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	Temat działania
	Innowacja pedagogiczna „W świecie QR kodów”- Szkoła Podstawowa im. Noblistów Polskich w Siemyślu

	Cel/cele
	Cele ogólne

1. Wzbogacenie i uatrakcyjnienie procesu dydaktycznego.

2. Rozwijanie kompetencji informatycznych. Poznanie możliwości, jakie stwarzają nowoczesne technologie informacyjno-komunikacyjne.
3. Rozwijanie zainteresowań uczniów, motywowanie do aktywnej i samodzielnej pracy. 
Cele szczegółowe

Uczeń:

1. Odkodowuje informacje zapisane w kodach QR, rozwiązuje zakodowane quizy, zadania  i testy, tworzy własne propozycje kodów.

2. Umiejętnie korzysta z programów, aplikacji oraz stron internetowych w celu odczytywania kodów QR i samodzielnego kodowania informacji.
3. Sprawnie posługuje się narzędziami typu: tablet, smartfon, wykorzystując je jako narzędzia, które wzbogacają proces nauczania i uczenia się. 

4. Przestrzega zasad BHP podczas pracy.

5. Tworzy własne zadania z wykorzystaniem poznanych platform edukacyjnych. 

6. Wyszukuje, przetwarza i wykorzystuje informacje z różnych źródeł. 

7. Właściwie  i odpowiedzialnie korzysta z legalnych źródeł informacji  i materiałów dostępnych w Internecie.
8. Ma świadomość zagrożeń wynikających z korzystania z Internetu.
9. Doskonali umiejętności pracy indywidualnej oraz współpracy w grupie.

10. Prezentuje wyniki swojej pracy na forum.
11. Bierze udział w konkursie związanym z tematyką innowacji.


	Opis 
	Pomysł innowacji zrodził się dzięki moim przemyśleniom na temat uatrakcyjnienia nauki informatyki oraz połączenia jej z kształtowaniem u uczniów postaw poszukiwania, odkrywania i zainteresowania nowoczesną technologią. Postanowiłem sięgnąć do kodów QR, przełomowego wynalazku, używanego przez miliony osób, bez którego dzisiaj trudno wyobrazić sobie  funkcjonowanie w świecie informacji. Przy wykorzystaniu tych niezwykłych znaków graficznych osiągnąłem kilka celów. 

Dzięki odpowiedniemu doborowi metod i technik pracy można wspierać proces edukacyjny. Treści przekazywane w sposób atrakcyjny dla dziecka są trwale zapamiętywane, dlatego też dla początkujących adeptów informatyki zaproponowałem niezwykle interesującą aktywność, jaką jest kodowanie i odczytywanie kodów QR. Zwykle młodzi ludzie z wielkim entuzjazmem pracują tą metodą, ponieważ mają wówczas niecodzienną okazję do używania w szkole telefonów komórkowych i tabletów, czyli urządzeń zwykle na lekcjach zakazanych. Z pomocą aplikacji zainstalowanych na tych urządzeniach dzieci samodzielnie kodowały i rozszyfrowywały kody, za którymi ukryłem różnorodne materiały edukacyjne, quizy, multimedialne ćwiczenia. Prowadząc zajęcia innowacyjne miałem na celu zainteresowanie uczniów informatyką i zamierzałem spowodować, że nawet nie zauważą, kiedy zabawa stanie się nauką.

Kody QR stanowią doskonały materiał dydaktyczny, wspomagają rozwój intelektualny, pobudzają wyobraźnię i pozwalają na zaangażowanie uczniów o różnych zdolnościach. Istotnym walorem pracy z nimi była możliwość stosowania zasady indywidualizacji nauczania. Dzięki ich wykorzystaniu miałem możliwość podzielenia uczniów na grupy (aby  każda z nich pracowała nad innym fragmentem zakodowanego tekstu) i przygotowania klika poziomów trudności zadań, co finalnie wywoływało pozytywne emocje, zdrową rywalizację oraz pozytywnie wpływało na integrację.   

Kompetencje informatyczne należą do kluczowych. Wymagają rozumienia i znajomości wykorzystania technologii w życiu codziennym. Rozwijałem je podczas realizowania innowacji, ponieważ kody QR towarzyszą dzisiaj  praktycznie każdej dziedzinie funkcjonowania. Chciałem, aby moi uczniowie po zakończeniu innowacji mogli np. kupić bilety na koncert, odczytać rozkład jazdy pociągów czy skorzystać z nawigacji ukrytej w małym kwadracie, kryjącym w sobie ogromne możliwości.

Innowacja zakładała szeroko pojętą pracę z kodami QR. Pod kodami były ukryte m.in. linki do ćwiczeń i gier online utworzonych przez nauczyciela w aplikacjach takich jak Kahoot, Quizizz oraz Learningapps. Kodując, uczniowie mogli  jednocześnie rozwijać swoją wiedzę interdyscyplinarną, odczytując ukryte zadania językowe, działania matematyczne i zadania z treścią, zagadki przyrodnicze i społeczne. Taka aktywność angażowała ich umysł przy jednoczesnym zaangażowaniu rąk, poprzez tak lubiane (bez względu na wiek) kolorowanie. Wykonanie wszystkich zadań i zakolorowanie odpowiednich pól pozwalało na próbę zeskanowania powstałego kodu. Praca wyciszała uczniów i doskonaliła koncentrację, ponieważ wymagała skupienia dla otrzymania pożądanego efektu - odczytania ukrytej informacji. Przy okazji uczniowie mieli doskonałą okazję do rozwijania spostrzegawczości, doskonalenia pamięci i wyobraźni. 

Uczniowie biorący udział w innowacji gromadzili pozytywne doświadczenia, integrowali się i dobrze bawili. Kodowali zadania dla swoich rówieśników, uczestniczyli w grze terenowej, wzięli udział w konkursie sprawdzającym nabyte umiejętności. Jestem przekonany, że po  jej zakończeniu, z pewnością wykorzystają nabytą wiedzę w praktyce. W obecnych czasach, kiedy bezdotykowość jest szczególnie ważna dla naszego bezpieczeństwa i zdrowia, poradzą sobie  np. ze zdalnym otworzeniem paczkomatu czy skasowaniem biletu w autobusie z użyciem QR kodów.

Korzyści dla uczniów

Po zakończeniu innowacji uczeń potrafi:

· odczytać informację zawartą w kodzie QR,

· sprawnie funkcjonować we współczesnym społeczeństwie informacyjnym poprzez wykorzystanie kodów w życiu codziennym (wykonanie praktycznych czynności z ich zastosowaniem typu: otwarcie linku do ćwiczeń interaktywnych, uruchomienie dokumentu dźwiękowego, obejrzenie filmu),

· rozwiązać quiz przygotowany w formie kodu QR,

· wysłać za pomocą kodu QR link do zadania (co zastąpi wysyłanie dużych plików),

· ukryć w kodzie QR wiele różnorodnych znaków, memów, informacji, 

· wykorzystać dostępne aplikacje i platformy edukacyjne do pogłębiania swojej wiedzy,

· wygenerować kod QR do zadań na popularnych platformach edukacyjnych, np. LearningApps,

· utworzyć własny QR kod do pokolorowania i rozszyfrowania dla kolegów.
Korzyści dla szkoły

· wzbogacenie oferty zajęć pozalekcyjnych,
· uatrakcyjnienie życia szkoły.


	Wykaz załączników
	Linki do przykładowych artykułów na temat innowacji umieszczonych na stronie szkoły (zgody na publikację wizerunku w dokumentacji):
https://szkola.siemysl.pl/4452-2/ - Innowacja pedagogiczna „W świecie QR kodów”

https://szkola.siemysl.pl/4574-2/ - Wielkanocne kodowanie- uczniowie uczniom
https://szkola.siemysl.pl/4753-2/ - „QR wyścig”- gra terenowa
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