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y UPSTAIRS

ZASOBY PEDAGOGICZNE

Nazwa przedszkola/szkoly:

DVP (Jezyk DVP)

Rodzaj zasobu pedagogicznego:

Uczenie si¢ w ramach projektu

Tytul/nazwa zasobu

Uczenie sie w ramach projektu

pedagogicznego:

Grupa wiekowa, do ktorej Od 1 do 7 lat
skierowany wniosek:

Liczba dzieci bioracych udzialt w Cata grupa edukacyjna
badaniu:

Liczba zaangazowanych Min 1 Maks.

nauczycieli:

Czas trwania:

Od kilku tygodni do kilku miesigcy

Opis zasobu pedagogicznego:

Projektowa forma pracy polega na zaplanowaniu serii zaje¢, w ktérych
jedno lub wiecej dzieci stara sie bardziej szczegétowo przestudiowac
temat lub problem, pogtebiajgc wiasne doswiadczenie. Projektowa
forma pracy zaktada ztozone badania, w ktérych wybrane tresci sg
badane w sposob multidyscyplinarny. W ten sposéb dzieci sg
zachecane do lepszego zrozumienia otaczajgcych je rzeczy i zjawisk,
a takze sg zachecane do aktywnego badania i uczenia sie. Pracujac
nad projektem, dzieci zdobywajg pewng wiedze, pogtebiajg swojg
wiedze, rozwijajg potencjat, zainteresowania, zdolnosci i umiejetnosci.
Punktem wyjscia projektu jest wyrazone przez dziecko
zainteresowanie okre$lonym tematem. Temat projektu moze by¢
réwniez zainicjowany przez nauczyciela, stuchajgc i zachecajac dzieci
do dzielenia sie wkasnymi do$wiadczeniami w odniesieniu do
okreslonego tematu oraz zachecajgc je do zbadania tego, czego
dzieci jeszcze nie wiedzg na dany temat. Projekt moze trwac kilka
tygodni lub kilka miesiecy, w zaleznosci od czasu trwania
zainteresowania dzieci. Podczas realizacji projektu podkreslana jest
aktywna rola dziecka, dzieki czemu wspotpracuje ono z innymi
dzie¢mi i dorostymi, przyczyniajgc sie tym samym do jego ogdlnego
rozwoju. Bardzo waznym elementem projektu jest jego dokumentacja.
Stworzona dokumentacja stuzy jako punkt wyjscia do monitorowania
rozwoju dziecka i poznawania jego zainteresowan, a takze moze byc¢
wykorzystana w dalszej pracy z dzieémi, rodzicami i
wspotpracownikami zawodowymi.

PODSTAWOWE ZASADY PRACY PROJEKTOWEJ

= Temat projektu musi by¢ wazny dla dziecka, musi by¢ zwigzany z
aktualnymi zainteresowaniami lub pytaniami dziecka (np. dinozaury,
kosmos, woda itp.)

= Dziecko/dzieci sg inicjatorami projektu.
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= Temat projektu moze byc¢ rozpowszechniany lub udostepniany.
Podczas pracy nad jednym tematem dzieci mogg zainteresowac sie
nowymi tematami. Wychowawca musi by¢ otwarty na pytania dzieci i
stuchac ich, aby skierowac projekt we wtasciwym kierunku.

= Konieczne jest wigczenie oséb spoza placéwki, zwtaszcza rodzicow.
Rodzice mogg zaangazowacé sie w projekt, pomagajac w zbieraniu
materiatow do nauki tematu (ksigzki, encyklopedie, rézne inne
materiaty) lub dzielgc sie z dzie¢mi konkretng wiedza, jesli ja
posiadajg, zwigzang z tematem projektu (np. w celu goszczenia dzieci
w ich miejscu pracy lub przebywania w grupie).

= Przydatne jest organizowanie wizyt w réznych miejscach, w ktérych
dzieci moga dalej pogtebia¢ swojg wiedze lub znalez¢ odpowiedzi na
nurtujgce je pytania dotyczgce tematu projektu (np. biblioteka,
muzeum, teatr itp.)

= W ramach projektu wazne jest, aby przygotowac jak najwiecej
réznych zaje¢ dla dzieci.

Przykiad projektu: PROJEKT SUPERBOHATEROWIE

Projekt Super Heroes realizowany byt w dwéch grupach
edukacyjnych, do ktérych zapisywane byly dzieci od 3 roku zycia do
momentu rozpoczecia nauki w szkole. Projekt trwat od stycznia do
kwietnia 2022 roku. Celem projektu byto wzbogacenie dzieciecego
Swiata wiedzy o nowg wiedze zwigzang z tematykg Superbohateréow
oraz wptyniecie na ogoélny rozwdj (spoteczno-emocjonalny,
poznawczy, fizyczny i psychomotoryczny oraz mowa-jezykowy)
poprzez argumenty werbalne, badania i dziatania praktyczne. Temat
zostat wybrany po tym, jak zauwazono, ze chiopiec D. (4.3)
codziennie przychodzi do przedszkola przebrany za Hulka, a inne
dzieci dotgczajg do niego w zabawie. Oprocz powyzszego, dzieci
najczesciej przychodzg do przedszkola w ubraniach, ktére sg petne
motywdw superbohaterskich. Na samym poczatku projektu
nauczyciele spisali wstepne hipotezy dzieci, co dato im wglad w
aktualng wiedze dzieci i przekazato wskazowki, jak pokierowaé
projektem.

Kim sg superbohaterowie?

Spiderman, Hulk, Superman, Ironman, Zétwie Ninja, Kapitan
Ameryka, Batman

Czy istniejg superbohaterki?

Tak, Kobieta-Kot, Spiderwoman, biedronka, Elsa, ksiezniczki
Dlaczego sg superbohaterami?

Poniewaz majg super moce, potrafig lata¢, walczg ze ztoczyhcami,
ratujg swiat, mogg zamieni¢ sie w pajgka lub btyskawice, majg tarcze,
ktéra ma supermoce

Czy w naszej grupie lub u nas sg jacys$ superbohaterowie?

Nie, mieszkajg daleko albo na innej planecie

Po zebraniu wypowiedzi i poprawnej interpretacji dokumentaciji,
nauczyciele postanowili wzbogaci¢ centrum rodzinne o stroje réznych
superbohateréw. W centrum rodzinnym dzieci przebraty sie za swoich
ulubionych superbohateréw i opracowaty symboliczng gre, ktéra jest
bardzo wazna, poniewaz podczas zabawy dziecko odkrywa i éwiczy
nowe umiejetnosci, wyraza pomysty i emocje, wchodzi w interakcje z
innymi dziec¢mi oraz rozwija wyobraznie i kreatywnosc¢. Gra o
superbohaterach daje dzieciom poczucie, Ze sg silne, potezne i
niezwyciezone, Ze kontrolujg sytuacije i ze mogg z tatwoscig
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rozwigzywac problemy. W grze zdobywajg wazne doswiadczenie
osobistej sity i pewnosci siebie. Dzieki symbolicznej grze w
superbohateréw dzieci zaspokajajg swojg potrzebe sity, kontroli, mocy
i pewnosci siebie oraz uczg sie regulowac uczucia ztosci i agresji.
Dzieciom zaproponowano zajecia plastyczne, w ktérych wykonali
niezbedne rzeczy przy uzyciu réznych technik i materiatow (tarcza z
super mocami, maski superbohateréw, pajgk, miasto
superbohateréw), aby uzupeti¢ ich symboliczng zabawe, rozwijajgc
w ten sposdb umiejetnosci motoryczne reki i koordynacje reka-oko,
czucie i dotyk poprzez zajecia modelarskie z gliny, plasteliny i masy
solnej. W zajeciach plastycznych dziecko czuje sie szczesliwe,
zadowolone, podekscytowane i odnosi sukcesy, poniewaz dajg
dzieciom mozliwos$¢ wyrazania emocji (komunikacja bez stow).
Grupowe zajecia plastyczne dajg dzieciom mozliwos¢ pracy i
wspotpracy, zachecajg do porozumienia i wspolnego planowania, ale
takze do szanowania pomystéw innych ludzi. Za pomocg gier
"Pajeczyna Spidermana", "Badz Spidermanem", "Kregle" i "Super
Mobilny Wyscig" wspieraliSmy rozwdj fizyczny i psychoruchowy dzieci
poprzez pokonywanie przeszkéd na podtodze, raczkowanie,
¢wiczenie orientacji (przéd-tyt, lewo-prawo), zmiane kierunku
chodzenia, rozwijanie precyzji. ZachecaliSmy do rozwijania
umiejetnosci czytania przed czytaniem i poczgtkowych pojeé
matematycznych za pomocg réznych zaje¢, kiére wymagaty od dzieci
sznurowania, liczenia, przerzucania komikséw, sortowania liter wedtug
danego szablonu, tworzenia plakatéw i pisania supermocy oraz
rozwigzywania réznych arkuszy roboczych. Rodzice zaangazowali sie
w projekt, przynoszgc komiksy o tematyce superbohateréw, a
urodziny kazdego dziecka swietowaliSmy w taki sposéb, aby tort miat
ksztatt wybranego przez dziecko superbohatera. Zaangazowalismy
sie rowniez w dzieciecy bal przebierancéw na naszej wyspie jako
grupa superbohateréw. Badajgc i uczac sie o superbohaterach, dzieci
doszty do wniosku, ze wszyscy mamy jakie$s supermoce, a ich
zadaniem jest dzielenie sie zabawkami, pomaganie przyjaciotom i
starszym, uczestniczenie w pracach domowych, stuchanie rodzicow,
nauka, badania, $piewanie, taniec. Dzieci pokazaty réwniez swoje
super moce, spacerujac po parku, kiedy to przebraty sie za
superbohateréw, posprzataty znalezione na drodze kawatki papieru i
przywitaty sie ze starszymi osobami.

Oczekiwane
rezultaty/rezultaty/korzySci:

Nauka w bardzo aktywny i zaangazowany sposob, co sprzyja
og6lnemu rozwojowi dziecka.




