METODE AKTIVNOG PODUČAVANJA

Izbor metoda i oblika rada u nastavi bitno  je pitanje suvremenog nastavnika. Za razliku od onih tradicionalnih metoda u kojima je učitelj, više – manje, prenositelj znaja, a učenici pasivni slušači i primatelji tih znanja, suvremene nastavne metode omogućuju aktivno uključivanje učenika u nastavu, čime do izražaja dolazi njihovo stvaralaštvo, u čemu je zapravo i cilj suvremene nastave. 

Metode aktivnog podučavanja su:

 a)  dijaloška,

 b)  istraživačka,

 c)  učenje putem rješavanja problema,

 d)  simuliranje,

 e)  igra.

Dijaloška metoda ima orijentacijski i  motivacijski  karakter. Ona omogućava  da  se učenici uvedu u program (bilo da program sastavlja nastavnik - programer, da se dobije gotov program, ili ga sastavljaju sami učenici), da naprave plan rada i da se motiviraju za  predstojeću aktivnost polazeći od značaja nje-

nog izvršenja, odnosno cilja koji treba ostvariti,  tj.  činjenica koje treba naučiti.

Istraživačka metoda podrazumijeva  samostalno traganje  za činjenicama, pronalaženje relevantnih veza i odnosa među danim podacima, prestrukturiranje podataka, redefiniciju i samostalno dolaženje do novih (neočekivanih) rezultata. Učenik je u interakciji s kompjutorom kao sredstvom za manifestiranje vlasti-

tih istraživačkih (kreativnih) potencijala.

Učenje putem rješavanja problema -  problemsko učenje omogućava visok nivo kreativnosti učenika. Ovo je najviši domet i oblik učenja. Učenik i kompjutor naizmjenično jedan drugom postavljaju problem-zadatke, iznova se traže rješenja i neprekidno rješavaju raznovrsne  problemske situacije. Učenje je izuzetno zanimljivo, tako stečeno znanje je trajno i u  praksi lako primjenljivo, posebno u novim problemskim situacijama.

Metoda simuliranja polazi od potrebe da učenici pokažu što veću inventivnost u radu s kompjutorom i da ga koriste na raznovrsne načine. U kompjutor je programiran jedan model realne ili zamišljene situacije. Zadatak učenika  je da mijenja odnose medu postojećim situacijama. Učenik svojim kreativnim stavovima mijena pojedine varijable i tako dolazi do novih situacija, koje su često nepredvidljive. Upravo nepredvidivost  situacije unosi draž. Međutim,  neke situacije  mogu kod  učenika izazvati

čuđenje, nevjericu, pa  i strah. Zato je zadatak nastavnika da primjenjujući ovaj metodički postupak uputi učenike i u  takve mogućnosti i da ga pravilno vodi u ovoj nastavno-kompjutorskoj strategiji.

Metoda simuliranja omogućava  kreativne postupke  učenika, posebno u  pogledu unošenja vlastitih varijabli (konstrukcija, uvjeta). Učenik putem povratne  informacije  brzo saznaje za rezultate na koje je prethodno  utjecao svojom intervencijom. Simuliranje se može  ponavljati,  što učeniku  omogućava nove

provjere, a to osigurava pouzdan transfer u vježbanju i učenju. 

Metoda igre se često primjenjuje u nastavi uz pomoć kompjutora. U kompjutoru se nalaze svi potrebni podaci vezani za određenu igru, on istovremeno djeluje i kao računar, korektor i sudac. Do izražaja dolazi  učenička inteligencija,  upornost i želja za pobjedom, takmičenje. S metodičkog aspekta nastavnik će učenike uputiti da će kompjuter najprije prezentirati određene informacije u vezi s nekom situacijom, a da je zadatak učenika da pruži pravi odgovor na osnovi izbora neke od više danih mogućnosti.

