Multimedia - jako narzedzia aktywizujace uczniow w nauczaniu matematyki

Nauczanie, ktére w ostatnim okresie przeniosto si¢ do §wiata internetowych potaczen, wymaga
wielu wyzwan, nowych kierunkéw myslenia i stosowania nowych technologii. Nadal jednakze, a nawet
szczegblnie w tym okresie, potrzebne jest aktywizowanie uczniow podczas prowadzonych lekcji on-
line. Nierzadko problemy techniczne lub sprzgtowe ucznidw np. brak kamery lub nawet sprawnego
mikrofonu powoduja, ze nawet lekcje on-line staja si¢ w gldwnej mierze wykladami. Mozna jednak
wykorzysta¢ proste narzedzia informatyczne przedstawione ponizej, w celu poglgbienia komunikacji
zuczniami, uatrakcyjnienia zaj¢¢, a przez to wzbudzanie wickszego zaangazowania w proces
zdobywania wiedzy.

Multimedia dobrze sprawdzaja si¢ w zastosowaniu podejscia heurystycznego. Heurystyka to
nauka o dokonywaniu odkry¢, zajmujaca si¢ badaniem praw, ktore rzadzg mysleniem tworczym, oraz
formowaniem metod utatwiajacych i systematyzujacych tego rodzaju dziatania. Odkrywanie regut
matematycznych ma bezposrednie przetozenie na ich zapamigtywanie oraz wykorzystywanie. Mozna
w tym celu wykorzysta¢ prezentacje multimedialne np. w programie PowerPoint, gdzie na kolejnych
slajdach nauczyciel przedstawia uczniom zadanie problemowe i po upewnieniu si¢, Ze uczniowie
zrozumieli postawiony problem zgodnie z intencja, kolejnymi slajdami nauczyciel wspiera proces
rozwigzywania problemu, ktory prowadzi do odkrycia pewnej reguly, czy zasady.

Metody 1 techniki heurystyczne to ogdét sposobow 1 regul postgpowania stuzacych
podejmowaniu najwlasciwszych decyzji w skomplikowanych sytuacjach, wymagajacych analizy
dostgpnych informacji, a takze przewidywania zjawisk przyszlych; oparte na tworczym mysleniu
1 kombinacjach logicznych. Jedng technik heurystycznych jest ,burza moézgoéw”, ktéra mozna
z powodzeniem wykorzystywa¢ w nauczaniu na odlegto$¢. Metoda sktada si¢ z trzech etapow:
wprowadzenie do problemu (np. zadanie), zbieranie pomystow, analiza pomystéw. Metoda ,,burzy
mézgow” mozna rozwigzywaé wspollnie z uczniami zadania tekstowe wieloetapowe. Podawanie
propozycji rozwigzan przez ucznidw, bez bezposredniego pozytywnego lub negatywnego
nacechowania pomyslow przez nauczyciela, sktania wigkszg ilo$¢ uczniow do zaangazowania
w rozwigzanie danego zadania. Uczniowie czg¢sto sami po przedstawieniu wszystkich pomystow sa
w stanie wskaza¢ te, ktore doprowadza do poprawnego rozwigzania. W zbieraniu pomystéw, mozna
wykorzysta¢ czat organizowanego spotkania on-line, a zatem nawet osoby z niesprawnym mikrofonem

mogg zosta¢ zaktywizowane do pracy na lekcji.



Niezmiernie ciekawg propozycja uatrakcyjnienia zaj¢é, a przez to wigkszego zaangazowania
uczniow w nauke¢ matematyki, jest stosowanie tamiglowek matematycznych. Lamigtéwki zawieraja
elementy zadan matematycznych, stanowig podtoze matematycznego tworczego myslenia, zawieraja
elementy ciekawostki, prowokuja do poglgbiania myslenia matematycznego. Dodatkowo mozna
wykorzystywaé wszelkiego rodzaju quizy matematyczne w celu utrwalania zdobywanej wiedzy.
W celu stworzenia quizéw mozna wykorzystywaé, proste w obstudze narzgdzia informatyczne
dostgpne na stronach np. learning.apps, quizziz.com czy aplikacji kahoot. Stosowanie quizéw, jako
przerywnikow lekcji, dostarcza nie tylko rozrywki matematycznej, utrwalenia zdobytej wiedzy, ale

takze wielu emocji zwigzanych z przedmiotem.
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