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PRZEDMOWA | PREZENTACJA
PODRECZNIKA MISTRZA GRY

Niniejszy Podrecznik Mistrza Gry zostat
opracowany w ramach projektu “Domus
Ludens- Dom, ktéry gra”, finansowanego
ze Srodkow europejskich.

Projekt ten porusza wazny temat prawa
do zabawy. Pomimo tego, iz zabawa ma
duze znaczenie dla rozwoju i dobrostanu
dzieci i mtodziezy, nie zawsze jest tak
traktowana, a zwtaszcza w osrodkach
instytucjonalnej  pieczy  zastepczej.
Projekt Domus Ludens skupia sie na
promowaniu prawa mitodych ludzi do
zabawy wtasnie w takich osrodkach.

Jako jeden z rezultatow projekty,
niniejszy Podrecznik Mistrza Gry ma na
celu uporanie sie z problemem braku
zabawy, czesto wystepujgcym w
placéwkach pieczy zastepczej, poprzez
promowanie i wdrazanie w nich kultury
grania w gry planszowe. Majac to na
uwadze, niniejszy Podrecznik Mistrza Gry
zostat pomyslany jako  wysoce
praktyczne  narzedzie dla  oséb
pracujagcych z miodziezg i innych
profesjonalistow wspierajgcych mtodych
ludzi.

Korzystajgc z Podrecznika Mistrza Gry,
osoby pracujgce z mtodziezg bedg mogty
w tatwy sposob przeprowadzi¢ analize
sytuacji, wybra¢ metodologie oraz
kluczowe tresci warte poruszenia, a
nastepnie efektywnie wykorzysta¢ gry
planszowe w celu promocji prawa do

Domus Ludens Projekt

zabawy, a co za tym idzie — zwiekszenia
umiejetnosci i poprawy samopoczucia
mtodych  ludzi przebywajgcych w
instytucjonalnej pieczy zastepczej.

Partnerzy projektu Domus Ludens pragna,
aby Podrecznik Mistrza Gry utatwit
wdrazania gier planszowych, zwigkszyt
efektywnosc¢ ses;ji gier, przyczynit sie do
promocji aktywnego grania w osrodkach
instytucjonalnej pieczy zastepczej.
Wierzymy, ze bedzie to miato pozytywny
wptyw na integracje, samopoczucie i
umiejetnosci mtodziezy i sprawi, ze pobyt
w placdéwkach bedzie przyjemniejszy. Aby
skuteczniej wdraza¢ aktywng gre i prawo
do zabawy w placéwkach opiekunczo
wychowawczych, zalecamy osobom
pracujgcym z mitodziezg korzystanie z
niniejszych wytycznych wraz z
Przewodnikiem po grach planszowych

Mitej lektury | dobrej zabawy!
Partnerzy Projektu Domus Ludens.

Czytaj dalej! A
Nauczmy ¢ _.F
sie grac

razem!!!
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SprawdzZmy na czym polega ten finansowany ze srodkow
europejskich projekt!

% Dzieci i mtodziez pod opiekg nie bawig sie
wystarczajaco... GRAJ WIECEJ!

% Domus Ludens produkty

% Partnerzy projektu
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KROTKO NA TEMAT PROJEKTU

Niniejszy Podrecznik Mistrza Gry powstat w ramach Projektu “Domus Ludens
- Dom, ktory gra” finansowanego ze srodkéw europejskich Chwileczke...
czym wilasciwie jest projekt Domus Ludens? Dowiedzmy sig!

» Dlaczego projekt Domus Ludens jest wazny? Poniewaz wierzymy, ze dzieci i
miodziez przebywajace w instytucjonalnej pieczy zastepczej nie bawig sie
wystarczajaco duzo!

Uczestnictwo w zabawach i zajeciach rekreacyjnych jest podstawowym i
globalnym prawem dzieci i mtodziezy, uznanym przez Artykut 31 Konwencji
ONZ o Prawach Dziecka. W przesztosci zarowno doswiadczenia praktyczne jak i
rézne badania naukowe podkreslaty znaczenie tego prawa, zwtaszcza w
kontekscie indywidualnego rozwoju dziecka. Regularna aktywna
zabawa wspiera kreatywnosé, zachowanie spoteczne oraz
wzmacnia zdolnosci poznawcze i motoryczne. Mimo catej tej
udokumentowanej wiedzy nie zawsze jednak uwzglednia sie
szczegolne znaczenie zabawy. Dotyczy to ogétu spoteczenstwa,
ale w szczegolnosci dzieci i mtodziezy dorastajgcej w ramach
systemu pieczy zastepczej. Niestety kreatywna, réznorodna i
zindywidualizowana zabawa zbyt rzadko jest tu priorytetem. Nie
jest to stan zamierzony, lecz konsekwencja braku srodkow,
mozliwosci systemu a niekiedy braku pomystu.

» Cele projektu Domus Ludens: Poprawmy samopoczucie poprzez aktywna zabawe!

Domus Ludens w ttumaczeniu z taciny oznacza ,dom, ktéry gra”. 0Ogélnym celem
projektu Domus Ludens jest subiektywna poprawa samopoczucia oraz rozwoj
osobistych umiejetnosci mtodych ludzi przebywajgcych w instytucjach pieczy
zastepczej poprzez granie w gry. Projekt ma komponent badawczy. Prébujemy
odpowiedzie¢ na pytanie, czy regularna, zorganizowana i profesjonalnie
prowadzona zabawa ma pozytywny wplyw na grupe e
docelowa. Ponadto, w ramach projektu zostanie (Q ,:O
przeprowadzone badanie  dotyczace tego, ktore -
umiejetnosci poznawcze, emocjonalne i spoteczne moga
zostac pozytywnie wzmocnione i precyzyjnie
ukierunkowane poprzez regularne granie w starannie
dobrane gry planszowe.

Domus Ludens Projekt
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» Wymierne efekty Projektu Domus Ludens

W ramach projektu Domus Ludens powstang 3 opracowania, ktére beda sie
wzajemnie uzupetniac:

19

(—

Przewodnik po grach planszowych dostarcza informacji i
wskazowek na temat 20 gier, ktére oprocz tego, ze dostarczajg
Swietnej rozrywki, zostaty specjalnie dobrane tak, aby wspiera¢
rozwoéj umiejetnosci i emocjonalny dobrostan mtodych ludzi
objetych pieczg, a w szczegdlnosci przebywajgcych w
placéwkach opiekuriczo-wychowawczych.

Podrecznik Mistrza Gry, zamieszczony w niniejszej publikacji,
prezentuje metodologie i tresci skierowane do o0so6b
pracujacych z mtodziezg w instytucjach pieczy zastepczej, aby
efektywnie wykorzystywa¢ gry planszowe celem poprawy
umiejetnosci i samopoczucia przebywajgcych tam mtodych
ludzi.

Wszystkie publikacje sg dostepne do pobrania za darmo ze
strony projektu Domus Ludens:
https://www.domusludens-project.com

Ocena regularnego i systematycznego wptywu uczestnictwa w
zabawie na nabywanie umiejetnosci i samopoczucie mtodych
ludzi przebywajacych w instytucjach pieczy zastepczej,
zawiera wyniki i wnioski z pilotazu przeprowadzonego przez
organizacje  wspottworzace  projekt  Domus  Ludens.
Wychowawcy, przygotowani do roli Mistrzéw Gry, wykorzystuja
swojg wiedze w trwajgcym 8 miesiecy pilotazu. 100 mtodych
0s6b przez ten czas intensywnie uczestniczy w sesjach gier
planszowych regularnie organizowanych w placéwkach.
Dokument zawiera wyniki i wnioski z ewaluac;ji.

EH’-"
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Domus Ludens, projekt finansowany ze srodkéw europejskich

W Erasmus+ Programme  europejskim, finansowanym w ramach programu Unii

Co-funded by the Domus Ludens-Dom, ktéry gra jest projektem

of the European Union

Eropejskiej Erasmus+, ktéry wspiera dziatania w
dziedzinie edukacji, szkolen, mtodziezy i sportu.

Wiecej informacji na temat programu Erasmus+ w Hiszpanii/Niemczech/Polsce mozna
znalez¢ na stronie: krajowa strona Erasmus+.

Domus Ludens Projekt
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Kim jesteSmy? Partnerzy Projektu Domus Ludens

W sktad zespotu Domus Ludens wchodzi 5 kompetentnych organizacji, ktore dziatajg w
trzech europejskich krajach cztonkowskich: Hiszpanii, Niemczech i Polsce. Wnosimy
cenne doswiadczenie w czterech gtéwnych dziedzinach:

1) Piecza zastepcza dzieci i mtodziezy;
2) Praktyczna i fachowa wiedza na temat gier planszowych;
3) Badania naukowe i ewaluacja w dziedzinie edukacji i opieki nad dzie¢mi oraz;

4) Dtugoterminowe know-how w realizacji projektéw finansowanych ze srodkéw
europejskich.

W projekcie uczestniczg nastepujgce organizacje:

# Fundacio Resilis
W La Juganera
* Liberi UdG

=Y
&

» Fundacio Resilis (Hiszpania)
Jej gtdbwna misjg jest zarzadzanie i rozwoj projektow, programow
lub ustug dla dzieci i miodziezy znajdujgcych sie w sytuacji
wykluczenia spotecznego lub zagrozonych nim. Fundacioé Resilis
zarzadza placéwkami opiekuriczo wychowawczymi dla dzieci i
mtodziezy, a takze udziela wsparcia rodzinom stosujgc podejscie
oparte na wspdlnocie. http://www.resilis.org

Domus Ludens Projekt



http://www.resilis.org/

N —~
JOI LS
W,

Luden

» FUR SOZIALES jest cze$cig duzej organizacji zajmujgcej sie
opieka nad dzieémi i mtodziezg (S&S gemeinniitzige Gesellschaft
flir Soziales mbH), posiadajgca ponad 40-letnie doswiadczenie.
Ta organizacja non-profit Swiadczy ustugi dla okoto 600 klientéw,
zarowno w instytucjach pieczy zastepczej, jak i w placowkach
ambulatoryjnych, na terenie Hamburga (Niemcy Pdtnocne).
Ponadto, FUR SOZIALES oferuje zréznicowany zakres innych
ustug, takich jak spoteczno-edukacyjna pomoc rodzinom,
doradztwo i szkolenia w zakresie przemocy domowej i stalkingu,

FUR Y SOZIALES

jak rowniez zorientowane na praktyke oferty w ramach pomocy
integracyjnej. https://www.fuersoziales.de/

» Fundacja Samodzielni Robinsonowie jest polskg organizacjg non-
profit dziatajgcg na rzecz mtodziezy, zatozong w 2014 roku, ktorej
celem jest wspieranie mtodych ludzi zagrozonych wykluczeniem
spotecznym. Fundacja Samodzielni Robinsonowie opracowuje i
prowadzi programy skierowane do mitodych ludzi z instytucji
pieczy zastepczej, aby poméc im w efektywnym przechodzeniu z
opieki instytucjonalnej do samodzielnego zycia.
https://www.fundacjarobinson.org.pl/

» Liberi (Uniwersytet w Gironie) jest grupg zajmujaca si¢ badaniami =~
dotyczacymi dzieci, miodziezy i spotecznosci, ktdra kieruja dr  Grapuerecercaenmtancia,

Joventut i Comunitat

"'E::i E

Carme Montserrat oraz dr Pere Soler. Jest ona czescig Instytutu =~
Badan Edukacyjnych (IRE) Uniwersytetu w Gironie (Katalonia, E
Hiszpania). Praca i dziatania tej grupy badawczej skupiajg sie na w
polityce dotyczgcej dzieci i mtodziezy, zwracajagc uwage na
sytuacje zagrozenia, w jakich znajdujg sie niektére dzieci i
miodziez, a takze na rozwdj spotecznosci umozliwiajacy
wdrazanie okreslonych inicjatyw publicznych.
https://www.udg.edu/ca/grupsrecerca/liberi

» La Juganera jest organizacjg non-profit specjalizujgca sie w grach 2
planszowych. Gtéwnym celem organizacji jest promowanie kultury m LA JUGANERA
gier jako zdrowego sposobu spedzania wolnego czasu oraz jako
narzedzia innowacyjnej edukaciji. Organizacja prowadzi sklep, jak
rowniez sklep internetowy z grami planszowymi, gdzie oferuje
szkolenia z zakresu Game Based Learning. Ponadto organizacja
samodzielnie opracowuje i tworzy gry.
https://lajuganera.cat/
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Zobaczmy dlaczego Podrecznik Mistrza Gry
jest tak potrzebny
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ZASTOSOWANIE
PODRECZNIKA MISTRZA GRY

Podrecznik Mistrza Gry zostat zaplanowany do wykorzystania w pracy
z miodymi ludZzmi przebywajacymi w placowkach instytucjonalnej
pieczy zastepczej.

Z Podrecznika Mistrza Gry moga oczywiscie korzystaé wszystkie osoby
zainteresowane zdobyciem wiedzy na temat tego, jak skutecznie wdrozy¢ kulture
gier planszowych w pracy z mtodymi ludzmi.

Nie mniej jednak, Podrecznik Mistrza Gry zostat opracowany przede
wszystkim z mysla o wykorzystaniu go w dos¢ specyficznym
kontekscie, a mianowicie przez osoby zapewniajgce wsparcie mtodym
ludziom przebywajgcym w placéwkach instytucjonalnej pieczy
zastepcze).

" PIECZA ZASTEPCZA

Instytucje pieczy zastepczej sg czescig systemu ochrony praw dziecka i zostaty
stworzone po to, aby zajmowac sie prawami dziecka i je chroni¢. W tym
wzgledzie Konwencja ONZ z roku 1989 o Prawach Dziecka' jest gtéwnym
dokumentem dotyczgcym praw dzieci i mtodziezy i obejmuje szeroki zakres
zagadnien, ktére majg zastosowanie do systemow ochrony.

Konwencja o prawach dziecka stanowi, ze wszyscy ludzie powinni dorasta¢ w
srodowisku rodzinnym, w atmosferze mitosci i troski. W przypadku, gdy nie jest
to mozliwe, Art. 20 Konwencji wyjasnia, ze panstwa majg obowigzek zapewnic
poprzez swoje ustawodawstwo krajowe opieke zastepczag dla
dzieci, ktére czasowo lub na state nie sg w stanie pozostawac
w swoim srodowisku rodzinnym.

Przyktadami takiej opieki zastepczej sg: opieka dalszej
rodziny, opieka rodziny zastepczej, inne formy opieki
rodzinnej lub podobnej do rodzinnej oraz nadzorowane
samodzielne zycie dzieci. Osrodki instytucjonalnej
opieki zastepczej sg powszechng formg pieczy
zastepczej?.

T Assembly, U. G., 1989
2 United Nations General Assembly, 2010
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Dlatego tez, w pracy z dzieémi i mtodziezg w placéwkach opiekunczo
wychowawczych nalezy z “poszanowaniem” stosowac sie do zapiséw
Konwencji ONZ o Prawach Dziecka. W Konwencji ONZ znajdujg sie
cztery artykuty, ktére majg fundamentalne znaczenie w pracy w

tego typu srodowiskach: ¢
1. brak jakiejkolwiek dyskryminaciji (Artykut 2); g
2. najlepsze zabezpieczenie intereséw dziecka (Art.3); -
3. prawo do zycia i rozwoju (Art.6) %
4. prawo do swobodnego wyrazania wtasnych pogladow (Art.12)

Instytucjonalna piecza zastepcza to ,opieka zapewniana w jakimkolwiek
pozarodzinnym sSrodowisku grupowym. Obejmuje ona wiele réznych form
dostosowanych do réznych potrzeb i cech beneficjentéw, takich jak miejsca
udzielajgce schronienia w sytuacjach nagtych czy dziatajgce w sytuacjach
kryzysowych osrodki interwencyjne, jednak najbardziej powszechne sg krétko i
dtugoterminowe osrodki opieki stacjonarnej, w tym domy grupowe®”. To wtasnie
do takich form pieczy zastepczej odnosimy sie w naszym projekcie.

Gtownym celem placowek instytucjonalnej pieczy zastepczej jest
zagwarantowanie odpowiedniej troski o potrzeby kazdego dziecka, zaréwno te
biologiczne, jak i emocjonalne i spoteczne, w S$rodowisku zapewniajgcym
bezpieczenstwo i ochrone, a takze poprawe warunkéw sprzyjajgcych uczeniu sie
i umozliwienie dostepu do zasobéw spotecznych na takich samych warunkach,
jak w przypadku innych oséb w ich wieku. Taka forma opieki powinna byc¢
rozwigzaniem tymczasowym, majgcym na celu reintegracje dzieci lub mtodziezy
z rodzing biologiczng lub, jesli nie jest to mozliwe, znalezienie odpowiedniej
opieki rodzinne;j.

Kluczowe cechy instytucjonalnej pieczy zastepczej:

* Zajmuje sie potrzebami dzieci i mtodziezy do osiggniecia przez nie (
petnoletniosci, ew. na czas kontynuacji nauki, nie dtuzej jak do
osiggniecia 25 r.z.

* Udziela profesjonalnego wsparcia 24 godziny na dobe, 365 dni w roku.

* Jest urzedowa forma pieczy, co oznacza, ze opieka powinna by¢ wykonywana na
podstawie decyzji wydanej przez wtasciwy organ administracyjny lub sgdowy.

* Powinna by¢ ukierunkowana na indywidualne podejscie do dziecka i powinna dawa¢
dziecku mozliwos¢ stworzenia wiezi z konkretnym opiekunem. Dlatego tez
funkcjonuje na zasadzie indywidualnego programu opiekuriczo wychowawczego.

* Dziatalno$¢ opiekunéw (wychowawcéw) ma na celu promowanie ogdlnego
dobrostanu dziecka, zaréwno w odniesieniu do jego wtasnej osoby, jak i reszty
spoteczenstwa, witgczajgc w to relacje dziecka z rodzina.

3 United Nations General Assembly, 2010, p. 6
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Instytucje sprawujgce piecze zastepczg sg jedynym domem dla swoich
podopiecznych. Dlatego tez dziatalno$¢ i organizacja tego typu placowek
odpowiada na potrzeby zycia codziennego.

» Harmonogramy ustalane sg w taki sposéb, aby propagowac¢ codzienne
rutyny, ktére sg rozumiane jako niezbedne do poprawy dobrostanu,
rozwoju umiejetnosci i normalizacji.

» Roéwniez organizacja przestrzeni jest jak najbardziej zblizona do
konwencjonalnych domoéw rodzinnych. Dzieci i mtodziez korzystajg ze
wspolnych i indywidualnych przestrzeni, takich jak jadalnia i sypialnia. W
niektorych placéwkach moze jednak wygladac¢ to inaczej — zdarza sig, ze
dzieci i mtodziez mieszkajg we wspdlnych pokojach.

" DZIECI | MLODZIEZ W INSTYTUCJACH PIECZY ZASTEPCZEJ

Placowki instytucjonalnej pieczy zastepczej, tak jak ich podopieczni, réznig sie
od siebie pod wieloma wzgledami. Podopiecznymi takich placéwek sg dzieci i
mtodziez, ktére zostaty osierocone, porzucone lub, jak to ma miejsce w
wiekszosci przypadkdw, nie posiadajg opiekunéw zdolnych w sposoéb efektywny
zaspokajac¢ ich potrzeby i dba¢ o ich prawa, lub tez zostaty pozbawione
odpowiedniego srodowiska rodzinnego, wskutek czego zostaty urzedowo objete
pieczg zastepcza. W ostatnich latach w wielu krajach UE trafiajg tam réwniez
mtodzi uchodzcy pozbawieni opieki.

Mowigc wprost, sg to dzieci i mtodziez, ktére mogty byc¢ ofiarami znecania sie lub
zaniedbania fizycznego, psychicznego lub emocjonalnego; ktére bezposrednio
lub posrednio byty obiektami zachowan powaznie zagrazajgcych ich
bezpieczenstwu lub réwnowadze emocjonalnej; ktére przy braku sprzeciwu
opiekuna lub jego zdolnosci do wptyniecia na sytuacje zachowujg sie w sposéb
mogacy mie¢ negatywny wptyw na ich zdrowie, bezpieczenstwo, edukacje,
wychowanie lub rozwéj*”.

4vgl. Calheiros; Garrido,Lopes; Nunes Patricio (2015): Children and Youth Services Review 55 p.159-169
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Charakterystyka nastolatkéw: Grupg docelowg niniejszego Podrecznika Mistrza
Gry, opracowanego w ramach projektu Domus Ludens, jest mtodziez w wieku od
13 do 17 lat, ktéra przebywa w placéwkach instytucjonalnej pieczy zastepczej.
Nastoletnios¢ jest okresem przejsciowym pomiedzy dziecinstwem i dorostosciag,
czyli wiekiem od 11-12 lat do 18-19 roku zycia. Jest to etap zycia, podczas
ktérego zachodzi wiele zmian®. Beneficjenci projektu stanowig szczegdlnie
wrazliwg grupe mtodziezy, ktéra trafia do placowek po doswiadczeniu
zaniedbania lub przemocy w rodzinie pochodzenia. Ze wzgledu na te sytuacje,
czesto majg oni trudnosci w rozwoju podstawowych kompetencji przekrojowych,
jak rowniez:

» Towarzyszace trudnosci emocjonalne, takie jak zaburzenia uwagi,

impulsywnos¢, trudnosci w nawigzywaniu kontaktéw towarzyskich, itp.

» Problemy wychowawcze i edukacyjne. Wielu mtodych ludzi objetych opieka
cierpiato z powodu opdznien w edukacji podstawowej oraz regularnych
przerw w nauce, ktére system edukacji nie zawsze jest w stanie
zrekompensowac.

» Ograniczenia ekonomiczne. W wielu przypadkach ich srodowisko rodzinne
boryka sie z trudnosciami finansowymi i zagrozeniem ubdstwem.

» Przeszkody spoteczne. Sytuacja ekonomiczna, wychowawcza i edukacyjna
tych mtodych ludzi utrudnia im petng integracje ze spoteczenstwem i petne w
nim uczestnictwo.

» Problemy zdrowotne. Towarzyszgce im trudnosci emocjonalne czesto
prowadzg do problemdw zdrowotnych, takich jak stany lekowe. W niekt6rych
przypadkach mtodziez ta cierpi z powodu uposledzenia fizycznego lub
umystowego oraz zaburzen zachowania.

» Ponadto nalezy podkresli¢, ze coraz wiekszg czes¢ tej mtodziezy stanowia
miodzi cudzoziemcy pozbawieni opieki.

5> Moreno & Del Barrio (2005)
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ZAGRAJMY!

Mtodzi ludzie przebywajacy w placowkach instytucjonalnej
pieczy zastepczej nie bawia sie wystarczajgco duzo. Dlaczego?

Istnieje wiele powoddw, dla ktorych gry i zabawa schodzg na dalszy plan w
codziennym zyciu a ich potencjat nie jest w petni wykorzystywany, szczegdlnie w
placéwkach instytucjonalnej pieczy zastepczej. W ramach projektu Domus
Ludens i w procesie tworzenia Podrecznika Mistrza Gry zwréciliSmy sie do
szerokiego grona osoOb pracujgcych z mtodziezg w naszych placowkach z
zapytaniem o to, co powstrzymuje ich przed regularnym i zorganizowanym
graniem w gry. Okazato sie, ze nalezy wprowadzi¢ rozréznienie pomiedzy tym co
mysla dzieci i mtodziez, a powodami istotnymi z punktu widzenia osdéb, ktore z
nimi pracujg. Niemniej jednak, niektére powody i bariery mozna uznac za kwestie
zasadnicze.

Ponizej przedstawiamy podsumowanie i klasyfikacje najczestszych barier, ktére
nalezy usung¢, aby wprowadzi¢ inicjatywe zabawy w placéwkach
instytucjonalnej pieczy zastepczej.

Kontekst instytucjonalny i ograniczenia czasowe:

sevens Pracownicy majg wiele obowigzkéw administracyjnych (pisanie
') raportow, ksiegowos¢, korespondencja z wtadzami, spotkania
zespotow itp.) i zadan, ktére powaznie ograniczajg czas dostepny
na zabawe. Ze wzgledu na ograniczong liczbe pracownikéw i
napiety harmonogram, gry i zabawa w takich placéwkach czasami
schodzg na dalszy plan.

Motywacja:

. Wszystkie te uwarunkowania mogg mie¢ wptyw na motywacje

* podopiecznych, jak rowniez pracownikdéw. Motywacja czesto zalezy
od zewnetrznych czynnikow stresu, ktére panujg w danej sytuaciji i

placowce. Jest to problematyczne, poniewaz motywowanie i

inspirowanie dzieci i mtodziezy do zabawy w mitym otoczeniu jest

kluczowym warunkiem udanej zabawy.
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Szkolnictwo wyzsze i program nauczania:
Programy studiéw pracownikdéw socjalnych czesto nie przewiduja
kurséw na temat zréznicowanych i kreatywnych gier i zabaw, ani tez

‘II*

nie uczg jak gra¢ w gry, co dodatkowo podkresla role motywacji
wewnetrznej i kompetencji zdobywanych samodzielnie.

Socjalizacja:

Dla wielu dzieci i nastolatkbw przebywajgcych obecnie w

- a placéwkach instytucjonalnej pieczy zastepczej zabawa, czy granie
w gry, nie byly naturalng i regularng czescig dziecinstwa.

Zmotywowanie ich do rozpoczecia uczestnictwa w grach w

zaawansowanym wieku moze okazac sie wyzwaniem, ze wzgledu

na brak jakiegokolwiek doswiadczenia w tym zakresie.

Utrzymujace sie kryzysy:
m Placowki i ich personel, jak rowniez dzieci i miodziez czesto
zmagajg sie z kryzysami i bardzo trudnymi sytuacjami

(samookaleczenia, nastepstwa traum, niepewna przysztosé, itp.).
Kryzysy te czesto uniemozliwiajg stworzenie radosnych sytuacji i
pogodnego nastroju w placowce. Nawet jesli zabawa jest tu
szczegdlnie potrzebna, staje sie ona czasem sprawg drugorzedna,
poniewaz uwaga skupiona jest na zarzadzaniu kryzysem.

Popadanie w stare wzorce:
- Czesto stosujemy stare wzorce i tradycje, poniewaz w ten sposob
: czujemy sie bezpieczniej. Uczenie sie nowych, ambitnych gier i
] zabaw, a takze uczenie ich mtodych ludzi wymaga motywac;ji, czasu,
wiedzy, praktyki i odwagi. Wiele okolicznosci wigze sie z ryzykiem,
ktére prowadzi do sytuacji, w ktérych gramy wcigz w te same,
dobrze znane gry. Taka sytuacja nie tylko blokuje nowe procesy
uczenia sie, ale rowniez nie budzi nowego zainteresowania, a wrecz

moze przyczynic sie do zniechecenia.
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Dlaczego nie gramy? Przyklady powodow podawane przez osoby

pracujace z dzieémi i mtodzieza.

Czy jako osoba pracujaca z mtodymi podzielasz ktorykolwiek z
nich?

* Zeby graé potrzebne sg idealne warunki, a my ich nie mamy.

*

Dzieci i mtodziez czesto nie potrafig grac.

* Gry sadla nich za dtugie, zbyt trudne itp.

* Obawiamy sie ewentualnych konfliktow.

* Gry wywotujg nadmierne emocje, a to zaktéca przebieg zajec.

* Dzieci i mtodziez czesto nie chcg gra¢ w gry — uwazajg, ze sg nudne
i nieatrakcyjne.

* Planszowki przegrywajg z ekranem.

* Gry planszowe sg drogie.

* Nie mamy czasu na granie w gry.

* Granie w gry to strata czasu.

* | tak mamy juz duzo zaplanowanych aktywnosci.
* Elementy gier czesto gubig sie lub niszcza.

* Trudno objasni¢ zasady gry.

* Przegrana wywotuje uczucie wstydu.

Powyzsze powody jasno pokazujg co utrudnia
czestsze granie w gry. Chcielibysmy jednak podkreslic,

ze nie ma idealnych warunkow do gry i nie sg one |
konieczne do rozpoczecia gry w placowkach
opiekuniczo wychowawczych. Wazne jest raczej, aby
zda¢ sobie sprawe z tych przeszkéd i zrobié
wszystko, co w naszej mocy aby je przezwyciezyc.
Indywidualna motywacja moze czesto pokonac wyzej
wymienione problemy.
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DLACZEGO PODRECZNIK MISTRZA GRY
JEST POTRZEBNY?

" PROMOWANIE PRAWA DO ZABAWY W OSRODKACH INSTYTUCJONAL-
NEJ PIECZY ZASTEPCZEJ. NIE BAWIMY SIE, A PRZECIEZ ZABAWA TO
TAKZE PRAWO!

Podrecznik Mistrza Gry powstat aby promowa¢ prawa dzieci i
miodziezy, a konkretnie prawo do zabawy w kontekscie placowek
pieczy zastepczej.

Uczestnictwo w zabawach i zajeciach rekreacyjnych jest réwniez
podstawowym i globalnym prawem dzieci i mtodziezy, ustano-
wionym w artykule 31 Konwencji ONZ o Prawach Dziecka.

» Artycul 31

1. Panstwa-Strony uznajg prawo dziecka do wypoczynku i czasu wolnego, do
uczestniczenia w zabawach i zajeciach rekreacyjnych, stosownych do wieku
dziecka, oraz do nieskrepowanego uczestniczenia w zyciu kulturalnym i
artystycznym.

2. Panstwa-Strony beda przestrzegaty oraz popieraly prawo dziecka do
wszechstronnego uczestnictwa w zyciu kulturalnym i artystycznym oraz beda
sprzyjaty tworzeniu wifasciwych i réwnych sposobnosci dla dziatalnosci
kulturalnej, artystycznej, rekreacyjnej oraz w zakresie wykorzystania czasu
wolnego.

Zaréwno praktyka jak i wiele opracowan naukowych podkreslajg znaczenie tego
prawa, zwtaszcza w kontekscie indywidualnego rozwoju dziecka. Zabawa jest
istotng czescig rozwoju kazdego dziecka i pomaga kazdemu dziecku cieszy¢ sie
zdrowym dziecinstwem, zaréwno pod wzgledem fizycznym, jak i emocjonalnym.
Regularna aktywna zabawa wspiera kreatywnos¢, zachowania spoteczne oraz
wzmacnia zdolnosci poznawcze i motoryczne.

\

P ' VY

® GRY PLANSZOWE JAKO SZANSA

Podrecznik Mistrza Gry podkresla, ze gry planszowe s3a swietna
metoda promowania prawa do zabawy w placéwkach opiekunczo
wychowawczych.

W osrodkach instytucjonalnej pieczy zastepczej, gdzie procedury zycia w
spotecznosci i rézne okolicznosci osobiste mtodych ludzi moga stanowic
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wyzwanie dla ich wspotistnienia i rozwoju, gry planszowe mogg oferowac
doskonatg sposobnosé¢ do zabawy i tym samym promowac okazje do
wspolnych spotkan, wspéttworzenia opowiesci i budowania relacji.

Sg to kluczowe aspekty, ktére nalezy promowac¢ w kontekscie takich
osrodkow, aby stworzy¢é w nich dobrg atmosfere sprzyjajaca dobremu
samopoczuciu i rozwojowi umiejetnosci mtodych ludzi.

» Spotkania.

Spotkanie mozna zdefiniowa¢ jako ,Swiadome gromadzenie sie ludzi w
okreslonym celu, ksztattujgce sposob w jaki myslimy, czujemy, i nadajemy
sens $wiatu®.” W takim rozumieniu rozgrywka gry planszowej jest okazjg do
spotkania, znaczgcego doswiadczenia przebywania razem. Rozgrywki gier
planszowych zazwyczaj trwajg krétko, sg wysoce zorganizowane i maja
jasny cel (zabawa), dzieki czemu umozliwiajg gromadzenie sie w znaczacy
sposob, z okreslonym celem i zamiarem.

» Opowiesé.

Gra planszowa to takze opowies¢. Wygrana czy przegrana to tylko jej czesc,
a nie jej cel sam w sobie. Obserwowanie czyjejS spektakularnej passy
zwyciestw lub niesamowitego pecha, dokonywanie ciekawych wyboroéw,
wyprobowywanie smiatych i innowacyjnych strategii - to wszystko jest
niczym innym, jak wspottworzeniem opowiesci, a tym samym przyczynia sie
do nauki i rozwoju nowych umiejetnosci. Bycie jednym z tworcow tej historii,
dreszczyk emociji i rados¢ z tego ptyngca sg zawsze wazniejsze niz sama
wygrana.

» Relacje.
Gry planszowe utatwiajg nawigzywanie nowych relacji i budowanie wiezi w
tych juz istniejgcych. Gry planszowe sg doskonatym pretekstem do
poznania nowych ludzi. Istniejg niezliczone przyktady oséb, ktérym udato sie
nawigzac trwate przyjaznie tylko dlatego, ze zostali zaproszeni -~
do udziatu w grze planszowej, w ktorej brakowato
jednego gracza do rozgrywki. Wspdlne granie moze
wzmocnic istniejgce juz przyjaznie. Obserwowanie

ludzi w nowych sytuacjach, obserwowanie ich
strategii i tego jak sobie radzg z rdéznymi
wyzwaniami moze pokazaé¢ nam starego przyjaciela
w catkiem nowym swietle i zblizy¢ ludzi do siebie.

6 Priya Parker, Sztuka spotkania. Jak nadawac ksztatt i sens wydarzeniom zawodowym i
prywatnym
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® GRY PLANSZOWE DOSKONALA UMIEJETNOSCI

Podrecznik Mistrza Gry podkresla potencjat gier planszowych w zakresie
rozwijania i doskonalenia umiejetnosci.

Gry sg doskonatym éwiczeniem edukacyjnym. Wciggajacy charakter gry,
powigzanie emocji z wyborami i mozliwos¢ popetniania btedéw bez
powaznych konsekwencji tworzg idealne Srodowisko dla ksztattowania
sie trwatych szlakéw bodzcéw nerwowych. Natychmiastowosc¢
(widzimy rezultaty naszych wyboréw niemal od razu) i
powtarzalno$¢ (gra, wygrana/przegrana, powtérka) wzmagaja
szybkos¢ zapamiety-wania i motywacje do doskonalenia
umiejetnosci.

Dodatkowo, gry planszowe s3g niezwykle uzyteczne w pracy nad szerokim
zakresem umiejetnosci poznawczych, emocjo-nalnych i spotecznych.

ZDOLNOSCI POZNAWCZE

Jednym z najbardziej oczywistych obszarow stymulowanych przez granie w gry
planszowe jest obszar poznawczy. Aby moc wzigc udziat w jakiejkolwiek grze
musimy przestrzega¢ zasad, co wymaga dostosowania swojego zachowania do
nieoczekiwanie nowego srodowiska. Juz sama akceptacja nowych ograniczen,
ktore sg czysto umowne i istniejg tylko dlatego, ze wszyscy zainteresowani
zgodzili sie na nie na pewien okreslony czas jest swietnym c¢wiczeniem dla
umystu.

Zrozumienie instrukcji wymaga zdolnosci jezykowych: rozumienia i
przyswajania nowej wiedzy jesli jestes nowicjuszem, lub przekazywania
te informacje podczas rozgrywki, co stanowi ¢wiczenie pamieci. Co wiecej,
wiekszosc gier sktada sie z rund, a gracze wykonujg swoje ruchy kolejno, wiec po
zakonczeniu swojej kolejki muszg zwracaé uwage na otoczenie i pamietac, co
sie dzieje, co jest kolejng porcjg informacji do zachowania i kolejnym ¢wiczeniem
dla mézgu.

Gra wymaga stosowania strategii, a to z kolei wymaga myslenia przyczynowo
skutkowego i strategicznego. Kazdy gracz musi dokonywac autorefleksiji i
planowac¢ swoje posuniecia uzywajac zdolnosci dedukcyjnych. Jednoczesne
aktywowanie wszystkich tych zdolnosci i wykorzystanie ich jest mozliwe dzigki
dtugotrwatej koncentraciji i skupieniu. Jak udowodniono powyzej, gry planszowe
sg zaawansowanymi tamigtéwkami, ktére zmuszajg graczy do angazowania sie
w skomplikowane procesy rozwigzywania probleméw, wymagajgce
wykorzystania wielu réznych narzedzi. A wszystko to dotyczy gier planszowych
ogotem - pamietajmy, ze jesli przyjrzymy sie blizej roznym rodzajom gier,
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mozemy znalez¢ jeszcze wiecej korzysci intelektualnych ptynagcych z rozgrywki,
w zaleznosci od gatunku gry.

Niektére gry pomagajg rozwijac kreatywnosSc¢ i umiejetnosci artystyczne, na
przyktad takie, ktore polegajg na komunikowaniu sie przy pomocy

2t | %
obrazéw-czy to rysowanych przez graczy, czy tez przygotowanych "4 @l
przez autoréw gry. Inne angazujg graczy na poziomie fizycznym, o™

\

wspierajgc w ten sposob rozwdj umiejetnosci motorycznych i lepsza
koordynacje ruchowa. Wiele gier zmusza graczy do nauki szybkiego
liczenia, szybkiego czytania, a takze stwarza okazje do przyswajania
duzych ilosci wiedzy ogdlnej, chociaz wcale nie jest to ich intencja.

UMIEJETNOSCI SPOLECZNE

Najsilniejszg zachete do grania w gry stanowi ich aspekt spoteczny. Wszystkie
gry planszowe sg skonstruowane w taki sposob, ze zmuszajg nas do lepszej
komunikaciji i wzmacniajg nasze umiejetnosci spoteczne.

Dzieje sie tak dlatego, ze prébujgc wygrac z kims lub przewidzie¢ jego nastepny
ruch, musimy przynajmniej czesciowo wczuc sie w jego sytuacje, postawic sie na
jego miejscu, wiec mimowolnie rozwijamy empatie. Aktywnie stuchamy, uczymy
sie rozpoznawac sygnaty komunikacji niewerbalnej i obserwujemy dynamike
grupy.

Kiedy gramy w gre po raz pierwszy, ujawniamy swojg stabos¢, przyznajemy sie
do niewiedzy i przyjmujemy pomoc. Sg to Swietne nawyki, ktére warto
praktykowac w ogole, nie tylko w kontekscie gry. Pomagajg nam one utrzymywacé
wiezi z ludzmi, budowaé zdrowe relacje i tworzyé spotecznosci. Gry ¢wiczg nas
réwniez w budowaniu silnych spotecznosci, poniewaz wymuszajg rownosc¢.
Wszyscy gracze rozpoczynajg z tego samego miejsca i wszyscy muszg
przestrzegac tego samego zestawu zasad.

Ideg gry jest wygrana, wiec musimy rowniez zaakceptowa¢ mozliwosé
przegranej. Gry planszowe dajg nam mozliwos¢é zdrowej rywalizacji, bez
wywotywania konfliktow i wzajemnych pretens;ji, pozwalajg dopingowac i daja
okazje aby pogratulowac zwyciezcy, ktory wtasnie nas pokonat.

Jest wiele innych korzysci spotecznych ptyngcych z grania w gry
planszowe, w zaleznosci od gatunku. Niektére z nich sg doskonatym
treningiem umiejetnosci negocjacyjnych, wiele umieszcza nasw &
druzynach, tworzagc w ten sposOb zespoty sojusznikdw,
pracujgcych razem w celu osiggniecia wspodlnego celu. Praca
zespotowa automatycznie stawia nas w pozycji, ktéra promuje
gotowos¢ do kompromisu, akceptacje wspolnej odpowiedzialnosci
i zdolnos¢ do osiggania porozumienia, nawet kiedy dziatamy pod
presja.
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UMIEJETNOSCI EMOCJONALNE

Podczas gry oddajemy sie zabawie z przyjaciotmi, a nasze umysty sg zajete
rozwigzywaniem zagadek, jednoczesnie po cichu doswiadczamy rozwoju emo-
cjonalnego. Za kazdym razem gdy rozpoczynamy gre, podejmujemy wyzwanie, a
to samo w sobie buduje pewnos¢ siebie, niezaleznie od rezultatu. Przystepujac
do gry akceptujemy mozliwos¢ przegranej i wszystkie zwigzane z tym emocje:
ztos¢, rozczarowanie, wstyd, smutek, a to pomaga nam pozosta¢ otwartym i w
zgodzie z samym sobga. Uczymy sie nie braé do siebie drobnych niepowodzen,
poniewaz mamy Swiadomos¢, ze zawsze mozemy sprébowac jeszcze raz.

Umiejetnosci ¢wiczone kiedy staramy sie wygra¢ sg uniwersalnie przydatne.
Gracze potrzebujg odwagi aby méc wyznaczac sobie cele, obmyslac

plany na wielkg skale i wykazywac sie ambicja. To z kolei wymaga
cierpliwosci i umiejetnosci regulowania wtasnych emocji, nawet gdy 0
podejmujemy skalkulowane ryzyko. ¢ -
Wiele gier jest pomyslanych tak, by umozliwié liczne negatywne interakcje T (
miedzy graczami (rywalizacja o zasoby, wys$cig do mety, wzajemne ataki). ‘
Te mikro starcia budujg nasza tolerancje na konflikt i tworzg nawyki
pokojowego rozwigzywania sporéw. Nawet blefowanie (nieodzowne w
wielu grach) jest przydatne w rozpoznawaniu emocji i kontroli
odruchow.

= GRY PLANSZOWE POMAGAJA OSIAGNAG FLOW

Przeptyw (flow) to stan psychiczny doswiadczany podczas wykonywania
angazujgcego, przyjemnego, posiadajgcego znaczenie zadania. Charakteryzuje
sie intensywnym skupieniem i niemal nieztomng koncentracja, ktéra sprawia, ze
inne potrzeby stajg sie nieistotne.

Powoduje utrate refleksyjnej samoswiadomosci i znieksztatcenie subiektywnego
doswiadczenia czasu. Mowigc prosciej, kiedy trudnosc¢ interesujgcego zadania
jest adekwatna do naszego poziomu umiejetnosci, kiedy czujemy jednoczesnie,
ze zadanie jest dla nas wyzwaniem i ze jesteSmy w stanie je rozwigzac,
koncentrujemy na nim catg swojg uwage i energie.

To doswiadczenie przynosi radosé, poczucie celowosci i posiadania
kompetencji; wszystkie te uczucia sg bardzo budujgce dla kazdego, ale
szczegolnie wazne dla oséb pochodzacych ze srodowisk, ktére nie potrafity w
petni wspiera¢ harmonijnego dorastania i rozwoju.

Mtodzi ludzie przebywajgcy w placéwkach pieczy zastepczej bez dwoch zdan
potrzebujg czestszego kontaktu z narzedziami, ktére utatwiajg osiggniecie tego
jakze satysfakcjonujgcego uczucia przeptywu. Takimi narzedziami mogg by¢
odpowiednio dobrane gry planszowe.
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W przypadku gier planszowych, przeptyw pojawia sie,
gdy gracze oddajg sie bez reszty wciggajacej
rozgrywce, czujg mozliwos¢ wygranej, ale przede
wszystkim po prostu w petni cieszg sie¢ samym jej
przebiegiem. Przeptyw  jest  zwigzany z
zakotwiczeniem w chwili obecnej, bez rozmyslania o
przesztosci i martwienia sie o przysztosc.
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MISTRZ GRY

Przyjrzyjmy sie roli i zadaniom Mistrza Gry jako osoby
odpowiedzialnej za promowanie odpowiedniej kultury
gier planszowych w placowkach instytucjonalnej
pieczy zastepczej.



Ludens

OSOBA MISTRZA GRY

promowanie tworzenia odpowiedniej kultury gier planszowych w
placéwkach instytucjonalnej pieczy zastepczej.

DEFINICJA , i/
Mistrz Gry to osoba, ktérej szczegdlnym zadaniem jest : ‘
Z8

Mistrz Gry jest zatem odpowiedzialny za przekazywanie wiedzy,
wskazéwek i zasobow osobom pracujgcym z mtodziezg, tak aby mogty
one z powodzeniem realizowa¢ prawo do zabawy w placéwkach pieczy
zastepczej poprzez granie w gry planszowe.

Aby tego dokonaé, Mistrz Gry powinien umiec¢ przeanalizowac¢ kontekst i
specyficzne potrzeby dzieci i mtodziezy przebywajacych w takich osrodkach, a
takze, w oparciu o ocene sytuacji, zorganizowac¢ przestrzenn do grania w gry
planszowe w przemyslany i zréwnowazony sposob.

CELE MISTRZA GRY

Gtowne cele Mistrza Gry to:
» Wyeliminowanie uprzedzen wobec gier planszowych

= Zapewnienie narzedzi do odpowiedniego wdrazania gier planszowych przez
osoby pracujgce z mtodziezg

» Wdrazanie kultury gier planszowych w placéwce

= Wykorzystanie gier planszowych jako metody interwencji

UMIEJETNOSCI, KTORE POWINIEN POSIADAC MISTRZ GRY

Bytoby wspaniale, gdyby Mistrz Gry sam byt zapalonym graczem. Ale sama pasja
to za mato.

Promowanie kultury gier w placéwkach opiekuiczo wychowawczych i
organizowanie imprez zwigzanych z grami wymaga wielu roznych umiejetnosci,
a mianowicie:

UMIEJETNOSCI POZNAWCZE

Bez wzgledu na to, czy biorg udziat w grze, czy uczestniczg w niej jako
obserwatorzy, mistrzowie gry musza byé swiadomi tego, co sie dzieje wokot nich.
Powinni uwaznie obserwowac akcje, zapamietywaé ruchy graczy i na biezgco
analizowaé¢ dane, aby modc przewidzie¢ jak moze potoczyé sie rozgrywka.
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Wszystko to pomoze przygotowa¢ mozliwe scenariusze omdwienia przebiegu
gry, wyjasnienia co ich zdaniem przyczynito sie do korncowego rezultatu oraz
zaplanowania sposobow radzenia sobie z reakcjami graczy na osiaggniety przez
nich wynik po zakonczeniu rozgrywki. Aby pokaza¢ miodym ludziom
alternatywne sposoby gry, muszg wykazac¢ sie kreatywnoscig i wykorzystac
swoje zdolnosci dedukcyjne i strategiczne.

Chociaz granie w gry planszowe wywotuje emocje i wyzwala wiele uczuc,
mistrzowie gry muszg kontrolowaé swoje impulsy i zawsze stawia¢ dobro
mtodziezy na pierwszym miejscu. Jest to szczegodlnie trudne dlatego, ze
mistrzowie sami powinni odczuwacé¢ entuzjazm mogac dzieli¢ sie wybranymi
grami z mtodymi ludzmi, ktérych majg pod swoimi skrzydtami. Nie powinien on
jednak by¢ na tyle silny aby zapomnie¢ o najwazniejszym celu - Ze sg tam po to,
by sie nimi opiekowaé, a nie po to, by sie z nimi zrownac¢. Aby nawigzaé
prawdziwg wiez z mtodziezg, mistrzowie musza by¢ wrazliwi i swobodnie dzielié¢
sie swoimi emocjami, ale w dorosty, odpowiedzialny sposéb, ktory nie obcigza
mtodziezy, a raczej daje im model przejmowania odpowiedzialnosci za swoje
dziatania przy jednoczesnej Swiadomosci wtasnych uczué.

Aby mtodzi czuli sie bezpiecznie, mistrzowie muszg zademonstrowac¢ pewnosé
siebie w podejmowanych dziataniach, a takze empatie wobec ich trudnosci, jesli
takowe sie pojawig. Co oczywiste - aby komunikacja przebiegata sprawnie,
mistrzowie muszg aktywnie stucha¢ tego, co mtodzi ludzie méwig o grze i swoich
doswiadczeniach z nig zwigzanych.

Mistrzowie Gry, jak sama nazwa wskazuje, sg przede wszystkim liderami. Jako
tacy sg wzorami prawidtowego zachowania podczas wydarzen zwigzanych z
grami, a mtodziez bierze z nich przyktad. Dlatego tez mistrzowie powinni zadba¢
o to by promowane przez nich srodowisko byto przyjazne i integrujace.

Powinni tez by¢é mistrzami fair-play. Gry planszowe to laboratoria :T.’

N

-

kontrolowanego konfliktu, wiec pewna doza napiecia jest
dozwolona, a czasem nawet pozadana, ale mistrz wie,
kiedy frustracja przeradza sie w ztos¢ i niechec¢ i powinien
umie¢ asertywnie wkroczy¢ do akcji, wyjasni¢, co sie
witasnie stato i poméc naprawié sytuacje, przedstawiajac jg
we wiasciwej perspektywie.
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Aby moc efektywnie wdrozy¢ kulture gier planszowych w osrodkach
instytucjonalnej pieczy zastepczej mistrzowie gry powinni posiada¢ wiedze na
temat nastepujacych istotnych zagadnien:

* Znajomos¢ gier planszowych.

Znajomos¢ szerokiego wachlarza gier planszowych, tak aby nie skupia¢ sie
zawsze na tych samych,

Znajomos¢ roznych umiejetnosci i innych waznych lekcji, jakie gry planszowe
mog3q potencjalnie przynies¢ graczom.

Umiejetnos¢ dostrzegania i rozpoznawania mozliwosci, jakie stwarza gra
planszowa w danym kontekscie lub sytuacji. Na przyktad, aby poméc
zatagodzi¢ konflikt poprzez zgromadzenie miodych ludzi, ozywi¢ nudny
wieczor...

* Znajomos¢ sytuacji i wiedza na temat potrzeb graczy.
Charakterystyka i potrzeby grupy dzieci lub mtodych ludzi objetych pieczg
zastepczg sg istotne aby moc wybrac¢ dla nich gre planszowg, ktéra bedzie
najbardziej odpowiednia w danym momencie. Obszary, ktore nalezy znac:

Zainteresowania mtodych ludzi, ich ulubione sposoby spedzania wolnego
czasu oraz korzysci, ktére ich zdaniem ptyng z tych aktywnosci.

Relacje z innymi: jak wygladajg ich relacje z opiekunami i innymi mtodymi
ludZzmi w osrodku? Czy popadajg w konflikty? Czy grupa jest spoista? W
przypadku trudnej dynamiki grupy, wprowadzenie usystematyzowanej gry moze
by¢ prawdziwym wyzwaniem. Szczegdlnie istotny jest tu dobor odpowiedniej
gry.

Umiejetnosci poznawcze, emocjonalne i spoteczne miodych ludzi, kt6rzy
uczestniczg w grach. Warto rowniez wzigé pod uwage niektore aspekty ich
zycia, takie jak poziom subiektywnego dobrostanu i emocje, ktore wyrazaja.
Dzieci i mtodziez czesto majg bagaz réznych trudnosci, ktére mogag stanowié
wyzwania (zaburzenia wiezi, koncentracji, problemy z agresjg). Czesto sg one
istotne w kontekscie sposobu spedzania czasu wolnego i grania w gry.

*  Umiejetnos¢ prowadzenia gry planszowej w ozywiony sposdb od rozpoczecia
do zakonczenia rozgrywki. Znajomos¢ metodologii prawidtowej dynamizaciji
gier planszowych z mtodziezg. Obejmuje to przygotowanie sesji oraz radzenie
sobie z mozliwymi wyzwaniami, jak na przyktad rozwigzywanie potencjalnych
konfliktow.
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* Umiejetnosé promowania kultury gry. Zdolnos¢ do utrzymania radosnej
atmosfery, ktéra sprzyja zainteresowaniu grg i zabawg ze strony osoéb
zaangazowanych, a mianowicie powoduje, ze mtodzi ludzie majg ochote gra¢, a
osoby pracujgce z mtodziezg chetnie planujg i organizujg rozgrywki.

Znajomos¢ kontekstu spotecznosci i zewnetrznych zasoboéw. Tworzenie
przestrzeni do gry wymaga znajomosci realiéw i dobrego przeptywu informaciji.

Nie zawsze trzeba grac, ale zachecaj do gry i promuj kulture gier wsrod
innych.

Analizuj kontekst, problemy i specyfike miodziezy objetej piecza w
odniesieniu do gry i tego, jak moze ona wptyng¢ w najlepszy mozliwy sposob
na poprawe ich kompetenciji przekrojowych i subiektywnego dobrostanu.

Wazne jest, aby by¢ swiadomym réznych cech charakterystycznych AL
mtodych ludzi, takich jak na przyktad wiek, pteé, kraj urodzenia, . v
wyksztatcenie, czas spedzony w osrodku czy poziom sprawnosci. " ."" o -

Jesli chodzi o rézne kraje pochodzenia, kluczowym aspektem, - | ‘ "
ktéry nalezy wzig¢ pod uwage, jest element miedzykulturowy. W
wielu innych czesciach swiata ludzie grajg w inny sposob i ucza sie

innych gier.

* Poznaj zwyczaje, procedury obowigzujagce w placowce (gospodarowanie
przestrzenig, materiatami, czasem (harmonogramy), aby zaproponowaé
najbardziej odpowiednie miejsce i czas na gre.

* Sprawdz mozliwosci personelu i promuj te aspekty, ktére moga sprzyjac
wdrazaniu kultury gier planszowych w placéwce.

* Okre$l odpowiedni czas na gre: Przedstaw propozycje zorganizowania
czesciowo usystematyzowanych lub spontanicznych sesji gier planszowych
lub wykorzystania ich jako narzedzia odwracania uwagi w celu rozwigzywania
konfliktow.
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* Propaguj edukacyjny charakter gry: gry planszowe moga by¢ wykorzystywane
do pracy nad umiejetnosciami przekrojowymi mtodych ludzi, takimi jak emocje,
zdolnosci itp. Czasami bedzie to mozliwe podczas samej gry, innym razem w
wyniku refleksji po sesji gier.

* Zarzadzaj zmianami i wprowadzaj ulepszenia w celu skutecznego wdrozenia
prawa do zabawy w placowce. Omow zmiany, zasoby i rodzaj wsparcia, ktére
sg potrzebne do skutecznego wdrozenia kultury gier planszowych z
kierownictwem i innymi osobami pracujgcymi z mtodzieza.

* Zarzadzaj zmianami i wprowadzaj ulepszenia w celu skutecznego wdrozenia
prawa do zabawy w placéwce. Omdéw zmiany, zasoby i rodzaj wsparcia, ktére
sg potrzebne do skutecznego wdrozenia kultury gier planszowych z
kierownictwem i innymi osobami pracujgcymi z mtodzieza.

* Badz tacznikiem pomiedzy spotecznoscia i sSrodowiskiem zewnetrznym w
dziedzinie gier:

*  By¢ moze placéwka nie jest jedynym miejscem, w ktérym mozna gra¢ w gry
planszowe. Sprawdz, jakie inne mozliwosci oferuje wasze sgsiedztwo i jak
moga one zosta¢ wykorzystane do promowania prawa do zabawy w Twoim
osrodku.

* BadZz osoba odpowiedzialng za monitorowanie i nadzor nad realizacjg
programu wdrazania gier planszowych w Twojej organizacji.

Udzielaj rad innym osobom pracujgcym z miodziezg na temat tego, jak
organizowa¢ sesje gier planszowych, monitoruj rézne propozycje gier
planszowych i zapewnij ciggtg ocene w celu wprowadzania zmian i ulepszen.

* Przemys$l propozycje gier planszowych w odniesieniu do rodzin: gry
planszowe mogg by¢ uzytecznym narzedziem wspierajagcym swobodng
interakcje pomiedzy nastolatkami i ich rodzinami, poniewaz czesto zadna ze
stron nie wie, jak powinna sie zachowa¢ w stosunku do drugie;j.

* Zbieraj informacje od innych oséb pracujacych z mtodzieza na tematy takie
jak:
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» Wplyw na miodziez: wystuchaj ich spostrzezen na temat doswiadczen
zwigzanych z realizacjg zaje¢ rekreacyjnych w ogole, a w szczegdlnosci gier
planszowych, oraz ich wptywu na mtodych ludzi.

» Ich doswiadczenie i oczekiwania: dowiedz sie jakie szkolenia odbyli i jakie majg
doswiadczenia z aktywnosciami o charakterze rekreacyjnym, a w szczegolnosci z
grami planszowymi w ramach placéwek opiekurniczo wychowawczych oraz jakie
sg ich oczekiwania i jakie widzg wyzwania zwigzane z ich praktyczng realizacjg w
takich warunkach.
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CZYNNIKI DODATKOWO
WSPIERAJACE MISTRZA GRY

ZAANGAZOWANIE INSTYTUCJI W REALIZACJE ZADAN s
MISTRZA GRY =

Skutecznos¢ Mistrzow Gry jest bezposrednio zwigzana z
konsekwentnym wsparciem ze strony ich organizacji. Wdrozenie
kultury gier w placowce pieczy zastepczej musi by¢é Swiadomym
wyborem, popartym odpowiednig politykg, ktora zapewni jej
trwatosc.

Oto kilka obszardéw, w ktérych instytucja moze wesprze¢ dziatania Mistrza Gry:

» Promowanie Obecnosci Mistrza Gry: Osoby pracujgce z mtodziezg w
osrodku powinny zosta¢ poinformowane o wizji instytucji w zakresie
promowania prawa do zabawy i korzystania z gier planszowych, funkcji
Mistrza Gry i zakresie jego dziatalnosci.

» Wygospodarowanie czasu i miejsca na gry planszowe: Gry planszowe
wymagajg miejsca do ich przechowywania. Miejsce takie powinno byc¢
dostepne i znane osobom pracujgcym z mtodziezg, a jesli nie ma takiego
miejsca, osrodek powinien wygospodarowac je w tym celu. Ponadto nalezy
zapewni¢ wystarczajgca ilos¢ czasu na granie w gry planszowe, a jesli go
nie ma, nalezy wprowadzi¢ odpowiednie okienka do regularnego programu
zajec.

» Okreslenie budzetu przeznaczonego na gry planszowe: Aby rozwijac¢
kulture gier, instytucje muszg zabezpieczy¢ srodki na zwigzane z tym
zakupy, takie jak:

» Nowe gry i przyszte dodatki do tych gier.
» Odpowiednie ksigzki i publikacje.
»  Bilety na konwenty i konkursy gier planszowych.

» Ciggte szkolenia dla séb pracujgcych z mtodziezg w zakresie gier
planszowych (udziat w warsztatach...).

» Wspieranie procesow Ewaluacji: Dziatalnos¢ Mistrza Gry i wdrazanie
kultury gier powinny by¢ poddawane regularnej ewaluacji, jako czes¢ oferty
wsparcia mtodych ludzi. W zwigzku z tym, programy dotyczace gier
planszowych powinny by¢ elastyczne i dostosowane do potrzeb konkretnej
placowki i jej oferty.
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Aby zacheci¢ do korzystania z gier planszowych i promowac integracje
spoteczng, zaleca sie, aby Mistrz Gry dysponowat wiedzg na temat dostepnych
zasobdéw zewnetrznych, z ktérych moze skorzystac¢ w trakcie procesu wdrazania
kultury gier planszowych w danym osrodku. Odnosi sie to na przyktad do:

wyszukania instytucji oferujgcych odpowiednie przestrzenie
do grania w gry planszowe, ktére w niektorych przypadkach

A 4
moga by¢ lepsze niz te istniejgce w placdwce, ‘-‘ -d
wyszukania instytucji, ktore oferujg szeroki wybér gier e
planszowych, poszerzajgcy game gier planszowych |
dostepnych w danym osrodku.
Da to mtodym ludziom bardziej zréznicowany wybor gier ok
planszowych, co zwiekszy ich zainteresowanie grami, a jednoczesnie
zminimalizuje nieche¢ zwigzang z ciggtym graniem w te same gry. Daje to
réwniez mozliwosc¢ grania w gry, na ktére nie mozna sobie pozwoli¢ ze wzgledu
na potencjalne ograniczenia budzetowe.
Wiele z tych zewnetrznych instytucji oferuje zasoby gier planszowych bezptatnie
lub za symboliczng optatg. Takimi instytucjami moga by¢ na przyktad:
. gry planszowe mozna bezptatnie wypozycza¢ do domu lub gra¢
W nie na miejscu.
oferujag zajecia z grami planszowymi promujgce spotkania i
nawigzywanie relacji ze spotecznoscig lokalna.

poza udzielaniem wyjasnien i rekomendacji na
temat gier planszowych, w wiekszosci przypadkéw pozwalajg one rowniez
gra¢ w na terenie wtasnych obiektéw. W zaleznosci od warunkéw moga
rowniez wypozyczac gry planszowe.

Mistrz Gry powinien poznaé okolice, w ktérej znajduje sie osrodek poniewaz
mozliwosci wykorzystania zasobéw zewnetrznych zalezg od lokalizacji. Dzieki
lokalnemu rozpoznaniu MG dowie sie z jakich zasobdw i pomocy instytucji moze
skorzystacé.

Posiadajgc takg wiedze, Mistrz Gry moze przekaza¢ jg innym osobom
pracujgcym z mtodziezg i mtodym ludziom przebywajgcym w osrodku, aby byli
swiadomi i byli w stanie wykorzysta¢ mozliwosci dostepne w ich okolicy. Moze
to przyczynic sie do stworzenia wiezi pomiedzy nimi - jako uzytkownikami tych
zasobow - a kluczowymi podmiotami spotecznosci lokalnej, takimi jak sasiedzi,
dziatacze kulturalni, przedstawiciele administracji publicznej... Moze to
potencjalnie przyczynic¢ sie do spdjnosci spotecznej i integracji.
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Poznajmy kluczowe elementy, ktore nalezy wzigc
pod uwage podczas grania w gry!
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Opracowanie ogoélnego harmonogramu rozgrywek gier planszowych nie jest
tatwym zadaniem, poniewaz zalezy on w duzej mierze od dynamiki danego
osrodka i mtodziezy. Niemniej jednak warto zwréci¢ uwage na kilka aspektow:

W czasie roku szkolnego niemal niemozliwe jest zaplanowanie ”
regularnych rozgrywek w godzinach porannych, ze wzgladu
na zajecia szkolne/akademickie, dlatego tez w tym okresie
tatwiejsze i bardziej praktyczne byloby planowanie sesji po
potudniu i w weekendy. Sesje mozna zaplanowac tez na
czas po kolacji, pamietajgc jednak o tym, aby nie wybierac¢
wtedy gier planszowych ktére sg bardzo pobudzajace.

Z drugiej strony, w okresie wakacyjnym sesje poranne sg mozliwe. Mtodziez
jest przyzwyczajona do nauki w godzinach porannych, wiec nie powinno by¢
trudnosci z odpaleniem gier w tym czasie.

Po przeanalizowaniu danych uzyskanych przez partneréw projektu Domus
Ludens w kilku placéwkach udato sie ustali¢, ze realizacja zaje¢ z grami
planszowymi byta bardziej efektywna w tych osrodkach, ktore w swoim
programie uwzgledniaty czas na gry planszowe. Spontaniczne granie w gry
planszowe nalezy do rzadkosci, poniewaz mtodzi ludzie czesto wybierajg inne
mozliwosci, takie jak korzystanie z nowych technologii.

W zwigzku z tym zaleca sig, aby w czasie grania w gry planszowe maksymalnie
ograniczy¢ rozpraszajgce bodzce. Najlepiej z gory przeznaczy¢ okreslony czas w
tygodniu na sesje gier.

Kolejnym sprawdzonym przez nas czynnikiem, ktéry ma wplyw na
zaangazowanie mtodziezy w dynamike gry planszowej, jest udziat w rozgrywce
osob pracujacych z mtodzieza. Zaangazowanie osob pracujgcych z mtodziezg
moze sprawic¢, ze mtodzi ludzie bedg bardziej zmotywowani do gry i poczujg sie
bardziej komfortowo, poniewaz bedg mieli pewnos$é, ze kto$ czuwa nad
przebiegiem rozgrywki i jest w stanie rozwigza¢ ewentualne konflikty.

Z perspektywy wzajemnych relacji, czynnikiem ktéry moze dodatkowo zwiekszy¢
zaangazowanie mtodych ludzi w gry planszowe jest tworzenie lub wzmacnianie
wiezi osobowych, ktére czesto powstajg podczas wspolnej gry, zarowno miedzy
mtodymi ludZmi, jak i miedzy nimi a ich opiekunami.

Jednym ze sposobdw, w jaki mozna sprébowaé zwiekszy¢ che¢ mtodych ludzi
do grania w gry planszowe, jest zaoferowanie im wyboru sposréd réznych form
spedzania wolnego czasu, na przyktad: moga zadecydowac czy wolg gra¢ w gry
planszowe, czy czyta¢. W ten sposob decyzja o graniu bedzie wynikata z ich
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wtasnej motywacji. Jest to niezwykle istotne, poniewaz dobrowolne lub tylko
czesciowo usystematyzowane rozgrywki zawsze przynoszg lepsze rezultaty niz
te narzucone harmonogramem.

Warto réwniez pamietaé, ze gra ma bezposredni zwigzek z odczuwaniem
przyjemnosci i zabawa z innymi. Gry planszowe potrafig sprawic, ze w czasie
rozgrywki wszyscy grajacy stajg sie rowni - dotyczy to nie tylko relacji miedzy
mtodymi ludZzmi ludzi, ale takze ich relacji z Mistrzem Gry.

Gry planszowe pomagajg spedzaé czas w sposob produktywny i pokazuja
uczestniczgcym, ze mozliwe jest spedzanie wolnego czasu w sposob zdrowy,
zrownowazony i nie oparty na konsumpcjonizmie.

Nie istnieje doktadny przepis na to, KIEDY GRAC W GRY PLANSZOWE, jednak
zaproponowane ponizej elementy mogg poméc w okresleniu odpowiedniego
czasu:

1. Czesciowo usystematyzowane sesje gier planszowych jako czesé
codziennej organizacji czasu w placowce: wyznacz dzien lub konkretny
czas w tygodniu kiedy gra sie w gry planszowe jako czes¢ statego
harmonogramu osrodka.

2. Dostrzegaj spontaniczne/ dodatkowe okazje do grania: na przyktad
podczas wakacji, w podrézy lub gdy jest troche wolnego czasu (np. p6t
godziny przed obiadem)...

3. Wykorzystaj gre jako mozliwe narzedzie do rozwigzywania istniejacych
konfliktow i wzmacniania wiezi: gry kooperacyjne moga stuzyc
wzmocnieniu grupy.

4. Zachecaj mtodych ludzi do stworzenia kultury gier w kontaktach z
cztonkami ich rodzin pochodzenia, na przyktad podczas weekendowych
wizyt u rodziny, a nawet gdy rodzina odwiedza ich w osrodku. Czasami
podczas wizyt u rodziny mtodzi ludzie i cztonkowie rodziny nie wiedzg, jak
ze sobg rozmawiaé. Gry planszowe moga by¢ dla mtodych ludzi i ich
rodzin zdrowym sposobem na nawigzanie relacji w tatwy i subtelny
sposob.
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Jak sprawi¢ by sesja gier planszowych byta efektywna?

1. Po pierwsze nalezy dobrze dobraé gry, dbajgc przy tym o to, by byty
odpowiednie ze wzgledu na osoby, ktére bedg w nie grac¢ i na czas

przeznaczony na gre.

Potrzebujemy odpowiedniej przestrzeni, takiej
gracze poczuja sie komfortowo i bedzie im tatwiej s

ktéra sprawi, ze
ie skupic.

. Bardzo wazne jest rowniez wtasciwe przedstawienie gry,

nie tylko od strony klarownosci zasad, ale réwniez po to, aby

podkresli¢ jej atrakcyjnos¢ i wzbudzi¢ chec¢ do gry.

. Na koniec, po =zakonczeniu rozgrywki warto

przeprowadzi¢ ocene gry planszowej, nawet jesli
bedzie krétka, po to aby wyciggna¢ wnioski z jej
przebiegu i wykorzystac je przy kolejnych
rozgrywkach.

Oto kilka przydatnych pomystow i wskazéwek.

8.1 WYBOR GRY

a. Co wchodzi w skiad gry?

Elementy, fabuta, mechanika, cel wygranej i dynamika miedzy graczami.
Wiedza o tym, z czego sktada sie gra, pomoze wybrac¢ gre, ktora bedzie
najbardziej odpowiednia w danej sytuaciji.

Ogdlnie rzecz biorgc czesci sktadowe gry to:

Elementy: sg to fizyczne przedmioty potrzebne do gry. Nalezg do nich
plansza, karty, kosci, pionki, zetony itp. Dowiedz sig, czy gra ma

duzo czy mato elementdw, czy mozna je tatwo zastgpic lub
wymieni¢ w przypadku zgubienia, jaka jest ich jakos¢ i
trwatosé... a nawet czy wygladajg tadnie! Elementy maja
rowniez wptyw na miejsce, w ktérym mozemy graé: czy
potrzebujemy stotu? Czy mozna gra¢ na kanapie lub w

ogrodzie? Czy da sie je przenies¢?
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Fabuta: wiele gier opowiada jaka$ historie. Czasem jestesmy
poszukiwaczami przygdd, czasem budowniczymi, Sciga nas potwor, albo
bierzemy udziat w wyscigach samochodowych... Gra z dobrg fabutg moze
nam pomoéc w dwéch waznych rzeczach. Po pierwsze w motywowaniu
graczy. Czasami wybieramy gre po prostu dlatego, ze podoba nam sie jej
tematyka. Po drugie, poniewaz ciekawa fabuta, ktéra dobrze komponuje sie
z zasadami, nadaje jej wewnetrzng spojnos¢ i sprawia, ze lepigj ja
rozumiemy i szybciej zapamietujemy instrukcje. Gry, ktore nie posiadajg
fabuty nazywamy grami abstrakcyjnymi.

Mechanika: jest to istota gry planszowej. Mechanika okresla rodzaje
posunie¢, dozwolone interakcje miedzy graczami, decyduje o turach i
kolejkach. Informacje na ten temat znajdziemy w instrukcji kazdej gry.
Mechanika jest dla gry tym, czym scenariusz dla filmu.

Cel wygranej: co trzeba zrobic, aby wygra¢? Kazda gra ma inny sposéb na
okreslenie zwyciestwa: czasami wygrywa ten, kto zdobedzie najwiecej
punktéw, innym razem ten, kto pierwszy dotrze do mety, albo, jak w
przypadku gier kooperacyjnych, czy uda nam sie wspolnie pokonaé
jakiegos ztego typka... Zrozumienie celu wygranej pomoze dobrze
przedstawic gre planszowa.

Dynamika: jak zawodnicy odnoszg sie do siebie nawzajem
w trakcie gry? To pojecie jest chyba najtrudniej
zrozumieé. Chodzi o to, aby sprawdzi¢ jaki rodzaj
relacji miedzy graczami przewiduje gra: powinnismy
rozmawiac¢ czy gra¢ w ciszy? Wspotpracowac czy
rywalizowa¢? Czy trzeba uprzykrza¢ zycie innym
graczom, czy tez kazdy wykonuje swoje zadanie
najlepiej jak potrafi? Czy trzeba sie duzo ruszac,

dotyka¢ sie nawzajem, itd.? w

b. Gry wspéiczesne, klasyczne i stare. Znaczenie dobrej mechaniki.

Zdarza sie, ze osoby pracujgce z mtodziezg mowig, ze w osrodkach sg gry, ale
mtodzi ludzie nie chcg w nie gra¢. Dochodzg wtedy do wniosku, ze mtodziez
nie lubi gier planszowych. Tymczasem zazwyczaj powdd jest inny - dzieje sie
tak kiedy posiadane gry sg przestarzate lub nieaktualne.

Ponizej przedstawiamy matg i uproszczong klasyfikacje gier planszowych:

Gry klasyczne: te, ktére istniejg od wielu lat (lub nawet stuleci!) i staty sie
czescig kultury ogolnej. Méwimy tu o grach planszowych takich jak szachy,
tryktrak (backgammon) itd.. Zazwyczaj sg to bardzo dobre gry i dosé
dobrze znane na catym swiecie. Zazwyczaj nie majg fabuty.
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= Gry wspotczesne: te, ktore pojawity sie w drugiej potowie XX wieku i zaczety
zyskiwaé na popularnosci szczegolnie od wydania gry planszowej Catan
(Osadnicy z Catanu) w Niemczech w 1995 roku. Od tego czasu

kazdego roku powstajg tysigce nowych gier planszowych, ktére maja
tysigc+1 odmian réznigcych sie od siebie pod wzgledem mechaniki,
elementdéw, dynamiki... i s coraz bardziej kreatywne i oryginalne.

UWAGA: To wtasnie na tego rodzaju grach planszowych skupia sie projekt
Domus Ludens, poniewaz to wtasnie one sprawdzaja sie najlepiej i daja
najwiecej mozliwosci do gry w kontekscie placowek pieczy zastepczej.

= Gry stare: czyli takie, ktore sg dobrze znane, ale uznawane za przestarzate
przez wspotczesnych fachowcéw od planszéwek, poniewaz opierajg sie
czesto na mechanice, ktéra nie dziata wystarczajgco dobrze. W efekcie
rozgrywki sg na przyktad niepotrzebnie zbyt dtugie, lub nie pozwalajg na
odwrdcenie ztej passy, albo tez eliminujg graczyz
gry zbyt wczesnie... Przyktadami takich gier sa e ——
Monopoly lub Ryzyko. Wiemy, ze majag one swoich
fanow, ale generalnie nie sg dobrym wyborem jesli
chcemy wprowadzi¢ ludzi w Swiat gier
planszowych. Przede wszystkim gracze zazwyczaj
dos¢ szybko sie przy nich nudzg. Zatem dla
uzyskania mocniejszych wrazen nalezy koniecznie
uzupetnic¢ kolekcje grami wspétczesnymi.

c. Szczescie w grach.

Szczescie jest w grze cennym sojusznikiem. Istniejg oczywiscie gry, w ktérych
szczescie w ogodle nie gra roli, jak np. szachy. Z drugiej strony, sg tez takie gry
w ktorych wszystko zalezy od szczescia, jak na przyktad gra Gesi. W
przypadku tych pierwszych zwyciestwo zalezy tylko i wytagcznie od talentu i
umiejetnosci graczy. W przypadku tych drugich wszystko zalezy od szczescia,
gracze nie muszg podejmowaé zadnych decyzji, a wczesniejsze
doswiadczenie nie jest istotne.

Wiekszos¢ nowoczesnych gier w mniejszym lub wigkszym stopniu zawiera
komponent szczescia i wazne jest, aby wiedziec, jak analizowa¢ kazdg gre pod
tym wzgledem. Gra o zbyt duzej losowosci moze dawaé poczucie, ze nie
podejmujemy zadnych decyzji, a skoro zwyciestwo nie zalezy od nas, szybko
stracimy zainteresowanie. Z drugiej strony, najstabsi gracze nie bedg mieli
szans na wygrang w grze w ktorej element szczescia nie odgrywa zadnej roli,
co moze ich zdemotywowac¢. Pozadany poziom losowosci gry to cos, co
zdecydowanie nalezy ustali¢ z graczami przy wyborze gry planszowej.
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d. Rywalizacja to tez kooperacja!

Gry rywalizacyjne to takie, w ktorych przynajmniej jeden gracz wygrywa i
przynajmniej jeden gracz przegrywa.

Gry kooperacyjne to takie, w ktorych wszyscy wygrywajg, albo przegrywaja
wspolnie. W tym drugim przypadku, konieczna jest wspétpraca i wzajemna
pomoc, aby wygra¢ gre. Dlatego tez gry kooperacyjne bedg znakomitym
wyborem dla wychowawcow przy pracy nad takimi umiejetnosciami jak praca
zespotowa, spojnos¢ grupy, empatia, asertywnosc itd.

Ale uwaga! Gra oparta na rywalizacji jest sama w sobie pierwszorzednym
¢wiczeniem na wspotprace. Aby méc zagra¢, nawet w gre o charakterze
zacietej rywalizacji, trzeba uzgodni¢ czas i miejsce, zasady, kolejnosé
wykonywania posunigé, trzeba stuchac i akceptowac dziatania przeciwnikéw
itd. Krétko méwiac, aby gra sie udata potrzebna jest wspotpraca.

e. Co nalezy uwzgledni¢ zanim wybierzemy gre?
Gtowne cechy:

Wiek

Wszystkie gry zawierajg informacje dotyczace odpowiedniego wieku
graczy. Wiekszos¢ gier dla mtodych i dorostych jest przeznaczona dla oséb
w wieku od 8 lub 10 lat. Nalezy jednak pamietac, ze gry przeznaczone dla
graczy w wieku od 6 lat réwniez moga by¢ odpowiednie dla mtodziezy i
dorostych (np. Dobble lub Rummikub).

Czas trwania rozgrywki

Bardzo wazne jest aby zawsze dokonczy¢ rozpoczetg rozgrywke. Dlatego
przy wyborze gry powinnismy mie¢ pewnosc¢, ze nie bedziemy musieli
przerwa¢ rozgrywki przed jej koncem. Czas trwania rozgrywki jest
zazwyczaj podany na opakowaniu. Nie mniej jednak, czesto moze on byc¢
bardzo zmienny, w zaleznosci od liczby graczy, tego czy gracze spedzaja
wiecej czy mniej czasu zastanawiajgc sie nad kolejnymi ruchami itd.
Dlatego w zadnym wypadku nie nalezy traktowac tej informacji jako prawdy
objawionej. Warto réwniez uwzgledni¢ czas potrzebny na objasnienie
zasad tym, ktorzy nie znajg jeszcze gry.

Liczba graczy

Sugerowang liczbe graczy réwniez znajdziemy na opakowaniu. Nalezy
jednak uwazaé, poniewaz czasami gra moze mie¢ ograniczong
funkcjonalnos$¢ w zaleznosci od liczby graczy. Na przyktad Dixit Odyseja to
teoretycznie gra dla 3 do 12 graczy, ale doswiadczenie pokazuje, ze gra nie
jest wystarczajgco atrakcyjna kiedy grajg w nig 3 osoby. W sytuacjach,
kiedy mamy wiecej osob chetnych do gry niz liczba graczy wskazana na
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opakowaniu, mozemy pomysle¢ o utworzeniu par lub druzyn. Trzeba
jednak zachowac czujnos¢, gdyz gra w parach czesto sprawia, ze kazda
kolejka jest wolniejsza, a gracze tracg tempo i koncentracje.

Poziom trudnosci

Istniejg gry tatwe i gry, ktére sg trudne zaréwno do wyttumaczenia jak i

zrozumienia. Sg tez gry, ktére tatwo wyttumaczyc, ale trudno w nie grac "‘
i na odwrét. Dlatego tez, w przypadku bardziej ztozonych gier nalezy / [
Easy Hard

oceni¢ czy dysponujemy wystarczajacg iloscig czasu na ich rozegranie
i czy gracze sg w stanie efektywnie prowadzi¢ rozgrywke.

Poziom emocji

Niektore gry sg tak pomyslane, ze wywotujg duze emocje wsréd graczy,
sprawiajg ze gracze krzycza, przemieszczajg sie... lub zamieniajg
rozgrywke w istng impreze. Inne zachecajg do ciszy, refleksji, rozmowy.
Ten aspekt nalezy uwzgledni¢ w zaleznosci od harmonogramu, a takze
miejsca jakim dysponujemy, np. czy sala do gry jest dzielona z innymi
zajeciami itp

Umiejetnosci, wartosci edukacyjne

Czy dana gra pozwala nam pracowac¢ nad czyms, co nas szczegolnie
interesuje? Jak wyjasniliSmy wczesniej, gry planszowe rozwijajg szeroki
zakres umiejetnosci i dlatego mogg nam pomdc w ksztattowaniu u
miodych ludzi wielu aspektéw poznawczych, afektywnych i
spotecznych. Jednak niektore gry mogg nam pomaéc w pracy nad
bardziej konkretnymi kwestiami. Na przyktad, niektére gry
wymagajg negocjacji, jak Catan lub Fasolki, inne zmuszajg do
wykonywania obliczen w pamieci, jak Wsigs¢ do pociagu, lub
rozwijajg umiejetnosci jezykowe, jak Dixit. Jako edukatorzy
mozemy dokona¢ wyboru gry w zaleznosci od tego, czy
chcemy pracowa¢ nad ktoryms z tych konkretnych
obszarow, czy tez nie.

UWAGA: Opracowany przez nas Przewodnik po grach planszowych
prezentuje wartosci edukacyjne 20 gier specjalnie dobranych aby
wspomagacé rozwdj umiejetnosci mtodych ludzi przebywajgcych w pieczy
zastepczey.

Udziat graczy w wyborze gry

Kto decyduje o tym, w ktdérg gre zagra¢? Czasami bedg to sami mtodzi
ludzie, czasami wychowawcy (Mistrzowie Gry). Warto zatrzymacé sie na
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chwile i zadaC sobie pytanie "Kto powinien wybra¢ gre, w ktorg bedziemy
dzisiaj grac?".

Dawanie mtodym ludziom mozliwosci wyboru gry pomaga im bardziej sie
zaangazowac i gra¢ z wiekszg motywacjg, poniewaz mogg wtedy wybrac¢
gry, ktore juz lubig lub ktore wydajg im sie interesujgce ze wzgledu na
fabute.

Z drugiej strony, tatwo sobie wyobrazi¢, ze w takiej sytuacji by¢ moze
niektdére gry pozostang na zawsze na potce z powodu réznych uprzedzen,
ktére mogg mie¢ mtodzi ludzie, lub po prostu dlatego, ze nie chce im sie
uczy¢ nowej gry. Bywajg tez inne okolicznosci, w ktérych to Mistrz Gry
bedzie wybierat gre, aby popracowac nad jakims$ konkretnym aspektem
edukacyjnym.

Radosc z gry

Co sprawia, ze gra dla jednych graczy jest Swietng zabawag, a dla innych
nie? Bardzo trudno odpowiedzie¢ na to pytanie - w korficu o gustach sie nie
dyskutuje. Wazne jest, aby mie¢ swiadomos¢, ze jesli gra nie sprawia
przyjemnosci i nie wzbudza zainteresowania, to nie ma sensu w nig grac.
Nie da sie takze zacheci¢ mtodych ludzi do ponownego zagrania w nig
innym razem.

Przeciwiennstwem nudy wcale nie jest, jak by sie mogto wydawaé, dobra
zabawa, a raczej zainteresowanie. Wedtug Rapha Kostera, tym co czyni gre
interesujgca jest jej zdolnos¢ do generowania procesu uczenia sie. Za
kazdym razem, gdy uczymy sie i zdobywamy wiedze, nasz mézg wytwarza
dopamine, neuroprzekaznik, ktéry pomaga wywotac uczucie | |
przyjemnosci. Dlatego wtasnie, gdy gra jest zbyt prosta lub \
nie dostarcza nam nowej porcji wiedzy, zaczyna nas
nudzi¢ i przestajemy w nig gra¢. | wtasnie dlatego
powinnismy by¢ otwarci na bardziej ztozone gry,
poniewaz one zawsze generujg nowe sytuacje, a
tym samym nowe mozliwosci uczenia sie.
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Mozemy grac¢ na kanapie, na stole w kuchni, w ogrodzie, na podtodze... tak
naprawde nie sg potrzebne zadne specjalne warunki, aby moéc gra¢ w gry
planszowe. Nie trzeba wiele, a kazda gra moze by¢ rozgrywana w innych
warunkach.

Nie oznacza to jednak, ze nie powinniSmy postara¢ sie o odpowiednig
przestrzen do gry, takg ktéra pozwoli nam w petni cieszy¢ sie gra. Trzy
czynniki, ktére uwazamy za istotne to:

Stot odpowiednich rozmiaréw. Zbyt maty nie pomiesci wszystkich
elementow. Zbyt wielki utrudni graczom dostep. Dobrym rozwigzaniem jest
stot rozktadany — mozna dostosowaé jego rozmiar w zaleznosci od
potrzeb.

Dzwiek. Kiedy gramy, potrzebujemy przestrzeni, w ktorej mozemy ustyszec
innych a oni nas, ale takze takiej, w ktorej nie bedziemy nikomu
przeszkadzac, jesli zrobi sie naprawde gtosno i bedziemy krzycze¢. Wazne
aby pomieszczenie nie dawato efektu echa.

Oswietlenie. Powinno umozliwia¢ czytanie, zapewni¢ dobrg widzialnos¢
kolorow itd.

HE-IE

Ogdlnie rzecz biorgc MG (animator), to osoba, ktéra podczas rozgrywki w gre
planszowg przyjmuje na siebie nastepujgce zadania: wspieranie graczy,
zarzadzanie wszystkimi aspektami zwigzanymi z logistyka gry, zarzadzanie
dynamika grupy i kierowanie réznymi procesami uczenia sie, ktére moga
wynika¢ z gry. Dobry animator powinien potrafi¢ zachowa¢ réwnowage
pomiedzy zadaniami i procesem gry.

W danym momencie animatorem moze by¢ Mistrz Gry lub inna osoba pracujgca
z mtfodzieza, ktdra zechce podjaé sie tego zadania.

Domus Ludens Projekt




LJOMuUS

Ludens

ZLOTE ZASADY, KTORYMI POWINIEN KIEROWAC SIE MISTZ GRY

Pozytywne nastawienie sprzyjajace grze: Animator powinien 'zarazic¢' innych
checia do gry i dobrej zabawy, a takze zainteresowac ich gra.

Wiedza na temat gry: Nie ma nic gorszego niz kaza¢ graczom czekac¢ w
nadziei na wyprobowanie nowej gry, podczas gdy animator nadrabia
zalegtosci czytajac instrukcje jednoczesnie starajac sie wyttumaczy¢ zasady
graczom. Sytuacja szybko staje sie meczaca, a zapat do gry opada. Dlatego,
zasady gry w ktdrg nikt wczesniej nie grat i nie jest jeszcze opanowana, nie
powinny byé nigdy wyjasniane na biezgco. Kluczowe jest aby majgc nowe
zasady posiada¢ rowniez wystarczajgce doswiadczenie, ktdre pozwoli
szybko rozwia¢ ewentualne watpliwosci.

SPOSOBY OBJASNIANIA ZASAD

Zasady gry mozna ttumaczy¢ na rézne sposoby i kazda osoba ma swoj
wiasny styl, jesli chodzi o animowanie gry. Musimy jednak miec
swiadomosé, ze to jak wyjasnimy gre bedzie kluczowym czynnikiem
decydujacym o jej sukcesie lub porazce. Powinnismy zatem pamietaé o
tym, zeby nasze wyjasnienia byty jak najlepsze, aby umozliwiaty
jak najszybsze rozpoczecie gry i skuteczny jej przebieg. “. 1 \ 2

Nie wszystkie gry ttumaczy¢ w ten sam sposob. W niektore
mozna grac i objasnia¢ zasady na biezgco. Inne bedg wymagaty
wyjasnienia wszystkiego z gory, przed rozpoczeciem gry. W pozostatych
przypadkach bedziemy musieli przeprowadzi¢ runde testowg przed
rozpoczeciem wtasciwej rozgrywki.

Ponizej prezentujemy ogdlny zarys i kilka pomocnych wskazéwek.

-~

Przygotowanie gry

» Zadbaj o wygode graczy: upewnij sie, ze siedzg we wiasciwych miejscach,
aby mogli komfortowo uczestniczy¢ w rozgrywce. Sprawdz czy wszyscy
gracze majg dostep do planszy, czy sg dobrze rozmieszczeni, czy nikt nie jest
zastoniety i czy wszyscy widzg wszystko prawidtowo, itd..

» Przygotuj stot: Przygotuj wszystkie potrzebne elementy i rozmiesc je na stole
(plansza, karty, zetony itp.).

» Wyjasnij fabute. Fabuta pomaga zmotywowac graczy, szczegdlnie jezeli wyda
im sie atrakcyjna. Najwazniejsze jednak jest to, ze czesto pomaga lepiej
zrozumie¢ i zapamietac zasady gry.

» Zaprezentuj elementy wystepujace w grze: co oznaczajg pola na planszy,
pionki, obrazki na kartach.
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2. Ttumaczenie celu gry

Kto wygrywa? Jak graé zeby wygra¢? Czy zwyciezy osoba z
najwiekszg liczbg punktow, czy ta, ktéra jako pierwsza osiggnie
mete? Nalezy wyjasni¢ co trzeba zrobié¢ zeby wygra¢ w dang
gre.

3. Mechanika gry: wyttumacz jak sie gra w dang gre (zasady gry)

a. Jeslitotylko mozliwe, ttumacz zasady gry na biezaco, w trakcie rozgrywki.

b. Jesligratego wymaga, przedstawiaj zasady powoli. Staraj sie stopniowacé
zawitos¢ zasad, zamiast ttumaczy¢ wszystko na raz. W razie potrzeby
przeprowadz runde probna.

4. Pierwsza rozgrywka:

» Zwracaj szczeg6lng uwage na pierwsza runde i upewnij sie, ze wszystko
przebiega zgodnie z zasadami. Poprawiaj btedy i, jesli uznasz to za
stosowne, udzielaj wskazéwek strategicznych Ilub taktycznych (nie
faworyzujac przy tym zadnego z graczy). Jesli animator réwniez gra, moze
wyjasni¢, dlaczego wykonat dany ruch. Pomaga to poczatkujgcym graczom
nauczy¢ sie podstaw gry i strategii, ale tez zwyczajnie mie¢ frajde z gry.

» Obserwuj: przygladaj sie, jak gracze reagujg na rézne sytuacje w grze. Czy
rozumiejg jg? Czy sg swiadomi na czym polega zabawa? Czy przychodzg z
gotowymi strategiami? Jesli ktos popetni btad, nie wyolbrzymiaj go i
skorzystaj z okazji, aby przypomnie¢ o tych zasadach, ktére nie zostaty
jeszcze przyswojone.

5. Zakoriczenie rozgrywki:

» Pogratuluj zwyciezcom (z umiarem) i pociesz przegranych (Swietna gra!).
Dopilnuj, aby gracze zachowali sie tak samo. Skomentuj dobre zagrania,
przeanalizuj rézne strategie graczy, co byto kluczem do zwyciestwa,
najzabawniejsze momenty, itp..

» Zapytaj o wrazenia. Czy gra podobata sie graczom? Co sprawia, ze gra jest
interesujgca? Czy chcieliby zagra¢ w nig raz jeszcze? Teraz jest wiasciwy
moment, aby uzmystowi¢ graczom co sprawito, ze gra byta interesujaca,
podkresli¢ jak swietnie wszyscy sie bawili, ale takze wskazac jakie korzysci
ptyng z gry.

» Jesli moment jest dobry, opowiedz o swoich wrazeniach z gry. Czego uczy
nas gra? Jakie pozytywne i przyjemne uczucia w nas wyzwala? W czym jest
podobna, a czym rézni sie od innych gry, w ktére graliSmy lub ktére znamy?
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8.4 DZIESIEC PRZYKAZAN ETYKIETY’
(ZASADY DOBREGO ZACHOWANIA W TRAKCIE GRY)
Wybierajac gre miej na uwadze innych graczy. Gramy razem, nie
\% w pojedynke. Jesli inni gracze nie lubig danej gry lub nie jest ona
dla nich odpowiednia, rozgrywka bedzie szta jak po grudzie i Tobie

tez nie przysporzy radosci.

o 9 Okaz szacunek pozostalym graczom. Uprzejmosé i
" . wyrozumiatosé dla pozostatych graczy to podstawa dobrej
zabawy. Ztos¢é szkodzi zabawie.

Stuchaj uwaznie objasnien. Ciggte prosby o powtérzenie lub

' ¢ przerywanie osobie ktora ttumaczy zasady sprawia, ze wszystko
©  trwadluzej i moze stac sie niepotrzebnie zagmatwane.

Nie oszukuj. Graj fair. Nieuczciwa rywalizacja to zadna zabawa.
Nikt nie chce grac z kims, kto oszukuje.

Dbaj o gry. Niezbyt dobrze gra sie w gre, w ktorej brak elementow
lub gdy sg one zniszczone. Czasami jest to wrecz niemozliwe.

Rywalizuj. Staraj sie zwyciezyC. Granie bez checi wygrania
powoduje, ze gra traci sens, zarowno dla Ciebie, jak i dla reszty
graczy. Zdrowa rywalizacja jest nieodtgczng czescig gry.

Wygrywaj i przegrywaj z uémiechem. Pogratuluj zwyciezcy, okaz
szacunek pokonanemu. Pochwal innych za dobra gre.

S, 1 Angazuj sie w gre. Skup sig, wykonaj swoj ruch, nie rozprasza;j sie...
M 1 jesli gra ma by¢ przyjemna, wszyscy muszg sie starac.

Okaz cierpliwos¢ nowym graczom. Nauka gry wymaga wysitku,
czasu i wprawy. Zrozum, ze poczatkujgcy gracze moga popetniac
btedy lub miec¢ trudnosci ze zrozumieniem i zapamigtaniem
niektérych zasad

Staraj sie nie zaburza¢ tempa rozgrywki. Wydtuzanie czasu

2y ~ kolejnych posunie¢ zaburza ptynnos¢ gry i moze sprawic, ze stanie
L sie ona nudna. Kiedy nadejdzie Twoja kolej, nie ociggaj sie.
\VH Korzystaj z okazji, aby przemysle¢ posuniecia, kiedy inni gracze

wykonujg swoje ruchy.

7 *Opracowane na podstawie “Guia juega y crece” del Instituto de la Juventud de Extremadura.
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Trwatos¢ jest bardzo istotng cechg gry. Po zakupie gry planszowej mozna w nig
gra¢ przez wiele lat. Podstawg jest posiadanie odpowiedniej strategii i planu
utrzymania gier planszowych w dobrym stanie.

Oto kilka wskazowek, ktére moga sie przyda¢ w zakresie przechowywania i
dbania o gry planszowe:

1. Nigdy, przenigdy i w zadnym wypadku nie zostawiamy w trakcie gry
pustego pudetka lub wieczka na podtodze. Tak pozostawione pudetko az
sie prosi, zeby ktos niechcacy na nie nadepnat.

2. Po zakonczeniu rozgrywki sprawdzamy podtoge i zagladamy, pod stét na
wypadek gdyby jakis element niepostrzezenie tam witasnie wylgdowat.

3. Kiedy wkiadamy gre do pudetka warto przeliczy¢ elementy. W ten sposéb
bedziemy mie¢ pewnos¢, ze niczego nie brakuje. Instrukcje zazwyczaj
podaja liste elementdw i ich liczbe.

4. Przeznacz szafe lub kilka pétek tylko na gry. Miejsca powinno by¢ tyle, aby
gry nie byty zbyt ciasno utozone i zeby tatwo byto je wyciggnac i odtozy¢ z
powrotem. Miejsce powinno by¢ suche i nie wystawione na bezposrednie
dziatanie swiatta stonecznego.

5. Jesli to mozliwe, przechowuj gry w pionie. Pudetka lepiej zniosg uptyw
czasu jesli nie bedg dodatkowo obcigzone spietrzonymi na nich innymi
grami. Utatwi to rowniez ich wycigganie i odktadanie, zapobiegajac tarciu
miedzy pudetkami.

6. Karty przetrwajg dtuzej w koszulkach. W sklepach z grami mozna zakupi¢
koszulki na karty w réznych rozmiarach.

7. Skorzystaj z woreczkéw foliowych do przechowywania i sortowania
elementow w pudetkach. Wiele gier zawiera takie woreczki.

8. Jesli jednak jakis element sie zgubi, poszukaj sposobu zastagpienia go.
Niektore wydawnictwa oferujg specjalng ustuge w tym zakresie na swoich
stronach internetowych. Mozesz tez poszuka¢ zamiennikéw (na przyktad
fasolki w zastepstwie zgubionych monet), ewentualnie skorzystaé z ustugi
druku 3D aby ‘dodrukowacd’ brakujgcy element.
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Nadszedt czas na gre. Jak zainicjowaC i z sukcesem zrealizowac sesje gier
planszowych? Ponizej przedstawiamy krotki plan dziatania.

Zbadaj potrzeby grupy. Jesli rozgrywka ma sie udac, Mistrz Gry musi poznaé
mtodych ludzi, ktérzy beda w niej uczestniczy¢: jakie sg ich zainteresowania,
jaka jest dynamika grupy, z jakimi problemami sie zmagajg?

Wybér gier. Kiedy Mistrz Gry zna juz zainteresowania i sytuacje mtodych
ludzi, pora wybra¢ odpowiedni zestaw gier planszowych, ktére beda
dobrze odpowiadaty ich potrzebom.

Zaplanuj scenariusz. Czy to na papierze, czy w gtowie, Mistrz Gry
powinien miec wizje tego, jak chciatby zeby potoczyta sie sesja. Gry
majg rézny wptyw na graczy i wazne jest, aby dopasowac gre do
nastroju panujgcego w sali.

Zaproszenie. Sposéb w jaki informujemy ludzi o sesji gier ma niebagatelne
znaczenie. Pamietajmy, ze gra jest przyjemna kiedy uczestnictwo w niej

jest dobrowolne i ma na celu po prostu dobrg zabawe. Nie wywieraj

presji i nie stawiaj wygoérowanych oczekiwan mtodym uczestnikom. *

Przygotowanie. Dobrg praktyka jest aby przed sesja: -

sprawdzi¢, czy wszystkie gry sg dostepne;
sprawdzi¢ czy pudetka zawierajg kompletne zestawy elementow;

zaplanowac wykorzystanie przestrzeni

Prezentacja gry. Kazda gra powinna by¢ opisana jednym zdaniem, ktére ma za
zadanie wzbudzi¢ zainteresowanie, zaintrygowac i ogdlnie zacheci¢ grupe do
gry. Moze to byc¢ opis, powdd, dla ktérego Mistrz Gry uwaza jg za interesujgca
lub dlaczego sadzi, ze gra sprawdzi sie w tym konkretnym zespole?

Objasnienie zasad. Mistrz Gry powinien posiada¢ umiejetnosci pozwalajgce na
przedstawienie zasad i sposobdéw gry w sposob jasny i zwiezty. Czes¢
wyjasnien bedzie polegata na umiejetnym przeprowadzeniu demonstracji gry,
nalezy réwniez wiedzie¢ czy dana gra wymaga szybkiej rundy treningowe;.
Mistrz Gry powinien zna¢ najczesciej zadawane pytania, jak rowniez by¢ w
stanie odpowiedzie¢ na nietypowe pytania i ostrzec o szczegolnych, rzadkich
przypadkach, ktére moga sie wydarzy¢ w trakcie rozgrywki.
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Grac¢ albo nie graé, oto jest pytanie! Istnieje wiele powodoéw przemawiajgcych
za i przeciw czynnemu uczestnictwu Mistrza Gry w sesji gier planszowych.
Najwazniejsze, aby Mistrz Gry byt elastyczny i podjat decyzje w oparciu o to,
co jego zdaniem bedzie najlepsze dla mtodych graczy.

Modelowanie zachowan. Mistrz Gry powinien konsekwentnie przez
caty czas trwania rozgrywki prezentowac rodzaj zachowania ktéry
chce aby miodzi ludzie nasSladowali. Mistrz Gry na wtasnym
przyktadzie demonstruje to, czego ma nauczy¢ sie grupa, niezaleznie
od tego czy bedzie to przyjacielska rywalizacja, czy nieskrepowana
dociekliwos¢.

Prowadzenie do samodzielnosci. Aktywnos¢ Mistrza Gry powinna byc¢
ukierunkowana na takie uksztattowanie grupy graczy, aby z czasem nie
potrzebowali juz wsparcia Mistrza Gry.

Podazanie za stylem wybranym przez mtodziez. Zadaniem Mistrza
Gry jest moderowac, a nie narzucac i monopolizowac wiedze na temat
tego, jak grac, jaka gre wybrac i jaki klimat stworzy¢.

Szanuj przezycia graczy. Jesli nie bierzesz udziatu w grze,
pozwdl graczom skupi¢ sie na niej. Nie udzielaj
komentarzy, ktére mogtyby przerwa¢ magiczny krag, w
ktérym sie znajdujg, zachowaj swoje spostrzezenia na
ostatni etap. Pilnuj aby gracze czuli sie bezpiecznie,
zwracaj uwage na zbyt agresywne zachowania, roztaduj
atmosfere, jesli ktos zbyt osobiscie podchodzi do gry....

Podsumowanie. Po zakonczeniu kazdej rozgrywki Mistrz Gry powinien
zachecac graczy do dzielenia sie pomystami, ujawniania swoich strategii,
omawiania ciekawych punktéw zwrotnych rozgrywki. Zachecaj do
autorefleks;ji i proponuj zmiane standardowych sposobdw gry.

Planuj z wyprzedzeniem. Po zakonczeniu sesji zapytaj o sugestie, ogtos w
jakie gry mozecie zagra¢ nastepnym razem.
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Board Game Geek - https://boardgamegeek.com

Strona najwiekszej spotecznosci gier na swiecie. Sa tu gry, filmy, zasady, autorzy...

The dice tower - https://www.youtube.com/thedicetower

Kanat YouTube z opiniami i wyjasnieniami Toma Vasela, jednego z ekspertéw od
gier planszowych z najlepszym komentarzem.

Reservoir jockeys - https://reservoirjocs.cat/

Kanat podcastowy o grach planszowych w jezyku kataloriskim.

British Society for Knowledge - http://labsk.net

Najwieksza spotecznos¢ graczy w Hiszpanii.

Analysis Paralysis - https://www.youtube.com/user/APJUEGOS

Kanat YouTube z recenzjami w jezyku hiszparskim.

NonameChannel - https://www.youtube.com/channel/UCkxXdhasWnbriVdB3HOscfw

Kanat YouTube z recenzjami w jezyku hiszpanskim.

Dr. Meeple - https://doctormeeple.es

Strona internetowa z mnéstwem recenzji gier i fantastycznych zdjec.

VV.AA., Educar jugando. Un reto para el siglo XXI. Nexo ediciones, 2017.

Imma Marin, ;Jugamos? Cémo el aprendizaje ludico puede transformar la educacion.
Barcelona, Paidds, 2018.

Juegay crece. Los juegos de mesa como recursos en el desarrollo de habilidades.
Junta de Extremadura.
http://juventudextremadura.juntaex.es/filescms/web/uploaded_files/Ocio_y_tiempo_|
ibre/Guia_de_Juegos/juega_y_crece.pdf
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November, 2017

Ralph Koster. O'Reilly, A theory of fun., second edition, December, 2013.
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