Matematyka
jest wszedzie

Zestaw matematycznych wyzwan edukacyjnych opartych
na metodzie design thinking

Niezaleznie od tego, czym sie zajmujemy, towarzyszy nam w codziennym zyciu
— w szkole, w pracy czy w osiedlowym sklepie. Mimo jej powszechnosci, wielu

z nas czesto otwarcie przyznaje, ze jej nie umie, nie rozumie, a CO Najgorsze,
wcale nie chce zrozumied. A to wszystko przy powszechnej spotecznej akceptacji,
bo to przeciez nie to samo co czytanie lub pisanie. Czyzby?

Jasno wida¢, ze matematyka, bo o niej mowa, potrzebuje nowego otwarcia.

A gdzie lepiej zaczqg, jesli nie od szkoty! Od Swiezego spojrzenia na podstawe
programowq, od nowoczesnych metod nauczania i pokazania codziennych zasto-
sowan matematyki. To wtasnie na takie cele postawilismy w programie Wartosé
dodana — miedzynarodowym projekcie, w ktérym chcemy zacheci¢ nauczycieli
do uczenia matematyki w poczuciu sensu i realnego wptywu na otoczenie przez
pokazywanie jej praktycznego wymiaru. Zalezy nam, aby uczniowie zauwazyli,

ze jej znajomosc przydaje sie kazdego dnia, bo “matematyka jest wszedzie”!
Oddajemy w Wasze rece publikacje, ktéra powstata z myslg o nauczycielach pro-
cujgcych z dzie¢mi i mtodziezg w wieku 10 — 14 lat. Wierzymy, ze wsrdd przygoto-
wanych przez nas zadan, kazdy znajdzie co$ dla siebie. Nazywamy je wyzwaniami
i nie jest to przypadek — pokazujg bowiem, jak stawi¢ czota realnym problemom

z wykorzystaniem umiejetnosci matematycznych. Wszystko to w ramach obszaru
wiedzy i umiejetnosci z podstawy programowej. Sami zdecydujcie, czy z mate-
riatéw skorzystacie na poczgtku omawiania danego dziatu, czy jako jego podsu-
mowanie. Wierzymy, ze bedqg dobrym uzupetnieniem zaplanowanego przez Was
procesu.

Niektdre z wyzwanh sg proste — na tatwym przyktadzie pokazujq wybrane pojecia
matematyczne lub trenujg umiejetnos¢ liczenia. Inne sq bardziej skomplikowane

i zeby im sprostac, trzeba zastosowad bardziej zaawansowane obliczenia matema-
tyczne. Wyzwania mozecie dowolnie przerabiad tak, by dopasowacd je do potrzeb

i mozliwosci grupy lub trybu uczenia. Dzieki temu kazdy moze zmierzy< sie z wy-
zwaniem na wiasnym poziomie wiedzy i umiejetnosci, w najblizszym rzeczywistosci
kontekscie i w odpowiednim momencie.

Umieszczone w przewodniku wyzwania oparli$my na nowatorskiej metodzie design
thinking (DT, ang. design — projektowa¢, think — mysle¢). Polega ona na two-
rzeniu innowacyjnych rozwigzan w oparciu o pogtebiong analize potrzeb odbior-
céw. DT pochodzi z biznesu, ale dzieki swojej uniwersalnosci swietnie sprawdza sie
rowniez w edukacji. Zanim zaczniecie pracowac tg metodqg w szkole, warto poznac
jej podstawowe zatozenia.

Praca wedtug DT podzielona jest na etapy, ktdre stanowiq intuicyjny, ale dos¢
rozbudowany sposdéb mierzenia sie z postawionym problemem. W ramach metody
wyrézniamy pieé etapow:

1. uruchomienie empatii i badanie potrzeb,

2. analize zasoboéw i potrzeb,

3. generowanie pomystéw na rozwiqzanie,

4. tworzenie prototypu zaproponowanych rozwigzan,

mathsiseverywhere.eu 2019



5. testowanie wybranych rozwiqgzan.

Granica miedzy poszczegdlnymi etapami zaciera sie, niektére z nich w trakcie
procesu pojawiajq sie wiecej niz tylko raz. Korzystajgc z tej metody, trzeba zarezer-
wowac sobie wiecej czasu i powstrzymac sie od wprowadzania z géry zaplanowa-
nych rozwigzan. To sposéb na uporzgdkowanie kreatywnego procesu myslowego,
wypracowywane propozycje sq poddawane testom i modyfikacjom, aby finalnie
znalez¢ mozliwie najlepsze rozwigzanie.

Koto Design Thinking — etapy metody
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Pierwszym etapem DT jest uruchomienie empatii i badanie potrzeb, ktérego
celem jest jak najlepsze poznanie oczekiwan (wtasnych i reszty grupy), zaréwno
tych bezposrednio zwigzanych z przedmiotem naszej pracy, ale nie tylko. Czasem
nawet odpowiedz na pytanie pozornie niezwigzane z gtdwnym tematem, moze
okazac sie cenna przy dalszej pracy. Wszystko to pozwoli lepiej zidentyfikowad
oczekiwania odbiorcéw dziatan. To czas zadawania pytan i zbierania niezbednych
informacji. Nastepnym krokiem jest analiza zasobdw i potrzeb, czyli przetworzenie
zebranych danych, ktére pozwoli na okreslenie podstawowych zatozen, niezbed-
nych do sprostania wyzwaniu. Z informacjami i wnioskami z dwdch pierwszych
etapdw przychodzi czas na generowanie pomystéw na rozwigzanie. To pierwszy
moment w procesie, w ktérym pojawiq sie propozycje konkretnych rozwigzan opar-
te na dotychczasowe] wiedzy. Burza mdzgdw nie powinna by¢ niczym ograniczona,
weryfikacja wypracowanych w ten sposéb pomystow nastgpi w kolejnych etapach.
Tworzenie prototypu zaproponowanych rozwiqgzah to czas pierwszego sprawdze-
nia wygenerowanych pomystow — na tym etapie okaze sie, ktére sg mozliwe do
wprowadzenia, a z ktérych nalezy zrezygnowad. To moment na przygotowanie
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wstepnych projektow, modeli oraz na modyfikowanie pomystow i ich ulepszanie.
Nastepnie ptynnie rozpoczyna sie etap testowania wybranych rozwigzan, w kté-
rym, w miare mozliwosci, zostang one sprawdzone w praktyce. Pozwoli to oceni¢,
na ile odpowiadajq na potrzeby grupy i przygotowac rekomendacja na przysztosc.

W opisany powyzej model DT wpisalismy kazde z matematycznych wyzwan.
Biorgc pod uwage ograniczony czas lekcji, staralismy sie, zeby byty one mozliwe
do realizacji podczas jednej godziny lekcyjnej, rekomendujemy jednak roztozenie
procesu na przynajmniej dwie. Przy kazdym wyzwaniu znajdziecie propozycje do-
tyczgce wspodtpracy z nauczycielami innych przedmiotéow. Wierzymy, ze to wiasnie
potgczenie matematyki np. z biologig czy wychowaniem fizycznym, jest kluczem
do skutecznego pokazania jej w szerszym kontekscie i nowej, uzytkowej perspekty-
wie.

Narzedziem, ktére uzupetnia wyzwania matematyczne jest Koto Design Thinking,
opisujgce i przeprowadzajgce przez wykorzystywang metode. Zachecamy do
wydrukowania go wraz z naktadkg, ktéra pozwoli na odkrycie jedynie tego etapu,
nad ktérym aktualnie bedq pracowad uczniowie. Wierzymy, ze Koto DT pomoze
uczniom zobrazowac sobie caty proces, zrozumie¢ metode i celowosc¢ nastepuja-
cych po sobie faz.

Finalnie w publikacji znajdziecie osiem gotowych do wykorzystania na lekcji
wyzwan ze szczegétowymi instrukcjami dla nauczyciela i kartami pracy dla
ucznidow. Dodatkowo umiescilismy wskazéwki dotyczqce czasu, tego co nalezy
przygotowad przed lekcjg lub jok mozna rozszerzy¢ lub uzupetni¢ ¢wiczenie,

bo kazde z nich mozna dopasowad do potrzeb i mozliwosci ucznidw, nauczyciela,
a nawet w szerszej perspektywie szkoty, czy lokalnej spotecznosci. W zestawie znaj-
dziecie tez dziewigte, puste wyzwanie — liczymy, ze zainspirujemy Was do stworze-
nia wiasnych propozycji i do korzystania z metody DT podczas codziennych lekgji.
Ale nie tylko wtedy - nasze materiaty Swietnie sprawdzq sie rowniez podczas zajec
pozalekcyjnych i $wietlicowych, na wycieczkach szkolnych, w domu, ale rowniez

w edukacji nieformalnej oraz domowej. Bo “matematyka jest wszedzie”.

Kompetencje i umiejetnoséci rozwijane dzigki pracy
z zestawem wyzwan matematycznych

1. kreatywnos¢, niestandardowe podejscie do rozwigzywania stawianych
przed nimi zadan oraz $miato$¢ w dziataniu

2. sprawne postugiwanie sie nowoczesnymi technologiami informacyjnymi
i komunikacyjnymi

. wyszukiwanie, selekcjonowanie i krytyczna analiza informaciji

. praca indywidualna i zespotowa, wykorzystanie potencjatu grupy

. samodzielnos¢, wycigganie wnioskow

. wykorzystanie potencjatu grupy — strona graficzna, rachunki, itp.

prezentacja i autoprezentacja
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