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1. Temat projektu

Naukogra

2. Osoby prowadzace projekt

2.1. Koordynator:

nauczyciel jezyka hiszpanskiego

2.2. Pozostali:

nauczyciele matematyki, informatyki, fizyki, chemii, biologii, geografii
3. Ramy czasowe

3.1. Poczatek projektu

Listopad; realizacja projektu powinna zaja¢ od czterech do pieciu miesiecy.
3.2. Zakonczenie projektu

Marzec kolejnego roku kalendarzowego — zwiericzeniem projektu bedzie wieczér gier
zorganizowany na terenie szkoty.

4. Cele projektu
4.1. Cele ogélne:

= pogtebianie znajomosci jezyka hiszpanskiego, ze szczegblnym uwzglednieniem
stownictwa zwigzanego z naukami $cistymi; zdobywanie wiedzy dotyczacej kultury
Hiszpanii i Swiatowej nauki; rozwijanie kompetencji cyfrowych, spotecznych,
w zakresie rozumienia i tworzenia informacji i w zakresie wielojezycznosci;
rozwijanie umiejetnosci miekkich, takich jak kreatywne rozwigzywanie problemaw,
systematycznego uczenia sie, wsp6tpracy w grupie i podejmowania dziatar
indywidualnych; rozwijanie osobistych zainteresowan ucznia i szacunku dla wiedzy,
wyrabianie pasji poznawania Swiata i zachecanie do praktycznego zastosowania
zdobytych wiadomosci; rozwijanie umiejetnosci logicznego i algorytmicznego
myslenia.

4.2. Cele szczegétowe
4.2.1. Cele poznawcze
Uczen:

= zna stownictwo w jezyku hiszpanskim zwigzane z nauka, w szczegélnosci
z dziedzinami wiedzy reprezentowanymi przez wybrane przez siebie osoby;
= zna najwieksze odkrycia naukowe w Hiszpani;
= poznaje historie i geografie Hiszpanii poprzez umiejscowienie omawianych
naukowcéw w miejscu i czasie;
= wie, jakie wydarzenia historyczne wptynety na rozwéj nauki w Hiszpani;
" zna najwazniejsze miejsca dla hiszpanskiej nauki.




4.2.2. Cele ksztatcace

Uczen potrafi:

porozumiewac sie w jezyku hiszpanskim w zakresie dziedzin naukowych rozwazanych
w projekcie;

analizowac historie rozwoju nauki (na terenie Hiszpanii);

dokonywa¢ wyboru waznych odkryé/wynalazkéw i poddawaé je krytycznej cenie;
mysle¢ w sposdb algorytmiczny poprzez stworzenie zasad gry;
weryfikowaé/testowa¢ efekty swojej pracy, sprawdzajac, czy zasady gry sa dobrze
skonstruowane;

przekazywac wiedze i umiejetnosci innym dzieki ttumaczeniu zasad gry;

osadzi¢ wybrane przez siebie odkrycia naukowe i postacie naukowcéw w kontekscie
historycznym;

samodzielnie ukierunkowa¢ swojg prace, stosowac samodyscypling;
wspotpracowac z innymi w trakcie tworzenia projektu.

4.2.3. Cele wychowawcze

Uczen:

rozbudza swoje zainteresowania;

bierze odpowiedzialnos¢ za prace swoja oraz swojego zespotu projektowego;
podejmuje skuteczng wspétprace w grupie;

ksztattuje otwartos¢ wobec dokonar i odkry¢ innych oséb;

ksztattuje postawe szacunku dla pracy innych;

ksztatci takie cechy, jak kreatywnos¢, dociekliwosé, rzetelnosé, starannosé;
rozwija myslenie krytyczne i tworcze;

integruje rézne dziedziny wiedzy;

ksztattuje postawe otwartosci na inng kulture;

promuje wéréd innych uczniéw postawe dociekliwosci, otwartosci na nauke.

L.2.4. Cele szczegétowe dla uczniéw

Dzieki uczestnictwu w projekcie:

5.

poznasz stownictwo w jezyku hiszpanskim zwigzane z nauka;

poznasz kilku naukowcéw zwigzanych z Hiszpania i ich najwazniejsze dokonania i odkrycia;
rozwiniesz swoje umiejetnosci jezykowe, nauczysz sie nowych hiszpanskich stow
izwrotow;

poznasz wktad Hiszpandw w nauke;

zaprojektujesz wtasna gre;

rozwiniesz swoje umiejetnosci tworzenia algorytméw oraz ich weryfikacj;

w zaleznosci od wybranych odkry¢ naukowych i oséb, ktére pojawia sie w grze,
pogtebisz swojg wiedze z korespondujacych z nimi przedmiotéw;

zobaczysz, czy rozumiesz proste teksty napisane w jezyku hiszpanskim;
zdecydujesz, czy wolisz pracowa¢ indywidualnie, czy w grupie.

Tresci ksztatcenia

Tresci ksztatcenia taczg sie z zaproponowanymi przez Agate Rodak w programie
nauczania jezyka hiszpanskiego Hablo espafiol. Méwie po hiszparisku i wynikaja



bezposrednio z podstawy programowej (Dz. U. 2018 poz. 467). Zagadnienia, ktére

bed3 omawiane w trakcie realizacji projektu, znajdujg sie przede wszystkim w bloku IV,
a zwtaszcza w punkcie drugim: ,Nauka i technika”. W zaleznosci od doboru hiszpariskich
naukowcéw pozostate punkty tego bloku, czyli ,Zdrowie" i ,Swiat przyrody”

takze moga by¢ obecne. Jednak w naturalny sposdb podczas pracy nad projektem
najprawdopodobniej zrealizowane zostana takze elementy bloku | (,Edukacja”), Il
(,Podrézowanie”) oraz Il (,Kultura").

Jezyk hiszpanski

W przypadku wariantu II.2.0 (drugi jezyk obcy nowozytny nauczany od podstaw
w liceum) oraz Ill.2 (kontynuacja drugiego jezyka obcego po szkole podstawowej) uczen:

= rozumie proste wypowiedzi pisemne;
= posiada podstawowg wiedze o krajach, spoteczeiistwach i kulturach spotecznosdi,
ktdre postugujg sie danym jezykiem obcym;
= posiada Swiadomos$¢ zwigzku miedzy kulturg wkasng i obcg oraz wrazliwos¢
miedzykulturows;
= korzysta z tekstéw kultury w jezyku obcym nowozytnym;
= posiada Swiadomos¢ jezykows;
= postuguje sie podstawowym zasobem Srodkow jezykowych z zakresu IV bloku
tematycznego programu nauczania Hablo espariol. Méwie po hiszparisku:
= Nauka i technika" (np. medycyna, zdrowie i choroby, sprzet lekarski, nowe
technologie),
= Podrézowanie i turystyka” (np. znane miejsca i zabytki, pojecia historyczne,
architektura),
= Kultura” (np. odkrycia geograficzne, teatr); tworzy krétkie, proste, spéjne
i logiczne wypowiedzi pisemne, przedstawia fakty z przesztosci i terazniejszosci;
= przetwarza prosty tekst ustnie lub pisemnie:
= przekazuje w jezyku obcym nowozytnym informacje zawarte w materiatach
wizualnych (np. mapach, symbolach, piktogramach) lub audiowizualnych
(np. filmach, reklamach),
= przekazuje w jezyku obcym nowozytnym lub w jezyku polskim informacje
sformutowane w jezyku obcym,
= przekazuje w jezyku obcym nowozytnym informacje sformutowane w jezyku
polskim.

W trakcie realizacji projektéw uczniowie zrealizuja wiele tresci ksztatcenia
dotyczacych réznych przedmiotéw. Kazdy uczer (kazda grupa) moze zrealizowa¢ inne
tresci, gdyz moze wybrac innych znanych naukowcéw hiszpanskich. W przypadku
wyboru naukowca, ktéry zajmowat sie np. matematykga, i poznawaniu jego odkry¢
i badan uczniowie bedg realizowali tresci ksztatcenia z podstawy programowej
z matematyki. Jezeli jednak wybiorg naukowca, ktérego badania dotyczyty biologii —
osiggna rezultaty w realizacji tredci z biologii. Zatem szczegétowe tresci bedg takze
uzaleznione od wyboru konkretnych oséb, gdyz mozliwosci wyboru sposréd np. znanych



hiszpanskich fizykéw jest wiele.

Z pewnoscig zostang zrealizowane nizej wymienione tresci.

Informatyka. Uczen:

programuje i rozwigzuje problemy z wykorzystaniem komputera oraz innych
urzadzen cyfrowych: uktada i programuje algorytmy, organizuje, wyszukuje

i udostepnia informacje, postuguije sie aplikacjami komputerowymi;

rozwija kompetencje spoteczne, takie jak: komunikacja i wspétpraca w grupie, w tym
w Srodowiskach wirtualnych, bierze udziat w projektach zespotowych oraz zarzadza
projektami;

przestrzega prawa i zasad bezpieczenstwa; respektuje prywatnosc¢ informacji

i ochrony danych, praw wtasnosci intelektualnej, etykiety w komunikacji i normy
wsp6tzycia spotecznego, ocenia zagrozenia zwigzane z technologia i uwzglednia je
dla bezpieczeristwa swojego i innych.

Historia. Uczen:

porzadkuje i synchronizuje wydarzenia z historii;

dostrzega zmiennos¢ i dynamike wydarzen w dziejach, a takze ciggtod¢ proceséw
historycznych i cywilizacyjnych;

analizuje wydarzenia, zjawiska i procesy historyczne w kontekscie epok i dostrzega
zaleznosci pomiedzy r6znymi dziedzinami zycia spotecznego;

rozpoznaje rodzaje zrodet, ocenia przydatnos¢ Zzrodta do wyjasnienia problemu
historycznego;

ugruntowuje potrzebe poznawania przesztosci dla rozumienia wspétczesnych
mechanizméw spotecznych i kulturowych.

Geografia. Uczen:

czyta iinterpretuje tresci z réznych map.

Plastyka. Uczeri:

rozumie, ze wspdtczesna dziatalnos¢ twoércza pozwala na wykorzystanie r6znorodnych
technik i narzedzi medialnych;
opisuje zatozenia, koncepcje realizacyjng oraz sposdb wykonania swojej pracy.

W zaleznosci od wybranych naukowcéw, ktérzy zostana ,bohaterami” gier, moga

zostac zrealizowane ponizej wymienione tresci.

Matematyka. Uczen:

interpretuje i operuje informacjami przedstawionymi w tekscie, zaréwno
matematycznym, jak i popularnonaukowym, a takze w formie wykreséw, diagramow,
tabel;

uzywa jezyka matematycznego do tworzenia tekstow matematycznych, w tym do
opisu prowadzonych rozumowan i uzasadniania wnioskéw, a takze do przedstawiania
danych;

stosuje obiekty matematyczne i operuje nimi, interpretuje pojeciami
matematycznymi;

stosuje i tworzy strategie przy rozwigzywaniu zadan, réwniez w sytuacjach



nietypowych.
Fizyka. Uczen:

= planuje i przeprowadza obserwacje lub doSwiadczenia oraz wnioskuje na podstawie
ich wynikéw;

= postuguje sie informacjami pochodzacymi z analizy materiatow Zrédtowych, w tym
tekstow popularnonaukowych.

Chemia. Uczen:

= pozyskuje i przetwarza informacje z r6znorodnych zrédet z wykorzystaniem
technologii informacyjno-komunikacyjnych;

= konstruuje wykresy, tabele i schematy na podstawie dostepnych informacj;

= wykorzystuje wiedze i dostepne informacje do rozwigzywania probleméw
chemicznych z zastosowaniem podstaw metody naukowej.

Geografia. Uczen:

= ksztattuje umiejetnosci myslenia geograficznego, tj. catosciowego i syntetyzujacego,
a takze myslenia krytycznego i tworczego;

= ksztattuje umiejetnosci formutowania hipotez, ich weryfikowania oraz rozwigzywania
problemow praktycznych wystepujacych w Srodowisku geograficznym.

Informatyka. Uczen:

= rozumie, analizuje i rozwigzuje problemy na bazie logicznego i abstrakcyjnego
myslenia, myslenia algorytmicznego i sposobéw reprezentowania informacji.

6. Charakterystyka odbiorcow
6.1. Typ szkoty:
szkota ponadpodstawowa (liceum), Il etap edukacyjny

6.2. Wiek uczniéw

Projekt jest adresowany dla wszystkich uczniow szkét ponadpodstawowych, czyli
0s6b w wieku 15-19 lat. Jednak wskazane jest, zeby uczestnicy projektu znali chociaz
podstawy jezyka hiszparskiego, wiec mieli co najmniej jeden rok nauki tego jezyka za
soba (albo w szkole, do ktérej uczeszczaja aktualnie, albo w szkole podstawowej). Nie
jest to warunek konieczny, ale moze utatwic realizacje projektu.

6.3. Klasa

Projekt jest przeznaczony przede wszystkim dla 0s6b uczacych sie jezyka hiszparskiego,
ale tez uczniow klas o profilu Scistym, przyrodniczym. W trakcie realizacji projektu
uczniowie beda poznawali (poszukiwali) znanych naukowcéw hiszpanskich: czytali

ich biogramy, analizowali ich najwazniejsze odkrycia, ich wktad w nauke, ale takze
prébowali zrozumiec tresci naukowe zwigzane z tymi odkryciami. W ten sposéb
uczniowie w sposéb ciekawy i kreatywny beda mogli zrealizowa¢ wiele aspektéw
podstawy programowej.

Jednak grupa docelowa nie muszg by¢ uczniowie klas o wspomnianych wczesniej
profilach. Zasadnym wydaje sie réwniez zaproszenie do udziatu w nim uczniéw klas
o profilach humanistycznych (np. historyczno-spotecznych). Wtedy dzieki udziatows




w nim bedg oni mogli zobaczy¢, ze poznawanie odkry¢ naukowych nie musi wigzaé

sie z nauka tylko trudnych tematéw, a mozna tego dokona¢ przez poznawanie
fascynujacych postaci, ich zycia i probleméw, a przy okazji uczy¢ sie konkretnych tresci
zwigzanych z ich praca i sukcesami. W przypadku np. klas o profilach historycznych
moze sie to réwniez wigza¢ z usytuowaniem poznawanych postaci w historii, epoce,

w ktorej zyli i dziatali, a takze z przyblizeniem najwazniejszych wydarzen tego okresu.

6.4. Zréznicowanie potrzeb i umiejetnosci

Projekt sktada sie z czterech r6znych w sposobie realizacji czesci, zatem kazdy uczestnik
bedzie mégt wykazac sie swoimi talentami i mocnymi stronami. Na pierwszym etapie —
wymagajgcym poszukiwania konkretnych informacji i rozwigzar — bedg mogli wykaza¢
sie przede wszystkim uczniowie introwertyczni, posiadajacy opinie o dysleksji czy
niepetnosprawnosci. Na kolejnych etapach wymagajacych juz opracowania koncepdji gry
kazdy uczestnik bedzie mégt pokierowaé pomystem na gre w odpowiednim dla siebie
kierunku. Osoby wyjatkowo aktywne ruchowo moga proponowac gre terenowa lub
ruchowa, osoby introwertyczne np. gre karciana, niewymagajacg duzej interakcji miedzy
uczestnikami, osoby o obnizonej normie intelektualnej mozna pokierowaé w strone
stworzenia prostej gry obrazkowej, a np. osoby majace trudnosci w zakresie pamieci
semantycznej mogg tworzy¢ gre fabularng, w ktérej jezyka uzywa sie tylko receptywnie.

Specjalne potrzeby edukacyjne (SPE) obejmuja réwniez uczniéw wybitnie
uzdolnionych. Udziat w tym projekcie oséb posiadajgcych umiejetnosci zwigzane
z dziedzinami wiedzy reprezentowanymi przez wybranych naukowcéw bedzie bez
watpienia sposobem realizacji ich potrzeb edukacyjnych.

7. Formy i metody realizacji projektu
7.1. Formy pracy

Podstawowa formg pracy bedzie praca grupowa. Na poczatku projektu uczniowie
podzielg sie na kilkuosobowe zespoty, w ktérych bedg realizowac wszystkie dziatania
projektowe.

Jednak w trakcie pracy grupowej bedzie takze miejsce na samodzielne poszukiwanie
informacji i prace wtasng nad zadaniami, ktére danej osobie zostaty przydzielone przez
grupe. Kazdy zesp6t moze — w zaleznosci od preferencji — wykonywac caty projekt,
pracujac razem, ale moze tez w trakcie spotkan grupowych omawia¢ postepy w pracy,

a nastepnie dzieli¢ sie kolejnymi pracami do wykonania. Takie podejcie bedzie taczyto
formy pracy grupowej z indywidualna.

7.2. Metody pracy - realizacja celéw poznawczych
Realizacja podanych celéw odbedzie sie przy wykorzystaniu nastepujacych metod pracy:

= podejécie AICLE (hiszp. Aprendizaje Integrado de Contenidos y Lenguas Extranjeras,
zintegrowane nauczanie przedmiotowo-jezykowe), praca z wykorzystaniem
technologii informacyjno-komunikacyjnych (TIK), praca z ksiazkowymi zrédtami
wiedzy — stuzacymi znalezieniu informacji o naukowcach i reprezentowanych przez

nich dziedzinach wiedzy (mozna ich poszukiwa¢ réwniez w hiszpariskojezycznych
7rédtach);



= praca ze stownikiem — podczas poszukiwania informacdj;

= efektywne nauczanie poprzez czytanie/stuchanie — jak wyzej;

= dyskusja, burza mézgdéw, tworzenie map mysli — podczas grupowego porzadkowania
informacji znalezionych na etapie pracy indywidualnej;

= metoda gramatyczno-ttumaczeniowa oraz podejscie kognitywne —
podczas tworzenia gry.

7.3. Metody pracy - realizacja celéw ksztatcacych
Cele ksztatcace zostang zrealizowane przy wykorzystaniu nastepujacych metod:

= metoda typu open space — podczas dyskusji na temat zasad gry;

= lekcja odwrdcona — podczas wieczoru gier;

* metoda cicha — podczas wieczoru gier;

= wyktad — podczas wieczoru gier;

= metoda stacyjna — podczas wieczoru gier;

* metoda myslenia wizualnego — podczas tworzenia naukowej mapy Hiszpanii.

7.4. Metody pracy — realizacja celéow wychowawczych

= metoda komunikacyjna;
= sugestopedia, uczenie sie przez zabawe.

8. Sposob realizacji projektu edukacyjnego
8.1. Zainicjowanie projektu

Informacje o projekcie zostang przekazane uczniom na poczatku roku szkolnego

przez nauczyciela jezyka hiszpanskiego oraz nauczycieli przedmiotéw Scistych

i przyrodniczych. Informacje o planowanym projekcie zostang takze rozpowszechnione
w mediach spotecznosciowych szkoty oraz w miejscach ogélnie przyjetych do
komunikacji z uczniami w budynku szkoty.

Na poczatku listopada zorganizowane zostanie pierwsze spotkanie o charakterze
informacyjnym. Zainteresowanym zostanie przedstawiony ogélny zarys projektu, jego
cele i metody realizacji, a takze efekty pracy.

8.2. Spisanie regulaminu/kontraktu

Na drugim spotkaniu zwigzanym z projektem (proponowany termin: ok. tygodnia po
pierwszym spotkaniu inicjujacym projekt) pod kierunkiem koordynatora projektu oraz
pozostatych nauczycieli wspétpracujgcych w ramach projektu z chetnymi uczniami,
ktérzy potwierdzg chec uczestnictwa, nastapi spisanie kontraktu, w ktérym ustalone
zostang warunki wspotpracy, a takze terminarze spotkan. Nauczyciele przedstawia
proponowang wersje kontraktu, a nastepnie zostanie on poddany dyskusji, podczas
ktérej kazdy bedzie mégt zaproponowaé zmiany i swoje uwagi. Na koniec wszyscy
podpiszg ustalony kontrakt.

8.3. Wybor tematu

Wybor tematéw projektéw powinien nastapic¢ juz po podziale na grupy. Przed
dokonaniem wyboru nauczyciel jezyka hiszpanskiego wraz z nauczycielami pozostatych
przedmiotéw $cistych i przyrodniczych zorganizuje uczniom kilka (okoto pieciu) spotkan,



na ktorych zaprezentowane bedg najwazniejsze dokonania naukowcéw hiszpanskich,
rozw6j nauki w krajach hiszpanskojezycznych. Przy okazji wprowadzone zostanie
réwniez stownictwo zwigzane z tymi zagadnieniami. Nastepnie uczniowie sami beda
mogli wybra¢, ktére dziedziny nauki i ktérzy naukowcy stang sie bohaterami ich gry.
Rola nauczyciela bedzie réwniez nakierowanie ucznia w przypadku trudnosci zwigzanych
z konkretnym wyborem zagadnien oraz czuwanie nad tym, by wsréd wszystkich
uczestnikéw projektu nie dominowat tylko jeden temat.

Dokonanie wyboru przez grupy nie musi nastapi¢ bezposrednio po zajeciach
organizowanych przez nauczycieli. Grupy mogg jeszcze po nich w swoim gronie
decydowad, w jaki sposéb chca ukierunkowac swoje projekty.

8.4. Podziat na grupy

Uczniowie samodzielnie podzielg sie na grupy. Kazda grupa powinna sktada¢ sie z 5/
0s6b (cho¢ z uzasadnionych przyczyn mozliwe jest tez tworzenie grup wiekszych). Raczej
nie nalezy tworzy¢ grup mniej licznych, poniewaz moze sie ona okazac zbyt mata, zeby
W wyznaczonym czasie osiggna¢ wszystkie zatozone cele i kompetencje. Nauczyciele
moga sugerowac uczniom, zeby przy podziale wzieli pod uwage fakt, ze w kazdej grupie
powinny znaleZ¢ sie osoby z zainteresowaniami dotyczacymi réznych przedmiotéw
Scistych i przyrodniczych. Pozwoli to w lepszy i petniejszy sposéb dokonaé wyboru
bohaterdéw gry.

W przypadku, gdy w projekcie biorg udziat uczniowie klas bardzo mocno
sprofilowanych (np. klasy matematyczne), mozna dopusci¢ do sytuacji, kiedy cata
grupa interesuje sie jedng dziedzing nauki. W takim przypadku prawdopodobnie
powstanie gra opowiadajaca o hiszpanskich matematykach (Lub innych naukowcach
reprezentujacych jedna dziedzine).

Przy podziale uczniéw warto zwréci¢ réwniez uwage na fakt, zeby w kazdej grupie
znajdowaty sie osoby o wyzszym poziomie znajomosci jezyka hiszpanskiego. Poniewaz
projekt dotyczy gtéwnie zagadnien jezykowych, nalezy zadba¢ o taki podziat na grupy,
ktéry umozliwi realizacje wszystkich celéw.

W przypadku, gdy wérdd chetnych do udziatu w projekcie sg osoby o specjalnych
potrzebach edukacyjnych, nalezy zadbac o to, zeby wszystkie nie znalazty sie w jednej
grupie, tylko staty sie cztonkami r6znych zespotow.

8.5. Sformutowanie ogodlnych oraz szczegétowych celéw projektu

Kazda grupa przeanalizuje cele ogélne i szczeg6towe oraz wraz z koordynatorem
projektu zastanowi sie, czy wszystkie sg klarowne i mozliwe do zrealizowania. W razie
potrzeby niektére cele szczeg6towe mogg zosta¢ doprecyzowane, usuniete, a inne
dodane.

8.6. Przygotowanie harmonogramu pracy i podziat zadan

Nauczyciele wraz z uczniami przygotuja harmonogram pracy i podziat zadan. Dziatania
zespotdw od poczatku powinny odbywac sie w grupach — nauczyciel zasugeruje
regularne spotkania raz lub dwa razy w tygodniu, ale nie bedzie ingerowat w to, jak
uczniowie faktycznie roztozg prace w czasie — pozostawi uczniom swobode w tym
zakresie. Kazda grupa bedzie mogta takze konsultowaé swoje watpliwosci i postepy



w pracy z nauczycielami zwigzanymi z projektem. Zwtaszcza nauczyciel jezyka
hiszpanskiego bedzie dostepny dla uczniéw, aby na biezaco odpowiadaé na pytania
zwigzane z pojawiajgcymi sie nowymi stéwkami, problemami z ttumaczeniem tekstow
napisanych w jezyku hiszpariskim.

8.7. Poszukiwanie zrédet wiedzy

Informacje o znanych hiszpanskich naukowcach i ich odkryciach moga by¢ poszukiwane
zaréwno w ksigzkach, jak i w Zrédtach internetowych. Do tego celu wykorzystane
zostang zasoby szkoty, przede wszystkim pracownia komputerowa oraz biblioteka,

a takze inne wedle potrzeb. Udostepnione zostang stowniki dla tych uczniéw, ktérzy
chcieliby dokona¢ przektadu tekstéw zawierajacych biografie i dokonania wybranych
os6b. Nauczyciel moze sugerowac wartosciowe zrédta wiedzy oraz weryfikowac te,

z ktorych chcg skorzysta¢ uczniowie. Powinien takze sugerowac uczniom korzystanie ze
zrédet hiszpanskojezycznych.

8.8. Realizacja projektu

Projekt, z zatozenia interdyscyplinarny, pozwala taczy¢ w jednym miejscu nauki
humanistyczne, takie jak nauka jezykéw obcych, elementéw historii, z naukami
Scistymi i przyrodniczymi. Niewatpliwym atutem tego projektu jest tez mozliwos¢

jego realizacji zaréwno przez uczniow preferujgcych takie przedmioty jak geografia czy
biologia, jak i osoby uzdolnione np. w kierunku matematyki lub fizyki. To uczniowie
sami (podzieleni na grupy) decyduja, z ktérymi dyscyplinami naukowymi z zakresu
nauk Scistych, technicznych i przyrodniczych bedzie zwigzany ich projekt. Dokonuja
tego wyboru poprzez dobér odpowiednich elementéw tworzonej przez nich gry — wybor
reprezentantéw nauki z Hiszpanii i/lub krajéw hiszpariskojezycznych.

Uczniowie podczas tworzenia swoich gier bedg mieli okazje poznaé stownictwo
zwigzane z wybranymi przez siebie dyscyplinami nauki oraz reprezentujacymi je
osobami. Dzieki temu, ze kazda osoba (grupa) bedzie zgtebiata inne fragmenty wiedzy,
to kazdy uczen poszerzy swoj zakres informacji inaczej, poznajac inne stownictwo. Daje
to uczniom okazje do samodzielnego decydowania o tym, czego sie naucza. Mozliwos¢
odpowiedzialnego kierowania swoim rozwojem i samodzielnego poszukiwania wiedzy
jest wazng umiejetnoscig w XXI wieku realizujacg nurt konstruktywizmu, powszechny
we wspotczesnej pedagogice, obecny réwniez w programie nauczania.

Przyktadowo, pod rozwage mozna wzig¢ nastepujace osoby zwigzane z nauka
i odkryciami, ktére pochodza z Hiszpanii (lub ewentualnie z krajéw, w ktérych méwi sie
w jezyku hiszpariskim):

= Santiago Ramdn y Cajal — prekursor neurobiologii, laureat Nagrody Nobla; Severo
Ochoa de Albornoz — genetyk, laureat Nagrody Nobla za prace zwigzane z syntezg
kwaséw rybonukleinowych; Isaac Peral —inzynier, konstruktor (m.in. jednej
z pierwszych todzi podwodnych); Miguel Servet — jako pierwszy w Europie odkryt
ptucne krazenie krwi, pionier farmakologii i stosowania odkrytych p6zniej witamin,
a takze ojciec wspotczesnej etnografii;

= Gregorio Marafién — lekarz, historyk, filozof, prekursor endokrynologii;

= Majmonides — urodzony na terenie Hiszpanii twérca jednego z najwazniejszych
komentarzy do Talmudu;




= José Ortega y Gasset — filozof;

= Hernan Cortes — konkwistador;

= Francisco Pizzaro — konkwistador;

= Juanelo Turriano — hiszparisko-wtoski konstruktor, twérca .in... zegara stonecznego;

= Agustin de Betancourt y Molina — inzynier i wynalazca, twor.in.m.in. plany
urbanistyczne Petersburga;

= Juan Carlos Finlay Barres — urodzony na Kubie pionier badan nad z6ttg febra.

Wptyw na nauke hiszpanska miaty takze wazne wydarzenia, takie jak zajecie
Potwyspu Iberyjskiego przez Arabéw, a nastepnie rekonkwista, ktérym zawdzieczamy
na przyktad fakt, ze uzywamy na co dzien cyfr arabskich. Innym byto odkrycie Ameryki.
Miastami, ktére odegraty wazna role w rozwoju, s3 np. Madryt (stolica kraju),
Salamanka, gdzie znajduje sie najstarszy uniwersytet w Hiszpanii oraz Granada.

Projekt podzielony jest na cztery czesci.
| czes¢ — poznanie hiszpanskich naukowcéw

W trakcie realizacji tej czesci uczestnicy, podzieleni uprzednio na grupy, znajduja
ciekawe postaci hiszpanskiej nauki, ich odkrycia oraz poznaja ich wktad w rozwéj
poszczegblnych dziedzin nauki w Swiecie. Nauczyciel jezyka hiszpanskiego przeprowadzi
kilka lekcji dotyczacych najwazniejszych postaci hiszpanskiej nauki, moze tez wywiesi¢
nazwiska w pracowni jezykowej, tak by uczniowie nie zaczynali swych poszukiwar bez
wiedzy bazowej. Na tych spotkaniach zostanie tez uczniom przedstawione podstawowe
stownictwo potrzebne do realizacji projektu.

Aby poznac¢ hiszpanskich naukowcéw i ich dokonania, uczniowie bedg musieli
zapozna¢ sie m.in. z biogramami. Najprosciej bedzie je znalez¢ w Zrédtach
hiszpanskojezycznych i w przypadku grup bardziej zaawansowanych jezykowo nauczyciel
powinien sugerowac szukanie informacji wtasnie po hiszpansku.

Nastepnie uczniowie dzielg sie znalezionymi przez siebie informacjami z innymi
cztonkami swojej grupy. Poprzez samodzielne poszukiwanie informacji, wzbogacone przez
wymiane mysli w obrebie catej grupy, kazdy uczer pozna osiggniecia kilku lub kilkunastu
najwazniejszych naukowcéw pochodzacych z terenu Hiszpanii (lub z nia zwiazanych), co
znacznie poszerzy horyzonty wszystkich oséb biorgcych udziat w projekcie.

Poprzez analize postaci wybranych jako bohaterowie gry uczniowie poznaja takze
historie i geografie kraju. W toku realizacji tego celu mozna poprosi¢ uczniéw, aby
na mapie Hiszpanii postarali sie zaznaczy¢ miejsca zwigzane z wybranymi przez nich
postaciami, a takze opisali obok najwazniejsze wydarzenia, z ktérymi zwigzane jest ich
zycie. Mapa moze wisie¢ w sali lekcyjnej przez caty czas realizacji projektu, a uczniowie
moga nanosi¢ na nig informacje w dowolnym momencie (dziatanie to nie jest jednak
obligatoryjne).

Il czes¢ — koncepcja gry

Ten etap moze by¢ realizowany réwnolegle do pierwszego, cho¢ wskazane jest
przystapienie do niego dopiero po przestudiowaniu lub chociaz zaznajomieniu sig

z najwazniejszymi dokonaniami hiszpanskich naukowcéw i odkrywcow. W trakcie
spotkania w catej grupie po przeanalizowaniu wszystkich wskazanych przez cztonkéw
kandydatéw, powinien nastgpi¢ wybdr najciekawszych postaci lub miejsc, ktére



uczniowie chcg umiesci¢ w grze.

Kazda grupa musi stworzy¢ koncepcje i zasady swojej gry. Koncepcja powinna
zawiera¢ informacje o formie gry (gra planszowa, karciana, aplikacja — gra
komputerowa, gra przygodowa), ale takze pomyst na poszczegélne jej elementy.

Po stworzeniu zasad gry i przygotowaniu prototypu nalezy sprawdzi¢, czy zasady
dobrze dziatajg i gra zawsze sie konczy. Zasady nalezy kilkukrotnie przetestowaé. Mozna
to zrobi¢ na dwa sposoby: po pierwsze kilkukrotnie grajgc w gre. Wtedy cata grupa
pracuje razem i analizuje przebieg gry (chyba ze gra jest przeznaczona dla jednego
uczestnika). Drugim sposobem weryfikacji zasad gry jest samodzielna préba analizy
zasad przez kazdego ucznia osobno. W tym przypadku niezwykle wazna jest praca
grupowa, gdyz kazdy uczestnik moze wnies¢ cenne pomysty oraz zauwazy¢ potencjalne
usterki i niescistosci.

Gra powinna zawiera¢ elementy hiszpanskojezyczne. Najlepiej, aby cata gra powstata
w jezyku hiszpariskim (i do tego nalezy namawia¢ uczniéw). Jezeli jednak nie jest to
mozliwe, to nauczyciele powinni sugerowa¢ uczniom stworzenie jak najwiekszej liczby
elementéw gry po hiszparsku.

Uczniowie beda tez musieli przygotowac stowniczki, ktére zawierajg stownictwo
oraz zwroty w jezyku hiszpanskim, ktére sg wykorzystane wich grze. Dzieki temu inni
uczestnicy beda mogli zrozumie¢ lepiej dziatanie gry.

lll etap — wykonanie gry

W zaleznosci od tego, jaka forme gry wybraty grupy, ten etap bedzie miat inny ksztatt.
Uczestnicy bedg musieli stworzy¢ plansze do gry, karty, napisac kod Zrédtowy aplikacji
lub stworzy¢ inng wczesniej przez siebie wymyslong forme gry. Na tym etapie réwniez
warto przypomniec uczniom, aby jak najwieksza liczba elementéw powstata w jezyku
hiszpariskim. Mozna im zasugerowa¢, ze moga to by¢ napisy na planszy i/lub kartach do
gry w jezyku hiszpanskim (dla utatwienia innym zrozumienia gry mozna przygotowa¢
dwie jej wersje — w jezyku hiszpariskim oraz w jezyku polskim, dzieki temu uczniowie,
poréwnujac je, bedg mogli nauczy¢ sie nowych stéw i zwrotéw oraz lepiej zrozumiec
zasady gry i w nig zagrac). Nalezy przypomnie¢, ze jezeli uczniowie nie s pewni swoich
ttumaczen lub potrzebuja w ich wykonaniu pomocy, to moga zwréci¢ sie do nauczyciela
jezyka hiszpanskiego.

IV etap — testowanie gry

Na koniec kazda grupa powinna sprobowac¢ przetestowac swoja gre: czy da sie w nig
zagrac, czy rozgrywka nie jest zbyt dtuga i zawsze sie koriczy. Ten etap jest bardzo wazny
i ma na celu nauczenie uczestnikéw krytycznego podejécia do swoich pomystéw oraz
umiejetnosci testowania algorytmow.

8.9. Prezentacja wynikow

Prezentacja wynikéw bedzie miata miejsce podczas wieczoru gier zorganizowanego

w szkole. W jego trakcie kazda z grup zaprezentuje efekt swojej pracy, czyli stworzong
przez siebie gre. Grupom zostang przydzielone miejsca, w ktérych chetnym uczestnikom
wieczoru beda przedstawiali zasady swoich gier (mozna to zrobi¢ poprzez przygotowanie
instrukcji, ale tez poprzez metodyczne ttumaczenie), a nastepnie umozliwiali zagranie




w nig. Twércy gier bedg petnili role sedzidéw i pilnowali, czy gracze przestrzegaja
zasad. Dzieki wykorzystaniu metody stacyjnej uczestnicy wieczoru gier beda mogli
zagra¢ w kazdga z nich, przy czym na kazdej ze stacji bedg mogli spedzi¢ dowolng ilos¢
czasu. Jezeli jest taka mozliwos¢, caty wieczér powinien byé poprowadzony w jezyku
hiszpariskim. Takze grupy, opowiadajgc o swoich grach, powinny starac sie jak
najczesciej postugiwac sie tym jezykiem, m.in. ttumaczac zasady gry. Grupy powinny
stworzy¢ przynajmniej stowniczki zawierajace podstawowe zwroty i stowa, ktére sa
uzywane w trakcie gry.

W przypadku nauki zdalnej cate przedsiewziecie moze by¢ transmitowane za pomoca
telekonferencji. W takim przypadku, jezeli stworzone przez uczniéw gry maja forme np.
aplikacji na telefony komérkowe, uczestnicy bedg mogli w nie zagra¢, zas w przypadku
stworzenia np. gier planszowych, ich twércy przedstawig zasady gry i sami zaprezentuja
jednga rozgrywke. Wtedy w obstuge projektu nalezy wtaczy¢ nauczyciela informatyki, by
pombgt w organizacji wydarzenia online.

Jesli autorzy gier wyraza na to zgode, nauczyciel jezyka hiszparskiego moze
udostepniac gry innym nauczycielom, by mogli korzystac z nich na lekcjach jezyka
obcego.

8.10. Ewaluacja

Po zakonczeniu wieczoru gier wszystkie osoby zaangazowane w projekt probuja
odpowiedzie¢ na pytania zawarte w punkcie T1. Ewaluacja. Po uptynieciu tygodnia
spotykaja sie i na zasadzie dyskusji potaczonej z wymiang wrazen i doSwiadczen staraja
sie podsumowac projekt.

9. Regulamin/kontrakt

Regulamin mozna spisa¢ w jezyku polskim lub hiszparskim.
Przyktadowy wzér kontraktu w jezyku hiszpariskim:
Contrato

Fecha del contrato:

Tema del proyecto:

Las partes del contracto:

= |os profesores: (poner los datos de los profesores):
= los alumnos: (poner los datos de los estudiantes del grupo);

Los acuerdos:

1. Los alumnos los dfas ...... (poner las fechas) participaran en las clases
organizadas por los profesores en la primera etapa del proyeto.

2. Los alumnos hasta el dfa ... (poner la fecha) determinaran el tema exacto de su
proyecto.

3. Los alumnos hasta el da ... (poner las fechas) indicaran los personajes (los

lugares o los acontecimientos) que serén protagonistas de sus juegos.

Los alumnos hasta el dia ... (poner las fechas) prepararan las bases del juego.

5. Los alumnos hasta el dfa ... (poner las fechas) prepararan el juego — efecto de su
trabajo en el proyecto.

=



6. Tanto los alumnos, como los profesores participarén en la noche de juegos
organizada en la escuela y entonces presentaréan su juego.

7. Los alumnos se acuerdan aplicar los principios de la reciprocidad y de estar
abierto a la evaluacién hecha por los demas.

8. Los profesores se comprometen a cuidar el contenido del proyecto. Para
conseguir este objetivo el grupo puede participar en las consultas que tendran
lugar los dias idicados por los profesores. Ademas, si los alumnos lo piden, es
posible organizar las consultas también en otros dfas.

9. Los documentos adjuntos para el contrato son cartas de evaluacién final (carta de
autoevaluacién y de evaluacién por parte del profesor).

Firmas: ...

10. Ocenianie

Po zakonczeniu realizacji projektu kazdy biorgcy w nim udziat uczen wypetnia arkusz
samooceny (bardzo wazna rola powinny petni¢ uzasadnienia wskazanych przez uczniéw
ocen, na co przed ich wypetnieniem nauczyciel powinien zwréci¢ uczniom uwage).

Arkusz samooceny

= Poznatam(-em) stownictwo w jezyku hiszpariskim zwiagzane z nauka. 1-2—-3-4-5-6
Uzasadnienie:

= Poznatam(-em) kilku naukowcéw i/lub odkrywcéw zwiazanych z Hiszpania i ich
najwazniejsze dokonania i odkrycia. 1-2-3-4-5-6
Uzasadnienie:

= Rozwinetam/rozwinatem swoje umiejetnosci jezykowe, nauczytam(-em) sie nowych
hiszpanskich stéw i zwrotéw. 1-2-3-4-5-6
Uzasadnienie:

= Poznatam(-em) wktad Hiszpanéw w nauke. 1-2-3-4-5-6
Uzasadnienie:

= Zaprojektowatam(-em) wtasng gre. Jaki jest m6j wktad w jej powstawanie, czy
stworzona gra jest estetyczna? 1-2-3-4-5-6
Uzasadnienie:

= Rozwinetam/rozwinatem umiejetnosci tworzenia algorytméw oraz ich weryfikacji.
1-2-3-4-5-6
Uzasadnienie:

= Cwiczytam(-em) rozumienie prostych tekstéw w jezyku hiszpariskim. 1-2—3-4-5-6
Uzasadnienie:

= Pogtebitam(-em) swoja wiedze z przedmiotéw, ktére byty zwigzane z wybranymi przez
naszg grupe postaciami.
Uzasadnienie:

Ankiety oceniajace uczniéw (kazdego z osobna) wypetniaja réwniez nauczyciele
bioracy udziat w projekcie (nauczyciele odpowiedzialni). W stosunku do kazdego ucznia
taka ankiete wypetniajg albo wszyscy nauczyciele procujacy z dang grupa, albo kazdy
z osobna.



Ankiety oceniajace ucznia

Stopien w samodzielnoéci w wyborze tematu/postaci. 1-2—-3-4-5-6

Dobér réznorodnych zrédet informacji o naukowcach/odkrywcach. 1-2—-3-4-5-6
Terminowos¢ pracy. 1-2—3-4-5-6

Stawianie sie na uméwione terminy konsultacji (jezeli takie byty obowiazkowe).
1-2-3-4-5-6

Uzasadnienie doboru literatury i innych zrodet wiedzy. 1-2—-3-4-5-6

Jasno$¢ zasad gry (czy gra jest grywalna). 1-2—-3-4-5-6

Organizacja i zaplanowanie prezentacji gry w tracie wieczoru gier. 1-2-3-4-5-6
Sposéb prezentacji gry w trakcie wieczoru gier (oraz komunikatywno$é wystapienia).
1-2-3-4-5-6

Zwieztos¢ i konkretnos¢ ustalen. 1-2—-3-4-5-6

Estetyka wygladu gry. 1-2-3-4-5-6

Po dokonaniu samooceny przez uczniéw oraz oceny przez nauczycieli w stosunku

do kazdego ucznia obliczane zostajg $rednie ocen z arkusza samooceny oraz Srednia
ocen z ankiety wypetnianej przez nauczycieli. Ostateczng oceng z projektu jest $rednia
arytmetyczna z obu powyzszych elementéw. W przypadku ucznia ze SPE nalezy doceni¢
przed wszystkim wktad pracy i osiggniecia na miare jego mozliwosci i nie koncentrowac
sie na jego stabych stronach.

11. Ewaluacja

Wszyscy uczestnicy projektu, a zatem zaréwno uczniowie, jak i nauczyciele powinni
dokonac jego ewaluacji, wykorzystujac do tego ponizszg ankiete ewaluacyjna.

Ankieta ewaluacyjna

Pogtebitam(-em) umiejetnoé¢ komunikacji w jezyku hiszpariskim. Cel zostat
osiagniety / cel nie zostat osiagniety / trudno powiedzie¢.

Poznatam(-em) nowe stownictwo z jezyka hiszpanskiego. Cel zostat osiagniety / cel
nie zostat osiaggniety / trudno powiedzie¢. Pogtebitam(-em) kompetencje sprawnego
wyszukiwania informacji. Cel zostat osiaggniety / cel nie zostat osiagniety / trudno
powiedzie¢.Potrafitam(-em) selekcjonowa¢ wyszukane informacje (np. wybiera¢ te
ciekawe, sprawdzone, pewne itp.). Cel zostat osiagniety / cel nie zostat osiagniety /
trudno powiedziec.

Potrafitam(-em) pracowa¢ samodzielnie. Cel zostat osiagniety / cel nie zostat
osiagniety / trudno powiedzie¢.Potrafitam(-em) pracowac w grupie. Cel zostat
osiagniety / cel nie zostat osiagniety / trudno powiedzie¢.Rozwinetam/rozwinatem
moja wiedze na temat Hiszpanii i/lub nauki. Cel zostat osiagniety / cel nie zostat
osiagniety / trudno powiedzie¢.Uczytam(-em) sie pogtebionej analizy i/lub myslenia
algorytmicznego (poprzez tworzenie zasad gry i/lub wielokrotne jej testowanie).

Cel zostat osiagniety / cel nie zostat osiagniety / trudno powiedzie¢.Rozwinagtem
kompetencje cyfrowe (np. poprzez tworzenie gry w formie aplikacji). Cel zostat
osiagniety / cel nie zostat osiagniety / trudno powiedzie¢.Potrafitam(-em) mysle¢
krytycznie (np. wyciaga¢ wnioski, mysle¢ logicznie, interpretowac dane). Cel zostat
osiagniety / cel nie zostat osiagniety / trudno powiedzie¢.



Podsumowanie projektu powinno przebiega¢ dwuetapowo — na poczatku uczen
dokonuje autorefleksji, wypetniajgc powyzszg ankiete. Nastepnie wszyscy uczestnicy
projektu spotykaja sie i omawiajg realizacje catego projektu. Na zakonczenie projektu
mozna réwniez przeprowadzi¢ lekcje, na ktérej podsumowana zostaje wiedza zdobyta
przez uczniéw na temat rozwoju nauki w Hiszpanii, najwybitniejszych hiszpanskich
naukowcéw i ich najwazniejszych odkryé, a takze (by¢ moze) ich zwiazkéw z nauka
w Polsce. Taka lekcje moze przeprowadzi¢ nauczyciel, ale tez uczniowie biorgcy udziat
w projekcie.

Warto tez na kolejnych lekcjach jezyka hiszpariskiego podsumowac i dzieki temu
utrwali¢ wiedze stricte jezykowa zdobyta podczas projektu — uczniowie moga np.
tworzy¢ mapy mysli nauczonych stéwek, wykona¢ plakaty itp.

12. Materiaty pomocnicze

Stowniki internetowe (przyktadowe):

= Pons.com (dostep 4.11.2022);
= Ling.pl (dostep 4.11.2022);
= Glosbe.pl (dostep 4.11.2022).

Przyktadowe materiaty dotyczace znanych Hiszpandw:

32 cientificos e inventores espafioles que cambiaron el mundo y fueron borrados
por la Leyenda Negra, abc.es (dostep 23.05.2021).

Wojciechowski M., Znani naukowcy Hiszpanii, sjo.prw.edu (PDF, 358 kB; dostep
19.06.2021).

Kompetencje kluczowe:

Zalecenie Rady Unii Europejskiej z dnia 22 maja 2018 r. w sprawie kompetencji
kluczowych w procesie uczenia sie przez cate zycie, Dz. Urz. UE 2018, C189/1.

13. Zasoby ORE
Kompetencje kluczowe — definicje i opisy (PDF, 208 kB; dostep 19.06.2021).
Kossakowska B., 2011, Ocenianie kompetencji kluczowych, ,Meritum”, nr 3 (22).

Programy nauczania dla przedmiotéw nauczanych w szkotach ponadpodstawowych,
ore.edu (dostep 19.06.2022).

Rodak A., 2022, Hablo espariol. Méwie po hiszparsku. Program nauczania jezyka
hiszpanskiego dla liceum ogélnoksztatcgcego i technikum, Warszawa: ORE.

Rodak A., 2022, Hablo espariol. Méwie po hiszpansku. Poradnik metodyczny do nauczania
jezyka hiszpariskiego dla liceum ogélnoksztatcgcego i technikum, Warszawa: ORE.

Rozporzadzenie MEN z dnia 30 stycznia 2018 r. w sprawie podstawy programowej
ksztatcenia og6lnego dla liceum ogdlnoksztatcacego, technikum oraz branzowej szkoty
Il stopnia, Dz. U. 2018, poz. 467.



https://pl.pons.com/t%C5%82umaczenie/hiszpa%C5%84ski-polski
https://ling.pl/slownik/hiszpa%C5%84sko-polski
https://pl.glosbe.com/es/pl
https://www.abc.es/historia/abci-28-cientificos-inventores-espanoles-cambiaron-mundo-y-fueron-borrados-leyenda-negra-201911032034_noticia.html
http://sjo.pwr.edu.pl/fcp/FGBUKOQtTKlQhbx08SlkTUgRCUWRuHQwFDBoIVURNWHxSDk5pSBsjVjtXVmJKE11BSQ/_users/code_cE14VPxYXPVI8ShEqTVcBE0MAXS0oGEMSBQ/pasaz/hiszpanski/nauka/hiszpania/200120_znani_naukowcy_hiszpanii.pdf
https://www.ore.edu.pl/images/files/POWER/zarzadzanie_oswiata/Kompetencje%20kluczowe%20-%20definicje%20i%20opis.pdf
http://www.ore.edu.pl/2020/04/programy-nauczania-programy-do-szkoly-ponadpodstawowej/

Natalia Dawidowska — ukorczyta filologie hiszpafska w Uniwersytecie Slaskim oraz
pedagogiczne studia podyplomowe. Od wielu lat pracuje w szkotach podstawowych

i Srednich, zarazajac ucznidow swoja pasjg do jezyka hiszpanskiego i kultury Swiata
hiszpanskojezycznego. Wspétpracuje z Okregowag Komisjg Egzaminacyjng w Jaworznie,
jest przewodniczaca Wojewddzkiego Konkursu Przedmiotowego z Jezyka Hiszpanskiego
w wojewddztwie $lgskim. W 2022 roku ukoriczyta kurs Neurolanguage Coaching i jest
akredytowanym coachem jezykowym, pracujgcym w nurcie neurodydaktyki.

kukasz Dawidowski — doktor nauk matematycznych, pracownik dydaktyczny w
Uniwersytecie Slaskim w Katowicach oraz nauczyciel w $laskich szkotach. Uczestniczyk

w wielu kursach z zakresu tutoringu oraz projektowania uniwersalnego. Tutor w kilku
programach adresowanych dla uczniéw i studentéw wojewddztwa slaskiego. Popularyzator
nauk Scistych, w tym matematyki, wspétorganizator Swieta Liczby Pi, coroczny prowadzacy
zajecia podczas Slaskiego Festiwalu Nauki, autor kanatu MatKwadrat na YouTube.
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