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Tworzenie i wdrazanie innowacji w szkole — praktyczne wskazowki dla
nauczycieli i dyrektorow

Wspblezesna szkola to przestrzen dynamicznych zmian, w ktorej innowacje pelia
kluczowa role w podnoszeniu jakoSci ksztalcenia, budowaniu zaangazowania uczniow
oraz wspieraniu rozwoju nauczycieli. Wdrazanie dzialann innowacyjnych to nie tylko
szansa na od$wiezenie metodyki nauczania, ale takze sposob na tworzenie szkoly
otwartej, tworczej i reagujacej na potrzeby uczniow oraz wyzwania wspolczesnosci.

Czym jest innowacja pedagogiczna?

Innowacja to dzialanie nowatorskie w skali danej placowki — nie musi
by¢ oryginalne na tle calej Polski, ale powinno stanowi¢ zmiane jako$ciowa
w kontek$cie lokalnym.

W jednej szkole co$ bedzie nowo$cig, w innej — juz standardem. Dlatego warto
analizowac wlasne potrzeby i mozliwoS$ci, zamiast kopiowaé rozwigzania bez
refleksji.

Innowacje moga miec rozny zakres: od pojedynczego projektu klasowego po
dzialania obejmujace calg szkole.

Aspekty formalne i organizacyjne

Szkola ma pelng autonomie w podejmowaniu decyzji o wprowadzeniu
innowacji — nie jest juz wymagane zglaszanie ich kuratorowi o$wiaty czy
organowi prowadzgcemu.

Jesli jednak realizacja innowacji wigze sie z dodatkowymi kosztami,
niezbedne jest uzgodnienie z organem prowadzacym.

Udgzial nauczycieli jest dobrowolny — nie mozna ich zmusi¢ do realizacji
innowacji opracowanej przez inny zespot.

Innowacja nie moze narusza¢ prawa ucznia do bezplatnej edukacji
— zadna forma nowatorskiego dzialania nie powinna obcigza¢ finansowo
ucznia lub rodzicow.

Etapy wdrazania innowacji

1.

Diagnoza potrzeb — warto rozpoczaé¢ od analizy problemoéw lub obszarow,
ktore wymagaja zmiany.

. Pomysl i projekt innowacji — powinien zawiera¢: cele, opis dzialan, grupe

docelowa, przewidywane efekty i sposéb ewaluacji.

. Konsultacja z dyrektorem — projekt przedstawia sie dyrektorowi

(indywidualnie lub jako zesp6l). Dyrektor moze zasiegnac¢ opinii specjalistow
(np. doradcow metodycznych), ale nie jest to obowigzkowe.

Decyzja i wdrozenie — to dyrektor podejmuje decyzje o wprowadzeniu
innowacji, czesto po konsultacji z radga pedagogiczng.
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5. Dokumentacja i ewaluacja — warto na biezaco dokumentowa¢ dzialania i

po zakonczeniu projektu podsumowac efekty.

Co warto dodaé¢ lub rozwazy¢?

Wlaczenie uczniow i rodzicow w proces planowania — pozwala lepiej
dopasowac dzialania do realnych potrzeb.

Tworzenie zespolow innowacyjnych — nauczyciele wspierajacy sie
nawzajem maja wieksza motywacje i szanse na sukces.

Promocja dzialan innowacyjnych — dokumentowanie i dzielenie sie
efektami w mediach spolecznoSciowych lub na stronie szkoly wzmacnia
wizerunek placowki jako nowoczesnej i kreatywnej.

Uczestnictwo w ogdélnopolskich programach edukacyjnych — czesto
oferuja gotowe rozwigzania, granty i wsparcie merytoryczne.

1. Karta (opis) innowacji pedagogicznej

To glowny dokument, ktory powinien zawierac:

Tytul innowacji

Autor/autorzy (imie i nazwisko, przedmiot)

Nazwa szkoly

Data rozpoczecia i zakonczenia

Zakres innowacji (np. jedna klasa, kilka klas, caly etap edukacyjny)
Forma (np. zajecia dodatkowe, elementy lekcji, projekt edukacyjny)
Typ innowacji: metodyczna, programowa, organizacyjna, wychowawcza

Uzasadnienie potrzeby innowacji — krotka diagnoza (np. problem, ktory
chcemy rozwigzac)

Cele innowacji — czego chcemy nauczy¢, co zmienic, jakich efektow sie
spodziewamy

Opis dzialan i metod - jak to bedzie realizowane w praktyce

Przewidywane efekty — np. rozw(dj kompetencji, wieksza motywacja
uczniow, poprawa wynikow

Ewaluacja — jak sprawdzimy, czy innowacja zadzialala (np. ankiety,
obserwacje, analiza prac uczniéw)

2. Aneksy i materialy pomocnicze (opcjonalne)

Scenariusze zajec

Karty pracy, plansze, pomoce wizualne

Opracowanie to jest wlasnoScia zdajdobrze.pl i sprzedawane jest jedynie w sklepie www.uczdobrze.pl
Rozprowadzanie, sprzedawanie i kupowanie produktu w innych miejscach narusza prawa autorskie i jest karane.



http://www.uczdobrze.pl/

o Zgody rodzicow (jesli innowacja wykracza poza standardowe dzialania
dydaktyczne)

o Opis narzedzi ewaluacyjnych (np. ankieta dla uczniéw)
e Harmonogram dzialan
3. Dokumentacja biezaca w trakcie realizacji
Nie trzeba jej rozbudowywac, ale warto gromadzi¢:
e Sprawozdania z dzialan (krétkie notatki, zdjecia, zapisy refleksji nauczyciela)
o Wybrane prace uczniow (jako dowod na realizacje)
o Obserwacje i uwagi z zaje¢
e Opinie uczniow i/lub rodzicow
4. Sprawozdanie koncowe z ewaluacja
Na zakonczenie warto opracowaé raport z wdrozenia innowacji, ktory zawiera:
o Kroétkie podsumowanie realizacji
o Analize osiggnietych celow
e Wnioski na przyszlos¢ (co sie sprawdzito, co mozna poprawic)
e Propozycje kontynuacji lub rozwiniecia innowacji
Dodatkowo mozna dolaczyé:
e Opinie rady pedagogicznej (jesli byly zbierane)
e Wpis do arkusza obserwacji lub protokotu z posiedzenia RP

o Informacje do wpisu na strone internetowa szkoty lub do szkolnego
newslettera

Klasyfikacja innowacji
Ze wzgledu na obszar:

e« Metodyczne — nowe metody, strategie, ocenianie.
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3. Innowacja pedagogiczna: ,,Planszowki z lektury” -
gamifikacja powtorek do egzaminu dsmoklasisty
Przedmiot:

Jezyk polski (Klasy IV—VIII)

Rodzaj innowacji:

Metodyczna i dydaktyczna — oparta na pracy zespotowej, gamifikacji, tworczosci i

utrwalaniu wiedzy literackie;j.

Czas trwania:

Caly rok szkolny lub wybrane miesiace w semestrze (np. marzec—maj)
Cel glowny:

Poglebienie znajomosci tresci lektur obowigzkowych poprzez tworzenie gier

planszowych i ich wykorzystywanie do powtorek egzaminacyjnych.
Cele szczegolowe:

o utrwalenie tresci lektur szkolnych w spos6b kreatywny i przystepny,

e rozwijanie umiejetno$ci wspolpracy i logicznego myslenia,

o wdrazanie uczniow do systematycznej powto6rki przed egzaminem
o0smoklasisty,

e rozwijanie kompetencji tworczych (rysunek, projektowanie, formulowanie

pytan),

o wprowadzenie elementu zdrowej rywalizacji.

Opis realizacji:

1. Wprowadzenie idei planszowek — pokaz przykladowych gier (np.
quizowych, opartych na ruchu, karcianych).

2. Podzial klas na zespoly — kazda grupa losuje lub wybiera jedna lekturelub
robimy gry do jednej lektury.

3. Projektowanie gier:

v’ zaplanowanie planszy, pionkow, kart i zasad,
v’ stworzenie pytan (np. typu quiz, prawda/falsz, otwarte),
v wplecenie cytatéw, postaci, wydarzen z lektury,
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v" mozliwo§¢ wprowadzenia kart ,,niespodzianek” (losy, zadania, zagadki).

4. Tworzenie gier w klasie lub domu — nauczyciel moze zapewni¢ materialy:

brystol, mazaki, pionki, druk pytan.

. Prezentacja i testowanie — uczniowie grajag nawzajem w swoje gry, uczac

sie i oceniajac je pod wzgledem atrakcyjnosci i merytorycznosci.

Turniej planszowek — np. rozgrywki miedzyklasowe, miedzy grupami w
klasie, nagrody za najciekawszy projekt, najlepsze pytania, najwieksza warto$é

edukacyjna.

¢ Zakres lektur:

Klasy IV-VI (lektury wybrane):

1.

5.

Akademia Pana Kleksa — gra przygodowa z pytaniami z fabuly, kartami
smagicznych zdolno$ci”.

Kajko i Kokosz — gra w stylu RPG z komiksowymi zadaniami.

. Opowiesci z Narnii — plansza w ksztalcie szafy, gracze przechodza przez

kolejne rozdziaty.
Chlopcy z Placu Broni — plansza przypominajaca plac budowy fortu, zadania
strategiczne.

Hobbit — podréz po Sroédziemiu, quiz z przeszkodami i zagadkami.

Klasy VII-VIII:

1.

EARE SIS

® N o

O.

Opowies¢ wigilijna — przemiany Scrooge’a jako etapy na planszy, duchy zadaja
pytania.

Zemsta — gra fabularna z cytatami i kartami intrygi.

Kamienie na szaniec — misje oparte na faktach z zycia Zos$ki, Rudego i Alka.
Fraszki i treny — ,poetycka ukladanka”: dopasuj cytat, gatunek, autora.
Dziady cz. II / Reduta Ordona — planszéwka w formie teatralnego aktu lub
pola bitwy.

Maly Ksigze — podr6z miedzy planetami, pytania o wartosci i relacje.
Balladyna - gra decyzji i konsekwencji, zbieranie punktéw moralnosci.

Quo vadis / Latarnik — quiz o postaciach i warto$ciach, tlo historyczne.

Syzyfowe prace — gra o walce z rusyfikacja, kartki ,,odwaga”, ,opor”, ,wiedza”.

Przewidywane efekty:

wzrost zaangazowania uczniow w nauke lektur,
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Karta projektowa gry planszowej — ,,Akademia Pana Kleksa”
Nazwa gry:

Nazwa zespohu:

Imiona uczestnikow grupy:

1.

2
4

1. Cel gry

(Co trzeba zrobi¢, aby wygrac¢? Jak konczy sie gra?)

2. Rodzaj gry (zaznacz):

[0 Gra planszowa z trasa i pytaniami
O Gra karciana z quizem
O Gra fabularna z misjami

LI INNA: cooiiiieie e
3. Opis zasad gry

(W skrocie: ile graczy? jak wyglada ruch? co trzeba zrobic¢?)

4. Rodzaje pol lub kart w grze

(Wypisz, jakie elementy planszy lub kart sie pojawia, np. ,Karta specjalna: Zjadle$

ambroziaka — rzucasz jeszcze raz”)
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