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|. Uzasadnienie wprowadzenia

Cele realizowanej podstawy programowej z matematyki mowig o koniecznosci ksztattowania u
ucznidw umiejetnosci rozumowania, korzystania z informacji czy wykorzystywania zdobytej wiedzy
w praktyce. Jednak programy i podreczniki nie nadazajg za zmianami w otaczajgcym Swiecie. Uczen
uczy sie wzordow, zamiany jednostek, obliczania kosztéw ale rzadko ma mozliwos¢ zweryfikowania
swojej wiedzy w konkretnej sytuacji. Wyniki sprawdzianéw zewnetrznych przeprowadzanych w
szkole réwniez pokazujg potrzebe wprowadzenia innowacyjnosci w nauczaniu matematyki.

W wyniku tych obserwacji powstat program ,Matematyka jest wokdt nas”. Ma on zaciekawic
uczniéw, pobudzi¢ ich kreatywnos¢ i twdrcze myslenie. Innowacja ta pozwoli pokaza¢ uczniom, ze w
gazecie, na sklepowym paragonie , na etykietce puszki z farbg czy nawet na kubku jogurtu znajduje
sie wiele zadan matematycznych, ktdre zadaje nam codzienne zycie. Program uswiadomi uczniom,
ze matematyka jest uzyteczna i bardzo pomaga w rozwigzywaniu réznych problemdw. Innowacyjnos¢
programu polegata bedzie na prowadzeniu réznorodnych éwiczen praktycznych przy omawianiu
poszczegdlnych haset programowych. Program zaktada réwniez uatrakcyjnienie zajeé¢ poprzez
efektywne wykorzystanie nowoczesnych rozwigzarh technologicznych, takich jak tablica
interaktywna, komputer czy tablet.

1l. Opis innowacji.

Program jest skierowany do ucznidw klas pigtych i széstych i bedzie wspomagac realizowany w szkole
program ,Matematyka z plusem”. Zatozeniem innowacji jest przeznaczenie w kazdym dziale
programowym co najmniej 3 godzin zaje¢ na tzw. ,matematyke w zastosowaniach”, ktérej celem jest
realizacja obowigzujgcego w danej klasie materiatu nauczania poprzez réinorodne ¢Ewiczenia
praktyczne rozwijajace umiejetnosci wykorzystania wiedzy do twdérczego rozwigzywania problemoéw.
Innowacja ta zaktada rdéwniez organizacje krétkich wycieczek przedmiotowych o tematyce
matematycznej i ekonomicznej ( wyjscie do marketu, do banku, na poczte itp.) Praca wspdlna na
lekcjach jak i samodzielna w domu bedzie wspomagana przez platformy edukacyjne i programy
multimedialne.

Proponowany projekt obejmowat bedzie:

1. Cwiczenia praktyczne podczas lekcji i zaje¢ pozalekcyjnych.
Na zajeciach w szkole i zajeciach w terenie bedg realizowane takie zagadnienia jak:
e ZAKUPY - potgczone z wizytg w markecie, ¢wiczenia majgce odpowiedzie¢ na pytania:
- ile mozemy kupic¢ za ustalong kwote
- ile wydajemy dziennie na zakupy
- ile kosztuje domowe ciasto

- jak zaplanowa¢ positek dla czteroosobowej rodziny za 20 zt



- co kryjg sklepowe promocje — analiza ofert handlowych
- co nam mowig sklepowe paragony
e GOSPODARSTWO DOMOWE
- opfaty i rachunki
- inwestycje w domu
-planujemy remont pokoju
e LOKOWANIE PIENIEDZY
- dlaczego optaca sie oszczedzaé
- kiedy i jak wzigé pozyczke
-ustugi pocztowe i bankowe ( wizyta na poczcie i w banku)
e SZACOWANIE

- okreslanie przyblizonych odlegtosci wzrokiem podczas ¢wiczen w terenie: na boisku ,w
parku

- mierzenie dtugosci rekoma , tokciami

- szacowaniu wymiardw przedmiotow, ktére nas otaczajg

- mierzenie i wazenie przedmiotdéw za pomoca dostepnych narzedzi pomiaru (wagi, miary )
e WYCIECZKA

- zaplanowanie trasy i atrakcji turystycznych

- czytanie planu

- wykorzystanie informacji umieszczanych na ulotkach i w internecie

- oszacowanie odlegtosci i czasu trwania wycieczki

- zaplanowanie kosztow
e GEOMETRIA W PRZYRODZIE , ARCHITEKTURZE i SZTUCE

- figury geometryczne wokét nas

- symetria w przyrodzie

- wycinanki matematyczne

2. Prezentacje prac projektowych uczniow.

Podczas pracy nad zagadnieniami ujetymi w programie uczniowie podzieleni zostang na zespoty
zadaniowe, ktére bedg przedstawia¢ wyniki swojej pracy w formie plakatow, prac projektowych,
gazetek Sciennych w pracowni matematycznej oraz w formie prezentacji multimedialnych.

3. Prace z platforma edukacyjng Eduscience i programem Matlandia.

Podczas zaje¢ planowane jest wykorzystanie platformy edukacyjnej Eduscience, ktdra zostata
przygotowana i udostepniona jako pomoc w nauczaniu przedmiotéw matematyczno -
przyrodniczych i wspomaga proces dydaktyczny. Uczniowie mogg przy pomocy komputera aktywnie
rozwigzywac zadania, odpowiadaé na pytania testowe podane w formie atrakcyjnych gier. Poprzez
transmisje online uczestniczg w pokazach naukowych, mogg zadawac pytania. Ponadto mogg tworzy¢
wiasne zasoby i prezentacje w postaci tamigtowek, krzyzowek itp.



Program Matlandia z kolei zawiera ponad 500 animowanych zadan. Bajkowa sceneria i animowani
bohaterowie sprawiajg ze uczniowie z zainteresowaniem i zaangazowaniem rozwigzujg zadania
matematyczne. Program doskonali biegtos¢ rachunkowa, éwiczy pamiec i logiczne myslenie.

Wykorzystanie tych programéw pobudzi niewatpliwie ciekawos$¢ i aktywnosé ucznidw oraz pokaze
jak przydatny i pomocny moze byé komputer w nauce i poznawaniu $wiata.

4. Zorganizowanie Dnia Matematyki w szkole

Jednym z elementéw programu jest takze udziat w Swiatowym Dniu Matematyki. Zostat on
stworzony w 2007 roku przez organizacje ,World Education Games” aby dac¢ uczniom troche
odmiany w nauce matematyki. Ma pokazaé, ze nauka ta moze by¢ przydatna, przyjemna i dawac
rados¢. Od kilku lat obchodzi sie go corocznie w marcu. W tym dniu nasi uczniowie zostang
zaproszeniu do udziatu w rozwigzywaniu quizéw, krzyzdwek oraz zagadek matematycznych i
logicznych.

5. Przeprowadzenie konkursu dla uczniéw.

Konkurs ,,Matematyka wokdt nas” bedzie przeprowadzony na zakoniczenie projektu wsréd chetnych
uczniow klas pigtych i szdstych uczestniczacych w programie. Polegat bedzie na rozwigzaniu testu
zawierajgcego zadania otwarte i zamkniete z obszaru wykorzystania wiedzy w praktyce. Najlepsi
uczniowie zostang nagrodzeni.

lll. Cele innowacji

Gtéwne cele innowacji :

1. Pokazanie zwigzku matematyki z zyciem codziennym i dostrzeganie zaleznosci matematycznych w
otaczajgcym sSwiecie.

2. Wprowadzenie elementdw myslenia ekonomicznego.

3. Nabywanie umiejetnosci opisywania otaczajacej rzeczywistosci w jezyku matematyki.
4. Rozwijanie sprawnosci rachunkowej, umiejetnosci szacowania i zaokraglania wynikéw.
5. Pobudzenie kreatywnosci i aktywnosci ucznidw.

6. Wykorzystanie nowoczesnych metod technologicznych jako pomoc w nauce i zdobywaniu wiedzy.

IV. Przewidywane efekty.

Realizacja programu spowoduje, ze uczniowie bedg potrafili:
1. Dostrzegad przydatnosé wiedzy matematycznej w zyciu codziennym.

2. Opisywac dang sytuacje praktyczng za pomocg odpowiedniego dziatania matematycznego i
weryfikowaé otrzymane wyniki.

3. Korzystac z réznych zrédet informaciji .
4. Prezentowaé wyniki swojej pracy w formie elektronicznej.

5. Wykorzystywac dostepne programy multimedialne do pogtebiania swojej wiedzy.



Ewaluacja .

Po zakonczeniu programu zostanie przeprowadzona ewaluacja w nastepujgcych formach:

e przeprowadzenie ankiety wsrdd uczniéw dotyczacej efektywnosci programu

e analiza wynikéw sprawdzianéw wewnetrznych i zewnetrznych w obszarze wykorzystania
wiedzy matematycznej w praktyce

e sporzadzenie raportu podsumowujgcego dziatania zwigzane z realizacjg programu

e podsumowanie Dnia Matematyki i konkursu, nagrodzenie najlepszych uczniéw

autor programu



