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Trudniejsze aktywizujace metody nauczania
studentow

Opiszemy takie metody aktywizujace, ktére wymagaja od nauczyciela akade-
mickiego nie tylko przygotowania materiatéw do zajed, ale takze odbycia wlasnego
treningu dydaktycznego. Sa to nastgpujace metody:

* metoda przypadkéw zwana tez metoda incydentow (case study),
* metoda sytuacyjna,

* odgrywanie x6l (role playing), czyli inscenizacja,

* gyysymulacyjne.

Metoda przypadkow (case study)

Nazwa tej metody pochodzi, zdaniem Kruszewskiego (1991), od profesora
Kotarbiniskiego. Zajecia prowadzone w ten sposéb polegaja na grupowym analizo-
waniu konkretnych zdarzefi (przypadkéw). Opis danego incydentu powinien spet-
niaé kilka warunkéw:

* powinién by¢ krétki (maksymalnie 1 strona maszynopisu);

* powinien zawiera¢ luki informacyjne (umozliwiajace studentom analitycz-
ne myS$lenie i ustalenie faktéw droga poprawnego formutowania i zadawa-
nia pytan);

s powinien koriczy¢ si¢ kilkoma zasadniczymi pytaniami;

* powinien by¢é do§¢ trudny, ale na granicy intelektualnych 1 twérczych
mozliwosci uczestnikéw zajed.

Metoda przypadkéw zawiera sze§é faz:

1. Poznanie opisu przypadku. Najlepiej, jesli kazdy uczestnik zajeé ma przed
soba tres¢ opisu danego incydentu. Nauczyciel glosno odczytuje tre§¢ opisu 1 pyta,
czy wszystko jest zrozumiate, czy moze co§ wymaga wyjasnienia i zacheca do
aktywnosci (5~10 minut).

2. Stawianie pytan przez cztonkéw grupy. Na trudniejsze odpowiada nauczy-
ciel, na fatwiejsze — inni studenci (10-12 minut).

3. Ustalenie, co jest problemem zasadniczym, ktdry bedzie dyskutowany, a
co problemami pobocznymi. Wszystkie propozycje notuje si¢ na tablicy lub
Sflip-charciei systemem glosowania ustala si¢ hierarchie probleméw (10-15 minut).
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4. Szczegélowe ustalanie faktéw i okolicznosci towarzyszacych oraz dysku-
sja. Notowane sg w skrdcie na tablicy wszystkie propozycje studentéw, po czym
nastepuje dyskusja i wzajemne argumentowanie i przekonywanie si¢ co do rangi
waznosci zgtoszonych propozycji. Ta faza koriczy si¢ ostatecznym ustaleniem listy
faktéw 1 okolicznosci, ktére beda uwzgledniane w dalszej pracy (10-15 minut).

5. Ustalenie zasadniczego kryterimm rozwiazania problemu giéwnego. Mo-
ga tobyé—w zaleznosci od celu dydaktycznego —kryteria: ekonomiczne, spoleczne,
techniczne, technologiczne, prawne, psychologiczne itp. (5—10 minut).

6. Ustalenie zestawu alternatywnych propozycji rozwigzania problemu i
wybor optymalnege (15-25 minut). Przypadek, ktéry ma tylko jedno poprawne
rozwiazanie ma mata warto$¢ dydaktyczna. Wigksza liczba rozwiazan — jak juz
wiemy — sprzyja mySleniu kreatywnemu, unikaniu stereotypow myslowych,
znajdowanin naprawde dobrych rozwigzan —uczy efektywnego podejmowania
decyzji. Na zakoriczenie tego etapu — droga glosowania — wybiera si¢ optymalne
rozwigzanie. Nauczyciel nigdy nie proponuje gotowych, wlasnych rozwiazan, po-
niewaz;

*  powinien uczy¢ studentéw myslenia,

*  wzorcowerozwiazania, recepty —nieistnieja, identyczne przypadkibowiem

nie maja w Zyciu miejsca,

* rola nauczyciela jest organizowaé aktywnoS$¢ studentéw i pomagaé im
uczy¢ sie, a nie ograniczaé ich wlasng — Zle pojeta - aktywnodcia (odgry-
waniem roli wszechwiedzacego eksperta).

Co powinien robi¢ nauczyciel stosujacy metode przypadkéw?

1. Przygotowac opis incydentu lub zaczerpnaé z gotowych zestawieri (Literska

1985).

2. Zachecacd studentéw do aktywnosci i nie oceniaé stopnia poprawnoSci pytai
czy odpowiedzi.

3. Pilnowac przestrzegania ustalonych regut pracy.

4. Nakierowywaé dyskusje na konkretne argumenty i unikanie personalnych
atakéw.

5. Co pewien czas i na koticu podsumowywac dyskusje.

6. Odnies¢ efekty pracy do celu zajeé.

Co powinni robi€ studenci, pracujacy metoda przypadkéw?

1. Uwaznie przeczytaé i wystuchad tresci przypadku (przyswojenie tresci dwo-
ma kanatami informacyjnymi sprzyja lepszej percepcji i zapamietywaniu — to w
dydaktyce reguta ogdina).

2. Sprébowacé formutowania zwigztych i konkretnych pytad.

3. Nauczy¢ si¢ precyzyjnie odpowiadad na pytania.

4. Zgtaszac problemy (my$lec!) i ustalaé hierarchi¢ ich wazno$ci.

5. Ustala¢ wspdlnie z innymi wazne fakty 1 okoliczno$ci towarzyszace.
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6. Wybrac kryteria rozwiazania problemu.

7. Wymy§la¢ rézne pomysly rozwiazania problemu gtéwnego.

8.Podjaé decyzje wyboru optymalnegorozwiazania (w danym czasie i w danych
warunkach).

Przykladowy opis przypadku:

»Bolestaw Werbel ze wsi Kanie ma 30-hektarowe gospodarstwo, w ktérym
hoduje 30 dojnych kréw. Sa one dojone mechanicznie, a mleko dostarczane jest w
konwiach do punktu odbioru, znajdujacego si¢ 20 km od wsi. Dojarki sg 2 razy
dziennie myte ciepla woda. Ostatnio mleczarnia wprowadzila ostrzejsze kryteria
jakosci mleka. Niektére dostawy pana Werbla sa dyskwalifikowane, czg$¢ mleka
spadta donizszej kategorii. Jakie czynniki mogly spowodowac ten stanrzeczy ? Jakie
dziatania powinien podjaé rolnik? Gdzie ma szukaé pomocy?”

Inny przyklad case study:

»W gospodarstwie Antoniego Marzeckiego trzeba zebraé buraki cukrowe z
powierzchni 8 ha. Na 10 wrzeénia plon burakéw oszacowano na 32 tony z ha. Do 20
pazdziernika cukrownia doptaca do kazdej tony dostarczonych burakéw po 30 zi.
We wsi mozna wypozyczy¢ maszyne do zbioru burakéw, ale to jeszcze nie gwaran-
tuje szybkiego zbioru. W dodatku prognozy meteorologiczne sg fatalne — zapowia-
daja opady ciagte. Jaka decyzje powinien podjaé¢ rolnik? Jakie powinien kolejno
podjaé dziatania? Czego nie powinien robic?”.

Metoda sytuacyjna

Jest uwazana za rozbudowana odmiane metody przypadkéw. Po raz pierwszy
zastosowano ja w Harvard Business School. Polega na analizie ztozonej sytuacii,
najczesciej konfliktowej. Ma na celu rozwazenie mozliwoSci jej rozwigzania 1 pelng
ocene skutkow.

Opis sytuacji:

*  Waszystkie dane sytuacyjne, czyli: miejsce, czas i charakterystyke akcji oraz

0s6b.

* Dodatkowe materiaty: pisane (protokoly, tabele statystyczne — takze na

planszach), nagrania magnetofonowe i magnetowidowe.

*  Akty normatywne i instrukcje.

Etapy pracy ta metoda to:

1. Poinformowanie studentéw o celu zajec.

2. Wzbudzenie motywacji do rozwigzania sytuacji konfliktowej (pokazanie
korzysci).

3. Grupowa analiza sytuacj.

4. Wytonienie problemu gléwnego.

5. Dyskusja nad istotnymi faktami 1 okolicznoS§ciami.
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6. Grupowe przyjecie kryteriéw rozwiazania problemu gtéwnego.
7. Ustalenie mozliwych rozwiazan sytuacji konfliktowej (problemu giéwne-
g0).
8. Okreslenie warunkéw umozliwiajacych wprowadzenie ich w zycie.
9. Ocena konsekwencji wprowadzenia kazdego rozwiazania konfliktu.
10. Przyjecie optymalnego wariantu.
11. Podsumowanie korzysci wyniesionych z zajec i odniesienie ich przebiegu
do celu dydaktycznego.

Rola nauczyciela, studentéw i czas pracy jest podobny jak w metodzie przypad-
kéw. Metode sytuacyjna najczesciej stosuje si¢ w dhuzszych cyklach szkoleniowych
i przy pracy nad zlozonym problemem. Bardzo czgsto dyskusja nad niektSrymi
aspektami opisu sytuacyjnego odbywa si¢ w miejscach, gdzie zdarzyla si¢ naprawde
opisana sytuacja — czyli poza uczelnig czy plac6wka doskonalenia zawodowego.

Przyklad opisu sytuacji:

»Nakursie dla doradcéw w rolnictwie zapytano ich, w jaki sposéb doradca moze
najlepiej pomdc rolnikom w rozwiazywaniu ich najczestszych probleméw. Uczes-
tnicy kursu zglosili cztery propozycje:

* zwigkszenie poziomu wiedzy rolnikéw na temat dostosowania produkcji
rolnej do wymagai gospodarki rynkowej,

* pomoc w prowadzeniu dziatai w skali »mikro«,

* szkolenia z zakresu unowocze$niania uprawy rolin i hodowli zwierzat,

* doradztwo w zakresie obstugi maszyn i urzadzen rolniczych.

Wykiadowca ostro skrytykowat pomysty doradcéw jako zbyt hastowe i nad-
miernie eksponujace zagadnienia techniczno-produkcyjne, ze szkoda dla ekonomi-
cznych, spotecznych, ekologicznych i wspélipracy z instytucjami i szkotami
rolniczymi.

Pytania: Czy wyktadowca miat racje? Jak mozna oceni¢ pomysty doradcéw?
Czy i jak mozna uzupeltni€ ich wypowiedzi?”

Metoda inscenizaciji (role playing)

Metoda ta symuluje rzeczywisto$¢ —kilka Iub kilkanascie oséb odgrywa pewne
role inscenizujac zdarzenia, kt6re nastepnie beda omawiane. W znacznie wiekszym
stopniu, niz przy metodzie przypadkéw i sytuacyjnej, uaktywniane sa tu (précz
intelektu) emocje studentéw, co sprzyja zaangazowaniu i zapamietaniu (przezycia
to poczatek cyklu uczenia sig!). Studenci ¢wicza petnienie réznych rél zawodowych
ispolecznych. Chodzi najczesciej o zarysowanie powaznego konfliktu (sprzecznosé
mteresdw) i prébe jego rozwiazania, cho¢ celem inscenizacji moze by¢ tez ulatwienie
studentom zapamigtania trudnych tresci.
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Pedczas inscenizacji potrzebna _]est

* instrukcja ogélna — zawierajaca opis sytuacji dla wszysthch czlonkéw

grupy,

* instrukcje indywidualne — dla kazdego uczestnika inscenizacji.

Instrukcje indywidualne to scenariusze rél — kim jeste$, czego masz bronié, o
co ci chodzi, do czego masz dazy¢, jakie sa twoje ograniczenia i atuty. Reszte roli
uczestnik wypelnia wlasnym do§wiadczeniem, wiedza i osobowoscia. W tej meto-
dzie nie sa potrzebne umiejg¢tnosci aktorskie, tylko wezucie sig w role.

Po zakoriczonej scence grupa omawia spos6b wykonania zadania. Te sama
scenke mozna odgrywaé kilkakrotnie z udziatem réznych oséb, ktére nie ogladaja
wzajemnie swoich wystapief. Rézne scenariusze scenek moga tez dotyczy¢ jednego
typu konfliktu. Walory dydaktyczne tej metody oceniane sa przez specjalistow
bardzo wysoko.

Obowiazki nauczyciela w metodzie i mscemzacp

1. Okre§lenie celéw zajec.

2. Przygotowanie instrukcji ogdlnej i poszczegdinych scenariuszy (role).

3. Pobudzenie motywacji do aktywnego udziatu w zajeciach.

4. Wzmocnienie poczucia bezpieczefistwa studentéw (nie bedakrytykowani czy
wySmiewani).

5. Zapoznanie catej grupy z instrukcja ogdlna.

6. Przydzielenie rél.

7. Pelnienie funkcji doradcy podczas przygotowywania sie do inscenizacji.

8. Pilnowanie prawidlowego przebiegu inscenizacji.

9. Zacheta do dyskusji ogélnej i wyciagania wniosk6w (co warto nasladowac,
czego unikac, co mozna zrobi€ jeszcze lepiej? itp.).

Inscenizacje moga mieé miejsce przy réznego typu grach nasladujacych
rzeczywistos¢ czyli symulacyjnych.

Gry symulacyjne

Sa bardzo rézne rodzaje gier symulacyjnych:
* manualne (analizowane odrecznie lub z pomoca katkulatora),
*  komputerowe (wymagajace obliczeil przy pomocy PC),

* wyznacznikowe (gdzie o wyniku decyduja wielkosci matematyczne ustalo-
ne wczesniej), -

* stochastyczne (gdzie uwzgledma si¢ rtéwniez czynnik losowy, wplyw przy-
padku,

 funkcjonalne (gdzie uwzglednia sie tylko 1 dziedzine gospodarki),
* integracyjne (z zalezno$ciami migdzy kilkoma sferami gospodarczymi),
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e abstrakcyjne (gdzie dane nie sa brane bezposrednio z praktyki),

* konkretne (pochodzace z autentycznej sytuacji decyzyjnej),

* solowe (gdzie 1 grupa podejmuje decyzje),

e  konkurencyjne (wigksza liczba grup moze graé niezaleznie w te sama gre,
lub —decyzje jednej z grup moga wpltywac na warunki gry wszystkich grup;
to tzw. gry interakcyjne),

* modele sztywne (gdy przebieg gry jest okreslony przez mechanizm oblicze-
niowy),

* modele wolne (gdy osoba prowadzaca ingeruje w przebieg gry).

A oto opis najprostszej ekonomicznej gry symulacyjnej o nazwie Torcik Tom-
my’ego wraz z materiatami do kopiowania (Gerke, Robler 1997).
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Warto przestrzegaé zasady, aby najpierw o wynikach gry wypowiadali si¢
uczestnicy — aktorzy, p6Zniej reszta grupy, nauczyciel za$§ — na koficu (ostroznie z
krytyka bledéw (zeby nie zniecheci¢ do préb) 1 brakiem szacunku dla odmiennych
od wiasnych punktéw widzenial).

Inscenizacja, ktérej celem jest roztadowanie napiecia, doskonalenie umiejetno-
§ci spotecznych (interpersonalnych) lub zmiana relacji miedzy czionkami grupy —
nosi nazwe psychodramy. :

Oczywiscie metody aktywizujgce nie maja szansy by¢ stosowane
przez sztampowo myslacych rutyniarzy, powtarzajacych sig¢

i niechetnych wyzwaniom. Wymagaja twoérczego myslenia,
szczypty odwagi i szacunku do studentéw.

Metody aktywizujace wykorzystywane sa na $wiecie przez nauczycieli akade-
mickich nie tylko do doskonalenia umiejgtno$ci zawodowych o réznym stopniu
specjalizacji, ale takze do doskonalenia u studentéw umiejetnosci typu spolecznego.
W szczegblnosci do rozwijania np. poprawnego komunikowania si¢ czy umiejgtno-
Sci wspbtpracy shuza réznoredne gry psychologiczne. Stosowanie ich jednak
wymaga od nauczyciela doskonalenia kompetencji psychologicznych. Kompetencji
tego typu nie mozna nauczyé si¢ z ksiazek, natomiast mozna opanowaé je na
zajeciach dla asystentéw w ramach Studium Doskonalenia Pedagogicznego. Aby
uczy¢ studentéw trzeba umied wiecej od nich, takze 1 w zakresie interpersonalnym.

Jedna z trudno$ci formalnych zajec typu aktywizujacego (warsztatow) jest
zbyt duza liczebnos$¢ studentéw na zajeciach. Efektywnie uczaca sie grupa
warsztatowa nie powinna przekraczaé 20 osdéb. Jesli jest ich wiecej — skutecz-
no$¢ metod aktywizujacych i pozytek dla studentow staja pod znakiem zapyta-
nia.
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More Difficult Activating Methods
for Teaching Students

Abstract

In this paper there was given detailed description of more complex activating
methods for teaching students, such as case study method, role playing method and
simulation games. .

Precise instructions for tutors and students were supported by examples of
adapting each reviewed method to practise. Presented simulation game ,,Tommy’s
cake” (Gerke, Robler 1997) has been supplemented by materials to be applied in the
didactic process. |

Reviewed methods constitute starting point of elaborating by academic teachers
their own methodical proposals that will make education more interesting. Author
shows ways of inducing both teaching and learning pleasant as well as study effects
— permanent.



