Załącznik nr 3


FISZKA PROJEKTÓW INNOWACYJNYCH PRZYJĘTYCH DO DOFINANSOWANIA
	Projekty Innowacyjne PO KL

	1
	Priorytet / Działanie 
	Priorytet III Wysoka jakość systemu oświaty / 

Działanie 3.3 Poprawa jakości kształcenia

	2
	Komponent centralny /Województwo
	Komponent centralny

	3
	IP / IP 2:
	Ministerstwo Edukacji Narodowej

	4
	Osoba do kontaktu z IP / IP 2 
(imię i nazwisko, adres,  tel., e-mail)
	Agata Wieszczak

al. J. Ch. Szucha 25

00-918 Warszawa

tel. 22 34 74 697

Agata.wieszczak@men.gov.pl

	5
	Tryb 
	Projekt konkursowy

	6
	Numer konkursu
	4/POKL/2009

	7
	Wartość alokacji na konkurs
	175 570 000,00 PLN

	8
	Temat projektu innowacyjnego
	Działania służące zwiększeniu zainteresowania uczniów szkół podstawowych, gimnazjalnych i ponadgimnazjalnych kontynuacją kształcenia na kierunkach o kluczowym znaczeniu dla gospodarki opartej na wiedzy.

	9
	Typ projektu:    
	Projekt innowacyjny testujący

	10
	Tytuł projektu
	Archipelag Matematyki

	11
	Data podpisania umowy 
	02-03-2011 r.

	12
	Numer podpisanej umowy
	POKL.03.03.04-00-034/10-00

	13
	Beneficjent
(nazwa, adres, tel., e-mail  oraz strona  www)
	Politechnika Warszawska
Plac Politechniki 1

00-661 Warszawa

tel. (22) 234 71 66

	14
	Status prawny instytucji Beneficjenta
	Uczelnia wyższa

	15
	Osoba do kontaktu w instytucji Beneficjenta 

(imię, nazwisko, adres, tel., e-mail)
	Tadeusz Rzeżuchowski
Wydział Matematyki i Nauk Informacyjnych

 Plac Politechniki 1

00-661 Warszawa

tel. 602 539 736

t.rzezuchowski@mini.pw.edu.pl 

	16
	Okres realizacji projektu
	01.01.2011 –  28.02.2011

	17
	Zakontraktowany budżet  projektu
	5 664 739,19 PLN

	18
	Zwięzły opis produktu finalnego (max. 10 zdań)
	Innowacyjny program nauczania oparty o metody nauczania matematyki z elementami wirtualnej rzeczywistości i interaktywnej gry (Archipelag Matematyki) dla uczniów liceów, o przeciętnych umiejętnościach mat (gr. na poz.3-5 wg. PISA) złożony z:: - PLATFORMY INFORMATYCZNEJ ARCHIPELAG MATEMATYKI OBEJMUJĄCEJ 6 wysp, gdzie każda wyspa zawierać będzie: kino, salę wykładową, terny przemysłowe, salon gier, biuro podróży, pałac gubernatora, pawilon osobliwości, biuro śledcze, kawiarnię, klub żeński, konkurs, mediotekę, fundację szerzenia nauki, punkt informacyjny. W RAMACH KAŻDEJ Z WYSP rozwijana będzie - gra komputerowa, do której dokładane będą kolejne obszary zagadnień matematycznych,---- PODRĘCZNIKA METODYCZNEGO STANOWIĄCEGO PRZEWODNIK PO NAUCZANIU Z ZASTOSOWANIEM PLATFORMY (złożony z 6 rozdziałów – każdy poświęcony 1 wyspie - dla nauczycieli) oraz 6 podręczników multimedialnych umieszczonych na platformie zawierających aplikacje / ćwiczenia multimedialne do powtarzania materiału (dla uczniów).--------Podręcznik metodyczny będzie zawierał opis metody: a/ opartej na nauczaniu/uczeniu się przez multimedialne formy interaktywne (z elementami gry)w szkole; wytyczne  z zestawem przykładów i zaleceń ,; b/ w nauczaniu przez multimedia  uwzgl. różnice w uczeniu się pomiędzy chłopcami i dziewczętami-RÓŻNICE W PODEJŚCIU NA POZIOMIE: tematyki, logiki zadań i pytań, sposobu zadawania/formułowania pytań, kontekstu zadań; zapisane zostaną wyniki obserwacji pod wzgl.: różnic w postępach, motywacji, sposobie rozumowania, co może mieć swoje zastosowanie dla nauczania innych przedmiotów ścisłych (np. fizyka, nauki przyrodnicze).

	19
	Grupa docelowa  (odbiorcy i użytkownicy) oraz ich liczebność : 
a)   zakładana wg wniosku o dofinansowanie
 b)  faktycznie przetestowana
	a) Użytkownicy ; -----wymiar docelowy: wszyscy nauczyciele matematyki w 3799 liceach ogólnokształcących. ----wymiar testowania: 45 nauczycieli matematyki z 16 województw,,----wym. upowszechniania: po 15 nauczycieli z każdego z 16 województw (240 nauczycieli) –Odbiorcy; -wymiar docelowy: ok. 300 tys. licealistów gr. PISA 3-5 (50% populacji ogółem)-----wymiar testowania: 675 uczniów liceów ogólnokształcących wg PISA w gr. 3-5, w tym 50% dziewcząt

	20
	Partnerzy krajowi (jeśli dotyczy) 
	Nie dotyczy

	21
	Partnerzy zagraniczni (jeśli dotyczy)
	Nie dotyczy

	22
	Zwięzły opis charakteru i  zakresu współpracy ponadnarodowej (maks. 10 zdań, jeśli dotyczy)
	Nie dotyczy

	23
	Zwięzły opis  działań upowszechniających i mainstreamingowych (max. 10 zdań): 
a)  wg wniosku
b) zrealizowanych
	a) - Działania PR - rozpowszechnianie w mediach multimediów wypracowanych w projekcie, 

- Promowanie Gry-Archipelag wśród uczniów/szkół i rodziców oraz zachęcanie do skorzystania z stworzonego narzędzia on-line (portale edukacyjne, portale społ.), nagroda dla ucznia który wciągnie do zabawy największa liczbę kolegów i koleżanek

- Dopuszczenie do korzystania z narzędzia przez uczniów spoza grupy testującej (w opcja Web 2.0)

- Upowszechnianie w środ. branżowym - uczestnictwo w konferencjach organizowanych przez Stow. Nauczycieli Mat. i innych przygotowanie i druk publikacji zawierającej podsumowanie: doświadczeń zespołu projektowego, doświadczeń nauczycieli, wyników monitoringu i ewaluacji, rekom. dotyczące nauczania z wykorzystaniem gier multimedialnych.
- Dystrybucja publikacji- ORE ,RODN, środowiska branż, MEN, umieszczenie na www,  dystrybucja podczas konferencji podsumowującej,
-Dystrybucja "Raportu zawierającego rezultaty z badań"- ORE, RODN, środowisk branżowych, MEN,
-Spotkania informacyjno-warsztatowe z nauczycielami w 16 regionów organizowane we współpracy np. z RODN - zaprezentowanie wypracowanego narzędzia,
-Konferencja podsumowująca z uczestnictwem mediów, MEN, środowiska nauczycieli, przedstawicieli uczniów, rodziców.
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