INNOWACJA PEDAGOGICZNA metodyczna
»MATEMATYCZNA SZKOLA PRZETRWANIA”

Czas trwania: caty rok szkolny.

Autor i osoba wdrazajgca innowacje: Marta Stasiowska
— nauczyciel dyplomowany w Liceum Ogoélnoksztatcgcym w Pilznie.
Przedmiot: matematyka

I. Uzasadnienie wprowadzenia

Matematyka to nauka, ktéra ma ogromny wptyw na funkcjonowanie cztowieka we wspétczesnym
Swiecie . To dziedzina wiedzy, ktérej znaczenie wcigz rosnie Wiele zawodoéw powigzanych jest Scisle z
matematyka . Rozwijanie sprawnosci umystowych, postugiwanie sie wiedzg w praktyce,
rozwigzywanie probleméw w sposob twérczy lub odtwérczy stanowi istote przedmiotu, jakim jest
matematyka. Potrzeby wynikajg takze z nieumiejetnosci uczenia sie matematyki w ostatnich latach
zauwazong przeze mnie wsrdd ucznidw. Z jednej strony odchodzi sie od uczenia ksigzkowego,
pamieciowego, a z drugiej widze braki w umiejetnosci poszukiwania odpowiednich zrédet wiedzy i jej
wykorzystania.

Modut 1. ma zaciekawi¢ uczniéw, zacheci¢ ich do poszukiwan dziedzin zycia, w ktérych omawiane na
lekcjach zagadnienia majg zastosowanie w zyciu codziennym. Innowacja

ta pozwoli pokaza¢ uczniom, ze w gazecie, na sklepowym paragonie, w banku, w prognozie pogody,
czy na budowie znajduje sie wiele zadan matematycznych, ktére zadaje nam codzienne zycie.
Program uswiadomi uczniom, ze matematyka jest wszechobecna, uzyteczna i bardzo pomaga

w rozwigzywaniu réznych probleméw.

Innowacyjnos¢ programu polegata bedzie na prowadzeniu réznorodnych éwiczeh praktycznych przy
omawianiu poszczegolnych haset programowych. Program zaktada réwniez uatrakcyjnienie zajec
poprzez efektywne wykorzystanie nowoczesnych rozwigzan technologicznych, takich jak tablica
interaktywna, komputer czy tablet.

Modut 2. ma zaciekawi¢ uczniéw, pobudzi¢ ich kreatywnosc¢ i tworcze myslenie. Ma zachecic ich do
poszukiwan dziet sztuki, w ktérych widac jawne bgdz ukryte zastosowanie matematyki, a takze w
tworczy lub odtwérczy sposdb tworzy¢ sztuke z wykorzystaniem matematycznych zagadnieh.
Innowacyjnos$¢ zaktada uatrakcyjnienie zaje¢ poprzez wykorzystanie nowoczesnych rozwigzan
technologicznych, takich jak programy komputerowe do tworzenia obrazéw, grafiki komputerowej,
fraktali itp. Projekt ten zacheci uczniéw do szukania matematyki w otaczajgcym nas swiecie:
przyrodzie, malarstwie, architekturze itp. Pracujgc indywidualnie badz w grupach bedga mogli wyrazic¢
swoj odbiér matematyki poprzez sztuke, odnalez¢ jg w krajobrazie i sfotografowaé, a takze zgtebié¢
znane dzieta malarskie i graficzne oparte na matematyce (geometria, stereometria, fraktale).

Zatozeniem modutu 3. jest aktywizacja uczniow, przetamanie ich wewnetrznych barier i dostrzezenie
wiasnej wartosci poprzez tworzenie przez nich wtasnego kompendium wiedzy, zdobywanie
umiejetnosci uczenia sie, tworzenia notatek wizualnych, wykorzystywanie indywidualnych
predyspozycji, ale rowniez technologii informacyjnej w tym procesie. Praca wtasna i praca w grupie
wspomagana jest przez platformy edukacyjne, programy multimedialne, animacje i filmiki, gry
matematyczne, QR kody, padlety, Al itp.

Rolg nauczyciela jest tak poprowadzi¢ ucznia w jego drodze do samodoskonalenia, aby proponowane
metody byly efektywne i motywowaty do dalszego wysitku. Chciatabym, by poprzez moje dziatania
uczen wiecej pamietat, wiedziat na co zwraca¢ uwage w trakcie nauki, selekcjonowat wiedze i
umiejetnosci konieczne do zdania matury lub realizacji innych swoich matematycznych celéw.

Il. Opis innowac;ji.

Program jest skierowany do wszystkich uczniéw szkoty i bedzie wspomagac¢ realizowany w szkole
program ,Matematyka — zakres podstawowy lub rozszerzony” Oficyna Edukacyjna Pazdro.



Zatozeniem innowaciji jest tworzenie swoistego repetytorium - kompendium wiedzy, wzordw, wtasnosci
z roznych dziatéw matematyki.

Praca wspdlna na lekcjach jak i samodzielna bedzie wspomagana przez platformy edukacyjne i
programy multimedialne, animacje i filmiki. Wprowadzenie gier matematycznych, QR kodéw, Scian
matematycznych (padlet) poprawi zaangazowanie uczniéw i wplynie na poprawe wiedzy, umiejetnego
jej stosowania i biegtosci w rachunkach, a takze rozwigzywaniu testéw. Tworzenie, uzytkowanie,
opisywanie bedzie wspierato proces nauczania z uwzglednieniem predyspozycji uczniow.

Realizacja innowacji odbywa sie w trzech modutach:

Modut 1 - ,Po co mi ta matma?” — w zatgczniku

Modut 2 — ,Matematyka jest sztukg, sztuka jest matematykg” — w zatgczniku
Modut 3 — ,Matematyczna Szkota Przetrwania”

lll. Cele innowacji

o Pokazanie roznych metod nauczania i uczenia sie

o Nabywanie umiejetnosci skutecznego wyszukiwania informacji i zrédet oraz tworzenia dobrych
notatek

¢ Rozwijanie sprawnosci logicznego myslenia i rachunkowych

e Pobudzanie kreatywnosci

e Pokazanie zwigzku matematyki z zyciem codziennym i zawodowym, ale takze w sztuce

o Nabywanie umiejetnosci opisywania rzeczywistosci w jezyku matematyki

e Zainteresowanie mtodziezy przedmiotem

o Rozwdj wiasny nauczyciela w kontek$cie tworzenia materiatéw, poznawania i wdrazania
nowych metod oraz technologii

IV. Przewidywane efekty innowaciji.
Dzieki realizacji innowacji uczniowie potrafia:

Stosowac rézne metody uczenia sie i tworzy¢ dobre notatki.

Korzystac z réznorodnych zZrodet.

Wykorzystywac swoje predyspozycje do uczenia sie i doboru metod.

Samodzielnie przygotowywa¢ materiaty do uczenia sie, powtérek, zadan domowych.
Wykorzystywaé dostepne programy multimedialne do pogtebiania swojej wiedzy.
Dostrzegac¢ przydatnos¢ wiedzy matematycznej w zyciu codziennym.

Opisywac dang sytuacje praktyczng za pomocg odpowiedniego dziatania matematycznego i
weryfikowac¢ otrzymane wyniki.

8. Prezentowac wyniki swojej pracy w formie elektronicznej lub plastycznej.

9. Dostrzega¢ matematyke nie tylko w sklepie i banku, ale rowniez w sztuce i przyrodzie .
10. Wykorzystywac¢ swoje mozliwosci artystyczne, technologiczne.
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V. Formy i metody pracy.
- porébwnywanie i kontrastowanie metody rozwigzywania probleméw
- ekspozycja na rézne strategie i metody uczenia sie.

- uzycie przyktadow z zycia wzietych
- korzystanie z pomocy wizualnych
- blended learning, czyli potgczenia dwoéch metod nauczania: nauki tradycyjnej oraz e-learningu

- BYOB (Bring Your Own Device - Przynie$ swoje wtasne urzgdzenie)



- indywidualna, w parach, w grupach

- gry stolikowe, terenowe, miejskie

- lekcje w terenie

- wykorzystanie kodéw QR

- projekty i eksperymenty

- studium przypadku

- drama

- gry i zabawy logiczne i kryminalistyczne
- prace plastyczne

VI. Sposoby ewaluacji:

e sprawdzenie realizacji podstawy programowej ksztatcenia ogdélnego: wyniki klasyfikacji,
e biezgca obserwacja postepéw

e dziennik konsultacji

e ankieta dla rodzicow,

e ankieta dla uczniow.

Modut 1. ,,PO CO MI TA MATMA?”

Proponowany modut obejmowat bedzie:

1. Informacje i éwiczenia praktyczne pokazujgce powigzanie matematyki z zyciem codziennym i
zawodowym (na poczatku i po kazdym ukonczonym rozdziale)
Prace metodg projektéw i prezentacje wynikow (np. obserwacja temperatury w wybranym miesigcu,
analiza danych, prezentacja graficzna lub badanie statystyczne wsréd ucznidw i znajomych)
Zajecia terenowe — np. mierzenie wysokosci budynkéw z wykorzystaniem tw. Talesa lub trygonometrii
Dzien Liczby Pi w szkole — gry, konkursy, zawody w Sudoku, szyfrowanie — czyli myslenie logiczne
Prace z mapg i planem — planowanie trasy wycieczki, szacowanie odlegtosci, skala, podobienstwo
Zachecenie uczniow i ich udziat w konkursie ,Matematyczne Preteksty”
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Szczegoly:

1. Cwiczenia praktyczne podczas lekcji i w pracy metoda projektéw. Na zajeciach w szkole i zajeciach
w terenie bedg realizowane takie zagadnienia jak:

e LICZBY W ZYCIU CODZIENNYM

- dlaczego uzywamy réznych liczb (wymiernych, naturalnych, niewymiernych) i jak wyznaczac¢
dtugosci niewymierne

- szacowanie wielko$ci niewymiernych i obliczanie btedéw szacowania

- procentowe obliczenia z paragonem i szacowanie wydatkow

- wartos¢ bezwzgledna jako odlegtos¢ od ustalonego punktu

- astronomiczne liczby i wielkosci ,megamate”, czyli notacja wykfadnicza i zastosowanie potegowania

¢ WYRAZENIA ALGEBRAICZNE, ROWNANIA | NIEROWNOSCI

- obliczanie swojego BMI

- wyliczanie wielkosci podatku dochodowego w zaleznosci od wielkosci zarobkéw

- ile zaptace sktadki ubezpieczeniowej za samochod?

- jakie zmienne muszg zostac¢ spetnione, by sktadka wynosita okreslong wielko$¢, a podatek zmiescit
sie w konkretnym progu? lle musze wazy¢, by przy swoim wzroscie mie¢ wtasciwe BMI,

a przynajmniej go nie przekroczyc¢?

e FUNKCJE WOKOL NAS



- prasa, telewizja, Internet petne sg wykresow i analiz

- im wiecej kupie, tym wiecej zaptace, czyli proste zastosowanie funkc;ji liniowej

- Projekt ,obserwacja temperatury i jej analiza” — klasa 1 — wiasnosci funkcji

- im szybciej pojade, tym krécej potrwa podréz, czyli proste zastosowanie funkcji homograficznej

- wytyczanie wymiaréw podwdérka, by miato najwigksze pole powierzchni — funkcja kwadratowa i jej
wiasnosci

- wielomiany i ich wykorzystywanie przez naukowcow (do tworzenia satelit, teleskopdw, swiatet
samochodowych czy mostéw) — wykorzystanie czatu GPT do wyszukiwania informacji

« PREDKOSC, DROGA, CZAS

- badanie wptywu réznych wielkosci na wynik zadan dotyczgcych tych zmiennych
- zastosowanie funkcji liniowej, kwadratowej i wymiernej do analizowania zadan

- przeliczanie jednostek

- zastosowanie wyrazenh algebraicznych

e GEOMETRIA | TRYGONOMETRIA

- mierzenie powierzchni (rézne figury geometryczne)

- zastosowanie wzoréw geometrycznych i trygonometrii do przeliczania powierzchni nietypowych figur
- plan i skala planu w zadaniach z dotyczacych planéw dziatek, budynkéw (szacowanie, figury
podobne) - eksperyment

- mapa i skala mapy w zadaniach o zwiedzaniu miast

- stosowanie klinometru w okreslaniu kata, doswiadczenie na boisku szkolnym, wyznaczanie
wysokosci budynku

- przeliczanie odlegtosci z mapy na wielkosci rzeczywiste (podobienstwo)

¢ PROCENTY I CIAGI - LOKATY | KREDYTY

- rachunek procentowy w bankach i sklepach

- cigg geometryczny w obliczaniu przyrostu pieniedzy na lokacie

- cigg arytmetyczny stosowany w ustugach kredytowych

- poréwnanie ustug kredytowych w bankach i sklepach (zakupy na raty) i lokacyjnych w bankach

¢ SZACOWANIE

- okreslanie przyblizonych odlegtosci wzrokiem podczas ¢wiczen w terenie: na boisku, w parku
- szacowanie wymiarow przedmiotdw, ktére nas otaczaja

- mierzenie i wazenie przedmiotéw za pomocg dostepnych narzedzi pomiaru (wagi, miary)

- okreslanie btedéw bezwzglednych, wzglednych i procentowych w pomiarach i szacowaniach

e GEOMETRIA W PRZYRODZIE, ARCHITEKTURZE i SZTUCE

- figury geometryczne wokét nas (rodzaje i wielko$ci figur, pola figur, podobiehAstwo i przystawanie)
- symetria w przyrodzie

- fraktale, figury niemozliwe w grafice komputerowej, przyrodzie i malarstwie

¢ PRAWDOPODOBIENSTWO | STATYSTYKA

- czy prawdopodobienstwo to wrézenie z fuséw i czy warto zwraca¢ uwage na jego wyniki?

- jakie jest prawdopodobienstwo wygranej na loterii np. lotto?

- jak obliczy¢ prawdopodobienstwo strzelenia gola, trafienia rzutkg w cel; jak wyznaczy¢ celnosé
pitkarza itp.

- wyznaczanie prawdopodobienstwo wylosowania dwoch druzyn, ktére bedg ze sobg graty

- zastosowanie w genetyce: prawdopodobienstwo kiedy chcemy przewidzie¢ jaki genotyp bedzie miato
nasze dziecko lub jakg grupe krwi bedzie miato lub kolor oczu

- czego dotyczg wielkosci statystyczne i kiedy mozna je wykorzystaé?

- czy statystyka to porzadkowanie rzeczywistosci?

- po co komu sondaze?

2. Prezentacje prac projektowych uczniéw.

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



3. Prace z platformg edukacyjng epodreczniki.pl, Matematyka Innego Wymiaru, Khan Academy

i LearningApps. Tworzenie quizéw z aplikacjami Kahoot, Quizizz.

Podczas zaje¢ planowane jest wykorzystanie platform edukacyjnych, ktére zostaty

przygotowane i udostepnione jako pomoc w nauczaniu przedmiotéw matematyczno - przyrodniczych
i wspomagajg proces dydaktyczny. Uczniowie mogag przy pomocy komputera aktywnie rozwigzywac
zadania, odpowiada¢ na pytania testowe podane w formie atrakcyjnych gier. Poprzez transmisje
online uczestniczg w pokazach naukowych, mogg zadawa¢ pytania. Ponadto moga tworzy¢ wiasne
zasoby i prezentacje w postaci tamigtéwek, krzyzowek itp. Wykorzystanie tych platform oraz tablicy
interaktywnej i laptopdw pobudzi niewatpliwie ciekawosc¢ i aktywnos¢ ucznidw oraz pokaze jak
przydatny i pomocny moze byé komputer w nauce i poznawaniu swiata.

4. Zorganizowanie Dnia Liczby Pi w szkole

Jednym z elementéw programu jest takze udziat w Swiatowym Dniu Liczby Pi, aby daé uczniom
troche odmiany w nauce matematyki. Ma to pokazaé, ze nauka ta moze by¢ przydatna, przyjemna i
dawac¢ radosé. Od kilku lat obchodzi sie go w marcu. W tym dniu nasi uczniowie zostang zaproszeni
do udziatu w rozwigzywaniu quizoéw, krzyzéwek oraz zagadek matematycznych i logicznych.

5. Przeprowadzenie i udziat uczniéw w konkursach.

Udziat ucznidéw w konkursie ,Matematyczne preteksty” bedzie adekwatny do tematyki zaje¢, poniewaz
zadania dopasowane sg do réznych grup wiekowych, a na dodatek dotyczg zastosowan
matematycznych w réznych dziedzinach zycia.

Przewidywane efekty.

Realizacja programu spowoduje, ze uczniowie bedg potrafili:

1. Dostrzega¢ przydatnos¢ wiedzy matematycznej w zyciu codziennym.

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

3. Korzystac z roznych zrédet informaciji.

4. Prezentowac wyniki swojej pracy w formie elektroniczne;j.

5. Wykorzystywac¢ dostepne programy multimedialne do pogtebiania swojej wiedzy.

Modut 2. , MATEMATYKA JEST SZTUKA — SZTUKA JEST MATEMATYKA”

Proponowany projekt obejmowat bedzie:

1. Prace w grupach nad przygotowaniem prezentacji, gier, warsztatéw itp. o powigzaniu matematyki i sztuki
(fraktale, ciekawe liczby, malarstwo abstrakcyjne, figury niemozliwe, ztudzenia optyczne, matematyka w
przyrodzie)

Zaprezentowanie w/w prac uczniowskich na forum szkoty w dniu kiermaszu

3. Matematyczny Kiermasz Bozonarodzeniowy (matematyczne ozdoby choinkowe i ciasteczka oraz
prezentacje prac, zbiorki charytatywne)

4. Wykorzystanie sztuki w realizacji tematéw (np. witraze, opp art, abstrakcje w geometrii analitycznej, albo
w funkcjach, perspektywa jednopunktowa przy omawianiu bryt lub figur ptaskich), wystawa prac
plastycznych

5. Wystanie fotografii na konkurs Matematyka w kadrze albo Matematyka w obiektywie. ( w miare
zainteresowania)
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Do projektow:

1. 1 godzine zaje¢ lekcyjnych na zapoznanie z celami i tematykg projektow, ustalenie zasad wspétpracy w
grupie, wylosowanie grup, omoéwieniu oczekiwan nauczyciela i ucznidéw co do finalnego projektu .

2. Zajecia w formie konsultacji dla ustalenia poprawno$ci wybranych przez uczniéw zrédet informaciji i
przedyskutowania probleméw.

3. Praca wiasna w grupach nad tworzeniem prezentacji multimedialnej, plakatu lub warsztatéw (przydziat

zadan).

Praca indywidualna kazdego ucznia nad przydzielonym zdaniem.

Tworzenie plakatu, obrazu, fotografii, grafiki komputerowej — w czasie poza lekcyjnym.
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6. Zaprezentowanie przygotowanych materiatdbw w trakcie kiermaszu. Wystawienie ocen za wykonang

prace.
7. Podsumowanie projektu. Ewaluacja, ankieta.

Przewidywane efekty modutu:

Realizacja programu spowoduje, ze uczniowie bedg potrafili:

1. Dostrzegaé matematyke nie tylko w sklepie i banku, ale réwniez w sztuce i przyrodzie .

2. Wykorzystywaé swoje mozliwosci artystyczne, technologiczne i umiejetnos¢ wyszukiwania i
porzadkowania informaciji.

3. Korzysta¢ z réznych zrodet informaciji.

4. Prezentowac wyniki swojej pracy w formie elektroniczne;j.

5. Wykorzystywaé¢ dostepne programy multimedialne do pogtebiania swojej wiedzy.

6. Zainteresujg sie matematykg (a przynajmniej spojrzg na nig w inny sposéb) i sztuka.

Modut 3. ,,MATEMATYCZNA SZKOLA PRZETRWANIA”
Proponowany modut obejmowat bedzie:

1. Przygotowanie materiatéw do lekcji i prowadzenie jej w oparciu o platformy edukacyjne
(padlet, One Note, Genially itp.)

2. Tworzenie wiasnych filmikéw, animaciji, interaktywnych scenariuszy, gier

3. Prace z aplikacjami i smartfonami podczas podsumowania lekcji, wykonywania zadan
domowych — gry, quizy, lekcja odwrécona

4. Opracowanie i przeprowadzenie ankiety pokazujgcej predyspozycje uczniéw

5. Przeprowadzenie pogadanki dotyczgcej sposobow uczenia sie i tworzenia atrakcyjnych
notatek wizualnych, map mysli, notatek metodg Cornella

6. Matematyka unplugged — zadania konstrukcyjne, zadania w terenie, wykorzystanie klinometru
w trygonometrii

7. Prowadzenie matematycznego bloga na stronie szkolnej http://petrycy.pl/strefa/matematyka/

8. Przygotowanie raz w roku konkursu wojewddzkiego ,Sketchnotka z lekcji” i zachecenie
uczniéw do udziatu w nim (konkurs na ciekawe notatki wizualne)

9. Tworzenie gier kryminalistycznych i gier miejskich zawierajgcych zadania na wykorzystanie
matematycznych umiejetnosci (Actionbound, karty pracy, mapa z uktadem wspétrzednych)

Przewidywane efekty modutu.
Realizacja modutu spowoduje, ze uczniowie bedg potrafili:

. Stosowac rézne metody uczenia sie.

. Korzystac¢ z réznorodnych zrédet.

. Wykorzystywa¢ swoje predyspozycje do uczenia sie i doboru metod.

. Samodzielnie przygotowywac¢ materiaty do uczenia sie.

. Wykorzystywac¢ dostepne programy multimedialne do pogtebiania swojej wiedzy.
. Zauwazaé matematyke w zyciu codziennym i w sztuce

. Wykorzysta¢ matematyczne umiejetnosci w réznych sytuacjach

. zauwazyc¢ wiekszg pewnos¢ siebie w stosunku do tego przedmiotu
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http://petrycy.pl/strefa/matematyka/

	- korzystanie z pomocy wizualnych
	- blended learning, czyli połączenia dwóch metod nauczania: nauki tradycyjnej oraz e-learningu
	- BYOB (Bring Your Own Device - Przynieś swoje własne urządzenie)

