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Innowacja byta przeznaczona dla uczniow klas dsmych, zainteresowanych
matematyka, chetnych do poszerzania swoich umiejetno$ci matematycznych
i informatycznych. Do realizacji innowacji zgtosito sie kilkunastu chetnych uczniéw lecz
w spotkaniach uczestniczyto zaledwie kilkoro, a ostatecznie tylko troje z nich ukonczyto
projekt z sukcesem. Efektem pracy zaangazowanych uczniéw sg 3 matematyczne escape
room-y.

Wstepnie spotkania z uczniami miaty odbywac sie stacjonarnie w szkole oraz
zdalnie za pomoca platformy Teams. Poniewaz trudno byto znaleZ¢ dogodny termin
spotkan w szkole, pasujacy wszystkim zainteresowanym uczniom, realizacja innowacji
catkowicie przeniosta sie na platforme Teams. Spotkania odbywatly sie raz w tygodniu.

Podczas zaje¢ uczniowie zostali zapoznani z ideg oraz poznali przyktady
matematycznych escape room-6w. Nastepnie poznali platforme Genially, na ktérej mieli
docelowo tworzy¢ swoje projekty. Nauczyli sie tworzy¢ wtasne materiaty edukacyjne
korzystajac z wielu darmowych szablon6w oraz osadza¢ w nich materiaty przygotowane
w innych aplikacjach. W tym celu uczniowie poznali rdwniez wiele innych platform
internetowych przydatnych do tworzenia materiatow edukacyjnych, takich jak: CodeCogs,
Canva, LearningApps, Quizizz. Poznali rowniez program do wyszukiwania i edycji
darmowych obrazéw w Internecie Pixabay i Pixlr E. Nauczyli sie takze wyszukiwac
i zamieszczaC materiaty edukacyjne w formie filmow z takich platform jak: Pistacja, Khan
Academy, You Tube. Nauczyli sie rowniez korzystac z generatora kodow oraz osadzania
ich w swoim projekcie. Wszystko, co uczniowie zamieszczali w swoich escape room-ach,
odbywato sie z poszanowaniem praw autorskich, korzystali bowiem tylko z dostepnych
w Internecie darmowych materiatéw lub przygotowywali swoje wtasne.

Planujac swdj escape room wykazali sie réwniez kreatywnos$cia. Musieli bowiem
wymysli¢ intrygujaca historie, na kanwie ktdrej oparty byt ich projekt. Uczniowie w swoja
historie musieli wples¢ zadania matematyczne, dzieki czemu mieli okazje do poszerzenia
lub utrwalenia swojej wiedzy matematycznej. Na koniec nauczyli sie réwniez upublicznia¢
swoje projekty.

Po zakonczeniu pracy, uczniowie ocenili swoéj udziat w innowacji wypetniajac
przygotowang ankiete, w ktdérej mogli sie rowniez wypowiedzie¢ na temat mocnych
i stabych stron realizowanego projektu. Srednia ocena innowacji w skali od 1 do 5
wyniosta 4,25. Jako najbardziej interesujace w innowacji uczniowie uznali: , Tworzenie
[ programowanie réznych quizéw i zagadek", , tworzenie wtasnych zagadek matematycznych,
utrwalanie wiedzy", ,mogtam poznac nowe aplikacje, ktére pomagajg w tworzeniu prezentacji i nie
tylko”, ,wspdtpraca”. Na pytanie, co mozna udoskonali¢ w realizacji innowacji uczniowie
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odpowiedzieli: ,wiedze o programach komputerowych”, , moim zdaniem ta forma jest bardzo
interesujgca | wedtug mnie nie potrzebuje poprawek”, , Mozna przedstawic¢ wiecej programoéw”.
Dzieki ich wypowiedziom bede mogta w kolejnych edycjach udoskonali¢ sposéb realizacji

innowacji.

Zdjecie uczniéw czwdrki uczniow, ktérzy byli zaangazowani w innowacje, lecz
tylko troje z nich przygotowato prace wienczace udziat w innowacji.
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A oto linki do powstatych prac:

"Biblioteka zagadek" - Escape room przygotowany przez Eryka Czyzaka

"Ucieczka z wiezienia" - Escape room przygotowany przez Dawida Dabrowskiego

"Sprzataczkowy horror" - Escape room przygotowany przez Aleksandre Leszczynska
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https://view.genial.ly/64994e48e465190018b7349a/interactive-content-biblioteka-zagadek
https://view.genial.ly/6491f0231b50610011052683/interactive-content-ucieczka-z-wiezienia
https://view.genial.ly/6491c77903f28b00125b6db4/interactive-content-sprzataczkowy-horror-matematyczny-escape-room

