 „Wspieranie dzieci w procesie kształcenia i wychowania”:
„Nie jest ważne, abyś był lepszy od innych – ważne jest, 

abyś był lepszy od samego siebie z dnia wczorajszego”

/ M. Gandhi /

Ktoś, kto z wychowaniem przedszkolnym nie ma nic wspólnego, nie przypuszcza nawet, że              w przedszkolach dzieje się tak wiele, tak ważnego. /Zdanie rodzica po udziale  w zajęciu otwartym /. 

Już badania psychologicznej szkoły amerykańskiej lat 20-stych XX wieku wykazały, że czynnikiem determinującym zachowanie się i rozwój człowieka jest środowisko i nabyte wczesne doświadczenia oraz fakt, iż dziecko we wczesnej fazie dzieciństwa nie jest jedynie biernym odbiorcą bodźców, ale aktywnym podmiotem swej edukacji.


Najnowsze badania dowodzą, że szczególna rola we wspieraniu rozwoju dziecka przypada strategiom nauczania, jakimi posługuje się dorosły. Zatem stwierdzenie, że:
„Sukces pedagogiczny zależy od sposobu przekazywania wiedzy”
jest jak najbardziej słuszny.

Najbardziej znanymi strategiami uczenia – czyli planowanymi działaniami ukierunkowanymi na sukces po uprzedniej diagnozie sytuacji – są np.: Strefa najbliższego rozwoju wg Lwa Wygotskiego, Uczenie okolicznościowe wg Stefana Szumana, Interakcyjne strategie wspomagające rozwój kompetencji ludzkich wg Burtona Whitea, Strategia poznawcza w nauczaniu Jerome S. Brunera, Budowanie rusztowania wg Jerome S. Brunera i Dawida Wooda. Wspólną cechą tych – i innych strategii nauczania jest to, że Dorosły – Nauczyciel, którym może być ktoś, kto wie więcej, umie więcej – nawet bardziej kompetentny  rówieśnik - aktywnie i bezpośrednio uczestniczy w doświadczeniu dziecka. Strategie te opierają się na założeniu, że postęp w rozwoju umysłowym dziecka dokonuje się dzięki aktywnej wymianie interpersonalnej. „Nauczyciel” inicjuje  i organizuje doświadczenia, ale również odpowiednio reaguje na prowokowane przez „Ucznia” sytuacje edukacyjne. Zadaniem pedagoga – zdaniem Wygotskiego – jest zadbać o to, by dziecko w wieku przedszkolnym robiło to, co chce, ale aby chciało tego, czego chce jego wychowawca.

Wiek przedszkolny jest bardzo istotnym okresem w życiu dziecka. Wiąże się ze zmianą trybu życia, początkiem systematycznej zorganizowanej edukacji. Myślenie w tym okresie zaczyna być już czynnością wewnętrzną, ponieważ w konkretnych sytuacjach uruchamiane są wyobrażenia, kiedy aktywizowane zostają ślady pamięciowe zdobytych wcześniej informacji prostych i złożonych. Stopniowo, dzięki dojrzewaniu kory mózgowej, dzięki przyrostowi informacji i ćwiczeniom operowania nimi, dziecko staje się zdolne do tworzenia i korzystania z prostych pojęć – stopniowo przechodzi z okresu przedoperacyjnego do okresu operacji konkretnych. Pojawia się zdolność do posługiwania się reprezentacjami symbolicznymi i coraz większa elastyczność w przechodzeniu od działalności praktycznej do obrazowej i symbolicznej                                         – i odwrotnie.

Prof. Edyta Gruszczyk – Kolczyńska od lat wielu podkreśla, że rozszerzaniu się możliwości umysłowych dziecka sprzyja wczesne rozwijanie jego uzdolnień matematycznych właśnie, a zdobywane wiadomości i umiejętności matematyczne dziecko z upodobaniem wykorzystuje w pozostałych dziedzinach życia.

Uznanie fundamentalnego znaczenia rozwijania pojęć matematycznych w okresie przedszkolnym znalazło swe odzwierciedlenie w zmianach sformułowanych w Podstawie Programowej Wychowania Przedszkolnego.

Podstawa Programowa z dnia 23 sierpnia 2007r. zawiera między innymi treści matematyczne dotyczące:

· Tworzenia sytuacji doskonalących pamięć, zdolność kojarzenia, umiejętność skupienia uwagi na rzeczach i osobach

· Umożliwiania dostrzegania i opisywania stosunków przestrzennych:
- określanie swojego położenia względem przedmiotów lub innych osób

- określanie położenia jednego przedmiotu względem innego

-określanie kierunku ruchu

-ocenianie i porównywanie odległości

· Stwarzanie sytuacji do klasyfikowania i porządkowania przedmiotów:

- wskazywanie i grupowanie przedmiotów podobnych do siebie pod względem wielkości, kształtu, koloru, przeznaczenia
- klasyfikowanie przedmiotów z użyciem określeń: duży-mały, szeroki-wąski, wysoki-niski, gruby-cienki
-porównywanie przedmiotów z użyciem określeń: większy-mniejszy, dłuższy-krótszy, szerszy-węższy, wyższy-niższy, grubszy-cieńszy 

-porządkowanie przedmiotów np.: od najdłuższego do najkrótszego

· Odczytywanie przeznaczenia rzeczy

· Poznawanie, stosowanie, tworzenie symboli i znaków

· Tworzenie warunków do porządkowania zdarzeń w czasie: określanie zależności czasowych                         z użyciem określeń długo, dłużej, krótko, krócej, przedtem, teraz, potem, najpierw, później, wczoraj, dzisiaj, jutro, rano, w południe, wieczorem, w nocy.
Uznając zatem prymat edukacji matematycznej, do zadań fundamentalnych Nauczyciela należy odpowiedni dobór strategii takich, aby to nauczanie matematyki zakończyło się sukcesem, aby nie było nudne, uciążliwe i zachęcało dzieci do podejmowania wysiłku.
Zdaniem wielu nauczycieli wychowania przedszkolnego znakomitym sposobem, zawierającym te wszystkie cechy, a także zakładającym  aktywną wymianę interpersonalną  - jest wprowadzanie dzieci w tajniki konstruowania gier , a potem wspólne rozgrywanie każdej ułożonej gry.

Wśród wielu pozycji książkowych na temat gier warto się skupić na znanej pozycji E. Gruszczyk – Kolczyńskiej i E. Zielińskiej „Jak nauczyć dzieci konstruowania gier”.

Od dawna wiadomo, że w trakcie gier:

-dzieci uczą się panowania nad sobą , także w sytuacjach porażki
-wyrabiają u dzieci refleks i szybką orientację w tym, co jest aktualnie ważne dla osiągnięcia celu

-kształtują się umiejętności interpersonalne dziecka ważne dla zgodnego współdziałania w grupie

- rozwija się pamięć, mowa i myślenie

-doskonalą się umiejętności matematyczne

Jednak … pamiętać należy, że o wiele bardziej wartościowe jest uczenie najpierw sztuki  konstruowania gry, a potem jej rozgrywania. Zażegna się wielu komplikacji, występujących przy grach „sklepowych”:

-trudno dobrać gotową grę, która realizowałaby treści programowe, tematykę, zainteresowania …

-brak wielu takich samych egzemplarzy gry dla wszystkich dzieci

-kłopoty finansowe i związane z magazynowaniem wielu kupnych gier

-trudno dobrać grę adekwatną do kompetencji dziecka – nie za łatwą i nie za trudną

Gry, które dzieci same konstruują są dla nich samych ogromnie atrakcyjne. Dzieci pasjonują się tworzeniem różnych wariantów gry i z wielkim zapałem negocjują reguły, które będą w grze obowiązywać. Świetnie dopasowują reguły do plansz, lub plansze do reguł, wymyślają różnorodne pułapki, premie, wszystko po to, by gra była interesująca. Nie ma mowy o znużeniu, o nudzie, bo gdy gra przestaje być atrakcyjna wprowadza się do niej zmiany lub tworzy się nową.
Dobierając odmiany gier można matematyzować  różne sytuacje, można uczyć kodowania, dekodowania, posługiwania się symbolami, tworzenia własnych symboli. Ważne jest także zdobywanie innych doświadczeń logicznych i matematycznych: szeregowanie elementów wg wyznaczonego kryterium, wyznaczanie kryterium do istniejących już szeregów, składanie całości z części, wyszukiwanie powtarzających się prawidłowości, przeliczania, porównywanie liczebności zbiorów, ustalanie różnoliczności przy wyznaczaniu zwycięzcy, aż wreszcie intensywny trening w wyznaczaniu wyniku dodawania i odejmowania. Wszystko to sprzyja intensywnemu rozwojowi inteligencji operacyjnej.

Autorka książki podpowiada różne rozwiązania praktyczne, na bazie których nauczyciele wraz z dziećmi mogą tworzyć całą gamę swoich własnych pomysłów. Przeznaczając czas edukacyjny na wymyślanie                         i rozgrywanie gier wspieramy nie tylko matematyczne możliwości umysłowe, ale także jakże ważną odporność emocjonalną dziecka. A jak wiadomo, o szkolnych sukcesach dziecka bardziej decyduje jego dojrzałość emocjonalna i społeczna, niż wybitne nawet uzdolnienia intelektualne. Powodzenie szkolne dzieci w dużym stopniu zależy od tego, czy dziecko potrafi skupić się i wysłuchać umowy do końca,                               a potem musi być skłonne do jej respektowania. Konstruowanie gier jest zatem znakomitym treningiem do negocjowania, ale także uważnego słuchania i respektowania umów.
Gra jest walką i współzawodnictwem – sprzyja to wyzwalaniu maksymalnej ilości energii nastawionej na sukces i wytrwałe dążenie do celu. Konstruowanie gry wymaga planowania i przewidywania następstw. Podczas rozgrywania gry dziecko uczy się, że nie wszystko zawsze układa się po jego myśli.  Jednak możliwość rozegrania gry rewanżowej uczy, że porażka może być chwilowa i sukces przy wytrwałym działaniu jest możliwy.

Dziecko konstruując samodzielnie grę, nawet jeżeli dorosły pomaga przy jej budowaniu, nie stworzy gry, która wywoła emocje przekraczające jego odporność, będzie zawsze dostosowana do indywidualnych możliwości nie tylko intelektualnych, ale także emocjonalnych.

Konstruowanie gier i rozgrywanie gier stwarza więc permanentne sytuacje sprzyjające rozwijaniu zdolności do rozumnego zachowania się w trakcie pokonywania trudności, gdy wymaga się wysiłku umysłowego – jest to nieustanne hartowanie się umysłu i ducha.

Jak widać prowadzenie zajęć uczących dzieci umiejętności konstruowania gier niewątpliwie wspiera dzieci zarówno w procesie kształcenia jak i wychowania. Ponadto zaś, niewiele kosztuje, bowiem do zajęć potrzebne są zwyczajne przedmioty i parę tanich drobiazgów, np.:
-kostki do gry

-figurki z „jajek niespodzianek”

-pionki do gry: kamyki, guziki

-sznurki

-patyczki z lizaków, po lodach

-gumki recepturki

-klamerki do bielizny

-domino, może być papierowe, tworzone przez dzieci na potrzeby chwili

-kartki, arkusze brystolu, resztki gładkich tapet, materiały, żaluzje

-twórczy – nieprzewidywalny w bogactwie pomysłów umysł Nauczyciela i Dziecka 

Poniżej zaprezentowane zostały przykładowe gry skonstruowano i rozegrano wraz z dziećmi, zgodnie             z metodyką konstruowania gier podawaną przez E. Gruszczyk – Kolczyńską. Wszystkim, którzy uznają przydatność gier jako doskonałego sposobu na osiągnięcie sukcesu pedagogicznego mogą posłużyć jako zachęta do własnych poszukiwań i odkryć.
„Szczęśliwe dziecko – to szczęśliwy dorosły.
Ufające innym dziecko – to odpowiedzialny dorosły.

Obdarzone zaufaniem w działaniu dziecko – to szanujący inny dorosły.

Wybawione dziecko – to kompetentny, kreatywny dorosły”

„Bajeczka -ściganka” – w trakcie gry dzieci tworzą fabułę.  Potrzebne są  pionki i kostka. Można powielić sylwety rycerzy i dokładać tyle, ilu jest graczy.
Opis:
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„Ogrodnik” – w grze bierze dowolna ilość uczestników. Do gry potrzebne są pionki, po jednym dla każdego gracza, kostka oraz karteczki i ołówki do zapisywania punktów.
Gra rozpoczyna się w miejscu oznaczonym płotkiem i krótką  strzałką, przesuwamy się tyle pól ile wypadnie kropek na kostce. Wygrywa ten, kto ma więcej punktów.
Opis:
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„Razem ma być siedem” – dowolna liczba graczy. Zasadą jest dokładanie takiego klocka domina, aby sąsiadujące  pola miały odpowiednią – zgodną  z określoną  w nazwie gry, sumą.
Układ klocków w wersji (- klasyczny, natomiast w wersji (- do pierwszego klocka dokłada się drugi, tak by suma wszystkich kropek zgodna była z nazwą gry – klocki układamy parami.

(


(„Razem ma być dwanaście”

Grażyna Rutkowska Przedszkole Nr 11 w Chorzowie

Szlak działań matematycznych
Materiały:

· plansza do gry z trasą – torem samochodowym;

· tor podzielony jest na 12 pól. W każdym znajduje się zestaw kwadratów w różnych kolorach;

· plakietki z działaniami matematycznymi odpowiadającymi sytuacjom na poszczególnych polach toru samochodowego;

· kostka z układem oczek od 1 do 3;

· samochodziki.

Przebieg gry: 

· 4 grających;

· każdy kolejno rzuca kostką i przesuwa samochodzik po torze o liczbę pól wskazanych przez kostkę, następnie wybiera plakietkę przedstawiającą układ równoważny układowi pola ( plakietkę z działaniem matematycznym), na jakim grający się znalazł, i kładzie ją na torze w odpowiednim polu;

· ten kto pierwszy dotrze do końca trasy – garażu wygrywa.






Ewa Kaźmierska  Przedszkole Nr 25 w Chorzowie
- Za każde jabłko dodajemy 1 punkt





- Za każdy ogryzek odejmujemy 1 punkt
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