

Wspomagająca rola zabawy w edukacji wczesnoszkolnej

Zabawy dydaktyczne stanowią skuteczną metodę stymulowania poznawczej, społecznej i emocjonalnej aktywności dzieci w okresie wczesnoszkolnym. Uczenie się przy pomocy zabaw wzbudzając ciekawość i zainteresowanie poznawcze, wzbudza motywację do wykonania zadań szkolnych, wpływa na rozwijanie twórczych postaw poznawczych dzieci. W kl. I-III zabawy dydaktyczne pełnią też funkcję terapeutyczną, zwłaszcza dla dzieci opóźnionych z deficytem rozwojowym. W uczeniu się przez zabawę występują wszystkie podstawowe elementy kształcenia wielostronnego tj. Uczenie się przez poznawanie, przeżywanie i działanie.

Wartości dydaktyczne-wychowawcze gier i zabaw  dydaktycznych  służą gromadzeniu materiału poznawczego oraz utrwaleniu i operowaniu zdobytymi informacjami .Doskonale i rozwijają procesy i zdolności orientacyjno-poznawcze uczniów; mowa, myślenie. Rozwijają się procesy percepcyjno-motoryczne , spostrzegawczość, wyobraźnię, uwagę ,pamięć oraz procesy umysłowe (analizę , syntezę , uogólnianie , porównywanie, klasyfikowanie ).

W zabawach ujawniają się wiadomości i twórcze fantazje. Istnieją możliwości zdobywania umiejętności i nawyków niezbędnych do uczenia się w szkole, a w przyszłości w pracy dzięki zespołowemu charakterowi zabawy służą kształtowaniu odpowiedzialności za wykonane zadanie , sprzyjają rozwijaniu woli, wytrwałości w osiąganiu celu, umiejętności pracy, współpracy i współdziałaniu w zespole i dla zespołu. Wzajemne interakcje uczniów w zespole powodują wzrost aktywności indywidualnej i zespołowej.

Gra dydaktyczna jest modelem jakiegoś wycinku rzeczywistości, jest sposobem osiągania celów dydaktycznych i wychowawczych . Wyodrębniwszy kategorie celów może uporządkować gry wg celów, którym służą gry zmierzające do ukształtowania w procesach najogólniejszych reguł kierujących wyborem strategii postępowania mając na uwadze gry kształtujące proste dyspozycje i sprawności (np. podzielność uwagi , szybkie czytanie ze zrozumieniem ),gry wyrabiające postawy wobec określonych zjawisk albo wartości (np. dla nauczycieli),gry umożliwiające opanowanie wiadomości , zapamiętywanie, zrozumienie , posługiwanie się.

Gry dydaktyczne mogą być użyte do kontroli wyników nauczania.

PRZYKŁADY GIER I ZABAW
Rymowanka


Uczestnicy zabawy otrzymują od prowadzącego kilka kartek z wypisanymi krótkimi zdaniami. Każdy dopisuje takie zdanie, by jego ostatni wyraz rymował się z ostatnim wyrazem poprzedniego, zagina kartkę w ten sposób, żeby widać było tylko ostatnie dopisane zdanie, i podaje ją dalej.


Kiedy wszyscy wykonają zadanie , prowadzący odczytuje powstałe wiersze, które mogą się zaczynać np.  tak:  



Z drzew spadają żółte liście.



Do przyjaciół listy piszcie.


Autorów najzabawniejszych dopisków można nagrodzić oklaskami.

Licytacja owoców , grzybów i kwiatów


Prowadzący zapowiada, że rozpoczyna licytację owoców, i mówi: Jabłko po raz pierwszy, jabłko po raz drugi.... W tym czasie ktoś z grających powinien szybko wymienić nazwę innego owocu, np. gruszka. Wówczas prowadzący wypowiada formułę: " Gruszka po raz pierwszy...", dopóki nie usłyszawszy nazwy innego owocu. Licytacja trwa tak długo, aż prowadzący wymieni pełną formułkę licytacyjną  (... po raz trzeci ) i uderzy czymś w stół lub klaśnie           w dłonie.


Zwycięża uczestnik gry, który podał ostatnią nazwę licytowanego przedmiotu.

 
Nie wolno wymieniać nazw już raz zgłoszonych w licytacji. Aby tej zasady nie łamano, prowadzący powinien mieć pomocnika, który zapisuje zgłaszane nazwy. 


Po przeprowadzeniu licytacji owoców można rozpocząć licytacje grzybów, później kwiatów, zbóż itd.
Rysownicy i pisarze
               


Uczestnicy gry startują kolejno przy tablicy szkolnej. Prawą ręką mają pisać, a lewą równocześnie rysować. Prowadzący podaje tematy: np. 


- napisać słowo kwiat i narysować jakiś kwiatek.


- napisać dom z kominem i narysować taki dom.


- napisać bardzo smaczna gruszka i narysować gruszkę.


Następnie prowadzący wyznacza każdemu zawodnikowi czas na wykonanie zadania, np. dwie minuty i podaje hasło start. Komisja lub prowadzący ocenia jakość wykonanego zadania w punktach od 0 do 4.

Łańcuch słów


Gra polega na tym, by w ciągu dwóch minut ułożyć dłuższy łańcuch słów ( tylko rzeczowniki ), w którym wyraz zaczyna się od litery, na jaką kończy się poprzedni. Wszyscy uczestnicy muszą mieć kartki i przybory do pisania. Wygrywa ten, kto ułożył najdłuższy łańcuch nie popełniając żadnego błędu.

Przykład: atom - most - trop - port - taniec - cegła - arak - kot - tur - rok - korek - kula...


Po kilku powtórzeniach takiego konkursu, gdy gracze nabiorą wprawy, można wprowadzić utrudnienie: wg powyższej zasady pisać łańcuchy nazw roślin, miejscowości albo inne.

Zagadki pantomimiczne

Jeden z uczestników przedstawia gestem i mimika, bez posługiwania się rekwizytami, proste czynności albo scenki z życia: wbijanie gwoździa, smażenie jajecznicy, pracę kierowcy autobusu, kelnera, krawca.


Wygrywa ten, kto szybciej odgadnie jaka czynność jest prezentowana.

Rysowanie według opisu

Uczestnicy gry siadają wygodnie trzymając papier i przybory do rysowania. Prowadzący powoli dwukrotnie odczytuje opis domu. 


Na wysokiej skarpie nad brzegiem rzeki stoi jednopiętrowy dom. Ma on płaski dach. Na dachu jest umocowana antena telewizyjna. Z miejsca, z którego obserwujemy dom, widać tylko jedną ścianę. Na parterze są dwuczęściowe drzwi i dwa okna, na piętrze cztery okna. Na dachu jest komin, z którego wydobywa się dym. Obserwujemy dom od strony południowej, a wiatr wieje od strony wschodniej.


Uczestnicy uważnie słuchają i rysują taki dom. Za wykonanie rysunku każdy otrzymuje 10 punktów, od których odejmuje się po 2 punkty za każdy poważniejszy błąd i po 1 za mniej istotny.                

Najsilniejszy atleta wśród znawców ortografii


W grze bierze udział kilka zespołów. Prowadzący poleca zespołem wydelegować po jednym najsilniejszym koledze. Gdy dokonano wyboru, okazuje się, że chodzi o najsilniejszych... w ortografii. Ale zmienić zawodników już nie można. Otrzymują oni kartki z tekstem i muszą wskazać znajdujące się w nim błędy ortograficzne.    
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