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Opis innowacji pedagogicznej

Nazwa innowacji pedagogicznej: ,, Wirtualna Fizyka-Wiedza Prawdziwa”

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

Typ innowacji: programowa, metodyczna

Termin realizacji: od 05 listopada 2012 r. do 27 czerwca 2014 r.

Nauczyciel wdrazajacy innowacje: mgr Agnieszka Bylewska

Zakres innowacji: w chwili wdrozenia dziataniem innowacyjnym zostajg objeci
uczniowie Zespotu Szko6t Ponadgimnazjalnych Nr 1 w Chojnie — kI. I LO d, 11 LO d,

I LO &, 11 LOd, Il H/G

Informacje dotyczace innowacji:

a) cel innowacji wskazujacy na poprawe jakosSci pracy szkoty/placowki

»Wirtualna Fizyka — Wiedza Prawdziwa” to innowacyjny program nauczania fizyki
z wykorzystaniem interaktywnych narzedzi edukacyjnych: edukacyjnych gier wideo i gier
flashowych. Innowacyjne narzgdzia edukacyjne maja podnies¢ jako$¢ pracy szkolty w
zakresie dotyczacym nauczania fizyki oraz usprawni¢ prac¢ nauczyciela z uczniem,
dostosowujac metody nauczania do oczekiwan wspoOtczesnych ucznidw. Produkt
propaguje idee nauki poprzez dziatanie, aktywizowanie mtodziezy do pracy na lekcji.
Uczniowie samodzielnie poszukuja odpowiedzi na pytania zawarte w grach, nauczyciel
jedynie towarzyszy im w przedsiewzigciach, nie podaje gotowych rozwigzan, lecz jedynie
ukierunkowuje proces myslenia. Interaktywne zadania sa jedynie narz¢dziem, ktore
utatwia uczniom samodzielne rozwigzywanie problemdéw. Pozwala na znajdowanie
matych sukcesow w odtwarzaniu poznanych poje¢ dajac namiastke sukcesu
edukacyjnego, ktéry motywuje do dalszej pracy i nauki. Rédznorodnos$¢ 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 rowniez ucznidw stabszych, o
mniejszych predyspozycjach analitycznych lub stabszej znajomos$ci, czy tez
umiejetnosciach wykorzystania narzg¢dzi matematycznych. Wykorzystanie edukacyjnych
gier wideo w toku tradycyjnych lekcji, ukazujacych praktyczne zastosowanie zjawisk
fizycznych w technice i przemysle ma na celu zniwelowanie mylnych przekonan uczniow
zwigzanych z postrzeganiem fizyki jako trudny 1 niepotrzebny przedmiot oraz
zwigkszenie zainteresowania nim, co w przysztoSci przystuzy si¢ do kontynuacji
ksztalcenia na kierunkach o kluczowym znaczeniu dla gospodarki. Wprowadzenie
innowacji ma na celu podniesienie poziomu nauczania fizyki, wzrost aktywnosci uczniow
na zajeciach, wzrost zainteresowania fizyka 1 podniesienie kompetencji matematyczno-
fizycznych, zwigkszenie umiejetnoSci w wycigganiu samodzielnych wnioskow,
samodzielnego dochodzenia do poje¢, prawd i1 regul, wzrostu motywacji do nauki, pracy
wlasnej 1 tworczego myslenia.



