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PROGRAM

KLUBU MALEGO MATEMATYKA

ODBIORCY

Program ten przeznaczony jest dla dzieci w wieku 6-7 lat, ktére w roku szkolnym
2017/2018 braty udziat w olimpiadzie matematycznej przedszkolakow. W roku szkolnym
2018/2019, w ktérym program bedzie kontynuowany, dzieci te bedg uczeszcza¢ do klas
pierwszych szkoty podstawowej. Bedzie to grupa ok. 80 dzieci.

CELE OGOLNE

e Pobudzanie ciekawosci i ksztattowanie umiejetnosci obserwacji, zadawania pytan i analizy
w celu rozwoju kompetencji matematycznych i podstawowych kompetencji naukowo-
technicznych, informatycznych oraz umiejetnosci uczenia sie;

e Doskonalenie umiejetnos¢ korzystania z podstawowych narzedzi matematyki w zyciu
codziennym oraz prowadzenia elementarnych rozumowan matematycznych;

e Wykorzystanie najnowszych narzedzi ICT w celu doskonalenia myslenia komputacyjnego,

czyli procesu znajdowania rozwigzan do skomplikowanych otwartych probleméw.

TRESCI NAUCZANIA

1. Osiggniecia w zakresie rozumienia stosunkow przestrzennych i cech wielkoSciowych.
Uczen:
a. okresla i prezentuje wzajemne potozenie przedmiotédw na ptaszczyznie
i w przestrzeni; okresla i prezentuje kierunek ruchu przedmiotéw oraz osdb;
okresla potozenie przedmiotu na prawo/na lewo od osoby widzianej z przodu
(takze przedstawionej na fotografii czy obrazku);
b. porownuje przedmioty pod wzgledem wyrdznionej cechy wielkosciowe;j,
np. dtugosci czy masy; dokonuje klasyfikacji przedmiotow;
c. postuguje sie pojeciami: pion, poziom, skos.
2. Osiaggniecia w zakresie rozumienia liczb i ich wtasnosci. Uczen:
a. liczy (w przdd i wstecz) od podane;j liczby po 1, po 2, po 10 itp.;
b. odczytuje i zapisuje, za pomocg cyfr, liczby od zera do tysigca oraz wybrane liczby
do miliona (np. 1 500, 10 000, 800 000);
c. porownuje liczby; porzadkuje liczby od najmniejszej do najwiekszej i odwrotnie;
rozumie sformutowania typu: liczba o 7 wieksza, liczba o 10 mniejsza; stosuje
znaki:



3. Osiggniecia w zakresie postugiwania sie liczbami. Uczen:

a.

wyjasnia istote dziatan matematycznych — dodawania, odejmowania, mnozenia,
dzielenia oraz zwigzki miedzy nimi; korzysta intuicyjnie z wtasnosci dziatan;

4. Osiagniecia w zakresie czytania tekstdow matematycznych. Uczen:

a.

analizuje i rozwigzuje zadania tekstowe proste i wybrane ztozone; dostrzega
problem matematyczny oraz tworzy wtasng strategie jego rozwigzania,
odpowiednig do warunkéw zadania; opisuje rozwigzanie za pomocy dziatan,
réwnosci z okienkiem, rysunku lub w inny wybrany przez siebie sposéb

uktada zadania i je rozwigzuje, tworzy tamigtdwki matematyczne, wykorzystuje
w tym procesie wifasng aktywnos¢ artystyczng, techniczng, konstrukcyjng;
wybrane dziatania realizuje za pomocg prostych aplikacji komputerowych.

5. Osiggniecia w zakresie rozumienia poje¢ geometrycznych. Uczen:

a.

rozpoznaje — w naturalnym otoczeniu (w tym na Scianach figur przestrzennych)
i na rysunkach — figury geometryczne: prostokat, kwadrat, tréjkat, koto;
wyodrebnia te figury sposrdd innych figur; kresli przy linijce odcinki i tamane;
rysuje odrecznie prostokaty (w tym kwadraty), wykorzystujac sie¢ kwadratows;
mierzy dtugosci odcinkéw, bokow figur geometrycznych itp.; podaje wynik
pomiaru, postugujac sie jednostkami dtugosci: centymetr, metr, milimetr; wyjasnia
zwigzki  miedzy  jednostkami  dfugosci;  postuguje sie  wyrazeniami
dwumianowanymi; wyjasnia pojecie kilometr;

mierzy obwody rdéinych figur za pomoca narzedzi pomiarowych, takze
w kontekstach z zycia codziennego; oblicza obwdd trojkata i prostokata (w tym
takze kwadratu) o danych bokach;

dostrzega symetrie w srodowisku przyrodniczym, w sztuce uzytkowej i innych
wytworach cztowieka obecnych w otoczeniu dziecka.

6. Osiggniecia w zakresie stosowania matematyki w sytuacjach zyciowych oraz w innych

obszarach edukacji. Uczen:

a.

klasyfikuje obiekty i rozne elementy srodowiska spoteczno-przyrodniczego z uwagi
na wyodrebnione cechy; dostrzega rytm w srodowisku przyrodniczym, sztuce
uzytkowej i innych wytworach cztowieka, obecnych w srodowisku dziecka;

dzieli na dwie i cztery rowne czesci, np. kartke papieru, czekolade; uzywa pojeé:
potowa, dwa i pot, cztery rowne czesci, czwarta czesé lub ¢wier¢;

wykonuje obliczenia pieniezne; zamienia ztote na grosze i odwrotnie, rozrdéznia
nominaty na monetach i banknotach, wskazuje réznice w ich sile nabywczej;
odczytuje godziny na zegarze ze wskazdwkami oraz elektronicznym
(wyswietlajgcym cyfry w systemie 24-godzinnym); wykonuje proste obliczenia
dotyczace czasu; postuguje sie jednostkami czasu: doba, godzina, minuta,
sekunda; postuguje sie stoperem, aplikacjami telefonu, tabletu, komputera;
zapisuje daty np. swojego urodzenia lub date biezgca; postuguje sie kalendarzem;
odczytuje oraz zapisuje znaki rzymskie co najmniej do XII;

mierzy temperature za pomoca termometru oraz odczytuje jg;



10.

11.

dokonuje obliczen szacunkowych w réznych sytuacjach zyciowych;

g. wazy; uzywa okreslen: kilogram, dekagram, gram, tona; zna zaleznosci miedzy tymi
jednostkami; odmierza ptyny; uzywa okreslen: litr, poft litra, éwierc litra;

h. wykorzystuje warcaby, szachy i inne gry planszowe lub logiczne do rozwijania
umiejetnosci myslenia strategicznego, logicznego, rozumienia zasad itd.;
przeksztatca gry, tworzac wtasne strategie i zasady organizacyjne;

i. wykorzystuje nabyte umiejetnosci do rozwigzywania probleméw, dziatan
twédrczych i eksploracji Swiata, dbajac o witasny rozwdj i tworzac indywidualne
strategie uczenia sie

Osiggniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemow. Uczen:

a. uktada w logicznym porzadku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje) sktadajgce sie
m.in. na codzienne czynnosci;

b. tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okreslonego planu dziatania
prowadzgce do osiggniecia celu;

c. rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtdwki prowadzace do odkrywania algorytmodw.
Osiggniecia w zakresie programowania i rozwigzywania problemoéw z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen cyfrowych. Uczen:

a. programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki wedtug pomystow wtasnych

i pomystéw opracowanych wspdlnie z innymi uczniami, pojedyncze polecenia,
a takze ich sekwencje sterujace obiektem na ekranie komputera badz innego
urzadzenia cyfrowego;

b. zapisuje efekty swojej pracy we wskazanym miejscu.

Osiggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:

a. postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cyfrowym oraz urzadzeniami

zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania;

b. kojarzy dziatanie komputera lub innego urzgdzenia cyfrowego z efektami pracy
z oprogramowaniem;

c. korzysta z udostepnionych mu stron i zasobdw internetowych.

Osiggniecia w zakresie rozwijania kompetencji spotecznych. Uczen:

a. wspotpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami,

wykorzystujgc technologie;
Osiggniecia w zakresie przestrzegania prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:
a. postuguje sie udostepniong mu technologig zgodnie z ustalonymi zasadami;

PROCEDURY OSIAGANIA CELOW

Zajecia prowadzone bedg w osmiu obszarach tematycznych, przez osmiu treneréw

nauczycieli edukacji wczesnoszkolnej, matematyki i informatyki. Kazdy z obszaréow

realizowany bedzie podczas 4 spotkan, kazde trwajgce 45 minut.



Matematyka na co dzien

To bardzo interesujacy dla dzieci dziat matematyki umozliwiajgcy im wykonywanie wielu
praktycznych dziatan zwigzanych z odczytywaniem wskazan zegara, obliczeniami
pienieznymi, stosowania obliczen kalendarzowych, postugiwania sie termometrem,
miarami masy i pojemnosci, itd. W trakcie zaje¢ dzieci bedg rozwigzywaty sytuacje
problemowe i dziataty na konkretach po to, aby ich wiedza budowata sie na praktycznym
doswiadczeniu. Dzieki tym dziataniom bedzie uzasadnieniem dla postugiwania sie
matematyka w sytuacjach codziennego zycia.

Matma na macie

Kubek i cerata, a wtasciwie mata to dobry wstep do matematycznego Swiata. Dobor
takich srodkéw dydaktycznych powoduje, ze aktywng strong nauki staje sie dziecko.
Podczas zaje¢ ich uczestnicy bedg manipulowaé réznymi przedmiotami. Uktadajac
je na macie beda sortowaé wedtug podanych przez prowadzacego kryteridw, zapisywac
w postaci kodu cyfrowego ich potozenie i kierunek. Ponadto odkrywac beda regularnosc
ksztattow i symetrie, rozwigzywac zagadki i tamigtowki, ptynnie przechodzgc do ¢wiczenia
"typowych" umiejetnosci jak np. sprawnosé¢ rachunkowa. Co najwazniejsze zajecia
te tgczy¢ bedg aktywnos¢ umystowg dziecka z aktywnoscig fizyczna.

Gry i zabawy matematyczne

Na zajeciach dzieci poznajg rézne gry dydaktyczne, ktére stang sie wspaniatg okazja
do zabawy matematykga. Bedg to gry: planszowe, logiczno-strategiczne, z wykorzystaniem
kart, domina, a takze kostek. Dzieki nim dzieci rozwing matematyczne umiejetnosci,
w tym takze obliczeniowe. Co wiecej poznajg konkretne pojecia matematyczne, nauczg
sie akceptowaé przegrang. Dodatkowo rozwing umiejetnosci gry fair play i zostang
pobudzone do logicznego myslenia. Wspdlny udziat w grach nauczy ich komunikacji,
dyskusji, wspotdziatania i wspotpracy w zespole.

Ozoboto-matematyka

Mate roboty sg gotowe, aby pomdc w doskonaleniu umiejetnosci matematycznych.
Odejmowanie, dodawanie wcale nie musi by¢é nudne i trudne. Wystarczy,
ze wprowadzimy do nauki elementy zabawy z pomocg niewielkiego Ozobota. Trudne
i skomplikowane zagadnienia beda sie utrwalaty samoczynnie przy wykonywaniu
prostych, pozornie nie zwigzanych z matematykg czynnosciach. Logika i strategia
w tworzeniu wirtualnego swiata majgcego odzwierciedlenie w kodach, sekwencje
polecen to zadanie dla matego programisty. Roboty pomogag odkryé, ze figury
geometryczne sg wszedzie. Robot pomoze poznac ich wtasnosci.

Robotyka Lego WeDo

Zajecia z klockami Lego We Do, ktore pozwalajg na zbudowanie nieskomplikowanych
konstrukcji, ktérych interaktywne elementy (czujniki, silniki) mogg by¢ sterowane przy
pomocy komputera. Sterowanie odbywa sie przy wykorzystaniu prostego jezyka
programowania graficznego. Rozwijanie myslenia logicznego i przestrzennego.
Ksztattowanie kompetencji informatycznych oraz naukowo-technicznych. Budowanie



modeli na podstawie gotowych instrukcji. Czytanie instrukcji, odwzorowywanie
ksztattow, rozpoznawanie rozmiaréw, dopasowywanie wymiarow elementow
konstrukcyjnych Lego We Do.

6. Programowanie w Scratch’u
Przedmioty takie jak matematyka i informatyka wymagajg zastosowania prostych
algorytméw do rozwigzywania probleméw, myslenia logicznego, kreatywnego,
wyobrazni przestrzennej, zdolnosci planowania, analizowania i syntetyzowania
informacji. Nauka programowania w edukacji wczesnoszkolnej ksztattuje wszystkie
te umiejetnosci. Wykorzystamy do tego celu darmowe oprogramowanie Scratch.
Nauczymy sie tworzyé proste programy, ktére bedg doskonali¢ rézne umiejetnosci
matematyczne.

7. W swiecie figur geometrycznych
Podczas zaje¢ sprébujemy dostrzec w otaczajgcym nas swiecie figury geometryczne.
Zastanowimy sie, czy mozna napisac bajke geometryczng. Bedziemy rozwija¢ wyobraznie,
sktadajac origami czy wymyslne figury z uzyciem tangramdéw. Postaramy sie dostrzec,
ile geometrii jest w sztuce.

8. Maty wielki swiat — pojecie miar w praktyce i zabawie
Rozumienie sensu pomiaru dfugosci jest wazng, ale nietatwg umiejetnoscig zyciows,
poniewaz wymaga od dzieci umiejetnosci operacyjnego rozumowania w zakresie
zachowania statosci dfugosci. Kompetencja ta rozwija sie zazwyczaj okoto siédmego,
o6smego roku zycia. Aby zostata uksztattowana w petni, dzieci mtodsze, bedace jeszcze na
poziomie przedoperacyjnym, muszg mie¢ wiele okazji do eksperymentowania,
doswiadczania i samodzielnego aktywnego odkrywania zaleznosci, wzglednosci
i relatywnosci sposobdow pomiarow. Podczas zajeé, poprzez zabawe, ruch,
manipulowanie beda rozwigzywac proste sytuacje problemowe, dzieki czemu nie tylko
zrozumiejg sens zachowania statosci dfugosci, ale bedg takze wnioskowa¢ o zmianach,
mysle¢ przez analogie, rozwija¢ myslenie przyczynowo-skutkowe, mierzy¢ z uzyciem
roznych typowych i nietypowych przyboréw, wyjasnia¢ zwigzki miedzy jednostkami
dtugosci.

Pierwsze zajecia trwajgce 2 godziny poswiecone beda integracji grup. Beda one okazja
do wzajemnego poznania sie dzieci oraz dzieci z trenerami. Kazda z grup wymysli i przygotuje
swoj totem matematyczny oraz okrzyk. Zajecia integracyjne zostang powtdrzone 22 wrzesnia
2018r.

OCENA POSTEPOW

Po kazdym z obszarow tematycznych dzieci bedg otrzymywaty odznake. Ich postepy
bedzie mozna sledzi¢ na stronie internetowe] projektu.



EWALUACJA PROGRAMU

Ewaluacjg projektu bedzie przeprowadzona w czerwcu 2019 roku gra terenowa
w Parku Nadodrzanskim, w ktorej udziat wezmg dzieci z rodzicami. Podczas podchoddow
matematycznych lub matematycznego pokoju zagadek dzieci bedg miaty okazje zastosowac
nabyte umiejetnosci do rozwigzania sytuacji problemowych z oSmiu obszaréw tematycznych.

Zajecia odbywac sie bedg wg scenariuszy zaje¢ przygotowywanych przez prowadzgcych.
Scenariusze zostang dotgczone do programu KMM. Bedg mogty zosta¢ wykorzystane podczas
spotkan w ramach sieci nauczycieli przedszkoli i edukacji wczesnoszkolnej zainteresowanych
szczegolnie nowoczesnym nauczaniem matematyki w przedszkolu i klasach I-Ill szkoty
podstawowej.

HARMONOGRAM SPOTKAN w KLUBIE MALtEGO MATEMATYKA

ROK SZKOLNY 2017/2018 ROK SZKOLNY 2018/2019
12.05.2018 22.09.2018 - zajecia 26.01.2019
integracyjne
26.05.2018 16.02.2019
29.09.2018
02.06.2018 02.03.2019
13.10.2018
16.06.2018 16.03.2019
27.10.2018
30.03.2019
10.11.2018
13.04.2019
24.11.2018
11.05.2019
01.12.2018
25.05.2019
15.12.2018
08.06.2019 —
12.01.2019 podsumowujgca gra
terenowa
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