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1. Wstep

Edukacyjnym celem nauczania jest ukazanie konieczno$ci takiego organizowania zajg¢é
matematycznych w szkole, ktore umozliwi uczniom manipulowanie konkretami. Najwazniejsze sg
osobiste doswiadczenia dziecka, stanowig one budulec z ktérego dzieciecy umyst tworzy pojecia
I umiejetnoscei. Istotne jest budowanie pewno$ci dziecka, ze strategie tego typu naleza do
naturalnych procedur postepowania kazdego czlowieka i1 sa niezbgdne dla prawidlowego
ksztaltowania si¢ wiedzy matematyczne;j.
Akceptacja samodzielnos$ci dziecigcych prob badawczych pozwolitaby kazdemu uczniowi odnalezé
poziom problemu wlasciwy dla jego mys$lenia matematycznego.
Wystarczy wykorzysta¢ ¢wiczenia z kostkami do gry, aby uatrakcyjni¢ 1 utatwi¢ zrozumienie tresci

matematycznych przez uczniow.

2. Zasady innowacji

2.1. Warunki realizacji innowacji
Czas trwania innowacji ,,Wykorzystanie kostek do gry w edukacji matematycznej w klasach
miodszych” ustalono: od 26.11.2015r. do 24.06.2015r. Miejsce jej zastosowania to Szkotla
Podstawowa nr 32 im. Ludwika Warynskiego w Bielsku-Bialej. Innowacja ta realizowana bedzie
podczas zaje¢ edukacji matematyczne w oddzialach 2A 1 2B oraz na zajg¢ciach pozalekcyjnych

w klasie drugiej.

2.2.Cele innowacji pedagogicznej
Cele innowacji:
- rozwijanie logicznego myslenia,
- rozbudzenie zainteresowan, wyrabianie wlasnej motywacji do nauki;
-wspomaganie rozwoju ucznia w zakresie czterech podstawowych dziatan matematycznych;
- wyrabianie pozadanych postaw i cech tj: umiejetnos¢ koncentracji, wytrwato§¢ w przezwyciezaniu
napotykanych trudnosci;
- wdrazanie uczniow do rzetelnej pracy wilasnej i wspotdziatania w zespole;
- dostosowanie wymagan do mozliwos$ci dziecka;

- zmniejszenie barier podczas kontaktu ucznia z nauczanymi tre§ciami;



3. Tematyka zaje¢ w klasach drugich

3. 1. Gra- zegar
Wersja 1

Dzieci otrzymuja kartke z namalowanym zegarem z pustymi miejscami na wpisanie liczb. Wpisana
jest tylko 1. Rzucaja dwoma kostkami 1 uzupehniajg zegar liczbami. Wygrywa ten, kto pierwszy
prawidlowo uzupelni zegar.

Wersja 2

W parach uczniowie rzucaja kostka, podaja godzing popotudniowa.
Np. gdy wyrzuca 2, podaja 14:00 jako popotudniows.

3. 2. Gra- ile brakuje?

Dzieci bawig si¢ w grupach. Wybrane dziecko rzuca ko$cig i1 zadaje pytanie : Ile brakuje do np. 67
Zadaniem pozostalych dzieci jest szybkie podanie liczby, ktorej brakuje. Np.: dziecko wyrzucito 2.
Do 6 brakuje 4. Dziecko, ktére poda jako pierwsze prawidlowy wynik w nagrode rzuca jako
nastepne koscig 1 wymysla swoje pytanie.

3. 3. Gra- tuzin

Plansza dla kazdego dziecka z ponumerowanymi polami 1-12, 2 kostki, zetony w 2 kolorach - gra
w parach.

Rzucamy dwiema kostkami. Po wyrzuceniu np. 3 i 6 przykrywamy zetonami pola 3 1 6 lub ich
sume 9. Wygrywa osoba, ktora pierwsza przykryje wszystkie komorki.

wersja 11

po przykryciu p61 7 8 9 10 11 12 rzucamy tylko jedng kostka
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3. 4. Gra- bingo Matematyczne
2 kostki dziesigcioscienne z liczbami 0- 9, plansze do gry w bingo 3x3 lub 4x4.

Uczniowie wpisuja dowolne liczby, ktore sa wynikami dodawania / mnozenia wyrzuconych dwoch
liczb na kostkach. W parach rzucaja kostkami, dodaja/ mnozg liczby odpowiadajace wyrzuconym
oczkom i skreslaja otrzymane wyniki na planszy. Kto skresli pierwsze 3 (lub 4 pola) w pionie,
poziomie lub na skos - wygrywa.
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3. 5. Gra- trzy kostki

3 kostki - 2 w jednakowym kolorze, 1 w odmiennym, Miara krawiecka, klamerka dla dziecka
Gramy w parach, trojkach, czwérkach. Dodajemy oczka 2 kostek w jednym kolorze, odejmujemy
oczka z jednej kostki.

wersja 11
Mnozymy liczbe oczek z dwdch kostek, a z jednej dodajemy / odejmujemy

3. 6. Gra- podaj liczbe

Dzieci rzucajg 2 kostkami. Ich zadaniem jest zapisanie liczby dwucyfrowej, ktorej suma cyfr
wynosi tyle, ile wyniosta suma wyrzuconych oczek. Np. suma oczek na kostkach wynosi 3, wiec
nalezy zapisac liczby 21, 12, 30; suma oczek wynosi 7, zapisujemy liczby 25, 52, 70, 34, 43, 16, 61.
Mozna tez stawia¢ warunki dodatkowe - zapisujemy tylko liczby parzyste/nieparzyste.

3. 7. Gra- pieniadze

Dzieci rzucaja 3/2 kostkami. Otrzymana liczb¢ oczek dodaja/mnoza ustalajac, ze jest to kwota
pienigdzy "do wydania". Kazde z dzieci ma za zadanie napisa¢, jakimi banknotami i monetami
moglby t¢ liczbe przedstawi¢. Np. suma/iloczyn oczek wynosi 24, wtedy zapis jest taki"”
247F=10z1+10z4H2z+2z  Mozna sig umowié, ze "wyplacaja" uzywajac jak najmniejszej/
najwigkszej liczby banknotow i monet.



3. 8. Gra- kto ma wiecej

Uczniowie wykonuja rzuty czterema kostkami. Dodaja do siebie liczby i zapisuja wyniki. Po pigciu
rundach dodajg wyniki. Wygrywa ten, kto ma najwigcej punktow.

3. 9. Gra- traf w dziesigtke

Za pomocg kostki losujemy 6 liczb. Zapisujemy je na tablicy i prosimy dzieci aby za pomocg
dzialan dodawania 1 odejmowania, mnozenia lub dzielenia sprobowaty osiggnag¢ wynik najblizszy
10. Kazdg liczbe mozna uzy¢ tylko raz. Gracz musi wykorzysta¢ wszystkie wylosowane liczby.

3. 10. Gra- zabawa ruchowa i mnozenie

Trzech graczy, trzy kostki, kreda.

Rysujemy lini¢ startu 1 mety. Gracze kolejno wyrzucaja kostki, mnoza liczbe oczek na kostkach,
biegng na lini¢ mety i zapisujg wynik. Po kazdej kolejce dopisujg punkty. Kto ma najwigkszg liczbe
uzyskang z mnozenia dostaje 3 pkt., kto mniejsza, 2 pkt., kto najmniejsza dostaje 1 pkt. Po 5
rundach zaczynamy od poczatku. Kto poda btgdny wynik mnozenia nie otrzymuje punktow.
Odmiang moze by¢ kozlowanie tyle razy pitka ile wynosi wynik z mnozenia, liczba graczy moze
by¢ dowolna.

3. 11. Gra- Kto pierwszy do setki

“Kto pierwszy do setki”

2 kostki z r6zng iloscig oczek (jedna kostka z oczkami 1-6, druga 0- 9), miara krawiecka,
2 klamerki

kilka mozliwosci:

- dodawanie, odejmowanie

- mnozenie

- przesuwanie si¢ po miarze krawieckiej jak polach gry, klamerka jest pionkiem

4. Ewaluacja

Ewaluacja polega¢ bedzie na obserwacji pracy uczniow, ich aktywnosci podczas lekcji na
ktérych wprowadzone zostang zasady innowacji oraz podczas zaje¢ pozalekcyjnych. Ponadto
zebrane zostang opinie ucznidw (rozmowy, ankiety) 1inauczyciela prowadzacego kotko
ogolnorozwojowe na temat programu innowacyjnego. Zarowno badania osiaganej jakosci jak
i analiz¢ i weryfikacje zgromadzonych informacji przeprowadzi autor innowacji. Rezultaty

przedstawione zostang na posiedzeniu Rady Pedagogiczne;.






