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Opis innowacji pedagogicznej

» Wirtualna Fizyka — Wiedza Prawdziwa”
- innowacja realizowana na lekcjach fizyki

1. Tytul innowacji:

Projekt ,,Wirtualna Fizyka — Wiedza Prawdziwa” POKL.03.03.04-00-032/10. Realizacja
projektéw wspotfinansowanych ze $rodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego
Funduszu Spotecznego, Priorytet III Programu Operacyjnego Kapitat Ludzki - ,,Wysoka
jakos¢ systemu oswiaty”, Dzialanie 3.5 Projekty innowacyjne”. Czas realizacji projektu
01.11.2010- 31.05.2013.

2. Autor innowacji:
Politechnika Koszalinska, ul. Sniadeckich 2, 75-453 Koszalin.

3. Zakres innowacji:
Dziataniem innowacyjnym zostajg objeci uczniowie szkét ponadgimnazjalnych.

4. Czas trwania:
Rok szkolny 2012/2013, 2013/2014.

5. Typ innowacji:
Programowa, metodyczna.

6. Opis innowacyjnych rozwigzan edukacyjnych

W celu wzbogacenia systemu nauczania fizyki klas I-IIT (I-IV w przypadku technikow) szkot
ponadgimnazjalnych Politechnika Koszalinska proponuje innowacyjny program nauczania z
wykorzystaniem edukacyjnych gier wideo w sktad, ktérego wchodzi:

> 118 filméw interaktywnych (gier wideo)

Filmy interaktywne wykonane w jakos$ci HD stuzg do wizualizacji wybranych zagadnien z
poszczegOlnych dzialow fizyki. Pomagaja w wyjasnieniu, utrwaleniu lub powtorzeniu
przerabianych na lekcji zagadnien. Filmy interaktywne charakteryzujg si¢ zrdznicowanym
przeznaczeniem dydaktycznym.

Pierwszy rodzaj filmow interaktywnych

Filmy zawierajgce doswiadczenia. Pozwalajg one odbiorcom uczestniczy¢ w przebiegu
konkretnych doswiadczen fizycznych razem z autorem planowaé zestawy do wykonywania
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pomiardéw. Z uzyskanych wynikéw sporzadzaé tabele 1 wykresy, szacowa¢ bledy pomiarowe,
opracowywac¢ wyniki oraz postugiwac si¢ odpowiednig terminologia w celu ich interpretacji.

Obrazek 1. Przykladowe plansze gier — zrzut z ekranu

Drugi rodzaj filmow interaktywnych

Sa to filmy przedstawiajace zastosowanie praw fizyki w budowie i dziataniu konkretnych
urzadzen takich jak pompa prozniowa, kondensator, sitownik pneumatyczny, preciki do
masazu itp. Odbiorcy filmu interaktywnego wspoélnie ze studentem na ekranie telewizora
zwiedzaja nowoczesne laboratoria, zapoznajg si¢ z najnowszymi technologiami, poznaja
tajniki pracy naukowcow.

Obrazek 2. Przykladowe plansze gier — zrzut z ekranu

Trzeci rodzaj filmow interaktywnych

Sa to filmy zawierajace materiat audiowizualny, bedacy zapisem fragmentow rzeczywistosci
pokazanych w potaczeniu z symulacjg graficzng (np. filmy interaktywne pt.: ,,Ruch
jednostajny po okregu” lub ,,Natezenie pola elektrycznego™).

POLITECHNIKA KOSZALINSKA
Uczelniane Centrum Ksztatcenia na Odlegtos¢ StudiaNET
http:/www.StudiaNET.pl

Biuro projektu: ul. Sniadeckich 2, 75-453 Koszalin, pok. 106-3D

Koordynator uczelniany: prof. nadzw. dr inz. Tomasz Krélikowski

Kierownik projektu: mgr inz. tukasz Rypina

Sekretariat: tel. (094) 34 86 665, fax. (094) 34 86 666, e-mail: uckno@tu.koszalin.pl




' UNIA EUROPEJSKA * %k
KAPITAL LUDZKI 4 EUROPEJSKI [
NARODOWA STRATEGIA SPOINOSCI FUNDUSZ SPOLECZNY R

~Wirtualna Fizyka - Wiedza Prawdziwa”
nr projektu WND-POKL.03.03.04-00-032/10
Projekt wspoéffinansowany przez Unie Europejskg w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego

Obrazek 3. Przykladowe plansze gier — zrzut z ekranu

Czwarty rodzaj filmow

Przedstawiajg zjawiska trudne do bezposredniej obserwacji w naturalnym s$rodowisku.
Poprzez pokazanie ich w zwolnionym tempie w postaci wyraznych, powtarzalnych sekwencji
obrazoOw pozwalaja na analiz¢ zjawiska krok po kroku. Eksponowane za pomocg obrazu i
dzwigku s3 te zagadnienia, ktorych ukazanie w inny sposob bytoby utrudnione lub zgota
niemozliwe (np. film interaktywny ,,sita §rednia”).

Obrazek 4. Przykladowe plansze gier — zrzut z ekranu

Piaty rodzaj filmow interaktywnych

Filmy prezentujace opisy zjawisk, wielkosci 1 praw fizycznych, przedstawionych w postaci
zadan rachunkowych, probleméw teoretycznych, pozostawionych uczniowi do samodzielnego
rozwigzania. Koniec filmu to sekwencja z prawidlowym rozwigzaniem i uzasadnieniem
prawidtowej odpowiedzi.
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Obrazek 5. Przykladowe plansze gier — zrzut z ekranu

» 30 filmow nakreconych kamerg szybkosciowg

Kamera typu Phantom High Speed, umozliwia pokazanie w zwolnionym tempie zlozonych
zjawisk fizycznych trwajacych zaledwie utamki sekund. Sg to filmy stuzgce do samodzielne;j
realizacji podczas zaje¢, przedstawiajace ztozone zjawiska fizyczne. Ich zalets, jest miedzy
innymi mozliwo$¢ pokazania tego, co jest niemozliwe do uchwycenia przez ludzkie oko.
Takie przedstawianie zjawisk sprzyja poznawaniu nowych obszaréw wiedzy i1 rozszerza
mozliwos$ci poznawcze uczniow.

Obrazek 6. Przykladowe plansze filmow zrealizowanych kamera szybkosciowa
— zrzut Z ekranu

» 10 filmow zrealizowanych w konwencji ciekawostek

Wprowadzaja one ucznidow do dziatu fizyki, ktéry beda realizowa¢ na zajeciach poprzez
»zaskakujgce” wykorzystanie praw fizyki w wielu dziedzinach zycia np. przemysle itp. Filmy
»ciekawostki” majg za zadanie przekona¢ ucznidow do pogladu, iz fizyka, jako podstawa
rozumienia 1 poznania istoty dzialania produktow, wykorzystywanych przez cztowieka,
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pozwala lepiej rozwijac si¢ 1 by¢ otwartym na nowoczesnos¢.

Obrazek 7. Przykladowe plansze filmow zrealizowanych w konwencji ciekawostek
— zrzut Z ekranu

» 100 gier zrealizowanych w technologii flash

Procz gier wideo na specjalnie opracowanym portalu (http://www.e-ai.eu) uczniowie po
zalogowaniu majg mozliwo$¢ korzystania takze ze 100 gier flashowych (koto fortuny, ryzyk-
fizyk, krzyzéwki, itp.). Poprzez tacze internetowe bedg one dostepne 24 godziny na dobe. Da
im to mozliwo$¢ samodzielnego utrwalenia przerabianego na lekcji materiatu. (W przypadku
problemow z dostepem do Internetu gry flash dostepne sa rowniez w wersji offline).

Obrazek 8. Przykladowe plansze gier flash — zrzut z ekranu
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» Poradnik uzytkownika dla nauczyciela

W poradniku znajdujg si¢: informacje nt. sposobu wykorzystania interaktywnych filmow i
gier flash na lekcjach fizyki, karty czasu pracy ucznia biorgcego udzial w projekcie oraz
przyktadowe scenariusze lekcji pomocne w pracy nauczyciela. Ponadto w poradniku znajduje
si¢ instrukcja uzytkowania Portalu Ekspertow.

Obrazek 9. Poradnik uzytkownika dla nauczyciela — zrzut z ekranu

» Poradnik uzytkownika dla ucznia

W poradniku znajdujg si¢ informacje nt. sposobu wykorzystania interaktywnych filmow 1 gier
flash na lekcjach fizyki oraz karty czasu pracy ucznia biorgcego udzial w projekcie. Ponadto
w poradniku znajduje si¢ rowniez instrukcja uzytkowania Portalu Ekspertow.

Obrazek 10. Poradnik uzytkownika dla ucznia — zrzut z ekranu

POLITECHNIKA KOSZALINSKA
Uczelniane Centrum Ksztatcenia na Odlegtos¢ StudiaNET
http:/www.StudiaNET.pl

Biuro projektu: ul. Sniadeckich 2, 75-453 Koszalin, pok. 106-3D
Koordynator uczelniany: prof. nadzw. dr inz. Tomasz Krélikowski

Kierownik projektu: mgr inz. tukasz Rypina
Sekretariat: tel. (094) 34 86 665, fax. (094) 34 86 666, e-mail: uckno@tu.koszalin.pl




‘ UNIA EUROPEJSKA ** %
KAPITAL LUDZKI 4 EUROPEJSKI [
NARODOWA STRATEGIA SPOINOSCI FUNDUSZ SPOLECZNY o

~Wirtualna Fizyka - Wiedza Prawdziwa”
nr projektu WND-POKL.03.03.04-00-032/10
Projekt wspoéffinansowany przez Unie Europejskg w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego

» Innowacyjny program nauczania

Wychodzac naprzeciw oczekiwaniom nauczycieli 1 uczniow powstal innowacyjny program
nauczania. Do poszczegolnych jednostek lekcyjnych dopasowane zostaty interaktywne filmy
edukacyjne oraz gry flash, ktore mozna wykorzystywac¢ na lekcji fizyki tak, aby byla ona
ciekawa, atrakcyjna 1 urozmaicona. Program dostosowany zostal do nowej podstawy
programowe;j.
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Obrazek 11. Innowacyjny program nauczania — zrzut z ekranu

» Odtwarzacz Blu-Ray
Dodatkowo kazdy nauczyciel biorgcy udzial w projekcie otrzyma odtwarzacz Blu-Ray, dzigki
ktoremu bedzie mogt wykorzystywaé gry wideo na swojej lekcji.

Materialy te obejmujg tematyke zgodna z nowa podstawa programowa (obowigzujaca od dnia
01.09.2012r.) dla fizyki w szkotach ponadgimnazjalnych, tzn.: kinematyka, dynamika,
wielkosci fizyczne — wektory 1 skalary, zjawiska hydrostatyczne i1 aerostatyczne, cigzenie
powszechne, dynamika bryty sztywnej, elektryczno$¢ 1 magnetyzm, termodynamika i fizyka
czasteczkowa, fale i drgania mechaniczne, korpuskularno-falowy dualizm materii, optyka
geometryczna. Sg one doskonalym uzupetieniem metod aktywizujacych wykorzystywanych
na lekcji.

6.1 Innowacyjno$¢ programowa
Wychodzac naprzeciw powszechnym wsrod wspoiczesnej mtodziezy problemom z

koncentracja konieczne jest wprowadzanie do lekcji wszelkich form pomocy w celu
zwrocenia ich uwagi oraz zaktywizowania do pracy na lekcji.

Innowacja programowa polega na wdrozeniu innowacyjnego programu nauczania fizyki z
wykorzystaniem edukacyjnych gier wideo w tok tradycyjnych lekcji, ukazujac praktyczne
zastosowanie zjawisk fizycznych w technice 1 przemysle w celu zniwelowania mylnych
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przekonan uczniéw zwigzanych z postrzeganiem fizyki jako trudny i niepotrzebny przedmiot
oraz zwigkszeniu zainteresowania nim, co w przyszio$ci przystuzy si¢ do kontynuacji
ksztalcenia na kierunkach o kluczowym znaczeniu dla gospodarki.

Innowacyjne narzgdzia edukacyjne majg podnies¢ jakos¢ pracy szkoty w zakresie dotyczacym
nauczania fizyki oraz usprawni¢ prace nauczyciela z uczniem, dostosowujagc metody
nauczania do oczekiwan wspodtczesnych ucznidéw. Précz interaktywnych narzedzi
edukacyjnych, wsparciem pracy nauczyciela jest réwniez poradnik uzytkownika wraz z
przyktadowymi scenariuszami lekcji 1 kartami pracy ucznia, objasniajacy sposob korzystania
z produktu oraz pomocny w dopasowaniu gier do poszczegdlnych tematow zajec, a takze
Innowacyjny program nauczania.

6.2 Innowacja metodyczna:

Produkt propaguje ide¢ nauki poprzez dzialanie. Uczniowie samodzielnie poszukuja
odpowiedzi na pytania zawarte w grach, nauczyciel jedynie towarzyszy im w
przedsiewzieciach, nie podaje gotowych rozwigzan, lecz jedynie ukierunkowuje proces
myslenia. Interaktywne zadania sg jedynie narzedziem, ktore utatwia uczniom samodzielne
rozwigzywanie probleméw. Pozwala na znajdowanie matych sukceséw w odtwarzaniu
poznanych poje¢ dajac namiastke sukcesu edukacyjnego, ktory motywuje do dalszej pracy 1
nauki.

Edukacyjne gry (zaréwno wideo jak i flash) charakteryzuje gradacja stopnia trudnosci oraz
roznorodno$¢ form przekazu. W przypadku gier flash mtodziez moze zglebia¢ wiedze poprzez
rozwigzywanie wirtualnych krzyzowek, uktadanie Puzzli, granie w Monopol, Koto Fortuny,
przygodowa gre Quiz Master lub walczac o milion w grze Ryzyk Fizyk opracowanej na
podstawie popularnego programu Milionerzy.

Roéznorodnos¢ przekazu audiowizualnego w grach wideo natomiast pozwala na
konstruowanie pytan z wielu obszarow- sprawia, ze w niektorych filmach konieczne jest
wdrozenie procedur obliczeniowych, a w innych wystarczy intuicja lub dobrze
zinterpretowana wiedza z zycia wzigta. Proces ten daje szans¢ na zaktywizowanie roOwniez
uczniow stabszych, o mniejszych predyspozycjach analitycznych lub stabszej znajomosci, czy
tez umiejetnosciach wykorzystania narzedzi matematycznych,;

Opracowane gry wideo sg krotkie, dzigki czemu nauczyciel moze je dowolnie wkomponowac
W ramy czasowe programu nauczania. Pozwalajg nauczycielom na przedstawienie zjawisk
fizycznych, ktére do tej pory byly trudne do zaprezentowania (np. z powodu stabo
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wyposazonych laboratoriow). Dodatkowym walorem jest to, ze pokazywane s3 one za
pomoca najnowszych narzgdzi rejestracji obrazu, jak np. Kamera Phantom High Speed,
wyposazona w system umozliwiajacy pomiar predkosci, przemieszczen itp. Dzigki takim
rozwigzaniom uczniowie moga w petni obserwowac zjawiska fizyczne wystepujace w swiecie
realnym dostrzegajac przy tym powigzanie teorii z zyciem codziennym

6.3 Innowacyjnos¢ tych materialéw daje mozliwos$¢:

- pokazania trudno dostrzegalnych szczegotow — tu gldwnie zastosowanie maja zjawiska
nagrane kamerg szybkosciowg (zjawiska trwajace kilka nanosekund);

- pokazania doswiadczen wykonanych na specjalistycznym sprzgcie, np. w komorach
prozniowych, w prézniomierzu;

- pokazania do$wiadczen z uzyciem cieklego azotu;

- nauki uczniow prezentowania doswiadczen;

- rozwigzywania zadan na podstawie zobrazowanego doswiadczenia i uzyskanych w nim
danych;

- sprawdzenia wiedzy 1 umiejetnosci uczniow po kazdym zaprezentowanym filmie (kazdy
film opatrzony jest pytaniami i po udzieleniu prawidtowej odpowiedzi prezentowane jest
rozwigzanie);

- prezentacji realnych zjawisk wystepujacych w przyrodzie;

7. Cele innowacji

Cele innowacji wdrazanej w szkole sg zgodne z celami Projektu Wirtualna Fizyka — Wiedza
Prawdziwa realizowanego w zakresie Programu Operacyjnego Kapitat Ludzki Priorytet III —
Wysoka jakos$¢ systemu o§wiaty — Dziatanie 3.5 — projekty innowacyjne.

Cel ogdlny wprowadzenia innowacji

Zwigkszenie zainteresowania uczniow klas I-III szkot ogdlnoksztatcacych 1 technikow z
obszaru catej Polski fizykag do poziomu umozliwiajacego kontynuacj¢ ksztalcenia na
kierunkach technicznych i przyrodniczych o kluczowym znaczeniu dla gospodarki opartej na
wiedzy, poprzez opracowanie 1 wdrozenie innowacyjnego programu hauczania z
wykorzystaniem gier w 123 szkotach, do konca maja 2013 r.

Cele szczegolowe:

- propagowanie metodyki nauczania z wykorzystaniem innowacyjnych narzedzi
edukacyjnych

- promowanie wiedzy fizycznej w roznych formach (w tym podkreslanie jej praktycznego
zastosowania)
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- badanie zjawisk fizycznych poprzez do§wiadczenia

- rozwijanie zainteresowania fizyka

- zwigkszenie umiejetnosci wyciggania samodzielnych wnioskow

- pobudzenie aktywnosci poprzez doswiadczenia z grami

- zwigkszenie umiejetnosci samodzielnego dochodzenia do poje¢, prawd i regut;
- pobudzenie tworczego myslenia i stymulowanie pracy wtasnej

8. Spodziewane efekty

Po zrealizowaniu innowacji ,, Wirtualna Fizyka — Wiedza Prawdziwa” oczekuje si¢
nastepujacych rezultatow:

- podniesienia poziomu nauczania fizyki w szkotach ponadgimnazjalnych

- wzrostu aktywnos$ci uczniow na lekcjach fizyki,

- wzrostu zainteresowania fizyka i podniesienie kompetencji matematyczno-fizycznych;

- zwigkszenia umiejetnosci w wycigganiu samodzielnych wnioskow;

- zwigkszenia umiejetnosci samodzielnego dochodzenia do poje¢, prawd i regut;

- wzrostu motywacji do nauki, pracy wtasnej i twérczego myslenia.

9. Ewaluacja innowacji

W czasie trwania innowacji zgodnie z przedmiotowym systemem oceniania nauczyciela
prowadzona bedzie ewaluacja weryfikujaca, czy cele innowacji pedagogiczne] zostaty
spetnione. Badania te realizowane bedag w formie systematycznych obserwacji, monitoringu
ocen, pracy 1 postepow uczniow oraz wywiadow 1 ankiet sprawdzajacych, czy realizacja
innowacji przebiega zgodnie z jej zatozeniami.

Ewaluacji podlega¢é bedzie:

- stopien atrakcyjnosci innowacyjnych narzedzi edukacyjnych (wywiady/ankiety, opinie,
obserwacje uczniow),

- badanie, czy i jak zmienit si¢ poziom wiedzy 1 umiejetnosci uczniow po wprowadzeniu
innowacji (porownanie ocen z kartkowek i/lub prac klasowych),

- badanie, czy 1 w jakim stopniu zmienila si¢ aktywno$¢ uczniéw na lekcji (obserwacja
uczniow)

- badanie, czy 1 w jakim stopniu zmienita si¢ motywacja do nauki, pracy wtasnej i tworczego
myslenia ( obserwacja uczniéw na lekcji, oceny, wywiady z rodzicami)

- sprawdzenie, czy zwickszylo si¢ zainteresowanie fizyka (wywiady, opinie, obserwacje
uczniow),

- sprawdzenie, czy wdrozenie innowacji wptyneto na zwigkszenie odsetka uczniow chcacych
zdawa¢ mature z fizyki 1 kontynuowac ksztatcenie na kierunkach technicznych (porownanie
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aktualnych deklaracji maturalnych z ubieglorocznymi).
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