PROFILAKTYKA

Good Behavior Game, w polskiej adaptacji noszqca tytut Gra w Dobre ZachowaniA, to program
profilaktyki uniwersalnej dla dzieci rozpoczynajgcych edukacje szkolng, opracowany w Stanach
Zjednoczonych ponad pot wieku temu. W listopadzie 2020 roku zostal on uznany za program
rekomendowany w ramach Systemu Rekomendacji Programow Profilaktycznych i Promocji

Zdrowia Psychicznego.
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W polskim szkolnictwie dzieje si¢ duzo. Zmieniajg si¢
nazwy ministerstw i nazwiska ministréw odpowiedzial-
nych za edukacje. Kolejni ministrowie przeprowadzaja
kolejne reformy. Zmienia si¢ system z 8-letniej szkoty
podstawowej, na 6-letnig i z powrotem. Raz do szkoty
ida 6-latkowie, raz 7-latkowie. Jednak to, co nie zmienia
si¢ od blisko 200 lat, to sam model edukacji. Model pru-
ski, zgodnie z ktorym szkota ksztalci ludzi postusznych,
podporzadkowanych i oddanych (Salomonowicz, 1987).
I moze nie byloby to specjalnie zagrazajace, gdyby nie fakt,
iz zyjemy w czasach, w ktorych postep technologiczny
jest najwiekszy w historii, wiedz¢ mozna zdoby¢ w ciaggu
kilku sekund, jednak niezwykle przydatng umiejetnoscia
jest jej wyszukiwanie i oddzielanie ,ziarna od plew”.
Do wyszukiwania rzetelnych informacji niezbedne sa
umiejetnoéci myslenia analitycznego, logicznego, przy-
czynowo-skutkowego. Przydatna jest tez umiejetnos¢
wspolpracy i dostosowywania sie do zmiennych wa-
runkéw zewnetrznych. A do tego model pruski juz nie
pasuje. Odkryli to rodzice dzieci, ktérzy coraz bardziej
gromadnie zabierajg potomkéw na edukacje domowa
(co pandemia COVID-19 jeszcze nasilifa). W 2019 roku
w Polsce w ramach edukacji domowej rocznie uczylo sie
ponad 12 tys. dzieci'. W biezacym roku liczba ta praw-
dopodobnie wzrosnie. Gdy dodamy do tego wszystkiego
jeszcze coraz gorsza pozycje nauczycieli — mierzacych sie
na co dzien z ,,niepostusznymi” uczniami, roszczeniowymi
rodzicami, wymogami biurokratycznymi, spadajagcym
prestizem ich zawodu i brakiem wsparcia ze strony ko-
legéw i kolezanek z pracy, uzyskamy obraz nierokujacy
dobrze dla rozwoju dzieci i mlodziezy.

Co wigcej, polska psychiatria jest w bardzo stabej kondycji
i biorgc pod uwage niewiele ponad 400 psychiatréw dzie-
ciecych na calg Polske, w duzo lepszej nie bedzie. Dlatego
tak wazne jest podejmowanie dzialan profilaktycznych
i to adresowanych do jak najmlodszych grup wiekowych.
W Polsce jest dostepnych wiele programéw profilaktycz-
nych, jednak znaczna ich czes¢ nie posiada naukowych
podstaw ani nie jest poddawana rzetelnym badaniom
ewaluacyjnym (Pietrzak, 2020). Te nieliczne, przeznaczone
dla dzieci w wieku przedszkolnym i/lub miodszoszkolnym,
ktore powstaly na bazie wspolczesnej wiedzy naukowej
(Przyjaciele Zippiego, Epsilon, Spojrz Inaczej dla klas I-IIT)?,
maja przede wszystkim na celu wspieranie prawidlowego
rozwoju i rozwijanie umiejetnosci psychospotecznych
dzieci tak, aby umiaty radzi¢ sobie w sytuacjach trudnych,
a w przyszlo$ci mogty dobrze funkcjonowac i unikac za-
chowan ryzykownych.

Cele i zalozenia Good Behavior Game

Podobne sg tez cele programu Good Behavior Game (GBG)
w polskiej adaptacji noszacego tytul Gra w Dobre Zachowa-
niA®. Jest to program profilaktyki uniwersalnej dla dzieci
rozpoczynajacych edukacje szkolng, opracowany w Stanach
Zjednoczonych ponad pot wieku temu (Barrishiin., 1969).
W listopadzie 2020 roku Gra w Dobre ZachowaniA zostala
uznana za program rekomendowany w ramach Systemu
Rekomendacji Programéw Profilaktycznych i Promocji
Zdrowia Psychicznego. Program promuje pozytywne
zachowania ucznidw (oparte na poszanowaniu zasad, wspot-
pracy, wzajemnej pomocy i zyczliwosci) i réwnoczesnie
eliminuje zachowania niepozadane (agresywne, niezgodne
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zzasadami i poleceniami nauczyciela), co wptywa na lepsze
funkcjonowanie wszystkich dzieci w klasie, a szczegdlnie
tych, ktore sg zagrozone niedostosowaniem spofecznym.
W dtuzszej perspektywie czasowej — umiejetnosci spoteczne
nabyte w ramach Gry w Dobre ZachowaniA sg czynnikiem
chronigcym przed uzywaniem substancji psychoaktywnych,
uzaleznieniami i innymi zachowaniami problemowymi.
Cele szczegotowe GBG obejmuja:
* poprawe umiejetno$ci wspdtpracy i wzajemnej pomocy
W grupie,
» wdrozenie dzieci do uwaznego stuchania instrukcji
i porzadku w dziataniu,
o wsparcie nauczyciela w zakresie monitorowania dziatan
i zarzadzania klasg.
Cele te wynikajg bezposrednio z teorii, na jakich opiera
si¢ program. Pierwsza z nich - teoria biegu zycia/pdl spo-
lecznych (life course/social field theory; Kellam i in., 1976)
wskazuje, ze na kazdym etapie rozwoju spotykamy ludzi,
ktorzy spontanicznie i naturalnie nas oceniajg. Przez to
pomagaja nam okresli¢, jakich zachowan si¢ od nas oczekuje,
jakie zadania zyciowe powinni$my realizowac i czy robimy
to jak nalezy. Umiejetnosci zdobyte w jednej dziedzinie
spotecznej, takiej jak klasa szkolna, pomagajg uczniom
odnosi¢ sukcesy w innych dziedzinach spolecznych, ta-
kich jak kolejne etapy edukacji, rodzina, miejsce pracy itd.
W szkole takimi naturalnymi osobami oceniajacymi, sa
nauczyciele i réwiesnicy, ktérzy pomagaja uczniom okre-
8li¢, jakie umiejetno$ci musza naby¢, aby odnies¢ sukces
w klasie i dobrze sobie tez radzi¢ w przyszlosci.
Zkolei psychologia behawioralna wskazuje, ze zachowania
pozadane utrwalajg sie poprzez bezposrednie ich nagradza-
nie, natomiast zachowania niepozadane sg eliminowane
przez ponoszenie konsekwengiji i uczenie si¢ na bledach.
Dlatego uczniowie, ktdrzy przestrzegaja zasad w szkole, sa
w ramach GBG nagradzani, a ci ktérzy famig zasady - nie.
Treningowi przestrzegania zasad sprzyjaja wspotzaleznosci
grupowe (GBG opiera si¢ na grach realizowanych zawsze
zespolowo, a nie indywidualnie) — kiedy wszyscy w zespole
dobrze sobie radzg z przestrzeganiem zasad, wszyscy
wygrywaja, a gdy ktos sie wyltamuje — przegrywa grupa.

Jak sie Gra w Dobre ZachowaniA?

W przeciwienstwie do innych szkolnych programéw
profilaktycznych GBG nie wprowadza nowych tresci do
podstawy programowej i nie wymaga dodatkowych go-
dzin lekcyjnych (ktorych zawsze w szkole brakuje). Jest to

raczej strategia dzialania nauczyciela — zarzadzania przez
niego zachowaniem klasy i nauka uczniéw. Poprzez gre
nauczyciel ksztaltuje zachowania i postawy uczniéw. Gre
najlepiej jest wprowadza¢ od I klasy szkoty podstawowej,
ale moze by¢ ona realizowana réwniez w kolejnych latach
nauczania wczesnoszkolnego.

Gra jest oparta na czterech kluczowych elementach:

1. Zasady klasowe - sg cztery zasady, ktorych uczniowie
powinni przestrzega¢ w czasie gry: 1) Pracujemy
cicho i spokojnie; 2) JesteSmy wobec siebie uprzejmi;
3) Opuszczamy nasze miejsca tylko za pozwoleniem;
4) Postepujemy zgodnie z poleceniami.

2. Praca w zespofach — uczniowie grajag w 3-7-0so-
bowych zespotach, dobranych tak, by w kazdym
z nich znalazly sie i dziewczynki, i chlopcy, dzieci
réznigce si¢ pod wzgledem zachowania, cech oso-
bowosciowych, zdolnosci itp.

3. Monitorowanie — nauczyciel w czasie gry nie udziela
uczniom zadnych wskazéwek, ale monitoruje ich
zachowania oraz przestrzeganie przez nich zasad.
Ponadto uczniowie majg za zadanie obserwowac
zachowania wilasne i kolegéw, a co najwazniejsze —
nauczyciel systematycznie monitoruje i krytycznie
analizuje wlasne dzialania!

4. 'Wzmocnienia pozytywne — zespdt moze ,wygrac”,
jezeli wszyscy jego cztonkowie przestrzegaja zasad
lub ,,przegra¢” — jezeli ztamig zasady wiecej niz
cztery razy w czasie jednej gry. Po zakonczeniu
kazdej gry nastepuje ogloszenie i uhonorowanie
zwycigskich zespotéw oraz nagrodzenie wygranych.
Nagrody moga mie¢ charakter zardwno materialny,
jak i niematerialny.

W trakcie gry zespoly wykonuja zadania, ktére tak czy

inaczej nauczyciel musi zrealizowac w czasie zajec szkol-

nych, np. $piewanie piosenki, kaligrafia konkretnej literki,
kolorowanie, rozwigzywanie zadan matematycznych itp.

Zbiegiem czasu, gdy nauczyciel i uczniowie nabierajg prak-

tyki, GBG ewoluuje od gry wysoce przewidywalnej w czasie

i wystepowaniu z natychmiastowym wzmocnieniem az

do nieprzewidywalnoéci z odroczonym wzmocnieniem

(Kocon-Rychter i wsp., 2019).

Przygotowanie nauczycieli do gry

Sama Gra w Dobre ZachowaniA wydaje si¢ prosta. Jednak
jej dobre prowadzenie i umiejetne stosowanie jako narzedzia
ksztaltowania zachowania uczniéw wymaga starannych
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przygotowan. Nauczyciele, ktérzy chca ze swojg klasg
Gra¢ w Dobre ZachowaniA, biorg udzial w 2-dniowym
szkoleniu (zwykle na poczatku roku szkolnego) i w 1-dnio-
wych warsztatach po kilku miesigcach prowadzenia Gry
(zwykle na poczatku semestru letniego). W miedzyczasie
nauczyciel systematycznie spotyka sie z coachem (co 2 tyg.
w I semestrze i co 4 tyg. w II semestrze) omawiajac wlasne
do$wiadczenia z gier. Podstawg analizy tych doswiadczen
sg specjalne ,,Arkusze analizy dzialan nauczyciela”, ktore
kazdy z nich samodzielnie wypetnia.

GBG w polskich szkotach

sumarycznie 1458 tabel, a w drugim - 2639. Srednio na-
uczyciele raportowali 47 gier, przy czym minimalna liczba
zaraportowanych gier to 3, a maksymalna 133.

Ponizej prezentujemy usrednione dane z ,tabel wyni-
kéw”. Na ich podstawie mozna stwierdzi¢, ze najczesciej
nauczyciele Grali w Dobre ZachowaniA w czasie edukacji
polonistycznej, matematycznej i zajeciach, ktére sami okre-
$lali ogolnym mianem edukacji weczesnoszkolnej (wykres 1).
Zdarzaly si¢ tez gry w mniej oczywistych okolicznosciach,
takich jak przerwy, positki lub wycieczki.

Wykres 1. Zestawienie przedmiotow, na ktorych prowadzona jest Gra w Dobre

Doswiadczenia zebrane w ramach ZachowaniA (%).
realizacji trzyletniego projektu adapta-
cji GBG do polskich szkot pozwalaja
opisa¢, jak ten program jest w naszym
kraju realizowany i jak si¢ rozwija
w ciagu roku szkolnego’. W ciagu
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uczycieli wypelnialo systematycznie
tzw. tabele wynikow. Sa to krotkie
formularze, w ktérych nauczyciel od-
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zajecia, w ramach ktorych odbyta sie

gra i zasady, ktore zostaty ztamane 17.7
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Najczgsciej nauczyciele rozpoczynali Gry w Dobre Za-

chowaniA pomiedzy godzing 9 a 11 rano (wykres 2). Im

pOzniejsze godziny, tym mniej ,,grania”, bo tez i lekcje

wklasach 1-3, koncza sie zwykle wezesnym popotudniem,

a pdzniejsze godziny gier odpowiadajg zwykle szczegolnym

okoliczno$ciom - np. wycieczkom.

Szczegdtowa analiza gier podejmowanych w réznych mie-

sigcach na réznych przedmiotach wskazuje, ze:

« napoczatku roku szkolnego wiekszo$¢ gier odbywala sie
na zajeciach ogdlnie okreslanych przez nauczycieli jako
»edukacja wezesnoszkolna”. Natomiast z biegiem czasu

« bardzo niewielu nauczycieli decydowalo si¢ na organi-

zowanie gier na przerwie czy w trakcie positku, jednak
wraz z uptywem roku szkolnego liczba gier podczas
przerwy i positku rosta,

liczba gier realizowanych na wychowaniu fizycz-
nym rosta wraz z uplywem roku szkolnego (moze
to wskazywac¢ na wiekszg gotowo$¢ nauczycieli do
podejmowania gier na bardziej wymagajacych przed-
miotach lub na to, ze zauwazyli, iz ,,granie” ulatwia
utrzymanie porzadku tam, gdzie dzieci moga by¢
bardziej ruchliwe)®.

nauczyciele zaczynali bardziej szczegolowo wyodrebnia¢/  Czas trwania gier, zgodnie z zalozeniami programu,
opisywa¢ przedmioty, na ktérych prowadzili gry, wydluzatl sie w ciggu roku szkolnego. W pazdzier-

Wykres 3. Sredni czas trwania gier w kolejnych miesigcach roku szkolnego.
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Wykres 4. Liczba naruszen zasad GBG — dynamika zmian w trakcie roku szkolnego.
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niku $redni czas gry wynosil nieco ponad 11 minut,
a w czerwcu - niemal 19 minut (wykres 3).

Stosowanie sie do zasad przez uczniow

Najczesciej tamang zasadg byla zasada 1, zwigzana
z pracg w ciszy (wykres 4). Najrzadziej tamana, poza
samym poczatkiem roku szkolnego, byta zasada 2 do-
tyczaca bycia uprzejmym dla siebie nawzajem. Analiza
dynamiki zmian wskazuje, Ze generalnie w semestrze
zimowym stopniowo malala czesto$¢ naruszania przez
uczniow zasady 1 (Pracujemy cicho i spokojnie) i zasady
4 (Postepujemy zgodnie z poleceniami). Natomiast na
poczatku semestru letniego (moze w efekcie pewnego
rozprezenia po feriach zimowych) mozna zauwazy¢
lekki regres, chociaz w kolejnych miesigcach czestos§é
naruszania tych zasad znowu malata. W przypadku
zasady 3 (Opuszczamy nasze miejsca tylko za pozwo-
leniem) mozna powiedzie¢, ze dzieci na ogét jej nie
tamaty.

Zgodnie z zalozeniami programu, jezeli w trakcie
gry grupa straci nie wiecej niz 4 punkty — wygrywa,
a wszyscy jej czlonkowie dostajg nagrode. Zebrane
wyniki gier wskazuja, ze zdecydowanie czesciej zespoty
wygrywaly, niz przegrywaty w GBG (wykres 5). Mozna
powiedzie¢, ze dzieci naprawde si¢ staraly, by dobrze
sie zachowywac.

Autorefleksja nauczycieli zwigzana
z prowadzeniem Gier w Dobre ZachowaniA

Poza ,tabelami wynikow” poszczegolnych gier, niezwykle
cennym zrédlem wiedzy na temat wprowadzania GBG
do polskich szkét sa dane ze wspomnianych wczesniej
»Arkuszy analizy dzialan nauczyciela”. Arkusz ten jest
przede wszystkim narzedziem sklaniajagcym nauczycieli
do autorefleksji. Pozwala okresli¢ obszary (odpowiada-
jace kluczowym elementom GBG), w ktdrych nauczyciel
moze sie rozwija¢. Nauczyciel zaznacza w arkuszu, czy
w czasie ostatniej gry (lub kilku gier), wprowadzajac jej
poszczegolne elementy, zrobit wszystko zgodnie z zasadami
(albo — wrecz modelowo!), czy tez co$§ moglby zrobi¢ lepie;.
Whioski z arkuszy to tez material do cyklicznych rozméw
nauczyciela z coachem w pierwszym (szkoleniowym) roku
pracy z GBG.
W ramach projektu adaptacji GBG do polskich szko,
$rednio kazdy nauczyciel wypelnit 8,5 arkusza analizy
dzialan w ciggu roku szkolnego. Najczesciej nauczyciele
wypelniali arkusze raz na dwa tygodnie. Cze$¢ arkuszy
wypelniana byta samodzielnie przez nauczycieli, a nad
czescig pracowali oni razem z coachami.
Arkusz analizy dzialan nauczyciela jest podzielony na
sze$¢ blokow tematycznych, pozwalajacych na autoocene:
1. Postepowania w czasie gry (m.in. wyznaczenie
odpowiednich zadan do wykonania w trakcie gry;
ogloszenie rozpoczecia gry; stale monitorowanie
zachowania uczniow).

Wykres 5. Srednie czestosci wygranych i przegranych Gier w Dobre ZachowaniA przez poszczegélne

zespoly — dynamika zmian w trakcie roku szkolnego.
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2. Wprowadzania i wyjasniania zasad klasowych
(m.in. dostarczenie kazdemu uczniowi kopii zasad
obowigzujacych w trakcie gry; wyjasnienie zasad
wraz z przykladami i sprawdzenie ich zrozumienia).

3. Ustalania skfadu zespotéw (m.in. regularne spraw-
dzanie stanu zespoldéw pod wzgledem proporcji pici
i zréznicowania mozliwosci).

4. Zarzadzania pozytywnymiwzmocnieniami (m.in.
uswiadomienie uczniom zaleznosci miedzy ich
zachowaniem a oczekiwaniami i przestrzeganiem
zasad klasowych).

5. Kreowania pozytywnego zachowania w klasie (m.in.
wlasciwe zorganizowanie sali, umozliwiajace efek-
tywne zarzadzanie klasa; monitorowanie stosowania
zasad wlasciwego zachowania poza GBQG).

6. Monitorowania zachowania uczniéw poprzez ana-
lize wynikéw GBG (m.in. przegladanie zapiséw
w tabeli wynikéw i arkuszu dzialan nauczyciela
w celu analizowania danych; uzywanie wynikéw
do dokonywania zmian i planowania dalszych
dziatan w GBG)”.

Analiza arkuszy wypelnianych przez nauczycieli w kolejnych

miesigcach roku szkolnego wskazuje na ogolng tendencje

wzrostowg samooceny w czasie 10 miesigcy realizacji
programu w klasie szkolnej (wykres 6). Konsekwentnie,
przez caly okres sprawdzania gier, wzrasta przekonanie
nauczycieli o tym, ze potrafig dobrze realizowac podstawowe
elementy programu, takie jak wprowadzanie i wyja$nianie
zasad klasowych, ustalanie skladu zespoléw i zarzadzanie

pozytywnymi wzmocnieniami (obszary 2-4). Natomiast,
jesli chodzi o przekonanie nauczycieli o wlasnych umiejet-
nosciach w zakresie postepowania w czasie gry (obszar 1)
i kreowanie dobrych zachowan uczniéw (obszar 5), naste-
puje zastanawiajacy spadek samooceny pod koniec roku
szkolnego (jednak ze wzgledu na wczesniejszy przyrost
umiejetnosci w tych zakresach, konicowy wynik w obu
obszarach i tak jest znacznie wyzszy niz poczatkowa samo-
ocena). Te wyniki wymagaja dalszych analiz w celu dobrego
zrozumienia opisanego trendu. Na podstawie obecnie do-
stepnych danych mozna zaryzykowac twierdzenie, ze ma to
zwigzek z wzrastajaca pod koniec roku szkolnego tendencja
do eksperymentowania z Grami nie tylko w czasie typowych
zaje¢ w Kklasie, ale réwniez w okoliczno$ciach, ktére moga
by¢ trudniejsze dla uzyskania dobrych zachowan uczniow
(np. WE, wycieczki itp.).

Podsumowanie

Na podstawie doswiadczen zebranych w ramach realizacji
projektu adaptacji GBG do polskich szkét mozna stwierdzic,
ze program ten dobrze wpisuje si¢ w nasz system o$wiaty.
Nie rewolucjonizuje obowigzujacego modelu edukacji - ale
nadaje mu bardziej humanitarny wymiar. Ulatwia utrzy-
manie fadu i porzadku w klasie, ale nie metodami sitowymi
tylko poprzez zabawe, ktora sprawia, Ze uczniowie sami
chcg sie dobrze zachowywac.

Opinie zebrane od realizatoréw programu potwierdzaja,
ze jest on bardzo lubiany przez uczniéw, doceniany przez

Wykres 6. Dynamika zmian w czasie kolejnych miesiecy realizacji projektu w zakresie oceny wlasnej w po-

szczegOlnych obszarach.
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rodzicdw, a nauczycielom ulatwia prace (Kocon-Rychter
iwsp., 2019). Zaprezentowane powyzej informacje na temat
realizacji programu w klasach wskazuja tez, ze Gra w Do-
bre ZachowaniA pozwala nauczycielom rozwija¢ wlasne
kompetencje zawodowe, co niewatpliwie jest zwigzane
z procedurg, ktéra niemal wymusza na nauczycielach au-
torefleksje nad tym, jak pracujg z uczniami. Taka krytyczna
analiza wlasnego postepowania wydaje si¢ by¢ niezwykle
wazna dla rozwoju zawodowego nauczycieli. Zwlaszcza ze
w pierwszym szkoleniowym roku realizacji programu wspie-
raja ja systematyczne, indywidualne spotkania z coachem.
Chociaz systematyczne monitorowanie wlasnych dziatan
przez nauczyciela jest niewatpliwie przydatne merytorycznie,
to wiaze sie tez z dodatkowym czasem, jaki trzeba poswigci¢
na wypelnianie arkuszy i spotkania z coachem. Decydujac
si¢ na szkolenie dla realizatoréw Gry w Dobre ZachowaniA
trzeba mie¢ §wiadomo$¢, ze szkolenie to jest procesem
calorocznym i nie ogranicza si¢ jedynie do udziatu w trzy-
dniowym treningu (dwa dni na poczatku roku szkolnego
ijeden dzien uzupelniajacy), jednak z perspektywy efektow,
jakie mozna dzigki temu osiggna¢ w szkole i pozytywnego
wplywu programu na dalszy rozwoj uczestnikéw (Embry,
2002; Mackenzi i in., 2008; Wilkox i in., 2008; Leflot i in.,
2010; Kellam i in., 2008a, 2008b, 2014; Poduska i in., 2008;
Tingstrom i in, 2006; Groves i Austin, 2019), warto ten
wysitek podjac.

Przypisy
' http://edukacjadomowa.pl/dane-dotyczace-liczby-osob-naucza-
nych-domowo-w-podziale-na-typ-szkoly-i-wojewodztwo/
https://programyrekomendowane.pl
* Adaptacja polska GBG powstata w ramach finansowania z Na-
rodowego Programu Zdrowia na lata 20162020 projektu reali-
zowanego przez Fundacje Ukryte Skrzydta, a koordynowanego
przez Stanistawa Banasia. Autorkami adaptacji sa: Zasunska M.,
Jagielto-Wolsza A., Sottys Z. (red.) oraz zespdt w skladzie: Soltys
Z., Jagietto-Wolsza A., Zasuniska M., Kwatera A., Holuj U., Zuraw-
ska M., Sukiennik A.
Od tego czasu jest realizowany i rekomendowany w wielu kra-
jach na $wiecie. (m.in. w USA, Belgii, Holandlii, Irlandii, Wielkiej
Brytanii, Estonii, Brazylii (https://www.emcdda.europa.eu/best-
-practice/xchange/good-behaviour-game_en; https://goodbeha-
viorgame.air.org/).
® Szczegbdlowy opis badan, jakie byly prowadzone w ramach pro-
jektu adaptacji GBG: Kocon-Rychter K. Sprawozdanie z ewaluacji
programu Good Behavior Game, 2019 (niepublikowany maszy-
nopis dostepny w PARPA).
¢ Z przeprowadzonych analiz jako$ciowych wynika, Ze zadania,
jakie dzieci dostawaly w ramach gier na wychowaniu fizycznym,
zwigzane byly czesto z utrzymaniem porzadku w czasie przygo-
towywania si¢ do lekeji (np. ze zmiana stroju, zejéciem do szatni).
Inna pula zadan zwigzana byla z zadaniami typowo sportowymi,
jak rozgrzewka, gra w pitke, wyscigi, przewroty, rézne gry rucho-
we, a takze zabawy swobodne na swiezym powietrzu.
Ten obszar nie byl przez nauczycieli oceniany catosciowo, a tylko
osobno wkazdym z podpunktow. Dlatego tez nie jest on uwzgled-
niony na wykresie 6.
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