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OPRACOWANIE PROJEKTU I ZBADANIE OPINII NT.
KORZYSTANIA Z INNOWACYJNEJ POMOCY DYDAKTYCZNEJ
»sSPRYTNA MATEMATYKA”

Streszczenie: Opracowana zostata pomoc dydaktyczna majaca na celu ulatwienie przyswajania
wiadomos$ci z dziedziny matematyki oraz rozwdj umiej¢tnosci interdyscyplinarnych,
ktoéra testowano przez okres 10 tygodni w pigciu szkotach z wojewddztw matopolskiego
i $laskiego. Przeprowadzono badanie ankietowe wsrdd trzech grup $rodowiska szkolnego.
Wyniki eksperymentu potwierdzity skuteczno$¢ narzedzia dydaktycznego w procesie
nauczania matematyki przysztych inzyniero6w.

Stowa kluczowe: edukacja, matematyka, innowacja

PROJECT DEVELOPMENT AND OPINION STUDY ON THE USE
OF THE INNOVATIVE TEACHING GAME ""SMART
MATHEMATICS"'

Summary: The didactic game was developed to facilitate the acquisition of knowledge
in mathematics and interdisciplinary skills, which was tested for a period of 10 weeks in five
schools. A survey was conducted among three groups of the school environment. The results
of the experiment confirmed the effectiveness of the didactic tool in the process of teaching
mathematics to future engineers.

Keywords: education, mathematics, innovation

1. Wstep

Matematyka, cho¢ uwazana za kr6lowa nauk, najczesciej nie znajduje si¢ w czotéwcee
ulubionych przedmiotdw uczniéw zaréwno szkét podstawowych, jak i dalszych
etapdw edukacji. Nadzieja na lepsza reputacj¢ tej dziedziny nauki staje si¢
grywalizacja. Wykorzystanie mechanizméw znanych uczniom z gier ma pozwoli¢
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na ulatwienie przyswajania wiedzy oraz wzrost motywacji do zdobywania
matematycznych umiejetnosci.

1.1. Cel i zakres badan

Celem pracy jest zbadanie opinii zaréwno aktywnych, jak i biernych uczestnikéw
projektu ,,Opracowanie projektu i realizacja matematycznej gry edukacyjnej dla
ucznidw klas pigtych Szkoét Podstawowych z obszaréw wiejskich wojewddztwa
matopolskiego oraz $laskiego”, w ramach ktérego zostata stworzona innowacyjna gra
dydaktyczna ,,Sprytna Matematyka". Opracowanie to moze postuzy¢ jako zrédio
inspiracji dla pedagogéw oraz oséb zainteresowanych nowatorskimi metodami
edukacyjnymi opartymi na grywalizacji. Zakres badan obejmuje analiz¢ procesu
tworzenia gry planszowej ,.Sprytna Matematyka" zar6wno pod katem genezy,
inspiracji, aspektéw technologicznych (projektowanie, materiaty), jak i prezentacje
produktu koncowego. Ponadto praca zawiera petny opis eksperymentu badawczego
w formie badanie ankietowego przeprowadzonego na grupie 173 ankietowanych
w zréznicowanym wieku i roli w programie.

1.2. Metody badawcze

Metoda badawcza wybranag do przeprowadzenia eksperymentu jest badanie
ankietowe. Decyzja ta zostala podjeta ze wzgledu na przystepnos¢ formy
przeprowadzenia badania wéréd ankietowanych zaréwno dzieci (uczniowie klas 5)
jak i oséb dorostych (ich rodzicéw i nauczycieli), takze w przypadku braku
bezposredniego kontaktu osoby prowadzacej badania z ankietowanymi. Mozliwo$¢
indywidualnego wyrazenia opinii poprzez pytania zamkni¢te, jak réwniez otwarte
pozwolita spojrze¢ na problem z r6znych perspektyw.

1.3. Grywalizacja - kontekst teoretyczny

W Polsce prekursorem rozwoju zjawiska grywalizacji w kontekscie edukacji
i marketingu w Polsce byt Pawet Tkaczyk. Kompleksowe wyjasnienie tematu zawart
w swej publikacji z 2011 roku ,,Grywalizacja. Jak zastosowa¢ mechanizmy gier
w dziataniach marketingowych.”. Wskazat na szanse, jakie w kontekscie edukacji
tworzy wykorzystanie zasad grywalizacji w planach rozwojowych zaréwno
naukowych, jak i intelektualnych. W bestsellerze przeczytaé mozna ,,[...] istnieje
alternatywny do tradycyjnej szkoty system edukacji — edukacji przyjemne;j, opartej
na grach, stymulowanej dopaming” [1]. Podazajac za ogélnodostepng definicja
~Grywalizacja, gryfikacja lub gamifikacja (ang. gamification) — wykorzystanie
mechaniki znanej np. z fabularnych gier komputerowych, do modyfikowania
zachowan ludzi w sytuacjach niebedacych grami, w celu zwigkszenia zaangazowania
ludzi. Technika bazuje na przyjemnosci, jaka ptynie z pokonywania kolejnych
osiggalnych wyzwan, rywalizacji, wsp6tpracy itp. Grywalizacja pozwala
zaangazowac ludzi do zajec¢, ktore sg zgodne z oczekiwaniami autora projektu, nawet
jesli sg one uwazane za nudne lub rutynowe” [2].

2. Opracowanie projektu pomocy dydaktycznej
Innowacja  edukacyjna  ,Sprytna  Matematyka”  zostala  opracowana

w ramach konkursu grantowego w ramach programu ,mPotega” - V edycja
(nr wniosku 550). Adresatami dziatan byli uczniowie klas pigtych szké6t
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podstawowych. Oficjalny tytut projektu to ,,Opracowanie projektu i realizacja
matematycznej gry edukacyjnej dla ucznidéw klas pigtych Szkét Podstawowych
z obszar6w wiejskich wojewddztwa matopolskiego oraz $laskiego”. Beneficjentem
grantu  byla  Akademia  Techniczno-Humanistyczna w  Bielsku-Biatej,
a bezposrednim koordynatorem dziatann Anna Gatuszka, wowczas studentka IV roku
Informatyki (studia I stopnia). Czas realizacji projektu okreslono na 01.09.2018 -
30.12.2018 r. Opierano si¢ na gtéwnych filarach innowacyjnosci pomocy
dydaktyczne;j

tj.: wykorzystaniu zasad projektowania zgodnych z trendami User Experience,
wykonaniem z drewna, przyjaznego dla zdrowia dzieci, wykorzystania zasad
grywalnosci w kontek§cie motywacji uczniéw do nauki, wspélpracy Szkét
Podstawowych z Uczelniag Wyzsza, organizacji turnieju dla uczniéw, odbywajacego
si¢ na Uczelni Wyzszej, ktéry pozwolitby na rozwdj horyzontéw uczniéw oraz
mozliwo$§¢ rywalizacji pod okiem studentéw podniesienie kompetencji warsztatu
badawczego osoby odpowiedzialnej za projekt i kadry nauczycielskiej zaangazowane;j
w prowadzenie zajec.

Potencjalne korzysci dla poszczegélnych grup to:

e dla uczniéw: bezptatny udziat w innowacyjnym projekcie badawczym, udziat
w evencie matematycznych organizowanym na Akademii Techniczno-
Humanistycznej w Bielsku-Biatej, w ktérego czasie odbyl si¢ turniej,
a takze wyktady i warsztaty matematyczne organizowane przez kadre¢ dydaktyczna
Uczelni, szansa na zdobycie cennych nagréd podczas turnieju oraz nagrody specjalne;j
dla ucznia, ktéry w trakcie badania uzyska najwigksza liczbe punktéw, kazdy uczen
otrzymal papierowa wersj¢ gry Sprytna Matematyka do nauki w domu wraz
z rodzicami, otrzymanie certyfikatu potwierdzajacego udzial w projekcie;

» dla rodzicéw: szansa na bezposredni wptyw na edukacje dziecka poprzez wspélne
korzystanie z gry edukacyjnej, pretekst do wspdlnego spedzania czas, wzmocnienie
wigzi rodzinnych;

* dla nauczycieli: zdobycie do$wiadczenia w prowadzeniu badan naukowych,
otrzymanie certyfikatu potwierdzajacego udziat w projekcie badawczym, wymiana
wiedzy z innymi pedagogami;

« dla szkoly: otrzymanie na wtasnos¢ szesciu bezptatnych egzemplarzy innowacyjnej
gry edukacyjnej Sprytna Matematyka, promocja placéwki w mediach, udziat
w badaniu naukowym, certyfikaty poS§wiadczajace udziat w projekcie;

e dla studentdw uczelni: sprawdzenie si¢ w roli pedagogdédw i opiekunéw grupy
uczniéw, otrzymanie certyfikaty potwierdzajacego udzial w organizacji eventu
promujacego Uczelnig;

edla koordynatora projektu: zdobycie do§wiadczenia w koordynowaniu projektem
badawczym, przeprowadzeniu badan eksperymentalnych, opracowaniu graficznym.

2.1. Prace koncepcyjne

Pierwszym krokiem prac koncepcyjnych byl wybdr graficznego motywu
przewodniego. Stal si¢ nim lis — symbol sprytu — stad geneza nazwy ,,Sprytna
Matematyka”. Przyjazna posta¢ miala za zadanie zwrécenie uwagi dzieci. Podjeto
takze decyzj¢ o maksymalnym ograniczeniu ilo§ci koloréw projektu. Wybrane
zostaly: czarny (do nadrukéw), biaty, naturalny karton (eco, naturalne drewno
(brzozowe). Podczas projektowania gtdwnego motywu graficznego gry inspirowano
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si¢ grafikami znalezionymi w sieci internetowej, a takze budowg ciata prawdziwego

lisa (rys. 1).
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Rysunek 1.Warianty postaci lisa. Opracowanie witasne
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Kolejnym krokiem bylo zaprojektowanie poszczegdlnych klockdw. Najistotniejszy
byt aspekt ergonomii i wygody uzytkowania. Po kilkunastu prébach zdecydowano
si¢ na wielokatny ksztalt mozliwy do laczenia mniejszymi elementami (znakami
dziatania), a takze umozliwiajacy rozszerzenie gry o trudniejsze tematy (potegi
i pierwiastki) (rys. 2):

Rysunek 2. Projektowanie ksztattu pojedynczego elementu. Opracowanie wlasne

Zestaw sktada si¢ z trzech typow klockéw (rys. 3): o nieregularnym ksztalcie
o wymiarach 35x35 mm, okragltych o $rednicy 15 mm, prostokatnych o wymiarach
15x10 mm oraz planszy o wymiarach 269x382 mm, skladajacej si¢ z dwodch
identycznych elementéw (rys. 4).
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Rysunek 3. Wymiary poszczegolnych klockow. Opracowanie wiasne

0 mm
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Rysunek 4. Jedna z dwdch czesci planszy. Opracowanie wiasne

Po naniesieniu na wybrane ksztalty grafik z cyframi i znakami dziatania prezentowaty

si¢ one nastepujaco (rys. 5):
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Rysunek 5. Elementy z naniesionymi grafikami. Opracowanie wilasne
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2.2. Wybér materiatow

Zgodnie z zalozeniami projektu i jego innowacyjno$ci gléwnym materiatem,
z ktérego sktada¢ bedzie si¢ gra miato by¢ drewno. Po wykonaniu wycen i ich
pordwnaniu, a takze konsultacjach praktycznych na temat obrébki drewna,
ostatecznym wyborem zostata si¢ sklejka brzozowa o grubo$ci 3 mm posiadajgca atest
zgodnosci na wykorzystanie jej w elementach majacych stycznos¢ z dzie¢mi. W celu
zachowania ,,surowego” wykonczenia nie zdecydowano si¢ na pokrycie gry
dodatkowag warstwa lakieru czy farby. Dodatkami uzupetniajagcymi minimalistyczny
design kojarzacy si¢ z naturg wykorzystano Iniany material, sznurek jutowy oraz
pudetka eco. Sklejka drewniana zostala obrobiona z wykorzystaniem lasera CO;
pozwalajacego na uzyskanie wysokiej jakosci szczegéldw (graweru) na
poszczegblnych elementach, a takze uzyskanie klockow matej wielkosci.

2.3. Kompletowanie gry

Elementem wyr6zniajacym gre ,,Sprytna matematyka” wsrdd innych gier tego typu
stat si¢ innowacyjny ksztalt klocka (rys. 2) .Dzigki takiej budowie mozliwe jest
uktadanie dzialan nie tylko o niskim poziomie skomplikowania, ale takze uzycie
poteg czy pierwiastkow. Dzigki temu gra zyskuje swé6j ponadczasowy status i niejako
~ro$nie” wraz z dzieckiem — im wigksza wiedza dziecka, tym trudniejsze dziatania
jest w stanie uktadaé. Finalnie zestaw sklada si¢ z: drewnianej planszy pokrytej
grawerowanym dekorem (dwie czesci), 65 drewnianych klockéw z cyframi, 54
drewnianych klockéw ze znakami réwnosci znakami dziatania, potegami,
pierwiastkami, Inianego woreczka z nadrukiem na klocki z cyframi, pudetka na klocki
ze znakami réwno$ci  znakami  dziatania, potggami, pierwiastkami,
personalizowanego notesu do zapisywania wynikdéw, oldwka z grawerem, instrukcji.
Zasady gry zostaly opisane w instrukcji dotaczonej do kazdego zestawu. Ukladanie
dziatah umozliwia zdobywanie punktéw. Uzycie klocka z cyfra liczone bylo
kazdorazowo jako 1 pkt, kocka ze znakiem dziatania jako 2 pkt, okraglego klocka
z potega lub pierwiastkiem jako 3 pkt. Punktacja zapisywania byta w tabeli.

3. Badania wlasne

3.1. Cel i metoda badawcza

Celem badan bylo sprawdzenie opinii trzech grup badawczych nt. korzystania
z pomocy dydaktycznej ,Sprytna Matematyka”. Zebranie ich pozwoliloby
na udoskonalenie tej metody edukacyjne;j.

Jako metod¢ badan wybrano eksperyment zakonczony badaniem ankietowym.
W badaniu wzigto udzial pie¢ szkét podstawowych z wojewodztw matopolskiego
i 8laskiego: Szkota Podstawowa im. Henryka Sienkiewicza w Czancu, Niepubliczna
Szkota Podstawowa im. Kardynata Karola Wojtyly w Kozach, Szkota Podstawowa
nr 1 im. Krélowej Jadwigi w Lodygowicach, Zesp6t Szkolno-Przedszkolny nr 1
w Osieku, Zesp6t Szkolno-Przedszkolny w Witkowicach. Po 10 tygodniowym
okresie  wykorzystywania pomocy dydaktycznej ,Sprytna Matematyka”
przeprowadzono badania ankietowe ws$roéd trzech grup $rodowiska szkolnego:
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uczniéw (96 osdb), nauczycieli (7 0sdb), rodzicdw (69 osdb). Pozwolito to na szerszy
obraz wynikow eksperymentu i poznanie opinii z kilku perspektyw.

3.2. Przebieg badan

Dla kazdej z grup przygotowano oddzielng wersj¢ ankiety w tradycyjnej (papierowej)
formie. Ankiety skierowane do ucznidw i nauczycieli zostalty wypelnione w dniu
13.12.2018 r. podczas eventu podsumowujacego zorganizowanego na Akademii
Techniczno-Humanistycznej w Bielsku-Bialej, natomiast badanie ankietowe ws$rod
rodzicéw bylo przeprowadzane przez nauczycieli poszczegdlnych szkét w okresie
01.12.-12.12.2018 r. Nastepnie wszystkie ankiety zostaty dostarczone do gtéwnego
koordynatora projektu, ktéry przetworzyt dane i podsumowat opinie.

3.3. Tres¢ ankiety skierowanej do uczniéw

1. Czy podobato Ci sig, ze korzystali§cie z gry Sprytna Matematyka na lekcjach
matematyki?

2. Czy latwo byto Ci zrozumie¢ zasady gry?

3. Czy uwazasz, ze granie w Sprytng Matematyke pozwolilo Ci lepiej zrozumie¢
matematyke?

4. Czego Twoim zdaniem nauczyle$ si¢ dzigki graniu w Sprytng Matematyke?

(Mozna zaznaczy¢ kilka odpowiedzi)

Czy cieszysz si¢, ze brate$/bratag w projekcie grantowym Sprytna Matematyka?

Co najbardziej podobato Ci si¢ w grze i catym projekcie?

7. Co najbardziej Ci si¢ NIE podobalo w grze i catym projekcie?

oW

3.4. Tre$¢ ankiety skierowanej do nauczycieli

1. Czy uczniowie chetnie korzystali z gry na lekcjach matematyki?

2. Czy uczniowie z fatwoscia pojeli zasady gry?

3. Czyuwaza Pani, ze korzystanie z gry Sprytna Matematyka wptynelo pozytywnie
na umieje¢tnosci ucznidow? Jesli tak, na jakie?

4. Czy uwaza Pani, ze gra Sprytna Matematyka jest dobrym narzedziem
dydaktycznym?

5. Jaka ocen¢ wystawitaby Pani grze w kontekscie jej wykonania i estetyki (wersja
drewniana) w skali 1-5?

6. Ktoére czynniki sg dla Pani wazne przy wyborze pomocy edukacyjnej? (Mozna
zaznaczy¢ kilka odpowiedzi)

7. Czy jest Pani zadowolona z udzialu w projekcie grantowym Sprytna
Matematyka?

8. Czy projekt spetit Pani oczekiwania wobec niego?

3.5. Tre$¢ ankiety skierowanej do nauczycieli

1.  Czy Panstwa syn/corka ch¢tnie korzystata z gry Sprytna Matematyka w domu?

2. Czy Panstwa syn/cérka z tatwoScig pojat/pojeta zasady gry?

3. Czy uwazaja Panstwo, ze korzystanie z gry Sprytna Matematyka wptyneto
pozytywnie na umiejetnosci Panstwa dziecka? Je$li tak, na jakie? (Mozna
zaznaczy¢ kilka odpowiedzi)
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Ktoére czynniki sg dla Pani wazne przy wyborze pomocy edukacyjnej? (Mozna
zaznaczy¢ kilka odpowiedzi)

Jaka kwote byliby Pafistwo sktonni wyda¢ na gre edukacyjng dla dziecka?

Czy sa Panstwo zadowoleni z udzialu Panstwa syna/corki w projekcie
grantowym Sprytna Matematyka?

4. Wnioski i podsumowanie

Z przeprowadzonych badan mozna wyciagna¢ nastgpujace wnioski:

1.

Zalozenie projektu majace na celu zachecenie uczniéw do nauki matematyki
zostalo spetnione. Az 100% nauczycieli potwierdzito, ze uczniowie chgtnie
korzystali z gry na lekcjach matematyki.

Zasady gry planszowej byly jasne. Odpowiedzi sa jednomys$lne w przypadku
zrozumienia zasad gry. Wg nauczycieli (100% odpowiedzi) uczniowie
z latwoscia pojeli zasady gry, zdaniem rodzicoéw ich dzieciom udato si¢
to w 91,3% przypadkéw, natomiast pozytywna opinia samych uczniéw to 92,7%
odpowiedzi.

Uczestnicy byli zadowoleni z mozliwosci wzigcia udzialu w projekcie.
Uczniowie w 99% przypadkow, opinia rodzicow jest taka w 98,6%, a nauczycieli
w 100%.

Korzystanie z gry Sprytna Matematyka wptyngto pozytywnie na umiejetnosci
uczniéw. Zdaniem ucznidw gléwnie na: logiczne myslenie (71,9%), praca
w grupie (65,6%), kreatywno$¢ (58,3%). Zdaniem nauczycieli przede wszystkim
na: znajomo$¢ kolejno$ci wykonywania dziatan (85,7%), praca w grupie(85,7%),
kreatywno$¢ (71,4%), logiczne myS§lenie (71,4%), sprawne wykonywanie dziatan
arytmetycznych (71,4%). Zdaniem rodzicow na: logiczne myslenie (85,5%),
praca w grupie (69,6%), spostrzegawczo$¢ (55,1%) Mozna zauwazy¢ wigc,
ze dzieci zauwazyly u siebie najwigksze zmiany w obszarach umiejetnosci
migkkich (np. kreatywno$¢, praca zespolowa), a osoby doroste skupity si¢
na umiejetnosciach technicznych zwigzanych z samg matematyka.

Zdaniem rodzicéw az 3/4 uczniéw chetnie korzystato z gry Sprytna Matematyka
w domu. Mozemy wysunagé wigc wniosek, ze spelniony zostal cel integracji
rodziny poprzez wspélne spedzanie czasu i ,,oswojenie” matematyki.

83,3% uczniéw uwaza, ze granie w Sprytna Matematyke pozwolito im lepiej
zrozumie¢ matematyke.

100% nauczycieli uwaza, ze gra Sprytna Matematyka jest dobrym narz¢dziem
dydaktycznym.

Wykonanie i estetyka drewnianej wersji gry zostata bardzo wysoko oceniona
przez pedagogdéw ($rednio 4,3/5).

Kluczowym parametrem przy wyborze gry dydaktycznej jest jej uniwersalno$é
(83,3% nauczycieli, 64,7% rodzice), solidno$¢ wykonania (50% nauczycieli,
66,2% rodzicéw). Wsréd nauczycieli wskazywana byta takze niska cena (66,7%).
Kwota, ktéra najchetniej rodzice wydaliby na pomoc dydaktyczng wynosi
ponizej 50 zt (49,3%).
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