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1. Temat projektu

Gra, w ktorej trzeba sie dogadywac

2. Osoby prowadzace projekt

2.1. Koordynator

Nauczyciel(ka) wychowania fizycznego.
2.2. Pozostali nauczyciele
Nauczyciele jezyka polskiego i informatyki.
3. Ramy czasowe

3.1. Poczatek projektu

Dowolny czas wroku szkolnym, jednak rekomendowane sg miesigce, w ktérych mozna
prowadzic¢ zajecia na boisku sportowym, np. kwiecien lub wrzesien.

3.2. Zakonczenie projektu
Po 10 tygodniach od rozpoczecia (np.czerwiec lub listopad).
4. Cele projektu

Wynikaja z celéw edukacyjnych i wychowawczych okreslonych w podstawie programowej
(Dz. U. 2018, poz. 467) i w programach nauczania wychowania fizycznego — Aktywnos¢,
sprawnos¢ i zdrowie (Rogacka 2019), W planowaniu siebie, w poszukiwaniu wartosci —
jezyka polskiego (Zieliriska, Banowski 2019) oraz Informatyka dla ucznia — informatyki
(Maciuk 2019).

4.1. Cele ogélne

= nabywanie przez uczniéw swiadomosci oraz praktycznych umiejetnosci,
ksztattowanie wiedzy i postaw, ktére dotycza troski o ciato i zdrowie;

= uSwiadamienie potrzeby uczestnictwa w rekreacyjnych i sportowych formach
aktywnosci fizycznej, rozwijanie przez uczniéw zainteresowan ruchowych;

= poznanie zasad bezpieczefistwa i stosowanie sie do nich podczas aktywnosci fizycznej
na zajeciach wychowania fizycznego i w czasie wolnym;

= budowanie wtasnego systemu wartosci na fundamencie prawdy, dobra i piekna oraz
szacunku do cztowieka;

= rozwijanie umiejetnosci komunikacji i wspétpracy (takze w érodowiskach
wirtualnych);

= doskonalenie umiejetnosci prowadzenia dyskusji, wyrazania wtasnych sadow
iargumentowania;

= rozwijanie umiejetnosci efektywnego postugiwania sie technologig informacyjng
w poszukiwaniu, porzagdkowaniu i wykorzystywaniu pozyskanych informacji;

= przestrzeganie prawa i zasad bezpieczeristwa; respektowanie prywatnosci informacji
i ochrony danych, praw wtasnosci intelektualnej, etykiety w komunikacji i norm
wspotzycia spotecznego.



4.2. Cele szczegétowe

W wyniku udziatu w projekcie uczniowie potrafia:

rozwigza¢ problem: ,Jak nauczy¢ sie i jak nauczy¢ innych gry zespotowej, w ktérej nie
ma sedziego?":

wyjasni¢, skad pochodzi, co jest celem i na czym polega zespotowa gra ultimate
frisbee:

omowic przepisy gry ultimate frisbee i wykorzystac je w czasie gry;

wyjasnic zasady gry innym;

wyjasnic istote ,ducha gry” (spirit of the game), sposéb sedziowania bez sedziego

i zasady komunikacji miedzy uczestnikami gry;

zademonstrowaé podstawowe rzuty dyskiem frisbee oraz udzieli¢ innym uczniom
wskazéwek dotyczacych techniki rzutéw i chwytéw;

przeprowadzi¢ rozgrzewke przed grg;

przestrzegac zasad gry ultimate frisbee i wspétpracowac z innymi cztonkami druzyny;
wyrazi¢ wtasne zdanie i opisac sytuacje jezykiem faktow, krétko ijasno;

w dyskusji podczas gry uzywac argumentéw opartych na prawdzie i obiektywizmie;
zachowywac zasady efektywnej komunikacji — pozwoli¢ wypowiedziec sie innym,

w tym przeciwnikom w grze;

dotrze¢ do faktéw, oceni¢ i przetworzy¢ informacje, zakwestionowac ich tres¢

i zbudowac¢ wtasng opinie na ich temat;

przygotowa¢ materiaty wizualne (np. plakaty, infografiki), ktére postuza poznaniu gry
ultimate frisbee i przeprowadzeniu meczu;

dobra¢ odpowiednie narzedzia technologii informacyjnych i komunikacyjnych

(TIK) do tworzenia dokumentéw multimedialnych, np. zaproszen, ogtoszen, zdje¢,
prezentacji, filméw, nagrar dzwiekowych;

przygotowac pliki do opublikowania w sieci i zamiesci¢ je w internecie jako zasoby.

4.3. Cele wychowawcze

W wyniku udziatu w projekcie uczniowie:

angazuja sie w zadania wykonywane na zajeciach wychowania fizycznego i dgza do
podniesienia poziomu swojej sprawnosci fizycznej;

okazuja zyczliwos¢, s3 odpowiedzialni i wspétpracuja z innymi podczas gry
rekreacyjnej;

sprawiedliwie i obiektywnie oceniajg sytuacje, ktére obserwujg lub w ktérych biorg
udziat;

potrafig skutecznie komunikowac sie z innymi;

prezentujg postawe dialogu, tolerancji, akceptacji i otwartosci takze wobec oponenta
albo przeciwnika w grze;

stosuja uczciwe $rodki perswazyjne i etyczne w wypowiedzi.

4.4. Cele szczegétowe dla uczniéw

W wyniku realizacji projektu Gra, w ktérej trzeba sie dogadywac:

poznasz zasady gry, w ktérej nie ma sedziego;
nauczysz sie grac;
bedziesz wiedziak(-a), co robi¢, aby gra byta przyjemna, uczciwa i sprawiedliwa;



= usprawnisz umiejetnosci wspétpracy w druzynie sportowej i zespole projektowym;

= poprawisz swoja sprawnos¢, przede wszystkim szybkos¢, koordynacje ruchowg
i zrecznos¢, umiejetnos¢ rzucania i chwytania, a takze refleks;

= podniesiesz umiejetno3ci obserwacji pola gry i przewidywania pomocne w taktyce gry;

= rozwiniesz umiejetnosci komunikacyjne, a szczegélnie postugiwanie sie faktami,
argumentowanie i stuchanie innych;

= pogtebisz umiejetnos¢ postugiwania sie technologiami informacyjnymi
i komunikacyjnymi;

= doznasz przyjemnosci, radosci i satysfakcji wynikajacych z ruchu na wolnym
powietrzu.

5. Tresci ksztatcenia
Wedtug zapis6w obowiazujacej podstawy programowej (Dz. U. 2018, poz. 467).
5.1. Przedmiot | — wychowanie fizyczne
|. Rozwéj fizyczny i sprawnos¢ fizyczna.
2. W zakresie umiejetnosci. Uczen:

2) dobiera sposoby ksztattowania sprawnosci fizycznej w zaleznosci od
zainteresowan i charakteru pracy zawodowej (1.2.2).

II. Aktywnos¢ fizyczna.
2. W zakresie umiejetnosci. Uczen:

2) przeprowadza rozgrzewke ukierunkowana na wybrana forme aktywnosci
fizycznej (11.2.2);

3) stosuje poznane elementy techniki i taktyki w wybranych indywidualnych
i zespotowych formach aktywnosci fizycznej (z uwzglednieniem form
nowoczesnych i form z innych kregéw kulturowych, np. ultimate frisbee) (I1.2.3).

IIl. Bezpieczenstwo w aktywnosci fizycznej.
1. W zakresie wiedzy. Uczen:

2) wyjasnia, na czym polega umiejetnos¢ planowania bezpiecznej aktywnosci
fizycznej dla siebie i innych (II1.1.2);

V. Kompetencje spoteczne. Uczen:

1) wyjasnia, na czym polega praca nad soba dla zwiekszenia wiary w siebie, poczucia
wtasnej wartosci i umiejetnosci podejmowania decyzji (V.1);

2) wyjasnia, na czym polega konstruktywne przekazywanie i odbieranie pozytywnych
i negatywnych informacji zwrotnych oraz radzenie sobie z krytyka (V.2).

5.2. Przedmiot Il. Jezyk polski
II. Ksztatcenie jezykowe.
3. Komunikacja jezykowa i kultura jezyka. Uczen:

2) zna pojecie aktu komunikacji jezykowej oraz jego sktadowe (komunikat,
nadawca, odbiorca, kod, kontekst, kontakt) (I1.3.2);



9) stosuje zasady etykiety jezykowej w wypowiedziach ustnych i pisemnych
odpowiednie do sytuacji (II.3.9).

IIl. Tworzenie wypowiedzi.
1. Elementy retoryki. Uczen:

1) formutuje tezy i argumenty w wypowiedzi ustnej i pisemnej przy uzyciu
odpowiednich konstrukcji skkadniowych (III.1.7);

2) wskazuje i rozréznia cele perswazyjne w wypowiedzi literackiej i nieliterackiej

(11.1.2);

3) rozr6znia typy argumentéw, w tym argumenty pozamerytoryczne (np.
odwotujace sie do litosci, niewiedzy, grozby, autorytetu, argumenty ad
personam) (IIl.1.3);

6) rozumie, na czym polega logika i konsekwencja toku rozumowania w
wypowiedziach argumentacyjnych, i stosuje je we wtasnych tekstach (lII.1.6);

7) odréznia dyskusje od sporu i kkotni (1I1.1.7).
IV. Tworzenie wypowiedzi.
2. Méwienie i pisanie. Uczen:

1) zgadza sie z cudzymi pogladami lub polemizuje z nimi, rzeczowo uzasadniajac
wtasne zdanie (I1.2.1);

2) buduje wypowied? w sposéb $wiadomy, ze znajomoscia jej funkcji jezykowej,
z uwzglednieniem celu i adresata, z zachowaniem zasad retoryki (Ill.2.2);

3) reaguje na przejawy agresji jezykowej, np. zadajac pytania, proszac o
rozwiniecie lub uzasadnienie stanowiska, wykazujac sprzeczno$¢ wypowiedzi

(11.2.3);

1) zgodnie z normami formutuje pytania, odpowiedzi, oceny, redaguje informacje,
uzasadnienia, komentarze, gtos w dyskusji ((Ill.2.4);

6) tworzy spéjne wypowiedzi o charakterze argumentacyjnym (lll.2.6);
9) wygtasza mowe z uwzglednieniem $rodkéw pozajezykowych (I11.2.9).
5.3. Przedmiot lll. Informatyka
IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:
1) realizuje projekty zespotowo i prezentuje efekty wspélnej pracy (IV.1).
V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczefistwa (zakres podstawowy). Uczen:

1) postepuje zgodnie z zasadami netykiety oraz regulacjami prawnymi dotyczacymi:
ochrony danych osobowych, ochrony informacji oraz prawa autorskiego i ochrony
wtasnosci intelektualnej w dostepie do informacji; jest $wiadomy konsekwencji
tamania tych zasad (V.1);

2) respektuje obowiazujace prawo i normy etyczne dotyczace korzystania
i rozpowszechniania oprogramowania komputerowego, aplikacji cudzych

i wtasnych (V.2).



6. Charakterystyka odbiorcéw

6.1. Typ szkoty

liceum ogélnoksztatcace/technikum

6.2. Wiek uczniéow

15-20 lat

6.3. Klasa

-IV/V

6.4. Zréznicowanie potrzeb i umiejetnosci

Ze wzgledu na potgczenie charakteru rekreacyjnego z umiejetnosciami spotecznymi
i brakiem koniecznosci zsynchronizowania tresci programowych z poszczegélnych
przedmiotow projekt moze by¢ realizowany w dowolnej klasie. W czedci obejmujacej
dziatania niewymagajace uczestnictwa w grze ultimate frisbee moga wzig¢ udziat
wszyscy uczniowie realizujacy nauke w szkole, przy uwzglednieniu ich specjalnych
potrzeb.

Niniejszy projekt zaktada, iz jedno z zadan bedzie polegato na uczestnictwie w grze
zespotowej. Stad tez niektérzy beda pozbawieni tej mozliwosci (osoby zwolnione
z ¢wiczen ruchowych, majace przeciwwskazanie do biegania albo orzeczony stopien
niedowidzenia wykluczajacy mozliwos¢ obserwowania i reagowania na przedmioty
i ludzi, ktérzy sie szybko przemieszczaja). Beda mieli mozliwoé¢ uczestnictwa
w zajeciach z grg jako obserwatorzy gry fair play, wspierajacy organizacyjnie lub jako
aktywni kibice.

Uczniowie o mniejszej sprawnosci ruchowej nie maja przeciwwskazan do gry.
Projekt jest sposobem na poprawienia sprawnosci i ksztatcenia koordynacji ruchowej.
Moze tez zacheci¢ do uczestnictwa w formie aktywnosci, ktéra sprzyja rozbudzeniu
zainteresowania ruchem (ultimate frisbee).

Uczniowie ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi (SPE) uczestniczg w kazdym
etapie projektu w takim zakresie i w takich warunkach, ktére zapewniajg im poczucie
bezpieczenstwa oraz umozliwiajg wykonanie zadari samodzielnie, w grupie lub ze
wsparciem kolezenskim i wsparciem nauczycielskim.

6.5. Inne cechy odbiorcéw

W pracy z uczniami ze SPE obowiazujg takie same cele ksztatcenia, jakie obowiazuja
wszystkich uczniéw na danym poziomie. Jednak ich realizacja wymaga wprowadzenia
réznorodnych modyfikacji metod i form pracy oraz zréznicowanych, odpowiednio
dostosowanych do ich potrzeb i mozliwosci materiatéw dydaktycznych. Na przyktad

na wszystkich etapach planowania projektu uczniowie niedowidzacy i niedostyszacy
powinni korzystac z dostosowanych do swoich potrzeb materiatéw i urzadzer
pozwalajacych im zapoznac sie z informacjami oraz instrukcjami za poSrednictwem
innego kanatu komunikacji niz objety deficytem. Moga pracowac z innymi uczniami

w parach lub we wspierajacej grupie, aby mogli w petni korzystac z potencjatu projektu,
a przede wszystkim czu¢ sie bezpiecznie.




W przypadku uczniéw z autyzmem, ADHD (od ang. attention deficit hyperactivity
disorder) i zagrozonych niedostosowaniem spotecznym aktywnoéé fizyczna moze by¢
sprzymierzeficem w rozwoju i szansg na radzenie sobie ze stresem.

Jesli w projekcie biora udziat uczniowie z problemami zdrowotnymi (np. alergia,
cukrzyca czy otytoéc), nalezy zadbac o to, aby warunki, w jakich ma miejsce wysitek
fizyczny, i jego intensywnos¢ byty optymalne dla aktualnego stanu zdrowia. Podczas
zaje¢ w terenie trzeba zadbac o osoby z alergiami i przypominac im o zabezpieczeniu sie
przed wystapieniem reakcji alergicznej np. na pytki roslin.

7. Formy i metody realizacji projektu
7.1. Formy pracy

Praca indywidualna, w matych grupach i w catym zespole projektowym stacjonarnie lub
zdalnie.

7.2. Metody pracy

Dobér metod i technik zastosowanych w niniejszym projekcie wynika z rekomendacji
zawartych w podstawie programowej oraz wybranych przedmiotowych programéw
nauczania:

= Metoda projektu pozwala na dtugofalowe dziatanie zespotowe, ktérego celem jest
rozwigzanie przez uczniow konkretnego problemu. Umozliwia indywidualizacje,
poniewaz uczniowie partycypuja w planowaniu dziatan, ich monitorowaniu oraz
podsumowaniu, maja tez wybor dotyczacy sposobu wykonania zadan. To sprawia,
Ze zadania i spos6b pracy mozna dostosowac do specyficznych potrzeb uczniéw,
gdyz to oni opracowuja dla siebie harmonogram dziatan. Metoda projektu realizuje
zr6znicowane potrzeby edukacyjne ucznidéw, umozliwia ksztattowanie kompetencji
kluczowych (np. w opisywanym projekcie s3 to przede wszystkim umiejetnosci
rozumienia i tworzenia informacji), a takze kompetencje cyfrowe. Ponadto metoda
projektu stwarza mozliwosci ksztattowania kompetencji pozgdanych na rynku
pracy, zaréwno osobistych jak i spotecznych, takich jak: komunikacyjne, liderstwo,
zarzadzanie sobg, wspétpraca, rozwigzywanie problemoéw, uczenie sie.

= Metoda problemowa jest skoncentrowana na uczniach, ktérzy pracujag w matych
grupach. Nauczyciel petni role facylitatora, wspomagajac proces komunikacji
wewnatrz grupy, rozbudzajac motywacje uczniéw do pracy nad rozwigzaniem zadan
praktycznych. Proces nauczania-uczenia sie wedtug filozofii PBL (z ang. Project
Based Learning) jest 4cisle zwigzany z obecnoscia problemu i zadania, ktére nalezy
rozwigzac poprzez poszukiwanie informacji, ktéra nalezy przetworzy¢, poddaé
refleksji, krytycznej ocenie i wartoSciowaniu pod pod katem jej efektywnosci
i przydatnosci do rozwigzania problemu. Stworzenie w projekcie sytuadji
problemowej i postawienie uczniom pytania: ,Jak nauczy¢ sie i jak nauczy¢ innych
gry zespotowej, w ktérej nie ma sedziego?" zaktada indywidualne podejécie do
problemu i planowanie przez ucznidw dziatars wykonalnych, dostepnych dla nich ze
wzgledu na sprawnos¢ fizyczng, zdrowie oraz ewentualne ograniczenia. Uczniowie
majg duzg swobode. Nauczyciel czuwa, aby zespotowe planowanie uwzgledniato
indywidualne mozliwosci dotyczace uczniéw z ograniczeniami ruchowymi, z alergia
i ze SPE. Odpowiada na zréznicowane potrzeby edukacyjne uczniéw, umozliwia
ksztattowanie kompetencji kluczowych oraz miedzyprzedmiotowych.



= Metody/techniki aktywizujace, w tym wybrane narzedzia myslenia krytycznego (np.
wejdz do Srodka, gatqz logiczna) i sprzyjajace twérczemu rozwigzywaniu probleméw
(np.: burza mézgéw, mapy mentalne, grupy eksperckie), pozwalaja ksztatci¢
kompetencje krytycznego myslenia i wspétdziatania. Mozliwe do zastosowania
réwniez w trybie zdalnym. Realizuja zr6znicowane potrzeby edukacyjne uczniéw,
pomagaja w nabywaniu kompetencji zarzadzania sobg i samodzielnosci myslenia.

= Metody praktycznego dziatania, symulacje indywidualne lub zespotowe. Mozliwe do
zrealizowania stacjonarnie albo zdalnie (np. wzajemne nauczanie, wykonanie zadania
z wykorzystaniem komputera, przeprowadzenie wywiadu). Metody te wspieraja
ksztattowanie kompetencji kluczowych oraz miedzyprzedmiotowych — osobistych
i spotecznych, uczenie sie.

= Metody ewaluacji oparte na informacji zwrotnej i techniki metapoznawcze (refleksje
uczniéw na temat procesu uczenia sie i jego efektéw), np. kanapka informacji
zwrotnej, zdania podsumowujgce, drabina metapoznania. Rozwijaja kompetencje
uczenia sie i samoregulacje jako kompetencje przysztosci.

= Techniki analityczne (np. kadrowanie problemu, identyfikowanie podobiestw
i réznic, 5 razy dlaczego) ucza myslenia, wspieraja ksztattowanie kompetenciji
kluczowych oraz kompetencji miedzyprzedmiotowych, np. umiejetnosé
rozwigzywania problemaw.

= Metoda ksztatcenia multimedialnego polega na wykonaniu przez ucznidw zadan
multimedialnych z zastosowaniem nowoczesnych technologii. Jest to sposéb na
uatrakcyjnienie, oraz stworzenie dla uczniéw ze SPE mozliwosci rozwoju sprawnosci
percepcyjno-motorycznych, wzmocnienia koncentracji i utrzymania uwagi.

8. Sposdb realizacji projektu edukacyjnego

Projekt przeznaczony jest do realizacji w formie stacjonarnej, lecz cze$c¢ jego zadan
mozna przeprowadzi¢ zdalnie, jesli jest to konieczne.

8.1. Zainicjowanie projektu (etap I)

Projekt inicjuje nauczyciel(ka) wychowania fizycznego. Na piewrszym spotkaniu

z nauczycielami jezyka polskiego i informatyki przedstawia swéj pomyst i okresla zakres
interdyscyplinarnosci projektu. Nauczyciele rozpoznaja mozliwosci oraz potrzeby
uczniéw i na tej podstawie wyznaczaja ramy projektu, podziat odpowiedzialnosci

i okreslaja zasady wspétpracy w swoim zespole. Nastepnie analizujg pomyst na projekt,
cele, ktore moga osiggna¢ uczniowie, potencjat edukacyjny projektu i ryzyka, dzielg

sie wkasnymi wizjami realizacji, identyfikuja zasoby, okreslaja wyzwania dla uczniéw

i sposoby wsparcia ich w czasie pracy projektowej, a takze ustalajg forme prezentadji.
Rozmawiajg tez o sposobie i wstepnych kryteriach oceny projektu. W tym etapie
uczniowie nie uczestnicza.

8.2. Spotkanie z uczniami (etap Il)

Nauczyciele zachecajg uczniéw do udziatu w interdyscyplinarnym projekcie,
dotyczacym tresci z zakresu wychowania fizycznego, jezyka polskiego oraz informatyki.
Rekomendowane jest spotkanie stacjonarne. Nauczyciele przedstawiajg temat projektu
i problem do rozwigzania: ,Jak nauczy¢ sie i jak nauczy¢ innych gry zespotowej,

w ktérej nie ma sedziego?". Nastepnie przeprowadzaja burze mézgéw na szeroko
zakrojony temat: ,Czego musimy sie dowiedzie¢, co poznaé, czego sie nauczy¢, jakie




opanowa¢ umiejetnosci, co zrobi¢, aby rozwiaza¢ postawiony problem?”. Nauczyciele
sg facylitatorami spotkania. Uczniowie w matych zespotach zapisuja odpowiedzi

na pytania na kartkach samoprzylepnych lub plakatach. Nastepnie jedna z grup
przedstawia efekty swojej pracy, a pozostate prezentujg réznice pomiedzy wynikiem
swojej pracy i tym, co zaprezentowata pierwsza grupa. Nauczyciel umieszcza na
plakacie liste rzeczy, ktére uczniowie okreslili jako konieczne do poznania, nauczenia
sie i wykonania, aby rozwigza¢ postawiony w projekcie problem: ,Jak nauczy¢ sie i jak
nauczy¢ innych gry zespotowej, w ktérej nie ma sedziego?".

8.3. Utworzenie zespotéw projektowych (etap IlI)

Zespoty projektowe mozna utworzy¢ poprzez losowanie lub samodzielny dobér uczniéw.
W tworzeniu zespotow moze miec znaczenie odlegtos¢ miejsca zamieszkania czkonkow
zespotu, jesli grupy beda spotykac sie stacjonarnie. Cze$¢ zadan uczniowie moga
wykonac zdalnie. W tym przypadku znaczenie ma dostep do nowoczesnej technologii.
Dlatego warto zwréci¢ uwage, czy uczniowie, kt6rzy maja jakies ograniczenia w tym
zakresie (np. zdrowotne lub spoteczne), s3 w grupie z uczniami o swobodnym dostepie
do komputera.

Jesli uczniowie sami dobierajg sie w zespoty, trzeba dopilnowaé, aby grupy byty
réwnoliczne i nikt nie zostat sam. Ucznidw, ktorzy maja specjalne potrzeby, warto
potaczy¢ w pare z bliska mu kolezanka lub kolega, ktdorzy beda wsparciem. Samodzielne,
indywidualne decyzje i wybor, ktéry maja uczniowie ze SPE, oraz wsparcie nauczycieli
w momencie podejmowania przez nich decyzji zapobiega wykluczeniu tych oséb
z procesu tworzenia zespotdw. Jesli jest to uzasadnione dobrem uczniéw, decyzje
o sktadzie grup moze podja¢ zespét nauczycieli zarzadzajacych projektem. Grupy
decyduja, kto bedzie ich liderem. Mozliwa jest forma zdalna, chociaz preferowane jest
spotkanie stacjonarne.

8.4. Kontrakt

Kontrakt przygotowuja nauczyciel wychowania fizycznego (koordynator) oraz nauczyciele
jezyka polskiego i informatyki. Moga zdecydowad, ze do niektérych etapéw pracy nad
powstaniem kontraktu zaprosza uczniow. Kazdy zespét uczniowski otrzymuje kontrakt.
Uczniowie zapoznajga sie z nim, wyjasniaja z nauczycielami niezrozumiate sformutowania,
zadajg pytania, aby mie¢ petng informacje na temat swojej roli i zadan w projekcie,

oraz sposobu oceniania. Dzieki temu nauczyciel uzyska catkowitg pewnos¢, ze kontrakt
nie wyklucza i nie ogranicza uczestnictwa zadnego ucznia w projekcie i wszyscy sg
zaproszeni na réwnych prawach do pracy nad nim, chociaz sposéb realizacji moze by¢
rézny, w szczegdlnosci dostosowany do potrzeb uczniéw ze specjalnymi potrzebami
edukacyjnymi. Przyktadowy kontrakt stanowi zatacznik do scenariusza projektu

i zamieszczony jest w Materiatach pomocniczych.

Kontrakt zawiera rozdziaty:
|. Tytut projektu

II. Realizatorzy

IIl. Termin realizacji projektu

IV. Gtéwny cel projektu



V. Cele edukacyjne wyrazone w jezyku ucznia

VI. Zasady wspdtpracy w zespotach projektowych

VII. Sposéb oceny projektu

VIII. Sposéb dokumentowania realizacji projektu

IX. Sposéb prezentacji projektu

8.5. Organizacja pracy zespotow projektowych i konsultacji

Uczniowie ustalaja zasady wspétpracy jednakowe dla wszystkich grup, co utatwi
podejmowanie decyzji i rozwigzywanie ewentualnych trudnych sytuacji. Zasady
wspotpracy sformutowane sa krétko, pozytywnie i behawioralnie (przedstawiaja
oczekiwane zachowania, nie sa formutowane w formie zakazéw), uwzgledniaja sposéb
podejmowania decyzji. Sa utrwalone w réznych formach (werbalnej, wizualnej

i dzwiekowej), ktére umozliwia skorzystanie z nich kazdemu uczniowi, potrzebujacemu
takiego dostosowania.

Uczniowie moga by¢ wtgczeni w okreslenie zasad wspétpracy i kryteriéw oceny
rezultatow projektu, szczegélnie wiedzy i umiejetnosci, ktére zdobeda. Trzeba przy tym
zadbac o bezpieczng dla wszystkich atmosfere i sposéb, ktéry bedzie sprzyjat zgtaszaniu
propozycji uwzgledniajgcych specyficzne potrzeby. Propozycje zasad i kryteriéw sukcesu
moga by¢ przedstawiane anonimowo.

Nauczyciele tworza z uczniami plan konsultacji, ktéry uwzglednia zaréwno
mozliwos$¢ odbycia ich podczas wybranych lekcji, jak i poza nimi. Wspélnie ustalajg tryb
konsultacji, dzien, godzine, sposéb zgtaszania pytan, forme (stacjonarnie, zdalnie).

8.6. Realizacja projektu
W realizowanym przez ucznidéw projekcie mozna wyrdznic trzy wazne etapy:

= poznawanie przez uczniéw réznych aspektéw koedukacyjnej gry zespotowej ultimate
frisbee — stacjonarnie lub zdalnie;

= nauka gry w sposéb praktyczny: ¢wiczenie techniki, pomysty na rozwigzania
taktyczne, gra szkolna i wtasciwa — forma stacjonarna;

= zaprojektowanie sposobu nauczenia tej gry ucznidéw z innej klasy — stacjonarnie lub
zdalnie (gdy jest to konieczne).

Kazdy z nich jest réwnie istotny i angazuje intelektualnie. Etap Il wymaga takze
aktywnego uczestnictwa w grze. Uczniowie, ktdrzy ze wzgledéw zdrowotnych nie
majg mozliwosci bezposredniego uczestnictwa, moga petnic role obserwatoréw gry
i zachowania sie zawodnikow.

Wiekszos¢ zadan projektowych uczniowie wykonuja zespotowo podczas zajeé
lekcyjnych, a niektére mogg przeprowadzi¢ indywidualnie w domu.

Nauczyciel komunikuje uczniom, ze w projekcie wykorzystajg metode wzajemnego
nauczania — kazdy zesp6t bedzie stawat sie grupg ekspertéw, ktory nauczy gry ultimate
frisbee kolezanki i kolegéw z innej klasy, wybranej wspélnie przez wszystkich.




8.6.1. Gtéwne zadania projektu i terminy ich wykonania

Zadania przewidziane w projekcie umozliwiaja do ksztattowanie kompetencji
kluczowych okreslonych we wstepie do podstaw programowych oraz kompetendji
uniwersalnych, takich jak: rozwigzywanie probleméw, myslenie krytyczne, kompetencje
komunikacyjne, zarzadzanie sobg, wspdtpraca, liderstwo.

Zadania przewidziane w projekcie sprzyjaja wykorzystaniu bazy szkoty, szczegélnie
sali gimnastycznej z jej wyposazeniem, boiska sportowego i pracowni komputerowej,
w ktorych uczniowie odbywajg zajecia, ¢wicza umiejetnosci, przygotowuja prezentacje
projektu. W projekcie jest takze przestrzer na nawigzanie wspétpracy z samorzadem
lokalnym, instytucjami i organizacjami (np. biblioteka, klubem sportowym)

i wykorzystanie istniejacej bazy np. (boiska sportowego lub hali sportowej, na ktérych
uczniowie moga uczy¢ sie i doskonali¢ gre ultimate frisbee). Takie boiska i hale maja
czesto duza powierzchnie, niezbedng do gry wtasciwej. Uczniowie realizujg zadania
projektowe symultanicznie podczas réznych lekcji np. w tym samym tygodniu nauki.

Zadania dla uczniéw:

= Ustalenie zasad wspétpracy w zespotach, zapoznanie sie z instrukcjg projektu,
podziat rél i przyjecie odpowiedzialnosci za koordynowanie pracy wtasnego zespotu,
wybor klasy partnerskiej, ktéra zostanie wtgczona do projektu na dalszym etapie jako
beneficjent — | tydzier projektu, lekcja wychowania fizycznego.

= Poznanie zasad gry ultimate frisbee — | tydzier projektu, lekcja wychowania
fizycznego.

= Przygotowanie dla kolezanek i kolegéw réwnolegtych klas w formie elektronicznej
gry edukacyjnej lub quizu na temat zasad gry. Kazdy zespét przygotowuje wtasny
projekt, a w nim pytania i odpowiedzi lub zadania do wykonania — Il tydzien, praca
wtasna uczniéw poza lekcjami.

= Opracowanie informatyczne gry lub quizu, aby przygotowac ja do publikacji— Il lll
tydzien, lekcje informatyki i praca wtasna ucznidéw poza lekcjami.

= Opublikowanie w sieci zasad gry ultimate frisbee oraz udostepnienie gry edukacyjnej
uczniom klasy partnerskiej (ktéra bedzie uczyta sie gry) — Il tydzien projektu, lekcja
informatyki.

= /aplanowanie i przeprowadzenie rozgrzewki, ¢wiczenie i doskonalenie techniki
rzutéw i chwytow frisbee — od Il tygodnia do korica projektu — lekcje wychowania
fizycznego.

= Gra szkolna a potem wtasciwa w ultimate frisbee — od lll tygodnia do korica projektu
na wybranych lekcjach wychowania fizycznego.

= Pogtebienie wiedzy na temat wypowiedzi na poziomie faktéw, wypowiedzi
argumentacyjnej i budowania argumentéw, ¢wiczenie umiejetnosci argumentowania
w réznych sytuacjach praktycznych — od Il do IV tygodnia, lekcje jezyka polskiego.

= Stosowanie w sposéb Swiadomy wypowiedzi argumentacyjnych w czasie lekdji
informatyki i wychowania fizycznego, wykorzystanie ich podczas gry oraz
w sytuacjach pozaszkolnych, omawianie komunikacji, ktéra miata miejsce podczas
gry, informacje zwrotne na ten temat — od Ill tygodnia projektu z przeniesieniem po
zakonczenie projektu wtacznie.

= Przygotowanie prezentacji projektu cz.1: Zastosowanie techniki wejdZ do srodka,
aby uczniowie mogli osadzi¢ sie nie tylko w roli nauczajacych, ale przede wszystkim



w roli uczacych sie i odczuwajacych potrzeby innych. Ustalenie sposobu nauczenia
innych gry ultimate frisbee (Jak to zrobimy, aby uczenie sie kolegéw byto ich
i naszym aktywnym uczestnictwem w zajeciach?), podziat zadar i czynnosci
w zespotach, przecwiczenie sposobu uczenia innych, przygotowanie potrzebnych
materiatéw i sprzetu od IV do VI tygodnia — lekcje wychowania fizycznego.
= Przygotowanie prezentacji projektu cz. 2 — przygotowanie oprawy wizualnej,
zaproszenia, strony informacyjnej — VIl tydzien, lekcje jezyka polskiego i informatyki.
= Prezentacja rezultatéw projektu — wzajemne nauczanie. Uczniowie z klasy
projektowej ucza gry ucznidow innej klasy w sposéb praktyczny — od VIl do IX
tygodnia, dwie potaczone ze sobg lekcje lub wydarzenie poza lekcjami.
= Podsumowanie i ocena projektu — X tydzien, dwie lekcje wychowania fizycznego.

Rola i zadania nauczycieli

Nauczyciele przede wszystkim przygotowujg i prowadza lekcje przedmiotowe tak, aby
umozliwiaty realizacje celéw projektu. Wspétpracuja ze sobg i dbajg o logike przebiegu
projektu, nastepstwo realizacji zadan i dobrg atmosfere.

W pracy metoda projektu nauczyciele zapewniaja uczniom jak najwieksza autonomie
w kreowaniu pomystéw, podejmowaniu odpowiedzialnosci i w sposobie wykonania
zadan. Koordynuja prace ucznidw, aby przebiegata harmonijnie.

Na kazdym etapie pracy przekazuja uczniom informacje zwrotne na temat
wykonanych zadan, (nawiazuja do treéci zapisanych w programie nauczania danego
przedmiotu) oraz prowadza konsultacje. Doceniaja zaangazowanie uczniéw i wspieraja
ich coachingowo — towarzysza w rozwoju. Ocenianie formatywne jest waznym
elementem wsparcia i réwnocze$nie wspiera rozwdj uczniow. Waznym zadaniem
nauczycieli jest facylitowanie spotkan, animowanie wspoétpracy uczniéw i wsparcie ich
we wspbétdziataniu oraz osigganiu synergii.

8.6.2. Prezentacja rezultatéw projektu

Odbiorcami prezentacji projektu sa uczniowie innej klasy/klas, moga to by¢ takze inne
zaproszone osoby, jesli zostanie podjeta taka decyzja (osoby z zewnatrz szkoty, np.
rodzice uczniéw, samorzadowcy jako obserwatorzy lub aktywni uczestnicy).

Prezentacja moze sie odby¢ w czasie dwdch potaczonych ze soba godzin lekcyjnych
lub poza lekcjami. Na prezentacji projektu zaréwno realizatorzy, jak i odbiorcy ubrani sa
w stroje do ¢wiczen i obuwie sportowe. Klasa projektowa przygotowuje oprawe wizualng
(ogtoszenia, plakaty), zapewnia mozliwoé¢ nagrania prezentacji i wykonania zdje¢. Jesli
warunki szkolne na to pozwalajg, w prezentacji bierze udziat takze publicznosc.

Prezentacja polega na wzajemnym nauczaniu. Uczniowie z klasy projektowej
przeprowadzajg w przygotowany przez siebie sposéb zajecia dla uczniéw z innej klasy
(partnerskiej). Na poczatku dwugodzinnych zaje¢, przeprowadzaja quiz na temat
przepiséw i zasad gry ultimate frisbee, przypominaja, co to jest duch gry (spirit of the
game) i w jaki sposéb zasady te beda przestrzegane. Nastepnie prowadza zaplanowana
rozgrzewke i przystepuja do wzajemnego nauczania w formie praktycznej: poruszania
sie po boisku do gry, podstawowych elementéw technicznych gry: chwytdéw i rzutéw,
wyjasniajg i ¢wiczg z nimi 2-3 wybrane zagrania taktyczne. W ostatniej czesci
prezentacji organizuja gre szkolna i wspétuczestnicza w niej (1-2 osoby w kazdym



z zespokéw uczniéw innej klasy), aby wspiera¢ gre i pomagac w respektowaniu zasad.
Podczas prezentacji ma miejsce takze ceremoniat Swietowania efektéw wspélnych
dziatan.

8.6.3. Dostosowanie do potrzeb, przeciwdziatanie wykluczeniu,
zapewnienie warunkéw do wspétpracy i petnienia réznych funkcji

Niniejszy projekt stwarza wiele okazji do wspdlnego dziatania i pozwala je taczy¢ z praca
indywidualna. Daje to mozliwos¢ zaréwno ksztattowania umiejetnosci spotecznych,
jak i realizacji indywidualnych potrzeb uczniéw. Uczestnicy moga petnic r6zne funkcje:
lidera (nawet nieformalnego), badacza, uczacego innych, pomagajacego kolegom

z niepetnosprawnos$ciami i ograniczeniami, uczg sie dbatosci o innych i okazywania
empatii.

Nauczyciel wspiera wszystkich uczniéw, a szczegélnie osoby o ograniczonej
sprawnosci i z przeciwwskazaniami medycznymi, w aranzowaniu takich aktywnosci,
ktére sa dla nich dostepne i ktére mogliby wykonywac systematycznie. Powinien im
udziela¢ informacji zwrotnej i w razie potrzeby przedstawic rézne inne mozliwosci
dziatania.

Projekt doskonali umiejetnosci korzystania z IT (techniki informatyczne), jednak nie
ma koniecznosci, aby kazdy uczeri posiadat potrzebne urzadzenia lub oprogramowanie,
gdyz zadania w projekcie realizowane sg zespotowo. Uczniowie, ktorzy nie dysponuja
niezbednymi narzedziami potrzebnymi do wykonania zadan, pracujg w parze z osobg,
ktéra ma do nich dostep, lub realizuja je na szkolnym komputerze.

Uczniowie niedowidzacy i niedostyszacy powinni mie¢ mozliwos¢ skorzystania
z form przekazu, ktére umozliwia im odbiér tresci (np. powiekszenie, nagranie
dzwiekowe, przekaz ustny) pracujac z uczniem bedacym ich sojusznikiem. Uczniom
z niepetnosprawnoscia intelektualng (jesli tacy sa w klasie) warto umozliwi¢ prace
z innym uczniem lub z dorostym w sposéb nieograniczajacy ich samodzielnosci.

W pracy z uczniami ze pecjalnymi potrzebami edukacyjnymi (SPE) priorytetem
nie musza by¢ cele edukacyjne, ale wsparcie tych oséb w pomyslnym funkcjonowaniu
spotecznym. Nalezy eksponowac tresci, ktore pomagajg w dobrej komunikacji, ksztattujg
umiejetnos¢ wspotdziatania, rozbudzajg ciekawos¢ poznawczg i che uczenia sie. Udziat
w projekcie interdyscyplinarnym, w ktérym uczniowie ze specjalnymi potrzebami beda
mieli zapewniong przestrzen do samorealizacji, bedzie dla nich zaréwno uczacy jak
i wzmacniajacy poczucie wtasnej wartosci.

9. Ewaluacja
9.1. Wspélna autoewaluacja nauczycieli prowadzacych projekt

Ewaluacja przeprowadzona jest podczas wspélnego spotkania nauczycieli i uczniow.
Zbieraniu informacji przez kazdg z grup stuzg inne narzedzia. Autoewaluacja pozwala
rozpoznac stopien realizacji celéw projektu, badajac wykonanie zaplanowanych zadan
oraz rodzaj zastosowanych metod. Wazny jest ich dobdr do celéw, tresci projektu oraz
potrzeb i mozliwosci uczniéw. Kryteriami ewaluacyjnymi sg skutecznos¢ i trafnosc.
Proponowane narzedzie autoewaluacji dla nauczycieli znajduje sie w Materiatach
pomocniczych.



9.2. Ewaluacja przeprowadzona przez uczniéw

Mtodziez odnosi sie do celéw projektu, ocenia zdobytg wiedze i umiejetnosci oraz dobér
zadan i metod, ktére byty zastosowane w projekcie z uwzglednieniem ich dostosowania
do potrzeb uczniéw. Kryteria ewaluacji to skutecznos¢ (badanie stopnia realizagj
zatozonych celéw) i trafnos¢ (dopasowanie zadar, metodologii oraz formy projektu do
mozliwosci i potrzeb uczniéw).

Do ewaluacji przeprowadzonej przez uczniéw mozna wykorzysta¢ technike SZOP
(Szanse, Obawy, Pytania), ktéra jest aktywizujaca forma i pozwala na zwizualizowanie,
np. na plakatach. Uczniowie przypominaja sobie cele projektu, gtdwne zadania, ktére
wykonywali oraz metody pracy, ktére zostaty w nim zastosowane. Sg one wymienione na
plakatach lub wyswietlone na slajdach. W kontekscie celéw, zadan i metod uczniowie
w zespotach odpowiadajg na pytania i zapisujg swoje odpowiedzi na plakatach:

= SZANSE: Co w projekcie, jego celach, zadaniach i sposobie pracy byto dla nas dobre?
Czego sie nauczylismy? Jak z tego skorzystamy?

= OBAWY: Co budzito nasze watpliwosci? Czego nie chcemy powtarza¢? Co byto mato
uzyteczne?

= PYTANIA: Co wymaga dodatkowych wyjasnien? O co chcemy zapytac?

Wyniki ewaluacji przeprowadzonej w zespotach zostajg zaprezentowane na forum
i utrwalone na zdjeciach, aby mogty by¢ wykorzystane przez nauczycieli do realizacji
kolejnych projektéw interdyscyplinarnych.

Przyktad innego narzedzia ewaluacji znajduje sie w kontrakcie, w Materiatach
pomocniczych.

10. Ocenianie

Ocena w tym projekcie nie musi by¢ réwnoznaczna z wystawieniem stopni z uwagi

na to, Ze projekt ksztattuje przede wszystkim umiejetnosci miekkie — spoteczne

i osobiste. Uczy wsp6tpracy, rozwija umiejetnos¢ uczenia sie, efektywng komunikacje,
ksztattuje postawe aktywnego dziatania, empatie, zarzadzanie sobg i czasem. S3 to
kompetencje trudno mierzalne, a ich ocena wymaga dtugofalowej obserwacji linii
rozwoju kompetencji. Jesli nauczycielowi lub uczniom zalezy na wystawieniu stopni, to
rekomenduije sie poddanie ocenie wybranych aspektéow wiedzy, (np. znajomoéé zasad gry
ultimate frisbee) lub ocena wybranych umiejetnosci technicznych (np. rzuty dyskiem
frisbee). Ocena umiejetnosci ruchowych wymaga uwzglednienia sytuacji uczniéw

z r6znymi ograniczeniami zdrowotnymi, ktére utrudniaja lub uniemozliwiaja uczenie sie
elementéw technicznych gry, opanowania rzutéw, chwytéw czy szybkie poruszanie sie
po boisku. W tej sytuacji proponuje sie pozostac przy ocenie wiedzy uczniéw na temat
gry ultimate frisbee bez oceny umiejetnosci ruchowych.

Rekomenduije sie zastosowanie oceniania ksztattujacego (doceniajacego, rozwojowej
informacji zwrotnej) w trakcie procesu uczenia sie, poniewaz pozwala dostosowaé ocene
do mozliwosci i indywidualnych potrzeb uczniéw, budowac wiare, ze moga i potrafig
sie uczy¢, wzmacnia¢ samoregulacje uczniéw w uczeniu sie i branie odpowiedzialnosci
za efekty, budowa¢ poczucie sprawczosci. Przyktadowe narzedzie oceny wiedzy uczniéw
znajduje sie w Materiatach pomocniczych.




11. Materiaty pomocnicze

11.1. Przyktadowe narzedzie ewaluacji projektu dla nauczycieli

Kryteriami przeprowadzonej ewaluacji s skutecznos¢ (badanie stopnia realizacji
zatozonych celéw) i trafnoéé (dopasowanie treci, metodologii, formy projektu do
mozliwosci uczniéw).

Arkusz ewaluacji projektu

Podkresl odpowiedzi, z ktérymi sie utozsamiasz:

1. W wyniku realizacji projektu Gra, w ktdrej trzeba sie dogadywa¢ uczniowie:

= znaja zasady gry ultimate frisbee: nie / raczej nie / raczej tak / tak;

= potrafia chwytac i celnie rzuca¢ frisbee: nie / raczej nie / raczej tak / tak;

= opanowali podstawowa taktyke w grze: nie / raczej nie / raczej tak / tak;

= w trakcie gry postepuja zgodnie z jej ,duchem” (spirit of the game), efektywnie sie
komunikujg w zespole i z przeciwnikiem w grze: nie / raczej nie / raczej tak / tak;

= wspétpracujg w druzynie podczas gry ultimate frisbee: nie / raczej nie / raczej tak / tak.

2. Zadania zaplanowane do realizacji w projekcie umozliwity uczniom rozwigzanie
gtéwnego problemu: Jak nauczy¢ sie i jak nauczy¢ innych gry zespotowej, w ktérej nie
ma sedziego? (nie / raczej nie / raczej tak / tak)

3. Metody dydaktyczne wykorzystane w projekcie:

= umozliwity kazdemu uczniowi wykonanie zadan: nie / raczej nie / raczej tak / tak;
= sprzyjaty rozwijaniu wspétpracy zespotowej: nie / raczej nie / raczej tak / tak.

Wyniki autoewaluacji stuza nauczycielom do formutowania wnioskow, ktére odnosza
sie do kryteriéw ewaluacyjnych: trafnosci i skutecznosci.

11.2. Przyktadowe narzedzie ewaluacji projektu dla uczniéow

Podczas udzielania odpowiedzi uczniowie powinni méc odnosic sie do celéw projektu,
dlatego warto je umiesci¢ w widocznym miejscu na plakacie lub wyswietli¢ na slajdzie.

Arkusz ewaluacji projektu dla uczniow
W kazdym sposréd punktéw podkresl odpowiedz, ktéra wedtug Ciebie jest prawdziwa:

= (ele projektu byty dostosowane do moich potrzeb i mozliwosci:
catkowicie / cze$ciowo / nie byty dostosowane.

= Cele projektu osiggnetam/osiggnatem: catkowicie / czeéciowo / nie osiggnatem/
osiggnetam celéw;

= \Wykonywane przeze mnie zadania sprzyjaty osiggnieciu celéw projektu:
(w wysokim stopniu / w niskim stopniu / trudno powiedzie¢)

= Sposdb pracy w projekcie i zastosowane metody pomagaty mi w wykonaniu zadan
i osiagnieciu celéw (w wysokim stopniu / w niskim stopniu / trudno powiedzie¢)

= Udziat w projekcie byt dla mnie satysfakcjonujacy (w wysokim stopniu / w niskim
stopniu / trudno powiedziec)

= Uzasadnij, dlaczego wybrates(-a$) te odpowied: ...............



11.3. Przyktadowa karta projektu — narzedzie monitorowania realizacji
zadah grupowych

Karta projektu dla zespotu moze mie¢ rézna forme, (np. tabeli, punktéw, postaci
graficznej), ale powinna zawierac:

= tytut projektu;

= informacje o zespole projektowym (imiona i nazwiska cztonkéw zespotu, nazwisko
lidera zespotu);

= gtowny cel projektu: rozwigzanie problemu ,Jak nauczy( sie i jak nauczy¢ innych gry
zespotowej, w ktérej nie ma sedziego?”

= liste zadan do wykonania (przy kazdym zadaniu nalezy zostawi¢ miejsce do
uzupetnienia przez uczniéw — os6b odpowiedzialnych za zadanie, czasu realizacji
zadania);

" miejsce na zapisanie autorefleksji zespotowej na temat postepéw w realizacji projektu,
np. w postaci odpowiedzi na pytania: ,Z czego jestesmy zadowoleni?”, ,Czego nie udato
sie wykona¢ w terminie i z jakiego powodu?”, ,Co jest dla nas wyzwaniem?".

11.4. Kontrakt (zatacznik do scenariusza projektu)

Tytut projektu: Gra, w ktérej trzeba sie dogadywaé

Realizatorzy: uczniowie dowolnej sposréd klas -1V liceum lub technikum
Termin realizacji projektu: kwiecieri—czerwiec lub wrzesier—listopad

Gtéwny cel projektu: rozwigzanie problemu: ,Jak nauczy¢ sie ijak nauczy¢ innych gry
zespotowej, w ktérej nie ma sedziego?"

Cele dla uczniéw
W wyniku realizacji projektu Gra, w ktérej trzeba sie dogadywac:

= poznasz zasady gry, w ktérej nie ma sedziego;
" nauczysz sie grag;
= dowiesz sie, co robi¢, aby gra byta przyjemna, uczciwa i sprawiedliwa;
= rozwiniesz swoje umiejetnosci wspétpracy w druzynie sportowej i zespole projektowym;
= podniesiesz swojg sprawnos¢, przede wszystkim szybkos¢, koordynacje ruchowa
i zrecznos¢, umiejetnos¢ rzucania i chwytania, a takze refleks;
= udoskonalisz umiejetnosci obserwacji pola gry i przewidywania pomocne w taktyce gry;
= rozwiniesz swoje umiejetnosci komunikacyjne, a szczegélnie postugiwanie sie
faktami, argumentowanie i stuchanie innych;
= pogtebisz umiejetnos¢ postugiwania sie technologiami informacyjnymi
i komunikacyjnymi;
= doznasz przyjemnosci, radosci oraz satysfakcji wynikajacej z ruchu na wolnym
powietrzu.

Zasady wspotpracy w zespotach projektowych:

= Dbamy o to, aby kazdy dobrze czut sie w zespole i znalazt w nim swoje miejsce.
= Szanujemy nasza réznorodnosc.

= Pracujemy zespotowo.

= Kazdy angazuje sie w wykonywane zadania.




= Uczymy sie od siebie nawzajem.

= Decyzje podejmujemy demokratycznie.

= Komunikujemy swoje potrzeby i ze zrozumieniem reagujemy na potrzeby innych.
= W naszych relacjach i postepowaniu kierujemy sie empatia.

Zasady oceny

Ocene wiedzy zdobytej podczas realizacji projektu na temat gry ultimate frisbee tworza
ocena nauczyciela wychowania fizycznego i samoocena uczniowska, ktére dokonywane
s na podstawie sprawdzianu wiedzy i arkusza samooceny. Udziat kazdej z nich w ocenie
koricowej to 50%. Ocena ta wyrazona jest w sposéb zgodny ze szkolnymi zasadami
oceniania, np. w skali punktowo-procentowej lub w formie stopnia.

Ocena osiagnieé ucznia przez nauczyciela

Do oceny osiggnie¢ mozna wykorzystac przyktadowy test wiedzy o grze ultimate frishee
(forma papierowa, elektroniczna lub dzwiekowa odpowiednio do indywidualnych
mozliwosci percepcyjnych uczniow).

Wybierz i podkresl prawidtowa odpowiedz.
1. Co jest celem gry ultimate frisbee?

A. zdobycie punktu za pochwycenie dysku przez jednego z zawodnikéw w strefie
punktowej przeciwnika;

B. zdobycie punktu za whiegniecie jednego z zawodnikéw trzymajacego dysk do
strefy punktowej przeciwnika;

C. zdobycie punktu za wrzucenie dysku przez jednego z zawodnikéw do strefy
punktowej.

2. W czasie gry uczestnik, ktéry trzyma dysk:

A. moze z nim wykona¢ maksymalnie 3 kroki, a potem poda¢ dysk do dowolnego
zawodnika ze swojej druzyny;

B. nie moze z nim biega¢ i moze poda¢ dysk tylko do zawodnika, ktéry jest blizej
strefy punktowej przeciwnika;

C. nie moze z nim biega¢, ale moze poda¢ go w dowolnym kierunku i do dowolnego
zawodnika ze swojej druzyny.

3. Zwyczajowo mecz koczy sie:
A. gdy minie 60 minut gry;
B. gdy druzyny zadecyduja, ze czas skoiczy¢;
C. gdy jedna z druzyn zdobedzie 15 punktéw.
4. |le 0s6b z jednej druzyny gra na boisku w ultimate frisbee?
A. pie¢;
B. od pieciu do siedmiu;

C. siedem.



5. Kto jest opiekunem spirit of the game?
A. cata druzyna;
B. kapitan druzyny;
C. sedzia.
6. W czasie gry zawodnicy powinni:
A. zgtasza¢ kazde naruszenie zasad gry;
B. respektowac decyzje sedziego, ktéry sygnalizuje i reaguje na naruszenie przepiséw gry;

C. zgtaszac naruszenie przepisow gry tylko wtedy, gdy miato ono znaczacy wptyw na
wynik danego zagrania.

/. Przepisy gry powinny by¢ interpretowane przez:

A. zawodnikéw, ktérzy bezposrednio brali udziat w zdarzeniu lub najlepiej widzieli
dang sytuacje;

B. kapitana druzyny;
C. sedziego.
8. W grze ultimate frisbee mozna uzywac:
A. tylko dyskéw zatwierdzonych przez WFDF (The World Flying Disc Federation);
B. dowolnego latajacego dysku zaakceptowanego przez kapitanéw obu druzyn;
C. dyskéw o innej Srednicy i wadze dla kobiet i mezczyzn.
9. Strata dysku nastepuje, gdy:
A. dysk dotknie przeciwnika;
B. dysk dotknie podtoza, nie bedac w posiadaniu zawodnika druzyny atakujacej;

C. dysk bedacy w rekach zawodnika druzyny atakujacej dotknie przeciwnika lub
podtoza.

10. Zatrzymanie gry nastepuje kazdorazowo:
A. na skutek dyskus;ji;
B. w wyniku decyzji sedziego;
C. na skutek opuszczenia pola gry przez dysk (aut).
Klucz odpowiedzi: 1A, 2C, 3C, 4B, 5A, 6C, 7A, 8B, 9B, 10A.
/a kazda prawidtowa odpowied? uczer uzyskuje 1 pkt. Uczerh moze zdoby¢ 10 pkt.
Przyktad karty samooceny ucznia

Odpowiedz na ponizsze pytania dotyczace Twojego zaangazowania w prace nad
projektem Gra, w ktdrej trzeba sie dogadywac.

1. Potrafie:

= wyjaéni¢ zasady gry ultimate frisbee (tak / nie / trudno powiedzie¢);
= postepowa¢ w grze zgodnie z jej regutami (tak / nie / trudno powiedzie¢);




= wspétdziatac podczas gry z innymi zawodnikami swojej druzyny (tak / nie / trudno
powiedzie¢);

= sedziowa¢ zgodnie z honorowym kodeksem Spirit of the game (tak / nie / trudno
powiedziec);

= podczas dyskusji w grze krétko i jasno przedstawi¢ fakty dotyczace zaobserwowanej
sytuacji (tak / nie / trudno powiedzie¢);

= wyjaéni¢ kolegom i zademonstrowa, jak wykona¢ rzut dyskiem (frisbee) (tak / nie /
trudno powiedzie¢);

= wyjaéni¢ i zademonstrowa, jak wykonaé chwyt frisbee (tak / nie / trudno
powiedzie¢).

2. Podczas realizacji projektu:

= zzaangazowaniem realizowatam(-em) cele projektu (tak / nie / trudno powiedzie¢);

= powierzone mi zadania wykonatam(-em) terminowo (tak / nie / trudno powiedzie¢);

= wspétdziatatam(-em) z kolegami w wykonaniu zadan zespotowych (tak / nie / trudno
powiedziec).

Kazda odpowiedz TAK wnosi 1 pkt. Maksymalny wynik samooceny ucznia to 10 pkt,
ktére sumowane s z punktacja wynikajacg z oceny nauczyciela.

Proponowany sposéb interpretacji wynikéw (uzyskanych jako suma oceny nauczyciela
i samooceny ucznia). Stopien:

= 20 pkt — celujacy;

= 18-19 pkt — bardzo dobry;
= 5-17 pkt — dobry;

= 11-14 pkt — dostateczny;

= 7-10 pkt — dopuszczajacy;
= (-6 pkt — niedostateczny.

Sposéb dokumentowania i monitorowania realizacji projektu:

Dokumentacja projektu gromadzona jest przez uczniéw w formie elektronicznej na
dysku wirtualnym. Obok kontraktu (ramy projektu) i kart projektu (automonitoring)
uczniowie umieszczajg tam skatalogowane materiatypomocne w nauce zasad gry,
planowaniu nauki innych oraz przydatne podczas przygotowywania prezentacji.
Uczniowie majacy indywidualne potrzeby korzystajg z pomocy innych uczniéw lub
nauczyciela. Dokumentacja w formie elektronicznej udostepniona jest dla wszystkich
uczniéw i nauczyciela.

Monitorowaniu postepéw w projekcie stuza stopklatki stosowane podczas lekgji
wychowania fizycznego przeznaczonych na realizacje projektu.

Sposéb prezentacji

Prezentacja odbywa sie w czasie dwéch potaczonych godzin lekcyjnych lub jest
wydarzeniem poza lekcjami. Uczestnicza w niej uczniowie innej klasy jako bezposredni
odbiorcy dziatari oraz inne zaproszone osoby (np. przedstawiciele nauczycieli, rodzicéw,
samorzadowcow) jako obserwatorzy. Uczniowie-realizatorzy oraz uczniowie-odbiorcy
ubrani sa w stroje do ¢wiczen i obuwie sportowe.



Prezentacja polega na wzajemnym nauczaniu. Uczniowie z klasy projektowej
przeprowadzajg w przygotowany wczedniej sposéb zajecia dla uczniéw z innej klasy
(partnerskiej), podczas ktérych ucza ich chwytéw i rzutéw, wyjasniaja i éwiczg 23
wybrane zagrania taktyczne, a takze organizuja podstawowa gre szkolng w ultimate
frisbee.

12. Aplikacje i zrédta informacji dla uczniow
Zasoby internetowe:

= Zasady gry, oficjalna strona Polskiego Stowarzyszenia Graczy Ultimate (dostep
17.11.2022);
= Historia i uproszczone zasady gry ultimate frisbee (dostep 17.11.2022).

Techniki myslowe

WejdzZ do srodka — technika zastosowana podczas przygotowan ucznidéw do prezentacji
projektu. Pomaga odkrywac rézne perspektywy i punkty widzenia, otwiera¢ swoje
myslenie i spojrze¢ na rzeczy, zdarzenia i problemy w nowy sposéb. Uczniowie proszeni
sg 0 wypowiedzenie lub zapisanie mysli, ktére przychodzg im do gtowy, gdy przyjmga
wybrany punkt widzenia. Odpowiadajg na 3 pytania: 1. ,Co osoba lub rzecz, ktorej
punkt widzenia przyjates, moze dostrzec?”, 2. ,0 czym ta osoba lub rzecz moze wiedzie¢
lub w co wierzy¢?", 3. ,Co moze by¢ wazne dla tej osoby lub rzeczy?". Technika moze
stuzy¢ jako wstepny rodzaj burzy mézgéw podczas rozwigzywania probleméw. Mozna
jej réwniez uzy¢, aby poméc uczniom ozywic abstrakcyjne koncepcje, obrazy lub
wydarzenia.
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