,Zabawa jest naukg, nauka jest zabawa.

Im wiecej zabawy, tym wiecej nauki.”

Doradca metodyczny: Dorota Maksymczak
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W swojej pracy czesto stosuje roznego rodzaju zabawy z
dzie¢mi majace na celu:

- przyswajanie nowej wiedzy,

- rozwijanie wtasnych pomystéw,

- umiejetnos¢ komunikowania sie,

- umiejetnos¢ dyskutowania,

- twérczego myslenia,

- rozwijanie spostrzegawczosci,

- rozwijanie refleksu,

- przetamywanie wtasnych oporow,

- pobudzanie wyobrazni,

- rozwijanie myslenia ,jezyka ciata i rozumienia go,
- wzajemnej integracji w grupie klasowe;.
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Prace z dzie¢mi w wieku przedszkolnym mozna uatrakcyjnié,
wzbogaci¢, czy urozmaici¢ o metody pedagogiki zabawy.

Metody pedagogiki zabawy z dzie¢mi w wieku przedszkolnym
zawierajg w sobie elementy zabawy i nauki.
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W zabawie dziecko ma okazje zdobyc¢ wiedze, umiejetnosci,
wartosci spoteczne i moralne, doswiadczy¢ wrazen, emocji i uczuc.

Nauczyciel ma mozliwos¢ wspierania, wzmacniania,
aktywizowania i stymulowania dziecka. Pedagogika zabawy to
dziatanie w grupie, ktére daje rados¢, ktore uczy, bawi i
wychowuje.

W metodach pedagogiki zabawy w pracy z dziecmi w wieku
przedszkolnym zastosowano nastepujgcy podziat:

- metody wstepne

- metody aktywizujgce

- metody integracyjne

- metody twdrczego opracowania tematu

- metody informacji zwrotnej

- metody plastyczne
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METODY WSTEPNE

Zabawy zawierajgce te metode utfatwiajg rozpoczecie zajec,

wprowadzenie w temat, podzielenie sie wiadomosSciami, spostrzezeniami,
odczuciami i doswiadczeniami, utatwiajg nawigzanie do wspodtpracy i nabranie
zaufania do innych dzieci w zespole, oswojenie z nowym miejscem lub sytuacja,
pozwalajg zaznaczy¢ swojg obecnos¢, stwarzajg mitg atmosfere i ozywiajg grupe.
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Powitanki :

- Dzis przedszkole wita nas, na zabawe nadszedt czas, jestem ja, jestes ty, raz, dwa trzy!
- Niech pomacha do mnie..............

- Zabawy z imionami

-Zabawy wprowadzajgce do tematu — piosenka, zabawa ruchowa



Moje imie jako obrazek

Napisz moje imie - Kwiatek
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_MOJ NASTROJ”

Cel gtowny: rozpoczecie i wprowadzenie w temat zajec oraz uzyskanie
informacji zwrotnej.

Inne cele: Zabawa moze by¢ podsumowaniem zaje¢. Oprdcz wersji rysunkowej
kazde dziecko moze werbalnie uargumentowad swoje odczucia. N-l rysuje na
arkuszu papieru okienka, kazde dz. w jednym z okienek rysuje kredka swoéj
nastrdj, w jakim sie obecnie znajduje — stonce, stonce za chmurka, mgte,
zachmurzenie, deszcz, piorun.

Mapa mojego umystu




METODY AKTYWIZUJACE

Zabawy ,,aktywizujgce” pobudzajg dzieci do konkretnej aktywnosci

fizycznej,

umystowe;j

i emocjonalnej,

stuzgcej osigganiu zamierzonych celéw. Metody te zachecajg dzieci do uczenia sie,

poznawania, rozumienia, doswiadczania i odczuwania siebie oraz Swiata
poprzez czynne dziatanie i aktywny udziat we wspélnej zabawie.
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Gry dydaktyczne.

Jest to metoda zawierajgca tresci dydaktyczne i wychowawcze.
Uczy Scistego przestrzegania regut, aktywizuje uczniow,

integruje rézne dziedziny aktywnosci oraz przyspiesza ich rozwo;.
Gry stosuje sie jako sprawdzian zdobytych wiadomosci,

jako sposob na zdobycie nowych wiadomosci,

jako niekonwencjonalny sposob na myslenia, redagowanie polecen.

Gry planszowe uczg tworczego myslenia, rozwijajg wyobraznie,

nadajg sens pracy, zmuszajg do wspotdziatania, uczg planowania pracy,

dajg satysfakcje z wykonywanej pracy.

Mozna uzywac gier gotowych kupowanych w sklepie lub uczy¢

dzieci konstruowania gier wedtug metody prof. Edyty Gruszczyk — Kolczynskiej.
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Rola nauczyciela podczas stosowania gier dydaktycznych to:

- Whasciwy dobdr gry do potrzeb i mozliwosci dzieci oraz do danego
problemu.

- Precyzyjne omoéwienie zasad, wyjasnienie regut gry.

- Wycofanie sie z aktywnosci na czas gry i pozostawanie w pozyciji
obserwatora.

- W razie potrzeby udzielenie minimum pomocy.

- Podsumowanie gry.
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Burza moézgoéw

Metoda zabawowa, ksztattujgca pomystowosc¢ i wyobraznie.

Pomysty mogg by¢ oczywiste, banalne, ale z czasem niespodziewane,
fantastyczne, innowacyjne.

Znana jest tez pod nazwami ,fabryka pomystow”, ,gietda pomystow”, ,jarmark
pomystow”.

Celem tej metody jest zgromadzenie w krotkim czasie duzej ilosci pomystow na
rozwigzanie jakiegos problemu.
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Mapa mentalna

Zwana tez pojeciowg, lub umystowg. Tworcg map umystowych jest Tony Buzan.

Mapa pojeciowa to metoda wizualnego przedstawienia problemu,
zjawiska z wykorzystaniem rysunkow, schematow, symboli, zdjec, haset,
zwrotow.

Celem tej metody jest usystematyzowanie swiezo zdobytej wiedzy ,wiadomosci,
pojec .
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Piramida priorytetow

Polega na wartosciowaniu, hierarchizacji. Najczesciej w grupach 4-5
osobowych wybierajg najlepsze propozycje, ktére powstaty wczesniej na
podstawie burzy mézgow, uktadajg je na szczycie piramidy. Potem wybierajg
coraz mniej wazne, i na koncu najmniej istotne. Nastepnie grupy poréwnujg
swoje piramidy, kazda grupa uzasadnia swoje wybory. Metoda ta stwarza
okazje do dyskutowania i argumentowania wtasnych wyboréw. Dla klas
mtodszych ta metoda jest tez ¢wiczeniem w pisaniu, czytaniu, i moéwieniu.

PRZYKLAD: Tradycje wielkanocne.
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Stacje zadaniowe

Polega ona na podejmowaniu przez uczniow zadan zaproponowanych

przez nauczyciela. Zadania te dotyczg roznych dziedzin dziatalnosci i
tematycznie podporzgdkowane realizowanemu blokowi.

Zadania umieszczone sg w wyznaczonych stacjach. Dziecko samo decyduje,
od ktorej stacji rozpocznie swojg prace, czyli, od ktérej aktywnosci rozpocznie.

Mozna przygotowac dodatkowa stacje dla dzieci szybko pracujgcych.

PRZYKLAD: Temat: Wiosna:

1. Kolory wiosny - kota
2. Smakiwiosny - kwadraty
3. Swieta wiosenne - tréjkaty

4. Zabawy wiosenne - prostokaty
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Linia czasu

Metoda ta pozwala przyblizy¢ dzieciom pojecie czasu. Polega na
przedstawieniu wydarzen w porzgdku chronologicznym, najczesciej

w wymiarze linearnym. Mozna wykorzystac te metode do przedstawienia
planowania np. jakiejs uroczystosci klasowej.

PRZYKLAD: Pory roku — na linii prostej zaznaczamy cztery punkty, Nastepnie
dzielimy klase na cztery grupy, zadaniem, ktérych bedzie wykonanie rysunku
przedstawiajgcego dana pore roku. Grupy prezentujg swojg prace,
argumentujgc zamieszczone na niej elementy ukazujgce cechy danej pory
roku. Dalej uczniowie w grupach ustalajg, w jakiej kolejnosci nalezy przyklei¢
obrazki. Kazda grupa daje propozycje. Po ustalaniu wiasciwej kolejnosci,
przyklejamy obrazki pod zaznaczonymi punktami na naszej osi i zapisujemy
przy nich nazwy pory roku : wiosna , lato, jesien , zima.



/ —
Drama

Polega na wczuwaniu sie w role, na improwizacji angazujgcej ruch i gest,
mowe, mysli i uczucia. Dostarcza bezposredniego doswiadczenia,
przekraczajgcego zakres zwyktej informacji, wzbogacajgcego wyobraznie i
poruszajgcego emocje tak samo jak umyst.

Istotg dramy jest konflikt wziety z zycia, z literatury lub po prostu wymyslony.
Umozliwia ona przezycie okreslonych problemow, poszukiwanie wtasnych
rozwigzan i dokonywanie rozwigzan. Gtownym sposobem pracy w dramie
jest bycie w roli.

Biorgc pod uwage, ze w zakres dramy wchodzg: rozmowa, wywiad,
improwizacja, scenka improwizowana, zywy obraz, itp.
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_KRAG StOW”

Cel gtéwny: aktywizacja grupy

Inne cele: ksztafci i usprawnia analize i synteze dzwiekowg, rozwija pamieé
stuchowg, stuch fonematyczny i umiejetnos¢ artykulacji poszczegdlnych
gtosek, a takze czynne stownictwo.

Dzieci i n-l siedzg w kole. Ogdlna zasada tej zabawy brzmi: ostatnia gtoska
poprzedniego stowa jest pierwszg gtoskg nastepnego stowa. W zabawie tej
trzeba dac czas dzieciom na zastanowienie sie i wypowiedzenie stow.
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4POLICZ | WYKLASZCZ”

Cel gtéwny: aktywizacja grupy

Inne cele: wykonywanie na zbiorach liczbowych — liczenie elementow,
poroéwnywanie, uktadanie i odtwarzanie tych zbiorow. Utrwala liczebniki
gtdwne i ksztatci umiejetnosé postugiwania sie nimi w zakresie 6, 9 lub 12.
Rozwija umiejetnos¢ porownywania liczby elementdw zbioréw. Wdraza dzieci
do samokontroli i wspdtdziatania. Rozwija umiejetnos¢ spostrzegania.
Dobieramy dzieci w mate grupy, siadajg na dywanie lub przy stole. Wszystkie
grupy otrzymujg po dwie kostki do gry. Kazde z dzieci po kolei rzuca dwiema
kostkami, przelicza liczbe wyrzuconych oczek i wyklaskuje tyle razy. Pozostate
dzieci sprawdzajg czy jest poprawna odpowiedz. Mozna zastosowac trzy kostki
z oczkami od 1 do 3 po przeciwlegtych stronach. Pomoze to dzieciom zrozumiec
i zapamietac sktadniki liczby, przemiennos¢ dodawania, a suma trzech
sktadnikow nie przekroczy 9. W celu utrwalenia obrazu graficznego cyfr mozna
zastosowac kostki, ktore na sciankach majg cyfry zamiast oczek.
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.NIEDOKONCZONE ZDANIA”

Cel gtdwny: rozpoczecie i wprowadzenie w temat zajec oraz uzyskanie
informacji zwrotnej.

Kazde dziecko konczy w sposéb indywidualny zaproponowane przez n-la
zdania.

Zachecamy do skojarzen, do przypomnienia sobie wiadomosci lub do
podania informacji zwrotnej zwigzanej z odczuciami na okreslony temat.

Jesli stonce potrafi mowic, to...
Gdyby zwierzeta umiaty mowic, to...
Gdyby mama byfta w moim wieku, to...
Gdybym byt czarodziejem, to...
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METODY INTEGRACYJNE

Zabawy integracyjne zwigzane sg ze wspolnym dziataniem w matej lub duzej
grupie, z ruchem, taricem, smiechem.

Pozwalajg one dzieciom na blizsze poznanie sie, nawigzanie bezposrednich
i zyczliwych relacji, wytworzenie cieptej i serdecznej atmosfery w grupie,
zblizenie emocjonalne i nabranie zaufania do siebie nawzajem, wymiane
informacji o sobie i otoczeniu, poczucie jednosci grupy, w ktérej kazde
dziecko ma swoje miejsce, jest wazne, doceniane i potrzebne

jako cztonek zespotu, z ktdrym wigzg je wiezi emocjonalne.
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Spacer z malowaniem

Dzieci stojg dokota stotu, kazde ma przed sobg lezgcy na stole arkusz
papieru (np. A-4), a w rece mazak dowolnego koloru.

Na sygnat osoby prowadzgcej wszyscy zaczynajg cos rysowac (temat
dowolny).

Po ok. 30 sekundach ponowny sygnat — dzieci przesuwajg sie w jedng
strone do kartki kolegi i rysujg dalej zaczety przez niego obrazek wedtug
wiasnej fantazji.

Po ok. 30 sek. Ponowny sygnat — znowu wszyscy sie przesuwajg do
nastepnego obrazka az rysunki bedg ukonczone.

Teraz wszyscy oglagdajg obrazki i wybierajg najciekawszy.
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Inne zabawy metod integracyjnych to:

,Drwale i niedzwiedzie” — zamarzanie

,Jedzie pocigg” — zabawa przy muzyce, imiona
,Kitebek” — rozwigzywanie tematu

,Kra lodowa” — elementy skoku

,Krag przyjazni” —iskierka

,Krazgce woreczki” — melodia La Raspa
,Latajgcy dywan” — chusta animacyjna
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METODY TWORCZEGO OPRACOWANIA TEMATU
Zabawy z tej grupy metod umozliwiajg nowatorskie opracowanie tematu,
utatwiajg zainteresowanie sie danym zagadnieniem, poszukuje rozwigzan

postawionego problemu.

Nie ma z gory ustalonego tylko jednego gotowego i wiasciwego rozwigzania
zagadnienia.

Kazde rozwigzanie stawianego zadania jest wtasciwe i kazde dziecko ma w tych
metodach szanse zaprezentowac siebie i wiasny punkt widzenia.

Efekt pracy tworczej jest specyficznym dzietem danej osoby lub danej grupy.



,, Olysze i zapominam.

Widze | pamietam.

Robie i rozumiem ”

Konfucjusz
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STORYLINE

— METODA WYZWALAJACA AKTYWNOSC POZNAWCZA DZIECI
W WIEKU PRZEDSZKOLNYM
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4PUZZLE — CHMURKA”

Cel gtdwny: twodrcze opracowanie tematu i wykonanie pracy plastycznej

Inne cele: Rozwija pomystowosc¢ i tworcze opracowanie tematu, koordynacje
wzrokowo-ruchowg, koncentracje uwagi, umiejetnosci manualne,

wdraza do planowania, dokonywania wybordw i podejmowania
samodzielnych decyzji, uczy wspoétdziatania w zespole.

Wszystkie pociete elementy sg wymieszane i utozone na srodku sali.

Kazde dz. bierze jeden kawatek papieru i odchodzi.

N-l podaje temat zwigzany z aktualng pora roku.

Kazde dz. maluje wiasng wizje. Po zakoniczonej pracy i wyschnieciu prac, prosimy
dzieci, by kazde zobaczyto, jaki symbol widnieje na spodzie kartki. Dzieci majg za
zadanie zebrac sie w grupy z takim samym symbolem i ztozy¢ elementy uktadanki
w jedng catos¢. Gdy jakas grupa ma ztozong chmurke , n-l daje tasme klejaca do
sklejenia puzzli, by kompozycja stanowita catosc.
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METODY INFORMACIJI ZWROTNE)

Zabawy zawierajgce takie metody umozliwiajg poznanie wrazen, przezy¢, mysli,
pogladdéw, oczekiwan ,nastrojow, zaangazowania w dziatania

oraz zainteresowania tematem u poszczegdlnych dzieci w grupie.

Kazde dziecko zaréwno w trakcie zabawy, jak i po jej przebiegu sygnalizuje
swoj odbior i swoje odczucia.

Moze to zrobi¢ w sposdéb werbalny, rysunkowy, ruchowy, dzwiekowy.
Uzyskane informacje zwrotne sg rowniez wazne do zdiagnozowania potrzeb

dzieciecych, ktére pomagajg nam projektowaé nastepne dziatania edukacyjne
w grupie przedszkolnej.



i

Mapa mysli
Kosz | walizka
Mina

Tarcza
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Netografia:

https://www.przedszkola.edu.pl/metody-pedagogiki-zabawy-w-pracy-z-
dziecmi-w-wieku-przedszkolnym.html

https://przedszkole.michalowice.pl/wpis/metody-aktywizujace-w-
przedszkolu
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