Metody aktywizujace w pracy z dzieckiem w wieku przedszkolnym

Metoda jest to systematycznie stosowany pewien okre§lony sposob postepowania
w celu osiaggnigcia zamierzonych rezultatow. Metody aktywizujace proces edukacyjny
najprosciej mozna okresli¢ jako te, w ktorych dziecko staje si¢ bardziej aktywne od
nauczyciela. Dzigki takiemu oddzialywaniu dzieci musza mysle¢ podczas wykonywanych
czynnosci, angazujg si¢ emocjonalnie 1 wykazujg si¢ wspoipracag w sferach: werbalne;,
manualno-ruchowej, percepcyjnej, motywacyjnej, spotecznej. Poszerzaja takze swoja wiedze,
doskonalg umiejetnosci, poglebiajg swoje zainteresowania i pasje, rozwijajg nowe pomysty i
idee, komunikujg si¢ z innymi, uczg si¢ dyskutowac na rézne tematy. Natomiast nauczyciel
dzigki metodom aktywizujagcym staje si¢ doradcg, obserwatorem, partnerem, zywym
uczestnikiem procesu dydaktycznego. Inicjuje metody i objasnia ich znaczenie dla procesu
uczenia si¢, przedstawia cele 1 przygotowuje materiat do pracy. Musi umie¢ stuchad,
obserwowac¢ i dotrze¢ do wnetrza dziecka, by dobierane metody pomagaly budowaé system
jego wartosci. Podczas ksztaltowania aktywne] postawy dziecka wobec otaczajacej
rzeczywisto$ci wazne jest, aby otrzymywato ono takie zadania, ktérych rozwigzanie umozliwi
mu zastosowanie posiadanej wiedzy i umiejetnosci w sytuacjach dnia codziennego. Poprzez
aktywne dzialanie dziecko uczy si¢ mysle¢ samodzielnie, pyta i szuka odpowiedzi, probuje
rozwigzywac problemy. Podstawowym elementem wykorzystania metod aktywizujacych jest
kreatywnos$¢ nauczyciela oraz dobor takich metod, ktore bedg oparte na ekspresji tworczej.

Do grupy metod najefektywniej aktywizujacych, stosowanych na gruncie
przedszkolnym naleza:

drama,

gry i zabawy dydaktyczne,
ktebek,

metoda symulaciji,

metoda projektu,

burza mézgow,

mapa pojeciowa,

gry planszowe

Drama, czyli teatr w ruchu. Polega na wczuwaniu si¢ w role, przedstawieniu
postaci, wydarzen, poje¢, emocji poprzez ruch, gest i mimike. Istota dramy jest konflikt
wzigty z zycia, z literatury lub po prostu wymys$lony. Umozliwia ona przezycie okreslonych
problemow, poszukiwanie wtasnych rozwigzan i dokonywanie wyborow. Gtownym sposobem
pracy w dramie jest bycie w roli. W dramie wykorzystuje si¢ spontaniczno$¢ dzieci oraz
naturalng potrzebe zabawy. Nie chodzi tu o uzyskanie efektéw artystycznych, poniewaz
niekiedy mato efektownie odegrana rola jest silnie przezywana i przynosi glgbokie efekty
wychowawcze. Drama jest sposobem poznawania swiata. Jest metoda pedagogiczna, w ktorej
wchodzenie w okreslone role pozwala kreowaé rzeczywisto$é, dziecko musi wezué si¢ w
posta¢, dziala¢, a nie gra¢ (jak w teatrze). Formy dramy spelniajg réwniez funkcje
terapeutyczne. Pozwalajg dzieciom otworzy¢ si¢, przetamaé wiasne stabo$ci, nie§miatos¢.
Dziecko, wcielajac si¢ w inng posta¢, moze przez chwilg by¢ kim§ innym, odwazy¢ sie,
powiedzie¢ to, co dotychczas bylo dla niego trudne. Drama pozwala dzieciom na
bezposrednie doswiadczenie. Umozliwia twoércze dziatanie z wykorzystaniem wlasnych
pomystow. Odnosi si¢ do zachowan szczegélnie bliskich dzieciom - zabawy, gier,



umiejetnosci zycia fikcja, improwizacji stownej, muzycznej, plastycznej i ruchowej. W zakres
dramy wchodza: rozmowa, wywiad, etiuda pantomimiczna, scenka improwizowana.
Rozmowa na zadany temat jest najprostszym sposobem bycia w roli, np. rozmowa z
Kubusiem Puchatkiem.

Wywiad moze by¢ dwuosobowy lub oficjalny, prowadzony przez cata grup¢ z jedng lub
kilkoma osobami. Dzieci mogg prowadzi¢ wywiady pozostajac soba lub wcielajac si¢ w role,
np. dziennikarzy, lekarzy.

Etiuda pantomimiczna to ruchowe ¢wiczenie z wyimaginowanym przedmiotem. Moze to by¢
zabawa z pitka, ubieranie sie, zrzucanie z siebie pajaka. Cwiczenie to rozwija jezyk ciata,
uczy komunikatywnosci, utatwia wchodzenie w role.

Scenka improwizowana, mozna jej dokonaé w oparciu o poznany utwor, wyroznia si¢
wowczas poczatek, punkt kulminacyjny i zakonczenie. Tego typu ¢wiczenie pomaga
zrozumie¢ postgpowanie bohaterow oraz jest dobrym ¢wiczeniem w mowieniu.

Przyklad dramy: Jestes z rodzicami w wesotym miasteczku nagle zorientowates sie, ze si¢
Zgubites$. Przedstaw to co czujesz za pomocg mimiki 1 gestow.

Pokldcitas sie z kolezanka, ale cheesz si¢ pogodzié, jak to zrobisz?

Gry i zabawy dydaktyczne

Gry i zabawy dydaktyczne sa niezbedne dla rozwoju umystowego dziecka. Ksztatcg
umiejetnos¢ zapamigtywania, spostrzegania i wyciggania wnioskoOw. Pomagajag w bogaceniu
zasobu stownictwa i usprawnianiu mowy, doskonalg pamig¢ i spostrzegawczo$¢, rozwijaja
logiczne myslenie, doskonalg umiejetnos¢ analizy stuchowej 1 wzrokowej, poréwnywania i
klasyfikowania. Gry i zabawy dydaktyczne pomagaja réwniez ksztaltowaé charakter, ucza
samodyscypliny, wytrwalosci, poczucia sprawiedliwosci, obserwacji, samodzielno$ci w
podejmowaniu decyzji. Stosowanie gier dydaktycznych pozwala poznaé rzeczywistos¢
poprzez odpowiednio zaplanowang i zorganizowang zabawe.

W zalezno$ci od materiatu, jaki wykorzystujemy podczas stosowania zabaw 1 gier
dydaktycznych, mozemy wyrdznic:
e zabawy z pomocami gotowymi, w ktérych konstrukcji zawarte jest zadanie do
wykonania;
e zabawy typu czarodziejski worek, odkrywanie przedmiotow, ,,zgadnij; czego brakuje”;
e uktadanki, tamigtowki, zagadki obrazkowe, gry stolikowe (chinczyk, domino, warcaby),
krzyzowki, loteryjki, ,,ukrywanki”;
e zabawy stowne, np. zagadki, niedokonczone rymy, budowanie opowiesci przez
indywidualne doktadanie kolejnego wyrazu, ,,uzupetnianki”;
Przy wyborze gier i zabaw dydaktycznych nauczyciel powinien zwrdci¢ uwage na dobor
zabawy do wieku i mozliwosci dzieci — uwzgledni¢ jej czas trwania, liczbe uczestnikow,
czestotliwos¢ 1 powtarzalno$¢ wykonywanych czynno$ci, tematyke, na ktorej oparta jest
zabawa lub gra. Powinien jasno okresli¢ zasady obowigzujace w grze, stosunki 1 zaleznosci,
jakie beda zachodzi¢ migedzy dzie¢mi podczas stosowania gry lub zabawy.



Kiebek

Metoda ,,ktebka” polega na tym, ze dzieci siadajg w kole 1 przekazujg sobie kigbek w
taki sposob, by zawsze jego cze$¢ pozostawata w palcach poprzednika. W ten sposob
powstaje pajeczynka obrazujgca kolejnos¢ wypowiadajacych si¢ uczestnikow. Dzieci przy
pomocy klebka moga poznawa¢ swoje imiona, odpowiada¢ na zadane pytanie, méwi¢ co$ o
sobie lub na dany temat. Mogg tez uczy¢ si¢ dziatan matematycznych — dodawaé, odejmowac
lub tworzy¢ opowiadania lub dokanczaé tre$¢ basni. Metoda ta sprzyja integracji grupy,
pomaga w ksztattowaniu poprawnosci wypowiedzi, umiejetnosci oczekiwania na swoja kolej.
Pomaga w doskonaleniu umiejetnosci uwaznego stuchania. Uczy szacunku do siebie
nawzajem. Mozliwo$ci wykorzystywania metody sg bardzo rozne, a wszystkie zalezg od
pomystowosci samego nauczyciela.

Metoda symulacji
Symulacja to nasladowanie (udawanie) rzeczywisto$ci, ¢wiczenie najbardziej
efektywnych zachowan w bezpiecznych warunkach. Metoda symulacji polega na tym, ze
dzieci na$ladujg rzeczywisto$¢ w celu zdobycia do$§wiadczen zblizonych do tych, jakie
gromadzg w realnym $wiecie. Dzigki tej metodzie przedszkolak ma mozliwos$¢ doswiadczenia
typowych relacji spolecznych, moze sprébowaé podja¢ decyzj¢ i sprawdzi¢, jakie poniesie
konsekwencje. Moze nauczy¢ si¢ rozmawia¢ w okreslony sposob, prawidtowo odpowiadac na
pytania, stosowac formy grzecznos$ciowe czy nakrywac do stotu. Dzieci chetnie uczestniczg w
zabawach o charakterze symulacji, np. rozmawiajg przez telefon, robig zakupy, staja si¢
cztonkami rodziny, sprzedawcami lub pracownikami poczty. Metoda symulacji jest zatem
bliska metodzie odgrywania rol. Zaleta metody symulacji jest to, ze daje mozliwos¢
wielokrotnego ¢wiczenia i1 korygowania nieudanego zachowania i powtarzania go do
osiggniecia perfekcji.
Przystepujac do pracy metoda symulacji nalezy:
e doktadnie wyjasni¢ dzieciom, na czym bedzie polegato ¢wiczenie;
e okresli¢ cele symulacji — dzieci muszg rozumie¢, po co to robig, widzie¢ celowos¢
podejmowanych dziatan;
e przedstawi¢ zakres tematu, czyli co doktadnie bedziemy robi¢, jaka role dzieci begda
pehi¢ podczas symulacji;
e przygotowa¢ si¢ na mozliwo$¢ réznych reakcji dzieci, przewidywaé i1 mieé
przygotowane teksty, ktére pomoga w biezacym korygowaniu symulacji;
e po zakonczeniu symulacji wyjasni¢ i podsumowac pozytywne 1 negatywne efekty.

Metoda projektu

Metoda projektéw polega na praktycznym dziataniu dotyczacym realizacji pewnego
zadania ktore zaproponowaly dzieci lub nauczyciel. Nauczyciel jest tu jedynie osobag
wspomagajaca, wyzwalajacg inicjatywe dziecka. Pomyst na projekt zalezy przede wszystkim
od zainteresowan dzieci, lub sytuacji problemowej, w jakiej si¢ znalazly. Istota metody
projektow jest samodzielna praca dzieci, w trakcie ktorej majg mozliwos¢ ¢wiczenia bardzo
wielu umiejetno$ci. W trakcie pracy nad projektem dzieci uczg si¢: tworczego myslenia,
przeprowadzania rozméw, samodzielnego poszukiwania materialdw, wspoldziatania w grupie,



odpowiedzialnosci. Cechg charakterystyczng projektu jest nacisk na poglebione dziatania
badawcze, ktore znacznie poszerzaja wiedze dzieci na temat poruszanego zagadnienia.

W strategii projektowej mozna wyrdzni¢ trzy etapy. Projekt rozpoczyna si¢ inspirujgcym
tematem, ktory staje si¢ kontekstem wszystkich kolejnych dzialan projektowych. W tej fazie
nauczyciel opracowuje wstepng siatke pytan i zarysowuje rusztowanie projektu. Nastepnie
konfrontuje jg z dziecieca wiedzg dotyczaca poruszanego problemu i przygotowuje ostateczng
mape tematyczng. Drugi etap obejmuje realizacj¢ projektu i koncentruje si¢ na organizowaniu
aktywnos$ci badawczej dzieci. Najczgsciej ma ona charakter zaje¢ terenowych, rozmowy z
ekspertami, wizyty w ciekawych miejscach, polisensorycznego poznawania i prowadzenia
eksperymentow. Ostatni etap to kulminacyjne zakonczenie projektu. Zwykle polega ono na
prezentacji wypracowanych przez dzieci rezultatbw na forum przedszkola, przed
zaproszonymi rodzicami i innymi go$émi.

Burza mozgoéw

Jest to najprostsza metoda aktywizujaca, ktdra znana jest takze pod takimi nazwami, jak:
gielda pomystow, metoda Osborna (tworca metody), technika tworczego myslenia. Pozwala
na zgromadzenie w krotkim czasie duzej ilosci pomystow na rozwigzanie jakiego$ problemu.
Plusem tego sposobu jest mozliwos¢ modyfikowania cudzych pomystéw lub na zasadzie
skojarzenie, podawanie innych. W czasie Burzy mozgow pracuje si¢ indywidualnie, ale na
rzecz catego zespotu, ktorego zadaniem jest zgromadzenie jak najwigkszej liczby pomystow
czy faktéw do danego problemu.

Burze mozgow stosuje sie jako.

- rozgrzewke umystowa

- dla ustalenia zakresu posiadanej wiedzy

- dla utrwalenia wczesniej zdobytej wiedzy

- dla znalezienia najlepszego rozwigzania jakiego$ problemu

Zastosowanie podczas pracy z dzie¢mi burzy mézgow pozwala na:
- wlaczenie wszystkich dzieci do pracy

- szybkie zgromadzenie duzej ilo$ci pomystow

- przeprowadzenie rozgrywki umystowej

- nauke zwigzlego wyrazania mysli

- sprawdzenie posiadanej wiedzy.

PRZYKLAD;( na zajeciach podsumowujacych)podajemy hasto ,,zima”, zadaniem dzieci jest
wybranie jak najwigkszej ilosci obrazkéw zwigzanych z tym stowem. Nast¢pnie wybrane
dzieci wybieraja swoje obrazki. Pozostate dzieci kontroluja, czy maja takie same, czy inne.
Dalej mozna poprosi¢ dzieci, aby wybraty tylko trzy, ich zdaniem najwazniejsze oznaki zimy.
Nastepnie przyklejamy je na duzy arkusz szarego papieru, mozna je pogrupowac np. jako
promyczki stonca, mozna utworzy¢ $niezynke lub utozy¢ je na konturach batwana. Inne
tematy to np. las, zwierzeta lesne, srodki transportu, tradycje, cechy dobrego kolegi itp.

Mapa mentalna — zwana tez pojeciowa

To metoda wizualnego przedstawienia problemu z wykorzystaniem schematow, zwrotow,
rysunkow, symboli. Celem stosowania tej metody jest usystematyzowanie zdobytej wiedzy
lub wizualizacja posiadanych wiadomosci. W trakcie pracy ta metodg dzieci doskonalg



umiejetnosci techniczne takie jak: czytanie, pisanie, rysowanie i umiej¢tnosci umystowe min.
planowanie, klasyfikowanie. Musza rdwniez wspotdziata¢ ze soba przekonywac o swoich
racjach, ale takze rezygnowac ze swoich pomystow na rzecz dochodzenia do porozumienia.

Efekty pracy z mapa pojeciowa:

- uczy samodzielnego zdobywania wiedzy

- uczy postugiwania si¢ poznanymi pojeciami

- daje okazje doskonalenia czytania ze zrozumieniem

- ulatwia zapamigtanie poznanych faktow poprzez poszukiwanie, segregowanie
wiadomosci, przedstawienie w postaci rysunku

- uczy uwaznego shuchania

- uczy oceny i samooceny

- daje szanse wykazania si¢ dzieciom réznych zdolnosciach

- stwarza mozliwo$¢ wspotpracy

- Uczy zadawania pytan i udzielenia odpowiedzi.

PRZYKLAD: Temat : Jak dbamy o swoje zdrowie? Rozpoczynamy od burzy mézgow.

Klasyfikujemy pomysty wg ustalonego klucza np. ubidr, odzywianie, sport, higiena,

szczepienia, itp. Nastepny etap to tworzenie mapy wlasciwej, najlepiej na duzych arkuszach

papieru. Nalezy zawsze poda¢ czas przeznaczony na wykonanie tego zadania i $cisle go

przestrzega¢ . To w przysztosci zmobilizuje grupy do pelnego wykorzystania czasu . Dzieci

moga zapisac hasta, wykona¢ rysunki , wykorzysta¢ wycinki z gazet itp. Musza rozplanowaé

SWoja prace na plaszczyznie, zadbac o estetyke pracy, czytelno$¢ napisow itd. na tym etapie

przejawia si¢ inwencja tworcza grup. Nastepny etap to prezentacja prac grup i ocena pracy

wlasnej grupy. Tu moga powiedzie¢ o trudnosciach, jakie musieli pokona¢. Dzigki prezentacji

utrwalajg wiadomosci ,éwicza jasne 1 zwigzte wypowiadanie si¢ oraz stuchanie innych.

Poznaja temat z r6znych punktéw widzenia.

Gry planszowe

Gry 1 zabawy sg znanym elementem zaje¢¢ w przedszkolu. Oprocz dobrej zabawy niosg ze
soba tresci dydaktyczne 1 wychowawcze. Uczg $cistego przestrzegania regul.

Gry planszowe wptywaja na:

- na tworcze myslenie

- rozwijajag wyobraznie

- zmuszajg do wspotdziatania

- wymuszaja precyzyjne redagowanie polecen

- s3 nieckonwencjonalnym sposobem uczenia si¢

- daja satysfakcje z wykonanej pracy

- tresci ujete w grach gteboko zapadajg w pamigc.

PRZYKLAD: Wakacyjna przygoda — dzieci w grupach uktadajg krotkie opowiadanie o
wakacjach. Wymyslaja pola z putapkami, ustalajg o ile pdl gracz musi si¢ cofng¢ , oraz pola z
nagrodami ,o ile pdl moze przesuna¢ si¢ do przodu,( zatozyle§ czapke na plazy przesuwasz si¢
o dwa pola do przodu , nie posmarowates$ si¢ kremem z filtrem cofasz si¢ o trzy pola, nie
zatozyle$ okularow czekasz jedng kolejke ). Nastepny etap to ustalenie ilosci pdl i
rozrysowanie drogi od startu do mety wraz z numerami. Kolejny etap to ozdabianie planszy
tak, aby byta atrakcyjna dla graczy.



KORZYSCI ZE STOSOWANIA METOD AKTYWIZUJACYCH DLA
DZIECI:

Dziecko:

- zapamigtuje o wiele wigcej, systematyzuje, utrwala wiedze

- uczy si¢ planowania , organizowania, oceniania wtasnej nauki

- rozwija tworcze myslenie

- rozwija logiczne myslenie

- rozwija wyobrazni¢

- rozwija sprawno$¢ umystowg oraz osobiste zainteresowania

- doskonali umiejetno$¢ komunikowania si¢ werbalnego i niewerbalnego

- uczy si¢ wyrazania wlasnych pogladéw, opinii ,skutecznego porozumiewania si¢ w
r6znych sytuacjach; prezentowania wtasnego punktu widzenia, uczy si¢
uwzglednia¢ poglady innych

- doskonali poprawne postugiwanie si¢ j¢zykiem ojczystym

- uczy si¢ poszukiwac , porzadkowacé i1 wykorzystywac informacj¢ z r6znych zrédet

- uczy sie, rozwigzywania problemow w sposob tworczy

- wykorzystuje wiasne pomysty, dzieli si¢ nimi, wykorzystuje wiedz¢ w praktyce

- uczy si¢ petnienia rol

- uczy si¢ efektywnie wspdlpracowac w grupie

- uczy sie¢ przestrzegania zasad

- widzi efekty swojej pracy

- odczuwa zadowolenie z wykonanego zadania, osiagga sukces

- podwyzsza swojg samooceng

- buduje pozytywna, wewnetrzng motywacj¢ do nauki.

Stosowanie metod aktywizujacych stwarza, zatem warunki do wszechstronnego rozwoju
dziecka. Daje szanse wyksztatcenia cztowieka kreatywnego, otwartego na nowosci i zmiany,
umiejacego dziata¢ w grupie.

LITERATURA:

1. Krzyzewska Jadwiga: ,,Aktywizujace metody i techniki w edukacji” cz. II. Suwatki
2000r.

2. ,,Metody aktywne w nauczaniu”: Nowa Szkota 10/2001r.
Sternberg Robert: ,,Jak nauczy¢ dzieci mys$lenia”

3. K. Ran, E. Zietkiewicz, ,JJak aktywizowa¢ uczniéw. Burza mozgow i inne techniki w
edukacji”, Poznan 2000r.,

4. Katarzyna Kotodziejczyk, ,,Metodyka pracy z dzie¢mi w wieku przedszkolnym”. Skrypt
opracowany w ramach dzialalnosci Instytutu Europejskiego i Studium Prawa
Europejskiego w Warszawie



