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O programie szkolenia dla nauczycieli

upowszechniajacego e-pakiet edukacyjny Gramy w piktogramy

Szkolenie dla nauczycieli ma na celu praktyczne zapoznanie ich z filozofig pakietu oraz
z przyktadowymi sposobami realizacji sytuacji dydaktycznych z wybranych scenariuszy zajeé. Aby
zrealizowad ten cel w programie szkolenia, prezentujacego pakiet edukacyjny Gramy w piktogramy
w wersji elektronicznej, powinny obowigzkowo znalez¢ sie: obie czesci prezentacji ,O pakiecie Gramy
w piktogramy”, warsztat 1 wg scenariusza ,Zrébmy to razem” oraz co najmniej cztery
z zaproponowanych ponizej dziesieciu scenariuszy. Sugerujemy, aby wsréd nich znalazty sie ,lle to
kosztuje”, ktéry porusza temat rozwigzywania zadan tekstowych oraz ,Czy warto wybierad”
pokazujacy, jak skutecznie indywidualizowaé prace z uczniami z wykorzystaniem kart pracy. Warto
siegngc po scenariusz ,,Co jest dalej”, dzieki ktdremu uczestnicy dowiedzg sie, jak rozwija¢ u ucznidéw
umiejetnos¢ dostrzegania i wykorzystywania prawidtowosci oraz ,,Gramy w piktogramy” pokazujgcy
korzysci z wykorzystywania w pracy z uczniami gier planszowych z pakietu oraz tworzenia nowych

gier. Czas planowany na kazdy z warsztatéw to dwie godziny dydaktyczne (90 minut).

Zataczone prezentacje:

1. Pakiet edukacyjny Gramy w piktogramy — cz. |
Przedstawia filozofie edukacyjng pakietu, podejscie autoréw do edukacji matematycznej oraz
informacje na temat efektéw testowania pakietu.

2. Pakiet edukacyjny Gramy w piktogramy — cz. ||
Pokazuje elementy sktadowe pakietu oraz przyktady ich zastosowania, ze szczegdlnym

uwzglednieniem jego wersji elektronicznej.

Zalaczone scenariusze:

1. Warsztat : Zrobmy to razem - czyli o tagczeniu réznych zasoboéw
Zajecia koncentrujg sie wokot tych pomocy dydaktycznych pakietu Gramy w piktogramy, ktérych
nie mozna w ostatecznej formie pobrac ze strony.

2. Warsztat: Gramy w piktogramy — matematyczne inspiracje
Umozliwia praktyczne zapoznanie sie z grami edukacyjnymi w pakiecie oraz korzysciami dla
rozwijania umiejetnosci matematycznych i spotecznych uczniéw wynikajgcymi z wykorzystywania

i tworzenia gier planszowych przez uczniow.
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Warsztat: lle to kosztuje — czyli o rozwigzywaniu zadan tekstowych
Zapoznaje uczestnikdw z proponowanym sposobem pracy z uczniami w obszarze rozwijania
umiejetnosci rozwigzywania zadan tekstowych.
Warsztat: Co tu pasuje — czyli o dostrzeganiu zwigzkéw, podobienstw i réznic
Zwraca uwage uczestnikdw na znaczenie wykorzystywania w pracy z uczniami zadan otwartych.
Warsztat: Co jest dalej — czyli o dostrzeganiu i wykorzystywaniu prawidtowosci
Pokazuje, jak wykorzystywac réznego rodzaje sekwencje do rozwijania umiejetnosci dostrzegania
i wykorzystywania prawidtowosci.
Warsztat: Gdzie co jest — czyli o czytaniu ze zrozumieniem
Prezentuje mozliwosci wykorzystania réznorodnych zagadek w rozwijaniu umiejetnosci czytania
ze zrozumieniem oraz wielo$¢ metod ich rozwigzywania.
Warsztat: Co z tego wynika — czyli o pewnych wtasnosciach nieréwnosci
Pokazuje wykorzystanie pomocy pakietu do konstruowania przez ucznidw swojej wiedzy
matematyczne;.
Warsztat: Gdzie jest moja para — czyli o klasyfikowaniu i nie tylko
Zwraca uwage na wartos¢ matematycznych zabaw ruchowych w pracy z uczniami.
Warsztat: Czy warto wybiera¢ — czyli o dedukcji i indywidualizacji
Prezentuje wykorzystanie materiatéw pakietu i proponowanych metod pracy z nimi do
indywidualizowania pracy z uczniami.
Warsztat: Detektyw — czyli o tworzeniu sytuacji pytajnych
Pokazuje mozliwos¢ zastosowania zagadek detektywistycznych w rozwijaniu umiejetnosci
rozwigzywania zadan tekstowych.
Warsztat: Co jest nam potrzebne w podrézy — czyli o klasyfikowaniu obiektow

Skupia sie na organizowaniu sytuacji dydaktycznych z wykorzystaniem pomocy pakietu.

Wsparciem w przygotowaniu i przeprowadzeniu szkolenia moze by¢ zapoznanie sie z:

Raportami ,0 matematycznych umiejetnosciach uczniéw. Cz. | Diagnoza” i ,,0 matematycznych
umiejetnosciach ucznidow. Cz. Il Prognoza” autorstwa: M. Dagbrowskiego, A. Deren, E. Jabtonskiej,
A. Pregler, M. Siericzewskiej oraz M. Zytko — cztonkéw Zespotu Badawczego, ktéry opracowat
pakiet edukacyjny Gramy w piktogramy;

Publikacjami podsumowujgcymi etap testowania pakietu ,Raport z testowania innowacyjnej

pomocy dydaktycznej: Pakiet edukacyjny Gramy w piktogramy” oraz ,Raport z ewaluacji”;

- wszystkie te publikacje dostepne s3 na stronie http://projekt-piktografia.pl/?page id=814

Przewodnikami do pakietu edukacyjnego oraz kursem e-learningowym zamieszczonymi na

stronie http://www.piktografia.pl/, gdzie znajduje sie takze opis e-pakietu.
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