Scenariusz zag¢ dla nauczycieli zespotu matematyczno — przyrodniego na

ktorych wszyscy poznag metody aktywizujace proces uczenia @i
materiat opracowata i zagcia przeprowadzita
Aneta Beben
w dniu 5 maja 2004r.
Cele:
-poznanie rénych metod aktywizagych proces uczeniagsi
-dobdr odpowiednich metod do poszczegodlnych tewaticé

Forma pracy:
-wyktad
-praca grupach

Pomoce:
-foliogramy
-grafoskop

Czas zagé: 60 min

Przebieg zagé
Na wstpie prowadzca zagcia przedstawita w formie wyktadu 14 metod aktywazych

(zakhcznik 1). Omawiajc kazda z metod zwrocono uwaga takie elementy jak:

* pa czym polega i jaki jest cel stosowania danepohetktywizugcej,

» kiedy najlepiej stosowadary metoc,

= zalety metody,

* przebieg zaj¢ prowadzonych konkrefrmetod,

= Kkorzysci ptynace z zastosowania poszczegolnych metod

Po szczegbtowym omoéwieniu poszczegodlnych metod waktyjacych nauczyciele
wypowiadali s¢, ktére z nich stosaj podczas jakich ze&d i przy realizacji ktérych tematow.

Nastpnie praca odbywataeiv grupach. Grupy byly 2 —3 osobowe. Dadtej z metod
nauczyciele mieli za zadanie zaproponéwhzy tematy zajé, na ktérych wg nich
najkorzystniej jest wybkadary metod pracy.

Ewaluacja
Po zakdczonej pracy wszyscy uczestnicy zostali poproszemiypetnienie arkusza
ewaluacyjnego, a celu uzyskania informacji zwrotmpyzydatnéci przeprowadzonych zsj.

Pagczno, dnia 5 maja 2004r. opracowanie:
Aneta B:ben



Arkusz ewaluacyjny

skierowany do nauczycieli

uczestnicacych w zagciach zespotu samoksztatceniowego nauczycieli
przedmiotéw matematyczno - przyrodniczych
5 maja 2004 roku

opracowany przez Anete Beben

l. Celem ankiety jest ocena przydatnéci prowadzonych zagé na temat metod
aktywizuj acych.

. Pytania arkusza

Pyt. 1. Zaznacz w skali od 1 do 5 igtoprzydatné¢ poruszanego omawianego
materiatu.

1+ | 2 | 8 [ 4 ] 5 |

Pyt.2. Czy prezentowany materiat i @aa warsztatowe wzbogacity Twoje
wiadomaci na temat metod aktywizigych proces uczeniagSi

Ix Ix I Ix
Tak Raczej tak Nie Raczej nie

Pyt.3 Czy przedstawiony temat i prezentowane najewykorzystasz w swojej

pracy?
IK I I
tak — w calfci tak — czsciowo nie

Pyt. 4. Jak oceniasz sposoOb prezentowania matetiatéakcyjnaé
I przejrzysté¢ prowadzenia zag.

1 | 2 | 3 ] 4] 5 |

Dzickuje
Aneta Bben
Pagczno, dnia 05 maja 2004r.



Analiza wynikéw arkusza ewaluacyjnego przeprowadzoego
wsrod uczestnikow zagé warsztatowych
przeprowadzonych przez Ane¢ Beben

Pyt. 1. Zaznacz w skali od 1 do 5 istoprzydatné¢ poruszanego omawianego materiatu.

ocena 1 2 3 4 5 pytanie 1
% 0 0 0 9 91

o1
wskaza m2
a3
04
m5

Pyt.2. Czy prezentowany materiat i @ap warsztatowe wzbogacity Twoje wiadogobna
temat metod aktywizagych proces uczeniag®

pytanie 2
ocena| Tak| Raczej Nie | Raczej
tak nie
% 100 0 0 0

mtak

WS kaza mraczejtak
Onie
Oraczejnie

Pyt.3 Czy przedstawiony temat i prezentowane najewykorzystasz w swojej
pracy?

pytanie 3

odpowied | tak —w| tak-— nie
caldsci | czesciowo D tak —w calosci

% wskaza 68 32 0
czesciow o

O nie

Pyt. 4. Jak oceniasz sposob prezentowania matetia.w
atrakcyjn@c i przejrzystaé¢ prowadzenia zag.

pytanie 4

ocena 1 2 3 4 5

% 0 0 0 6 94 o1
wskaza 0
o4
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Whnioski

Uzyskane wyniki arkusza ewaluacyjnego pozwalaja stwierdzi¢, ze
przeprowadzone przeze mnie zajecia warsztatowe poszerzyly i pogtebity wiadomosci
nauczycieli stazystow, kontraktowych jak i mianowanych na temat metod
aktywizujacych proces uczenia sie.

Uczestnicy uznali przydatno$¢ omawianego materialu bardzo wysoko (91%), i
wysoko (9%).

W 100% prezentowane materialy wzbogacity wiedze nauczycieli, a co za tym
idzie wplynie to na podniesieni atrakcyjnosci zaje¢ edukacyjnych.

Nauczyciele zadeklarowali wykorzystanie prezentowanych materialéw w swojej
pracy w catosci (68%) badz czesciowo (32%).

Uczestnicy zaje¢ ocenili sposéb prezentacji materialéw, strukture prowadzenia
zaje¢ w stopniu bardzo dobrym (94%) i dobrym (6%).

Na podstawie powyzszej analizy moge stwierdzi¢, ze wysilek wlozony w
przygotowanie tego typu zajec jest dostrzegany i doceniany wséréd moich kolezanek i
kolegébw. Moje dzialania stuza podnoszeniu ich kwalifikacji i umiejetnosci
prowadzenia atrakcyjnych dla mlodziezy zaje¢. Uzyskane opinie nauczycieli sa dla

mnie motywacja do dalszej pracy w tym kierunku.

Pajeczno, dnia 6 maja 2004r. opracowala:

Aneta Beben



Zatqcznik 1 do gory

Metody aktywizujqce proces uczenia sie

Materiat opracowany przez Anete Beben na posiedzenie zespotu
samoksztatceniowego przedmiotow matematyczno - przyrodniczych

Kazdy nauczyciel ma swojg wilasng wizje nauczania, w ktérej te lub inne
elementy bardziej eksponuje. Wiekszos¢ koncepcji ksztatlcenia mozna zawrze¢ miedzy
dwiema skrajnymi tendencjami :

a) nauczaniem ukierunkowanym na przekaz z goéry zakreslonej wiedzy (matematyka jako
gotowy przedmiot). Chodzi tu o nauczanie pewnych procedur i stosowanie ich w
zadaniach. Nauczyciel kieruje sie wylgcznie realizacjg programu, przygotowaniem
uczniéw do egzaminéw, do matury...

b) nauczaniem aktywnym, polegajacym na tworzeniu sobie przez ucznia wiedzy,
konstruowania poje¢, badaniu ich wtasnosci i rozwigzywaniu mniej typowych zadan (
matematyka jako ,aktywnos$¢”). Nauczyciel kieruje sie tym, ze chce rozwija¢ rézne
aktywnosci uczniow, chce ksztalci¢ przez matematyke i chce uczy¢ heurystycznego
podchodzenia do zadanh.

W pierwszej koncepcji (a) nauczyciel wie dokiladnie, czego ma uczy¢, jak organizowacé caly
proces, jak kontrolowa¢, ocenia¢, dysponuje gotowym zestawem srodkéw dydaktycznych.

W drugiej koncepcji (b) nauczyciel sam musi dopiero tworzy¢ uktad tresci, musi sterowac
uczeniem sie, nie ma jasno zakreslonych wynikéw nauczania, sam musi wypracowac kryteria oceny,
ma trudnosci z doborem zadan.

Wiekszos$¢ uczacych unika postepowania wedtug koncepcji (b) i uczy w sposob typowy dla
koncepcji pierwszej. Jednak zadna z nich nie wydaje sie optymalng. Obie skiadowe muszg byc
wigzane rozsadnie. Nauczyciel poszukiwac¢ winien takich form pracy , aby ucznia przecietnego czy
stabego uczyni¢ bardziej aktywnym na lekcji. Winien szukac¢ idobiera¢ takie formy, ktore
uatrakcyjniajg lekcje matematyki dla przeciethego ucznia, a uczniowi stabemu pozwolg odnosic
pewne sukcesy. Aktywizacji uczniéw sprzyja doboér roznych form i metod pracy. Stosunkowo dobrze
znana jest aktywizacja ucznidw przez prace w grupach i réznorodne metody stymulujace
samodzielne dziatania ucznia. Jesli nauczyciel zdobedzie sie na rozluznienie lekcji, to zwiekszy sie
mozliwos¢ wykorzystania réznych form i metod aktywizowania ucznidow. Rozwijaniu aktywnosci
ucznidw sprzyjajg réznorodne gry i zabawy. Wedlug Krygowskiej : ,Gra sprzyja rozbudzaniu
aktywnosci intelektualnej, teoretycznym zainteresowaniom dziecka; che¢ wygranej stanowi czesto
motywacje, ktérej transfer ma inne zagadnienia, juz poza gra, w procesie uczenia sie matematyki
obserwuje sie bardzo czesto”. Z kolei Konior uwaza, ze ,rezultatem intensywnych poszukiwan w
zakresie nowych form i $rodkbw nauczania matematyki bylo miedzy innymi szersze
rozpowszechnienie idei zastosowania gier i zabaw w procesie dydaktycznym?”.



Potaczenie elementow zabawy z uczeniem sie sprawia, ze uczniowie chetniej podejmujg prace
nad zadaniem i bezstresowo korygujg ewentualne btedy. Podnosi to wiare kazdego ucznia we
wiasne sity oraz pozwala na odnoszenie sukcesow w toku uczenia sie matematyki. W zaleznosci od
pomystowosci nauczyciela aktywizuje on ucznidw réznymi turniejami, quizami, konkursami i
atrakcyjnymi zadaniami dostepnymi dla przecietnego ucznia. Aktywizacji ucznia sprzyjajq takie formy
i srodki pracy, ktére zapewniajg indywidualizacje.

Wedlug W. Okonia ,Potrzeba jest stanem, w ktorym cztowiek odczuwa che¢ zaspokojenia
jakiegos braku; potrzebom zwykle towarzyszy silna motywacja’. Potrzeby sygnalizowane przez
ucznidw najmocniej sygnalizowanie sg w zachowaniach. Mozemy podstawowe potrzeby dziecka
podzieli¢ na potrzeby: bezpieczehstwa, uczucia, aktywnosci, komunikowania sie. Nauczycielom
wydaje sie, ze potrzeba nauki powinna by¢ wazna dla wszystkich uczniéw. Tak jednak nie jest. Z
powodu nie zaspokojenia podstawowych potrzeb, dziecko nie jest zainteresowane naukg. Poza
pierwszorzedng potrzeb a bezpieczenstwa, kazdy uczen pragnie akceptacji, uznania, aprobaty,
sukcesow, radosci, przyjazni, samorealizacji. Nauczyciel winien zaspokaja¢ potrzebe poznawczg
ucznia w satysfakcjonujacy go sposéb. Powinien on ,stwarza¢ uczniom warunki umozliwiajgce im
odkrycie siebie, uzyskanie poczucia wlasnej wartosci, dojrzewanie spoteczne, a przede wszystkim
przezycie radosci z wkasnego rozwoju”. O takim nauczycielu powiemy: TWORCZY NAUCZYCIEL, a
0 szkole — PRZYJAZNA SZKOLA .

Aktywnosc¢ cztowieka ma okreslony kierunek wyznaczony przez cel, ktéremu podporzadkowany
zostaje jej przebieg ( im ciekawszy jest cel, tym silniejsze wywotuje zainteresowanie i motywacije).
Nauczyciel winien uswiadomi¢ uczniom cel ich dziatan i umotywowac¢ potrzebe jego osiggniecia.
Uczen, poprzez wilasng aktywnosé zaspokaja potrzeby bezpieczenstwa, uczucia, dziatania,
komunikowania. Najczesciej podejmuje on aktywnos¢ spotecznag, intelektualng, emocjonalna,
artystyczng, tworczg. W procesie uczenia sie optymalnym jest przeplatanie sie aktywnosci
odtworczej z aktywnoscig tworczg ucznia. Efektywnosé uczenia sie wyraznie zwieksza sie, gdy
angazowane sg i umyst i emocje. Dlatego tworczy nauczyciel umozliwia uczniom uczenie sie poprzez
dziatanie. Poniewaz w czasie dziatania (wykonywania czynnos$ci) uczniowie angazujg catych siebie
(umyst, wole, emocje i zmysty).

Nauczyciel w pracy z dzieémi powinien wykorzystywaé¢ walory wszystkich form aktywnosci
uczniow. Najwiecej efektow przynosi praca w grupie, gdyz jest ona zawsze srodkiem do osiggniecia
celu. Ponadto dobrze zorganizowana praca w grupie umozliwia wspotprace miedzy nauczycielem i
uczniami. Podczas zespotowego rozwigzywania zadania dochodzi do konfrontacji r6znych punktéw
widzenia, wskutek czego dynamizuje sie aktywnos$¢é poznawcza uczniéw. Praca w grupie pozwala na
rozwijanie poczucia wspolnoty i wspoéidziatania z zespolem; przeciwdziala to egoizmowi i
egocentryzmowi uczniow. Przede wszystkim niepowodzenie zespotowe jest mniej przykre niz
indywidualne; porazka doznana w grupie nie obniza poczucia wartosci, nie prowadzi wiec do
niepowodzen szkolnych.

Omowienie poszczegoblinych metod aktywiyich proces uczeniagsi
1) BURZA MOZGOW - czyli gietda pomystow

Je| istotg_jest zgromadzenie w_krotkim czasie duzej ilo$ci pomystow na rozwigzanie jakiegos
problemu. Prowadzacy podaje problem, udziela gtosu zgtaszajagcym pomysty rozwigzan, zapisuje na
tablicy. Po wyczerpaniu pomystéw nastepuje dyskusja i wyboér najlepszego rozwigzania. Plusem jest
modyfikowanie cudzych pomystéw. Minusem dziatania wewnetrznego osadu (czy pomyst jest na tyle
dobry, ze warto go podac) i opory spowodowane niskim poczuciem wtasnej wiedzy, niesmiatoscia,




wolniejszym tempem pracy, brakiem podzielnosci uwagi. Lepsze efekty uzyskuje sie, gdy uczniowie
pracujg w4 - 5 osobowych zespotach. W czasie burzy mézqgdw pracuje sie_indywidualnie, ale na
rzecz catego zespotu, ktérego zadaniem jest zgromadzenie jak najwiekszej liczby pomystéw czy
faktow do podanego problemu.

Na paskach papieru uczniowie wyraznie piszg flamastrami pojedyncze pomysty i skladajg je na
wspolne miejsce. Udzielanie odpowiedzi incognito, niweluje niesmiatos¢ i niepewnosé¢, ktére sg
hamulcem naturalnej aktywnosci dziecka.

Burze mozgéw stosujemy jako rozgrzewke umystowg. Stosuje sie jg na poczatku zajeé¢ jako
pobudzenie do aktywnosci umystowej. Dla ustalenia zakresu posiadanej wiedzy. Dla utrwalenia
wczesniej zdobytej wiedzy. Dla znalezienia najlepszego rozwigzania jakiegos problemu.
Zastosowanie na lekcjach burzy mézgéw pozwala na:

Wigczenie wszystkich uczniow do pracy

Szybkie zgromadzenie duzej ilosci pomystow lub faktow
Przeprowadzenie rozgrzewki umystowej

Nauke zwiezlego, precyzyjnego wyrazania mysli
Sprawdzenie posiadanej wiedzy

agrwnE

2) MAPA POJECIOWA

To metoda wizualnego przedstawienia problemu z wykorzystaniem schematow, rysunkéw, haset,
zwrotow, symboli itp. Celem stosowania tej metody jest usystematyzowanie swiezo zdobytej wiedzy
lub wizualizacja posiadanych wiadomos$ci. Ponadto w trakcie pracy tg metodg uczniowie doskonalg
zarOwno umiejetnosci techniczne: czytanie, pisanie, rysowanie, jak i umiejetnosci umystowe:
planowanie, klasyfikowanie, uogélnianie.

Mapa pojeciowa najczescie] przybiera ksztalt plakatu. Nalezy przygotowaé materialy potrzebne do
zajeC: dla kazdego zespotu arkusz szarego papieru, paski papieru, kolorowe kartki ksero, mazaki,
nozyczki klej.

Przebieg zajec.

Podanie tematu lekcji, wyjasnienie sposobu pracy
Burza mézgow lub gromadzenie materiatow
Segregowanie, analizowanie, klasyfikowanie
Rozplanowanie plakatu

Wykonanie

Prezentacja prac, ocena

ok wNE

Plakaty po zakonczonych zajeciach powinny by¢ przechowywane, gdyz mogq przydaé sie np. przy
powtdrzeniach (mozna je uzupenic). Dobrze byto by, gdyby chociaz jeden dzieh mogly pozostac
wyeksponowane. Uczniowie widzac efekty swojej pracy, odczuwajg zadowolenie, ktére jest podstawg
tworzenia sie wewnetrznej motywaciji.

Praca z mapg pojeciowg nie tylko jest atrakcyjna, ale przynosi olbrzymie korzysci:

uczy postugiwania sie poznanymi pojeciami

daje okazje doskonalenia czytania ze zrozumieniem
utatwia zapamietywanie poznanych faktow

uczy dokonywania klasyfikacji i uogolnien

PowbdPE



uczy uwaznego stuchania

uczy oceny i samooceny

angazuje ucznia w rézne dziedziny aktywnosci

daje szanse wykazania sie uczniom o réznych zdolnosciach
stwarza mozliwosci wspotpracy

10 uczy samodzielnego zdobywania wiedzy

11.uczy zadawania pytan i udzielania odpowiedzi

©oNoO

3) PIRAMIDA PRIORYTETOW

Stosowana jako sposo6b prezentowania dokonanych wyboréw lub jako efekt pracy grupy (tu piramida
jest tylko pretekstem do poszukiwania lub utrwalania wiedzy). Obejmuje cztery etapy: zbieranie
wiedzy, zapis wiadomosci, tworzenie piramidy, prezentacja pracy grupy. Metoda daje uczniom
zadowolenie z wykonania zadania i wspoOtpracy w zespole.

Praca z piramida:

1. stwarza okazje do dyskutowania i argumentowania
2. uatrakcyjnia przyswajanie wiedzy
3. jest pretekstem do korzystania ze zrodet wiedzy

4) METODA PRZYPADKOW

Istota tej metody polega na analizie i dyskusji nad zdarzeniem zaprezentowanym przez nauczyciela
na pismie, tasmie magnetofonowej czy magnetowidowej i znalezienie odpowiedzi na pytania typu :

1. jakie jest inne, mozliwe najlepsze rozwigzanie tego problemu
2. co nalezy zrobi¢, aby przedsiewziecie sie powiodto )aby zapobiec zaistniatym skutkom)
3. jaka decyzje podjatbys na miejscu bohatera przypadku

Nie podajemy nowego materiatu, lecz przedstawiamy sytuacje problemowg w taki sposéb, aby
uczniowie musieli wykorzysta¢ wiedze i doswiadczenie w nowych warunkach lub przy podejmowaniu
trafnych decyzji (np. sprawy BHP).

O sukcesie tej metody, oprocz dobrego opisu przypadku, decydowaé bedzie doktadne zapoznanie
ucznidw z elementami pracy, jak i czuwanie nad sprawnym przebiegiem dyskusiji.

Przebieg zajeé:

Poznanie opisu przypadku

Zadawanie pytan dotyczacych przypadku

Analiza opisu zdarzenia (zastosowanie piramidy priorytetow)

Znalezienie optymalnych sposobdéw rozwigzania problemu (istota polega na zgtaszaniu przez
uczniéw propozycji rozwigzan problemu wraz z ich uzasadnieniem, na podstawie wczesniej
zebranych informacji analizuje sie rozne rozwigzania problemu i wybiera najlepsze — w tej
czesci zaje¢ dochodzi do myslenia problemowego i Scierania sie pogladow)

5. Ocena przebiegu zaje¢

PowbdPE

Metoda zdarzen daje mozliwo$¢ rozwoju nastepujgcych umiejetnosci:

1. cichego czytania ze zrozumieniem



2. stawiania jasnych precyzyjnych pytan i tworczego myslenia

3. twodrczego poszukiwania optymalnych rozwigzan

4. kompleksowego stosowania pojedynczych fragmentow wiedzy z roznych dziedzin
5. odpowiedniego postepowania

6. stosowania zdobytej wiedzy w praktyce

7. szukania potrzebnych informacji z r6znych zrodtach

8. precyzyjnego wypowiadania sie
9. obrony wtasnego zdania
10.podejmowania trafnych decyzji

5) LINIA CZASU

Linia czasu jest metodg wizualnego przedstawiania problemu. W wymiarze linearnym ukazuje
nastepstwa czasowe. Polega na zaznaczaniu wydarzeh w ujeciu chronologicznym na diugim arkuszu
papieru. Dobrze jest dodac¢ krotkie opisy tych wydarzen lub tez zdjecia z podpisami, wzglednie
zaprezentowac je w innej krotkiej formie.

Uczniowie czesto majg problemy ze zrozumieniem pojecia czasu, zwtaszcza dtuzszego niz ich zycie.
Dla wielu czterdziesci lat temu, dwa wieki temu czy tysigc lat temu to za kazdym razem bardzo
dawno.

Tematy:

“Wynalazki cywilizacji”

“Kiedy wprowadzono do uzytku urzadzenia, ktérymi sie postugujemy na co dzien”

“Moda na przetomie wiekow”
Najwiekszym walorem tej metody jest ukazanie w atrakcyjny sposob efektu poszukiwan i wysitkow

ucznia, co daje mu poczucie satysfakcji i rozbudza wewnetrzng motywacje do dziatan. Dlatego prace
te powinny by¢ eksponowane, a omawianie powinno podkreslac¢ ich mocne strony.

6) DYSKUSJA DYDAKTYCZNA

Dyskusja jako sposob przekazywania wiedzy na linii nauczyciel — uczen, lub uczen — uczen, jest
metodg o ugruntowanej tradyciji.

Dyskusja dydaktyczna nalezy do grupy metod aktywizujgcych, ktére stanowig podgrupe metod
problemowych. Przestrzegania zasad dyskusji uczy ,Akwarium” (grupa w kole + dwa krzesta dla
dyskutujgcych ). Sztuki dyskutowania uczy ,dyskusja kierowana” ( grupy 6 — osobowe, instruktaz dla
prowadzacego i dla obserwatora). Lepsze argumentowanie obrazuje sciezka decyzyjna lub drzewko
decyzyjne.

To zorganizowana wymiana mysli i pogladow na dany temat, ktora:
1. pobudza irozwija myslenie

2. pomaga ksztattowac poglady i przekonania
3. uczy oceny pogladéw innych ludzi
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ksztatci umiejetnosci formutowania mysli i ich wypowiadania
uczy krytycznego spojrzenia na wtasne poglady i zmusza do ich weryfikacji

W przebiegu dyskusji wyrézniamy trzy etapy:

wprowadzenie (wprowadzenie do problemu)

dyskusja wtasciwa (zespotowe rozwigzanie problemu)

podsumowanie wynikéw dyskusji przez prowadzgcego, poszerzone w rzeczywistosci szkolnej
0 ocene udziatu i zaangazowania uczniow

Dyskusja moze mie¢ charakter:

1.
2.
3.

Wolny — wszyscy biorg udziat.
Panelu — wyznaczone osoby przygotowujg swoje wystgpienia.

Nad catoscig dyskusji czuwa nauczyciel, ktérego zadaniem jest:
wprowadzenie do problemu

udzielanie gtosu pilnowanie dyscypliny merytorycznej i czasowej
podsumowanie dyskusiji

Tego rodzaju ¢wiczenie posiada wielkie walory dydaktyczne i wychowawcze:

1.
2.
3.
4.
5.
6.

7

uczy przestrzegania zasad i kierowania praca grupy
daje wszystkim mozliwo$¢ zabierania gtosu

uczy uwaznego stuchania innych

cwiczy zwiezte, precyzyjne wypowiadanie sie
rozwija umiejetnosé notowania istotnych faktéw
wprowadzenie obserwatora dyscyplinuje grupe

METAPLAN

Metoda metaplanu jest w Polsce mato znanym sposobem prowadzenia dyskusji dydaktycznej.
Mozna tg metodg pracowaé z calg klasg ale lepsze efekty uzyskuje sie w zespotach 5 — 6
osobowych. Jej istota sprowadza sie do tworzenia podczas rozmowy o problemie plakatu, ktory
nosi nazwe metaplanu.

Do przeprowadzenia zaje¢ nalezy przygotowac:

1.
2.
3.

tablice, do ktérej mozna przypinac kartki
arkusze szarego papieru
kartki w trzech r6znych kolorach i r6znych ksztattach (owale, kota, prostokaty, chmurki)

Przebieg zajeé:

agrwnE

postawienie pytania (powstaje pierwszy plakat)

burza mézgow

porzadkowanie odpowiedzi wg przyjetych kryteriow

podziat na grupy, uzgodnienie drugiego tematu

tworzenie drugiego plakatu w grupach (kazda grupa tworzy swaoj plakat)
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prezentacja plakatow
zebranie wnioskow, podsumowanie

No

Zalety pracy metodg metaplanu:

nie ma potrzeby prowadzenia notatek

oddziatywanie wizualne daje wiekszg mozliwos¢ skoncentrowania sie na celu dyskusji
nastepuje wyzwolenie dziatah twdrczych oraz powszechnej aktywnosci

wypowie sie kazdy nawet najbardziej nieSmiaty uczen

koncowy wynik jest wypadkowg kreatywnych dziatan catego zespotu

arwnE

8) ,ZA T PRZECIW"

Jest to metoda analizowania jakiej$ sprawy z roznych punktow widzenia. analizowanie tematu z
réznych punktéw widzenia.

Odmiany tej metody:

¥ plusy i minusy jakiej$ sprawy (arkusz podzielony na p6t, argumenty na plus i minus, decyduje
wiekszos¢ argumentow)

® mocne i stabe strony (doskonate do nauki planowania wtasnego rozwoju, podniesienia
wiasnej wartosci ).

Przebieg zajec:

1. Krotkie wprowadzenie nauczyciela

2. Podanie zadania uczniom: zgromadzi¢ argumenty za i przeciw podjeciu menu na wycieczke
szkolng

Poszukiwanie argumentéw za i przeciw

Sprecyzowanie i zapis na plakacie

Prezentacja przed klasg

ok w

Znaczenie tej metody:

powoduje emocjonalne zaangazowanie sie uczniéw w debate, co wzmacnia ich aktywnosc¢
uczy stosowania jasnych, precyzyjnych sposobéw argumentowania swoich racji

stwarza okazje do pozyskiwania wiedzy z roznych zrodet

utatwia zapamietywanie faktdw przez emocjonalne zaangazowanie uczniéw w debate

daje okazje do ksztaltowania pogladow i przekonan

abrwnpE

9) METODA PROJEKTU

Metode projektu mozna nazwac¢ metodg dojrzewania uczniéw
Jedng z kluczowych umiejetnosci, w jakiej szkota ma wyposazy¢ ucznia, jest tworcze myslenie. Takg
mozliwos¢ daje zastosowanie metody projektow. Polega ona na wykonywaniu przez uczniow zadan
obejmujacych wiekszg partie materiatu poprzez samodzielne poszukiwania, pod opiekg nauczyciela.
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Metoda projektu charakteryzuje sie tym, ze:

ma okreslone cele i metody pracy

ma okreslone terminy realizacji catosci i poszczegoélnych etapow
wyznaczone sg osoby odpowiedzialne za jego realizacje

znane sg kryteria oceny

uczniowie realizujg zadania w grupach, rzadko indywidualnie

pracujg w znacznym stopniu samodzielnie i na wlkasng odpowiedzialnosc
rezultaty pracy prezentowane sg na forum klasy lub szkoty

projekt jest zadaniem trwajgcym kilka dni, a nawet tygodni

N A WNE

Istniejg dwa rodzaje projektéw — metod nauczania:
Projekty badawcze (eseje, wywiady, rysunki, aloumy, gry)
Projekty dziatania lokalnego (uporzadkowany park, plac zabaw)

Etapy prac nad projektem:

okreslenie tematu projektu
przygotowanie instrukcji
praca nad projektem
prezentacja projektu
ocena projektu

arwnE

Uczniowie w trakcie pracy nad projektem uczg sie:

pracy z réznymi zrédtami wiedzy

przeprowadzania rozmow i wywiadow

krétkiego, samodzielnego opracowywania materiatow
wspotdziatania w grupie

planowania pracy

odpowiedzialnosci

ok wNE

Uczniowie wykonujg zadania obejmujace duzg partie materiatu poprzez samodzielne poszukiwania,
pod dyskretng opiekg nauczyciela.
Dwa rodzaje projektow:

® projekty badawcze ( zbiér i usystematyzowanie informacji; np. esej, wywiad, album ).

¥ projekty dziatania lokalnego ( dziatanie w srodowisku lokalnym; np. uporzgdkowany
park, sprawozdanie z prac ).

10) SYMULACJE

Nasladowanie rzeczywisto$ci, trening umiejetnosci i sprawnosci; np. ,gry wojenne” — do ¢wiczenia
zotlnierzy. ldeg symulacji jest trening sprawnosci i uczenie sie na bledach popetlnianych w
bezpiecznej sytuacji ¢wiczeniowej. Symulacje powinny sta¢ sie sposobem na przygotowanie do
zycia. Symulacja konczy sie podsumowaniem zebranego doswiadczenia. Etapy pracy: wybranie
problemu, ustalenie celow, opracowanie scenariusza, ustalenie przeptywu informacji, sprawdzenie
znajomosci rol i regut, przygotowanie rekwizytow i opracowanie szkicu omowienia symulowanego
procesu.
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11)  DRAMA

Wczuwanie sie w role, improwizacja angazujgca ruch, gest, mowe, mysli, uczucia. Istotg dramy jest
konflikt umozliwiajgcy przezycie okreslonych probleméw, granie siebie.

Przebieg dramy:

1. wprowadzenie przez nauczyciela,

2. przygotowanie s¢ uczestnikow do wejcia w role,

3. odgrywanie rol przez uczestnikbéw i oméwienie.
Glownym sposobem pracy w dramie jest bycie w roliNajprostszym sposobem bycia w
roli jest rozmowa na zadany temat, wywiad, etiuda @gntomimiczna, improwizacja.

12) GRUPY ZADANIOWE

Jest to metoda pracy w matych 3 — 4 osobowych grupach, przy czym przedmiotem dyskusji moze
by¢ to samo zagadnienie dla wszystkich grup lub oddzielny problem, stanowigcy element jakiejs
catosci.

Czynno$ci zawarte sa w trzech fazach: wprowadzenie, rozwigzanie problem,

podsumowanie.

Kazda grupa otrzymuje na pismie zadania, ktére majg by¢ przedmiotem dyskusji, opracowan czy
rozwigzan.

Wartosci dydaktyczne w grupach zadaniowych:

1. samodzielne zdobywanie wiedzy
2. uczenie sie od siebie na wzajem
3. doskonalenie rozwigzywania powierzonych zadan

13) STACJE ZADANIOWE

Uczniowie podejmuj zadania proponowane przez nauczyciela. Uczniodwieomiernie rozmieszczeni w sali
sami dokonuy wyboru kolejndci wykonywanych zadai wyboru mkedzy trudniejszymi a tatwiejszymi
zadaniami.Uczeh samodzielnie rozlicza sie z wykonanych zadan. W tym celu na arkuszu papieru
wypisujemy wszystkich uczniébw w pionie, a w poziomie numery zadan. Po wykonaniu zadania
uczniowie zaznaczajq ten fakt na plakacie pod warunkiem, ze zostaly spetnione podane wczes$niej
kryteria. Aktywizujgce jest samodzielne rozliczanie sie z wykonywanych zadan.

14)  SESJE ,BIERZ I DAJ"

Gtownym celem ses;ji “bierz i daj” jest wzajemne uczenie sie( wszyscy wypowiadajg sie i dzielg swojg
wiedzg). W czasie sesji wszyscy muszg sie wypowiedzieé i dzieli¢ swojg wiedzg. Praca przebiega w
czteroosobowych zespotach. Uczniowie rozmawiajg szeptem. Jako pierwszy odpowiada uczen, ktory
wedtug wlasnego rozeznania niewiele wie na wskazany temat. Kazdy nastepny uczeh dodaje tylko
nowe wiadomosci, nie powtarzajac juz ustyszanych. Dobrze jest dla tatwiejszej kontroli zleci¢ krétkie
zapisywanie faktow podanych w grupie.
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Metoda ta moze wystgpic¢ jako sprawdzenie pracy domowej — np. zapoznanie sie z jakims tematem.
Wtedy w czasie sesji uczniowie dzielg sie zdobytymi wiadomosciami. Nauczyciel pilnuje by byly to
wiadomosci przekazywane, a nie zapisane.
Wiedze te moze grupa przedstawi¢ w postaci mapy pojeciowej.

15) GRY PLANSZOWE

Gry planszowe oprocz dobrej zabawy niosg ze sobg tresci dydaktyczne i wychowawcze. Uczg tez

Scistego przestrzegania regut. Zacheca sie do tworzenia gier planszowych jako metody

aktywizujgcej uczniow, integrujgcej rozne dziedziny aktywnosci oraz przyspieszajacej jego

rozwoj. Gry bawig i uczg przestrzegania regut, zacheca sie wiec tworzenie gier planszowych:

¥ Jako sprawdzian zdobytych wiadomosci

¥ Jako spos6b na zdobycie nowych wiadomosci

¥ Jako doskonalenie umiejetnosci

Pierwszg gre tworzg uczniowie z nhauczycielem, nastepnie — indywidualnie zachowujgc etapy
tworzenia gier z kostka.

Tworzenie gier planszowych mozna zleci¢ uczniom w kilku przypadkach:

+ jako sprawdzian zdobytych wiadomosci
« jako sposéb zdobycia nowych wiadomosci
« jako nie konwencjonalny sposob na doskonalenie umiejetnosci.

Gra powinna:

by¢ wizualnie atrakcyjna

miec¢ jasno sprecyzowane reguty
by¢ nosnikiem tresci dydaktycznych
by¢ zgodna z zasadami wychowania

PwppPE

16) POKER KRYTERIALNY
Mato znang grg planszowag jest poker kryterialny. Gra ta uczy dyskutowania i obrony wkasnych raciji.

Sktada sie z planszy z trzema wspotsrodkowymi polami oraz kilkunastu kart z napisami. Na polach
planszy wypisane sg liczby, ktére oznaczajg ile kart mozna potozy¢ na kazde z nich. Suma tych liczb
musi by¢ réwna ilosci kart uzytych do gry. Centralne pole ma najwieksze znaczenie i tam whasnie
ktadziemy preferowane karty. Pole to powinno oznaczone by¢ najmniejszg liczba: 1, 2, 3, wtedy
dyskusja jest ozywiona i trzeba przekonac graczy o waznosci jakiegos stwierdzenia. Przygotowujemy
plansze i wpisujemy liczby na polach. Cafa trudno$¢ w przygotowaniu gry polega na napisaniu na
kartkach brystolu stwierdzen odpowiadajgcych tematowi. W grze biorg udziat cztery osoby. Kazdy
dostaje jednakowg ilos¢ kart, ktore odkrywa pojedynczo i uktada wedlug jego wartosci na danym
polu, pamietajac ze moze by¢ okreslona ilos¢ kart na danym polu. Tylko wtasciciel karty dokonuje
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przesunie¢ miedzy polami — pozostali uczestnicy muszg go do tego przekonaé, uzasadniajgc swoje
racje wkasciwg argumentacjg. Gracze zapetniajg kartami pola dokonujgc przesuniec ,waznosci" kart
po negocjacjach i obronie wlasnych racji. Kazdy uczeh jest chociaz jeden raz prezenterem
poszukujgcym argumentow i precyzyjnie wypowiadajgcym sie.

Poréwnujac wyniki gry poszczegoélnych grup, jeszcze raz powtarza sie najwazniejsze fakty. Wartosé
dydaktyczna gry wzrasta gdy tworcami kart sg uczniowie.

Literatura:
1/ K. Rau i E. Zptkiewicz ,Jak aktywizowda uczniow"
2/ Materiaty do zag¢é z dydaktyki matematyki — pod redalgdd. Rabijewskiej

3/ Miniatury matematyczne — Polskie Towarzystwo Eatatyczne oddziat Toru
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