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Rozdziat 6.

Gry i zabawy

Mozesz przeprowadzac zabawy i gry sam ze sobg, mozesz tego rodzaju
zabawy realizowac jako coach, ktory wydaje instrukcje, zadaje pyta-
nia, podsumowuje, mozesz sie tez bawié jako jeden z uczestnikow
grupy, jednoczes$nie dbajac o zasady i — koniecznie — o wnioski.
Zwazywszy, ze sa to zabawy coachingowe, wnioski i cele powinny by¢
zapisywane albo przez wyznaczonego gracza, albo przez osobe, ktora
przyjmie zadania sekretarza, albo przez samego coacha, ktory wow-
czas jednocze$nie staje sie mistrzem gry. Zaprezentowane w pierw-
szej czeSci tego rozdziatu zabawy dobrze sprawdzaja sie zaréwno przy
self-coachingu, czyli pracy z samym soba, jak i przy pracy w parze
z coachem, a takze w matych grupach. W drugiej czesci zaprezen-
towalem kilka zabaw coachingowych do zrealizowania w wiekszych,
nawet kilkudziesiecioosobowych grupach. Wybralem rézne gry i za-
bawy: wymagajace rekwizytow, lecz rowniez takie, do ktorych wystar-
czy kartka papieru i dlugopis.

Powodzenie gier coachingowych niemal zawsze zalezy od dwoch
czynnikoéw: przygotowania coacha (czyli znajomosci techniki, weze-
$niejszego jej przetestowania i pewno$ci siebie przy realizowaniu
kolejnych krokéw) oraz nastawienia grupy lub uczestnika. Nie spo-
sob stwierdzi¢, czy jaka$ zabawa jest lepsza od innej. Bywaja takie,
ktore wygladaja skromnie, a przynosza ogromne efekty. Inne daja
czysta przyjemnos¢, az pewnego dnia trafia sie coachee, ktory dzieki
nim dokonuje wielkiej, jako$ciowej zmiany w swoim zyciu, nagle roz-
kwita. Nawet ulubiona lub sprawdzona przez Ciebie gra nie odniesie
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skutku, jesli nie bedzie jej towarzyszyt stan zabawy. Nalezy urucho-
mi¢ w sobie potrzebe poznawcza, czyli stan szukania, o ktéorym mowa
byla wezesniej, by mogl pojawic sie stan flow prowadzacy w efekcie
do zadowolenia i szczeScia. Gry i zabawy, jak wiele rzeczy na $wiecie,
mozna pokocha¢, czyniac z ich stosowania wlasna pasje i wielka przy-
jemno$c¢. Gry wybralem w taki sposéb, by inspirowaly, a jednoczesnie
byly réznorodne tak co do tresci, jak i formy. Kazda z zabaw to roéwniez
zaproszenie dla czytelnika do wlasnych inspiracji, modyfikacji i kre-
atywnosci. Czestym elementem zabaw jest informacja zwrotna udzie-
lana przez coacha, czlonkéw grupy lub sobie samemu przez zainte-
resowanego. Waznym warunkiem feedbacku, o ktérym zawsze w czasie
zabaw nalezy przypominad, jest jego konstruktywnosé (zadnych ocen,
tylko opis odniesiony do faktow). Osoba, ktora odbiera feedback,
wyraza na niego zgode i tylko wtedy dochodzi do udzielenia infor-
macji: wowczas uczestnik stucha tego, co ma do powiedzenia coach
lub czlonek grupy, jednak milczy, nie polemizuje. Moze sobie z infor-
macji zwrotnej wzigé wszystko, jedna rzecz, kilka lub wszystko odrzu-
ci¢, lecz niech nie wdaje sie w spor i w dyskusje, gdyz wowczas urucha-
miana jest obrona i aktywne sluchanie znika na rzecz przerzucania
sie argumentami i — nierzadko — czczej dyskus;ji.

Jak rozpoczac i zakonczy¢ gre?

Zawsze, gdy prowadzimy zabawy i gry w relacji coachingowej, mistrzem
ceremonii, czyli osoba inicjujaca zabawe, rozpoczynajaca zadania,
zapraszajaca do kolejnych krokow, ruchow, skojarzen, jest coach.
Osoba, ktora interpretuje wlasne wybory, moéwi o skojarze-
niach, odkrywa sugestie, jest coachee, czyli klient. Jedna
z najwazniejszych zasad coachingu, lecz rowniez dobrej zabawy, moéwi,
ze nie ma dobrych lub zlych odpowiedzi. Kazde odkrycie, sko-
jarzenie lub interpretacja, byle tylko pochodzila od samego zaintere-
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sowanego — jest dobra. Pozwala ona na poszerzenie wlasnej strategii
sukcesu, przejécie od problemu do rozwigzania, a przede wszystkim
uruchamia kreatywno$¢, dzieki ktérej mozliwy jest postep. W pro-
fesjonalnym coachingu coach nigdy nie mowi za klienta, nigdy tez
nie dokonuje podsumowan lub interpretacji w jego imieniu. Nie oce-
nia, jedynie zarzadza procesem. Zatem coach kieruje gra, a klient jej
treScig — nigdy inaczej. Nawet w przypadku zwyklej zabawy sklonnosé
do wyglaszania wlasnych skojarzen dotyczacych innego gracza takze
moze szkodzi¢, albo co najmniej psu¢ zabawe. Istnieje kilka sytuacji,
w ktorych inni gracze, w grupie, moga dokonywacé interpretacji wybo-
row innych os6b, ale wymaga to szczegdlnego uporzadkowania za
pomoca regul gry. W przeciwnym przypadku gra moze zostac zepsuta.
O takiej ewentualnoéci bedzie jeszcze mowa dalej, zwlaszcza w kon-
cowym podrozdziale, po§wieconym grom grupowym.

Kazda, nawet najprostsza zabawa ma swoje coachingowe korze-
nie i rozwojowa forme. Czym jest coaching i jakimi rzadzi sie prawami,
mozesz przeczyta¢ w osobnym rozdziale. W tym miejscu nalezy zazna-
czy¢ jeszcze, ze nawet najlatwiejsza zabawe warto konczy¢ coachin-
gowo. Bez domkniecia, bez swoistej pointy gra moze stac sie jedynie
bezmys$lnym przekladaniem kolejnych elementéw z miejsca na miej-
sce. Tym, co nadaje prezentowanym tu grom i zabawom sens oraz
glebsze znaczenie, jest samo$wiadomo$¢ klienta/gracza. Zasady te
dotycza rowniez self-coachingu, czyli sytuacji, gdy bawisz sie oraz
inspirujesz sam. Coachingowa zabawa o silnym oddzialywaniu moze
by¢ chociazby wylosowanie jednej fotografii z rodzinnego albumu.

Zacznij od ustalenia i zapisania, w jakiej sprawie potrzebujesz
odpowiedzi od wlasnej pod$wiadomosci lub w jakiej sprawie dziata
klient. Im konkretniej i precyzyjniej to zrobisz, tym lepiej — nawet
jesli Twoj dylemat dotyczy przyszlych wyboréw. Nastepnie podejmij
gre z uzyciem wybranej zabawy. Szukaj interpretacji, skojarzen, inspi-
racji, gdy grasz ze soba w self-coachingu. OczywisScie skojarzen szuka
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Kklient/gracz, je$li uzywasz gry jako narzedzia w parze coachingowe;j.
Woéweczas, w roli coacha, milcz — zajmij sie jedynie kontrolowaniem
przebiegu gry. Zeby zakoriczyé zabawe, domknij proces. Domknie-
cie bedzie swoistym podsumowaniem, pointg, a czasem zaproszeniem
klienta do dalszego ciagu. Najprostszy i najskuteczniejszy sposob to
zadanie pytan: Co odkrywasz? Czego stajesz sie sSwiadom, gdy
wezmiesz pod uwage wszystkie wezesSniejsze skojarzenia,
kolejne etapy gry i pytania? Jedli klient (lub Ty sam) nazywat swoje
odkrycia, warto zada¢ pytania: Co zrobisz, zeby Twoje odkrycia
staly sie realne, prawdziwe, zeby zaczely dzialaé¢ w Twoim
zyciu? Od czego zaczniesz? Co mozesz zrobié juz dzis?

Dobrze jest zajmowaé sie konkretnym tematem, lecz mozna row-
niez uzywac wszystkich prezentowanych tu metod i zabaw w sprawach
bardziej otwartych, przyszloSciowych, w pytaniach o dalsza zyciowa
droge, o kierunek wlasnego rozwoju, o dokonanie wyboru. Przy uzy-
ciu zaproponowanych zabaw i gier mozesz nie tylko rozwijaé sie biz-
nesowo, w pracy z zespolem, ale takze po prostu bawi¢ sie, przed
poludniem uzywajac gier coachingowych w pracy, po poludniu w rela-
cjach z dzie¢mi, a wieczorem w towarzystwie przyjaciol. Zabawy i gry
to rowniez zaproszenie do zmiany — do poszukiwania i uzyskiwania
nowych, satysfakcjonujacych stanéw, czyli odczué psychofizycznych,
a takze mysli oraz emocji, dzieki ktérym realizacja wlasnych celow
okaze sie szybsza i latwiejsza.

Zabawy indywidualne,
w parze lub w matej grupie

Cztery pytania

Rekwizyty: albumy ze zdjeciami krajoznawczymi lub albumy malar-
skie albo inne z r6znorodnymi zdjeciami (tylko niewielka czes¢ repro-
dukcji powinna mie¢ charakter abstrakcyjny, warto wybiera¢ tak
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zwane obrazy przedstawieniowe, czyli ukazujace jaka$ rozpoznawalna
tres$c), przybory do pisania.

Cele: praca nad dowolnym tematem, ktéry wymaga zastanowienia,
odrobiny kreatywnoSci oraz poszerzenia wlasnej mapy rozwiazan,
zabawa inspirujaca.

Zapisz temat, dylemat, kwestie, ktéra chcesz sie zaja¢, ujmujac ja
w jednym zdaniu. Zapisz ja bez zaprzeczen, pytajac: czego chce, dokad
zmierzam, na czym mi zalezy? Sprawdz, czy Twoje oczekiwania sa
w zakresie Twojej (choéby czesciowej) kontroli i wpltywu. Latwo jest
popeki¢ blad przerzucania odpowiedzialnos$ci na innych, na los lub
uciec w wymyslanie niezliczonych oczekiwan wobec innych ludzi.
Jacy to bylibySmy szczesliwi, sprawni, efektywni, gdyby nie inni ludzie,
szefowie, inne ceny, realia ekonomiczne i jeszcze tysiac innych powo-
déw. Nic z tych rzeczy. Zajmuj sie tylko tym, na co mozesz mieé przy-
najmniej czeSciowy wplyw. Zajmowanie sie czyms i kim$ innym to
tylko strata czasu, chwilowa ulga i ztudzenie, ze co§ w danej sprawie
robie, gdy tymczasem obwiniam innych lub oczekuje, ze $wiat sie
zmieni pod moje dyktando lub, co gorsza, w wyniku mojego posta-
nowienia, ze powinien sie zmienié. Sila coachingu polega na tym, ze
nakierowuje on naszg energie na dzialania, ktore sa w zakresie naszego
wplywu, a zatem w szybki sposéb moga wywola¢ zmiane. Zatem cel
zabawy coachingowej powinien by¢ pozytywny, przyszloSciowy, pro-
aktywny i leze¢ w zakresie wplywu i odpowiedzialnoSci osoby, ktéra
zabawe podejmuje. Wowczas efekt wylania sie juz w czasie samej
zabawy.

Tak przygotowany wylosuj, na przyklad postugujac sie dniem, mie-
sigcem i rokiem swoich urodzin, cztery strony, a tym samym cztery
zdjecia z albumu. Mozesz dokonywaé losowania przez rzut trzema
kostkami, za kazdym razem sumujac liczbe wyrzuconych oczek. Mozesz
dla urozmaicenia postuzy¢ sie czterema albumami z ré6znych dziedzin,
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na przyklad sport, malarstwo, krajobrazy, zwierzeta lub inne. Teraz
skup uwage na pierwszym wylosowanym obrazie lub zdjeciu. Przyjrzyj
sie uwaznie zdjeciu — jego zadaniem jest zainspirowanie gracza. Zadaj
pierwsze pytanie w tej zabawie: Zakladajac, ze zdjecie zawiera
jakas$ wazna informacje zwigzang z Twoim celem, czego Cie
uczy ta informacja w odniesieniu do sprawy, ktora rozpa-
trujesz? Odpowiedz zapisz. Teraz kolej na odsloniecie drugiej foto-
grafii z drugiego albumu (lub z tego samego, jesli postugujesz sie
w calej zabawie jednym). Znoéw przyjrzyj sie jej uwaznie. Tym razem
potraktuj zdjecie jako ostrzezenie. Zadaj sobie pytanie: Przed czym
ostrzega mnie odkryte zdjecie? (oczywiscie w kontekscie Twojego
celu). Odpowiedz zapisz. Kolej na trzecie zdjecie lub obraz z albumu.
Przyjrzyj mu sie uwaznie, traktujac go tym razem jako nowy aspekt
sytuacji, ktéra rozpatrujesz, jako co$, czego do tej pory nie brale$ pod
uwage. Zadaj sobie pytanie: Co wylosowany obraz lub zdjecie
wnoszg nowego do sytuacji, ktéra rozpatrujesz? Odpowiedz
zapisz. Wreszcie czas na czwarty obrazek. Bedzie reprezentowat korzy-
$ci. Ponownie przyjrzyj mu sie i potraktuj go jako zbior korzysci, jakich
sie spodziewasz w wyniku zrealizowania swojego celu. Wymien
korzyS$ci, na ktéore wskazuje obraz, odnies je do rozpatry-
wanej sytuacji i wszystkie zapisz.

Na przyklad poczatkowy dylemat brzmial: Czy zmieni¢ samochéd
na kolejny uzywany, czy tez wziqé kredyt na nowy? Na odslonietym
obrazie widnieje $pigcy rudy kocur. Klientowi (lub Tobie, jesli grasz
sam ze soba) kojarzy sie on ze spokojem i pewnoécig, cho¢ w grun-
cie rzeczy kot wyglada na lazege. Klient odkrywa, ze podobnie jest
z jego uzywanym samochodem. Jest juz troche pokiereszowany, ale
wszystko, co mialo sie w nim zepsué, juz dawno zostato naprawione,
a zaprzyjazniony mechanik zna ten samochdd jak wlasna kieszen.
To odkrycie sklania coachee do rozwazenia zakupu identycznego
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modelu samochodu, tylko z mniejszym przebiegiem. Lubie takie samo-
chody-tazegi — sprawdzone i doSwiadczone jak ten kot — stwierdza.
Teraz spdjrz na wszystkie trzy zdjecia z albumoéw i na zapisane
odpowiedzi. Poszukaj wspolnego mianownika lgczacego Twoje skoja-
rzenia zwigzane z obrazkami i odpowiedziami na pytania. Na jakie
nowe aspekty warto zwroci¢ uwage, na jakie informacje? Jakie korzy-
Sci odkrywasz? W jaki sposoéb mozesz skorzystac z ostrzezen? Jak
mozesz skorzystac z synergii wszystkich trzech propozycji? Dobrze
jest zapisa¢ wspdlny mianownik w postaci pojedynczego zdania.

Podsumowanie zabawy (wzorzec, ktéry moze

byv¢ powtarzany w finale kolejnych zabaw i gier)

Teraz czas na pytanie domykajace zabawe. Poszukaj wspolnego mia-
nownika, jednego elementu laczacego Twoje skojarzenia lub odpowie-
dzi na pytania. Spoiwem moze by¢ stowo-klucz albo zdanie. Zapisz je.
Co dzieki niemu odkrywasz? Czego stajesz sie $wiadom? Jesli odkryciu
towarzyszy konkretna sugestia czy tez kreuje ona zarys rozwigzania,
warto spyta¢ rowniez: od czego zaczniesz? Co mozesz zrobié¢ juz dzis,
zeby stopniowo przyblizaé sie do efektu? Dobrym podsumowaniem
moze by¢ jedno stwierdzenie, zdanie, a nawet haslo, w ktérym zawarta
bedzie pewna pointa, zalazek strategii dzialania. Domknieciem zabawy
moze by¢ udzielenie odpowiedzi cho¢by na najprostsze pytanie: co
odkrywasz?

Droga

Rekwizyty: klasyczna szachownica do gry w szachy lub warcaby, pionki
szachowe, drobne przedmioty, na przyklad: 16 pinezek, 16 monet
o réznym nominale, 16 spinaczy biurowych, 16 orzechéw lub her-
batnikow — razem 64 przedmioty w czterech grupach, przybory do
pisania.
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Cele: przepracowanie relacji z druga osoba; zabawa moze by¢ rowniez
wykorzystana do pracy nad relacja pomiedzy dang osoba a jakims
obszarem jej zainteresowan lub dzialan (na przyklad: ja i egzamin,
jainauka jazdy samochodem, ja i moja praca).

Podobnie jak poprzednio — zapisz temat, ktérym chcesz sie zaja¢.
Zadbaj o jego prawidlowe sformulowanie. Zabawa Droga skutecznie
oddziatluje na sytuacje zwigzane z relacjami. Sprawdza sie w kwestiach
dotyczacych kontaktéw z ludzmi lub naszego stosunku wzgledem roz-
nych sytuacji. Zapisz, czego dotyczy relacja, co chcesz w niej zmienié¢
lub osiagna¢, czego dotyczy dylemat, jaka jest trudnoé¢ albo wyzwanie.
Wybierz jeden pionek szachowy, ktory bedzie symbolizowal Ciebie
w danej relacji, a nastepnie drugi — ktdory bedzie odpowiadal postawie
drugiej osoby lub bedzie symbolem sytuacji, jaka chcesz rozpatrzy¢.
Ustaw na przeciwleglych polach na krancu szachownicy, na dowolnym
polu pionki reprezentujgce Ciebie oraz drugg osobe lub sytuacje. Teraz
przestrzen miedzy tymi dwoma polami wypekij losowo 62 przedmio-
tami, odrzucajac losowo dwa (zajete beda w sumie wszystkie 64 pola
na szachownicy). Dobrze jest w tym celu wrzuci¢ wszystkie pinezki,
spinacze, orzechy do jednej torby i wyciggaé je losowo, zapeliajac
wszystkie pola przypadkowymi przedmiotami na calej szerokosci sza-
chownicy od jednego pionka do drugiego. Dobrze, jezeli coach lub inna
osoba zapelnia pola przedmiotami, dzialajac zupelnie w ciemno. Gra-
jac samemu, po prostu losuj przedmioty i ukladaj je przypadkowo.
Zabawa bedzie polegala na dotarciu pionkiem reprezentujacym
Ciebie do pionka reprezentujacego druga osobe lub sytuacje. Obierz
droge. Mozesz poruszac sie po calej szachownicy zawsze o jedno pole,
na ktérym lezy jaki$ przedmiot, do przodu, do tyhu, w boki i na skos.
Monety odwrocone reszka symbolizuja zyski, czyli korzysci, jakie
osiggniesz w wyniku budowania danej relacji. Co to za korzysci? Odpo-
wiedZ zapisz. Monety odwroécone orzelkiem symbolizuja koszt
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lub straty, jakie poniesiesz w drodze do zbudowania danej relacji.
Co to za koszt lub strata, na czym polega, jak jest wysoka, jak mozesz
ja zminimalizowa¢ lub wyeliminowac¢? Odpowiedzi zapisz. Pamietaj —
kolejny ruch wolno Ci wykonaé dopiero po udzieleniu pelnej, satys-
fakcjonujacej odpowiedzi. Pinezki symbolizuja przeszkody lub
ostrzezenia. Jesli chcesz stang¢ na tym polu, musisz zadaé sobie
pytanie: co jest przeszkoda w drodze do drugiego pionka lub jakiego
rodzaju jest to ostrzezenie? Odpowiedz zapisz. Orzechy lub inne
lakocie symbolizuja Twoje zasoby, czyli kompetencje, umiejet-
noéci, talenty, ktore mozesz wykorzysta¢ w drodze do drugiego pionka.
Jedli staniesz na polu z lakociem, musisz odpowiedzie¢ na pytania:
jakiego rodzaju to zasob i jak go wykorzystasz w drodze do drugiego
pionka? Odpowiedz zapisz. Czwarty rodzaj przedmiotow, jaki mozesz
spotkac, to spinacze — one symbolizuja pomoc i wsparcie, jakie
bedzie Ci potrzebne. Gdy staniesz na polu ze spinaczem, musisz odpo-
wiedzie¢ na pytanie: jakiego wsparcia potrzebujesz w drodze do celu
i kto moze Ci go udzieli¢? Odpowiedz jak zwykle zapisz.

Postepuj tak, jakby$ szedl po moécie rozpostartym miedzy Toba
a druga osoba. Kazda odpowiedz zapisuj, traktujac ja jako kolejny krok
w strone rozwigzania. Calo$¢ swoich odkry¢ i wnioskow podsumuj
wspolnym mianownikiem, korzystajac ze wzorca opisanego powyzej.
Na koncu rowniez mozesz zliczyé, ile po drodze minale$ monet jako
zyski i jako koszty, ile pinezek symbolizujacych ostrzezenia, ile spina-
czy symbolizujgcych wsparcie, wreszcie ile lakoci jako zasoby, ktére
wykorzystasz. Jesli proporcja wybranych przedmiotéow wypadla na
niekorzy$¢ zyskow, korzysci i zasobow, rozpocznij droge jeszcze raz,
nie zmieniajac ustawienia przedmiotéw na polach i szukajac takiej,
w ktorej wiecej bedzie zyskow, korzysci i zasoboéw. Postepuj jak po-
przednio, za kazdym razem odpowiadajac na pytania przypisane do
przedmiotow. Calo$¢ podsumuj zgodnie ze wzorcem, wnioski zapisz.
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CZYTAJ, BAW SIE, ROZWIIAJ!

MNarzedzia stosowane podczas typowego treningu coachingowego sa nieco po-
dobne do tych, ktére zawiera skrzynka domowego majsterkowicza — z zaloZenia
poiyteczne, moga stuiyé szczytnym celom, jak na przyktad budowa karmnika dla
ptakow czy naprawa popsutego krzesta. Zdarza sie jednak, Ze Zli ludzie, albo nawet
ludzie dobrzy, lecz zdenerwowani i zdesperowani, wykorzystujg je w niecnych ce-
lach — by cos popsu€ albo kogos skrzywdzic. W coachingu jest podobnie — pozy-
tywny z zalozenia trening, jesli jest prowadzony z negatywnym nastawieniem albo
przez mato wprawnego coacha, moze wyrzadzi wiecej szkody niz pozytku. Do tego
zmeczy nas, unieszczesliwi i odbierze rados¢ dazenia do samorozwoju...

Przeciez samorozwdj to ciezka praca! — powiesz. Od poczatku uczy sie nas, e bez
pracy nie ma kolaczy, ze musi boleg, Ze tylko w ciezkim znoju osiggniemy CEL. Tylko
co dalej? Ludzie, ktdrzy wdrapali sie na ten mityczny szczyt gdry, mowig czesto, iz
teraz w ich zyciu zapanowata pustka. Chyba nie o to Ci chodzi, prawda? A gdyby
nie trzeba byto osiggac celu, ale moina byto wcigz do niego dazyE? A gdyby ciezka
prace mozna byto zamienif w zabawe i osiggnat ten sam rozwojowy cel, a nawet
wiecej? W dodatku w sposéb bezpieczny, za pomocg narzedzi, ktdre na pewno ni-
kogo nie skrzywdza, za to kazdemu uprzyjemnia Zycie, prace, samopoznanie?

Sprébuj! Tylko stan zabawy daje dostatecznie duZo energii, by zmienia¢ swoje Zy-
cie bez wysitku,

MﬂCiEi Bennewicz - menedzer, trener, coach, absolwent socjologii na
Uniwersytecie Warszawskim ze specjalizacja z psychologii. Dyrektor programowy
Norman Benett Academy, organizacji ksztatcacej zawodowych treneréw i coachdw.
Autor licznych artykuléw oraz uznawanych za kanoniczne poradnikéw na temat co-
achingu, miedzy innymi: Coaching, czyli restauracja osobowosci, Coaching, czyli
przebudzacz neurondw, Coaching na Wyspach Szczesliwych.
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