Sztuka konstruowania gier

Danuta Krecisz

ka

ania gier

Gry planszowe sg bardzo cennym narzedziem w reku pedagogow i rodzicow.
Rozwijajq refleks i szybka orientacje dziecka. Ksztattujg umiejetnosci interpersonaine,
pamieé, mowe i myslenie, a takze doskonalg umiejetnosci matematyczne.

TAJ

pcesie

wprowadzania
dzieci w tajniki
konstruowania
gier wazne jest
zachowanie
prawidtowej
kolejnosci:

1. Zapoznanie z sensem
gry — sciganki.

7 . Konstruowanie
gier — opowiadan.

2. Konstruowanie gier
z rozbudowanym
watkiem
matematycznym.

W przypadku dzieci piecio-
letnich nalezy zrealizowac
tylko etap pierwszy i drugi.

kazdym przedszkolu znajduje

sie bogaty zestaw gier
planszowych. Nauczyciele dbajg
o to, by stopien ich trudnosci
nie wykraczat poza mozliwosci
dzieci. Zazwyczaj wykorzystujg je
podczas zabaw dowolnych, zaje¢
wyréwnawczych, do prowadzenia
diagnozy.

korzystanie z gotowych
gier na zajeciach
z catg grupa jest raczej
niemozliwe. Trudno zwykle
skorelowac tematyke gry z
tresciami ksztatcenia, czesto
tez nie wystarcza jednakowych
egzemplarzy.

\ A\ /spaniaty alternatywe dla
a2k owych gier stanowia
owane wspdlnie przez
i dzieci. Juz sam proces
ry sprzyja rozwijaniu
ieci, ksztattowaniu
ci emocjonalnej.
czy pokonywania trudnosci
i wspétdziatania w grupie,

musza wczesniej wielokrotnie bawic
sie w gotowe gry.

W serii Wesote przedszkole
i przyjaciele mozna znalez¢

gry planszowe, ktére znakomicie
nadaja sie do wykorzystania na
zajeciach z catg grupa. Sq one

dobre wychowawczo, skorelowane

z tresciami dydaktycznymi i atrakcyjne
wizualnie.

Gra nie wymaga wielu
przygotowan. Nalezy tylko

jasno okresli¢ reguty oraz dostarczy¢
dzieciom odpowiednig liczbe kostek

i pionkéw. Te ostatnie zastgpi¢ mozna
dowolnymi przedmiotami.

negocjowania i przestrzegania regut.

ry zbudowane przez same dzieci

sg dla nich niezwykle atrakcyjne.
Aby jednak maluchy mogty przystapic
do samodzielnego tworzenia gier,
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OPOWIADANIA SZPAKA MADRAKA

Na ratunek Py,

Scenariusz gry planszowe;

i przyjaciele
Ve,

[ plansze z numerami alarmowymi,
[ plansze z obrazkami pojazdéw,
I dwa telefony — zabawki,

[ mate obrecze,

[ nagranie muzyczne,

I kostki i pionki do gry.

1. Zabawa organizacyjna
Wycieczka na ulice

: : . B Bezpieczng
Scenariusz jest przyktadem wykorzystania gry planszowej

z ksigzeczki dla pieciolatka Nauczyciel przygotowije trzy
podczas pracy z grupa. ,domy” w réznych miejscach sali.
Moga to byc roztozone obrecze lub
krzesetka (tak, aby wystarczyto dla

Cele operacyjne: Srodki dydaktyczne: kazdego dziecka z danej grupy).
Domki oznacza planszami z cyframi:

Dziecko: 0 trzy duze obrecze, 3, 4, 5 oraz wyposaza w akcesoria,

[ rozumie, na czym polega praca I akcesoria lekarza, kolejno — policjanta, lekarza, strazaka.
policjanta, strazaka, lekarza, I akcesoria policjanta, Akcesoria mozna zastgpi¢ obrazkami.

@ zna numery alarmowe oraz zasady B akcesoria strazaka,
korzystania z nich, I plansze z ,,adresami”, Nauczyciel informuje dzieci, ze

I przestrzega ustalonych regut gry, I kartki-losy, wyruszaja na wycieczke na ulice

I potrafi wspotdziata¢ z partnerem, I szarfy w trzech kolorach, Bezpieczna. Do ktérego ,,domku”
pogodzic sie z porazka, I duza kostka do gry lub maja wejs¢, dowiedzg sie po

I rozwija umiejetnosci rachunkowe. kartony z ,,oczkami”, wylosowaniu karteczki z adresem.

www.wsip.pl



Fot. Comstock

Nauczyciel przygotowuje trzy rodzaje
karteczek-loséw z:

trzema kropkami,

czterema kropkami,

piecioma kropkami.

Dzieci, po wylosowaniu kartki

z adresem, liczag kropki i wchodza
do wiasciwego ,, domku” — dzielg sie
na trzy grupy. Wskazane jest, aby

w kazdej grupie byta zblizona liczba
dzieci.

UWAGA: Dzieci pracujace z pakietem
Wesota szkola i przyjaciele majg kontakt
z cyframi juz w grupie czterolatkdéw
(tresci nieobowigzkowe, wprowadzane,
by zainteresowacd dziecko cyframi). Jezeli
jednak nauczyciel uzna, ze zadanie
przerasta mozliwosci dzieci, moze

www.wsip.pl

zastgpic¢ cyfry w ,adresach” kropkami.
W tym wypadku dziecko bedzie szukato
planszy, na ktérej jest tyle samo kropek,
co na jego losie.

2. Odpowiedzi na pytania

Co znajduje sie w budynku, do
ktérego przyszliscie?

Kto tutaj moze pracowac?

Nauczyciel oznacza dzieci z kazdej

grupy szarfami w trzech kolorach:
policjantéw — niebieskimi,
strazakow — czerwonymi,
lekarzy — biatymi.

3. Wypowiedzi dzieci na
temat ,,wykonywanych”
przez nie zawodow - na
podstawie doswiadczen
i wczesniej zdobytych
wiadomosci

Kazda grupa wypowiada sie na
temat reprezentowanego przez nia
zawodu. Nauczyciel ukierunkowuje
wypowiedzi pytaniami:

Na czym polega praca lekarza
(policjanta, strazaka)?

Czy ich praca jest wazna
i dlaczego?

Co jest im potrzebne do pracy?
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badanie stetoskopem;
przenoszenie chorych
na noszach;
bandazowanie;
mierzenie cisnienia;
mierzenie temperatury.

gaszenie pozaru wodg

z weza strazackiego;
wchodzenie po drabinie;
ciecie pitg elektryczng;
niszczenie gniazd os;
zdejmowanie kotéw z drzew.

tropienie z psem;

jazda na motorze;
zatrzymywanie samochodu;
kierowanie ruchem;
udzielanie pouczen.

Mozna zacheci¢ dzieci,

aby nasladowaty odgtosy
towarzyszgce wykonywaniu
ilustrowanych przez nie
Czynnosci.

997
998
999
112



Na ratunek — scenariusz

UWAGA: Warunkiem prawidtowego
przebiegu zabawy jest zachowanie ciszy

i uwazne stuchanie wypowiedzi kazdej
grupy przez pozostate. Dzieci mozna
zmotywowac do uwaznego stuchania
uwagami typu: Postuchajcie, czy
wszystko, co mowia koledzy, jest prawdg.

4. Zabawa ruchowa
Trzy koteczka

| wersja (fatwiejsza)

Dzieci bawig sie w trzech kéteczkach
(zawody) przy wesotej muzyce.

Na przerwe w nagraniu nauczyciel
pokazuje duzg kostke do gry lub
kartke z okreslong liczbg kropek (od
1 do 6) w ukfadzie jak na kostce do
gry — globalne okreslanie liczebnosci.
Dzieci licza kropki i wykonuja tyle razy
wskazany przez nauczyciela ruch,
np. podskoki, klaskanie, tupanie,
Lpajacyki”.

Il wersja (trudniejsza)

Dzieci, przedstawiciele trzech
zawodow, ustawiajg sie w trzech
kéteczkach i bawig przy wesotej
muzyce. Na przerwe w nagraniu
nauczyciel wskazuje grupe,

ktéra ilustruje ruchem czynnosc
wykonywang przez przedstawicieli
danego zawodu. Kazde dziecko

z grupy przedstawia te czynnos¢
na swoj sposéb. Rodzaj czynnosci

moze podac nauczyciel lub dzieci
uzgadniajg jg miedzy sobg. Pozostate
dzieci odgaduja, co to za czynnos¢.

5. Burza moézgow

W jaki sposoéb stuzby
ratunkowe dowiaduja
sie 0 zaistniatym
niebezpieczenstwie?

6. Demonstracja plansz
Z numerami alarmowymi

Najlepiej, aby plansza sktadata sie

z dwdch czesci. Na pierwszej — numer
alarmowy, na drugiej — obrazek
pojazdu, ktérym poruszajg sie
strazacy, policjanci, lekarze.

Nauczyciel odczytuje numery
alarmowe, wskazuje réznice
miedzy nimi. Zwraca uwage na
obrazki pojazdéw umieszczone pod
numerami — skojarzenie pojazdu

z numerem alarmowym.

7. Rozmowa na temat zasad
korzystania z numeréw
alarmowych:

P> tylko w uzasadnionych
przypadkach,

P podawanie zwieztych informadji,
P> podanie nazwiska i adresu.

8. Trening — rozmowa
telefoniczna

Do przeprowadzenia zabawy
potrzebne beda dwa aparaty
telefoniczne (zabawki). Nauczyciel
wybiera dwoje chetnych dzieci. Jedno
petni role np. lekarza, drugie osoby
wzywajacej pomoc.

Rozmowa, ktérg przeprowadzg
dzieci, powinna zawiera¢ wszystkie
niezbedne informacje, tzn.:

P> imie i nazwisko osoby wzywajace;
pomocy,

P> adres,

P> rodzaj zagrozenia.

Zabawe przeprowadzamy dwa, trzy
razy w zaleznosci od zainteresowania
dzieci.

9. Zabawa ruchowa
Na ratunek

Dzieci z kazdej grupy (pojazdy),
biorg obrecze i poruszajg sie
swobodnie po sali. Gdy ustysza
umowiony sygnat, np. uderzenie

w bebenek, patrza, ktéry z numeréw
alarmowych pokazuje nauczyciel
(plansze z punktu 6). Jezeli bedzie
to numer 997, po sali poruszaja sie
tylko dzieci-samochody policyjne.
Pozostate przykucaja. Po chwili
nauczyciel uderza w bebenek

i pokazuje kolejng plansze. Podczas
demonstracji planszy z numerem 112
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po sali poruszajg sie wszystkie dzieci-
pojazdy.

10. Gra planszowa
Na ratunek.
Omowienie planszy

Dzieci opowiadaja, co znajduje

sie na ilustracji. Jezeli same nie
dostrzega istotnych elementéw

— pozaru, przerazenia Szpaka
Madraka, samochodu policyjnego

i strazackiego, karetki pogotowia

— zwraca na nie uwage nauczyciel.
Nalezy podkresli¢, ze w przypadku
pozaru potrzebni beda strazacy, ale
takze lekarze i policja.

11. Omoéwienie zasad gry

Nauczyciel, pokazujac trase, tworzy
opowiadanie, w ktérym zwraca
uwage na poszczegoélne elementy
planszy i jednoczesnie omawia zasady

ary.
Przyktad

Szpak Madrak zauwazyt pozar.
Natychmiast zadzwonit po pomoc,
korzystajac z numeru alarmowego
112.

Na ratunek pospieszyli:

I straz pozarna,

m polidja,

I pogotowie ratunkowe.

Wszystkie pojazdy wyruszaja

Z miejsca 0znaczonego napisem
START. Rzut kostka decyduje, o ile
pdl moze przesungac sie pionek-
-samochdd.

Jezeli zatrzyma sie na pierwszym polu
ze strzatka to znaczy, ze kierowca
dostrzegt krétszg droge prowadzaca
przez osiedle. Moze od razu
przesunac sie na pole, ktére wskazuje
strzatka.

Jezeli pionek-samochod zatrzyma
sie na polu z wykopami drogowymi,
musi cofngc sie na oznaczone pole,
poniewaz wykopy uniemozliwity mu
przejazd.

Przed wejsciem do ZOO zawsze
jest duzo ludzi. Kierowcy muszg tu
bardzo uwazac.

Jezeli pionek-samochod stanie na
polu z przejsciem dla pieszych, musi
zawroci¢ na pole, ktére wskazuje
strzatka.

Przez park samochody nie

powinny jezdzi¢. Jednak nasze
samochody niosg pomoc, wiec sg
uprzywilejowane. Jezeli pionek stanie
na polu ze strzatka, moze przesunac
sie tam, gdzie ona wskazuje.

Aby dojechac¢ do mety, nalezy
wyrzuci¢ na kostce doktadnie tyle
oczek, ile pél zostato do pokonania.

Literatura:

Edyta Gruszczyk-Kolczynska, Krystyna
Dobosz, Ewa Zielinska Jak nauczyc
dzieci sztuki konstruowania gier?,
WSIP, Warszawa 1996.

Jezeli na kostce bedzie mniej lub
wiecej oczek, pionek-samochdéd nie
porusza sie. Wygrywa to dziecko,
ktérego pionek-samochdéd jako
pierwszy dotrze do mety.

12. Zabawa z grg
planszowa

Nauczyciel przygotowuje kostki

i pionki, ktére zastgpig samochody.
Dobrze, by pionki byty w kolorach
samochodow — czerwone, biate

i niebieskie.

Jezeli nauczyciel nie ma tylu pionkéw,
moze je zastgpi¢ np. matymi
klockami.

Dzieci dobieraja sie parami
i rozpoczynaja gre.

Nauczyciel moze bra¢ udziat

w zabawie, grajac z dzieckiem, lub
obserwowac i pomagac w razie
koniecznosci.

Nalezy pozwoli¢ dzieciom bawic
sie tak dtugo, az wygasnie ich
zainteresowanie.

www.wsip.pl



. Pokoloruj drzewa na planszy.

Odszukaj szpaka i powiedz, dlaczego jest przestraszony.
Kogo nalezy wezwac na pomoc? Czy wiesz, co to sg
telefony alarmowe i jak nalezy z nich korzysta¢?

Zapros kogos do gry. Wybierzcie pojazdy, ktérymi
dojedziecie do miejsca zdarzenia na mecie.
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