[bookmark: _GoBack]„W konfrontacji strumienia ze skałą, strumień zawsze wygrywa
 - nie przez swoją siłę, ale przez wytrwałość." 
                                                                                             [Buddha]

Innowacja pedagogiczna 
Temat: „Pochodnia[footnoteRef:1]” – zespołowa gra sportowa. [1:  Pochodnia gra zespołowa stworzona w Szkole Podstawowej nr 3 w Siemianowicach Śląskich pod kierownictwem pani Sylwii Grytz.] 


I. Informacje ogólne.
Autor innowacji: mgr Bartosz Oskaldowicz
Miejsce innowacji: Zespół Szkół Specjalnych im. Kornela Makuszyńskiego w Gębicach
Adresaci innowacji: uczniowie wszystkich klas Szkoły Przysposabiającej do Pracy
 Zespołu Szkół Specjalnych im. Kornela Makuszyńskiego w Gębicach.
Termin realizacji: LUTY – CZERWIEC 2020r.

II. Wstęp, założenia, etapy innowacji, oczekiwane efekty
Aktywność fizyczna jest nieodłącznym atrybutem życia człowieka. Wynika ona 
z wrodzonych potrzeb organizmu i nabytych umiejętności. Odpowiednio dobrana aktywność ruchowa sprzyja rozwojowi organizmu i zachowaniu zdrowia. Ruch rozwija mięśnie, wpływa na prawidłowy wzrost i kształt kości, rozwija układ krążeniowo-oddechowy, podnosi sprawność i wydolność fizyczną. Ruch pobudza rozwój organizmu. Dzięki niemu poprawia się motoryka i sprawność fizyczna człowieka, rozwija zdolność przystosowania organizmu 
do zmieniających się warunków życia. 
W szkole na lekcjach wychowania fizycznego realizowany jest program nauczania zgodnie z podstawą programową. Program ten, dzięki wprowadzeniu innowacji, zostanie urozmaicony i rozszerzony. Inspiracją dla wdrożenia innowacji jest potrzeba wprowadzenia gry dostosowanej do możliwości i umiejętności uczniów z niepełnosprawnością intelektualną w stopniu umiarkowanym lub znacznym. Innowacja będzie przeprowadzona na zajęciach godziny do dyspozycji dyrektor w klasach szkoły przysposabiającej do pracy. Głównymi założeniami innowacji są: nauka i rozwój umiejętności w grze zespołowej „Pochodnia”, wyrobienie prawidłowych nawyków ruchowych i zaszczepienie chęci spędzania aktywnie wolnego czasu.  

Etapy i sposoby realizacji innowacji zawarte zostały w planie pracy z zajęć godzina 
do dyspozycji dyrektora dla szkoły przysposabiającej do pracy we wszystkich klasach. Osobą współrealizującą innowację będzie nauczyciel wychowania fizycznego mgr Piotr Mielcarek. Zajęcia będą prowadzone w szkolnej sali gimnastycznej lub na boisku sportowym. Sprzęt który będzie wykorzystany do innowacji to: ringo, ławeczki gimnastyczne, słupki (pachołki), gwizdek, stoper.
W wyniku realizacji innowacji sportowej podniesie się poziom ogólnej sprawności fizycznej uczniów. Zdobędą oni nowe umiejętności ruchowe oraz wiadomości z zakresu gry zespołowej „Pochodnia”. Poznają rolę sędziego w rywalizacji sportowej, zasady prawidłowego sędziowania rozgrywek, a następnie będą samodzielnie podejmowali próby arbitrażu. Nastąpi  rozwój wszystkich cech motorycznych oraz cech charakteru przydatnych w rywalizacji sportowej, a także myślenia potrzebnego do współdziałania w drużynie. Poprzez wykorzystanie zdobytych umiejętności uczniowie będą mieli możliwość uzyskania zespołowych sukcesów.

III. 	Opis, zasady.

Pochodnia to gra zespołowa dla minimum 6 osób, które tworzą 2 drużyny po 3 osoby. Polega na zdobyciu jak  największej ilości punktów poprzez zapalenie pochodni (pachołek trzymany przez zawodnika) własnym płomieniem przez wykonanie rzutu ringo przez zawodnika z tej samej drużyny co trzymający pochodnię. 

• Mecz rozpoczyna drużyna, która wygra losowanie zorganizowane przez sędziego.
• Mecz trwa 20min. i jest podzielony na dwie połowy po 10min. każda.
• Za faul na pochodni dyktowany jest rzut karny, dla drużyny w której rywalizuje pochodnia. 
•Za faul uważa się sytuację, kiedy drużyna próbuję zapalić pochodnię, a obrońca z drużyny przeciwnej w niedozwolony sposób przeszkadza pochodni  ją zapalić.
• Sytuacja sporna to sytuacja w której dwóch zawodników z przeciwnych drużyn trzyma ogień(ringo) i nie dopuszcza do kontynuowania akcji.
• Rzut sędziowski rozstrzyga sytuację sporną poprzez rzut ringo w kole na środku boiska, 
a dwóch zawodników przeciwnych drużyn stara się je złapać. 




IV.  Cele  kształtujące samodzielność:

•  poznawanie samego siebie poprzez grę zespołową jaką jest „Pochodnia”;
•  kształtowanie postaw i nawyków takich jak: 
  - odpowiedzialność za siebie;
  -  panowanie  nad  emocjami;
  -  poczucie  własnej  wartości; 
•  tworzenie szansy realizacji dla wszystkich uczniów; 
• nauka i doskonalenie umiejętności technicznych i taktycznych;
• poznanie nowej formy spędzania czasu wolnego;
• nauka sędziowania meczy oraz poznanie cech „dobrego” sędziego (pewny siebie, godny zaufania, bezstronny, okazujący szacunek, posiadający wiedzę);
• zapoznanie uczniów z terminami sędziowskimi takimi jak: faul na pochodni,  rzut sędziowski, rzut karny, sytuacja sporna.

V. Cele kształtujące działanie w zespole:
• kształtowanie postaw współdziałania zespołowego i współodpowiedzialności, uczciwości 
i zdyscyplinowania; 
•  kształtowanie odpowiedzialności za innych;
• nabywanie  podstawowych  umiejętności ruchowych wpływających na zdolności motoryczne, które będą niezbędne do rozwoju fizycznego, intelektualnego i emocjonalnego;
• kształtowanie właściwych postaw i zachowań sportowych (współdziałanie w zespole, gra fair-play);
• zapoznanie uczniów z  zasadami bezpieczeństwa podczas gry.

VI.  Ewaluacja innowacji:
• wyniki rozgrywek klasowych i międzyklasowych - tabela wyników na tablicy informacyjnej przed salą gimnastyczną;
• ankieta dla uczniów przed wprowadzeniem innowacji i po jej zakończeniu;
• samoocena realizującego innowację nauczyciela – efekt końcowy przeprowadzonej innowacji; osiągnięcie zakładanych rezultatów; wykorzystanie efektów realizacji 
w przyszłości.
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