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Gry i zabawy na start edukacyjny — przeglad artykuléw
z amerykanskiego czasopisma ,,Scholastic Instructor”

Rozpoczecie nauki szkolnej stanowi moment przetomowy w zyciu dziecka. Kaz-
dy pierwszoklasista bardzo przezywa wejscie w nowe Srodowisko, jakim jest
nowa szkota. Kazdy uczen, wchodzac pierwszy raz do szkoly, ma obawy przed
nauczycielami, a takze rowieSnikami. Boi si¢, czy zdota odnalez¢ si¢ w niezna-
nym miejscu, wsréd obcych ludzi. Wowczas niewatpliwie potrzebuje wsparcia
ze strony najblizszych. Bardzo wazne jednak jest, by uzyskal pomoc ze strony
wszystkich podmiotéw edukacyjnych, a zwlaszcza by mogt liczy¢ na swojego
nauczyciela-wychowawce.

Ponizej przedstawiono propozycje gier, zabaw i dzialan nauczycieli ulatwia-
jacych start edukacyjny dziecka, zamieszczone w czasopiSmie ,Scholastic In-
structor”.

»Scholastic Instructor” to amerykanskie czasopismo, przeznaczone dla
wszystkich, ktérzy sg zaangazowani w wychowanie dziecka. Wydawca periody-
ku jest Scholastic Corporation — firma znana z publikowania materialéw edu-
kacyjnych dla szkét, nauczycieli, rodzicow i1 dzieci oraz ich sprzedazy i dystry-
bucji wysylkowej, prowadzonej przez kluby ksigzki, na targach edukacyjnych,
a takze w sklepie internetowym. Ma réwniez wylaczne prawa do publikacji
w Stanach Zjednoczonych serii ksigzek o Harrym Potterze i ,,The Hunger Ga-
mes”. Scholastic Corporation jest najwiekszym na §wiecie wydawcag i dystrybu-
torem ksigzek dla dzieci, a historia firmy sigga lat dwudziestych XX w.

www.czasopismoippis.up.krakow.pl
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1. Zapoznawanie sie. Cztery pomysty na pierwszy dzien w szkole

Getting to Know You. Four activities for the first day of school, ,Scholastic
Instructor”: Back to School, 2010, s. 14.

Catherine Reksten, Chattanooga, TN

Na oktadce

Mam dla uczniéw swietny sposob, aby mogli zapoznaé si¢ i zaprzyjazni¢ z no-
wymi kolegami z klasy. Rozpoczynam od krétkich zajeé, podczas ktérych dzie-
ci poznajg sztuke przeprowadzania wywiadu. Nastepnie dobieraja si¢ w pary
1 uczg sie przeprowadzaé wywiad z partnerem. Wykorzystujac informacje o swo-
ich kolegach oraz zdjecia zrobione w klasie, projektuja okladke magazynu (ga-
zetki), ktora przedstawia zabawne zdarzenia z zycia klasy, cechy charaktery-
styczne uczniéw i informacje biograficzne. Gotowe okladki wieszamy na tabli-
cy; kazda z nich ogladamy i omawiamy.

Artystyczne identyfikatory z imieniem

Beth Wilson, Stroud, OK

Pierwszg praca reczng, jakg wykonuje z moimi uczniami, jest identyfikator
z imieniem. Jako podstawki uzywam drewna, pianki lub niewielkiej tabliczki
w ksztalcie kola. Najpierw uczniowie pisza duza czcionka swoje imie, a potem
ozdabiajg je np. brokatem, cekinami, naklejkami i innymi rzeczami, jakimi dys-
ponujg. Przyklejamy identyfikatory do podstawy i czekamy, az wyschng. Z oka-
zji przybycia do klasy goscia, kogo$ z dyrekcji lub innego wyjatkowego wyda-
rzenia, uczniowie przypinaja dumnie swoje identyfikatory.

Kim jestem?

Pat Roth, Mooresville, NC

Rozpoczynam nowy rok szkolny od gry w zgadywanie. Najpierw uczniowie
szkicuja dwa razy jedna ze swoich dloni. Wycinajg je i sklejajg ze soba. Na
wierzchniej warstwie podpisujg pie¢ palcOw: najsmaczniejsza potrawa, ulubio-
na ksiazka, liczba rodzenstwa, imie domowego zwierzecia; na dolnej warstwie
umieszczamy pytanie ,Kim jestem?” Nastepnie uczniowie wymieniajg si¢ opi-
sanymi ,dlonmi” i czytaja odpowiedzi z tylu dtoni pod kazdym palcem. Dzig-
ki tym pieciu wskazowkom starajg sie zgadnaé, do kogo nalezy dton.

Papierowe lalki

Elizabeth Kennedy, New York, NY

Wyszywamy nasze portrety. Najpierw dzieci wypychaja podtuzne torebeczki po-
duszeczka, zeby byly przyjemne w dotyku i miekkie. Potem wybierajg filc w ko-



Gry i zabawy na start edukacyjny — przeglad artykutow z amerykatiskiego czasopisma... 179

lorze skory i przyszywaja (lub wyszywaja) oczy, nos, uszy i usta. Wieszamy por-
trety na gazetce klasowej, a ponizej piszemy, co najbardziej podoba nam si¢
w naszej nowej Kklasie. Jest to doskonaly wstep do pracy metodg projektéow
i ksztaltowanie jednej z podstawowych umiejetnosci — szycia.

2. Wspaniale zabawy w grupie (przyklady, wybér, modyfikacja do warunkéw
polskiej szkoty)

Ephraim Stempler, Dana T ruby, Great Group Games, ,Scholastic Instruktor”:
Fall, 2010, s. 38-42.

Swiatto, kamera, pisanie!

Przebieg

Dzielimy uczniéw na zespoly liczace nie wiecej niz pieciu graczy w kazdej gru-
pie. Rozdajemy kazdemu zespotowi kartke z tytulem. Zadaniem dzieci bedzie
napisanie scenariusza i przygotowanie krotkiego przedstawienia pod danym ty-
tutem. Nastepnie kazda grupa przedstawia scenke przed calg klasa.

Wskazowki

WEACZ AKTUALNA TEMATYKE — tytuly moga nawigzywac¢ do punktu programu
nauczania, ktory aktualnie realizujesz.

ZAINSPIRU] — tytuly mogg nawigzywaé do znanych dzieciom piosenek czy ksia-
zek.

OCENIA] PRACE DZIECI — stworz rubryke, w ktorej bedziesz notowaé oceny dla
kazdej grupy (tablica sedziowska).

NAGRAJCIE FILM — jezeli dysponujesz kamerami, mozesz je rozdaé uczniom, aby
filmowali scenki z r6znych perspektyw.

Czego sig nauczylismy?

Uczniowie opanowuja stownictwo z zakresu teatru, takie jak: charakterystyka,
dialog, scenariusz, scenarzysta, morat, ekspozycja, punkt kulminacyjny, akcja, wizua-
lizacja.

Biegun poétnocny, biegun potudniowy

Przebieg

Uczniowie otrzymujg zestaw pytan (nauczyciel czyta je na glos). Kazde pytanie
wymaga odpowiedzi ,tak” lub ,nie”, np.: ,Jaka postacia byl Wilk z bajki
0 Czerwonym Kapturku — dobra czy zla?” Kazda osoba musi uargumentowac
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swoja odpowiedz, dbajac o to, aby byla ona jak najbardziej rozwinieta i twor-
cza. Osoby, ktorych odpowiedZ wskazuje na to, ze Wilk byl osobg dobra, staja
po jednej stronie sali (biegun pélnocny), a ci, ktérzy uwazaja, ze zta — po dru-
giej stronie (biegun potudniowy). Kiedy wszystkie dzieci rozejda sie do grup,
moga si¢ jeszcze wzajemnie przekonywac o swoich racjach. Grupa, w ktorej
ostatecznie bedzie wigcej osob, wygrywa.

Wskazowki

PODAWANIE W WATPLIWOSC — nalezy zachecaé uczniow, aby podawali w watpli-
wos¢ wypowiedzi kolegow i kolezanek, dowodzgc swoich racji.

KOMPROMIS — wybierz dwie przeciwstawne odpowiedzi uczniéw z dwéch roz-
nych grup i pole¢ dzieciom rozwazyé, w jaki sposob mozna znalezé w danej
kwestii kompromis.

CWICZENIA W PISANIU — wykorzystaj te gre jako motywujaca do pisemnej wypo-
wiedzi. Zadaniem uczniéw bedzie napisanie odpowiedzi na dane pytanie z od-
powiednig argumentacja.

Czego sig nauczylismy?
Zabawa ¢wiczy umiejetno$¢ podejmowania decyzji, zawierania kompromisu,
przekonywania i formulowania pisemnej wypowiedzi.

Poetyckie wyzwanie

Przebieg

Uczniowie s3 podzieleni na male grupy (po trzy, cztery osoby w kazdej). Kaz-
da grupa otrzymuje temat, na ktéry ma napisaé wiersz. Przewidziany czas to
10-20 minut.

Wskazowki

WZAJEMNE OCENIANIE — grupy przedstawiajg po kolei swoje wiersze, wspélnie
dokonujg oceny i wybierajg najlepszy.

ZABAWA NA CO DZIEN — jezeli dzieciom spodoba sie ta zabawa, mozemy kazdy
dzien w szkole zaczynaé od pisania wiersza na dany (zawsze inny) temat.

PISZ PO ANGIELSKU — mozemy sprobowac bawic¢ sie w jezyku angielskim. Gru-
py beda wzajemnie tlumaczy¢ wiersze kolegow.

INSCENIZACJA — do prezentacji wiersza mozemy wlaczy¢ elementy inscenizacji:
czytanie z odpowiednig intonacja, gestami, mimika, w miare mozliwosci wyko-
rzystaé rekwizyty czy kostiumy.
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Czego sig nauczylismy?
Poznajemy budowe wiersza, wlasciwg artykulacje 1 intonacje, ¢wiczymy szyb-
kos$¢ myslenia, thumaczenie z jezyka angielskiego, odgrywanie scenek.

Magiczna skrzynia

Przebieg

Dzielimy klase na grupy, nie wicksze niz sze$cioosobowe. Kazda grupa dostaje
tekturowe pudelko, taSme i nozyczki. Zadaniem uczniéw jest stworzenie orygi-
nalnej budowli-wynalazku i objasnienie, do czego ona shuzy. Czas na wykonanie
zadania wynosi 20-30 minut. Zwyciezy grupa, ktora wykaze sie¢ oryginalnoscia
i pomystowoscig, a dodatkowymi kryteriami oceny bedg praktyczne przeznacze-
nie wynalazku i jasna prezentacja.

Wskazowki

REKLAMA — uczniowie moga przedstawia¢ swoj wynalazek w postaci reklamy
telewizyjne;j.

DRAMA — dzieci z danej grupy moga ,tlumaczy¢” bez stéw, do czego stuzy ich
wynalazek. Pozostali uczniowie probujg odgadngé przeznaczenie skrzyni.
KONKURS — oglaszamy konkurs na najciekawszy wynalazek, tworzymy wy-
stawke.

Czego sig nauczylismy?
Cwiczymy kreatywne myS$lenie, umiejetno$ci manualne, swobodne wypowiada-
nie si¢, pomystowos¢, komunikacje niewerbalna.

Do czego to stuzy?

Przebieg

Kazdemu uczniowi po kolei wreczamy jeden prosty przedmiot, np. oldwek czy
linijke; zadaniem dziecka jest poda¢ w ciagu pieciu minut jak najwiecej niekon-
wencjonalnych zastosowan tego przedmiotu.

Wskazowki

SEGREGATOR — nastepnym krokiem moze by¢ zapisanie przez ucznidow swoich
odpowiedzi i umieszczenie ich w segregatorze prac dotyczacych tworczego my-
slenia.

INSTRUKCJA OBSEUGI — uczniowie mogg wymieniac si¢ swoimi propozycjami do-
tyczacymi zastosowania tego samego przedmiotu i stworzy¢ jedna, dluga, kre-
atywng instrukcje.
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Czego sig nauczylismy?
Zabawa rozwija: kreatywne myslenie, fantazje, uczy wspolpracy oraz skladania
materiatu.

3. Kreowanie tworczego mySlenia. Jak byé elastycznym i wspomagaé
kreatywne mys$lenie uczniow?

Caralee Adams, Creating Curious Thinkers, ,,Scholastic Instructor”: Back to
School, 2010, s. 47

3.1. Jak rozwija¢ dziecigce zainteresowania

Dziecko rozwija swa ciekawos¢ Swiata, kiedy jego dziatania skupiajg si¢ na tym,
co go intryguje, co jest dla niego swego rodzaju wyzwaniem. W procesie edu-
kacyjnym nalezy wykorzystywaé te momenty wyraznego zaangazowania dziec-
ka w rozwiazanie problemu budzacego zaciekawienie. Skupienie si¢ na regutach
czy definicjach przeszkadza w stymulowaniu jego ciekawosci. Jezeli bedziecie
bacznie obserwowac swoich uczniéw, nauczycie sie ich stuchaé (nie: slyszec)
1 bedziecie wrazliwi na ich potrzeby, wéwczas na pewno nie bedg si¢ nudzic.

3.2. Satysfakcja z poczucia bycia kompetentnym

Pobudzenie ciekawo$ci ma miejsce wtedy, gdy co$ lub kto$ zainteresuje ucznia,
np. za sprawa tajemniczosci lub zaskoczenia. Dalsze zainteresowanie uczniow
problemem moze spowodowaé tylko kompetentny nauczyciel, ktéry rozumie
potrzeby dzieci i potrafi je zacheci¢ do dzialania. Dzieci z zaangazowaniem eks-
ploruja, a praca pod okiem fachowca umozliwia im osiggnigcie sukcesu. Kom-
petentny nauczyciel daje czas, kieruje zabawa, do niczego nie zmusza, co przy-
nosi w efekcie konstruktywne sprzezenie zwrotne (ang. feedback).

3.3. Akceptowanie negacji i niepewnos$ci

Uczniowie czesto w pierwszym odczuciu nie moga si¢ odnalezé, jesli przed nimi
stoi zadanie, ktérego nie potrafig rozwigzac. Takie momenty moga by¢ Zrédlem
napigcia i niepewnosci. Rola nauczyciela jest rozbudzenie u uczniéw dociekli-
wosci, checi zbadania problemu. Wyzwolona ciekawos$¢ zniweluje uczucie ne-
gacji, a niepewno$¢ stanie si¢ wrecz czynnikiem motywujacym do poradzenia
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sobie z zagadka. W rezultacie zniweluje to uczucie leku przed zmiana, a dzieci
wykazg swg gotowos¢ do modyfikacji zachowan. Uczmy je, jak stac si¢ bardziej
odpornym na stres i sytuacje nieprzewidywalne, jak wykorzysta¢ je do wywota-
nia zamitowania do eksplorowania.

34. Wiedza otwiera dzieciom oczy

Jezeli wyzwolimy w dzieciach ciekawos¢, to pomozemy im zdobywaé wiedze.
Im wigkszy zasob wiedzy beda posiadaé, tym wigksze bedg miec checi jg zdo-
bywaé, np. dziecko, ktére zna nazwy 45 panstw, jest duzo bardziej zaintereso-
wane zdobywaniem wiadomosci o pigciu z nich niz dziecko, ktére zna tylko na-
zwy trzech panstw.

35. Odkrywanie nieznanego w znanym

Jezeli myslisz, ze wiesz wszystko o swoich uczniach, to zaczynasz powiela¢ sta-
re scenariusze, powodujac, ze ciekawos¢ uczniéw zanika. Wykorzystaj stare sce-
nariusze, ale sp6jrz na nie z innej strony, pod innym katem. Zastosuj inna me-
tode, zmodyfikuj wczesniej stosowana. W kazdym znanym scenariuszu mozna
odkry¢ lub doda¢ co$§ nowego, co bedzie niespodzianka dla twoich uczniéw.

3.6. Pamietaj, ze rzeczy sa zmienne

Aby nauczad, jak by¢ tworczym, nalezy zrozumieé, ze nie ma jedynego rozwig-
zania problemu. Elastyczne myS$lenie pozwala by¢ elastycznym czlowiekiem.
Kiedy zapytacie uczniéw, czy wedlug nich klamstwo zawsze jest zlem, to pa-
mietajcie, ze odpowiedZ moze brzmieé: ,, To zalezy”. Inicjuje ona kreatywne
myslenie. Rozwigzania probleméw nie sg bowiem czarne i biate, lecz wystepu-
je miedzy nimi szara przestrzen.






