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OGOLNE INFORMACJE O ZESTAWACH NARZEDZI
EDUKACYJNYCH DO PRZEDMIOTOW MATEMATYCZNYCH

Prezentowane zestawy narzedzi edukacyjnych powstaty w ramach projektu ,Tworzenie zestawow
narzedzi edukacyjnych wspierajacych proces wychowania przedszkolnego i ksztatcenia ogélnego
w zakresie rozwoju umiejetnosci uniwersalnych dzieci i uczniéw oraz kompetengji kluczowych
niezbednych do poruszania sie na rynku pracy” dofinansowanego ze srodkéw Funduszy
Europejskich w ramach Programu Operacyjnego Wiedza Edukacja Rozwdj, 2.10 Wysoka jakos¢
systemu o$wiaty.

Zachodzace w kraju zmiany spoteczno-ekonomiczne oraz reformujaca sie szkota powodujag
modyfikacje w procesie dydaktyczno-wychowawczym. Wspodtczesnosé wymusza na nauczycielach
konieczno$¢ dokonywania rewizji wtasnych kompetencji i poszerzania swego warsztatu o nowe -
konieczne dla prawidtowej realizacji zadan — kompetencje.

Celem projektu byto opracowanie narzedzi edukacyjnych opartych na nowoczesnych
koncepcjach nauczania, ktére pozwalaja nauczycielowi na projektowanie lekcji na podstawie
potrzeb i mozliwosci ucznia. Zalecane w nim metody i techniki nauczania pozwalajg na rozbudzanie
aktywnosci i zaangazowania ucznidow. Dobor tresci szczegotowych sprzyja samodzielnemu
konstruowaniu wiedzy, jej doswiadczaniu oraz wykorzystaniu.

Narzedzia edukacyjne, opracowane w tym projekcie, sg przeznaczone dla treneréw, doradcow
metodycznych oraz dla nauczycieli z duzym doswiadczeniem i nauczycieli poczatkujacych.

W obszarze matematycznym dostepne sa zestawy dla: matematyki - Il etap edukacyjny,
informatyki — Il etap edukacyjny, techniki - Il etap edukacyjny, matematyki - lll etap edukacyjny
dla liceum ogdlnoksztatcacego i technikum, matematyki - Ill etap edukacyjny dla szkoty branzowej
| stopnia, informatyki - Ill etap edukacyjny.
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Kazdy zestaw sktada sie z programéw nauczania ze scenariuszami lekgji, poradnika metodycznego
do tych programéw ze scenariuszami lekgji, pieciu scenariuszy interdyscyplinarnych projektow
edukacyjnych oraz narzedzi do pomiaru dydaktycznego i ewaluagji.

W programach nauczania przedstawione sa zatozenia teoretyczne programu, konstrukcja
programu, zaktadane cele ksztatcenia, organizacja warunkéw i sposéb realizacji ksztatcenia, zalecane
metody, techniki oraz formy pracy. Oméwiona jest indywidualizacja pracy uczniéw, praca z uczniami
o specjalnych potrzebach edukacyjnych i sposdb oceniania osiggniec uczniéw. Podany jest sposob
przeprowadzenia ewaluacji programu, oceny jego funkcjonalnosci i przydatnosci.

W poradnikach metodycznych, petnigcych funkcje uzupetniajacg do programéw nauczania,
przedstawiona jest problematyka planowania pracy w procesie dydaktycznym i wychowawczym,
nauczania przedmiotu na danym etapie edukacyjnym, organizacji procesu dydaktycznego, zasad
pracy na lekcji, nauczania tresci ksztatcenia oraz ksztattowania umiejetnosci przedmiotowych
i ponadprzedmiotowych. Omowione jest planowanie i wdrazanie dziatan wspierajacych
ksztattowanie kompetencji kluczowych i umiejetnosci miekkich, monitorowanie i ocenianie
postepdw ucznia oraz zadania nauczyciela w kontekscie realizacji edukacji wtaczajace;j.

Scenariusze interdyscyplinarnych projektow edukacyjnych sg nowoczesnym sposobem uczenia
sie przez doswiadczanie, poniewaz pozwalajg na przekraczanie granic miedzy szkotg a zwyktym
zyciem. Integrujg wiedze przedmiotowa, faczac wiele umiejetnosci i dziedzin wiedzy, ksztattujg
kompetencje przedmiotowe i uniwersalne, a takze wspierajg holistyczny rozwdj ucznia.

Narzedzia pomiaru dydaktycznego i ewaluacji kompetencji kluczowych pozwalajg na
podsumowanie wynikéw i ewaluacje procesu dydaktycznego. Zawierajg testy diagnostyczne
badajace poziom wiedzy i umiejetnosci: test diagnozy wstepnej, test diagnozy biezacej, test
diagnozy srodrocznej oraz test diagnozy na zakonczenie. W materiale znajdujg sie takze testy
przyrostu wiedzy i umiejetnosci. Zaprezentowane sg arkusze samoceny i oceny kolezenskiej.
Kompetencje ucznidow nauczyciel bedzie mégt ocenic¢ przez zastosowanie arkuszy formatywnej
i sumujacej ewaluacji kompetencji kluczowych oraz wzorujac sie na przyktadach dobrych praktyk
planowania ewaluacji kompetencji kluczowych i uniwersalnych.
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PROGRAMY NAUCZANIA
WRAZ ZE SCENARIUSZAMI

Od nauczyciela oczekuje sie nowych rél: dziatan badawczych, refleksyjnych i innowacyjnych.
Aby te role dobrze odegra¢, nauczyciel powinien oprzec sie w swojej dziatalnosci dydaktycznej
na nowoczesnych teoriach dydaktycznych, dostosowanych do wymagan wspoétczesnosci.

Wszystkie programy, a w konsekwencji wszystkie narzedzia opracowane do tych programéw,
oparte sg na teorii konstruktywistycznej, ktorej podejscie umozliwia w petny sposéb aktywne
uczestnictwo ucznia zaréwno w zdobywaniu nowej wiedzy oraz umiejetnosci, jak i budowaniu
struktur wiedzy z informacji dostepnych w najblizszym otoczeniu. Realizowane jest to przez
organizacje procesu nauczania w pieciu fazach:

1. orientacja i rozpoznawanie wiedzy;

2. ujawnienie wiedzy, pomystéw i doswiadczenia ucznia;

3. wiaczanie do wiedzy juz posiadanej nowych wiadomosci i budowanie nowej wtasnej struktury
wiedzy;

4. stosowanie nowej wiedzy i umiejetnosci w roznych sytuacjach teoretycznych i praktycznych;

5. zauwazanie i poréwnanie przez ucznia zmian w posiadanej wiedzy i poréwnanie jej z poprzednia.

Edukacja w podejsciu konstruktywistycznym zaktada, ze nauczyciel organizuje $Srodowisko ucznia
tak, aby mogt on aktywnie, sSwiadomie i skutecznie budowac swojg wiedze oraz umiejetnosci.

W czasie lekgji preferuje wspotprace uczniow w zespotach, w czasie ktérej poszukujg potrzebnej
wiedzy, wspolnie rozwigzujg problemy i nabywaja umiejetnos¢ wspotpracy z innymi osobami.

Elementy dydaktyki konstruktywistycznej stanowig fundament programéw nauczania. Nauczyciel
moze projektowac lekcje na podstawie potrzeb i mozliwosci ucznia. Wykorzystuje w tym celu
zalecane w programach metody aktywizujace, techniki i formy pracy. Przez podany w programach
odpowiedni dobdr celéw ogdlnych oraz tresci nauczania, srodkéw dydaktycznych i metod
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stworzone sytuacje dydaktyczne pozwalajg na samodzielne konstruowanie wiedzy, doSwiadczanie
oraz wykorzystanie jej zarbwno w sytuacjach zainicjowanych przez nauczyciela, jak i w sytuacjach
zaproponowanych przez uczniéw. Stosowanie dydaktyki konstruktywistycznej wprowadza ucznia
W proces uczenia sie przez cate zycie, pozwala na elastyczne modelowanie procesu nauczania
przez nauczyciela, zwieksza efektywnos$¢ nauczania oraz powoduje wyksztatcenie kompetencji
przedmiotowych i uniwersalnych. Sprzyja indywidualizacji nauczania oraz edukacji wiaczajacej.

W programach uwzgledniono takze ksztattowanie osobowosci ucznia. Wykorzystana w nich
teoria ksztatcenia wielostronnego zakfada, ze uczen powinien sie rozwija¢ wielostronnie przez
rézne formy aktywnosci na lekcjach:

1. aktywnosc intelektualna, zwigzang z nauka konkretnych czynnosci, poznawanie, odkrywanie

i asymilowanie wiedzy;

2. aktywnos¢ emocjonalng, zwigzana z umiejetnosciami porozumiewania sie z grupga, pozytywnego
odbioru krytyki czy radzenia sobie z porazkami;
3. aktywnos¢ praktyczna, zwigzang z praktycznym wykorzystaniem zdobytej wiedzy i umiejetnosci

w roznych obszarach.

Teoria ksztatcenia wielostronnego powoduje harmonijny rozwéj ucznia: intelektualny,
emocjonalny i praktyczny, dzieki czemu moze dokonac¢ w zyciu osobistym oraz zawodowym
wartosciowania docierajgcych do niego informacji i podja¢ konkretne dziatania. Stosowanie tej teorii
powoduje zwilaszcza ksztatcenie kompetencji uniwersalnych.

W programach wykorzystywane jest ksztatcenie ucznidow z wykorzystaniem podejscia Howarda
Gardnera odnosnie do rozwoju ludzkiego umystu i inteligencji. Podejscie to zakfada istnienie
roznych styléw poznania oraz indywidualnych drég uczenia sie i rozumienia Swiata. Kazdy cztowiek
posiada wszystkie typy inteligenciji, tylko rozwiniete sg one u kazdego w réznym stopniu. Wszystkie
rodzaje inteligencji uzupetniaja sie wzajemnie i tworza profil inteligencji danego cztowieka. W czasie
edukacji szkolnej nalezy rozwija¢ inteligencje: jezykowa, logiczno-matematyczna, przyrodniczg,
przestrzenng, muzyczna, cielesno-kinestetyczng i interpersonalng. Rozwoj danej inteligencji nie jest
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przypisany do jednego przedmiotu, lecz do kilku. W ten sposéb realizowane nauczanie ma charakter
interdyscyplinarny. Pozwala na zindywidualizowane podejscie do kazdego ucznia, dostosowanie
metod pracy do jego mozliwosci i zainteresowan, odkrywanie tkwigcego w nim potencjatu

oraz stymulowanie wszystkich rodzajéow jego inteligencji. Pobudza ciekawo$¢ uczniéw, rozwija ich
motywacje do nauki szkolnej, zacheca do samodzielnego poznawania otaczajgcego $wiata oraz
przyczynia sie do ksztattowania poczucia wiasnej wartosci. Kierujac sie ta teoria, nauczyciel moze
elastycznie realizowac program w zakresie stosowanych metod oraz wprowadzania wymagan
szczegotowych.

Przy omawianiu procesu ksztatcenia we wszystkich programach uwzgledniany jest rozwdj
kompetencji kluczowych, rozumianych jako potaczenie wiedzy, umiejetnosci i postaw
odpowiednich do sytuacji. Programy zawierajg oméwienia dotyczace ksztattowania kompetencji
w zakresie rozumienia i tworzenia informacji, w zakresie wielojezycznosci, kompetencji
matematycznych, kompetencji w zakresie nauk przyrodniczych, technologii i inzynierii, kompetencji
cyfrowych, kompetencji osobistych, spotecznych i w zakresie umiejetnosci uczenia sie, kompetencji
obywatelskich, kompetencji w zakresie przedsiebiorczosci, kompetencji w zakresie $wiadomosci
oraz ekspresji kulturalnej (zgodnie z zaleceniami Parlamentu Europejskiego i Rady z dnia 18 grudnia
2006 r. w sprawie kompetencji kluczowych w procesie uczenia sie przez cate zycie).

W programach uwzgledniono zalecenia Ministerstwa Edukacji Narodowej dotyczace edukacji
wlaczajacej dla uczniow ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi (Dz.U. 2017 poz.1591 z p6zn.
zm.). Programy zawieraja wskazowki, jak zapewnic kazdemu uczniowi warunki do rozwoju i petnego
uczestnictwa w procesie ksztatcenia i wychowania oraz zyciu spotecznym szkoty. Proces wigczenia
ma na celu pomagac w pokonywaniu barier ograniczajacych obecnos¢, uczestnictwo i osiggniecia
uczniow.

Wysoka efektywnos$¢ nauczania zostaje osiggnieta przez wprowadzone w programach
stosowanie metodologii IBSE (Inquiry Based Science Education). Polega ona m.in. na stawianiu
problemoéw/zagadnien/pytan, uczeniu sie na btedach, podejsciu interdyscyplinarnym, promowaniu
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wspotdziatania i wspdtpracy uczniow, dostrzeganiu potrzeb ucznidw z trudnosciami i uczniow
utalentowanych, dywersyfikacji metod nauczania, zdobyciu i utrwaleniu wiedzy podstawowe;j,
przy jednoczesnym samodzielnym ustanowieniu przez ucznidéw powigzan pomiedzy elementami
wiedzy nabytej z réznych zrodet. Wynikiem stosowania metodologii IBSE jest rozwijanie u uczniow
kompetencji 4K: kooperacja, krytyczne myslenie, komunikacja i kreatywnos¢. Pozwala uczniom
na gtebokie rozumienie poje¢ naukowych, a nie tylko na poznanie faktéw i proceséw.

Przykltadem programu opartego na tych zatozeniach teoretycznych jest program nauczania
matematyki Umysty do potegi, autorstwa Tomasza Wéjtowicza (Il etap edukacyjny). Program
moze by¢ wykorzystywany przez nauczyciela doswiadczonego i poczatkujacego. Autor programu
zaktada, ze dzieki realizacji tego programu uczen powinien wyksztatcic¢ u siebie potrzebne elementy
charakterystyczne dla kazdego z pieciu umystéw przysztosci zdefiniowanych przez Howarda
Gardnera. W programie przedstawiono, jak ksztatci¢ poszczegdlne umysty w ramach edukagji
matematycznej. Uczen:
 stosuje co najmniej jeden sposob myslenia, dowiaduje sie, jak systematycznie pracowac na

lekcjach i zajeciach, zeby poszerzac swojg wiedze i umiejetnosci (umyst dyscyplinarny);

o pobiera informacje z ré6znych zrédet, poddaje je obiektywnej ocenie i zrozumieniu, a potem
zestawia ze sobg w sposob sensowny (umyst syntezujacy);
e tworzy nowe pomysty, stawia nietypowe pytania oraz przedstawia nieszablonowe odpowiedzi

(umyst kreatywny);

o dostrzega i akceptuje réznice dzielgce jednostki i grupy ludzi (umyst respektujacy);
e zwraca uwage na nature ludzkiej pracy oraz na potrzeby i pragnienia spotecznosci, w ktorej
cztowiek zyje (umyst etyczny).

Ksztatcenie tych ,obszaréw” mdzgu na lekcji matematyki ma na celu przygotowanie ucznia na
wyzwania w przysztosci, ktdre nie zawsze sa przewidywalne, ale na ktére mozemy juz wptywac teraz.
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Na podstawie tak sformutowanych kryteriéw autor przedstawia cele ksztatcenia ukierunkowane
na sylwetke absolwenta szkoty w zakresie obejmujagcym edukacje matematyczna. Na przyktad
w zakresie wyksztatcenia umystu syntezujacego absolwent szkoty:
 ukfada plan rozwigzania zadania sktadajacego sie z kilku krokéw;
umiejetnie korzysta z réznych zrédet informacji;

 selekcjonuje, przetwarza oraz wykorzystuje zdobyte informacje;

 stosuje wzory lub podany przepis postepowania;

 stosuje dziatania pamieciowe i pisemne w sytuacjach praktycznych;

o dokonuje swiadomych wyboréw;

« wzbogaca swoj zaséb wiedzy i umiejetnosci;

o stosuje definicje i twierdzenia w sytuacjach typowych;

 jest odbiorcg dziatan stuzacych indywidualizacji procesu nauczania (w ramach edukacji
wiaczajacej).

Tresci ksztatcenia majg ukfad spiralny. Sg dopasowane do ucznidw ze specjalnymi potrzebami
edukacyjnymi. W rozkfadzie materiatu zawarte sg takze tresci ponadprogramowe ukierunkowane
na wykorzystanie jezyka matematycznego do bardziej precyzyjnego formutowania odpowiedzi,
zapisywania wtasnego toku myslenia na podstawie przeprowadzonego rozumowania. Proponowane
w programie rozwigzywanie zagadek matematycznych, logicznych i rysunkowych, krzyzéwek
czy tamigtowek liczbowych ma inspirowa¢ uczniéw do rozwijania zainteresowan i zdolnosci
matematycznych.

Program ma charakter interdyscyplinarny. Podczas realizacji tresci podstawowych oraz
ponadpodstawowych mozna uwzgledniac tresci z innych przedmiotow nauczanych w szkole.

Na przyktad tresci realizowane na matematyce z podstawy programowej z informatyki: ,Uczen
w algorytmicznym rozwigzywaniu problemu wyréznia podstawowe kroki: okreslenie problemu i celu
do osiagniecia, analize sytuacji problemowej, opracowanie rozwigzania, sprawdzenie rozwigzania
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problemu dla przyktadowych danych, zapisanie rozwigzania w postaci schematu lub programu” -
podczas realizacji dziatu ,Matematyka praktyczna”.

Autor programu podkresla duzy wptyw wiasciwego urzadzenia klasy jako sali zajeciowej na
przebieg i efektywnos¢ edukacji uczniéw. Odpowiednia scenografia, wkasciwe umeblowanie
powoduja u uczniow wieksze zaangazowanie podczas lekgji. Istotnym elementem wyposazenia
powinny by¢ ,kaciki” bogate w pomoce dydaktyczne oraz czasopisma naukowe - bedg one
miejscem do indywidualnej i zréznicowanej pracy ucznidow. W sali lekcyjnej powinna znajdowac sie
przestrzen do przeprowadzania do$wiadczen oraz do wykorzystania gier i zabaw matematycznych.
Najwazniejszym punktem sali lekcyjnej powinno by¢ miejsce eksponowania pracy wiasnej uczniéw.

W zaproponowanym planie jednostki lekcyjnej autor programu sugeruje kolejno realizacje
ponizszych etapow:

1. zainteresowanie (czynnosci organizacyjne, koncentracja uwagi, wprowadzenie);

2. specyfikacja celéw (okreslenie celow diugo- i krétkoterminowych oraz planowanych efektéw

lekgji);

3. specyfikacja tresci (dazenie do osiggniecia celu koricowego - sformutowanie pytan, probleméw
i zagadnien);

. wdrazanie procesu (plan wykonania zadania);

. realizacja pomystéw (weryfikacja hipotez, wykonanie zadania);

. prezentacja (dzielenie sie wiedzg i doswiadczeniem);

N o u b

ocena i ewaluacja zastosowanych procedur i narzedzi.
Sukces edukacyjny ucznia zalezy od nauczyciela jako inicjatora wyzwalania u uczniéw
pozytywnych zachowan w procesie uczenia sie. Planowanie pracy indywidualnej i zespotowej
przez uczniéw pod kierunkiem nauczyciela oraz nowe formy oceny pracy i kontroli sg podstawg do
wyksztatcenia nawyku samokontroli i samooceny.

W programie Umysty do potegi proponuje sie wdrozenie aktywizujgcych metod i technik
pracy, sprzyjajacych rozwojowi kompetencji kluczowych oraz rozwijajacych ,pie¢ umystéw” wg
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Gardnera. Przyktadem zastosowania takich metod moga by¢ Matematyczne stacje dydaktyczne
(MSD). Uczniowie rozwijajg zainteresowania i zdolnosci matematyczne poprzez dziatania w grupach
zadaniowych. Uczniowie podejmujg decyzje dotyczace wyboru stacji oraz rodzaju zadan do
wykonania. MSD mozna zastosowac na matematyce w pofgczeniu z geografia, gdzie role stacji
petni¢ beda krainy geograficzne Polski.

Zalecana w programie metoda jest czynnosciowe nauczanie matematyki. Zapewnia
optymalizacje procesu nauczania, taczy elementy czterech grup metod nauczania: odkrywania,
przezywania, przyswajania oraz dziatania. Polega na samodzielnym tworzeniu wiedzy przez
ucznia w integracji z materiatami zrédtowymi oraz zadaniami na drodze doswiadczen. Zadaniem
nauczyciela w tej metodzie jest opracowanie ¢wiczen prowadzacych ucznia od czynnosci
konkretnych, przez czynnosci wyobrazone, do pojec abstrakcyjnych operacji matematycznych.
Nauczyciel w tym procesie odgrywa role doradcy i mentora w zakresie uczenia sie ucznia.

Autor podaje przyktady zalecanych ¢wiczen w metodzie czynnosciowej:

o ¢wiczenia bezposrednie — uczen ma wykonac prostg czynnosc lub cigg czynnosci prowadzacych
do konstrukgji pojecia;

 zadania odwrotne do poprzednich — wymagajg wykonania operacji lub ciggu operacji
odwrotnych do wystepujgcych w ¢wiczeniach bezposrednich;

 zadania polegajace na przeprowadzeniu tej samej czynnosci myslowej na réznych materiatach,

w roznych potozeniach, z zastosowaniem réznych zmiennych, w réznych sytuacjach;

o ¢wiczenia prowadzace do réznych ciggdw czynnosci o tym samym rezultacie, czyli takie zadania,
ktére mozna rozwigzac na kilka réznych sposobéw;

o ¢wiczenia polegajace na stownym opisie czynnosci;

o C¢wiczenia prowokujace konflikt myslowy; w takich ¢wiczeniach uczerh moze rozwigzywac zadania

z btedami oraz podawac¢ kontrprzyktady;
 zadania o réznych formach przedstawiania, ilustrowania lub zapisu (rozsypanki, forma opisowa,

krzyzowki itp.).
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E-matematyka to, zadaniem autora programu, wykorzystanie technologii komputerowych
na lekcjach matematyki. Komputer moze uczy¢, bawi¢ oraz wspomagac rozwéj uczniow dzieki
wizualizacji wirtualnych sytuacji problemowych, stuzy tez zwiekszeniu tempa pracy. Dzieki
stosowaniu tej metody uczniowie stawiajg i weryfikuja hipotezy, wykonuja obliczenia oraz
prezentujg osiggniecia swojej pracy. Autor proponuje wykorzystanie programéw do obliczania
wynikéw dziatan, uczenia algorytmow, zrozumienia konkretnego zagadnienia matematycznego,
zrozumienia pojec¢ z geometrii, tworzenia konstrukcji geometrycznych.
Zalecane w programie aktywizujgce metody pozwalajg uczniom na rozwijanie kompetengji
kluczowych koniecznych do osobistej samorealizacji i bycia aktywnym cztonkiem spotecznosci.
Dla uczniéw ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi w programie wskazane sg nastepujace
formy zajec:
e zajecia dydaktyczno-wyréwnawcze z matematyki;
e Zzajecia rozwijajace kompetencje emocjonalno-spoteczne (zwiekszajgce aktywnos¢ i motywacje
do uczenia sie);
 Zzajecia rozwijajgce umiejetnos¢ uczenia sie;
o Zzajecia rozwijajgce uzdolnienia matematyczne (w formie ligi zadaniowej, kota matematycznego,
turnieju meczéw matematycznych);
» porady i konsultacje (w formie tutoringu);
 zindywidualizowana $ciezka ksztatcenia (w formie mentoringu).
Aby nauczanie matematyki byto dostosowane do indywidualnych potrzeb i mozliwosci
ucznidw w programie, zaleca sig, aby nauczyciel rozpoznat predyspozycje ucznia. Stuzy¢ temu
ma przeprowadzana na poczatku kazdego roku diagnoza kompetencji kluczowych. Do analizy
catosciowego obrazu przyrostu wiedzy i umiejetnosci kazdego ucznia autor proponuje stosowanie
dzienniczka o nazwie Wyznaczniki matematyki. Dzienniczek ten zawiera wszystkie zagadnienia
z podstawy programowej matematyki z informacja o stopniu realizacji tych zagadnien przez ucznia.
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Program nauczania Umysty do potegi uwzglednia zalecenia Ministra Edukacji Narodowej
w zakresie edukacji wiaczajacej. Proponuje powotanie specjalistow wspomagajacych dla ucznia
z niepetnosprawnoscia (specjalistg moze byc¢ tez inny uczen z klasy). Cate srodowisko klasowe
powinno sie wigczy¢ w proces wychowawczy, co umozliwi uczniowi niepetnosprawnemu
naturalne relacje z rowiesnikami. Zajecia powinny odbywac sie z nastawieniem na samoksztatcenie
i samodzielno$¢ ucznia niepetnosprawnego. Przy ocenie wynikéw nalezy uwzgledni¢ takze wkfad
pracy, a nie tylko efekty. Sala lekcyjna i srodki dydaktyczne powinny by¢ przystosowane do potrzeb
i mozliwosci uczniow.

W programie proponuje sie wdrozenie elementéw oceniania ksztattujacego. Program zaleca,
aby cel zaje¢ byt sformutowany w jezyku przystepnym dla ucznia. Nauczyciel ustala wraz z uczniami
kryteria oceniania na poczatku kazdego roku szkolnego. Buduje atmosfere uczenia sie, formutuje
pytania kluczowe, stosuje informacje zwrotng, wprowadza samoocene i ocene kolezenska.

W zakresie diagnozowania wiedzy i umiejetnosci autor programu Umysty do potegi wskazuje
nastepujgce obszary do oceny: znajomos¢ pojeé, umiejetnos¢ interpretacji i uzasadnienia,
stosowanie wiadomosci w typowych i nowych sytuacjach, umiejetnos¢ pracy samodzielnej i pracy
w grupach, stosowanie jezyka matematyki, tempo przyswajania wiedzy i postawa ucznia. Program
zaleca ocenianie réznych przejawow aktywnosci ucznia: prace klasowe, odpowiedzi ustne, prace
domowe, prace dtugoterminowe, testy, sprawdziany, dyktanda, sposéb prowadzenia zeszytu, udziat
w konkursie klasowym, szkolnym, miedzyszkolnym, réznorodne dziatania tworcze.

W kazdej klasie zaleca sie prowadzenie Ksiegi zycia. Jest to kronika tworzona przez uczniow
i zawierajgca autentyczne wydarzenia z zycia na lekcjach matematyki i zajeciach pozalekcyjnych.
Zawarte sg w niej wytwory pracy uczniow, dyplomy, osiggniecia, samodzielnie wykonane pomoce,
fiszki i karty pracy. Uswiadomienie sobie podejmowanych dziatann wyrabia u uczniéw nawyk
odpowiedzialnosci za caty proces uczenia, a takze pozwala na wtasciwe planowanie procesu
uczenia.
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Kazdy uczen prowadzi Portfolio ucznia (w dowolnej formie), ktére stanowi zwienczenie jednego
etapu procesu uczenia sie w zakresie zdobytej wiedzy matematycznej. Systematyczne zamieszczanie
materiatéw w portfolio skfania do refleksji nad wtasnym rozwojem, jest podstawg do prezentacji
osiggniec i ich oceny.

Dopetnieniem programu Umysty do potegi Tomasza Wojtowicza sg 64 scenariusze lekdji,
podajace praktyczne wykorzystanie zawartych w nim koncepcji i komentarzy. Zawierajq
szczegotowe wskazéwki dotyczace realizacji procesu ksztatcenia.

W scenariuszu Tomasza Wojtowicza Wieksze - tansze, mniejsze - drozsze, czyli o planowaniu
zakupow przedstawiono wykorzystanie techniki doswiadczen poszukujacych. Uczniowie
wykorzystuja informacje pozyskane z réznych zrédet, w tym z Internetu. Analiza danych
przeprowadzona jest z wykorzystaniem arkusza kalkulacyjnego. Rozwijaja kompetencje w zakresie
rozumienia i tworzenia informacji oraz kompetencje cyfrowe.

Scenariusz Tomasza Wéjtowicza Przeksztatcamy wzory w fizyce i w chemii ma charakter
interdyscyplinarny. Uczniowie poznaja etapy przeksztatcania wzordw, pracujac z przygotowanymi
przez nauczyciela planszami. Doskonala kompetencje matematyczne oraz w zakresie nauk
przyrodniczych, technologii i inzynierii.

W scenariuszu Tomasza Wojtowicza Projektanci - o zastosowaniu pola powierzchni
prostokata i kwadratu wykorzystana jest metoda czynnosciowego nauczania matematyki. Metoda
ta zwieksza motywacje do nauki, gdyz uczniowie widza praktyczne zastosowanie matematyki, oraz
powoduje rozwoj kompetencji miekkich: kreatywnosci, asertywnosci, zarzadzania sobg w czasie,
wspotdziatania w zespole.
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PORADNIKI METODYCZNE DO PROGRAMOW NAUCZANIA

Na podstawie programow nauczania zostaty opracowane poradniki metodyczne, przeznaczone
zaréwno dla nauczycieli poczatkujacych, jaki i zaawansowanych.

Informatyczne ksztalcenie nastolatka to poradnik metodyczny do programu nauczania
informatyki do Ill etapu edukacyjnego. Autorami poradnika jest sg Elzbieta Milewska i Stefan
Senczyna. Poradnik jest materiatem rozszerzajgcym i pogtebiajacym zapisy zawarte w programach
nauczania Agnieszki Krawinskiej Informatyka - Twdj swiat jutra oraz Sylwii Maciuk Informatyka
dla ucznia. Omoéwiono w nim wymagania szczegétowe w zakresie podstawowym i rozszerzonym.
Wiodacym przestaniem metodyki ujetej w poradniku i przedstawionej w wymienionych programach
nauczania jest koncepcja ksztatcenia oparta na potaczeniu podejscia konstruktywistycznego
z behawioralnym. Istotng cechg tego poradnika jest ksztattowanie u ucznia umiejetnosci myslenia
komputacyjnego, opartego na kreatywnym rozwigzywaniu problemoéw z réznych dziedzin
i Swiadomym wykorzystaniu narzedzi informatycznych.

Poradnik zawiera innowacyjne rozwigzania przygotowujgce ucznia do podejmowania
obowigzkéw i wyzwan stawianych w kontekscie swiadomego wyboru dalszego ksztatcenia
na kierunkach informatycznych wyzszych uczelni oraz rozwoju zainteresowan zwigzanych
z zastosowaniem informatyki w réznych obszarach gospodarki. Cel ten osiggnieto przez
zaprezentowanie sposobow wykorzystania czynnikow stymulujacych przyswajalnos¢ wiedzy przez
nastolatkow: interaktywnosci uczniow, wizualizacji wynikéw oraz interdyscyplinarnosci omawianych
zagadnien.

W czasie planowania pracy nauczyciela w procesie dydaktycznym i wychowawczym potaczono
poznawanie funkcjonalnosci oprogramowania i ksztattowania umiejetnosci Swiadomego jego
wykorzystywania z rozwigzywaniem probleméw, z ktérymi spotyka sie uczen w zyciu codziennym.
Autorzy zalecajq, aby nieodzownym skfadnikiem kazdej lekcji byta stymulacja aktywnosci
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poznawczej uczniow, budowanie ich motywacji wewnetrznej oraz zaangazowania. Uczniowi nalezy
zapewni¢ samodzielnos¢ w procesie tworzenia, poszukiwania i poznawania nowych pojec.
Poradnik zawiera liczne przykfady, w jaki sposéb lekcje informatyki moga mie¢ charakter
interdyscyplinarny. Przykladowo mozna wykorzystac technologie do rozwigzywania zadan
z matematyki, np. arkusz kalkulacyjny do obliczania wartosci funkgji i przygotowania wykreséw oraz
ich symulacji. Mozna przeprowadzac analize statystyczng danych demograficznych, fizycznych czy
pogodowych, zastosowac cigg Fibonacciego do okreslania szybkosci rozmnazania sie stada kroélikow
lub wykorzystac twierdzenie o czterech barwach na ptaszczyznie do kolorowania mapy politycznej
tak, aby dwa sasiednie kraje nie miaty tej samej barwy. Opracowania potrzebne do innych
przedmiotéw moga by¢ wykonane w edytorze tekstow albo w postaci prezentaciji.
Poradnik pokazuje, ze interdyscyplinarnos¢ na lekcjach informatyki to réwniez praca
w zréznicowanych zespotach, w ktérych potencjat jednostki stanowi punkt wyjscia do petnionej
przezen funkcji grupowej badz przydzielonych zadan. Takie podejscie do edukacji informatycznej
sprzyja przygotowaniu ucznidow do rozwigzywania probleméw w realnym zyciu. Pozwala na
dostrzeganie zwigzkéw miedzy ré6znymi dziedzinami nauki, stwarza holistyczne postrzeganie
Swiata.
Z uwagi na powyzsze autorzy poradnika zalecajg stosowanie w pracy z uczniami r6znorodnych
metod, ktérymi moga byc¢:
o metody praktyczne, czyli uczenie sie przez dziatanie (¢wiczenia przedmiotowe, pokaz
z objasnieniem, ¢wiczenia wyjasniajace i/lub repetytoryjne, instruktaz, ¢wiczenia laboratoryjne);
o metody problemowe, czyli uczenie sie przez odkrywanie (projekt edukacyjny, PBL, IBL, test-quiz,
odwrdcona klasa, przektadaniec, drzewko decyzyjne, metoda 6-3-5, laik, plan tygodniowy, tekst
przewodni, czytanie wg pieciu krokéw, gamifikacja);
« metody podajace, czyli uczenie sie przez przyswajanie (wyktad konwencjonalny i/lub
konwersatoryjny, pogadanka, opis);
» metody waloryzujace, czyli uczenie sie przez przezywanie (pokaz, ekspozycja, film).
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Na uwage zastuguje szczegdlnie oméwienie metod problemowych stosowanych na lekcjach
informatyki. Wykorzystanie metod problemowych powinno odbywac sie przy zapewnieniu
spokojnej i bezpiecznej atmosfery, a takze odpowiedniego sposobu komunikacji na linii uczen-
nauczyciel. Autorzy poradnika rekomendujg stosowanie metody projektu zakfadajgcej uczenie sie we
wspotpracy. Zalecang odmiang projektu jest PBL (Problem Based Learning). Polega na poszukiwaniu
rozwigzan przez selekcje, wartosciowanie i przetwarzanie informacji pod katem jej uzytecznosci dla
postawionego problemu. Nauczyciel odgrywa role opiekuna, wspomaga podejmowanie decyzji
przez uczniow, pilnuje terminéw i dobiera stopien trudnosci zadan. Metode PBL warto stosowa¢
podczas lekgcji realizujacej tresci z zakresu algorytmow.

Dla problemow o charakterze badawczym Autorzy zalecaja stosowanie metody IBL (Inquiry
Based Learning). W metodzie tej uczniowie przeprowadzajg eksperymenty, na podstawie uzyskanych
wynikow konstruuja i weryfikujg hipotezy, aby w koncu sformutowac wnioski. Mozna jg stosowac
przy bezposrednio przeprowadzanych obserwacjach, doswiadczeniach lub opierajac sie na danych
uzyskanych ze stron internetowych.

Dla kazdego nauczyciela informatyki bardzo interesujace w poradniku bedzie oméwienie
organizacji procesu dydaktycznego. Obejmuje ono opracowanie scenariuszy lekcji, w tym wybor
metod nauczania, zapewnienie uczniom wtasciwego wyposazenia pracowni komputerowej
oraz aranzacji pomieszczenia, w ktérym odbywajg sie zajecia z przedmiotu informatyka. Autorzy
podajg zalecane oprogramowanie, przyktadowe propozycje aplikacji do realizacji tresci nauczania
i propozycje srodowisk programistycznych. Jako wazne narzedzie wspomagajace realizacje procesu
nauczania informatyki wskazuja platformy edukacyjne. Omdéwiony jest takze sposéb prowadzenia
nauczania zdalnego.

Poradnik zawiera wyczerpujace wskazéwki metodyczne dotyczace ksztatcenia uczniow
ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi. Opisuje dziatania umozliwiajgce wsparcie ucznia
w budowaniu tozsamosci i integracji spotecznej, niezaleznie od wystepujacej u niego rodzaju
dysfunkgji. Zalecenia dotycza dostosowania sposobu komunikacji, Srodowiska pracy przez
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zapewnienie optymalnych warunkéw akustycznych i o$wietleniowych, doboru form pracy
oraz dodatkowych srodkéw dydaktycznych. W poradniku oméwione jest modyfikowanie
wprowadzanych tresci i stosowanych metod; modyfikowanie w zakresie sposobu lub czasu
udzielania odpowiedzi czy tez realizacji zadan. Opracowania w wyzej wymienionym zakresie
przedstawione sg oddzielnie dla uczniow:

stabostyszacych i niestyszacych;

. stabowidzacych i niewidomych;

. Z niepetnosprawnoscig ruchowy;

. informatycznie uzdolnionych;

. posiadajacych trudnosci w uczeniu sie;

. zchoroba przewlektg;

z niedostosowaniem spotecznym lub zagrozonych niedostosowaniem spotecznym;

O N O U A WN=

. W sytuacji kryzysowej czy traumatyczne;j.

Autorzy przekazujg wskazowki w zakresie diagnozowania potrzeb rozwojowych i edukacyjnych
uczniow podczas zajec z informatyki, zasad wspdtpracy nauczycieli z personelem placowki
edukacyjnej i rodzicami uczniéw z specjalnymi potrzebami edukacyjnymi (SPE) oraz sposobow
monitorowania i oceniania pracy tych uczniow.

Praktyczne wykorzystanie prezentowanych w poradniku zalecen metodycznych znajduje sie
w dotgczonych do poradnika pieciu scenariuszach lekgji.

Scenariusz Prawa autorskie i wkasnosc intelektualna Elzbiety Milewskiej i Stefana Senczyny
przedstawia wykorzystanie metody praktycznej (Cwiczenia repetytoryjne), metody problemowej
(Project Based Learning, PBL, odwrdcona klasa, dyskusja, test-quiz) i metody podajacej (wyktad
konwencjonalny, wyktad konwersatoryjny). Znajomos¢ regulacji dotyczacych prawa autorskiego
i ochrony wtasnosci intelektualnej, zasad i warunkéw korzystania z utworéw objetych ochrong jest
potrzebna przy realizacji wszystkich przedmiotéw w szkole. W czasie przedstawionej w scenariuszu
lekcji uczniowie rozwijajg kompetencje cyfrowe, w zakresie rozumienia i tworzenia informacji,
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osobiste, spoteczne oraz w zakresie umiejetnosci uczenia sie, obywatelskie i w zakresie $wiadomosci
oraz ekspresji kulturalnej. Scenariusz zawiera wskazowki do pracy zdalnej i do pracy z uczniami
ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi.

SCENARIUSZE INTERDYSCYPLINARNYCH PROJEKTOW
EDUKACYJNYCH

Dziatalnosc¢ cztowieka jest zawsze interdyscyplinarna - taczy wiedze i umiejetnosci z wielu
dziedzin. W interdyscyplinarnych projektach edukacyjnych uczniowie stykaja sie z problemami,
do rozwigzywania ktorych wykorzystujg r6znorodne umiejetnosci. Prezentowane zestawy
interdyscyplinarnych projektow edukacyjnych pozwalajg na ksztatcenie wszystkich kompetencji
przedmiotowych, ale takze kompetencji uniwersalnych w zakresie krytycznego myslenia,
rozwigzywania problemow, umiejetnosci wspotpracy, kreatywnosci i innowacyjnosci. Uczniowie
w czasie realizacji projektu uczg sie systematycznosci, planowania i zarzagdzania soba.

W projekcie edukacyjnym wazny jest dobry pomyst na temat i sposob realizacji. Najlepiej
przedstawic to na przyktadach.

Robotyka - czy mozna zrobic robota ze szczoteczki do zeb6ow? to scenariusz
interdyscyplinarnego projektu edukacyjnego do techniki dla Il etapu edukacyjnego, autorstwa
Marioli Paluszek. Scenariusz powstat na podstawie programu nauczania techniki dla szkoty
podstawowej Lubie technike, autorstwa Joanny Borgensztajn.

Zaprezentowany scenariusz przewiduje korelacje tresci zgodnych z podstawa programowg
z trzech przedmiotéw: techniki, informatyki oraz plastyki. Realizowany bedzie na lekcjach techniki;
jest podsumowaniem tematéw zwigzanych ze sztucznga inteligencja. Na wykonanie projektu
przeznaczono 2 godziny lekcyjne i 1 godzine samodzielnej pracy ucznia w domu.
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Celem gtéwnym projektu jest uksztattowanie wiedzy o robotyce i twércze podejscie do robotéw.
W czasie realizacji scenariusza uczniowie rozwijajg kreatywnos¢, rozbudzajg swojg wyobraznie.
Odbiorcami projektu sg uczniowie klasy VI szkoty podstawowej. Konstrukcja projektu pozwala na
dostosowanie zakresu merytorycznego, poziomu trudnosci i metod do indywidualnych potrzeb
i mozliwosci uczniow, dlatego nauczyciel moze w dowolny sposéb dostosowac go do potrzeb
uczniéw. Scenariusz zawiera wiele wskazowek do realizacji scenariusza z udziatem uczniéw ze SPE.

Autorka scenariusza proponuje, aby uczniowie pracowali w dwu- lub trzyosobowych grupach
0 zréznicowanym sktadzie. Zadaniem uczniéw jest skonstruowanie, z gtéwki szczoteczki do zebdw,
baterii guzikowej i silniczka wibracyjnego, robota, ktéry bedzie sie poruszat.

Zalecane metody, techniki i formy pracy z uczniami moga by¢ realizowane zaréwno
w stacjonarnym, jak i zdalnym nauczaniu, z wykorzystaniem technik ksztatcenia na odlegtos¢. W tym
celu w scenariuszu proponuje sie narzedzia Google: Classroom, Jamboard, Meet, Zoom: tablica lub
Office 366: Teams, Whiteboard.

Uczniowie pracuja w grupach zadaniowych metoda lekcji odwrdconej, biorg udziat w dyskus;ji
i burzy mézgéw. W czasie lekgji jest wykorzystywana technika ,swiatta”, technika ,zdan
podsumowujacych” i technika ,termometr”. W ramach lekcji odwréconej uczniowie wyszukuja
informacje na temat historii powstania robotéw, informacje o tym, czym jest programowanie i jakie
sq jezyki programowania, przyktady gier planszowych z wykorzystaniem robotow.

Uczniowie moga przygotowac materiat w formie multimedialnych prezentacji (Prezi, Power
Point) i udostepnic¢ pozostatym uczniom w wirtualnej przestrzeni szkoty lub zamiesci¢ informacje na
Padlecie lub w Wakelet. Uczniowie wykorzystujg zasoby opublikowane na Zintegrowanej Platformie
Edukacyjnej: Rozwéj informatyki: robotyka i mechatronika, Rola robotyki w przemysle, Rola
robotyki w rozrywce, Robotyka - program zaje¢ technicznych.

W czasie lekgji konstruujg robota zgodnie z poleceniami opisanymi w karcie pracy.

W drugim etapie projektu uczniowie przystepujg do opracowania gry planszowej
z wykorzystaniem stworzonego robota. Nauczyciel prezentuje kilka gier planszowych. Uczniowie
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w grupach opracowuja koncepcje wiasnej gry planszowej i przystepuja do jej wykonania.
Nauczyciel sprawdza poprawnos¢ zadan wykonanych przez grupy projektowe, wypetniajac Karte
monitorowania zadan grupowych.

Do projektu Robotyka - czy mozna zrobic robota ze szczoteczki do zebow? dotgczone sg
zataczniki utatwiajace prace nauczyciela lub uczniéw: instrukcja dla uczniéw, karta pracy ucznia
- test sprawdzajacy; odpowiedzi - test sprawdzajacy, dwie karty monitorowania realizacji zadan
grupowych, regulamin projektu edukacyjnego, ankieta ewaluacyjna ucznia, ocena kolezenska,
autoewaluacja nauczyciela.

W czasie realizacji projektu rozwijane sq kompetencje i umiejetnosci uniwersalne uczniéw:
kompetencje cyfrowe, umiejetnos$¢ rozumienia, przedsiebiorczos¢, krytyczne myslenie,
rozwigzywanie problemoéw, kompetencje w zakresie swiadomosci i ekspres;ji kulturalnej,
kompetencje w zakresie umiejetnosci uczenia sie.

Autorka omawia takze obszary, w ktorych oceniani s uczniowie: zaangazowanie, wyniki pracy
indywidualnej i grupowej ucznia. Wskazuje, jak ocenia¢ pozyskanie wiedzy i umiejetnosci nabytych
podczas realizacji projektu, wspotprace w grupie zadaniowej, wywigzanie sie uczniéw z zadan
przypisanych w grupie zadaniowe;j.

Scenariusz zaktada przeprowadzenie ewaluacji projektu na podstawie samooceny uczniéw,
oceny kolezenskiej, zapisow w arkuszu monitorowania i autoewaluacji nauczyciela. Do wszystkich
tych pozycji zatgczone sg materiaty.

Na podstawie analizy wynikéw prac uczniéw oraz ich samooceny nauczyciel formutuje informacje
zwrotng do uczniow, w ktdrej okresla stopien realizacji zadan i wskazuje uczniom ewentualne braki
oraz sposoby ich uzupetnienia.

Scenariusz interdyscyplinarnego projektu edukacyjnego z matematyki Kasyno zawsze
wygrywa autorstwa Adama Kiersztyna zostat przygotowany na podstawie programu Tomasza
Wojtowicza W matematycznym centrum odkry¢ (Il etap edukacyjny), dla ktorego jest materiatem

wspomagajacym.
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Scenariusz przewiduje korelacje zgodnych z podstawg programowag tresci z trzech przedmiotow:
matematyki, informatyki i podstaw przedsiebiorczosci. Realizacja scenariusza przewidziana jest na
lekcjach matematyki. Ma na celu przygotowanie uczniow do sytuacji w przysztosci, kiedy beda
mieli do czynienia z zagadnieniami powigzanymi z losowoscig, dlatego wazne jest ksztattowanie
umiejetnosci unikania zachowan ryzykownych.

Przeprowadzenie projektu (klasa IV liceum - zakres rozszerzony) nalezy zsynchronizowac
z realizacjg materiatu z zakresu rachunku prawdopodobienstwa. Przewidziany czas trwania projektu
to trzy tygodnie, w tym 3 godziny pracy na lekcji i 12 godzin pracy wtasnej uczniéw.

Celem gtéwnym projektu jest obliczanie i interpretacja wartosci oczekiwanej zmiennej
losowej w sytuacjach z kontekstem realistycznym. Uczniowie pracujg w kilkoosobowych grupach.
Odbiorcami projektu moga by¢ uczniowie o zréznicowanych potrzebach edukacyjnych oraz
o réznych umiejetnosciach. Autor scenariusza przedstawia, jak réznorodnosc zadan szczegotowych,
ktére powinna wykona¢ grupa, pozwala na takie rozdzielenie zadan, aby kazdy uczen wykorzystat
maksymalnie swoje zainteresowania i mozliwosci. Mniej zaawansowani informatycznie uczniowie
w prowadzonych doswiadczeniach opierac sie beda na konkretach, wykonujac bezposrednie rzuty
kostka. Uczniowie zdolni mogg opracowac wtasng gre losowa i strategie uzyskania najlepszego
wyniku. W ramach grupy uczniowie dzielg sie wykonywanymi zadaniami: jedni sg odpowiedzialni za
strone teoretyczng projektu, w tym za opracowanie modeli matematycznych, inni wykazujg swoje
zdolnosci programistyczne lub tworzg nowe kreatywne pomysty na ,wygranie z kasynem”.

Autor scenariusza proponuje, aby w czasie realizacji projektu uczniowie uczestniczyli w réznych
formach pracy:
 indywidualnie wykonuja eksperymenty numeryczne na specjalnie przygotowanych programach

komputerowych symulujacych wybrane gry hazardowe (nauczanie jednostkowe);

e opracowujg zespotowo dane zebrane przez poszczegolnych ucznidw i tworza prezentacje

(nauczanie grupowe);
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wspolnie omawiaja i oceniajg koncowe efekty prac grup, co stwarza okazje do wyciggniecia
wnioskow (nauczanie zbiorowe).
Przy opracowywaniu strategii umozliwiajacej maksymalizacje zysku w czasie gry w kasynie

wykorzystana jest metoda problemowa.

W celu wyciagania wnioskéw z wykonanych symulacji, dla danej gry losowej, stosuje sie studium

przypadku. Uczniowie wykonujg w grupach zadania zgodnie z nastepujaca kolejnoscia:

1.
2.

napisanie jednego programu do symulacji wybranej gry hazardowej;
przeprowadzenie wstepnych eksperymentéw numerycznych, pozwalajacych na wykrycie
rozktadow empirycznych poszczegolnych gier hazardowych;

. okreslenie strategii dla ré6znych gier;
. przeprowadzenie eksperymentéw numerycznych weryfikujgcych skutecznos¢ opracowanych

strategii;

. obliczenie wartosci oczekiwanej wygranej.

Wszystkie grupy wykonuja te same zadania, ale mogg uzyskac¢ diametralnie rézne wyniki

eksperymentéw numerycznych i na ich podstawie wypracowac rézne strategie.

Scenariusz projektu Kasyno zawsze wygrywa umozliwia uczniom rozwijanie kompetengiji

miedzyprzedmiotowych niezbednych na rynku pracy, takich jak:

komunikatywnos¢ (przekazywanie cztonkom grupy swoich pomystéw w zrozumiaty dla nich
sposob, uwazne i aktywne stuchanie wypowiedzi innych, redagowanie koricowych wnioskéw);
sumiennos¢ i doktadnosc (skoncentrowanie sie na powierzonym zdaniu, dbanie o szczegéty);
myslenie kreatywne (odkrywanie zaleznosci, zwigzkéw przyczynowo-skutkowych wynikajacych
z przeprowadzonych eksperymentéw).

Uczniowie w symulowanych sytuacjach finansowych poznaja zwigzane z nimi ryzyko. Podejmuja

decyzje zwigzane ze posiadanymi zasobami finansowymi. Przez sprawdzenie réznych symulacji,

przekonujg sie, ze wartos¢ oczekiwana wygranej jest ujemna, czyli ze kasyno zawsze wygrywa,
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a gracze w dtuzszej perspektywie zawsze traca. Udziat w takich doswiadczeniach ksztattuje ich
kompetencje osobiste, obywatelskie i w zakresie przedsiebiorczosci.

Przez identyfikowanie, przetwarzanie i prezentowanie zauwazonych zaleznosci i faktéw
w przebiegu prowadzonych doswiadczen uczniowie rozwijaja kompetencje w zakresie rozumienia
i tworzenia informacji. Wykorzystujac i przeksztatcajac wzory matematyczne, doskonalg
kompetencje matematyczne.

Scenariusz Kasyno zawsze wygrywa zawiera doktadny sposéb realizacji projektu, regulamin
projektu, harmonogram prac i podziat zadan, schemat oceniania z rozbiciem na wykonywane
zadania wraz kartg oceny pracy ucznia. Omowiony jest spos6b monitorowania i ewaluacji projektu.
Zawiera zatgcznik w postaci karty monitorowania i test koricowy.

NARZEDZIA DO POMIARU DYDAKTYCZNEGO | EWALUACIJI
KOMPETENCJI KLUCZOWYCH

Jak i co ocenia¢? Sumujgco czy ksztattujaco? Wiedze czy kompetencje? Odpowiedzi na te i inne
pytania znajduja sie w Narzedziach do pomiaru dydaktycznego i ewaluacji kompetencji
kluczowych. W celu monitorowania i oceniania postepdw ucznia zatgczony jest zestaw testow
diagnostycznych, poczawszy od oceniania na starcie, przez ocenianie biezace, testy koncowe i testy
badajace przyrost wiedzy i umiejetnosci w danym obszarze. Do dyspozycji nauczyciela zatgczone
sq przyktadowe arkusze samoceny i oceny kolezenskiej wraz z komentarzami, wskazéwkami, jak
przekazac informacje zwrotna uczniowi. W narzedziach opracowanych dla Il etapu edukacyjnego

z techniki Technika w praktyce, autorstwa Ewy Mazepy i Marka Mazepy omoéwiono wprowadzanie
i wykorzystanie samooceny. Wychodzac z zatozenia, ze ,Ludzie na og6t dajg sie tatwiej przekonac
przez argumenty, na ktére sami wpadli, niz przez te, ktore ktos im narzucit” (Blaise Pascal), Autorzy
wskazuja, jak wprowadzac samoocene w klasie: zaczynajac od wprowadzania informacji zwrotnej,
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wytworzenia atmosfery bezpieczenstwa na lekcji przez precyzyjnie sformutowane kryteria sukcesu
i odpowiednio do nich dobrane zadania. Samoocena uczniowska moze stac sie zrédtem wiasnych
argumentow, ktore uczniowie chetniej przyjma i zastosujg wynikajace z nich wnioski. Samoocena
jest drogg do przejmowania odpowiedzialnosci za wiasne uczenie sie. Samoocena ucznia powinna
zawsze dotyczy¢ konkretnie realizowanych zadan i nastepowa¢ bezposrednio po ich wykonaniu.
Autorzy przedstawiajg arkusz samooceny dotyczacy scenariusza lekcji Weroniki Lewandowskiej
Wykorzystanie metody trzech rzutow w rzutowaniu prostokatnym. Podaja kryteria sukcesu
(np.: stosuje zasady rzutowania zgodne z rysunkiem technicznym, potrafie przygotowac stanowisko
do wykonania ¢wiczenia, przygotowuje dokumentacje wybranego modelu metodg trzech rzutéw)
oraz interpretacje pozioméw ich opanowania (1 — nie potrafie tego zrobi¢, 2 - popetniam btedy i nie
jestem pewien swoich umiejetnosci; 3 — bardzo dobrze sobie z tym radze). Zestawienie wynikow
uzyskanych w danej klasie pozwala nauczycielowi sgdzi¢ o stopniu zrealizowania zaktadanych celéw
lekgji.

W narzedziach do pomiaru dydaktycznego i ewaluacji kompetencji kluczowych dla Il etapu
edukacyjnego z informatyki Cyfrowe dziecinstwo, autorstwa Magdaleny Panasiuk-Kwiatek
omowione jest wprowadzanie oceny kolezenskiej. Ocena ta dotyczy pracy zespotowej po
jednej lekgji, bloku tematycznym badz jako podsumowanie dtuzszego projektu. W materiale
zamieszono przyktadowy arkusz oceny kolezenskiej po zakonczeniu interdyscyplinarnego projektu
edukacyjnego,opracowanego przez te samg autorke, Grac albo nie grac... Oto jest pytanie!. Kryteria
osiaggniecia sukcesu potaczono z kompetencjami ucznidow. Na przyktad: kompetencje matematyczne
— umiejetnos¢ rozwigzywania problemoéw logicznych, kompetencje cyfrowe - stosowanie algorytmu
binarnego. Uczniowie oprocz podania stopnia spetnienia danego wskaznika sukcesu wpisuja swoje
uwagi dotyczace poszczegodlnych zapisow.

Znacznie trudniejsza dla nauczyciela, od diagnozowania wiedzy i umiejetnosci ucznia, jest
ewaluacja kompetencji kluczowych i uniwersalnych. W opracowanych przez Adama Kiersztyna
narzedziach do pomiaru dydaktycznego w zakresie matematyki (lll etap edukacyjny) Nic¢ Ariadny
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w labiryncie matematyki przedstawiono arkusze formatywnej i sumujacej ewaluacji kompetencji
kluczowych. Opracowane sg z przeznaczeniem dla nauczyciela lub dla ucznia. Na podanych
przez Autora przyktadach potaczone sg diagnozowane dziatania ucznia ze ksztatconymi
kompetencjami. Autor przedstawia podsumowanie danych otrzymanych w trakcie ewaluacji
kompetengji kluczowych (dla nauczyciela i lub ucznia) za pomoca analizy SWOT. Na przykfadach,
zamieszczonych w opracowaniu, Autor omawia, jak dzieki tej analizie nauczyciel bedzie mogt
wyciagna¢ wnioski na temat mocnych i stabych stron uczniéw, nad czym trzeba popracowac, a co
jest dobrze ugruntowane.

Wybér przywotanych programoéw nie jest wartosciujacy, ma charakter reprezentatywny.

W obszarze przedmiotéw matematycznych opracowane sg zestawy:
e Matematyka Il etap edukacyjny;
 Informatyka Il etap edukacyjny;
o Technika Il etap edukacyjny;
o Matematyka lll etap edukacyjny, liccum/technikum;
o Matematyka lll etap edukacyjny, szkota branzowa | stopnia;
 Informatyka Il etap edukacyjny.

Kazdy zestaw sktada sie z programow nauczania ze scenariuszami lekgji, poradnika
metodycznego z piecioma scenariuszami lekgji, pieciu scenariuszy interdyscyplinarnych projektéw
edukacyjnych, narzedzi do pomiaru dydaktycznego i ewaluacji kompetencji kluczowych.

Zapraszamy: Zestawy Narzedzi Edukacyjnych: przedmioty matematyczne
https://zpe.gov.pl/a/zestawy-narzedzi-edukacyjnych/DdkFeif7i
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