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Wstep

Innowacja programowa pt. ,, Matematyka 1 gry komputerowe” jest
propozycja cyklu zaje¢ 1 dziatan majacych na celu rozwijanie uzdolnien
matematycznych 1 umiejetnosci matematycznych klas 1- 1III edukacji
wezesnoszkolnej z wykorzystaniem gier komputerowych ,,MatSwiat”.

Piszac ten program mys$latam o wilasnych stosowanych do tej pory
sposobach pracy z uczniami, pomocach dydaktycznych oraz pomystach
realizowanych na zajeciach dodatkowych z matematyki ku zadowoleniu
ucznidw, rodzicow 1 szkoty, jak i1 wlasnej satysfakcji z wykonywania zawodu
nauczyciela-wychowawcy. Wychodzac naprzeciw potrzebom szkoty i
srodowiska, wykorzystujac swoje bogate doswiadczenia zawodowe oraz
obszerng wlasng biblioteke nauczycielskg stworzytam program do matematyki z
elementami gier komputerowych.

Innowacja bedzie stluzy¢ do realizacji zadan 1 celow zawartych w
Koncepcji Rozwoju Szkoly Podstawowej nr 3 w Olkuszu. Wszechstronny
rozw6j osobowosci ucznia, ktory pozwoli mu jak najefektywniej dzialaé we
wspotczesnym $wiecie jest naczelnym zadaniem szkoly. Duzy potencjal
ciekawosci oraz chtonno$¢ umystu dziecka w wieku szkolnym przemawia za
tym, aby umiejetno$ci matematyczne oparte na grach komputerowych zdobywacé
jak najwcze$nie;j.

We wstepnym etapie za pomocg testow matematycznych dokonam
diagnozy 1 w oparciu o analiz¢ osiggni¢tych wynikow uczniowie uzdolnieni
matematycznie zostang zakwalifikowani do udzialu w zajeciach
innowacyjnych. Uczniowie, u ktorych zostang wykryte braki w wiadomosciach 1
umiejetnosciach matematycznych zostang zakwalifikowani na zajecia
wyréwnawczo - kompensacyjne.

I. Zakres innowacji

Innowacja skierowana jest do ucznidéw klas I, pozniej II 1 III jako zajecia
dodatkowe o nazwie ,, Matematyka i gry komputerowe”.

Przewidywany czas realizacji: 3 lata - rok szkolny: 2014/2015, 2015/2016,
2016/2017.

Data rozpoczgcia: wrzesien 2014 rok.

Data zakonczenia: czerwiec 2017 rok.

Prowadzenie godzing tygodniowo w ramach zajg¢ wynikajacych z art. 42 ust. 2
pkt 2 lit. a 1 b ustawy — Karta Nauczyciela.

W cyklu ksztalcenia I-11I przewiduje si¢ okoto 105 godzin lekcyjnych.

II. Motywacja wprowadzenia innowacji i oczekiwania z nig
Zwigzane



Program ,, Matematyka 1 gry komputerowe” jest przeznaczona do
realizacji w trzyletnim cyklu edukacji wczesnoszkolnej roéwnolegle z
,Programem Wiasnym Edukacji Wczesnoszkolnej klasy I — I1I i skorelowany z
,Podstawig Programowg Ksztatcenia Ogo6lnego dla Szko6t Podstawowych” dla |
etapu edukacyjnego, obejmujacego klasy I-III szkoty podstawowej - edukacja
wczesnoszkolna.

Innowacja polega na tym, iz zakres ksztalcenia matematycznego
uzupelnitam dodatkowymi wiadomo$ciami 1 umiejetnosciami z zakresu
rozwigzywania zadan standardowych 1 zadan niestandardowych, wykorzystujac
gry logiczne, a w szczego6lnosci gry komputerowe, aby bez przeszkod 1 w petni
realizowa¢ ustawowe zadania szkoly dla tego etapu edukacyjnego, czyli
koncepcje wszechstronnego ksztalcenia 1 rozwoju mlodego cztowieka.

Swoj program staralam si¢ budowacé spiralnie tak, aby w danej klasie
nastgpowalo uzupelnienie, utrwalenie 1 poglebienie wiedzy nabytej w klasie
poprzedniej w zgodzie =z klasycznymi zasadami dydaktycznymi —
systematyczno$¢, przystepno$¢, pogladowosé, Swiadomos¢, aktywnos¢ 1
trwatos¢. (Nowak, 1989, s. 156-167).

Optymalne warunki do realizacji innowacji obejmuja:
e Podreczniki do matematyki.
e Podreczniki do informatyki.
e Zbiory zadan do klasy I, I 1 III.
¢ Gry edukacyjne.
e Matematyka — gry komputerowe ,, MatSwiat”.

III. Formy realizacji

Dodatkowe zajg¢cia przeznaczone beda na wprowadzenie i1 utrwalenie
zagadnien ujetych w podstawie programowej, ktore sg bardzo wazne w dalszej
edukacji, doskonalenie umiejetnosci wykorzystania wiedzy matematycznej w
sytuacjach praktycznych, w zyciu codziennym oraz do rozwigzywania
problemow. W ramach innowacji beda rozwigzywane problemy 1 zadania, ktore
pokazg uczniom jak wykorzysta¢ wiedzg w zyciu codziennym.

Dodatkowo na zajeciach oprdcz rozwigzywania zadan rozwijajacych
wiadomosci 1 umiej¢tnosci, bedziemy stosowaé gry logiczne, planszowe,
tamiglowki, rebusy a w szczegolnosci gry komputerowe MatSwiat, ktore daja
mozliwo$¢ rozwigzywania probleméw matematycznych w sposdb przystepny
dla kazdego ucznia.

IV. Metody pracy

Na zajeciach beda wykorzystywane aktywizujagce metody nauczania,
ktéore pozwolg na twodrcze podchodzenie do probleméw 1 zagadnien



matematycznych. Wazng role¢ odegraja gry logiczne, a w szczegolnosci gry
komputerowe ktére uatrakcyjnig proces uczenia si¢, zmotywuja uczniow i
utatwig zdobywanie wiedzy, a takze pobudza ciekawo$¢ poznawcza.

Do realizacji tej innowacji zostaly dobrane takie metody, ktore

wyzwalajg aktywnos$¢ ucznidw. Naleza do nich:

e czynno$ciowe nauczanie matematyki;

e burza mézgow”;

e metoda przypadkow;

dyskusja;

nauczanie przez rozwigzywanie zadan;

praca indywidualna z zadaniami niestandardowymi,
gry 1 zabawy logiczne;

gry komputerowe MatSwiat.

V. TreSci innowacji
Do glownych celow innowacji naleza:

I.

10.
11.

12.

13.
14.

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 ucznidbw jezyka matematyki; dostrzeganie i
formulowanie 1 rozwigzywanie problemow.

Rozwijanie wyobraZni przestrzenne;.

Ksztaltowanie umiejetnosci myslenia i jasnego formutowania wypowiedzi.
Rozwijanie umiejetnosci ucznibw w zakresie rozumienia tekstow
sformutowanych w jezyku matematyki.

Rozwijanie umiejetnosci opisywania w jezyku matematyki prostych
sytuacji.

Ulatwianie dostrzegania problemoéw 1 badania ich w konkretnych
przypadkach przez prowadzenie prostych rozumowan matematycznych.
Czynno$ciowe 1 zabawowe podejscie do problemoéw matematycznych.
Rozszerzenie zakresu liczbowego do 1000.

Obliczanie pola prostokata 1 kwadratu.

Wprowadzenie algorytmu mnozenia pisemnego liczb dwucyfrowe przez
liczby jednocyfrowe.

Wprowadzenie algorytmu dzielenia pisemnego liczb trzycyfrowych przez
jednocyfrowe.

Wprowadzenie niewiadomej ,,Xx” w rozwigzywaniu rOwnan.

Rozwijanie logicznego myslenia w oparciu o gry komputerowe.



VL Szczegolowe cele edukacyjne ksztalcenia i wychowania

Ksztaltowanie tworczej postawy, samodzielno$ci 1 odpowiedzialnosci za
wynik pracy.

Ksztaltowanie postaw pracowitosci, szacunku dla pracy innych oraz
odpowiedzialnosci 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 probleméw i zadan w sposob czytelny
1 precyzyjny.

Wyrabianie nawykow sprawdzania otrzymanych odpowiedzi i korygowania
popetnianych btedow.

Przygotowanie uczniow do rywalizacji w konkursach w mys$l zasady ,,fair
play”.

VII. Przewidywane efekty pracy

Dzigki wprowadzeniu dodatkowych zaje¢ ,,Matematyka 1 gry

komputerowe” uczen konczacy klase¢ III szkoly podstawowej (po 3 latach
uczestniczenia w tych zajeciach) - bedzie potrafit:

I.
2.
3.

10.

11.
12.
13.

Biegle liczy¢ (wprzod 1 w tyt) od danej liczby w zakresie 1000.

Zapisywac cyframi i odczytywac liczby w zakresie 1000.

Dodawac¢ i odejmowac liczby w zakresie 100, sprawdza¢ wyniki
odejmowania za pomocg dodawania.

Oblicza¢ w pamigci iloczyny w zakresie tabliczki mnozenia, sprawdzac
wyniki dzielenia za pomoca mnozenia.

Rozwigzywa¢ réwnania z jedng niewiadomg z uzyciem znaku ,,x”.
Rozwigzywac¢ zadania tekstowe jednodziataniowe, dwudziataniowe.
Wykonywa¢ obliczenia pieni¢zne 1 radzi¢ sobie w sytuacjach codziennych
wymagajacych takich umiejetnosci.

Mierzy¢ 1 zapisywac wynik pomiaru dlugosci, postugiwac si¢ jednostkami
dhugosci.

Wazy¢ przedmioty, uzywajac okreslen: kilogram, pot kilograma, dekagram,
gram, wykonywac obliczenia z uzyciem tych miar.

Odmierza¢ ptyny réznymi miarkami, uzywac poje¢: litr, pot litra, cwierc
litra.

Odczytywa¢ temperature (5 stopni ciepla, 5 stopni ponizej zera lub mrozu.
Odczytywac 1 zapisywac liczby w systemie rzymskim od I do XII.
Podawac 1 zapisywac daty; zna¢ kolejno$¢ dni tygodnia 1 miesiecy;
porzadkowac¢ chronologicznie daty; wykonywac obliczenia kalendarzowe w



14.

15.

16.
17.
18.
19.

20.

21.

sytuacjach zyciowych.

Odczytywaé wskazania zegarOw: w systemie 12- 1 24-godzinnym,
postugiwac si¢ pojeciami pot godziny kwadrans, minuta, wykonywac
obliczenia zegarowe.

Rozpoznawa¢ 1 nazywac kota, kwadraty, prostokaty 1 trojkaty; rysowac
odcinki o podanej dtugosci, oblicza¢ obwody trojkatow, kwadratow,
prostokatow.

Oblicza¢ pola prostokatéw 1 kwadratow.

Rysowa¢ druga potowe figury geometryczne;.

Rozwigzywaé zadania z trescig.

Wykorzystywac¢ poznane zagadnienia matematyczne do rozwigzywania
zadan tekstowych.

Wykorzystanie gier komputerowych do nauki matematyki oraz zdobywanie
wiedzy pozamatematyczne;j.

Przygotowanie uczniéw do swiadomego 1 celowego, samodzielnego 1
bezpiecznego korzystania z komputera.



