KARTA MODULU

I. OGOLNE INFORMACJE O MODULE

PANSTWOWA WYZSZA SZKOLA ZAWODOWA IM. WITELONA W LEGNICY
WYDZIAL. NAUK SPOLECZNYCH | HUMANISTYCZNYCH

Kierunek studiow:

Pedagogika przedszkolna i wczesnoszkolna

Poziom studiéw:

jednolite studia magisterskie

Profil studiéw:

praktyczny

Forma studiow:

stacjonarne

Nazwa modutu:

Przedmiot do wyboru — Gry i zabawy matematyczne

Rodzaj modutu: obowigzkowy
Jezyk wykiadowy: jezyk polski
Rok studiéw: 1 Formy prowadzenia zajeé wraz z liczba godzin dydaktycznych:
Semestr: 5 Wyktad Cwiczenia Warsztaty Seminarium ZZC?gé)élﬁa
Liczba punktoéw ECTS: 2 - - 30 - -
Forma zaliczenia: Zaliczenie na ocene.

Wiedza z zakresu podstaw edukacji matematycznej oraz metodyki edukacii

Wymagania wstepne:

matematyczne;.

Il. CELE KSZTALCENIA

Cele ksztalcenia:

Cel 1: Wzbogacenie wiedzy dotyczacej nauczania matematyki poprzez gry i zabawy.
Cel 2: Nabycie umiejetnosci zastosowania oraz samodzielnego tworzenia gier i zbaw matematycznych w pracy z dzieckiem w wieku
przedszkolnym i miodszym wieku szkolnym.
Cel 3: Poznanie narzedzi do zwiekszenia aktywnosci ucznidw na zajeciach edukacji matematycznej.

lll. EFEKTY UCZENIA SIE WRAZ Z ODNIESIENIEM DO EFEKTOW KIERUNKOWYCH
ORAZ METODY WERYFIKACJI EFEKTOW

Odniesienie do
Efekt Student, ktory zaliczyt modut w zakresie: efektow Metody weryfikaciji
kierunkowych
wiedzy:
zna metodyke wykonywania zadan — normy, procedury i dobre praktyki udziat w dvskusii
WoL stosowane w wychowaniu przedszkolnym i edukacji wczesnoszkolnej K_W10 okt wn{)s’é Il
oraz zasady wykorzystywania zabawy do stymulowania rozwoju Cwi. ywne Y
dziecka: na zajeciac
zna i rozumie znaczenie i mozliwosci celowego oraz réznorodnego K_W11 ud2|aiwdys’k,usp,
wo2 wykorzystania zabawy w procesie wycho ania i ksztatcenia dzieci C.ws. aktywnose
ykorzy ywp yenowyw: ) na zajeciach
umiejetnosci:
potrafi dobierac¢, tworzy¢, testowac i modyfikowac¢ materiaty, srodki oraz opracowanie
metody adekwatnie do celéw wychowania i ksztalcenia, a takze K U04 scenariusza
uo1 organizowa¢ zabawy i zajecia stymulujgce aktywnos$¢ poznawczg cUs5 zajec/projektu,
dzieci/ucznidéw; potrafi identyfikowac i rozbudza¢ zainteresowania e ocena zadan
i zdolnosci dzieci/uczniéw; na warsztatach




opracowanie

potrafi skutecznie animowac i monitorowaé realizacje zespotowych K_U08 scenariusza

uo2 dziatan edukacyjnych dzieci/ucznidw, z wykorzystywaniem réznych C.Ue. zajec/projektu,
rodzajéw zabaw. C.U7. ocena zadan

na warsztatach

kompetenciji spotecznych:

jest gotéw do formowania wartosciowych zachowan i postaw dzieci/
K01 ucznidbw oraz inspirowania dzieci/ucznibw do wyrazania swojej
indywidualnosci w sposob tworczy.

K_KO02 obserwacja
C.K2. postaw studenta

IV. TRESCI PROGRAMOWE

Tresci programowe (tematyka zaje¢, zaprezentowana z podzialam na poszczegélne formy zaje¢ z okresleniem liczby
godzin potrzebnych na ich realizacje)

Warsztaty:

Kod Tematyka zaje¢ Liczba godzin

Mozliwosci intelektualne i wrodzone predyspozycje dziecka do uczenia sie; dojrzatosc
WT1 psychiczna do uczenia sie matematyki w kontekscie poziomu operacyjnego rozumowania, 2
swiadomego, poprawnego liczenia, sprawnosci manualnej i percepcji spostrzegania.

Metody i formy pracy nad ksztattowaniem poje¢ matematycznych u dzieci. Wyjasnienia
terminologiczne: zabawa, a gra dydaktyczna, podstawowe réznice. Odkrywanie pierwszych
umiejetnosci matematycznych przez dziecko .Sposoby zwiekszenia efektywnos¢ uczenia sie
matematyki.

WT2

Rodzaje gier dydaktycznych: zabawy inscenizacyjne, gry symulacyjne i gry logiczne, gry
sprawnosciowe, gry strukturalne, gry strategiczne; ich rola w procesie nauczania matematyki.
Prezentacja gier rozwijajacych zdolnosci matematyczne i ogélng sprawnos¢ intelektualng
dzieci, uczniéw.

WT3-WT4

Sposoby doboru odpowiednich gier i zabaw do realizacji procesu edukacyjnego adekwatnie

WTS do mozliwosci dzieci. Diagnoza matematyczna przedoperacyjnego i operacyjnego myslenia.

Interaktywne zabawy i gry matematyczne — praktyczne mozliwosci wykorzystania;

WT6 organizowanie przestrzeni do realizacji matematycznych dziatan praktycznych.

Projektowanie zabaw i gier matematycznych — opracowanie skutecznej strategii, sposoby

W7 uczenie sie przez dziatanie, przezywanie, odkrywanie.

Rola gier planszowych w edukacji matematycznej, jako sposéb stymulowania rozwoju
umystowego dziecka, angazowania go do rozwigzywania trudnych sytuacji matematycznych,
stawiania utrudnien. Konstruowanie gier, etapy konstruowania gier, planowanie i realizacja
zadania.

WT8-WT9

Zabawy i gry matematyczne na otwartej przestrzeni. Organizacja bazy, warunkow, zasady

WT10-WT11 N . . ; . !
terenowe, tropienie i rozwigzywanie zadan praktycznej matematyki.

Nauka kodowania jako rozwdj logicznego myslenia, sposoby klasyfikowania, szukania
wspolnych cech, powtarzanie podanych uktadéw wg projektu ,kodowanie na dywanie”
z wykorzystaniem maty Mistrzow Kodowania. Projektowanie prostych sytuacji edukacyjnych
z zakresu matematycznego kodowania.

WT12-WT13

Opracowanie scenariuszy zaje¢ matematycznych — zwiekszanie aktywnosci dzieci na
WT14-WT15 zajeciach matematycznych z wykorzystaniem zabaw i gier, w tym interaktywnych. 4
Prezentacja scenariuszy, autorefleksja.

V. METODY KSZTALCENIA, NARZEDZIA DYDAKTYCZNE

1. Metody ksztatcenia: pokaz, dyskusja, metoda dziatan praktycznych, metoda panelowa, burza m6zgéw, metoda projektow.
2. Narzedzia (Srodki) dydaktyczne: rzutnik multimedialny, prezentacje multimedialne, srodki dydaktyczne stosowane w edukaciji
matematycznej, przyktady zabaw i gier matematycznych (w tym interaktywnych).

VI. FORMA | KRYTERIA ZALICZENIA MODUtU




Forma zaliczenia modutu. Kryteria oceny formujacej:
1. Opracowanie scenariusza zaje¢/projektu — kryteria oceny:
e 3,0 (dostateczny) — zaprojektowanie prostych sytuacji dydaktycznych,
3,5 (dostateczny plus) — ogolne zaprojektowanie spdjnych i uporzadkowanych sytuacji dydaktycznych,
4,0 (dobry) — szczegdtowe zaprojektowanie spojnych i uporzgdkowanych sytuacji dydaktycznych,
4,5 (dobry plus) — tworcze zaprojektowanie zréznicowanych, spoéjnych i uporzgdkowanych sytuacji dydaktycznych,
5,0 (bardzo dobry) — tworcze zaprojektowanie zréznicowanych, spojnych i uporzadkowanych sytuacji dydaktycznych,
pomystowos$¢ i innowacyjnos¢ proponowanych rozwigzan.
2. Praca praktyczna — stworzenie wiasnej gry dydaktycznej o charakterze matematycznym.

3. Obserwacja i ocena postaw studenta wynikajgcych z:

e realizacji zadan przygotowanych w ramach warsztatow,

e  Zaangazowania w prace grupy,

e zachowan i aktywnosci w trakcie warsztatow,

e prowadzenia merytorycznej dyskusiji,

e  potrzeby ciggtego rozwoju osobistego i zawodowego.
Kryteria oceny podsumowujacej:

e Srednia ocen formujacych.

VII. BILANS PUNKTOW ECTS - NAKLAD PRACY STUDENTA

Kategoria Obciagzenie studenta
Liczba godzin realizowanych przy bezposrednim udziale nauczyciela (godziny kontaktowe) 30
Udziat w warsztatach 30
Samodzielna praca studenta (godziny niekontaktowe) 20
Przygotowanie do warsztatow 10
Opracowanie scenariusza zajec¢/projektu 10
taczna liczba godzin 50
Punkty ECTS za modut 2

VIII. ZALECANA LITERATURA

Literatura podstawowa:

1. Dagbrowski M., Gry matematyczne (nie tylko) dla klas 1-3, Opole 2015.

2. Gruszczyk-Kolczynska E., Zielinska E., Dziecieca matematyka - dwadziescia lat p6zniej, Warszawa 2015.

3. Gruszczyk-Kolczyhska E., Dobosz K., Zielinska E., Jak nauczy¢ dzieci sztuki konstruowania gier? Metodyka, scenariusze zajec
oraz wiele ciekawych gier i zabaw, Warszawa 1996.

Literatura uzupetniajgca:

1. Fechner-Sedzicka |., Ochmanska B., Odrobina W., Rozwijanie zainteresowarn i zdolno$ci matematycznych uczniéw klas I-1ll szkoty
podstawowej. Poradnik dla nauczyciela, Osrodek Rozwoju Edukacji, Warszawa 2012.

2. Korolczuk R., Zambrowska M, Pozwdélmy dzieciom grac. O wykorzystywaniu gier planszowych w edukacji matematycznej,
Warszawa 2015.

3. Nowik J., Swiercz J., Jak wykorzystaé kostki na lekcjach matematyki, Opole 2016.




