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Jak nauczyciele roznych przedmiotéw moga
wspotpracowac przy realizacji programu
, Plan Gry 1” [ub ,, Plan Gry 2”

Poradnik dla nauczycieli

Publikagja bezplatha
do programu nauczania ,Plan Gry 1” i ,, Plan Gry 2”
realizowanego w ramach konkursu 2/POKL/3.3.4/11 projektu nr WND-POKL.03.03.04-00-
013/12 pt. ,, PlanIinfoStrateg”- interdyscyplinarne programy nauczania dla lll i IV etapu
ksztatcenia z wykorzystaniem narzedzi informatycznych, wspoétfinansowanego ze srodkéw

Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego.
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Stempel


Programy Plan Gry 1 i Plan Gry 2 mogg wydawac sie wyzwaniem dla nauczycieli - zaréwno
z powodu réznorodnosci tresci, jak i wymogu scislejszej wspdtpracy miedzy nauczycielami
réznych przedmiotéw. Ale wyzwanie to z pewnoscig nie jest wieksze niz chociazby pierwszy
rok pracy nauczyciela w szkole — tak wiec z pewnoscig mozna je podjac.

Zaréwno podrecznik dla nauczyciela jak i zeszyt éwiczen dla ucznia zawierajg szereg
podpowiedzi, jak wuatrakcyjni¢ lekcje i uczyni¢ sposdb przyswajanie wiedzy mnie
standardowym. Czy z nich skorzystacie? Decyzja nalezy do Was. Jako nauczyciele -
przewodnicy ucznidw w tej niezwyktej przygodzie, mozecie dowolnie dobiera¢ materiaty
i sSrodki pomocnicze. Jesli czujecie potrzebe uzycia innych materiatéw, mozecie pokusié¢ sie
oich stworzenie - z mysla o lepszym dostosowaniu lekcji do specyfiki waszej szkoty
i odbiorcow projektu.

Programy oraz materiaty zostaty stworzone przez zespdt nauczycieli réznych przedmiotow
z réznych szkét, co niewatpliwie je wzbogacito. Kazdy z nas miat wtasne pomysty, ktére dzieki
pasji i zaangazowaniu udato sie pofgczy¢ w catosé, tak by powstat program aktywizujgcego
zaréwno uczniow, jak i nauczycieli.

Program moze stanowi¢ wyzwanie dla ucznidw jest wiec Swietnym doswiadczeniem
podnoszacym ich wiare w siebie w przypadku pochwat i sukceséw. Zadaniem nauczyciela jest
przekazac¢ praktyczng wiedze w , lekki” sposdb tak by powoli ,,wnikata” w ucznia i pozwalata
mu nabiera¢ pewnosci siebie i rozwija¢ skrzydfa.

Dla nauczyciela moze to by¢ szansa poznania na nowo swoich ucznidw. Zainspirowania
ich nowa pasja. Przekonania, ze od nich zaczynaja sie wszelkie zmiany.

Jest to réwniez sprawdzian dla grona pedagogicznego. W jaki sposéb podejda do nowego
wyzwania - interdyscyplinarnego programu, ktéry pdki co jest w Polsce nowoscig. W jaki
sposob wspomagaé sie i nie przeszkadza¢ sobie wzajemnie, realizujgc program. Jak
go realizowaé, by odpowiadat potrzebom uczniéw? | by nie byt dla uczniéw obcigzeniem —
w zwigzki z duzg iloscig planowanych w szkole wydarzen. Jak zaangazowac catg spotecznosc
szkolng, by wigczyta sie w realizacje projektu, pomagajac w zorganizowaniu imprezy
sportowej lub chociazby w niej uczestniczac?

Jak rozpocza¢ przygotowania do wprowadzenia programéw Plan Gry 1i 2?

Tak jak i w samym programie, tu tez obowigzuje nauczycieli ta sama zasada - zasada 3 P:
l. Przygotowac
I. Przeprowadzié¢

l. Podsumowac



l. Przygotowac

1) Pomysl, co Cie sktonito do siegniecia po ten program i czemu chcesz go wprowadzi¢?
Jakie potrzeby Twoje, ucznidéw i/lub spotecznosci lokalnej jest w stanie zaspokoic?

2) Zastanow sie, z kim w zespole chciatbys realizowac¢ ten projekt (wprowadzenie
programu).

3) W ktorej klasie chciatbys$/chciatabys go realizowaé?

4) Zastandow sie nad wszystkimi plusami tego przedsiewziecia. Miej rowniez swiadomosé
moggacych wystgpic¢ trudnosci.

Tak przygotowany zapros do rozmowy osoby z twojego grona pedagogicznego i zastandwcie
sie wspolnie nad wdrozeniem programu. Warto zestawi¢ dotychczasowy program nauczania
inowa podstawe programowg. Zastanowic¢ sie, w jakim stopniu programy Plan Gry
odpowiadajg nowym zatozeniom edukacyjnym i uzupetniajg dotychczasowe dziatania
nauczycieli.

Zastandwcie sie wspolnie, w ktorym tygodniu mozliwe jest wprowadzenie tresci z réznych
przedmiotow (mozna wykorzysta¢ w tym celu kalendarz korelacyjny zawarty w materiatach).
Czy tematy pokrewne z rdéinych przedmiotéw da sie pouktadaé obok siebie, tak by
przekazywaé spojne informacje w nieduzych odstepach czasowych? Czy da sie tak
zaplanowac tresci, by byly odpowiednio wczesniej przekazane uczniom przed ich
samodzielnym wykorzystaniem? A moze bedzie lepiej, by najpierw zrobili co$ bez narzedzi,
a’nastepnie z nimi. Tak by poréwnali, czy jest im fatwiej lub sprawniej dziata¢, gdy majg juz
pewng wiedze.

Upewnijcie sie, czy macie spdjng wizje wspotpracy i okreslcie, kto bedzie koordynatorem
projektu. Kto podofa czasowo i organizacyjnie, by reagowaé w sytuacji ewentualnych
trudnosci? Nie bez znaczenia jest rowniez charakter tej osoby.

Zwrdccie uwage na WSO szkoty i inne dokumenty w celu sprawdzenia spojnosci zasad
oceniania w programie Plan Gry 1 i/lub Plan Gry 2. W razie potrzeby opracujcie i dotgczcie
dodatkowe punkty.



1. Przeprowadzic

Po przygotowaniu planu realizacji dziatajcie wedtug niego. W razie nieprzewidzianych
wczesniej okolicznosci (wycieczek, wyjazdéw, chordb nauczycieli, dni wolnych, uroczystosci
szkolnych...) nanoscie poprawki na plan realizacji i omawiajcie je we wspdlnym gronie.

Pamietajcie, by wyjasni¢ uczniom oraz rodzicom cel wprowadzenia nowego sposobu
ksztatcenia. Czemu ma stuzy¢, jakie korzysci przyniesie uczniom i spotecznosci szkolnej?
W-’jaki sposéb bedzie mozna wykorzysta¢ pozyskane umiejetnosci w przysztosci.

Zadbajcie o pozytywne nastawienie uczestnikdw, grona nauczycielskiego oraz rodzicéw.
Podsycajcie w sobie nawzajem zapat i omawiajcie, co jaki$ czas, co sie dzieje z uczniami, jak
reagujg na nowe tresci jak pracujg. Dyskutujcie w gronie nauczycieli, w jaki sposdb mozna
uatrakcyjni¢ program.

Poszukajcie imprez sportowych i rekreacyjnych w swojej okolicy. Dowiedzcie sig, czy bytaby
mozliwos¢ witgczenia ucznidw w wolontariat. Taka préba podniesie motywacje uczestnikow
oraz pozwoli im uwierzy¢ we wtasne sity. Sprobujcie organizowac wspdlne wyjscia na mecze,
jako kibice. Pokazcie réinego typu aktywnosci ruchowe i sposoby kibicowania. Warto
zastanowi¢ sie nad organizacjg w trakcie roku szkolnego zawoddéw wewnatrzszkolnych
organizowanych przez nauczycieli. Bedzie to dobry przyktad dla ucznidow. Jesli boicie sie
nadmiaru wydarzen w szkole, mozecie sprébowac wdrozy¢ rozgrywki w kolejnych latach tak
by uczniowie, ktdrzy zrealizowali program Plan Gry, byli wspo6torganizatorami tych wydarzen.

Dbajcie o pozytywng motywacje uczniow, korygujcie ich zamierzenia, zachowania i chwalcie
ich na biezaco.

1. Podsumowac

Po zrealizowaniu programu spotkajcie sie w catym gronie wdrozeniowym i’porozmawiajcie
o wykonanej pracy. Pochwalcie sie sobie nawzajem: co wam wyszto, z czego jestescie dumni,
co was pozytywnie zaskoczyto, a gdzie czujecie niedosyt. Porozmawiajcie szczerze, co byscie
chcieli zmieni¢ w przysztym roku. | przede wszystkim - czy chcecie kontynuowac¢ program
w kolejnych rocznikach.

Napiszcie sprawozdanie z wdrozenia, uwzgledniajagc punkty: co sie udato, jak nalezy
dopracowac¢ np. sposoby przekazywania wiedzy. Sprébujcie zdiagnozowaé problem
i’przedyskutowad rozwigzania. Podziekujcie sobie za ten rok pracy i koniecznie uczcijcie
sukces, jakim jest przeprowadzenie — szczegdlnie po raz pierwszy - tak innowacyjnego
programu.

Pamietajcie rdwniez, by zorganizowac¢ Swietowanie dla rocznika, z ktérym realizowaliscie
program Plan Gry.



