GRAW KLASY

Z GRANIC

Historia klasa IV

1 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytut zadania: W SPOLECZNOSCI SZKOLNE]

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
NIE

Poziom kontroli nauczyciela:

Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Nie

Czas trwania zadania:
00:45:00

Przedmiot wiodacy:
Historia i spoteczenstwo

Streszczenie:
Dzieci poznaja funkcjonowanie spotecznosci szkolnej oraz znaczenie swoich praw i obowiazkdéw.

Dowiadujg sie, Ze moga wspotdecydowac w sprawach, ktére ich dotycza.

Cele:
e zapoznanie ucznidéw i uczennic ze znaczeniem samorzadu szkolnego;
* zapoznanie ucznidw i uczennic ze znaczeniem praw i obowigzkow;
e zapoznanie ucznidéw i uczennic z pojeciami: samorzad, wybory, statut szkoty;
¢ u$Swiadomienie uczniom i uczennicom, do czego majg prawo oraz do czego s3
zobowigzani;
* rozwijanie poczucia odpowiedzialnos$ci i sprawczosci.
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Potrzebne materiaty:
e tekst statutu szkoty dotyczacy praw i obowigzkéw ucznia;
e karta "Niedokoniczone zdania";
e karta "Mam prawo, mam obowigzek".

Przebieg:

1. Wprowadzenie. N. pyta dzieci, czy wiedza:
* jakie majg prawa w szkole?
* jakie s3 ich obowigzki?
* gdzie mozna znalez¢ informacje na ten temat?

2. N.wyjawia dzieciom cele lekgji:
* dowiedz3 sie, skad sie biorg prawa i obowigzki, ktore je dotycza;
* dowiedz3 sie, jakie majg mozliwosci wspotdecydowania o sprawach szkolnych;

3. Pracaze zrédlem (prawa i obowiazki). Dzieci otrzymuja tekst statutu szkoty, w ktérym
wypisane sg ich prawa i obowigzki. Zadaniem kazdego dziecka jest wybranie 3 zdan,
ktére moéwia o prawach i trzech zdan, ktére moéwia o obowigzkach. Przepisanie ich, a
nastepnie opisanie krétko swoimi stowami, co to oznacza dla niego/dla niej (np. "Kazdy
uczen ma prawo do reprezentowania szkoty w konkursach i olimpiadach" - "Moge bra¢
udziat w konkursach przedmiotowych")

* N.wyjasnia dzieciom, czym jest statut szkoty oraz jakie jest jego znaczenie;
* N.moze pokazac¢ dzieciom na przyktadzie jak pracowac ze Zr6dtem oraz wyjasnia,
w jaki sposéb czytac ten fragment statutu (15 minut);

4. Krotka burza mézgéw. N. pyta dzieci, w jaki sposéb one mogg wpltywac na to, co sie dzieje
w spotecznosci szkolnej. Wszystkie propozycje zapisuje, a po zebraniu wszystkich
wypowiedzi, krotko omawia. Jesli dzieci wymienity "samorzad szkolny", jako jeden z
elementdw, N. zostawia go na koniec. Jes$li nie, N. dopisuje jeszcze ten punkt do listy (7
minut);

5. Pogadanka. N. omawia z dzie¢mi, czym jest samorzad szkolny. W trakcie prezentacji
zadaje dzieciom pytania (dzieci nie musza zna¢ odpowiedzi, ale moga sprobowac
zgadna():

* kto wchodzi w sktad samorzadu szkolnego/klasowego? (moze by¢:
przewodniczacy/a, wiceprzewodniczaca/y, skarbnik);

* jak wybiera sie samorzad? (w wyborach);

e w jaki spos6b kandydat do samorzadu moze sie promowac¢ (plakaty wyborcze,
ulotki, wypowiedzi na forum klasy);

* naco ma wplyw samorzad? Co to oznacza, dla oséb, ktére gtosuja na
poszczeg6lnych kandydatéw? (10 minut);

6. Podsumowanie i dokanczanie zdan - ewaluacja. Dzieci w ramach podsumowania
zastanawiajg sie, czego sie dowiedzialy oraz okreslaja, w jaki sposéb widza swoje miejsce
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w spotecznosci szkolnej. Chetne osoby moga przeczyta¢ swoje wypowiedzi. N. zwraca
uwage na pojecie "sprawiedliwosci" i "sprawiedliwego traktowania" w kontekscie
poznanych przepisow (10 minut).

Warianty:

e praca domowa lub zadanie dodatkowe: dzieci organizuja wybory do samorzadu
klasowego/szkolnego. Zasady organizacji wyborow:

* N. przypomina dzieciom, jakie obowigzki wigza sie ze sprawowaniem funkcji w
samorzadzie klasowym/szkolnym;

* kazde dziecko moze sie zgtosi¢, jednak potrzebuje 2 os6b, ktdére ja wespra i beda
stanowitly "sztab wyborczy";

* kandydaci wraz ze swoimi sztabami moga stworzy¢ plakaty promocyjne, ktore
zostang zawieszone w Kklasie;

e wramach godziny wychowawczej lub innych zaje¢ kandydaci przedstawig w kilku
zdaniach swoj program wyborczy i zachecg do gtosowania;

* glosowanie jest tajne - jedno dziecko ma jeden gtos (mozna przygotowac dzieciom
specjalne karty do gtosowania z nazwiskami kandydatéw lub po prostu zarzadzic¢
gltosowanie poprzez zapisanie nazwiska na karteczce);

» alternatywnie lub dodatkowo: dzieci moga w grupach (po zapoznaniu sie z fragmentami
statutu szkoty) zaproponowac przepisy, ktére mogtyby (wedtug nich) znalez¢ sie w
statucie. Nastepnie cata klasa zastanawia sie nad skutkami (pozytywnymi i negatywnymi)
zaproponowanych rozwiazan. Do takiego zadania moze by¢ przydatne skorzystanie z
drzewa decyzyjnego.

Zakresy przedmiotowe:
Psychologia
Historia i spoteczenstwo

Przedsiebiorczos¢

Metody:

Metoda ewaluacyjna

Techniki:
Graffiti

Tryby pracy:
Cata klasa
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Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Lingwistyczna

Osiggniecia GWK:

Hist-VI.1.10 : [WOS] dziecko potrafi wskazac, jakie postepowanie uwaza za sprawiedliwe
Hist-VI.1.7 : [WOS] dziecko potrafi okresli¢ swoje prawa i obowigzki w spotecznosci szkolnej
Hist-VI.1.8 : [WOS] dziecko potrafi opisa¢ funkcjonowanie spotecznosci szkolnej

Hist-VI.1.9 : [WOS] dziecko potrafi opisa¢, na czym polega dziatalno$¢ samorzadu uczniowskiego
na przyktadzie swojej szkoty

Przed-VI1.2.3 : dziecko wie, jakie prawa mu przystuguja

Psych-1V-VI.2.5 : dziecko potrafi stucha¢ aktywne, czyli z uwagg i zrozumieniem

Psych-1V-V1.3.1 : dziecko potrafi przetamywa¢ schematy my$lowe (tworcze myslenie)
Lista zalgcznikow:

Karta niedokonczone zdania.pdf

Karta do wypetnienia mam prawo, mam obowigzek.pdf
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GRAW KLASY

Z GRANIC

2 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytut zadania: CZYM JEST HISTORIA? - DETEKTYWI PRZESZEOSCI

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:
Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Nie

Czas trwania zadania:
00:45:00

Przedmiot wiodacy:
Historia i spoteczenstwo

Streszczenie:
Dzieci dowiadujg sie, czym jest historia i jakie sg rodzaje Zrédet historycznych. Nastepnie

uczestniczg w quizie ich dotyczacym.

Cele:
e zapoznanie ucznidéw i uczennic z pojeciem historii;
* zapoznanie ucznidéw i uczennic z ré6znymi formami i rodzajami Zrédet historycznych;
* rozwijanie umiejetnosci wspotpracy w grupie.

Potrzebne materiaty:
* rozne przedmioty: listy, ksigzki, zdjecia, mapy, wiekowe przedmioty (np. narzedzia), stare
banknoty, dokumenty - Zrddia historyczne;
* komputer i rzutnik;
e dwa pudetka;
* wydrukowane lub wyswietlone przyktady gazet (w zataczniku);
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* proponowane strony przedstawiajgce roznorodne Zrdédta (w tym fotografie, film, ksigzki),
ktére mozna wyswietli¢ i oglagda¢ wraz z dzie¢mi: http://szukamy.org/widoki-gdanska-z-
1934-roku/ (fotografie Gdanska, 1934 r.); http://polona.pl/item/5145184/0/,
http://polona.pl/item/3791503/0/ (afisze historyczne); http://ninateka.pl/film /patrze-
na-twoja-fotografie-jerzy-ziarnik (Patrze na Twoja fotografie, Jerzy Ziarnik);
http://ninateka.pl/film/maria-kwiatkowska-przed-podroza-wfdif (Popularnonaukowy
dokument Marii Kwiatkowskiej z 1960 r. o prébach podboju kosmosu);
http://www.rarebookroom.org/ (zbidér zabytkowych ksigzek historycznych);
http://smarthistory.khanacademy.org/early-photography.html;
http://smarthistory.khanacademy.org/what-maps-tell-us.html;
http://www.loc.gov/maps/ (historyczne mapy w Bibliotece Amerykanskiego Kongresu);
http://www.geographicus.com/ (mapy z XVII-XIX wieku);

* przyktadowe ksigzki: http://www.rarebookroom.org/Control/rndpss/index.html
(Poissons, Ecrevisses et Crabes, de Diverses Couleu - 1754 - Renard, Louis - Amsterdam -
Ewell Sale Stewart Library, Acad. of Nat. Sciences of Phil.);
http://www.rarebookroom.org/Control/dvdjrn/index.html (The Journal of George
Davidson - 1785 - Davidson, George - Boston - The Davidson Family);
http://www.rarebookroom.org/Control/duruwm/index.html (De Symmetria (...) and
Underweysung der Messung - 1538 - Diirer, Albrecht - Nuremberg - The Warnock
Library).

Zataczniki do zadania:

* wydrukowane pytania i kategorie (zatacznik);

* prezentacja multimedialna (zatgcznik);

e przyktadowe strony dawnych gazet.

Przebieg:

1. Wprowadzenie. N. przynosi do klasy rézne stare przedmioty, przynajmniej kilka rzeczy z
listy: zdjecia, ksigzke, list, mape, stary przedmiot (np. narzedzie), hetm lub tuske, zdjecie
munduru, stary banknot, monete lub dokument tozsamosci. JeZeli nie ma takich
przedmiotéw - moze skorzysta¢ wytacznie z zatgczonej prezentacji lub zaproponowanych
stron internetowych. N. wraz z dzie¢mi przyglada sie przedmiotom.

* czy dzieci chciatyby na chwile sta¢ sie detektywami?

* jaka historie opowiadajg przedstawione przedmioty?

* jaka tajemnice mozna dzieki nim odkry¢?

* kazdy pokazany przedmiot moze by¢ Zrédtem dla detektywa przesztosci, jakim jest
historyk, poniewaz przekazuje inng informacje na temat dawnych czaséw (15
minut);

2. Przedstawienie réznych Zrédet historycznych. N. prezentuje przedmioty, korzysta z
prezentacji oraz z zaproponowanych stron internetowych, na ktérych zawarte sg
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historyczne dokumenty, fotografie, filmy. Zwraca uwage, ze istnieja trzy rodzaje Zrodet:

* materialne - pisane: kroniki, roczniki, pamietniki, wspomnienia, spisy kazan, dzieta
literackie, napisy na kamieniach/$cianach budowli historycznych, afisze, gazety,
rézne dokumenty np. akt urodzenia, §wiadectwo chrztu, akt zgonu;

* materialne - niepisane: architektoniczne (zamki, $wigtynie, stare kamienice),
dzieta sztuki (obrazy, posagi, rzezby, bizuteria), szczatki naczyn, uzbrojenia,
przedmioty codziennego uzytku, zabawki;

* niematerialne: legendy, obyczaje (15 minut);

3. Gradydaktyczna "Pytania i czasy": Dzieci dzielg sie na 3-4-osobowe zespoty i losuja
kartki: pytanie i czas, np. co jedli ludzie w $redniowieczu lub kto rzadzit trzydziesci lat
temu. Kazdy zesp6t ma za zadanie wymysli¢, jakie Zrodta historyczne mogtyby pozwoli¢
na zdobycie potrzebnych informacji. Dzieci zastanawiajg sie, jak mozna dowiedziec sie
czegos$ o zyciu ludzi w tamtych czasach (15 minut).

Zakresy przedmiotowe:

Historia i spoteczenstwo

Metody:
Gry i zabawy dydaktyczne
Metoda uczenia sie poprzez nauczanie innych

Prezentacja multimedialna

Tryby pracy:
Cata klasa
W grupach
W parach

Aktywizowane typy inteligenciji:
Lingwistyczna

Wizualna i przestrzenna

Osiggniecia GWK:

Hist-VI1.8.1 : [og6lne] dziecko potrafi odrozni¢ dwa pojecia historii: rozumianej jako przeszto$¢
od rozumianej jako opis dziejow

Hist-VI1.8.2 : [og6lne] dziecko potrafi wyjasni¢, na czym polega praca historyka

Hist-VI1.8.3 : [og6lne] dziecko potrafi poda¢ przyktady réznych Zrodet historycznych

Hist-VI1.8.4 : [og6lne] dziecko wyjasnic, jakie jest znaczenie Zrodet historycznych
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Lista zalgcznikow:

Pytania i czasy.pdf

Gazeta warszawska o Pitsudskim i o sporcie.pdf
Kurier codzienny o $mierci Pitsudskiego.pdf
Pytania i czasy wersja edytowalna.docx

Zrédta historyczne - przyktady.pdf
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ROZWO] BEZ Granye

3 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytut zadania: HISTORYCY PRZYSZLOSCI

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
NIE

Poziom kontroli nauczyciela:
Niski

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Nie

Czas trwania zadania:

00:45:00

Przedmiot wiodacy:

Historia i spoteczenstwo

Streszczenie:
Dzieci wcielajg sie w historykéw z przysztosci i na podstawie kilku przedmiotéw starajg sie

stworzy¢ opowie$¢ o czasach przesztych, czyli im wspéiczesnych.

Cele:
* zapoznanie z pracg historyka;
* utrwalenie wiedzy w zakresie réznych Zrédet historycznych;
* rozwijanie kreatywnosci.

Potrzebne materiaty:
¢ pudetko przedmiotéw "historycznych":
* okulary;
e gazety,
* plakaty (informacyjne i promocyjne);
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e telefon;

» ksigzka telefoniczna;

* bilety (wejsciowe - do teatru, kina, muzeum; komunikacyjne);

* Kkartki pocztowe;

* mapy;
N. moze poprosic¢ dzieci o przyniesienie takich przedmiotoéw, przy czym moze zaznaczy¢,
Ze nie musza byc¢ to rzeczy wartos$ciowe, bo historia to tez to, co wydarzyto sie wczoraj.

Przebieg:

1.

Wprowadzenie (zabawa dydaktyczna). N. wraz z dzie¢mi siada w kregu. Do $rodka
zaprasza ochotnika, ktéry staje na srodku klasy. N. méwi dzieciom: "WyobraZcie sobie, ze
ten czlowiek zostat kim$ stawnym (tu mozna poprosi¢ ochotnika, by wybrat, kim
stawnym chce by¢). Waszym zadaniem jest napisanie biografii tej osoby. Niestety ona
wyjechata i nie ma z nig kontaktu, wiec informacji na jej temat musicie szuka¢ w innych
Zrédtach. Skad bedziecie czerpa¢ informacje?". Warto dzieciom zwroci¢ uwage nie tylko
na relacje ustne innych, ale np. na dokumenty - Swiadectwa szkolne, akt slubu, wycinki z
gazet na temat tej osoby i/lub plakaty, informacje znalezione w internecie, meble, dom,
stroje, bizuterie itp.
Cwiczenie ze stymulatorami (poznawanie réznych zrédet i tworzenie krétkiego
opowiadania). N. ktadzie na srodku pudetko z przedmiotami "historycznymi", dzieci
rozktadaja przyniesione przedmioty przed soba. Nastepnie powinny mie¢ mozliwo$¢
wziecia ich do reki przedmiotéw przyniesionych przez N. oraz inne dzieci, pobawienia sie
nimi, doktadnego obejrzenia. N. prosi dzieci, aby wecielity sie w historykéw z przysztosci i
na podstawie tylko tych rzeczy postaraty sie opowiedzie¢ o zyciu ludzi w naszych czasach
(3 minuty na wyjasnienie zadania);
Dzieci, pracujac samodzielnie lub w parach, starajg sie opisach dzisiejsze czasy w formie
opowiadania (mogga do niego doda¢ stworzone samodzielnie ilustracje):

* w swoim opisie dzieci powinny sie koncentrowac tylko na posiadanych "Zrddtach";

* czy posiadajac tylko te informacje moga doj$¢ do mylnych wnioskéw? (27 minut);
Dzieci przedstawiajg swoje prace przed klasg (10 minut);
Podsumowanie. N. zwraca uwage na znaczenie Zrédet oraz na to, Ze z réznych zrodet
mozemy czerpa¢ wiedze o historii. Ttumaczy dzieciom réznice miedzy historig rozumiang
jako przeszto$c¢ a historig jako opisem dziejéw (5 minut).

Zakresy przedmiotowe:

Jezyk polski

Historia i spoteczenstwo
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Metody:

Metoda rozwijajaca tworcze my$lenie

Techniki:
Co by byto, gdyby - myslenie dedukcyjne

Tryby pracy:
Cata klasa
W parach

Aktywizowane typy inteligencji:
Kinestetyczna

Lingwistyczna

Osiggniecia GWK:

Hist-VI1.8.1 : [ogdlne] dziecko potrafi odrézni¢ dwa pojecia historii: rozumianej jako przesztos$¢
od rozumianej jako opis dziejow

Hist-VI1.8.2 : [ogblne] dziecko potrafi wyjasni¢, na czym polega praca historyka

Hist-V1.8.3 : [ogdlne] dziecko potrafi poda¢ przyktady réznych Zrédet historycznych
Hist-V1.8.4 : [ogblne] dziecko wyjasni¢, jakie jest znaczenie Zrédet historycznych

Pol-1V-VI1.38.1 : dziecko potrafi stworzy¢ opowiadanie z dialogiem
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GRAW KLASY

Z GRANIC

4 dzien roboczy

Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: CZAS W HISTORII

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
NIE

Poziom kontroli nauczyciela:
Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Nie

Czas trwania zadania:

00:45:00

Przedmiot wiodacy:

Historia i spoteczenstwo

Streszczenie:

Na lekcji dzieci zapoznajg sie z pojeciem czasu, epoki, ery, wieku, osi czasu. Dzieci uczg sie

postugiwac osig czasu, zapisujg na niej wydarzenia historyczne oraz wydarzenia zwigzane z ich

rodzinami.

Cele:

e wprowadzenie poje¢ "czas", "o$ czasu", "wiek", "epoka
* ksztaltowanie umiejetnosci postugiwania sie osig czasu;

era" (n.e.ip.n.e);

* ksztaltowanie umiejetnosSci zamiany okreslonej daty na wiek, w ktérym dane wydarzenie

historyczne miato miejsce.

Potrzebne materiaty:
e rzutnik;
* komputer;
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» kartki A4, po jednej dla kazdego dziecka;

* linijki;

* interaktywne ¢wiczenia i quizy na zamienianie okreslonej daty na wiek:
http://quizlet.com/_iod69;

e proponowane osie interaktywne: http://www.timetoast.com/timelines/wojny-z-
zakonem-krzyzackim-pl (wojny z Zakonem Krzyzackim),
http://www.timetoast.com/timelines/epoki-w-sztuce (epoki w sztuce);
http://www.chromeexperiments.com/detail /cnes-satellites/ (interaktywna o$ czasu
obrazujgca wystrzeliwanie satelitow przez CNES od lat 60-tych wraz z wizualizacja.
Klikniecie na satelite pokazuje jego zdjecie i opis);
http://www.metmuseum.org/toah/hm/04/hm04.htm/# /06 /Europe (historia sztuki -
osie dla roznych okresow); http://smarthistory.khanacademy.org/;

e proponowana aplikacja: http://www.timetoast.com/ (opis rejestracji oraz
wykorzystania: http://www.enauczanie.com/narzedzia/grafika-tworzenie-
przetwarzanie-i-publikowanie-obrazow-i-zdjec/w...).

Zalacznik do zadania:
* prezentacja "Zegary";
e prezentacja "Epoki";
* dodatkowe karty ¢wiczen zamiany dat na wieki.

Przebieg:
1. Podanie celow lekcji. Cele w jezyku ucznia i uczennicy:
* bede wiedziat, co to jest oS czasu;
* bede wiedziat, jak na osi czasu zaznaczy¢ okres$long date;
* bede rozumial, co oznaczaja pojecia "przed nasza erg" i "po naszej erze";
* bede rozumiat pojecie "wiek";
* bede potrafit zamieni¢ okreslong date na wiek, w ktéorym dane wydarzenie miato
miejsce (3 minuty);
2. Mapa skojarzen do stowa ,czas”. N. zapisuje wszystkie odpowiedzi na tablicy (5 minut);
3. N.zadaje dzieciom pytania:
* czy zegary byly zawsze na Swiecie?
* jak kiedy$ mierzono czas?
* jak myslicie, dlaczego ludzie wymyslili zegary?
* akalendarze?
* jakie obserwacje umozliwity ludziom okreslenie czasu?
* jakie jednostki czasu przedstawiajg zegary, a jakie kalendarze?
* jakich przyrzadéw do mierzenia czasu uzywali ludzie dawniej, jakich uzywajq dzi§?
4. N.porzadkuje wiedze dzieci i zwraca ich uwage na dawne sposoby pomiaru czasu i
obserwacje przyrody. Uzywane wspoétczesnie kalendarze bazujg na naturalnych
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sposobach podziatu (dni, miesiagce, lata). N. pokazuje uczniom i uczennicom prezentacje z
zegarami i czasomierzami z réznych epok (7 minut);

N. rysuje na tablicy o$ czasu (lub oglada jedna z zaproponowanych interaktywnych osi
czasu). Wyjas$nia sposob konstrukgji osi czasu.

* n.umieszcza na osi czasu rok swoich urodzin oraz rok urodzin dzieci;

* n.umiejscawia na osi czasu inne daty (na przyktad: urodzin Gajusza
Juliusza Cezara - 100 r. p. n. e., Jezusa Chrystusa, Mikotaja Kopernika 1473 r.,
Tadeusza Ko$ciuszki 1746 r., Marii Sktodowskiej-Curie 1867 r.). Wyjasnia
znaczenie okreSlenia ,przed nasza erg” i ,nasza era”;

* n.pokazuje, Ze na osi czasu mozna przedstawia¢ pojedyncze wydarzenia, jak i
krétsze lub dtuzsze odcinki czasu. Ttumaczy okreslenia: wiek i epoka;

* n.wyjasnia dzieciom, korzystajac z prezentacji ,Epoki”, gdzie na osi sytuujg sie
rézne daty oraz ttumaczy, Ze podczas roku szkolnego dzieci poznaja rézne epoki
historyczne i Ze bedg je umiejscawia¢ na osi czasu. Bedg podrézowac w czasie
odkrywajac zycie réznych ludzi w poszczegdlnych epokach;

* n.wyjasnia, Ze 0$ czasu moze dotyczy¢ réznych odcinkéw czasowych. Mozna
rysowac o$ czasu z uwzglednieniem wszystkich wieko6w od Chrystusa lub tylko
fragment. N. rysuje na tablicy (lub pokazuje wersje interaktywna) uproszczong o$
czasu obejmujaca XX i XXI wiek;

* n.wyjasnia dzieciom sposéb zamiany daty na wiek (25 minut);

6. N. prosi dzieci o wskazanie wymys$lonej daty. Jedno dziecko podaje, drugie stara sie te

date umiesci¢ na osi czasu, zamieniajg ja od razu na wiek. Dzieci co chwila sie zmieniaja.
Zadanie wykonywane jest na forum, poniewaz jest to poczagtkowo bardzo trudne dla
dzieci (5 minut);

7. N.wyja$nia, Ze na lekcjach historii stale beda uzywac osi czasu, dlatego prosi, zeby dzieci
zastanowity sie, czy zrozumialy temat. Sprawdza to metodg $wiatet drogowych (jesli
dzieci nie posiadajg odpowiednich znacznikoéw, moga narysowac Swiatta na kartkach).

Warianty:

dodatkowe zadanie na lekcji lub praca domowa: n. prosi, zeby dzieci narysowaty o$ czasu
na kartkach A4 (2 cm to 10 lat). N. prosi, zeby na lekcji dzieci:

* umiejscowity na osi czasu date swoich urodzin;

* zastanowity sie nad kilkoma waznymi datami, ktére dotyczg ich zycia (np.: p6jScie
do szkoty, narodziny mtodszego rodzenstwa, niezwykte wakacje) i umiejscowity je
na osi czasu;

* dzieci majg tez za zadanie umiejscowi¢ na osi czasu date urodzin rodzicow oraz
dziadkéw lub opiekunow;

praca domowa: umieszczenie dat na linii czasu (przypisanie dat przed naszg erg i naszej

ery);
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e dodatkowo lub w ramach pracy domowej: dzieci wykonujg ¢wiczenia interaktywne za
posrednictwem serwisu "Quizlet": http://quizlet.com/_iod69 lub wypeiniajg zatgczong do
zadania karte z ¢wiczeniami (je$li nie majg mozliwoSci skorzystania z internetu).

Zakresy przedmiotowe:

Historia i spoteczenstwo

Metody:

Metoda rozwijajaca tworcze mys$lenie

Wyktad

Pogadanka

Metoda w dziataniu: hands-on thinking / hands-on education
Instruktaz

Prezentacja multimedialna

Techniki:

Mapa skojarzen (mapa pamieciowa, mentalna, mys$li)

Tryby pracy:
Cata klasa

Aktywizowane typy inteligenciji:
Intrapersonalna
Lingwistyczna

Wizualna i przestrzenna

Osiggniecia GWK:

Hist-VI.1.4 : [WOS] dziecko potrafi wyjasni¢, jakie jest znaczenie rodziny w zyciu cztowieka
Hist-VI.1.6 : [og6lne] dziecko potrafi przedstawi¢ swoja opinie na temat podtrzymywania
tradycji, w tym tradycji rodzinnych

Hist-VI1.8.1 : [og6lne] dziecko potrafi odrozni¢ dwa pojecia historii: rozumianej jako przeszto$¢
od rozumianej jako opis dziejow

Hist-VI1.8.4 : [og6lne] dziecko wyjasnic, jakie jest znaczenie Zrodet historycznych

Dodatkowe osiggniecia:
* dziecko potrafi postugiwac sie terminem "o$ czasu";
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e dziecko potrafi zaznaczy¢ na osi czasu wydarzenia zwigzane z historig zycia swojej
rodziny;

* dziecko potrafi przyporzadkowac¢ okreslong date do wieku.

Lista zalgcznikow:

Dodatkowe karty ¢wiczen.pdf
Epoki prezentacja.pptx
Zegary.pdf
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ROZWO] BEZ Granye

5 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytut zadania: CO MOZNA WYCZYTAC Z MAP?

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:

Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Nie

Czas trwania zadania:

00:45:00

Przedmiot wiodacy:
Historia i spoteczenstwo

Streszczenie:
Dzieci - tworzac mapy okolic szkoty - doswiadczajg, jak bardzo istotng role odgrywa w mapie
legenda. Dzieci poznajg rézne rodzaje map (fizyczng, administracyjng i historyczng). Dzieci

zobacza na interaktywnej mapie, jak na przestrzeni wiekéw zmieniaty sie granice Polski.

Cele:
e przekazanie wiedzy o réznych rodzajach map;
» ksztattowanie umiejetnos$ci postugiwania sie mapg i legendg w czytaniu map;
* rozwijanie umiejetnosci samodzielnego wyciggania wnioskow;
* rozwijanie umiejetno$ci czytania map;
* rozbudzanie zainteresowania historig Polski.

Potrzebne materiaty:
e komputer z dostepem do internetu;
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¢ rzutnik;

e kredki i kartki papieru do samodzielnego narysowania mapy;

* mapa $cienna Polski;

» atlasy geograficzne i historyczne;

e proponowane narzedzia interaktywne: mapa przedstawiajgca zmiane granic Polski,
znajdujaca sie na stronach muzeum w Wilanowie: http://www.wilanow-
palac.art.pl/file/mapa/; http://www.medievalmap.org/ (uproszczona mapa
Sredniowiecznej Europy); http://geodia.laits.utexas.edu/timemap.html (mapy $wiata z
oznaczonymi miejscami wydarzen oraz z osig czasu),
http://www.youtube.com/watch?v=]EsXhf97rNQ (Polska - zmiana granic);

* (wiczenie interaktywne z mapami: http://edu.esri.pl/files/gry/Europa/index_en.html
(Czy znasz Europe? Przeciagnij ksztalt z panelu po prawej i umie$¢ go w odpowiednim
miejscu na mapie); http://edu.esri.pl/files/gry/miasta/index_pl.html (Znasz-li ten kraj?
Umie$¢ nazwy miast w odpowiednich miejscach na mapie); http://www.geography-map-
games.com/geography-games-Cities-of-Poland-_pageid156.html (gra polegajaca na
przybliZzonym okreslaniu potozenia poszczegdlnych miast Polski).

Przebieg:

1. N.wyjasnia dzieciom cele lekcji dotyczacej map (w jezyku ucznidéw i uczennic):

* bede wiedziat, do czego stuzy na mapie legenda;

* bede wiedziat, co mozna odczytac z mapy;

* bede rozrozniat mape fizyczng od administracyjnej i od historycznej;

* bede potrafit odnalez¢ na mapie Polski Warszawe i Wiste;

* zobacze, jak zmieniaty sie granice Polski na przestrzeni wiekow (1 minuta);

2. N.pyta dzieci czy zdarzyto im sie kiedy$ podrozowac i korzystac z map albo czy korzystali
z map chodzac po gorach, po lesie, po zwiedzanych miastach (3 minuty);

3. N.zadaje dzieciom pytania:

* do czego stuza mapy? W jakim celu sie ich uzywa?

* jak myslicie, jak mapy powstajg? Jak powstawaty kiedys$?

* czy myslicie, Ze mapy powstate w dawnych czasach r6znig sie od obecnych?
(przyktady dawnych map:
http://khan.smarthistory.org/assets/images/images/Ebstorfer-map-sm.jpg,
http://smarthistory.khanacademy.org/assets/images/images/Al-
Idrisi's_world_map.JPG);

4. Rysowanie map okolic szkoty. N. prosi dzieci, zeby w grupach czteroosobowych
narysowaty mape okolic szkoty. N. prosi, Zeby dzieci narysowaty mape w taki sposéb, aby
osoba, ktdra jej nie rysowata, byta w stanie jg poprawnie odczytac. N. nie wspomina na
razie o legendzie, dzieci na podstawie do$wiadczenia same do tego dojda. N. informuje
dzieci, ze mapy powinny by¢ schematyczne i nie zawierac¢ zbyt wielu szczegétow. (7
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minut);
Po narysowaniu map, grupy (po dwie) 1aczg sie ze sobg i pokazujg sobie nawzajem mapy i
sprawdzajg, czy sa w stanie znaleZ¢ droge do szkoty, czy wiedza, co oznaczaja rézne
elementy zaznaczone na mapie (3 minuty);
Omowienie na forum. N. pyta:
* czy podczas ogladania map innych druzyn wszystko byto jasne i zrozumiate?
* czy potrafiliby$cie znaleZ¢ droge do szkoty na podstawie takiej mapy?
* w jaki spos6b byty zaznaczone drzewa/inne elementy? Czy byt to jednolity,
jednakowy sposéb?
* N, nawigzujac do map narysowanych przez dzieci méwi, ze wtasnie dla czytelnosci
map wymyslono pewne state oznaczenia;
* N.przedstawia dzieciom interaktywng (tradycyjna) mape Polski lub Europy i
objasnia legende (4 minuty);
Praca w grupach z atlasem. Dzieci pracujg w tych samych grupach, co przy poprzednim
¢wiczeniu. Kazda grupa dostaje atlas historyczny i dzieci majg otworzy¢ go na mapie
Polski. Kazda grupa pracuje na innego rodzaju mapach: fizycznej, politycznej i
historycznej. N. prosi, zeby dzieci w grupach znalazty na mapie: Warszawe, Wiste,
Krakéw, Gniezno. Dwie najwazniejsze informacje uzyskane na podstawie legendy.
Omowienie na forum. Liderzy poszczeg6lnych zespotéw przedstawiajg na forum wyniki
prac swojej grupy. N. doprecyzowuje wypowiedzi. Na koniec N. podsumowuje
wiadomosci o réznych rodzajach map (8 minut);
Analiza granic Polski/Europy na przestrzeni wiekéw. Zaciekawienie dzieci historia Polski.
N. méwi dzieciom, Ze na mapie mozna tez zobaczy¢, gdzie mialty miejsce stynne bitwy, jak
zmienialy sie granice roznych krajow. N. pokazuje dzieciom na mapie, jak zmieniaty sie
granice polskiego panstwa na przestrzeni dziejéow. N. pokazuje interaktywne mapy (15
minut).

Warianty:

dodatkowo, w ramach pkt. 8, dzieci moga zastanowic sie, czego mozna dowiedziec sie z
"ich" mapy oraz komu takie informacje moga by¢ potrzebne. Dzieci zapisujg swoje
pomysty. N. podchodzi kolejno do poszczegdlnych grup i pomaga dzieciom w analizie
map;

alternatywnie: zamiast pkt. 7 i 8 dzieci moga wykona¢ ¢wiczenia interaktywne z mapami
(zaproponowane w "Przydatnych materiatach");

praca domowa: w ramach pracy domowej dzieci moga wykonac¢ kolejne ¢wiczenia,
utrwalajgce umiejetno$¢ przypisywania dat do poszczegdlnych wiekéw z wykorzystaniem
narzedzi interaktywnych: http://quizlet.com /36591084 /daty-i-wieki-vol-2-flash-cards/
(uproszczona karta pracy w zatgczniku).
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Potencjalne problemy:
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* jeslinie jest mozliwe odtworzenie filmow lub znalezienie mapy w internecie, N. moze
pokazac¢ zmiane granic Polski na tradycyjnych mapach $ciennych. N. wyjasnia dzieciom,
ze na lekcjach historii beda sie stopniowo dowiadywac¢, dlaczego ksztatt granic Polski tak
bardzo sie zmienial na przestrzeni wiekéw i co na to wptywato.

Zakresy przedmiotowe:
Jezyk polski
Historia i spoteczenstwo

Metody:

Metoda wizualizacji
Dyskusja dydaktyczna
Prezentacja multimedialna

Techniki:

Dyskusja panelowa

Tryby pracy:
Cata klasa
W grupach

Aktywizowane typy inteligenciji:

Przyrodnicza
Lingwistyczna
Wizualna i przestrzenna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:

Hist-VI.10.3 : [Sredniowiecze] dziecko potrafi wskaza¢ na mapie Gniezno oraz granice panstwa

Mieszka |

Hist-VI.10.6 : [Sredniowiecze] dziecko potrafi wskaza¢ na mapie Krakow i panstwo Kazimierza
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Wielkiego, umiejscawiajac je w czasie

Hist-VI.17.1 : [Sredniowiecze] [nowozytnos¢] dziecko potrafi wskaza¢ na mapie Wielkie
Ksiestwo Litewskie

Hist-VI1.20.1 : [nowozytno$¢] dziecko potrafi wyjasni¢, na czym polegata unia lubelska i wskazuje
na mapie Rzeczpospolitag Obojga Narodow

Hist-VI1.26.1 : [XX wiek] dziecko potrafi wskaza¢ na mapie granice I Rzeczpospolitej oraz
wymienic¢ jej sgsiadow

Hist-VI.27.1 : [XX wiek] dziecko potrafi wskaza¢ na mapie panstwa, ktére dokonaty agresji na
Polske

Hist-VI1.28.1 : [XX wiek] dziecko potrafi wskaza¢ na mapie granice Polskiej Rzeczypospolitej
Ludowej i wymienic jej sgsiadow

Hist-VI1.29.1 : [XX wiek] dziecko potrafi wskaza¢ na mapie III Rzeczpospolita i jej sgsiadow
Hist-VI1.8.3 : [og6lne] dziecko potrafi poda¢ przyktady réznych Zrodet historycznych
Hist-VI1.8.4 : [og6lne] dziecko wyjasnic, jakie jest znaczenie Zrodet historycznych
Pol-1V-V1.41.2 : dziecko potrafi podczas rozmowy méwic na temat

Pol-1V-V1.41.3 : dziecko potrafi podczas rozmowy prezentowac wtasne zdanie oraz je uzasadnic¢

Dodatkowe osiggniecia:
e dziecko potrafi postugiwac sie mapa;
* dziecko rozréznia r6zne rodzaje map.

Lista zalgcznikow:
Daty i wieki dodatkowa karta pracy.pdf
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6 dzien roboczy

Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: LEGENDARNA PRZYCZYNA I SKUTEK

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
NIE

Poziom kontroli nauczyciela:
Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Nie

Czas trwania zadania:

00:45:00

Przedmiot wiodacy:

Historia i spoteczenstwo

Streszczenie:

Dzieci porzadkuja przyktadowe historie w ciggi przyczynowo-skutkowe. Rozwazaja, czy zmiana

jednego elementu wptynetaby na kolejne.

Cele:
e u$Swiadomienie znaczenia zwigzkéw przyczynowo-skutkowych w historii;
e wprowadzenie podstawowych poje¢ historycznych: przyczyna, skutek, proces
historyczny.

Potrzebne materiaty:
¢ kolorowe dtugopisy lub flamastry;
* nozyczki, klej i puste kartki;
* wydrukowany przyktad opracowanego tekstu;
e prezentacja z proponowanymi legendami:

http://prezi.com/im2gszczb70r/?utm_campaign=share&utm_medium=copy (N.
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przygotowuje kopie, po jednym tekscie legendy dla grupy 4-osobowej);
e proponowane inne Zrédta legend do wykorzystania:
* http://legendy-polskie.cba.pl/;
* http://www.bajkowyzakatek.eu/p/spis-tresci.html;
*  Wanda Chotomska, "Legendy Polskie";
* http://literat.ug.edu.pl/podania/.
Zalaczniki do zadania:
* prezentacja z przyktadowymi legendami w formacie pdf;
e przyktad podziatu opowiesci.

Przebieg:

1. N. przedstawia dzieciom cel lekcji: "Nauczymy sie odkrywag, jak rézne wydarzenia w
historii sg ze sobg powigzane i z siebie wynikajg" (1 minuta);

2. N.dzieli klase na grupy 4-osobowe. Kazda z grup dostaje przyktad tekstu z zaznaczonymi
przyczyna i skutkiem. Zapoznaja sie ze sposobem rozktadu tekstu (7 minut);

3. Dazieci otrzymujg teksty legend o historii Polski. Zadaniem kazdej grupy jest:

e podziat jej tekstu na fragmenty;

* oznaczenie fragmentow liczbami oraz zaznaczenie zwigzkow przyczynowo-
skutkowych, jesli wystepuja miedzy fragmentami;

* uczniowie i uczennice positkujg sie przyktadem;

* moga rowniez pociac tekst na czesci i ponaklejac¢ go rysujac strzatki, tak jak w
przyktadzie (25 minut);

4. Grupa ma za zadanie wymysli¢ i opisac:

* przyczyne sytuacji lub zdarzenia opisanego w pierwszym fragmencie tekstu;
» skutek sytuacji lub zdarzenia opisanego w drugim fragmencie tekstu (6 minut);

5. Nastepnie N. podaje grupie liczbe (losowa, odpowiadajacg jednemu z fragmentéw tekstu),
a nastepnie grupa zastanawia sie, jak eliminacja tego fragmentu wptynetaby na catos$¢
historii. Czy zmienitaby jg, i jak? Grupa tworzy dwie alternatywne odpowiedzi z
uzasadnieniem (10 minut);

6. Kazda z grup przedstawia wynik swojej pracy (7 minut).

Zakresy przedmiotowe:
Psychologia
Jezyk polski

Historia i spoteczenstwo
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GRAW KLASY

Z GRANIC

Metody:
Analiza tekstu

Gry i zabawy dydaktyczne

Tryby pracy:
W grupach

Aktywizowane typy inteligenciji:
Lingwistyczna
Matematyczna i logiczna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:

Hist-VI1.10.2 : [Sredniowiecze] dziecko potrafi wskaza¢ cechy charakterystyczne dla legendy

Hist-VI.12.2 : [Sredniowiecze] Dziecko potrafi opisa¢ charakterystyczne cechy wzoru osobowego

Sredniowiecznego rycerza
Pol-1V-V1.7.2 : dziecko potrafi odnaleZ¢ informacje w tek$cie wyrazone posrednio (ukryte)

Psych-IV-VI.8.5 : dziecko potrafi wspotpracowac¢ w grupie w sytuacjach zadaniowych

Dodatkowe osiggniecia:
e dziecko zna legendy dotyczace historii Polski;
* dziecko rozumie zwigzki przyczynowo-skutkowe.

Lista zalgcznikow:
Legendy prezentacja.pdf

Przyktad podziatu opowiesci.docx
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GRAW KLASY

Z GRANIC

7 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min
Tytut zadania: DZIWNE PISMO - ZAGADKA PRZESZLOSCI

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:

Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Nie

Czas trwania zadania:

00:45:00

Przedmiot wiodacy:

Historia i spoteczenstwo

Streszczenie:

Dzieci poznajg historie pisma oraz role, jaka odegrato w rozwoju cywilizacji. Zapoznaja sie z

réznymi rodzajami pisma.

Cele:

* zapoznanie dzieci z rolg, jaka w historii cywilizacji odegrato pismo;
* wyja$nienie réznic miedzy pismem obrazkowym a alfabetycznym;

* zapoznanie dzieci z r6znymi rodzajami alfabetu.

Potrzebne materiaty:
e rzutnik;

* dodatkowe Zrddta (np. do wykorzystania w ramach pracy domowej):
http://ed.ted.com/lessons/who-invented-writing-matthew-winkler (Ted-Ed "Kto
wymyslit pismo?" - film w polskiej wersji jezykowej - napisy).
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Zalaczniki do zadania:

prezentacja "Pismo";
instrukcja, jak witacza¢ polskie napisy w filmach.

Przebieg:

1.

Wprowadzenie (myslenie twércze). N. rozpoczyna od ¢wiczenia z zakresu tworczego
myslenia: "Co by byto, gdyby... ludzie nigdy nie wymysélili pisma?". N. dzieli dzieci na
zespoty. Dzieci w zespotach staraja sie znalez¢ i zapisac jak najwiecej hipotez (10 minut);

2. Prezentacja prac na forum klasy, oméwienie. Liderzy poszczegélnych grup przedstawiaja
wyniki swoich prac. N. podsumowuje (10 minut);

3. Znaczenie pisma dla rozwoju ludzkosci (prezentacja i zagadki). Pokaz prezentacji
multimedialnej, rozmowa z dzie¢mi. Na podstawie analiz zrobionych przez dzieci n.
prowadzi z nimi rozmowe o roli pisma, roli alfabetu:

* N.prosi, zeby dzieci zamknety oczy i wyobrazity sobie, Ze chca przekaza¢ swoim
rodzicom informacje o tym, ze w szkole dostaty jaka$ nagrode: "WyobraZcie sobie,
Ze nie umiecie pisa¢, a rodzice nie umiejg czytac. Jak moglibyscie przekazac
informacje rodzicom bez uzycia mowy?";

e dzieci podajg wymys$lone sposoby;

* N.wys$wietla prezentacje i odwotuje sie do pierwszego slajdu, méwi o roli rysunku
jako przedpiSmiennego narzedzia komunikacyjnego;

* N.wyswietla kolejne slajdy i omawia historie pisma, poczynajac od pisma
obrazkowego;

* wyjasnienie pojec: hieroglif, pismo klinowe, pismo logograficzne (chinskie);

* slajd 4 - dzieci pisza hieroglifami. Nastepnie odczytuja nawzajem swoje prace;

* N. pyta dzieci, czy tatwo jest pisa¢ hieroglifami? Czy tatwo jest odczytywac takie
pismo? N., nawigzujac do odpowiedzi dzieci, wyjasnia dalszy rozwdj pisma;

* N. pokazuje kolejne slajdy z zagadkami oraz slajd koncowy, ukazujacy
rozmieszczenie ré6znych rodzajow alfabetu (15 minut);

4. Podsumowanie. N. podsumowuje odwotujgc sie do hipotez wygenerowanych przez dzieci
w pierwszym ¢wiczeniu (10 minut).

Warianty:

N. dodatkowo moze poprowadzi¢ z dzie¢mi rozmowe o uczeniu sie jezykéw i znaczeniu
jezyka dla kultury i historii kazdego narodu;

alternatywnie lub w ramach pracy domowej: dzieci moga obejrze¢ film oraz
odpowiedzie¢ na pytania do filmu w ramach platformy Ted-Ed:
http://ed.ted.com/on/hTdopdLy (film "Kto wymyslit pismo?" z zadaniami w jezyku
polskim; n. moze "odwroéci¢" (flip) lekcje poprzez rejestracje na platformie - wéwczas
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odpowiedzi uczniéw i uczennic beda sptywaty bezposrednio na konto n.);
e wramach pracy domowej: dzieci mogg wyszukac systemy pisma tworzone na potrzeby
0s6b niepelnosprawnych (migowy, Braille'a).

Zakresy przedmiotowe:
Psychologia

Historia i spoteczenstwo

Metody:
Metoda rozwijajaca tworcze mys$lenie
Dyskusja dydaktyczna

Prezentacja multimedialna

Techniki:
Co by byto, gdyby - mySlenie dedukcyjne

Tryby pracy:
Cata klasa
W grupach

Aktywizowane typy inteligenciji:
Lingwistyczna

Wizualna i przestrzenna

Osiggniecia GWK:
Hist-VI.9.1 : [starozytno$¢] dziecko potrafi wyjasni¢, jakie znaczenie miat wynalazek pisma dla
ludzkosci

Psych-IV-V1.3.1 : dziecko potrafi przetamywac¢ schematy my$lowe (tworcze myslenie)

Lista zalgcznikow:
Pismo prezentacja.pdf
instrukcja obstugi wiaczanie napiséw.pdf

Pismo prezentacja wersja edytowalna.pptx
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GRAW KLASY

Z GRANIC

8 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: PIERWSI LUDZIE - GRA PLANSZOWA

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
NIE

Poziom kontroli nauczyciela:
Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
lle razy: 2

Czas trwania zadania:

00:45:00

Przedmiot wiodacy:

Historia i spoteczenstwo

Streszczenie:
Dzieci tworzga gre planszowa dotyczacg pierwszych ludzi, plemion koczowniczych i pierwszych

rolnikéw. Zadanie realizowane przez 2 godziny lekcyjne.

Cele:
e zapoznanie z historig poczatkéw ludzkos$ci;
e u$wiadomienie uczniom i uczennicom procesu, jaki przeszty plemiona;
* rozwijanie umiejetnosci wspotpracy i kreatywnosci.

Potrzebne materiaty:
* kostki do gry, po jednej na grupe;
* wydrukowane materialy do zadania;
* ew.Kklej;
* film do obejrzenia na pierwszej lekcji:
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https://www.khanacademy.org/science/biology/tree-of-life/v/human-prehistory-101--
prologue, https://www.khanacademy.org/science/biology/tree-of-life/v/human-
prehistory-101-part-1--out-of--east..., (film posiada polskie napisy, jesli nie wySwietlaja
sie automatycznie - nalezy wybra¢ "Options" po prawej stronie pod filmem, a potem
zaznaczy¢ Translated subtitles i wybrac opcje "Polish")
Zataczniki do zadania:
* planszado gry;
e karty do gry.

Przebieg:
1. Uczniowie i uczennice dzielg sie na grupy ok. 4-osobowe (2 minuty);
2. N.rozdaje kazdej grupie wydrukowane materiaty z plikow "Pierwsi ludzie - plansza, karty
do gry, karty wydarzen i zasady gry". Dzieci uktadaja plansze oraz wycinajg karty do gry.
N. bazujac na pliku "zasady gry" wyjasnia sposob przeprowadzania rozgrywki (10 minut);
3. Dzieci rozgrywaja gre planszowa (45 - 60 minut);
4. N.omawia wraz z dzie¢mi zadanie:
* jakie sg etapy rozwoju spoteczenstw ludzkich?;
* jaka informacja poznana w trakcie gry, wydawata sie dzieciom najciekawsza,
najbardziej zaskakujaca?;
* na czym polega wyjatkowo$¢ rozwoju cztowieka w poréwnaniu do innych
stworzen zyjacych na Ziemi (20 minut).

Mozliwe kontynuacje:

Dalsza gra w stworzong planszéwke.

Warianty:
* Jesli gra rozgrywa sie zbyt szybko, zamiast rzutu k6 (kostka sze$cio$cienng) N. moze
zaproponowac rzut k3 (czyli podzielenie wyniku przez dwa przed ruchem).

Zakresy przedmiotowe:
Psychologia

Historia i spoteczenstwo

Metody:
Gry i zabawy dydaktyczne
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https://www.khanacademy.org/science/biology/tree-of-life/v/human-prehistory-101--prologue
https://www.khanacademy.org/science/biology/tree-of-life/v/human-prehistory-101--prologue
https://www.khanacademy.org/science/biology/tree-of-life/v/human-prehistory-101-part-1--out-of--eastern--africa
https://www.khanacademy.org/science/biology/tree-of-life/v/human-prehistory-101-part-1--out-of--eastern--africa

Tryby pracy:
W grupach

Aktywizowane typy inteligenciji:
Intrapersonalna
Lingwistyczna

Wizualna i przestrzenna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:

Hist-VI.1.1 : [WOS] dziecko potrafi wyjasni¢, czym wyraza sie odmiennos¢ i niepowtarzalno$¢
kazdego cztowieka

Hist-VI.1.2 : [WOS] dziecko potrafi wskaza¢ przyktady réznych potrzeb cztowieka

Hist-VI1.9.1 : [starozytno$¢] dziecko potrafi wyjasni¢, jakie znaczenie miat wynalazek pisma dla
ludzkosci

Psych-1V-V1.8.5 : dziecko potrafi wspotpracowac¢ w grupie w sytuacjach zadaniowych

Dodatkowe osiagniecia:
e dziecko zna etapy rozwoju ludzkosci.

Lista zatacznikow:

Pierwsi ludzie zasady gry.docx
Pierwsi ludzie plansza.docx
pierwsi ludzie - karty do gry.pdf

Pierwsi ludzie karty wydarzen.docx
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GRAW KLASY

Z GRANIC

9 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: PIERWSI LUDZIE - GRA PLANSZOWA

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
NIE

Poziom kontroli nauczyciela:
Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
lle razy: 2

Czas trwania zadania:

00:45:00

Przedmiot wiodacy:

Historia i spoteczenstwo

Streszczenie:
Dzieci tworzga gre planszowa dotyczacg pierwszych ludzi, plemion koczowniczych i pierwszych

rolnikéw. Zadanie realizowane przez 2 godziny lekcyjne.

Cele:
e zapoznanie z historig poczatkéw ludzkos$ci;
e u$wiadomienie uczniom i uczennicom procesu, jaki przeszty plemiona;
* rozwijanie umiejetnosci wspotpracy i kreatywnosci.

Potrzebne materiaty:
* kostki do gry, po jednej na grupe;
* wydrukowane materialy do zadania;
* ew.Kklej;
* film do obejrzenia na pierwszej lekcji:
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https://www.khanacademy.org/science/biology/tree-of-life/v/human-prehistory-101--
prologue, https://www.khanacademy.org/science/biology/tree-of-life/v/human-
prehistory-101-part-1--out-of--east..., (film posiada polskie napisy, jesli nie wySwietlaja
sie automatycznie - nalezy wybra¢ "Options" po prawej stronie pod filmem, a potem
zaznaczy¢ Translated subtitles i wybrac opcje "Polish")
Zataczniki do zadania:
* planszado gry;
e karty do gry.

Przebieg:
1. Uczniowie i uczennice dzielg sie na grupy ok. 4-osobowe (2 minuty);
2. N.rozdaje kazdej grupie wydrukowane materiaty z plikow "Pierwsi ludzie - plansza, karty
do gry, karty wydarzen i zasady gry". Dzieci uktadaja plansze oraz wycinajg karty do gry.
N. bazujac na pliku "zasady gry" wyjasnia sposob przeprowadzania rozgrywki (10 minut);
3. Dzieci rozgrywaja gre planszowa (45 - 60 minut);
4. N.omawia wraz z dzie¢mi zadanie:
* jakie sg etapy rozwoju spoteczenstw ludzkich?;
* jaka informacja poznana w trakcie gry, wydawata sie dzieciom najciekawsza,
najbardziej zaskakujaca?;
* na czym polega wyjatkowo$¢ rozwoju cztowieka w poréwnaniu do innych
stworzen zyjacych na Ziemi (20 minut).

Mozliwe kontynuacje:

Dalsza gra w stworzong planszéwke.

Warianty:
* Jesli gra rozgrywa sie zbyt szybko, zamiast rzutu k6 (kostka sze$cio$cienng) N. moze
zaproponowac rzut k3 (czyli podzielenie wyniku przez dwa przed ruchem).

Zakresy przedmiotowe:
Psychologia

Historia i spoteczenstwo

Metody:
Gry i zabawy dydaktyczne
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https://www.khanacademy.org/science/biology/tree-of-life/v/human-prehistory-101--prologue
https://www.khanacademy.org/science/biology/tree-of-life/v/human-prehistory-101--prologue
https://www.khanacademy.org/science/biology/tree-of-life/v/human-prehistory-101-part-1--out-of--eastern--africa
https://www.khanacademy.org/science/biology/tree-of-life/v/human-prehistory-101-part-1--out-of--eastern--africa

Tryby pracy:
W grupach

Aktywizowane typy inteligenciji:
Intrapersonalna
Lingwistyczna

Wizualna i przestrzenna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:

Hist-VI.1.1 : [WOS] dziecko potrafi wyjasni¢, czym wyraza sie odmiennos¢ i niepowtarzalno$¢
kazdego cztowieka

Hist-VI.1.2 : [WOS] dziecko potrafi wskaza¢ przyktady réznych potrzeb cztowieka

Hist-VI1.9.1 : [starozytno$¢] dziecko potrafi wyjasni¢, jakie znaczenie miat wynalazek pisma dla
ludzkosci

Psych-1V-V1.8.5 : dziecko potrafi wspotpracowac¢ w grupie w sytuacjach zadaniowych

Dodatkowe osiagniecia:
e dziecko zna etapy rozwoju ludzkosci.

Lista zatacznikow:

Pierwsi ludzie zasady gry.docx
Pierwsi ludzie plansza.docx
pierwsi ludzie - karty do gry.pdf

Pierwsi ludzie karty wydarzen.docx
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GRAW KLASY

Z GRANIC

10 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: POWSTANIE NAJSTARSZYCH CYWILIZAC]I

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:
Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Nie

Czas trwania zadania:
00:45:00

Przedmiot wiodacy:
Historia i spoteczenstwo

Streszczenie:

Dzieci uczg sie o okoliczno$ciach powstania pierwszych cywilizacji.

Cele:

e zapoznanie ucznidéw i uczennic z informacjami o pierwszych cywilizacjach: Mezopotamii i

Egipcie;

* zapoznanie ucznidw i uczennic z potozeniem geograficznym Egiptu i Mezopotamii;
e zapoznanie ucznidéw i uczennic z warunkami, ktére wptynety na powstanie pierwszych

cywilizacji;

* uSwiadomienie uczniom i uczennicom wspotzaleznosci warunkéw naturalnych i

organizacji funkcjonowania panstwa starozytnego;
* rozwijanie umiejetnos$ci pracy z mapa.

Potrzebne materiaty:

* materialy interaktywne do zaprezentowania dzieciom: http://blnds.co/1hnLkWP;
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* komputer z rzutnikiem;
* na potrzeby pracy techniczne;j:
e Kkartki A3,

* pudelka,
* patyki,

e sznurki,
e kamyki,

e plastikowe naczynka (np. korki od butelek),
* plastelina, mocna tasma klejaca,
* nozyczki;
* ew. atlasy historyczne, mapy polityczne §wiata, wspétczesne.

Przebieg:

1. Wprowadzenie. N. wraz z dzie¢mi okre$la potozenie geograficzne starozytnego Egiptu i
Mezopotamii. Pyta, czy dzieci widzg jakie$ wspdélne cechy charakterystyczne potozenia
tych dwoch cywilizacji starozytnych. Nastepnie dzieci poréwnuja mape satelitarng z
historyczng - wskazujg przy tym, gdzie znajdowaly sie tereny uprawne (5 minut);

2. Omoéwienie. N. pyta dzieci, dlaczego wtasnie w tych miejscach powstaty pierwsze
cywilizacje. Nastepnie pokrdtce omawia temat:

e warunki naturalne starozytnych cywilizaciji:

* potozenie w dolinach wielkich rzek na terenach zyznych gleb tzw. gleb
aluwialnych, powstajacych z osiadajacych mutéw rzecznych;

» wielkie rzeki (Nil oraz Tygrys i Eufrat) arteriami komunikacyjnymi i
transportowymi;

* uzaleznienie gospodarki od wylewow - sieci irygacyjne (N. pokazuje
dzieciom grafiki przedstawiajgce starozytne systemy irygacyjne);

* dostepnos¢ do surowcoOw mineralnych, np. kamieni, rudy metali;

* powstawanie najstarszych panstw:

» panstwo wyksztatcito sie, zeby kierowa¢ wielkimi budowlami sieci
irygacyjnych i pracami budowlanymi swigtyn, patacow, itp;

* w miare rozrostu panstwa nastepowatl wzrost dysproporcji miedzy
zwyktymi cztonkami panstwa, a jej elitami kierowniczymi;

* tworzenie sie miast (10 minut);

3. Zapoznanie z funkcjonowaniem sieci nawadniajacych (praca techniczna). N. dzieli dzieci
na zespoty 6-osobowe. Kazdy zesp6t otrzymuje biata kartke A3. Realizacja zadania:

* jedna para rysuje na karce kontury Nilu (korzysta przy tym z dostepnych map)
oraz projektuje (wymys$lone) kanaty irygacyjne. Dzieci moga tez zaznaczy¢
najwazniejsze miasta;

* pozostala czwoérka tworzy zurawie do przelewania wody z wykorzystaniem
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pudetka, patykéw, sznurka, kamienia i plastikowego naczynka. Na pudetku
montujg stelaze z patykéw, do nich przytaczaja ramiona zurawi. Na jednym koncu
zurawia znajduje sie kamien (jako obcigznik), a z drugiej przywigzuja sznurek, a na
jego koncu plastikowe naczynko. Tworzac zurawie, wspierajg sie grafikami
zalaczonymi w materiatach interaktywnych;
* nazakonczenie dzieci ustawiajg zurawie na planszy i imitujg przelewanie wody z

Nilu do kanatéw irygacyjnych (25 minut);

4. Podsumowanie. Cata klasa omawia zadanie. (5 minut)

Warianty:
e N.moze opowiedzie¢ dzieciom wiecej o kulturze i historii Mezopotamii, korzystajac z
dodatkowych materiatow interaktywnych.

Potencjalne problemy:
* n.powinien mie¢ krytyczne wydanie "Dziejow" Herodota, aby tatwo sprawdzi¢ w
przypisach pytania dzieci, ktére mogg sie pojawi¢, dotyczace np. miar i wag starozytnych
oraz szczegOtowego znaczenia podanych w tek$cie Zrodtowym faktow.

Zakresy przedmiotowe:
Psychologia

Historia i spoteczenstwo

Metody:
Gry i zabawy dydaktyczne

Metoda uczenia sie poprzez nauczanie innych

Techniki:

Poprawiamy swoje prace
Tryby pracy:

Cata klasa

W parach

Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
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Przyrodnicza
Intrapersonalna
Lingwistyczna

Wizualna i przestrzenna

Osiggniecia GWK:

Hist-VI1.8.1 : [ogdlne] dziecko potrafi odrézni¢ dwa pojecia historii: rozumianej jako przesztos$¢
od rozumianej jako opis dziejow

Hist-VI1.8.2 : [ogblne] dziecko potrafi wyjasni¢, na czym polega praca historyka

Psych-1V-VI.8.5 : dziecko potrafi wspoétpracowac w grupie w sytuacjach zadaniowych

Dodatkowe osiggniecia:
* dzieci maja podstawowe informacje na temat Egiptu, Mezopotamii.
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11 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytut zadania: ZAPRASZAMY DO STAROZYTNEGO EGIPTU

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:
Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Nie

Czas trwania zadania:

00:45:00

Przedmiot wiodacy:

Historia i spoteczenstwo

Streszczenie:
Dzieci poznajq historie starozytnego Egiptu, ucza sie wycigga¢ samodzielnie wnioski z analizy

ikonograficznej. Tworza tekstu uzytkowe dotyczace Egiptu.

Cele:
* zapoznanie ucznidéw i uczennic z historig starozytnego Egiptu
* wyjasnienie pojec: "faraon", "wielobdstwo", "rydwan", "piramida", "hieroglify".
* ksztaltowanie umiejetnosci samodzielnego wyciggania wnioskdw z ikonografii;

e ksztaltowanie umiejetnos$ci wykorzystania wiedzy w praktyce.

Potrzebne materialy:
* komputer, rzutnik;
* mapa $wiata;
e proponowane Zrddta dodatkowe:
* http://smarthistory.khanacademy.org/ancient-egypt1l.html;
https://www.khanacademy.org/humanities/art-history/art-history-400-c-e--
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ancient-cultures-1/ancient-e... (Egipt, Stare Panstwo, Siedzacy skryba, 2650 - 2500
p.n.e.; film w polskiej wersji jezykowej);
https://www.khanacademy.org/humanities/art-history/art-history-400-c-e--
ancient-cultures-1/ancient-e... (Egipt, Nowe Panstwo, Stela z domowego ottarza
Echnatona, okoto 1350 p.n.e.; informacje o wierzeniach starozytnego Egiptu);
https://www.khanacademy.org/humanities/art-history/art-history-400-c-e--
ancient-cultures-1/ancient-e... (film przedstawiajacy historie kamienia z Rosetty,
napisy rowniez w polskiej wersji jezykowej);
http://ciekawostkihistoryczne.pl/2012/08/24 /sport-w-starozytnym-egipcie/;
http://www .kulturalnyplaczabaw.pl/Memory_ w_starozytnym_Egipcie,104.html.

Zatacznik do zadania:
e prezentacja - Starozytny Egipt.

Przebieg:

1. N.prowadzi z dzie¢mi dyskusje i zapisuje odpowiedzi dzieci na tablicy (5 minut);

"Czy styszeliScie, w ktore miejsca/do jakich krajow czesto wyjezdza sie zagranice?"
"Jak myslicie, dlaczego tylu turystow jezdzi do Egiptu?" N. pokazuje na mapie gdzie
jest Egipt.
"Czy styszeliscie, co mozna zwiedzi¢ w Egipcie?"

* N.zapisuje odpowiedzi dzieci na tablicy.
"Czy styszeli$cie o piramidach? (N. dopytuje dzieci, je$li odpowiedzi nie pojawity
sie spontanicznie).

2. N.wlacza prezentacje. N. przy kazdym slajdzie na podstawie odpowiedzi dzieci dokonuje
podsumowania i prezentuje poprawng odpowiedz (20-25 minut);

Slajd 1 - "Jak myslicie, co to sg piramidy?" "W jakim celu je budowano?"

* N.wyjasnia cel.
Slajd 2 - N. méwi: "Spojrzcie na tg piramide w zbliZeniu. Zobaczcie z czego i w jaki
sposéb jest zbudowana. Zobaczcie jak maty jest cztowiek w stosunku do piramidy."
"Czy ciezko byto zbudowac taka piramide w dawnych czasach?" "Jak myslicie, w
jaki spos6b budowano te piramidy skoro nie byto dZwigéw/innych maszyn
budowlanych? "A jak dtugo budowano takg piramide? (Piramide Cheopsa
budowano 23 lata)..
Slajd 3 - N. méwi o faraonie. Wyjasnia role faraona jako wtadcy i boga (ziemskie
wcielenie boga Horusa). N. mowi, Ze w dziejach Egiptu faraonami bardzo rzadko
byty kobiety, jednym z nielicznych przyktadéw byta Hatszepsut (ktéra prowadzita
handel z wieloma panstwami, sama portretowata sie z insygniami faraona, w tym z
broda, jej posagi przetrwaty, bo byly zagrzebane w piasku, a badaniem jej Swiatyni
zajmuja sie polscy archeologowie). N. wyjasnia tez, ze faraon sprawowat wtadze
nad armia.
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e Slajd 4 - "Czy wiecie jak sie nazywa ten pojazd?" N. wyjasnia co to jest rydwan i do
czego stuzy. "Jak myS$licie tatwo, czy trudno jest kierowac takim pojazdem?"

* Slajd 5 - N. méwi o wierzeniach starozytnych Egipcjan, o wielobdstwie oraz
przedstawia wazniejszych bogow.

* Wiara Egipcjan, Ze wtadza pochodzi od boga Re, faraon jako bog, ktéremu
nalezny jest niezwykty szacunek, ktoremu buduje sie Swiatynie.

* N. pyta: "Widzicie bogéw egipskich. Jak oni sg przedstawieni?". N. wyjasnia
pon

+ Slajd 6 - Zycie pozagrobowe.

e  Mumifikacja
* Rola kaptanéw
* Budowanie $wigtyn bogom.

 Slajd 7 - Swiatynie. N. méwi o $wiatyniach oraz ich roli. N. méwi, ze niektére
Swiatynie zachowaty sie do naszych czaséw i mozna je zwiedzac. N. zwraca uwage
dzieci na widocznych na zdjeciach turystow. Mowi o skarbach, ktore odnalezione w
grobowcach i $wigtyniach.

e Slajd 819 - "Skad mamy wiedze na temat Zycia starozytnych Egipcjan, skad wiemy
jak nazywali sie poszczegolni wiadcy, bogowie?" "Czy pamietacie jak nazywa sie
pismo starozytnych Egipcjan?" Slajd 9 - N. wspélnie z dzie¢mi analizuje
poszczegblne sceny malowidet starozytnego Egiptu. Na podstawie wypowiedzi
dzieci N. méwi o zyciu zwyktych ludzi w starozytnym Egipcie. Podkres$la
charakterystyczny ubior, strukture spoteczng, wykonywane prace. Przy malowidle
z lewej strony zwraca uwage na t6dz. N. pyta: "Czy macie jaki$ pomyst dlaczego
16dZ moze by¢ wazna dla starozytnych Egipcjan?" (dzieci powinny nawigzac do
poznanej wczesniej roli Nilu w funkcjonowaniu panstwa).

3. Tekst reklamujacy Egipt (10-15 minut);
N. prosi, Zeby dzieci wyobrazity sobie, Ze sg organizatorami wycieczki. "Waszym
zadaniem jest napisanie krotkie tekstu reklamujacego Egipt. Napiszcie krétki tekst
zachecajacy do zwiedzenia Egiptu. W tekscie powinniscie uzy¢ stow:
"piramida/piramidy", "Swigtynie", "faraon", "Nil" i krétko przedstawi¢ historie
starozytnego Egiptu. Tekst nie powinien by¢ dtuzszy niz 1 strona zeszytu".

* Dzieci mogg pracowac w parach na lekcji lub wykonac¢ to ¢wiczenie samodzielnie
cze$ciowo na lekgji, czeSciowo w domu.

* N. zacheca, aby tekst uatrakcyjni¢ rysunkami, dzieci moga narysowac piramide lub
egipskie malowidlo/hieroglify.

Zakresy przedmiotowe:

Historia i spoteczenstwo
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Metody:
Metoda uczenia sie poprzez nauczanie innych
Dyskusja dydaktyczna

Prezentacja multimedialna

Tryby pracy:
Cata klasa
W parach

Aktywizowane typy inteligenciji:
Przyrodnicza

Lingwistyczna

Wizualna i przestrzenna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:

Hist-VI.25.3 : [og0lne] dziecko zna rdzne historyczne formy wytwarzania débr (rzemieslnicza,
przemystowa)

Hist-VI.5.1 : [WOS] dziecko rozumie znaczenie podziatu pracy pomiedzy r6znych cztonkéw
spoteczenstwa (specjalizacja wg kompetenc;ji)

Hist-VI1.8.2 : [og6lne] dziecko potrafi wyjasni¢, na czym polega praca historyka

Hist-VI1.8.3 : [og6lne] dziecko potrafi poda¢ przyktady réznych Zrodet historycznych
Hist-VI1.8.4 : [og6lne] dziecko wyjasnic, jakie jest znaczenie Zrodet historycznych

Hist-VI.9.1 : [starozytno$¢] dziecko potrafi wyjasni¢, jakie znaczenie miat wynalazek pisma dla
ludzkosci

Dodatkowe osiggniecia:
e dziecko rozumie pojecie "faraon";
* dziecko potrafi wyjasni¢, czym jest "piramida”;
* dziecko zna skrécong historie starozytnego Egiptu;
e dziecko rozumie, dlaczego Egipt jest popularnym miejscem wycieczek zagranicznych.

Lista zalgcznikow:
Prezentacja Egipt.pptx
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12 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: GRUPOWE WYZWANIE HISTORYCZNE

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
NIE

Poziom kontroli nauczyciela:
Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Nie

Czas trwania zadania:

00:45:00

Przedmiot wiodacy:
Historia i spoteczenstwo

Streszczenie:
Zadanie ewaluujace zdobyte umiejetnos$ci i wiedze uczniéw i uczennic. Jednoczesnie zacheca do

wspotpracy i dzielenia sie wiedza.

Cele:

e utrwalenie poznanego materiatu: historia pierwszych ludzkich spotecznosci, historia
pisma, historia Egiptu, Mezopotamii;

e sprawdzenie poziomu opanowania poznanych umiejetnosci: tworzenie linii czasu z
chronologia wydarzen, wskazywanie przyczyn i skutkow wydarzen, zapisywanie dat w
postaci wiekow;

* rozwijanie umiejetnosci pracy z mapa;

» ksztaltowanie umiejetnosci wspodtpracy w grupie.

Potrzebne materialy:
* biate kartki A4, linijki, flamastry/markery;
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* weczesniej przygotowane opisy zadan, w kopertach (na potrzeby losowania); kartki moga
by¢ tez po prostu ztoZone;
* mapy historyczne.

Przebieg:

1. N.wyjasnia, Ze celem zajec jest zebranie i usystematyzowanie umiejetnosci i wiedzy z
poprzednich lekcji. Dzieli dzieci na grupy 5-osobowe (warto skorzysta¢ z podziatu
mozliwie losowego, zaproponowanego w "Podreczniku nauczyciela". Grupy beda miaty
przed sobg szereg zadan do wykonania. Grupa, ktéra poradzi sobie ze wszystkimi
zadaniami najszybciej i jednocze$nie poprawnie - wygrywa (3 minuty);

2. Sposoéb realizacji:

e kazda grupa otrzymuje jedno wylosowane zadanie;

* do wykonania s3 3-4 zadania;

* kolejne zadanie grupa moze otrzymac tylko po poprawnym wykonaniu
poprzedniego zadania;

* kazda osoba w grupie powinna sie udziela¢ w pracy grupy - brak udziatu jednego z
cztonkéw moze zakonczy¢ sie dyskwalifikacjg grupy;

* n.moze dodatkowo uhonorowac¢ grupe, ktéra wspierata najstabsze osoby
(promowata pomoc kolezenska);

3. Zadania:

* chronologiczne porzadkowanie dat pojawiajacych sie w tekscie (uwaga! zadanie
trudne: tylko dla dzieci, ktére opanowaty chronologiczne ustawianie dat przed
naszg erg);

* zapisanie dat w postaci wiek6w i oznaczenie ich na osi czasu;

* utozenie w kolejnosci etapéw rozwoju spotecznosci ludzkich;

* oznaczenie na mapach (na podstawie map): Egiptu, Nilu, Mezopotamii;

4. Dzieci wspélzawodniczg, rozwigzujac poszczegdlne zadania (40 minut);

5. Krétkie podsumowanie i oméwienie zadan (2 minuty).

Warianty:
* mozna przeprowadzi¢ turniej wiedzy, ustawiajac grupy pod drabinke turniejowa lub
tworzac grupe oraz wprowadzajac system pucharowy;
* N. moze przygotowac zadania i pytania dopasowane do swojej grupy.

Zakresy przedmiotowe:

Historia i spoteczenstwo
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Metody:
Gry i zabawy dydaktyczne

Metoda samodzielnego dochodzenia do wiedzy

Tryby pracy:
W grupach

Aktywizowane typy inteligenciji:
Intrapersonalna

Lingwistyczna

Osiggniecia GWK:

Hist-VI.8.1 : [og6lne] dziecko potrafi odrozni¢ dwa pojecia historii: rozumianej jako przeszto$¢
od rozumianej jako opis dziejow

Hist-VI1.8.2 : [og6lne] dziecko potrafi wyjasni¢, na czym polega praca historyka

Hist-VI1.8.3 : [og6lne] dziecko potrafi poda¢ przyktady réznych Zrodet historycznych
Hist-VI1.8.4 : [og6lne] dziecko wyjasnic, jakie jest znaczenie Zrodet historycznych

Hist-VI.9.1 : [starozytno$¢] dziecko potrafi wyjasni¢, jakie znaczenie miat wynalazek pisma dla
ludzkosci

Dodatkowe osiggniecia:
* dziecko potrafi pracowac z mapa historyczna.

Lista zalgcznikow:
Porzadkowanie dat.docx
Wieki karta pracy.docx
Mapa do wypetnienia.jpg
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GRAW KLASY

Z GRANIC

13 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytut zadania: WSTEP DO HISTORII STAROZYTNE] GREC]JI

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:
Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Nie

Czas trwania zadania:

00:45:00

Przedmiot wiodacy:

Historia i spoteczenstwo

Streszczenie:
Dzieci zostajg wprowadzone w $wiat starozytnej Grecji. Poznaja podstawowe pojecia zwigzane

ze starozytna Grecja.

Cele:
* zapoznanie ucznidéw i uczennic z geografig starozytnej Grecji;
e zapoznanie ucznidéw i uczennic z systemem politycznym Grecji - polis;
* rozwijanie umiejetnosci pracy w grupie;
e rozwijanie umiejetno$ci pracy z mapg historyczna.

Potrzebne materialy:
* duze arkusze papieru, mazaki;
* komputery dla dzieci lub komputer z rzutnikiem;
* lekcja interaktywna (z elementami prezentacji, filmu i quizu): http://blnds.co/02ABnX;
* dodatkowe materiaty interaktywne:
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http://www.metmuseum.org/toah/ht/?period=04®ion=eusb#/Key-Events
(interaktywna linia czasu starozytnej Grecji wraz z przyktadami dziet sztuki z r6znych
okresdw - opis w jezyku angielskim); http://smarthistory.khanacademy.org/ancient-
greece-and-rome.html (film wprowadzajacy do historii starozytnej Grecji i Rzymu - film w
polskiej wersji jezykowej, aby wiaczy¢ napisy nalezy klikng¢ "Options" pod filmem i
zaznaczy¢ "Translated subtitles", a nastepnie wybrac¢ "Polish" w oknie dialogowym pod
filmem po lewej stronie: instrukcja w zatgczniku).
Zataczniki do zadania:
* informacja o $wiecie starozytnych Grekow;
e wz0r mapa Europy.D

Przebieg:

1. Wprowadzenie (gwiazda skojarzen). N. wyjasnia dzieciom, ze wyrusza teraz w podréz po
starozytnej Grecji, ktora jest jedna z kolebek kultury europejskiej. Czy dzieci co$
wczesniej styszaly o starozytnej Grecji? Dzieci w grupach 4-5-osobowych tworza gwiazdy
skojarzen do pojecia "Grecja" (10 minut)

2. Poznawanie geografii starozytnej Grecji (praca z wykorzystaniem TIK). Dzieci zapoznaja
sie z lekcjg interaktywng (najlepiej samodzielnie, jesli nie ma mozliwosci skorzystania
przez kazde dziecko lub grupy z komputera, N. korzysta z materiatu jako prezentacji), ich
zadaniem jest zapoznanie sie z materiatami, rozwigzanie quizu i zaznaczenie na mapkach:

e Aten;

e Sparty;

* Koryntu;
* Krety;

* Morza Czarnego;

* Morza Egejskiego

* Morza Joniskiego;

» tereny greckiej kolonizacji (20 minut);

3. Prezentacja prac. Kilkoro prezentuje mapy i ewentualnie krotko o nich opowiada (3
minuty);

4. Burza m6zgéw "Jak sobie wyobrazam Zycie w starozytnosci”. N. prosi dzieci, aby na
podstawie tego, czego sie dowiedziaty, obejrzanych grafik i swojej wyobrazni zastanowity
sie, jak wyobrazajg sobie zycie w starozytnej Greciji:

* czym zajmujg sie starozytni?
* corobig w wolnym czasie?
e wjaki sposob sie przemieszczaja?
e kto ma wtadze?
* cojedza? (7 minut)
5. Podsumowanie. N. wyjasnia, Ze dzieci na kolejnych lekcjach poznajg lepiej zycie w
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starozytnej Grecji i skonfrontujg swoje wyobrazenia z rzeczywistoScig. Podsumowuje

najwazniejsze informacje, wyjasnia znaczenie greckiej kolonizacji oraz zapowiada kolejne
lekcje dotyczace starozytnosci (5 minut).

Zakresy przedmiotowe:
Historia i spoteczenstwo

Zajecia komputerowe

Metody:
Gry i zabawy dydaktyczne
Wyktad

Metoda definiowania poje¢

Techniki:

Burza mézgow

Tryby pracy:
Cata klasa
W grupach

Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:

Kinestetyczna
Lingwistyczna
Wizualna i przestrzenna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:

Hist-VI1.8.4 : [og6lne] dziecko wyjasnic, jakie jest znaczenie Zrodet historycznych

Hist-VI1.9.2 : [starozytnos¢] dziecko rozumie pojecia takie jak: bogowie olimpijscy (Zeus, Atena,

Apollo), mity (Herakles, Odyseusz), olimpiada

Hist-VI1.9.3 : [starozytnosc] dziecko potrafi opisac zycie w Atenach peryklejskich, korzystajac z

pojec: teatr, filozofia, bogowie olimpijscy, mity, olimpiada

Komp-VI.6.1 : dziecko potrafi korzysta¢ z komputera, jego oprogramowania i zasobow

elektronicznych (lokalnych i w sieci) do wspomagania i wzbogacania realizacji zagadnien z

wybranych przedmiotow;
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GRAW KLASY

Z GRANIC

Komp-V1.6.2 : dziecko potrafi korzystac z zasobow internetu i programoéw multimedialnych (w

tym edukacyjnych) z r6znych przedmiotéw i dziedzin wiedzy

Dodatkowe osiggniecia:
e dziecko wie, gdzie lezg Ateny, Sparta, Kreta;
* dziecko wie, na jakich terenach powstawaty greckie miasta.

Lista zalgcznikow:

instrukcja obstugi napisy.pdf
mapa $wiata greckiego.pdf
mapa Grecji wiasciwej.pdf

Grecja wprowadzenie.doc
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GRA W kLAY

ROZWO] BEZ Granye

14 dzien roboczy

Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: SLYNNI GRECY

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:
Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Nie

Czas trwania zadania:

00:45:00

Przedmiot wiodacy:

Historia i spoteczenstwo

Streszczenie:

Dzieci poznaja sylwetki najwazniejszych postaci starozytnej Grecji.

Cele:

e zapoznanie ucznidéw i uczennic z postaciami waznymi dla rozwoju polityki, kultury i nauki

greckiej oraz europejskiej;

* zapoznanie ucznidw i uczennic z osiggnieciami i odkryciami starozytnej Grecji;

* rozwijanie umiejetnosci wyszukiwania informacji w wybranych Zrédtach;

* rozwijanie umiejetno$ci pracy w grupie.

Potrzebne materiaty:
* komputer z rzutnikiem;

* komputery, na ktorych beda pracowac uczniowie i uczennice lub inne pomoce:

encyklopedie, podreczniki;

* dodatkowe materiaty interaktywne: http://ed.ted.com/lessons/mark-salata-how-taking-
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a-bath-led-to-archimedes-principle (How taking a bath led to Archimedes’ Principle - film
przedstawiajacy posta¢ Archimedesa oraz opisujacy historie oraz znaczenie jego odkrycia,
film z polskimi napisami).
Zalaczniki do zadania:
e prezentacja multimedialna przedstawiajgca postacie stynnych starozytnych Grekow.

Przebieg:

1. Wprowadzenie. N. wyjasnia dzieciom, ze historie danych czaséw warto jest poznawac
poprzez biografie oséb, ktére woéwczas zyty. Dlatego w czasie tej lekcji dzieci poznaja
stynnych Grekéw oraz ich osiggniecia. Na poczatek przedstawia dzieciom prezentacje na
temat stynnych Grekow. Po kazdym slajdzie zatrzymuje sie i pyta, co wiedza o danej
postaci méwi dzieciom o czasach, w ktorych zyta (5 minut);

2. Wyjasnienie zadania. Dzieci w grupach w oparciu o dostepne materiaty oraz strony
internetowe maja przygotowac krdotka informacje na temat kazdej ze "swoich" postaci:

» kiedy ta postac zyta;

* skad pochodzita lub (jesli nie wiadomo) gdzie spedzita wiekszo$¢ zycia (ze
wskazaniem na mapie Grecji;

e czym zastynela, co pozostawita po sobie potomnosci (3 minuty);

3. Realizacja zadania. N. dzieli dzieci na 4 grupy. Kazda z grup otrzymuje jedng z czterech
kategorii i przygotowuje informacje na temat postaci do niej przypisanych. Dzieci
wspotpracujg, ale kazde z nich powinno przygotowa¢ samodzielnie notatke ze zdobytych
informacji:

1. filozofowie: Arystoteles, Platon

2. matematycy: Pitagoras, Tales z Miletu

3. tragicy/komediopisarze: Ajschylos, Arystofanes
4. pisarze: Safona, Homer/Ezop (20 minut).

4. Prezentacja i zebranie wiedzy. Grupy prezentujg swoje prace - dzielg sie miedzy soba
wiedza. N. prosi o zanotowanie informacji o kazdej z postaci zgodnie z szablonem: imie
postaci, profesja, osiagniecia. Na koniec kazde z dzieci tworzy swojq liste "Top
starozytnych Grekéw" (15 minut);

5. Podsumowanie. N. podsumowuje ¢wiczenie oraz podkresla znaczenie starozytnej Grecji
dla wspétczesnej kultury europejskiej w zakresie filozofii, literatury, teatru czy nauki (2
minut).

Warianty:
e wramach zadania domowego: N. moze poprosi¢ dzieci, zeby zwrdcity uwage, czy na co
dzien obcujg z pracami i osiggnieciami starozytnych.
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Potencjalne problemy:
e warto, aby N. zwrdécit uwage, Ze podziaty na "kategorie" postaci s3 do§¢ umowne i Ze
jedna postac faktycznie mogtaby by¢ przypisana do kilku (szczegélnie matematyka
powigzana jest z filozofig).

Zakresy przedmiotowe:
Jezyk polski
Historia i spoteczenstwo

Metody:
Analiza tekstu
Metoda definiowania pojec

Prezentacja multimedialna

Aktywizowane typy inteligenciji:
Lingwistyczna

Osiggniecia GWK:

Hist-VI1.9.3 : [starozytno$¢] dziecko potrafi opisac zycie w Atenach peryklejskich, korzystajac z
pojec: teatr, filozofia, bogowie olimpijscy, mity, olimpiada

Pol-1V-VI.1.1 : dziecko potrafi sprawnie czyta¢ teksty gtosno oraz cicho

Pol-1V-VI.11.1 : dziecko potrafi korzysta¢ z informacji zawartych w réznych pomocach
edukacyjnych (encyklopedie, stowniki)

Pol-1V-V1.38.11 : dziecko potrafi stworzy¢ notatke

Lista zalgcznikow:
Stynni Grecy.pdf
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GRAW KLASY

Z GRANIC

15 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytut zadania: WSROD GRECKICH BOGOW

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:
Niski

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
lle razy: 2

Czas trwania zadania:
00:45:00

Przedmiot wiodacy:

Historia i spoteczenstwo

Streszczenie:

Dzieci poznajga wierzenia starozytnych Grekéw, poznaja najwazniejsze elementy sztuki greckiej.

Cele:
e zapoznanie z greckg mitologig;
* zapoznanie z postaciami bogéw olimpijskich;
* zapoznanie ucznidw i uczennic z pojeciami "politeizm" i "mit";
* zapoznanie z przyktadami greckiej sztuki;
* rozwiniecie umiejetnosci samodzielnego uczenia sie i rozwijania wiedzy;
* zapoznanie ucznidw i uczennic z narzedziami wspierajagcymi uczenie sie.
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Potrzebne materiaty:

* komputery z dostepem do internetu;

e "Mitologia" Jana Parandowskiego;

* wczeSniejsze przygotowanie kont uzytkownika dla uczniéw i uczennic na serwisie
http://www.memrise.com/home/ (mogaq to tez samodzielnie zrobi¢ dzieci lub ich
rodzice);

* kurs do wykonania w czasie lekcji: http://www.memrise.com/course/232313 /mitologia-
grecka-2/;

e prezentacja multimedialna: http://prezi.com/xfcpyyb-
_lor/?utm_campaign=share&utm_medium=copy&rc=ex0share;

e proponowane zrédta dodatkowe:

e http://fiszkoteka.pl/zestaw/281-bogowie-greccy-i-ich-atrybuty;
* http://pl.mitologia.wikia.com/wiki/Kategoria:Bogowie_greccy;
* ew. inne ksigzki na temat greckich bogéw, zycia w Grecji oraz stowniki, encyklopedie;
Zatacznik do zadania:

e instrukcja dodawania memoéw - informacji utatwiajacych zapamietywanie poszczegélnych

nazw i informacji.

Przebieg:
Lekcja pierwsza

1. N.wprowadza uczniéw i uczennice w temat wierzen starozytnych Grekéw. Przedstawia
najwazniejsze informacje na podstawie prezentacji multimedialnej (15 minut);

2. Dzieci wchodza na strone kursu. Samodzielnie rozwigzujg testy - pierwszy i drugi poziom
(10 minut);

3. Nastepnie dzieci dzielg sie na grupy 3-4-osobowe. Wyszukujg informacje w
tekscie "Mitologii" i/lub w internecie, przygotowuja informacje na temat wybranych
greckich bogdéw, ktére mogga umiesci¢ pod kolejnymi imionami bogéw (patrz: instrukcja
do zadania). Na nastepnej lekcji wroca do tego zadania (20 minut).

Lekcja druga

1. Dzieci przypominajg, nad czym pracowaly na poprzedniej lekcji. Czego sie dowiedziaty?
Jakie sg wyniki ich pracy z zesztego tygodnia? Prezentacja przygotowanych informacji o
bogach (10 minut);

2. Dzieci, pracujac samodzielnie, tworza drzewa genealogiczne greckich bogéw. Powinny w
nich sie znaleZ¢ takie postacie, jak: Kronos, Gaja, Zeus, Hera, Posejdon, Hades, Atena,
Artemida, Apollo, Hefajstos, Hermes. Do wykonania tego zadania korzystaja z dostepnych
Zzrédet. Uwaga! W przypadku, gdy jest wiecej niz jedna teoria na temat pokrewienstwa
bogéw - moga wybrac jeden z wariantow;

3. Dzieci sprawdzajg sobie nawzajem prace (25 minut);

4. Nastepnie wchodza na strone kursu dotyczacego greckich bogéw. Rozwiazuja
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samodzielnie testy ze strony - trzeci, czwarty poziom (10 minut);
5. W ramach pracy dodatkowej na lekcji lub pracy domowej, dzieci moga doda¢ do kursu
kolejne informacje o greckich bogach.

Warianty:
Alternatywnie, na potrzeby lekcji 2:

1. N.omawia najwazniejsze cechy greckiej sztuki oraz, wraz z dzie¢mi, oglada jej przejawy,
korzystajac z internetu:

e Ceramika: http://www.google.com/culturalinstitute/user-gallery/ancient-greek-
art/3QICVWZNbFntlg?hl=pl&projectl...

* Rzezba:http://www.google.com/culturalinstitute /user-gallery/ancient-greek-
sculpture-arts-1303/NgICDZ20xwKgK...

*  Przedmioty uzytkowe:http://www.google.com/culturalinstitute /user-
gallery/museum-of-greek-history /uAKSLaKu7cihLw?hl=pl&pr... (20 minut);

2. Dzieci, w parach, pisza wywiad z artystg pochodzacym z antycznej Grecji. Artysta moze
powiedzie¢ o swoich inspiracjach, o tematach, ktére porusza. Potrzebne informacje dzieci
moga znalez¢ takze w ksigzkach przyniesionych do klasy przez n. (15 minut);

3. Prezentacja wywiadéw i ich krétkie oméwienie przez n. (10 minut).

Alternatywnie (w przypadku braku dostepu do internetu):

e dzieci mogg (na podstawie dostepnych ksigzek) stworzy¢ karty greckich bogéw, na
ktorych zaznacza takie informacje, jak:

* greckie imie (w rozszerzonej wersji: Z rzymskim odpowiednikiem);
* rola w Panteonie;

* powigzania rodzinne (rodzice, rodzenstwo);

* symbole i atrybuty;

e silne strony;

* kim sie opiekowatl/a;

* moga tez umiesci¢ dodatkowe statystyki - takie jak poziom sity, madrosci, zrecznosci,
wiedzy - i nada¢ im wartos$ci miedzy 1 a 10, aby karty bogéw mogty postuzy¢ do
ewentualnej gry;

* po skonczeniu kart uktadaja drzewo genealogiczne bogow.

Alternatywnie wersja 2. (rozwigzanie mozliwe do realizacji z dostepem, jak i bez dostepu
internetu):

e dziecilosuja postaci bogéw, o ktérych nastepnie zbieraja wszystkie mozliwe informacje;

* na nastepnej lekcji ich zadaniem jest przebranie sie i/lub przyniesienie atrybutu
charakterystycznego dla danej bogini/boga oraz przedstawienie sie. Nastepnie dzieci
ustawiajg sie w "rodziny". N. moze zrobi¢ dzieciom zdjecia, ktére p6Zniej (po wywotaniu)
uktadajg w drzewo genealogiczne.
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http://www.google.com/culturalinstitute/user-gallery/museum-of-greek-history/uAKSLaKu7cihLw?hl=pl&projectId=art-project&position=7%2C83

Zakresy przedmiotowe:
Jezyk polski
Historia i spoteczenstwo

Zajecia komputerowe

Metody:
Metoda ¢wiczebna - ¢wiczenie powtarzalne

Metoda definiowania poje¢

Tryby pracy:
Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Lingwistyczna

Wizualna i przestrzenna

Osiggniecia GWK:

Hist-VI1.9.2 : [starozytno$¢] dziecko rozumie pojecia takie jak: bogowie olimpijscy (Zeus, Atena,
Apollo), mity (Herakles, Odyseusz), olimpiada

Hist-VI1.9.3 : [starozytno$¢] dziecko potrafi opisac zycie w Atenach peryklejskich, korzystajac z
pojec: teatr, filozofia, bogowie olimpijscy, mity, olimpiada

Komp-VI1.4.1 : dziecko potrafi tworzy¢ rysunki i motywy przy uzyciu edytora grafiki (postuguje
sie ksztattami, barwami, przeksztatceniami obrazu, fragmentami innych obrazéw)
Komp-VI.6.1 : dziecko potrafi korzysta¢ z komputera, jego oprogramowania i zasobow
elektronicznych (lokalnych i w sieci) do wspomagania i wzbogacania realizacji zagadnien z
wybranych przedmiotow;

Komp-V1.6.2 : dziecko potrafi korzystac z zasobéw internetu i programéw multimedialnych (w
tym edukacyjnych) z réznych przedmiotow i dziedzin wiedzy

Pol-1V-VI.11.1 : dziecko potrafi korzystac z informacji zawartych w réznych pomocach

edukacyjnych (encyklopedie, stowniki)

Dodatkowe osiagniecia:
* dziecko zna podstawowe informacje na temat greckich bogow;
» dziecko zna takie postacie, jak: Syzyf, Ikar, Tezeusz, Herakles, Jazon;
* dziecko wie, Ze greccy bogowie sa ze sobg spokrewnieni.
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Lista zalgcznikow:
instrukcja dodawania memo6w.PDF

prezentacja bogowie greccy.pdf
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GRAW KLASY

Z GRANIC

16 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytut zadania: WSROD GRECKICH BOGOW

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:
Niski

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
lle razy: 2

Czas trwania zadania:
00:45:00

Przedmiot wiodacy:

Historia i spoteczenstwo

Streszczenie:

Dzieci poznajga wierzenia starozytnych Grekéw, poznaja najwazniejsze elementy sztuki greckiej.

Cele:
e zapoznanie z greckg mitologig;
* zapoznanie z postaciami bogéw olimpijskich;
* zapoznanie ucznidw i uczennic z pojeciami "politeizm" i "mit";
* zapoznanie z przyktadami greckiej sztuki;
* rozwiniecie umiejetnosci samodzielnego uczenia sie i rozwijania wiedzy;
* zapoznanie ucznidw i uczennic z narzedziami wspierajagcymi uczenie sie.
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Potrzebne materiaty:

* komputery z dostepem do internetu;

e "Mitologia" Jana Parandowskiego;

* wczeSniejsze przygotowanie kont uzytkownika dla uczniéw i uczennic na serwisie
http://www.memrise.com/home/ (mogaq to tez samodzielnie zrobi¢ dzieci lub ich
rodzice);

* kurs do wykonania w czasie lekcji: http://www.memrise.com/course/232313 /mitologia-
grecka-2/;

e prezentacja multimedialna: http://prezi.com/xfcpyyb-
_lor/?utm_campaign=share&utm_medium=copy&rc=ex0share;

e proponowane zrédta dodatkowe:

e http://fiszkoteka.pl/zestaw/281-bogowie-greccy-i-ich-atrybuty;
* http://pl.mitologia.wikia.com/wiki/Kategoria:Bogowie_greccy;
* ew. inne ksigzki na temat greckich bogéw, zycia w Grecji oraz stowniki, encyklopedie;
Zatacznik do zadania:

e instrukcja dodawania memoéw - informacji utatwiajacych zapamietywanie poszczegélnych

nazw i informacji.

Przebieg:
Lekcja pierwsza

1. N.wprowadza uczniéw i uczennice w temat wierzen starozytnych Grekéw. Przedstawia
najwazniejsze informacje na podstawie prezentacji multimedialnej (15 minut);

2. Dzieci wchodza na strone kursu. Samodzielnie rozwigzujg testy - pierwszy i drugi poziom
(10 minut);

3. Nastepnie dzieci dzielg sie na grupy 3-4-osobowe. Wyszukujg informacje w
tekscie "Mitologii" i/lub w internecie, przygotowuja informacje na temat wybranych
greckich bogdéw, ktére mogga umiesci¢ pod kolejnymi imionami bogéw (patrz: instrukcja
do zadania). Na nastepnej lekcji wroca do tego zadania (20 minut).

Lekcja druga

1. Dzieci przypominajg, nad czym pracowaly na poprzedniej lekcji. Czego sie dowiedziaty?
Jakie sg wyniki ich pracy z zesztego tygodnia? Prezentacja przygotowanych informacji o
bogach (10 minut);

2. Dzieci, pracujac samodzielnie, tworza drzewa genealogiczne greckich bogéw. Powinny w
nich sie znaleZ¢ takie postacie, jak: Kronos, Gaja, Zeus, Hera, Posejdon, Hades, Atena,
Artemida, Apollo, Hefajstos, Hermes. Do wykonania tego zadania korzystaja z dostepnych
Zzrédet. Uwaga! W przypadku, gdy jest wiecej niz jedna teoria na temat pokrewienstwa
bogéw - moga wybrac jeden z wariantow;

3. Dzieci sprawdzajg sobie nawzajem prace (25 minut);

4. Nastepnie wchodza na strone kursu dotyczacego greckich bogéw. Rozwiazuja
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samodzielnie testy ze strony - trzeci, czwarty poziom (10 minut);
5. W ramach pracy dodatkowej na lekcji lub pracy domowej, dzieci moga doda¢ do kursu
kolejne informacje o greckich bogach.

Warianty:
Alternatywnie, na potrzeby lekcji 2:

1. N.omawia najwazniejsze cechy greckiej sztuki oraz, wraz z dzie¢mi, oglada jej przejawy,
korzystajac z internetu:

e Ceramika: http://www.google.com/culturalinstitute/user-gallery/ancient-greek-
art/3QICVWZNbFntlg?hl=pl&projectl...

* Rzezba:http://www.google.com/culturalinstitute /user-gallery/ancient-greek-
sculpture-arts-1303/NgICDZ20xwKgK...

*  Przedmioty uzytkowe:http://www.google.com/culturalinstitute /user-
gallery/museum-of-greek-history /uAKSLaKu7cihLw?hl=pl&pr... (20 minut);

2. Dzieci, w parach, pisza wywiad z artystg pochodzacym z antycznej Grecji. Artysta moze
powiedzie¢ o swoich inspiracjach, o tematach, ktére porusza. Potrzebne informacje dzieci
moga znalez¢ takze w ksigzkach przyniesionych do klasy przez n. (15 minut);

3. Prezentacja wywiadéw i ich krétkie oméwienie przez n. (10 minut).

Alternatywnie (w przypadku braku dostepu do internetu):

e dzieci mogg (na podstawie dostepnych ksigzek) stworzy¢ karty greckich bogéw, na
ktorych zaznacza takie informacje, jak:

* greckie imie (w rozszerzonej wersji: Z rzymskim odpowiednikiem);
* rola w Panteonie;

* powigzania rodzinne (rodzice, rodzenstwo);

* symbole i atrybuty;

e silne strony;

* kim sie opiekowatl/a;

* moga tez umiesci¢ dodatkowe statystyki - takie jak poziom sity, madrosci, zrecznosci,
wiedzy - i nada¢ im wartos$ci miedzy 1 a 10, aby karty bogéw mogty postuzy¢ do
ewentualnej gry;

* po skonczeniu kart uktadaja drzewo genealogiczne bogow.

Alternatywnie wersja 2. (rozwigzanie mozliwe do realizacji z dostepem, jak i bez dostepu
internetu):

e dziecilosuja postaci bogéw, o ktérych nastepnie zbieraja wszystkie mozliwe informacje;

* na nastepnej lekcji ich zadaniem jest przebranie sie i/lub przyniesienie atrybutu
charakterystycznego dla danej bogini/boga oraz przedstawienie sie. Nastepnie dzieci
ustawiajg sie w "rodziny". N. moze zrobi¢ dzieciom zdjecia, ktére p6Zniej (po wywotaniu)
uktadajg w drzewo genealogiczne.
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Zakresy przedmiotowe:
Jezyk polski
Historia i spoteczenstwo

Zajecia komputerowe

Metody:
Metoda ¢wiczebna - ¢wiczenie powtarzalne

Metoda definiowania poje¢

Tryby pracy:
Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Lingwistyczna

Wizualna i przestrzenna

Osiggniecia GWK:

Hist-VI1.9.2 : [starozytno$¢] dziecko rozumie pojecia takie jak: bogowie olimpijscy (Zeus, Atena,
Apollo), mity (Herakles, Odyseusz), olimpiada

Hist-VI1.9.3 : [starozytno$¢] dziecko potrafi opisac zycie w Atenach peryklejskich, korzystajac z
pojec: teatr, filozofia, bogowie olimpijscy, mity, olimpiada

Komp-VI1.4.1 : dziecko potrafi tworzy¢ rysunki i motywy przy uzyciu edytora grafiki (postuguje
sie ksztattami, barwami, przeksztatceniami obrazu, fragmentami innych obrazéw)
Komp-VI.6.1 : dziecko potrafi korzysta¢ z komputera, jego oprogramowania i zasobow
elektronicznych (lokalnych i w sieci) do wspomagania i wzbogacania realizacji zagadnien z
wybranych przedmiotow;

Komp-V1.6.2 : dziecko potrafi korzystac z zasobéw internetu i programéw multimedialnych (w
tym edukacyjnych) z réznych przedmiotow i dziedzin wiedzy

Pol-1V-VI.11.1 : dziecko potrafi korzystac z informacji zawartych w réznych pomocach

edukacyjnych (encyklopedie, stowniki)

Dodatkowe osiagniecia:
* dziecko zna podstawowe informacje na temat greckich bogow;
» dziecko zna takie postacie, jak: Syzyf, Ikar, Tezeusz, Herakles, Jazon;
* dziecko wie, Ze greccy bogowie sa ze sobg spokrewnieni.
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Lista zalgcznikow:
instrukcja dodawania memo6w.PDF

prezentacja bogowie greccy.pdf
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GRAW KLASY

Z GRANIC

17 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytut zadania: W OJCZYZNIE DEMOKRAC]JI

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:

Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Nie

Czas trwania zadania:
00:45:00

Przedmiot wiodacy:
Historia i spoteczenstwo

Streszczenie:
Dzieci czytaja fragment Dziejéw, Herodota. Bazujac na tym tek$cie - wypisujg wady i zalety

trzech ustrojow: oligarchii, monarchii, demokracji. N. opowiada o demokracji greckie;j.

Cele:
e rozwijanie umiejetnosci pracy ze Zrédtem historycznym;
e zapoznanie z pojeciami: demokracja, monarchia, oligarchia
* rozwijanie umiejetnosci pracy w grupie;
e rozwijanie umiejetnosci analizy tekstu.

Potrzebne materialy:

* wydrukowany tekst - fragment Dziejow, Herodota;

* duze kartki papieru, mazaki;

* interaktywne materiaty przydatne w czasie lekcji: http://blnds.co/1msCXeZ.
Zatacznik do zadania:

* fragment Dziejow Herodota.
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Przebieg:

1. Wprowadzenie (nawigzanie do do$wiadczen dzieci). N. pokazuje dzieciom zdjecia
wspoétczesnych osob idacych do wyboréw. Pyta: te zdjecia nawigzuja do dzisiejszego
tematu lekcji.

e Jaki on jest waszym zdaniem? Czemu bedziemy o tym moéwi¢? (chodzi o
demokracje, ktorej Zrodta znajdujg sie w starozytnych Atenach);
* (Czy byliScie na wyborach z rodzicami? Po co przeprowadza sie wybory? (5 minut);

2. Wyklad z wykorzystaniem interaktywnych materiatéw. N. przedstawia dzieciom
najwazniejsze informacje na temat demokracji atenskiej i czaséw Peryklesa (10 minut);

3. Zapoznanie z tekstem zrédlowym. N. wraz z dzie¢mi czyta poszczego6lne fragmenty
tekstu. Wyjasnia wcze$niej, Ze jest to historia opisana przez Herodota, ale dotyczy
starozytnych Perséw. Po kazdej cze$ci zatrzymujac sie i omawiajac przeczytany fragment.
N. moze wprowadzi¢ dzieciom rozrdéznienie na demokracje, oligarchie i monarchie:

* codzieci zrozumialy z przeczytanego fragmentu?
e jakijest poglad méwigcego na rézne ustroje? Jaki jego zdaniem ustrdj jest
najlepszy? (15 minut)

4. QOdgrywanie sceny (wiczenie dramowe). Po omoéwieniu tekstu N. proponuje dzieciom
odegranie ustyszanego tekstu. Czworo staje sie wciela sie w postaci: narratora, Otanesa,
Megabyzosa i Dariusza. Reszta po zakonczeniu ich dysputy gtosuje na matych karteczkach
(10 minut);

5. Podsumowanie. N. wraz z dzie¢mi zlicza gtosy. Omawia wynik. Gdyby dzieci decydowaty,
jaki ustrdj przyjetaby Persja? Dlaczego? (5 minut).

Zakresy przedmiotowe:
Historia i spoteczenstwo

Metody:
Analiza tekstu

Tryby pracy:
Cata klasa
W grupach

Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
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GRAW KLASY

Z GRANIC

Lingwistyczna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:

Hist-VI1.9.2 : [starozytno$¢] dziecko rozumie pojecia takie jak: bogowie olimpijscy (Zeus, Atena,
Apollo), mity (Herakles, Odyseusz), olimpiada

Hist-V1.9.3 : [starozytno$¢] dziecko potrafi opisac zycie w Atenach peryklejskich, korzystajac z

pojec: teatr, filozofia, bogowie olimpijscy, mity, olimpiada

Dodatkowe osiggniecia:
* dziecko zna pojecia: demokracja, monarchia, oligarchia;
e dziecko wie, jaka forma rzagdéw wystepowata w Grecji.

Lista zatacznikow:
Persowie wybieraja.pdf
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ROZWO] BEZ Granye

18 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytut zadania: ROZRYWKI STAROZYTNE] GREC]I

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:
Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
lle razy: 2

Czas trwania zadania:

00:45:00

Przedmiot wiodacy:
Historia i spoteczenstwo

Streszczenie:

Dzieci poznajg najwazniejsze rozrywki starozytnej Grecji: igrzyska olimpijskie i teatr. Poszukujg

jej wptywéw we wspéiczesnych rozrywkach. Zadanie kontynuowane na 3 godzinach lekcyjnych.

Cele:

e zapoznanie ucznidéw i uczennic z elementami kultury starozytnej Grecji: teatrem, filozofia,

igrzyskami olimpijskimi;

* utrwalenie wiedzy ucznidéw i uczennic w zakresie wierzen starozytnych Grekéw;

¢ usSwiadomienie uczniom i uczennicom wptywéw kulturowych starozytnosci na

wspotczesnosci;

* rozwijanie umiejetno$ci wspotpracy uczniéw i uczennic.

Potrzebne materiaty:

¢ komputery z dostepem do internetu lub przygotowane materiaty na temat igrzysk

E KAPITAL LUDZKI ir@
CZLOWIEK ~ NAJLEPSZA INWESTYCJA!

UNIA EUROPEJSKA
EUROPEJSKI
FUNDUSZ SPOLECZNY

65

Projekt wspotfinansowany ze srodkdw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego.



G
sV KLASY

olimpijskich i teatru greckiego;

* biate materialy (np. z przescieradet) lub jasne folie, z ktérych mozna zrobi¢ ubrania
(chitony) dla dzieci;

e flamastry, kredki oraz arkusze A3;

* aparat fotograficzny lub komérka z mozliwoScig robienia zdje¢;

* nadrugiej lekgji: kartki A4;

* na trzeciej lekcji (w miare mozliwos$ci) warto wykorzysta¢ komputery do tworzenia
gazetek;

* materiat interaktywny dla grupy zajmujace;j sie igrzyskami olimpijskimi:
http://blnds.co/1dQ8fqr;

* material interaktywny dla grupy zajmujgcej sie teatrem starozytnym:
http://blnds.co/1feY1QO.

Zalaczniki:
* materiaty dla obu grup (w przypadku braku dostepu do internetu).

Przebieg:
Lekcja 1.1 2.

1. Wprowadzenie do zadania. N. wyjasnia dzieciom, Ze przez kolejne lekcje poznajg
rozrywKi starozytnych Grekéw oraz ich wptyw na rozrywki wspoétczesnych. Czy dzieci
domys$laja sie, czego bedzie to dotyczy¢? (3 minuty);

2. Podzial na grupy. N. dzieli dzieci na dwie grupy:

* igrzyska olimpijskie;

* teatr w starozytnej Grecji;

3. Zadania dla grup. Zadaniem obu grup bedzie zapoznanie sie z informacjami,
obejmujgcymi dany temat (praca przy komputerach, dzieci mogg pracowa¢ w matych
grupach). Nastepnie kazda z grup przygotuje inscenizacje i stop-klatke przedstawiajaca
najwazniejsze elementy jej tematu. W czasie prezentacji jedna grupa bedzie wystepowac
w rolach uczestnikow wydarzenia (teatralnego, sportowego), a reszta w rolach widzéw,
kibicow.

4. Zadania szczeg6towe. Zadania dla poszczego6lnych grup:

* igrzyska olimpijskie: grupa, po zapoznaniu sie z informacjami na temat igrzysk,
dzieli sie na podgrupy po mniej wiecej 3 osoby. Kazda podgrupa to jedno miasto-
panstwo, ktore reprezentuje: Sparta, Ateny, Argos, Korynt, Mykeny (jesli dzieci jest
mniej wystepuje tylko cze$¢ miast);

* kazde miasto-panstwo przygotowuje swoja flage oraz swoje zawotanie;

* dzieci przygotowuja inscenizacje potagczong z elementami stop-klatki, w
ktérej przedstawiajg najwazniejsze elementy igrzysk - otwarcie,
poszczegblne konkurencje i nagrodzenie zwyciezcow. Jedno z dzieci jest
narratorem i opisuje pozostatym, czym byty igrzyska, na cze$¢ jakiego boga
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e dzieci do dramy przygotowuja rekwizyty (np. wience, szarfy) oraz ubrania
(chitony);

* dzieci w formie stop-klatki przedstawiaja poszczegdlne konkurencje. N.
zadaje pytania w stop-klatce przedstawiajagcym dzieciom;

* teatr grecki: grupa, po zapoznaniu sie z informacjami na temat teatru, wykonuje
poszczeg6lne zadania:

* wymysla, jaka sztuke starozytnego autora chce "przedstawi¢" (moze to by¢
zarOwno zaproponowana "Antygona", jak i inny wybrany przez dzieci
tytut);

e tworzy plakaty informacyjne o przedstawieniu;

* przygotowuje inscenizacje potaczong z elementami stop-klatki, w ktorej
przedstawia geneze oraz funkcjonowanie starozytnego teatru. Jedno z dzieci
jest narratorem i opisuje pozostatym, jak powstat teatr grecki, jak wygladat,
€O W nim wystawiano;

* dzieci przygotowuja rekwizyty (np. maski, buty na koturnie, ew. elementy
teatru) oraz ubrania (chitony);

* dzieci w formie prostej (wymyslonej) inscenizacji lub stop-klatki wykonuja
przedstawienie.

5. Realizacja zadania. Kiedy potowa grupy przedstawia igrzyska, druga potowa (zajmujaca
sie teatrem) jest kibicami. Moze udawac, ze dopinguje "swoich" sportowcéw. [ na odwrot.
Kiedy aktorzy wchodzg na scene dawni sportowcy staja sie widzami. Po "przedstawieniu”
mowia, jakie byty ich wrazenia. N. lub wybrane dzieci robig zdjecia, ktére przydadza sie w
czasie kolejnej lekciji.

Praca domowa lub dodatkowa godzina lekcyjna

1. Zadanie podsumowujgce. Dzieci wspolnie w czasie lekcji oraz w ramach pracy domowej,
w parach tworza gazetki, przedstawiajace relacje z wydarzen, w ktérych braty udziat.
Powinny przy tym uzywac pojec i informacji zdobytych w czasie poprzedniej lekcji.

» gazetki powinny imitowac rzeczywisto$¢ - powinna by¢ w nich przypisana
konkretna data (dzieci moga sprobowac nawet same dowiedziec sie, jak okres$lano
daty w starozytnej Grecji, ale w formie uproszczonej moga po prostu uzywac
wspotczesnego sposobu oznaczania czasu), informacje o pogodzie oraz
najwazniejsze, czyli o aktualnych wydarzeniach: igrzyskach i przedstawieniu
teatralnym wraz ze zdjeciami.

Warianty:
e grupa teatralna moze tez przygotowac wilasne przedstawienie w oparciu o poznane mity
greckie;

* alternatywnie: zamiast tradycyjnej gazetki dzieci moga stworzy¢ wpisy blogowe,
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opisujace widziane przez nich wydarzenie.

Potencjalne problemy:
* przydzielajac dzieci do grup, warto zwrdéci¢ uwage na ich zainteresowania i mocne strony.
Niech moga realizowac to, co faktycznie daje im rado$¢ i satysfakcje.

Zakresy przedmiotowe:
Psychologia

Jezyk polski

Historia i spoteczenstwo

Metody:
Metody dramowe (drama) i inscenizacyjne

Metoda w dziataniu: hands-on thinking / hands-on education

Techniki:
Stop-klatka

Tryby pracy:
Cata klasa
W grupach
W parach

Aktywizowane typy inteligencji:
Kinestetyczna

Lingwistyczna

Wizualna i przestrzenna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:

Hist-VI1.9.2 : [starozytno$¢] dziecko rozumie pojecia takie jak: bogowie olimpijscy (Zeus, Atena,
Apollo), mity (Herakles, Odyseusz), olimpiada

Hist-V1.9.3 : [starozytno$¢] dziecko potrafi opisa¢ zycie w Atenach peryklejskich, korzystajac z
pojec: teatr, filozofia, bogowie olimpijscy, mity, olimpiada

Pol-1V-VI1.25.1 : dziecko potrafi rozpozna¢ elementy widowiska teatralnego (gra aktorska,
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rezyseria, dekoracja, charakteryzacja, kostiumy, rekwizyty)
Pol-1V-VI1.38.5 : dziecko potrafi stworzy¢ proste sprawozdanie

Psych-IV-V1.3.1 : dziecko potrafi przetamywac¢ schematy mys$lowe (tworcze my$lenie)

Lista zalgcznikow:
Teatr materiat dla grupy.pdf
Igrzyska materiat dla grupy.pdf
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ROZWO] BEZ Granye

19 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytut zadania: ROZRYWKI STAROZYTNE] GREC]I

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:
Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
lle razy: 2

Czas trwania zadania:

00:45:00

Przedmiot wiodacy:
Historia i spoteczenstwo

Streszczenie:

Dzieci poznajg najwazniejsze rozrywki starozytnej Grecji: igrzyska olimpijskie i teatr. Poszukujg

jej wptywéw we wspéiczesnych rozrywkach. Zadanie kontynuowane na 3 godzinach lekcyjnych.

Cele:

e zapoznanie ucznidéw i uczennic z elementami kultury starozytnej Grecji: teatrem, filozofia,

igrzyskami olimpijskimi;

* utrwalenie wiedzy ucznidéw i uczennic w zakresie wierzen starozytnych Grekéw;

¢ usSwiadomienie uczniom i uczennicom wptywéw kulturowych starozytnosci na

wspotczesnosci;

* rozwijanie umiejetno$ci wspotpracy uczniéw i uczennic.

Potrzebne materiaty:

¢ komputery z dostepem do internetu lub przygotowane materiaty na temat igrzysk
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olimpijskich i teatru greckiego;

* biate materialy (np. z przescieradet) lub jasne folie, z ktérych mozna zrobi¢ ubrania
(chitony) dla dzieci;

e flamastry, kredki oraz arkusze A3;

* aparat fotograficzny lub komérka z mozliwoScig robienia zdje¢;

* nadrugiej lekgji: kartki A4;

* na trzeciej lekcji (w miare mozliwos$ci) warto wykorzysta¢ komputery do tworzenia
gazetek;

* materiat interaktywny dla grupy zajmujace;j sie igrzyskami olimpijskimi:
http://blnds.co/1dQ8fqr;

* material interaktywny dla grupy zajmujgcej sie teatrem starozytnym:
http://blnds.co/1feY1QO.

Zalaczniki:
* materiaty dla obu grup (w przypadku braku dostepu do internetu).

Przebieg:
Lekcja 1.1 2.

1. Wprowadzenie do zadania. N. wyjasnia dzieciom, Ze przez kolejne lekcje poznajg
rozrywKi starozytnych Grekéw oraz ich wptyw na rozrywki wspoétczesnych. Czy dzieci
domys$laja sie, czego bedzie to dotyczy¢? (3 minuty);

2. Podzial na grupy. N. dzieli dzieci na dwie grupy:

* igrzyska olimpijskie;

* teatr w starozytnej Grecji;

3. Zadania dla grup. Zadaniem obu grup bedzie zapoznanie sie z informacjami,
obejmujgcymi dany temat (praca przy komputerach, dzieci mogg pracowa¢ w matych
grupach). Nastepnie kazda z grup przygotuje inscenizacje i stop-klatke przedstawiajaca
najwazniejsze elementy jej tematu. W czasie prezentacji jedna grupa bedzie wystepowac
w rolach uczestnikow wydarzenia (teatralnego, sportowego), a reszta w rolach widzéw,
kibicow.

4. Zadania szczeg6towe. Zadania dla poszczego6lnych grup:

* igrzyska olimpijskie: grupa, po zapoznaniu sie z informacjami na temat igrzysk,
dzieli sie na podgrupy po mniej wiecej 3 osoby. Kazda podgrupa to jedno miasto-
panstwo, ktore reprezentuje: Sparta, Ateny, Argos, Korynt, Mykeny (jesli dzieci jest
mniej wystepuje tylko cze$¢ miast);

* kazde miasto-panstwo przygotowuje swoja flage oraz swoje zawotanie;

* dzieci przygotowuja inscenizacje potagczong z elementami stop-klatki, w
ktérej przedstawiajg najwazniejsze elementy igrzysk - otwarcie,
poszczegblne konkurencje i nagrodzenie zwyciezcow. Jedno z dzieci jest
narratorem i opisuje pozostatym, czym byty igrzyska, na cze$¢ jakiego boga

(]
UNIA EUROPEJSKA
E KAPITAL LUDZKI I EUROPEISKI
CZLOWIEK ~ NAJLEPSZA INWESTYCJA! FUNDUSZ SPOLECZNY

Projekt wspotfinansowany ze srodkdw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego.

71


http://blnds.co/1dQ8fqr
http://blnds.co/1feYlQO

G
oo KLASY

itp.

e dzieci do dramy przygotowuja rekwizyty (np. wience, szarfy) oraz ubrania
(chitony);

* dzieci w formie stop-klatki przedstawiaja poszczegdlne konkurencje. N.
zadaje pytania w stop-klatce przedstawiajagcym dzieciom;

* teatr grecki: grupa, po zapoznaniu sie z informacjami na temat teatru, wykonuje
poszczeg6lne zadania:

* wymysla, jaka sztuke starozytnego autora chce "przedstawi¢" (moze to by¢
zarOwno zaproponowana "Antygona", jak i inny wybrany przez dzieci
tytut);

e tworzy plakaty informacyjne o przedstawieniu;

* przygotowuje inscenizacje potaczong z elementami stop-klatki, w ktorej
przedstawia geneze oraz funkcjonowanie starozytnego teatru. Jedno z dzieci
jest narratorem i opisuje pozostatym, jak powstat teatr grecki, jak wygladat,
€O W nim wystawiano;

* dzieci przygotowuja rekwizyty (np. maski, buty na koturnie, ew. elementy
teatru) oraz ubrania (chitony);

* dzieci w formie prostej (wymyslonej) inscenizacji lub stop-klatki wykonuja
przedstawienie.

5. Realizacja zadania. Kiedy potowa grupy przedstawia igrzyska, druga potowa (zajmujaca
sie teatrem) jest kibicami. Moze udawac, ze dopinguje "swoich" sportowcéw. [ na odwrot.
Kiedy aktorzy wchodzg na scene dawni sportowcy staja sie widzami. Po "przedstawieniu”
mowia, jakie byty ich wrazenia. N. lub wybrane dzieci robig zdjecia, ktére przydadza sie w
czasie kolejnej lekciji.

Praca domowa lub dodatkowa godzina lekcyjna

1. Zadanie podsumowujgce. Dzieci wspolnie w czasie lekcji oraz w ramach pracy domowej,
w parach tworza gazetki, przedstawiajace relacje z wydarzen, w ktérych braty udziat.
Powinny przy tym uzywac pojec i informacji zdobytych w czasie poprzedniej lekcji.

» gazetki powinny imitowac rzeczywisto$¢ - powinna by¢ w nich przypisana
konkretna data (dzieci moga sprobowac nawet same dowiedziec sie, jak okres$lano
daty w starozytnej Grecji, ale w formie uproszczonej moga po prostu uzywac
wspotczesnego sposobu oznaczania czasu), informacje o pogodzie oraz
najwazniejsze, czyli o aktualnych wydarzeniach: igrzyskach i przedstawieniu
teatralnym wraz ze zdjeciami.

Warianty:
e grupa teatralna moze tez przygotowac wilasne przedstawienie w oparciu o poznane mity
greckie;

* alternatywnie: zamiast tradycyjnej gazetki dzieci moga stworzy¢ wpisy blogowe,
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opisujace widziane przez nich wydarzenie.

Potencjalne problemy:
* przydzielajac dzieci do grup, warto zwrdéci¢ uwage na ich zainteresowania i mocne strony.
Niech moga realizowac to, co faktycznie daje im rado$¢ i satysfakcje.

Zakresy przedmiotowe:
Psychologia

Jezyk polski

Historia i spoteczenstwo

Metody:
Metody dramowe (drama) i inscenizacyjne

Metoda w dziataniu: hands-on thinking / hands-on education

Techniki:
Stop-klatka

Tryby pracy:
Cata klasa
W grupach
W parach

Aktywizowane typy inteligencji:
Kinestetyczna

Lingwistyczna

Wizualna i przestrzenna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:

Hist-VI1.9.2 : [starozytno$¢] dziecko rozumie pojecia takie jak: bogowie olimpijscy (Zeus, Atena,
Apollo), mity (Herakles, Odyseusz), olimpiada

Hist-V1.9.3 : [starozytno$¢] dziecko potrafi opisa¢ zycie w Atenach peryklejskich, korzystajac z
pojec: teatr, filozofia, bogowie olimpijscy, mity, olimpiada

Pol-1V-VI1.25.1 : dziecko potrafi rozpozna¢ elementy widowiska teatralnego (gra aktorska,
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rezyseria, dekoracja, charakteryzacja, kostiumy, rekwizyty)
Pol-1V-VI1.38.5 : dziecko potrafi stworzy¢ proste sprawozdanie

Psych-IV-V1.3.1 : dziecko potrafi przetamywac¢ schematy mys$lowe (tworcze my$lenie)

Lista zalgcznikow:
Teatr materiat dla grupy.pdf
Igrzyska materiat dla grupy.pdf
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20 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min
Tytut zadania: DZIEDZICTWO STAROZYTNOSCI

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:
Niski

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
lle razy: 2

Czas trwania zadania:

00:45:00

Przedmiot wiodacy:

Historia i spoteczenstwo

Streszczenie:

Dzieci rozgrywaja prostg gre i zapoznajg sie z dziedzictwem starozytnej Grecji (lub starozytnego

Rzymu).

Cele:

e zapoznanie ucznidéw i uczennic z dziedzictwem starozytnej Grecji lub starozytnego

Rzymu;

* rozwijanie umiejetnosci radzenia sobie w sytuacji zwigzanej z rywalizacja.

Potrzebne materiaty:
* komputery z dostepem do internetu;

* przygotowane karty do gry w zaleznosci od lekgji: o Grecji (na podsumowanie modutu
dotyczacego Grecji) lub o Rzymie (na podsumowanie modutu dotyczacego Rzymu).
Konieczne jest przygotowanie zestawow kart dla wszystkich grup (4-5-osobowych);
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e proponowane materiaty interaktywne: film-wycieczka po starozytnym Rzymie:
https://www.khanacademy.org/humanities/art-history/art-history-400-c-e--ancient-
cultures-1/ancient-r... (film nie posiada polskiej wersji jezykowej, jednak N. moze go
wykorzystac jako dobry materiat do omawiania réznych czesci starozytnego Rzymu);

e prezentacja multimedialna (Grecja):
http://prezi.com/d9z6y8upskdv/?utm_campaign=share&utm_medium=copy&rc=ex0sha
re;

* prezentacja multimedialna (Rzym):
http://prezi.com/qrhp5zx3nbta/?utm_campaign=share&utm_medium=copy&rc=ex0shar
€

* dodatkowe Zrddto interaktywne: http://www.wilanow-palac.art.pl/web/file/antyk/.

Zataczniki do zadania:

* karty do gry Grecja;

e karty do gry Rzym;

e prezentacje multimedialne w formacie pdf;

* instrukcja do napisoéw, "odtwarzanie filmow - instrukcja obstugi".

Przebieg:

1. N.wyswietla dzieciom pierwszy slajd prezentacji (poréwnanie starozytno$c¢-
wspotczesnos¢). Pyta, czy dzieci domyslaja sie, czego moze dotyczy¢ to spotkanie. Zbiera
pomysty i je podsumowuje. Wyjasnia lub potwierdza, ze bedg omawiali dziedzictwo
starozytnej Grecji (lub Rzymu), ale nie bedzie to zwykte omdéwienie. Najwazniejszych
rzeczy dowiedzg sie z gry! (5 minut);

2. Nastepnie dzieci dzielg sie na grupy (4 lub 5-osobowe). Kazda grupa otrzymuje zestaw
kart. Nastepnie wyja$niane sg zasady gry. Gra jest odmiang "Piotrusia” - gry karcianej (5
minut). Zasady:

* talia do gry zawiera 25 kart: 12 par z obrazkami tego samego rodzaju w kazdej
parze (przyktad starozytnego "wynalazku" oraz dzisiejszg jego realizacje, np.
rysunek demokracji atenskiej z podpisem demokracja atenska oraz zdjecie
nowoczesnych wyboréw z podpisem "demokracja wspétczesna") oraz jedng karte
nieposiadajaca pary - Kon trojanski;

* rozdawane sg wszystkie karty kolejno wszystkim graczom. Nie ma znaczenia fakt,
Ze nie wszyscy otrzymajg te sama liczbe kart;

e zotrzymanych kart nalezy wyja¢ i odtozy¢ na bok wszystkie otrzymane pary;

* odktadane pary nalezy pokaza¢ innym graczom w celu sprawdzenia, czy gracz nie
pomylit sie w doborze pary;

* nastepnie dochodzi do fazy drugiej: kazdy gracz kolejno, zgodnie z ruchem
wskazowek zegara, dobiera sobie po jednej karcie: kolejno - na chybit trafit - karty
od gracza siedzgcego po prawej stronie, wyciagajac je z trzymanego przez niego
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wachlarza kart;

* gracz nie widzi, jaka karte wyciaga;

* jesli dobrana karta pasuje do pary z inng posiadang - catg pare, tak jak w
poprzedniej fazie, odktada na bok;

e czynnosci te wykonuja kolejno wszyscy gracze az do skutku: jesli gracz majacy w
rece tylko jedng karte wyciagajac od sasiada natrafi na uzupeinienie swojej do pary
- odktada ja i zostaje bez Zadnej karty, podobnie jak ten, od ktérego sgsiad ma
wylosowac karte, a trzyma w rece tylko jedng;

e gracze, ktorzy pozbyli sie kart - wychodza z rozgrywki: ten z nich, ktory pierwszy
sie pozbedzie wszystkich kart - wygrywa. Ostatni zawsze pozostaje ten, ktéry po
pozbyciu sie przez graczy wszystkich par zostaje z "Koniem trojanskim" w rece.
Ten wiasnie przegrywa;

3. Dzieci rozgrywaja gre (20 minut);

4. N.podsumowuje z dzie¢mi zadanie. Nawigzujac do poznanych za posrednictwem gry
elementdéw, omawia najwazniejsze elementy dziedzictwa kulturowego Grecji (Rzymu). N.
moze takze wyjasnic (jesli dzieci wcze$niej tego nie poznaty), co oznacza pojecie "kon
trojanski" (15 minut).

Warianty:

praca domowa (Grecja): zadaniem dzieci jest zapoznanie sie ze zwigzkami
frazeologicznymi wywodzacymi sie z historii i kultury starozytnej Grecji, a nastepnie
stworzenie okienka informacyjnego, jednak w tym przypadku okienka beda miaty inng
charakterystyke. W pierwszym nalezy wypisa¢ zwiazek frazeologiczny i go zilustrowac¢; w
drugim wyjasnic¢ jego znaczenie; w trzecim opisa¢ mit/historie, z ktérej sie wywodzi; w
czwartym stworzy¢ hasto promujace wybrany produkt, z uzyciem tego zwigzku
frazeologicznego. Proponowane zwigzki frazeologiczne:

* jabtko niezgody;

e marsowa mina;

e kon trojanski;

* koszula Dejaniry;

* spartanskie wychowanie;

e wracac z tarczg lub na tarczy;

* olimpijski spokoj;

* paniczny strach;

e pieta Achillesa;

* puszka Pandory;

* 10g obfitosci;

e stajnia Augiasza;

* syzyfowa praca.
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e alternatywnie lub jako praca domowa: dzieci, w parach, szukajg na portalu podrézniczym
informacji o Grecji lub Wtoszech (mozna korzystac ze stron takich jak np.
http://podroze.onet.pl/wlochy, http://podroze.onet.pl/grecja). Nastepnie starajg sie
odnaleZ¢ jak najwiecej miejsc, w ktérych zobaczy¢ mozna starozytne zabytki. Nastepnie
prezentuja przed klasg wymyslong trase podroézy. Realizacja zadania moze zostac
wykonana w formie plakatu lub prostej prezentacji multimedialnej;

* jako podsumowanie catego dziatu historii starozytnej N. moze zaproponowac dzieciom
wycieczke w poszukiwaniu sladéw greckich i rzymskich (odwiedziny w muzeum lub
wycieczke pokazujaca zastosowanie greckich kolumn lub rzymskich tukéw i koput,
napiséw tacinskich w okolicy).

Zakresy przedmiotowe:
Psychologia

Historia i spoteczenstwo

Metody:
Pokaz
Gry i zabawy dydaktyczne

Metoda samodzielnego dochodzenia do wiedzy

Techniki:
Webquest

Tryby pracy:
Samodzielny

Aktywizowane typy inteligencji:
Lingwistyczna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:

Hist-V1.4.2 : [WOS] dziecko potrafi opisa¢ demokratyczny charakter panstwa polskiego,
wykorzystujac pojecia wolne wybory, wolno$¢ stowa, wolne media, Konstytucja

Hist-V1.9.2 : [starozytno$¢] dziecko rozumie pojecia takie jak: bogowie olimpijscy (Zeus, Atena,
Apollo), mity (Herakles, Odyseusz), olimpiada

Hist-V1.9.3 : [starozytno$¢] dziecko potrafi opisac zycie w Atenach peryklejskich, korzystajac z

pojec: teatr, filozofia, bogowie olimpijscy, mity, olimpiada
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GRAW KLASY

Z GRANIC

Hist-VI1.9.4 : [starozytno$c] dziecko potrafi scharakteryzowac osiagniecia starozytnego Rzymu,
korzystajac z pojec takich jak: prawo rzymskie, drogi, wodociagi

Psych-1V-V1.8.4 : dziecko potrafi wspotpracowac¢ w grupie w sytuacjach zabawy

Dodatkowe osiggniecia:
e dziecko zna najwazniejsze zabytki Grecji, Rzymu;
* dziecko wie, Ze zabytki mogg stuzy¢ jako Zrdédto historyczne;
e dziecko potrafi rozpoznac¢ architekture starozytna.

Lista zatacznikow:

odtwarzanie filmoéw - instrukcja obstugi.pdf
czarny piotrus$ - Grecja.pdf

prezentacja co dziedziczymy po Grekach.pdf
prezentacja co dziedziczymy po Rzymianach.pdf

czarny piotru$ - Rzym.pdf
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21 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytut zadania: MAPY MYSLI - STAROZYTNA GRECJA

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
NIE

Poziom kontroli nauczyciela:
Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Nie

Czas trwania zadania:

00:45:00

Przedmiot wiodacy:
Historia i spoteczenstwo

Streszczenie:

Dzieci uczg sie tworzy¢ mapy mysli. Tworza wspélng mape mysli, ktéra jednocze$nie bedzie

powtoérzeniem i uporzgdkowaniem wiedzy historycznej z zakresu starozytnej Grecji.

Cele:

e uporzadkowanie i powtoérzenie wiedzy historycznej z zakresu starozytnej Grecji;
» ksztaltowanie umiejetnosci tworzenia map mysli;

* rozwijanie twérczego mys$lenia.

Potrzebne materiaty:

» kartka A3 dla kazdego ucznia (kiedy dzieci nauczg sie robi¢ mapy mysli, beda mogty

korzystac z kartek A4);
* kolorowe dtugopisy dla kazdego dziecka;
* kolorowa kreda (kilka koloréw);
e proponowane przyktady map mysli:

E KAPITAL LUDZKI ir@
CZLOWIEK ~ NAJLEPSZA INWESTYCJA!

UNIA EUROPEJSKA
EUROPEJSKI
FUNDUSZ SPOLECZNY

80

Projekt wspotfinansowany ze srodkdw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego.



G
sV KLASY

* http://www.buzan.com.au/learning/mindmapgallery.html
e proponowany film "Jak tworzy¢ mapy w 10 krokach":
e http://www.youtube.com/watch?v=8BgkWIEeX-M&feature=reated

Przebieg:

1. N.zadaje dzieciom pytanie: "Jak mysSlicie, czym jest mapa mysli?" N., na podstawie
odpowiedzi dzieci, wyprowadza definicje (5 minut);

Mapa mysli - szczegdlny rodzaj notowania, utatwiajacy uporzadkowanie wiadomosci oraz
tym samym zapamietywanie tych wiadomosci. Dzieki tworzeniu map myslowych mozliwe
jest zobaczenie réznorakich powigzan miedzy poszczegdélnymi dziedzinami lub
fragmentami wiedzy. Rozwija tworcze mys$lenie. Metoda zostata opracowana przez
dwéch brytyjskich naukowcéw: Tony'ego i Barry'ego Buzana. N. ttumaczy dzieciom
podstawowe zasady mapy mysli:

* szykujemy sie na dobrg zabawe, poniewaz tworzenie map myslowych jest
przyjemne i tworcze;

* notatke robimy na kartce formatu A3. Najlepiej, jesli papier jest czysty i biaty, czyli
bez kratek i linii. Kartke uktadamy poziomo: w ten sposéb nasze pole widzenia
latwiej obejmie catg notatke;

e uzywamy stow-kluczy, czyli piszemy uzywajac pojedynczych wyrazow, a nie catych
zdan. Wyrazy te beda nam przypominac r6zne wazne wydarzenia historyczne;

* piszemy wyraZnie i estetycznie;

e uzywamy koloréw i rysunkéw, gdyz te sa bardziej atrakcyjne dla naszego umystu;

e temat notatki, mapy piszemy na srodku kartki;

e posuwamy sie od Srodka na zewnatrz. Na $rodku kartki sg rzeczy najwazniejsze;

* dajemy naszym myslom ptyna¢ swobodnie. Nie cenzurujemy ich, nie boimy sie.
Mape powinni$my robi¢ $miato i odwaznie;

2. Tworzenie wspdlnej mapy mysli dotyczacej starozytnej Grecji. Pierwszg mape mysli n.
tworzy z dziecmi wspdlnie na tablicy. Podczas jej tworzenia dzieci skupiaja sie na tym, co
jest na tablicy oraz na odpowiadaniu na pytania n. Dopiero, gdy mapa na tablicy bedzie
gotowa, dzieci przepisuja jg do zeszytu;

3. N.na $rodku wpisuje hasto: starozytna Grecja. Za pomoca odpowiednich pytan zacheca
dzieci do tworzenia poszczeg6lnych gatezi (skojarzen) zwigzanych z tematem. Moga to
by¢ np. bogowie, zabytki, wielkie bitwy. Dzieci moga korzysta¢ z wczesniejszych notatek
prowadzonych w zeszycie czy z podrecznikdw. N. daje dzieciom czas na wymys$lenie
poszczeg6lnych skojarzen. N. nie krytykuje pomystow, ktére dzieci proponuja (25 minut);

4. Dzieci przepisuja mape do zeszytu (10 minut);

5. N.zadaje dzieciom prace domowa: stworz wtasng mape mysli do hasta "igrzyska
olimpijskie". N. ttumaczy, ze mapy stworzone indywidualnie beda sie od siebie réznic i nie
ma jednej, jedynej poprawnej mapy mysli. Kazdy ma prawo stworzy¢ swojg mape, ktéra
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bedzie zaleze¢ od jego skojarzen, wiedzy, materiatéw, po ktore siegnie (2 minuty).

Zakresy przedmiotowe:
Psychologia

Historia i spoteczenstwo

Metody:

Metoda rozwijajaca tworcze my$lenie

Techniki:

Mapa skojarzen (mapa pamieciowa, mentalna, mysli)

Tryby pracy:
Cata klasa

Samodzielny

Aktywizowane typy inteligencji:
Intrapersonalna
Lingwistyczna

Wizualna i przestrzenna

Osiggniecia GWK:

Hist-V1.9.2 : [starozytno$¢] dziecko rozumie pojecia takie jak: bogowie olimpijscy (Zeus, Atena,
Apollo), mity (Herakles, Odyseusz), olimpiada

Hist-V1.9.3 : [starozytno$¢] dziecko potrafi opisa¢ zycie w Atenach peryklejskich, korzystajac z
pojec: teatr, filozofia, bogowie olimpijscy, mity, olimpiada

Psych-1V-VI1.3.1 : dziecko potrafi przetamywa¢ schematy mys$lowe (tworcze myslenie)

Dodatkowe osiggniecia:
* dziecko potrafi stworzy¢ mape mysli.
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22 dzien roboczy

Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytut zadania: LEGENDARNE POWSTANIE STAROZYTNEGO RZYMU

Zastosowanie nowoczesnych technologii:

TAK

Poziom kontroli nauczyciela:

Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:

Nie

Czas trwania zadania:

00:45:00

Przedmiot wiodacy:

Historia i spoteczenstwo

Streszczenie:

Dzieci poznajq historie poczatkéw Rzymu poprzez film i prezentacje multimedialna. Czytajg

legendy o powstaniu miasta i na ich podstawie przygotowuja wtasne prace.

Cele:

zapoznanie zZ podstawowymi informacjami na temat historii starozytnego Rzymu;
zapoznanie z legendami o zatoZeniu miasta;
rozwijanie umiejetnosSci wykorzystywania poznanych informacji w praktyce.

Potrzebne materiaty:

komputer z dostepem do internetu;

rzutnik multimedialny;

wydrukowane teksty legend o powstaniu Rzymu;

proponowany film do obejrzenia z uczniami i uczennicami: http://vimeo.com/32038695
(film pochodzi ze strony projektu Rome Reborn:
http://romereborn.frischerconsulting.com/)
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Zalaczniki do zadania:

teksty legend o powstaniu Rzymu;
prezentacja multimedialna.

Przebieg:

1.

Wprowadzenie (wirtualna wycieczka po starozytnym Rzymie). N. wyjasnia uczniom i
uczennicom, ze wspdlnie wyrusza w czasie tej lekcji w podroz po starozytnym Rzymie. N.
rozpoczyna od prezentacji - Starozytny Rzym. Nastepnie wyswietla film, bedacy
interaktywng wycieczka po tréjwymiarowej rekonstrukcji starozytnego Rzymu (10
minut);
Burza mdzgow na temat filmu: jak wygladat starozytny Rzym? Dzieci méwia o tym, co
udato im sie zapamietac z filmu oraz jakie majg skojarzenia z tym miastem (5 minut);
Poznawanie legendy o powstaniu starozytnego Rzymu. N. wraz z dzie¢mi czyta na glos
legende o Eneaszu lub legende o Romulusie i Remusie (teksty w zatgczniku), przy okazji
nastepuje wyjasnienie trudniejszych i niezrozumiatych pojeé. Nastepnie w parach dzieci
tworza:

* komiks inspirowany wybrang legenda;

* opowiadanie z dialogiem, nawigzujgce do wybranej legendy;

* tekst wierszowany, inspirowany legendg (23 minuty);
Prezentacja prac. Mozna zawiesic je w pracowni historycznej, poniewaz przez kilka
najblizszych lekcji dzieci bedg poznawac historie Rzymu (7 minut).

Zakresy przedmiotowe:

Psychologia

Jezyk polski

Historia i spoteczenstwo

Metody:

Gry i zabawy dydaktyczne

Metoda rozwijajaca tworcze my$lenie

Film

Prezentacja multimedialna

Techniki:

Burza mézgow
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Tryby pracy:
Cata klasa
W parach

Aktywizowane typy inteligenciji:
Lingwistyczna
Wizualna i przestrzenna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:

Hist-VI1.9.4 : [starozytno$¢] dziecko potrafi scharakteryzowac osiaggniecia starozytnego Rzymu,
korzystajac z pojec takich jak: prawo rzymskie, drogi, wodociagi

Pol-1V-V1.34.2 : dziecko posiada umiejetnos¢ tworzenia tekstow na tematy zwigzane z
poznanymi tekstami kultury

Psych-1V-V1.3.1 : dziecko potrafi przetamywa¢ schematy my$lowe (tworcze myslenie)

Dodatkowe osiagniecia:
* dziecko zna legendy o powstaniu Rzymu.

Lista zatacznikow:
Wedroéwki Eneasza.docx
Powstanie Rzymu.docx

Starozytny Rzym.pdf
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23 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytut zadania: ZYCIE CODZIENNE STAROZYTNYCH RZYMIAN

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
NIE

Poziom kontroli nauczyciela:

Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Nie

Czas trwania zadania:
00:45:00

Przedmiot wiodacy:
Historia i spoteczenstwo

Streszczenie:
Dzieci, przy pomocy wybranego tekstu kultury, wyszukujg informacje dotyczace starozytnego

Rzymu i Rzymian.

Cele:
* zapoznanie z elementami codziennego zycia Rzymian;
e rozwijanie umiejetnosci wyszukiwania informacji w materiatach Zrédtowych;
* rozwijanie zdolnoSci analizy tekstu;
e zapoznanie z przyktadem kanonu komiksowego na podstawie "Asteriksa”, R. Goscinny, A.
Uderzo.

Potrzebne materiaty:
* komiksy "Asterix - Osiedle Bogow" oraz "Asterix - Laury Cezara", najlepiej w kilku
egzemplarzach;
* pytania do losowania dla dzieci, dotyczace czasOw rzymskich; pytania moga sie powtarzac
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(dwa-trzy pytania dla kazdego dziecka).

Zatacznik do zadania:
e pytania do tekstu.

Przebieg:

1. N. pytadzieci, czy lubig czyta¢ komiksy. Jesli tak, to jakie? Historia bywa wspaniata
inspiracjg dla twércéw komikséw, w zwigzku z tym dzieci poznajg komiks, ktéry zawiera
w sobie wiele ciekawych informacji. Jednocze$nie n. zaznacza, Ze nie wszystkie opisane
wydarzenia sg przedstawione realistycznie, zgodnie z prawda historyczng (5 minut);

2. Dziecilosuja pytania dotyczace Zycia w starozytnym Rzymie i szukajg odpowiedzi w
komiksach o Asteriksie i Obeliksie. Osoba, ktora znalazta odpowiedZ na swoje pytanie,
moze wylosowac nastepne. Dzieci mogg pracowac takze w grupach (szczegélnie w
przypadku mniejszej liczby komikséw). ModzieZ moze dobierac sie w grupy, jesli woli
pracowac w ten sposob (30 minut);

3. Po zakonczeniu poszukiwania odpowiedzi, kazdy z uczniéw i uczennic przedstawia
wylosowane przez siebie pytania i wyszukane odpowiedzi (10 minut).

Warianty:

e alternatywnie: jesli niedostepne sg komiksy, N. moze przeprowadzi¢ z dzie¢mi ¢wiczenia
dramowe, poprzedzone wyktadem (tak aby dzieci rozumiaty aspekty funkcjonowania
Rzymu, ktore maja przedstawic), obejmujace:

* wrcielanie sie w jedng z 3 grup spotecznych starozytnego Rzymu (patrycjuszy,
plebejuszy, niewolnikoéw);

* wrcielanie sie w cztonkow familii rzymskiej;

e przedstawienie aspektéw zycia w Rzymie i tgczacych sie z nimi poje¢ (Luk
triumfalny - wojny, podboje; Amfiteatr, Koloseum - rozrywka; Akwedukty, drogi -
budownictwo, infrastruktura; Prawo XII tablic, Forum Romanum - wtadza,
zarzadzanie panstwem).

Potencjalne problemy:
* w pytaniach podany jest komiks, ktory proponowany jest jako Zrodto. Jesli nie ma
podanej czesci komiksu, mozna skorzysta¢ z innej, dowolnej czesci.

Zakresy przedmiotowe:

Jezyk polski
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Historia i spoteczenstwo

Przedsiebiorczos¢

Metody:
Gry i zabawy dydaktyczne

Tryby pracy:
W grupach
Samodzielny

Aktywizowane typy inteligencji:
Lingwistyczna
Wizualna i przestrzenna

Matematyczna i logiczna

Osiggniecia GWK:

Hist-V1.9.4 : [starozytno$¢] dziecko potrafi scharakteryzowac osiaggniecia starozytnego Rzymu,
korzystajac z pojec¢ takich jak: prawo rzymskie, drogi, wodociagi

Pol-1V-V1.22.1 : dziecko potrafi odr6zni¢ realizm od fantastyki

Pol-1V-V1.30.1 : dziecko potrafi zidentyfikowa¢: powies¢, basn, legende, mit, bajke, fraszke,
wiersz, przystowie, komiks

Pol-1V-VI1.30.2 : dziecko zna pojecia: powie$¢, basn, legenda, mit, bajka, fraszka, wiersz,

przystowie, komiks

Osiggniecia nieujete w podstawie programowej GWK:

Przed-VI1.5.6 : dziecko zna podstawowe zasady autoprezentacji i potrafi je zastosowac

Dodatkowe osiagniecia:
e dziecko zna przyktady europejskich serii komikséw.

Lista zatacznikow:
Pytania o Rzym do komiksu Asterix edytowalne.docx
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GRA W kLAY

ROZWO] BEZ Granye

24 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min
Tytut zadania: NARODZINY CHRZESCIJANSTWA

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:
Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Nie

Czas trwania zadania:
00:45:00

Przedmiot wiodacy:
Historia i spoteczenstwo

Streszczenie:

Uczniowie i uczennice zapoznajg sie z wierzeniami starozytnego Rzymu i poczgtkami

chrzescijanstwa, realizujgc webquest.

Cele:
* wprowadzenie pojecia monoteizm;

e zapoznanie ucznidéw i uczennic z historig starozytnego Rzymu;
* zapoznanie ucznidw i uczennic z wierzeniami starozytnego Rzymu;

e zapoznanie ucznidéw i uczennic z przyczynami i skutkami rozwoju chrzescijanstwa na

terenie Cesarstwa Rzymskiego.

Potrzebne materiaty:
* komputery z dostepem do internetu;

* webquest: http://innowacyjnezadania.blogspot.com/2013/11/webquest-historia-

temat.html;
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Z GRANIC

* dodatkowe materiaty interaktywne: http://smarthistory.khanacademy.org/roman-
architecturethe-pantheon.html (mozliwos¢ uczestnictwa w interaktywnej wycieczce po
rzymskim Panteonie),

http://www.learn.columbia.edu/ha/html/ancient_rome_pantheon_int_1.htm (panorama

wnetrza Panteonu).

Przebieg:
Wprowadzenie do zadania:

1. N.wyjasnia dzieciom, Ze stoi przed nimi ciekawe zadanie, ale najpierw muszg same
zgadna¢, na czym bedzie ono polegato (podstrona webquesta "Temat"). Po krotkiej
dyskusji uczniowie i uczennice majg mozliwos¢ przejscia do "Wprowadzenia". Czy
domyslali sie, Ze na tym bedzie polegato zadanie? (5 minut);

Realizacja zadania:

1. Dzieci wykonujg wskazane zadania, na koniec omawiajg je z n.;

2. Realizujgc zadanie dzieci moga korzysta¢ z zaproponowanych Zrédet, jak i wyszukiwac
samodzielnie potrzebne materiaty.

Warianty:
* karta opisujagca béstwa moze by¢ bardziej rozbudowana niz zaproponowana, np. karta
Ateny:
* imie greckie: Atena, imie rzymskie: Minerwa;
e powigzania rodzinne: corka Zeusa;
e symboleiatrybuty: tarcza i witdcznia;
* silne strony: madros$¢, odwaga;
* kim sie opiekowata: uczonymi, méwcami, politykami.

Zakresy przedmiotowe:
Historia i spoteczenstwo

Zajecia komputerowe

Metody:
Metoda samodzielnego dochodzenia do wiedzy

Techniki:
Webquest
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Tryby pracy:
W grupach

Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Intrapersonalna
Lingwistyczna

Wizualna i przestrzenna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:

Hist-VI1.9.2 : [starozytnos¢] dziecko rozumie pojecia takie jak: bogowie olimpijscy (Zeus, Atena,
Apollo), mity (Herakles, Odyseusz), olimpiada

Hist-VI1.9.5 : [starozytno$c] dziecko potrafi wyjasnié¢, w jaki sposdb rozwijato sie chrzescijanstwo
w czasach starozytnych

Komp-VI.3.1 : dziecko potrafi wyszukiwac¢ informacje w réznych Zrédtach elektronicznych
(stowniki, encyklopedie, zbiory biblioteczne, dokumentacje techniczne i zasoby internetu)
Komp-V1.6.2 : dziecko potrafi korzystac z zasobow internetu i programoéw multimedialnych (w
tym edukacyjnych) z r6znych przedmiotéw i dziedzin wiedzy

Komp-VI.7.1 : dziecko potrafi opisa¢ przyktady wykorzystania komputera i internetu w zyciu
codziennym

Lista zalgcznikow:
Webquest historia.docx
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25 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytut zadania: PODBOJE I UPADEK STAROZYTNEGO RZYMU

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:
Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Nie

Czas trwania zadania:
00:45:00

Przedmiot wiodacy:

Historia i spoteczenstwo

Streszczenie:
Dzieci poznajg najwazniejsze wydarzenia z historii starozytnego Rzymu i dowiadujag sie o

przyczynach upadku Cesarstwa zachodniorzymskiego.

Cele:
e rozwijanie umiejetno$ci pracy z mapg;
* zapoznanie z przyczynami upadku Cesarstwa zachodniorzymskiego;
* rozwijanie umiejetnosci wykorzystywania zdobytej wiedzy w praktyce;
e rozwijanie umiejetnosci wspotpracy;
* rozwijanie kreatywnosci.

Potrzebne materiaty:
e komputer;
e rzutnik;
e atlasy historyczne.
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Zalaczniki do zadania:
e prezentacja multimedialna "Barbarzyncy".

Przebieg:

1. Wprowadzenie. N. opowiada dzieciom o tym, jak zmienialy sie granice Rzymu w okresie
republiki, a nastepnie, kiedy nastato Cesarstwo. Opowiada o postaci Juliusza Cezara (10
minut);

2. Pracazmapa. Dzieci otrzymujg mapy. Ich zadaniem jest odtworzenie w grupach 3-
osobowych na podstawie dostepnych materiatéw zasiegu terytorialnego Rzymu w
réznych okresach, np.:

e wlllw. pn.e;
e w133r. p.ne;
e w33r.p.ne;
e wl4r.n.e;

e wll7r.ne;

3. Dzieci moga dzieli¢ sie pracg w grupie i pomagac sobie w tworzeniu map. Wazne jest,
zeby zwrdcity uwage na to, jak zmieniat sie zasieg terytorialny Rzymu i odpowiednimi
datami opisaty mapy (15 minut);

4. Wyjasnienie przyczyn upadku cesarstwa rzymskiego. N. przedstawia wewnetrzne i
zewnetrzne okolicznoSci upadku cesarstwa zachodniorzymskiego (w Rzymie rodzi sie
mato dzieci - niski przyrost naturalny, Rzymianie nie chcg stuzy¢ w wojsku, coraz wiecej
barbarzyncow przedostaje sie na teren Cesarstwa, wojskowi mieszajg sie do polityki,
czeste zmiany na cesarskim tronie) oraz prezentacje na temat barbarzynskich wtadcow,
wyjasnia tez rozumienie pojecia "barbarzynca" przez Rzymian (10 minut);

5. Podsumowanie. Wywiad z barbarzyniskim wodzem (drama). Dzieci pracujg w parach.
Jedno wciela sie w posta¢ wybranego wodza barbarzyncéw, natomiast drugie staje sie
dziennikarzem, przeprowadzajagcym wywiad. (10 minut)

Warianty:
* z wykorzystaniem nowoczesnych technologii: dzieci moga sie zapoznac z zasiegiem
cesarstwa rzymskiego i wptywéw rzymskich, korzystajac z interaktywnych map (np.
http://vici.org/, http://pelagios.dme.ait.ac.at/maps/greco-roman/)

Zakresy przedmiotowe:

Psychologia
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Historia i spoteczenstwo

Metody:
Metody dramowe (drama) i inscenizacyjne

Prezentacja multimedialna

Techniki:

Wywiad z partnerem

Tryby pracy:
Cata klasa
W parach

Aktywizowane typy inteligenciji:
Lingwistyczna
Wizualna i przestrzenna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:

Hist-VI1.9.4 : [starozytno$¢] dziecko potrafi scharakteryzowac osiaggniecia starozytnego Rzymu,
korzystajac z pojec takich jak: prawo rzymskie, drogi, wodociagi

Hist-VI1.9.5 : [starozytno$¢] dziecko potrafi wyjasnié, w jaki sposdb rozwijato sie chrzescijanstwo
w czasach starozytnych

Psych-1V-V1.8.5 : dziecko potrafi wspotpracowac¢ w grupie w sytuacjach zadaniowych

Dodatkowe osiagniecia:
e dzieci znajg sylwetki kilku barbarzynskich wodzéw;
e dzieci znaja okolicznos$ci upadku Cesarstwa zachodniorzymskiego;
* dzieci znaja nazwy kilku plemion barbarzynskich.

Lista zalgcznikow:
Barbarzyncy.pdf
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26 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min
Tytut zadania: DZIEDZICTWO STAROZYTNOSCI

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:
Niski

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
lle razy: 2

Czas trwania zadania:

00:45:00

Przedmiot wiodacy:

Historia i spoteczenstwo

Streszczenie:

Dzieci rozgrywaja prostg gre i zapoznajg sie z dziedzictwem starozytnej Grecji (lub starozytnego

Rzymu).

Cele:

e zapoznanie ucznidéw i uczennic z dziedzictwem starozytnej Grecji lub starozytnego

Rzymu;

* rozwijanie umiejetnosci radzenia sobie w sytuacji zwigzanej z rywalizacja.

Potrzebne materiaty:
* komputery z dostepem do internetu;

* przygotowane karty do gry w zaleznosci od lekgji: o Grecji (na podsumowanie modutu
dotyczacego Grecji) lub o Rzymie (na podsumowanie modutu dotyczacego Rzymu).
Konieczne jest przygotowanie zestawow kart dla wszystkich grup (4-5-osobowych);
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e proponowane materiaty interaktywne: film-wycieczka po starozytnym Rzymie:
https://www.khanacademy.org/humanities/art-history/art-history-400-c-e--ancient-
cultures-1/ancient-r... (film nie posiada polskiej wersji jezykowej, jednak N. moze go
wykorzystac jako dobry materiat do omawiania réznych czesci starozytnego Rzymu);

e prezentacja multimedialna (Grecja):
http://prezi.com/d9z6y8upskdv/?utm_campaign=share&utm_medium=copy&rc=ex0sha
re;

* prezentacja multimedialna (Rzym):
http://prezi.com/qrhp5zx3nbta/?utm_campaign=share&utm_medium=copy&rc=ex0shar
€

* dodatkowe Zrddto interaktywne: http://www.wilanow-palac.art.pl/web/file/antyk/.

Zataczniki do zadania:

* karty do gry Grecja;

e karty do gry Rzym;

e prezentacje multimedialne w formacie pdf;

* instrukcja do napisoéw, "odtwarzanie filmow - instrukcja obstugi".

Przebieg:

1. N.wyswietla dzieciom pierwszy slajd prezentacji (poréwnanie starozytno$c¢-
wspotczesnos¢). Pyta, czy dzieci domyslaja sie, czego moze dotyczy¢ to spotkanie. Zbiera
pomysty i je podsumowuje. Wyjasnia lub potwierdza, ze bedg omawiali dziedzictwo
starozytnej Grecji (lub Rzymu), ale nie bedzie to zwykte omdéwienie. Najwazniejszych
rzeczy dowiedzg sie z gry! (5 minut);

2. Nastepnie dzieci dzielg sie na grupy (4 lub 5-osobowe). Kazda grupa otrzymuje zestaw
kart. Nastepnie wyja$niane sg zasady gry. Gra jest odmiang "Piotrusia” - gry karcianej (5
minut). Zasady:

* talia do gry zawiera 25 kart: 12 par z obrazkami tego samego rodzaju w kazdej
parze (przyktad starozytnego "wynalazku" oraz dzisiejszg jego realizacje, np.
rysunek demokracji atenskiej z podpisem demokracja atenska oraz zdjecie
nowoczesnych wyboréw z podpisem "demokracja wspétczesna") oraz jedng karte
nieposiadajaca pary - Kon trojanski;

* rozdawane sg wszystkie karty kolejno wszystkim graczom. Nie ma znaczenia fakt,
Ze nie wszyscy otrzymajg te sama liczbe kart;

e zotrzymanych kart nalezy wyja¢ i odtozy¢ na bok wszystkie otrzymane pary;

* odktadane pary nalezy pokaza¢ innym graczom w celu sprawdzenia, czy gracz nie
pomylit sie w doborze pary;

* nastepnie dochodzi do fazy drugiej: kazdy gracz kolejno, zgodnie z ruchem
wskazowek zegara, dobiera sobie po jednej karcie: kolejno - na chybit trafit - karty
od gracza siedzgcego po prawej stronie, wyciagajac je z trzymanego przez niego
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wachlarza kart;

* gracz nie widzi, jaka karte wyciaga;

* jesli dobrana karta pasuje do pary z inng posiadang - catg pare, tak jak w
poprzedniej fazie, odktada na bok;

e czynnosci te wykonuja kolejno wszyscy gracze az do skutku: jesli gracz majacy w
rece tylko jedng karte wyciagajac od sasiada natrafi na uzupeinienie swojej do pary
- odktada ja i zostaje bez Zadnej karty, podobnie jak ten, od ktérego sgsiad ma
wylosowac karte, a trzyma w rece tylko jedng;

e gracze, ktorzy pozbyli sie kart - wychodza z rozgrywki: ten z nich, ktory pierwszy
sie pozbedzie wszystkich kart - wygrywa. Ostatni zawsze pozostaje ten, ktéry po
pozbyciu sie przez graczy wszystkich par zostaje z "Koniem trojanskim" w rece.
Ten wiasnie przegrywa;

3. Dzieci rozgrywaja gre (20 minut);

4. N.podsumowuje z dzie¢mi zadanie. Nawigzujac do poznanych za posrednictwem gry
elementdéw, omawia najwazniejsze elementy dziedzictwa kulturowego Grecji (Rzymu). N.
moze takze wyjasnic (jesli dzieci wcze$niej tego nie poznaty), co oznacza pojecie "kon
trojanski" (15 minut).

Warianty:

praca domowa (Grecja): zadaniem dzieci jest zapoznanie sie ze zwigzkami
frazeologicznymi wywodzacymi sie z historii i kultury starozytnej Grecji, a nastepnie
stworzenie okienka informacyjnego, jednak w tym przypadku okienka beda miaty inng
charakterystyke. W pierwszym nalezy wypisa¢ zwiazek frazeologiczny i go zilustrowac¢; w
drugim wyjasnic¢ jego znaczenie; w trzecim opisa¢ mit/historie, z ktérej sie wywodzi; w
czwartym stworzy¢ hasto promujace wybrany produkt, z uzyciem tego zwigzku
frazeologicznego. Proponowane zwigzki frazeologiczne:

* jabtko niezgody;

e marsowa mina;

e kon trojanski;

* koszula Dejaniry;

* spartanskie wychowanie;

e wracac z tarczg lub na tarczy;

* olimpijski spokoj;

* paniczny strach;

e pieta Achillesa;

* puszka Pandory;

* 10g obfitosci;

e stajnia Augiasza;

* syzyfowa praca.
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e alternatywnie lub jako praca domowa: dzieci, w parach, szukajg na portalu podrézniczym
informacji o Grecji lub Wtoszech (mozna korzystac ze stron takich jak np.
http://podroze.onet.pl/wlochy, http://podroze.onet.pl/grecja). Nastepnie starajg sie
odnaleZ¢ jak najwiecej miejsc, w ktérych zobaczy¢ mozna starozytne zabytki. Nastepnie
prezentuja przed klasg wymyslong trase podroézy. Realizacja zadania moze zostac
wykonana w formie plakatu lub prostej prezentacji multimedialnej;

* jako podsumowanie catego dziatu historii starozytnej N. moze zaproponowac dzieciom
wycieczke w poszukiwaniu sladéw greckich i rzymskich (odwiedziny w muzeum lub
wycieczke pokazujaca zastosowanie greckich kolumn lub rzymskich tukéw i koput,
napiséw tacinskich w okolicy).

Zakresy przedmiotowe:
Psychologia

Historia i spoteczenstwo

Metody:
Pokaz
Gry i zabawy dydaktyczne

Metoda samodzielnego dochodzenia do wiedzy

Techniki:
Webquest

Tryby pracy:
Samodzielny

Aktywizowane typy inteligencji:
Lingwistyczna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:

Hist-V1.4.2 : [WOS] dziecko potrafi opisa¢ demokratyczny charakter panstwa polskiego,
wykorzystujac pojecia wolne wybory, wolno$¢ stowa, wolne media, Konstytucja

Hist-V1.9.2 : [starozytno$¢] dziecko rozumie pojecia takie jak: bogowie olimpijscy (Zeus, Atena,
Apollo), mity (Herakles, Odyseusz), olimpiada

Hist-V1.9.3 : [starozytno$¢] dziecko potrafi opisac zycie w Atenach peryklejskich, korzystajac z

pojec: teatr, filozofia, bogowie olimpijscy, mity, olimpiada
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Hist-VI1.9.4 : [starozytno$c] dziecko potrafi scharakteryzowac osiagniecia starozytnego Rzymu,
korzystajac z pojec takich jak: prawo rzymskie, drogi, wodociagi

Psych-1V-V1.8.4 : dziecko potrafi wspotpracowac¢ w grupie w sytuacjach zabawy

Dodatkowe osiggniecia:
e dziecko zna najwazniejsze zabytki Grecji, Rzymu;
* dziecko wie, Ze zabytki mogg stuzy¢ jako Zrdédto historyczne;
e dziecko potrafi rozpoznac¢ architekture starozytna.

Lista zatacznikow:

odtwarzanie filmoéw - instrukcja obstugi.pdf
czarny piotrus$ - Grecja.pdf

prezentacja co dziedziczymy po Grekach.pdf
prezentacja co dziedziczymy po Rzymianach.pdf

czarny piotru$ - Rzym.pdf
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27 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min
Tytut zadania: GRUPOWE WYZWANIE HISTORYCZNE II

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
NIE

Poziom kontroli nauczyciela:
Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Nie

Czas trwania zadania:
00:45:00

Przedmiot wiodacy:
Historia i spoteczenstwo

Streszczenie:

Zadanie ewaluujace zdobyte umiejetno$ci oraz wiedze uczniéw i uczennic. Jednocze$nie zacheca

do wspotpracy i dzielenia sie wiedza.

Cele:

* utrwalenie poznanego materiatu: starozytna Grecja, starozytny Rzym;
e sprawdzenie poziomu opanowania poznanych umiejetnosci: tworzenie linii czasu z

chronologia wydarzen, wskazywanie przyczyn i skutkdw wydarzen, zapisywanie dat w

postaci wiekow;
* rozwijanie umiejetnosci pracy z mapg;
* ksztaltowanie umiejetnosSci wspdipracy w grupie.

Potrzebne materiaty:
* biate kartki A4, linijki, flamastry/markery;

* mapy historyczne, materiaty Zrédtowe oraz dodatkowe materiaty, z ktorych dzieci

(]
UNIA EUROPEJSKA
E KAPITAL LUDZKI I EUROPEISKI
CZLOWIEK ~ NAJLEPSZA INWESTYCJA! FUNDUSZ SPOLECZNY

100

Projekt wspotfinansowany ze srodkdw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego.



G
sV KLASY

korzystaty w czasie poprzednich lekcji;
komputery (w miare mozliwosci).

Przebieg:

1.

2.
3.

N. wyjasnia, ze dzieci podsumujg zdobyte umiejetnosci i informacje w ramach matego
turnieju;
N. dzieli dzieci na grupy 4-osobowe (w mniejszych klasach - pary);
Etap I - Przygotowanie pytan: Pierwszym zadaniem kazdej grupy bedzie przygotowanie
okoto 10-15 pytan zwigzanych z materiatem przepracowanym przez nie dotychczas na
lekcjach historii. Grupy tworza zestawy pytan. Moga wspomagac sie tekstami
zrédtowymi, mapami, notatkami z poprzednich lekcji, obejrzanymi prezentacjami,
filmami itp. (10 minut);
Etap II - Rywalizacja miedzy grupami: Grupy dobieraja sie losowo (po dwie). Na zmiane
zadaja sobie pytania z przygotowanych przez siebie list. Starajg sie odpowiedzie¢ na nie
poprawnie:

* zakazda poprawng odpowiedZ otrzymujg jeden punkt;

* druzyna, ktéra uzyska wiecej punktéow, wygrywa;

* wszelkie watpliwosci rozstrzyga n. (10 minut);
Grupy wymieniajg sie przeciwnikami i rozpoczynaja sie kolejne pojedynki bazujace na
powyzszych zasadach (10 minut);
N. wraz z catg klasg ustala na koniec wyniki rywalizacji grupowe;j.

Warianty:

mozna przeprowadzi¢ turniej wiedzy, ustawiajac grupy pod drabinke turniejowa lub
tworzac grupe oraz wprowadzajac system pucharowy.

Zakresy przedmiotowe:

Historia i spoteczenstwo

Metody:
Gry i zabawy dydaktyczne

Metoda samodzielnego dochodzenia do wiedzy

Tryby pracy:
W grupach

Aktywizowane typy inteligencji:
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qmz‘”éy zzISiLAﬁ;SY
Intrapersonalna
Lingwistyczna
Osiggniecia GWK:

Hist-VI.12.1 : [Sredniowiecze] dziecko potrafi dokona¢ charakterystyki zamku sredniowiecznego

i jego mieszkancow

Hist-VI.12.2 : [Sredniowiecze] Dziecko potrafi opisa¢ charakterystyczne cechy wzoru osobowego

Sredniowiecznego rycerza

Hist-VI.13.1 : [Sredniowiecze] dziecko potrafi opisa¢ miasto $redniowieczne, uzywajac pojec:
kupiec, rzemie$lnik, cech, burmistrz, samorzad miejski, rynek, mury miejskie

Hist-VI1.8.2 : [ogblne] dziecko potrafi wyjasni¢, na czym polega praca historyka

Hist-VI1.9.1 : [starozytno$¢] dziecko potrafi wyjasni¢, jakie znaczenie miat wynalazek pisma dla
ludzkoS$ci

Hist-V1.9.2 : [starozytno$¢] dziecko rozumie pojecia takie jak: bogowie olimpijscy (Zeus, Atena,
Apollo), mity (Herakles, Odyseusz), olimpiada

Hist-V1.9.3 : [starozytno$¢] dziecko potrafi opisa¢ zycie w Atenach peryklejskich, korzystajac z
pojec: teatr, filozofia, bogowie olimpijscy, mity, olimpiada

Hist-V1.9.4 : [starozytno$¢] dziecko potrafi scharakteryzowac osiagniecia starozytnego Rzymu,

korzystajac z pojec takich jak: prawo rzymskie, drogi, wodociagi
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28 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytut zadania: WSROD SREDNIOWIECZNYCH - POZNAJEMY GRUPY SPOLECZNE

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:
Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
Ile razy: 3

Czas trwania zadania:
00:45:00

Przedmiot wiodacy:
Historia i spoteczenstwo

Streszczenie:

Dzieci poznaja historie Sredniowiecza, zapoznajg sie z charakterystyka poszczegblnych stanow.
Ogladaja film przedstawiajacy Zycie sSredniowiecznych rycerzy i chtopéw. Dzieci analizujg zycie
$redniowiecznych mieszczan na podstawie mapy starego miasta (nazewnictwa ulic). Odgrywaja
scenki (drama), wcielaja sie w postacie charakterystyczne dla poszczeg6lnych stanéw. Zadanie

jest kontynuowane na trzech godzinach lekcyjnych.

Cele:
* wyjasnienie hierarchicznego uktadu spoteczenstwa $sredniowiecznego;
e zapoznanie dzieci z charakterystyka poszczegélnych stanow;
* ksztaltowanie umiejetnosci samodzielnego dochodzenia do wiedzy;
e rozwijanie umiejetnosci wspotpracy;
* rozwijanie umiejetnos$ci przekazywania wiedzy innym.
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Potrzebne materiaty:
¢ komputer z dostepem do internetu;
* rzutnik.

Dodatkowo - lekcja 1.:

e http://www.youtube.com/watch?v=YoUTV8WVu-M (14 minut) - filmik "Sredniowieczna
Europa odc. 1 - rycerze i Turnieje cze$¢ 1". Film wprowadzajacy w epoke i w
charakterystyke standw, nalezy przy tym zwroci¢ uwage, ze dotyczy w duzej mierze
Europy Zachodniej. Ukazuje zycie Sredniowiecznego rycerza, sposéb budowy zamkéow.

* zalgcznik: "W $redniowiecznym klasztorze".

Dodatkowo - lekcja 2:

e http://www.youtube.com/watch?v=ttlitZ_sDDw (20 minut) - filmik BBC Knowledge w
jezyku polskim przedstawiajacy zycie chtopéw w Sredniowieczu, nalezy przy tym zwrocic
uwage, ze dotyczy w duzej mierze Europy Zachodnie;.

* zalacznik: "Mapa Torunia i miasta Sredniowieczne".

Przebieg:
Lekcja 1 - Sredniowiecze, mnisi, koéci6t i rycerze.
1. Skojarzenia do hasta "$redniowiecze". (5 minut)

* N.prosi o podanie skojarzen, zapisuje wszystkie skojarzenia na tablicy, takze te,
ktore przedstawiajg Sredniowiecze w negatywnym Swietle.

2. Mini - wyktad. (5 minuty)

* N.zaznacza Sredniowiecze na osi czasu. Oblicza z klasa, ile czasu mineto od
zakonczenia tej epoki.

* N. przedstawia hierarche spoteczenstwa sredniowiecznego, wyjasnia, Ze
spoteczenstwo Sredniowiecznej Europy dzielito sie na stany, r6znigce sie prawami,
obowigzkami i codziennymi zajeciami.

* N.wyjasnia, ze na kolejnych lekcjach bedg poznawac¢ charakterystyke
poszczeg6lnych stanow.

3. Film w wprowadzajgcy w epoke, ukazujacy zycie Sredniowiecznego rycerza (23 minuty):

* Podczas ogladania filmu N. zatrzymuje film w kluczowych momentach i zadaje
dzieciom pytania zwigzane z filmem i charakterystyka stanu rycerskiego. N. daje
dzieciom czas na zapisanie odpowiedzi w zeszycie. Zwraca uwage, Ze notatki z
lekcji beda bardzo potrzebne na ostatniej lekcji z cyklu, kiedy dzieci bedg same
przedstawia¢ poszczegdblne stany.

* N.podsumowuje wiadomosci zdobyte podczas ogladania filméw, szczegdlnie
wiadomo$ci zwigzane z charakterystyka rycerzy i zamkéw. Méwi o drodze jaka
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musiat zdoby¢ chtopiec, Zeby zosta¢ giermkiem, a nastepnie rycerzem.
4. Prezentacja multimedialna i mini-wyktad o roli KoSciota, chrystianizacji Europy oraz o
roli klasztoréw i mnich6w, wyjasnia terminy: "zakon", "reguta”, "ubdstwo" (12 minut);

* N. pokazuje poszczegoélne slajdy i omawia wyglad Sredniowiecznych klasztorow,
przedstawia poszczeg6lne pomieszczenia i omawia ich role w rozktadzie dnia.
Przedstawia postac¢ swietego Franciszka i Swietej Klary.

* Podczas wyktadu N. zadaje pytania aktywizujace. Przyktadowe pytania: "Jak
myslicie, jakie obowigzki mieli zakonnicy?"," Czy tylko sie modlili, jakie mogli
jeszcze mie¢ obowigzki?", "Jak mogt wygladac¢ dzien w zakonie?","Czy klasztory
byly potrzebne?, "Czy znacie moze jaki$ §wietych?".

Lekcja 2 - Mieszczanie i chlopi
1. Film - Zycie w §redniowieczu. Chtopi. (25 minut)

* N.wiacza film: http://www.youtube.com/watch?v=ttlitZ_sDDw

e Pofilmie N. pyta dzieci: "Czy chtopi w $redniowieczu musieli ciezko pracowac?”,
"Czy pracowali ciezej niz Wasi rodzice?", "A jak myslicie, jak wygladato zycie w
miastach, czym zajmowali sie jego mieszkancy?" (3 minuty);

2. Slady zycia $redniowiecznych mieszczan na dzisiejszych staréwkach. (12 minut)

* N.zadaje pytania: "Czy byliScie na warszawskiej staréwce?", "Czy zwiedzali$cie np.:
podczas wakacji jakie$ stare miasto w innym mies$cie?",

"Jak wygladato stare miasto?", "Czy uliczki sg waskie, szeroki?", "A moze
zapamietaliScie nazwe jakiej$ ulicy na starym miescie?";

* Analiza mapy staréwki Torunia. N. wySwietla mape na rzutniku;

e N.prosi dzieci, aby przyjrzaty sie mapie i wyszukaty na niej nazwy tych ulic, ktére
kojarza sie z zawodami lub pracg/dziatalnoscig gospodarcza. N. zapisuje je na
tablicy. N. pomaga uczniom odszukac wszystkie nazwy ulic, zapiszcie rowniez te,
ktérych znaczenia dzieci nie rozumieja. N. pokazuje dzieciom, Ze w $redniowieczu
czesto rzemieSlnicy tych samych specjalnosci osiedlali sie blisko siebie; dowodem
tego sg wlasnie zachowane nazwy ulic. N. wprowadza pojecie cechu;

* N. prosi uczniéw, zeby sprobowali odgadnaé, czym zajmowali sie ludzie
mieszkajacy przy ulicach, ktérych nazwy wypisali (jesli pracujecie z mapg Torunia,
beda to nastepujace ulice: Sukiennicza, Browarna, Piernikowska, Slusarska,
Wielkie Garbary, Mate Garbary, Szewska, Piekary, Bankowa);

* N.podsumowuje wypowiedzi dzieci. N. pokazuje slajdy, przedstawiajace wizerunki
Sredniowiecznych miast i kieruje uwage dzieci na mury miejskie. Ttumaczy
dzieciom ich role;

* N. zadaje pytanie: "Dlaczego niektore zawody zanikly, a inne sg uprawiane do
dzis?";

3. Podsumowanie i mini-wyktad, w ktérym N. opowiada o warunkach zycia w
Sredniowiecznym mieScie, o roli kupcow i rzemieslnikow, wprowadza pojecie rynku,
samorzadu miejskiego, burmistrza (5 minut);
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4. Praca domowa (3 minuty). N. dzieli klase na 4 grupy (w przypadku duzych klas warto
podzieli¢ klase na 8 grup, po dwie na kazdy stan: kmiecy (chtopski), mieszczanski,
rycerski i duchowny). Kazda grupa ma opracowac jeden stan. Zadaniem kazdej z grup
bedzie przygotowanie scenek przedstawiajacych typowe zajecia dla poszczegélnych
stanéw. Dzieci maja w domu zastanowic sie jakie scenki bedg charakterystyczne dla
poszczegdlnych stanéw. Dzieci majg w domu wykona¢ rekwizyty. Rycerze: przygotowuja
miecze/ tarcze rycerskie/zbroje rycerskie. Mieszczanie: mogg przyktadowo narysowac
szyldy, ktére mogtyby wisie¢ przed wejsciem do zaktadu lub sklepu sredniowiecznego.
Chtopi: sierp/snopek zboza. Mnisi moga wykona¢ maty modlitewnik.

Lekcja 3 - Drama. Utrwalanie wiadomos$ci na temat charakterystyki poszczegélnych stanéw.

1. Dzieci pracuja w grupach stworzonych na poprzedniej lekcji. Kazda grupa ma opracowac
jeden stan. Zadaniem kazdej z grup jest przygotowanie scenek przedstawiajgcych typowe
zajecia dla poszczegdlnych stanéw, dzieci wykorzystuja pomysty przygotowane w ramach
pracy domowej. Scenek przygotowywanych przez grupe powinno by¢ kilka. Wszystkie
dzieci z grupy majg bra¢ udziat w scenkach. Dzieci w grupach opracowuja konkretne
scenki, dzielg sie na role, ustalajg dialogi, tworza rekwizyty przygotowuja sie do
wystgpienia. (13 minut)

2. Dzieci prezentuja scenki. Dzieci z pozostatych grup prébuja odgadywac przedstawiane
czynnosci i zapisujg je sobie na kartkach. (nie méwia gtos$no).

3. W trakcie prezentacji scenek, N. zatrzymuje akcje technika "stop-klatki". (25 minut)

* Dzieci z pozostatych grup przeprowadzajg wywiad z osobami przedstawiajacy
dany stan.

* Nalezy zachecac¢ dzieci do pytan, ktére utrwalg ich wiedze na temat danego stanu.
N. moze zadawac pytania pomocnicze: "Co robisz?", "Czy musisz to robi¢?", "Co
czujesz?", "Co bedziesz jadt na obiad?", "Czy jeste$ zadowolony/zadowolona z tego
co robisz?", "Czy chcialbys naleze¢ do innego stanu, dlaczego?".

4. N.podsumowuje wiadomosci zdobyte na tej i poprzednich lekcjach. N. odwotuje sie do
spontanicznych skojarzen dzieci z poczatkowej lekcji (7 minut).

Zakresy przedmiotowe:
Psychologia

Historia i spoteczenstwo

Metody:
Analiza tekstu
Metody dramowe (drama) i inscenizacyjne

Metoda samodzielnego dochodzenia do wiedzy
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Film
Wyktad

Prezentacja multimedialna

Techniki:
Inscenizacja (sztuka teatralna)
Stop-klatka

Tryby pracy:
Cata klasa
W grupach

Aktywizowane typy inteligencji:
Intrapersonalna
Kinestetyczna

Lingwistyczna

Wizualna i przestrzenna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:

Hist-VI.11.1 : [Sredniowiecze] dziecko potrafi opisa¢ klasztor sredniowieczny i tryb zycia
mnichéw, uzywajac pojeé: zakon, reguta, ubéstwo;

Hist-VI.11.2 : [Sredniowiecze] dziecko charakteryzuje posta¢ §w. Franciszka z Asyzu

Hist-VI.12.1 : [Sredniowiecze] dziecko potrafi dokona¢ charakterystyki zamku sredniowiecznego
i jego mieszkancow

Hist-VI.12.2 : [Sredniowiecze] Dziecko potrafi opisa¢ charakterystyczne cechy wzoru osobowego
Sredniowiecznego rycerza

Hist-VI.13.1 : [Sredniowiecze] dziecko potrafi opisa¢ miasto sredniowieczne, uzywajac pojec:
kupiec, rzemie$lnik, cech, burmistrz, samorzad miejski, rynek, mury miejskie

Hist-VI1.13.2 : [Sredniowiecze] dziecko potrafi poréwnac warunki zycia w mieScie
Sredniowiecznym i wspétczesnym.

Hist-VI1.14.1 : [Sredniowiecze] dziecko potrafi opisa¢ warunki zycia na wsi §redniowiecznej
Hist-VI1.14.2 : [Sredniowiecze] dziecko potrafi poréwnac zycie chtopa z zycia rycerza i
mieszczanina

Hist-VI1.25.3 : [ogblne] dziecko zna rézne historyczne formy wytwarzania débr (rzemie$lnicza,

przemystowa)
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Hist-VI.5.3 : [WOS] dziecko potrafi wyjasni¢, jakie role realizujg rézne grupy spoteczne
Psych-IV-V1.8.1 : dziecko wie, dlaczego ludzie tworza i wybierajg grupy
Psych-IV-VI.8.5 : dziecko potrafi wspotpracowac¢ w grupie w sytuacjach zadaniowych

Lista zalgcznikow:
Mapa Torunia i miasta $redniowieczne.pdf

W $redniowiecznym klasztorze.pdf
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29 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytut zadania: WSROD SREDNIOWIECZNYCH - POZNAJEMY GRUPY SPOLECZNE

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:
Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
Ile razy: 3

Czas trwania zadania:
00:45:00

Przedmiot wiodacy:
Historia i spoteczenstwo

Streszczenie:

Dzieci poznaja historie Sredniowiecza, zapoznajg sie z charakterystyka poszczegblnych stanow.
Ogladaja film przedstawiajacy Zycie sSredniowiecznych rycerzy i chtopéw. Dzieci analizujg zycie
$redniowiecznych mieszczan na podstawie mapy starego miasta (nazewnictwa ulic). Odgrywaja
scenki (drama), wcielaja sie w postacie charakterystyczne dla poszczeg6lnych stanéw. Zadanie

jest kontynuowane na trzech godzinach lekcyjnych.

Cele:
* wyjasnienie hierarchicznego uktadu spoteczenstwa $sredniowiecznego;
e zapoznanie dzieci z charakterystyka poszczegélnych stanow;
* ksztaltowanie umiejetnosci samodzielnego dochodzenia do wiedzy;
e rozwijanie umiejetnosci wspotpracy;
* rozwijanie umiejetnos$ci przekazywania wiedzy innym.
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Potrzebne materiaty:
¢ komputer z dostepem do internetu;
* rzutnik.

Dodatkowo - lekcja 1.:

e http://www.youtube.com/watch?v=YoUTV8WVu-M (14 minut) - filmik "Sredniowieczna
Europa odc. 1 - rycerze i Turnieje cze$¢ 1". Film wprowadzajacy w epoke i w
charakterystyke standw, nalezy przy tym zwroci¢ uwage, ze dotyczy w duzej mierze
Europy Zachodniej. Ukazuje zycie Sredniowiecznego rycerza, sposéb budowy zamkéow.

* zalgcznik: "W $redniowiecznym klasztorze".

Dodatkowo - lekcja 2:

e http://www.youtube.com/watch?v=ttlitZ_sDDw (20 minut) - filmik BBC Knowledge w
jezyku polskim przedstawiajacy zycie chtopéw w Sredniowieczu, nalezy przy tym zwrocic
uwage, ze dotyczy w duzej mierze Europy Zachodnie;.

* zalacznik: "Mapa Torunia i miasta Sredniowieczne".

Przebieg:
Lekcja 1 - Sredniowiecze, mnisi, koéci6t i rycerze.
1. Skojarzenia do hasta "$redniowiecze". (5 minut)

* N.prosi o podanie skojarzen, zapisuje wszystkie skojarzenia na tablicy, takze te,
ktore przedstawiajg Sredniowiecze w negatywnym Swietle.

2. Mini - wyktad. (5 minuty)

* N.zaznacza Sredniowiecze na osi czasu. Oblicza z klasa, ile czasu mineto od
zakonczenia tej epoki.

* N. przedstawia hierarche spoteczenstwa sredniowiecznego, wyjasnia, Ze
spoteczenstwo Sredniowiecznej Europy dzielito sie na stany, r6znigce sie prawami,
obowigzkami i codziennymi zajeciami.

* N.wyjasnia, ze na kolejnych lekcjach bedg poznawac¢ charakterystyke
poszczeg6lnych stanow.

3. Film w wprowadzajgcy w epoke, ukazujacy zycie Sredniowiecznego rycerza (23 minuty):

* Podczas ogladania filmu N. zatrzymuje film w kluczowych momentach i zadaje
dzieciom pytania zwigzane z filmem i charakterystyka stanu rycerskiego. N. daje
dzieciom czas na zapisanie odpowiedzi w zeszycie. Zwraca uwage, Ze notatki z
lekcji beda bardzo potrzebne na ostatniej lekcji z cyklu, kiedy dzieci bedg same
przedstawia¢ poszczegdblne stany.

* N.podsumowuje wiadomosci zdobyte podczas ogladania filméw, szczegdlnie
wiadomo$ci zwigzane z charakterystyka rycerzy i zamkéw. Méwi o drodze jaka
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musiat zdoby¢ chtopiec, Zeby zosta¢ giermkiem, a nastepnie rycerzem.
4. Prezentacja multimedialna i mini-wyktad o roli KoSciota, chrystianizacji Europy oraz o
roli klasztoréw i mnich6w, wyjasnia terminy: "zakon", "reguta”, "ubdstwo" (12 minut);

* N. pokazuje poszczegoélne slajdy i omawia wyglad Sredniowiecznych klasztorow,
przedstawia poszczeg6lne pomieszczenia i omawia ich role w rozktadzie dnia.
Przedstawia postac¢ swietego Franciszka i Swietej Klary.

* Podczas wyktadu N. zadaje pytania aktywizujace. Przyktadowe pytania: "Jak
myslicie, jakie obowigzki mieli zakonnicy?"," Czy tylko sie modlili, jakie mogli
jeszcze mie¢ obowigzki?", "Jak mogt wygladac¢ dzien w zakonie?","Czy klasztory
byly potrzebne?, "Czy znacie moze jaki$ §wietych?".

Lekcja 2 - Mieszczanie i chlopi
1. Film - Zycie w §redniowieczu. Chtopi. (25 minut)

* N.wiacza film: http://www.youtube.com/watch?v=ttlitZ_sDDw

e Pofilmie N. pyta dzieci: "Czy chtopi w $redniowieczu musieli ciezko pracowac?”,
"Czy pracowali ciezej niz Wasi rodzice?", "A jak myslicie, jak wygladato zycie w
miastach, czym zajmowali sie jego mieszkancy?" (3 minuty);

2. Slady zycia $redniowiecznych mieszczan na dzisiejszych staréwkach. (12 minut)

* N.zadaje pytania: "Czy byliScie na warszawskiej staréwce?", "Czy zwiedzali$cie np.:
podczas wakacji jakie$ stare miasto w innym mies$cie?",

"Jak wygladato stare miasto?", "Czy uliczki sg waskie, szeroki?", "A moze
zapamietaliScie nazwe jakiej$ ulicy na starym miescie?";

* Analiza mapy staréwki Torunia. N. wySwietla mape na rzutniku;

e N.prosi dzieci, aby przyjrzaty sie mapie i wyszukaty na niej nazwy tych ulic, ktére
kojarza sie z zawodami lub pracg/dziatalnoscig gospodarcza. N. zapisuje je na
tablicy. N. pomaga uczniom odszukac wszystkie nazwy ulic, zapiszcie rowniez te,
ktérych znaczenia dzieci nie rozumieja. N. pokazuje dzieciom, Ze w $redniowieczu
czesto rzemieSlnicy tych samych specjalnosci osiedlali sie blisko siebie; dowodem
tego sg wlasnie zachowane nazwy ulic. N. wprowadza pojecie cechu;

* N. prosi uczniéw, zeby sprobowali odgadnaé, czym zajmowali sie ludzie
mieszkajacy przy ulicach, ktérych nazwy wypisali (jesli pracujecie z mapg Torunia,
beda to nastepujace ulice: Sukiennicza, Browarna, Piernikowska, Slusarska,
Wielkie Garbary, Mate Garbary, Szewska, Piekary, Bankowa);

* N.podsumowuje wypowiedzi dzieci. N. pokazuje slajdy, przedstawiajace wizerunki
Sredniowiecznych miast i kieruje uwage dzieci na mury miejskie. Ttumaczy
dzieciom ich role;

* N. zadaje pytanie: "Dlaczego niektore zawody zanikly, a inne sg uprawiane do
dzis?";

3. Podsumowanie i mini-wyktad, w ktérym N. opowiada o warunkach zycia w
Sredniowiecznym mieScie, o roli kupcow i rzemieslnikow, wprowadza pojecie rynku,
samorzadu miejskiego, burmistrza (5 minut);
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4. Praca domowa (3 minuty). N. dzieli klase na 4 grupy (w przypadku duzych klas warto
podzieli¢ klase na 8 grup, po dwie na kazdy stan: kmiecy (chtopski), mieszczanski,
rycerski i duchowny). Kazda grupa ma opracowac jeden stan. Zadaniem kazdej z grup
bedzie przygotowanie scenek przedstawiajacych typowe zajecia dla poszczegélnych
stanéw. Dzieci maja w domu zastanowic sie jakie scenki bedg charakterystyczne dla
poszczegdlnych stanéw. Dzieci majg w domu wykona¢ rekwizyty. Rycerze: przygotowuja
miecze/ tarcze rycerskie/zbroje rycerskie. Mieszczanie: mogg przyktadowo narysowac
szyldy, ktére mogtyby wisie¢ przed wejsciem do zaktadu lub sklepu sredniowiecznego.
Chtopi: sierp/snopek zboza. Mnisi moga wykona¢ maty modlitewnik.

Lekcja 3 - Drama. Utrwalanie wiadomos$ci na temat charakterystyki poszczegélnych stanéw.

1. Dzieci pracuja w grupach stworzonych na poprzedniej lekcji. Kazda grupa ma opracowac
jeden stan. Zadaniem kazdej z grup jest przygotowanie scenek przedstawiajgcych typowe
zajecia dla poszczegdlnych stanéw, dzieci wykorzystuja pomysty przygotowane w ramach
pracy domowej. Scenek przygotowywanych przez grupe powinno by¢ kilka. Wszystkie
dzieci z grupy majg bra¢ udziat w scenkach. Dzieci w grupach opracowuja konkretne
scenki, dzielg sie na role, ustalajg dialogi, tworza rekwizyty przygotowuja sie do
wystgpienia. (13 minut)

2. Dzieci prezentuja scenki. Dzieci z pozostatych grup prébuja odgadywac przedstawiane
czynnosci i zapisujg je sobie na kartkach. (nie méwia gtos$no).

3. W trakcie prezentacji scenek, N. zatrzymuje akcje technika "stop-klatki". (25 minut)

* Dzieci z pozostatych grup przeprowadzajg wywiad z osobami przedstawiajacy
dany stan.

* Nalezy zachecac¢ dzieci do pytan, ktére utrwalg ich wiedze na temat danego stanu.
N. moze zadawac pytania pomocnicze: "Co robisz?", "Czy musisz to robi¢?", "Co
czujesz?", "Co bedziesz jadt na obiad?", "Czy jeste$ zadowolony/zadowolona z tego
co robisz?", "Czy chcialbys naleze¢ do innego stanu, dlaczego?".

4. N.podsumowuje wiadomosci zdobyte na tej i poprzednich lekcjach. N. odwotuje sie do
spontanicznych skojarzen dzieci z poczatkowej lekcji (7 minut).

Zakresy przedmiotowe:
Psychologia

Historia i spoteczenstwo

Metody:
Analiza tekstu
Metody dramowe (drama) i inscenizacyjne

Metoda samodzielnego dochodzenia do wiedzy
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Film
Wyktad

Prezentacja multimedialna

Techniki:
Inscenizacja (sztuka teatralna)
Stop-klatka

Tryby pracy:
Cata klasa
W grupach

Aktywizowane typy inteligencji:
Intrapersonalna
Kinestetyczna

Lingwistyczna

Wizualna i przestrzenna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:

Hist-VI.11.1 : [Sredniowiecze] dziecko potrafi opisa¢ klasztor sredniowieczny i tryb zycia
mnichéw, uzywajac pojeé: zakon, reguta, ubéstwo;

Hist-VI.11.2 : [Sredniowiecze] dziecko charakteryzuje posta¢ §w. Franciszka z Asyzu

Hist-VI.12.1 : [Sredniowiecze] dziecko potrafi dokona¢ charakterystyki zamku sredniowiecznego
i jego mieszkancow

Hist-VI.12.2 : [Sredniowiecze] Dziecko potrafi opisa¢ charakterystyczne cechy wzoru osobowego
Sredniowiecznego rycerza

Hist-VI.13.1 : [Sredniowiecze] dziecko potrafi opisa¢ miasto sredniowieczne, uzywajac pojec:
kupiec, rzemie$lnik, cech, burmistrz, samorzad miejski, rynek, mury miejskie

Hist-VI1.13.2 : [Sredniowiecze] dziecko potrafi poréwnac warunki zycia w mieScie
Sredniowiecznym i wspétczesnym.

Hist-VI1.14.1 : [Sredniowiecze] dziecko potrafi opisa¢ warunki zycia na wsi §redniowiecznej
Hist-VI1.14.2 : [Sredniowiecze] dziecko potrafi poréwnac zycie chtopa z zycia rycerza i
mieszczanina

Hist-VI1.25.3 : [ogblne] dziecko zna rézne historyczne formy wytwarzania débr (rzemie$lnicza,

przemystowa)
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Hist-VI.5.3 : [WOS] dziecko potrafi wyjasni¢, jakie role realizujg rézne grupy spoteczne
Psych-IV-V1.8.1 : dziecko wie, dlaczego ludzie tworza i wybierajg grupy
Psych-IV-VI.8.5 : dziecko potrafi wspotpracowac¢ w grupie w sytuacjach zadaniowych

Lista zalgcznikow:
Mapa Torunia i miasta $redniowieczne.pdf

W $redniowiecznym klasztorze.pdf
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30 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytut zadania: WSROD SREDNIOWIECZNYCH - POZNAJEMY GRUPY SPOLECZNE

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:
Sredni

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Tak
Ile razy: 3

Czas trwania zadania:
00:45:00

Przedmiot wiodacy:
Historia i spoteczenstwo

Streszczenie:

Dzieci poznaja historie Sredniowiecza, zapoznajg sie z charakterystyka poszczegblnych stanow.
Ogladaja film przedstawiajacy Zycie sSredniowiecznych rycerzy i chtopéw. Dzieci analizujg zycie
$redniowiecznych mieszczan na podstawie mapy starego miasta (nazewnictwa ulic). Odgrywaja
scenki (drama), wcielaja sie w postacie charakterystyczne dla poszczeg6lnych stanéw. Zadanie

jest kontynuowane na trzech godzinach lekcyjnych.

Cele:
* wyjasnienie hierarchicznego uktadu spoteczenstwa $sredniowiecznego;
e zapoznanie dzieci z charakterystyka poszczegélnych stanow;
* ksztaltowanie umiejetnosci samodzielnego dochodzenia do wiedzy;
e rozwijanie umiejetnosci wspotpracy;
* rozwijanie umiejetnos$ci przekazywania wiedzy innym.
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Potrzebne materiaty:
¢ komputer z dostepem do internetu;
* rzutnik.

Dodatkowo - lekcja 1.:

e http://www.youtube.com/watch?v=YoUTV8WVu-M (14 minut) - filmik "Sredniowieczna
Europa odc. 1 - rycerze i Turnieje cze$¢ 1". Film wprowadzajacy w epoke i w
charakterystyke standw, nalezy przy tym zwroci¢ uwage, ze dotyczy w duzej mierze
Europy Zachodniej. Ukazuje zycie Sredniowiecznego rycerza, sposéb budowy zamkéow.

* zalgcznik: "W $redniowiecznym klasztorze".

Dodatkowo - lekcja 2:

e http://www.youtube.com/watch?v=ttlitZ_sDDw (20 minut) - filmik BBC Knowledge w
jezyku polskim przedstawiajacy zycie chtopéw w Sredniowieczu, nalezy przy tym zwrocic
uwage, ze dotyczy w duzej mierze Europy Zachodnie;.

* zalacznik: "Mapa Torunia i miasta Sredniowieczne".

Przebieg:
Lekcja 1 - Sredniowiecze, mnisi, koéci6t i rycerze.
1. Skojarzenia do hasta "$redniowiecze". (5 minut)

* N.prosi o podanie skojarzen, zapisuje wszystkie skojarzenia na tablicy, takze te,
ktore przedstawiajg Sredniowiecze w negatywnym Swietle.

2. Mini - wyktad. (5 minuty)

* N.zaznacza Sredniowiecze na osi czasu. Oblicza z klasa, ile czasu mineto od
zakonczenia tej epoki.

* N. przedstawia hierarche spoteczenstwa sredniowiecznego, wyjasnia, Ze
spoteczenstwo Sredniowiecznej Europy dzielito sie na stany, r6znigce sie prawami,
obowigzkami i codziennymi zajeciami.

* N.wyjasnia, ze na kolejnych lekcjach bedg poznawac¢ charakterystyke
poszczeg6lnych stanow.

3. Film w wprowadzajgcy w epoke, ukazujacy zycie Sredniowiecznego rycerza (23 minuty):

* Podczas ogladania filmu N. zatrzymuje film w kluczowych momentach i zadaje
dzieciom pytania zwigzane z filmem i charakterystyka stanu rycerskiego. N. daje
dzieciom czas na zapisanie odpowiedzi w zeszycie. Zwraca uwage, Ze notatki z
lekcji beda bardzo potrzebne na ostatniej lekcji z cyklu, kiedy dzieci bedg same
przedstawia¢ poszczegdblne stany.

* N.podsumowuje wiadomosci zdobyte podczas ogladania filméw, szczegdlnie
wiadomo$ci zwigzane z charakterystyka rycerzy i zamkéw. Méwi o drodze jaka
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musiat zdoby¢ chtopiec, Zeby zosta¢ giermkiem, a nastepnie rycerzem.
4. Prezentacja multimedialna i mini-wyktad o roli KoSciota, chrystianizacji Europy oraz o
roli klasztoréw i mnich6w, wyjasnia terminy: "zakon", "reguta”, "ubdstwo" (12 minut);

* N. pokazuje poszczegoélne slajdy i omawia wyglad Sredniowiecznych klasztorow,
przedstawia poszczeg6lne pomieszczenia i omawia ich role w rozktadzie dnia.
Przedstawia postac¢ swietego Franciszka i Swietej Klary.

* Podczas wyktadu N. zadaje pytania aktywizujace. Przyktadowe pytania: "Jak
myslicie, jakie obowigzki mieli zakonnicy?"," Czy tylko sie modlili, jakie mogli
jeszcze mie¢ obowigzki?", "Jak mogt wygladac¢ dzien w zakonie?","Czy klasztory
byly potrzebne?, "Czy znacie moze jaki$ §wietych?".

Lekcja 2 - Mieszczanie i chlopi
1. Film - Zycie w §redniowieczu. Chtopi. (25 minut)

* N.wiacza film: http://www.youtube.com/watch?v=ttlitZ_sDDw

e Pofilmie N. pyta dzieci: "Czy chtopi w $redniowieczu musieli ciezko pracowac?”,
"Czy pracowali ciezej niz Wasi rodzice?", "A jak myslicie, jak wygladato zycie w
miastach, czym zajmowali sie jego mieszkancy?" (3 minuty);

2. Slady zycia $redniowiecznych mieszczan na dzisiejszych staréwkach. (12 minut)

* N.zadaje pytania: "Czy byliScie na warszawskiej staréwce?", "Czy zwiedzali$cie np.:
podczas wakacji jakie$ stare miasto w innym mies$cie?",

"Jak wygladato stare miasto?", "Czy uliczki sg waskie, szeroki?", "A moze
zapamietaliScie nazwe jakiej$ ulicy na starym miescie?";

* Analiza mapy staréwki Torunia. N. wySwietla mape na rzutniku;

e N.prosi dzieci, aby przyjrzaty sie mapie i wyszukaty na niej nazwy tych ulic, ktére
kojarza sie z zawodami lub pracg/dziatalnoscig gospodarcza. N. zapisuje je na
tablicy. N. pomaga uczniom odszukac wszystkie nazwy ulic, zapiszcie rowniez te,
ktérych znaczenia dzieci nie rozumieja. N. pokazuje dzieciom, Ze w $redniowieczu
czesto rzemieSlnicy tych samych specjalnosci osiedlali sie blisko siebie; dowodem
tego sg wlasnie zachowane nazwy ulic. N. wprowadza pojecie cechu;

* N. prosi uczniéw, zeby sprobowali odgadnaé, czym zajmowali sie ludzie
mieszkajacy przy ulicach, ktérych nazwy wypisali (jesli pracujecie z mapg Torunia,
beda to nastepujace ulice: Sukiennicza, Browarna, Piernikowska, Slusarska,
Wielkie Garbary, Mate Garbary, Szewska, Piekary, Bankowa);

* N.podsumowuje wypowiedzi dzieci. N. pokazuje slajdy, przedstawiajace wizerunki
Sredniowiecznych miast i kieruje uwage dzieci na mury miejskie. Ttumaczy
dzieciom ich role;

* N. zadaje pytanie: "Dlaczego niektore zawody zanikly, a inne sg uprawiane do
dzis?";

3. Podsumowanie i mini-wyktad, w ktérym N. opowiada o warunkach zycia w
Sredniowiecznym mieScie, o roli kupcow i rzemieslnikow, wprowadza pojecie rynku,
samorzadu miejskiego, burmistrza (5 minut);
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4. Praca domowa (3 minuty). N. dzieli klase na 4 grupy (w przypadku duzych klas warto
podzieli¢ klase na 8 grup, po dwie na kazdy stan: kmiecy (chtopski), mieszczanski,
rycerski i duchowny). Kazda grupa ma opracowac jeden stan. Zadaniem kazdej z grup
bedzie przygotowanie scenek przedstawiajacych typowe zajecia dla poszczegélnych
stanéw. Dzieci maja w domu zastanowic sie jakie scenki bedg charakterystyczne dla
poszczegdlnych stanéw. Dzieci majg w domu wykona¢ rekwizyty. Rycerze: przygotowuja
miecze/ tarcze rycerskie/zbroje rycerskie. Mieszczanie: mogg przyktadowo narysowac
szyldy, ktére mogtyby wisie¢ przed wejsciem do zaktadu lub sklepu sredniowiecznego.
Chtopi: sierp/snopek zboza. Mnisi moga wykona¢ maty modlitewnik.

Lekcja 3 - Drama. Utrwalanie wiadomos$ci na temat charakterystyki poszczegélnych stanéw.

1. Dzieci pracuja w grupach stworzonych na poprzedniej lekcji. Kazda grupa ma opracowac
jeden stan. Zadaniem kazdej z grup jest przygotowanie scenek przedstawiajgcych typowe
zajecia dla poszczegdlnych stanéw, dzieci wykorzystuja pomysty przygotowane w ramach
pracy domowej. Scenek przygotowywanych przez grupe powinno by¢ kilka. Wszystkie
dzieci z grupy majg bra¢ udziat w scenkach. Dzieci w grupach opracowuja konkretne
scenki, dzielg sie na role, ustalajg dialogi, tworza rekwizyty przygotowuja sie do
wystgpienia. (13 minut)

2. Dzieci prezentuja scenki. Dzieci z pozostatych grup prébuja odgadywac przedstawiane
czynnosci i zapisujg je sobie na kartkach. (nie méwia gtos$no).

3. W trakcie prezentacji scenek, N. zatrzymuje akcje technika "stop-klatki". (25 minut)

* Dzieci z pozostatych grup przeprowadzajg wywiad z osobami przedstawiajacy
dany stan.

* Nalezy zachecac¢ dzieci do pytan, ktére utrwalg ich wiedze na temat danego stanu.
N. moze zadawac pytania pomocnicze: "Co robisz?", "Czy musisz to robi¢?", "Co
czujesz?", "Co bedziesz jadt na obiad?", "Czy jeste$ zadowolony/zadowolona z tego
co robisz?", "Czy chcialbys naleze¢ do innego stanu, dlaczego?".

4. N.podsumowuje wiadomosci zdobyte na tej i poprzednich lekcjach. N. odwotuje sie do
spontanicznych skojarzen dzieci z poczatkowej lekcji (7 minut).

Zakresy przedmiotowe:
Psychologia

Historia i spoteczenstwo

Metody:
Analiza tekstu
Metody dramowe (drama) i inscenizacyjne

Metoda samodzielnego dochodzenia do wiedzy
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Film
Wyktad

Prezentacja multimedialna

Techniki:
Inscenizacja (sztuka teatralna)
Stop-klatka

Tryby pracy:
Cata klasa
W grupach

Aktywizowane typy inteligencji:
Intrapersonalna
Kinestetyczna

Lingwistyczna

Wizualna i przestrzenna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:

Hist-VI.11.1 : [Sredniowiecze] dziecko potrafi opisa¢ klasztor sredniowieczny i tryb zycia
mnichéw, uzywajac pojeé: zakon, reguta, ubéstwo;

Hist-VI.11.2 : [Sredniowiecze] dziecko charakteryzuje posta¢ §w. Franciszka z Asyzu

Hist-VI.12.1 : [Sredniowiecze] dziecko potrafi dokona¢ charakterystyki zamku sredniowiecznego
i jego mieszkancow

Hist-VI.12.2 : [Sredniowiecze] Dziecko potrafi opisa¢ charakterystyczne cechy wzoru osobowego
Sredniowiecznego rycerza

Hist-VI.13.1 : [Sredniowiecze] dziecko potrafi opisa¢ miasto sredniowieczne, uzywajac pojec:
kupiec, rzemie$lnik, cech, burmistrz, samorzad miejski, rynek, mury miejskie

Hist-VI1.13.2 : [Sredniowiecze] dziecko potrafi poréwnac warunki zycia w mieScie
Sredniowiecznym i wspétczesnym.

Hist-VI1.14.1 : [Sredniowiecze] dziecko potrafi opisa¢ warunki zycia na wsi §redniowiecznej
Hist-VI1.14.2 : [Sredniowiecze] dziecko potrafi poréwnac zycie chtopa z zycia rycerza i
mieszczanina

Hist-VI1.25.3 : [ogblne] dziecko zna rézne historyczne formy wytwarzania débr (rzemie$lnicza,

przemystowa)

(]
UNIA EUROPEJSKA
i KAPITAL LUDZKI I EUROPEISKI
CZLOWIEK ~ NAJLEPSZA INWESTYCJA! FUNDUSZ SPOLECZNY

Projekt wspotfinansowany ze srodkdw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego.

119



GRAW KLASY

Z GRANIC

Hist-VI.5.3 : [WOS] dziecko potrafi wyjasni¢, jakie role realizujg rézne grupy spoteczne
Psych-IV-V1.8.1 : dziecko wie, dlaczego ludzie tworza i wybierajg grupy
Psych-IV-VI.8.5 : dziecko potrafi wspotpracowac¢ w grupie w sytuacjach zadaniowych

Lista zalgcznikow:
Mapa Torunia i miasta $redniowieczne.pdf

W $redniowiecznym klasztorze.pdf
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31 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytut zadania: WZOR WEADCY IDEALNEGO - KAROL WIELKI

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
NIE

Poziom kontroli nauczyciela:
Wysoki

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Nie

Czas trwania zadania:
00:45:00

Przedmiot wiodacy:
Historia i spoteczenstwo

Streszczenie:

Uczniowie i uczennice poznajg historie Karola Wielkiego, tworzac tzw. karte postaci.

Cele:
* zapoznanie z wydarzeniami historycznymi z okresu Karola Wielkiego;
e zapoznanie ze wzorem $redniowiecznego wiadcy.

Potrzebne materialy:

* kartki z wydarzeniami z okresu panowania Karola Wielkiego.
Zalacznik do zadania:

e wz0r karty postaci;

e kartki z wydarzeniami historycznymi.
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Przebieg:

1. N.wyjasnia, ze w ramach tego spotkania dzieci dowiedzg sie wiecej o Karolu Wielkim -
jednym z najwazniejszych sredniowiecznych wtadcéw. N. wprowadza dzieci w czas oraz
okolicznosci historyczne, w ktérych panowat Karol (5 minut);

2. Docelowym zadaniem uczniéw i uczennic jest zebranie jak najwiekszej liczby informac;ji
dotyczacych Karola Wielkiego. Maja przy tym wypeti¢ otrzymane karty postaci,
korzystajac z otrzymanych losowo informacji od N. (3 minuty na opis zadania);

3. Opisy zwigzane z Karolem Wielkim podzielone s3g na trzy kategorie, z ktérych kazda jest
losowana:

* rodzina i Zycie osobiste;
e wtadzai spuscizna;
* wojny i podboje;

4. Wszyscy otrzymuja informacje z kategorii "Najwazniejsze fakty" (koronacja na cesarza i
traktat w Verdun;

5. Kazde dziecko otrzymuje jedna kategorie, z ktérej musi samodzielnie utozy¢ opis i
wydarzenia, a nastepnie uzupetni¢ swojg karte postaci posiadanymi informacjami (15
minut);

6. Nastepnie zadaniem kazdego dziecka jest zdobycie informacji (i wypelnienie karty
postaci) o Karolu od innych dzieci. Aby doda¢ ¢wiczeniu dodatkowego wymiaru i
sprawdzi¢, jak dzieci radza sobie pod presja czasu, N. okresla, Ze uczniowie i uczennice
mogg sie wymienia¢ informacjami w tych samych parach przez 2-3 minuty. Potem
nastepuje zmiana par (15 minut);

7. W ramach podsumowania klasa stara sie odpowiedzie¢ na pytania:

e jaki obraz witadcy mozna w ten sposob stworzy¢?
* jakie byto znaczenie panowania Karola Wielkiego? (7 minut)

Warianty:
e praca domowa: Jaki byt wzér sredniowiecznego wtadcy, kiedy patrzy sie na przyktad
Karola Wielkiego?

Potencjalne problemy:
* gdyby n. byto trudno opanowac proces zaje¢, moze on wyznaczy¢ jedng grupe, ktora
bedzie zajmowata sie koordynacjg ¢wiczenia.

Zakresy przedmiotowe:

Jezyk polski
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Historia i spoteczenstwo

Metody:
Gry i zabawy dydaktyczne

Tryby pracy:
W grupach

Aktywizowane typy inteligencji:
Kinestetyczna

Lingwistyczna
Matematyczna i logiczna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:

Hist-VI.12.1 : [Sredniowiecze] dziecko potrafi dokona¢ charakterystyki zamku sredniowiecznego
i jego mieszkancow

Hist-VI1.12.2 : [Sredniowiecze] Dziecko potrafi opisa¢ charakterystyczne cechy wzoru osobowego
Sredniowiecznego rycerza

Pol-1V-VI1.28.2 : dziecko potrafi wyodrebni¢ watki i wydarzenia danego tekstu kultury
Pol-1V-V1.34.2 : dziecko posiada umiejetnos¢ tworzenia tekstow na tematy zwigzane z

poznanymi tekstami kultury
Dodatkowe osiggniecia:

* dziecko wie, kim byt Karol Wielki i dlaczego jest wazng postacig w historii Europy.

Lista zalgcznikow:
Elementy opisu Karola Wielkiego.doc

Karta postaci.pdf
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32 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytut zadania: SREDNIOWIECZNI ARCHITEKCI

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
NIE

Poziom kontroli nauczyciela:
Niski

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Nie

Czas trwania zadania:
00:45:00

Przedmiot wiodacy:

Historia i spoteczenstwo

Streszczenie:

Dzieci wykorzystujg zdobyta wiedze z zakresu kultury sredniowiecznej, wskazujac

najwazniejsze elementy architektury romanskiej i gotyckiej.

Cele:

e zapoznanie ucznidéw i uczennic z cechami charakterystycznymi architektury romanskiej;
e zapoznanie ucznidéw i uczennic z cechami charakterystycznymi architektury gotyckiej;

* rozwijanie zainteresowania historig;

e rozwijanie umiejetno$ci stosowania zdobytej wiedzy w praktyce;

* rozwijanie umiejetnosci pracy grupowe;j.

Potrzebne materiaty:

* film dotyczacy architektury romanskiej i gotyckiej;

e Kkartki A4;
* otowki, nozyczki, klej, kredki;

i KAPITAL LUDZKI ir@
CZLOWIEK ~ NAJLEPSZA INWESTYCJA!

Projekt wspotfinansowany ze srodkdw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego.

UNIA EUROPEJSKA
EUROPEJSKI
FUNDUSZ SPOLECZNY

124



G
oo KLASY

* pojednym wzorniku elementédw architektonicznych dla grupy (grupy 3-osobowe);

* film do obejrzenia przez dzieci: http://youtu.be/wuK9AOiDpTA;

* dodatkowe Zrodta: ksigzki historyczne, encyklopedie (w miare mozliwos$ci
multimedialne) itp.;

e odtwarzacz muzyczny i muzyka $redniowieczna;

* ksigzki i albumy przedstawiajace architekture sSredniowieczna;

¢ dodatkowe Zrédto interaktywne, ktére moze by¢ wykorzystane przez N. wspierajgco:
http://www.youtube.com/watch?v=MTcNQzk76nw (film przedstawiajacy sposéb
szkicowania kosciota romanskiego);
http://gm43.tmpsc.pl/others/historia/romanskie.html; http://mappinggothic.org/
(mapa architektury gotyckiej we Francji);
http://www.mcah.columbia.edu/ha/html/medieval.html (interaktywne wycieczki po
Sredniowiecznych kosciotach i katedrach).

Zataczniki do zadania:
* elementy architektoniczne do wyciecia.

Uwaga! Zadanie wymaga wcze$niejszego obejrzenia ze zrozumieniem krotkiego filmu (w ramach
pracy domowej: "Obejrzyj film i zapamietaj najwazniejsze elementy architektury
Sredniowiecznej. Czym rdznita sie architektura romanska od gotyckiej?"). Jesli dzieci nie miaty
mozliwosci tego zrobi¢ wcze$niej, bedzie konieczne obejrzenie go w ramach lekcji (okoto 5

minut dodatkowo na obejrzenie filmu).

Przebieg:

1. N.wyjasnia dzieciom, ze korzystajac ze zdobytej z filmu wiedzy oraz dodatkowych Zrédet,
wecielg sie w $Sredniowiecznych architektéw - stworza szkice budynkéw, zgodnie z
cechami wybranych nurtéow w kulturze sredniowiecznej. W tle n. wiacza muzyke, aby
dzieci lepiej wczuty sie w $redniowieczny klimat (2 minuty);

2. Zadanie:

* dzieci dzielg sie (lub moga zosta¢ podzielone wedtug wybranego sposobu podziatu
przez n.) na grupy 3-osobowe;

* kazda grupa losuje swoje "wyzwanie": stworzenie szkicu kosciota romanskiego,
stworzenie szkicu ko$ciota gotyckiego, stworzenie szkicu $redniowiecznego
miasta;

* kazda grupa otrzymuje takze wzorniki z elementami do wyciecia (w tym
malowidtami, czeSciami budynkdw itp.) - chodzi o to, aby wybrac elementy
wlasciwe dla rodzaju budynkéw oraz dla wskazanego nurtu;

* dzieci dzielg sie w grupach na rysownika, wzornika oraz prezentujgcego;

* zadaniem rysownika jest stworzenie szkicu;

e zadaniem wzornika jest wybranie odpowiednich wzoréw oraz ich wyciecie i
przyklejenie w ramach szkicu;
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* zadaniem prezentujgcego jest przedstawienie pracy grupy na forum klasy i
uzasadnienie wybranych elementow;
* wszyscy w grupie decyduja i przypominajg sobie, jakie elementy sa
charakterystyczne dla ich stylu (25 minut);
3. Dzieci prezentujg stworzone prace. Nastepnie wraz z n. wypisuja cechy charakterystyczne
dla $sredniowiecznej architektury (20 minut).

Warianty:
e w miare mozliwosci zadanie moze by¢ realizowane z wykorzystaniem nowoczesnych
technologii, np. programu graficznego.

Zakresy przedmiotowe:
Psychologia

Historia i spoteczenstwo

Metody:
Metoda samodzielnego dochodzenia do wiedzy

Metoda w dziataniu: hands-on thinking / hands-on education

Tryby pracy:
W grupach

Aktywizowane typy inteligenciji:
Lingwistyczna
Wizualna i przestrzenna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:

Hist-VI.11.1 : [Sredniowiecze] dziecko potrafi opisa¢ klasztor sredniowieczny i tryb zycia
mnichéw, uzywajac pojec: zakon, reguta, ubdstwo;

Hist-VI.12.1 : [Sredniowiecze] dziecko potrafi dokona¢ charakterystyki zamku sredniowiecznego
i jego mieszkancow

Psych-IV-V1.8.5 : dziecko potrafi wspotpracowac¢ w grupie w sytuacjach zadaniowych
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Lista zalgcznikow:
elementy architektoniczne do wyciecia.jpg
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33 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min
Tytut zadania: SREDNIOWIECZNE INSPIRACJE

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:
Niski

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Nie

Czas trwania zadania:

00:45:00

Przedmiot wiodacy:

Historia i spoteczenstwo

Streszczenie:

Dzieci poznaja inspiracje Sredniowieczne we wspotczesnej kulturze popularnej. Nastepnie

wybierajg sobie jedng z postaci typowych dla tej epoki i pisza na jej temat opowiadanie. Postacie,

o ktérych beda pisa¢ opowiadanie, to: rycerz bez skazy, asceta i trubadur.

Cele:

e zapoznanie z wptywem Sredniowiecza na wspétczesng kulture;
* rozwijanie umiejetno$ci méwienia o wtasnych zainteresowaniach;

* rozwijanie umiejetnosci tworczego pisania.

Potrzebne materiaty:
¢ komputer z dostepem do internetu;
* rzutnik multimedialny;

* proponowane filmy do obejrzenia: http://www.youtube.com/watch?v=o0LvbUMmg8zE
(Wtadca pierscieni, Dwie wieze); http://www.youtube.com/watch?v=fS7UPqlJcSM

(Krdlestwo Niebieskie - zwiastun filmowy)
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http://www.youtube.com/watch?v=g2j1VkbRWIE (inspiracje w reklamie);
http://www.youtube.com/watch?v=SL3EuzaDgpQ (gra Medieval II: Total War - Official
Release Trailer);

¢ wydrukowane materiaty - poczatki opowiesci;

* kapelusz lub pudetko - do losowania karteczek z poczatkami opowiesci.

Zataczniki do zadania:
* Poczatki opowiesci (Sredniowiecze).

Przebieg:

1. N. pyta, czy dzieci znajg jakie$ filmy i ksigzki inspirowane $redniowieczem. Jezeli tak i
dzieci maja duzo pomystéw, wowczas wystarczy obejrzec jeden z zaproponowanych
filméw. Jesli jednak dzieci nie majg skojarzen, warto obejrze¢ dwa lub trzy (10 minut);

2. Dzieci, pracujac w grupach 4-5-osobowych, starajg sie wypisac jak najwiecej rzeczy, ktére
kojarza im sie ze Sredniowieczem. Przyktadowe rzeczy, ktore dzieci moga napisag, to:

* uzywana bron to: miecze, tuki, kusze; wojownicy chodza w zbrojach;

* podrézuje sie pieszo lub konno;

* niejesttatwo poruszac sie po $wiecie - jest wiele niebezpieczenstw, podroz
zajmuje duzo czasu;

* ludzie wierzg w moce potezniejsze niz cztowiek;

* rzadza krolowie i ksigzeta, niektorzy ludzie maja tytuly szlacheckie;

* wazne s3 wiezy krwi;

* wiladza przekazywana jest z ojca na syna;

* duza wage przyklada sie do wiezéw pokrewienstwa - postaci znaja swoje drzewo
genealogiczne etc. (5 minut);

3. N.prosi o zastanowienie sie, jaka posta¢ Sredniowieczna najbardziej ich fascynuje. Kazda
grupa wybiera sobie jedng postac i losuje odpowiedni dla niej poczatek historii (poczatki
historii w zatgczniku):

* Rycerz bez skazy - nie waha sie stang¢ do walki, najwazniejszy dla niego jest honor,
walczy w turniejach, jest wierny krélowi.

+ Sredniowieczny $wiety, asceta - niezwykty cztowiek, ktéry wyrzekt sie doczesnego
Swiata, wszelkich przyjemnosci i bogactw.

*  Trubadur - ktory wedruje od miasta do miasta i wiedzie Zycie niebezpieczne, lecz
pelne przygod. Wesoty grajek znajgcy wiele ciekawych historii. Dlatego wiele oséb
zaprasza go do swego stotu, aby umilit im czas. Pochodzi z nizin spotecznych.

4. Dzieci pisza opowiadania z dialogiem inspirowane $redniowieczem. N. krazy po sali,
pomaga, ttumaczy, podpowiada (20 minut);

5. Grupy prezentuja wykonane prace. Wspélne oméwienie prac. W tej czesci lekcji n.
powinien zwrdci¢ uwage, Ze jednak nie wszystkie filmy, ksigzki, komiksy i gry oddaja
prawdziwy obraz epoki i Ze Sredniowiecze to bardzo dtuga epoka i przez to
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skomplikowana. Nasze czasy od czaséw Piastéw dzieli 1000 lat; to tyle, ile trwata epoka
$redniowiecza (10 minut).

Zakresy przedmiotowe:
Jezyk polski

Historia i spoteczenstwo

Tryby pracy:
Cata klasa
W grupach

Aktywizowane typy inteligenciji:
Lingwistyczna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:

Hist-VI.11.1 : [Sredniowiecze] dziecko potrafi opisac klasztor sredniowieczny i tryb zycia
mnichdéw, uzywajac pojec: zakon, reguta, ubdstwo;

Hist-VI.12.1 : [Sredniowiecze] dziecko potrafi dokona¢ charakterystyki zamku Sredniowiecznego
i jego mieszkancow

Hist-VI.12.2 : [Sredniowiecze] Dziecko potrafi opisa¢ charakterystyczne cechy wzoru osobowego
Sredniowiecznego rycerza

Hist-VI.13.1 : [Sredniowiecze] dziecko potrafi opisa¢ miasto Sredniowieczne, uzywajac pojec:
kupiec, rzemies$lnik, cech, burmistrz, samorzad miejski, rynek, mury miejskie

Hist-VI.14.1 : [Sredniowiecze] dziecko potrafi opisa¢ warunki zycia na wsi Sredniowiecznej
Hist-VI1.14.2 : [Sredniowiecze] dziecko potrafi poréwnac zycie chtopa z zycia rycerza i
mieszczanina

Pol-1V-V1.38.1 : dziecko potrafi stworzy¢ opowiadanie z dialogiem

Dodatkowe osiggniecia:
e dziecko wie, Ze Sredniowiecze jest wazng inspiracjg dla wspotczesnej kultury, potrafi
wskazac¢ odpowiednie przykiady.

Lista zalgcznikow:

Poczatki opowiesci Sredniowiecze.rtf
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