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PROBLEM NA JAKI ODPOWIADA INNOWACIA

Ciagle zmieniajacy sie rynek pracy i nowe wyzwania wspoétczesnego $wiata wymuszajg zmiane
podejscia do edukacji jako nastawionej mniej na teoretyczne przekazywanie wiedzy z
konkretnej dziedziny, a bardziej interdyscyplinarne, tak aby uczen przestat by¢ odtwoércg, a
stat sie projektantem, konstruktorem, wynalazcg, czy twdrcg nowej wiedzy. Wymusza to
zmiane programoéw ksztatcenia i podejscia do edukaciji, jako bazujacej na licznych obszarach
wiedzy oraz wykorzystujaca liczne metody nauki poprzez dziatania praktyczne.

Problem stanowi brak ogdlnie dostepnych, zweryfikowanych, interdyscyplinarnych i
dostosowanych do podstawy programowej metod nauczania, ktére zaktadajg wykorzystanie

sprzetu zakupionego w ramach Laboratoridw Przysziosci.



INNOWACIA

Innowacja dotyczy interdyscyplinarnego nauczania przedmiotéw informatyka i technika na
lekcjach w klasach IV-VIII w szkotach podstawowych. Przygotowany program nauczania
opiera sie o obowigzkowy sprzet z katalogu podstawowego Laboratorium Przysztosci.
Nauczyciel, wykorzystujac program zaje¢, bedzie prowadzit lekcje w sposdb
interdyscyplinarny przy jednoczesnym ksztattowaniu kompetencji przysztosci z
wykorzystaniem praktycznych, aktywizujgcych ucznia metod.

Innowacja zwiera 25h scenariuszy lekcji, zgodnych z podstawg programowag, z podziatem na
poszczegdlny sprzet katalogu podstawowego ministerialnego programu Laboratoria
Przysztosci. Dzieki temu uczen otrzymuje wsparcie pozwalajgce mu ksztattowac¢ kompetencije,
rozwija¢ nowe umiejetnosci, motywowac do dalszego rozwijania wiedzy przy uzyciu
posiadanego przez szkote sprzetu. Jednoczesnie szkota spetni wymagania programu
polegajace na obowigzku wykorzystywania wyposazenia w co najmniej pieciu
kolejnych latach szkolnych, podczas srednio minimum 3 godzin zaje¢ w kazdym

tygodniu nauki.

Produktami innowacji sq:
e 25 scenariuszy lekcji,
e 25 filméw instruktazowych dla nauczyciela,

e 1 instrukcja obstugi modelu.




UZYTKOWNICY I ODBIORCY INNOWACII

Uzyvtkownicy: nauczyciele informatyki/techniki szkét podstawowych

Liczebnos¢ grupy: 21 tys. (w przeliczeniu na petne etaty)

Cechy charakterystyczne:

Wyksztatcenie — ukoniczone studia pierwszego stopnia na kierunku zgodnym z
nauczanym przedmiotem, przygotowanie pedagogiczne, czesto uzupetnione o studia
podyplomowe.

Umiejetnos¢ sprostania wyzwaniom zwigzanych z rozwojem nowych technologii
komunikacyjnych, komputeryzacji, cyfryzacji oraz przetadowania informacjami.
Zakres obowigzkdéw - dbanie o wszechstronny rozwoj osobowy uczniéw przez
pogtebianie wiedzy oraz zaspokajanie i rozbudzanie ich naturalnej ciekawosci
poznawczej.

Che¢ ciggtego nabywania wiedzy specjalistycznej i rozwijania potrzeb kompetencji.
Reprezentowanie odpowiedniego poziomu etycznego.

Warunki pracy — pracownie wyposazone w sprzet zgodny z katalogiem obowigzujagcym

w programie Laboratoria Przysztosci.

Potrzeby:

Wsparcie merytoryczne pozwalajgce korzystac z zasobow zakupionych w ramach
programu Laboratoria Przysztosci.

Gotowos¢ odejscia od schematow podawczych form przekazywania wiedzy w strone
metod projektowych.

Poprawa warunkow pracy i dostosowania dydaktyki do ksztattowania kompetencji
STEAM.

Ogdlnodostepne scenariusze lekcji opracowane w natywnym jezyku.

Bariery i trudnosci:

Wyposazenie niedostosowane do profilu placéwki oraz kompetencji nauczycieli.
Przywigzanie do przekazywania wiedzy encyklopedycznej.

Niska przydatnos¢ dostepnych materiatow.



Odbiorcy: uczniowie szkot podstawowych

Liczebnos¢ grupy: 3,1 min

Cechy charakterystyczne:

Nauczanie zgodne z tradycyjnym podziatem na przedmioty.
Niedostosowane umiejetnosci do potrzeb przysztego runku pracy.
Chec¢ rozumienia celu oraz sposobu zdobywania edukacji.

Odczuwanie satysfakcji w trakcie nauki poprzez doswiadczanie.

Potrzeby:

Zmiana podejscia do edukacji jako nastawionej mniej na teoretyczne przekazywanie
wiedzy z konkretnej dziedziny, a bardziej interdyscyplinarnie.

Dostrzezenie potaczen pomiedzy przedmiotami szkolnymi, przenikania sie dziedzin
nauki.

Zwiekszenie konkurencyjnosci na przysztym rynku pracy.

Mozliwo$¢ rozwoju szerokiego zestawu kompetencji.

Bariery i trudnosci:

Dominacja tradycyjnego podejscia do nauczania mimo dostepnosci nowoczesnego
sprzetu.
Niskie kompetencje cyfrowe uczennic i uczniéw.

Zwiekszajgca sie tresc teoretyczna w podrecznikach kosztem elementéw praktycznych.

JAK PRACOWAC Z INNOWACJIA?

Innowacja jest narzedziem, ktore pozwala rozwija¢ wsrod uczniow i uczennic szkét

podstawowych kompetencje z dziedziny STEAM (z ang. Science, Technology, Engineering,

Art, Math) dzieki efektywnemu wykorzystaniu przez nauczycieli sprzetu zakupionego w

ramach rzadowego programu Laboratoria Przyszfosci.

Innowacja obejmuje:

25 w petni opracowanych scenariuszy lekcyjnych zajec z informatyki i techniki,
25 filmdéw instruktazowych jako wsparcie procesu dydaktycznego,

instrukcje obstugi innowacji.



Innowacja podzielona jest (zgodnie z mozliwym do wykorzystania sprzetem) na 5 blokéw

tematycznych - zestawow scenariuszy dla nauczyciela:

1. Blok tematyczny 1 - zastosowanie drukarek 3D
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2. Blok tematyczny 2 - zastosowanie mikrokontroleréw

Wszystko pod Kontrolg

3. Blok tematyczny 3 - zastosowanie zestawdw lutowniczych
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4. Blok tematyczny 4 - zastosowanie kamer cyfrowych wraz z akcesoriami,

statywem, mikroportem, o$wietleniem, mikrofonem kierunkowego, gimbalem

2% Wkreceni w Nauke

5. Blok tematyczny 5 - zastosowanie aparatow fotograficznych wraz z akcesoriami

W Soczewce Wyobrazni



Kazdy zestaw zawiera 5 scenariuszy - 5h lekcyjnych.
Kazdy scenariusz zawiera:
e Cele, metody, zwigzek z podstawg programowa.
e Opis szczegdtowy zadan dla uczniow.
e Podsumowanie.

e Odniesienie do réznych dziedzin (interdyscyplinarnoscé).

Kazdy scenariusz jest wsparty filmem instruktazowym, ktéry moze postuzyé zaréwno jako
materiat przygotowujacy do prowadzenia zaje¢ oraz pomoc do realizacji tematu lekcji.

Plik multimedialny prezentuje realizacje kolejnych krokéw zadan zawartych w scenariuszach.
Wszystkie etapy oddzielone sg od siebie planszami z zapowiedzig tego, co ma zostac
zrealizowane. Mozna je wykorzystac jako punkt, w ktdrym nagranie zostaje zatrzymane bez

utraty wiasciwego rytmu i pozwala poszerzyc¢ je o komentarz osoby prowadzacej zajecia.
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OPINIE UZYTKOWNIKOW INNOWACII

~Podzielitem klase na dwie grupy, bo byto tylko 5 stanowisk do lutowania. Uczniowie
pracowali w parach. Wszyscy razem sktadali uktad, a nastepnie lutowali w parach. Gdy jakies
stanowisko lutowania byto wolne, od razu nastepna para przystepowata do lutowania.
Niektore dzieci nabraty juz wprawy i lutowanie szto sprawniej. Nadal brakuje czasu na
omowienie catej lekcji, catego uktadu dzielnika i na podsumowanie. Scenariusz dobry, ale na
dwie godziny lekcyjne. Uczniom podobajq sie lekcje i chetnie bawig sie brzeczkiem na

przerwie.”

»~Duzy plus film instruktazowy. Puszczony w petli po tym jak kilka par zle skrecito ze sobg

oporniki spowodowat lepszg i sprawniejszg prace.”

»~Scenariusz zawiera czytelne i przejrzyste tresci. Pomocny w przeprowadzeniu lekcji jest
zatgczony filmik, ktéry krok po kroku prezentuje wykonanie zadania. Ze wzgledu na
ograniczony czas, krotko omowitam tresc teoretyczna. Skupitam sie na czesci praktycznej,
ktéra wzbudza w uczniach o wiele wieksze zainteresowanie. Uczniowie nie majg problemu z
rozpoznaniem elementdéw zestawu oraz dodatniego bieguna w baterii. Nie bojg sie pracowac z
lutownicg, co miato miejsce podczas pierwszych zaje¢. Wiedzg jak pracowac, zeby byto

bezpiecznie.”

»~Scenariusz jest czytelny i zawiera przejrzyste tresci. Krotko omowitem czesc¢ teoretyczng,
poniewaz uczniowie oczekiwali na cze$¢ praktyczng, ktora gtdwnie ich interesowata. Rowniez

ze wzgledu na ograniczony czas, wiecej czasu postanowitem przeznaczy¢ na praktyke.”

~Uczniowie coraz lepiej postugujq sie lutownicg, taczenia wygladaja lepiej. Zatgczony film
utatwia prace nauczycielowi, a uczniowie moga zobaczy¢ jak wiasciwie potaczy¢ elementy. Ze
wzgledu na ograniczony czas cze$¢ teoretyczna byta znaczaco krotsza od czesci praktycznej.

Nie pojawity sie elementy, ktére nie spodobaty sie uczniom.”
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EWALUACJA ODBIORCOW INNOWACII

Kolejne lekcje w oparciu o praktyczne wykonywanie zadan z tematu elektroniki analogowej
przebiegaty zdecydowanie sprawniej. Z lekcji na lekcje uczniowie co raz lepiej postugiwali sie

lutownicq i przestrzegali zasad pracy oraz BHP.

Nauczyciele widzac zainteresowania praktycznym elementem zajeé¢ decydowali sie na
pofgczenie czesci teoretycznej z praktyczng, byto to rowniez pomocne przy optymalizacji

czasu do 45 minut.

Zainteresowanie uczniéw tematem byto rowniez widoczne w ilosci pytan zadawanych
nauczycielom podczas podsumowania lekcji, ale réwniez po jej zakonczeniu. Wielkg rados¢

sprawiato im testowanie ukfadu, rowniez po lekcji.

Dzieki filmikowi, ktory jest elementem innowacji, kazdy uczen moze pracowac¢ we wiasnym
tempie, poniewaz po pierwszej prezentacji filmiku przez nauczyciela uczniowie mogq podejsc i

zatrzymac lub cofng¢ filmik na fragment, ktérym sg zainteresowani.

W toku zajec uczniowie wyraznie podzieli sie na tych, ktérzy o wiele szybciej i sprawniej radzg,
sobie z tgczeniem elementdéw i samodzielnie go lutujg oraz na tych, ktérzy jeszcze oczekujg
wsparcia od nauczyciela. Podczas zaje¢ widoczna byta réwniez pomoc kolezenska.
Problematycznym okazaty sie zdolnosci manualne uczniéw, ktére np. przedtuzyty proces
taczenia elementdéw elektronicznych na pierwszej lekcji. Co potwierdzito zasadnos¢

wprowadzenia wiekszej ilosci zadan praktycznych.
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OCZEKIWANE EFEKTY

Wartoscig dodang innowacji jest zapewnienie nauczycielom narzedzi i metod pracy
pozwalajgcych na wzbogacenie lekcji informatyki i techniki z wykorzystaniem wyposazenia
zakupionego w ramach ministerialnego programu, ktory kfadzie nacisk na praktyczne
stosowanie wiedzy w obszarze edukacji STEAM oraz zwieksza motywacje do nauki przedmiotu
i zdobywania niezbednych kompetencji. Dodatkowo dtugofalowo przyczyni sie do
wprowadzenia nauczania interdyscyplinarnego i poprawy wtasnych kompetencji w
wykorzystywaniu innowacyjnych metod nauczania w pracy nauczyciela oraz do posiadania

przez ucznia umiejetnosci niezbednych we wszystkich obszarach ksztatcenia.

N
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POTRZEBNE MATERIALY

Do realizacji innowacji niezbedny jest sprzet zgodny z katalogiem rzadowego programu
Laboratoria Przysztosci:

e kamera przenosna cyfrowa wraz z akcesoriami,

e statyw z akcesoriami,

e mikroport z akcesoriami,

e oSwietlenie do realizacji nagran,

e mikrofon kierunkowy z akcesoriami,

e gimbal,

e aparat fotograficzny z akcesoriami.
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SLOWNICZEK POJEC

Scenariusz lekciji

Scenariusz to kompleksowy opis prowadzenia lekcji dla nauczyciela do wykorzystania w pracy
z uczniami. Obejmuje szczegodtowy opis zadan, wymienia cele i metody oraz zwigzek z
podstawg programowg, podsumowanie, zadania dodatkowe.

Scenariusz przeznaczony jest do pracy w trakcie jednej godzinie lekcyjnej — 45 minut.

Film instruktazowy

Film instruktazowy to materiat video bedacy ilustracjg scenariusza dostepnego w wersji
tekstowej. Pojawiajq sie w nim plansze tekstowe pozwalajace nauczycielowi zatrzymac je w
nieprzypadkowych miejscach, dajac czas na wprowadzenie do tematu lub dodanie wtasnego

komentarza.
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