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GRY DYDAKTYCZNE Z HISTORII

Opracowała mgr Lucyna Hosaniak

 Rozdział I 

Gry i zabawy – przegląd literatury.

1.1 Pojęcie gry i zabawy.

     Istnieje wiele teorii gier i zabaw, które w rozmaity sposób ujmują zakres, istotę oraz ich znaczenie dla rozwoju dziecka. 

     Zabawa jest nie tylko zjawiskiem psychologicznym, lecz także zjawiskiem kulturowym i znajduje różne odbicie w językach narodowych 
.

Język grecki miał aż trzy odrębne wyrazy na oznaczenie zabawy. Jeden odnosił się do zabawy dziecięcej, drugi określał wesołość i beztroskę, a trzeci obejmował zabawy w walkę, których przykładem były igrzyska olimpijskie.

Łacina używa dla określenia zabawy wyraz ,, ludus”. Termin ten oznacza grę, zabawę, żartowanie, widowiska, igrzyska publiczne.

W języku polskim wyraz ,,zabawa” wywodzi się od ,,bawa”, a ten od  ,, być”.

     Dla współczesnych koncepcji zabawy charakterystyczne jest ukazywanie społecznych źródeł zabaw i uwydatnianie jakościowych różnic między zabawami ludzi i zwierząt.

     Według J. Haizinga zabawa jest ,, dobrowolną czynnością lub zajęciem, dokonywanym w pewnych ustalonych granicach czasu i przestrzeni według dobrowolnie przyjętych, lecz bezwarunkowo przyjętych reguł, jest celem sama w sobie, towarzyszy jej zaś uczucie napięcia i radości, świadomości, odmienności od zwyczajnego życia”  
.

   Zdaniem M. Lelonka i T. Wróbla zabawa jest jedną z form działalności ludzkiej, poza pracą i uczeniem się. Tym różni się od innych form działania ludzkiego, że praca i nauka służą realizacji celów rzeczywistych, natomiast w zabawie realizowane są cele fikcyjne. Definiując zabawę przytaczają oni słowa D. Elkonina, który określa zabawę jako,, szczególny typ działalności dziecka kryjący w sobie jego stosunek do otaczającej, przede wszystkim społecznej rzeczywistości  i mający własną społeczną treść i budowę – odrębny przedmiot i motywy działalności oraz odrębny system działań” 
.

     Z kolei S. Szuman dopatrywał się analogii między zabawą a nauką twierdząc, że zabawa jest naturalną, wrodzoną, specjalną metodą uczenia się małego dziecka. Uważał, że ,, dziecko bawi się po to, by się bawić i zupełnie nie zdaje sobie sprawy z tego, że przez te różne aktywności zabawowe rozwija swój umysł, rozszerza swe doświadczenia, doskonali sprawności i umiejętności swoje w zakresie psychicznym i fizycznym, i że dzięki zabawom wciąż się czegoś nowego uczy a ucząc się, rozwija się duchowo”
.

     Natomiast A. Kamiński określa zabawę jako ,, jedną z głównych form wyrażania się zainteresowań dziecka i dorosłego człowieka, jest podświadomym ćwiczeniem, wprowadzającym w życie biologiczne, społeczne i kulturalne. Towarzyszy człowiekowi od kolebki do śmierci, przybierając w biegu jej życia coraz inne formy, zawsze nacechowane uciechą. Jest elementarną potrzebą zdrowia psychofizycznego” 
.

     W podobny sposób zabawę definiuje W. Okoń w ,,Słowniku pedagogicznym”. Określa zabawę jako działalność wykonywaną dla przyjemności, którą sama sprawia, to zabawa według wzoru opracowanego przez dorosłych, prowadząca z reguły do rozwiązania założonego w niej zadania 
.

     S. Karpowicz terminem ,, zabawa” objął liczną grupę rozmaitych czynności, których wspólną cechą jest: żadnymi praktycznymi względy nie krępowana swoboda ruchów, przyjemny nastrój, wywoływany samą działalnością oraz brak uświadomionego celu, z wyjątkiem tych wypadków, kiedy go wyobraźnia stwarza dowolnie, niezależnie od jakichkolwiek potrzeb i obowiązków życiowych”
.

     K. Tyborowska wyróżniła cztery właściwości zabawy:

„ 1.  Zabawa dziecka jako swoista i podstawowa forma  jego działalności jest zjawiskiem społecznym a nie czysto biologicznym. Powstaje i rozwija się pod wpływem otoczenia i własnej  działalności dziecka, kierowanej przez wychowawcę.

2.   Zabawa dziecka jest jakościowo inna od zabawy zwierząt.

3. Zabawa ma historyczny charakter, tzn. zmienia się i kształtuje zależnie od historyczno-społecznych warunków, w jakich dzieci się wychowuje(...)

4. Zabawa dziecka jest odzwierciedleniem poznawanej przez nie rzeczywistości”
.

    Odmianą dział
ałności zabawowej są gry, które charakteryzują się tym, iż przebiegają według wcześniej ustalonych zasad(reguł). „Każda gra jest pewnym sformalizowanym modelem sytuacji konfliktowej i posiada swoją stawkę, to jest cenę , wartość, nagrodę”.

      S. Karpowicz uważa że gra to „zabawa ujęta w system, posiadająca właściwy cel, układ i środki do jej przeprowadzenia”
.

     J. Cieślikowski pisze o grach jako o „zabawach skonwencjonalizowanych, określonych regułą przepisów i wymagań, które trzeba było znać: poddać się im, aby móc się bawić. Zabawy te miały z góry określoną strukturę i porządek, zmierzały do wiadomego, oznaczonego celu: mety”
.

     Zdaniem W. Okonia gra to „odmiana zabawy, polegająca na respektowaniu ustalonych reguł i na osiąganiu ściśle określonego wyniku, przyzwyczajając do przestrzegania reguł, gra spełnia ważne funkcje wychowawcze: uczy poszanowania przyjętych norm, umożliwia współdziałanie, sprzyja uspołecznianiu, uczy zarówno wygrywania, jak i przegrywania”
.

     Zakres pojęciowy zabawy jest szerszy od zakresu pojęciowego gry. Do czynników różnicujących zabawę i grę Okoń zalicza: 

„a) znaczenie wyniku, znacznie większe w grze niż w zabawie,

 b) charakter i znaczenie reguł-ukrytych w zabawie i zależnych od jej treści, a jawnych i sformalizowanych w grze, 

 c) brak walki, współzawodnictwa i hazardu w zabawie i z reguły ich obecność w grze,

 d) spotęgowanie iluzji w zabawie i jej ograniczoność w grze”
.

     Niniejsza praca poświęcona jest zabawom i grom dydaktycznym.

Według Okonia gra dydaktyczna to „gra podporządkowana jakiemuś celowi dydaktycznemu, a więc będąca narzędziem kształcenia. Walor kształcący każdej gry dydaktycznej zależy od tego, jakim zadaniom kształcącym służy, jak te zadania odbijają się w samym działaniu zabawowym: jakie prawidła regulują to działanie oraz od wyniku gry, a przede wszystkim od tego, czy jest to gra o sumie zerowej (gdy jedna strona tyle wygrywa, ile druga przegrywa), czy o sumie niezerowej”
. 

Do zabaw dydaktycznych zalicza on m. in. loteryjki, układanki, rebusy, krzyżówki oraz gry stolikowe, np. domino czy warcaby.

     Z pojęcie zabawy dydaktycznej ściśle związane jest pojęcie gry dydaktycznej. „Istotą gier dydaktycznych jest występujący w nich element współzawodnictwa  w dążeniu do wygranej. Umiejętne kierowanie przez nauczyciela daną grą  dydaktyczną powinno sprzyjać kształtowaniu uczciwości dzieci, opanowaniu emocji, a także cech charakteru wyrażających się w godzeniu z przegraną” 
.

     Bardzo często gry i zabawy dydaktyczne określa się mianem „rozrywki umysłowe”. Są to „rozrywki wymagające pewnego wysiłku umysłowego, zwykle polegające na rozwiązywaniu krzyżówek, zagadek, szarad” .

1.2 Charakterystyka i klasyfikacja gier i zabaw.


Na podstawie analizy literatury pedagogicznej stwierdziłam, iż istnieje wiele prac poświęconych w całości lub w wydzielonych częściach stosowaniu gier i zabaw w nauczaniu historii.   

 W. Hemmerling wyróżnia następujące grupy zabaw:

· zespołowe gry i zabawy ruchowe z prawidłami i elementami rywalizacji,

· zabawy konstrukcyjne z dominacją czynności motorycznych,

· zespołowe zabawy tematyczne, tj. konkursy, inscenizacje, 

· zabawy w role, zgaduj- zgadule...

· zespołowe zabawy i gry dydaktyczne opracowane w celach poznawczych 
.  

Zabawy i gry tematyczne oraz dydaktyczne  (poznawcze) pełnią funkcje poznawcze, wychowawcze i kształcące, ukierunkowane są na cele poznawcze, służą gromadzeniu materiału poznawczego oraz utrwalaniu  i operowaniu zdobytymi informacjami.

W uczeniu się przy pomocy zabaw poznawczych rozwijają się procesy percepcyjno- motoryczne, spostrzegawczość, wyobraźnia, uwaga, pamięć i procesy umysłowe: analiza, synteza, porównywanie, klasyfikowanie.

Zdaniem W. Hemmerlinga w nauczaniu historii należy uwzględnić wielostronne kształcenie, które obejmuje następujące rodzaje aktywności:

· aktywność sensoryczną ( obserwacja i spostrzeganie),

· aktywność motoryczną ( manipulowanie, działanie),

· aktywność percepcyjną ( przyjmowanie zakodowanych informacji),

· aktywność werbalną ( ekspresja słowna, dyskusja),

· aktywność intelektualną ( myślenie, odkrywanie, rozwiązywanie problemów),

· aktywność emocjonalną (motywacja, przeżywanie).

Z kolei K. Kruszewski traktuje gry dydaktyczne jako rodzaj metod kształcenia należących do metod problemowych i organizujących treści kształcenia w modelu rzeczywistych zjawisk, sytuacji lub procesów   w celu zbliżenia bezpośredniego dzięki doświadczeniu osobistemu.                    

Wyróżnia on cztery rodzaje gier dydaktycznych:

-burza mózgu,

-metoda sytuacyjna,

-metoda biograficzna,

-metoda inscenizacji ( symulacji),
.


Natomiast W. Puślecki wśród najczęściej stosowanych gier dydaktycznych wyróżnia:

- gry (zabawy) dydaktyczne pojmowane jako środki nauczania  i wychowania, czyli klasyczne gry dydaktyczne( krzyżówki, zagadki, rebusy itp.),

· dydaktyczne gry( zabawy) ruchowe ,np. zabawa ruchowa ze śpiewem,

· gry dydaktyczne będące formą teatralizacji określonych treści,

· gry dydaktyczne planszowe z czynnikiem losowym,

· gry dydaktyczne rozumiane jako metoda opanowania określonych umiejętności przy wykorzystaniu symulatorów,

· gry dydaktyczne rozumiane jako problemowe ,

· gry dydaktyczne pojmowane jako nieklasyczne metody problemowe nawiązujące do dorobku tzw. metod aktywizujących, czyli gry problemowe,

· symulacyjne gry komputerowe ,

· zaprogramowane automaty zręcznościowe 
.

Ponieważ tematem pracy są zabawy i gry dydaktyczne, warto zapoznać się z klasyfikacją zabaw dydaktycznych Z. Bogdanowicz.

Ze względu na stosowane w nich materiały i pomoce wyróżniła ona:

· zabawy z pomocami gotowymi, w których zawarte jest zadanie do wykonania,

· zabawy typu czarodziejski woreczek, zgadnij czego brak na stole,

· produkowane układanki, łamigłówki, zagadki, gry stolikowe,

· zabawy słowne, zagadki, niedokończone rymy).

Ze względu na cel, jaki występuje w zabawie dydaktycznej wyróżniła ona:

· zabawy, w których dzieci określają cechy przedmiotów i ich położenie,

· zabawy utrwalające pojęcia historyczne,

· zabawy, w których dzieci utrwalają pojęcia i wiadomości   o otoczeniu społecznym i przyrodniczym,

· zabawy mające na celu usprawnienie i korektę wymowy 
.

W pedagogice bardzo często używa się klasyfikacji zabaw i gier, którą opracował W. Okoń. Wyróżnia on zabawy:

- funkcjonalne,

- tematyczne ( zabawa w granie roli),

- ruchowe ( gra ruchowa),

- konstrukcyjne polegające na budowaniu różnych obiektów z klocków lub innych materiałów,

- dydaktyczne- według wzoru opracowanego przez dorosłych, prowadzące do rozwiązania jakiegoś założonego w niej zadania  
.

H. Spionek do najczęściej spotykanych zabaw dydaktycznych zalicza: loteryjki, układanki, łamigłówki, mozaiki oraz zabawy polegające na chowaniu i odnajdywaniu różnych przedmiotów
.


E. Putkiewicz zalicza do gier dydaktycznych dziecięce zabawy    w odgrywanie ról, rozrywki planszowe, przedstawienia, a nawet pewne zabawowe metody rozwiązywania problemów jak np. ,, burza mózgów”   
.


Wymienione wyżej podziały świadczą o dużym zainteresowaniu pedagogów i psychologów zabawami i dostrzeganiu ich dużej roli  w wychowaniu i nauczaniu.

1.3. Rola gier i zabaw w nauczaniu historii.


O roli gier i zabaw dydaktycznych dla rozwoju dziecka napisano wiele w literaturze zarówno psychologicznej, jak i pedagogicznej. Już Platon dostrzegł ich wartość i kazał uczyć dzieci poprzez zabawy, zaś starożytni Rzymianie nadawali ciasteczkom kształt liter i podając je dzieciom do połknięcia uczyli abecadła.


J. Zborowski zaliczał zabawy dydaktyczne do jednych z ważniejszych i najbardziej skutecznych form aktywizacji dzieci. Stwierdził, że zabawa czy gra, jako forma uczenia się,  jest dla dziecka przeżyciem przyjemnym, budzi i rozwija zainteresowania i jest odpowiednia dla jego rozwoju. 


A. Kamiński był zdania, że zagadki powinny być stosowane przez cały okres pobytu dziecka w szkole, a nie tylko w nauczaniu początkowym. Ważne, by dostosowane były one do potrzeb rozwijającej się psychiki dziecka 
.


Niemal wszyscy pedagodzy, jak i autorzy licznych pozycji zajmujących się rozrywkami umysłowymi i ich rolą w kształceniu zgodni są, co do tego, że racjonalnie i celowo włączone do procesu dydaktyczno-wychowawczego gry i zabawy dydaktyczne podnoszą jego efekty. Wyzwalają wielostronną aktywność uczniów, uatrakcyjniają lekcje, dostarczają przeżyć, którym towarzyszą emocje. Likwidują nudę, szablonowość, rozbudzają zainteresowania uczniów.


Rozwiązywanie, a szczególnie samodzielne konstruowanie rozmaitych zagadek, rebusów wyzwala myślenie twórcze dziecka, daje poczucie własnej wartości, dostarcza wiary we własne siły, a także budzi pozytywną motywację do nauki. Systematyczne rozwiązywanie i konstruowanie zagadek przez uczniów wpływa na szybsze przyswojenie wiedzy i operatywne posługiwanie się nią. 


Gry i zabawy dydaktyczne są rozrywką umysłową cieszącą się dużym powodzeniem zarówno u dzieci, jak i u dorosłych. Ich walory kształcące, jak i wychowawcze znane są od dawna. Stanowią czynnik stymulujący rozwój zdolności dziecka, wyzwalają twórczą aktywność, wdrażają do samodzielnego myślenia, samokontroli, samooceny, a także samokształcenia. Wpływają na rozwój koncentracji uwagi, dokładności, spostrzegawczości.


Nauczyciel wprowadzając gry i zabawy dydaktyczne do procesu dydaktyczno-wychowawczego w sposób świadomy i zaplanowany, czynią pracę ucznia atrakcyjną i przyjemną. Dzięki temu zmniejszają niechęć dziecka wobec podjęcia wysiłku, a tym samym rozbudzają motywację do uczenia się.


Wykorzystywane  w  procesie   dydaktyczno-wychowawczym   gry i zabawy dydaktyczne powinny stanowić integralną część tego procesu. Powinny być ściśle powiązane z aktualnie realizowaną tematyką. Zastosowanie  ich  na  początku  lekcji  może  być    wprowadzeniem, w trakcie lekcji - służyć jako element odprężający, a w końcowym etapie lekcji stanowią atrakcyjną formę rekapitulacji.


W procesie nauczania  historii i społeczeństwa gry i zabawy mogą być stosowane w każdym ogniwie tego procesu i w różnych formach organizacyjnych. Wykorzystywać je można jako element stwarzający sytuację, podstawowy trzon wprowadzanych treści kształcenia, w celach ćwiczeniowych, jak również kontrolno-utrwalających. W praktyce można stosować więcej niż jedną grę na zajęciach z historii. Należy jednak stosować je  umiarkowanie,  racjonalnie  wplatać  do procesu  nauczania i uczenia się oraz stawiać je na równi z innymi rodzajami zadań i sposobami pracy uczniów.

Słusznie domaga się więc W. Hemmerling, aby wszyscy nauczyciele częściej stosowali w nauce szkolnej gry i zabawy, gdyż one są jednym z najważniejszych czynników integrujących nauczanie i wychowanie 
.
Rozdział II

Część praktyczna

2.1. Przedmiot i cel badań.

         W celu osiągnięcia coraz lepszych wyników nauczania w zakresie historii i społeczeństwa stosuje się różnorodne formy i metody pracy. Oprócz metod tradycyjnych coraz większą popularność zyskują gry i zabawy dydaktyczne. Stosowanie na lekcjach rozrywek umysłowych przyczynia się do wzrostu aktywności uczniów, ich emocjonalnego zaangażowania, koncentracji uwagi i wiary we własne możliwości.


Przeprowadziłam wśród nauczycieli – historyków badanie, którego przedmiotem było zastosowanie gier i zabaw dydaktycznych na lekcjach historii i społeczeństwa.  Głównym celem badania było znalezienie odpowiedzi na pytania:

Czy i z jaką częstotliwością nauczyciele wykorzystują na lekcjach historii i społeczeństwa gry i zabawy dydaktyczne?

Czy i w jakim stopniu gry i zabawy dydaktyczne stosowane na zajęciach historii i społeczeństwa wpływają na podniesienie wyników nauczania i na aktywność intelektualną uczniów?

Narzędziem, które wykorzystałam podczas badania była ankieta – załącznik nr 1. 


Według W. Okonia badania naukowe to ,, ogół czynności” i środków umożliwiających wzbogacenie wiedzy o danej dziedzinie rzeczywistości, bądź znalezienie sposobów osiągnięcia jakiegoś celu praktycznego. Punktem wyjścia we wszystkich badaniach, jest więc problem teoretyczny lub praktyczny, punktem dojścia jest rozwiązanie.

Rozwiązanie to ma odpowiadać prawdzie, powinno więc być zgodne z rzeczywistością, przy czym kryterium tej zgodności stanowi doświadczenie 
.


Zdaniem Z. Skornego badania naukowe prowadzą do wykrycia prawidłowości kierujących daną kategorią zjawisk. Są one ujęte za pomocą twierdzenia o związkach i zależnościach zachodzących między poznawanymi faktami lub zjawiskami... 
.

2.2. Projekt wykorzystania gier i zabaw na lekcjach       historii i społeczeństwa w klasie IV, V i VI.



Na podstawie obserwacji oraz wywiadu z nauczycielami zauważyłam, iż na lekcjach historii i społeczeństwa uczniowie rozwiązują najczęściej zadania, które mają w swoich zeszytach ćwiczeń. Bardzo rzadko nauczyciele stosują jakieś gry i zabawy dydaktyczne, ograniczając się jedynie do gotowych krzyżówek. Ponadto większość nauczycieli uważa, że dzieci z historii nie powinny wykonywać wiele ćwiczeń, gdyż jest to zadanie głównie przeznaczone dla polonisty. Natomiast na historii uczniowie rzadko spotykają się z problemami nietypowymi, a zarazem interesującymi.



Przeprowadzone za pomocą ankiety – zał. nr1 badania wykazały, że większość nauczycieli docenia rolę rozrywek umysłowych w nauczaniu historii i społeczeństwa, lecz rzadko je stosuje. Świadczą o tym wypowiedzi  samych respondentów:

,, Rozrywki umysłowe są bardzo lubiane przez dzieci. Pobudzają rozwój zdolności poznawczych dziecka, wyzwalają jego twórczą aktywność, wdrażają do samodzielnego myślenia, do samokontroli, samooceny i samokształcenia”.



,,Zabawy wszechstronnie rozwijają osobowość dziecka, jego procesy poznawcze, sferę emocjonalną i motywacyjną. Skutecznie wyrabiają świadomy stosunek do problemów historycznych i społecznych, wiedza dziecka staje się bardziej operatywna. Poznane wiadomości przestają być pustymi formułami”.



,,Dzięki rozrywkom umysłowym wzrasta zaangażowanie dzieci. Przyczyniają się one do urozmaicenia i rozwijania zainteresowań dzieci’’.

Wszyscy badani nauczyciele uznali za stosowne i pomocne wykorzystanie gier i zabaw dydaktycznych w nauczaniu historii i społeczeństwa, chociaż nie wszyscy wykorzystują je w praktyce szkolnej.

Wśród najczęściej stosowanych na tych lekcjach  zabaw i gier  dydaktycznych wyróżniono krzyżówki i wykreślanki.

Połowa badanych stosuje rozrywki umysłowe przy utrwalaniu materiału, rzadko są one wykorzystywane przy wprowadzaniu nowego materiału.

Bardzo rzadko uczniowie sami na lekcjach układają rozrywki umysłowe.


W swej praktyce pedagogicznej jestem nauczycielem historii i często zastanawiałam się, dlaczego nie ma jakichś wzorcowych opracowań gier  i zabaw dydaktycznych. Wykorzystując swe doświadczenia i nawyki, ponieważ często stosuję różnorodne gry i zabawy dydaktyczne, zaczęłam zastanawiać się, czy nie opracować zestawu gier i zabaw do wykorzystania w zreformowanej szkole i w nowym programie z historii i społeczeństwa. 


Mając na uwadze powyższe spostrzeżenia i wnioski opracowałam projekt wykorzystania gier i zabaw na lekcjach historii i społeczeństwa w klasie IV, V i VI w oparciu o program  W. Surdyk – Fertsch, B. Szeweluk – Wyrwa, G. Wojciechowski „Człowiek i jego cywilizacja” (DKW – 4014 - 175/99).
Najpierw w skrócie omówię zasadę niektórych gier i zabaw dydaktycznych.

1. Kryptogram  - należy odszyfrować tekst podany w postaci specjalnych znaków np. hieroglifów. Każdemu z nich odpowiada jedna lub do wyboru –jedna z dwóch liter.

2. Uzupełnianka – posługując się definicjami wyrazów, należy uzupełnić brakujące litery.

3. Wykreślanka -  zabawa dla wyjątkowo spostrzegawczych i cierpliwych. Z diagramu należy wykreślić zamieszczone słowa. Słowa układają się na linii prostej poziomej lub pionowej, czasem zaś pod kątem. Pozostałe nie wykreślone litery diagramu utworzą rozwiązanie zagadki. 

4. Intruz – w grupie wyrazów należy wskazać wyraz nie pasujący do pozostałych.

5. Puzzle z krzyżówką – elementy puzzli należy ułożyć na diagramie w taki sposób, by powstała tradycyjna krzyżówka. Litery już wpisane do diagramu są pomocne w znalezieniu rozwiązania.

6. Ciągówka – zadanie, w którym końcowe litery wyrazu są zarazem początkiem następnego.

7. Logogryf  - zadanie, dla rozwiązania którego należy odgadnąć wyrazy o podanych znaczeniach i w zaznaczonych kolumnach diagramu odczytać poszukiwany tekst. Litery czytane wzdłuż łamanej linii utworzą rozwiązanie.

8. Wspólne cechy – jest to jedno z najtrudniejszych zadań logicznych. Zadaniem rozwiązującego jest odgadnięcie wspólnej cechy łączącej grupę wyrazów.

9. Przekątna – w diagramie należy rozmieścić podane wyrazy w szczególnej kolejności. Wzdłuż przekątnej powinien powstać pożądany tekst.

10. Polowanie na literę  - w wyrazach pierwszej kolumny należy zmienić jedną literę na inną tak, aby powstał nowy wyraz. Litery, które zmieniły znaczenie słów, przeniesione do prawej kolumny, utworzą rozwiązanie zagadki.

11. Połówki – łączymy czteroliterowe frazy w ośmioliterowe słowa lub ilość liter może być  dowolna.

12. Kalambur – jest to żartobliwa gra słów lub zagadka oparta na ilustracji ruchem dowolnych słów.

13. Poker kryterialny – gra dydaktyczna oparta na rywalizacji uczniów w ramach ustalonych wcześniej reguł gry (szczegółową instrukcję podaję w załączniku nr 2).

14. Karty dydaktyczne  – gra dydaktyczna oparta na rywalizacji uczniów w ramach ustalonych wcześniej reguł gry (szczegółową instrukcję podaję w załączniku nr 2).

15. Gra w karty „Piotruś” - gra dydaktyczna oparta na rywalizacji uczniów w ramach ustalonych wcześniej reguł gry (szczegółową instrukcję podaję w załączniku nr 2).

16. Turniej „1 z 10”  -  gra dydaktyczna oparta na rywalizacji uczniów w ramach ustalonych wcześniej reguł gry (szczegółową instrukcję podaję w załączniku nr 2).

17. Zabawa w skojarzenia –podane ilustracje należy połączyć w pary kojarzące się ze sobą. Po wyeliminowaniu wszystkich par pozostanie jeden obrazek – ilustracja, która jest rozwiązaniem zadania.

18. Prymus - gra dydaktyczna oparta na rywalizacji uczniów w ramach ustalonych wcześniej reguł gry (szczegółową instrukcję podaję w załączniku nr 2).

19. Gra planszowa -  gra dydaktyczna oparta na rywalizacji uczniów w ramach ustalonych wcześniej reguł gry (szczegółową instrukcję podaję w załączniku nr 2).

20. Labirynt – poprzez omijanie różnych przeszkód trzeba wybrać właściwe przejście do ukrytego skarbu (słowa, rzeczy w zależności od treści tematycznej).

21. Łamigłówka obrazkowa – podane ilustracje trzeba połączyć według podanych kryteriów. Zawsze pozostanie jeden, który nie pasuje do pozostałych, jest on rozwiązaniem zadania.

22. Domino historyczne - jeden gracz wykrywa kostkę a pozostali dokładają kostki w odpowiedni sposób według ustalonych wcześniej reguł.

Propozycje zastosowania gier i zabaw dydaktycznych na lekcjach historii i społeczeństwa w klasie IV 

	Temat lekcji
	Cele operacyjne gry, zabawy dydaktycznej (uczeń)
	Tytuł gry, zabawy dydaktycznej

	Skąd czerpiemy wiadomości o historii?
	· nazywa różne źródła historyczne,

· wykazuje różnicę między rocznikiem a kroniką,

· rozpoznaje różnorodny materiał pisarski,

· dostrzega potrzebę dotarcia do wszystkich możliwych źródeł
	Zgaduj – zgadula.

	Żiemia księgą przeszłości.
	· potrafi przedstawić źródła odkrywane podczas wykopalisk,

· opowiada o pracy archeologa
	Labirynt  „Krecik”

	Sprawdzamy nasze wiadomości. 
	· prawidłowo operuje poznanymi  pojęciami związanymi z historią, źródłami historycznymi, ochroną zabytków itp.,

· wypowiada się na określony temat


	Zabawa w skojarzenia.

	Poznaję historię swojej rodziny i swojego rodu.
	· przedstawia więzi łączące rodzinę i ród w formie graficznej,

· dostrzega potrzebę istnienia i tworzenia drzew genealogicznych jako ważnego źródła informacji o historii rodu 
	Rozsypanka – „Drzewko rodzinnego szczęścia”

	Skąd nasz ród?
	· poznaje nazwy krain geograficzno – historycznych,

· określa położenie Polski i państw sąsiednich,

· potrafi  posługiwać się mapą
	Łamigłówka obrazkowa.

	Symbole Polski.
	· stosuje pojęcia związane z narodem,

· nazywa polskie symbole narodowe i określa ich znaczenie
	Ciągówka.

	Legendarne początki państwa polskiego.
	· utrwalenie postaci związanych z legendarnymi początkami państwa polskiego,

· doskonalenie orientacji na mapie
	Gra planszowa – „Polskie legendy”.

	Polskie zabytki.
	· umie rozpoznać polskie zabytki z Listy Światowego Dziedzictwa Kulturalnego i Naturalnego,

· poznaje pojęcia: świadectwo, ochrona, oznaczenie
	Domino historyczne.

	Jak dawniej ludzie mierzyli czas.
	· prawidłowo nazywa przyrządy służące do określania upływającego czasu,

· odróżnia i nazywa dawne i współczesne czasomierze 
	Intruz.

	Jak obliczamy czas minionych wydarzeń?
	· określa wiek podanego przy pomocy daty wydarzenia,

· przedstawia i omawia zasady podziału czasu ( nasza era i  przed nasza erą),
· porządkuje chronologicznie podane daty,

· rozumie pojęcia: era, wiek, tysiąclecie, chronologia
	Gra planszowa – „Wehikuł czasu”.


	Najdawniejsi ludzie.
	· rozpoznaje w wyglądzie człowieka cechy ludzkie i cechy zwierzęce,

· zna sposoby zdobywania pożywienia,

· nazywa pierwsze narzędzia ludzie pierwotnych,

· samodzielnie dobiera materiał i szereguje go tematycznie


	Gra – „Wspólne cechy”

	W biskupińskiej osadzie.
	· opowiada o wyglądzie osady i warunkach życia mieszkańców,

· wymienia zajęcia mieszkańców Biskupina
	Gra planszowa – „Wyprawa na wyspę”.

	W kręgu władców X – XII wieku.
	· poznaje prawa i obowiązki władcy,

· prawidłowo posługuje się wprowadzonym słownictwem
	Przekątna.

	Wśród mieszkańców grodu i podgrodzia w X – XII wieku.
	· wzbogaca zasób pojęć historycznych i potrafi je prawidłowo stosować,

· doskonali umiejętność konstruowania kilkuzdaniowej wypowiedzi ustnej
	Gra w karty „Piotruś”.

	W murach klasztornych w X –XV wieku.
	· poznaje zajęcia zakonników,

· dostrzega zmianę w  życiu zakonników doby współczesnej
	Kryptogram.

	Życie codzienne w średniowiecznym mieście.
	· odnosi do praktyki zdobytą  wiedzę o życiu codziennym w średniowiecznym mieście,

· rozwija sprawność umysłową
	Karty dydaktyczne.

	Jak toczyło się życie na rycerskich zamkach w XIV – XVI wieku.
	· omawia główne zadania rycerzy w czasie wojny i pokoju,

· poznaje strój rycerski, broń średniowieczną,

· nazywa elementy obronne zamku,

· wymienia możliwości spędzania czasu wolnego mieszkańców zamków rycerskich
	Gra planszowa – „Zdobywamy zamek”.

	Dzień powszedni i świąteczny mieszkańców dworków szlacheckich i pałaców magnackich.
	· doskonali umiejętność posługiwania się nowym słownictwem,

· dostrzega różnicę w zajęciach właścicieli i ich służby, porównuje możliwości ich wypoczynku
	Kalambury.

	Cywilizacja XIX i XX wieku.
	· prezentuje własny punkt widzenia,

· umie dostrzec wpływ wynalazków na życie ludzi w przeszłości i współcześnie
	Poker kryterialny.

	Sprawdzamy nasze wiadomości.
	· ocenia własną naukę,

· utrwala poznane w klasie IV pojęcia,

· rozwija sprawność umysłową
	Turniej „1 z 10”.


Oprócz tego przygotowałam zestaw krzyżówek dla klasy IV
Propozycje zastosowania gier i zabaw dydaktycznych na lekcjach historii i społeczeństwa w klasie V 
	Temat lekcji
	Cele operacyjne gry, zabawy dydaktycznej (uczeń)
	Tytuł gry, zabawy dydaktycznej

	Jak mierzymy czas w historii.
	· doskonali posługiwanie się jednostkami czasu,

· utrwala podział dziejów ludzkości na epoki


	Układanka „Wąż czasowy”

	Narodziny pierwszych cywilizacji i państw.
	· poznaje części składowe cywilizacji (materialne i duchowe),

· rozumie czym jest cywilizacja
	Zabawa w skojarzenia.

	Praca podstawą cywilizacji starożytnych.
	· umie określić położenie cywilizacyjne Starożytnego Wschodu,

· zna rolę wielkich rzek w powstawaniu cywilizacji
	Gra planszowa – „Kupiec w podróży”.

	Życie codzienne w Egipcie i Mezopotamii.
	· opowiada o rozrywkach ludów Wschodu


	Szachy z krzyżówką.

	Z życia rodzinnego ludów Wschodu.
	· potrafi opowiedzieć o zwyczajach pogrzebowych w Egipcie i Mezopotamii


	Kryptogram.

	Życie rodzinne Greków i Rzymian.


	· umie przedstawić różnice w sposobie wychowania i nauczania w Atenach, Sparcie oraz w Rzymie

· ocenia dobre i negatywne skutki takiego wychowania i nauczania
	Wykreślanka.

	Niewolnictwo -życie niegodna człowieka.
	· doskonali pojęcia: gladiator, niewolnik, amfiteatr, ONZ, korsarz, powstanie, niewolnictwo,

· opowiada skąd brali się niewolnicy
	Układanka „Gladiator”.

	Bogowie Egiptu i Mezopotamii.
	· zna imiona najważniejszych bogów czczonych w Egipcie i Mezopotamii,

· utrwala pojęcia: sfinks, piramida, kapłan
	Ciągówka – „Sfinks”

	Wśród greckich i rzymskich bogów.
	· utrwala imiona najważniejszych bogów greckich i rzymskich,

· wymienia dziedzinę i atrybuty ich władzy
	Gra planszowa – Bogowie greccy i ich rzymscy odpowiednicy.

	Mity – opowieści o bogach i bohaterach.
	· poznaje tytuły oraz bohaterów utworów Homera


	Kalambur wiązany.

	Religia żydowska.
	· utrwala pojęcia: Biblia, Stary i Nowy Testament, apostoł, Judaizm, poganin, dekalog, Arka Przymierza, menora, gwiazda Dawida


	Intruz.

	Lekcja powtórzeniowa – w świecie bogów i herosów. 
	· doskonali znajomość bogów i bohaterów greckich oraz rzymskich,

· potrafi ułożyć kilka zdań na ich temat 
	Domino historyczne.

	Rządy w starożytności i współcześnie.
	· potrafi przedstawić różnice między demokracją antyczną a współczesną,

· stosuje odpowiednią argumentację
	Polowanie na literę – sąd skorupkowy.

	Sport wczoraj i dzisiaj.
	· pamięta jakie dyscypliny wchodziły w skład pięcioboju,

· rozumie rolę igrzysk sportowych w życiu Greków
	Logogryf.

	Architektura grecka i rzymska.
	· rozpoznaje wybrane zabytki architektury starożytnej,

· prawidłowo operuje „architektonicznymi „  pojęciami


	Łamigłówka obrazkowa.

	Pismo, języki starożytne i współczesne.
	· rozpoznaje pismo starożytne,

· podaje przykłady świadczące o obecności greki i łaciny we współczesnym języku,

· rozumie znaczenie pisma w powstaniu i rozwoju cywilizacji
	Labirynt.

	Dorobek materialny i naukowy starożytnych cywilizacji .
	· prezentuje własny punkt widzenia,

· uwzględnia poglądy innych ludzi,

· wymienia główne osiągnięcia nauki i dorobku materialnego starożytnych
	Poker kryterialny

	Upadek Imperium Romanum.
	· określa obszar cesarstwa zachodniego i cesarstwa wschodniego,

· wymienia nowe państwa Europy
	Puzzle.

	Wielkie religie średniowiecza.
	· potrafi prawidłowo operować pojęciami związanymi z religią żydowską, muzułmańską i chrześcijańską (jego odłamy)

· umie określać czas powstania islamu, narodzin chrześcijaństwa i jego rozłamu
	Domino historyczne.

	Bolesław Krzywousty i jego testament.
	· umie korzystać z tablic genealogicznych Piastów,

· wymienia postanowienia testamentu Bolesława Krzywoustego
	Połówki.

	Polska pod rządami Piastów.
	· prawidłowo znaczy wiek, w którym sprawowali rządy poznani władcy z rodu Piastów,

· umiejscawia najważniejsze wydarzenia z okresu  ich panowania,

· opowiada w kilku zdaniach o wybranych wydarzeniach,

· prawidłowo operuje poznanymi pojęciami
	Gra planszowa – „Prymus”

	Konflikty polsko – krzyżackie w czasach Jagiellonów.
	· umie przedstawić konflikty polsko – krzyżackie w XIV i XV wieku,

· prawidłowo  rozumuje w kategorii przyczynowo - skutkowej
	Zabawa w skojarzenia.

	Życie codzienne w średniowieczu.
	· pamięta w jaki sposób ludzie w średniowieczu spędzali czas wolny,

· rozumie zależność między warunkami życia ludzi w epoce średniowiecza a stanem ich zamożności
	Warcaby.

	W cieniu romańskich i gotyckich katedr.
	· pamięta najważniejsze cechy stylów średniowiecznych,

· rozumie pojęcia związane z tymi stylami,

· nazywa zabytki architektury średniowiecznej
	Gra w karty „Piotruś”.

	Lekcja powtórzeniowa – jak żyli ludzie w średniowieczu.
	· utrwala pojęcia związane z pracą na roli, rzemiosłem i handlem, dworem monarchów i możnowładców,

· opowiada o zajęciach ludzi w średniowieczu
	Turniej „1 z 10”.


Oprócz tego przygotowałam zestaw krzyżówek dla klasy V


Propozycje zastosowania gier i zabaw dydaktycznych na lekcjach historii i społeczeństwa w klasie VI 
	Temat lekcji
	Cele operacyjne gry, zabawy dydaktycznej (uczeń)
	Tytuł gry, zabawy dydaktycznej

	Wielkie podróże i odkrycia geograficzne.
	· wskazuje na mapce trasy podróży wielkich odkrywców,

·  posługuje się sprawnie pojęciami geograficznymi  morze, ocean, cieśnina itp.
	Gra planszowa „Trudny rejs”.

	Twórcy sztuki renesansowej i ich dzieła.
	· podaje przykłady dzieł wybitnych twórców renesansu,

· prawidłowo operuje poznanymi pojęciami
	Domino historyczne.

	Wybitni przedstawiciele polskiego renesansu.
	· rozumie istotę wkładu Jana Kochanowskiego, Mikołaja Reja, Mikołaja Kopernika w rozwój kultury i nauki polskiej


	Wykreślanka.

	Konflikty Rzeczypospolitej ze Szwecją i Turcją w XVII wieku.
	· wskazuje na mapce miejsca najważniejszych bitew w XVII wieku,

· określa zmiany terytorialne jakie nastąpiły w wyniku wojen,

· pamięta najważniejsze postaci 
	Gra planszowa – „Dookoła Polski”.

	Rzeczpospolita w okresie rozbiorów.
	· potrafi wskazać na mapie dany zabór,

· określa jakie regiony Polski wchodziły w jego skład
	Puzzle.

	Lekcja powtórzeniowa – dziedzictwo czasów nowożytnych.
	· ocenia własną naukę,

· wymienia najważniejsze osiągnięcia i odkrycia w dziedzinie sztuki, literatury, nauki, techniki i gospodarki,

· uzasadnia znaczenie danego osiągnięcia  i odkrycia
	Poker kryterialny.

	Przez stulecia – Postacie i ich działalność 

( Rzeczpospolita XVI – XVIII w.)
	· utrwala wiadomości dotyczące najważniejszych postaci i ich działalności,

· rozwija sprawność umysłową
	Karty dydaktyczne.

	Walka narodowo – wyzwoleńcza.
	· wymienia ważniejsze polskie powstania narodowe,

· podaje konkretne przykłady obrony polskiego języka i stanu posiadania,

· odnosi do praktyki zdobytą wiedzę
	Zabawa w skojarzenia.

	Wybitni artyści polscy w XIX wieku.
	· utrwala wiadomości dotyczące twórców kultury polskiej w XIX wieku,

· uzasadnia ich wpływ na utrzymanie polskości,

· uwzględnia poglądy innych ludzi,

· przygotowuje się do publicznych wystąpień
	Poker kryterialny.

	Wybuch II wojny światowej.
	· podaje najważniejsze fakty dotyczące II wojny światowej: daty krańcowe, główne państwa biorące udział w wojnie, kontynenty na których toczyły się działania,

· potrafi selekcjonować dany materiał,

· rozumuje w kategoriach przyczynowo – skutkowych
	Gąsienice – bliźniaczki.

	Osiągnięcia naukowo techniczne i kulturalne okresu międzywojennego.
	· utrwala najważniejsze osiągnięcia nauki, techniki i kultury  okresu międzywojennego,

· rozumie wpływ wynalazków i odkryć na zmiany w życiu codziennym ludzi,


	Gra w karty „Piotruś”.

	Lekcja powtórzeniowa – Europa i świat XIX i XX wieku.
	· potrafi przyporządkować postaci określoną działalność,

· ocenia własną naukę
	Karty dydaktyczne.

	Kultura polska okresu międzywojennego.
	· umie przypisać twórcy określone dzieło,

· podejmuje samodzielną decyzję
	Logogryf.

	Dzieje wojska polskiego.
	· nazywa umundurowanie i wyposażenie polskich oddziałów na przestrzeni wieków 


	Gra planszowa „Strzelnica”.

	Prawa i obowiązki obywateli.
	· wymienia prawa i obowiązki obywateli,

· rozumie dlaczego ważne jest określenia praw i obowiązków obywateli
	Kalambur.

	Polska droga do UE i NATO.
	· potrafi określić korzyści wynikające z przystąpienia Polski do UE i NATO,

· prawidłowo operuje poznanymi pojęciami
	Labirynt.

	Lekcja powtórzeniowa – Polscy królowie elekcyjni.
	· zna najważniejsze wydarzenia w okresie panowania królów elekcyjnych,

· doskonali ćwiczenia chronologiczne
	Domino historyczne.

	Szlakiem polskiej architektury.
	· rozpoznaje najważniejsze cechy architektoniczne renesansu, baroku i klasycyzmu,

· potrafi dorysować brakujące elementy
	Łamigłówka obrazkowa.

	Lekcja powtórzeniowa - w kręgu wybitnych postaci XVI – XX wieku.
	· utrwala wiadomości dotyczące najważniejszych postaci XVI – XX wieku,

· umie przyporządkować określonej postaci wydarzenia lub osiągnięcia
	Gra planszowa „Prymus”.

	Lekcja powtórzeniowa - Polska w XIX i XX wieku.
	· poprawnie posługuje się językiem ojczystym,

· rozwija sprawność umysłową,

· wykorzystuje w praktyce zdobytą wiedzę
	Turniej „1 z 10”.


Oprócz tego przygotowałam zestaw krzyżówek dla klasy VI.
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Spis załączników:

1. Ankieta 

2. Opisy i wzory proponowanych gier do klasy IV, V i VI.

3. Zestaw krzyżówek do klasy IV, V i VI. 

Załącznik nr 1

Ankieta
Zwracam się z uprzejmą prośbą o szczere wypowiedzi na podane niżej pytania.

Uzyskane odpowiedzi będą wykorzystane wyłącznie do celów naukowych, w tym przypadku do poznania roli gier i zabaw dydaktycznych w rozwijaniu aktywności historycznej uczniów.

Obok niektórych pytań znajdują się gotowe odpowiedzi – właściwą należy podkreślić.

W miejsce kropek należy wpisać własną opinię.

Dziękuję za poważne potraktowanie badań.

I. Dane osobowe

1. Wykształcenie: SN, wyższe zawodowe (licencjat),wyższe (magisterskie).

2. Staż pracy: ......................................................

3. Płeć mężczyzna, kobieta.

II. Pytania dotyczące nauczania historii i społeczeństwa.

1. Z jakich Pan/Pani korzysta czasopism i podręczników metodycznych do nauczania historii i społeczeństwa? Proszę podać tytuły i autorów.

......................................................................................................................................................................................................................................................................................................

2. Jak często stosuje Pan/Pani  w nauczaniu historii i społeczeństwa gry                i zabawy dydaktyczne?

A/  raz w tygodniu

B/  raz na dwa tygodnie

C/  co najmniej raz w miesiącu

D/  z inną częstotliwością

E/  nie stosuję

3. Czy w procesie nauczania historii i społeczeństwa częściej stosuje Pan/Pani środki dydaktyczne i pomoce naukowe:

A/  konwencjonalne

B/  nowatorskie

4. Które środki konwencjonalne wykorzystuje Pan/Pani                                       w nauczaniu historii i społeczeństwa? 

A/  tablice genealogiczne

B/  podręcznik

C/  zeszyt ćwiczeń

D/  czasopisma

E/  encyklopedię historyczną

5. Z których środków nowatorskich korzysta Pan/Pani najczęściej?

A/  krzyżówka

B/  rebusy

                C/ labirynt historyczny

D/  poker kryterialny

E/  plątaninki

F/  wykreślanki

G/  domino historyczne

H/  uzupełnianki

I/    puzzle

               J/   logogryfy

               K/    gry planszowe

               L/  inne

6.  Czy uważa Pan/Pani  za stosowne i pomocne       wykorzystywanie rozrywek umysłowych w nauczaniu historii i społeczeństwa jako ćwiczenia wspomagającego i aktywizującego?

A/  tak, dlaczego ...........................................................................

B/  nie, dlaczego ...........................................................................

7. W którym etapie nauczania stosuje Pan/Pani najczęściej                                    rozrywki umysłowe? 

A/  wprowadzenie nowego materiału

B/  utrwalenie materiału

C/  sprawdzenie materiału

8. Czy na Pani/Pana zajęciach dzieci wychodzą z własną inicjatywą układania ćwiczeń?

                A/  tak

B/  nie

9. Skąd Pan/Pani czerpie pomysły do przygotowania gier                                            i zabaw historycznych?

A/  z czasopism

B/  z Internetu

C/  od kolegów, koleżanek
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