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Sztuczna inteligencja odgrywa coraz ważniejszą rolę w edukacji, oferując nowe 

narzędzia wspierające także nauczanie matematyki. Pozwalają one na tworzenie 

przejrzystych wyjaśnień, generowanie zróżnicowanych zadań oraz wizualizację 

trudnych zagadnień, co ułatwia efektywne przyswajanie wiedzy i umożliwia 

dostosowanie nauczania do indywidualnych potrzeb uczniów. To, w jaki sposób 

i w jakim zakresie nauczyciele wykorzystają te możliwości, zależy w dużej mierze 

od ich kreatywności i pomysłowości. Choć narzędzia oparte na sztucznej 

inteligencji oferują liczne zalety, niektóre ich funkcje bywają ograniczone lub 

niedostępne w wersjach darmowych, a sama technologia może generować błędy  

i niedokładności, co wymaga od nauczycieli krytycznego podejścia oraz 

świadomego korzystania. Poniżej przedstawiono wybrane przykłady narzędzi AI 

wspierających nauczanie matematyki. 

• ChatGPT to zaawansowany model językowy, który umożliwia generowanie 

tekstu na podstawie zadanych pytań i poleceń. W kontekście edukacji 

matematycznej, narzędzie to oferuje szerokie spektrum zastosowań — od 

wyjaśniania skomplikowanych pojęć, przez pomoc w rozwiązywaniu zadań, 

aż po tworzenie przykładów i materiałów dydaktycznych dostosowanych 

do poziomu ucznia. Dodatkowo, ChatGPT może wspierać nauczycieli 

w formułowaniu testów oraz generowaniu różnorodnych zadań, co 

pozwala na indywidualizację procesu nauczania. Istotną jego zaletą jest 

także możliwość pisania skryptów i kodów (np. w języku Python), które 

z kolei umożliwiają wizualizację pojęć matematycznych, rysowanie 

wykresów czy tworzenie symulacji. 

• MathGPT to zaawansowany chatbot, stworzony specjalnie do wspierania 

nauki matematyki. Umożliwia w szczególności rozwiązywanie równań, 

układów równań, wykonywanie obliczeń algebraicznych, obliczanie granic 
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i pochodnych. Wspiera także zadania z geometrii i trygonometrii oraz 

pozwala na tworzenie zadań i testów matematycznych dostosowanych do 

indywidualnego poziomu ucznia. W procesie nauczania MathGPT może 

być wykorzystywany jako pomoc w wyjaśnianiu trudnych zagadnień, 

przygotowywaniu multimedialnych materiałów dydaktycznych oraz 

indywidualnym wsparciu uczniów podczas pracy własnej. Dzięki 

automatycznemu generowaniu szczegółowych rozwiązań i wizualizacji, 

ułatwia samodzielną naukę oraz rozwija umiejętność logicznego myślenia 

i rozwiązywania problemów matematycznych. Dodatkowo, MathGPT 

oferuje funkcję generowania filmów na podstawie opisów, co pozwala 

tworzyć atrakcyjne wizualnie i dynamiczne prezentacje matematycznych 

tematów, jeszcze skuteczniej wspierając zrozumienie materiału przez 

uczniów. 

• Wayground to nowoczesna platforma edukacyjna, która umożliwia 

tworzenie oraz przeprowadzanie interaktywnych quizów i testów online. 

W kontekście nauczania matematyki, narzędzie to wspiera angażowanie 

uczniów poprzez elementy grywalizacji, co sprzyja aktywizacji i motywacji 

podczas zajęć. Pozwala na tworzenie własnych zadań dostosowanych do 

potrzeb i poziomu uczniów oraz korzystanie z bogatej bazy gotowych 

quizów. Testy stworzone w Wayground mogą być również eksportowane 

do formatu PDF i wykorzystywane jako tradycyjne karty pracy, co rozszerza 

zakres zastosowań narzędzia poza środowisko online. Wayground 

udostępnia podstawowe narzędzia do tworzenia i formatowania formuł 

matematycznych, co pozwala na wprowadzanie prostych równań 

w pytaniach i odpowiedziach. Jednak możliwości edytora są ograniczone 

i nie obejmują zaawansowanych funkcji, takich jak tworzenie układów 
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równań z klamrami czy bezpośrednie wstawianie wykresów. W praktyce 

możliwe jest ominięcie tych ograniczeń, korzystając z zewnętrznych 

narzędzi do tworzenia równań lub grafik matematycznych, które następnie 

wprowadza się do quizu w formie obrazów. Takie podejście umożliwia 

prezentację bardziej złożonych treści matematycznych w atrakcyjnej 

i czytelnej formie. Dodatkowo platforma oferuje możliwość monitorowania 

postępów uczniów w czasie rzeczywistym, co pozwala nauczycielom na 

bieżąco analizować wyniki i dostosowywać metody nauczania. 

• Photomath to nowoczesna aplikacja mobilna wspierająca naukę 

matematyki poprzez szybkie rozwiązywanie zadań za pomocą aparatu 

w smartfonie. Umożliwia automatyczne rozpoznawanie równań 

i prezentację szczegółowych rozwiązań krok po kroku, co ułatwia 

zrozumienie i utrwalenie materiału na różnych poziomach 

zaawansowania. Wersja bezpłatna oferuje podstawowe funkcje, takie jak 

skanowanie zadań i podstawowe wyjaśnienia, natomiast wersja płatna 

rozszerza dostęp o bardziej rozbudowane wyjaśnienia, dodatkowe metody 

rozwiązywania oraz zaawansowane tematy. Aplikacja ta pozwala uczniowi 

samodzielnie kontrolować poprawność rozwiązań. W przypadku 

pojawienia się ewentualnych różnic między wynikami ucznia a aplikacji, 

wskazane jest omówienie ich z nauczycielem, co dodatkowo wspiera 

efektywny proces nauczania i uczenia się. 
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2. Koncepcja modułu 
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3. Scenariusze lekcji 
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W tym rozdziale przedstawiono przykładowe scenariusze lekcji. Każdy z nich 

został opracowany z wykorzystaniem narzędzi sztucznej inteligencji. Pokazano  

w ten sposób różnorodne sposoby ich praktycznego zastosowania. 

Scenariusz nr 1 (szkoła średnia, klasa 1, poziom rozszerzony) 

1. Temat: Przesuwanie wykresu funkcji o wektor 

2. Cele lekcji: 

(a) ogólne 

• rozwijanie umiejętności przekształcania wykresów funkcji poprzez ich 

przesunięcie o wektor w układzie współrzędnych 

• kształtowanie rozumienia związku między wzorem funkcji a jej wykresem 

(b) szczegółowe 

• Uczeń szkicuje wykres funkcji otrzymanej w wyniku danego przesunięcia 

o wektor [p, q]. 

• Uczeń zapisuje wzór funkcji otrzymanej w wyniku danego przesunięcia 

o wektor [p, q]. 

• Uczeń potrafi opisać, jak przesunięcie wykresu funkcji wpływa na jej 

podstawowe własności: dziedzinę, zbiór wartości, miejsca zerowe. 

3. Czas: 45 minut 

4. Metody pracy: prezentacja, dyskusja, ćwiczenia 

5. Formy pracy: praca z całą klasą, praca indywidualna ucznia 
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6. Środki dydaktyczne: tablica, projektor, Geogebra, karta pracy, quiz online, 

podręcznik NOWA MATeMAtyka 1. Zakres podstawowy i rozszerzony. Edycja 

2024; Wojciech Babiański, Lech Chańko, Jerzy Janowicz, Dorota Ponczek, Ewa 

Szmytkiewicz, Karolina Wej; Nowa Era, 2024 

7. Przebieg lekcji: 

(a) (4 minuty) Powitanie uczniów, sprawdzenie listy obecności. 

(b) (3 minuty) Podanie przez nauczyciela tematu lekcji oraz przedstawianie 

celów lekcji. 

(c) (5 minut) Nauczyciel przypomina wiadomości o przesuwaniu wykresu 

funkcji wzdłuż osi OX, OY i o wektorach, wykorzystując wykres funkcji 

f(x) = x2 oraz jego przesunięcie o wektor: [1, 3], [−2, 4], [−1, 0], [0,−3]  

w programie Geogebra. Przy kolejnych przesunięciach, zanim zaprezentuje 

wynik na projektorze, pyta kolejnych uczniów jak przesunie się wykres 

funkcji f. 

(d) (3 minuty) Nauczyciel zapisuje na tablicy twierdzenie: 

Wykres funkcji y = f(x − p) + q otrzymujemy przez przesunięcie wykresu funkcji 

y = f(x) o wektor [p, q]. 

Uczniowie notują twierdzenie w zeszycie. 

(e) (6 minut) Nauczyciel rozdaje karty pracy i prosi o uzupełnienie zadania nr 1. 

Uczniowie rozwiązują samodzielnie zadanie nr 1. Nauczyciel kontroluje 

poprawność rozwiązań chodząc po klasie, pomaga uczniom w razie 

potrzeby. 
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(f) (6 minut) Nauczyciel prosi o rozwiązanie zadania nr 2 z karty pracy. 

Wskazując kolejnych uczniów, zapisuje ich odpowiedzi w tabeli z zadania nr 

2, którą jednocześnie wyświetla na projektorze. W przypadku 

nieprawidłowych odpowiedzi udziela wskazówek, prowadząc uczniów do 

uzyskania poprawnych odpowiedzi. 

(g) (8 minut) Nauczyciel wskazuje uczniów do rozwiązywania na tablicy 

kolejnych zadań z podręcznika (strona 201): 

 

(h) (9 minut) Podsumowanie lekcji z wykorzystaniem quizu stworzonego 

w Wayground: link 

(i) (1 minuta) Nauczyciel żegna się z uczniami. 

https://wayground.com/admin/quiz/68603a069ec5b3fcd902ea5c/przesuwanie-wykresow-funkcji-o-wektor?shouldNotServeFromS3=true&at=68603b77272b56561c7c2f10
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Karta pracy wykonana z pomocą MathGPT 
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Scenariusz nr 2 (szkoła średnia, klasa 2, poziom podstawowy) 

1. Temat: Koło 

2. Cele lekcji: 

(a) ogólne 

• kształtowanie umiejętności opisywania i analizowania figur 

geometrycznych na płaszczyźnie  

• rozwijanie umiejętności stosowania poznanych wzorów w praktyce 

• rozwijanie logicznego myślenia i wyobraźni geometrycznej 

(b) szczegółowe 

• Uczeń zna definicję koła. 

• Uczeń oblicza pole koła i pole wycinka kołowego stosując poznane wzory. 

• Uczeń stosuje wzory do rozwiązywania zadań praktycznych z kołem.  

3. Czas: 45 minut 

4. Metody pracy: prezentacja, pogadanka, ćwiczenia 

5. Formy pracy: praca z całą klasą, praca indywidualna ucznia 

6. Środki dydaktyczne: tablica, projektor, MathGPT, czat GPT, podręcznik 

MATeMAtyka 2. Podręcznik. Zakres podstawowy. Edycja 2024;Wojciech 

Babiański, Lech Chańko, Joanna Czarnowska, Grzegorz Janocha, Dorota Ponczek; 

Nowa Era, 2024 

7. Przebieg lekcji 

(a) (4 minut) Powitanie uczniów, sprawdzenie listy obecności. 
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(b) (3 minuty) Nauczyciel wskazuje ucznia, którego prosi o przypomnienie 

wiadomości na temat okręgu. 

(c) (3 minuty) Nauczyciel podaje temat lekcji oraz przedstawia cele lekcji. 

(d) (5 minut) Nauczyciel wyświetla film stworzony za pomocą MathGPT na 

temat koła. 

(e) (5 minut) Nauczyciel rysuje na tablicy koło. Pyta ochotników o podanie 

wzoru na pole koła oraz na pole wycinka kołowego. Prosi uczniów  

o zanotowanie podanych informacji w zeszycie. 

(f) (15 minut) Nauczyciel wskazuje uczniów do rozwiązywania na tablicy 

kolejnych zadań z podręcznika (strona 205, 206): 
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(g) (6 minut) Nauczyciel wyświetla zadanie wygenerowane przez CzatGPT 

dotyczące praktycznego zastosowania wzoru na pole wycinka kołowego: 

  Na placu zabaw planowane jest wykonanie piaskownicy w kształcie wycinka 

koła  

o kącie 60◦ i promieniu 3 metrów. Cała powierzchnia piaskownicy ma być 

wypełniona piaskiem na głębokość 20 cm. Oblicz, ile metrów sześciennych 

piasku potrzeba do jej wypełnienia. 

(h) (6 minut) Podsumowanie lekcji z wykorzystaniem quizu dostępnego  

w Wayground: link 

(i) (1 minuta) Nauczyciel żegna się z uczniami. 

 

Scenariusz nr 3 (szkoła średnia, klasa 2, poziom podstawowy) 

1. Temat: Ćwiczenie rozwiązywania równań kwadratowych 

2. Cele lekcji: 

(a) ogólne 

• rozwijanie umiejętności logicznego i analitycznego myślenia 

• kształcenie umiejętności rozwiązywania równań kwadratowych różnymi 

metodami 

• doskonalenie kompetencji cyfrowych ucznia poprzez wykorzystanie 

narzędzi AI w procesie uczenia się matematyki  

• rozwijanie samodzielności i odpowiedzialności za własny proces uczenia 

się 

https://wayground.com/admin/quiz/6860531490e6650a99c5853b/praca-klasowa-okrag-kolo-pierscien-kolowy?shouldNotServeFromS3=true&at=68605507c4fd6c58d27a955c&MCQ_saved=true
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• kształtowanie umiejętności pracy w grupie i komunikowania się 

(b) szczegółowe 

• Uczeń rozpoznaje postać ogólną równania kwadratowego. 

• Uczeń rozwiązuje równania kwadratowe stosując wzory na pierwiastki 

równania. 

• Uczeń stosuje wzory kwadratowe do znajdowania pierwiastków równania. 

• Uczeń stosuje postać iloczynową do znajdowania pierwiastków równania. 

• Uczeń weryfikuje poprawność rozwiązania przy użyciu aplikacji 

Photomath. 

• Uczeń korzysta z narzędzi cyfrowych w sposób odpowiedzialny  

i świadomy. 

3. Czas: 45 minut 

4. Metody pracy: prezentacja, dyskusja, ćwiczenia 

5. Formy pracy: praca z całą klasą, praca indywidualna, praca w parach  

6. Środki dydaktyczne: tablica, projektor, indywidualne karty pracy, telefon  

z aplikacją Photomath 

7. Przebieg lekcji 

(a) (4 minuty) Powitanie uczniów, sprawdzenie listy obecności. 

(b) (3 minuty) Nauczyciel podaje temat lekcji oraz przedstawia cele lekcji. 

(c) (2 minuty) Nauczyciel rozdaje uczniom karty pracy i prosi o samodzielne 

rozwiązanie 8 równań kwadratowych. 
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(d) (15 minut) Uczniowie rozwiązują równania. 

(e) (10 minut) Nauczyciel prosi o wymienienie się swoimi kartami pracy. 

Następnie prosi o wyciągnięcie telefonów i sprawdzenie rozwiązania kolegi 

wykorzystując aplikację Photomath. Uczniowie zaznaczają na kartach pracy 

równania błędnie rozwiązanie, które następnie wspólnie w parach 

rozwiązują. W przypadku, gdy ktoś wykonał wszystkie zadania bezbłędnie 

nauczyciel wskazuje grupę, której dany uczeń pomaga. 

(f) (10 minut) Podsumowanie lekcji z wykorzystaniem quizu dostępnego  

w Wayground: link 

(g) (1 minuta) Nauczyciel żegna się z uczniami. 

https://wayground.com/admin/quiz/6860c0284ed4aefeea325776/rownania-kwadratowe?shouldNotServeFromS3=true
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Karta wykonana z pomocą MathGPT  
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3. Opis modułu 
 

 

OPRACOWALI 
JOANNA KUBIENIEC, ANNA SZCZERBA-ZUBEK 
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