Zadanie: Planowanie procesu lekcyjnego zapewniajace efektywne wykorzystanie czasu.

DRZEWKO DECYZYJNE

Metoda ta jest graficznym zapisem analizy problemu. Stuzy dokonaniu wtasciwego wyboru i
podjeciu decyzji z petng Swiadomoscig jej skutkow.

Aby pracowac tg metoda nalezy:
1. Sformutowacé problem, ktdry uczniowie wpisujg w pien drzewa.

2. Okresli¢ cel i wartosci najbardziej istotnych dla podejmujgcego decyzje; uczniowie zapisujg je w
koronie drzewa.

3. Zaproponowac jak najwiekszg liczbe rozwigzan, ktére nalezy wpisa¢ w gatezie drzewa.

4. Okresli¢ pozytywne i negatywne skutki kazdego rozwigzania z punktu widzenia stawianych celéw i
przyjetych wartosci.

5. Podja¢ najwtasciwszg decyzje . Schemat drzewa decyzyjnego mozna wypetnia¢ indywidualnie lub w
grupach.

Schemat drzewa decyzyjnego (od gory): - cele i wartosci, - skutki pozytywne, - skutki negatywne, -
mozliwe rozwigzania, - sytuacja wymagajaca decyzji(pien).

BURZA MOZGOW tak zwana (gietda pomystéw).

Metoda burzy mdézgdéw jest odmiang dyskusji polegajgcg na umozliwieniu uczniom szybkiego
zgromadzenia wielu konkurencyjnych lub uzupetniajacych hipotez rozwigzania problemu, ktéremu
poswiecona jest dana jednostka metodyczna lub jej fragment.

Podczas stosowania tej metody uczen moze zgtasza¢ wszystkie najbardziej Smiate lub niedorzeczne
pomysty rozwigzania, chocby nietypowe, ryzykowne i nierealne, w obojetnej formie, zeby nawet
chwila namystu nad poprawnoscia jezykowa nie zmniejszata pomystowosci ocenianiem.

Zasady burzy mdzgéw

e kazdy pomyst jest dobry

e wazniejsza jest liczba pomystow niz ich jakos¢

¢ kazdy pomyst zapisujemy w formie podanej przez autora

¢ nie komentujemy pomystow

* nie krytykujemy pomystéw

e wszyscy na réwnych prawach bierzemy udziat w zgtaszaniu pomystow

e zgtaszamy pomysty w wyznaczonym czasie Etapy burzy mézgow



e sformutowanie problemu

e wytwarzanie pomystéw - kazdy pomyst jest zapisywany - cel: zgromadzenie jak najwiekszej liczby
pomystow

e krytyczna analiza pomystéw - ustalenie kryteridw oceny (np. realno$é, zyski/straty, akceptacja
wiekszosci) - ocena wg przyjetych kryteriéw

e wybdr rozwigzania
¢ decyzja o wprowadzeniu wybranego rozwigzania Schemat skojarzern Metody aktywizujgce
BEZLUDNA WYSPA

Metoda ta polega na efektywnym wspétdziataniu w zespole i pracy w grupie, budowaniu wiezi
miedzyludzkich, podejmowania indywidualnych i grupowych decyzji.

Cele:

Uczniowie zastanawiajg sie nad swojg rolg w grupie.
Uzmystawiajg sobie, jak wazna dla nich jest grupa.
Uczg sie podejmowania samodzielnych decyzji.
Przebieg:

Nauczyciel opowiada uczniom nastepujacy historie: Rozbit sie okret. Jestescie rozbitkami, ktorzy
uratowali sie. Morze wyrzucito was na bezludng wyspe. Pantomimicznie, postugujac sie tylko gestami
i mimikg (bez stéw) macie zorganizowac sobie zycie na tej wyspie. Od czasu do czasu nauczyciel
podaje hasta: zapada zmrok, wstaje dzier, minety trzy miesiace, itp. Cwiczenie koriczy sie
odptynieciem rozbitkow z bezludnej wyspy.

Po zakonczeniu ¢wiczenia nauczyciel rozmawia z uczniami o strukturze grupy (jakie podjeto role, co
sie wydarzyto w grupie). Pantomima zmusza do szczegélnej ekspresji uczuc i potrzeb, uwrazliwia na
znaczenie komunikacji niewerbalnej.

Pozwala na zaakcentowanie pozycji w grupie osobom niesmiatym, majgcym trudnosci w
wypowiadaniu sie

Planujac lekcje nalezy uwzgledni¢ wolne miejsce, aby w przypadku wydtuzenia sie jakiejs czynnosci
nie trzeba byto przesuwac pozostatych wczes$niej zaplanowanych. Przygotowujac zajecia nalezy
pamieta¢ o mozliwosciach psychofizycznych ucznidw- ten sam temat w réznych klasach mozna
przedstawic¢ w inny sposéb. Kontrolowaé(samodyscyplina), aby czas lekcyjny byt przeznaczony tylko
na czynnosci wczesniej zaplanowane, a nie na rozmowy z uczniami na tematy nie zwigzane z
zajeciami.



Eksperyment na prébe: Technika Pomodoro:

Po 25 minutach wytezonej pracy ? NAGRODA — 5 minut przerwy

Zespot matematyczno-przyrodniczy



