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WPROWADZENIE 11

Aktywizujace metody nauczania

Metoda nauczania to celowo i systematycznie stosowany sposob pracy
nauczyciela, umozliwiajacy przekazanie wiedzy uczniom wraz z umiejet-
noécig postugiwania sie nig w praktyce. Aktywizujace metody nauczania
sg ukierunkowane na zwigkszenie czynnego udzialu uczniéw w procesie
dydaktycznym z jednoczesnym ograniczeniem roli samego nauczyciela,
ktéry wspomaga i ukierunkowuje uczacych sie, mobilizuje ich, stymuluje
w zakresie obszarow slabiej opracowanych lub blednie zinterpretowanych,
zwraca uwage na popelnione bledy i ocenia postepy.

Ciekawe i niekonwencjonalne ¢wiczenia realizowane metodami akty-
wizujgcymi skorelowane z problematyka zycia codziennego wzmacniaja
skuteczno$¢ dzialan dydaktycznych nauczyciela. Aktywny sposob zdoby-
wania wiedzy ulatwia postugiwanie si¢ nig w sposéb samodzielny, uczy
wspolpracy i wspotdziatania w zespole.

Zastosowanie metod aktywizujacych wymaga od nauczyciela wigkszego
zaangazowania wlasnego i wiekszego wysitku na etapie przygotowania do
realizacji zaje¢. Zaleta tych metod jest niewatpliwie ograniczone stosowanie
skomplikowanych srodkéw dydaktycznych, przy czym wymagaja one od
nauczyciela gruntownego przemyslenia i przygotowania tresci, ¢wiczen
i form pracy.
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Metoda projektu

Szczegolnie popularna i efektywna metoda projektu eksponuje samodzielng
prace ucznia. Ma on swobode w zakresie stosowania wcze$niej nabytych
umiejetnosci i wiedzy w celu pozyskania nowych. Projekt moze by¢ przed-
siewzieciem indywidualnym lub zespotowym i w duzej mierze sprowadza
sie do zebrania i usystematyzowania informacji, z ktérych cze$¢ uczestnicy
juz znaja, a inne sa przez nich niejako odkrywane w dziataniu. Metoda
projektu pozwala rozwija¢ umiejetnosci korzystania z réznych zrédet infor-
magji, krytycznego analizowania faktéw i oceny ich wiarygodnosci. Projekt
jest na biezaco koordynowany przez nauczyciela.

Przed przystgpieniem do realizacji projektu uczen otrzymuje jego opis
zawierajacy cele, zakres prac, kryteria oceniania i ogolnie nakreslone ramy.
Rezultatem projektu moze by¢ sprawozdanie, praca plastyczna, album zdje¢,
dokument elektroniczny, w tym multimedialny, model badanych zjawisk
itp. Rezultaty te powinny zosta¢ zaprezentowane na forum.

Projekt indywidualny zwieksza poczucie odpowiedzialnosci za wyniki,
samokontrole i dyscypling. Projekt grupowy ksztattuje umiejetno$¢ wspot-
dziafania, stuchania innych, obrony wtasnych pogladéw oraz poszukiwania
kompromisu.

Etapy pracy nad projektem:

e zainicjowanie projektu i wybor tematyki,

e sporzadzenie dokumentacji projektu wraz z jego specyfikacja,
e podzial zadan, usytuowanie ich w czasie,

e realizacja projektu,

e sporzadzenie raportu i prezentacja wynikéw projektu,

e ocena realizacji zalozen projektu.

Gry dydaktyczne

Powigzanie nauki z rozrywka szczegolnie pozytywnie wplywa na efektyw-
nos¢ pracy dydaktycznej. Podczas gry uczestnicy konkuruja ze sobg, wia-
czajac emocje w proces uczenia sie. Wykorzystanie odpowiednio dobranych
gier jest szczegolnie utatwione w pracowni komputerowej. Najprosciej
jest wykorzysta¢ gotowe produkty multimedialne lub skorzysta¢ z szerokiej
oferty dostepnej w sieci. Przy odpowiedniej inwencji nauczyciela mozna
jednak wdrozy¢ wlasne pomysly opracowane na bazie standardowego
oprogramowania i sieci lokalne;j.
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Metoda ta zaklada:
¢ zwiekszong aktywno$¢ uczacych sie,
e pozytywny wplyw elementéw wspotzawodnictwa miedzy uczniami,
e roznorodne interakcje migdzy uczestnikami w czasie gry,
e ksztaltowanie umiejetnosci podporzadkowania sie $cistym regutom
narzuconym odgornie,

¢ umiejetno$¢ efektywnej pracy umystowej w sytuacji stresogennej.

Puzzle

Ta metoda wymusza wspotprace miedzy uczniami, poniewaz w celu uzyska-
nia pozytywnego rezultatu kazdy uczen musi skorzysta¢ z pomocy, wiedzy
i umiejetnosci innego ucznia.

Praca odbywa sie w tzw. grupach eksperckich. Kazda z nich otrzymuje
do opracowania inng cze$¢ gléwnego tematu i musi tak doktadnie przeanali-
zowa¢ i zrozumie¢ zagadnienie, by méc skutecznie przekaza¢ zdobyta
wiedze pozostatym. Nastepnie uczniowie dobierajg sie w nowe grupy, tak
by w skiad kazdej wszedl ekspert w dziedzinie poszczegélnych czesci glow-
nego tematu. Eksperci relacjonujg grupie zdobyta wczesniej wiedze. Na-
uczyciel sprawdza, czy wszyscy w pelni rozumieja problematyke.

Kula sniegowa
Metoda przydatna przy tworzeniu definicji nowego pojecia. Zaktada przej-
$cie od pracy indywidualnej do grupowej, daje szanse kazdemu na sformu-
fowanie wlasnego punktu widzenia, nabycie nowych do$wiadczen i umiejet-
noséci komunikowania sie.
Etapy realizacji kuli $niegowej:
e przedstawienie problemu (np. pojecie, jakie nalezy zdefiniowac),
e wypisanie wszystkich informacji na zadany temat,
e opracowanie propozycji definicji w parach,
e odczytanie ich, dyskusja, wskazanie najistotniejszych cech pojecia,
e tworzenie wspdlnej definicji — pary Iaczg sie w czworki, czworki
w 6semki itd. i w ten sposéb ustalaja wspolne stanowisko.

Portfolio

Metoda uczy gromadzenia w specjalnych teczkach informacji i materiatéw
zwigzanych z tematyka wskazang przez nauczyciela. Wymaga systema-
tycznosci, umiejetnosci przetwarzania, oceny i porzadkowania pozyskanych
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14 INFORMATYKA EUROPEJCZYKA. PORADNIK METODYCZNY

informacji, ulatwia planowanie, organizowanie i ocenianie wlasnego ucze-
nia sie, przygotowuje do prezentacji wlasnego stanowiska, swoich pogla-
déw i upodoban.

Burza mozgow

Metoda, nazywana tez gielda pomyslow, stosowana do wylonienia rozwig-
zan w sytuacjach nowych, szerzej opisana w podreczniku, pozwala pozyska¢é
jak najwiekszg liczbe propozycji o charakterze otwartym, nowatorskim.
Podstawowa zasada tej metody zaklada odseparowanie etapu generowa-
nia pomystéw od etapu ich oceny. W trakcie pierwszego z nich nie moz-
na odrzuca¢ zadnej, nawet najbardziej §mialej lub absurdalnej z pozoru
propozycji. Uczestnicy formutuja swoje pomysty, bazujac na wlasnej in-
tuicji i wyobrazni, zgodnie z zasada, ze pierwsza mysl jest najlepsza.
Burza mézgow zaklada duza réznorodnos¢ grupy, co pozwala na do-
strzezenie wszystkich aspektow problemu. Selekcja pomystéw i wybdr naj-
lepszych sa odroczone w czasie i nastepuja na drugim etapie pracy.

Dyskusja dydaktyczna

Dyskusja dydaktyczna uczy wyrazania i obrony wlasnych pogladoéw, ar-
gumentacji oraz szacunku do przekonan i pogladéw innych. Pozwala
ksztattowac takie umiejetnosci, jak: $ciste formulowanie wtasnych mysli,
stuchanie innych, dyskutowanie na szerszym forum, ocena wartosci rze-
czowej argumentacji, analizowanie i ocena faktéw, wymiana pogladow,
wspoldziatanie. W trakcie dyskusji niezbedne jest przestrzeganie pod-
stawowych zasad tej metody:

o stuchad si¢ nawzajem,

e mowicé zwieZle i na temat,

e zachowa¢ normy kulturalnej wymiany pogladéw,

e nije uciekac si¢ np. do o$mieszania przedmoéwcy.
Wyroéznia sie kilka odmian dyskusji.

Dyskusja okragtego stotu

Polega na swobodnej wymianie pogladéw podczas spotkania kierowane-
go przez wyznaczong osobe. Cecha charakterystyczng dyskusji okraglego
stolu jest nieformalno$¢ i swoboda wypowiedzi oraz réwnouprawnienie
wszystkich uczestnikow.

Kup ksigzke Polec¢ ksigzke
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Metaplan

Metaplan jest zmodyfikowang forma dyskusji, ktdrej tok przedstawia sie
w postaci graficznej bedacej skroconym, plastycznym zapisem kolejnych
etapow podjetych rozwazan, ktére moga prowadzi¢ do rozwigzania posta-
wionego problemu. Taka forma ulatwia analize zagadnienia w wiekszej
grupie, dostrzeganie zwigzkéw przyczynowo-skutkowych i formutowanie
wnioskow. Zajecia moga by¢ prowadzone w grupach badz z calg klasa.

Zadaniem nauczyciela jest przedstawienie wybranego zagadnienia
w formie problemowej. Dyskutanci, zamiast zabiera¢ glos w typowy sposdb,
zapisuja swoje myéli na przygotowanych kartkach w postaci rownowazni-
kow zdan. Nastepnie kartki przypina sie do tablicy. Wskazane jest, by byly
one odpowiedniej wielkosci oraz mialy charakterystyczny ksztalt i kolor
dobrany kontrastowo do barwy tablicy. Uczniéw nalezy poprosi¢ o wyraz-
ne zapisywanie swoich uwag duzymi literami.

Zagadnienie
Jak jest? Jak byé powinno?

Dlaczego nie jest tak, jak by¢ powinno?

Whnioski

W takiej dyskusji kazdy — takze ci mniej $miali uczniowie — ma szanse
wypowiedzi, nawet wielokrotnie, a wizualizacja daje wigkszg mozliwo$¢
skupienia si¢. Wynik jest wypadkowa kreatywnosci calego zespotu.

Debata ,za i przeciw”
To metoda stosowana do rozstrzygania kwestii noszacych znamiona kon-
trowersyjnosci w pewnej grupie. Wymaga ona od uczestnika opowiedzenia
sie po jednej ze stron i uzasadnienia swojego stanowiska. Pozwala wyéwiczy¢
umiejetno$¢ argumentowania za i przeciw.
Debata przebiega w kilku etapach:

e przedstawienie tematu dyskusji,

e postawienie pytania dotyczacego tematu,

e opowiedzenie si¢ uczestnikéw po jednej ze stron,

e przygotowanie argumentacji w zespotach,

Kup ksigzke Polec¢ ksigzke
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e prezentacja argumentow w jednej turze lub w kilku turach,
e podsumowanie oraz ocena przedstawionej argumentacji.

Nauczyciel nie powinien narzuca¢ swojego punktu widzenia, kazda ze stron
ma takie same warunki do obrony swojego stanowiska.

Dyskusja panelowa
Metoda pomaga wypracowa¢ stanowisko przed podjeciem decyzji. Dyskusja
panelowa jest organizowana z udzialem publicznosci, pomaga uaktywni¢
ucznidéw nie$miatych, a posiadajacych duzg wiedze. W dyskusji biorg udzial
dwie grupy uczestnikow:

o eksperci — osoby bezposrednio dyskutujace ze soba,

e audytorium (uczacy sie) — osoby obserwujace dyskusje.

Dyskusja przebiega w dwoch fazach:
e pierwsza — wypowiedzi ekspertow, ktorzy wprowadzaja w temat,
a nastepnie dyskutuja miedzy soba,
e druga — publicznos¢ zabiera glos, zadaje pytania, ocenia
argumentacj¢ ekspertow.

Drzewo decyzyjne

To metoda doskonalgca umiejetnoé¢ analizy problemu i podejmowania naj-
korzystniejszych decyzji, szczegolnie przydatna do wylonienia najlepszego
rozwigzania sposréd wielu znanych, ukierunkowana na analize konsekwencji
wyboru jednej z drég postepowania.

s

Cele i wartosci |3
”

Mozliwe rozwiqzania
A7 PR
Opis sytuacji
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Rozpoczyna sie od sformulowania problemu przez nauczyciela. Mozliwe
drogi postepowania i ich konsekwencje zapisuje si¢ na specjalnie przy-
gotowanym rysunku drzewa. Drzewo sktada sie z weztéw (decyzji i sta-
ndéw natury) oraz gatezi (mozliwych wariantéw postepowania w zastanej
sytuacji). Konstrukcje drzewa rozpoczynamy od korzenia. W prawidlowo
skonstruowanym drzewie wezly decyzyjne i stany natury powinny wyste-
powac na przemian.

Szes¢ myslowych kapeluszy
Szedciu kapeluszom przypisuje si¢ sze$¢ réznych sposobéw myslenia i za-
chowania:
o kapelusz niebieski — przywddca grupy, kieruje dyskusja, udziela
glosu, kontroluje, podsumowuje dyskusje;
o kapelusz czerwony — wesoly, kieruje sie¢ emocjami i intuicja,
pierwszym wrazeniem;
e kapelusz z6tty — optymista, widzi same zalety i korzysci;
e kapelusz czarny — pesymista, wszystko krytykuje, wskazuje stabe
strony;
o kapelusz bialy — medrzec obiektywnie opiniujacy pomysty
na podstawie suchych faktéw i liczb, nie poddaje si¢ emocjom;
e kapelusz zielony — twdrczy umyst, pomystowa glowa, autor
oryginalnych rozwiazan.

Nauczyciel rozdaje karteczki w wymienionych wyzej kolorach, w liczbie
réwnej liczebnosci grupy. Nastepnie:

e uczniowie losujg kartki i tworza grupy;

e przygotowu;ja sie do dyskusji zgodnie z wylosowanym kolorem;

e przeprowadzana jest dyskusja reprezentantow kapeluszy;

e uczniowie, ktorzy wylosowali niebieskie karteczki, zapisujg na

tablicy argumenty za i przeciw pojawiajace si¢ w czasie dyskusji;
e dyskusje podsumowuje niebieski kapelusz.

Piramida priorytetow

Piramida priorytetéw pomaga nauczy¢ kategoryzowania tresci pod wzgle-
dem hierarchii waznoéci. Nauczyciel nakreéla temat, stawia pytanie, przed-
stawia sytuacje. Uczniowie podzieleni na kilkuosobowe grupy na kartkach
Wwypisuja pojecia zwigzane z tematem, pomysly rozwigzania, odpowiedzi
na pytanie. Nastepnie umieszczajg te kartki na wczesniej przygotowanej
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piramidzie, najwyzej ustawiajac hasta ich zdaniem najwazniejsze. Poszcze-
gllne grupy prezentuja swoje piramidy, a z nich jest tworzona jedna
wspdlna. Metoda stwarza okazje do dyskutowania i argumentowania.

Mapa mentalna

Jest to metoda wizualnego opracowania problemu z wykorzystaniem ry-
sunkoéw, zdjeé, obrazkéw, symboli, poje¢, skojarzen itp. Pomaga uporzad-
kowa¢ mysli i pozwala na szybkie oraz latwe zapamietywanie potrzeb-
nych informacji. Metoda pomaga uporzadkowaé posiadang juz wiedze.
Doskonale sprawdza sie na lekcjach podsumowujacych szerszy materiat.
Etapy pracy:
e przedstawienie tematu,
e zapisywanie pojeé, symboli, haset zwigzanych z tematem na
arkuszu papieru,
e praca w grupach — analiza i porzadkowanie hasel, poje¢ i symboli
spisanych na kartkach; zbieranie kartek w podzbiory, nadawanie
im nazw, strukturyzacja kartek z pojeciami nadrzednymi
i podrzednymi, rysowanie strzalek ilustrujacych zaleznosci,
e prezentacja uzyskanych map.

niszczenie zabytkow

zbudowanychzwapieni spalanie paliw

kopalnych
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Metoda tréjkata

Trojkat odwrdocony wierzchotkiem do dotu symbolizuje problem. Figura jest
otoczona przez przyczyny z lewej strony i propozycje ich usuniecia z prawe;.
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Etapy realizacji metody tréjkata:

e przedstawienie problemu;

e uczniowie wypisujg na réznokolorowych kartkach to, co sprzyja
rozwigzaniu problemu i co przeszkadza w jego rozwiazaniu;

o odczytuja tresci kartek, nauczyciel zapisuje na tablicy przyczyny
utrudniajgce rozwigzanie problemu;

e kazdy uczen zaznacza na tablicy przyczyne jego zdaniem
najistotniejsza;

e grupa dzieli si¢ na podgrupy, kazda podgrupa otrzymuje wlasny
trojkat;

e kazda z podgrup wpisuje w trdjkat jedna z przyczyn uznanych za
najistotniejsze;

e grupy zastanawiajg si¢ nad przyczyna problemu i zapisuja wnioski
z lewej strony swojego trojkata;

e grupy zastanawiaja sie, jak usuna¢ przyczyny, i wypisuja swoje
propozycje z prawej strony;

e sprawozdawcy grup przedstawiaja uzyskane wyniki.

Rybi szkielet

Metoda jest znana jako schemat przyczyn i skutkéw. Nauczyciel rysuje na
tablicy schemat przypominajacy rybi szkielet. W glowie ryby wpisuje pro-
blem. Podczas metody burzy mézgoéw uczniowie wymieniajg gtéwne czyn-
niki, ktére wywolaly problem, i zapisuja je na osciach. Nauczyciel dzieli
uczniéw na tyle grup, ile jest oéci. Grupy w okreslonym czasie starajg sie
znalez¢ zrédla problemu na przydzielonej im oéci i wpisujg je jako czynniki
szczegOtowe (male oéci) na schemat, a z nich wybieraja ich zdaniem naj-
istotniejsze. Na zakonczenie nastepuje wyciagniecie wnioskow i podsu-
mowanie.

czynnik glawny czynnik glowny

B i

= - .

przyczyny wplywajace || G—
na:zyu_-mlk_g_M_wn_r | —

czynnik glowny
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Podsumowanie

Metody podajace polegajg na przekazywaniu gotowej wiedzy. Pozwala to
skroci¢ czas poswiecony tematowi i ksztaltowaé pamigé, ale nie rozwija
umiejetnoéci postugiwania sie zdobytg wiedzg.

W metodach poszukujacych wystepuje trudnos¢ teoretyczna lub prak-
tyczna, ktérej pokonanie wymaga aktywnosci uczacych sie. Aby stworzy¢
sytuacje problemows inspirujaca uczniéw do dzialania, trzeba dopre-
cyzowac:

e dane wejsciowe,
¢ sposdb rozwigzania,
e wynik.

Problemowe metody ksztalcenia przygotowuja do samodzielnego mysle-
nia i dzialania w dorostym zyciu.

W metodach aktywizujacych akcent jest polozony na osobe uczaca sie
ina rozwijanie jej kompetencji — uczacy sie aktywnie zdobywa lub odkrywa
nowa wiedze na drodze wlasnych doswiadczen i poszukiwan. Nauczyciel
wspomaga uczacego si¢ przez stwarzanie mu sposobnosci ku temu. Metody
aktywizujace angazujg nie tylko umysl, ale takze emocje, i wykorzystuja
dynamike grupy oraz wzajemne oddzialywanie jej cztonkéw na siebie.
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Aktywna nauka informatyki

Panstwa uczniowie w zasadzie nie pamigtaja juz Swiata sprzed ery informatyzacji.
Tym wiekszym wyzwaniem jest prowadzenie zajec w taki sposdb, by mtodzi ludzie
nie tylko sie nie znudzili, ale tak#e dowiedzieli sie czegos nowego. W jaki sposcb
ukierunkowat podopiecznych, by umiejetnie poruszali sie w gaszezu informacji,
wykorzystywali narzedzia informatyczne do usprawniania swojej pracy i rozwiazywa-
nia problemdw oraz unikali zagrozef zwigzanych z rozwojem nowych technologii?
Ma te i wiele innych pytan, ktdre stawiajg sobie nauczyciele, odpowiada Informatyka
Europejezyka. Poradnik metodyczny dla nauczyciell informatyki w szkotach
ponadgimnazjalnych. Zakres podstawowy. Edycja: Windows, Mac. Ksiazka zawiera
takze informacje o niesamowicie efektywnych i oryginalnych metodach nauczania,
aktywizujgcych uczniéw oraz pozwalajacych na powigzanie nauki z rozrywka,
zmodyfikowanie dotychczasowych form dyskusji | samodzielng realizacje projektow,

Poradnik metodyczny z serii Informatyka Europejczyka

pomoze nauczycielom:

= opracowat cele ksztatcenia | wychowania oraz wybrat najwlasciwsze
procedury ich osiggania,

* stworzy program nauczania oparty na metodach aktywizujacych, takich
jak projekt, kula éniegowa, portfolio, burza mézgdw, dyskusja ckragtego
stotu, rybi szkielet i inne,

= zainicjowat dialog i sktoni uczniow do swiadomego uczestnictwa
w procesie ksztalcenia,

= skorzystac z propozycji dotyczacych metod oceniania osiggnietych wynikow.

Komplet materiatéw z seril Informatyka Europefczyka pozwala uczniom zdobywat wiedzg
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