Zatacznik nr 16i

Standard merytoryczno-dydaktyczny
E-materiaty dydaktyczne do _matematyki

Typ e-materiatu | E-materialy dydaktyczne do matematyki

WYMAGANIA - opis wymagan wobec e-materiatéw (z uwzglednieniem sposobu wykorzystania)

E-materiatem moze by¢ pojedynczy materiat lub zestaw materiatéw dydaktycznych umozliwiajgcych realizacje petnej godziny nauczania, w sktad ktdérego
wchodzg scenariusz lekcji oraz minimum 2 zasoby multimedialne (np. film, nagranie audio, wywiad, prezentacja multimedialna, galeria zdje¢, symulacja itp.).
E-materiaty dydaktyczne umozliwig realizacje celdw i tresci ksztatcenia edukacji matematycznej w zakresie rozszerzonym dla szkét ponadpodstawowych
konczacych sie egzaminem maturalnym.

E-materiaty dydaktyczne — réwnoczesnie muszg spetnia¢ nastepujgce wymagania, okreslone w Standardach merytoryczno-dydaktycznych, w tym m.in.:

e E-materiaty powinny by¢ oparte na nauczaniu problemowym, badawczym, eksperymentalnym, aktywizujgcym ucznia.

e E-materiaty powinny zawiera¢ podsumowania zbiorcze poszczegdlnych czesci materiatu oraz wskazania dotyczgce tego, co doktadnie uczen ma
opracowag, aby odnies¢ sukces w rozwigzywaniu zadan.

e E-materiaty powinny zawiera¢ zadania o réznym stopniu trudnosci tak, aby mozliwe dostosowanie ich do potrzeb i mozliwosci réznych uczniéw.
E-materiaty powinny by¢ dostosowane zaréwno do samodzielnej pracy uczniéw (zwiekszenie autonomii ucznidw podczas korzystania z e-materiatow;
np. koncepcje nauczania opartg na pracy w systemie odwrdconej klasy), jaki i pracy pod kierunkiem nauczyciela.

e Tresci zawarte w e-materiatach bedg integralnym skfadnikiem przekazu multimedialnego.

Liczba e-materiatéw do matematyki: 949 e-materiatdw do matematyki bedzie sie sktadac¢ na co najmniej 180 multimedialnych lekcji.
Kazdy e-materiat umozliwi realizacje petnej godziny nauczania.

1. E-materiaty dydaktyczne zawierajgce tresci do matematyki rozwijajg kompetencje: kompetencje matematyczne i podstawowe kompetencje naukowo-
techniczne, realizujg tresci podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego oraz rozwijajg przynajmniej jeszcze jedng wybrang kompetencje kluczowa.
Zalecenia Parlamentu Europejskiego i Rady z dnia 18 grudnia 2006 r. w sprawie kompetencji kluczowych w procesie uczenia sie przez cate zycie;
(2006/962/WE) [porozumiewanie sie w jezykach obcych, kompetencje informatyczne, umiejetnos¢ uczenia sie, kompetencje spoteczne i obywatelskie;
inicjatywnosc¢ przedsiebiorczosc]. Realizacje tych kompetencji zaktada podstawa programowa ksztatcenia ogdlnego w zakresie poszczegdlnych
przedmiotow.

2. E-materiaty dydaktyczne zawierajg uniwersalne tresci z matematyki, ktdre stuzg osigganiu, okreslonych w podstawie programowej ksztatcenia
ogoblnego, efektéw i celéw ksztatcenia (tzn. uzyskaniu sprawnosci rachunkowej, umiejetnosci wykorzystania i tworzenia informacji, wykorzystania
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i interpretowania reprezentacji, rozumowania i argumentacji) Wykorzystujg metodyke nauczania tegoz przedmiotu. Tresci te sg mozliwe do realizacji na
ponadpodstawowym etapie edukacyjnym w zakresie rozszerzonym w szkotach konczacych sie egzaminem maturalnym.

Koncepcja dydaktyczna e-materiatdw do matematyki zostata oparta na konstruktywistycznej strategii pedagogicznej i/lub konektywizmie - teorii
nauczania — uczenia sie w epoce cyfrowej, ksztatceniu wyprzedzajgcym, ksztatceniu hybrydowym, edukacji kreatywnej. Ma na celu ksztattowanie
umiejetnosci zwigzanych z wykonywaniem obliczen na liczbach rzeczywistych, operowaniem i wykorzystaniem informacji zapisanych réwniez jezykiem
matematyki, stosowaniem obiektdw matematycznych i operowaniem nimi, dostrzeganiem analogii, prowadzeniem kilkuetapowych rozumowan,
rozwijaniem myslenia twérczego. Stuzg temu:

— Cwiczenia interaktywne np. mapy mysli, symulacje, gry dydaktyczne,

¢wiczenia warsztatowe, tworcze, prace projektowe.

Lekcje s3 w petni multimedialne. Materiaty dydaktyczne atrakcyjne dla ucznia, pobudzajg zainteresowania i aktywnosé edukacyjng, wykorzystujg
naturalne pasje.

E-materiaty do matematyki stuzg uczeniu sie opartemu na samodzielnej pracy uczniéw, jak i pod kierunkiem nauczyciela. Realizujg koncepcje nauczania
opartg na wspdlnym planowaniu uczenia sie, zachecajg do pracy z wykorzystaniem funkcjonalnosci platformy, na ktérej zostang zamieszczone e-
materiaty. Stwarzajg przestrzen edukacyjng do realizacji procesu nauczania/uczenia sie zgodnie z proponowanymi w koncepcji strategiami/metodami.
Zakres wykorzystywanych dostepnych zasobdw, w tym multimedialnych wynika i jest podporzadkowany przyjetej strategii/metody edukacyjnej, tj.:

e Eksperyment — angazuje szeroki obszar dyspozycji poznawczych, rozwija podstawowe sprawnosci intelektualne. Mozna go prowadzi¢ zaréwno
metodami tradycyjnymi, jak i wykorzystujac przestrzen cyfrowq (np. do pozyskiwania potrzebnych informacji lub wspétpracy wirtualnej z innymi
badaczami prowadzacymi elementy eksperymentu).

e Uczenie sie pojec¢ — oparte jest na podawaniu przyktadéw i kontrprzyktadéw rozpoznawania wzorca wedtug jego istotnych cech. Mogg by¢ one
samodzielnie pozyskiwane przez ucznidéw z Internetu. Najczestsze sposoby uczenia sie poje¢ to metody oparte na dedukcji — od reguty do przyktadu
lub metody oparte na indukcji — od przyktadu do reguty.

e Blended learning - metoda taczaca tradycyjne, stacjonarne nauczanie, z nauczaniem z aktywnosciami prowadzonymi zdalnie za pomocag komputera.

e Rozszerzona rzeczywistosc - to system tgczacy Swiat rzeczywisty z obrazami wytworzonymi przez komputer. Mozna na przyktad wykorzysta¢ obraz
z kamery, na ktéry natozona jest grafika w 3D.

e WebQuest —to jeden z rodzajow metody projektéw, generujgcej samodzielng prace badawczg uczniéw.

e Grywalizacja - wykorzystanie mechanizmdéw znanych z gier.

e Gamifikacja obok edukacji z wykorzystaniem gier (game based learning) jest jedng z form edukacji przez rozrywke (edutainment).

e Nauczanie w $rodowisku elektronicznym 3D — Second Life- poszerza i uzupetnia proces dydaktyczny przez przeniesienie do alternatywnej
rzeczywistosci elektronicznej. W matematyce najczesciej wykorzystuje sie metode do wizualizacji bryt. Second Life jest rowniez przegladarka, gdzie
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sg dostepne np. interaktywne muzea i réznorodnie wizualizowane materiaty.

e E-portfolio - tworzona przez wiasciciela kolekcja cyfrowych obiektéw demonstrujgcych doswiadczenia, osiggniecia i dowody zwigzane z
umiejetnosciami i kompetencjami lub z procesem uczenia sie.

e Edutainment —t3czenie nauki z rozrywka, przy wykorzystaniu réznego typu programoéw symulacyjnych, gier i zabaw.

E-materiaty do nauczania matematyki realizujg koncepcje dydaktyczng nauczania opartego o idee/koncepcje edukacji kreatywnej, ktorej elementem
jest ocenianie ksztattujgce. E-materiaty powinny spetnia¢ wymogi dydaktyczne: (oznaczony * nie jest obligatoryjny do spetnienia):

*odwotanie sie do wczesniejszej wiedzy i umiejetnosci ucznia (np. tzw. przedwiedza lub ,,juz wiesz”),

sformutowanie celdéw w jezyku ucznia,

sformutowanie oczekiwan dla ucznia (tzw. kryteria sukcesu), np. czego sie nauczysz, co powtdrzysz,

wpisanie informacji zwrotnej dla ucznia o osiggnieciu celu lub oczekiwan (jezeli forma pracy ucznia tego wymaga),

podsumowania zbiorcze poszczegdlnych czesci materiatu oraz wskazania dotyczace tego, co doktadnie uczen ma opracowaé, aby odnies¢ sukces
W rozwigzywaniu zadan,

zrdéznicowane formy zadan oraz zadania o réznym stopniu trudnosci tak, aby byto mozliwe dostosowanie ich do potrzeb i mozliwosci réznych uczniéw.

949 e-materiatéw do matematyki bedzie sie sktada¢ na co najmniej 180 multimedialnych lekcji. Kazdy e-materiat umozliwi realizacje petnej godziny
nauczania. Kazdy z e-materiatéw zawieraé bedzie scenariusz zaje¢ oraz minimum 2 zasoby multimedialne, z ktdorych przynajmniej jeden zaséb
multimedialny jest jednym z zalecanych bazowych multimediow:

e Video - interaktywne symulacje eksperymentéw;

o Gry edukacyjne;

e Materiaty audio;

Interaktywne ¢wiczenia;

Baze testdw samosprawdzajgcych;

e Aplety;

e Sprawdzarke programoéw;

e  Grafike 3D;

e Prezentacje multimedialne.

Sposdb prezentowania tresci e-materiatu musi cechowac zgodnos¢ logiczna, merytoryczna i dydaktyczna oraz musi on zapewniaé¢ spdjnosé¢ lekcji
multimedialnej, ktérej czescig jest dany e-materiat. Musi wynika¢ z koncepcji dydaktycznej opartej na jednej z wybranych efektywnych strategii
pedagogicznych uczenia sie (np. konstruktywizm, konektywizm, edukacja kreatywna, systemy ekspertowe) oraz z dydaktyki przedmiotowej przy
zachowaniu racjonalnych proporcji tekstu i multimediéw, umozliwiajgc uczniom samodzielne uczenie sie lub pod kierunkiem nauczyciela.

Tresci zawarte w e-materiatach bedg integralnym sktadnikiem przekazu multimedialnego. Sposéb prezentowania tresci e-materiatu musi cechowac
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zgodnos¢ logiczna, merytoryczna i dydaktyczna oraz musi on zapewniaé spéjnosc lekcji multimedialnej, ktérej czescig jest dany e-materiat.

E-materiaty do matematyki bedg spetniaty kryteria poprawnosci merytorycznej (zgodne ze wspodfczesng wiedzg naukows), jezykowej. Zostang
opracowane z poszanowaniem godnosci, etyki, ogdlnie obowigzujgcych zasad wspétzycia i norm spotecznych oraz bedg zgodnie z zasadg réwnosci szans
kobiet i mezczyzn w ramach funduszy unijnych na lata 2014-2020. Materiaty nie zawierajg tresci reklamowych.

KRYTRIA OCENY SPEtNIENIA STANDARDU

Zamieszczone ponizej w odrebnej tabeli (spetnia/nie spetnia).

Lp. WYMAGANIE CHARAKTERYSTYKA WYMAGANIA SPEENIA SPEII:IEII A Uwagi

L. Kompetencje matematyczne i podstawowe : ;
E-materiaty dydaktyczne zawierajg tresci komsetenc;e naukoontechnicpzne obowiazkowo spetnia
do matematyki realizujg tresci podstawy
programowej ksztatcenia ogdlnego oraz Kompetencja porozumiewania si¢ w jezykach wariantowo spefnia
rozwijajg przynajmniej jeszcze jedng obcych
wylgrang kompetencj¢ kluczows, ktore] Kompetencje informatyczne (TSI kompetencje . .
realizacje zaktada podstawa programowa , . . wariantowo spetnia

. . . spoteczenstwa informacyjnego)
ksztatcenia ogdlnego w zakresie
poszczegélnych przedmlotéw: ) ) Umiejetnosé uczenia sie wariantowo spetnia
Zalecenia Parlamentu Europejskiego i Rady
z 18 grudnia 2006 r. w sprawie kompetencji
Kluczowych w procesie uczenia sie przez Kompetencje spoteczne i obywatelskie wariantowo spetnia
cate zycie; (2006/962/WE) -
porozumiewanie sie w jezykach obcych, Inicjatywno$é i przedsigbiorczo$é wariantowo spetnia
kompetencje informatyczne, umiejetnosc
uczenia sie, kompetencje spotfeczne i Spetnienie standardu — minimum 2
obywatelskie; inicjatywnos¢ kompetencje kluczowe, w tym obowigzkowo
przedsiebiorczosc . kompetencje matematyczne i podstawowe
kompetencje naukowo-techniczne
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E-materiaty dydaktyczne zawierajg
uniwersalne tre$ci matematyczne , ktére
stuzg osigganiu, okreslonych w podstawie
programowe] ksztatcenia ogdélnego,
efektow i celéw uczenia sie. Wykorzystuja
metodyke nauczania tegoz przedmiotu.
Tresci te sg mozliwe do realizacji na
ponadpodstawowym etapie edukacyjnym
w zakresie rozszerzonym w szkofach
konczacych sie egzaminem maturalnym.

Tres$é materiatu pozwala na osiggniecie efektéw i
celéw uczenia sie zawartych w podstawie
programowej ksztatcenia ogdlnego

obowigzkowo spetnia

Tresci zawarte w e-materiatach bedg integralnym
sktadnikiem przekazu multimedialnego

obowigzkowo spetnia

Tres$é materiatu posiada charakter uniwersalny

obowigzkowo spetnia

Spetnienie standardu - trzy elementy zostaty
spetnione

Koncepcja dydaktyczna e-materiatéw do
matematyki zostata oparta na
konstruktywistycznej strategii
pedagogicznej i/lub konektywizmie - teorii
nauczania — uczenia sie w epoce cyfrowej,
edukacji kreatywnej, ma na celu:

e ksztatcenie sprawnosci rachunkowej,

e ksztatcenie umiejetnosci strategii
rozwigzania zadania,

e ksztatcenie umiejetnosci dostrzegania
regularnosci, podobienstw i analogii,

e rozwijanie umiejetnosci stawiania
hipotez i dowodzenia ich
poprawnosci,

e rozumienie pojec i wykorzystanie
technik postugiwania sie nimi w
trakcie rozwigzywania trudnych
zagadnien,

Aktywizowanie ucznia

obowigzkowo spetnia

Uczenie sie przez wyszukiwanie , opisywanie,
lokalizowanie i rozpoznawanie informacji.

wariantowo spetnia

Uczenie sie przez ¢wiczenia warsztatowe.

wariantowo spetnia

Uczenie sie poprzez interpretowanie,
whnioskowanie, poréwnywanie i wyjasnianie
problemdéw matematycznych.

wariantowo spetnia

Uczenie sie poprzez analizowanie, klasyfikowanie
i strukturyzowanie informacji przedstawionych w
réznej formie (np. literatura, film, nagranie
audio).

wariantowo spetnia

Uczenie sie poprzez analize i organizacje danych
w postaci tabel, map, wykreséw, schematoéw,
infografiki i ilustracji.

wariantowo spetnia
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e dostrzeganie zaleznosci, odkrywanie
prawidtowosci i zapisywanie ich przy
uzyciu aparatu algebraicznego,

e ksztattowanie umiejetnosci
zwigzanych z wykonywaniem obliczen
na liczbach rzeczywistych,

e ksztattowanie umiejetnosci
operowania i wykorzystania informacji
zapisanych réwniez jezykiem
matematyki,

e ksztatcenie umiejetnosci stosowania
obiektéw matematycznych i
operowania nimi,

e uczenie dostrzegania analogii,

e ksztatcenie umiejetnosci prowadzenia
kilkuetapowych rozumowan,

e rozwijanie myslenia twérczego.

Lekcje sg w petni multimedialne. Materiaty

dydaktyczne sg atrakcyjne dla ucznia,

pobudzajg zainteresowania i aktywnos¢
edukacyjng, wykorzystujg naturalne pasje.

Koncepcja jest zgodna z podstawg

programowsq i aktywizuje ucznia

proponujac rézne aktywne formy uczenia
sie.

Uczenie sie poprzez stawianie i weryfikowanie
hipotez.

wariantowo spetnia

Uczenie sie poprzez stawianie pytani i
rozwigzywanie probleméw matematycznych.

wariantowo spetnia

Materiaty dydaktyczne sg atrakcyjne dla ucznia,
pobudzajg zainteresowania i aktywnosé
edukacyjng, wykorzystujg naturalne pasje.

obowigzkowo spetnia

E-materiat umozliwia realizacje zaktadanych
celéw ksztatcenia.

obowigzkowo spetnia

Spetnienie standardu - spetnienie kryteriéw
obowiazkowych i wykorzystano przynajmniej
jedna z zaproponowanych form uczenia sie

E-materiat do matematyki stuzy uczeniu sie
opartemu na samodzielnej pracy ucznia,
jak i pod kierunkiem nauczyciela. Realizuje
koncepcje nauczania opartg na wspdlnym
planowaniu uczenia sie, zacheca do pracy z
wykorzystaniem funkcjonalnosci platformy,

Materiat do samodzielnej pracy uczniéw

obowigzkowo spetnia

Materiat do samodzielnej pracy uczniéw w grupie

wariantowo spetnia

Materiat do pracy pod kierunkiem nauczyciela

obowigzkowo spetnia

Strona | 6



na ktdrej zostang zamieszczone e-
materiaty. Stwarza przestrzen edukacyjna
do realizacji procesu nauczania/uczenia sie
zgodnie z proponowanymi w koncepcji
strategiami/metodami, tj:
e Eksperyment;
e Uczenie sie poje¢;
e Blended learning;
e Rozszerzona rzeczywistosé;
e WebQuest;
e Grywalizacja;
o Gamifikacja;
e Nauczanie w srodowisku
elektronicznym 3D — Second Life;

e E-portfolio;

e Edutainment.

Zakres wykorzystywanych dostepnych
zasobdow, w tym multimedialnych wynika i
jest podporzadkowany przyjetej
strategii/metody edukacyjne;.

Materiat do pracy w systemie odwréconej klasy
(edukacji wyprzedzajacej)

wariantowo spetnia

E-materiat umozliwia prace zgodnie ze strategia
odwrdconej klasy lub/i strategig ksztatcenia
wyprzedzajacego.

wariantowo spetnia

E-materiat umozliwia prace zgodnie z regutami
gamifikacji lub/i grywalizacji.

wariantowo spetnia

E-materiat umozliwia prace zgodnie ze strategia
nauczania w srodowisku elektronicznym 3D.

wariantowo spetnia

E-materiat umozliwia prace zgodnie ze strategia
eksperymentu i/lub uczenia pojec.

wariantowo spetnia

E-materiaty dydaktyczne sg atrakcyjne dla ucznia,

pobudzajg zainteresowania i aktywnos¢
edukacyjng, wykorzystujg naturalne pasje.

obowigzkowo spetnia

E-materiat umozliwia realizacje zaktadanych
celdw ksztatcenia.

obowigzkowo spetnia

Spéjnosc koncepcji e-materiatu.

obowigzkowo spetnia

Spetnienie standardu - spetnienie kryteriéw
obowiazkowych i wykorzystano przynajmniej
jeden z zaproponowanych sposobéw (form)
uczenia sie

E-materiaty do matematyki realizuja
koncepcje dydaktyczng nauczania opartego
o idee/koncepcje edukacji kreatywnej,

E-materiat zawiera odwotanie sie do
wczesniejszej wiedzy i umiejetnosci ucznia (np.
tzw. przedwiedza lub ,,juz wiesz”)

wariantowo spetnia
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ktorej jednym z elementéw jest ocenianie
ksztattujgce E-materiaty powinny spetniac
wymogi dydaktyczne: (oznaczony * nie jest
obligatoryjny do spetnienia):

*odwotanie sie do wczesniejszej
wiedzy i umiejetnosci ucznia (np. tzw.
przedwiedza lub ,juz wiesz”),
sformutowanie celdw uczenia sie w
jezyku ucznia,

sformutowanie oczekiwan dla ucznia
(tzw. kryteria sukcesu), np. czego sie
nauczysz, co powtorzysz,

wpisanie informacji zwrotnej dla
ucznia o osiggnieciu celu lub
oczekiwan (jezeli forma pracy ucznia
tego wymaga),

podsumowania zbiorcze
poszczegdblnych czesci materiatu oraz
wskazania dotyczace tego, co
doktadnie uczen ma opracowaé, aby
odnies¢ sukces w rozwigzywaniu
zadan,

zréznicowane formy zadan oraz
zadania o réznym stopniu trudnosci
tak, aby byto mozliwe dostosowanie
ich do potrzeb i mozliwosci réznych
uczniéw.

E-materiat zawiera cele uczenia sie sformutowane
w jezyku ucznia

obowigzkowo spetnia

E-materiat zawiera sformutowane oczekiwania
dla ucznia (tzw. kryteria sukcesu), np. czego sie
nauczysz, co powtorzysz.

obowigzkowo spetnia

Zadania zawierajg informacje zwrotng dla ucznia
o osiggnieciu celu lub oczekiwan (jezeli forma
pracy ucznia tego wymaga)

obowigzkowo spetnia

E-materiat zawiera podsumowania zbiorcze
poszczegdblnych czesci materiatu oraz wskazania
dotyczace tego, co doktadnie uczert ma
opracowa¢, aby odnies¢ sukces w rozwigzywaniu
zadan

obowigzkowo spetnia

E-materiat zawiera zadania o réznym stopniu
trudnosci tak, aby byto mozliwe dostosowanie ich
do potrzeb i mozliwosci réznych ucznidw.

obowigzkowo spetnia

Spetnienie standardu - spetnienie
obowigzkowych wymagan

E-materiat do matematyki zawieraé bedzie

scenariusz zaje¢ oraz minimum 2 zasoby

multimedialne, z ktérych przynajmniej

jeden zasdéb multimedialny jest jednym z

Mozliwosc realizacji petnej godziny nauczania (45
min) (ilos¢ materiatu nauczania adekwatna do
czasu 45 min)

obowigzkowo spetnia

Video - interaktywne symulacje eksperymentéw

wariantowo spetnia
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zalecanych multimedidw:

e Video - interaktywne symulacje
eksperymentow,

e Gry edukacyjne,

e Materiaty audio,

e Interaktywne ¢wiczenia (testy

interaktywne),

e Baze testéw samosprawdzajgcych,

o Aplety,

e Sprawdzarke programéw,

e Prezentacje multimedialne,

e Grafike 3D,

e Prezentacje multimedialne.

Sposdb prezentowania tresci musi wynikac
z przyjetej przez wykonawce koncepgji
dydaktycznej opartej na jednej z
wybranych efektywnych strategii
pedagogicznych uczenia sie (np.
konstruktywizm, konektywizm, ocenianie
ksztattujgce, ksztatcenie wyprzedzajace,
ksztatcenie hybrydowe, edukacja
kreatywna) oraz z dydaktyki
przedmiotowe] przy zachowaniu
racjonalnych proporcji tekstu i
multimediow, umozliwiajac uczniom
samodzielne uczenie sie lub pod
kierunkiem nauczyciela.

Scenariusz lekcji

obowigzkowo spetnia

Gry edukacyjne wariantowo spetnia
Grafika 3D i i

wariantowo spetnia
Aplety

wariantowo spetnia

Prezentacja multimedialna

wariantowo spetnia

Symulacje

wariantowo spetnia

Testy interaktywne

wariantowo spetnia

Logiczna i merytoryczna spéjnos¢ scenariusza
lekcji z multimediami

obowigzkowo spetnia

Zawiera drugie multimedium

obowigzkowo spetnia

Spetnienie standardu - spetnienie
obowigzkowych wymagan oraz 1 wariantowego

E-materiaty do matematyki bedg spetniaty
kryteria poprawnosci merytorycznej
(zgodne ze wspdtczesng wiedzg naukowsy),

Poprawnos¢ merytoryczna

obowigzkowo spetnia

Poprawnosc jezykowa

obowigzkowo spetnia
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jezykowej. Zostang opracowane z
poszanowaniem godnosci, etyki, ogdlnie
obowigzujgcych zasad wspodtzycia i norm
spotecznych oraz zgodnie z zasada
rownosci szans kobiet i mezczyzn w ramach
funduszy unijnych na lata 2014-2020.

Tresci lekcji sg zgodne z zasadami etyki, nie godza
w zasady, normy wspétzycia spotecznego
(dopuszczalne jest wykorzystywanie tresci o
powyzszym charakterze jako srodka wyrazu
artystycznego lub innego uzasadnionego zabiegu)

obowigzkowo spetnia

Spetnienie standardu - trzy elementy zostaty
spetnione
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