Strategie uczenia sie — ksztattowanie u uczniow

umiejetnosci uczenia sie.
Aktywne metody nauczania




Jarostaw Rudnianski, polski specjalista w zakresie teorii i praktyki pracy umystowej
zwrocit uwage, ze:

»INauczyciel dla dziecka nie jest, lub raczej nie powinien byc¢ tylko tym, ktory uczy,
lecz przede wszystkim tym, ktory wskazuje droge.
Po to, aby tq droge wskazac¢, sam musi jq odnalezc”.

Rolg nauczyciela jest przygotowac ucznia do uczenia sie, nauczyc¢ go jak zdobywac
wiedze i jak jg wykorzystywac.

Dlatego w programie wlasnego doskonalenia nauczyciel powinien uwzglednic
umiejetnosci wptywajace na efektywnos¢ procesu nauczania.




Magdalena Taraszkiewicz w ksigzce pt.

,, Jak uczyc lepiej ,czyli refleksyjny praktyk w dzialaniu”,
opisuje konieczne cechy jakie powinna posiadac osoba
przekazujgca wiedze, ktore pozytywnie wpltywajg na motywacje
1 lepsze uczenie sie uczniow:

znajomosc potrzeb kazdego ucznia,

zainteresowanie jego rozwojem,

konsekwencja i zdecydowanie w sprawach regut, nieprzekraczalnych granic i zadan,
nastawienie demokratyczne,

dodawanie odwagi,

ciepto emocjonalne,

dostrzeganie mozliwosci osiggania sukcesu przez kazdego ucznia,

szacunek do staran i wkiadu pracy kazdego ucznia.




Na czym polega skuteczne i efektywne uczenie sie?




Skuteczne uczenie sie.

Skuteczne uczenie polega na tym ze:

Uczymy sie w maksymalnie krotkim czasie, duzo
zapamietujemy i dlugo pamietamy.

Potrafimy wykorzystac nabytg wiedze w odpowiednim czasie i
sytuacji , a takze jestesmy zdolni do bardziej tworczych
rozwigzan zmieniajgcych pozytywnie naszq rzeczywistosc.

Rozwijamy tkwigcy w nas potencjat




Czynniki utrudniajace skuteczne uczenie sie:

- opozniony rozwoj inteligencji (przyczyny genetyczne, nabyte),

- dysharmonia rozwoju psychoruchowego,

- zaburzenia dynamiki procesow nerwowych,
- opozniony rozwoj funkcji poznawczych (analizy i syntezy stuchowej oraz wzrokowej i koordynacji tychze funkcji),
- zaburzenia lateralizacji,

- nieprawidtowosci w dziedzinie opieki i wychowania dziecka (zaniedbanie potrzeb opiekunczych, brak empatii,
akceptacji, docenienia aktywnosci dziecka, brak czasu, konflikty w rodzinie, zbytni liberalizm lub autorytaryzm),

- niewlasciwe metody nauczania w szkole (niejasnosc¢ przekazu, btedy w utrwalaniu, nieskuteczny system
motywowania, przeladowanie tresci, inne),

- osoba nauczyciela w niedostatecznym stopniu inspirujgca do zainteresowania sie przedmiotem i do podejmowania
aktywnosci intelektualnej,

- brak wspolpracy rodziny i szkoty,

- zagrozenie perspektyw zyciowych po ukonczeniu szkoty.




W ARUNKI DOBREGO UCZENIA SIE ZALEZNE OD UCZACEGO SIE:

1. Koncentracja uwagi - skupienie si¢ na przedmiocie.
Czynniki dekoncentracji: radio, TV, komputer, strach przed szkolq i ztymi stopniami,

konflikty w domu, stany zakochania, klopoty z planowaniem dnia, roztargnienie,

marzycielstwo, nadmiar zajecC pozaszkolnych, inne.

Cwiczenia na koncentracje uwagi:

- powielanie rysunkow z duzg liczbg szczegotow,
- dorysowywanie brakujacych szczegotow,

- puzzle,

- powtarzanie ciggow liczb,




2. Zainteresowanie przedmiotem:
Jak pobudzac?

- obejrzec film fantastyczny.

- czytac biografie naukowcow, literatow, pisarzy (ludzi sukcesu).

- rozmawiac z dorostymi o ich pracy.
- brac udziat w konkursach.

- uprawiac hobby (znaczki, swiat wiedzy, kamienie, zwierzeta).




3. Rozumienie tresci, ktorych sie uczymy:
Korzystac jak najwiecej z lekcji (szczegodlnie dotyczy to matematyki). Zadawac pytania.

Nie starac sie zapamietywac tresci nierozumianych. Rozumienie zwigzanie jest

z zapamietaniem wczesSniejszych informacji, doSwiadczen, danych.




4. Dobre samopoczucie

5. Odpowiednia motywacja.

6. Umiejetne stosowanie technik pracy umyslowej




Okazuje sie ze zapamietujemy:

20% tego, co ustyszelismy
30% tego, co zobaczylismy
50% tego, co zobaczylismy i ustyszeliSmy
90% tego, co sami zrobilismy

.

~




Jakie znacie Panstwo metody nauczania?




Metody nauczania

Podajace

Eksponujgce

Praktyczne

Problemowe

Programowane

Wyktad
Pogadanka
Opowiadanie
Opis
Prelekcja
Anegdota
Odczyt
Wyjasnienie
Praca z irddiem
drukowanym

Drama
Film
Srtuka teatralna
Ekspozycja
Pokaz

Cwiczenia
przedmictowe
Cwiczenia
laboratoryjne
Cwiczenia
produkcyjne
Metoda projektow

(Okony, Bereinicki, Szlosek)

— .

Y

Wyktad problemowy

Wyktad
konwersatoryjny

Metoda problemowa
Aktywizujgce

Symulacyjne

'

Metoda sytuacyjna

Inscenizacja

Gry dydaktyczne

Decyzyjne
Psychologiczne

Seminarium

i

e

MMetoda przypadkdw

Z uzyciem komputera
Z uzyciem maszyny
ydaktycznej
Z uzyciem
podrecznika
programowanego

Dyskusja dydaktyczna™

Okrgefego stofu
Wielckrotna
Burza mozgow

Panelowa




Metody Aktywizujace




Podziat Metod Aktywizujacych

Metody problemowe
Metody ekspresji i impresji
Metody graficznego zapisu




BURZA MOZGOW

Burza mézgow
przebieg

Opracuj pytanie krok 4
Dobrze zadane pytanie

pomoze uczestnikom 01

znalez¢ wiasciwe

odpowiedzi.

KROK Rozgrzewka
oz Zacznij od zabawy na
koncentracje lub

C kreatywnosc.
:IIIIIIIIIIIIIII
n
S KROK
Zapisuj wszystko 0 |
Kazdy pomyst jest dobry.

Na tym etapie przyjmujemy =
kazdy pomyst. =
]
|

ks Pobudzaj

04 Zadawaj pytania
= zZmieniajace perspektywe.
Inspiruj.
EEEEEEEEEEEEENRI
Podsumuj
Wybierz najlepsze KROK
rozwiazanie. Zacznij je 05
wdrazac :)

Wiecej znajdziesz na zabawy.zielonagrupa.pl/burza-mozgow







Analiza SWOT

(strenghts — mocne strony, weaknesses — stabe strony, opportunities — szanse, mozliwosci,
threats — zagrozenia). Metoda zespotowej analizy i oceny okreslonego problemu lub
wydarzenia. Pomaga w podejmowaniu decyzji.

Etapy postepowania: S Lista mocnych
stron (strenghts):
Etap wstepny:
okresSlenie problemu przez nauczyciela.

Etap zasadniczy:

praca nad problemem (wypetnianie karty). Omﬁ:ﬁim:

Etap koncowy:

ustalenie wspolnego stanowiska.

Uwagi dotyczace realizacji:

problem moze analizowac cata klasa. Klase mozna rowniez podzieli¢c na zespoty, ktore bedg
analizowac problem, po dyskusji nastepuje ustalenie wspdlnego stanowiska oraz porownanie
wynikoéw pracy zespotow na forum klasy.




Metaplan




Jedna z technik prowadzenia dyskusji
zwana inaczej ,cicha dyskusja”.
Polega ona na tym, ze w czasie narady jej uczestnicy tworza

plakat, ktory jest graficznym skrotem dyskusiji.

Uczestnicy dyskusji zamiast zabierac gtos, zapisuja swoje mysli
na kartkach okreslonego ksztattu i koloru
w krotkiej formie rownowaznikow zdan.
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To metoda nauczania, w ktorej uczniowie realizujg ,,duze"
przedsiewziecie w oparciu o przyjete wczesniej zatozenia.
Z.adanie jest realizowane przez uczniow samodzielnie,

ale koordynowane jest ono przez nauczyciela.

Projekty majg rozwijaC samodzielnosc, uczyc zbierania danych,

dobierania i korzystania ze zrodel, prezentowania wynikow.
Projekty wykonuje sie najczesciej grupowo.

Jest to praca dlugoterminowa.




Gry | Zabawy Edukacyjne
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Gry | zabawy stosowane na lekcjach odznaczajg sie
wieloma walorami dydaktycznymi, zmuszajg do

koncentracji uwagi na wykonywanym zadaniu, a takze sg
zacheta do doktadniejszego | pethiejszego opanowania
materiatu.




Przyktady gier | zabaw

loteryjki,
uktadanki,
rebusy,
krzyzowki,

gry planszowe,

gry ruchowe i sportowe,
multimedialne programy komputerowe.




Potrfolio

Portfolio to metoda realizowana na zajeciach szkolnych i podczas
projektow edukacyjnych. W skiad portfolio moga wchodzi¢ materiaty
zrodltowe: notatki i artykuty prasowe , fotografie, rysunki (zarowno wyciete
z gazety, jak i narysowane przez ucznia), notatki z lektur, aforyzmy, wazne
mysli, bibliografia zawierajgca spis wszystkich zrodet
(w tym takze ustnych) wykorzystanych w teczce, ptyta z nagraniem, notatki

ucznia z lektur, spis wszystkich materiatow z teczki
z krotkimi uzasadnieniami ich doboru.




Aktywne metody pracy z tekstem

SQRRR

- scan- szybki przeglad, przejrzenie tekstu
- question- pytania, takze pod tekstem

- reading- czytanie( analiza)

- respons- odpowiedzi na pytania

- replay- szybki koncowy przeglad




PPLPP

P- przeglad materiatu przed jego wtasciwa lektura

P- pytania - co w tekscie najwazniejsze

L- lektura - czytanie z ,,otwartymi oczami | pamiecig”

P- przyswajanie - sformutowanie po swojemu, swoimi
stowami

P- powtarzanie wg. regut rzgdzgcych zapamietywaniem




Debata za | przeciw

Umozliwia i utatwia podjecie decyzji.

Etapy prowadzenia dyskusji:
okreslenie tematu debaty,
podziat klasy na dwie grupy

klasy mozna nie dzieli¢ na grupy, wtedy uczniowie podaja wspdlne argumenty "za" i argumenty
"przeciw",

okreslenie czasu na dyskusije,
dyskusja,

podsumowanie wynikow dyskus;ji.

Podsumowanie dyskusji bedzie polegaCc na ustaleniu, ktére argumenty otrzymaly wiecej glosow.
Nauczyciel powinien dokonac oceny " jakosci" argumentow.







Drama

Polega na przyswajaniu tresci ksztatcenia poprzez przezycie, doswiadczenie
| zabawe; jest zatem metodg nauczania i wychowania, zaktadajgca holistyczny
rozwoj osobowosci ucznia. Zadanie nauczyciela polega na wprowadzeniu
| przygotowaniu uczniow do wejscia w okreslone role.

Techniki dramy:
rozmowa,
rola,
wywiad,
pantomima,
rzezba,
,Zywy obraz” (stop-klatka, fotografia),
improwizacja,
Inscenizacja,
techniki manualno-plastyczne.

Na zakonczenie nauczyciel omawia prace uczniow.




POKER KRYTERIALNY

Gra dydaktyczna polegajgca na rywalizacji uczniow w ramach
ustalonych wczesniej regut gry. Moze stanowi¢ wprowadzenie do
lekcji lub jej podsumowanie.




Etap gry:

ustalenie tematu gry,
przygotowanie planszy,

przygotowanie zestawu kart, na ktorych umieszczone sag hasta dotyczgce
tematu gry,

ustalenie regut,
podziat klasy na grupy,
rozdanie graczom kart (kazda grupa otrzymuje wszystkie karty),

uczen rozpoczynajacy gre wybiera ze swojego zestawu karte z hastem, ktore
wedtug niego jest najwazniejsze | ktadzie jga na planszy z kryteriami
pierwszorzednymi,

kolejni uczniowie postepujg tak samo,




podobna procedura obowigzuje przy ustalaniu = kryteriow
drugorzednych i trzeciorzednych,

podczas gry moze nastgpiC uzasadniona wymiana kart na
poszczegolnych polach planszy,

grupa musi zatwierdziC argumenty gracza, dokonujgcego wymiany
karty,

gre wygrywa ten uczen, ktorego wszystkie karty, jako pierwsze,
znajdq sie na planszy,

przedstawiciele grup podajg kryteria, ktore grupa uznala za
pierwszorzedne (z uzasadnieniami),

zapis kryteriow pierwszorzednych na tablicy.




Metoda Biograficzna

Polega na wykorzystaniu biografii postaci historycznej. Biografia
pelni role opisu sytuacyjnego, natomiast wnioski wykorzystuje sie
w rozwigzywaniu fikcyjnych problemow. Metode te stosuje sie w
celu opanowania okreslonego materialu nauczania. Istotne sg jej
aspekty wychowawcze, analizowana jest bowiem postac bedaca
wzorem osobowym.




Etapy postepowania:

wybor postaci (na podstawie jej zyciorysu poznaje sie okreslony problem),

zbieranie 1 opracowywanie materiatow dotyczacych wybranej postaci;
materialty powinny zawiera¢ biografie postaci i dodatkowe informacje
dotyczace tych spraw z zycia postaci, ktore sq istotne ze wzgledu na cel gry,

okreSlenie tematu (problemu) gry,

przygotowanie zestawu pytan, na ktore gra ma przynies¢ odpowiedzi,
opracowanie scenariusza gry,

przygotowanie zadan dla uczniow na podstawie scenariusza,
,wejscie w role" przez uczniow — odegranie roli postaci,

omowienie gry,

zebranie najistotniejszych wiadomosci,

ocena uczniow.




Metoda Symulacjl

Metoda polegajgca na inscenizacji wydarzen, ktore mialy miejsce
w przesztosci, mogaq sie dzia¢ w terazniejszosci, mogg mieC miejsce
w przysztosci. Uczniowie uczestniczg w symulowanym wydarzeniu,

ale odgrywajq role autentycznych postaci historycznych. Punktem

wyjscia jest ustalenie celow gry, czyli faktow i umiejetnosci, ktore
podczas gry majg opanowac uczniowie.




Etapy Postepowania

wybor tematu,

ustalenie podstawowego konfliktu, zawartego w symulowanym wydarzeniu;
wokot niego rozwijac sie bedzie akcja,

opracowanie scenariusza (nie ma rezysera, w ramach scenariusza nastepuje
improwizacja),

przygotowanie rekwizytow, miejsca gry i rol,
lekcja,
zakonczenie gry,

podsumowanie (utrwalenie wiadomosci, samoocena uczestnikow, ocena
uczestnikoOw, analiza symulowanego wydarzenia — wyciggniecie wnioskow),

podczas trwania gry nauczyciel pelni role obserwatora.




~SZESC MYSLACYCH
KAPELUSZY”

Metoda pozwalajgaca na twoércze rozwigzywanie problemow. Jest to spojrzenie na
analizowane zagadnienie z roznych punktow. Nizej wymienione kolory okreslajg rozny
sposob mySlenia:

NIEBIESKI — szef grupy, jest zdystansowany, kieruje dyskusja,

BIAEY — Co moge powiedzieC na podstawie konkretnych danych? - nie poddaje sie
emocjom, opinie wydaje na podstawie faktow i liczb,

CZERWONY — Co czuje w zwigzku z okreslong sprawa? - kieruje sie emocjami i
intuicja,

708 TV — Jakie wynikaja z tego korzysci i jakie sukcesy mozna osiggnac? -
optymista, nastawiony pozytywnie, mysli konstruktywnie,

ZIELONY - Jak mozna wykorzystaC dany pomyst? - podchodzi tworczo do
problemu, podaje oryginalne rozwigzania,

CZARNY - Jakie wystepujg niebezpieczenstwa? - pesymista, nastawiony
negatywnie, zauwaza tylko trudnosci, krytykuje wszystkie rozwigzania,




Etapy postepowania

1. wstepny:
przygotowanie na kartkach opisu kolorow,
wykonanie 6 kapeluszy ww kolorach,

przygotowanie karteczek w takich ilosciach, ktore
umozliwiajg podziat klasy na rézne zespoly
(w kolorze niebieskim tylko dwie kartki),




cd.

2. wkasciwy:
podanie problemu,
podzial klasy na zespotly (dobor nastepuje wg kolorow),
osoby, ktore wylosowaty kapelusze "reprezentujg" kolory,
dyskusja w zespotach: ustalenie wspdlnego stanowiska,

dyskusja "reprezentantow" (kapeluszy) na forum,

uczniowie, ktorzy wylosowali niebieskie kartki, zapisujg na tablicy argumenty "za i przeciw",

3. koncowy:

podsumowanie dyskusji przez niebieski kapelusz.

W czasie dyskusji uczniowie reprezentujg emocje "przypisywane" okreslonym kolorom.




Glownym zadaniem metod aktywizujacych

jest stawianie ucznia w takiej sytuacji,

aby odczuwal potrzebe podejmowania dzialan,

jakich od niego oczekujemy.




Dziekuje za uwage
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