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Opis innowacji

I Wstep
Innowacja ,,Kuferek Matematyczny” to zajecia rozwijajace
z zakresu edukacji matematycznej przewidziane dla uczniow z klasy III - VI

w wymiarze 1 godziny tygodniowo. Dzi¢ki zajeciom z edukacji matematycznej chce aby uczniowie
zrozumieli, Zze matematyka ksztaltuje obecny $wiat i ma wielkie znaczenie dla dalszego
funkcjonowania ucznidow w kazdej dziedzinie edukacji. Moim zalozeniem jest , aby uczniowie
chcieli odkrywac jej tajemnice z rado$cig 1 z zainteresowaniem, aby zrozumieli, jak wielkie ma
znaczenie dla funkcjonowania we wspdiczesnym $wiecie. Poprzez zajecia chce odkrywaé tez
potencjal matematyczny kazdego dziecka. Matematyka czesto jawi si¢ jako przedmiot trudny,
nieprzyjazny, budzacy lgk. Moim zadaniem be¢dzie pokazanie, Zze wcale tak nie musi by¢. Chce
sprawi¢ aby dzieci chociaz troche¢ polubily matematyke, dostrzegly jej istote 1 uczyly si¢ jej

Z zaangazowaniem.

Uczniowie beda mieli tez mozliwo$¢ wykorzystania na zajgciach  innowacji

z matematyki narzedzi TOC ( gatazka logiczna, chmurka, drzewko ambitnego celu), ktore
pozwalaja uczniom na lepsze dostrzeganie zwigzkéw przyczynowo — skutkowych, planowanie
pracy, podejmowanie samodzielnych decyzji i przewidywanie przez nich konsekwencji, stosowanie

poprawnej komunikacji oraz umiejetne analizowanie konfliktow i1 znajdywanie ich rozwigzan.



Motywem przewodnim zadan matematycznych sa przygody gléwnego bohatera — Matmana
1 jego przyjaciol, ktorzy wyruszaja z misjg ratunkowa Uktadu Gwiezdnych Planet.

W czasie tej ekspedycji czeka na nich wiele matematycznych zadan do wykonania. Prawidtowe ich
rozwigzanie jest elementem niezbednym, gdyz dzigki temu zbieraja sylaby potrzebne im do
przenoszenia si¢ z planety na planet¢. Dzieci, poprzez zabawe i identyfikacje z gtownym

bohaterem, w spontaniczny sposéb wkraczajg w $wiat matematyki.

Uczestniczac w spotkaniach, uczniowie utozsamiajg si¢ z bohaterami, ktorzy pomagaja dzieciom
wzbogaca¢ wyobrazni¢ oraz kreatywne myslenie. Oprocz elementéw matematycznych ukazuja
uczniom obraz wspotdzialania z innymi, ucza zyczliwosci 1 tolerancji, uwrazliwiaja na krzywde
innych oraz pokazuja wlasciwe wzorce zachowania. Podczas pracy dzieci angazuja si¢
emocjonalnie z postacig ulubionego bohatera, dzigki czemu wykonywanie zadan matematycznych

wspolnie z nim, stanowi dla nich bardzo atrakcyjng formg nauki.

I1. Zalozenie ogolne

1. Innowacja skierowana jest do uczniéw klas 3 - 6.

2. Glowne zalozenia pracy na innowacyjnych zajeciach:
Celem innowacji matematycznej jest nauka przez zabawe, oraz przekonanie dzieci, ze $wiat
matematyki nie jest trudny, a moze by¢ fascynujacy i przyjazny. Tworzy on przestrzen do
rozwoju zainteresowan. Ksztalci umiejetnos¢ samodzielnego poszukiwania informacji oraz

praktycznego korzystania z nich.

II1. Cele innowacji

- rozwijanie myS$lenia matematycznego — prowadzenie elementarnych rozumowan

matematycznych,

- zaspokajania naturalnej ciekawo$ci poznawania otaczajgcego Swiata,
- rozwijanie spostrzegawczo$ci, wytrwalo$ci, skupienia uwagi,

- ksztatcenie umiejetnosci pracy zespotowe;,

- poglebienie wiedzy o $wiecie matematyki i geometrii,

- ksztatcenie umiejetnosci rozwijania swoich zainteresowan,

- ksztattowanie umiejetnosci czytania ze zrozumieniem;



- rozumienie polecen i rozwigzywanie zadan zgodnie z instrukcja;

- integrowanie grupy poprzez wspolna nauke, prace, zabawe;

- zaktywizowanie ucznia 1 naktonienie go do pracy tworczej,

- sieganie do roznych zrédet informacji technologii informacyjne;j,

- rozwijanie wiary we wlasne mozliwosci;

- stwarzanie mozliwosci dzielenia si¢ swoimi umiej¢tnosciami z innymi,
- podejmowanie dziatah tworczych samodzielnie lub zespotowo:

- praktyczne wykorzystywanie informacji:

- rozwijanie kreatywnego myslenia;

- podnoszenie motywacji dzieci do wykonywania dziatan matematycznych:
- ksztattowanie umiejetnosci logicznego myslenia;

- rozwijanie sprawnos$ci rachunkowe;:

- rozwijanie koncentracji uwagi

- rozwigzywanie 1 ukladania zadan tekstowych:

- ksztatcenie umiejetnosci dostrzegania zwigzkow przyczynowo — skutkowych, nieschematycznego

myslenia, analizowania i poszukiwania wielu rozwigzan:

- rozwijanie percepcji wzrokowej

IV. Metody i formy

Metody :

- metody stowne,

- metody czynne,

- metody aktywizujace, problemowe,

- gry dydaktyczne,

- techniki TOC, ktore rozwijaja myslenie krytyczne: galaz logiczna, chmurka, drzewko ambitnego

celu.



Formy pracy:

- indywidualna,
- grupowa,

- praca w parach.

V. Tematyka zaje¢c

1. Planeta Lénigcych Lodowcoéw - tworzenie wyrazen arytmetycznych na podstawie zadan oraz
logicznego myslenia i rozwigzywania zadan tekstowych.

2. Ktotnia kolorowych stwordéw - analizowanie i poszukiwanie wielu rozwigzan, dostrzeganie
zwigzkow przyczynowo — skutkowych, korzystanie z informacji oraz uktadanie zadan tekstowych.
3. Balwanowa rozgrzewka - umiej¢tnosci logicznego myslenia, sprawno$ci rachunkowej oraz
rozwijanie percepcji wzrokowej.

4. Planeta Szepczacych Jaskin. Ksztaltowanie umiejetnosci logicznego myslenia, dedukcji
1 koncentracji uwagi.

5. Zabawa nietoperzy - nieschematyczne myslenie, analizowanie i poszukiwanie wielu rozwigzan
oraz doskonalenie sprawnosci rachunkowe;.

6. Straznik nietoperzy - ksztalcenie umiejetnosci logicznego myslenia, dekodowania
zaszyfrowanych informacji oraz doskonalenie sprawnosci rachunkowe;.

7. Zycie Cyfrorobotow - doskonalenie umiejetnosci formulowania przeszkod wystepujacych
w procesie planowania.

8. Spacer po Srubkowie - logiczne myslenie, rozroznianie figur geometrycznych oraz rozwijanie
percepcji wzrokowe;.

9. Zadziwiajagca Planeta - ksztaltowanie umiej¢tnosci logicznego myslenia, doskonalenie
sprawnosci rachunkowej oraz rozwigzywania zadan tekstowych.

10. Wielobarwne wodospady - doskonalenie sprawno$ci rachunkowej, ksztalcenie umiejetnosci
logicznego myslenia oraz odczytywania informacji z tabeli.

11. Zmartwienie Wodnika - analizowanie 1 poszukiwanie wielu rozwigzan, logicznego myslenia,
korzystanie z informacji i doskonalenie sprawnosci rachunkowe;.

12. Spotkanie z Glodomorami - ksztaltowanie umiejetnosci logicznego myslenia, sprawnosci
rachunkowej oraz rozwijanie percepcji wzrokowe;j.

13. Spotkanie ze Skrzatem - ksztaltowanie umiejetnosci logicznego myslenia, formutowania celow

posrednich i dziatan do podanych przeszkod oraz doskonalenie umiejetnosci odczytywania danych.



14. Zmiana stylu zycia - ksztalttowanie umiej¢tnosci sprawnosci rachunkowej, logicznego myslenia
oraz korzystania z informacji.

15. Spotkanie z Rolandg - utrwalenie tabliczki mnozenia oraz przeliczania jednostek masy.

16. Klopoty Sigmy i1 Fokusa - analizowanie i poszukiwanie wielu rozwigzan, dostrzeganie
zwigzkéw przyczynowo — skutkowych, korzystanie z informacji oraz rozwijanie sprawnosci
rachunkowe;.

17. Niespotykana roslina - porzadkowanie jednostek czasu oraz rozrozniania figur geometrycznych,
ksztattowanie umiejetnosci logicznego mys$lenia.

18. Tajemnicza potrawa - ksztalcenie sprawnosci rachunkowych oraz doskonalenie umiejetnosci
rozwigzywania zadan tekstowych.

19. Nietypowe zjawisko - ksztattowanie umiejetnosci logicznego myslenia, formulowania
przeszkod, celow posrednich i dziatan oraz doskonalenie percepcji wzrokowe;.

20. Mite pozegnanie - rozwijanie sprawnos$ci dedukcji i koncentracji, logicznego myslenia oraz

sprawnosci rachunkowych 1 kodowania informacji.

VI. Przewidziane efekty

- zajecia matematyczne beda dla dzieci atrakcyjne 1 interesujace,

- lepsze dostrzeganie przez ucznidow zwigzkdéw przyczynowo — skutkowych w matematyce i zyciu
codziennym,

- lepsze planowanie pracy,

- podejmowanie samodzielnych decyzji 1 przewidywanie konsekwencji,
- stosowanie poprawnej komunikacji,

- umiej¢tne analizowanie konfliktow i znajdywanie rozwigzan,

- dzieci dostrzegaja mozliwo$¢ wielu prawidlowych rozwiazan,

- poprawa logicznego i1 tworczego myslenia.

- wyciszenie 1 poprawa koncentracji,

- wzrost poczucia wlasnej wartosci,

- poprawa wzajemnych relacji pomi¢dzy uczniami,

VI. Ewaluacja

Ewaluacja zostanie przeprowadzona na zakonczenie zaje¢ innowacji pedagogicznej w formie
rozmowy indywidualnej 1 grupowej z uczniami. Wyniki ewaluacji zostang przedstawione w formie

sprawozdania.



VII. Podsumowanie

Innowacja ma na celu ukazanie korzysci plynacych z nauki matematyki i rozwijanie

myslenia logicznego.
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