasady gry (jako uzupenienie do tekstu). Ciekawym pomystem jest tez stopniowanie trudnosci w wielu grach,
dzieki czemu moze by¢ ona dostosowana dla r6znych grup wiekowych.

Na polskim rynku wydawniczym bogatg oferte wartosciowych gier o wielu walorach prezentuja
wydawnictwa, takie jak Alexander, Egmont, IPN, G3, Goliath Games, Granna, Piatnik, Ravensburger, Rebel.

Dodatkowg zaleta tzw. Planszowek jest wygoda ich stosowania, bowiem nie jestesmy uzaleznieni od
dostgpnosci do Internetu czy podtaczenia do energii elektrycznej, mozemy je rozgrywac nie tylko w domu lub
szkole, ale i podczas wyjazdow turystycznych, poniewaz wiele popularnych gier ma swoje odpowiedniki w
zminiaturyzowanej formie, przeznaczonej na podro6z, nierzadko z elementami wyposazonymi na przyktad w mini
magnesy, zapobiegajacymi utracie drobnych elementéw z zestawu do gry.

Nie musimy od razu zapetnia¢ szaf mnostwem pudetek z grami, mozemy stopniowo powigksza¢ nasza
kolekcje, wykorzystujac rézne okazje, by si¢ nimi obdarowywac, chocby takie jak urodziny, imieniny, Swigta,
rocznice i inne. Nim zakupimy dang gre, warto w miar¢ mozliwosci pokusi¢ si¢ o jej wczesniejsze
przetestowanie. Moze si¢ to odby¢ poprzez wypozyczenie gry z wypozyczalni lub jesli mamy mozliwos¢,
rozegranie jej na rozmaitych piknikach, festiwalach czy eventach planszéwkowych, odbywajgcych si¢ cyklicznie
w wielu miastach, a nawet szkotach oraz bibliotekach publicznych. Dobrym pomystem jest tez zachgcanie



nauczycieli ze szkot, przedszkoli itd., do wyposazania placowek w gry planszowe, by zaznajamia¢ dzieci juz od
najmtodszych lat z tak interesujacg forma zabawy i nauki. Cieckawym pomystem jest tez idea zrzeszania si¢ 0s6b
z lokalnych spotecznosci w kluby gier planszowych i spotykania si¢ cyklicznie w celu wspdlnych rozgrywek,
gdzie kazdy z uczestnikéw przynosi preferowane przez siebie gry. Mozemy réwniez czytac recenzje w Internecie
na temat gry, ktdrg jesteSmy zainteresowani, jednak te informacje moga by¢ mocno subiektywne, poniewaz
niekiedy mozemy si¢ niepotrzebnie zniecheci¢ niezbyt pochlebng opinig na temat gry, ktora akurat nam moze
przypas¢ mocno do gustu. Warto zmieni¢ dotychczasowe nawyki i wprowadzi¢ gry planszowe do naszego zycia,

poniewaz wszyscy z pewnoscig na tym skorzystaja.
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