SPRAWOZDANIE Z INNOWACJI

Innowacje pedagogiczna ,,Moje miejsce w wirtualnej przestrzeni” realizowano w czasie
zaje¢ programowych Kklas [I-IIT szkot ponadpodstawowych (liceum oraz technikum)

oraz podczas spotkan pozalekcyjnych, od 1 kwietnia 2022 r. do 17 czerwca 2022 r.

Poprzez zajecia realizowano nastepujace cele:

1. Rozwijanie kompetencji informatycznych oraz spotecznych i obywatelskich uczniow.

2. Ksztaltowanie umiejetno$ci w zakresie komunikowania si¢, wspolpracy i1 dziatania
w grupie oraz w srodowisku lokalnym.

3. Rozwijanie umieje¢tnosci dochodzenia do wiedzy droga obserwacji, doswiadczen,
wnioskowania 1 uogélniania.

4. Stworzenie okolicznosci do uwazniejszego spojrzenia na otaczajaca przestrzen,
jej jako$é, znaczenie, wartos$¢ a takze uwrazliwienie na jej pigkno.

5. Poglebienie zainteresowan mlodziezy bliska im przestrzenig i zainicjowanie rozméw
o0 niej z przedstawicielami lokalnej spotecznosci.

6. Budzenie zainteresowania uczniow zjawiskami spotecznymi 1 dynamika zmian
urbanistycznych w najblizszej okolicy.

7. Rozwijanie i bogacenie warsztatu pracy i kompetencji nauczyciela.

Tematyka zaje¢ realizowana byla zgodnie z harmonogramem. Zrealizowano zajecia

z trzech modulow:

I. Gromadzenie materiatow — od 1.04.2022 r. do 03.06.2022 r.

Pierwszym krokiem do stworzenia ,,Gry terenowej po Zambrowie” bylo
zgromadzenie wiarygodnych i poprawnie merytorycznych materiatow, z uwzglednieniem
ich zrodel. Podczas wyszukiwania przypomniane zostalty wiadomosci m. in. na temat
typow licencji plikoéw w Internecie oraz tworzenia przypisOw dolnych w dokumencie
tekstowym. Uczniowie debatowali na temat znajdowanych fotografii i porownywali stare
zdjecia danego miejsca do ich wspotczesnego wygladu. Mlodziez nauczyta si¢ rowniez
korzysta¢ z map na portalu geoportal.gov.pl i stosowala obliczenia odlegtosci i pomiardéw

w skali.



Analizowalismy potozenie Zambrowa na mapie Polski, réwniez wzglegdem innych
miast oraz infrastruktur¢ drogowa regionu. Uczniowie zdobywali wiedz¢ o otoczeniu
takze z rozmoOw z mieszkancami miasta, z filméw zamieszczonych w sieci oraz z ksigzek
w bibliotece.

Wybrane spotkania pozalekcyjne wykorzystalismy na odwiedzenie wybranych
atrakcji Zambrowa i wykonanie dokumentacji fotograficznej.

Pliki multimedialne zostalty zgromadzone w odpowiednich folderach. Byly
wykorzystane do wykonania krotkich prezentacji oraz form graficznych. Materialy
byly przekazywane na no$nikach pamigci, za pomoca platformy Microsoft oraz poczty
elektronicznej i innych komunikatorow.

W klasach pierwszych uczniowie tworzyli strony internetowe na temat swojej ,,malej

ojczyzny”, z wykorzystaniem zgromadzonych wcze$niej materiatow.

Il. Tworzenie gry terenowej — od 07.04.2022 r. do 02.06.2022 r.

Zgromadzone materialy zostaly wykorzystane do zaplanowania $ciezki taczacej
wybrane przez uczniow atrakcje w Zambrowie. Powstaly zadania oraz notatki ,,Dowiedz
si¢ wiecej!”, ktore zostaly umieszczone w grze.

Do stworzenia gry terenowej wykorzystaliSmy aplikacje Actionbound. Miodziez

zaprojektowata rowniez logo, nawigzujace do charakteru gry.

I11. Spacer wybrana trasa z gry terenowej - 0d 03.06.2022 r. do 17.06.2022 r.

Po wstepnym zaprojektowaniu aplikacji grupa uczniow wybrata  sig,
aby przetestowa¢ gre. Byt to niezbedny etap, ktéry pozwolit na wprowadzenie
nielicznych poprawek.

Na zakonczenie, grupy uczniéw rywalizowaty w stworzonej grze.

W kazdym z modutéw realizowane byly zar6wno zagadnienia z zakresu informatyki,
jak 1 geografii. Mlodziez pracowata metoda projektu: okreslata cele zadan, terminy
1 wykonywala zadania, zgodne z planem. Kazdy ze zrealizowanych tematoéw zostat

podsumowany.

Uczniowie pracowali samodzielnie, w parach lub grupach. Korzystali z réznych
urzadzen: komputerdw, smartphondéw, tablicy interaktywnej, rzutnika, aparatow

fotograficznych.



Ewaluacja:

W ramach wdrozonej innowacji pedagogicznej prowadzona byla obserwacja pracy

uczniow, zostaty przygotowane rozmowy z uczniami dotyczace projektu. Pozwolito to ocenié

stopien realizacji zatozonych celow, wyciggna¢ wnioski 1 wprowadzi¢ niezbedne modyfikacje

w przypadku prowadzenia podobnych zaje¢ w przysztosci.

Whioski:

Obserwacja ucznidw podczas zaje¢ oraz przeprowadzone rozmowy pozwolily

na wysuni¢cie nastgpujacych wnioskdéw:

Uczniowie:
projekt zachgcit ucznidéw do poglebienia zainteresowan bliskg im przestrzenia;
uczniowie z wigkszg efektywnoscig wyszukujag wiarygodnych informacji w Internecie;
osiggane cele w poszczegélnych zadaniach ukazaly uczniom wysoka warto$é
planowania etapoéw dziatania i uczucie satysfakcji ze swojej pracy;
mtodziez interesowaly materiaty zgromadzone lub wykonane przez mtodsze dzieci (ze
szkoly podstawowej) w ramach miedzyszkolnego projektu ,,Moja mata ojczyzna —
wczoraj, dzis, jutro”;
uczniowie chetnie pracowali w grupach i wymyslali zadania o réznym stopniu
trudnosci,
rywalizacja roéwiesnicza sprawia mtodziezy przyjemnosc;

zaglebienie si¢ ucznidw w histori¢ miasta sprawito, ze wypowiadajg si¢ o nim pewnie;j.

Placowka:
e oferujgc uczniom innowacyjne zajecia, podniosta prestiz placowki w Srodowisku
lokalnym — koncepcja gry oraz inne pomysty, ktore wynikly podczas tworzenia

aplikacji, zostaly przekazane przedstawicielom Urzedu Miasta w Zambrowie.

Podsumowujac mozna stwierdzi¢, iz innowacyjnos$¢ zaje¢ przyczynila si¢ do rozwijania

U miodziezy przede wszystkim kreatywnosci i tworczego myslenia oraz zwickszenia

zainteresowania swoim otoczeniem. Wplyneta rowniez na umiejetnos¢ wspotpracy w grupie.



Projekt ,,Moje miejsce w wirtualnej przestrzeni” byt dla uczniéw interesujacy, rozwijat
kompetencje informatyczne oraz spoleczne i obywatelskie. Duzym sukcesem projektu byta,

co potwierdzili wszyscy uczniowie, poprawa umiejg¢tnosci zdobywania informacji.

Najbardziej zaangazowani uczniowie otrzymaja dyplomy oraz upominki od Urzedu

Miasta Zambrow.

Nauczyciel realizujacy: Klaudia Slesinska



