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OPIS INOWACII PEDAGOGICZNE)J

1. Tytut innowacji pedagogicznej: ,,Wesota matematyka”

2. Autor: Elzbieta Jasiak - nauczyciel matematyki

3. Typ innowacji: metodyczna, organizacyjna

4. Miejsce realizacji: Szkota Podstawowa im. Zygmunta Bukowskiego w Czerniewie

5. Zasieg innowacji: klasy IV - V

6. Czas realizacji: od 30.09.2023r. do 20.06.2024r.

7. Koszty realizacji: nauczyciel w swoim zakresie przygotowuje pomoce i gry
dydaktyczne, szkota dysponuje zestawami ,Pusy matematyczne”, modelami bryt

geometrycznych oraz zestawami do sktadania szkieletow bryt

I. Ideainnowacji pedagogicznej

Uczenie sie wymaga wysitku myslowego jak i duzej aktywnosci uczgcego. Poniewaz
matematyka uchodzi za jeden z najtrudniejszych przedmiotéw w szkole warto wprowadzaé
takie metody, aby przekonac¢ ucznidéw najbardziej opornych i deklarujgcych negatywne
nastawienie do tego przedmiotu.

Doskonatg okazjg do pobudzania aktywnosci dzieci sg gry i zabawy dydaktyczne. Cheé
wygrania stanowi silng motywacje do dziatania, ktérej tak czesto uczniowi brakuje.
Matematyka w duzej mierze przypomina gre, ktdra bawi dopdki sie w niej wygrywa, zbyt
prosta lub zbyt trudna zniecheca. Nadmierne obnizanie czy podwyziszanie poprzeczki
rowniez zniecheca ucznidéw do uczenia sie. Gra pobudza do szukania strategii wygrywajacej,
a w przypadku matematyki poszukiwanie, zadawanie pytan, odkrywanie jest szczegdlnie
wazne. Matematyka powinna przesta¢ by¢ skarbnicg szablonowej wiedzy, zbiorem regut i
definicji, w zamian za stanie sie przedmiotem, ktory pozwala myslec i rozumowac.

Fakt, iz kazde dziecko podczas zabawy pracuje samodzielnie, powoduje, ze uczed musi
zmierzy¢ sie z wyzwaniem, jakie zostaje przed nim postawione — angazuje to wszystkie
dzieci, szczegdlnie te najstabsze. Niewatpliwie ma to ogromny wplyw na wzrost motywacji
do nauki — wszyscy uczniowie z wielkim zaangazowaniem wykonujg zadania im powierzone.
Podczas zaje¢ z grami matematycznymi uczniowie ksztattujg swoje umiejetnosci w zakresie

nie tylko liczenia, ale i czytania oraz kompetencje spoteczne i twdrcze. Majgc bardzo dobre



zaplecze do pracy w formie zabawy (pusy matematyczne, elementy do budowania bryt
geometrycznych, domina matematyczne itp.) pomyslatam, ze warto wykorzystac je i wdrozy¢
do nauki matematyki w klasach najmtodszych (klasa Iv i V). Mam nadzieje, ze cos ,,innego” na
lekcjach powtdrzeniowych sprawi, ze uczniowie szczegdlnie ci stabsi przekonajg sie, ze moga

pokonac wszelkie trudnosci z przyswajaniem nowych tresci matematycznych.

SPODZIEWANE EFEKTY INNOWACII Z UWZGLEDNIENIEM NOWATORSTWA

Wyposazenie ucznidow w umiejetnosci postugiwania sie sprawnym liczeniem w
pamieci nie tylko na lekcjach matematyki, ale przede wszystkim w zyciu codziennym;
e Wozrost samooceny i kreatywnosci ucznia.

e Umiejetnos$¢ logicznego myslenia i wnioskowania.

e Umiejetnos¢ wspodtpracy w grupie.

e Dzielenie sie swojg wiedzg z réwiesnikami.

e Zwiekszenie zainteresowania matematyka oraz swobodnym korzystaniem z

algorytmow sprawnego liczenia w pamieci i wtasnosci figur geometrycznych

RODZAJ INNOWACII:

e metodyczna, organizacyjna

Il. Zakres innowacji:
e innowacjg objete bedg dzieci klasy IV i V
e innowacja bedzie dotyczyta wybranych tresci edukacyjnych zwigzanych z
naukg matematyki — rozwijanie sprawnosci rachunkowej oraz wyobrazni

geometrycznej



Uczen:

IV.

Cele innowacji

a) Cele ogdlne:

Uatrakcyjnienie nauczania poprzez wprowadzenie gier i zabaw na lekcjach
matematyki - wykorzystanie gier i zabaw na lekcjach powtérzeniowych.

Rozwijanie kompetencji spotecznych, ksztatcenie umiejetnosci pracy zespotowej
i projektowe;j.

Rozwijanie umiejetnosci logicznego myslenia, intuicji, wyobrazni i wnioskowania.
Ksztattowanie umiejetnosci wyszukiwania informacji — czytanie instrukcji gier.
Stworzenie uczniom mozliwosci odniesienia sukcesu (m.in. poprzez samodzielne

stworzenie gry, krzyzowki, zabawy).

b) Cele operacyjne:

Rozumie zasady gry ,Memory”, Pusy matemtyczne”, ,Rummikub”, ,Domina
matematyczne”, ,,Sudoku”.

Tworzy samodzielnie domina matematyczne, krzyzéwki, rebusy, zagadki
matematyczne.

Czyta instrukcje gier z wykorzystaniem kart Grabowskiego.

Potrafi zaprojektowa¢ prostg gre planszowg, w ktérej wystepujg dziatania
matematyczne.

Rozwija swojg wyobraznie, sprawnos¢ rachunkowg, logiczne myslenie.

Jest kreatywny i twérczy.

Opis innowacji — tresci dydaktyczne

Podczas realizacji innowacji bede prowadzi¢ zajecia powtérzeniowe po zakonczeniu kazdego

dziatu

wykorzystujgc gry i zabawy matematyczne. Uczniowie dodatkowo bedg mogli

wykonaé¢ dowolng gre Ilub zabawe matematyczng w ramach pracy projektowej

i przetestowaé poprawnosc jej dziatania na zajeciach podsumowujgcych nauke w czerwcu.



PLAN ZAJEC W RAMACH INNOWACJI ,, WEOtA MATEMTYKA”

KLASA IV

1)

2)
3)
4)
5)
6)

7)

8)

Rozwijanie sprawnos$ci rachunkowej - obliczenia pamieciowe (karty Grabowskiego
»Memory”, kolorowanki matematyczne)

Systemy zapisywania liczb (domina matematyczne)

Dziatania pisemne (domina matematyczne, krzyzéwki, artymografy)
Figury geometryczne (domina matematyczne, tangramy)

Utamki zwykte (pusy matematyczne, domina)

Utamki dziesietne (domina matematyczne, artymografy)

Figury przestrzenne (elementy do budowania szkieletéow bryt, domina
matematyczne)

Gietda gier i zabaw — Rummikub, Memory, karty Grabowskiego, prezentacja gier
autorstwa dzieci

KLASA V

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7)

8)

9)

Liczby i dziatania (pusy matematyczne, artymografy, Memory, Sudoku)
Wiasnosci liczb naturalnych (domina matematyczne, krzyzéwki matematyczne)
Utamki zwykte (domina matematyczne, krzyzowki)

Figury geometryczne (domina matematyczne)

Utamki dziesietne (domina matematyczne, krzyzéwki, artymografy)

Pola figur (domina matematyczne, tangramy)

Liczby catkowite (gra w wojne ,,Plus-minus”)

Figury przestrzenne (elementy do budowania szkieletow bryt, domina
matematyczne)

Gietda gier i zabaw — Rummikub, Memory, karty Grabowskiego, prezentacja gier
autorstwa dzieci

Ewaluacja programu odbywac sie bedzie po zakonczeniu kazdego roku szkolnego

na podstawie wtasnych obserwacji oraz ankiet skierowanych do dzieci. Wyniki ewaluacji oraz

ewentualne sugestie od Dyrektora, Rady Pedagogicznej postuzg do modyfikacji programu,

jego ulepszeniu.

Elzbieta Jasiak



