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Metody aktywizujgce

, POWIEDZ, A ZAPOMNE
POKAZ, A ZAPAMIETAM
POZWOL WZIAC UDZIAE, A ZROZUMIEM”

Nauczyciel nie musi wiedzieC wszystkiego, ale moze i powinien wyposazy¢é swoich

ucznidow w podstawowe umiejetno$ci radzenia sobie z gwaltownie zmieniajaca si¢ rzeczywi-

stoscia. Indianskie przyslowie mowi,, Daj mi rybe, a bede miat co jes¢ przez caly dzien. Na-

ucz mnie towic ryby, a bede miat co jesc przez cate zZycie”.

Nauczyciel stwarza warunki, aby uczen potraft uczy¢ sig, mysle¢, poszukiwac, doskonali¢,

komunikowaé si¢ dziala¢ 1 wspotpracowaé w zespole. Jest to zmiana w dotychczasowej roli

nauczyciela ijak kazda zmiana wymaga czasu. Nauczyciel wystepuje w roli:

- osoby organizujacej proces uczenia sig, badajacej potrzeby, oczekiwania, mozliwosci
uczniow

- osoby integrujacej wewngtrzne potrzeby ucznidw z wymaganiami programu, ktory wybiera
sam nauczyciel

- osoby kreujacej warunki uczenia si¢, poszukiwania, odkrywania, myslenia, komunikowania,
dzialania i wspolpracy w grupie

- osoby uczestniczace] w wymianie emocjonalnej, ktora zachodzi migdzy uczniami, grupa,
zespolem klasowym.

- opiekuna, przy pomocy ktdrego uczniowie moga uczy¢ si¢ aktywnie i samodzielnie.

ZAPAMIETAJ!
., KIEDY WEDKARZ IDZIE NA RYBY,
TO BIERZE PRZYNETE,
KTORA SMAKUJE RYBIE — A NIE WEDKARZOWI *’

Kaminski

Organizujac proces nauczania — uczenia si¢ nauczyciel okresla: tematyke, cele, prze-
widywane efekty, sposoby sprawdzania i oceny osiagni¢g¢ ucznidw. Do realizacji okreslonych
celow dobiera odpowiednie metody. Tadeusz Kotarbinski podaje, ze pojecie , metoda”
wywodzi sie z jezyka greckiego ( od stowa ,, methodos”- droga do czegos$) i oznacza

sposob, w jaki dochodzi sie do okreslonego celu.



http://www.spdabrowka.iap.pl/referaty%20nauczycieli/metody%20aktywne%20calosc.htm
http://www.szkolnictwo.pl/index.php?id=PU6435
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Metoda nauczania jest zatem sposobem Kierowania przez nauczyciela procesem uczenia Ssi¢

dla osiagnigcia podstawowych celow w zakresie wiadomosci, umiejetno$ci, postaw.

Metody aktywizujace t0 grupa metod nauczania, ktdre charakteryzuje to, ze w procesie
ksztalcenia aktywnos$¢ uczniow przewyzsza aktywnos$¢ nauczyciela.
Stosowanie metod aktywizujacych w procesie dydaktycznym sprzyja poglebieniu zdobytej
wiedzy, jej operatywnosci i trwaloSci. Dzieci musza mysle¢ podczas wykonywania podjetych
dzialan. Angazuja si¢ emocjonalnie; sa aktywne w sferze percepcyjnej, ruchowej, werbalnej
iemocjonalno- motywacyjnej. Wykorzystujac metody aktywne, uczymy dzieci wilasciwych
stosunkow migdzyludzkich, zrozumienia, toleranciji.
W trakcie przeprowadzania zaje¢ z wykorzystaniem metod aktywnych nalezy pamigta¢ o kil
ku zasadach:

« Nie wykluczamy nikogo z zabawy, dlatego ze czego$ nie wie lub nie potrafi.

« Nie dzielimy uczniéw na lepszych gorszych.

o Jezeli kto$ nie ma ochoty sie¢ bawi¢, nie zmuszamy go.

» Nauczyciel takze uczestniczy w zabawie.

« Kazdy ma prawo do popelniania btedow.

METODY AKTYWIZUJACE - pomoce i wskazoéwki, dzieki ktérym uczen poszerza
swoja wiedze, poglebia swoje zainteresowania, rozwija nowe pomysty i nowe idee,

komunikuje sie z innymi, uczy sie dyskutowac i spiera¢ na r6zne tematy.

Metody te charakteryzuja sie:
% duza sila stymulowania aktywnosci uczniéw i nauczycieli,
% wysoka skutecznoscia,

% duzaréznorodnoscia i atrakcyjnoscia.

Gléwna zaleta tych metod polega na doskonaleniu umiejetnosci przydatnych nie
tylko podczas lekgji, ale réwniez w codziennym zyciu, np. umiejetnosci wyciagania

wnioskéw, myslenia analitycznego i krytycznego, 1aczenia zdarzen i faktow
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w zwiazki przyczynowo-skutkowe, umiejetnosci wlasciwego zachowania sie

w nowej sytuacji, komunikatywnosci, dyskutowania, kreatywnosci.

Wszystkie metody aktywizujace pomagaja rozwija¢ kompetencje kluczowe
opisane w podstawie programowej ksztalcenia ogélnego z Rozporzadzenia Ministra

Edukacji Narodowej z dnia 15 lutego 1999r. (z péZniejszymi zmianami)

Metody bez powigzania z celami, treSciami, zakresem organizacyjnym, a przede wszystkim

z potrzebami ucznia i preferencjami nauczyciela nie majg wartosci.”

Og6Iny podzial metod aktywizujacych:

» metody problemowe, rozwijajace umiejetnos¢ krytycznego myslenia.
Polegaja one na przedstawieniu uczniom sytuacji problemowej oraz organi-
zowaniu procesu poznawczego. Wykorzystywane sa przy tym réznorodne
zrédta informacji, np. filmy dydaktyczne, fotografie, rysunki, Internet, dane
liczbowe. Na zachodzace wéwczas procesy poznawczo-wychowawcze sktada
sie analizowanie, wyjasnianie, ocenianie, poréwnywanie i wnioskowanie.
Przyktadowe metody: burza mézgoéw, obserwacja, dyskusja panelowa, me-

toda problemowa, studium przypadku;

» metody ekspresji i impresji, nastawione na emocje i przezycia.
Powoduja wzrost zaangazowania emocjonalnego uczniéw. Jest on efektem
doznan i przezy¢ zwigzanych z wykonywaniem okreslonych zadan (np. gra

dydaktyczna). Przykladowe metody: drama, metoda symulacyjna, mapa mo-

zgu, metoda laboratoryjna, metoda projektu;

» metody graficznego zapisu, w ktérych proces podejmowania decyzji przed-

stawia sie na rysunku. Zachecaja do samodzielnego podejmowania decyzji:

rybi szkielet, plakat, mapa mentalna, $niezna kula, mapa skojarzen.
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Szczegolowy podzial metod:

* Metody integracyjne - odprezaja, relaksuja, wprowadzaja w dobry nastréj
i zyczliwa atmosfere, zapewniaja bezpieczenstwo w grupie, gwarantuja po-
czucie tozsamosci, ucza efektywnej komunikacji, np.: , pajeczynka”, , wrzué
strach do kapelusza”, , graffiti”, , krasnoludek”, , kwiat grupowy”.

* Metody definiowania pojec¢ - celem jest nauka analizowania i definiowania
pojeé, ale tez negocjacjii przyjmowania r6znego stanowiska: , burza mozgow”,
,mapy pojeciowe”, , kula sniegowa”.

* Metody hierarchizacji - ucza klasyfikowania i porzadkowania wiadomosci
w relacjach nizszo$ci i wyzszosci, np.: ,piramida priorytetow”, , diamentowe usze-
regowanie” .

* Metody tworczego rozwiazywania probleméw - ucza krytycznego
i tworczego myslenia i taczenia wiedzy z doswiadczeniem, np.: , kolorowe kape-
lusze”, ,rybi szkielet”, , dywanik pomystow”, ,6, 3, 5”.

* Metody pracy we wspolpracy - ucza wspotpracy i akceptacji indywidualnych
roéznic, pracy w grupie, razem z grupa np.: ,zabawa na hasto”, , uktadanka”.

* Metody diagnostyczne - polegaja na zbieraniu informagji o przebiegu
i wynikach okre$lonego stanu rzeczy, np.: , metaplan”, , obcy przybysz”, , proce-

dura U".

* Metody dyskusyjne - ucza dyskusji, prezentowania wtasnego stanowiska,
np.: , debata za i przeciw”, , dyskusja panelowa”, , dyskusja punktowana”, , akwa-
rium”.

* Metody rozwijajace tworcze myslenie - ucza myslenia tworczego
i odkrywania swoich predyspozycji, swoich zdolnosci, np.: , stowo przypadko-
we”, , fabuta z kubka”.

* Metody grupowego podejmowania decyzji - preferuja efektywne uczestnic-

two w dyskusji 0 i ucza odpowiedzialnosci za swoje i grupowe decyzje oraz
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podejmowania decyzji na podstawie faktow, np.: , drzewko dyskusyjne”, , pu-
stynia”, ,,6 par butow”.

Metody planowania - pozwalajg uczniom planowac rzeczywistos¢, fantazjo-
wad, marzy¢ i planowac urzeczywistnianie swoich marzen, np.: ,gwiazda py-
tan”, , planowanie przysztosci”.

Gry dydaktyczne - ucza przestrzegania regut, wlasciwej radosci z wygrane;j
i umiejetnoéci przyjmowania przegranej, np.: ,magiczny kalkulator”, , dziwne
powiedzonka”.

Metody przyspieszonego uczenia sie - szybkie przyswajanie wiedzy, np.:
,techniki szybkiego czytania”, ,haki pamigciowe”, ,taricuchowa metoda skojarzen” .
Metody ewaluacyjne - pozwalaja dokonywacé oceny siebie, innych, ucza
przyjmowania krytyki, np.: , termometr uczuc”, , smile”, ,kosz i walizeczka”, , tar-

cza strzelecka” .
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i CHARAKTERYSTYKA
NAJCZESCIE]J STOSOWANYCH NA ZAJECIACH
METOD AKTYWIZUJACYCH

DRZEWKO DECYZYJNE

Metoda ta jest graficznym zapisem analizy problemu. Shizy dokonanu wiasciwego wyboru i
podjeciu decyzji z pelna $wiadomoscia jej skutkow.

Przebieg

- Sformulowanie problemu, ktoéry uczniowie wpisuja w pien drzewa.

- Okreslenie celow i1 warto$ci najbardziej istotnych dla podejmujacego decyzje; uczniowie
zapisuja je w koronie drzewa.

- Zaproponowanie jak najwigkszej liczby rozwiazan, ktore nalezy wpisa¢ w galezie drzewa.
- Okreslenie pozytywnych inegatywnych skutkow kazdego rozwiazania z punktu widzenia
stawianych celow 1 przyjetych wartosci.

- Podjecie najwlasciwszej decyzji

Schemat drzewa decyzyjnego mozna wypemia¢ indywidualnie lub w grupach.

Schemat drzewa decyzyjnego(od gory):

- cele 1 wartosci,

- skutki pozytywne,

- skutki negatywne,

- mozliwe rozwigzania,

- sytuacja wymagajaca decyzji(pien).

Cole / Wartoscl

——

* dumAihzog

oumAeboyn

Negatywne
A

Syluacjs wymagajace
podjecia decyzjl
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BURZA MOZGOW(gietda pomystéw)

Metoda burzy mozgow jest odmiana dyskusji polegajaca na umoZliwieniu
uczniom szybkiego zgromadzenia wielu konkurencyjnych lub uzupehiajacych
hipotez rozwiazania problemu, ktéremu po$wigcona jest dana jednostka
metodyczna lub jej fragment. Mozna zglasza¢ wszystkie najbardziej $miate Iub
niedorzeczne pomysly rozwiazania, chocby nietypowe, ryzykowne i nierealne,
W obojetnej formie, zeby nawet chwila namystu nad poprawno$cia jezykowa nhie
zmniejszata pomystowosci.
Cala konstrukcja burzy mozgow jest tak przemyslana, aby przerwac

komunikacj¢ miedzy faza produkcji pomystow i ocenianiem.

Zasady burzy mozgow

* kazdy pomyst jest dobry

» wazniejsza jest liczba pomystéw niz ich jakos¢

* kazdy pomyst zapisyjemy w formie podanej przez autora

* nic komentujemy pomystow

* nie krytykujemy pomystow

* wszyscy na rownych prawach bierzemy udziat w zglaszaniu pomyslow

* zglaszamy pomysly w wyznaczonym czasie

Etapy burzy mézgow

* sformuowanie problemu

* wytwarzanie pomysiow

- kazdy pomyst jest zapisywany

- cel: zgromadzenie jak najwigkszej liczby pomysiow

* krytyczna analiza pomystow

- ustalenie kryteriow oceny (np. realno$¢, zyskistraty, akceptacja wiekszo$ci)
- ocena wg przyjetych kryteriow

* wybdr rozwigzania

* decyzja o wprowadzeniu wybranego rozwiazania

Schemat skojarzen
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BEZLUDNA WYSPA

Metoda efektywnego wspoldziatania w zespole 1 pracy w grupie, budowania wigzi migdzy-
ludzkich, podejmowania indywidualnych i grupowych decyzji.

Cele:
Ucmiowie zastanawiaja si¢ nad swoja rola w grupie. Uzmyslawiaja sobie, jak wazna jest gru-
pa dla nich. Ucza si¢ podejmowania decyzji.

Nauczyciel opowiada uczniom nast¢pujaca historig:

Rozbit sie okret. Jestescie rozbitkami, ktorzy uratowali sie. Morze wyrzucito was na bezludng
wyspe. Pantomimicznie, postugujqc sie tylko gestami i mimikq (bez stow) macie zorganizowac
sobie Zycie na tej wyspie.

Od czasu do czasu nauczyciel podaje hasta: zapada zmrok, wstaje dzien, mingly trzy miesia-
ce, itp. Cwiczenie konczy si¢ odplynieciem rozbitkéw z bezludnej wyspy. Po zakoficzeniu
¢wiczenia nauczyciel rozmawia zuczniami o strukturze grupy (jakie podjgto role, co si¢ wy-
darzylo w grupie).

Pantomima zmusza do szczegodlnej ekspresji uczu¢ i potrzeb, uwrazliwia na znaczenie komu-
nikacji niewerbalnej. Pozwala na zaakcentowanie pozycji w grupie osobom niesmiatym, ma-
jacym trudno$ci w wypowiadaniu sig.

CZYTANIE WEDLUG "5 KROKOW™
Metoda poszukiwania, porzadkowanie i wykorzystywania informacji z réznych zrodet.

Nauczyciel przygotowuje nowy test, ktory zainteresuje ucznia (nie tylko na jezyku polskim).
Uczniowie pracuja indywidualnie, ewentualnie w parach, wedlug nastepujacych krokow:

e pobiezne przejrzenie tekstu

e postawienie pytan,

e dokladne czytanie,

e streszczenie poszczegdlnych czgsc,

e powtdrzenie tresci lub przeczytanie calego tekstu.

Metoda zachegca do systematycznych éwiczen w czytaniu. Nastawia pozytywnie uczniow do
czytania; jest przydatna do pracy indywidualnej w domu. Moze by¢ wykorzystana w kazdej
grupie wiekowej; teksty nalezy do dostosowa¢ do mozliwosci intelektualnych uczniow (zr6 z-
nicowa¢ do uczniow zdohiejszych i stabszych, bez oficjalnego informowania o tym na forum
klasy).

DYSKUSJA

Dyskusja jest metoda nauczania polegajaca na wymianie zdan migdzy uczestnikami, nieza-
lezmie od tego, czy wypowiadane kwestie stanowia ich wilasne poglady czy tez odwotuja si¢
do opinii mnych o0s6b. Dyskusja stanie si¢ prawdziwa tylko wtedy, gdy omawiana kwestia
bedzie wystarczajaco kontrowersyjna 1 wzbudzajaca zainteresowanie. Warunkiem dobrej dys-
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kusji jest przede wszystkim trafne sformulowanie tematu: nie moze by¢ zbyt trudny, nie moze
odwotywa¢ si¢ do nowych wiadomosci, nie moze zawiera¢ niezrozumiatych pojec i okreslen.
Temat nie moze byc¢ tez zbyt latwy, gdyz daje si¢ szybko ijednoznacznie rozstrzygnac.
Wszyscy uczestnicy dyskusji musza si¢ do niej przygotowaé —mozna to zrobi¢ w czasie lek-
cji lub poleci¢ uczniom zebranie potrzebnych informacji isformulowanie argumentoéw w do-
mu. Kazda dyskusja musi si¢ zakonczy¢ podsumowaniem, stanowiacym krotkie omowienie
rezultatow 1 sposobu jej prowadzenia. W podsumowaniu i ogblnej ocenie kazdej dyskusji
mozna wykorzysta¢ nast¢pujace pytania: ,,Co nalezy ulepszy¢é w kolejnej debacie?”, ,Jakie
argumenty byly najbardziej przekonujace?”, ,,Czy kto$ zostat przekonany i zmienit swoje
zdanie?”, ,Jakie nowe, cieckawe poglady uslyszale§ po raz pierwszy?”.

Dyskusja panelowa

W dyskusji panelowej temat jest publicznie dyskutowany przez wyznaczona grupe, czyl ,pa-
nel”, ktéra kieryje osoba zwana moderatorem. Grupa wczesniej przygotowuje si¢ do dyskusji
1 ustala, co ma by¢ powiedziane. Pozadane jest, aby panelisci prezentowali odmienne pogla-
dy. Moderator na ogot wie, co panelista ma do powiedzenia ikieruyje wypowiedziami jak dy-
rygent orkiestra. Po wypowiedziach panelistow jest czas na wypowiedzi sluichaczy. Moga
zadawa¢ pytania panelistom i komentowac ich poglady, a takze prezentowa¢ swoj punkt wi-
dzenia. Moderator udziela glosu publicznosci 1 panelistom. Potem podsumowuje krétko, co
zostalo powiedziane, dodajac swoj komentarz.

Dyskusja plenarna

Jest to swobodna dyskusja w grupie od kilkunastu do kilkudziesieciu 0sob. Prowadzacy

otwiera dyskusje, przedstawia jej plan, zachgca do zabierania glosu, czuwa nad czasem wy-
powiedzi, przypomina o kulturze dyskutowania, wyznacza kolejne etapy dyskusji, podsumo-
wujac to, co zostalo powiedziane. Dyskusja plenarna nie powinna trwaé dhuzej niz 45 minut.

Dyskusja nieformailna

W dyskusji nieformalnej udziat biora wszyscy na rownych prawach. Rola prowadzacego jest

ograniczona, inicjuje tylko dyskusjg, a nastepnie trzyma si¢ z boku. Prowadzacy powinien by¢
dobrym obserwatorem, aby rozumie¢, co si¢ dzieje w grupie podczas dyskusji. Dyskusja nie-

formalna wykorzystywana jest do dzielenia si¢ informacjami, prezentacji nowych stylow my-
Slenia, pogladow.

Akwarium

Charakterystyczne dla tego rodzaju dyskusji jest to, ze kilkoro uczestnikow siedzi w kregu,
prowadzac rozmowg na wybrany temat. Pozostale osoby sa obserwatorami i siedza wokot
nich. Analizuja przebieg dyskusji pod katem doboru i skuteczno$ci argumentacji, respekto-
wania zasad regulaminowych oraz ogélnego przebiegu rozmowy. Celem tej metody jest prze-
de wszystkim wzajemne uczenie si¢ 1 doskonalenie umiejgtno$ci argumentowania.

Dyskusija sokratejska

To intelektualna rozmowa, ktora koncentruyje si¢ na wybranym tekscie, eseju, raporcie, wier-
szu czy filmie wideo. Uczestnicy zapoznaja si¢ z materialem zrédlowym i podejmuja dysku-
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sjg, by dojs¢ do prawdy — to, co niejasne — wyjasni¢, znalezé przyczyny zjawiska, czy uzasad-
nienie czyjego$ postepowania.

DYSKUSJA PUNKTOWANA

Cele:

1. Metoda lekcyjna pozwalajaca nauczycielowi na diagnoze:

a. zasobu wiadomos$ci ucznia

b. umiejetnosci logicznego 1krytycznego myslenia

c. umigjetnos$ci zbierania 1 wykorzystywania argumentow

d. postaw wobec innych dyskutantow

2. Jest to metoda, ktora stanowi alternatywe dla tradycyjnego odpytywania ijednoczesnie
pozwala na zebranie szerszego materialu dotyczacego postepOw ucznia nie tylko w nauce, ale
takze w rozwoju jego postaw i kultury osobiste;.

3. Przyzwyczaja uczniow do komunikowania si¢ w sposob merytoryczny, otwarty, kulturalny
itp.

Zasady prowadzenia dyskusji punktowanej

1. W dyskusji punktowanej bierze udziat kilku ucznidow (tych, ktérzy podlegaja ocenie), na-
tomiast pozostali przystuchuja si¢ jej.

2. Ocenie podlegaja zarowno treSci merytoryczne, jak izachowanie ucznidow podczas wymia-
ny mysli.

3. Ocenianie nastepuje w formie przydzielanych punktow na specjalnej karcie do punktowa-
nia.

4. Dyskusja trwa okreslony czas (8 —20 min) w zaleznosci od tematu i wieku uczniow.

5. Uczestnicy postuguja si¢ planem dyskusji (aby nie odbiega¢ od tematu).

6. Moga korzysta¢ z notatek sporzadzanych podczas trwania dyskusji.

Zasady oceniania_dyskusji punktowanej

Ocenie podlegaja:

tresci merytoryczne

+

* prezentowanie informacji opartej na faktach lub uzyskanej w drodze badan

* komentarz do informacji lub uzupetienie

« robienie nieistotnych uwag

» ataki osobiste

elementy wypowiedzi

+

* zajecie stanowiska w omawiane] kwestii
* wciagnigcie nnego ucznia do dyskusji
* rozpoczecie dyskusji

» zadawanie pytan wyjasniajacych
-_monopolizowanie dyskusji
zachowanie podczas dyskusji

+

» zwrocenie uwagi, gdy kto$ odbiega od tematu lub planu dyskus;ji

:przerywanie
* zachowania niewerbalne w trakcie wypowiadania si¢ innych uczestnikow dyskusji
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Metody aktywizujgce

Arkusz oceny dyskusji punktowane j

Kryteria oceny Punkty Uczestnicy
1 2 3 4 5
Prezentacja informacji opieraja- +
cej si¢ na faktach
Zajecie stanowiska (prezentacja +2
osobistej opinii)
Dostrzeganie analogii (podo- 49
bienstwa)
Komentarz do informacji lub jej 41
uzupetienie
Zwrocenie uwagi na blad +1
Wypowiedz nie na temat, odej- 2

scie od planu dyskusji
Rozpoczecie dyskusji +1
Przejs$cie do nastgpnego zagad-

nienia, wedlug planu i
Woeciagnigcie innej osoby do +1
dyskusji

Przerywanie innym, przeszka- 3
dzanie w dyskusji

Monopolizowanie dyskusji 2
(wypowiedZ ponad 30 sekund)

Atak osobisty (niewlasciwe 3
uwagi ad personam)

Przeproszenie za niewlasciwe +1
zachowanie

Ogoélem punktéow

Zrédlo: J. Zola, Punktowana dyskusja, Fundacja Edukacja dla demokracji, 1996

Liczba punktow odpowiadajaca poszczegdlnym ocenom (przy dyskusji trwajacej 18-20 mi-
nut) jest nastepujaca:

0-3 pkt - niedostateczny 15-19 pkt - dobry
4-9 pkt - mierny 20-24 pkt - bardzo dobry
10-14 pkt - dostateczny 25 i wigcej pkt - celujacy

EBATA ,ZA" 1 ,PRZECIW"

Metoda moze by¢ wykorzystana przy omawianiu kontrowersyjnych tematéw. Zadaniem
ucznidw jest zaprezentowanie argumentOw ,.za” 1 ,przeciw”’ oraz przekonanie mnnych do swo-
ich pogladow. Uczniowie dowiaduja sig, jak nalezy dyskutowaé, wyraza¢ swoje zdanie bez
prowokacji i osobistych atakow. Wprowadzajac t¢ metode, nie nalezy narzuca¢ uczniom swo-
jego punktu widzenia. Kazda grupa musi mie¢ taki sam czas na wypowiedz.
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Przebieg
- Okre$lenie tematu debaty.

- Podzial uczniow na dwie grupy.

- Wyznaczenie czasu na przygotowanie argumentow.

- Prezentacja argumentow.

- Podsumowanie wynikow debaty oraz ocena jakosci 1 sity argumentow.

- Na zakonczenie mozna przeprowadzic w formie tajnego glosowania badanie opinii uczniow
na dany temat.

Tabela decyzyjna

W procesie podejmowania decyzji pomocna moze si¢ okaza¢ metoda zwana tabela decyzyjna.
Uczniowie, pracujac w grupach, rozstrzygaja jaki§ kontrowersyjny problem, wypeiajac
przygotowana na planszy tabelg. Oto jej wzor.

KRYTERIA
ALTERNATYWY

Etapy lekcji z wykorzystaniem tabeli decyzyjnej

Etap |

Nauczyciel wprowadza uczniow w zagadnienie, ktore bedzie przedmiotem lekcji oraz formu-
lye problem do dyskusji w grupach.

Etap 11

Podzat ucznibw na grupy (4-6 osob). Nauczyciel wyjasnia istot¢ metody, prezentuje wzor
tabeli na planszy Ilub tablicy, rozdaje grupom duze arkusze papieru.

Etap 111

Uczniowie wypehiaja tabele w nastepujacej kolejnosci:

1. okreslaja mozliwe warianty rozwiazan (alternatywy),

2. formutyja kryteria, wedlug ktoérych te alternatywy begda oceniane,

3. oceniaja kolejne alternatywy, wedlug poszczegdlnych kryteriow, korzystajac z pigciostop-
niowej skal:

++ bardzo pozytywny efekt,

+ pozytywny efekt,

0 brak efektu,

- negatywny efekt,

- - bardzo negatywny efekt,

4. podejmuja ostateczna decyzjg¢, wybierajac najkorzystniejsze rozwiazanie.

Etap IV

Nastepuje prezentacja efektow pracy poszczegolnych grup (plansz z tabelami).

Etap V

Uczniowie wybieraja sposrod propozycji poszczegodlnych grup najlepsze kryteria oceny, czylhi
takie, ktore mozliwie najpehiej pozwalaja oceni¢ kolejne alternatywy ipodja¢ decyzjg. Cho-
dz o to, aby byly one akceptowane przez wigkszos¢ uczniow w klasie.
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Oto przykltadowa tabela decyzyjna Polska a Unia Europejska

KRYTERIA
Stosunki z Stosunki z Obroty Postep Rozwoj firm  Bezpie- Obecnos$é Swoboda podrézo-
panstwami panstwami  handlowe  techno-  krajowych  -czefistwo kapitatu - wania obywateli
ALTERNATYWY Europy Europy -logiczny panstwa zagrani-

Zachodniej  Wschodniej - cznego
Polska cztonkiem Unii
Europejskiej ++ -- ++ + - + ++ ++
Polska panstwem stowarzy-
szonym z Unia Europejska + 0 + 0 0 0 + 0
Polskabez kontaktow insty-
tucjonalnych z Unig Europej- - ar -- - + o - -

ska
Zrédlo: M. Sielatycki: Scenariusz lekcji "Kierunek Europa”, ECIKO-CODN, 1996

Metoda tabeli decyzyjnej nadaje si¢ do wykorzystania na roznych przedmiotach oraz na go-
dzinie wychowawczej. Pozwala ona uczniom lepiej przygotowaé si¢ do wypracowania wia-
snego zdania na dany temat. Ze wzglgdu na grupowa formg pracy oraz konieczno$¢ podjgcia
decyzji na forum grupy, metoda ta pozwala ksztalcic wicle umiejetnosci, np.: wyrazania SwoO-
ich opinii, obrony wiasnego zdania, stuichania mnych, wysuwania kontrargumentow, dysku-
towania, przewidywania skutkow roéznych rozwiazan, podejmowania decyzji grupowej czy
wreszcie wspolpracy 1 poczucia odpowiedzialnosci za efekty pracy zespolu.

GRY DYDAKTYCZNE

Ucza przestrzegania ustalonych regul, daja mozliwo$¢ odczuwania radosci z wygranej
i ksztalca umiejetno$¢ przyjecia przegranej. Gra stosowana na zajeciach jest jednocze$nie
metoda 1 $rodkiem dydaktycznym. Gry dydaktyczne podnosza atrakcyjno$¢ zajeé, poniewaz
moga by¢ one przez uczniow traktowane jak zabawa z okreslonymi regulami.
Rodzaje gier dydaktycznych: symulacyjne, decyzyjne, psychologiczne, specjalistyczne spor-
towe.
Najprostsze gry dydaktyczne shiza zapamigtaniu 1 utrwaleniu informacji. Naleza do nich roz-
maite loteryjki, zgadywanki, testy, ary w skojarzenia, ktoére moga by¢ konstruowane przez
samych uczniéw, stanowiace dla nich okazj¢ do zdobywania osiagnigc.
Stosowanie gier dydaktycznych przynosi nastgpujace korzysci:

a) uczenie si¢ w trakcic zabawy,

b) przyswajanie wiedzy w atrakcyjnej formie,

c) lepsze utrwalanie wiedzy,
Konstruowanie gry dydaktycznej sklada sie z nastepujacych etapow:
Ustalenie celow dydaktycznych gry.
Okreslenie uzytkownika gry.
Ustalenie parametrow gry.
Dostosowanie struktury gry do warunkéw, w ktorych bedzie si¢ ona odbywaé
Opracowanie scenariusza gry.
Opracowanie regut gry.
Wstepna weryfikacja (sprawdzenie, czy reguly icele sa zrozumiate
Opracowanie instrukcji gry i szkicu jej omOwienia po zakonczeniu.
. Probne rozegranie gry.
10. Korekta regut.
11. Rozegranie po korekcie.

CooNo~wWNE
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Gry dydaktyczne — Domino

Gra dydaktyczna skonstruowana na bazie domina, wykorzystana do utrwalenia wiadomos$ci
0 lekturach. Na obu polach ko$ci domina zamiast oczek od 0 do 6 wpisywane sa nazwy i ter-
miny zwigzane tematycznie z wybranymi lekturami.

Opis regut gry:

1. Podzatl klasy na kilka zespolow (np. na 3).

2. Kazdy z zespolow graczy otrzymuje losowo np.2 ko$ci, za$ nauczyciel 1 kos¢, pozo-
state kosci tworza pule przeznaczona do losowania.

3. Ucmiowie (dzeci) siadaja w kregu w kolejnosci dobranej losowo.

4. Nauczyciel na $rodek kladzie pierwsza ko$¢ domina.

5. Kazdy zespot graczy w kolejnosci zgodnej ze wskazéwkami zegara dopasowuje po
jednej kosci do skrajnych poél lancucha domina lezacego na $rodku.

6. Puste pola na kosci domina tzw. (mydlo) mozna dopasowa¢ do dowolnego innego po-
la.

7. Gdy zespol graczy nie moze dopasowa¢ kosci domina, dobiera losowo jedna ko$é¢
z puli przeznaczonej do losowania.

8. Gdy pula przeznaczona do losowania zostata Wwyczerpana, zespot graczy traci kolejke.

Wygrywa zespot graczy, ktory pierwszy pozbedzie si¢ swoich kosci.

Gry dydaktyczne - Symulacje

Dzigki tej metodzie uczniowie uczestnicza w symulowanym wydarzeniu odgrywajac role
autentycznych postaci. Przedstawiane wydarzenia maja zwiazek z rzeczywistoscia, nasladuja
badZ odtwarzaja realia. Uczen nie ma napisanego tekstu, ktory mialby wyglosi¢. Dostaje je-
dynie krotka charakterystyke postaci do odegrania i do$¢ dokladny opis okolicznosci, w ja-
kich posta¢ ta nalezy umiejscowi¢. Napodstawie tych materialtow oraz wlasnej wiedzy doty-
czacej wycinka rzeczywistosci, ktory symulacja ma odtwarzaé¢, uczniowie swobodnie inter-
pretuja zdarzenia, dajac upust swej wyobrazni. Nauczyciel badz wskazany przez niego uczen
pehi role obserwatora i notuje uwagi dotyczace zachowan poszczegdlnych uczestnikow sy-
mulacji. Bardzo dobre efekty daje powtdrzenie tej samej symulacji, ze zmiana przy podziale
r6l. Podsumowaniem calej gry bedzie omoéwienie i1 proba wyjasnienia poszczegdlnych moty-
wacji zachowan postaci bioracych w niej udziat.

Nalezy pamigtaC o wyprowadzeniu uczniow z rol przed zakonczeniem lekcji.

HAKI PAMIECIOWE

Metoda rozwijania sprawno$ci umyslowych oraz osobistych zainteresowan.

Cele:

Jest to metoda wykorzystujaca naturalne umiejgtnosci kreowania w myslach obrazow réznych
stanow rzeczy.

To trening wyobrazni.

Technika lepszego zapamigtywania liczb, wielkosci, zaleznosci, budowania systemoéw skoja-
rzen.
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Warianty:

I Zapamigtywanie liczb, dat, zaleznosci

Nalezy rozda¢ uczniom Karty pracy (z zaznaczonymi liczbami). Uczniowie pracuja indywid u-
alnie, zastanawiaja sig, z jakim przedmiotem, obiektem kojarza im si¢ podane liczby. Rysuja
swoje skojarzenia. Nauczyciel zbiera Kkarty pracy i dokonuje ich ekspozycji wspolnie

z uczniami komentuje te rysunki, ktore podobaly si¢ wszystkim.

I Tworzenie pozytywnych obrazoéw rzeczywistosci (do zastosowania w pracy wychowawczej
Z uczniami)

Nalezy wymysli¢ kilka trudnych sytuacji, z ktorymi spotykaja sig¢ uczniowie w zyciu codzen-
nym. Nastgpnie trzeba je wspOlie przedyskutowa¢ i zacheci¢ ucznidw do odegrania scenek.
Podstawa zachowania, postgpowania, argumentowania ma by¢ wiara w sukces.

ELEMENTY DRAMY - WCHODZENIE W ROLE

Drama jest forma w peli $wiadomie przygotowanej improwizacji, ktora opiera si¢ na okre-
Slonym temacie zawierajacym konflikt. Zjawisko konflktu wydobywa istnienie nastroju

I atmosfery, co w naturalny sposob stwarza mozliwosci przezywania. W dramie wykorzystuje
si¢ zmysly, wyobraznig, ruch, moweg. Najbardziej istotne jest w niej autentyczne przezycie
emocji odgrywanej postaci. Drama nie jest inscenizacja, ani teatrem, ale jest dzialaniem

w fikcyjnej sytuacji, budowaniem doswiadczen w zaaranzowanym przez nauczyciela wycinku
rzeczywistosci. W dramie nie ma publiczno$ci, wszyscy biora w niej udzial. Wazne jest, aby
nauczyciel byt takze uczestnikiem dramy. Calg uwagg kierujemy w dramie na cel, ktorym jest
zrozumienie cudzych przezy¢ i emocji, niewazne sa za$ uzdolnienia aktorskie uczniow.
Drama przyczynia si¢ do bogatego rozwoju wewngtrznego ucznidow, uczy koncentracji na
sobie 1 innych, wykorzystuje zmysty, rozwija kreatywno$é, dodaje pewnosci siebie i pobudza
mwencjg.

Sposdb przeprowadzenia:

Nauczyciel proponuje temat, ktory niesie jaki§ konflkt czy problem. Razem z uczniami aran-
zuje wnetrze klasy - moze to by¢ kilka rekwizytow, jakie$ elementy skromnej dekoracji.
Krotko przedyskutowuja wspohie temat, dzielac si¢ doswiadczeniami. Nast¢pnie rozpoczyna
si¢ gra, ktéra mozna na kazdym etapie przerwac i przeanalizowa¢. Wazne, by uczniowie po-
znali motywy, jakimi kieruja si¢ ludzie w swoim postepowaniu, w jaki sposob reaguja na
okreslone zachowania innych. W edukacji obywatelskiej najszersze zastosowanie ma drama
spoteczna, ktora odwolyje si¢ do bezposrednich doswiadczen uczniow. Dzigki niej uczniowie
moga pozna¢ rézne aspekty zycia codziennego irozwija¢ $wiadomo$¢ spoteczna.

FABULA Z ,KUBKA"

To propozycja na zainspirowanie ucznia do pracy tworczej, ktora nastepuje w wyniku podania
pewnego tylko ogdlnego planu (postacie, fabula, miejsce akcji). Do przeprowadzenia tej me-
tody potrzebne sa pojemniki- ,kubki’ ikartki z réznymi informacjami. Fabula ,,z kubka” to
wspaniaty sposob na zrozumienie procesu tworzenia opowiadania:

e Inspiryje dziecko do podjecia czynnosci tworczych.
e Rozwija umiejgtnosci: kojarzenia faktow, logicznego myslenia, ukladania zdan, krot-
kich opowiadan, uzupehiania zakonczenia itd.
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Metody aktywizujgce

TEMAT: Ukladamy niesamowite opowiadanie

Materialy: Zestaw "kubeczkOw" z napisami: postacie, fabula, miejsce akcji, cechy, komplikacje ,Karteczki
z rozmaitymi informacjami

Przebieg
e Rozmowa z uczniami natemat: Co znajduje si¢ na stole?

postacie fabula miejsce

akeji

kom-

cechy plikacje

Przekazanie ogdlnych informacji, co znajduje si¢ w kazdym kubeczku.
Uwagi metodyczne

o Do kubeczka z napisem postacie wi6z przygotowane karteczki z fabula postaciami z lektur

Lampo ‘ Olle, Kerstin, Lasse

Brzydkie kaczatko ‘ Kasia

Anaruk ‘

e Do kubeczka z napisem fabuta w16z przygotowane karteczki z fabula z lektur, np.:

Poznaje przyjaciél Wizyta u cioci Jenny
Przemiana brzydkiego kaczatka Zazdrosc jedynaczki
w labedzia
Wyprawa na polow ryb

Do kubeczka z napisem miejsce akcji wioz przygotowane karteczki z zapisanymi miejscami ak-
cji, np.:

Miejscowosé Marittima Zagroda poludniowa

Stara chata Dom rodzinny

Grenlandia
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e Do kubeczka z napisem cechy w6z przygotowane karteczki z zapisanymi cechami postaci
z lektur, np.:

przyjazny opiekuricze

niezreczny zarozumiata

ufni wobec innych

e Do kubeczka z napisem komplikacje wioz przygotowane Karteczki z zapisanymi komplikacjami,
np.:

e Zkazdej grupy do stolupodchodziuczen i losuje po jednej karteczce z kazdego kubeczka.
e Grupa zapoznaje si¢ z wylosowanym materialem 1 jej zadaniem jest ulozenie opowiadania o wylosowa-
nej postaciz zachowaniem elementéw wybranej fabuly.

e Prezentacja efektow pracy na forum klasy. Wybornp. najzabawniejszego opowiadania i jego wyeksp 0-
nowanie na gazetce $ciennej w klasie lub w gazetce szkolnej.

Uwagi metodyczne
e Podczas kolejnych dzialan mozna zaproponowaé uczniom, by to oniuzupehiali poszczegolne
kubeczki swoimi pomystami.
e Ucmiowie zdolni moga pracg wykonywa¢ indywidualnie od pierwszych zajec.

Na kolejnych zajeciach grupy moga losowaé np. po dwie karteczki
z kazdego kubeczka, co jeszcze bardziej uatrakcyjni ich prace

GRAFFITI

Metoda ta ksztalci tworcze myslenie w atmosferze dobrej zabawy. UmozZliwia tworcze roz-
wigzywanie probleméw. Mozna ja wykorzysta¢ na wiele roznych sposobow.
Stwarza uczniowi mozliwo$¢ dzelenia si¢ wlasnymi pomysiami.

Przebieq:

* Nauczyciel dzeli klase na grupy.

* Okresla czas pracy.

» Kazda grupa otrzymuje plakat z rozpoczgtym opowiadaniem (zdaniem).

» Ucmiowie dopisuja ciag dalszy wydarzen.

* Po uplywie wyznaczonego czasu przekazuja plakat nastepnej grupie.

* Plakaty kraza od grupy do grupy zgodnie ze wskazowkami zegara.

* Zadanie konczy si¢ w momencie, kiedy plakat wroci do grupy macierzystej.
» Uczniowie wieszaja plakaty i odczytuja opowiadanie.

GWIAZDA PYTAN

Uczestnicy pracuja w grupach na plakatach z pytaniem np.: ,,Gdzie pojedziemy na wyciecz-
ke?". Zadaniem grup jest zaprojektowanie wycieczki do wybranego miejsca za pomoca
~gwiazdy pytan'".

Pytania typu: - ,,Po co (dlaczego) chca tam pojecha¢?; Kto i za co bedzie odpowiedzalny?;
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Gdzie (dokad) pojada?; Jak to zrobia?; Co beda tam robili?; Kiedy wyjazd?". Grupy wyszuku-
ja odpowiedzi na te pytania izapisuja je na plakatach, po czym jedna osoba z kazdej grupy
prezentuje powstaly plan wycieczki.

Przebieg
1. Podzat klasy na zespoly wedlug koloréw (zielony, zolty, czerwony, rézowy, niebie-
ski, pomaranczowy). Utworzone grupy zastanawiaja sig¢, dlaczego wybraly ten kolor
i czy wybrany kolor mozna nazwa¢ wiosennym.
2. Ustalenie 16l w zespole poprzez losowanie numerkow. Do kazdego numerku dotaczo-
ny jest opis zadania:
jeden to straznik czasu
dwa to osoba, ktora otrzymuje i przekazuje materialy od nauczyciela grupie
trzy to osoba, ktora zachgca kolegéw do pracy i pomaga
cztery to sekretarz
pieé to sprawozdawca
3. Zespoly otrzymuja planszg z ilustracja Gwiazdy pytan. Nauczyciel objasnia, ze zada-
nie polega na udzieleniu odpowiedzi na postawione pytania i zapisanie ich na otrzy-
manej planszy.
(Czas realizacji to okoto 30 minut, moze ulec zmianie w zaleznosci od potrzeb)
Kto pojdzie na wycieczke?
Jak realizujemy /\ Gdzie pbjdziemy?
zaplanowane zadania?
Foco
pedjdziarmy
Co bedziemy tam rokbili? e ycieczie? Kiedy udarmy sie
(ustalenie zadan do realizacji - na wycieczke?
podziat na grupy)
4. Po wykonaniu pracy zespoly prezentuja swoje prace.
5. Uczniowie na podstawie techniki metkowania wybieraja najbardzej atrakcyjna propo-

zycje do realizacji.

Technika metkowania polega na tym, Ze kazdy uczen otrzymuje samoprzylepnq karteczke

i przykleja ja pod wybranym przez siebie plakatem - nie glosujemy na swoje prace. Po zakon-
czeniu metkowania zliczamy liczbe metek przy kazdej pracy. Realizujemy prop0Ozycje, ktora
otrzymata najwiecej glosow.

HAKI PAMIECIOWE

To osobiste historyjki obrazkowe, ktore tworzymy na papierze lub mentalnej tablicy ,w glo-
wie” 1 wlasnie wtedy mozemy wzbogacaé je o dzwigk 1 ruch.

KOSZ I WALIZKA

Symbolika jest wyrazista: kosz oznacza rzeczy zbgdne lub niedoskonate, walizka — to, co jest
na tyle wazne ipotrzebne, ze zabieramy ze soba.
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Materialy:
1. Dwie plansze — jedna z narysowanym koszem, druga — z walizka.
2. Kartki samoprzylepne w dwoch kolorach (np. zoftym i niebieskim) — po Kilka dla kaz-
dego ucznia.

Sposdb przeprowadzenia:
1. Zawie$ obie plansze i wyjasnij znaczenie rysunkow.
2. Rozdaj uczniom kartki w dwoch kolorach. Na zottym niech zapisza to, co wynosza
Z zajg¢, czyli ,,zabieraja ze soba”, na niebieskich — co zostawiaja, bo uwazaja za nie-
potrzebne.
3. Ucmiowie przykleja kartki na planszach.
4. Odczyta¢é mozna wspoOlnie z uczniami lub po ich wyjsciu.

Ta metoda mozna réwniez ocenia¢ zagadnienia zwigzane z omawiana lektura ( np. postepo-
wanie postaci literackiej) lub tez gromadzi¢ material do recenzji ksiazki, filmu itp.

£\

Co zabieram ze soba? j

—

Co mi sie nie przyda? j

Czego zabrakto?

¥ ANCUCHOWA METODA SKOJARZEN

W tej metodzie kojarzysz ze soba kolejne pozycje, zwykle uzywajac wymyslonej, zabawnej
historii. Jesli np. masz zapamigta¢ jaki$ ciag elementow, szczegdlnie w odpowiedniej kolej-
nosci, to wlasnie ta metoda jest odpowiednia.

20



Metody aktywizujgce

Przyklad:

Zalozmy, iz masz zapamigta¢ nastgpujaca listg zakupow: chleb, jajka, maslo, pomidory, mie-
ko.

Jak szybko zapamigtasz te listg? Jaka bedziesz mie¢ pewnos¢, ze wszystko sobie przypo-
mnisz? Jutro. A pojutrze? Za tydzien? Dwa? Dzigki tej metodzie szansa na pdzniejsze przy-
pomnienie znacznie si¢ zwigkszy. Jeszcze raz podkresle: skojarzenia. Aby wymyslic dobre
skojarzenia potrzebna jest wyobraznia. Skojarzenia — wyobrazenia, wykorzystujace wszystkie
zmysty (wzrok, shuch, wech, dotyk) i te skojarzenia, ktore sa zabawne, przesadzone, niezwy-
kle, dziwne — sa dobre, bo zapadaja na dlugo w pamigci.

METAPLAN

Metoda ta pozwala na spokojne zbadanie omawianego zagadnienia i wspolne szukanie najlep-
szego rozwigzania. Sklania do krytycznej analizy faktow, formulowania sadow i opinii.
Przebieq:

- Podzat klasy na grupy.

- Przygotowanie plakatu.

- Przedstawienie problemu.

- Okreslenie czasu dyskusji.

- Tworzenie plakatu:

Nastepnie:

* Uczniowie odpowiadaja na pytanie: Jak jest? (Jak bylo?). Odpowiedz zapisuja na kar-
teczkach, ktore przyklejaja w wyznaczonym miejscu na plakacie. Jest to diagnoza stanu aktu-
alnego.

* Nastepnie notuja na karteczkach odpowiedzi na pytanie: Jak by¢ powinno? i podobnie
przyklejaja kartki w odpowiednim miejscu plakatu. Pytanie to ma sprowokowa¢ odpowiedzi
wskazujace mozliwosci poprawy sytuacii.

» Ucmiowie zapisuja na karteczkach odpowiedzi na pytanie: dlaczego nie jest (nie bylo) tak,
jak by¢ powinno? i przyklejaja je w wyznaczonym miejscu plakatu. Na tym etapie pracy
uczniowie powinni zastanowi¢ si¢ nad przyczynami powstatych nieprawidlowosci i bledow.
» Uciowie zapisuja Wnioski na karteczkach, ktore przykleja w wyznaczonym miejscu na
plakacie. Wnioski musza doprowadzi¢ do poprawy sytuacji zgodnie z sugestiami drugiego
pytania: Jak by¢ powinno?

» Sprawozdawcy prezentuja efekty pracy grup.

» Wnioski ze wszystkich plakatow moga by¢ zebrane jako wspolne rozwiazanie problemu.

Wzor tabeli:

Jak jest? Jak by¢ powinno?

Dlaczego nie jest tak, jak by¢ powinno? Whioski.
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METODA PROJEKTU

Metoda projektow polega ogdhnie na wykonywaniu przez uczniow zadan
obejmujacych wigksza partic materialu, samodzielnym formuowaniu tematu

I poszukiwaniu rozwiazania. Ogolny zakres prac projektowych okreslany jest
zwykle przez nauczyciela prowadzacego projekty, szczegblowe brzmienie tematu
i zakres prac uzgadniane sa (negocjowane) migdzy prowadzacym a uczniami
wykonujacymi projekt. W wyniku tych negocjacji dla kazdego tematu spisywany
jest kontrakt migdzy prowadzacym a wykonawcami (wykonawca).

Projekt moze zawiera¢ tak teoretyczne jak i praktyczne rozwiazanie problemu.
Wynikiem pracy ucznia lub grupy ucznidw jest zZozenie pisemnego raportu
zawierajacego analiz¢ irozwiazanie problemu, obliczenia, opis badan
laboratoryjnych lub technologii wykonania modelu (urzadzenia), jego
zastosowanie i wnioski koncowe.

Po wykonaniu projektow nastgpuje ich prezentacja, dyskusja nad nimi, ocena
przy udziale wszystkich zespolow.
Organizacja zaje¢ realizowanych metoda projektow powinna by¢ nastgpujaca:
e Wybranie partii materiatu (dzialu tematycznego) przez nauczyciela,
e wprowadzenie do tematu z zasugerowaniem probleméw do rozwiazania,
o sformulowanie tematow i ustalenie zakresu projektow (zawarcie "kontraktow"),
« realizacja projektow (konsultacje),
e  prezentacja projektow, dyskusja, podsumowanie,
e  sprawdzian wiadomosci | umiej¢tnosci.

Nalezy zaznaczy¢, ze nie wszystkie tresci mozna realizowaé ta metoda, obok
konsultacji nauczyciel prowadzi zajgcia innymi metodami realizujac tresci
pozostale.

METODA TEKSTU PRZEWODNIEGO

Jest metoda nauczania problemowego. Opiera si¢ na zdobywaniu przez ucznia nowej wiedzy i
umiejetnosci. Ma ona charakter strukturalny; problem jest przedstawiony jako struktura o
niewystarczajacej ilosci danych, ktora musi by¢ uzupeliona przez ucznia droga poszukiwan.
W tzw. tek$cie przewodnim sa opisane kolejne kroki 1 zadania posrednie, ktore pozwola na
rozwigzanie problemu. Nauczyciel organizuje proces lekcyjny, a uczniowie szukaja informa-
cji, pomyslow rozwigzan. Metoda ta aktywizuje uczniow do dzatania. Uczen poszukujac za-
réwno sposobu, jak 1 wiedzy niezbednej do rozwiazania problemu, musi wlozy¢ duzo wysik
ku, aby sobie poradzi¢ z zadaniem.

Przebieg:

1. Nauczyciel przygotowuje zadanie do wykonania i zestaw informacji, materialdw potrzeb-
nych do realizacji ¢wiczen.

2. Uczniowie zdoliejsi wykonuja zadanie samodzielnie, majac do pomocy tzw. teksty prze-
wodnie, zawierajace pytania prowadzace, okre§lone ramy czasowe i organizacyjne. Ucznio-
wie slabsi wykonuja jaka$ cze$¢ zadania - dyskretnie wspomagan przez nauczyciela. Tekst

przewodni kolejno w punktach podaje, co ma uczen zrobi¢, w jakim czasie, co ma by¢ efek-
tem dziafania.
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3. Rola nauczyciela jest pomaganie uczniom, jesli pojawia si¢ jakie$ trudnosci, wyjasnienie
ewentualnych watpliwosci.

4. Po uplywie wyznaczonego czasu uczniowie oddaja gotowe prace lub prezentuja wyniki.

Metoda tekstu przewodniego uczy samodzielnej pracy. Nauczyciel wystepuje tylko w roli
organizatora, pozwala na dostosowanie rytmu pracy do indywidualnych potrzeb ucznia. Po-
rzadkuje proces lekcyjny. Ma uniwersalny charakter. Moze by¢ stosowana na réznych lek-
cjach ina roznych poziomach nauczania.

METODA JIGSAW (UKEADANKA)

Metoda JIGSAW (z ang. ukladanka) jest przykladem uczenia si¢ we wspotpracy. Ma charak-
ter uniwersalny 1 moze by¢ stosowana na réznych przedmiotach. Wykorzystuje si¢ ja wtedy,
gdy uczniowie maja do przyswojenia pewna parti¢ materiatu, ktora da si¢ podzieli¢ na spdjne
fragmenty. Stanowia one elementy, jakby puzzle, tworzace cala ukladankg. Kazdy uczen

W klasie ma opanowac cato$¢ wiedzy.

Praca na lekcji przebiega w IV etapach.

| etap

Dzielimy klasg na zespoly 3-, 5-osobowe (w zaleznosci od tego, z ilu fragmentéw skiada
si¢ material). Kazdy czlonek grupy otrzymuje swoja cze$¢ do opanowania, a grupa ma razem
calo$¢ materialu (a + b + ¢+ d). W pozostalych zespolach jest tak samo.

Grupa 1 Grupa 2 Grupa 3

Il eta @ @ @

Uczniowie z poszczegdlnych zespoldow, opracowujacy ten sam fragment materiatu, spoty-
kaja si¢ w grupach ekspertow. Tam porzadkuja swoja wiedzg, wyjasniaja watpliwosci i zasta-
nawiaja si¢, w jaki sposob najlepiej nauczy¢ pozostalych czlonkow swoich grup danej partii
materiatu.

D
oS
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Ucmiowie wracaja do swoich macierzystych grup i ucza si¢ wzajemnie. Kazdy czonek
grupy winien opanowac calo$§¢ materiatlu (a +b + ¢+ d).

‘%.
O ONO»FONOL
(Y o o’o

Nastepuje sprawdzian catosci wiedzy opanowanej przez uczniow (a +b + ¢ + d). Pytania mo-
ze przygotowa¢ nauczyciel badz sami uczniowie (w grupach ekspertow - do kazdej partii ma-
teriatu).

KULA SNIEGOWA

Jest to metoda przydatna przy tworzeniu definicji. Polega na przechodzeniu od pracy indywi-
dualnej do grupowej. Daje kazdemu uczniowi szans¢ na sformutowanie swoich mysl na dany
temat, nabycia nowych doswiadczen iumiejgtnosci komunikowania sig.

Przebieg

Uczniowie wypisuja wszystkie informacje na dany temat.

Nastegpnie w parach odczytuja swoje materialy, dyskutuja, wybieraja istotne cechy i tworza
wspoOlna definicje, ktora zapisuja na kartce.

Pary lacza si¢ w czworki, czworki w 6semki itd. 1 w ten sposob ustalaja wspolna definicje,
ktora zapisuja na duzej kartce.

LINIA CZASU

Jest rowniez metoda wizualnego przedstawienia problemu, ukazujaca linearnie nastepstwo
czasowe. Jest to dobra metoda chronologicznego przedstawienia zdarzeh. Mozna stosowac tg
metod¢ z powodzeniem w nauce wielu przedmiotow: historii, biologii, geografii, jezyka pol
skiego.
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Polscy laureaci literackiej Nagrody Nobla

1904 1923 1980 1996
! ' ! )

MAPA MENTALNA

Mapa mentalna umozliwia wizualne opracowanie problemu, shizy uporzadkowaniu mysli
Pozwala na szybkie ilatwe zapamigtywanie potrzebnych informacji Moze by¢ zrealizowana
np. w formie kwiatu, drzewa, mapy niecba, z wykorzystaniem rysunkow, obrazow, zdjeé,
symboli, hasel, krotkich zwrotow, itp.

Przykladowa mapa menrtalna

dalsza rodzira
(np. babcia. wujek)

szkola

’ todzina

(mama, 1a13)

kélko
leatralne

przyjaciétka

Basia |,

METODA TROJKATA

Jest to metoda umozliwiajaca tworcze rozwiazywanie probleméw. Trojkat odwrocony wierz-
cholkiem do dotu symbolizuje problem. Trojkat podtrzymywany jest przez przyczyny (z le-
wej strony) i Sposoby usunigcia przyczyn (z prawej strony).

Przebieg:

Nauczyciel formutuyje problem do rozwiazania.

Nastepnie rozdaje uczniom po dwie kolorowe kartki.

Uczniowie na jednej kartce wpisuja wszystko to, co pomaga, a na drugiej to, co przeszkadza
W rozwigzaniu problemu.

Uczniowie odczytuja swoje propozycje.

Nauczyciel zapisuje na tablicy tylko te przyczyny, ktore przeszkadzaja rozwiaza¢ problem.
Kazdy uczen przyczepia do tablicy ceng sklepowa (karteczkg samoprzylepna lub magnes)
przy przyczynie, jego zdaniem najistotniejszej.

Nauczyciel dzeli uczniow na trzy grupy i kazdej daje jeden plakat z narysowanym trojkatem.
Ucmiowie wpisuja w trojkat jedna z trzech przyczyn, ktore otrzymaly najwicksza liczbe
punktow.

Grupy zastanawiaja si¢ nad glownymi przyczynami, podtrzymujacymi problem i zapisuja je
na podporach trojkata z lewej strony.
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Uczniowie zastanawiaja si¢, w jaki sposob usunaé przyczyny podtrzymujace problem
I Wpisuja swoje propozycje na podporach trojkata z prawej strony.
Sprawozdawcy grup przedstawiaja problemy i sposoby ich rozwiazania

Schemat metody tréjkata

OBCY PRZYBYSZ

Jest to technika, dzigki ktdrej mozna skutecznie rozpoznaé problemy i potrzeby, jak tez zbie-
ra¢ informacje na temat mocnych i slabych stron okreslonego zjawiska. Charakterystyczna jej
cecha jest polaczenie z technika wizualizacji.

| | | OBCY
PRZYBYSZ

PAJECZYNKA LUB KLEBEK

Nazwa tej techniki pochodzi od efektu koncowego, ktory powstaje w wyniku zabawy z kleb-
kiem nici. Stosuje si¢ je w klasach I-III na rézne sposoby. Dzieci przy pomocy klgbka moga
poznawa¢ swoje imiona, mOwi¢ o sobie co§ dobrego, uczy¢ si¢ dodawac i odejmowac, two-
rzy¢ opowiadania.

Wariant integracyjny-,,Poznajemy imiona kolezanek i kolegow”.

Wszystkie siedza w kregu. W prawej rece nauczyciel trzyma kigbek wely, nawija nitke
na palec wskazujacy lewej reki 1 rzuca prawa reka do wybranego dziecka mowiac jakas pozy-
tywna cechg: ,,Rzucam do Przemka, bo on ladnie gra”. Po rzucenmu klgbka do wszystkich
dzieci powstaje sie¢. PO zakonczeniu zabawy dzeci odrzucaja kigbek do kolezanek i kole-
gow, od ktorych go otrzymaly powtarzajac ich relacje stowna.
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Te sama technike mozna zastosowa¢ do opowiadania odtworczego. Dzieci tak samo sie-
dza w kregu. Podobnie ukfadamy i rzucamy klgbkiem, rozpoczynajac opowiadanie, np.
,Dawno, dawno temu, na dalekiej Poiocy, zyli Eskimosi w matych domkach zbudowanych
ze S$niegu”. Wybrane dziecko nawija kigbek tak samo 1 odtwarza dalej opowiadanie:
»,Pewnej nocy polarnej wydarzyla si¢ tam przedziwna historia”. Kolejne dziecko czyni to co
poprzednie, az do zakonczenia opowiadania. Korzystajac z Pajgczynki mozna zakonczy¢ za-
jecia, rzucajac kigbek i mowiac ,,do widzenia” krotko podsumowujac zajecia. Dziecko, ktore
Zdapalo klebek rzuca tak samo, az nauczyciel poprosi jedno do przecigcia pajeczynki, o be-
dzie symbolizowalo zakonczenie zajgc.

PLANOWANIE Z PRZYSZLOSCI

Jest metoda prosta i fatwa do stosowania w praktyce. Punktem wyjsScia jest stworzenie reali-
stycznej wizji. Nastepnie nalezy cofna¢ sig¢ do terazniejszosci. Moga stosowac ja dorosh np.
do planowania pracy oraz dzieci np. planujac wycieczke, a nauczyciel razem z dziecmi moze
zaplanowa¢ np. rok szkolny.

Procedura planowania przewiduje nastgpujace etapy:
e Stworzenie wizji tego, co chcemy osiagnaé, okreslonej w formie dokonane;j.
e Patrzac z przyszlosci, okreSlenie terminow dzalan, jakie nalezy wykonaé, by uzyskac
zamierzone rezultaty.
e Okreslenie czynnosci szczegblowych.
e Okreslenie zasobow niezbednych do wykonania czynno$ci szczegblowych.

PRZYKtAD
TEMAT : Bede uczniem

Materialy: Arkusz papieru, Pisaki, Ilustracje przedstawiajace rozne sytuacje z zycia sze$ciolatka (Zatacznik nr
1), klej

Przebieg
1. Wyobrazenie celu — wizerunek ucznia.
2. Powrdt do terazniejszo$ci — jest wrzesien, poczatek roku, przed nami rok wspolnej zabawy i pracy. Po
roku staniemy si¢ uczniami. Co nas czeka w tym roku szkolnym? Jakie umiejg¢tno$ci zd obgdziemy?
3. Projektowanie na plakacie dzialan na caly rok.

CZErwiec
rnaj
kwiscien
Marz ec
luty
styczen
grudzien
listopad
pazdziernik |

wrzesien

L J
4.  Whybieranie z rozsypanki obrazkowej ilustracji, ktore przedstawiaja sze$ciolatka w dziataniu, wykonu-
jacego rézne czynno$ci, nabywajacego umiejgtnosci.
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Akceptacja grupy.

Przyklejanie ilustracji.

Zawieszenie planu w widocznym miejscu.
Konsekwentne jego realizowanie.

N O

Uwagi i sugestie

Planowa¢ mozna w grupie, w zespole lub indywidualnie.

e Dzieci maja wizj¢ tego,co beda robily przez caly rok szkolny.

Planowa¢ mozna wiele innych dziatan, np. zorganizowanie balu, wycieczki.

Cecha planu jest elastyczno$¢, a wigc mozna wprowadza¢ pewne zmiany i modyfikacje, ktorych wcze-
$niej nie przewidzieli§ my, nalezy jednak konsekwentnie go realizowaé¢, majac na uwadze osiagnigcie

celu.
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To metoda dyskusyjna, ktorej celem jest dokonanie analizy, oceny i opisu istniejacego stanu
rzeczywistego oraz opisu mozliwosci wprowadzania zmian. Droga, jaka pokonuja uczniowie
od startu do mety, przypomina ksztatem liter¢ U ( stad nazwa metody).

PROMYCZKOWE USZEREGOWANIE

Jest to technika stosowana w ksztalceniu zintegrowanym. Shizy do definiowania pojec, okre-
Slania cech , zasad oraz hierarchizacji. Czgsto nazwana jest slonecznym promyczkiem.

Polega na tym, iz uczniowie siedza w kregu, wewnatrz ktorego lezy narysowane i wycigte
kolo z napisem np. ,,wzorowy uczen”. Rozdajemy uczniom po trzy zoke kartki. Zadaniem
kazdego z nich jest wpisanie, jakimi cechami powinien charakteryzowac si¢ ten uczen. Jedno
dziecko odczytuje swoje cechy i uklada je obok kola. Nastgpnie, inne dzieci , ktore maja te
same lub bliskie cechy ukladaja je w promyczek. Pozniej odczytuja inne iukladaja w nastep-
ne promyczki, az do wyczerpania kartek. Cechy podobne ukladane sa w jednym promyczku.
Decyzje co do ukladu cech bliskich podejmuja sami uczniowie.
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DIAMENTOWE USZEREGOWANIE

Jest technika znana pod nazwa ,.karo”. Uklad priorytetow przypomina ksztalt ,,diamentu” lub
,.karo”. Struktura tejze pozycji zmusza grupg¢ do wspodlpracy, zachgca do podejmowania decy-
Zji oraz osiagania porozumienia droga negocjacji i kompromisu.

Nauczyciel moze podac listg priorytetow lub moze wypracowaé je grupa.
Klasg dzielimy na 5-osobowe grupy. Kazdej grupie rozdajemy w kopercie 9 kart z twierdze-
niami, cechami czy zasadami. Zadaniem poszczegolnych grup jest przedyskutowanie po-
szczegblnych zasad 1 uzgodnienie ich waznosci. Pouzgodnieniu szereguja wedlig podanego
przez nauczycicla wzoru, czyli zasada najwazniejsza, zasady wazne, mniej wazne i najmniej
wazne. Po uplywie wyznaczonego czasu na przygotowanie przedstawiciele poszczegdlnych
grup przedstawiaja zasady wedlug wazno$ci iuzasadniaja ich wybor. Mozna pozwoli¢ dze-
ciom na poréwnanie poszczegblnych decyzji grupowych.

PIRAMIDA PRIORYTETOW

Przypomina piramid¢. Podstawowym jej celem jest ulozenie listy priorytetow wedlug ustalo-
nych wezesniej kryteriow. Zachgca do dyskusji oraz osiagania porozumienia droga negocjacji
i kompromisu.

Podziat uczniow na 3 grupy. Kazda grupa opracowuje inne zagadnienie: | grupa zajmuje
si¢ praca policji, Il grupa - praca pogotowia ratunkowego, Il grupa - praca strazy pozar-
nej. Grupy otrzymuja plansze z piramida oraz kartki z wczesniej zapisanymi propozycjami
w formie haset. Uczniowie w grupach ustalaja, ktore hasto ma by¢ umieszczone na szczycie
piramidy, mniej wazne coraz nizej. Na koniec grupy prezentyja swoje piramidy (plakaty),
Uzasadniaja swodj wybor.

POKER KRYTERIALNY

Poker kryterialny jest gra dydaktyczna, ktora moze by¢ wykorzystana jako wprowadzenie do
tematu lekcji, ustalenie waznosci kryteriow lub na lekcjach podsumowujacych iutrwalajacych
wiadomo$ci. Do gry potrzebne sa plansze i zestawy kart z wypisanymi haslami dotyczacymi
okreslonego zagadnienia.

Przebieq:

Nauczyciel dzeli klas¢ na grupy. Ustala reguly gry.

Jeden z ucznidow rozdaje karty graczom w grupie.

Rozpoczynajacy gre wybiera ze swojego zestawu kart¢ z haslem, ktére wedlug niego jest
najwazniejsze, ikladzie ja na polu z kryteriami pierwszorzednymi. Kolejni uczniowie poste-
puja tak samo.

W trakcie gry moze nastapi¢ wymiana kart na poszczegblnych polach — decyzje o zmianie
karty podejmuje cala grupa.

Karta, ktora usunigto z planszy, wraca do wilasciciela.

Wygrywa uczen, ktory jako pierwszy umiesci swoje karty na planszy.

Przedstawiciele grup prezentuja swoje plansze. Odczytuja kryteria, ktdre uznali za pierwszo-
rzedne, iuzasadniaja swoj wybdr. Nauczyciel lub uczen zapisuje kryteria pierwszorzedne na
tablicy. Plansza do gry moze mie¢ tylko dwa pola: kryteria pierwszo ikryteria drugorzedne.
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Schemat planszy do pokera kryterialnego

Kryteria trzeciorzedne

Kryteria drugorzedne
L] L]
L] L]

Kryteria pierwszorz¢dne

O

DDlD O | O

[] []

PORTFOLIO

Jest to metoda polegajaca na zbieraniu do teczek materialow na temat wybrany przez uczniow
lub podany przez nauczycicla. Wymaga systematycznego zbierania i porzadkowania zdoby-
tych nformacji. Umozliwia planowanie, organizowanie i oceniania wilasnego uczenia sig.

PRACA W GRUPACH

Metoda ta doskonale nadaje si¢ do prowadzenia pierwszych zajec, aby uczniowie poznali si¢
nawzajem, aktywnie uczestniczyli w zajgciach, nauczyli si¢ wspolodpowiedzialnosci, by

W sposob otwarty wyrazali swoje poglady idzilili si¢ do§wiadczeniami. Podzial klasy na
grupy /3 — 8 0sob/ powinien odbywac si¢ za kazdym razem w inny sposob np. poprzez odli-
czanie 1, 2, 3, 4( np. jedynki tworza jedna grupg, dwojki druga lub poprzez losowanie Karte-
czek kolorowych czy tez karteczek z rysunkami-kazdy sposob jest dobry, byle byt inny za
kazdym razem. Doswiadczenie wykazalo, ze najlepiej pracuje si¢ w grupach szescioosobo-
wych.

Przebieq:

Nauczyciel dokonuje podzialu na grupy wedlug opisanego wyzej sposobu.

Przedstawia uczniom problem /pytanie/ i podaje czas pracy nad problemem.

Grupa wybiera lidera-nadzoruje grupa, robi notatki, zapisuje wypracowane zadania.
Przedstawienie wnioskéw na forum klasy-moze to by¢ np. w formie plakatu.

Podsumowanie: zapisanie wnioskow, omoéwienie pracy grup i dokonanie oceny.

Praca w grupach moze bardzo usprawni¢ organizacje spotkan, uczyni¢ z nich bardziej atrak-
cyjna ,szkole samodzielno$ci oraz szkolg przywodztwa ipostuichu™ a takze ulatwi¢ indywidu-
alne traktowanie kazdego ucznia.
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ROZMOWA NAUCZAJACA

Nauczyciel stawia pytania 1 oczekuje od uczniow odpowiedzi zgodnych z logicznym tokiem
lekcji. Pytania powinny by¢ jasno sformulowane i dostosowane do poziomu ucznidw. Odpo-
wiadajac na pytania, uczniowie porzadkuja wiadomos$ci i uzyskuja nowe informacje.

RYBI SZKIELET

Metoda ta znana jest jako schemat przyczyn i skutkdw.

Przebieq:
Na plakacie lub tablicy nauczyciel rysuje schemat przypominajacy rybi szkiclet. W glowie

ryby wpisuje dowolny problem.

Ucmiowie metoda burzy mézgdw wymieniaja gldwne czynniki, ktére mialy wplyw na po-
wstanie danego problemu. Wpisuja je na tzw. duzych os$ciach.

Nauczyciel dzieli uczniéw na tyle grup, ile jest duzych o$ci Kazda grupa otrzymuje jeden
czynnik glowny (duza 0$¢) i w okreslonym czasie stara si¢ odnalezé przyczyny, ktdre na nie-
go wplynety.

Przedstawiciele grup wpisuja czynniki szczegélowe (male osci) na schemat.

Z czynnikOw szczegdlowych (malych o$ci) uczniowie wybieraja, ich zdaniem, najistotniejsze.
Uczniowie wyciagaja wnioski irozwigzuja problem.

Schemat rybiego szkieletu

STUDIUM PRZYPADKU

Ta metoda nauczania polega na analizowaniu konkretnych zdarzen, dzigki czemu latwiej zro-
zumie¢ wszystkie zjawiska podobne do analizowanego. Jej glowna zaleta jest umozliwienie
uczniom podejmowania decyzji na podstawie krytycznej analizy danych. Maja okazje przyj-
rze¢ si¢ realnym (a nie ,ksiagzkowym™) przykfadom dzalan mnych ludz i wyciagna¢ z nich
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wnioski istotne dla siebie. Studium przypadku ksztaltuje takie umiejgtnosci, jak: krytyczna
analiza informacji, prezentacja wiasnych opinii, praca zespolowa.

W kazdym studium przypadku nastgpuje:

1. Diagnoza sytuacji — na podstawie otrzymanego od nauczyciela albo samodzielnie wy-
szukanego opisu konkretnego zdarzenia (procesu) uczniowie odpowiadaja na pytania:
Co si¢ zdarzylo? Jakie byly tego przyczyny? Jaki problem pojawia si¢ w zwiazku z
tym zdarzeniem? Jakie konflikty pojawiaja si¢ w zdarzeniu? Dlaczego kto$ postapit
(czut si¢) w okreslony sposob?

2. Poszukiwanie rozwiazan — Uczniowie szukaja odpowiedzi na pytania: Jakie sa sposoby
rozwiazania konfliktu? Jakie kryteria powinno si¢ przyjac¢, by podja¢ najlepsza decy-
zje? Jaka decyzje ty bys podjat (podjela)? Jakie wazme dla ciebie wartosci sa wlaczone
w konflikt?

3. Przewidywanie nastgpstw — uczniowie analizuja wszystkie propozycje rozwigzania
problemu, odpowiadajac na pytania: Jakie moga by¢ nastepstwa poszczegdlnych roz-
wiazan? Ktore z nich sg pozytywne, a ktdre negatywne? Jakie moga by¢ nastgpstwa
decyzji uznanej przez ciebie za najlepsza, biorac pod uwage rozne aspekty problemu
(np. dobra realizacja zadania, stosunki z innymi osobami, wplyw na $rodowisko natu-
ralne)? Ktore z tych nastgpstw sa zgodne z waznymi dla ciebie wartoSciami, a ktore sa
z nimi w konflikcie? Jak zareagujesz na ten konflikt?

4. Dyskusja nad proponowanymi rozwigzaniami — uczniowie prezentuja rezultaty prze-
prowadzonej przez siebie analizy, przedstawiaja argumenty i wymieniaja opinie.

5. Przeniesienie wnioskOw na sytuacje w Swiecie realnym — uczniowie odpowiadaja na
nastgpujace pytania: Jakie widzisz podobienstwo opisanego wydarzenia do sytuacji,
ktéra znasz ze swojego zycia? Jakie wnioski z analizy przypadku moga by¢ przydatne
dla twoich dzalan w sytuacjach, z ktérymi stykasz si¢ bezposrednio?

SZESC MYSLACYCH KAPELUSZY

Jest to metoda polegajaca na tworczym rozwiazywaniu probleméw. Ksztalei umiejetnosci
porozumiewania si¢ w réznych sytuacjach, prezentacji wlasnego stanowiska, uwzgledniania
pogladow innych ludzi. Szesciu kapeluszom przypisano szes¢ roznych sposobow myslenia:
* kapelusz niebieski — peli rolg szefa grupy, kieruje dyskusja, przyznaje glos moéwcom, kon-
trolyje czy jaki§ kolor nie jest preferowany w dyskusji, podsumowuje dyskusje,

* kapelusz czerwony — kieruje si¢ emocjami i intuicja,

. — Jest optymista, wskazuje zalety ikorzysci danego rozwiazania,

* kapelusz czarny — jest pesymista, krytykuje, widzi ujemne strony proponowanych rozwia-
zan,

* kapelusz bialy — wydaje opinie wylacznie na podstawie faktow i liczb, jest obiektywny,
uzywa rzeczowych argumentéw, nie poddaje si¢ emocjom,

* kapelusz zielony — to osoba myslaca tworczo ibardzo pomystowa, autor orygnalnych roz-
Przebieq:

Nauczyciel przygotowuje karteczki w kolorach: niebieskim (2), bialym, Zoltym, zelonym,
czerwonym, czarnym (w liczbie, ktora umozliwi podziat klasy na rowne zespOly).
Nauczyciel wykonuje sze$¢ kolorowych kapeluszy symbolizujacych rézne sposoby myslenia
i rozwiazywania problemow.
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Uczniowie losuja kolorowe karteczki ikapelusze, tworzac grupy na zasadzie zgodnosci kolo-
row.

Ucmiowie, ktorzy wylosowali kapelusze, staja si¢ reprezentantami zespotu i biora udziat

w dyskusji.

Nauczyciel podaje problem do rozwiazania.

W okreslonym czasie grupy przygotowuja si¢ do dyskusji, ustalajac wspdlne, zgodne ze swo-
im Kolorem stanowisko.

Po uplywie ustalonego czasu na prace w zespolach nastgpuje dyskusja reprezentantow (kape-
luszy) na forum klasy.

Uczniowie, ktorzy wylosowali niebieskie karteczki, zapisuja na tablicy pojawiajace si¢ w cza-
sie dyskusji argumenty za i przeciw.

Dyskusje podsumowuje niebieski kapelusz.

TECHNIKA NIEDOKONCZONYCH ZDAN

Technika ta rozwija umiejgtno$¢ samodzielnego wypowiadania si¢

1 kojarzenia. Polega na uzupemianiu przez ucznidéw niedokonczonych zdan wczesniej przygo-
towanych przez nauczyciela np.

- Najbardziej jestem szczg$liwy(a) wtedy, gdy ...... .

- W mojej klasie najbardziej podoba mi si ........... .

- Najchetniej lubig robi€ .......ccocvvviiiviiiiiiene, .

TECHNIKA SWOT

(skrét od angielskich stow: STRENGHTS — mocne strony, WEAKNNESSES - slabe strony,
OPPORTUNITES - szanse, THREATS — zagrozenia)

Metoda ta polega na zespolowej analizie iocenie okreslonego problemu lub wydarzenia. Nie-
zwykle pomaga w podejmowaniu okreslonych decyzji. Wymaga podejscia do problemu

W sposob krytyczny 1 tworczy.

Polega na przeciwstawieniu przez uczniow cech i pogladow.

Do antynomii mozna zaliczy¢:

Moje wady i zalety.

Zle 1 dobre strony ... .

Szanse 1 zagrozenia ... .

Dzigki tej technice uczen ksztalci umiejetno$¢ rozrozniania pozytywnych i negatywnych za-
chowan, dostrzegania zagrozen.

6x6x6

6x6x6 to metoda, w ktorej 36 osob ma mozliwos$¢ przedyskutowania w bardzo krétkim czasie
jakiego$ tematu i1poznania pogladow wigkszosci czlonkow grupy. W 6 grupach, z ktoérych
kazda liczy 6 osob, przez 6 minut, uczestnicy dyskutuja na podany przez prowadzacego te-
mat. Nastgpnie prowadzacy tworzy nowych 6 grup tak, by w kazdej znalazlo si¢ po jednej
osobie z poprzednich grup dyskusyjnych. W tych nowych grupach uczestnicy omawiaja wy-
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niki pracy swoich grup. 6x6x6 to metoda niestychanie angazujaca wszystkich czionkow gru-
py. Kazdy z nich w ciagu bardzo krotkiego czasu, (ok. 20 min.) pehi role zarowno uczestnika
dyskusji, jaki sprawozdawcy.

Cwiczenie mozma realizowaé w grupach 5, 6, 7 a nawet 8 — oémioosobowych. Przy wigkszych
grupach konieczne jest zwigkszenie czasu (zarowno na dyskusje jak ina sprawozdania). Gru-
py moga dyskutowac¢ na ten sam temat, lub o réznych aspektach tego samego problemu.

W tym drugim przypadku konieczne jest zwigkszenie ilosci czasu na sprawozdania. Metoda
6x6x6 wymaga od prowadzacego duzej elastyczno$ci i umiejetno$ci podziatu na grupy. Trud-
nosci z zapanowaniem nad uczestnkami w momencie tworzenia grup moga doprowadzi¢ do
calkowitego rozbicia ¢wiczenia.

Sposob przeprowadzenia:

1. Przed przystapieniem do ¢wiczenia prowadzacy ustawia 6 stolow 1 po 6 krzeset wokot
kazdego z nich.

2. Prowadzacy dzeli uczniow na 6 grup po 6 os6b. Mozna to zrobi¢ w nastepujacy spo-
sob: na niewielkich karteczkach (wielkosci karty do gry) wypisa¢ symbole Al, A2,A3,
A4, AS, A6, B1, B2, .... itd. az do F6. Stoly oznaczy¢ literami A, B, C, D, E, F. Na-
stepnie losowo rozda¢ kartki uczniom 1 poprosi¢ ich o znalezienie stotu z litera taka,
jak na kartce. Przy drugiej czeSci ¢wiczenia stoly numerujemy od 1 do 6 i prosimy
0 znalezienie stotu o liczbie zgodnej z numerem.

3. Po zajecu miejsc przez uczestnikkOw prowadzacy okresla temat dyskusji (zadania dla
grup moga by¢ jednakowe lub dotyczy¢ rdézmych aspektow jednego tematu), wyznacza
6-10 minut na przedyskutowanie tematu i nformuje wszystkich, ze kazdy bgdze pre-
zentowal przebieg 1 wnioski z dyskusji w drugiej czgs$ci ¢wiczenia.

4. Podczas pracy grup prowadzacy obserwuje pracg grup, upewnia sig, czy polecenia z0-
staly wlasciwie zrozumiem odpowiada na pytania, w razie potrzeby udziela dodatko-
wych instrukcji.

5. Pouplynigciu czasu wyznaczonego prowadzacy tworzy nowe grupy tak, by w kazdej
z nich byt obecny przedstawiciel kazdej z poprzednich grup dyskusyjnych (zob. in-
strukcja w p. 2). Po zmianie miejsc prowadzacy wyznacza 6-10 minut na prezentacje
wynikow pracy grup.

6. W razie potrzeby sesje mozna zakonczy¢ podsumowaniem przez prowadzacego.

635

Technika ta zaliczana jest do grupy metod twdrczego rozwiazywania problemow. Polega na
zapisywaniu pomysiow dotyczacych rozwigzania problemu. Podobnie jak w burzy mézgow,
w pierwszej fazie uwzgledniane saq wszystkie, nawet najbardziej fantastyczne pomysly. Wy-
bor jednego rozwigzania nastgpuje po zapoznaniu sig¢ ze wszystkimi zapisanymi pomyslami
i ich przeanalizowaniu.

Nazwa techniki wigze si¢ z organizacja pracy:

6 - oznacza liczbe osob w grupie lub liczbe grup,

3 - to liczba rozwigzan wpisanych przez osobg lub grupe w jednej ,rundzie”,

5 - wskazuje liczbe ,,und”.

Materialy: 1. Karty z ponumerowanymi miejscami na wpisywanie pomystow (dla kazdego
uczestnika lub kazdej grupy).

Sposdb przeprowadzenia:
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1. Podzel klasg na 6 — osobowe grupy lub 6 grup mniej licznych. Kazdej osobie (grupie)
daj kart¢ z ponumerowanymi miejscami na wpisywanie pomysiow.

2. Wyramie sformulyj problem. Uczniowie zapisuja go na kartkach. (Problem ten moze
by¢ sformulowany tez przez uczniow).

3. Runda pierwsza: kazdy uczen (grupa) wpisuje trzy pomysty na rozwiazania problemu.
Po wypehieniu trzech kartek przekazuje swoja karte koledze siedzacemu obok,
a otrzymuje druga od kolegi siedzacego z drugiej strony. Przekazywanie kart przebie-
ga w kierunku zgodnym ze wskazowkami zegara.

61

52

43

W przypadku pracy w grupie zasada jest podana, a roznica polega na tym, ze propozycje wy-
suwa cala grupa.

METODY EWALUACYJINE - wykorzystywane sa do oceny pracy wlasnej, grupy lub
zaje¢. Uczen uczy si¢ w sposob wizualny dokonaé oceny za pomoca uméwionego znaku.

PRZYKLADY:

RYBI SZKIELET - na narysowanym szkielecie umieszczamy napisy: atmosfera pracy, wie-
dza jaka wynosz¢ z zajeé, prowadzacy, uczestnicy zajeé itp. Zadaniem uczniow jest postawie-
nie + albo - ,lub przyklejenie buzi wesolej albo smutnej, obok ocenianej kategorii.

TARCZA STRZELECKA - Tu uczniowie zaznaczaja na tarczy strzale, im blizej Srodka
tym wigcej punktow, czyli zajecia si¢ bardziej podobaly.

KOSZ | WALIZKA - uczniowie otrzymuja dwa rysunki, kosz i walizke .Zadaniem uczniow
jest zapisanie na walizce to, co im si¢ na zajeciach podobalo, co cheiatyby ze soba zabra¢. Na
koszu natomiast zapisuja to, co sprawilo im przykros¢, lub si¢ nie podobalo.

METODY INTEGRACYJNE —wprowadzaja uczestnikow zaje¢ w dobry nastroj, relak-
suja , integruja grupe.

PRZYKLADY:

KRASNOLUDEK - polega na przekazywaniu maskotki osobie siedzacej obok. Uczestnicy
wypowiadaja tekst: ja jestem Ala, otrzymalam maskotke od Kasi itp. Zabawa ta pozwala za-
pamigta¢ imiona uczestnikow zajec.

LEANCUSZEK DOBRYCH CECH I ZALET — dzeci rzucaja klgbuszek wely do dowohie
wybranego dziecka, idzgkuja mu za co$...np.: za pozyczenie piora, za to ze byles dla mnie

mily itp. ..

IMIE ZALET - dziecko wypisuje na kartce papieru swoje imi¢ pionowo, nastgpnic do kaz-
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dej litery swego imienia dopisuje przymiotnik okreslajacy jego pozytywne cechy:
Z- zaradna

O- odpowiedzialna

S- sympatyczna

I- inteligentna

A- ambitna

Mozna tez zastosowaé t¢ metod¢ do opisania cech pér roku itp.
Z- 7l

| - intrygujaca

M- mrozna

A- atrakcyjna

Kazda z opisanych metod moze by¢ dowolhie modyfikowana wg potrzeb, zdoho$ci 1 inno-
wacji tworczej nauczyciela. Metody te maja przyczyni¢ si¢ do efektywniejszej pracy nauczy-
ciela i ucznia.

KORZYSCI ZE STOSOWANIA METOD AKTYWIZUJACYCH DLA UCZNIOW :

- uczen zapamigtuje o wiele wigcej, systematyzuje, utrwala wiedzg

-uczy si¢ planowania , organizowania, oceniania wilasnej nauki

- rozwija tworcze myslenie

-rozwija logiczne myslenie

- rozwija wyobrazni¢

- rozwija sprawnos¢ umystowa oOraz osobiste zainteresowania

- doskonali umiejgtnos¢ komunikowania si¢ werbalnego i niewerbalnego

-uczy si¢ wyrazania wilasnych pogladéw, opmii ,skutecznego porozumiewania si¢ w réznych
- Sytuacjach, prezentowania wilasnego punktu widzenia, uczy si¢ uwzglednia¢ poglady innych
- doskonali poprawne postugiwanie si¢ jezykiem ojczystym

-uczy si¢ poszukiwa¢ , porzadkowac , 1 wykorzystywa¢ nformacje z réznych zrodet

-uczy si¢ niestereotypowego podejscia do problemu, rozwiazywania probleméw w sposob
tworczy

- wykorzystuje wiasne pomysty , dzieli si¢ nimi ,wykorzystuje wiedz¢ w praktyce

-uczy si¢ pelienia rol

-uczy si¢ efektywnie wspolpracowaé w grupie

-uczy si¢ przestrzegania zasad

- widzi efekty swojej pracy

- odczuwa zadowolenie z wykonanego zadania, osiaga sukces
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- podwyzsza swoja samooceng

- buduje pozytywna, wewngtrzng motywacj¢ do nauki

Stosowanie metod aktywizujacych stwarza, zatem warunki do wszechstronnego rozwoju
ucznia. Daje szanse wyksztalcenia czlowieka kreatywnego, otwartego na nowosci i zmiany,

umiejacego dziala¢ w grupie.
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