Panstwowa Wyzsza Szkota Zawodowa w Raciborzu

KARTA PRZEDMIOTU

1. Nazwa przedmiotu: Gry i zabawy edukacyjne

2. Kod przedmiotu: M2-2.2

3. Okres waznosci karty: od roku akademickiego 2019/2020

4. Forma ksztatcenia: jednolite studia magisterskie

5. Forma studiow: studia stacjonarne

6. Kierunek studiow: Pedagogika przedszkolna i wczesnoszkolna
7. Profil studiow: praktyczny

8.Specjalnos¢: | e

9. Semestr: I

10. Jedn. prowadz. przedmiot: Instytut Studiéw Edukacyjnych

11. Prowadzacy przedmiot: Mgr Beata Gawlowska

12. Grupa przedmiotdow: przygotowanie do zintegrowanej edukacji elementarnej
13. Status przedmiotu: obowigzkowy do wyboru

14. Jezyk prowadzenia zajec: polski

15. Przedmioty wprowadzajace oraz wymagania wstepne:

Znajomos¢ podstawowych poje¢ z zakresu pedagogiki, teoretycznych podstaw ksztatcenia i wychowania oraz
psychologiirozwojowej. Posiadanie podstawowej wiedzy teoretycznej, stanowigcej podstawe organizowania procesu edukacji
przedszkolnej i wczesnoszkolnej.

16. Cel przedmiotu:

Cel gtéwny:
o ukazanie studentom mozliwosci wykorzystania strategii ludycznej w edukacji elementarnej oraz doskonalenie sztuki
kierowania zabawg w toku samodzielnie kreowanych sytuacji zabawowych
Cele szczegbétowe:
e  zapoznanie studentéw z zasadami i sposobami kierowania zabawg, z jej wykorzystaniem w pracy dydaktyczno —
wychowawczej i opiekuniczej z dzie¢mi
e wdrazanie do $wiadomej percepcji pojawiajacych sie podczas warsztatéw zdarzen edukacyjnych, doskonalenie
umiejetnosci ich interpretacji i oceny
e wyrobienie umiejetnosci konstruowania scenariuszy gier i zabaw ,nastawionych” na realizacje okreslonych
(kluczowych) celéw edukacyjnych na szczeblu przedszkola i klas poczatkowych
e  ksztaftowanie umiejetnosci elastycznego i twdrczego dziatania oraz refleksyjnego i krytycznego stosunku do wiedzy i
wtasnych dziatan
®  poglebienie zainteresowan i zamitowan pedagogicznych, wyrobienie wtasciwych postaw etycznych

17. Efekty ksztatcenia:

Odniesienie
Metoda Metoda Forma do efektow
. . realizacji sprawdzenia rowadz dla
Ozn. Opis efektu ksztatcenia ] P P . . -
efektu efektu enia specjalnosci/
ksztatcenia ksztatcenia zajec kierunku
studiow
W1 | Student posiada elementarng wiedze | Dyskusja, pracaw Ocena sposobdéw Cwiczenia
dotyczaca proceséw interpersonalnego i | 8rupie zadaniowej | komunikowania sig z
spotecznego  komunikowania sie, ich walrjsczztii:’)n\;/kaor:flena K_WO01
préwidlfowos’ci i zaktécen (takze w obszarze fragmen,tc')w K_WO06
dziatan zabawowych scenariuszy dot. K_W19
sytuacji
interpersonalnych




Dysponuje podstawowg wiedzg w zakresie

Ocena poprawnosci

W2 > Dyskusja, praca w K W01
psychopedagogicznych podstaw  procesu | g oie 7adaniowe; budowy oraz ¢wiczenia K W06
ksztatcenia i wychowania, orientuje sie w zawartosci -
uwarunkowaniach tych proceséw, potrafi scenariuszaz K_W19
tworzy¢ optymalne i dostosowane do zakresu gier i zabaw
potrzeb i mozliwosci rozwojowych dzieci -jako sprawdzian
otoczenie edukacyjne, wykorzystujac w odpowiedniego
Dyskusja, praca w grupie zadaniowej doboru tresci
sposdb  twdrczy metody i $rodki edukacyjnych,
dydaktyczne bedacych jego
Wykorzystuje w stopniu zadowalajgcym | Dyskusja, praca w
wszystkie praktyczne kompetencje | grupie zadaniowej Praca w zespole,
niezbedne przy projektowaniu scenariuszy praktycznarealizaca | . . .
gier i zabaw oraz ich prezentacji w ramach \sAII:opnosltnrfowane o

ul zaje¢ warsztatowych scenariusza giergi

zabaw

Praca w zespotfach —
Jest jednostka refleksyjna, tworcza, zdolng praca w grupie samoocena pracy
do samodzielnego rozwigzywania zadaniowej, gra wtasnej, refleksja w

u2 probleméw teoretycznych i praktycznych w symulacyjna dziataniu i nad
zakresie edukacji elementarnej, umiejaca metoda dziataniem, K_U08
dokonywaé zmian w organizacji projektow dyskusja préba ¢wiczenia K_U09

modyfikacji K_U19
wtasnych dziatan
zaprojektowanych
w ramach
Dostrzega i dokonuje interpretacji zjawisk scenariusza
spotecznych i edukacyjnych zwigzanych z .
rozwojem oraz funkcjonowaniem prj\ca'w gr.uple Oce,na doboru
us wspotczesnego dziecka. Potrafi wiedze z anloyvej, gra celéw, zadar oraz . .
. , symulacyjna,meto | ;3baw w cwiczenia
zdobywac i wykorzystywac w da oroiektéw ‘
projektowaniu wtasnych dziatar (takze w proJ prOJekFowanych. .
zakresie stosowanej strategii ludycznejo scenariuszach gier i
zabaw
Jest  Swiadomy  wtasnych  potrzeb praca w grupie Praca w zespofach,
samoksztatceniowych umozliwiajgcych mu | zadaniowej,burza ocena projektow, )
K1 innowacyjne, antycypacyjne i ustawicznej mézgow, dyskusja modyfikacja Cwiczenia
scenariusza -burza
Wykazuje  sie  wysokim  poziomem mozeow
kom.pet.encji int.erpersonallnych. praca w grupie Praca w zespotach, K KO1
2 przejawianych w proceae komunikacji zadaniowej podziat zadar w N . K_KOS
spoteczno —pedagogicznych. Jest gotowy ramach tworzeniai | ¢wiczenia —
do podejmowania dziatan edukacyjnych na realizacji projektu K_KO09
rzecz dzieci ( np. scenariusza gier i
zabaw. Podjecie
spotecznych dziatan
w najblizszym
srodowisku
18. Formy i wymiar zaje¢: w, ¢w., war., pz, s Cw 30

19. Tresci ksztatcenia:

Tematyka ¢wiczen:

1. Zajecia organizacyjne, omowienie tresci programowych przedmiotu, systemu pracy, metod, literatury oraz




warunkodw zaliczenia przedmiotu. 2 godz

2.Strategia ludyczna w edukacji elementarnej. Przypomnienie oraz usystematyzowanie wiedzy na temat zabawy, jej
funkcji oraz wspomagajacej roli w procesie edukacji dziecka. Stymulatory i inhibitory aktywnosci zabawowej. Rola
zabawy w rozwijaniu kompetencji kooperatywnych -wdrazanie dzieci do wspotdziatania, unikanie nadmiaru
rywalizacji. Zabawa studentéw w toku zajec¢ warsztatowych (zastosowanie gry symulacyjnej i metody projektéw) —
jako forma treningu doskonalgcego ich kompetencje pedagogiczne. 4 godz.

3.Instruktaz. Zabawa jako sytuacja edukacyjna, kreowanie sytuacji zabawowych. Omdwienie zasad poprawnie
skonstruowanego scenariusza. Kreatywno$¢ w zabawie -dobdr zabaw w postaci zadarn otwartych. Swiat fikcji w
zabawie. Kierowanie zabawg -postawa lidera. Kryteria oceny scenariuszy i ich realizacji. 6 godz.

4.Zespotowe konstruowanie scenariuszy w zespotach, okreslenie celu gtéwnego i szczegétowych, nakreslenie
ogdlnych ram, rozmieszczenie w czasie elementéw sktadowych, wybdr fabuty oraz tzw. przestania. 6 godz.

5. Zajecia warsztatowe. Realizacja wtasnych scenariuszy. Ewaluacja ksztattujgca -omowienie oraz ocena przebiegu
prowadzonych zajeé. Refleksje w zespotach i na forum grupy —dyskusja. 10 godz.

6.Podsumowanie pracy (pkt. 4 i 5) -ewaluacja sumujgca. Wnioski oraz sugestie pedagogiczne. Uswiadomienie
studentom koniecznosci modernizacji i intensyfikacji pracy z dzieémi —mozliwos¢ wykorzystania w tym celu
odpowiednio zaprogramowanej strategii ludycznej. 2 godz.

20. Egzamin: tak; nie

21. Literatura podstawowa:

1.0kon W., Zabawa a rzeczywistos$¢. Warszawa 1987, WSiP.

2.Brzezinska A., Czuba T.iin. / red. /, Dziecko w $wiecie zabawy i w $wiecie jezyka. Poznan 1995.

3.Kapica G., Zabawa jako forma wychowania, W: Encyklopedia psychologii, red. W. Szewczuk. Warszawa 1999, Wyd.
Fundacja Innowacja.

4.Waloszek D., Socjopedagogiczny wymiar zabawy w edukacji wczesnoszkolnej, W: Pedagogika wczesnoszkolna,
red. D. Klus =Staniska, M. Szczepska -Pustkowska. Warszawa 2009, Wyd. Akademickie i Profesjonalne.

5.Siek -Piskozub T., Uczy¢ sie bawigc. Warszawa 2001, Wyd. Naukowe PWN.

6.Vopel K., Warsztaty —skuteczna forma nauki. Kielce 2004, Wyd. Jednosé.

7.Wielka ksiega gier i zabaw. Kielce 2002, Wyd. Jednos¢.

22. Literatura uzupetniajaca:

1.Fleming I., Po prostu zaczynamy. Praktyczne porady z zakresu pedagogiki zabawy. Kielce ( b.r.w.) Wyd. Jednos¢.
2.Vopel K., Poradnik prowadzgcych grupy. Kielce 1999, Wyd. Jednos¢.

3.Kedzior —Niczyporuk E. (red. ) Wprowadzenie do pedagogiki zabawy. Lublin 2001, Wyd. KLANZA.

4.G. Kapica, Rozrywki umystowe w nauczaniu poczgtkowym. Warszawa 1990, WSiP.

5.Zbiory gier i zabaw dostepne na rynku ksiegarskim

23. Naktad pracy studenta potrzebny do osiggniecia efektow ksztatcenia:

Lp. Forma zajeé Liczba godzin
kontaktowych / pracy studenta

1 Wyktad

2 Cwiczenia 30/20

3 Warsztaty

4 Praktyka zawodowa

5 Seminarium

6 Inne:

Suma godzin 30/20

24. Suma wszystkich godzin: 50 25. Liczba punktéw ECTS: 2
26. Liczba punktow ECTS uzyskanych na zajeciach 1,2 27. Liczba punktéw ECTS uzyskanych w 0,8




z bezposrednim udziatem nauczyciela wyniku samodzielnej pracy studenta:

akademickiego:

Efekt
ksztatcenia

Ocena

Opis wymagan

bdb

Student:

-dysponuje wiedzg dot. rozwojowych i edukacyjnych funkcji zabawy; -zna istote i zasady
stosowania strategii ludycznej w procesie edukacji elementarnej; -wie jak skonstruowadé
scenariusz gier i zabaw ,, nastawiony” na realizacje okreslonych celéw edukacyjnych na szczeblu
przedszkola i klas poczatkowych; -wie, ze umiejetnosci w zakresie kreowania sytuacji zabawowych
skutecznie wspierajg doskonalenie innych podstawowych kompetencji pedagogicznych;

db+

db

-dysponuje wystarczajagcym zasobem wiedzy dotyczacej pedagogicznych waloréw zabawy;-zna
istote i zasady stosowania strategii ludycznej w procesie edukacji elementarnej;-wie jak
skonstruowac scenariusz gier i zabaw ,, nastawiony” na realizacje okreslonych celéw edukacyjnych
na szczeblu przedszkola i klas poczatkowych;-orientuje sie, ze opanowanie umiejetnosci w
zakresie kreowania sytuacji zabawowych przyczynia sie do opanowania innych kompetencji
pedagogicznych;

dst+

dst

-dysponuje skromnym zasobem wiedzy dotyczacej pedagogicznych waloréw zabawy ;-zna istote i zasady
stosowania strategii ludycznej w procesie edukacji elementarnej; -orientuje sie w gtéwnych zasadach i
sposobach konstruowania scenariuszy gier i zabaw dla dzieci w wieku przedszkolnym i wczesnoszkolnym; -
orientuje sie, ze opanowanie umiejetnosci w zakresie kreowania sytuacji zabawowych moze przyczynic sie do
lepszego opanowania innych podstawowych kompetencji pedagogicznych;

bdb

-potrafi (nie tylko w zespole) samodzielnie, zgodnie z wszystkimi zasadami, skonstruowaé
scenariusz gier i zabaw dla dzieci w okreslonym wieku, dobra¢ jego cele, a takze poprawnie go
zrealizowaé; -wykorzystuje w wysokim stopniu m wszystkie praktyczne kompetencje niezbedne
przy projektowaniu scenariuszy gier i zabaw oraz ich prezentacji;-odznacza sie wysokim poziomem
kompetencji spotecznych-komunikacyjnych i interpersonalnych, niezbednych w procesie
kierowania aktywnoscig zabawowag dzieci;-jest osobg wysoce kreatywng, refleksyjng, elastyczng w
swym dziataniu;

db+

db

potrafi (nie tylko w zespole) prawie samodzielnie, zgodnie z gtéwnymi i zasadami, skonstruowac
scenariusz gier i zabaw dla dzieci w okre$lonym wieku, dobra¢ jego cele, a takze prawie poprawnie
go zrealizowac; -dazy do wykorzystania wszystkich praktycznych kompetencje niezbednych przy
projektowaniu scenariuszy gier i zabaw oraz ich prezentacji; -odznacza sie do$¢ wysokim
poziomem kompetencji spotecznych-komunikacyjnych i interpersonalnych, niezbednych w
procesie kierowania aktywnoscia zabawowg dzieci;-jest osobg kreatywna, refleksyjng, dos¢
elastyczng w swym dziataniu;

dst+

dst

ma trudnosci w samodzielnym skonstruowaniu scenariusza gier i zabaw dla dzieci w okreslonym
wieku, w dobraniu celéw, a takze w poprawnej jego realizacji; -wykorzystuje w stopniu
zadowalajgcym mozliwie wszystkie praktyczne kompetencje niezbedne przy projektowaniu
scenariuszy gier i zabaw oraz ich prezentacji ( nie tylko w ramach zaje¢ warsztatowych);

-jest wzorem kreatywnosci dla swoich wychowankéw. Bedac $wiadomy koniecznosci catozyciowego
samoksztattowania swej osobowosci —odznacza sie odpowiednio wysokim poziomem ambicji i aspiracji
zyciowych i zawodowych;-jest przekonany o sensie i koniecznosci podejmowania w swym sSrodowisku
spotecznym dziatan pedagogicznych w trosce o dobro dzieci,wykazuje gotowos$¢ do tego rodzaju dziatan i
wyzwan (np. wolontariat).

no.

reatywnos¢, ambicje i aspiracje w zakresie rozwoju witasnej osobowosci, a takze dziatania
spoteczne na rzecz dzieci nie stanowig dla niego waznego celu Zyciowego.

28. Uwagi:




