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Działalność innowacyjna nauczyciela, to nowatorstwo pedagogiczne oparte na jego inwencji twórczej 

i kreatywności. Za nowatorskie możemy uznać działania, które są nowością w kulturze organizacyjnej 

danej szkoły lub placówki, wykraczają poza zalecane warunki i sposoby realizacji podstawy 

programowej czy odpowiadają na zdiagnozowane potrzeby uczniów. 

 

Rodzaj innowacji 
 

PROJEKT 2023, to innowacja mieszana (programowa, organizacyjna i metodyczna): 

• rozszerza program o treści nieuwzględnione w podstawie programowej, 

• tworzy bloki edukacyjne dla realizowanych treści programu nauczania, 

• wprowadza nowatorskie metody podawania treści i sprawdzania osiągniętych 

wyników, 

• rozwiązuje problemy wychowawcze pojawiające się na lekcjach. 

 

Innowacja PROJEKT 2023 proponuje odejście od modelu, w którym nauczyciel jest 

w centrum procesu edukacyjnego na rzecz modelu, w którym to uczeń staje się 

podmiotem działań nauczyciela. 

 

Okres realizacji innowacji 
 

Pomysł innowacji pojawił się na początku 2022 roku i przez cały rok trwały 

prace wdrożeniowe. Praktyczna realizacja projektu na zajęciach lekcyjnych, 

rozpocznie się we wrześniu 2023 r. i będzie kontynuowana przez kolejne lata. 

 

Kogo dotyczy innowacja 
 

Innowacja pedagogiczna PROJEKT 2023 dotyczy wszystkich uczniów Zespołu 

Szkół Ogólnokształcących w Bobowej, którzy realizują obowiązkowe zajęcia 

z przedmiotu informatyka. 

 

Cel do osiągnięcia, spodziewane efekty 
 

Innowacja pedagogiczna PROJEKT 2023 stawia przed sobą następując cele 

szczegółowe: 

• zwiększyć liczbę ocen cząstkowych, 

• przyspieszyć ocenianie prac uczniów, 

• stworzyć materiały „wielokrotnego użytku”, 

• zminimalizować czas poświęcony na „operowanie głosem”, 

• zapobiec stresogennym sytuacjom, 

• „zmusić” uczniów do intensywnego wysiłku umysłowego, 

• udoskonalić u uczniów sztukę czytania ze zrozumieniem, 

• zindywidualizować proces nauczania (każdy pracuje w swoim tempie), 

• umożliwić pracę w grupach i samopomoc uczniowską, 

• dać uczniom możliwość przygotowania się w domu, 

• dać szansę uczniom ze specyficznymi trudnościami, 

• stworzyć system „zeszytu z notatkami”, 

• ułatwić wystawienie obiektywnej oceny. 

  



Na czym polega innowacja? 
 

Na lekcjach informatyki uczniowie wykorzystują różnego rodzaju 

oprogramowanie komputerowe do rozwiązywania problemów. Typowa lekcja 

informatyki przebiegała do tej pory w następujący sposób: nauczyciel pokazywał 

i tłumaczył „krok po kroku”, przy użyciu swojego komputera i tablicy interaktywnej, 

sposób rozwiązania omawianego problemu, a uczniowie wykonywali zadania na 

swoich komputerach.  

 

Jakie problemy pojawiały się podczas takiego sposobu prowadzenia zajęć? 

Pośpiech, gdy uczniowie na różne sposoby „utrudniają” („komputer mi się zepsuł”, 

„mnie to nie działa”, „nie mogę tego znaleźć”), nadmierne operowanie głosem 

i nadwyrężanie strun głosowych, brak kontroli tego, co się dzieje na komputerach 

uczniów, brak możliwości pomocy wszystkim, itp. 

 

W jaki sposób zaradzić tym problemom? Pomogło duże doświadczenie przy 

opracowywaniu materiałów dla uczniów publikowanych w internecie i samodzielne 

tworzenie „od zawsze” różnego rodzaju ćwiczeń i sprawdzianów. Pomysł był prosty 

i zastosowany w przypadku zajęć z komputerami, doskonale się sprawdził. 

 

Do każdej lekcji przygotowany został scenariusz z poleceniami, które 

dokładnie opisują sposób postępowania ucznia i spodziewane efekty.  

 

Typowy scenariusz, to około 3-5 stron z poleceniami do wykonania, 

poglądowymi rysunkami, opisami i podpowiedziami oraz miejscem na 

udokumentowanie wykonanej pracy. Typowy scenariusz, to kilkadziesiąt 

szczegółowych poleceń, podzielonych na etapy, za wykonanie których uczeń 

otrzymuje punkty. 

Scenariusze dostępne są na stronie internetowej szkoły i każdy uczeń ma 

możliwość zapoznania się z nim przed lekcją. 

W podobny sposób zostały przygotowane scenariusze prac kontrolnych – 

zawierają podobne polecenia i zadania do wykonania, nie zawierają podpowiedzi. 

 

Scenariusze zawierają: 

• tytuł – temat zajęć, 

• liczbę punktów, które może uzyskać uczeń, 

• krótki teoretyczny wstęp opisujący cel lekcji, 

• film (online) pokazujący realizację zadań, 

• kilkadziesiąt krótkich poleceń do wykonania, 

• podpowiedzi i objaśnienia do poleceń, 

• schematyczne rysunki, 

• punkty za wykonanie zadania, 

• pola na dokumentowanie wykonanych zadań. 

 

 

  



Przykładowy scenariusz ćwiczeń 

 
  



Przykładowy scenariusz pracy kontrolnej 

 
 

  



Przebieg realizacji 
 

Przygotowanie scenariuszy 

W okresie I-VIII 2022 r., przygotowano wstępne wersje ok. 50 scenariuszy 

ćwiczeń i tyleż samo scenariuszy prac kontrolnych. Od września 2022 roku trwały 

prace wdrożeniowe i testowanie scenariuszy na konkretnych lekcjach. Praktyczna 

realizacja innowacji będzie miała swój początek we wrześniu 2023 r. 

Przygotowanie każdego scenariusza, wielokrotne testowanie, przygotowanie 

odpowiednich grafik, nagranie filmów i umieszczenie, tych materiałów w Internecie, 

to wielogodzinna praca. Pierwotne wersje były wielokrotnie modyfikowane, a 

ostateczny kształt, nadany zostaje dopiero po „przetestowaniu” przez uczniów na 

lekcjach. 

 

Zabezpieczenie scenariuszy 

Aby utrudnić próby oszustw (np. wcześniejsze spreparowanie scenariusza, 

podmianę scenariusza z innym uczniem, powielenie scenariusza przez Internet, itp.), 

wszystkie scenariusze zostały wyposażone w opracowane przez nauczyciela 

mechanizmy, których zadaniem jest: 

• zabezpieczenie scenariusza i makropoleceń hasłem, 

• uniemożliwienie edycji scenariusza bez włączonych makropoleceń, 

• sprawdzenie czy scenariusz uruchamiany jest na szkolnym komputerze, 

• zapisanie nazwiska i imienia ucznia, 

• zapisane w „sekretnym miejscu” nazwy komputera, daty i czasu uruchomienia, 

• automatyczne zamknięcie scenariusz, po przekroczeniu limitu czasu, 

• zapisanie kopii scenariusza na szkolnym serwerze. 

 

Fragment programu w języku Visual Basic do zabezpieczania scenariuszy 

 

 
 

Przygotowanie aplikacji do gromadzenia i zarządzania ocenami 

Jednym z celów innowacji jest zwiększenie liczby ocen cząstkowych. Praktyczna 

realizacja innowacji potwierdziła założony cel – przeciętny uczeń otrzymał około 30 

ocen z informatyki w roku szkolnym. Zarządzanie taką liczbą ocen, gromadzenie prac 



kontrolnych i wystawianie obiektywnej oceny końcowej byłoby trudne bez specjalnie 

opracowanej (w oparciu o arkusz kalkulacyjny) aplikacji. 

 

Aplikacja pozwala: 

• gromadzić w jednym miejscu punkty i oceny, wszystkich ćwiczeń i prac 

kontrolnych, 

• przeliczać punkty na oceny, według jednolitej skali, 

• zarządzać grupami uczniów za pomocą filtrów i algorytmu opracowanego 

w VisualBasic, 

• „wyliczać” ocenę końcową na podstawie średniej ważonej i dodatkowych 

parametrów. 

 

Fragment aplikacji do gromadzenia i zarządzania ocenami 

 

 
 

 
 

 

Potrzebne zasoby 
 

Scenariusze tworzone są głównie w edytorze tekstu Microsoft Word. Na 

komputerach uczniowskich musi być odblokowana możliwość uruchamiania 

makropoleceń. 



Gromadzenie i zarządzanie ocenami realizowane jest w aplikacji napisanej 

w arkuszu kalkulacyjnym Microsoft Excel. 

Scenariusze ćwiczeń i prac kontrolnych oraz wyniki prac uczniów 

przechowywane są na serwerze szkolnym, skąd w łatwy sposób nauczyciel może 

udostępniać uczniom wybrane zasoby i pobierać wyniki. 

Wszystkie oceny notowane są najpierw w aplikacji nauczyciela, a następnie 

w dzienniku elektronicznym. 

 

 

Ewaluacja 
 

Pierwotne wersje scenariuszy ulegają w trakcie ich używania wielokrotnym 

modyfikacjom. Powodów jest kilka:  

• oczywiste błędy,  

• uwagi uczniów, co do jasności przekazu, 

• dostosowanie do programu nauczania,  

• tworzenie różnych wersji (zwłaszcza prac kontrolnych) 

• dostosowanie do poziomu uczniów, jeśli chodzi o ilość zadań do wykonania, 

• dostosowanie do poziomu uczniów, jeśli chodzi o stopień trudności. 

 

W kolejnych wersjach scenariuszy powinny zostać uwzględnione następujące uwagi: 

• stosować krótkie i proste polecenia, 

• grupować czynności do wykonania, aby łatwo było je udokumentować, 

• punkty za wykonane zadania powinno się łatwo zliczać, 

• maksymalnie uprościć przeglądanie i ocenianie gotowych prac, 

• zrzuty ekranu powinny być jednoznaczne, bez możliwości dowolnej interpretacji, 

• kolejne etapy pracy nie powinny się zazębiać, aby uczeń miał możliwość 

wykonywania kolejnych zadań. 

 

 

Spostrzeżenia nauczyciela po wdrożeniu innowacji 
 

• Stresogenne dla nauczyciela sytuacje zostały zupełnie wyeliminowane. 

• Uczniowie „na wyścigi” i bez specjalnej zachęty wykonują zadania. 

• Uczniowie sami siebie upominają: „Przecież tu jest napisane, co masz robić!”. 

• Uczniowie bardzo chętnie sobie pomagają. 

• Uczniowie przygotowują się do ćwiczeń w domu. 

• Poprawa jednego scenariusz trwa około 1 minuty. 

• Nauczyciel nie musi zastanawiać się nad interpretację wyników. 

• Wszyscy oceniani są identycznie. 

• Każdy uczeń, w każdej chwili wie, jaką otrzyma ocenę końcową. 

 

 

  



Innowacja PROJEKT 2023 w liczbach 
 

100 scenariuszy ćwiczeń i prac kontrolnych 

100 filmów dostępnych online 

1000 stron tekstu i rysunków 

1000 godzin pracy pozalekcyjnej 

Każdy scenariusz, to:  

 - kilka stron poleceń i rysunków, 

 - film z realizacją zadań, 

 - kilkadziesiąt prostych zadań do wykonania, 

 - pola do udokumentowania pracy ucznia, 

 - kilkanaście punktów do zdobycia. 

 

1 scenariusz, to jedna ocena. W trakcie roku szkolnego, to około 30 ocen dla każdego 

ucznia, kilkaset dla całej klasy, kilka tysięcy dla całej szkoły. 

 

 

 

  


