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1. Temat projektu

Turniej w oprawie

2. Osoby prowadzace projekt

2.1. Koordynator

Nauczyciel(ka) wychowania fizycznego.

2.2. Pozostali nauczyciele

Nauczyciel(ka) plastyki, nauczyciel(ka) informatyki.
3. Ramy czasowe

3.1. Poczatek projektu

Pazdziernik.

3.2. Zakonczenie projektu

Listopad; przeprowadzenie projektu potrwa 5-6 tygodni. Wymagana jest synchronizacja
czasu realizacji tresci programowych z plastyki.

4. Cele projektu
4.1. Cele ogélne

Cele projektu wynikaja z zapiséw podstawy programowej (Dz. U. 2018, poz. 467)
oraz programéw nauczania wychowania fizycznego — Aktywnos¢, sprawnos¢ i zdrowie
(Rogacka 2019), plastyki — Start! Startuj z plastykg (Banowski 2019) i informatyki —
Informatyka dla ucznia (Maciuk 2019).

Uczniowie potrafia:

= kompleksowo rozwigzac problem: ,Jak przygotowac i ciekawie oprawic szkolny
turniej sportowy?";

= dziatac jako krytyczny konsument (odbiorca) sportu oraz produktéw i ustug
rekreacyjnych i zdrowotnych;

= podejmowac aktywnos¢ fizyczng przez cate zycie z uwzglednieniem zasad
bezpieczenstwa;

= okazywac wrazliwos¢ spoteczng i estetyczng;

= przejawia¢ ekspresje twdrczg z wykorzystaniem wspétczesnych narzedzi komunikacji
wizualnej;

= przejawia¢ kompetencje spoteczne, takie jak: komunikacja i wspétpraca w grupie
(w tym w $rodowiskach wirtualnych), bra¢ udziat w projektach zespotowych;

= respektowac prywatnos¢ informacji i ochrony danych, prawo wtasnosci
intelektualnej, etykiete w komunikacji i normy wspétzycia spotecznego;

= potaczyc zdolnosci krytycznego i logicznego myslenia z umiejetnodciami
wyobrazeniowo-twérczymi.

4.2. Cele szczegotowe

Wynikaja z podstawy programowej oraz wyzej wymienionych programéw nauczania i sg
zgodne z koncepcja programowg ich autoréw.



W rezultacie udziatu w projekcie uczniowie potrafia:

zaplanowac i zorganizowac rekreacyjng aktywnos¢ fizyczna z zastosowaniem
nowoczesnych technologii;

wykorzystac techniki i narzedzia multimedialne stuzace dokumentacji dziatar
tworczych (fotografia, film, inne formy prezentacji oparte na nowych technologiach);
wykorzystac formy prezentacji wypowiedzi multimedialnej: blog, forum, strona www;
wykaza¢ wtasng aktywnos¢ tworczg;

zastosowac elementy struktury dziet réznych dziedzin sztuki: forme, kompozycje, funkcje;
wyjasni¢, kim jest: nadawca, odbiorca, uzytkownik, medium;

tworzy¢ wtasne prace z wykorzystaniem technik i Srodkéw wyrazu charakterystycznych
dla form wypowiedzi artystycznych wtasciwych dla sztuki najnowszej;

stosowac zasady publikacji, prawa autorskiego;

efektywnie wspétpracowaé w grupie i podejmowac dziatania indywidualne.

4.3. Cele wychowawcze

Uczniowie potrafia:

uzasadnic potrzebe regularnego podejmowania aktywnosci fizycznej i zwigzanych
z tym wyzwan;

wykaza¢ kreatywnos¢ w dziataniach twérczych;

wzig¢ odpowiedzialnos¢ za wkasng twdrczos¢ i prace oraz za tres¢ i forme swoich
dziatan twérczych;

dbac o tad i estetyke otoczenia;

dbac o wtasny rozwdj, poszerzanie wiedzy i mozliwosci twérczych;

wykazac sie pracowitoscig, sumiennoscig, odpowiedzialnoscia, przejawiac zyczliwosé
i umiejetnos¢ wspétpracy z innymi;

dokonac analizy wtasnych postepéw;

dbac o dobrj organizacje i sprawnie komunikowac sie podczas pracy w grupie.

L.4. Cele szczegétowe dla ucznidw

W wyniku realizacji projektu:

5.

rozwiazesz problem: ,Jak przygotowac i ciekawie oprawi¢ szkolny turniej sportowy";
uzasadnisz, dlaczego warto organizowa¢ szkolne zawody sportowe;

wspdlnie z réwiesnikami zorganizujesz szkolny turniej gry zespotowej systemem
pucharowym lub ,kazdy z kazdym";

przygotujesz oprawe wizualng podkreslajgcg sportowy charakter szkolnego turnieju
W grze zespotowej: zaproszenia, ogtoszenia, plakaty, transparenty itp.;

opracujesz regulamin uczestnictwa w zawodach sportowych;

pomozesz w sedziowaniu meczu lub bedziesz samodzielnie sedziowaé w szkolnym
turnieju gier zespotowych;

wspdlnie z réwiesnikami zorganizujesz bezpieczne szkolne rozgrywki sportowe;
utrwalisz za pomocg nagrania dzwiekowego lub wideo fragmenty turnieju sportowego.

Tresci ksztatcenia

Wedtug zapis6w obowiazujacej podstawy programowej (Dz. U. 2018, poz. 467).



5.1. Przedmiot I: Wychowanie fizyczne
|. Rozwéj fizyczny i sprawnos¢ fizyczna.
1. W zakresie wiedzy. Uczer:

1) wyjaénia zwiazek miedzy sprawnoécia fizyczna a zdrowiem i dobrym
samopoczuciem (I.1.1).

II. Aktywnos¢ fizyczna.
1. W zakresie wiedzy. Uczen:

2) wymienia czynniki wptywajace na podejmowanie aktywnosci fizycznej
zalezne od rodziny, kolegdw, mediéw i spotecznosci lokalnej oraz warunkéw
$rodowiskowych (I1.1.2).

2. W zakresie umiejetnosci. Uczen:

1) planuje i wspétorganizuje szkolne rozgrywki sportowe wedtug systemu
pucharowego i ,kazdy z kazdym" (I1.2.4).

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

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

2. W zakresie umiejetnosci. Uczen:

1) opracowuje regulamin uczestnictwa w zawodach sportowych (lII.2.4);

5) organizuje bezpieczna impreze rekreacyjno-sportowa, np. turniej (1l.2.5).
V. Kompetencje spoteczne. Uczen:

1) petni role organizatora w imprezach rekreacyjnych; podejmuje inicjatywy
indywidualne i zespotowe (V.4);

5) wymienia i interpretuje przyktady konstruktywnego i destrukcyjnego zachowania
sie kibicéw sportowych (V.5).

5.2. Przedmiot Il: Plastyka

|l. Zapoznanie z wybranymi zagadnieniami dotyczacymi wspétczesnych awangard
artystycznych i sztuki lokalnego Srodowiska; ekspresja twoércza podejmowana
w oparciu o $rodki wyrazu, charakterystyczne dla sztuki Il pot. XX wieku. Uczer:

7) podejmuje dziatania twércze w oparciu o érodki wyrazu charakterystyczne dla
wybranych form wypowiedzi sztuki Il pot. XX wieku (11.7).

Ill. Wprowadzenie w obszar dziatan instytucji profesjonalnie zajmujacych sie
upowszechnianiem kultury w zakresie sztuk plastycznych, ekspresja tworcza
podejmowana w zwigzku z organizacjg wystaw. Uczer:

1) organizuje samodzielnie lub zespotowo wystawe rzeczywista lub wirtualna prac

plastycznych (np. fotografii), poprzedzona promocja i reklama (np. zaproszenie,
ulotka, plakat) (III.5).




IV. Wprowadzenie w zakres sztuk o charakterze multimedialnym, ekspresja twércza

w oparciu o wspétczesne narzedzia komunikacji wizualnej. Uczen:

1) definiuje pojecie multimedia jako media stanowigce potaczenie réznych form
przekazu informaciji (tekstu, dzwieku, grafiki, animacji, video) (IV.1);

2) wymienia obszary, w ktérych multimedia maja zastosowanie (sztuka, reklama,

edukacja, rozrywka) (IV.2);

3) rozumie, ze wspétczesna dziatalnoé¢ twércza pozwala na wykorzystanie
réznorodnych technik i narzedzi medialnych (IV.3);

1) z wykorzystaniem prostych narzedzi rejestrujacych samodzielnie wykonuje

kilkunastosekundowy film, prezentacje lub cykl fotografii na zadany lub wybrany
temat (IV.4);

5) opisuje zatozenia, koncepcje realizacyjng oraz sposéb wykonania swojej pracy

(IV.5);

6) krytycznie ocenia wykonane przez siebie i innych autoréw filmy, prezentacje
i fotografie (IV.6).

5.3. Przedmiot lll: Informatyka

II. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera i innych

urzadzen cyfrowych. Zakres podstawowy. Uczen:

1) wyszukuje w sieci potrzebne informacje i zasoby, ocenia ich przydatnosc¢ oraz
wykorzystuje w rozwigzywanych problemach (Il.4).

Postugiwanie sie komputerem, urzagdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi.

Zakres podstawowy. Uczen:

1) zapoznaije sie z mozliwoéciami nowych urzadzer cyfrowych i towarzyszacego im
oprogramowania (lIl.1);

2) objasnia funkcje innych niz komputer urzadzen cyfrowych i korzysta z ich
mozliwosci (IIl.2).

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Zakres podstawowy. Uczer:

1) aktywnie uczestniczy w realizacji projektéw informatycznych rozwiazujacych
problemy z r6znych dziedzin, przyjmuje przy tym rézne role w zespole
realizujacym projekt i prezentuje efekty wspélnej pracy (IV.1).

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. 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
oraz dokumentéw elektronicznych (V.2).



6. Charakterystyka odbiorcéw
6.1. Typ szkoty
liceum/technikum

6.2. Wiek uczniéow

15-16 lat

6.3. Klasa

. Rekomenduje sie przeprowadzenie projektu w pierwszym roku nauki w szkole
ponadpodstawowej ze wzgledu na koniecznos¢ zrealizowania tresci podstawy
programowej z plastyki w klasie pierwszej, zgodnie z ramowym planem nauczania.

6.4. Zréznicowanie potrzeb i umiejetnosci

Projekt jest przeznaczony do realizacji w czasie obowigzkowych zaje¢ wychowania
fizycznego, plastyki i informatyki. Jego odbiorcami s3 uczniowie klasy I. Projekt ma
charakter organizacyjny i tworczy. Polega na zorganizowaniu szkolnego turnieju
rozgrywek w dowolng gre zespotowa sportowg lub rekreacyjng systemem ,kazdy

z kazdym" lub pucharowym. Uczestnicy przygotowuja regulamin rozgrywek oraz oprawe
plastyczng i multimedialng tego wydarzenia. W projekcie moze wzig¢ udziat kazdy, kto
realizuje program nauczania w trybie stacjonarnym lub zdalnym, poniewaz wiele zadan
projektowych nie wymaga fizycznej obecnosci w szkole i zaktada wspétprace zdalna.

Uczniowie ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi (SPE) biora udziat w kazdym
etapie projektu w takim zakresie i w takich warunkach, ktére zapewniajg im poczucie
bezpieczenstwa i umozliwiajg wykonanie zadan samodzielnie lub w grupie oraz
ze wsparciem kolezeriskim i wsparciem nauczycieli. Nalezy respektowaé wszelkie
zalecenia lekarskie dotyczace warunkéw ksztatcenia uczniéw z niepetnosprawnosciami,
ograniczeniami i zindywidualizowanymi potrzebami odbywajacych nauke w szkole
og6lnodostepnej.

Nauczyciele powinni poswieca¢ uwage kazdemu uczniowi, nie pomijajgc uczniow
uzdolnionych. W pracy z uczniami ze SPE obowiazujg cele ksztatcenia sformutowane
dla wszystkich, natomiast ich realizacja wymaga wprowadzenia modyfikacji metod
i form pracy, ktére pozwola na dostosowanie warunkéw i sposobu uczenia sie do
ich mozliwosci. Dotyczy to takze zréznicowanych, odpowiednio przygotowanych
i udostepnionych materiatéw dydaktycznych.

Na wszystkich etapach planowania i realizacji projektu uczniom niedowidzacym
nalezy zapewni¢ dostep do materiatéw do samodzielnej pracy (w formie papierowej
i elektronicznej), ktére beda miaty dostosowana czcionke, mozliwoé¢ powiekszenia
tekstu oraz odpowiednie oswietlenie pozwalajace na odbidr tresci. Moga oni réwniez
korzystac z instrukcji i materiatéw audio. Uczniowie niedostyszacy powinni mie¢
mozliwos¢ skorzystania z przekazu za pomocg dwdch kanatéw: wizualnego i werbalnego,
np. przekaz stowny moze by¢ uzupetniony tekstem pisanym i obrazem.

Ze wzgledu na specyfike projektu trzeba zwréci¢ uwage na potrzeby ucznidw
zwigzane z korzystaniem z komputera, liczba bodzcéw (szczegélnie wizualnych),
ograniczeniami zdrowotnymi i zaleconym maksymalnym czasem pracy przy komputerze.



Uczniom z ograniczeniami Srodowiskowymi i trudnoSciami w funkcjonowaniu
spotecznym szczegdlnie potrzebny bedzie ten rodzaj wsparcia, ktéry pozwoli im
znalez¢ dla siebie miejsce w projekcie i grupie oraz umozliwi petnga realizacje zadan.
Wazna role moga odegra¢ réwiesnicy tworzacy dobrze rozumiejacg sie grupe oraz
wykazujacy umiejetnosci prospoteczne. Zadaniem nauczycieli prowadzacych projekt jest
dbanie o dobre relacje i atmosfere bezpieczeristwa, dzieki ktérym kazdy uczeri i sami
nauczyciele beda dobrze funkcjonowac przez caty czas trwania projektu.

6.5. Inne cechy odbiorcéw

Projekt umozliwia uczniom podejmowanie aktywnosci na r6znych polach, szczegélnie
za$ zainteresowanym dziatalno$cig organizatorska, z umiejetnosciami zarzadzania sobg,
czasem i zasobami. Osoby te moga realizowac sie w roli lidera i organizatora. Podobnie
jest w przypadku uczniéw zainteresowanych przygotowaniem oprawy wizualnej

i multimedialnej z wykorzystaniem technologii komputerowej, ktérzy lubia rézne formy
ekspresji i projekty plastyczne. Projekt moze by¢ dla nich przestrzenig samorealizacji.

7. Formy i metody realizacji projektu
7.1. Formy pracy

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

7.2. Metody pracy

Dobér metod i technik wykorzystanych w projekcie wynika z rekomendacji autoréw
podstawy programowej oraz programéw nauczania stanowigcych baze tego projektu:

= Metoda projektu pozwala na dtugofalowe dziatanie zespotowe, ktérego celem
jest rozwigzanie przez uczniéw konkretnego problemu. Jest zalecona w programie
nauczania. Umozliwia indywidualizacje, poniewaz uczniowie partycypuja
w planowaniu dziatan, ich monitorowaniu oraz podsumowaniu, majg wybor
dotyczacy sposobu wykonania zadar. To sprawia, ze zadania i sposéb pracy mozna
dostosowac do specyficznych potrzeb ucznidw, gdyz oni sami planujg harmonogram
dziatar. Metoda projektu realizuje zréznicowane potrzeby edukacyjne uczniéw,
umozliwia ksztattowanie kompetencji kluczowych (np. w niniejszym projekcie
s to przede wszystkim umiejetnoéci rozumienia i tworzenia informaciji), a takze
kompetencje cyfrowe. Ponadto metoda projektu stwarza szerokie mozliwosci
ksztattowania kompetencji pozadanych na rynku pracy: osobistych i spotecznych,
takich jak: komunikacyjne, liderstwo, zarzadzanie sobg, wspétpraca, rozwigzywanie
problemow, uczenie sie.

= Metoda problemowa — jest skoncentrowana na uczniach, ktérzy pracujg 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. Problem Based Learning) jest
Scisle zwigzany z problemem i zadaniem, ktére nalezy rozwigza¢ poprzez poszukiwanie
informacji i jej przetwarzanie, refleksje oraz jej krytyczng ocene i wartosciowanie pod
katem efektywnosci i przydatnosci do rozwigzania problemu. Stworzenie w projekcie
sytuacji problemowej i postawienie uczniéw przed pytaniem: ,Jak przygotowa¢
i ciekawie oprawi¢ szkolny turniej sportowy?" zaktada indywidualne podejscie do



problemu i planowanie przez uczniéw dziatan wykonalnych, dostepnych dla nich
ze wzgledu na stan zdrowia oraz ewentualne ograniczenia. Uczniowie maja duza
swobode. Metoda odpowiada na zr6znicowane potrzeby edukacyjne uczniéw, umozliwia
ksztattowanie kompetencji kluczowych oraz kompetencji miedzyprzedmiotowych, tj.
zarzadzanie czasem i sobg, planowanie, wspétpraca.

= Metoda praktycznego dziatania moze by¢ wykorzystywana zaréwno indywidualnie
jak i zespotowo, stacjonarnie i zdalnie, m.in. zadania polegajace na projektowaniu
wizualnej oprawy wydarzenia sportowego lub akcji spotecznej, wykonanie
zadania z wykorzystaniem komputera. Metoda ta wspiera ksztattowanie wielu
kompetencji kluczowych, w tym cyfrowych (ze wzgledu na szerokie wykorzystanie
nowoczesnych technologii informacyjnych i komunikacyjnych) oraz kompetencji
miedzyprzedmiotowych.

= Metody/techniki wspierajace proces twérczy (np. pytania niedokoriczone, oparte na
informacji zwrotnej) i metapoznawcze (refleksje uczniéw na temat procesu uczenia
sie i jego efektéw, np. kanapka informacji zwrotnej, SZOP — Szanse, Obawy, Pytania).
Rozwijajg kompetencje uczenia sie i samoregulacje jako kompetencje przysztosci.

= Metoda ksztatcenia multimedialnego — polega na wykonaniu przez uczniéw
zadan multimedialnych z zastosowaniem nowoczesnych technologii. Moze nie
tylko pomdc w uatrakcyjnieniu zaje¢, ale przede wszystkim stworzy¢ szanse
dla uczniéw ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi w rozwijaniu sprawnosci
percepcyjno-motorycznych, wzmocnieniu koncentracji i utrzymaniu uwagi.
Uczniowie moga korzystac z dostepnych aplikacji lub platform przeznaczonych
do spotkan wirtualnych (np. Microsoft Teams, Google Meet, Zoom), platform
edukacyjnych, programéw do przygotowania grafiki, obrébki zdjec¢ i filméw, mediéw
spoteczno$ciowych, komunikatoréw, dyskéw wirtualnych do pracy w chmurze
w czasie rzeczywistym itp.

8. Sposdb realizacji projektu edukacyjnego
8.1. Zainicjowanie projektu (etap I)

Nauczyciel(ka) wychowania fizycznego organizuje spotkanie z nauczycielami plastyki
oraz informatyki, przedstawia pomyst na projekt i zakres interdyscyplinarnosci oraz
zaprasza tez do wspdlnej analizy potencjalnych korzysci merytorycznych wynikajacych
z projektu. Uczestnicy spotkania przedstawiaja wtasne wizje realizacji tresci
przedmiotowych i przewidywane rozwigzania dydaktyczne.

Nauczyciele ustalaja ramy projektu, liczbe lekcji poszczegélnych przedmiotéw
przeznaczong na prace projektowe oraz wyznaczaj czas na konsultacje dla uczniéw.
Rozmawiajg o wyzwaniach, ktére stojg przed uczniami, o sposobach wsparcia
ich w czasie pracy projektowej oraz o podziale zadan. Zastanawiaja sie takze nad
przebiegiem prezentacji projektu i nad kryteriami oceny. Spotkanie odbywa sie
stacjonarnie lub zdalnie z wykorzystaniem wybranej aplikacji przeznaczonej do
zespotowej pracy w chmurze podczas spotkan wirtualnych, np. Google Meet, Microsoft
Teams, Zoom itp.).

8.2. Spotkanie z uczniami (etap Il)

Pierwsze projektowe spotkanie z uczniami mozna rozpocza¢ od zaprezentowania
zdjec lub kilkudziesieciosekundowego fragmentu filmu z przeprowadzonego w szkole



meczu albo zawodéw lekkoatletycznych. Mozna wykorzystac technike most (3-2-1),
aby uczniowie mogli wejé¢ w tematyke projektu i zaciekawic sie jego realizacja (opis
techniki znajduje sie w rozdziale Materiaty pomocnicze).

Uczniowie zostajg zapoznani z zatozeniami projektu pod nazwa Turniej w oprawie,
jego celami, zadaniami, sposobem organizacji, zasadami wspétpracy i pomystem na
prezentacje projektu. Podczas spotkania konieczna jest rozmowa w matych grupach na
temat potrzeb powigzanych z realizacja projektu, o obawach i watpliwosciach uczniéw.
Nalezy je zebra¢ i wzig¢ pod uwage, gdyby zaszta potrzeba wprowadzenia modyfikacji.

Nauczyciele informuja, ze w interdyscyplinarnym projekcie przeplatac sie beda
tredci z zakresu wychowania fizycznego, plastyki oraz informatyki. Przedstawiajg temat
projektu i propozycje problemu: ,Jak przygotowac i ciekawie oprawic szkolny turniej
sportowy?". Spotkanie odbywa sie stacjonarnie Lub, jeli nie ma takiej mozliwosci,
zdalnie, z wykorzystaniem aplikacji Microsoft Teams, Google Meet lub Zoom.

8.3. Utworzenie zespotéw projektowych (etap IlI)

Uczniowie sami dobieraja sie w czteroosobowe zespoty. Nalezy zadba¢, aby nik nie zostat
wykluczony. Jesli ktos nie zostanie zaproszony do zadnego zespotu, nauczyciel wtgcza

go do tej grupy, ktérg sam wybierze. Lider kazdej grupy zostaje wylosowany. Zespoty
tworzone sg podczas wyzej opisanego spotkania z uczniami, stacjonarnie lub zdalnie.

8.4. Kontrakt

Szczeg6ty kontraktu dla uczniéw przygotowujg nauczyciele wychowania fizycznego,
plastyki oraz informatyki przed rozpoczeciem pracy projektowej. Kontrakt okresla
najwazniejsze jego aspekty, stuzy planowaniu, realizacji i podsumowaniu. Zostaje
przekazany uczniom i przedyskutowany z nimi, aby stat sie catkowicie zrozumiaty

i uzyteczny podczas prac projektowych. Ze szczegdlng uwaga nauczyciel omawia

z uczniami cele projektu, zasady wspétpracy, gtéwne zadania i sposéb oceny, aby zwrdcié
uwage na kierowanie sie okreslonymi wartoSciami w czasie wspdlnej pracy, uwrazliwié
na potrzeby wszystkich uczestnikdw, ukaza¢ dostepnosé¢ projektu dla kazdego ucznia

i stworzy¢ bezpieczng atmosfere, w ktdrej kazdy moze czué sie dobrze. Uczniowie wskazujg
w regulaminie zapisy, ktére przemawiajg za poszanowaniem ich indywidualnosci

i sprzyjaja realizacji projektu przez kazdego z nich. Kontrakt zawiera rozdziaty:

|. Tytut projektu

II. Informacje o realizatorach

IIl. Termin realizacji projektu

IV. Gtéwny cel projektu

V. Cele edukacyjne wyrazone w jezyku ucznia

VI. Zasady wspdtpracy w zespotach projektowych
VII. Sposdb oceny projektu

VIII. Sposéb dokumentowania realizacji projektu
IX. Sposéb prezentacji projektu

Przyktad kontraktu znajduje sie w Materiatach pomocniczych.



8.5. Organizacja pracy zespotow projektowych i konsultacji

Uczniowie moga przyjac reguty pracy grupowej zaproponowane przez nauczycieli

albo uzgodni¢ wtasne brzmienie zasad wspétpracy, wspélne dla wszystkich grup.
Rekomenduije sie, aby zasady wspétpracy byty sformutowane krétko, pozytywnie

i behawioralnie (wskazuja oczekiwane zachowania, nie zakazy) oraz uwzgledniaty sposéb
podejmowania decyzji. Powinny by¢ zapisane lub utrwalone w formie dZwiekowej

i udostepnione wszystkim uczniom, aby mozna byto odwotywac sie do nich i utrzymac
dobrg atmosfere w zespotach uczniowskich.

Nauczyciele udostepniajg uczniom sformutowane przez siebie kryteria sukcesu,
aby mogli zaznajomi¢ sie z nimi i gdy zajdzie potrzeba, zgtosic¢ wkasne propozycje lub
zmodyfikowac przedstawione kryteria. Propozycje zgtaszane sg w sposdb zapewniajacy
uczniom ze SPE mozliwos¢ wyartykutowania swoich potrzeb bez ryzyka bycia
zlekcewazonym. Mozna je zgtasza¢ anonimowo lub w sposéb jawny w zaleznosci od
atmosfery panujacej w klasie.

Zasadnicze konsultacje projektowe powinny odbywac sie stacjonarnie podczas zaje¢
lub w formie zdalnej poza lekcjami. Najlepiej w statych godzinach, w uméwionym dniu
tygodnia.

8.6. Realizacja projektu

W czesci zwigzanej z wymaganiami podstawy programowej dotyczacymi wychowania
fizycznego projekt mozna realizowa¢ podczas lekdji, ale ze wzgledu na to, ze znaczny
udziat ma w nim praca z zastosowaniem komputera, nalezy zatroszczy¢ sie o to,

by uczniowie mieli mozliwos¢ podejmowania aktywnosci ruchowej. Wskazane jest
przeprowadzenie czesci zadar zdalnie, w ramach samodzielnej pracy uczniéw poza
lekcjami.

Wiekszos¢ zaplanowanych zadan uczniowie moga wykonac w szkole, podczas
wybranych lekcji wychowania fizycznego, plastyki i informatyki. W tym celu
szeroko wykorzystywana jest baza szkoty, szczegélnie pracownia komputerowa z jej
wyposazeniem. Projekt stwarza takze okazje do uczenia sie poza szkotg i korzystania
z wiedzy i doswiadczer pracownikéw lokalnych instytucji i firm, ktére zajmuja sie
przygotowaniem artykutéw reklamowych przeznaczonych na wydarzenia sportowe,
fotografia, filmowaniem i przetwarzaniem multimediéw. Mozna zorganizowac spotkanie
z takimi osobami, przesledzi¢ proces przygotowania materiatéw informacyjnych,
reklamowych lub odwiedzi¢ muzeum plakatu w jednej z siedzib (Krakéw, Wilanéw,
Poznan, Wroctaw). Turniej w oprawie mozna zorganizowac na terenie szkoty lub
w miejscowej hali albo na boisku sportowym.

Uczniowie pracujg w zespotach czteroosobowych, niektére zadania wykonuja
indywidualnie lub w parze. Rolg nauczycieli jest stworzy¢ warunki, w ktérych uczniowie
mogg dziata¢, zadba¢ o Srodowisko uczenia sie i przygotowa¢ polecane Zrodta
informacji. Na kazdym etapie realizacji projektu nauczyciele zapewniaja uczniom
przestrzer do przejawiania samodzielnosci w dziataniu, przekazuja systematycznie
informacje zwrotng dotyczaca procesu uczenia sie, realizacji zadan i wspétpracy.
Udzielajg tez wsparcia poprzez konkretne wskazéwki, gdy pojawiaja sie trudnosdi,

i doceniaja wysitek wktadany w wykonanie zadan.



8.6.1. Gtéwne zadania projektu i terminy ich realizacji

Charakter tego projektu wptywa na forme realizacji. Poza zainstalowaniem oprawy
wizualnej projektu oraz prezentacjg projektu wszystkie zadania mozna przeprowadzi¢
zdalnie, jesli jest taka potrzeba.

1. Zapoznanie sie ze szczegétami projektu podanymi w kontrakcie i z harmonogramem
zadan, ustalenie zasad wspétpracy i kryteriéw sukcesu, podziat zadan
i odpowiedzialnosci w zespotach projektowych. Mozna zastosowac technike na
jakie pytania trzeba odpowiedziec, aby... w celu zastanowienia sie w zespotach, jak
przeprowadzi¢ projekt. Preferowang forma pracy jest spotkanie stacjonarne uczniéw
z nauczycielami w | tygodniu projektu. Moze mie¢ tez forme zdalna z zastosowaniem
narzedzi Microsoft Teams, Google Meet lub Zoom.

2. Zapoznanie sie z zasadami rozgrywek systemem pucharowym oraz kazdy z kazdym,
przeglad zasobdéw internetu w poszukiwaniu inspiracji do przygotowania oprawy
plastycznej szkolnego turnieju gry zespotowej lub rekreacyjnej — | tydzien projektu.
Zadanie to mozna wykonac stacjonarnie lub zdalnie — w pokojach wirtualnych
i jednym frontem (Microsoft Teams, Google Meet lub Zoom).

3. Wybor zespotowej gry sportowej lub rekreacyjnej, z ktérg bedzie zwigzany szkolny
turniej. Przygotowanie ogtoszenia z zaproszeniem druzyn ze wszystkich klas do
udziatu oraz z informacja o trybie przyjmowania zgtoszen. Pozadane jest, aby
w turnieju wzieto udziat co najmniej 4-5 druzyn klasowych — Il tydzier projektu,
stacjonarnie lub zdalnie. Do zaprojektowania plakatu uczniowie mogg wykorzystac
Canve, PosterMy Wall, VistaCreate i in.

44, Zebranie danych o uczestnikach turnieju i analiza zgromadzonych informacji na
temat liczby zgtoszonych druzyn iich sktadu, czasu poszczegélnych gier i przerw,
zestawienia grajacych druzyn w pary oraz ich rotacji wedtug systemu pucharowego
oraz kazdy z kazdym. Oszacowanie catkowitego czasu trwania turnieju i podjecie
decyzji w sprawie przyjecia korzystniejszego systemu rozgrywek, rozpisanie kolejnosci
meczéw miedzy druzynami wedtug przyjetego systemu — Il tydzien projektu,
stacjonarnie lub zdalnie w pokojach wirtualnych i catym zespole projektowym.

5. Mapowanie zasobéw wtasnych (wiedza i umiejetnosci dotyczace oprawy plastycznej
turnieju) oraz poszukiwanie inspiracji w zrédtach internetowych, podziat zadar
miedzy grupami projektowymi, podjecie decyzji, ktéra grupa przygotowuje dany
element plastyczny (projektéw plakatéw, ulotek, ogtoszen, tablic informacyjnych,
tabeli rozgrywek i ewentualnie transparentéw) — Il tydzier projektu, stacjonarnie
lub zdalnie. Uczniowie moga projektowac elementy plastyczne, wykorzystujac rézne
narzedzia online do projektowania graficznego, np. wymienione w pkt 3 aplikacje —
maja wiele funkgcji takze do tworzenia ulotek, ogtoszen, dyploméw itd.

6. Przygotowanie sie do sedziowania i przemyslenie organizacji turnieju wybranej
gry zespotowej. Przypomnienie przepiséw gry i trening sedziowania podczas lekcji
wychowania fizycznego, podziat rél i zadan do wykonania w czasie szkolnego
turnieju — Il IV tydzier projektu, stacjonarnie ze wzgledu na ¢wiczenie sedziowania.

/7. Wykonanie materiatéw informacyjnych i wizualnych oraz przygotowanie
zabezpieczenia organizacyjnego turnieju — IV i V tydzien projektu, najlepiej praca



w szkole, ale mozliwa jest takze w domu, a uczniowie mogg kontaktowac sie zdalnie
z nauczycielem i innymi uczniami za pomoca wczesniej wymienionych narzedzi lub
pracowac online w chmurze.

8. Zainstalowanie oprawy wizualnej w miejscu przeprowadzania turnieju. Opracowanie
sondazu na temat jakosci przygotowanych materiatéw informacyjnych — V tydzien
projektu, praca stacjonarna.

9. Prezentacja projektu — miedzyklasowy turniej zespotowej gry sportowej lub
rekreacyjnej z przygotowana oprawa plastyczng, badanie zainteresowania
informacjami wizualnymi wsrod kibicow, zebranie spostrzezen na temat
komunikatywnos$ci opracowanych materiatéw — V tydzien projektu, stacjonarnie.

10. Podsumowanie, ocena i ewaluacja projektu — V lub VI tydzien, stacjonarnie lub
zdalnie (Microsoft Teams, Google Meet, Zoom).

8.6.2. Prezentacja rezultatéw projektu

Prezentacja polega na przeprowadzeniu miedzyklasowego turnieju zespotowej gry
sportowej lub rekreacyjnej. Towarzyszy mu informacja wizualna zwigzana z zawodami
sportowymi i kibicowaniem, rozmieszczona przez uczniéw w miejscu rozgrywania
turnieju. Uczniowie wtaczaja sie w sedziowanie podczas gier (samodzielnie lub we
wspétpracy z innym sedziujacym).

Zespoty projektowe badajg zainteresowanie kibicéw materiatami wizualnymi.
Obserwuja reakcje kibicéw na ich obecnos¢ i przeprowadzajg sondaz. Pytaja kilka
wybranych oséb o wrazenia, jakie wywotujg przygotowane plakaty, ulotki, tablice
informacyjne, transparenty. Wypowiedzi te wykorzystajg do samooceny projektu.
Zespoty utrwalaja na filmach i/lub zdjeciach rezultaty swojej pracy.

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

Projekt realizowany przez uczniéw umozliwia wspdlne dziatanie i pozwala je taczy¢

z pracg indywidualna. Daje to zar6wno mozliwos¢ ksztattowania umiejetnosci
spotecznych, jak i pozwala na realizacje indywidualnych potrzeb w sposéb, ktéry
preferujg uczniowie. W pracy nad projektem uczestnicy majg wiele okazji do petnienia
réznych funkgji: lidera (nawet nieformalnego), organizatora, twércy, animatora, arbitra
sportowego, badacza, uczacego sie, pomagajacego kolegom z niepetnosprawnosciami

i ograniczeniami.

Aby przeciwdziata¢ wykluczeniu, nauczyciele sg w statym kontakcie i dialogu
z uczniami. Stwarzajg warunki do rozmowy o potrzebach, o tym, co nie dziata zgodnie
z zatozeniami, co mozna ulepszy¢, czego robi¢ wiecej, a czego mniej, by wszyscy dobrze
czuli sie w zespole projektowym. Wspierajg uczniéw ze specjalnymi potrzebami
edukacyjnymi i zachecaja do angazowania sie w aktywnosci, ktére sa dla nich wskazane,
przystepne i bezpieczne. Przekazujg uczniom doceniajgca i rozwojowg informacja
zwrotna, a w razie potrzeby przedstawiajg im rézne dostepne mozliwosci dziatania.

Projekt ksztatci umiejetnosci cyfrowe, co determinuje prace z komputerem lub
innymi mediami. W tym zakresie wazna jest czujnos¢ nauczycieli na warunki, w jakich
uczniowie realizujg zadania z wykorzystaniem komputeréw, i na zasoby, z ktérych




mtodziez korzysta, aby kazdy mégt mie¢ udziat w pracy projektowej. Nauczyciele
przeciwdziataja wykluczeniu technologicznemu uczniéw, udostepniajac im sprzet
szkolny i umozliwiajac wykonanie zadar w parze lub grupie.

Specjalne potrzeby edukacyjne uczniéw nie powinny by¢ dla nich ograniczeniem
w realizacji zadan. Decyzje o tym, ktére dziatania wykonaja i za co wezmg
odpowiedzialnos¢, zaleza od gotowosci do podejmowania wyzwan, nastawienia oraz
faktycznych mozliwosci ucznidw i otrzymanej pomocy w pomyslnym funkcjonowaniu
spotecznym. Eksponowanie tresci, ktére pomagaja w dobrej komunikacji, ksztattuje
umiejetnod¢ wspétdziatania, rozbudza ciekawosé poznawcza i chec uczenia sig, a takze
stymuluje motywacje i dazenie do samorealizacji.

9. Ewaluacja projektu

Stuzy autorefleksji nauczycieli i uczniéw nad stopniem osiggniecia celow, jak rowniez
zastosowanych metod i jakosci zadan dla uczniéw. Ewaluacja przeprowadzona jest
podczas specjalnie zorganizowanego spotkania wszystkich realizatoréw projektu, ma
forme stacjonarna lub zdalna (jesli zajdzie taka potrzeba). Kryteriami ewaluacji sa
skuteczno$¢ (badanie stopnia realizacji zatozonych celéw) i trafnoé¢ (dopasowanie
tresci, metodologii, organizacji projektu do mozliwosci uczniéw). Nauczyciele
wykorzystujg arkusz ewaluacji zawierajacy odniesienia do celéw projektu.

Rekomendowane sg aktywizujgce formy ewaluacji z rownoczesnym ograniczeniem
form, ktore taczg sie z wypetnianiem rozbudowanych formularzy ankiet. Jesli bedzie
prowadzona w formie ustnego przekazu, warto utrwali¢ wypowiedzi w postaci nagrania
audio, np. za pomoca dyktafonu.

Uczniowie moga dokonac zespotowej autorefleksji nad wspdtpraca i procesem,
ktory doprowadzit ich do rozwigzania problemu ,Jak przygotowac i ciekawie oprawi¢
szkolny turniej sportowy?". Po przypomnieniu celéw projektu zwiazanych z rozwijaniem
umiejetnosci osobistych i spotecznych odpowiadajg na pytania:

= (o byto mocna strong naszej wspétpracy i realizacji zadan?
= (o mozna zrobi¢ inaczej nastepnym razem?
= (Codalej?

Na koniec spotkania nauczyciele moga zorganizowa¢ minute na docenienie. Jest to
czas przeznaczony na docenienie kazdej osoby pracujacej w zespole poprzez udzielenie
ustnej pochwaty za to, co zrobit lub podziekowanie, np. Najbardziej mi pomogtes, gdy
cierpliwie przypominates mi o terminach, Dziekuje Ci za pomoc w pracy nad plakatem itp.
Taki sposdb docenienia buduje w zespole relacje wspierajace.

Przyktady narzedzi ewaluacji projektu dla uczniéw i nauczycieli znajduija sie
w Materiatach pomocniczych.

10. Ocenianie

Projekt ksztattuje umiejetnoéci osobiste i spoteczne. Ocena umiejetnosci ,miekkich”
uczniéw za pomoca stopni nie jest rekomendowana. Warto natomiast odnies¢ sie

do nich w autorefleksji uczniowskiej i doceniajacej, rozwojowej informacji zwrotnej
nauczyciela.



Samoocena uczniowska

Uczniowie ogladajg nagrania z prezentacji projektu, analizujg wyniki swoich obserwacji
i odnotowane wypowiedzi kibicw na temat jakoSci materiatéw informacyjnych

i wizualnych. Analizujg zebrane dane, formutuja wnioski na temat posiadanych
umiejetnosci. Kryteriami samooceny uczniowskiej sa:

= znajomos¢ rozgrywek turniejowych systemem pucharowym i kazdy z kazdym;

= umiejetnos¢ przygotowania regulaminu turnieju zespotowej gry sportowej lub
rekreacyjnej;

= umiejetnosc¢ zredagowania materiatéw informacyjnych na temat turnieju;

= umiejetnos¢ przygotowania oprawy wizualnej turnieju (plakaty, ulotki, tablice
informacyjne, transparenty);

= wiaczenie sie w sedziowanie podczas gier turniejowych.

Przyktad narzedzia samooceny uczniowskiej znajduje sie w Materiatach pomocniczych.

Kolezenska informacja zwrotna

Na podstawie analizy wiedzy i umiejetnosci, ktére uczniowie zdobyli podczas realizacji
projektu, moga udzieli¢ kolezenskiej informacji zwrotnej wskazujacej mocne strony
wykonanych zadan i elementéw, ktére mozna zmodyfikowac lub udoskonali¢. Warto
tez odnies¢ sie do zdobytej wiedzy oraz zmian w Swiadomosci i w tym celu wykorzystac
technike zdar niedokoriczonych: ,Kiedy$ myélatam ..., teraz mysle”.

Podobne do tych sposoby oceny sprawiaja, ze kazdy uczerh moze wypowiedziec sie na
temat pracy z uwzglednieniem wtasnej perspektywy, mozliwosci i potrzeb edukacyjnych.

Informacja zwrotna nauczyciela

Ocena ksztattujgca przekazana przez nauczyciela moze odnosi¢ sie do tych samych wyzej
podanych kryteriow i da¢ odpowiedzZ na pytania:

= (o doceniam w wykonanych zadaniach?

= W jaki sposdb zmieni¢, uzupetni¢ lub dopracowaé wykonane zadania, aby osiggna¢
lepszy rezultat?

= (o uczniowie mogg zrobi¢, aby osiggna¢ biegto$¢ w wykorzystaniu ksztatconych
umiejetnosci?

Ocena nauczyciela

Jesli konieczne bedzie wystawienie stopni za realizacje niniejszego projektu, do oceny
jego rezultatéw potrzebne beda inne, bardziej szczegdtowe kryteria. Podstawa czesci

z nich beda efekty zespotowej pracy. Umiejetnosci indywidualne ucznia, ktéry wykonywat
zadanie w zespole, mozna oceni¢ na podstawie wspélnie wypracowanych ,produktéw’,
przejawow reprezentowanych postaw oraz dowodéw posiadanych umiejetnosci. Bedzie
to jednak ocena zaposredniczona. W jej zobiektywizowaniu i spersonalizowaniu moga
pomac wybrane kryteria okreslajgce obserwowane zachowania uczniéw zwigzane

z umiejetnoSciami organizacyjnymi, komunikacyjnymi, zarzadzania soba, wspétpracy

i rozwigzywania probleméw. Propozycja narzedzia oceny dla nauczyciela, zawierajgcego
przyktadowe kryteria znajduje sie w Materiatach pomocniczych.



11. Materiaty pomocnicze
11.1. Przyktad narzedzia ewaluacji projektu dla nauczycieli

Kryteriami przeprowadzonej ewaluacji s skutecznos¢ (badanie stopnia realizacji
zatozonych celéw) i trafnoé¢ (dopasowanie zadan, metodologii, organizacji projektu do
mozliwosci uczniéw).

Arkusz ewaluacji projektu

Podkresl odpowiedzi najblizsze Twojemu mysleniu o rezultatach projektu:

= W jakim stopniu uczniowie rozwigzali gtéwny problem: ,Jak przygotowac i ciekawie
oprawi¢ szkolny turniej sportowy"? bardzo niskim / niskim / przecietnym / wysokim /
bardzo wysokim;

= W jakim stopniu sprawdzit sie podczas turnieju przygotowany przez uczniéw
regulamin gry systemem pucharowym / kazdy z kazdym? bardzo niskim / niskim /
przecietnym / wysokim / bardzo wysokim;

= W jakim stopniu oprawa wizualna podkreslata charakter sportowy turnieju? bardzo
niskim / niskim / przecietnym / wysokim / bardzo wysokim;

= W jakim stopniu uczniowie wtgczyli sie w sedziowanie podczas szkolnego turnieju
gier zespotowych? bardzo niskim / niskim / przecietnym / wysokim / bardzo wysokim:;

= W jakim stopniu uczniowie utrwalili za pomocg nagrania dzwiekowego lub wideo
fragmenty turnieju sportowego? bardzo niskim / niskim / przecietnym / wysokim /
bardzo wysokim;

= Cele projektu byty osiggalne przez kazdego ucznia: tak / nie / trudno powiedzie¢,

= Zadania w projekcie byty mozliwe do wykonania przez wszystkich uczniéw: tak / nie /
trudno powiedzie¢;

= Zadania wykonane przez uczniéw prowadzity do celéw projektu: tak / nie / trudno
powiedzie¢;

= Metody pracy uwzgledniaty potrzeby i mozliwosci uczniéw: tak / nie / trudno
powiedziec.

Wyniki autoewaluacji stuzg nauczycielom do sformutowania wnioskéw odnoszacych
sie do kryteriéw ewaluacyjnych: trafnosci i skutecznosci.

11.2. Przyktad narzedzia ewaluacji projektu dla uczniéw

Kryteriami ewaluacji sg skutecznos¢ i trafnosé. Cele projektu, wykorzystane
metody, gtdwne zadania projektowe i pytania ewaluacyjne zapisane sg na plakatach
umieszczonych w widocznym dla uczniéw miejscu, aby mogli odnosi¢ sie do nich

w ewaluadji.

1. Najwazniejszym dla mnie celem, ktéry osiagnatem(-am) jest...

2. Najwiekszym wyzwaniem byto dla mnie ...

3. Najlepiej nauczytem(-am) sie...

4. Chciatbym(-abym) nauczyé sie lepiei...

5. Wszystkie cele projektu byty dla mnie zrozumiate: (tak / nie / trudno powiedzie¢).

6. Wszystkie cele projektu byty dla mnie osiagalne: (tak / nie / trudno powiedzie¢).

7. Zadania projektowe byty dostosowane do moich mozliwoéci: (tak / nie / trudno
powiedzie¢).

8. Metody pracy uwzgledniaty moje potrzeby: (tak / nie / trudno powiedzie¢).



Uczestnicy projektu zapisujg odpowiedzi na pytania 1-4 na kartkach
samoprzylepnych, ktére umieszczajg na plakacie. Zostajg one uporzadkowane
w kategorie. Nad pytaniami 5-8 uczniowie gtosuja, np. przy wtasciwej dla siebie
odpowiedzi przyklejajg cene albo zaznaczajg kropke flamastrem. Wszystkie gtosy zostaja
zliczone. Na ich podstawie formutowane s wnioski dotyczace skutecznosci i trafnosci
rozwigzan przyjetych w projekcie.

11.3. Przyktad karty projektu jako narzedzia monitorowania realizacji
zadan przez uczniow

Karte projektu mozna przygotowac w arkuszu Excel i umiesci¢ na dysku wirtualnym
w portfolio projektu, w folderze dostepnym dla nauczycieli i ucznidw, razem z pozostaty
dokumentacja projektu i materiatami opracowanymi przez uczniéw.

Karta projektu powinna zawierac:

= tytut projektu;
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= gtoéwny cel: ,Jak przygotowac i ciekawie oprawic¢ szkolny turniej sportowy?";
= cele wyrazone w jezyku uczniéw;
= imiona i nazwiska cztonkéw zespotu;
= liste zadan do wykonania i osoby za nie odpowiedzialne;
= termin ukonczenia zadania;

* miejsce na komentarze uczniéw.

11.4. Kontrakt (zatacznik do scenariusza projektu)
Tytut projektu: Turniej w oprawie

Realizatorzy: Uczniowie klasy pierwszej liceum lub technikum
Termin realizacji projektu: pazdziernik—listopad

Gtowny cel projektu: Rozwigzanie problemu: ,Jak przygotowac i ciekawie oprawi¢
szkolny turniej sportowy?".

Cele dla uczniéw
W wyniku realizacji projektu Turniej w oprawie:

= rozwiazesz problem: ,Jak przygotowac i ciekawie oprawi¢ szkolny turniej sportowy?";

= uzasadnisz, dlaczego warto organizowa¢ szkolne zawody sportowe;

= wspélnie z kolegami/kolezankami zorganizujesz szkolny turniej gry zespotowej
systemem pucharowym lub ,kazdy z kazdym";

= przygotujesz oprawe wizualng podkreslajacg sportowy charakter szkolnego turnieju:
zaproszenia, ogtoszenia, plakaty, transparenty itp.;

= opracujesz regulamin uczestnictwa w zawodach sportowych;

= pomozesz w sedziowaniu meczu lub bedziesz samodzielnie sedziowaé w szkolnym
turnieju gier zespotowych;

= wraz z innymi uczestnikami zorganizujesz bezpieczne szkolne rozgrywki sportowe;

= utrwalisz za pomocg nagrania dzwiekowego lub wideo fragmenty turnieju
sportowego.




Zasady wspotpracy w zespotach projektowych:

= Dziatamy w duchu porozumienia, réwnosci i wzajemnego szacunku.

= Traktujemy sie w sposéb partnerski.

= Dbamy o dobrostan wtasny i innych realizatoréw projektu.

= Rzetelnie wykonujemy powierzone nam zadania.

= Aktywnie uczestniczymy w spotkaniach zespotu.

= Dyskutujemy i zabieramy gtos bez naruszania godnosci i praw innych oséb.

= Dajemy sobie wzajemne wsparcie.

= Wchodzimy w role uczacych sie i uczacych kogos.

= Rozwaznie rozwigzujemy trudne sprawy i prosimy o pomoc, gdy sytuacja tego wymaga.

Zasady oceny

Ocenie podlegajg wiedza i umiejetnosci wykorzystane w czasie przygotowania przez
uczniéw szkolnego turnieju zespotowej gry sportowej lub rekreacyjnej. Kryteria oceny
odnosz3 sie do celéw projektu. Przeprowadza ja nauczyciel wychowania fizycznego (wg
arkusza oceny dla nauczyciela) i uczniowie, ktérzy dokonuja kryterialnej samooceny
(korzystaja z arkusza samooceny). Ocena koricowa projektu ustalana jest na podstawie
sumy ocen nauczyciela i uczniéw.

Przyktad narzedzia oceny dla nauczyciela
Arkusz oceny

Oceri w skali 1-5 (poziom osiagniecia kryteriéw sukcesu przez ucznia), gdzie: 1 oznacza
bardzo niski, 2 — niski, 3 — przecietny, 4 — wysoki, 5 — bardzo wysoki.

Uczen potrafi:

= wyjasni¢, na czym polega pucharowy system rozgrywek:
1 2 3 4 5

= wyjaéni¢, na czym polega system rozgrywek ,kazdy z kazdym":
1 2 3 4 5

= wskaza¢, co powinien zawiera¢ regulamin uczestnictwa w turnieju sportowym:
1 2 3 4 5

= przygotowac jeden z elementéw oprawy wizualnej zawodéw sportowych, np.:
ogtoszenie, transparent, plakat, tablice wynikéw itp.
1 2 3 4 5

= uczestniczy¢ w sedziowaniu fragmentu meczu wybranej zespotowej gry sportowej lub
rekreacyjnej na poziomie szkolnego turnieju:

=1 2 3 4 5

= przygotowac fotorelacje z fragmentu turnieju sportowego lub krétkie nagranie
dzwiekowe albo filmowe:
1 2 3 4 5

= przejawiac zyczliwos¢ i dobrg komunikacje podczas pracy w grupie

1T 2 3 4 5.

Uczer moze uzyska¢ maksymalnie 30 pkt, ktére sumuja sie z punktacja wynikajaca
z arkusza samooceny ucznia.



Przyktad narzedzia samooceny dla ucznia
Dla kazdego pytania podkresl odpowiedz, z ktéra najbardziej sie zgadzasz.

1. Potrafie wyjaéni¢, na czym polega system rozgrywek kazdy z kazdym (tak / nie / trudno
powiedziec).

2. Potrafie wskaza¢ kolejnos¢ gier w turnieju systemem pucharowym (tak/ nie / trudno
powiedzie¢).

3. Przygotowany przeze mnie regulamin turnieju dobrze sprawdzit sie w praktyce (tak /
nie / trudno powiedzie¢).

44, Obserwatorzy turnieju wykazali zainteresowanie przygotowanymi materiatami
informacyjnymi i wizualnymi (np. plakatami, ulotkami, tablicami, transparentami
(tak / nie / trudno powiedzie¢).

5. Obserwatorzy turnieju dobrze ocenili przygotowane materiaty informacyjne
i wizualne (tak / nie / trudno powiedzie¢).

6. Umiejetnosci, ktére nadal chce/powinienem rozwija, to:

Sposdb oceny

Za kazda odpowiedz TAK oraz za wpisanie w pytaniu 6 co najmniej jednej umiejetnosci
uczen otrzymuje 1 pkt. kgcznie moze uzyskac 6 pkt, ktére sumuja sie z punktacja

w arkuszu oceny wypetnionym przez nauczyciela. W wyniku oceny nauczyciela

i samooceny uczen moze uzyska¢ maksymalnie 36 pkt.

Skala oceny:

= 35-36 pkt — stopien celujacy,
32-34 pkt — stopier bardzo dobry;
27-31 pkt — stopien dobry;

18-26 pkt — stopien dostateczny;
7-17 pkt — stopien dopuszczajacy.

Sposéb dokumentowania i monitorowania realizacji projektu

Dokumentacje projektu stanowig kontrakt i karta projektu umieszczone na dysku
wirtualnym, aby kazdy miat do nich dostep, np. na komputerze lub smartfonie. Karta
projektu jest narzedziem monitorowania realizacji zadan. Uczniowie gromadza na dysku
wirtualnym takze inne wazne dla siebie materiaty: notatki, pliki tekstowe, graficzne,
dzwiekowe i multimedialne.

Monitorowanie postepéw w projekcie odbywa sie podczas stopklatek w czasie lekcji
wychowania fizycznego przeznaczonych na realizacje projektu.

Sposéb prezentacji

Prezentacja polega na przeprowadzeniu miedzyklasowego turnieju zespotowej gry
sportowej lub rekreacyjnej. Towarzyszy mu informacja wizualna charakterystyczna dla
zawodow sportowych i kibicowania, rozmieszczona przez uczniéw w miejscu rozgrywania
turnieju. Uczniowie waczaja sie w sedziowanie podczas gier (samodzielnie lub we
wspétpracy z innym sedziujacym).



12. Opisy technik proponowanych do wykorzystania w projekcie

= Gatgz logiczna: stuzy ksztattowaniu umiejetnosci tworzenia zwigzkdw przyczynowo-
-skutkowych pomiedzy dziataniem i konsekwencjg oraz przewidywania zdarzen.
Pozwala zobaczy¢, co z czego wynika, jakie elementy wzajemnie na siebie wptywaja,
jakie skutki dziatan s3 widoczne od razu, a jakie sg konsekwencje odtozone w czasie.
Gataz to tworzenie ciggéw stwierdzen, w ktérym kolejne wynika z poprzedniego:
Jesli... A, to... B, jesli... B, to... Citd.

= Widze/mysle/zastanawiam sie: narzedzie, ktére pomaga w operowaniu wiedza na
poziomie faktow iich interpretacji oraz uczy stawiania pytan. Czesto wykorzystywane
jest w odniesieniu do ilustracji, zdjecia, filmu, sytuacji obserwowanej na zywo.
Polega na dokonczeniu stwierdzen rozpoczynajacych sie od stow: Widze...
Mysle... Zastanawiam sie... Wypowiedz rozpoczynajaca sie od stéw ,widze" oddaje
zaobserwowane fakty. ,Mysle" — odzwierciedla myélenie na temat tego, co widze.
,Zastanawiam sie" — pozwala na stawianie pytan dotyczacych zauwazonych faktéw
i sformutowanych mysli, odnajdywanie i rozpoznawanie interesujgcych watkéw
i aspektow.

= Na jakie pytania trzeba odpowiedzie¢, aby...: technika ta stuzy ksztatceniu
umiejetnosci stawiania pytan. Odnosi sie do konkretnych umiejetnosci, zadan,
sytuacji, probleméw itp. Uczacy sie formutujg pytania, na ktére trzeba odpowiedzie¢,
aby umie¢ co$ wykonaé, np.: przeprowadzi¢ dialog, namalowa¢ obrazek, rozwigza¢
zadanie matematyczne, napisac¢ wypracowanie, przeprowadzi¢ projekt, wykona¢ celny
rzut do kosza, zaplanowa¢ nauke na popotudnie itp. W dalszym ciggu spotkania
nastepuje kategoryzowanie pytan i podejmowana jest préba znalezienia odpowiedzi.

= Kjedys myslatem..., teraz mysle...: pomaga uczniom zastanowic sie nad postrzeganiem
jakiego$ problemu oraz zbadag¢, jak i dlaczego to postrzeganie sie zmienito. Jest to
przydatne w konsolidacji nowej wiedzy i identyfikacji nowych sposobdéw rozumienia,
opinii i przekonar. Ponadto rozwija umiejetnosci metapoznawcze, zdolnosci
rozumowania oraz identyfikacje zwigzkéw przyczynowo-skutkowych.

= Most (3-2-1): celem wykorzystanie tej techniki jest uruchomienie myslenia
oraz aktywizowanie wiedzy. Nadaje sie do dwukrotnego wykorzystania podczas
projektu: na poczatku oraz na koncu, gdyz wéwczas pokazuje progres uczacych sie,
jest swoistym mostem miedzy poczatkiem i zakonczeniem. Stosowana jest np.
w zestawieniu z obrazem, dzwiekiem, filmem, prezentacja, przeczytanym tekstem,
sytuacjg itp. Polega na zapisaniu kolejno trzech stéw, ktére kojarza sie z okreslong
rzecza, dwoch pytan, ktére mozna zadac na dany temat, jednego poréwnania lub
metafory. Jesli narzedzie to wykorzystane jest takze na koniec projektu, ujawnia
réznice pomiedzy stanem wiedzy na poczatku i w podsumowaniu.

= Pytania niedokoriczone: narzedzie, ktére ksztattuje nawyk stawiania pytarn otwartych
wymagajacych przetwarzania wiedzy. Poczatek pytan jest znany, uczen wybiera
poczatek i dodaje dalsza cze$¢ pytania, tworzy je przez dokonczenie. Na przyktad:
,Ciekawi mnie..." albo: ,Zastanawiam sie...", ,Jak...", ,W jaki sposéb...", ,Dlaczego...”,
,Po co?", ,Co by sie zmienito, gdyby/gdybysmy...", ,Jak by to byto, gdyby...", ,A co,
jesdli...", ,Jak inaczej..." itp.
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