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Temat innowagji: ,, Tabliczkowy zawrot gtowy” nauka tabliczki mnozenia
| dzielenia poprzez stosowanie na lekcjach gier karcianych i planszowych.

Nazwa placowki: Szkota Podstawowa im. Jana Brzechwy w Rokietnicy
Autor innowacji: Natalia Marcinkowska-Hauke

Przedmiot, na ktorym bedzie wprowadzona innowacja: zajecia edukacji wczesnoszkolnej.

Termin realizacji: IX. 2022 r.— V. 2023r.
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Cele wprowadzenia innowacji:

Innowacja opiera sie na twodrczych i aktywizujacych dziataniach, majacych na celu rozwijanie
umiejetnosci matematycznych, wdrazanie do logicznego myslenia dzieci oraz podniesienia jakosSci pracy

szkoty poprzez wprowadzenie nowych form pracy z uczniem.

Innowacja rozwija samodzielnosé, kreatywnosc¢ i innowacyjnosé uczniow co jest zgodne z podstawa

programowa ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej.



Wstep

-
Zgodnie z postulatami dydaktyki jedna z najlepszych metod w

nauczaniu matematyki w klasach mtodszych jest wiaczenie do
procesu nauczania odpowiednio pomyslanych gier i zabaw.
Wykorzystuja one 1 rozwijaja procesy poznawcze oraz operacje
mySlowe.

Sa wiec dla dzieci nie tylko przyjemnoscia i mitym spedzaniem
czasu, ale przede wszystkim umozliwiaja poznawanie,
utrwalanie 1 poszerzanie wiadomosci.

Atrakcyjne srodki dydaktyczne dostarcza, dziecku wielu
bodzcow.

Beda sprzyjaly wyrabianiu umiejetnosci bezbtednego mnozenia i

dzielenia.

e



Tak wiec: wprowadzajgc do nauki szkolnej elementy gier i zabaw, stwarzamy
sytuacje, w ktorych dzieci beda sie angazowany to co robig, beda chetnigj
pracowaly i dazyty do osiggniecia jak najlepszych wynikow.

W grze wieksze szanse ma ten kto gra lepiej, a wiec kto potrafi przewidywac,
poszukiwac, eliminowac niepotrzebne kroki, jest pomystowy i szybko sie
orientuje.

Najwazniejszg rolg zabaw jest wzbudzanie w dzieciach entuzjazmu.
Roznorodne zadania i ¢wiczenia w formie gier i zabaw dydaktycznych moga
stac sie dla dzieci zrédtem sukcesow i pozadanych wynikow.

Dziatania zwigzane z realizacjg innowacji beda opieraty sie na stwarzaniu
sytuacji umozliwiajgcych ¢wiczenia techniki rachunkowej w zakresie mnozenia
| dzielenia. Do tego wykorzystane zostang gry karciane i planszowe.




Cel ogélny:

Rozwijanie | pogtebianie umiejetnosci matematycznych z wykorzystaniem gier karcianych |
planszowych.

Cele szczegotowe:

-stwarzanie warunkow sprzyjajacych zdobywaniu kompetencji matematycznych

w toku zabawy,

-rozwijanie sprawnosci arytmetycznej dzieci w zakresie mnozenia i dzielenia,

-zachecanie do podejmowania roznorodnych dziatan matematycznych,

-zapobieganie ewentualnym niepowodzeniom w uczeniu sie matematyki, wyrownywanie szans,
-ksztaltowanie odpornosci emocjonalnej niezbednej do radzenia sobie z zadaniami o
charakterze matematycznym,

-nauka wspotpracy w zespole,

-nauka zdrowej rywalizacji oraz wtasciwych postaw w trakcie gry.




66

Harmonogram przedstawia podejmowane dziatania w ramach realizacji
podstawy programowe.
Realizowane tresci moga ulec zmianie, co zostanie przedstawione

w sprawozdaniu koncowym z realizacji innowaciji



Uczniowie przygotowuja zaktadki z tabliczka mnozenia i dzielenia. Zwiazuja lub
spinaja je w catosé. Moga w kazdej chwili skorzystaé z witasnorecznie
przygotowanej pomocy dydaktycznej. Pozwoli im to na zachowanie spokoju |
pewnosci w poczatkowym etapie opanowywania tabliczki mnozenia i dzielenia.

3x5=15

4x5=20
5x5=25
6x5=30
7x5=35
8x5=40




Gra planszowa dla dwdch lub wiecej osob. Przebieg gry: Kazdy uczestnik gry rzuca
dwiema kostkami i odczytuje wyniki rzutu.

Na planszy, na specjalnie przygotowanej siatce rysuje dziatanie mnozenia, ktore
mozna utworzyc¢ z otrzymanych liczb i wpisuje wtasciwy iloczyn. Wygrywa osoba,
ktéra zaznaczy ostatnie dziatanie na siatce 2> RZUC | KOLORUJ

Gra dla dwéch oséb.
Przygotuj: dwie kostki do gry,
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Gra planszowa dla dwdch osdb. Przebieg gry: Kazdy uczestnik gry rzuca dwiema
kostkami i odczytuje wyniki rzutu i mnozy je przez siebie. Na planszy znajduje

wiasciwy iloczyn i przykrywa go swoim zetonem. Wygrywa zawodnik, ktory

zakryje wiecej pol z iloczynami.
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Gra Ja mam, kto ma? motywuje dzieci nie tylko do nauki mnozenia, ale uczy takze
skupienia i ¢wiczy refleks. Mozna w nia graé na wiele sposobdw:

Gra cata klasa: rozdajemy minimum po jednej karcie dla kazdego ucznia.
Wybieramy dziecko, ktore zaczyna cata zabawe, odczytujac dane ze swojej karty.
Gra dobiega konca w momencie, gdy na pytanie odpowie dziecko zaczynajace
zabawe.

Grajg zespoty 4-6 osobowe: Gre wprowadzamy w momencie, gdy zasady gry stana
sie juz jasne dla wszystkich, a dziatania matematyczne beda wykonywane craz
sprawniej. Dla jednego dziecka zostanie przyznana wieksza liczba kart.



Gra karciana dla dowolnej liczby graczy. Przebieg gry: prosta gra karciana w ktorej
wygrywa ten kto wykaze sie najwieksza spostrzegawczoscia oraz znajomoscia
tabliczki mnozenia i dzielenia. Gra polega na jak najszybszym znalezieniu karty z

dziataniem i wtasciwym iloczynem lub ilorazem,
ale rowniez wspolnym obrazkiem. Karty tatwo mozna dobraé¢ w zaleznosgci od

realizowanego zakresu liczbowego.




Gra karciana dla dowolnej liczby graczy.

Przebieg gry: klase dzielimy na zespoty,

kazdy zespdt otrzymuje swoja talie kart,

ktorg uczniowie rozdaja po rowno miedzy wszystkich
uczestnikdw. Gracze ktada karty przed sobg na stosik,
dziataniami do dotu.

Na znak odstaniaja pierwszy kartonik z gory. Kazdy
oblicza swoje dziatanie i gtosno podaje wynik. Gracz, ktéry
uzyskat wiekszy wynik, zabiera karty i odktada je na bok.
Jesli wyniki sa takie same, to mamy ulubiong przez dzieci
,wojne”. W tym momencie dzieci biora kolejng karte ze
stosika i ktada jg na tej, ktora wytozyty wczesniej.
Dziatania zndw nalezy obliczyé

MNOZENIOWE WYSCIGI

Przygotuj: kostke do gry, pionek dla kazdego
zawodnika w innym kolorze. =
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dobiegnie pierwszy do mety? wyruszyé musisz wyrzucié széstk Rmeujkoc&q.l’mwwdsiqdoprudu@pd,l.
Pola z drabinami pozwalajq na przejicie do przodu. Udanej zabawy!

i podac gtosno wynik. Tym razem zwyciezca zabiera
wszystkie karty. Na koniec uczestnicy przeliczajg zdobyte
karty. Wygrywa ten, kto ma ich najwiecej.




Gra karciana dla dowolnegj liczby graczy.

Przebieg gry: klase dzielimy na zespoty,

kazdy zespot otrzymuje swoja talie kart,

ktora uczniowie rozdaja po réwno miedzy wszystkich uczestnikow. Uczniowie
wyktadajg wszystkie pary, ktdre otrzymali w trakcie rozdania. Nastepnie, losujac od
siebie pozostate karty dobieraja je w pary. Wygrywa osoba, ktora pierwsza

pozbedzie sie kart, a gra jest kontynuowana do ostatniej karty — Piotrusia bez pary.
Dla utatwienia mozna wybrac karty z zakresu liczbowego,
ktory dzieci maja opanowac.




Gra karciana dla dowolnegj liczby graczy.

Przebieg gry: klase dzielimy na zespoty,

cazdy zespot otrzymuje swoja talie kart,

ktorg uczniowie rozdaja po réwno miedzy wszystkich uczestnikéw. Uczniowie
wyktadajg wszystkie pary, ktére otrzymali w trakcie rozdania. Nastepnie,losujac od
siebie pozostate karty dobieraja je w pary.

Wygrywa osoba, ktora pierwsza pozbedzie sie kart, a gra jest kontynuowana do
ostatniej karty — Piotrusia bez pary. Dla utatwienia mozna wybrac¢ karty z zakresu
liczbowego, ktory dzieci maja opanowac.




Gra dla 3-6 graczy.

Przebieg gry: Karty domina rozktadamy na tawce, dziataniami do dotu. Kazdy
uczestnik losuje jedna karte. Gre rozpoczyna ten,

ktory wylosowat dziatanie z najwyzszym iloczynem. Gra polega na doktadaniu
kolejnych kart w taki sposdb, aby stykaty sie ze soba: dziatanie z wynikiem. Karty
mozna doktadacd tylko na koncach wezyka, nigdy po srodku.

Jedli gracz nie posiada pasujacej karty, wybiera nowa sposrod lezacych na tawce.
Gdy szczescie mu nie dopisato i nadal nie posiada odpowiedniej, mija go kolejka i
doktadanie karty przypada w udziale kolejnemu graczowi. Wygrywa ten,

kto pierwszy pozbedzie sie wszystkich kart.




Gra dla 3-6 graczy

Przebieg gry: Karty domina rozktadamy na tawce, dziataniami do dotu. Kazdy
uczestnik losuje jedna karte. Gre rozpoczyna ten,

ktory wylosowat dziatanie z najwyzszym ilorazem.

Gra polega na doktadaniu kolejnych kart w taki sposdb, aby stykaty sie ze soba:
dziatanie z wynikiem. Karty mozna doktadac tylko na koncach wezyka, nigdy po

srodku. Jesli gracz nie posiada pasujacej karty, wybiera nowa sposrod lezacych na
tawce.

Gdy szczescie mu nie dopisato i nadal nie posiada odpowiedniej, mija go kolejka

| doktadanie karty przypada w udziale kolejnemu graczowi. Wygrywa ten, kto
pierwszy pozbedzie sie wszystkich kart.




Gra planszowa dla 2-4 graczy

Przebieg gry: Zawodnicy ustawiaja pionek na polu startowym. Kazdy zawodnik ma
pionek w innym kolorze. Ustalaja kolejnos¢ rzutow. Mozliwosé aktywowania pionka
nastepuje po wyrzuceniu kostka do gry szostki.

Aktywni uczestnicy rzucaja kostka

| przesuwaja sie do przodu o tyle pdl ile wyrzucili oczek. Na nowym polu musza

podac witasciwy iloczyn. Jezeli tego nie zrobig, musza wrdci¢ na poprzednio

zaliczone pole.

Pola z drabinami pozwalaja na przejscie do przodu. Wygrywa osoba, ktdéra
dobiegnie pierwsza do mety. Gra w dwdch wersjach: tatwiejszej w réznych
zakresach liczbowych

| trudniejsze;.




Gra planszowa dla 2-4 graczy

Przebieg gry: Zawodnicy ustawiajga pionek na polu startowym. Kazdy zawodnik ma
pionek w innym kolorze. Ustalajg kolejnosc rzutow. Mozliwos¢ aktywowania pionka
nastepuje po wyrzuceniu kostka do gry szostki.

Aktywni uczestnicy rzucajg kostka i przesuwajg sie do przodu o tyle padl ile wyrzucili
oczek. Na nowym polu muszg podac wtasciwy iloraz. Jezeli tego nie zrobig, musza
wrociC na poprzednio zaliczone pole.

Pola z drabinami pozwalajg na przejscie do przodu. Wygrywa osoba, ktora
dobiegnie pierwsza do mety. Gra w dwoch wersjach: tatwiejsze] w roznych
zakresach liczbowych | trudniejsze.




Ewaluacja
-

‘Obserwacja uczniow podczas zajec.

‘Obserwacja postaw i zachowan dzieci.

‘Rozmowa z dzieCmi.

‘Analiza wynikow sprawdzianow wiedzy i

Q umiejetnosci.

‘Przygotowanie sprawozdania podsumowujacego
wdrazanie innowacji

1 przedstawienie na posiedzeniu Rady Pedagogiczne;
na koniec roku szkolnego 2022/2023.

Link do innowacji: https://sprokietnica.szkolna.net

/tabliczkowy-zawrot-glowy -



Proponowane gry i zabawy moga by¢ wykorzystywane takze w
Swietlicy, na zajeciach wyrownawczych, zielonej szkole, a nawet w

domu. Zabawy z kostkami to ciekawa forma uzupetnienia zajec na
kazdym poziomie edukacji. |




Grafy matematyczne

Grafy to obiekty matematyczne pozwalajace przedstawiad istniejgce w
Swiecie zaleznosci w prosty i przejrzysty sposob. Teoria grafow jest preznie
rozwijajaca sie dziedzing matematyki i informatyki, ma fundamentalne
zastosowanie we wspodtczesnym, skomputeryzowanym swiecie.




Gra "Kotko i krzyzyk"

Kdtko i krzyzyk rozwija myslenie logiczne, a takze wyobraznie

przestrzenna. Uczy przewidywac i planowac.




L y: 'Ja mam, kto ma?" oraz

najdz iloczyn.
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TABLICZKA MNOZENIA JEST
DO NAUCZENIA - RYMOWANKI

Rozwijajac mysSlenie i postugiwanie sie pojeciami matematycznymi oo e g
mozemy wykorzystaé wierszyki, rymowanki i wyliczanki. Eiiiiﬁiszaff76hvbakpf5’2'
Dziecko uczy sie nie tylko stuchajac ich . Wierszyki zachecaja do Wkk

podejmowania roznych rodzajow aktywnosci. W ten sposob K%?;zymwé;kn:;
dziecko uczy sie czynnosSciowo, dziata na konkretach lub ich k"tf_totyfko‘iiiy’7e°z.Ub?gf."
zamiennikach. ko el

W rezultacie dziecko stopniowo przechodzi od konkretéw do Khmm
myslenia abstrakcyjnego. ‘ ey
Inoéé adaptac)t do nowych warun=® e

UmiejetnoSct zdo
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Matematyczny Escape Room udowadnia, ze nauka
matematyki moze byc¢ fascynujaca przygoda i
Swietna rozrywka. Pokodj zagadek jest rowniez

doskonata gra zespotowa, w ktdrej wazna jest

wspotpraca i wzajemna pomoc. Przy okazji mozemy

ksztattowacé wsrdd dzieci takie kompetencje jak

logiczne mys$lenie, spostrzegawczosé, analizowanie

| wycigganie wnioskdw. Ponadto, poprzez tego typu

aktywnosci tatwo zauwazyc, ze wiedza

matematyczna jest waznym elementem

rzeczywistosci i przydaje sie nie tylko podczas Z3 jec

szkolnych Urie Jztnasm 2@3 nosé a it
d@ m@WCn Waruns 0







