SPRAWOIZDANIE Z REALIZACJI INNOWACJI PEDAGOGICINEJ
+BAJKOWI PISARZE - ETWINNING”

Innowacja pedagogiczna powstata przy wspotudziale  Szkoty
Podstawowe] w Brodziszewie. W tamftejszej szkole obejmowata ona ucznidow
klasy IV natomiast w naszej szkole byta to klasa 2D. Gtéwnym zatozeniem tego

projektu byto stworzenie krotkiej ksigzki w jezyku angielskim.

Latozone cele innowacji zostaty w petni zrealizowane. Uczniowie
rozwineli swoje zainteresowanie naukqg jezyka angielskiego, poszerzyli
mozliwosci poznawania jezyka obcego z wykorzystaniem nowoczesnych
metod technologii informacyjno-komunikacyjnej. Poza tym rozwineli
kompetencje czytelnicze, artystyczne, a przede wszystkim systematycznosc,
bez ktdrej cata innowacja nie przebiegtaby w harmonii. Wielu ucznidw rowniez
zwiekszyto swojg samoocene oraz poczucie wtasnej wartosci, gtdwnie dzieki
temu, ze mogli nagrywac sie, ale niekoniecznie ukazujgc swojg twarz. Bardzo
taki sposdb wspomogt dzieci nieSmiate, ktdére dzieki takiej formie nagran miaty

szanse pokazac siebie i swojg wiedze.

Owa innowacja pedagogiczna przede wszystkim obejmowata prace na
platformie TwinSpace jako projekt etwinning. Dzieci z obu szkét kontaktowaty
sie za pomocq tej platformy oraz informaciji na niej zamieszczanych, a takze
poprzez nagrywane filmiki. Kazda ich forma pracy byta relacjonowana
zdjeciami oraz filmami zamieszczanymi na platformie etwinning oraz na stronie

internetowej szkoty.

Pierwszym zadaniem w innowacji byto stworzenie zapoznawczych
filmikdw opowiadajgcych o uczniach biorgcych udziat w innowaciji. W tym
dziataniu uczniowie mieli szanse po raz pierwszy skorzystac¢ z aplikacji do
tworzenia animowanych postaci, ktére dzieci same wybieraty, a nastepnie
podktadaty swdj gtos, mowigce kilka stow o sobie. Uczniowie, ktorzy mieli

wiekszg odwage mogli rowniez nagrac sie przedstawiajgc samego siebie.



Zadanie okazato sie bardzo ciekawq zabawq dla dzieci, sprawita ono wiele
radosci i przyjemnosci dzieciom, a takze wzbogacito ich stownictwo i

samoocene.

Nastepnym krokiem byto tworzenie logo poprzez wspdlne dziatanie
dwoch szkdt, przy uzyciu programow multimedialnych. Zadanie okazato sie nie
lada dziataniem, gdyz wiele oséb miato wiele pomystow, diatego tez koncowy
efekt jest bardzo surowy, nie méwigcy zbyt wiele o tym co bedzie sie dalej

dziato, tak by zaintrygowac czytelnika. A oto efekt pracy:

Kolejny krok tym razem nalezat tylko do ucznidw ze szkoty w Brodziszewie,
a byto to tworzenie fresci bajki. Po wykonaniu zadania zostaty nam przystane
dwie bajki do wyboru. Po zapoznaniu sie z ich trescig, uczniowie klasy 2D,

poprzez gtosowanie, wybrali bajke pod tytutem Superhero Dog.

Nastepne dziatanie nalezato do ucznidw naszej szkoty. Po wybraniu i
zatwierdzeniu wyboru przez obie szkoty, nastat czas na tworzenie ilustracji do
nowo powstatego dzieta. Pierwszy krok polegat na stworzeniu przez kazde
chetne dziecko wizerunku gtdbwnego bohatera bajki. Po wykonaniu zadania

uczniowie poprzez gtosowanie wybrali zwycieskie dzieto. A oto i nasz bohater:



Nastepnie napisany tekst bajki zostat podzielony na kilka czesci tak, by méc w
grupach wykonac ilustracje do ksigzki. Ta forma pracy bardzo podobata sie
uczniom, gdyz mogli ze sobg wspobtpracowac w grupach, a wielu ucznidw,
dzieki takie] formie czuto sie bardziej komfortowo i otwierato sie bardziej pod

wzgledem artystycznym. A oto przyktadowe ilustracje znajdujgce sie w ksigzce:




Oproécz ilustracji do ksigzki, rowniez powstat mini stowniczek obrazkowy,
zawierajgcy kilka najwazniejszych stow z bajki, tak by moc jeszcze lepiej

zrozumiec tres$c ksigzki.

| tak dzieki wielu dziataniom udato sie stworzy¢ przy wspotpracy dwodch
szkot ksigzke w formie e-booka, ktéra mozna oglgdac na stronie internetowe]

naszej szkoty.

Zostata dokonana ewaluacja, w nietypowy sposdb, gdyz poprzez
nagranie krotkich filmikow z wypowiedziami ucznidw, mowigcymi co im sie
najbardziej podobato w innowacji pedagogiczneji czy warto byto wzig¢ udziat

w takim przedsiewzieciu. A oto przyktadowe wypowiedzi ucznidw:

e ,Podobato mi sie, ze mogtem nagrywac¢ samego siebie w jezyku
angielskim”

e ,Podobato misie, jak robilismy obrazki do ksigzki”

e ,Nagjbardziej cieszytem sie, jak wybrano modj obrazek gtéwnego
bohatera”

e ,Super byto tworzenie avatarow”

e ,Podobato misie, jak mowilismy po angielsku”

e ,Najfajniej byto oglgdac¢ nagrane fimiki”

e ,Ciekawie byto poznac¢ nowych kolegow i kolezanki”

Wiekszo$C ucznidw wyrazita najwieksze zainteresowanie nagrywaniem
flmow, z uczniami w roli gtownej, tworzeniem ilustracji do bajki, a takze
korzystaniem z réznych aplikacji, dzieki ktérym uczniowie wzbogacili swojg
wiedze na temat technologii informacyjno-komunikacyjnych. Wyrazili chec

wziecia udziaty w kolejnym dziataniu integrujgcym dwie szkoty.

Uczniowie nauczyli sie odpowiedzialnosci, wspodtpracy i systematycznosci.
Przekonali sie, ze poftrafig stworzy¢ wartoSciowe rzeczy z wykorzystaniem
programow multimedialnych, podnoszgc samoocene i poczucie wtasnej

wartosci.
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