Aktywnosc intelektualna uczniow w szkole
Matgorzata Sieniczewska

,Nie zmuszaj dzieci do aktywnosci, lecz wyzwalaj ich aktywno$c.
Nie kaz myslec, lecz tworz warunki do myslenia.
Nie zgdaj, lecz przekonuj.
Pozwdl dziecku pytac i powoli rozwijaj jego umyst tak,
aby samo chciato wiedziec¢ ...”
Janusz Korczak

Aktywnos$¢ jest ,,podstawowg wiasciwoscig istot zywych, sposobem ich istnienia,
wyrazajaca si¢ w postaci konkretnych czynnosci i dziatan podejmowanych przez cztowieka

! U dzieci stopniowo pojawiaja si¢, organizuja i doskonala rézne

od wczesnego dziecinstwa
formy aktywnosci, takie jak: eksplorowanie otoczenia, aktywno$¢ zabawowa, aktywnos¢
poznawcza i spoteczna, ktore odgrywaja decydujaca role w ich rozwoju i procesie uczenia
sig. Zrodtem dziecigcej aktywnosci sa potrzeby. Zatem gtéwnym zadaniem szkoty powinno
by¢ uruchamianie naturalnych motywow uczenia sig, rozbudzanie ciekawosci i zainteresowan
poznawczych uczniow.

W Kkonstruktywistycznych teoriach rozwoju poznawczego silnie akcentuje si¢
aktywno$¢ uczacego si¢ podmiotu. J. Holt podkresla w tym procesie ogromng role tzw.
doswiadczenia edukacyjnego, gdzie uczenie jest rezultatem dzialania, intelektualnego
wysitku i twérczego namyslu.’ Zatem w miejsce tradycyjnego sposobu nauczania,
polegajacego na transmisji gotowej wiedzy 1 ¢wiczeniu umiejgtnosci, proponuje si¢
organizowanie sytuacji edukacyjnych utatwiajacych dzieciom przetwarzanie, organizacje i
rekonstrukcje osobistych doswiadczen. W ten sposob uczniowie stajg si¢ samodzielnymi
budowniczymi struktur wlasnej wiedzy.

Takie podej$cie do procesu uczenia si¢, wymaga przygotowania odpowiedniego
otoczenia edukacyjnego, w ktorym dostepne beda roznorodne zrédia wiedzy, pomoce
dydaktyczne, makiety, mapy, obiekty, narz¢dzia i przybory. To one rozbudzajg przeciez
dziecigca cieckawo$¢ $wiata, wyzwalaja pasj¢ poznawania 1 cheé doswiadczania.
Zainteresowanie uczniow bedzie jeszcze wigksze, gdy stworzymy im mozliwo$¢
samodzielnego projektowania modeli, wykonywania symulacji i eksperymentowania.
Nalezy jednak pamietaé, ze aktywnos$¢ dziecka powinna mie¢ zawsze okreslony kierunek i

wyznaczony cel. Pomoce dydaktyczne nie moga by¢ wykorzystywane jedynie w celu
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uatrakcyjnienia zaj¢¢, ale powinny wspiera¢ konkretne dziatanie, ktorego celem moze by¢
odkrycie przyczyny i zaobserwowanie skutku, uporzadkowanie informacji, a W rezultacie
zrozumienie zasady, reguty, poznanie prawidlowosci czy uksztattowanie jakiegos$ pojecia.

Warto w tym momencie odwota¢ si¢ do modelu uczenia si¢ przez doswiadczenie (ang.
Experimental Learning Model), stworzonego przez amerykanskiego teoretyka metod

nauczania D. Kolba ®

Konkretne dofwiadezenie wlasne ucznidw
F lub zaprojektowane przez nauczyciela \

Aktywne eksperymentowanie
(sprawdzenie w praktyce) Analiza i refleksja

k Uogélnione wnioski ‘J

Rys. 1. Model uczenia si¢ przez do§wiadczenie D. Kolba

Wedhug Kolba ,konkretne do$wiadczenie dziecka pobudza do obserwacji, rodzi
refleksje, w wyniku czego pojawiaja si¢ pewne wnioski, propozycje pewnych rozwigzan.
Rodzi si¢ tez potrzeba sprawdzania czy rozwigzania te przynosza pozadane rezul‘[a‘[y.”4
W wyniku takiego sprawdzania dziecko wybiera optymalne rozwigzanie, ale takze zdobywa
nowe do$wiadczenia i umiejg¢tnosci i cykl zaczyna si¢ od poczatku.

Z dotychczasowych rozwazan wynika, ze  samo doswiadczenie, bez jego
analizowania i refleksji nie wystarcza. Potrzebujemy wnioskéw ptyngcych z tych
doswiadczen, by moc podejmowaé kolejne dziatania. Zatem nie podawajmy dzieciom od
razu gotowych rozwigzan, pozwélmy im mysle¢, zadawaé pytania, weryfikowa¢ wilasne
pomysty. Takie cierpliwie towarzyszenie im w intelektualnym wysitku, zach¢canie do
aktywno$ci poznawcze] jest podstawowym warunkiem konstruowania wiedzy osobistej.

Wspotczesny nauczyciel powinien zatem posiadaé wysokie kompetencje w

projektowaniu, organizowaniu i analizowaniu réznorodnych doswiadczen z dzie¢mi. Dobrym

¥ J. Krzyzewska, Metody i techniki w edukacji wczesnoszkolnej, Wyd. AU OMEGA, Suwatki 1998
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wskaznikiem przygotowania pedagogicznego w tym zakresie, jest znajomo$¢ 1 umiejetnosé
stosowania podczas zaj¢¢ réznych metod aktywizujacych.

Potrzebe stosowania metod aktywizujacych trafnie uzasadnia M. Taraszkiewicz,
piszac, ze ,,istota metod aktywizujgcych W procesie uczenia si¢ polega na takiej organizacji
sytuacji edukacyjnej, ze tresci ksztatcenia stajg si¢ dostepne uczacemu i sg mozliwe do

S dziecka.

przettumaczenia na osobiste dos§wiadczenia
Glownym celem metod aktywizujacych jest postawienie ucznia w takiej sytuacji, aby
odczuwatl on potrzeb¢ wykonywania zadan, a jednocze$nie samodzielnie nabywat okreslone
umiejetnosci. Chodzi wiec o to, by pozwoli¢ dziecku uczy¢ si¢ samemu a nie naucza¢ go, by
by¢ dla niego przewodnikiem i doradcg a nie wszechwiedzagcym mentorem. Stworzy¢ taka
przestrzen edukacyjng, ktora pozwoli mu na aktywno$¢ poznawcza: na odkrywanie i badanie,
eksperymentowanie 1 do$wiadczanie. Jednocze$nie owa dziatalno$¢ musi dawaé dziecku
zadowolenie i satysfakcje, poczucie wlasnej wartosci i pltyngcego z niej sensu. Zatem s3 to

nie tyle metody pracy nauczyciela, ile metody wspomagajace uczenie si¢ Samego ucznia.

Metody aktywizujace pozwalaja dzieciom podczas zajeé¢ lekcyjnych:

e prezentowa¢ wiasny punkt widzenia ,uwzglednia¢ poglady innych, a wigc skutecznie

porozumiewac si¢ w réznych sytuacjach,
o efektywnie i tworczo rozwigzywac rdzne problemy,
e poszukiwaé, porzadkowac 1 wykorzystywac informacje z roznych zrdodet,

e planowac, organizowac i ocenia¢ wlasng nauke, jak tez przyjmowac za nig wigksza

odpowiedzialnos¢,
e wykorzystywac zdobytg wiedze w praktyce,
e rozwija¢ wlasne zainteresowania.

Bogactwo i roznorodnos$¢ metod aktywizujacych , odmienne cele edukacyjne, sprawity, ze
pojawity si¢ rozne proby ich klasyfikacji. Najczesciej spotykany podzial uwzglednia typ

aktywnosci uczestnikow zaje¢. Wyrdzniamy zatem:

- metody problemowe — ktore rozwijaja umiej¢tnos$¢ krytycznego myslenia (np. burza

mozgow ')

® M. Taraszkiewicz, Jak uczyé lepiej? Czyli refleksyjny praktyk w dziataniu, Wyd. CODN, Warszawa 1999, 5.4
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metody ekspresji i impresji — ktore sg nastawione na przezycia i emocje, powoduja
znaczny wzrost zaangazowania emocjonalnego (np. drama)

metody graficznego zapisu — w ktorych proces podejmowania decyzji przedstawia si¢
za pomoca np. rysunku (takie jak: drzewko decyzyjne, rybi szkielet, mapa

pojec.

Inna popularna klasyfikacja metod aktywizujacych, opiera si¢ na podziale na

nastepujace ich grupy:

metody integracyjne (np. pajgeczynka, powitania, taweczka);

metody tworzenia i definiowania poje¢ (np. kula $niegowa, burza mézgoéw);
metody hierarchizacji (np. piramida priorytetow, poker kryterialny);

metody tworczego rozwiazywania problemoéow (np. burza mozgow, rybi szkielet);
metody pracy we wspolpracy (np. uktadanka - puzzle, zabawa na hasto);
metody ewaluacyjne (np. kosz i walizeczka, tarcza strzelecka);

metody twérczego myslenia (niezwykle zdania, fabuta z ,.kubka”);

metody grupowego podejmowania decyzji (np. drzewo decyzyjne, pustynia);
metody dyskusyjne (np. akwarium, debata - ,,za” i ,,przeciw”);

metody diagnostyczne (np. metaplan, procedura U, obcy przybysz);

metody planowania (np. metoda projektu, planowanie z przysztoscia);

metody przyspieszonego uczenia si¢ (np. tancuchowa metoda skojarzen, zagadkowa
metoda zapamigtywania);

gry dydaktyczne (np. karty ,,dziwne powiedzonka”, poker kryterialny®);

Wymienione rodzaje metod aktywizujacych to propozycja pracy z dzie¢mi na réznych

szczeblach edukacji. Jednak efektywnos$¢ stosowania tych metod, uzalezniona jest od wielu

czynnikdéw. Wsrod nich najbardziej istotne beda:

e sposob sformulowania problemu, tak, aby wyzwalal zainteresowanie 1 aktywnos$¢

dzieciakow,
e adekwatny dobdr metody do tresci, ktére maja poznac uczniowie,

e wiek dzieci ,

® 1. Krzyzewska, Aktywizujgce metody i techniki w edukacji, cz. I, Wyd. AU OMEGA, Suwatki 1998



ich samodzielnos$¢ | umiejgtnos¢ wspotpracy w grupach,

liczebno$¢ klasy,

e mozliwos$¢ wykorzystania przestrzeni,

czas, ktory umozliwi realizacje¢ postawionych zadan z pelnym wykorzystaniem

wybranej metody aktywizujacej.

Charakterystyka kilku wybranych metod aktywizujacych pozwoli na poznanie zasad
ich organizowania oraz specyficznego klimatu, ktory wytwarza si¢ podczas aktywnego

dzialania uczniéw podczas zajec.

Pajeczynka — to metoda integracyjna, polegajaca na ,,zabawie” z klebkiem welny lub

nici, ktorej wizualnym efektem jest powstanie pajgczyny. Dzieci, rzucajac kigbek do siebie,
wypowiadaja jakas$ informacj¢. Tworza (lub odtwarzajg) w ten sposéb opowiadania, poznaja
swoje imiona, swoje zalety, uczg si¢ dodawania, odejmowania, itp. Mozliwosci zastosowania
tej metody sg bardzo rozne i zaleza od pomystowosci nauczyciela.
Przykladowy przebieg : dzieci siedza w kregu. Nauczyciel, ktory rozpoczyna zabawe, trzyma
w reku kiebek, nawija welng na lewy palec wskazujacy 1 rzucajac go do dziecka, mowi:
,dawno temu, w starym zamku, wydarzyla si¢ dziwna historia...”, wybrane dziecko nawija
welng na wskazujacy palec lewej reki i1 rzucajac kigbek do kolegi, wypowiada nastepne
zdanie, tak aby powiazane z wypowiedzig poprzedniego dziecka. Po zakonczeniu zabawy
dzieci odrzucajg ktebek do tych kolegow, od ktoérych wezesniej go otrzymaty. Metoda moze
by¢ wykorzystania do badania struktury opowiadania, przebiegu linii narracji, uzmystowienia
uczniom wynikowosci poszczegolnych elementow itp.

Powitania — metoda integracyjna, ktorej celem jest nawigzywanie kontaktu przez
uczestnikow zaje¢. Dzieci witaja si¢ parami, podaja sobie prawe dlonie, stykajac swoje lewe
kolana lub prawe tokcie. Moga szuka¢ w grupie kogos, kto jest wyzszy albo nizszy, moga
tworzy¢ pary lub grupy, zlozone z 0s6b o tym samym kolorze oczu lub wloséw. Zabawa

utrwala pojecia: lewy, prawy, taki sam, przeciwny.

Laweczka — metoda integracyjna, dzieci ustawiajg si¢ na laweczce w ustalonej
kolejnosci np. wedlug kolejnego miesigca urodzenia, wedlig wzrostu, wedhig liczby

rodzenstwa, wedtug kolorow butdw itp.



Burza mozgow, nazywana jest inaczej gietda pomystow, fabryka pomysiow, sesja

Pp_ odroczonej oceny, lub od nazwiska jej twoércy — metoda Osborna. Jest to

e najpopularniejsza metoda aktywizujgca, ktora polega na zgromadzaniu w
krotkim czasie duzej ilosci pomystow na bazie skojarzen i propozycji

rozwigzan danego problemu. Metoda ta moze by¢ stosowana w pracy z cata

klasg lub w matych grupach. W zespole kazde dziecko pracuje indywidualnie, ale na rzecz

catej grupy.

Metoda ta sktada si¢ z kilku etapdw:

Okreslenie problemu, ktéry wymaga rozwigzania i przedstawienie go w postaci
pytania.

Poszukiwanie rozwigzan, przez podawanie najrozniejszych propozycji, wymyslanie
jak najwickszej liczby pomystéw, nawet szalonych i uznawanych za absurdalne.
Uczniowie moga zapisywac na paskach papieru pojedyncze pomysty i eksponowac je
we wspolnym miejscu. Nalezy pamigtac, ze w tej fazie nigdy nie dokonujemy oceny
zglaszanych pomystow.

Ocena kazdego pomystu wedtug ustalonych kryteriow, a nastepnie dyskusja, ktorej
rezultatem bedzie wybor rozwigzania optymalnego.

Zastosowanie rozwigzania.

. Dokonanie ewaluacji; jesli rozwigzanie nie przynosi pozadanych efektow - odrzucenie

go 1 powtdrzenie etapu 2 i 3.

Kula sniegowa — inaczej nazywana dyskusja piramidowa, jest to metoda polegajaca na

przechodzeniu od pracy indywidualnej do pracy w catej grupie. Dzigki niej kazde dziecko ma

szans¢ na wypowiedzenie swojego zdania, opinii na dany temat 1 zaj¢cia stanowiska. Metoda

przebiega w trzech etapach:

Praca w parach: dyskusja na podany temat.

Praca w czworkach: 2 pary taczg si¢ w czteroosobowy zespol, uzupetniajg i weryfikuja
swoje opinie i wnioski.

Praca w osmioosobowym zespole: ponowna wymiana opinii, pogladow — ulepszanie

wczesniejszych ustalen w mniejszych zespotach.



Mapa pojeciowa — inaczej nazywana mapa mentalng, mapa moézgu, lub mapg mysli, mapg

pamigci. Tworcg metody jest Tony Buzan, ktory wykorzystal przy jej opracowaniu najnowsze

wyniki badania mozgu. ,,Nasze mysli sa spontaniczne i nieuporzadkowane w logiczne

struktury. Zapisujac je za pomocg mapy pojeciowej pracujg obie potkule m()zgu”7. Jest

metoda wizualnego opracowania danego zagadnienia czy problemu w sposob graficzny,

z wykorzystaniem symboli, schematow, haset, rysunkow, wycinkow, krotkich zwrotow, ktora

pozwala rozbudzi¢ wyobrazni¢, fantazje, wiedz¢ uczniow. Mapa polega na subiektywnym,

odpowiadajgcym logice i sposobowi uczenia si¢ kazdego ucznia, porzadkowaniu wiedzy

(W ten sposob mozna robi¢ notatki z wyktadow, dhugich referatoéw). W centralnym miejscu

kartki umieszcza si¢ dane zjawisko czy problem, pojecie ktore omawiamy. Metoda pracy

w matych grupach. Przebieg zaje¢ podzielony jest na etapy:

l. Podanie tematu i wyjasnienie sposobu pracy. Podanie celu pracy, wskazanie
pomocniczych zrodet, okreslenie czasu na realizacj¢ zadania.

Il. Burza mozgéw lub gromadzenie materiatlow (wazny jest tu podzial pracy w grupie:
jedni szukaja inni np. rysuja)

I1l.  Analiza, porzadkowanie i selekcja zgromadzonego materiatu.

IV.  Rozplanowanie plakatu ( decydowanie w grupie z jakich elementow bedzie si¢ sktadat,
czego uzyjemy np. rysunkoéw, haset).

V.  Wykonanie plakatu.

VI.  Prezentacja prac, ocena. Wazne jest zadawanie pytan prezentujacej plakat grupie.
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Piramida priorytetow - celem metody jest utozenie priorytetoéw (kartek z hastem) wedtug
ustalonych wczesniej kryteridow. Priorytety moga by¢ podane przez nauczyciela albo
wypracowane przez dzieci, ich liczba moze by¢ ré6zna. Metoda zwykle realizowana jest W
grupach, cho¢ moze by¢ stosowana z calg klasg. Etapy pracy:

l. Zbieranie wiadomos$ci na podany temat, grupowo lub indywidualnie.

Il. Zapisanie wiadomosci na kartkach A4 w postaci krétkich haset (w grupach)

1. Dyskusja na temat zaprezentowanych priorytetow i utworzenie piramidy

(kazda grupa uktada swoj3).

IV.  Zaprezentowanie pracy zespolow.

& 1@ Szes¢ myslgeych kapeluszy - nazywana inaczej metoda

Tworezose A De Bono — od nazwiska twoércy, lub tez ,myslowe
kapelusze”. Nauczyciel przygotowuje sze$¢ kapeluszy:
bialy, czerwony, czarny, z6tty, zielony, niebieski, ktore
symbolizuja sze$¢ réznych sposobéw myslenia, analizy

problemu i argumentacji . Nastepnie nauczyciel okresla rolg kazdego z kapeluszy:

Bialy - to tzw. komputerek, ktory przygotowuje wypowiedz, opierajac si¢ na
konkretnych faktach, liczbach lub informacjach; ma neutralne podejscie do
problemu, nie wydaje opinii;

Czerwony - to czlowiek kierujacy si¢ swoimi emocjami, na gorgco przekazuje to, co czuje
W zwigzku z dang sprawg; ukazuje swoje emocje, zarowno pozytywne jak i
negatywne; wyraza przypuszczenia, kieruje si¢ intuicja;

Czarny - to pesymista, podkresla trudnosci, wszystko dla niego jest niemozliwe; widzi
wszystko w czarnych kolorach, skupia si¢ na zagrozeniach i
niebezpieczenstwach, wydaje negatywne sady;

Zolty - to optymista; na wszystko patrzy w rozowych okularach, widzi §wietlang
przysztos¢, jest pozytywnie nastawiony, mysli konstruktywnie, podkresla zalety
1 korzysci z takiego rozwigzania; skupia si¢ na mozliwosciach, korzysciach,
jakie odniesie z tego sukcesy

Zielony - tzw. innowator; mysli tworczo: jak dobrze wykorzysta¢ dany pomyst,

wskazuje nowe pomysly i rozwigzania,



Niebieski - tzw. ,.dyrygent orkiestry”; charakteryzuje si¢ chtodnym dystansem; pilnuje
innych ,kapeluszy”- czy jaki§ glos jest preferowany. Przewodniczy catlej

dyskusji, kontroluje jej przebieg, przyznaje gltos poszczegdlnym liderom oraz

podsumowuje dyskusje.

Praca tg metoda dzieli si¢ na trzy etapy:

l. Przygotowanie karteczek do losowania w kolorach kapeluszy (w takiej ilosci by
otrzymali je wszyscy uczniowie i jesli to mozliwe stanowili rownoliczne grupy).
Wybdr szesciu 0sdb, noszacych kapelusze. Sg oni liderami i referentami opinii grup.

. Dyskusja panelowa na forum klasy; przed jej rozpoczeciem nauczyciel wybiera dwie
osoby, ktore zapisuja (hastowo) na 2 tablicach (pierwsza tablica: szanse i mozliwosci,

druga tablica: ograniczenia i opory) argumenty pojawiajace si¢ w toku dyskusji.

[1l.  Podsumowanie dyskusji z wykorzystaniem materiatu z tablic.

Rybi szkielet — metoda nazywana inaczej schematem przyczyn i skutkoéw lub od nazwiska jej

tworcy-schematem Ishikawy . Wykorzystuje elementy graficzne.

CZYNNIK CZYNNIK
GLOWNY GLOWNY
GLOWNY /
PROBLEM
+— +—
CZYNNIK
GLOWNY CZYNNIK
GLOWNY

Metoda polega na przejsciu od pracy z cata klasg do pracy w matych grupach. Praca ta

metoda przebiega w kilku etapach:

l. Nauczyciel przygotowuje model (na tablicy albo na plakacie), ktéry przypomina rybi
szkielet. W jego ,,gtowie” wpisuje problem (bedacy skutkiem jakiego$ zdarzenia). Pyta
dzieci o przyczyny / np. w ,.glowie ryby: dzieci spozniajq si¢ do szkoly. Pytanie

nauczyciela: Dlaczego?/;




Il. Dzieci ustalajg gtowne czynniki, ktore moga stanowi¢ przyczyne takiego skutku
1 wpisujg je w tzw. duze osci.

I1l.  Podziat klasy na tyle grup ile jest duzych osci i przydziat zadania.

IV. Kazda z grup probuje odnalez¢ przyczyny jednego gtownego czynnika tj. duzej osci
(burza mozgdw: im wiecej tym lepiej).

V.  Uzupehienie schematu. Liderzy grup wpisuja czynniki szczegétowe w tzw. mate osci.

VI.  Wybor najistotniejszych czynnikow wplywajacych na ,,skutek” (najczesciej za pomoca
punktow).

VII.  Whioski.

Metoda tréjkqta - nazwa metody pochodzi od graficznego zapisu problemu w trojkat
odwrécony wierzchotkiem do dotu. Taki uktad symbolizuje problem, ktory podtrzymywany
jest z jednej strony przez przyczyny (tzw. sity podtrzymujace), a z drugiej strony sposoby
usunigcia tych przyczyn (tzw. sity hamujgce). Istota metody jest zdefiniowanie problemu,
okreslenie przyczyn i wyszukanie rozwigzan. Metoda moze by¢ realizowana poprzez prace Z

calg klasg lub w grupach. Etapy pracy:

l. Zdefiniowanie problemu i jego zapis na otrzymanym arkuszu papieru z narysowanym
trojkatem;

Il. Burza mozgéw w grupach: znajdowanie przyczyn i sposobow ich likwidacji; analiza
1 selekcja materiatu;

I1l.  Przedstawienie wynikdéw pracy przez liderow grup.

Metaplan — jest to metoda polegajaca na plastycznym zapisie dyskusji. Stanowi on
istotny element przed podjeciem decyzji. Podczas dyskusji o problemie, dzieci tworzg plakat.
Jest on ,,skréconym zapisem obrad.” Mozna wykorzysta¢ ta3 metod¢ do pracy z calg klasa, ale
zdecydowanie lepsze efekty uzyskuje sie, pracujac w matych grupach. Nauczyciel musi
przygotowa¢ kartki w réznych kolorach 1 ksztaltach (owal, chmurka, koto, prostokat) dla
kazdej z grup. Zajecia przebiegaja w kilku etapach:

l. Przedstawienie pytania — problemu, ktory bedzie przedmiotem dyskusji; zapisujemy go
w duzej chmurce.
. Podziat na grupy. Rozdanie kazdej grupie plakatu z narzuconym podzialem na obszary,

wykonanym wedlug wzoru: na géorze w chmurce zapisany problem, ponizej napis:
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»dlaczego nie jest tak jak by¢ powinno”, z lewej: ,,jak jest?”, z prawej: ,,jak by¢
powinno” i na dole ,,wnioski” oraz po 10 kartek w roznych kolorach i ksztaltach.

I[1l.  Tworzenie plakatu wedlug okreslonego schematu, wpisywanie na kartkach
konkretnych stwierdzen, przyklejanie ich na plakat w odpowiednim miejscu - praca
w grupach;

IV.  Prezentacja plakatow. Formulowanie wnioskow.

Dyskusja dydaktyczna — jest metoda, ktora polega na zorganizowanej wymianie mysli
na dany temat. Temat ten musi umozliwia¢ $cieranie si¢ przynajmniej dwoch stanowisk
(racji), bo tylko wowczas ma ona sens. Praca ta metoda wymaga przestrzegania nastepujacych
regut:

- eliminowanie uwag o charakterze personalnym,

- przestrzeganie takiego samego czasu na zabieranie glosu przez wszystkich uczestnikow
dyskusiji,

- nie przerywanie wypowiedzi innym;

- nad dyskusja czuwa i koordynuje ja nauczyciel lub wybrany przez dzieci uczen.

Dyskusja dydaktyczna moze mie¢ charakter swobodny - wowczas wszyscy biorg w
niej udziat na rownych zasadach i respektuja wczesniej ustalone zasady, co do udzielania
glosu oraz limitu czasowego.

Dyskusja ta moze takze by¢ kierowana i przybra¢ form¢ panelu — wowczas Kilkoro
wyznaczonych dzieci - tzw. gremium dyskutujace - wczesniej przygotowuje wystgpienia.
Pozostate dzieci sa stuchaczami. W drugiej fazie dyskusji gtos moze zabra¢ stuchacz, czyli
osoba z audytorium.

Przebieg dyskusji jest podzielony na trzy etapy:

l. Woprowadzenie. Nauczyciel tak formuluje problem, by pobudzal do myslenia
1 angazowal emocjonalnie, zachecal dzieci do wypowiadania sig.

. Dyskusja wlasciwa. Jej istota polega na zespolowym rozwigzywaniu problemu.

1. Podsumowanie wynikow dyskusji.

Metoda przypadkoéw — jest to metoda polegajaca na analizie i dyskusji na temat
problemu czy zdarzenia zaprezentowanego przez nauczyciela w roznej formie: tekstu
pisanego, taSmy z nagraniem 1 znalezienie odpowiedzi na postawione pytania, typu: jakie jest
najlepsze rozwigzanie tego problemu? Co nalezaloby zrobi¢, zeby zapobiec zaistniatym w
opisie skutkom? Jaka ja podjetabym decyzje bedac na miejscu bohatera? Warunkiem

skutecznosci tej metody jest odpowiednio dobrany opis. Powinien by¢ krotki, rzeczowy i
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konczy¢ si¢ jednym lub dwoma pytaniami, ktore beda przedmiotem dyskusji. Sytuacje

problemowg przedstawia si¢ w taki sposob, zeby dzieci podejmujac decyzje, wykorzystaty juz

posiadang wiedzg i swoje do§wiadczenia.

Etapy pracy ta metoda:

l. Poznanie opisu przypadku.

. Zadawanie pytan dotyczacych opisanego przypadku.

[1l.  Analizowanie opisu zdarzenia czy problemu (selekcja informacji, wylonienie
decydujacych czynnikoéw).

IV. Wybranie najlepszych  sposobow  rozwigzania  konkretnych  problemow.
Argumentowanie przyjetego wyboru.

V. Ocena zaje¢ (podsumowanie trafnosci stawianych pytan, poprawnosci doboru

argumentow)

Stoneczko jest to metoda, ktora stuzy poznaniu pogladow uczniow na okreslony temat.

Metoda realizowana jest w trzech fazach:

l. Podzial dzieci na grupy, przedstawienie zagadnienia b¢dacego przedmiotem dyskusji,
przydziat odpowiedniej liczby matych kartek do napisania haset (najczesciej rozdaje
si¢ po trzy na osobg).

. Praca w grupach, gdzie dzieci dyskutujac poszukuja odpowiedzi. Koncowe ustalenia
zapisujg hastami na przygotowanych kartkach.

1. Prezentowanie wynikoéw pracy poszczegdlnych grup. Ich liderzy uktadaja na podtodze
,stoneczko,” tak ze kartki z hastami tej samej tresci tworzg ,,promienie” okregu.

Pozostate dzieci albo doktadaja swoje kartki do lezacych promieni albo tworza nowe.

Przed zastosowaniem tej metody nauczyciel powinien wczesniej wygospodarowaé okreslong

przestrzen w sali, gdzie bedzie mogt utozy¢ stoneczko.

Metoda projektu — jest to metoda, w ktorej uczniowie samodzielnie planuja i realizujg
rozwigzanie postawionego problemu. Realizujac projekt, dzieci samodzielnie poszukujg
informacji, korzystajac z roéznego rodzaju pomocy audiowizualnych, programow
multimedialnych, ksiazek, map i wykresow. Wykonujg roéznego rodzaju do$wiadczenia i
obserwacje, ktore realizowane sg w klasie, ale takze moga by¢ wykonywane w terenie.
Uczniowie spotykaja si¢ z ekspertami, uczestniczag w wycieczkach. Wszystkie dzialania

uczniéw sg dokumentowane i prezentowane publicznie, tj. na forum klasy lub szkoty. Projekt
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konczy tzw. wydarzenie kulminacyjne, podczas ktdrego dzieci prezentujg rezultaty wilasnej

pracy i dzielg si¢ z réwiesnikami lub innymi dorostymi, zdobyta wiedza i umiejetno$ciami.

Gry dydaktyczne - pod ta nazwa kryje si¢ bardzo duza i zréznicowana grupa metod
nauczania, uwazana za przyjemng i skuteczng w praktyce. Sg rdzne klasyfikacje gier i ich
rodzajow, jak: gry w Karty, stolikowe, symulacyjne, decyzyjne, psychologiczne. Kazda gra
jest rowniez pewng odmiang zabawy, ktora rozwija sprawno$¢ umystowa i komunikacje

interpersonalng, uczy respektowania regul.

Gry planszowe - to grupa metod aktywizujacych, ktore oprocz dobrej zabawy
przekazuja tresci dydaktyczne i wychowawcze, ucza przestrzegania regul, rozwijaja
wyobrazni¢, zmuszajg do wspotdziatania. Integrujg rozne dziedziny aktywnosci dziecka. Gry
planszowe , to przede wszystkim gry z kostka i pionkami. Mozna w nie grac¢ lub je tworzy¢,

wowczas ich warto$¢ dydaktyczna znacznie wzrasta.

Symulacje — jest to metoda, ktorg potocznie nazywa si¢ zabawa,, na niby”. Istota
symulacji jest nasladowanie rzeczywisto$ci poprzez odgrywanie rol zgodnie z ich realizacja
w prawdziwym S$wiecie, ¢wiczenie najbardziej efektywnych zachowan w bezpiecznych
warunkach, uczenie si¢ na btedach.

Etapy pracy:
l. Podanie tematu, wprowadzenie uczniéw w klimat danej sytuacji wystepujacej

W rzeczywistosci.

. Podanie zasad okreslajacych ta sytuacje: opis rol, zachowanie ludzi.
[1l.  Odgrywanie scenki.

IV.  Podsumowanie zebranego doswiadczenia dzieci.

Drama — jest metodg bardzo popularng, ktora polega na wczuwaniu si¢ w role i byciu
w roli. Polega na improwizacji, ktora angazuje ruch, gest, mysli i uczucia. Jest odpowiedzig
na pytanie w formie bezposredniego doswiadczenia. Przekracza zakres zwyklej informacji,
wzbogaca wyobrazni¢ i porusza emocje réwnie mocno jak umyst. Istota dramy jest konflikt,
wymyslony, wzigty z zycia lub z literatury, sztuki, ktory umozliwia dzieciom przezycie

pewnych problemow i poszukiwanie wlasnych rozwigzan, dokonywania wiasnych wyboréw.

13



Drama postuguje si¢ wieloma technikami, wsrod ktorych najczgsciej korzysta sie z ¢w.

dramowych, pantomimy, scenki, zdjecia, stop-klatki, wywiadu, tunelu mysli bohatera, rundki.

Przebieg dramy:

l. Woprowadzenie przez nauczyciela: przedstawienie danego zdarzenia czy sytuacji
wyjsciowe;.

Il. Przygotowanie si¢ uczestnikoéw do wejscia w role: wilasne przemyslenia, rozmowy
I dyskusje,

I1l.  Odgrywanie rol.

IV.  Omowienie: komentarze, czgsto dodatkowe pytania i rozmowy.

Linia czasu - jest metodg wizualnego przedstawienia problemu, ukazujacag w
wymiarze linearnym nastepstwo czasowe. Wykorzystywana jest do pracy z problemami, ktore
dadza si¢ przedstawi¢ w ujeciu chronologicznym. Metode stosuje si¢ do pracy najczesciej w
grupach.

Przebieg zajgé: Nauczyciel umieszcza na tablicy (lub na dywanie) dlugi arkusz papieru.
Dzieci zaznaczaja wydarzenia w ujeciu chronologicznym, np. pory roku. Czesto dodaje si¢
ilustracje czy zdjecia z podpisami lub krotkie opisy tych wydarzen. Wykorzystujac t¢ metode
musimy by¢ §wiadomi tego, ze dzieci czgsto maja trudno$ci ze zrozumieniem pojecia czasu

(jeden wiek czy dziesigc lat to za kazdym razem ...bardzo dawno).

Sesje ,,bierz i daj” - to metoda pracy w czteroosobowych, grupach dobranych losowo
lub po sasiedzku z dwoch tawek .Jej gtlbwnym celem jest wzajemne uczenie si¢. Obowigzuje
tu zasada, ze jako pierwszy wypowiada si¢ uczen, ktdry uwaza ze niewiele wie na dany

temat. Kazdy nastepny , dodaje tylko nowe wiadomosci, nie powtarza wczesniej ustyszanych.

Storyline — inna nazwa, to metoda opowiesci wychowawczej, polega na
opowiadaniu przez nauczyciela pewnej historii, podzielonej na kilka epizodow z
wykorzystaniem pytan kluczowych. Pierwszy prezentowany epizod (tzw. ,,start”) przedstawia
jaki$ trudny dla dzieci problem zyciowy, z ktorym muszg si¢ zmierzy¢. Kolejny epizod — to
jego rozwinigcie, a ostatni, konczacy zajecia, stanowi prezentacje sposobu samodzielnego
rozwigzania problemu. Pytania kluczowe maja zachgca¢ i motywowac dzieci do aktywnosci,
tak by w konsekwencji uzyska¢ wtasciwa odpowiedz. Wazne jest, by odpowiedzi, ktérych
udzielaja dzieci na kolejne pytania kluczowe, przyjmowaty form¢ bardzo roéznorodnych

dziatan, co decyduje o dynamice zajec.
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coamnasant 7) K0Sz 1 walizeczka — stanowi element SWOT (mocne strony, stabe
strony, mozliwosci 1 zagrozenia) i jest jedng z metod

ewaluacyjnych. Przy jej wykorzystaniu nauczyciel moze

\f——j zastosowac jako atrybuty prawdziwa walizke 1 kosz lub co si¢

czes$ciej zdarza, postuzyé si¢ plakatami obrazujagcymi te dwa

elementy.

Przebieg zajec:

l. Nauczyciel przywiesza do tablicy plakaty z narysowang
walizka 1 koszem. Rozdaje dzieciom samoprzylepne kartki w dwodch kolorach.

. Dzieci maja do rozwigzania problem (np. oceni¢ bohatera ksiazki), w tym celu pisza na
jednych kartkach jego zalety a na innych wady.

[1l.  Na hasto nauczyciela ,,START” — dzieci przyklejaja kartki w odpowiednia miejsca (na
wybrany plakat: to co dobre- do ,,walizki”, to co zte -do ,.kosza”).

IV. Wybrany uczen odczytuje glosno to, co dzieci najchgtniej wyrzucityby do kosza

i zapomnieliby o tym - oraz to, co chciatyby zabra¢ ze sobg w walizce.

Tarcza strzelecka — jest to kolejna metoda z grupy ewaluacyjnych. Przy jej
zastosowaniu nauczyciel wykorzystuje przygotowany plakat, przedstawiajacy tarcze
strzeleckg. Zaréwno uczen jak i pedagog moga by¢ strzelcami. Za pomocg tej metody
mozemy oceni¢ fakty, wydarzenia 1 wyrazi¢ opini¢ (np. na temat lekcji).

Przebieg zajec:
l. Nauczyciel przywiesza do tablicy (narysowany na brystolu, szarym papierze) plakat

z tarcza Strzelecka, podzielong na cztery czgséci, gdzie kazdy element jest podpisany

(jesli oceniamy lekcje, to uwzglednia on jakis$ jej aspekt).

Il. Nauczyciel rozdaje dzieciom karteczki samoprzylepne, ktore petnia funkcje strzatek.

I1l.  Dzieci przyklejaja w wybrane przez siebie pola karteczki.

Zaprezentowane sposoby wyzwalania aktywno$ci uczniow stanowig jedynie probe
ukazania mozliwosci, jakie moze wykorzysta¢ nauczyciel, organizujac sytuacje edukacyjne
podczas lekcji. Metody aktywizujace i strategie ich stosowania opisane sg w licznych
publikacjach pedagogicznych. W prawie kazdym przewodniku metodycznym, mozemy
zapozna¢ si¢ z gotowymi scenariuszami zaje¢, w ktérych proponuje si¢ stosowanie roznych
metod aktywizujacych. Nauczyciele wiele z tych metod poznali zapewne podczas studiow lub

podczas roznych kursow doskonalgcych ich warsztat pracy.
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Dlaczego zatem nie stosujg ich w codziennej pracy z uczniami? Z przeprowadzonych
obserwacji wynika®, ze obecnie dominuje na lekcjach praca z podrecznikiem. Aktywno$é
ucznia ograniczona jest do rozwigzywania zadan w zeszycie ¢wiczen lub do wypehniania kart
pracy. Co prawda, badani nauczyciele deklarujg wykorzystywanie metod aktywizujacych, ale
proszeni o wskazanie tych, ktore najczesciej stosujg podczas lekcji, wymieniaja jedynie
dyskusje. Niestety nie potwierdzaja tego obserwacje codziennej praktyki edukacyjne;j.
Okazuje sig, ze nauczyciele podczas lekcji prowadza z uczniami zwykte rozmowy, ktore nie
wiele majg wspdlnego z wezesniej deklarowang metoda dyskus;ji.

Druga metoda aktywizujaca, ktérej wykorzystanie w pracy z dzie¢mi deklaruja
nauczyciele ,sa gry i zabawy dydaktyczne.® Obserwacja lekcji przyniosta jednak zaskakujacy
wynik. Gry i zabawy zajmowaly zaledwie 1% czasu zaj¢¢ . Pojawily si¢ one jedynie
trzykrotnie, za kazdym razem w innej szkole — dwa razy podczas zaje¢ poswieconych
rozwijaniu umiej¢tno$ci matematycznych oraz raz na zajeciach jezykowych, w trakcie
ktorych dzieci ilustrowaty tekst dzwigkami.

Czego dotyczyly zaproponowane przez nauczyciela gry? Jak zostala wykorzystana
aktywno$¢ ucznidéw? Czego nauczyty si¢ dzieci?

Pierwsza gra dotyczyla m.in. umiej¢tnosci szacowania. Uczen losowat 6 cyfr, z
ktorych budowat dwie liczby trzycyfrowe tak, aby ich roznica byta jak najblizsza ustalone;j
wczesniej liczbie.

Druga z matematycznych gier dotyczyla podzielnosci liczb — uczniowie podawali
kolejne liczby, gdy liczba byta podzielna przez 5 albo przez 7, nalezato zawota¢ bum.

W przypadku obu sytuacji edukacyjnych, nauczyciele poswiecili wigcej czasu na
tlumaczenie zasad i1 regut niz na samg gre, ktérej celem bylo sprawdzenie umiejetnosci
ucznidw. Dzieciaki, ktore opanowaly sprawno$¢ rachunkowa, miaty okazje zaprezentowaé
swoje umiejetnosci, pozostali zas uczniowie ,w tak krotkim czasie i szybkim tempie, nie
mieli szansy nauczy¢ lepiej liczy¢. Aktywnos¢ dzieci byta zatem zewnetrzna. Nie wymagano
od nich wyjasnien, odkrywania regut czy formulowania wnioskoéw plynacych z tego typu
doswiadczenia. Dzieci po prostu rozwigzywaly stupki, podane w innej formie. Przebieg lekcji
zostal uatrakcyjniony przez nauczyciela, ale nie przynidst zadnych wymiernych korzysci jego
uczniom. Trudno nawet mowic¢ tu o jaki§ rezultatach, skoro wbrew zatozeniom wszystkich

metod aktywizujacych, osobg najbardziej aktywng podczas zaje¢ byt nauczyciel.

® M. Dabrowski, Edukacyjna codzienno$¢ klasy trzeciej, w: M.Dagiel. M.Zytko( red.) Badanie umiejetnosci
podstawowych uczniow trzecich klas szkoty podstawowej. Nauczyciel nauczania zintegrowanego 2008-wiele
roéznych $wiatow?

® tamze, 5.134
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