e

Cap sur l’école inclusive -
. en Europe Erasmus+

Fiszka pedagogiczna

Zabawy z geometrig

Czes¢é modutu/ E

Kontakt: Dziat Projektéw

Organizacja/instytucja: Agrupamento de Escolas Jodo de Deus, Faro ae J e | —

Strona internetowa : www.aejdfarp.pt

Ogdlna definicja/kroétki opis tresci:

Ten projekt ma na celu wdrozenie nieformalnego, ciekawego i przemawiajgcego do ucznidéw podejscia do
nauczania matematyki — przy wykorzystaniu tzw. storybookow , gier oraz materiatéw i kontekstow, z ktorymi
dzieci stykajg sie na co dzien. Tres¢ powinna by¢ przedstawiana za pomocg gier, ktére stanowig swego

rodzaju wyzwanie i jednoczesnie majg charakter zabawy, co podtrzymuje u ucznidéw motywacje do nauki.

Wykorzystanie/obszar wykorzystania: ten projekt powinien by¢ realizowany w przedszkolu, wéréd dzieci

w wieku przedszkolnym, w mieszanej grupie 25 dzieci w wieku 3-6 lat.

Projekt jest uzyteczny jako element programu nauczania dla dzieci w wieku przedszkolnym i w zeréwkach,
ktére poznajg podstawy geometrii i pracujg nad umiejetnosciami, ktére nalezy rozwija¢ w tym wieku — czyli
wizualizacjg oraz orientacjg przestrzenng. To oznacza, ze musimy angazowa¢ dzieci w zajecia, w ramach
ktérych bedg mogty manipulowaé materiatami, tworzyé obrazy mentalne i dzieki temu rozwija¢ umiejetnosci
w wymienionym zakresie. Geometria to jedna z dziedzin matematyki, w ramach ktérej mozliwe jest
wykorzystanie zabawy do nauki, poniewaz poddaje sie wizualizacji, jest intuicyjna i wspomaga kreatywnosc¢

- a to z kolei moze pomdc wypracowac pozytywne podejscie dzieci do matematyki juz w mtodym wieku.

Zasady i fundamenty teoretyczne: ta metodyka zostata stworzona w ramach dziatah Ruchu Szkoty

Nowoczesnej i inicjatyw pewnej nauczycielki edukacji przedszkolnej, ktéra dzieki swojej pro-demokratycznej
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edukacji pedagogicznej oraz stawianiu na spoteczny i moralny rozwdj ucznidw zapewnia peine ich

wigczenie w zarzgdzanie programem nauczania i procesem nauki w trakcie catego roku szkolnego.

Uczniowie i nauczycielka wspotpracujg przy planowaniu aktywnosci w ramach programu nauczania. Sg
wspolnie odpowiedzialni za pomaganie sobie nawzajem podczas projektéw, zbierania informaciji, a takze

podczas interwencji nauczycielki i podczas etapu ewaluacji.

Model pedagogiczny przy tym projekcie bedzie rozwijany poprzez dziatania w ramach programu nauczania
zgodne z podejsciem roznicowania pedagogicznego: projekty zasugerowane i zaakceptowane przez grupe
ucznidow, wspoipraca i zarzgdzanie projektem przez rade uczniéw. Ponadto realizowana bedzie ciggta
komunikacja w celu rozpowszechnienia informacji na temat wynikdw pracy, uczniowie bedg zachecani do

autonomicznej pracy, a w razie potrzeby bedg monitorowani w trybie indywidualnym.

Instrumenty:

Do realizacji tego projektu bedziemy potrzebowali nastepujgcych instrumentéw:
» Komputer, papier, réznokolorowe markery;
» Tektura, drewno;
» Drewniany blat roboczy i obrazki przedmiotéw znajdujgcych sie w klasie;

» Mapa (juz stworzona przez dzieci w trakcie interwenciji), obiekty do ukrycia oraz zdjecia dzieci do

umieszczenia ha mapie
Prezentacja metody:

Podczas tego projektu uczniowie majg catkowitg swobode interakcji z innymi uczniami oraz osobami
dorostymi w klasie (nauczycielami/personelem szkolnym). Podczas aktywnosci dzieci pracujg w matych
grupach, jednak przez sporg czes¢ czasu w trybie indywidualnym. Sg wspierani a jednoczes$nie daje sie im
swobode, by mogli samodzielnie budowa¢ swg wiedze i uczyli sie za posrednictwem dziatan — zgodnie z

koncepcja ,learning by doing”.

Na poczatku uczniowie muszg wykorzystywac i ukazywac swojg wiedze przestrzenng za pomoc rysunkow.
W tym celu w matych grupach stuchajg historyjek na temat przeciwienstw odtwarzanych z komputera. W
dalszej kolejnosci sg proszone, by zapamieta¢ i narysowac (lub powiedzie¢) dwa stowa o przeciwnym
znaczeniu (¢wiczenie na pamie¢ wzrokowg i stuchowa). W duzej grupie (na forum klasy) kazde dziecko
opowiada pozostatym, co zrobito i jakie przeciwienstwa narysowato. Rysunki takze sg pokazywane na
forum klasy. Jednoczesnie nauczyciel analizuje, jakie relacje przestrzenne i topologiczne wystepujg w
kazdym rysunku oraz jak rysunki sg rozmieszczone na kartce. W kolejnym ¢wiczeniu uczniowie poznaja

najpopularniejsze figury geometryczne (tréjkat, kwadrat, koto oraz prostokat), dzieki czemu sg w stanie
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zagra¢ ,w koguta”. Gra polega na lekkim potrgcaniu figur (éwiczenie na ruchy precyzyjne, tzw. ,malg
motoryke”) i jednoczesnym wymowieniu ich nazwy, co pozwala ¢wiczy¢é nazewnictwo matematyczne.
Kolejnym zadaniem jest namalowanie figur, co z kolei ¢wiczy koordynacje wzrokowo-ruchowa. Dzieci
tworzg takze plansze do gry “w koguta” dzielgc arkusz na 9 rownych kwadratéw. Kazde dziecko ma swojg
plansze, ale mogg gra¢ takze w parach, ¢wiczgc myslenie matematyczne podczas przygotowywania
strategii. W dalszej kolejnosci w ramach projektu tworzona jest “Mapa klasy”. W tym ¢éwiczeniu dzieci
zamykajg oczy i wyobrazajg sobie klase widziang z géry. Zadaniem kazdego ucznia jest okreslenie migjsca,
gdzie znajduje sie dany przedmiot i zaznaczenie go na mapie. Przy tym éwiczeniu dzieci mogg ze sobg

wspotpracowac i np. omawiac lokalizacje przedmiotu lub korygowac ja.

Ostatnig aktywnosciag w ramach projektu jest odnajdowanie obrazka przedmiotu na mapie, a potem
odnajdywanie go w klasie. W ten sposéb uczniowie powtarza¢ bedg relacje przestrzenne: nad/pod; po

prawej/po lewej, przed lalkg/za lalka.
Ewaluacja:

Uczniowie uczg sie pojeC z zakresu matematyki i geometrii oraz zdobywajg autonomie przy jednoczesnym

pozyskiwaniu umiejetnosci wspotpracy z innymi.
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