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Wstep

Niniejsza publikacja prezentuje autorski pomyst ,narzedzi kulturowych” (za Lwem S. Wygotskim;
Filipiak 2012: 23-24), wykorzystywanych w trakcie organizowania srodowiska edukacyjnego
wedtug koncepcji skutecznego zdziwienia. Opis kazdej propozycji nieprzypadkowo zyskat naste-
pujaca postac:

—>  aktywnoé¢ dziecka,
- potrzebne materiaty,
- przebieg omawianej gry/zabawy.

W przyjetym podejsciu zaktadamy, ze aktywnos$¢ dziecka ma w procesie uczenia sie zasad-
nicze znaczenie. Chodzi o rozwijanie u dzieci zdolnosci uczenia sig, rozumianej jako wspoélna
aktywnosé ucznia i nauczyciela/rodzica. Dziecko i dorosty stajg sie wspotuczestnikami sytuacji
edukacyjnej, spotkania edukacyjnego. Odwotujac sie do jakosci ich udziatéw w tym spotkaniu,
nalezy podkresli¢ status uczacego sie dziecka jako zaangazowanego i aktywnego uczestnika.
Zadaniem dorostego jest pozwoli¢ dziecku na podejmowanie rzeczywistej aktywnosci. Dziecko
Swiadomie podejmuje decyzje, mysli, docieka, rozwigzuje problemy, ma wptyw na przebieg pro-
cesu uczenia sie (Filipiak 2012: 23-25). Interakcja dorostego z uczacym sig dzieckiem w sytuacji
zabawy jest zalezna od wielu czynnikéw, m.in. wieku dziecka, jego mozliwosci rozwojowych,
a takze gotowosci do wyzwalania aktywnosci ruchowej. Podstawowym zadaniem dorostego jest
tworzenie i organizowanie ,nauczania rozwijajgcego” (Filipiak 2015: 116-117).

Zaproponowany uszczegoétowiony opis gier i zabaw w ramach przyjetej koncepcji metodycznej
decyduje, w jaki spos6b dziecko rozpoznaje $wiat gtosek (umownie nazwanych ,dzwigkozna-
kami”) i liter (nazwanych ,literakami”), jakimi drogami dochodzi do identyfikowania obrazéw
dzwiekowych i graficznych, jakie strategie uda mu sie skonstruowac w trakcie uczenia sie przez
dziatanie (Wisniewska-Kin 2020). Ufam, ze za kazdym razem zaproponowane gry i zabawy beda
skutecznie stymulowac dzieci do identyfikowania, zestawiania i poréwnywania obrazéw dzwie-
kowych z obrazami graficznymi. Zaproponowane gry i zabawy z wykorzystaniem autorskich
pomocy metodycznych (zamieszczonych w formie zatacznikéw i odrebnych materiatéw) pro-
jektuja odmienne ,role” odbiorcze dzieci.

Kolejnosé realizacji przedstawionych gier i zabaw jest dowolna i nie trzeba wykorzystywa¢
wszystkich propozycji. Wazne jest to, ze kazda zabawa jest proponowana w zréznicowanych
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pod wzgledem trudnosci wariantach. Indywidualizacja, tak pionowa, jak i pozioma, umozliwia
réownoczesne stymulowanie zréznicowanej aktywnosci dzieci (zaréwno tych, ktére znaja wiek-
sz0$¢ liter, jak i tych, ktdre rozpoczynajg swoja przygode z czytaniem i pisaniem).

Opisane propozycje sa przeznaczone do pracy z dzie¢mi w wieku przedszkolnym i mtodszym
szkolnym. Z powodzeniem mozna je wykorzystywac podczas zaje¢ kompensacyjnych i indywi-
dualnych oraz podczas pracy z catg grupa. Zgromadzone materiaty sa skierowane do nauczycieli
i wszystkich dorostych wspierajacych dzieci w rozwijaniu umiejetnosci czytania i pisania.

Zataczniki na koicu pracy to materiat do powielania, ktéry przyda sie do realizacji niektérych
propozycji. Moze by¢ takze zrédtem inspiracji i zosta¢ wykorzystany do innych, nieprzedsta-
wionych tutaj aktywnosci. Niniejsze opracowanie to jedynie zbiér propozycji. Zachecam do ich
modyfikowania oraz dostosowywania do wtasnych potrzeb i mozliwosci.
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W poszukiwaniu gtosek

Aktywnos¢ dziecka:

%
%
%

Wskazuje miejsce w wyrazie, w ktérym styszy dana gtoske.
Nazywa to, co widzi na ilustracji.

Uwaznie stucha wypowiadanych przez nauczyciela wyrazow.

Potrzebne materiaty:

%
%

%
%

trzy pojemniki (miseczki, talerzyki lub papierowe kubeczki),

schematy wskazujace miejsce gtoski w wyrazie (nagtos, $rédgtos, wygtos) — zatgcznik nr 10; sche-
maty powinny zosta¢ uzupetnione przez nauczyciela literami oznaczajgcymi ¢wiczong gtoske,

materiat wyrazowy lub obrazkowy z dang gtoska w trzech pozycjach,

fasolki lub zetony.

Przebieg gry/zabawy:
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Wersja 1.: Na stoliku lub podtodze znajduja sie pojemniki, przed ktérymi leza schematy wskazu-
jace miejsce wystepowania ¢wiczonej gtoski (nagtos, $rédgtos, wygtos). Nauczyciel odczytuje wyraz
z przygotowanej wczesniej listy i pyta, gdzie w tym wyrazie stychaé danga gtoske. Dziecko analizuje
wyraz i po podjeciu decyzji wrzuca swojg fasolke/zeton do odpowiedniego pojemnika.

Wersja 2.: Analizowanie miejsca potozenia danej gtoski w wyrazie moze sie odbywa¢ réwniez przy
wykorzystaniu materiatu obrazkowego. Tym razem zadaniem dziecka jest, po wylosowaniu ilustracji,
podanie catego wyrazu (nazwanie tego, co widzi na ilustracji) i okre$lenie, gdzie znajduje sie w nim
¢wiczona gtoska.

Punktacja: Ta propozycja moze miec réwniez postac gry. Wtedy za kazde poprawne wykonanie zada-
nia dziecko otrzymuje punkt.
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Pierwsza gtoska

Aktywnos¢ dziecka:

%
%
%

Wyodrebnia pierwsza gtoske w wyrazie.
Wiaze gtoski z literami.

Uzupetnia wyraz brakujaca gtoska.

Potrzebne materiaty:

N
N
N
N

papierowe kubeczki lub talerzyki,
litery z alfabetu demonstracyjnego (liczba i dobdr liter zaleza od zaawansowania grupy),
fasolki/zetony,

lista wyrazowa (opcjonalnie).

Przebieg gry/zabawy:

Wersja 1.: Na stoliku lub podtodze stojg kubeczki/talerzyki oznaczone literami (z alfabetu demon-
stracyjnego). Wykorzystajcie tyle liter, ile znajag dzieci, lub skupcie sig na tych, ktérych rozpoznawanie
chcecie doskonali¢. Nauczyciel podaje wyraz, np.: ,album”. Zadaniem dziecka jest podanie pierwszej
gtoski w tym wyrazie oraz wrzucenie fasolki/zetonu do kubeczka z literg oznaczajaca te gtoske.

Wersja 2.: Stanowisko pracy jest przygotowane tak jak w wersji 1. Nauczyciel podaje wyraz bez
pierwszej gtoski, np.: ,...lbum”, a zadaniem dziecka jest podanie catego wyrazu, w tym przypadku:

.album”, i wrzucenie fasolki/zetonu do pojemnika z literg oznaczajaca te gtoske.

Punktacja: Powyzsza propozycja moze mie¢ rowniez postac gry. Warto podzieli¢ grupe na druzyny,
a za kazde poprawne wykonanie zadania przyznawac druzynie punkt.
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