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Niewykorzystany

potencjat nauki przez

zabawe w szkole

Nadchodzi wiele zmian technologicznych,
ktére beda mie¢ znaczacy wptyw na

to, jak bedziemy zy¢ i rozwija¢ swoje
umiejetnosci w przysztosci.

Przeobrazg one rowniez sposob, w

jaki przygotowujemy nasze dzieci do
poradzenia sobie w nowej rzeczywistosci

Jako nauczyciele bedziemy musieli
odejs¢ od prostego przyswajania wiedzy
Na rzeCz rozwoju szerszego zakresu
umiejetnosci | wspierania wiary uczniow
w ich wiasne mozliwosci uczenia sie.

Budowanie pewnosci siebie przez rozwd;

umiejetnosci miekkich

Potrzeba nauki przez
zabawe

Zwrocenie wiekszej uwagi na sposéb
pomiaru wynikéw w nauce

Fundacja LEGO opublikowata niedawno
wyniki piecioletniej Inicjatywy badawcze),
ktora miata na celu doktadne przyjrzenie
sie uczeniu sie przez zabawe jako
sposobowi Na poprawe jakoscl
programow nauczania. Badanie wykazato,
ze w clagu ostatnich kilku oziesieciolec
nauczyciele na catym Swiecie czynili
starania na rzecz nauczania przedmiotow
STEAM (nauka, technologia, inzynieria,
sztuka i matematyka), ktorych znaczenie
bedzie stale rosna¢ w zwigzku z szybkim
rozwojem technologicznym i ciagle
zmieniajacym sie rynkiem pracy. Nacisk
na tresc¢ przedmiotow STEAM doprowadzit
do czestszego stosowania metod
dydaktycznych i wiekszego skupiania

sie na wymiernych osiggnieciach
akademickich. Jednak branie pod
uwage wytgcznie tego, co wymierne,
oznaczato, ze nauczyciele miell mniej
Czasu na rozwd] umiejetnosci miekkich
— spotecznych, emocjonalnych, fizycznych
I kreatywnych — ktdre sg niezoedne do
tego, aby obudzic w uczniach pasje do
nauki, kiora utrzymywataby sie przez cate
ich zycie.

Pozytywny wptyw nauki przez zabawe
Uczenie sie przez zabawe jest dobrze

Znang metoda rozwoju umiejetnosci
miekkich w pierwszych latach nauki.
Pomimo oczywistych zalet tej metody
wielu nauczycieli ograniczyto nauke
przez zabawe na rzecz bardzie)
dydaktycznego podejscia. Niektorzy
naukowcy badajacy procesy

Jednym ze sposolbdw osiggniecia tego

celu jest uczenie w SpPosob ciekawy,

praktyczny i zalbawny.

edukacyjne zauwazyli, ze taka zmiana
jest niepotrzebna, poniewaz, jak ustalil
eksperci. ,nauka przez zabawe wspiera
rozwoj] wezesnych umiejetnoscl w
zakresie czytanie, pisania i liczenia

W SposOb zintegrowany, a takze wzmacnia
u dzieci umiejetnosci spoteczne,
emocjonalne, fizyczne i kreatywne’
(Marbina, Church & Tayler, 2011).

Czy nauczanie przez zabawe moze
by¢ skuteczne dla oséb w kazdym
wieku?

W zwigzku z tym, Ze pojecie ,zalbawy” jest
siinie zwigzane z okresem przedszkolnym,
przeprowadzono niewiele badar
analizujacych korzysci ptynace z nauczania
przez zabawe w pierwszych trzech klasach
szkoty podstawowej. Fundacja LEGO w
trakcle swoich piecioletnich badar ustalita,
ze temat ,zalbawy” lub ,nauki opartef na
zalbawie” jest praktycznie nieobecny

w tekstach naukowych badajacych
edukacje dziecl powyze] dsmego

roku zycia. Kwestig kluczowg stato sie
odpowiedzenie na pytanie, jaka jest rola
nauki przez zabawe w przygotowywaniu
uczniow pierwszych trzech klas szkoty
podstawowe] do dalszej edukaci | pracy
zawodowe

Definicja nauczania
przez zabawe

Zabawa i uczenie sie jako
przeciwienstwa

Zabawa i nauka sg czesto
postrzegane jako pojecia wzajemnie
sle wykluczajgce — zabawa jest
Czyms przyjemnym, w Co angazujg
sie mate dzieci, podczas gdy uczenie
sle to powazne zadanie, wykonywane
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.Nauczanie przez zabawe
wspiera rozwdj kompetencji
jezykowych i liczenia

w sposdb zintegrowany,

a takze wzmacnia u dzieci
umiejetnosci spoteczne,
emocjonalne, fizyczne

i kreatywne”

— Marbina, Church & Tayler, 2011
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przez starsze dzieci. Wtasnie dlatego
niektorzy nauczyciele wybierajg
bardziej dydaktyczne podejscie do
nauczania, gdy odczuwajg presje,
aby ich uczniowie osiggali dobre
wyniki w standaryzowanych testach
umiejetnosci poznawczych.

Nauczanie przez zabawe moze byc
mylone ze zwyczajng zabawa, ale
dowody wskazujg, ze nauka przez
zabawe w szkole polega

na ,potgczeniu CzynNOSC
wykonywanych samodzielnie przez
dziecko w formie zalbbawy z nauka

pod nadzorem lub kierownictwem
dorostego, ktdry wspiera realizacje
celéw edukacyjnych” (Weisberg, Hirsh-
Pasek & Golinkoff, 2013). Takie czynnosci
to miedzy innymi zalbbawa swobodna,
zabawa ukierunkowana, zabawa
konstrukcyjna, zabbawa zespotowa,
uczenie sie przez gry oraz zalbawy

W Swiecie rzeczywistym i wirtualnym.

Pie¢ podstawowych cech
nauczania przez zabawe

Fundacja LEGO wraz z ekspertami

7 czterech uniwersytetow okreslita piec
cech, ktore definiujg nauczanie przez
zabawe. Taki rodzaj nauki musi by¢
oparty na nastepujacych zatozeniach:

) Przekazywanie istotnej wiedzy
— uczniowie powinni by¢ w stanie
powigzac nowe doswiadczenia
Z Czyms, CO Uz znajg, aby moc
odpowiednio umiejscowic
przekazywane im tresci w kontekscie
tego, co Jest istotne dla nich samych.
Podejscie zintegrowane mozna
uznac za oparte na przekazywaniu
istotne] wiedzy, jesli obejmuje ono
odpowiednio dobrane | ciekawe
zadania, pytania majace na celu
pobudzenie dociekliwosci oraz
projekty i problemy, ktdre nie majg
prostego ani szybkiego rozwigzania
| sktaniajg uczniow do myslenia
oraz dalszego poszukiwania wiedzy.
Zatozeniem pedagogiki zintegrowane)
jest uwzglednienie procesow, ktore
podkreslajg znaczenie wykonywanych
czynnosci, skupiajg sie wokot pytan
dotyczacych doswiadczen
Z przeszioscl | tworzg odpowiednie
ramy, aby sktoni¢ uczniow do
wykorzystania znanej im wiedzy
podczas uczenia sie nowych rzeczy.

e Interakcja spoteczna —
uczniowie powinni pracowac
w grupach i wykorzystywac
odpowiednie strategie, aby
zmaksymalizowac korzysci ptynace
ze wspdlne) nauki. Nauka w nowym
otoczeniu lub ¢wiczenia polegajace
na wykonaniu okreslonego
¢wiczenia lub eksperymentu
w grupie mogg pomaoc
W poszerzaniu sieci spotecznych
I usuwaniu barier miedzy
poszczegolnymi osobami lub
grupami, jakie moga wystepowac
podczas tradycyjnych zajec
w klasach.

e Aktywne zaangazowanie —
uczniowie powinni mie¢ mniejszy lub
wiekszy wptyw na tresci lub procesy
wykorzystywane w trakcle uczenia
sle. O aktywnym zaangazowaniu
mozna mowic wiedly, gdy
uczniowie sg zywo zainteresowan
przekazywanymi im tresciami
i odpowiednio wspotpracujg z innym
uczniami oraz gdy nauczyciele
poMagajg im w zrozumieniu
informacii I opanowaniu nowych
umiejetnosci przez dyskretne
podpowiedz | pytania, a nie jedynie
Za pomocg wyraznych iNstrukgii
Aktywne zaangazowanie uczniow
obegjmuje trzy wymiary: stosunek
do nauki (wymiar afektywny), dziatania
podejmowane w zwigzku z naukg
(wymiar behawioralny) oraz myslenie
| przetwarzanie informacji w ramach
nauczania (wymiar poznawczy)
Zaangazowani uczniowie sg bardziej
zmotywowani | wykazujg wiekszg
chec do nauki, czesto robige wiece,
niz sie od nich oczekuje.

0 Powtarzanie — uczniowie powinni
mie¢ Mmozliwose uczenia sie
I wyprobowywania nowych rzeczy
na zasadzie prob i btedow. Powinni
dzieli¢ sie ze sobg wiedzg
I odpowiednio dostosowywac swoje
podejscie w zaleznosci od wynikow
wykonywanych przez nich prob,
testujgc rozne moziwosci | korygujac
plerwotne zatozenia. Nauczyciele
moga zachecac do dalszych prob
przez zadawanie odpowiednich
pytan, przekazywanie wskazowek
I demonstrowanie sposobdw
wykonania zadania.

Dobra zabawa — uczniowie powinni
by¢ zaciekawieni | zainteresowani
uczeniem sie nowych rzeczy, aby moc
lepiej radzic sobie z wyzwaniami dzieki
pozytywnej interakgji z rowiesnikami

i nauczycielem. Kluczowe czynniki to
zainteresowanie tematem

i odpowiednia motywacja, mozliwose
podejmowania roznych decyzji
samodzielnie, nauka w roznych
warunkach, tresci nauczania dobrane
tak, aby miaty one rzeczywiste
znaczenie dla uczniow, oraz wiara we
wfasne mozliwosci w nauce.

Pie¢ umiejetnosci niezbednych

do rozwoju dzieci w aspekcie
catosciowym

Uczenie sie przez zabawe

pozwala dzieciom na lepsze
zrozumienie przekazywanych tresci
i wyksztatcenie szerszego zakresu
umiejetnosci, ktdre beda przydatne
W przysztosci w trakcie dalszej
nauki i pracy zawodowej. Fundacja
LEGO zdefiniowata szeroki wachlarz
umiejetnosci obejmujacy:

Umiejetnosci poznawcze —
zdolnos¢ skoncentrowania sie,
rozwiazywania problemadw i myslenia
w sposdb elastyczny w celu
radzenia sobie ze skomplikowanymi
zadaniami | tworzenia skutecznych
strategii poszukiwania rozwigzan.

Umiejetnosci emocjonalne —
zdolnos¢ zrozumienia, kontrolowania
i wyrazania wiasnych emaocii przez
rozwoj samoswiadomaosci | unikanie
zachowar impulsywnych oraz
umiejetnosc utrzymania motywaci

I wiary we wiasne mozliwosci mimo
istniejacych trudnosci.

Umiejetnosci fizyczne —
sprawnosc fizyczna, wiasciwe
zrozumienie ruchu i przestrzen
przez rozwoj umiejetnosci
sensomotorycznych, poprawa
orientacji przestrzenne;

i zachowanie aktywnego

i zdrowego trybu zycia.

Umiejetnosci spoteczne —
zdolnose do wspdtpracy

i komunikac]i oraz umiejetnose
zZrozumienia perspektywy innych
ludzi przez wymiane mysli, wspdine
okreslanie zasad i rozwd] empatii.

Nauka przez zabawe



Umiejetnosci kreatywne —
zdolnosc¢ do tworzenia

i wyrazania nowych koncepdji
oraz wprowadzania ich w zycie
przez tworzenie powigzan,
przedstawianie swoich pomystow
w sposob symboliczny lub

za pormocy innych srodkow

oraz przekazywanie innym
wartosciowych doswiadczen.

Wspieranie nauki przez
zabawe

W ramach inicjatywy Fundacji LEGO
oceniono tacznie ponad 50 rdznych
podejsc edukacyjnych dotyczacych
skutecznych sposobdw uczenia sie
i wytoniono osiem podejsc tacznie
okreslanych jako ,zintegrowane’,
poniewaz tacza one w sobie nauke
samodzielng z naukg pod nadzorem
lub kierownictwem nauczyciela.
Sposrod wyzej wspomnianych
podejsc Zintegrowanych wylorano
aktywng nauke, nauke opartg na

wspotoracy, nauke przez doswiadczenia,
ukierunkowang nauke przez odkrywanie,

nauke opartg na dociekaniu, nauke
opartg na rozwigzywaniu problemaow,
nauke opartg na projektach i nauke

w systemie Montessori, poniewaz

U ich podstaw leza te same
konstruktywistyczne teorie uczenia

sle. Wskazane podejscia integracyjne
zostaty nastepnie poddane ocenie

w swietle dowoddw empirycznych
pozyskanych w ramach szeregu
roznych dziatan, tak aby okreslic
stopler, w jakim przyczyniaty sie one do
poprawy wynikow uczniow, rozumianych
jako potaczenie praktycznych
umiejetnosci z wiedza teoretyczna,

N\

Wyniki pokazujg, ze wszystkie
wspomniane podejscia majg wiele
cech wspdlnych z nauczaniem przez
zabawe, Dowody wskazujg,

ze nauka przez zabawe zastuguje

na miano podejscia zintegrowanego
i moze byc wysoce skuteczna

W rozwoju szeregu roznych
umiejetnosci oraz przekazywaniu
tresci akademickich przy
jednoczesnym zapewnieniu wysokiego
zaangazowania ze strony uczniow.
Dzigki tej metodzie uczniowie czerpig
autentyczng radosc z uczenia sie,
jednoczesnie nabywajgc nowe
umiejetnosci i wiedze.

Znaczenie aktywnej roli ucznia
Zatozeniem nauczania przez zabawe,
podobnie jak w przypadku podejsce
zZintegrowanych przedstawionych

w badaniu Fundacji LEGO, jest
zwiekszenie roli ucznia przez
odpowiednie potaczenie nauki

pod kierownictwem lub nadzorem
nauczyciela z naukg samodzielng, tak
aby zachecic¢ dzieci i nauczycieli do
wspdlnego zaangazowania sie

W [proces uczenia sie.

+ Uczenie sie pod kierownictwem
nauczyciela —
okreslenie wstepnych zatozen

i udzielanie wyraznych instrukci
w razie potrzeby

+ Uczenie sie pod nadzorem
nauczyciela —
zapewnienie wsparcia w nauce
w odpowiednich momentach

+ Uczenie sie samodzielne —
dokonywanie samodzielnych
decyzji dotyczacych rodzaju
przekazywanych tresci | procesu
nauczania

Nauka pod
kierunkiem dorostego

Nauka samodzielna

Rys. 1 — Zintegrowane podejscia do nauczania i uczenia sie

(Zrodio: Victoria Early Years Learning and Development Framework, Departament Edukacii i Szkolery, 2016, str. 15)

W modelu wezesnego nauczania
opracowanym w australijskim stanie
Victoria, zatytutowanym Victorian Early
Years Learning and Development
Framework’, wykorzystano symbol
potrojnej spirali, alby podkreslic
znaczenie odpowiedniego potgczenia
technik nauki pod kierownictwem

lub nadzorem nauczyciela z nauka
samodzielng, poniewaz zauwazono,
ze techniki te sg znacznie skutecznigjsze,
gdy sg stosowane razem.

Dowody wskazujg, ze aktywny

udziat ucznia w procesie nauczania
ma pozytywny wotyw m.n. dzieki
umoZliwieniu mu podejmowania
autentycznych i istotnych decyzji
dotyczacych wyboru nauczanych tresci
i metod uczenia slg, zadawania pytar
I proponowania roznych opcji oraz
samodzielnego poszukiwania porady
lub Mmateriatow do nauki, a takze dzieki
wiekszej losci czasu na samodzielne
proby | wycigganie odpowiednich
wnioskow z popetnianych btedow,

O
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Nauka oparta na zabawie oraz
podejscia, takie jak nauka
oparta na dociekaniach,

nauka aktywna i nauka

przez doswiadczenia, zostaty
opracowane na podstawie tych
samych teorii nauczania. Ich
kluczowym zatozeniem jest
wspotpraca uczniow

i nauczycieli w formie
partnerstwa majgcego na celu
wspadlne tworzenie wiedzy.

W przypadku wspomnianych
systemow srodowiska nauczania
sg Swiadomie projektowane

w taki sposéb, aby maksymalnie
sprzyja¢ kreatywnosci, interakciji
spotecznej, eksperymentowaniu
i radosci z nauki.

Nauka przez zabawe
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Jesli umiejetnosci
emocjonalne, spoteczne,
kreatywne i fizyczne

sg rownie wazne co
umiejetnosci poznawcze,
to nalezy je uwzglednic
w odpowiednio duzym
stopniu w programie
nauczania i sposobach
oceniania.

Perspekt wa na
przysz’fo

Uczy¢ sie mniej, ale skuteczniej
Uczenie sie przez zabawe zapewnia
dzieciom czas i przestrzen, kiorych
potrzebujg, aby w petni zapoznac
sie z przedmiotami STEAM. Badanie
Fundacji LEGO wykazato, ze
oslggniecie najlepszych wynikow
jest mozliwe wtedy, gdy dzieci uczg
sle wiedzy taczacej w sobie rozne
dziedziny i dotyczacej koncepcii

i tresci powigzanych z rzeczywistymi
problemami. W tym celu nalezy
aktywnie angazowac uczniow

w proces nauki, pozwalac im na
wspotprace ze sobag | umozliwiac
nauke przez dziatanie.

Wprowadzenie nowych sposoboéw
oceniania

Nauczanie przez zabawe, podobnie
jak pedagogika zintegrowana, opiera
sie na wszechstronnym rozwoju
umiejetnosci | wymaga odpowiednio
dostosowanych do tego sposobow
pomiaru postepow. Niestety obecnie
wiekszos¢ metod oceniania skupia
sie na wynikach testow poznawczych.
Badanie przeprowadzone przez
Fundacje LEGO pokazuje, ze

W przysztosci skutecznosc¢ uczenia
sle przez zabawe powinna byc
oceniana w sposob wielowymiarowy,
z uwzglednieniem umiegjetnosci
poznawczych | pozapoznawczych
oraz ze szczegolnym naciskiem na
Sposob, w jaki uczniowie wykorzystujg
swojg wiedze w réznych kontekstach.
Szczegdlnie warte uwagi wydaja

sie obecnie trzy aspekty procesu
oceniania pPostepow W nauce:

+ ocena wynikow 0sob ambitnych

intelektualnie;

* przedstawienie i wyjasnienie
uczniom narzedzi, wytycznych i tabel
stosowanych w procesie oceny lub
opracowywanie ich we wspotpracy
Z uczniami;

+ ocena formatywna w trakcie
planowania i realizacji projektow
w oparciu o informacije zwrotne.

Kierunki przysztych badan
Badanie Fundacji LEGO przedstawia
wazne zatozenia dotyczace
parametrow nauczania przez zabawe
oraz umiejetnosci, ktore majg
szerokie zastosowanie w edukacii

w plerwszych trzech klasach szkoty
podstawowej. Badanie przedstawia
rowniez szereg obszarow, ktore
mogg wymagac dalszych

badar), m.in. nowych kryteriow
oceny znaczenia umiejetnosci
pOozZapoznawczych, wiasciwego
zrozumienia poszczegolnych etapow
wprowadzania i zwiekszania udziatu
nauczania opartego Na zabawie

lub pedagogice zintegrowanej oraz
SposoboOw wsparcia tego procesu

z wykorzystaniem technologii
cyfrowe.

Wraz z coraz szylbszym rozwojem
technologicznym zwieksza sie
rowniez potrzeba odejscia od
prostego zdobywania wiedzy

na rzecz ogolnego rozwoju
szerokiego zakresu umiejetnosc

i wspierania wiary we wtasne
mozliwosci uczniow. Nauczanie

w Sposob ciekawy, praktyczny

i zabawny jest jednym z istotnych
Sposobow, w jaki nauczyciele moga
przygotowac uczniow na wyzwania
przysztosci oraz zapewnic ich sukces.

Aby zapoznac sie z petng trescig artykutu i uzyskac dostep do kompletngj listy
materiatow przeanalizowanych w ramach omawianej inicjatywy, nalezy wejsc na strone
LEGOfoundation.com/schoolslearnthroughplay
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