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I. Wstep

Innowacja pedagogiczna pt. ,, Matematyka i gry logiczne” jest propozycja cyklu
zaje¢ 1 dziatan rozwijajacych w szerszym stopniu umiejetnosci I
zainteresowania matematyczne u uczniéw klasy IV w oparciu o gry logiczne.
Wychodzac naprzeciw potrzebom szkoty 1 sSrodowiska, wykorzystujac swoje
bogate doswiadczenia zawodowe oraz obszerng wlasng biblioteke nauczycielskg
stworzylam poszerzony program do matematyki z elementami gier logicznych.
Innowacja bedzie stuzy¢ do realizacji zadan 1 celow zawartych w Strategii
Rozwoju Szkoty Podstawowej im. Zotnierza Polskiego w Wedrzynie.
Wszechstronny rozwoj osobowosci ucznia, ktory pozwoli mu jak najefektywniej
dziata¢ we wspolczesnym swiecie jest naczelnym zadaniem szkoty. Duzy
potencjat cieckawosci oraz chtonno$¢ umyshu dziecka w wieku szkolnym
przemawia za tym, aby umiejetnosci matematyczne oparte na grach logicznych
zdobywac jak najwczesnie;.

I. Zakres innowacji

Innowacja skierowana jest do ucznidw klasy IV

Data rozpoczgcia: wrzesien 2022rok.

Data zakonczenia: maj 2023 rok.

Zajecia prowadzone beda rownolegle z realizacjg podstawy programowej w
klasie IV w wymiarze 1 godziny tygodniowo.

Innowacja pedagogiczna realizowana bedzie w oparciu o szkolny program
nauczania MATEMATYKA WOKOL NAS ,Wydawnictwo WSiP i wzbogacona
o elementy gier planszowych w szczegolnosci gry ,,RUMMIKUB” . Realizacja
zawartych w programie tre$ci bedzie przebiegala w czasie planowych lekcji
matematyki.

I1. Motywacja wprowadzenia innowacji i oczekiwania z nia

Zwiazane

Glownym celem programu innowacyjnego jest przekazanie uczniom tych
wiadomosci, umiejetnosci i sprawnosci, ktore pozwolg sprawnie funkcjonowac
we wspotczesnym §wiecie.



Innowacja pedagogiczna ,, Matematyka i gry logiczne” jest przeznaczona do
realizacji w rocznym cyklu edukacyjnym. Optymalne warunki do realizacji
Innowacji obejmuja:

- Podreczniki do matematyki

- Zbiory zadan do klasy IV

- Gry edukacyjne w szczegdlnosci RUMMIKUB

- Gry komputerowe

I11. Formy realizacji

Dodatkowe zajecia przeznaczone beda na wprowadzenie 1 rozszerzenie
zagadnien ujetych w podstawie programowej, bardzo waznych

w dalszej edukacji, doskonalenie umiejetnosci wykorzystania wiedzy
matematycznej w sytuacjach praktycznych, w zyciu codziennym oraz do
rozwigzywania problemoéw. W ramach innowacji b¢dg rozwigzywane problemy
1 zadania, ktore pokaza uczniom jak wykorzysta¢ wiedz¢ w zyciu codziennym.
Dodatkowo na zajeciach rozwigzywac bedziemy zadania przygotowujace do
konkursdw, stosowac gry logiczne, planszowe, tamiglowki, rebusy, ktore daja
mozliwo$¢ rozwigzywania problemow matematycznych w sposob przystepny
dla kazdego ucznia.

V. Metody pracy

Na zajeciach bedg wykorzystywane aktywizujace metody nauczania, ktore
pozwola na tworcze podchodzenie do problemdéw 1 zagadnien
matematycznych. Wazng rolg odegraja gry logiczne, ktore uatrakcyjnig proces
uczenia si¢, zmotywujg uczniow 1 utatwig zdobywanie wiedzy, a takze pobudza
ciekawo$¢ poznawczg.

Do realizacji tej innowacji nalezy dobra¢ takie metody, ktore wyzwalaja
aktywnos$¢ uczniow. Nalezg do nich:

- rozwigzywanie zadan na zastosowanie wiedzy w praktyce

- zespolowe 1 indywidualne prace dlugoterminowe

- prowadzenie wybranych lekcji z zastosowaniem technik informatycznych

- czynnosciowe nauczanie matematyki

- ,,burza mézgow”

- metoda przypadkdéw

- dyskusja

- nauczanie przez rozwigzywanie zadan

- praca indywidualna z zadaniami niestandardowymi

- gry i zabawy logiczne

V. Tre$ci innowacji

Do gtéwnych celéw innowacji naleza:
- wszechstronny rozwdj osobowosci dziecka;
- przygotowanie uczniow do wykorzystania wiedzy matematycznej do



rozwigzywania probleméw z zakresu roznych dziedzin ksztalcenia szkolnego
oraz zycia codziennego; budowanie modeli matematycznych dla konkretnych
sytuacji;

- przyswajanie przez uczniow jezyka matematyki; dostrzeganie i formulowanie
| rozwigzywanie problemow;

- rozwijanie wyobraZni przestrzennej;

- ksztaltowanie umiej¢tnosci my$lenia 1 jasnego formutowania wypowiedzi;

- rozwijanie umiejetnosci uczniow w zakresie rozumienia tekstow
sformutowanych w jezyku matematyki;

- rozwijanie umiejetnosci opisywania w jezyku matematyki prostych sytuacji;
- ulatwianie dostrzegania problemow 1 badania ich w konkretnych przypadkach
przez prowadzenie prostych rozumowan matematycznych;

- czynno$ciowe 1 zabawowe podejscie do problemow matematycznych;

- obliczanie pol wielokatow;

- wprowadzenie algorytmu mnozenia i dzielenia pisemnego liczb
trzycyfrowych przez liczby trzycyfrowe;

- wprowadzenie niewiadomej ,,x” W rozwigzywaniu rOwnan.

V1. Szczegotowe cele edukacyjne ksztalcenia i wychowania

- ksztattowanie tworczej postawy, samodzielnosci 1 odpowiedzialnosci za
wynik pracy;

- ksztaltowanie postaw pracowitosci, szacunku dla pracy innych oraz
odpowiedzialnos$ci za swoje wyniki;

- ksztaltowanie pozytywnego nastawienia do podejmowania wysitku
intelektualnego oraz postawy dociekliwosci;

- nauczanie dobrej organizacji pracy, wyrabianie systematycznosci,
pracowitosci 1 wytrwatos$ci;

- rozwijanie umiejetnosci pracy w grupie;

- nauczanie przedstawiania rozwigzan problemow i1 zadan w sposob czytelny 1
precyzyjny;

- wyrabianie nawykow sprawdzania otrzymanych odpowiedzi i korygowania
popetnianych bledow;

- przygotowanie ucznidéw do rywalizacji w konkursach Kangur Matematyczny
VII. Przewidywane efekty pracy

Dzigki wprowadzeniu innowacji pedagogicznej ,,Matematyka i gry logiczne”
uczen konczacy klase IV szkoty podstawowej bedzie potrafit:

- biegle liczy¢ (wprzod 1 w tyl) od danej liczby w zakresie miliona;

- zapisywac cyframi 1 odczytywac liczby w zakresie miliona;

- dodawac i odejmowac liczby w zakresie miliona, sprawdza¢ wyniki
odejmowania za pomocg dodawania;

- oblicza¢ w pamigci iloczyny w zakresie tabliczki mnozenia, sprawdza¢ wyniki
dzielenia za pomoca mnozenia;

- rozwigzywac rownania z jedng niewiadomg z uzyciem znaku ,,x”’;



- rozwigzywac zadania tekstowe jednodziataniowe, dwudziataniowe;
- wykonywac obliczenia pieni¢zne i1 radzi¢ sobie w sytuacjach codziennych
wymagajacych takich umiejetnosci;
- odczytywac i zapisywac liczby w systemie rzymskim
- podawac i1 zapisywac daty; zna¢ kolejnos$¢ dni tygodnia i miesigcy;
porzadkowa¢ chronologicznie daty; wykonywac obliczenia kalendarzowe w
sytuacjach zyciowych;
- odczytywac wskazania zegaréw: w systemie 12- i 24-godzinnym,
wykonywac¢ obliczenia zegarowe;
- rysowac drugg potowe figury geometrycznej; rysowac figury w powiekszeniu i
pomniejszeniu;
- rozwigzywac zadania z Kangurkiem.
- wykorzystywa¢ poznane zagadnienia matematyczne do rozwigzywania zadan
tekstowych;
VIIIl. Ewaluacja
Podstawowym celem ewaluacji innowacyjnej jest weryfikacja i
modyfikacja programu innowacyjnego. Narzedziami sprawdzajagcymi 1
badajacymi zmiany migdzy osiggni¢ciami koncowymi a poczagtkowymi
beda obserwacje dzieci, ich zaangazowanie w zajgcia, umiejetnose
wspoldziatania w grupie podczas gier jak roOwniez analiza wytworow:
sprawdziany, wyniki osiggane w konkursach oraz opinie rodzicow w
oparciu o ankiety i wywiady.
Whioski begdg przedstawiane w formie sprawozdania ewaluacyjnego na
posiedzeniu Rady Pedagogicznej podsumowujacych prace szkoty dwa
razy do roku.

Opracowwata: mgr Beata Szymanczuk



