Innowacja pedagogiczna

»Vlatematyczne gry planszowe i karciane”

1. Miejsce realizacji innowacji: Szkota Podstawowa nr 1 im. A. Mickiewicza
w Marklowicach

2. Autor i realizator innowacji: mgr Julia Dziuba

3. Rodzaj innowacji: metodyczna

4. Zakres innowacji: Innowacja beda objgci uczniowie klas szostych w ramach
lekcji matematyki

5. Czas trwania innowacji: rok szkolny 2024/2025

6. Opis innowacji:

Matematyka czgsto bywa postrzegana przez uczniow jako przedmiot trudny 1
nieatrakcyjny, co prowadzi do braku motywacji i zniechgcenia do nauki. Aby to
zmieni¢ 1 zacheci¢ uczniow do nauki, postanowilam wprowadzi¢ innowacje
pedagogiczna pod nazwa ,,Matematyczne gry planszowe i karciane”.

Innowacja bedzie polega¢ na nauce matematyki poprzez wykorzystanie gier
planszowych i karcianych podczas lekcji. Uczniowie bgda mieli okazje gra¢ w
klasyczne gry, takie jak ,,.Domino” oraz ,Memory”, jak 1 wspoélczesne,
popularne aktualnie np. ,,5 sekund”, ,Kim jestem?”. Gry te zostana
zmodyfikowane, aby wprowadzi¢ do nich elementy matematyczne,
odpowiadajace aktualnie przerabianym zagadnieniom. Dzigki nim bedziemy w
przyjazny sposob utrwala¢ wzory 1 pojgcia matematyczne oraz Ewiczyc
rozwiazywanie zadan arytmetycznych, algebraicznych oraz geometrycznych.
Gry beda wykorzystywane w réznych momentach lekcji. Na poczatku lekcji,
aby wprowadzi¢ uczniow do nowego tematu lub przypomnie¢ materiat z lekcji
wczesniejszej. Na koniec zaje¢ jako forma utrwalenia $wiezo zdobytego
materiatlu. Podczas powtorzen wiadomosci na koniec dziatu jako metoda
podsumowania 1 utrwalenia wiadomosci. Gry bede tworzyla samodzielnie,
bazujac na oryginatach oraz korzystata z gotowych gier zaproponowanych m.in.
przez wydawnictwo GWO.



Przyklady kilku matematycznych wersji gier:

Domino:

Zamiast tradycyjnych kropek na ptytkach domino, kazda ptytka bedzie
zawiera¢ dzialanie matematyczne np. proste rOwnania, dzialania na
utamkach. Gracze musza dopasowaé¢ odpowiednie dziatanie do wyniku.

Memory:
Gra polega na znajdowaniu par kart, gdzie jedna karta zawiera zadanie
matematyczne, a druga poprawny wynik tego zadania.

5 sekund:

Gra polega na tym, ze gracze maja 5 sekund na odpowiedZ na pytanie
zadane przez przeciwnika lub nauczyciela. Przyklady pytan: ,,Wymien
dwa czworokaty, w ktorych przekatne przecinaja si¢ pod katem prostym”,
,,Podaj wzor na pole prostokata”, ,,Wymien trzy liczby pierwsze mniejsze
od 20”.

Kim jestem?
Uczniowie musza zgadna¢, jaka figura matematyczna sa, zadajac pytania
o wlasciwos$ci matematyczne tych figur.

7. Cele ogolne:

Gléwnym celem tej innowacji jest zwigkszenie zaangazowania uczniow w
nauke matematyki poprzez potaczenie nauki z zabawa. Mysle, ze taka forma
nauki pozwoli na podniesienie wiedzy matematycznej uczniow.

Cele szczegolowe:

doskonalenie umiejetnosci wykorzystania wiedzy matematycznej w zyciu
codziennym,

rozwijanie umiej¢tnosci arytmetycznych 1 logicznego myslenia,
utrwalanie materialu oraz lepsze zapamigtanie wzoroéw 1 definicji
matematycznych,

zwigkszenie motywacji do nauki matematyki,

integracja zespotu klasowego.

8. Przewidywane efekty innowacji:

zwigkszenie zaangazowane uczniOw w prace na lekcji,
poprawa wynikéw w nauce,



* rozw(j umiejgtnosci arytmetycznych i szybkiego liczenia,
* lepsze zapamigtanie wzordw 1 poje¢ matematycznych
e zwigkszenie bazy dydaktycznej szkoty.

9. Metody pracy: wyklad, pogadanka, dyskusja, ¢wiczenia, gra dydaktyczna.
10.Formy pracy: indywidualna, w parach, w grupach.
11. Wybrane zagadnienia realizowane w ramach innowacji:

1) Dziatania na liczbach naturalnych i utamkach.
2) Figury na plaszczyznie.

3) Jednostki dlugo$ci 1 masy.

4) Predkos¢, droga, czas.

5) Pola wielokatow.

6) Procenty.

7) Liczby dodatnie 1 ujemne.

8) Wyrazenia algebraiczne 1 rbwnania.

12.Ewaluacja

Przyrost wiedzy ucznidow zostanie sprawdzony poprzez przeprowadzenie testow
w ramach projektu Lepsza Szkota GWO (styczen, czerwiec).

Na zakonczenie innowacji zostanie przeprowadzona ankieta. Uczniowie stworza
rOwniez wlasng matematyczna gr¢ planszowa dotyczaca wybranego dzialu
zrealizowanego podczas lekcji.



