Historia klasa V

1 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytut zadania: CO PAMIETAMY O STAROZYTNE] I SREDNIOWIECZNE] EUROPIE

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:
Dzieci przypominajg sobie informacje zdobyte w poprzednim roku szkolnym. Konfrontujg je z

doswiadczeniami z wakaciji.

Cele:
e przypomnienie zdobytej wiedzy i umiejetnos$ci w poprzednim roku szkolnym;
* rozwijanie umiejetnosci zapisywania dat w historii;
* rozwijanie umiejetnosci tworzenia osi czasu;
* zapoznanie z zakresem omawianym w nowym roku szkolnym.

Potrzebne materiaty:
* Kkarta z niedokonczonymi zdaniami (po jednej dla kazdego dziecka).
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Przebieg:

1.

Wprowadzenie i odniesienie si¢ do doswiadczen wakacyjnych. Czy dzieci miaty kontakt z
historig w czasie wakacji? Co widziaty? Czego sie dowiedziaty? Czy sa rzeczy, ktorych
chciatyby sie dowiedzie¢ lub nauczy¢? N. moze takze opowiedzie¢ dzieciom o swoich
doswiadczeniach i np. pokazac zdjecia ze swojej historycznej podrdzy (10 minut);
Tworzenie linii czasu w parach. Dzieci okreslajg na liniach czasu, do kiedy trwata
starozytnos$¢. Zapisuja doktadng date i zamieniajg ja na wieki. Nastepnie przy linii czasu
po stronie "starozytno$¢" wypisuja wszystkie hasta, imiona postaci prawdziwych i
mitycznych, ktére zapamietaty (nad linig postacie prawdziwe, a pod linig mityczne). To
samo robig po stronie "Sredniowiecze". Ktérej parze udato sie przypomniec sobie
najwiecej haset? Czy wszystkie byty trafne? (15 minut);

Przypomnienie pojec i samodzielne sprawdzanie swojej wiedzy (dokanczanie zdan).
Zadaniem dzieci jest dokonczenie zdan na karcie pracy, ktére majg za zadanie sprawdzic,
na ile dziecko radzi sobie z dotychczas zdobytg wiedza. Ma tez stanowic¢ informacje
zwrotng dla dziecka, jakie obszary nalezy jeszcze powtorzy¢. Kiedy dzieci wypetnia karty,
wraz z N. omawiajg poszczegélne zdania. N. zaprasza wszystkich do dyskus;ji, ale dzieci,
ktore nie chcg sie wypowiada¢ o wybranym zdaniu - nie musza (20 minut).

Zakresy przedmiotowe:

Psychologia

Historia i spoteczenstwo

Metody:

Metoda ¢wiczebna - ¢wiczenie powtarzalne

Metoda ewaluacyjna

Techniki:
Elicitation
Graffiti

Tryby pracy:
Cata klasa
W parach

Aktywizowane typy inteligenciji:
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Lingwistyczna
Wizualna i przestrzenna

Matematyczna i logiczna

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

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

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

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

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

Lista zatacznikow:
Zdania do dokonczenia.pdf
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GRA W kLAY

ROZWO] BEZ Granye

2 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min
Tytut zadania: LEGENDY O POWSTANIU PANSTWA

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 staraja sie ustali¢, czym sie rozni basn od legendy i historii. Poznajg znaczenie legend.

Cele:

* rozwijanie umiejetnos$ci rozrézniania pojec: historia, legenda;

* zapoznanie z pojeciem: kronika;
* zapoznanie z legendami piastowskimi;

* rozwijanie umiejetno$ci wypowiadania wtasnych opinii na wybrany temat.

Potrzebne materialy:

* przyktadowe legendy piastowskie: O Lechu, Czechu i Rusie, O krélu Popielu, O Piascie

Kotodzieju.
e wzory map do uzupehienia;
e atlasy historyczne.
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Przebieg:

1. N.czyta dzieciom fragment kroniki Galla Anonima: "Lecz dajmy pokoj rozpamietywaniu
dziejow ludzi, ktérych wspomnienie zagineto w niepamieci wiekdéw, a wspomniawszy ich
tylko pokrotce, przejdZmy do gtoszenia tych spraw, ktore utrwalita wierna pamiec". Pyta
dzieci, czy na tej podstawie potrafig odgadna¢, czego moze dotyczy¢ ta lekcja. Nastepnie
wyjasnia, Ze zajma sie legendami o poczatkach panstwa;

2. Wskazanie rozréznienia: legendy a historia. N. pyta dzieci, jakie sg wedtug nich cechy
legendy, a jakie historii. Wszystkie pomysty dzieci zapisuje na tablicy. Nastepnie
podsumowuje, wskazujac dzieciom witasciwe rozréznienie pojec, opierajac sie na ich
pomystach (5 minut);

3. Czytanie legend i ich interpretacja. Dzieci dzielg sie na grupy 4-osobowe. W grupach
czytaja teksty legend, rozdane przez N. (kazda grupa dostaje jedng legende). Ich zadaniem
jest:

* wypisanie elementéw majacych charakter czysto fikcyjny;

* wypisanie elementéw, ktére moga mie¢ charakter historyczny;

* wypisanie niezrozumiatych stéw pojawiajacych sie w tekscie i zapisanie
propozycji, co zdaniem dzieci moga one oznaczac;

* wypisanie przyczyn i skutkéw poszczegélnych wydarzen w legendzie (wedtug
wzoru: przyczyna -> wydarzenie -> skutek);

* zaznaczenie na mapce miejsc wydarzen, opisanych w legendzie (w miare
mozliwosci) (20 minut);

4. Podsumowanie. Omoéwienie na forum klasy pracy wszystkich grup, w tym: sprawdzenie
trudnych pojec i oznaczen na mapkach (10 minut);

5. Rola kronikarza. N. czyta dzieciom fragment kroniki Galla Anonima, nawigzujacy do
poznanych legend. Wraz z dzie¢mi omawia kwestie:

e czym jest kronika?
* jakajestrola kronikarza? (10 minut);

6. Proponowana praca domowa. Stworz krétki wpis do kroniki, przedstawiajac ciekawe
wydarzenie ze swojego zycia lub majgce miejsce w twoim otoczeniu. Zwro¢ uwage, aby
przedstawi¢ w tym jak najwiecej informacji, ktére mogtyby sie przydac¢ historykom w
przysztosci.

Warianty:
* dzieci w grupach moga przygotowac krotkie scenki, polegajace na odegraniu wydarzen z
wybranej legendy;
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Zakresy przedmiotowe:
Jezyk polski

Historia i spoteczenstwo

Metody:
Opowiadanie

Metoda rozwijajaca tworcze mys$lenie

Techniki:

Burza mézgow

Tryby pracy:
Cata klasa
W grupach

Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Intrapersonalna
Lingwistyczna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:

Hist-VI.10.1 : [Sredniowiecze] dziecko zna legendy o powstaniu panstwa polskiego
Hist-VI1.10.2 : [Sredniowiecze] dziecko potrafi wskaza¢ cechy charakterystyczne dla legendy
Pol-1V-VI1.17.1 : dziecko potrafi nazwac¢ swoje reakcje czytelnicze (odczucia, wrazenia)
Pol-1V-V1.30.1 : dziecko potrafi zidentyfikowac: powies¢, basn, legende, mit, bajke, fraszke,
wiersz, przystowie, komiks

Pol-1V-VI1.30.2 : dziecko zna pojecia: powies¢, basn, legenda, mit, bajka, fraszka, wiersz,
przystowie, komiks

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

Pol-1V-VI1.41.1 : dziecko potrafi podczas rozmowy stucha¢ z uwaga wypowiedzi innych

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

Lista zalgcznikow:

Legenda o Piascie Kotodzieju.odt
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Legenda o Lechu, Czechu i Rusie.odt
Legenda o krolu Popielu.odt

poczatek kroniki Galla Anonima.docx
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3 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytut zadania: POWSTANIE PANSTWA I CHRZEST - TWORZYMY HISTORIE ALTERNATYWNA

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:
N. opowiada uczniom i uczennicom o poczatkach polskiej panistwowosci. Dzieci poznaja
znaczenie chrztu Polski oraz zastanawiajg sie nad alternatywng wizje - co by sie stato, gdyby do

tego nie doszto.

Cele:
* poznanie faktografii z zakresu powstania polskiej pafistwowosci;
* rozwijanie umiejetnosci dostrzegania powigzan przyczynowo-skutkowych;
* rozwijanie wyobrazni historycznej poprzez tworzenie historii alternatywnej.

Potrzebne materiaty:
e atlasy historyczne, mapa przedstawiajaca Polske z czaséw Mieszka I;
* dodatkowe Zrodto interaktywne: http://www.edukacja.mppp.did-it.pl/ebook/
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Przebieg:

1.

Wprowadzenie. N. pyta dzieci, czy styszaty lub czytaty kiedykolwiek o poczatkach
panstwa polskiego. Czy wiedza, jakie wydarzenie miato w tamtym czasie najdonio$lejsze
znaczenie? Nastepnie, nawigzujac w miare mozliwosci do wypowiedzi dzieci, N. omawia
okoliczno$ci powstania panstwa.

* wskazuje na mapie zasieg terytorialny panstwa, Gniezno, Poznan i Krakéw;

* tlumaczy takie pojecia, jak: grod, plemie, druzyna, ksigze.

e przedstawia okolicznosci chrztu Polski, matzenstwo z Dobrawg (10 minut);
Przyczyny i skutki. Dzieci otrzymuja teksty od N. Na ich podstawie oraz wprowadzenia,
zapisuja date chrztu Polski oraz wypisuja przyczyny i skutki tego wydarzenia (10 minut);
Cwiczenie my$lowe "Co by bylo, gdyby...". N. zadaje pytania - a co by byto gdyby Mieszko
nie przyjat chrztu? Dzieci, pracujac w parach, tworza w punktach krétka historie
alternatywna na temat Polski bez chrztu. Przedstawienie pomystoéw chetnych (15 minut);
Podsumowanie. N. podsumowuje ¢wiczenia: komentuje wypowiedzi uczniéw i uczennic,
w taki sposéb, aby wyjasni¢, dlaczego historia potoczyta sie wtasnie w taki sposéb, moze
wspomniec o plemionach Stowian zachodnich, ktore nie przyjety chrztu i nie stworzyty
panstwa oraz o Rusi, ktéra przyjeta chrzest z Bizancjum. Jeszcze raz wymienia
najwazniejsze fakty do zapamietania przez uczniéw (10 minut)

Do przeczytania w domu. N. rozdaje dzieciom "karte" Mieszka I.

Potencjalne problemy:

Praca metoda historii alternatywnej jest dos$¢ trudna. Dlatego sugerujemy, aby N.
przygotowujac sie do prowadzenia zaje¢, zapoznat sie z rozdziatem Co by byto, gdyby
Mieszko I nie przyjat chrztu?, z ksigzKi, pt. Dylematy historii. Nos Kleopatry, czyli co by
byto gdyby... (w zataczniku).

Zakresy przedmiotowe:

Psychologia

Historia i spoteczenstwo

Metody:

Metoda rozwijajaca tworcze myslenie

Techniki:
Co by byto, gdyby - myslenie dedukcyjne

Tryby pracy:
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Cata klasa
W parach

Aktywizowane typy inteligenciji:
Lingwistyczna

Matematyczna i logiczna

Osiggniecia GWK:

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

Hist-VI1.10.4 : [Sredniowiecze] dziecko potrafi opisa¢ panowanie Mieszka I, umiejscawiajac je w
czasie i uzywajac pojec: plemie, gréd, druzyna, ksigze;

Psych-1V-V1.3.1 : dziecko potrafi przetamywa¢ schematy my$lowe (tworcze myslenie)
Psych-1V-VI1.3.2 : dziecko potrafi rozwigzywac problemy wykorzystujac techniki twoérczego

myslenia

Dodatkowe osiagniecia:
¢ dziecko zna okoliczno$ci chrztu Polski;
e dziecko wie, jakie problemy miato mtode panstwo polskie.

Lista zalgcznikow:

Powstanie panstwa polskiego.pdf

Chcrzest Polski - materiaty dla uczniéw i uczennic.rtf
Mieszko I - karta postaci historycznej.rtf

Co by byto gdyby Mieszko nie przyjat chrztu?.rtf
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GRAW KLASY

Z GRANIC

4 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: BOLESLAW CHROBRY UDZIELA NAM WYWIADU

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 fakty na temat Bolestawa Chrobrego. Przygotowuja z nim wywiad.

Cele:
e zapoznanie ucznidéw i uczennic z elementami historii Polski: okresem panowania
Bolestawa Chrobrego;
* rozwijanie umiejetnosci wyszukiwania informacji w tekscie;
e rozwijanie umiejetno$ci czytania ze zrozumieniem;
* rozwijanie umiejetnos$ci tworzenia tekstu.

Potrzebne materiaty:
» krétkie teksty dotyczace: najwazniejszych faktéw z zycia Bolestawa Chrobrego, zjazdu
gnieZnienskiego, koronacji, wyprawy kijowskiej;
* prezentacja multimedialna;
¢ dodatkowe rozwigzanie interaktywne: wycieczka po $redniowiecznym GnieZnie przy
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uzyciu urzgdzenia mobilnego (http://www.mppp.pl/makieta-ar/); pliki audio
przedstawiajgce wybrany fragment historii Polski sredniowiecznej (
http://www.edukacja.mppp.pl/).

Przebieg:

1. Wprowadzenie. N. opowiada o panowaniu Bolestawa Chrobrego, korzystajac z prezentacji
multimedialnej - Zwraca szczegdlng uwage na postac: sw. Wojciecha, Ottona III oraz
opisuje Zjazd GnieZnienski, pokazuje tez na mapie zdobycze terytorialne (15 minut);

2. Zapoznanie sie z informacjami o Bolestawie Chrobrym. Dzieci czytajg otrzymane od N.
karty postaci, dotyczace Bolestawa Chrobrego. Zaznaczaja fragmenty, ich zdaniem
najwazniejsze. N. zwraca uwage, ze ten element ¢wiczenia ma szczeg6lne znaczenie. Za
chwile dzieci bedg tworzyty wtasne "wywiady" z Bolestawem Chrobrym, w zwigzku z tym
zaznaczenie najwazniejszych fragmentow utatwi im prace - beda wiedziaty, o co chca
pytac (10 minut);

3. Tworzenie wywiadéw na podstawie zdobytych informacji. Dzieci w parach opracowuja
wywiad z Bolestawem Chrobrym. Wymyslaja pytania i zastanawiajg sie, co Bolestaw
mogtby odpowiedzie¢. Kazda para opracowuje jeden z tematow:

* zjazd gnieZnienski
* koronacja
e wyprawa kijowska (15 minut);

4. Podsumowanie. N. podsumowuje ¢wiczenie, wprowadzajac takie nazwy: ksigze, druzyna,

Szczerbiec, Rus$ Kijowska (5 minut)

Warianty:

¢ dodatkowo, jako element historii "z przymruzeniem oka" mozna dzieci zapoznac z
utworem "Bolestaw Chrobry" w wykonaniu T-raperéw znad Wisty:
http://www.youtube.com/watch?v=vAzz31Ma3ql; Dzieci moga sprébowac
skonfrontowac to, czego nauczyty sie podczas lekcji z tekstem piosenki;

* w mniejszych grupach, w miare mozliwo$ci mozna wykona¢ zadanie w formie
webquestu: woéwczas dzieci samodzielnie (na wskazanych przez N. stronach) moga
wyszukiwac informacje na temat Bolestawa Chrobrego i na tej podstawie przygotowywac
swoje wywiady.

Zakresy przedmiotowe:
Jezyk polski

Historia i spoteczenstwo
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Metody:
Metoda rozwijajaca tworcze my$lenie
Wyktad

Tryby pracy:
Cata klasa
W parach

Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Lingwistyczna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:

Hist-VI1.10.4 : [Sredniowiecze] dziecko potrafi opisa¢ panowanie Mieszka I, umiejscawiajac je w
czasie i uzywajac pojec: plemie, grod, druzyna, ksigze;

Hist-VI.10.5 : [Sredniowiecze] Dziecko potrafi opisa¢ historie zjazdu gnieZnienskiego,
uwzgledniajac postacie: Sw. Wojciecha, Bolestawa Chrobrego i Ottona III;

Pol-1V-VI.1.1 : dziecko potrafi sprawnie czytac teksty gto$no oraz cicho

Pol-1V-VI1.4.1 : dziecko potrafi zidentyfikowa¢ wypowiedz jako tekst informacyjny, literacki lub
reklamowy

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¢

Pol-1V-V1.44.2 : dziecko potrafi rozr6zni¢ oraz poprawnie zapisa¢ zdania pytajace

Lista zalgcznikow:
Bolestaw Chrobry prezentacja.pdf

Bolestaw I Chrobry - karta postaci historycznej.rtf
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5 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytut zadania: DYNASTIA PIASTOW. OD MIESZKA I DO BOLESLAWA KRZYWOUSTEGO

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 przygotowuja uproszczone drzewo genealogiczne pierwszych Piastow. N. opowiada o

tym, dlaczego kiedy$ przygotowywano takie drzewa, a dlaczego robi sie je dzisiaj.

Cele:
e rozwijanie samodzielno$ci w zdobywaniu informacji;
e zapoznanie z najwazniejszymi wydarzeniami i postaciami historii Polski;
* rozwijanie umiejetnosci wykorzystywania wiedzy w praktyce.

Potrzebne materiaty:
¢ arkusze A3;
e flamastry i inne przybory piSmiennicze;
e Klej;
e ew.drukarka;
* komputery z dostepem do internetu;
e proponowane strony: http://pl.wikibooks.org/wiki/Genealogia_Piast%C3%B3w;
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http://www.poczet.com/pierwsi.htm; http://goo.gl/bPvPpj;
http://www.piastowie.kei.pl/piast2 /wladcy.htm;
http://www.piast.neostrada.pl/strona6.html.

Przebieg:

1. Wprowadzenie. N. zapisuje na tablicy stowo "dynastia".

* (Czy dzieci wiedza, co ono oznacza? Z czym sie im kojarzy?
* N. zapisuje wszystkie propozycje dzieci na tablicy;

2. Nawiazujac do wypowiedzi dzieci N. wyjasnia, Ze pierwsza dynastia, ktéra panowata na
ziemiach polskich byli Piastowie. Z niektorymi ich przedstawicielami, dzieci zaznajomity
sie juz na poprzednich lekcjach. W ramach tej lekcji, dzieci poznajg innych jej cztonkéw
oraz przygotuja drzewo genealogiczne poczawszy od Mieszka I az do Bolestawa
Krzywoustego.

e (Czym jest drzewo genealogiczne? Co przedstawia?;

* N.omawia z dzie¢mi sposéb tworzenia drzewa genealogicznego;

* wraz z dzie¢mi okresla nazwy relacji rodzinnych, w tym wprowadzajac takie
stowa jak: wuj, stryj, bratanica (5 minut);

3. Tworzenie drzewa genealogicznego. Dzieci pracujg w parach: rysuja drzewo
genealogiczne pierwszych Piastow. Powinny sie na nim znaleZ¢ takie imiona, jak: Mieszko
I, Dobrawa, Bolestaw Chrobry, Mieszko II, Bezprym, Kazimierz Odnowiciel, Bolestaw
Smiaty, Wtadystaw Herman, Zbigniew oraz Bolestaw Krzywousty. Korzystajac z
zaproponowanych stron internetowych:

* wyszukujg ilustracje przedstawiajgce poszczegélne postaci;
e zaznaczajg wiadcdéw, ktorzy byli koronowani (30 minut);

4. Podsumowanie. N. opowiada o genealogii - jaka funkcje petnita kiedys, a jaka dzisiaj. W
Sredniowieczu - kazdy, kto chciat objat urzad panstwowy lub wzigt udziat w turnieju
rycerskim, musiat udowodni¢ swoje pochodzenie. Drzewa genealogiczne badano przy
planowaniu matzenstw. Poczatki swoich rodzin wywodzono czesto od postaci
mitycznych. Obecnie, genealogia rowniez moze mie¢ znaczenie praktyczne, gdy kto$ stara
sie obywatelstwo kraju, z ktérego pochodzi rodzina lub w sprawach spadkowych.
Przewaznie jednak drzewa genealogiczne tworzone sg bez praktycznego powodu, jest to
dziatalno$¢ hobbystyczna, ktéra pozwala lepiej poznac historie wtasnej rodziny. N.
zacheca do przygotowania wlasnego, matego drzewa genealogicznego (10 minut).

Warianty:
e warto zaproponowac dzieciom wykorzystanie narzedzi interaktywnych do stworzenia
drzewa genealogicznego (np. http://www.myheritage.pl/family-tree-builder).
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Zakresy przedmiotowe:

Historia i spoteczenstwo

Zajecia komputerowe

Metody:
Metoda samodzielnego dochodzenia do wiedzy

Techniki:
Webquest

Tryby pracy:
Cata klasa
W parach

Aktywizowane typy inteligenciji:
Kinestetyczna

Lingwistyczna

Matematyczna i logiczna

Osiggniecia GWK:

Hist-VI.1.4 : [WOS] dziecko potrafi wyjasni¢, jakie jest znaczenie rodziny w zyciu cztowieka

Hist-VI1.10.4 : [Sredniowiecze] dziecko potrafi opisa¢ panowanie Mieszka I, umiejscawiajac je w

czasie i uzywajac pojec: plemie, grod, druzyna, ksigze;

Hist-VI.10.5 : [Sredniowiecze] Dziecko potrafi opisa¢ historie zjazdu gnieZnienskiego,

uwzgledniajac postacie: Sw. Wojciecha, Bolestawa Chrobrego i Ottona III;

Komp-VI.3.1 : dziecko potrafi wyszukiwac¢ informacje w réznych Zrédtach elektronicznych

(stowniki, encyklopedie, zbiory biblioteczne, dokumentacje techniczne i zasoby internetu)

Dodatkowe osiggniecia:

dziecko wie, ze Mieszko II i Bolestaw Smiaty byli krélami Polski;
dziecko wie, ze wtadza byta dziedziczona z ojca na syna;

dziecko potrafi stworzy¢ proste drzewo genealogiczne;

dziecko potrafi uzywac narzedzia do tworzenia drzew genealogicznych;
dziecko wie, jaki byt dawniej sens genealogii, a jaki jest obecnie.
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6 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytut zadania: ROZBICIE DZIELNICOWE I POJAWIENIE SIE KRZYZAKOW W POLSCE

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 inscenizuja ostatnig wole Bolestawa Krzywoustego, dowiadujac sie w ten
sposob o poczatkach i skutkach rozbicia dzielnicowego. Dowiadujg sie tez skad sie wzieli
Krzyzacy na ziemiach polskich i jakie byly tego skutki, a takze o koronacji Lokietka, ktora

rozbicie dzielnicowe po 182 latach zakonczyta.

Cele:
e zapoznanie z poczatkami i skutkami rozbicia dzielnicowego oraz z waznym wydarzeniem
w jego trakcie, jakim byto sprowadzenie Krzyzakéw do Polski;
* umiejetno$¢ sytuowania w czasie i przestrzeni Polski okresu rozbicia dzielnicowego;
e rozwijanie wspotpracy;
* rozwijanie umiejetno$ci improwizacji;
* ksztaltowanie umiejetnosci wnioskowania i pracy z mapg;
* nauka pojeé: ustawa sukcesyjna, dzielnica senioralna, senior.
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Potrzebne materiaty:
Zalaczniki:
* prezentacja "Rozbicie dzielnicowe w obrazach";
¢ kartaroli z testamentem Krzywoustego;
e karty rol dla synéw Krzywoustego i jego Zony oraz narratora;
e karta pracy dla widz6éw inscenizacji;
* monolog Konrada Mazowieckiego;

Przebieg:

1. Na poczatku N. zapowiada, Ze na tej lekcji oméwimy okres zwany "rozbiciem dzielnicowym",
ktére zapoczatkowat ostatni w tworzonym na poprzedniej lekcji drzewie genealogicznym
ksigze- uczniowie i uczennice przypominajg sobie, ze chodzi o Bolestawa Krzywoustego.

N. prosi, by zgtosito sie 8 0s6b do matej, czeSciowo improwizowanej inscenizacji - rozpoczniemy
bowiem od sceny, w ktorej na tozu Smierci Bolestaw Krzywousty sporzadza swoj testament, tym
samym dajac poczatek rozbiciu dzielnicowemu. Wiekszo$¢ rol jest meska, ale N. moze zacheci¢

dziewczynki, by wziety udziat i wcielily sie rowniez w te role.

Nastepnie prosi kolejne 3 osoby, ktore wcielg sie w role Konrada Mazowieckiego - waznej
podczas rozbicia dzielnicowego postaci, ktéra pojawi sie w p6Zniejszej czesci lekcji.
Pozostate dzieci N. dzieli na 2 lub 3 zespoty i rozdaje im karty pracy z prosba o uwazne
zapoznanie sie z ich tresScig - zadaniem zespotéw bedzie wypetnienie kart pracy, bazujac na

obejrzanej inscenizacji.

Grupie "Konrada Mazowieckiego" N. rozdaje "monolog Konrada" (kazdej osobie jeden
egzemplarz) z prosba, by zapoznali sie z tekstem. Zadaniem kazdej osoby bedzie w pdzZniejszej
czesci lekcji odczytanie (z mozliwymi elementami improwizacji) tekstu dla swojego zespotu
(podziat nastapi p6zniej). (5 min)

2. N. udaje sie do grupy inscenizacyjnej i kazdemu rozdaje role:

a) Bolestawa Krzywoustego (wystawca testamentu);

b) Jego synow: Wiadystawa (zwanego p6zniej Wygnancem), Bolestawa (Kedzierzawego),
Mieszka (Starego), Henryka (Sandomierskiego) i najmtodszego Kazimierza (Sprawiedliwego);
c) zony Krzywoustego Salomei;

d) narratora.

Wyijasnia grupie, Ze za kilka minut nastapi krotka inscenizacja, a poniewaz czasu jest niewiele,

bedzie ona w cze$ci improwizowana. N. informuje grupe, Ze za moment wréci do nich i opowie o
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przebiegu scenki - do tego czasu prosi uczniow i uczennice, by zapoznali sie ze swoimi opisami
postaci.

Nastepnie sprawdza, czy w pozostatych grupach zadania sg zrozumiate.

3. Nastepnie wraca do grupy aktoréw i opowiada, jak bedzie wygladat przebieg sceny:

"Bolestaw Krzywousty lezy na tozu Smierci, przy t6zku jego synowie i Zony. Narrator rozpocznie,
opisujac scene wedtug swojej karty. Gdy bedzie przedstawiatl osoby, kazdy wstanie na chwile i
sie pokaze widzom, moze wowczas powiedzie¢ 1 zdanie o sobie, np. ile ma lat i jeszcze raz sie
przedstawicC. Nastepnie krol odczyta (i jesli chce moze czeSciowo improwizowac) swoj testament
- podczas czytania kazdy o kim mowa moze "zagrac" reakcje - ucieszyc¢ sie lub zmartwic¢ albo po
prostu pokiwac gtowa, ztapac¢ kroéla za reke itp. (pole do improwizacji)."

4. Nastepnie dzieci majg czas, by ustawic scene, razem przedyskutowac i wyjasni¢ ewentualne
watpliwosci. (10 min)

5. Na koniec grupa "Konradéw" dotacza do widzow, ktérzy przekazuja im informacje o zadaniu i
rozpoczyna sie inscenizacja, podczas ktdrej grupy uzupetniaja karty pracy. N. pomaga grupie
aktoréw w razie potrzeby. (7 min)

6. Po zakonczonej scence, grupy na zmiane prezentuja odpowiedzi. (3 min)

7. W ramach podsumowania, N. pyta uczniéw i uczennice jak sadza: czy rozbicie dzielnicowe

przyczynito sie do wzmocnienia czy ostabienia panstwa Polskiego? Dlaczego?

8. Nastepnie N. wigcza prezentacje (zatacznik) i zapowiada, ze w skrocie przedstawi wazne
wydarzenia, jakie mialy miejsce podczas rozbicia dzielnicowego. N. pokazuje slajdy, na ktérych
widnieja obrazy i rysunki przedstawiajace wydarzenia z okresu rozbicia dzielnicowego i krotko
je komentuje (proponowane informacje zawarte sa w notatkach pod slajdami).

9. W trakcie prezentacji, przy wydarzeniu sprowadzenia Krzyzakoéw do Polski przez Konrada
Mazowieckiego, N. dzieli klase na 3 grupy (podczas slajdu z ¢wiczeniem). W kazdej grupie jedna
osoba, ktora przygotowywata monolog Konrada, odczytuje go/improwizuje. Zadaniem reszty
grupy jest znalezienie odpowiedzi na widoczne na kolejnym slajdzie pytania. Jesli czas pozwoli,
monolog moze zosta¢ odczytany dwa razy.

10. Na koniec nastepuje sprawdzenie odpowiedzi (kazda grupa moze przedstawi¢ odpowiedZ na
1 pytanie) oraz dokonczenie prezentacji. W zaleznosci od czasu, N. podaje mniej lub bardziej
szczegbtowe informacje o zdarzeniach.

(tacznie punkty 8-10: 15 min)

Zakresy przedmiotowe:
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Psychologia
Jezyk polski

Historia i spoteczenstwo

Metody:

Czytanie na gtos

Metody dramowe (drama) i inscenizacyjne
Metoda uczenia sie poprzez nauczanie innych

Prezentacja multimedialna

Techniki:

Inscenizacja (sztuka teatralna)

Tryby pracy:
Cata klasa
W grupach

Aktywizowane typy inteligenciji:
Kinestetyczna

Lingwistyczna
Matematyczna i logiczna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:

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

Sredniowiecznego rycerza

Hist-VI1.3.3 : [WOS] dziecko potrafi wskaza¢ na mapie gtéwne regiony Polski (wojewddztwa)

Hist-VI1.8.1 : [og6lne] dziecko potrafi odr6zni¢ dwa pojecia historii: rozumianej jako przeszto$¢

od rozumianej jako opis dziejow

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

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

Pol-1V-VI1.41.1 : dziecko potrafi podczas rozmowy stucha¢ z uwaga wypowiedzi innych

Pol-1V-VI1.41.2 : dziecko potrafi podczas rozmowy moéwic na temat

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

Pol-1V-V1.42.1 : dziecko potrafi przekazac¢ intencje tekstu czytajac na gtos

Pol-1V-V1.42.2 : dziecko potrafi wtasciwie akcentowa¢ wyrazy
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Pol-1V-V1.42.3 : dziecko potrafi wprowadzac¢ pauze podczas czytania

Pol-1V-V1.42.4 : dziecko potrafi stosowa¢ odpowiednig intonacje podczas czytania
Pol-1V-VI.6.1 : dziecko potrafi odrézni¢ zawarte w tekscie informacje wazne od drugorzednych
Pol-1V-VI1.7.1 : dziecko potrafi odnaleZ¢ informacje w tek$cie wyrazone wprost

Pol-1V-V1.7.2 : dziecko potrafi odnaleZ¢ informacje w tekS$cie wyrazone posrednio (ukryte)
Psych-IV-VI1.2.3 : dziecko potrafi sformutowac jasny komunikat

Psych-IV-VI1.2.4 : dziecko wie, co to komunikacja niewerbalna i potrafi sie nig postugiwac
Psych-IV-VI.2.5 : dziecko potrafi stucha¢ aktywne, czyli z uwagg i zrozumieniem

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

Dodatkowe osiggniecia:

* dziecko zna przyczyny i skutki rozbicia dzielnicowego, potrafi opisa¢ najwazniejsze
wydarzenia tego okresu, umiejscawiajac je w czasie i uzywajac pojec: senior, dzielnica
senioralna, ustawa sukcesyjna;

* dziecko wie, skad na ziemiach polskich wzieli sie Krzyzacy.

Lista zalgcznikow:

Karta dla Zony - Salomei.doc

Karta dla syna - Wtadystawa.doc
Rozbicie dzielnicowe w obrazach - prezentacja.ppt
Karta dla narratora.doc

Karta dla syna - Henryka.doc

Karta dla syna - Kazimierza.doc
Monolog Konrada Mazowieckiego.doc
Karta dla syna - Mieszka.doc

Karta dla Bolestawa Krzywoustego.doc
Karta dla syna - Bolestawa.doc

Karta dla widzéw.doc
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7 dzien roboczy

Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: KAZIMIERZ WIELKI I JEGO DOKONANIA

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 okresu panowania Kazimierza Wielkiego.

Cele:

zapoznanie uczniéw i uczennic z wydarzeniami z okresu panowania Kazimierza
Wielkiego;

rozwijanie aktywnego stuchania;

rozwijanie umiejetnosci argumentowania i wysnuwania wnioskow;

rozwijanie umiejetnosci kategoryzowania.

Potrzebne materialy:

komputer z dostepem do internetu;

wydrukowane Kkrzyzowki;

wydrukowane materiaty - karta pracy w trakcie wyktadu N.;

wydrukowane materiaty - karty hasta z osiggnieciami Kazimierza Wielkiego.
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Przebieg:

1. Wprowadzenie. N. wyjasnia, Ze w czasie tej lekcji dzieci poznajg posta¢ Kazimierza
Wielkiego oraz jego znaczenie dla historii Polski. Czyim synem byt Kazimierz Wielki?
Jakie wydarzenia historyczne poprzedzity jego narodziny? (5 minut)

2. Poszukiwanie odpowiedzi na pytanie: "Dlaczego Kazimierz mégt zosta¢ nazwany
wielkim?" (burza mézgéw). N. zapisuje na tablicy: "Kazimierz Wielki". Dlaczego, zdaniem
dzieci, akurat ten wtadca Polski mégt uzyskac taki przydomek? Zadaniem dzieci jest
wymys$lenie powoddw, ktore Swiadczg o "wielkosci" wtadcy. N. przy okazji przypomina
postac Karola Wielkiego, ktory byt wzorem wtadcy Sredniowiecznego. N. zapisuje
wszystkie pomysty dzieci - wtasciwe przyczyny uzyskania takiego przydomka za chwile
poznajg (7 minut);

3. Przedstawienie postaci Kazimierza Wielkiego (prezentacja multimedialna, stuchanie ze
zrozumieniem). N. rozdaje dzieciom karty pracy, a nastepnie opowiada o Kazimierzu
Wielkim oraz najwazniejszych wydarzeniach z jego zycia. Zadaniem dzieci jest
uzupetnienie kart. N. zwraca dzieciom uwage, Ze moga notowac w trakcie opowiesci, jak i
po. Na uzupetnienie swoich odpowiedzi otrzymujg 10 minut, mogg przy tym sobie
pomagac (15 minut);

4. Utrwalenie wiedzy dotyczacej osiggnie¢ Kazimierza Wielkiego (diamentowy ranking). N.
rozdaje dzieciom karte z hastami - osiggnieciami Kazimierza Wielkiego w polityce
wewnetrznej i zagranicznej.

* W grupach 3-osobowych dzieci staraja sie ustali¢ wage poszczegdlnych
odpowiedzi,nadajgc numery od 1 do 10, gdzie numer 1 to cecha najwazniejsza;

* N.zacheca dzieci, aby staraty sie doj$¢ do porozumienia w ramach grup, co do wagi
przypisywanej poszczeg6lnym osiggnieciom, a z drugiej strony, aby zdanie
kazdego byto wystuchane;

* Nastepnie dzieci wraz z N. pordwnuja, ktéoremu osiggnieciu dzieci przypisywaty
najwieksza wage, a ktéremu najmniejsza. Dlaczego? (13 minut)

5. Podsumowanie (krzyzéwka). W ramach podsumowania dzieci wypetniajg krzyzéwke (5
minut).

Mozliwe kontynuacje:
* praca domowa: Stworz pierwsza strone gazety codziennej prezentujacej "aktualne”
wydarzenie z zycia Kazimierza Wielkiego. Zadanie mozna wykona¢ w parach lub tréjkach,
ale kazda osoba musi przygotowa¢ minimum jeden tekst. Nie zapomnij o ilustracjach!

Warianty:
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* jako element "historii z przymruzeniem oka" dzieci mogg wystuchac¢ piosenki T-raperéw
znad Wisty o Kazimierzu Wielkim: http://www.youtube.com/watch?v=xONdB7mcAY. N.
moze zaproponowac dzieciom stworzenie swojego rymu o Kazimierzu Wielkim
(obejmujacego wiedze zdobytg w czasie lekcji).

Zakresy przedmiotowe:
Historia i spoteczenstwo

Przedsiebiorczos¢

Metody:

Analiza tekstu

Wyktad

Metoda hierarchizacji

Metoda tworczego rozwigzywania probleméw

Prezentacja multimedialna

Techniki:
Burza mézgow

Diamentowy ranking

Tryby pracy:
Cata klasa

Samodzielny

Aktywizowane typy inteligencji:
Lingwistyczna

Osiggniecia GWK:

Hist-VI1.10.6 : [Sredniowiecze] dziecko potrafi wskaza¢ na mapie Krakow i panstwo Kazimierza
Wielkiego, umiejscawiajac je w czasie

Hist-VI.10.7 : [Sredniowiecze] dziecko potrafi opowiedzie¢ o panowaniu Kazimierza Wielkiego, z
uwzglednieniem powstania Akademii Krakowskiej i uczty u Wierzynka

Przed-VI1.5.4 : dziecko potrafi podejmowac decyzje i je uzasadnia¢

Dodatkowe osiggniecia:
* dziecko wie, kiedy powstata Akademia Krakowska.
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Lista zalgcznikow:

Kazimierz III Wielki - krzyzéwka wersja edytowalna.docx
Prezentacja Kazimierz Wielki.pdf

Kazimierz III Wielki - krzyzéwka.pdf

Kazimierz III Wielki - karta pracy.rtf

Osiagniecia Kazimierza Wielkiego.pdf
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8 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytut zadania: W SREDNIOWIECZNE] POLSCE

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 utrwalaja wiedze na temat polskiego Sredniowiecza. Biorg udziat w dramie i wyobrazaja

sobie klimat dawnych czaséw.

Cele:
* rozwijanie wiedzy ucznidéw i uczennic w zakresie historii polskiego sredniowiecza;
* rozwijanie wyobrazni uczniéw i uczennic;
* rozwijanie umiejetnosci stosowania wiedzy w praktyce;
e zainteresowanie uczniéw i uczennic tematyka historyczna.

Potrzebne materialy:
* wydrukowane karty wydarzen do losowania przez grupy;
* materiaty papiernicze (blok rysunkowy, karton, kredki, flamastry).
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Przebieg:

1. Wprowadzenie. N. wyjasnia, Ze w czasie lekcji dzieci przypomna sobie i utrwalg wiedze
zdobyta w ramach poprzednich zaje¢. Beda przy tym odgrywaty rézne, znane sobie
wydarzenia z historii drama. N. zacheca dzieci do zebrania wszystkich pomocnych zZrodet
(map mysli, zeszytédw, ksigzek) i dobrania sie w grupy (w sumie powinno powstac¢ 6 grup)
(5 minut);

2. Wyjasnienie przebiegu zadania (instrukcja). Kazda grupa otrzymuje karte wydarzenia
wraz z datg. Zadaniem grupy jest odegranie wydarzenia, a reszty grupy odgadniecie, co to
za wydarzenie wraz z podaniem daty (N. moze zacheci¢ widzéw do zgadywania rozdajac
im "indywidualne punkty zwyciestwa" za podawanie takze dodatkowych informacji, np.
jakie postaci historyczne wystepowaty w tym wydarzeniu). Grupy przedstawiajgc
wydarzenie powinny pamietac o:

* wpleceniu przyczyn i konsekwencji wydarzenia do swoich wypowiedzi, np.
Mieszko I mégtby opisa¢ przyczyny chrztu Polski, méwiac, Ze chce by¢ postrzegany
jako réwny z innymi wtadcami europejskimi;

* przedstawieniu wydarzenia bez dostownego poinformowania, co sie wydarzyto np.
Mieszko nie powinien méwic "A teraz odbedzie sie chrzest Polski";

* tym, Ze w scence mogq wzig¢ udziat postaci zmyslone, np. rycerze, duchowienstwo,
ale tylko tacy, ktorzy rzeczywiscie mogli bra¢ udzialt w wydarzeniu (N. przypomina
dzieciom o stanowej strukturze spotecznej) (5 minut);

3. Realizacja zadania (drama potgczona z gra dydaktyczng). Grupy losujq wydarzenia, a
nastepnie przygotowuja swoje scenki. Jesli jest na to czas mogg przygotowac drobne
rekwizyty. Nastepnie kazda grupa przedstawia "swoje" wydarzenie. Widzowie odgadujg,
co to za wydarzenie dopiero po zakonczeniu catej scenki (30 minut).

4. Podsumowanie. W miare mozliwosci N. podsumowuje z dzie¢mi zadanie. Jakie postaci
historyczne wydatly sie im najbardziej barwne i interesujace? Co byto najtrudniejsze do
wyobrazenia sobie lub przedstawienia? (5 minut)

Zakresy przedmiotowe:
Psychologia

Historia i spoteczenstwo

Metody:
Gry i zabawy dydaktyczne
Metody dramowe (drama) i inscenizacyjne

Tryby pracy:
Cata klasa
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W grupach

Aktywizowane typy inteligenciji:
Kinestetyczna

Lingwistyczna

Wizualna i przestrzenna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:

Hist-VI.10.5 : [Sredniowiecze] Dziecko potrafi opisa¢ historie zjazdu gnieZnienskiego,
uwzgledniajac postacie: Sw. Wojciecha, Bolestawa Chrobrego i Ottona III;

Hist-VI.10.7 : [Sredniowiecze] dziecko potrafi opowiedzie¢ o panowaniu Kazimierza Wielkiego, z
uwzglednieniem powstania Akademii Krakowskiej i uczty u Wierzynka

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

Hist-VI.14.1 : [Sredniowiecze] dziecko potrafi opisa¢ warunki zycia na wsi $redniowiecznej
Psych-1V-V1.3.1 : dziecko potrafi przetamywa¢ schematy my$lowe (tworcze myslenie)
Psych-1V-VI1.3.2 : dziecko potrafi rozwigzywac problemy wykorzystujac techniki twoérczego

myslenia

Lista zalgcznikow:
karty wydarzen wersja edytowalna.docx
karty wydarzen.pdf
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9 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min
Tytut zadania: MAPY MYSLI - SREDNIOWIECZNA POLSKA

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 przypominaja sobie na czym polega tworzenia map mys$li. Tworza wspélng mape mysli,

ktéra jednoczesnie bedzie powtérzeniem i uporzagdkowaniem wiedzy historycznej z zakresu

Sredniowiecznej Polski.

Cele:

e uporzadkowanie i powtoérzenie wiedzy historycznej z zakresu historii Sredniowiecznej

Polski;
* ksztaltowanie umiejetnosci tworzenia map mysli.

Potrzebne materiaty:

» kartka A3 dla kazdego ucznia (jak dzieci naucza sie robi¢ mapy mysli beda mogty

korzystac z kartek A4)
* kolorowe diugopisy
¢ kolorowa kreda (kilka koloréw)
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* materiat do wgladu dla nauczyciela - przyktady map:
http://www.buzan.com.au/learning/mindmapgallery.html],
http://www.youtube.com/watch?v=8BgkWIEeX-M&feature=reated.

Przebieg:

1. Wprowadzenie. Czy pamietacie jak tworzyliSmy mape my$li? Pamietacie co to jest mapa
mysli? N. na podstawie odpowiedzi dzieci przypomina definicje.

Mapa mysli - szczegdlny rodzaj notowania, utatwiajacy uporzadkowanie
wiadomo$ci oraz tym samym zapamietywanie tych wiadomosci. Dzieki tworzeniu
map myslowych mozliwe jest zobaczenie réznorakich powigzan miedzy
poszczeg6lnymi dziedzinami lub fragmentami wiedzy;

2. Zasady tworzenia map mysSli. N. przypomina 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, biaty, czyli
bez kratek i linii. Kartke uktadamy poziomo. Dlatego, Ze w ten sposéb nasze pole
widzenia tatwiej obejmie catg notatke.

uzywamy stéow - kluczy, czyli piszemy uzywajac pojedynczych wyrazdéw, a nie
catych zdan.

piszemy wyraznie i estetycznie.

uzywamy koloréw i rysunkéw gdyz te sg bardziej atrakcyjne dla naszego umystu
(czyli ktére sie nam podobaja).

temat notatki piszemy na $rodku kartki.

posuwamy sie od $rodka. Na srodku kartki sg rzeczy najwazniejsze.

dajemy naszym mys$lom ptyna¢ swobodnie. Nie cenzurujemy ich, nie boimy sie.
Mape powinni$Smy robi¢ Smiato i odwaznie (5 minut);

3. Podsumowanie obszaru "Sredniowieczna Polska" (tworzenie mapy mysli). Aby utatwi¢
dzieciom prace, pierwsza mape mysli N. tworzy z dzie¢mi wspoélnie na tablicy. Podczas jej

tworzenia dzieci skupiajg sie na tym, co jest na tablicy oraz na odpowiadaniu na pytania
nauczyciela.

Na $rodku zapisuje hasto: sSredniowieczna Polska;

Za pomoca odpowiednich pytan zacheca dzieci do tworzenia poszczegélnych gatezi
(skojarzen) zwigzanych z tematem;

Dzieci moga korzysta¢ z wcze$niejszych notatek prowadzonych w zeszycie czy z
podrecznikéw. N. daje dzieciom czas na wymys$lenie poszczegdlnych skojarzen;

N. nie krytykuje pomystéw, ktére dzieci proponuja

Gdy mapa na tablicy bedzie gotowa, dzieci przepisuj3 ja do zeszytu (w sumie 35
minut);
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4. Podsumowanie i praca domowa. N. zadaje dzieciom prace domow3: Stwérz wtasng mape
mys$li do hasta "Kazimierz Wielki". N. ttumaczy, Ze mapy stworzone indywidualnie beda
sie od siebie r6znic i nie ma jednej, jedynej poprawnej mapy mysli. Kazdy ma prawo
stworzy¢ swoja mape, ktora bedzie zaleze¢ od jego skojarzen, wiedzy, materiatéw, po
ktére siegnie (5 minut).

Zakresy przedmiotowe:

Historia i spoteczenstwo

Metody:

Metoda rozwijajaca tworcze myslenie

Techniki:

Mapa skojarzen (mapa pamieciowa, mentalna, mysli)

Tryby pracy:
Cata klasa

Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Intrapersonalna
Lingwistyczna

Wizualna i przestrzenna

Osiggniecia GWK:

Hist-VI.10.1 : [Sredniowiecze] dziecko zna legendy o powstaniu panstwa polskiego
Hist-VI.10.3 : [Sredniowiecze] dziecko potrafi wskaza¢ na mapie Gniezno oraz granice panstwa
Mieszka |

Hist-VI1.10.4 : [Sredniowiecze] dziecko potrafi opisa¢ panowanie Mieszka I, umiejscawiajac je w
czasie i uzywajac pojec: plemie, gréd, druzyna, ksigze;

Hist-VI.10.5 : [Sredniowiecze] Dziecko potrafi opisa¢ historie zjazdu gnieZnienskiego,
uwzgledniajac postacie: Sw. Wojciecha, Bolestawa Chrobrego i Ottona III;

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

Hist-VI.10.7 : [Sredniowiecze] dziecko potrafi opowiedzie¢ o panowaniu Kazimierza Wielkiego, z

uwzglednieniem powstania Akademii Krakowskiej i uczty u Wierzynka
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Hist-VI.12.1 : [Sredniowiecze] dziecko potrafi dokona¢ charakterystyki zamku $Sredniowiecznego
i jego mieszkancow

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

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

Sredniowiecznym i wspoétczesnym.

Dodatkowe osiggniecia:
* dziecko potrafi stworzy¢ mape mysli.
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10 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: JADWIGA I JAGIEEL.0 - POZNAJEMY ICH PUNKTY WIDZENIA

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 poznajg okoliczno$ci unii w Krewie. Pracujac drama starajg sie wczu¢ w rézne role i

zrozumiec rézne argumenty.

Cele:
* zapoznanie z postacig Jadwigi Andegawenskiej i Wiadystawa Jagietty;
* zapoznanie z najwazniejszymi wydarzeniami tego okresu;
* zapoznanie z przyczynami i skutkami zawarcia Unii w Krewie;
e rozwijanie wyobrazni i umiejetnosci przyjmowania réznych rol;
* rozwijanie umiejetnos$ci postrzegania roznych punktow widzenia;
* rozwijanie postawy empatycznej;
e rozwijanie §wiadomo$ci odpowiedzialno$ci za dokonywane decyzje.

Potrzebne materiaty:
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wydrukowane materiaty - karta pracy, karta wydarzenia historycznego;
wydrukowane materiaty - karta pracy z mapa;
fragment tekstu do odczytania przed pracg dramowa.

Przebieg:

1.

Wprowadzenie (pogadanka). N opowiada o tym, co wydarzyto sie po $mierci Kazimierza
Wielkiego. Opowiada o czasach Ludwika Andegawenskiego oraz o Jadwidze
Andegawenskiej. Omawia okoliczno$ci podpisania Unii w Krewie (5 minut);

Rozdanie kart wydarzen historycznych. Na podstawie rozdanych kart N. omawia temat
unii polsko-litewskiej. Powinien zwrdci¢ szczeg6lng uwage na:

* sytuacje miedzynarodowa Litwy

* sytuacje miedzynarodowq Polski

* chrystianizacje Litwy (10 minut);

Jaka byta krélowa Jadwiga? (praca drama: konferencja prasowa). Grupa czyta na gtos
tekst (zatacznik: Jadwiga i unia w Krewie), nastepnie dzieci dzielg sie rolami:

* jedno/dwoje dzieci do odegrania roli Jadwigi;

* jedno/dwoje dzieci do odegrania roli Jagielty;

* jedno/dwoje dzieci do odegrania roli Wilhelma z Habsburgow;

* jedno/dwoje dzieci do odegrania roli polskiego szlachcica;

* pozostali: do odegrania roli dziennikarzy.

N. wyjasnia dzieciom, na czym polega ich zadanie: "WyobraZcie sobie, Ze po zaslubinach
Jadwigi i Jagietty miata miejsce konferencja prasowa. Jakie pytania mogliby zada¢
dziennikarze? Jak odpowiadatyby na nie rézne postaci, biorgce udziat w wydarzeniach?".
Dzieci otrzymuja chwile czasu na przygotowanie sie do roél:

* dziennikarze przygotowuja pytania (minimum po jednym do kazdej postaci);

* postaci historyczne moga korzystac¢ z notatek, otrzymanych materiatow i ksigzek;
Zadawanie pytan odbywa sie w turach: kazda posta¢ otrzymuje pytanie, na ktére
odpowiada, a nastepnie odpowiada kolejna (uwaga! kiedy dzieci pracuja w parach moga
zdecydowac czy odpowiada raz jedno, raz drugie, czy zawsze po trochu);

Kiedy dziennikarzom skonczg sie pytania, postaci dziekuja za rozmowe i wracaja "do
siebie". Nastepuje krdotka rozmowa:

* jaksie czuty poszczeg6lne postaci w swoich rolach? Czy trudno byto odpowiedzie¢

na ktéres$ z pytan?;

* ew. mozna przeprowadzi¢ rozmowe o kulturowych réznicach miedzy kobietami i
mezczyznami oraz pozycjg kobiety w sredniowieczu w kontekscie Jadwigi
Andegawenskiej (25 minut na pkt. 3-6);

Podsumowanie i praca domowa. Zadaniem dzieci jest praca z mapg i wypetnienie kart
pracy.
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Zakresy przedmiotowe:
Psychologia

Historia i spoteczenstwo

Metody:
Gry i zabawy dydaktyczne
Metody dramowe (drama) i inscenizacyjne

Instruktaz

Techniki:

Konferencja prasowa (wywiad)

Tryby pracy:
Cata klasa

Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Kinestetyczna
Lingwistyczna

Wizualna i przestrzenna

Osiggniecia GWK:

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

Hist-VI.17.2 : [Sredniowiecze] dziecko potrafi wyjasni¢ przyczyny unii polsko - litewskiej
Hist-VI.17.3 : [Sredniowiecze] dziecko potrafi przedstawi¢ dokonania krélowej Jadwigi
Psych-IV-VI.1.4 : dziecko wie, jak moze na r6zne sposoby wyrazac swoje emocje
Psych-IV-VI.2.5 : dziecko potrafi stucha¢ aktywne, czyli z uwagg i zrozumieniem
Psych-IV-V1.3.1 : dziecko potrafi przetamywac¢ schematy my$lowe (tworcze myslenie)

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

Dodatkowe osiggniecia:
e dziecko wie, co to jest unia personalna;
* dziecko potrafi wskazac¢ granice Polski i Litwy w momencie zawarcia unii.
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Lista zalgcznikow:
Unia w Krewie karta wiadomosci.pdf
Unia w Krewie praca z mapa.pdf

Historia Jadwigi i unii w Krewie.pdf
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GRAW KLASY

Z GRANIC

11 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: JAGIELLONOWIE - DRZEWO GENEALOGICZNE

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 tworza drzewo genealogiczne Jagiellondw na podstawie znalezionych przez siebie

informacji w sieci. Nastepnie rozwigzuja krzyzowke i zagadki rodzinne Jagiellonow.

Cele:
* poznanie imion wtadcéw z dynastii Jagiellonow;
* poznanie relacji rodzinnych pomiedzy tymi wtadcami;
e (¢wiczenie umiejetnoSci wyszukiwania informacji;
* zastosowanie wiedzy w praktyce - tworzenie drzewa genealogicznego.

Potrzebne materialy:
* komputery z dostepem do internetu;
¢ wydrukowane krzyzéwki;
¢ wydrukowane zadania.
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Przebieg:
1. Wprowadzenie. Dzieci sg proszone przez N. o przygotowanie drzewa genealogicznego, w
ktorym znajda sie nastepujace postaci.
*  Wiadystaw Jagietto
*  Wiadystaw Warnenczyk
* Kazimierz Jagiellonczyk
e Jan Olbracht
e Aleksander I
e Zygmunt Stary
e Zygmunt August

2. Tworzenie drzewa genealogicznego Jagiellonéw. Dzieci przygotowuja drzewa
genealogiczne Jagiellondw, korzystajac z Wikipedii lub innych stron poleconych przez N.
(25 minut);

3. Utrwalenie wiedzy (krzyzéwka). N. rozdaje uczniom zagadki rodzinne i krzyzéwki - jezeli
nie znaj3 jakiej$ odpowiedzi muszg je znaleZ¢ korzystajac z zasobow internetu. N.
sprawdza, czy krzyzowki i zagadki zostaty poprawnie rozwigzane (15 minut);

4. Podsumowanie (pokaz filmu i pogadanka). N. podsumowuje lekcje - pokazem filmu:
http://www.youtube.com/watch?v=eAVVWIUywOO od 00:31 do 00:41 (w sumie: 10s). W
odpowiednich momentach robigc pauzy, aby opowiedzie¢, jakie wydarzenia miaty
miejsce. O czesci z nich uczniowie i uczennice juz styszeli - reszte poznajg na kolejnych
zajeciach. Powinny sie tutaj pojawic takie terminy jak, m.in: wojna trzynastoletnia, bitwa
pod Grunwaldem, unia w Krewie, unia lubelska. Mozna réwniez wykorzystac atlasy
historyczne (okres panowania dynastii Jagiellonéw) (5 minut).

Zakresy przedmiotowe:
Historia i spoteczenstwo

Zajecia komputerowe

Metody:
Metoda samodzielnego dochodzenia do wiedzy
Metoda wizualizacji

Pogadanka
Techniki:

Techniki aktywnego opisu
Webquest
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http://www.youtube.com/watch?v=eAVVWlUywO0

Tryby pracy:
Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Kinestetyczna
Lingwistyczna

Wizualna i przestrzenna

Osiggniecia GWK:

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

Komp-VI1.3.1 : dziecko potrafi wyszukiwac informacje w réznych Zrédtach elektronicznych
(stowniki, encyklopedie, zbiory biblioteczne, dokumentacje techniczne i zasoby internetu)
Komp-VI.3.2 : dziecko potrafi selekcjonowa¢, porzadkowac i gromadzi¢ znalezione informacje
Komp-V1.6.2 : dziecko potrafi korzystac z zasobow internetu i programéw multimedialnych (w

tym edukacyjnych) z r6znych przedmiotéw i dziedzin wiedzy

Dodatkowe osiagniecia:
* dziecko zna imiona wiadcéw z dynastii Jagiellonow;
* dziecko zna powigzania rodzinne pomiedzy wtadcami;
* dziecko wie, jak zmienialy sie granice Polski w czasach Jagiellonow;
* dziecko wie, ze Wilno byto siedzibg ksigzat litewskich.

Lista zatacznikow:
Jagiellonowie - zagadki rodzinne.pdf

Jagiellonowie - krzyzoéwka.docx
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GRA W kLAY

ROZWO] BEZ Granye

12 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min
Tytut zadania: JAK TO BYL.O POD GRUNWALDEM

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 znaczenie i przebieg bitwy pod Grunwaldem. Zapoznajg sie z literackimi opisami

bitwy.

Cele:

e zapoznanie z okoliczno$ciami bitwy pod Grunwaldem;

* rozwijanie umiejetnos$ci analizy tekstu ze wzgledu na jego charakter;
* zapoznanie z kontekstem kulturowym bitwy pod Grunwaldem.

Potrzebne materiaty:
* wydrukowane materiaty, z zatagcznikéw;

* prezentacja przedstawiajaca przyktady obrazow inspirowanych bitwg pod Grunwaldem;

¢ rzutnik.
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Przebieg:
1. Wprowadzenie (prezentacja obrazéw). N. pokazuje dzieciom obrazy, ktérych tematem

jest bitwa pod Grunwaldem. Wyja$nia, Ze tematem lekcji jest wias$nie ta bitwa. Pyta dzieci,
czy cokolwiek o niej styszaty (by¢ moze ogladaty film Krzyzacy), pokrétce wyjasnia
znaczenie obrazow, do ktérych klasa wroci na koncu lekcji (7 minut);
Przebieg bitwy (praca z tekstem literackim). Dzieci, pracujac w pieciu grupach, czytaja
opisy bitwy - pochodzace z KrzyZakéw Henryka Sienkiewicza. N. podkresla, Ze
Sienkiewicz nie jest w pelni wiarygodnym Zréditem historycznym, ale daje ciekawy,
artystyczny obraz bitwy. Fragmenty sa ponumerowane - kazda grupa otrzymuje jeden
fragment.
* grupy musza przygotowac sie do opowiedzenia-przedstawienia swojego
fragmentu przed klasg. Mogg zrobi¢ ramowy plan wypowiedzi;
» klasa opowiada-przedstawia sobie przebieg bitwy. Po sobie wystepuja kolejne
grupy;
* nazakonczenie N. wraz z dzie¢mi wypisuje w punktach najwazniejsze wydarzenia
z danego fragmentu (30 minut);
Inspiracje wspoétczesne. Bitwa zrobita ogromne wrazenie na ludziach z epoki, ale takze
dzisiaj jest fascynujaca dla bardzo wielu oséb. N. moze porozmawiac¢ z dzie¢mi o tym, ze
dzisiaj bitwa nie jest juz tylko wydarzeniem historycznym, ale w coraz wiekszym
stopniu staje sie czes$cig popkultury. Jakie sg tego konsekwencje? np. inscenizacje czy
nawigzania w grach komputerowych https://www.youtube.com/watch?v=4ebD2XESWis
(przedstawienie przebiegu bitwy za pomoca gry strategicznej) (3 minuty);
N. podsumowuje informacje zdobyte przez dzieci. Dzieci ze wsparciem N. starajg sie
wymieni¢ przyczyny i skutki bitwy (5 minut).

Mozliwe kontynuacje:

praca domowa: W bitwie pod Grunwaldem brat udziat takze Zawisza Czarny -
najznakomitszy przyktad rycerza sredniowiecznego. Korzystajac z wybranych Zrodet
stworz plakat, film, prezentacje lub opis przedstawiajacy jego dokonania.

Warianty:

bitwa pod Grunwaldem moze by¢ dobrym pretekstem do oméwienia z dzie¢mi tematu
rekonstrukgc;ji historycznych. Dlaczego sie robi co$ takiego, kto w tym bierze udziat,
dlaczego wtasnie bitwa pod Grunwaldem jest najbardziej znang inscenizacja? W jaki
sposéb, poza inscenizacjg, mozna czci¢ pamie¢ o dawnych wydarzeniach? Ktérych z tych
wszystkich sposobdéw jest najciekawszy? Przyktadowy film dokumentujacy inscenizacje
bitwy znajduje sie tutaj: https://www.youtube.com/watch?v=wXESK60Habg.
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https://www.youtube.com/watch?v=4ebD2XESWis
https://www.youtube.com/watch?v=wXESK60Habg

Zakresy przedmiotowe:
Jezyk polski

Historia i spoteczenstwo

Metody:
Analiza tekstu

Metody dramowe (drama) i inscenizacyjne

Tryby pracy:
Cata klasa

Aktywizowane typy inteligenciji:
Lingwistyczna

Wizualna i przestrzenna

Osiggniecia GWK:

Hist-VI.17.4 : [Sredniowiecze] dziecko potrafi opowiedzie¢ o przyczynach i skutkach bitwy pod
Grunwaldem

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

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

Pol-1V-VI1.21.1 : dziecko potrafi odr6znic fikcje artystyczng od rzeczywistosci

Pol-1V-VI1.31.1 : dziecko potrafi odebrac teksty kultury na poziomie dostownym

Pol-1V-V1.40.1 : dziecko potrafi sporzadzi¢ odtworczy plan ramowy wypowiedzi

Pol-1V-V1.9.1 : dziecko potrafi wnioskowa¢ na podstawie przestanek zawartych w tekscie

Lista zalgcznikow:

Krzyzacy - fragment 3.rtf
Krzyzacy - fragment 4.rtf
Krzyzacy - fragment 2.rtf
Krzyzacy - fragment 5.rtf
Krzyzacy - fragment 1.rtf
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ROZWO] BEZ Granye

13 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: PRZEDSTAWIAMY HOLD PRUSKI

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 poznajg przebieg i okoliczno$ci hotdu pruskiego.

Cele:
* rozwijanie umiejetnosci czytania map;
* zapoznanie ucznidéw i uczennic z najwazniejszymi wydarzeniami z okresu walk z
Krzyzakami;
* zapoznanie ucznidéw i uczennic z okoliczno$ciami i skutkami hotdu pruskiego z 1525
roku;
* rozwijanie umiejetnosci myslenia przyczynowo-skutkowego.

Potrzebne materiaty:
e atlasy historyczne;
* przygotowane wydruki obrazu Hotd pruski, Jana Matejki.
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Przebieg:
1. Wprowadzenie (samodzielne dochodzenie do wiedzy). Dzieci, pracujac w parach, ogladajg

mapy Polski z epoki Jagiellonéw. Staraja sie z nich odczyta¢ jak najwiecej informacji na
temat konfliktow polsko-krzyzackich:

* kiedy toczono wojny?

* jakzmieniala sie granica?

* kiedy zakonczyta sie rywalizacja? (10 minut)

2. Oméwienie okresu konfliktéw polsko-krzyzackich. N. opowiada dzieciom o

najwazniejszych wydarzeniach okresu wojen z Krzyzakami. Nastepnie wyjasnia, co
doprowadzito do wydarzenia zwanego hotdem pruskim (10 minut);

Interpretowanie obrazu Jana Matejki (drama). Dzieci dzielg sie na grupy 6-osobowe. N.
rozdaje kazdej grupie reprodukcje obrazu Jana Matejki Hotd pruski. Zadaniem kazdej
grupy jest:

* przygotowanie przej$cia w stop-klatke przedstawiong na obrazie (w stop-klatce N.
pyta poszczego6lne dzieci, kim sg i co wtasnie myslg, jakie sg ich emocje zwigzane z
wydarzeniem?);

* przygotowanie dalszego ciggu wydarzen - czyli co sie dziato dalej na dworze
Zygmunta po ztozeniu hotdu lennego przez Albrechta Hohenzollerna (20 minut);

Podsumowanie. N. omawia z dzie¢mi wydarzenie, ktérego wtasnie byty uczestnikami.

* Jakie znaczenie miato wydarzenie dla historii Polski?

* Jakie byty skutki hotdu pruskiego?

Nastepnie dzieci moga opowiedzie¢ o tym, jak sie im razem pracowato (pkt.4i5-5
minut).

Warianty:

liczebnos$¢ grup pracujacych dramg moze by¢ zréznicowana i dopasowana do wielkosci
klasy.

Zakresy przedmiotowe:

Psychologia

Jezyk polski

Historia i spoteczenstwo

Metody:

Metody dramowe (drama) i inscenizacyjne

Metoda samodzielnego dochodzenia do wiedzy

Techniki:
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Stop-klatka

Tryby pracy:
Cata klasa
W parach

Aktywizowane typy inteligenciji:
Intrapersonalna
Lingwistyczna

Wizualna i przestrzenna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:

Hist-VI.17.4 : [Sredniowiecze] dziecko potrafi opowiedziec¢ o przyczynach i skutkach bitwy pod
Grunwaldem

Hist-VI.18.1 : [nowozytno$¢] dziecko potrafi opisac¢ zycie dworskie na Wawelu w okresie
panowania Zygmuntow

Hist-VI.18.2 : [nowozytno$¢] dziecko zna pojecia dwor, paziowie, komnata, arras
Pol-1V-VI1.31.1 : dziecko potrafi odebrac teksty kultury na poziomie dostownym

Pol-1V-VI1.31.2 : dziecko potrafi odebrac teksty kultury na poziomie przeno$nym

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

Dodatkowe osiggniecia:
* dziecko zna pojecia: hold pruski, wielka wojna z zakonem, wojna trzynastoletnia;
* dziecko potrafi odczyta¢ informacje z mapy historycznej;
e dziecko potrafi poréwnywa¢ mapy historyczne.
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GRAW KLASY

Z GRANIC

14 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytut zadania: SUPER FAKTY JAGIELLONSKIE

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 czytajq teskty przygotowane w formie wiadomosci gazetowych dotyczace Jagiellonéw

oraz rozwigzujg karty z pytaniami na temat dynastii Jagiellonéw.

Cele:
e ksztaltowanie umiejetnosci czytania z zrozumieniem;
* rozwijanie umiejetno$ci analizowania tekstu;
* utrwalenie wiedzy na temat dynastii Jagiellondw;

Potrzebne materiaty:
¢ wydrukowane karty z pliku "Jagiellonowie - karty z pytaniami" oraz "Super Fakty
Jagiellonskie".

Przebieg:

1. Wprowadzenie i rozdanie materiatéw. N. rozdaje kazdej osobie (lub 2) wydrukowane
karty z pliku "Super fakty jagielloniskie".
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* dzieci czytajg informacje dotyczace réznych przedstawicieli dynastii Jagiellonow;

* N.zadaje klasie wstepne pytania do tekstu (np. Ktéry kroél potaczyt Polske i Litwe?
Czy Jagietto rozwiagzat problem krzyzakow? Czy Wtadystaw III zgingt pod Warng?
Jak bawili sie polscy krolowie? itp.);

e dzieci odpowiadajg na forum klasy (15 minut);

2. Utrwalenie wiedzy (karta pracy). N. rozdaje kazdej osobie karty z pliku "Jagiellonowie -
karty z pytaniami". Dzieci starajg sie odpowiedzie¢ na pytania zawarte na karcie (tylko
jedna odpowiedz jest prawidtowa) (10 minut);

3. Podsumowanie i sprawdzenie pracy (ewaluacja poprzez wspétprace). Nastepnie dzieci
dobieraja sie dwdjkami, uzgadniajag odpowiedzi zawarte na kartach miedzy soba. Po
uzgodnieniu dobieraja sie w 4 osoby i po raz kolejny uzgadniajg wszystkie pytania
(nastepnie dobierajg sie 8 i 16 i calg klasg). N. sprawdza poprawno$¢ wykonania
¢wiczenia na forum klasy, koryguje ewentualne btedy (15 minut).

Mozliwe kontynuacje:
* praca domowa: Kazda osoba moze przygotowac kroétki tekst, zawierajacy ciekawostki na
temat Jagiellonéw, bazujac na schemacie "Super faktow jagielloniskich".

Zakresy przedmiotowe:
Psychologia
Jezyk polski

Historia i spoteczenstwo

Metody:
Analiza tekstu

Metoda definiowania pojec

Tryby pracy:
Cata klasa
W grupach
W parach

Samodzielny
Aktywizowane typy inteligencji:

Intrapersonalna

Lingwistyczna
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Interpersonalna

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.17.3 : [Sredniowiecze] dziecko potrafi przedstawi¢ dokonania krélowej Jadwigi
Hist-VI.17.4 : [Sredniowiecze] dziecko potrafi opowiedzie¢ o przyczynach i skutkach bitwy pod
Grunwaldem

Pol-1V-VI1.11.1 : dziecko potrafi korzystac¢ z informacji zawartych w réznych pomocach
edukacyjnych (encyklopedie, stowniki)

Pol-1V-VI1.31.1 : dziecko potrafi odebrac teksty kultury na poziomie dostownym

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

Pol-1V-V1.41.3 : dziecko potrafi podczas rozmowy prezentowac wtasne zdanie oraz je uzasadni¢
Pol-1V-V1.7.1 : dziecko potrafi odnaleZ¢ informacje w teks$cie wyrazone wprost

Psych-1V-VI.8.5 : dziecko potrafi wspotpracowac w grupie w sytuacjach zadaniowych
Lista zatacznikow:

Super fakty jagiellonskie.docx

Jagiellonowie - karty z pytaniami.docx
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GRAW KLASY

Z GRANIC

15 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytut zadania: TURNIE] WIEDZY KL. V - POLSKIE SREDNIOWIECZE

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 przypominajg sobie poznany materiat w formie turnieju.

Cele:
* utrwalenie wybranych zagadnien;
* rozwijanie umiejetno$ci radzenia sobie w sytuacjach stresowych;
* rozwijanie umiejetnosci radzenia sobie w sytuacji wspoétpracy i rywalizacji;
* rozwijanie umiejetnosci wykorzystywania zdobytej wiedzy w praktyce.

Potrzebne materialy:
* urzadzenie do mierzenia czasu;
* Kkartki z wypisanymi pytaniamido tury II;
e lista lektur proponowanychdla dzieci, jako materiat uzupetniajacy.
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Przebieg:

1. Wczes$niejsze przygotowanie turnieju. N. informuje uczniéw, Ze bedzie organizowany
turniej wiedzy, podaje jego zakres:

* cechy charakterystyczne legendy;

* panowanie Mieszka I, pojecia: plemie, grod, druzyna, ksigze;

* zjazd gnieZnienskich, postaci: $w. Wojciech, Bolestaw Chrobry i Ottona III;

* panowanie Kazimierza Wielkiego;

* krélowa Jadwiga i przyczyny unii w Krewie;

e bitwa pod Grunwaldem;

2. Dzieci w ramach nieobowigzkowej pracy domowej moga przygotowac pytania na turnie;j.

3. Organizacja turnieju. S3 dwa etapy turnieju. Do kazdego etapu losujemy sposrod dzieci
komisje sedziowska (kilkuosobow3).

* letap: jak w turnieju ,jeden z dziesieciu”, komisja wymy$la pierwsze pytanie i
wybiera pierwszego odpowiadajacego, pierwsza osoba, ktéra odpowie poprawnie
wymysla pytanie dla nastepnej. Osoba wymys$lajgca musi zna¢ odpowiedz na
pytanie. OdpowiedZ na pytanie musi dotyczy¢ wiedzy z okre$lonego przez N.
obszaru. Dziecko, ktére Zle odpowie na pytanie lub stworzy niepoprawne pytanie
(na ktére nie da sie odpowiedzie¢ na podstawie wiedzy historycznej lub ktére
zawiera btad merytoryczny) odpada z tury. Poprawne odpowiedzi zostajqg .
Komisja sedziowska moze wycofa¢ jakie$ pytanie jako za trudne.

* Il etap: jak w turnieju ,familiada”, dzielimy klase na druzyny i komisje sedziowska.
Kazda druzyna otrzymuje pytania wylosowane lub stworzone przez komisje
sedziowska, kazda druzyna wymysla 5 odpowiedzi do swojej kategorii. Komisja
musi by¢ w stanie sama udzieli¢ odpowiedzi na pytania. Kiedy druzyna jest gotowa
podnosi reke i komisja sedziowska przyznaje punkt za kazda poprawna
odpowiedz, jak i za czas odpowiedzi (pierwsza druzyna +3 punktéw za szybkos¢,
druga +2 itd.). Kazda druzyna otrzymuje dwa zestawy pytan. Punkty réwniez
zapisujemy. Komisja moze da¢ dodatkowy punkt za wyjatkowo ciekawg lub
wymagajaca szerszej wiedzy odpowiedz.

4. Przyktadowe zestawy pytan: ,imiona i nazwiska waznych dla okresu postaci”,
,najwazniejsze bitwy danego okresu", ,najwazniejsze wynalazki danego okresu", ,dzieta
kultury danego okresu", ,jak ubierali sie 6wczes$ni ludzie”, "najwazniejsze wydarzenia
tego okresu", "przyczyny i skutki wybranego wydarzenia", ,cechy kultury danego okresu";

5. Punkty przyznane druzynie liczg sie jak punkty kazdego dziecka (je$li druzyna zdobyta 12
punktow, to kazdy jej cztonek ma 12 punktéw) i na odwrét (jesli dziecko zdobyto 2 pkt to
i jego tym samym zdobyta je jego druzyna);

6. Przygotowanie. N. po wyjasnieniu dzieciom zasad zadania, daje czas na przygotowanie
sie. Druzyny majg czas na przypomnienie najwazniejszych dat i wydarzen, a komisja
sedziowska na przygotowanie poszczegélnych zagadnien (15 minut);

7. Realizacja i podsumowanie. Dzieci rozgrywaja turniej historyczny. Na zakonczenie
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rozmawiajg o tym, co byto dla nich najtrudniejsze. Omawiajg wspétprace w grupach (30
minut).

Warianty:

* alternatywnie: N. moze zaproponowac¢ dzieciom wspdlne (np. catg klasg lub w grupach)
lub samodzielne tworzenie gier interaktywnych, ktore utatwig im przypominanie sobie
zdobytych wiadomosci, a jednocze$nie sprawdza posiadang wiedze. W tym celu mozna
wykorzystac aplikacje Purpose Games (http://www.purposegames.com/ - cho¢ w jezyku
angielskim, jest prosta w obstudze i bardzo angazujaca).

Potencjalne problemy:
* warto poinformowac dzieci kiedy i po jakim zakresie materiatu bedzie organizowany
turniej, na poczatku omawiania danego dziatu;
* w odpowiedziach moze pojawic¢ sie wiedza zdobyta poza lekcjami;
* nalezy zwrdéci¢ uwage, aby wsrdd pytan pojawity sie pojecia wymagane w podstawie
programowe;.

Zakresy przedmiotowe:
Psychologia

Historia i spoteczenstwo

Metody:
Gry i zabawy dydaktyczne

Tryby pracy:
W grupach
Samodzielny

Aktywizowane typy inteligencji:
Lingwistyczna
Matematyczna i logiczna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:

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

Z GRANIC

Hist-VI1.10.4 : [Sredniowiecze] dziecko potrafi opisa¢ panowanie Mieszka I, umiejscawiajac je w
czasie i uzywajac pojec: plemie, grod, druzyna, ksigze;

Hist-VI.10.5 : [Sredniowiecze] Dziecko potrafi opisa¢ historie zjazdu gnieZnienskiego,
uwzgledniajac postacie: Sw. Wojciecha, Bolestawa Chrobrego i Ottona III;

Hist-VI1.10.6 : [Sredniowiecze] dziecko potrafi wskaza¢ na mapie Krakow i panstwo Kazimierza
Wielkiego, umiejscawiajac je w czasie

Hist-VI.17.2 : [Sredniowiecze] dziecko potrafi wyjasni¢ przyczyny unii polsko - litewskiej
Hist-VI.17.3 : [Sredniowiecze] dziecko potrafi przedstawi¢ dokonania krélowej Jadwigi
Hist-VI.17.4 : [Sredniowiecze] dziecko potrafi opowiedzie¢ o przyczynach i skutkach bitwy pod
Grunwaldem

Psych-IV-VI.1.6 : dziecko zna sposoby radzenia sobie ze stresem

Psych-IV-VI.8.5 : dziecko potrafi wspotpracowac¢ w grupie w sytuacjach zadaniowych
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16 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: KRZYSZTOF KOLUMB I WIELKIE ODKRYCIA GEOGRAFICZNE

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 poznajg historie wielkich odkry¢ geograficznych.

Cele:
* zapoznanie z historig odkry¢ geograficznych;
* zapoznanie z postacig Krzysztofa Kolumba;
* ksztaltowanie umiejetnosci pracy z ikonografia;

* ksztattowanie umiejetno$ci samodzielnego wyciggania wnioskéw;

* rozwijanie myS$lenia przyczynowo-skutkowego.

Potrzebne materiaty:

zalaczniki do zadania:

e "Produkty sprowadzone dzieki wyprawom dalekomorskim_do druku" (jesli N. ma
mozliwo$¢ wydrukowania materiatéw w kolorze w kilku egzemplarzach) lub "Produkty
sprowadzone dzieki wyprawom dalekomorskim_prezentacja" (opcjonalnie do
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wys$wietlenia w klasie);

e "Krzysztof Kolumb" prezentacja;

* "Wielkie odkrycia geograficzne" - tekst do czytania dla dzieci, wydrukowany po 1
egzemplarzu dla kazdego.

Przebieg:

1. Graw skojarzenia: N. pyta dzieci: "Co Wam sie kojarzy z wielkimi odkryciami
geograficznymi. Podajcie wszystkie skojarzenia, ktére przychodza Wam do gtowy. Macie
prawo nie posiada¢ wiedzy na ten temat. Nie chodzi zatem, zeby Wasze skojarzenia byty
poparte wiedzg. Chciatbym (chciatabym) ustysze¢, co Wam przychodzi do gtowy, kiedy
styszycie hasto odkrycia geograficzne, wielkie odkrycia". N. zapisuje na srodku tablicy
hasto "Wielkie odkrycia geograficzne" oraz wszystkie skojarzenia, ktére dzieci
wymieniaja (5 minuty);

2. Cwiczenie ma na celu zaciekawienie dzieci temat oraz uswiadomienie dzieciom ich
intuicyjnej, czesto nieuswiadomionej wiedzy na ten temat. W skojarzeniach czesto
pojawiajg sie takie hasta jak: ciekawo$¢ Swiata, odkrywanie nowych ladéw, budowanie
lepszych statkoéw. N. dzieki zebraniu wiedzy od dzieci moze podczas lekcji odwotywac sie
do tych skojarzen, uzupetniajac je i rozbudowujac. Podczas lekcji N. wraz z dzie¢mi
stworzy mape mys$li do hasta "Wielkie odkrycia geograficzne" stopniowo dopisujac
poszczeg6lne hasta/skojarzenia.

3. N.podaje cele i temat lekcji. Nastepnie dzieci czytaja tekst o odkryciach geograficznych (5
minut);

4. N.wyswietla prezentacje. Kazdy slajd N. komentuje i angazuje dzieci w dyskusje zadajac
pytania. Przed pokazaniem slajdu 1 N. prosi, zeby kazdy zamknat na chwile oczy i
wyobrazit sobie jak mogt wygladac¢ Krzysztof Kolumb:

e Slajd 1 - N. przedstawia prawdopodobny wyglad Kolumba. N. opisuje krétko
Kolumba, jego dziecinstwo, méwi o tym, ze Kolumb zaczat ptywac¢ na statkach
majac 10 lat, ale pdzniej pracowat jako tkacz. Opowiada o zaangazowaniu Kolumba
w zorganizowanie wyprawy, o prébach przekonania do niej kolejnych wtadcéw, o
nie poddawaniu sie, mimo przeciwnosci. N. dopytuje dzieci: Jak myslicie dlaczego
chciat zorganizowac takg wyprawe? Kogo musiat przekona¢, zeby udato mu sie
zorganizowac¢ wyprawe? Dlaczego musiat przekonywa¢ europejskich wtadcéw?

* Slajd 2 - M. opowiada o Kolumbie, ktéry prébuje przekonac krélowa Hiszpanii,
Izabele L. N. pyta dzieci: Jak mySlicie, jakich argumentow mogt uzy¢ Kolumb, zeby
przekona¢ do wyprawy Izabele?

* Slajd 3 - Karawela. Czy Waszym zdaniem ten statek jest duzy, czy maty? Czy
bezpiecznie jest nim przeprawic sie przez ocean, przez sztormy i burze? Czy moze
on zabrac¢ ze sobg duze zapasy? Ilu ludzi mogta zabra¢ ze sobg karawela (ok. 50
0s6b)? N. podsumowuje informacje o karaweli i méwi, ze karawele ze wzgledu na
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swa szybko$¢, statecznos¢ oraz bezpieczenstwo umozliwiaty one dtuzsze podréze
morskie, co uczynito je przydatnymi do wypraw odkrywczych. Podstawowag zaletg
karaweli, ze wzgledu na ktora przypisuje sie jej zrewolucjonizowanie europejskich
podroézy odkrywczych, byta zdolno$¢ do zeglowania pod ostrym katem do
kierunku wiatru.

Slajd 4 - Mapa. N. dopytuje dzieci: "Gdzie chcial Kolumb doptyna¢? Gdzie w
rezultacie doptyngt Kolumb?" N. doprecyzowuje gdzie doptynat Kolumb podczas
pierwszej wyprawy, mowi o kolejnych wyprawach.

Slajd 51 6 - Ladowanie Kolumba na nowych Ziemiach. N. opowiada o ladowaniu
Kolumba. Pyta dzieci: "Jak myslicie dlaczego Kolumb nazwat spotkanych ludzi
Indianami?" N. opowiada o kolonizacji Nowego Swiata (20 minut);

5. Produkty z wypraw dalekomorskich: N. dzieli klase na zespoty 5-osobowe. Kazdy zesp6t
otrzymuje od N. materiaty - zdjecia produktéw sprowadzonych z wypraw

dalekomorskich. Jezeli nie jest mozliwe wydrukowanie zdje¢ w kolorze, N. wyswietla
prezentacje "Produkty sprowadzone dzieki wyprawom dalekomorskim".

Zadaniem kazdej grupy jest nazwanie produktéw oraz stworzenie jadtospisu na
jeden dzien uwzgledniajacego produkty przywiezione podczas wypraw
dalekomorskich.

Po zakonczeniu pracy w grupach, poszczegdlne grupy przedstawiajg swoje
pomysty na jadtospis.

N. krétko podsumowuje méwigc o zmianach w sposobie odzywiania
Europejczykéw na skutek wielkich odkry¢. (15 minut)

6. Podsumowanie: W podsumowaniu N. odwotuje sie do mapy mysli stworzonej wspoélnie z
dzie¢mi na lekgji.

Warianty:

N. moze zaproponowac dzieciom, ktére zainteresowaty sie tematem, obejrzenie w domu
filmu: "1492" - film z 1992 roku w rezyserii Ridleya Scotta opowiadajacy historie

wyprawy Krzysztofa Kolumba do Ameryki. Wystepuja m.in. Gérard Depardieu, Armand
Assante i Sigourney Weaver. Muzyke stworzyt Vangelis.

Zakresy przedmiotowe:

Historia i spoteczenstwo

Metody:

Metoda samodzielnego dochodzenia do wiedzy

Metoda rozwijajaca tworcze myslenie
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Metoda definiowania pojec
Dyskusja dydaktyczna

Prezentacja multimedialna

Techniki:
Co by byto, gdyby - myslenie dedukcyjne

Mapa skojarzen (mapa pamieciowa, mentalna, mysli)

Tryby pracy:
Cata klasa
W grupach
Samodzielny

Aktywizowane typy inteligencji:
Przyrodnicza

Lingwistyczna
Matematyczna i logiczna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:

Hist-VI.15.1 : [nowozytnos¢] dziecko potrafi umies$ci¢ Krzysztofa Kolumba i jego pierwsza
odkrywcza wyprawe w czasie i przestrzeni

Hist-VI1.15.2 : [nowozytno$¢] dziecko potrafi opisa¢ odkrycie dokonane przez Krzysztofa
Kolumba, uzywajac pojeé: karawela, Nowy Swiat, Indianie, bron palna

Hist-VI.15.3 : [nowozytno$¢] dziecko potrafi wymieni¢ nastepstwa wypraw odkrywczych dla
Europy i AmeryKki

Lista zatacznikow:

Produkty sprowadzone dzieki wyprawom dalekomorskim.pptx

do druku Produkty sprowadzone dzieki wyprawom dalekomorskim.pptx
Krzysztof Kolumb.pdf

Wielkie odkrycia geograficzne.docx
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ROZWO] BEZ Granye

17 dzien roboczy

Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: DZIENNIK ODKRYWCY - PROJEKT

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 znaczenie wielkich odkry¢ geograficznych w kontekscie spoteczno-

gospodarczym, naukowym i kulturowym. Poznajg cywilizacje prekolumbijskie i uczg sie

pracowac z mapa. Zadanie realizowane przez 2 godziny lekcyjne oraz w ramach pracy domowej.

Cele:

* zapoznanie dzieci ze znaczeniem stowa: prekolumbijski;

* zapoznanie dzieci z tematyka cywilizacji prekolumbijskich;

* rozwijanie umiejetnosci wyszukiwania informacji;

e rozwijanie umiejetnosci wykorzystywania wiedzy w praktyce;
e u$Swiadomienie znaczenia odkry¢ Kopernika na tle innych wielkich odkry¢ tego czasu;
* zapoznanie z nazwiskami wielkich odkrywcéw tej epoki oraz kierunkami ich podroézy;

* zapoznanie ze skutkami wielkich odkry¢ geograficznych;
e utrwalenie wiedzy o odkryciach Krzysztofa Kolumba;

* rozwijanie umiejetnos$ci pracy z mapa.
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Potrzebne materiaty:

mapa $wiata;

zagadka o ziarnach kakaowca;

ziarna kakaowca lub zdjecie;

czekolada mleczna (tyle Zzeby wystarczyto dla catej klasy);

komputery z dostepem do internetu;

proponowane wymagania do zadania: http://grawklasy.populr.me/dziennik-odkrywcy
(dostepne takze w formacie pdf).

Przebieg:
1. lekcja
1. Wprowadzenie (gra dydaktyczna i pokaz). N. wprowadza dzieci w $wiat odkrytych ladow

poprzez zagadke o tajemniczych ziarnach Aztekéw i Majéw. Zadaniem dzieci jest
odgadniecie, ze chodzi o czekolade, a doktadniej ziarna kakaowca, z ktérej sie jg robi.
* N.przedstawia dzieciom pojedyncze informacje, po ktérych pyta dzieci, czy juz
domyslily sie, o jaka zdobycz z Nowego Swiata chodzi (tekst zagadki w zataczniku);
* Kiedy dzieci odgadna, N. przedstawia im krotka historie czekolady. Prezentuje im

tez prawdziwie ziarna kakaowca (daje do dotkniecia i obejrzenia), a jesli nie ma
takiej mozliwosci pokazuje zdjecie rosliny. Na zakonczenie tej czesci lekcji N.
zaprasza dzieci na stodki poczestunek (10 minut);

N. wyjasnia dzieciom, Ze jak sie pewnie domyslajg, nowe lady byty nie tylko bogate w

nieznane europejczykom rosliny i zwierzeta. Odkrywcy zetkneli sie z nieznanymi sobie

cywilizacjami, ktére wytworzyty odrebng kulture, tradycje i wierzenia.

Opis zadania. N. wyjasnia dzieciom, na czym bedzie polegato ich zadanie. W ciggu dwo6ch

kolejnych lekcji (oraz w ramach pracy domowej), dzieci beda realizowaty projekt

polegajacy na stworzeniu "Dziennika odkrywcy". Dzieci wejda w role wybranego

odkrywcy i beda musiaty stworzy¢ dziennik z notatkami, w ktéorym uwzglednione beda

wszystkie wymagane punkty (przedstawione doktadnie w opisie wymagan);

Realizacja zadania. N. dzieli dzieci na pary lub grupy 4-osobowe. Kazda grupa losuje

jednego odkrywce, ktérego sladami bedzie podazac. Do decyzji grupy nalezy, w jakiej

formie bedzie wykonany dziennik (elektronicznej czy tradycyjnej). W czasie pierwszej

lekcji dzieci dzielg sie zadaniami i rozpoczynaja prace nad dziennikiem (35 minut);

5. Podsumowanie.

2. lekcja
1. Dokonczenie pracy nad dziennikami i prezentacja prac. Dzieci otrzymujg czas na

dopracowanie swoich dziennik6w oraz omdwienie w grupie.
* N. wskazuje dzieciom najwazniejsze skutki odkry¢ geograficznych w kontekscie
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stworzonych dziennikéw. W tym podkre$la, Zze podréze odkrywcéw potwierdzity
odkrycie Kopernika (35 minut);

2. Podsumowanie. Co by bylo, gdyby... nie odkryto Nowego Swiata?: N. prosi, zeby dzieci w
kontekscie opisanych skutkéw odkry¢ geograficznych, sprébowaty sie zastanowi¢ nad
pytaniem: "Co by bylo, gdyby nie odkryto Ameryki, Nowego Swiata".N. zacheca dzieci do
skorzystania z wiedzy zdobytej na lekcji, wskazuje na skutki odkry¢ geograficznych. N.
zacheca, zeby dzieci sie nie baty odpowiada¢, poniewaz nie istnieje tutaj zta odpowiedz.
Zastanawiamy sie jak mogtaby inaczej potoczy¢ sie historia (10 minut).

Zakresy przedmiotowe:
Psychologia
Jezyk polski

Historia i spoteczenstwo

Metody:
Gry i zabawy dydaktyczne
Metoda rozwijajgca tworcze myslenie

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

Techniki:
Projekt (badawczy)

Tryby pracy:
Cata klasa
W parach

Aktywizowane typy inteligenciji:
Przyrodnicza
Intrapersonalna
Lingwistyczna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:
Hist-VI.15.2 : [nowozytnos¢] dziecko potrafi opisa¢ odkrycie dokonane przez Krzysztofa
Kolumba, uzywajac poje¢: karawela, Nowy Swiat, Indianie, bron palna

Hist-VI.15.3 : [nowozytno$¢] dziecko potrafi wymieni¢ nastepstwa wypraw odkrywczych dla
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Europy i Ameryki

Hist-VI.16.1 : [nowozytno$¢] dziecko potrafi opowiedzie¢ o zyciu Mikotaja Kopernika, uzywajac
pojec: uczony, astronom, odkrycie naukowe

Hist-VI.16.2 : [nowozytnos$¢] dziecko potrafi opisa¢ i umieszcza w czasie odkrycie Mikotaja
Kopernika, wyjasniajac, co znaczy powiedzenie: "Wstrzymat Stonce, ruszyt Ziemie"

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

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

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

Pol-1V-VI1.38.3 : dziecko potrafi stworzy¢ dziennik

Pol-1V-V1.40.1 : dziecko potrafi sporzadzi¢ odtworczy plan ramowy wypowiedzi

Pol-1V-V1.40.2 : dziecko potrafi sporzadzi¢ odtworczy plan szczegétowy wypowiedzi
Pol-1V-V1.41.3 : dziecko potrafi podczas rozmowy prezentowac wtasne zdanie oraz je uzasadnic¢

Pol-1V-V1.7.1 : dziecko potrafi odnaleZ¢ informacje w tek$cie wyrazone wprost

Lista zalgcznikow:
Zagadka aztecka czekolada.pdf
Karty odkrywcow.docx

Dziennik odkrywcy wymagania.pdf
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GRA W kLAY

ROZWO] BEZ Granye

18 dzien roboczy

Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: DZIENNIK ODKRYWCY - PROJEKT

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 znaczenie wielkich odkry¢ geograficznych w kontekscie spoteczno-

gospodarczym, naukowym i kulturowym. Poznajg cywilizacje prekolumbijskie i uczg sie

pracowac z mapa. Zadanie realizowane przez 2 godziny lekcyjne oraz w ramach pracy domowej.

Cele:

* zapoznanie dzieci ze znaczeniem stowa: prekolumbijski;

* zapoznanie dzieci z tematyka cywilizacji prekolumbijskich;

* rozwijanie umiejetnosci wyszukiwania informacji;

e rozwijanie umiejetnosci wykorzystywania wiedzy w praktyce;
e u$Swiadomienie znaczenia odkry¢ Kopernika na tle innych wielkich odkry¢ tego czasu;
* zapoznanie z nazwiskami wielkich odkrywcéw tej epoki oraz kierunkami ich podroézy;

* zapoznanie ze skutkami wielkich odkry¢ geograficznych;
e utrwalenie wiedzy o odkryciach Krzysztofa Kolumba;

* rozwijanie umiejetnos$ci pracy z mapa.
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Potrzebne materiaty:

mapa $wiata;

zagadka o ziarnach kakaowca;

ziarna kakaowca lub zdjecie;

czekolada mleczna (tyle Zzeby wystarczyto dla catej klasy);

komputery z dostepem do internetu;

proponowane wymagania do zadania: http://grawklasy.populr.me/dziennik-odkrywcy
(dostepne takze w formacie pdf).

Przebieg:
1. lekcja
1. Wprowadzenie (gra dydaktyczna i pokaz). N. wprowadza dzieci w $wiat odkrytych ladow

poprzez zagadke o tajemniczych ziarnach Aztekéw i Majéw. Zadaniem dzieci jest
odgadniecie, ze chodzi o czekolade, a doktadniej ziarna kakaowca, z ktérej sie jg robi.
* N.przedstawia dzieciom pojedyncze informacje, po ktérych pyta dzieci, czy juz
domyslily sie, o jaka zdobycz z Nowego Swiata chodzi (tekst zagadki w zataczniku);
* Kiedy dzieci odgadna, N. przedstawia im krotka historie czekolady. Prezentuje im

tez prawdziwie ziarna kakaowca (daje do dotkniecia i obejrzenia), a jesli nie ma
takiej mozliwosci pokazuje zdjecie rosliny. Na zakonczenie tej czesci lekcji N.
zaprasza dzieci na stodki poczestunek (10 minut);

N. wyjasnia dzieciom, Ze jak sie pewnie domyslajg, nowe lady byty nie tylko bogate w

nieznane europejczykom rosliny i zwierzeta. Odkrywcy zetkneli sie z nieznanymi sobie

cywilizacjami, ktére wytworzyty odrebng kulture, tradycje i wierzenia.

Opis zadania. N. wyjasnia dzieciom, na czym bedzie polegato ich zadanie. W ciggu dwo6ch

kolejnych lekcji (oraz w ramach pracy domowej), dzieci beda realizowaty projekt

polegajacy na stworzeniu "Dziennika odkrywcy". Dzieci wejda w role wybranego

odkrywcy i beda musiaty stworzy¢ dziennik z notatkami, w ktéorym uwzglednione beda

wszystkie wymagane punkty (przedstawione doktadnie w opisie wymagan);

Realizacja zadania. N. dzieli dzieci na pary lub grupy 4-osobowe. Kazda grupa losuje

jednego odkrywce, ktérego sladami bedzie podazac. Do decyzji grupy nalezy, w jakiej

formie bedzie wykonany dziennik (elektronicznej czy tradycyjnej). W czasie pierwszej

lekcji dzieci dzielg sie zadaniami i rozpoczynaja prace nad dziennikiem (35 minut);

5. Podsumowanie.

2. lekcja
1. Dokonczenie pracy nad dziennikami i prezentacja prac. Dzieci otrzymujg czas na

dopracowanie swoich dziennik6w oraz omdwienie w grupie.
* N. wskazuje dzieciom najwazniejsze skutki odkry¢ geograficznych w kontekscie
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stworzonych dziennikéw. W tym podkre$la, Zze podréze odkrywcéw potwierdzity
odkrycie Kopernika (35 minut);

2. Podsumowanie. Co by bylo, gdyby... nie odkryto Nowego Swiata?: N. prosi, zeby dzieci w
kontekscie opisanych skutkéw odkry¢ geograficznych, sprébowaty sie zastanowi¢ nad
pytaniem: "Co by bylo, gdyby nie odkryto Ameryki, Nowego Swiata".N. zacheca dzieci do
skorzystania z wiedzy zdobytej na lekcji, wskazuje na skutki odkry¢ geograficznych. N.
zacheca, zeby dzieci sie nie baty odpowiada¢, poniewaz nie istnieje tutaj zta odpowiedz.
Zastanawiamy sie jak mogtaby inaczej potoczy¢ sie historia (10 minut).

Zakresy przedmiotowe:
Psychologia
Jezyk polski

Historia i spoteczenstwo

Metody:
Gry i zabawy dydaktyczne
Metoda rozwijajgca tworcze myslenie

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

Techniki:
Projekt (badawczy)

Tryby pracy:
Cata klasa
W parach

Aktywizowane typy inteligenciji:
Przyrodnicza
Intrapersonalna
Lingwistyczna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:
Hist-VI.15.2 : [nowozytnos¢] dziecko potrafi opisa¢ odkrycie dokonane przez Krzysztofa
Kolumba, uzywajac poje¢: karawela, Nowy Swiat, Indianie, bron palna

Hist-VI.15.3 : [nowozytno$¢] dziecko potrafi wymieni¢ nastepstwa wypraw odkrywczych dla
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Europy i Ameryki

Hist-VI.16.1 : [nowozytno$¢] dziecko potrafi opowiedzie¢ o zyciu Mikotaja Kopernika, uzywajac
pojec: uczony, astronom, odkrycie naukowe

Hist-VI.16.2 : [nowozytnos$¢] dziecko potrafi opisa¢ i umieszcza w czasie odkrycie Mikotaja
Kopernika, wyjasniajac, co znaczy powiedzenie: "Wstrzymat Stonce, ruszyt Ziemie"

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

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

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

Pol-1V-VI1.38.3 : dziecko potrafi stworzy¢ dziennik

Pol-1V-V1.40.1 : dziecko potrafi sporzadzi¢ odtworczy plan ramowy wypowiedzi

Pol-1V-V1.40.2 : dziecko potrafi sporzadzi¢ odtworczy plan szczegétowy wypowiedzi
Pol-1V-V1.41.3 : dziecko potrafi podczas rozmowy prezentowac wtasne zdanie oraz je uzasadnic¢

Pol-1V-V1.7.1 : dziecko potrafi odnaleZ¢ informacje w tek$cie wyrazone wprost

Lista zalgcznikow:
Zagadka aztecka czekolada.pdf
Karty odkrywcow.docx

Dziennik odkrywcy wymagania.pdf
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Z GRANIC

19 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min
Tytut zadania: WIELCY, KTORZY ZMIENILI BIEG DZIEJOW

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 poznajg wazne postacie historyczne: Jana Gutenberga, Leonarda da Vinci, Galileusza,

Mikotaja Kopernika. Poznajg ich znaczenie w kontekscie rozwoju Europy.

Cele:

e zapoznanie ze skutkami upowszechnienia sie druku;

* zapoznanie z pojeciem przewrotu kopernikanskiego;
e u$Swiadomienie znaczenia druku we wspotczesnosci;

e zapoznanie z pojeciem "humanista";

e zapoznanie z postaciami: Jana Gutenberga, Leonarda da Vinci, Galileusza, Mikotaja

Kopernika.

Potrzebne materiaty:
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karty przedstawiajgce postaci historyczne: Jana Gutenberga, Leonarda da Vinci,
Galileusza, Mikotaja Kopernika.

Przebieg:

1.

3.

4.

Wprowadzenie. N. wyjasnia dzieciom, Ze tym razem spotkajg sie z postaciami, ktore miaty
ogromne znaczenie dla rozwoju $wiata w poznawanym okresie. Wptywali oni na nauke,
sztuke i filozofie 6wczesnych.

Zapoznanie z postaciami historycznymi i ich osiggnieciami (drama). N. rozdaje dzieciom
karty z krotkimi opisami postaci. Dalsza cze$¢ realizacji zadania wyglada nastepujaco:

1. Zadaniem kazdego dziecka jest przeczytanie otrzymanego opisu ze zrozumieniem
oraz zapamietanie jak najwiekszej liczby informacji.

2. Nastepnie dzieci dzielg sie na grupy 4-osobowe, w kazdej grupie sg dzieci z
czterema roznymi postaciami.

3. Zadaniem kazdej grupy jest wydobycie jak najwiekszej informacji o
poszczeg6lnych postaciach, zadajgc sobie nawzajem pytania. Pytania zadawane sg
w turach: w kazdej turze jedno dziecko siada przed reszta grupy i odpowiada
mozliwie najdoktadniej na pytania, wymyslone przez reszte.

4. Dziecko wcielajgce sie w posta¢ moze odméwi¢ odpowiedzi na pytanie, jesli jej nie
zna.

5. Dziecko wecielajace sie w posta¢ moze korzystac z karty postaci jako podpowiedzi,
ale nie moze jej pokazywac pozostatym.

6. N.informuje dzieci, kiedy konczy sie czas zadawania pytan jednej postaci i
nastepuje zmiana na kolejna np. "Dziekujemy juz szanownemu Janowi
Gutenbergowi i zapraszamy do rozmowy Mikotaja Kopernika".

7. N.na poczatku realizacji zadania wyjasnia, ze dzieci powinny dowiedziec¢ sie, kim
jest dana postac, kiedy i gdzie mieszkatla, jakie miata osiaggniecia, jaki miata wptyw
na $wiat;

8. Dzieci powinny zapisa¢ najwazniejsze informacje zdobyte od poszczegdlnych
postaci (25 minut);

Zebranie informacji. Czego grupy dowiedziaty sie o poszczegélnych postaciach? Czy byty
pytania, na ktére postaci nie potrafity odpowiedzie¢? Jak brzmiaty te pytania? (W takim
wypadku warto odpowiedzie¢ dzieciom na ich pytania, a jes$li nie ma takiej mozliwosci
spisa¢ pytania i zaproponowac prébe wspdlnego wyszukania odpowiedzi) (10 minut);
Wyjasnienie poje¢ i podsumowanie. N. wyjasnia dzieciom, co oznaczaty pojecia:
humanista, cztowiek renesansu i jakie mialy znaczenie dla epoki odrodzenia.
Podsumowuje tez znaczenie osiggnie¢ poszczegélnych postaci: Kopernika, Gutenberga i
ich odkry¢ (10 minut).
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Zakresy przedmiotowe:
Psychologia

Historia i spoteczenstwo

Metody:
Analiza tekstu

Metody dramowe (drama) i inscenizacyjne

Techniki:

Gorace krzesto

Tryby pracy:
Cata klasa
W grupach
W parach

Aktywizowane typy inteligenciji:
Przyrodnicza
Lingwistyczna

Wizualna i przestrzenna

Osiggniecia GWK:

Hist-VI.16.1 : [nowozytnos$¢] dziecko potrafi opowiedzie¢ o zyciu Mikotaja Kopernika, uzywajac
pojec: uczony, astronom, odkrycie naukowe

Hist-VI.16.2 : [nowozytnos$¢] dziecko potrafi opisa¢ i umieszcza w czasie odkrycie Mikotaja
Kopernika, wyjasniajac, co znaczy powiedzenie: "Wstrzymat Stonce, ruszyt Ziemie"
Psych-IV-VI.2.5 : dziecko potrafi stucha¢ aktywne, czyli z uwagg i zrozumieniem

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

Lista zalgcznikow:

Opisy postaci wersja edytowalna.docx
Rekopis i druk.pdf

Opisy postaci.pdf
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GRAW KLASY

Z GRANIC

20 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min
Tytul zadania: RENESANS W SZTUCE

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 ogladajg obrazy z internetowej galerii Uffizi, poznajg cechy renesansu jako epoki w sztuce,

a nastepnie, wcielajac sie w ludzi z czaséw odrodzenia pisza list do swoich przodkéw - ludzi z

czasOw Sredniowiecza.

Cele:
* zapoznanie z pojeciem: renesans;
» ksztaltowanie wrazliwo$ci na sztuke;

* rozwijanie umiejetnosci myslenia kreatywnego;

e rozwijanie umiejetnosci pisania listow;

* zapoznanie dzieci z r6znicami pomiedzy Sredniowieczem a renesansem.

Potrzebne materiaty:

*  komputer (lub komputery) z dostepem do internetu;
e proponowane strony, z ktérych N. korzysta z dzie¢mi: http://blnds.co/OxLtdG (zbiér
dziet renesansowych), http://www.google.com/culturalinstitute/collection /uffizi-
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gallery?projectld=art-project (muzeum Uffizi);

e rzutnik.
Przebieg:

1. Wprowadzenie. N. wraz z dzie¢mi oglada przyktady dziet renesansowych. Pyta dzieci o
ich wrazenia. Ktory obraz podoba im sie najbardziej, a ktory najmniej?

2. Omowienie malarstwa renesansowego. Ogladaja obrazy. Zapisuja sobie 5 najwazniejszych
cech:

* czy majg jakies$ cechy wspolne?
* cojestw nich tadnego? dziwnego? tajemniczego? (8 minut)

3. N.prowadzi burze mézgdéw: jakie sg cechy malarstwa renesansowego? jakie tematy
podejmowali malarze? jakich twércow zapamietaliScie? (7 minut)

4. N.podsumowuje dyskusje oraz wprowadza pojecia dotyczace renesansu. (10 minut)

5. List do cztowieka renesansu. Dzieci wczuwajg sie w ludzi z epoki renesansu. Piszg listy do
swoich przodkéw, ludzi z epoki Sredniowiecza. (10 minut)

* cojestlepszego w tej nowej epoce
* co sie zmienito?
* kiedy nastgpita zmiana epok?

6. Dzieci nawzajem sprawdzajg swoje listy, proponujg rézne poprawki, ktére mozna bytoby
zrobi¢ w tekscie listu. N. krazy pomiedzy parami uczniéw. (5 minut)

7. Podsumowanie. Na koniec N. zaprasza dzieci na zwiedzanie wirtualnego muzeum Uffizich,
posiadajgcego najwieksza na $wiecie kolekcje wioskiego malarstwa renesansowego. (5
minut)

Zakresy przedmiotowe:
Jezyk polski

Historia i spoteczenstwo

Metody:
Gry i zabawy dydaktyczne

Metoda rozwijajaca tworcze myslenie

Metoda uczenia sie poprzez nauczanie innych

Techniki:
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GRA W kLAY

ROZWO] BEZ Ry

Burza mdézgow

Poprawiamy swoje prace

Tryby pracy:
Cata klasa

Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Intrapersonalna
Lingwistyczna

Wizualna i przestrzenna

Osiggniecia GWK:

Pol-1V-VI1.17.1 : dziecko potrafi nazwac¢ swoje reakcje czytelnicze (odczucia, wrazenia)

Pol-1V-V1.20.1 : dziecko potrafi dostrzec charakterystyczne dla danego dzieta cechy artystyczne

Pol-1V-V1.38.4 : dziecko potrafi stworzy¢ list oficjalny
Pol-1V-VI1.41.1 : dziecko potrafi podczas rozmowy stucha¢ z uwaga wypowiedzi innych
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GRAW KLASY

Z GRANIC

21 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min
Tytut zadania: ZYCIE CODZIENNE W EPOCE RENESANSU

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 Zycie w epoce renesansu od dwoch stron - wizualnej, poprzez obrazy Breughla

starszego oraz poprzez teksty na temat muzyki i tancéw w epoce renesansu.

Cele:

* zapoznanie z tematyka Zycia codziennego w epoce renesansu;

* rozwijanie umiejetnosci pracy w grupie.

Potrzebne materiaty:
* komputer z dostepem do internetu, rzutnik;

e przygotowane materiaty interaktywne (http://blnds.co/1llhdjI) lub wybrane obrazy
Pietera Bruegla: Walka karnawatu z postem, Zabawy dzieciece, Mysliwi na Sniegu,

Przystowia niderlandzkie, Chtopskie wesele;
* wydrukowane materiaty (zatgcznik).
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GRAW KLASY

Z GRANIC

Przebieg:

1. Wprowadzenie. Poczatek lekcji to czas na przypomnienie informacji na temat renesansu,
ktére uczniowie i uczennice zdobyli na poprzednich zajeciach (5 minut);

2. Korzystanie z tekstu kultury jako Zrédta historycznego (oméwienie obrazéw). N.
pokazuje dzieciom obrazy Bruegla. Klasa stara sie odnaleZ¢ na obrazach mozliwie jak
najwiecej informacji na temat tego:

* czym zajmowali sie ludzie w epoce renesansu;

* jak spedzali wolny czas, w jakich zawodach pracowali;

* corobili w réznych porach roku (15 minut);

3. Poznawanie elementéw Zycia codziennego (praca w grupach). Klasa dzieli sie na 3 grupy -
kazda z nich wybiera lub losuje sobie jeden temat: Zycie codzienne w renesansie -
wprowadzenie; taniec w epoce renesansu, gry i zabawy. Dzieci w grupach przygotowuja
pytania (w oparciu o otrzymane teksty), na ktére mozna odpowiedzie¢ "tak" lub "nie".

* kiedy dzieci opracujg pytania N. je zbiera;

* N. odczytuje pytania stworzone przez poszczego6lne grupy. Pozostate dzieci moga
gtosowac na "tak" lub "nie". Dzieci z grupy przygotowujacej pytania nie
odpowiadajg (15 minut);

4. Podsumowanie i zabawa-taniec. N. na zakonczenie pokazuje dzieciom, jak wygladata
pawana - taniec popularny w tym okresie (wySwietla wybrany filmik). Nastepnie
proponuje dzieciom wspdélng zabawe w taniec - probe nasladowania zobaczonych ruchéw
(10 minuty).

Warianty:
* alternatywnie: N. moze zrezygnowac z pkt. 3 i zamiast tego zaproponowac dzieciom
nauke krokéw pawany. Woéwczas dzieci realizujg rowniez osiggniecia z zakresu
wychowania fizycznego.

Zakresy przedmiotowe:
Psychologia

Jezyk polski

Historia i spoteczenstwo

Metody:

Analiza tekstu
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GRAW KLASY

Z GRANIC

Metoda samodzielnego dochodzenia do wiedzy

Tryby pracy:
Cata klasa
W parach

Aktywizowane typy inteligenciji:
Kinestetyczna
Lingwistyczna

Wizualna i przestrzenna

Osiggniecia GWK:

Pol-1V-V1.28.2 : dziecko potrafi wyodrebni¢ watki i wydarzenia danego tekstu kultury
Pol-1V-VI1.31.1 : dziecko potrafi odebrac teksty kultury na poziomie dostownym
Pol-1V-VI1.31.2 : dziecko potrafi odebrac teksty kultury na poziomie przeno$nym
Pol-1V-V1.36.1 : dziecko potrafi sformutowac¢ pytania do tekstu

Pol-1V-V1.44.2 : dziecko potrafi rozr6zni¢ oraz poprawnie zapisa¢ zdania pytajace

Dodatkowe osiggniecia:
e dzieci widziaty obrazy z epoki renesansu;
* dzieci majg informacje na temat zycia codziennego w epoce renesansu;
e dzieci wiedzg, Ze malarstwo moze by¢ Zr6dtem historycznym.

Lista zatacznikow:

Taniec w epoce rensansu.doc

Zycie w epoce renesansu - wprowadzenie.doc
Muzyka w epoce renesansu.doc

Gry i zabawy w czasach renasansu.doc
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GRA W kLAY

ROZWO] BEZ Granye

22 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min
Tytut zadania: MAPA MYSLI - RENESANS

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 wspélnie z nauczycielem tworza mape mys$li dotyczaca renesansu. Uczg sie tworzy¢ mapy

mysli w wybranym przez nauczyciela programie komputerowym.

Cele:
e powtorzenie i uporzagdkowanie wiadomosci na temat renesansu;
* rozwijanie umiejetnosci tworzenia map mysli;
* nauka wykorzystania programéw komputerowych w celach edukacyjnych;
e ksztaltowanie umiejetnosci wspéipracy;
* rozwijanie tworczego myslenia.

Potrzebne materiaty:
e komputer - jeden na pare dzieci;
e rzutnik;
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* zainstalowany jeden z programoéw na kazdym komputerze: FreeMind (offline),
MindMeister - bezptatny w wersji podstawowej (online), Star Tree Studio (offline), XMind
(offline)

Przebieg:

1. Wprowadzenie. N. wyjasnia, Ze w ramach powtérzenia i przypomnienia sobie
wszystkiego, co dzieci dowiedzialy sie o renesansie, stworza wspo6lnie mape mysli.

2. Przypomnienie najwazniejszych informacji o renesansie (mapa mysli). Dzieci wspdlnie z
nauczycielem tworza mape mysli do hasta

* N.zapisuje na tablicy poszczegdlne elementy mapy mysli;

* Jednoczesnie stale zadaje dzieciom pytania pomagajace im w tworzeniu mapy
myS$lowej uwzgledniajacej wszystkie zagadnienia zwigzane z renesansem (15
minut);

3. Tworzenie interaktywnych map mysli. Dzieci nie przepisuja mapy mysli do zeszytu/na
kartke, poniewaz beda tworzy¢ takg mape w programie komputerowym. N. wySwietla na
rzutniku wybrany przez siebie program do tworzenia map mysli. Pokazuje dzieciom jak
postugiwac sie programem na wybranym przyktadzie. Nastepnie dzieci w parach pracuja
przy komputerach.

e Zadaniem kazdej pary jest przepisanie mapy mysli z tablicy do programu (30
minut).

Zakresy przedmiotowe:
Historia i spoteczenstwo

Zajecia komputerowe

Metody:

Metoda ¢wiczebna - ¢wiczenie powtarzalne
Metoda rozwijajaca tworcze myslenie
Instruktaz

Techniki:

Mapa skojarzen (mapa pamieciowa, mentalna, mysli)
Tryby pracy:

Cata klasa
W parach
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Aktywizowane typy inteligencji:
Lingwistyczna
Wizualna i przestrzenna

Matematyczna i logiczna

Osiggniecia GWK:

Hist-VI.15.1 : [nowozytnos¢] dziecko potrafi umies$ci¢ Krzysztofa Kolumba i jego pierwsza
odkrywcza wyprawe w czasie i przestrzeni

Hist-VI1.15.2 : [nowozytno$¢] dziecko potrafi opisa¢ odkrycie dokonane przez Krzysztofa
Kolumba, uzywajac pojeé: karawela, Nowy Swiat, Indianie, bron palna

Hist-VI.15.3 : [nowozytno$¢] dziecko potrafi wymieni¢ nastepstwa wypraw odkrywczych dla
Europy i AmeryKki

Komp-VI.1.3 : dziecko potrafi zapisa¢ i przechowywa¢ wyniki swojej pracy w komputerze, a
nastepnie korzysta z nich

Komp-VI1.3.2 : dziecko potrafi selekcjonowa¢, porzadkowac i gromadzi¢ znalezione informacje
Komp-VI.5.2 : dziecko potrafi uczestniczy¢ w pracy zespotowej w sposob aktywny (podejmujac
decyzje, porozumiewajgc sie z innymi osobami)

Komp-VI1.6.1 : dziecko potrafi korzysta¢ z komputera, jego oprogramowania i zasobow
elektronicznych (lokalnych i w sieci) do wspomagania i wzbogacania realizacji zagadnien z
wybranych przedmiotow;

Komp-VI1.6.2 : dziecko potrafi korzystac¢ z zasobow internetu i programéw multimedialnych (w

tym edukacyjnych) z r6znych przedmiotéw i dziedzin wiedzy

Dodatkowe osiggniecia:
* dziecko potrafi stworzy¢ mape mys$li w wybranym programie komputerowym.
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GRAW KLASY

Z GRANIC

23 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: ZLOTY WIEK KULTURY POLSKIE]

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 najpierw ogladajg renesansowe slajdowisko, a nastepnie sami wyszukujg w internecie

wiadomosci na temat polskich humanistow.

Cele:
* poznanie osiaggnie¢ ztotego wieku kultury polskiej (architektura, literatura, muzyka, itd.);
¢ doskonalenie umiejetnosci szukania informacji w internecie.

Potrzebne materiaty:
* prezentacja multimedialna w zatgczniku;
¢ komputery dla kazdej z grup.

Przebieg:

1. Wprowadzenie. N. wyjasnia dzieciom, Ze zobaczg jak wygladat renesans w Polsce.
Wyjasnia tez pojecie "ztoty wiek kultury polskiej". Nastepnie pokazuje uczniom i
uczennicom prezentacje multimedialng - renesansowe slajdowisko, ktora zawiera
najwazniejsze osiggniecia ztotego wieku kultury polskiej. Omawia przy tym:
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» zakres czasowy polskiego odrodzenia;

*  wptyw kultury wtoskiej na Polske;

* znaczenie dworu krolewskiego w Krakowie, jako osrodka kultury;

* rozwdj nauki, sztuki i literatury - poprzez sylwetki najwazniejszych postaci oraz
najwazniejsze pojecia (15 minut);

2. Polscy humanisci i ich osiggniecia (praca z wykorzystaniem TIK). N. zatrzymuje sie na
ostatnim slajdzie. Dzieli klase na grupy i prosi, aby kazda z grup odnalazta w internecie
informacje na temat wypisanych polskich humanistéw. Dzieci muszg znaleZ¢ wizerunek
humanisty i trzy jego osiggniecia (10 minut);

3. Podsumowanie. Kazda grupa prezentuje swoje "odkrycia" (20 minut).

Zakresy przedmiotowe:
Historia i spoteczenstwo

Zajecia komputerowe

Metody:
Metoda samodzielnego dochodzenia do wiedzy

Prezentacja multimedialna

Techniki:
Webquest

Tryby pracy:
Cata klasa
W parach

Aktywizowane typy inteligencji:
Lingwistyczna
Wizualna i przestrzenna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:

Hist-VI.18.1 : [nowozytnos$¢] dziecko potrafi opisa¢ zycie dworskie na Wawelu w okresie
panowania Zygmuntéw

Hist-VI.18.2 : [nowozytnos$¢] dziecko zna pojecia dwor, paziowie, komnata, arras
Komp-VI.1.3 : dziecko potrafi zapisa¢ i przechowywa¢ wyniki swojej pracy w komputerze, a

nastepnie korzysta z nich
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GRAW KLASY

Z GRANIC

Komp-VI.3.1 : dziecko potrafi wyszukiwac¢ informacje w réznych Zrédtach elektronicznych
(stowniki, encyklopedie, zbiory biblioteczne, dokumentacje techniczne i zasoby internetu)
Komp-VI.3.2 : dziecko potrafi selekcjonowa¢, porzadkowac i gromadzi¢ znalezione informacje
Komp-VI.6.2 : dziecko potrafi korzysta¢ z zasobow internetu i programoéw multimedialnych (w

tym edukacyjnych) z r6znych przedmiotéw i dziedzin wiedzy

Dodatkowe osiggniecia:
e dziecko zna osiggniecia polskiej kultury i sztuki XVI wieku.

Lista zalgcznikow:

Renesansowe slajdowisko.pptx
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24 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytut zadania: W RZECZPOSPOLITE] OBOJGA NARODOW

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 dowiaduja sie jak doszto do unii lubelskiej i jakie byty jej skutki. Tworza mape

Rzeczpospolitej Obojga Narodéw i zastanawiajg sie nad jej wielokulturowym charakterem.

* zapoznanie z przyczynami i skutkami powstania Unii Lubelskiej;

e zapoznanie z zasiegiem geograficznym Rzeczpospolitej Obojga Narodéw;

* zapoznanie ze zr6znicowaniem kulturowym Rzeczpospolitej Obojga Narodow;
e rozwijanie umiejetno$ci pracy z mapa.

Potrzebne materiaty:
e 7rddia interaktywne do wyktadu: http://blnds.co/1eKPyoM;
* 7rddia interaktywne przedstawiajgce kulture Rzeczpospolitej Obojga Narodéow:
http://www.commonwealth.pl/;
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e prezentacja przedstawiajaca portrety wtadcéw Polski (na wprowadzenie);
* materialy do stworzenia map: kartki papieru, kredki lub farby.

Przebieg:

1. Wprowadzenie (gra dydaktyczna, sprawdzenie wiedzy). N. wyswietla dzieciom obrazy
przedstawiajace wtadcow z dynastii Andegawenéw (Jadwiga) i Jagiellonéw na tronie
Polski. N. proponuje dzieciom konkurs - komu uda sie poprawnie przypisac najwiecej
imion do obrazéw (dzieci mogg korzysta¢ ze swoich notatek)? Nastepnie N. opowiada
dzieciom o tym, jak funkcjonowaty dwory ostatnich z Jagiellonéw na tronie Polski:
Zygmunt Stary i Zygmunt August (12 minut);

2. Unia lubelska (wyktad, praca z mapg). N. rozdaje dzieciom szablony map i opowiada
dzieciom o przyczynach i skutkach unii lubelskiej (pokazuje przy tym obraz Jana Matejki),
w tym réwniez o tym, czym ta unia roznita sie od wczeSniejszej unii z Litwa. Zadaniem
dzieci jest zaznaczenie miejsc i nazw geograficznych, ktére pojawiaja sie w trakcie
wyktadu (10 minut);

3. Dzieci poréwnujg obecng mape Polski i Litwy z granicami po unii w Krewie. Pracujagc w
parach, musza wypisac 5 réznic i 5 podobienistw. Dzieci mogg wspomagac sie atlasami
historycznymi (10 minut);

4. Kultura Rzeczpospolitej Obojga Narodéw. N. pokazuje dzieciom mape, przedstawiajaca
religie i wyznania w Rzeczpospolitej Obojga Narodéw. Czy dzieci znajg te religie i
wyznania? Jak pod tym wzgledem roznity sie rézne czeSci Rzeczpospolitej?

* N.proponuje dzieciom obejrzenie przyktadéw wptywu réznych kultur na
funkcjonowanie panstwa (13 minut).

Zakresy przedmiotowe:

Historia i spoteczenstwo

Metody:

Gry i zabawy dydaktyczne

Metoda samodzielnego dochodzenia do wiedzy
Wyktad

Tryby pracy:

Cata klasa

Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
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GRA W kLAY

ROZWO] BEZ Ry

Kinestetyczna
Lingwistyczna

Wizualna i przestrzenna

Osiggniecia GWK:

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

Hist-VI.18.1 : [nowozytnos$¢] dziecko potrafi opisa¢ zycie dworskie na Wawelu w okresie
panowania Zygmuntéw

Hist-VI1.18.2 : [nowozytnos$¢] dziecko zna pojecia dwor, paziowie, komnata, arras

Hist-V1.20.1 : [nowozytnos¢] dziecko potrafi wyjasni¢, na czym polegata unia lubelska i wskazuje

na mapie Rzeczpospolita Obojga Narodéw

Lista zatacznikow:
Prezentacja wtadcy Polski.pdf
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25 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: DEMOKRAC]JA SZLACHECKA - GRA

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 graja w gre planszowga zwigzang z demokracja szlachecka oraz sytuacjg spoteczno -
gospodarcza Polski w XV i XVI wieku. Omawiajg zagadnienia pojawiajgce sie podczas gry na

forum klasy.

Cele:
e zapoznanie z najwazniejszymi przywilejami, tworzacymi ustréj demokracji szlacheckiej;
e zapoznanie z dziatalno$cig gospodarcza polskiej szlachty;
* zapoznanie z obowigzkami szlachcica wobec panstwa;
* rozwijanie umiejetno$ci wspotpracy w grupie;
» ksztaltowanie umiejetno$ci radzenia sobie w sytuacji zwyciestwa i porazki.

Potrzebne materiaty:

Dla kazdej grupy 4-osobowej wydrukowane materiaty:
* demokracja szlachecka - karty rozwoju, demokracja szlachecka - plansza, demokracja
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szlachecka - karty wydarzen, demokracja szlachecka - zasady gry;
* nozyczki;
* kostka do gry (k6 lub k4);
* pionki do gry dla kazdej osoby.

Przebieg:
Lekcja 1
1. N.dzieli klase na grupy 4 - osobowe. Kazdej grupie rozdaje materiaty do gry, zgodnie z
opisem w zaktadce "potrzebne materiaty". Grupy wycinajg karty z pliku "demokracja
szlachecka - karty rozwoju". N. w miedzyczasie wprowadza dzieci w tematyke gry: méwi
o tym, Ze gra opowiada o zyciu gospodarczym polskiej szlachty oraz ich obowigzkach
wobec panstwa. Na planszy znajdujg sie réwniez karty z przywilejami szlacheckimi, ktére
w konsekwencji prowadzity do powstania ustroju demokracji szlacheckiej. N. omawia z
dzie¢mi wyciete karty rozwoju oraz ttumaczy pojecia, ktéore moga by¢ niejasne (majatek
sotecki, wtadza sgdownicza starostéw, sejmiki ziemskie, pospolite ruszenie itp.) (10
minut);
2. N.bazujac na zatagczonym do zadania pliku "demokracja szlachecka - zasady gry". Opisuje
grupom zasady rozgrywki. W razie koniecznos$ci demonstruje je podczas przyktadowe;j

gry (10 minut);
3. Dzieci w grupach graja w gre. N pomaga lub doradza dzieciom w razie potrzeby (25
minut);
Lekcja 2
1. Dzieci kontynuujg gre w grupach. N. pomaga lub doradza dzieciom w razie potrzeby (25
minut);

2. N.zadaje kazdej grupie pytania, zwigzane z gra:
* Czym zajmowata sie szlachta w wtasnym gospodarstwie?
* Jakie byty obowiazki szlachcica wobec panstwa?
e (Czym jest panszczyzna?
e Czym byty przywileje szlacheckie?
3. Dzieci odpowiadaja na pytania, przedstawiajg swoje odpowiedzi na forum klasy. N.
uzupelinia informacje opowiadajac o rozwoju demokracji szlacheckiej oraz o statusie
szlachty w Polsce (20 minut).

Zakresy przedmiotowe:

Historia i spoteczenstwo

Metody:
Gry i zabawy dydaktyczne
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Tryby pracy:
W grupach

Osiggniecia GWK:

Hist-VI1.19.1 : dziecko potrafi scharakteryzowa¢ obowigzki szlachcica wobec panstwa, uzywajac
pojeé: sejm, sejmik, pospolite ruszenie

Hist-VI1.19.2 : [nowozytnos¢] dziecko potrafi opisac¢ dziatalno$¢ gospodarcza polskiej szlachty,
uzywajac pojec: folwark, panszczyzna, kmiecie, spichlerz, sptaw rzeczny - Wistg do Gdanska
Hist-VI.5.1 : [WOS] dziecko rozumie znaczenie podziatu pracy pomiedzy réznych cztonkéw

spoteczenstwa (specjalizacja wg kompetencji)

Lista zatacznikow:

Demokracja szlachecka - zasady gry.docx
demokracja szlachecka - plansza.pdf
Demokracja szlachecka - karty wydarzen.docx
demokracja szlachecka - plansza.docx

demokracja szlachecka - karty rozwoju.docx
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26 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: DEMOKRAC]JA SZLACHECKA - GRA

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 graja w gre planszowga zwigzang z demokracja szlachecka oraz sytuacjg spoteczno -
gospodarcza Polski w XV i XVI wieku. Omawiajg zagadnienia pojawiajgce sie podczas gry na

forum klasy.

Cele:
e zapoznanie z najwazniejszymi przywilejami, tworzacymi ustréj demokracji szlacheckiej;
e zapoznanie z dziatalno$cig gospodarcza polskiej szlachty;
* zapoznanie z obowigzkami szlachcica wobec panstwa;
* rozwijanie umiejetno$ci wspotpracy w grupie;
» ksztaltowanie umiejetno$ci radzenia sobie w sytuacji zwyciestwa i porazki.

Potrzebne materiaty:

Dla kazdej grupy 4-osobowej wydrukowane materiaty:
* demokracja szlachecka - karty rozwoju, demokracja szlachecka - plansza, demokracja
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szlachecka - karty wydarzen, demokracja szlachecka - zasady gry;
* nozyczki;
* kostka do gry (k6 lub k4);
* pionki do gry dla kazdej osoby.

Przebieg:
Lekcja 1
1. N.dzieli klase na grupy 4 - osobowe. Kazdej grupie rozdaje materiaty do gry, zgodnie z
opisem w zaktadce "potrzebne materiaty". Grupy wycinajg karty z pliku "demokracja
szlachecka - karty rozwoju". N. w miedzyczasie wprowadza dzieci w tematyke gry: méwi
o tym, Ze gra opowiada o zyciu gospodarczym polskiej szlachty oraz ich obowigzkach
wobec panstwa. Na planszy znajdujg sie réwniez karty z przywilejami szlacheckimi, ktére
w konsekwencji prowadzity do powstania ustroju demokracji szlacheckiej. N. omawia z
dzie¢mi wyciete karty rozwoju oraz ttumaczy pojecia, ktéore moga by¢ niejasne (majatek
sotecki, wtadza sgdownicza starostéw, sejmiki ziemskie, pospolite ruszenie itp.) (10
minut);
2. N.bazujac na zatagczonym do zadania pliku "demokracja szlachecka - zasady gry". Opisuje
grupom zasady rozgrywki. W razie koniecznos$ci demonstruje je podczas przyktadowe;j

gry (10 minut);
3. Dzieci w grupach graja w gre. N pomaga lub doradza dzieciom w razie potrzeby (25
minut);
Lekcja 2
1. Dzieci kontynuujg gre w grupach. N. pomaga lub doradza dzieciom w razie potrzeby (25
minut);

2. N.zadaje kazdej grupie pytania, zwigzane z gra:
* Czym zajmowata sie szlachta w wtasnym gospodarstwie?
* Jakie byty obowiazki szlachcica wobec panstwa?
e (Czym jest panszczyzna?
e Czym byty przywileje szlacheckie?
3. Dzieci odpowiadaja na pytania, przedstawiajg swoje odpowiedzi na forum klasy. N.
uzupelinia informacje opowiadajac o rozwoju demokracji szlacheckiej oraz o statusie
szlachty w Polsce (20 minut).

Zakresy przedmiotowe:

Historia i spoteczenstwo

Metody:
Gry i zabawy dydaktyczne
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Tryby pracy:
W grupach

Osiggniecia GWK:

Hist-VI1.19.1 : dziecko potrafi scharakteryzowa¢ obowigzki szlachcica wobec panstwa, uzywajac
pojeé: sejm, sejmik, pospolite ruszenie

Hist-VI1.19.2 : [nowozytnos¢] dziecko potrafi opisac¢ dziatalno$¢ gospodarcza polskiej szlachty,
uzywajac pojec: folwark, panszczyzna, kmiecie, spichlerz, sptaw rzeczny - Wistg do Gdanska
Hist-VI.5.1 : [WOS] dziecko rozumie znaczenie podziatu pracy pomiedzy réznych cztonkéw

spoteczenstwa (specjalizacja wg kompetencji)

Lista zatacznikow:

Demokracja szlachecka - zasady gry.docx
demokracja szlachecka - plansza.pdf
Demokracja szlachecka - karty wydarzen.docx
demokracja szlachecka - plansza.docx

demokracja szlachecka - karty rozwoju.docx
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27 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: WOLNE ELEKCJE I DEMOKRACJA SZLACHECKA

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:
N. wprowadza podstawowe pojecia. Dzieci pracuja metodg dramy oraz tworzenia map mysli -

aby lepiej zrozumie¢, co to jest demokracja szlachecka.

Cele:
* wprowadzenie pojecia demokracji szlacheckiej;
e zapoznanie ucznidw z cechami charakterystycznymi tego ustroju.

Potrzebne materiaty:
* uze arkusze papieru, mazaki.

Przebieg:
1. N. przypomina metode mapy mysli. (3 min)
2. Dzieci pracuja w matych grupach. Tworzga mapy mysli na temat: Demokracja i Monarchia. W
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szczegblnosci interesujg ich takie kwestie jak:
- Korzysci z demokracji

- Wady demokracji

- Korzy$ci z monarchii

- Wady monarchii (10 min)

3. Dzieci prezentuja swoje pomysty. (5 min)

4. N. podsumowuje ¢wiczenie, wyjasnia kwestie, ktore budza jeszcze jakie§ watpliwosci.

Ttumaczy réznice pomiedzy dzisiejsza demokracja a demokracja szlachecka. Podkresla
wyjatkowos¢ polskiego systemu. Wprowadza takie terminy jak:

- wolna elekcja

- pole elekcyjne

- koronacja

- sejmik

- sejm walny

- poset

- pospolite ruszenie (12 min)

5. Dzieci pracujag metoda dramy i wchodza w kolejne role:

- szlachcic, ktéry zachwala cudzoziemcom demokracje szlachecka

- szlachcic, ktéry wzywa do pospolitego ruszenia

- szlachcic, ktéry mowi jakie cechy powinien mie¢ polski kroél (w czasie wolnej elekcji)

- poset, ktory ma przekona¢ do wojny z Turcja - moze wykorzysta¢ mape historyczna

- poset, ktory ma przekona¢ do wojny ze Szwecja - moze wykorzysta¢ mape historyczng (10 min)

6. Krotkie podsumowanie ¢wiczenia przez N. (5 min)

Zakresy przedmiotowe:
Jezyk polski

Historia i spoteczenstwo

Metody:

Metody dramowe (drama) i inscenizacyjne
Metoda rozwijajaca tworcze my$lenie
Instruktaz

Techniki:

Mapa skojarzen (mapa pamieciowa, mentalna, mysli)
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Tryby pracy:
Cata klasa
W grupach

Samodzielny

Aktywizowane typy inteligenciji:
Intrapersonalna
Lingwistyczna

Wizualna i przestrzenna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:

Hist-VI1.19.1 : dziecko potrafi scharakteryzowac¢ obowigzki szlachcica wobec panstwa, uzywajac
pojec: sejm, sejmik, pospolite ruszenie

Hist-VI1.20.2 : [nowozytnos¢] dziecko potrafi opisa¢, w jaki sposéb dokonywano wyboru kréla,
uzywajac pojec: elekcja, pole elekcyjne, koronacja

Pol-1V-VI1.35.1 : dziecko posiada umiejetnos$¢ modyfikacji sposobu wyrazania sie w zaleznosci od
rodzaju sytuacji komunikacyjnej (oficjalna lub nieoficjalna)

Pol-1V-VI1.35.2 : dziecko posiada umiejetnos$¢ dostosowania sposobu komunikacji do
zamierzonego celu

Pol-1V-VI1.37.2 : dziecko potrafi postugiwac sie podczas wypowiedzi ustnej mimika, gestykulacja
oraz postawa ciata

Pol-1V-V1.41.2 : dziecko potrafi podczas rozmowy méwic na temat

Dodatkowe osiggniecia:
* dziecko zna cechy monarchii i demokracji, w tym demokracji szlacheckie;.
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GRAW KLASY
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28 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: HISTORYCZNE REKONSTRUKCJE

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
NIE

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 tworza makiety przedstawiajgce wybrane wydarzenia z historii Polski XVII wieku, z

naciskiem na potop szwedzki. Zadanie realizowane przez 2 godziny lekcyjne.

Cele:
e zapoznanie ucznidéw i uczennic z wybranymi wydarzeniami historii Polski i ich
zZnaczeniem;
* zapoznanie ucznidow i uczennic z wydarzeniami okresu potopu szwedzkiego;
* zapoznanie ucznidéw i uczennic z przyczynami i skutkami potopu szwedzkiego;
* rozwijanie umiejetno$ci manualnych uczniéw i uczennic;
* rozwijanie umiejetnosci wspotpracy w grupie;
* rozwijanie umiejetno$ci twérczego myslenia uczniéw i uczennic.

Potrzebne materialy:
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materiaty do stworzenia makiety (N. prosi dzieci o przyniesienie cze$ci materiatow):
e gruby, do$¢ duzy karton (zbliZony do wielkosci A3) - po jednym dla grupy;
* blok techniczny;
 olowki;
* plastelina/modelina;
* farby akrylowe;
e flamastry;
* karteczki post-it;
» figurki (od gier strategicznych) lub (dla utatwienia) pionki wykorzystywane w
grach planszowych;
»  zapatki, patyczki drewniane;
* taSma klejaca;
e Klej;
* ew. styropian;
ksiagzki, encyklopedie dotyczace wskazanego okresu;
informacje o wybranych wydarzeniach dla dzieci przygotowane przez N.

Przebieg:

1.

Wprowadzenie. Dzieci opowiadajg, co pamietajg z poprzednich lekcji. Czego dowiedziatly
sie na temat ustroju Rzeczpospolitej i sposobu wybierania wtadcéw? N. nastepnie
wyjasnia, Ze dzieci beda miaty okazje lepiej poznaci "poczué” klimat wydarzen XVI i XVII
wieku (5 minuty);

Wyjasnienie zadania. Uczniowie i uczennice w grupach beda miaty za zadanie zapoznanie
sie z okoliczno$ciami wylosowanego wydarzenia: jego datg, przyczynami i skutkami,
znanymi odwzorowaniami malarskimi. Nastepnie na tej podstawie dzieci majg stworzy¢
(korzystajac zaréwno z przekazéw historycznych, jak i swojej wyobrazni) makiete
wydarzenia. Elementy i postaci, ktére beda chciaty tam uwzgledni¢ zalezg tylko od nich (5
minut);

Realizacja. Grupy losuja wydarzenie, a nastepnie korzystajac z udostepnionych przez N.
materiatéw zbierajg wszystkie najwazniejsze informacje i przygotowuja makiety (45
minut);

Prezentacja prac grup. Kazda grupa prezentuje swojg makiete i opowiada o wydarzeniu,
ktorego dotyczy stworzona praca. (25 minut);

Podsumowanie. Dzieci ustawiajg przygotowane makiety zgodnie z chronologia wydarzen.
N. podsumowuje znaczenie wszystkich tych wydarzen, uwzgledniajac wydarzenia potopu
szwedzkiego i postaci Stefana Czarnieckiego (10 minut).

Warianty:
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* sposobem podziatu na grupy (ktéry moze wymagac wiecej czasu, ale niesie ze soba
dodatkowe warto$ci wychowawcze) jest umozliwienie dzieciom samodzielnie
przypisania sie do tego tematu, ktory wyda sie im szczeg6lnie ciekawy. Jednak w
przypadku, gdy jedno wydarzenie zbierze najwiecej zainteresowania, konieczne bedzie
uzgodnienie, kto zajmie sie mniej popularnym zadaniem.

Zakresy przedmiotowe:
Psychologia

Historia i spoteczenstwo

Metody:

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

Tryby pracy:
W grupach

Aktywizowane typy inteligencji:
Kinestetyczna

Lingwistyczna

Wizualna i przestrzenna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:

Hist-VI1.20.2 : [nowozytno$¢] dziecko potrafi opisaé, w jaki sposéb dokonywano wyboru kréla,
uzywajac pojec: elekcja, pole elekcyjne, koronacja

Hist-VI.21.1 : [nowozytno$¢] dziecko potrafi usytuowaé w czasie i oméwic¢ wydarzenia potopu
szwedzkiego, z uwzglednieniem obrony Czestochowy i postaci Stefana Czarnieckiego
Psych-1V-VI1.3.1 : dziecko potrafi przetamywa¢ schematy mys$lowe (tworcze myslenie)

Psych-1V-VI.8.5 : dziecko potrafi wspoétpracowac w grupie w sytuacjach zadaniowych
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29 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: HISTORYCZNE REKONSTRUKCJE

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
NIE

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 tworza makiety przedstawiajgce wybrane wydarzenia z historii Polski XVII wieku, z

naciskiem na potop szwedzki. Zadanie realizowane przez 2 godziny lekcyjne.

Cele:
e zapoznanie ucznidéw i uczennic z wybranymi wydarzeniami historii Polski i ich
zZnaczeniem;
* zapoznanie ucznidow i uczennic z wydarzeniami okresu potopu szwedzkiego;
* zapoznanie ucznidéw i uczennic z przyczynami i skutkami potopu szwedzkiego;
* rozwijanie umiejetno$ci manualnych uczniéw i uczennic;
* rozwijanie umiejetnosci wspotpracy w grupie;
* rozwijanie umiejetno$ci twérczego myslenia uczniéw i uczennic.

Potrzebne materialy:
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materiaty do stworzenia makiety (N. prosi dzieci o przyniesienie cze$ci materiatow):
e gruby, do$¢ duzy karton (zbliZony do wielkosci A3) - po jednym dla grupy;
* blok techniczny;
 olowki;
* plastelina/modelina;
* farby akrylowe;
e flamastry;
* karteczki post-it;
» figurki (od gier strategicznych) lub (dla utatwienia) pionki wykorzystywane w
grach planszowych;
»  zapatki, patyczki drewniane;
* taSma klejaca;
e Klej;
* ew. styropian;
ksiagzki, encyklopedie dotyczace wskazanego okresu;
informacje o wybranych wydarzeniach dla dzieci przygotowane przez N.

Przebieg:

1.

Wprowadzenie. Dzieci opowiadajg, co pamietajg z poprzednich lekcji. Czego dowiedziatly
sie na temat ustroju Rzeczpospolitej i sposobu wybierania wtadcéw? N. nastepnie
wyjasnia, Ze dzieci beda miaty okazje lepiej poznaci "poczué” klimat wydarzen XVI i XVII
wieku (5 minuty);

Wyjasnienie zadania. Uczniowie i uczennice w grupach beda miaty za zadanie zapoznanie
sie z okoliczno$ciami wylosowanego wydarzenia: jego datg, przyczynami i skutkami,
znanymi odwzorowaniami malarskimi. Nastepnie na tej podstawie dzieci majg stworzy¢
(korzystajac zaréwno z przekazéw historycznych, jak i swojej wyobrazni) makiete
wydarzenia. Elementy i postaci, ktére beda chciaty tam uwzgledni¢ zalezg tylko od nich (5
minut);

Realizacja. Grupy losuja wydarzenie, a nastepnie korzystajac z udostepnionych przez N.
materiatéw zbierajg wszystkie najwazniejsze informacje i przygotowuja makiety (45
minut);

Prezentacja prac grup. Kazda grupa prezentuje swojg makiete i opowiada o wydarzeniu,
ktorego dotyczy stworzona praca. (25 minut);

Podsumowanie. Dzieci ustawiajg przygotowane makiety zgodnie z chronologia wydarzen.
N. podsumowuje znaczenie wszystkich tych wydarzen, uwzgledniajac wydarzenia potopu
szwedzkiego i postaci Stefana Czarnieckiego (10 minut).

Warianty:
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* sposobem podziatu na grupy (ktéry moze wymagac wiecej czasu, ale niesie ze soba
dodatkowe warto$ci wychowawcze) jest umozliwienie dzieciom samodzielnie
przypisania sie do tego tematu, ktory wyda sie im szczeg6lnie ciekawy. Jednak w
przypadku, gdy jedno wydarzenie zbierze najwiecej zainteresowania, konieczne bedzie
uzgodnienie, kto zajmie sie mniej popularnym zadaniem.

Zakresy przedmiotowe:
Psychologia

Historia i spoteczenstwo

Metody:

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

Tryby pracy:
W grupach

Aktywizowane typy inteligencji:
Kinestetyczna

Lingwistyczna

Wizualna i przestrzenna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:

Hist-VI1.20.2 : [nowozytno$¢] dziecko potrafi opisaé, w jaki sposéb dokonywano wyboru kréla,
uzywajac pojec: elekcja, pole elekcyjne, koronacja

Hist-VI.21.1 : [nowozytno$¢] dziecko potrafi usytuowaé w czasie i oméwic¢ wydarzenia potopu
szwedzkiego, z uwzglednieniem obrony Czestochowy i postaci Stefana Czarnieckiego
Psych-1V-VI1.3.1 : dziecko potrafi przetamywa¢ schematy mys$lowe (tworcze myslenie)

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

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

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

97



GRAW KLASY

Z GRANIC

30 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min
Tytut zadania: BITWA POD WIEDNIEM

Zastosowanie nowoczesnych technologii:
TAK

Poziom kontroli nauczyciela:
Wysoki

Zadanie powtarzalne lub kontynuacja:
Nie

Czas trwania zadania:
00:45:00

Przedmiot wiodacy:
Historia i spoteczenstwo

Streszczenie:

Dzieci poznaja szeroki kontekst historyczny bitwy pod Wiedniem. Zastanawiajg sie w wspdlnie z

N., co mogtoby sie sta¢, gdyby Polska nie walczyta z Turcjg - czy bytoby to z korzys$cia dla nas, czy

moze przeciwnie - Polska stracitaby na tym.

Cele:

* dzieci rozwijajg umiejetno$¢ myslenia przyczynowo-skutkowego;
e dzieci zapoznajg sie z okoliczno$ciami bitwy pod Wiedniem;

* dzieci doskonalg umiejetno$¢ pracy w grupie;

e dzieci rozwijajg umiejetno$c¢ analizy tekstu oraz obrazu.

Potrzebne materialy:
e rzutnik;
* prezentacja "bitwa pod Wiedniem";
* plik "List do Marysienki".
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1. N.wyswietla prezentacje "Bitwa pod Wiedniem". Bazujac na slajdach opisuje Imperium
Osmanskie oraz przedstawia jego podboje miedzy XIV - XVII wiekiem. Nastepnie

opowiada o bitwie pod Wiedniem. (5 minut);

2. Po wyswietleniu slajdow ze zdjeciami obrazéw, N. czyta wybrane fragmenty listu Jana 111
Sobieskiego do Marysienki. Zadaje dzieciom pytania: Kto wygrat bitwe? Co nastgpito po
niej? W jaki sposob kroél zostat przyjety przez ludnos$¢ wiedenska? (5 minut);

3. Nastepnie N. dzieli dzieci na grupy (4 - 5 osobowe). Zadaniem kazdej grupy jest
przygotowanie w punktach scenariusza filmu pod tytutem "Odsiecz Wiedenska". N. moze

dzieciom przedstawi¢ pytania pomocnicze: (25 minut):

Kto bedzie gléwnym bohaterem filmu? (Np. Jan III, dowddca husaréw, dowddca
obrony stolicy itp.)

Jakie jeszcze osoby moga by¢ przedstawione? (Marysienika, ré6zni dowodcy
wojskowi, Zzoinierze, mieszkancy Wiednia)

Jakie sceny lub wydarzenia warto pokaza¢ w filmie? (np. formowanie odsieczy,
wymarsz wojsk polskich, wymarsz wojsk tureckich, obrona Wiednia, krél w
namiocie suttana, tupy wojenne, Marysienka czytajaca list itp.)

Jak rozpoczaé film, od jakiej sceny? (np. poselstwa austriackiego przybywajacego
do krola Polski lub widoku armii suttana wyruszajgcej na wojne)

Jak zakonczy¢ film? (Np. sceng wymarszu wojsk spod Wiednia, powrotem do
stolicy, spotkaniem kréla z ukochang itp.).

4. Grupy przedstawiaja swoje scenariusze na forum klasy. Jesli wystarczy czasu kazda z nich
moze przedstawi¢ jedng, krotka scenke z dialogiem ze swojego filmu (10 minut);

Mozliwe kontynuacje:
1. Dzieci podczas zaje¢ kota historycznego moga przygotowac oraz nakreci¢ fragmenty
wybranego scenariusza.

Zakresy przedmiotowe:

Jezyk polski

Historia i spoteczenstwo

Metody:
Pokaz

Analiza tekstu

Metody dramowe (drama) i inscenizacyjne

Metoda planowania

Prezentacja multimedialna
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Tryby pracy:
Cata klasa
W grupach

Aktywizowane typy inteligenciji:
Intrapersonalna
Lingwistyczna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:

Hist-VI.21.2 : [nowozytno$¢] dziecko potrafi usytuowac w czasie i opisa¢ wyprawe wiedenska
Jana III Sobieskiego, uzywajac pojec: oblezenie, odsiecz, suttan, husaria

Pol-1V-VI1.31.1 : dziecko potrafi odebrac teksty kultury na poziomie dostownym

Pol-1V-V1.43.2 : dziecko potrafi podja¢ probe glosowej interpretacji przeczytanego tekstu

Lista zalgcznikow:
Bitwa Pod Wiedniem.pdf
List do Marysienki.docx
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31 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytut zadania: SARMACKIE ZYCIE

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 pracujg metoda webquestu, poznajg tradycje i obyczaje sarmackie. Tworzg wtasne prace

plastyczno-techniczne.

Cele:
e zapoznanie ucznidéw i uczennic z elementami kultury sarmackiej;
e zapoznanie ucznidéw i uczennic z obyczajami Rzeczpospolitej w XVII wieku;
* doskonalenie umiejetnosci wyszukiwania informacji w tekscie;
* doskonalenie umiejetnosci postugiwania sie internetem w celu naukowym;
* doskonalenie umiejetnos$ci tworzenia map mysli i prezentacji na forum klasy.

Potrzebne materiaty:
* komputery dla kazdej z grup;
e webquest (zadanie i Zrodta): http://blnds.co/NJbs0Q;
* spis przydatnych stron internetowych:
e http://www.wilanow-palac.pl/file/kultura_sarmacka/index.html;
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e http://www.wilanow-palac.pl/files/70_toiowo-sites-
polskamodameska.html#ubiormeskiportrety;
e  http://www.wilanow-palac.pl/files/70_toiowo-sites-polskamodadamska.html;
* https://www.youtube.com/watch?v=tLcpwwSRx24#t=74;
e http://www.polalech.pl/szlachecki-leksykon.htm;
* http://pl.wikipedia.org/wiki/Str%C3%B3j_Sarmat%C3%B3w;
e http://www.wiw.pl/szkola/plastyka_gimnazjum/dyscypliny/moda/szlachta.asp;
e http://www.meg-art.pl/Kontusz.php;
*  http://www.sarmatyzm.pl/zwyczaje-kuchni-sarmackiej/#more-679;
e http://www.sarmatyzm.pl/zwyczaje-sarmatow/#more-26;
e http://www.sarmatyzm.pl/opis-stroju-sarmaty/#more-93;
* do realizacji pracy plastyczno-technicznej:
* Kkartki A4 z obrysami postaci;
* skrawki materiatéw (rézne rodzaje, rézne kolory);
¢ nitki, koronki, falbanki;
* klej, otowki, kredki;
* w miare mozliwoSci: lalki (np. szmaciane).

Przebieg:

1. Wprowadzenie. N. wraz z dzie¢mi wypisuje, co juz wiedzg na temat kultury szlachty w
Rzeczpospolitej. Nastepnie wyjasnia, ze ta lekcja pozwoli im jeszcze lepiej poznaé
tradycje, ktore funkcjonujg w polskiej kulturze do dzi$ (5 minut);

2. Realizacja webquestu. Zadaniem dzieci jest zapoznanie sie z informacjami (dostepnymi na
stronie z webquestem) na temat kultury sarmackiej (zadanie grupowe: grupy 3-osobowe
lub indywidualne: samodzielna praca przy komputerze) oraz charakterystycznego ubioru
sarmaty. Nastepnie, korzystajac ze zdobytej wiedzy, maja stworzy¢ prace plastyczno-
techniczna, w ktérej przedstawig ubioér sarmacki. Moze to by¢:

* praca na ptaszczyznie, np. kolaz z wykorzystaniem tkanin na obrysie cztowieka lub
rysunek;

e pracaw przestrzeni, np. ubranie ze skrawkéw materiatu pasujace na lalke (35
minut);

3. Podsumowanie. N. podsumowuje z dzie¢mi, czego sie dowiedziaty. Jesli nie zdazyty
wykona¢ swojej pracy - moze to by¢ element pracy domowe;.

Mozliwe kontynuacje:
* dodatkowa kontynuacja: wystawa prac lub "muzeum". Dzieci zapraszaja kolegéw i
kolezanki z innych klas, opowiadajg o stworzonych przez siebie pracach oraz o tym, co
przedstawiajg. W ten sposéb utrwalaja wiedze, a zainteresowani nawet jg poszerzaja.
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Warianty:
* alternatywnie: N. moze zrealizowac lekcje bez wykorzystania przygotowanych stron -
wowczas wprowadzenie przeprowadza za pomoca stworzonej przez siebie prezentacji i
wyktadu.

Zakresy przedmiotowe:
Historia i spoteczenstwo

Zajecia komputerowe

Metody:
Metoda samodzielnego dochodzenia do wiedzy

Metoda definiowania pojec

Techniki:
Webquest

Tryby pracy:
W grupach

Aktywizowane typy inteligencji:
Kinestetyczna

Lingwistyczna

Wizualna i przestrzenna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:

Hist-VI1.19.1 : dziecko potrafi scharakteryzowa¢ obowigzki szlachcica wobec panstwa, uzywajac
pojeé: sejm, sejmik, pospolite ruszenie

Komp-VI.1.3 : dziecko potrafi zapisa¢ i przechowywa¢ wyniki swojej pracy w komputerze, a
nastepnie korzysta z nich

Komp-VI.3.1 : dziecko potrafi wyszukiwac¢ informacje w réznych Zrédtach elektronicznych
(stowniki, encyklopedie, zbiory biblioteczne, dokumentacje techniczne i zasoby internetu)

Komp-VI1.3.2 : dziecko potrafi selekcjonowa¢, porzadkowac i gromadzi¢ znalezione informacje
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Dodatkowe osiagniecia:
* dziecko zna zycie codzienne cztowieka XVII wieku;
* dziecko wie, gdzie szuka¢ informacji o tematyce historyczne;j.
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32 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytul zadania: BAROKOWE SLAJDOWISKO

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 najpierw ogladaja Barokowe slajdowisko, a nastepnie pokazuje wybrane filmy ze strony

Patacu w Wilanowie.

Cele:
* poznanie osiggnie¢ kultury baroku w Polsce i na $wiecie;
* doskonalenie umiejetnosci odbioru filméw o tematyce edukacyjnej, historyczne;j.

Potrzebne materiaty:
* prezentacja multimedialna w zalgczniku;
e komputer dla N. z dostepem do internetu.

Przebieg:
1. N. pokazuje uczniom i uczennicom prezentacje multimedialng - Barokowe slajdowisko.
Prezentacja zawiera najwazniejsze osiagniecia XVII wieku kultury polskiej i europejskiej
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(15 minut);

2. N.zatrzymuje sie na ostatnim slajdzie. Pokazuje on Patac w Wilanowie. N. wchodzi na
strone internetowa: http://www.wilanow-
palac.pl/pasaz/palac_w_wilanowie/filmowo_i_multimedialnie i ze swojego komputera
odtwarza wybrane filmy edukacyjne (panel po lewej stronie ekranu). Poniewaz liczba
filmoéw jest duza, wybor pozostawiamy N. Dzieci moga tez komentowac filmiki,
wzbogacajac tym samym swdj zaséb leksykalny i uczac sie odbioru filmu jako Zrédta
wiedzy historycznej (30 minut).

Potencjalne problemy:
N. przed lekcjg oglada filmy umieszczone na stronie: http://www.wilanow-
palac.art.pl/szukaj?a=1&q=&t[]=8&d=8&b=1&p=1 i dokonuje wyboru, ktére postanawia

odtworzy¢ dzieciom na lekcji.

Zakresy przedmiotowe:
Jezyk polski
Historia i spoteczenstwo

Metody:

Film

Prezentacja multimedialna

Techniki:
Ale kino

Tryby pracy:
Cata klasa

Aktywizowane typy inteligencji:
Lingwistyczna

Wizualna i przestrzenna

Osiggniecia GWK:
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Hist-VI1.20.2 : [nowozytnos¢] dziecko potrafi opisa¢, w jaki sposéb dokonywano wyboru kréla,
uzywajac pojec: elekcja, pole elekcyjne, koronacja

Hist-VI.21.2 : [nowozytno$¢] dziecko potrafi usytuowac w czasie i opisa¢ wyprawe wiedenska
Jana III Sobieskiego, uzywajac pojec: oblezenie, odsiecz, suttan, husaria

Hist-VI1.7.5 : [WOS] dziecko potrafi wymieni¢ korzysci korzystania z medidéw elektronicznych
Hist-VI1.8.3 : [og6lne] dziecko potrafi poda¢ przyktady réznych Zrodet historycznych
Pol-1V-VI1.21.1 : dziecko potrafi odr6znic fikcje artystyczng od rzeczywistosci

Pol-1V-VI1.22.1 : dziecko potrafi odr6zni¢ realizm od fantastyki

Pol-1V-VI1.26.1 : dziecko potrafi rozpoznac elementy dzieta filmowego i telewizyjnego
(scenariusz, rezyseria, ujecie, gra aktorska)

Pol-1V-VI1.27.1 : dziecko potrafi rozpozna¢ cechy charakterystyczne przekazéw audiowizualnych
(filmy, programy telewizyjne, programy rozrywkowe)

Pol-1V-V1.28.1 : dziecko potrafi omoéwic¢ akcje danego tekstu kultury

Pol-1V-V1.28.2 : dziecko potrafi wyodrebni¢ watki i wydarzenia danego tekstu kultury
Pol-1V-VI1.33.1 : dziecko potrafi odczyta¢ pozytywne oraz negatywne warto$ci zawarte w
tekstach kultury

Dodatkowe osiggniecia:
* dziecko zna osiggniecia kultury i sztuki XVII wieku w Polsce i na $wiecie.

Lista zalgcznikow:
Renesansowe slajdowisko wersja edytowalna.pptx

Renesansowe slajdowisko.pdf

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

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

107



GRAW KLASY

Z GRANIC

33 dzien roboczy
Laczny czas trwania zadan: 45 min

Tytut zadania: TURNIE] WIEDZY KL. V - NOWOZYTNOSC

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 przypominajg sobie poznany materiat w formie turnieju.

Cele:
* utrwalenie wybranych zagadnien;

* rozwijanie umiejetno$ci radzenia sobie w sytuacjach stresowych;
* rozwijanie umiejetnosci radzenia sobie w sytuacji wspoétpracy i rywalizacji;

* rozwijanie umiejetnosci wykorzystywania zdobytej wiedzy w praktyce.

Potrzebne materialy:
* urzadzenie do mierzenia czasu;
* Kkartki z wypisanymi pytaniamido tury II;

e lista lektur proponowanychdla dzieci, jako materiat uzupetniajacy.
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Przebieg:
1. Wczes$niejsze przygotowanie turnieju. N. informuje uczniéw, Ze bedzie organizowany
turniej wiedzy, podaje jego zakres:

* Mikotaj Kopernik i jego odkrycie, co znaczy powiedzenie: "Wstrzymat Stonce,
ruszyt Ziemie";

* odkrycia geograficzne i nastepstwa wypraw odkrywczych dla Europy i Ameryki,
pojecia: karawela, Nowy Swiat, Indianie, bron palna;

* nadworze Zygmuntow, pojecia: pojecia dwér, paziowie, komnata, arras;

* unia lubelska i Rzeczpospolita Obojga Narodéw;

* krolowie elekcyjni w Polsce, pojecia: elekcja, pole elekcyjne, koronacja;

* potop szwedzki, obrona Czestochowy i posta¢ Stefana Czarnieckiego;

* odsiecz wiedenska Jana III Sobieskiego, pojecia: oblezenie, odsiecz, suttan, husaria;

2. Dzieci w ramach nieobowigzkowej pracy domowej moga przygotowac pytania na turnie;j.
3. Organizacja turnieju. S3 dwa etapy turnieju. Do kazdego etapu losujemy sposrod dzieci
komisje sedziowska (kilkuosobow3).

* letap: jak w turnieju ,jeden z dziesieciu”, komisja wymy$la pierwsze pytanie i
wybiera pierwszego odpowiadajacego, pierwsza osoba, ktéra odpowie poprawnie
wymysla pytanie dla nastepnej. Osoba wymys$lajgca musi zna¢ odpowiedz na
pytanie. OdpowiedZ na pytanie musi dotyczy¢ wiedzy z okre$lonego przez N.
obszaru. Dziecko, ktére Zle odpowie na pytanie lub stworzy niepoprawne pytanie
(na ktére nie da sie odpowiedzie¢ na podstawie wiedzy historycznej lub zawiera
btad w sformutowaniu) odpada z tury. Poprawne odpowiedzi zapisujemy. Komisja
sedziowska moze wycofac jakie$ pytanie jako za trudne.

* Il etap: jak w turnieju ,familiada”, dzielimy klase na druzyny i komisje sedziowska.
Kazda druzyna otrzymuje pytania wylosowane lub stworzone przez komisje
sedziowska, kazda druzyna wymysla 5 odpowiedzi do swojej kategorii. Komisja
musi by¢ w stanie sama udzieli¢ odpowiedzi na pytania. Kiedy druzyna jest gotowa
podnosi reke i komisja sedziowska przyznaje punkt za kazda poprawna
odpowiedz, jak i za czas odpowiedzi. (pierwsza druzyna +3 punktéw za szybkos¢,
druga +2 itd.). Kazda druzyna otrzymuje dwa zestawy pytan. Punkty réwniez
zapisujemy. Komisja moze da¢ dodatkowy punkt za wyjatkowo ciekawg lub
wymagajaca szerszej wiedzy odpowiedz.

4. Przyktadowe zestawy pytan: ,imiona i nazwiska waznych dla okresu postaci”,
,najwazniejsze bitwy danego okresu", ,najwazniejsze wynalazki danego okresu", ,dzieta
”, "najwazniejsze wydarzenia
tego okresu", "przyczyny i skutki wybranego wydarzenia", ,cechy kultury danego okresu";
5. Punkty przyznane druzynie liczg sie jak punkty kazdego dziecka (je$li druzyna zdobyta 12
punktow, to kazdy jej cztonek ma 12 punktéw) i na odwrét (jesli dziecko zdobyto 2 pkt to
i jego tym samym zdobyta je jego druzyna);
6. Przygotowanie. N. po wyjasnieniu lub przypomnieniu dzieciom zasad zadania, daje czas

kultury danego okresu", ,w co ubierali sie 6wcze$ni ludzie
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na przygotowanie sie. Druzyny majg czas na przypomnienie najwazniejszych dat i
wydarzen, a komisja sedziowska na przygotowanie poszczegdlnych zagadnien (15
minut);

7. Realizacja i podsumowanie. Dzieci rozgrywaja turniej historyczny. Na zakonczenie
rozmawiajg o tym, co byto dla nich najtrudniejsze. Omawiajg wspdtprace w grupach (30
minut).

Warianty:

w wiekszych klasach etap "jeden z dziesieciu" moze by¢ wykonywany w parach (a wiec
realizowany jako rywalizacja par).

alternatywnie: N. moze zaproponowac dzieciom wspoélne (np. catg klasg lub w grupach)
lub samodzielne stworzenie gier interaktywnych, ktoéra utatwig im przypominanie sobie
zdobytych wiadomosci, a jednocze$nie sprawdza posiadang wiedze. W tym celu mozna
wykorzystac aplikacje Purpose Games (http://www.purposegames.com/ - cho¢ w jezyku
angielskim, jest prosta w obstudze i bardzo angazujaca).

Potencjalne problemy:

warto poinformowac dzieci kiedy i po jakim zakresie materiatu bedzie organizowany
turniej, na poczatku omawiania danego dziatu z historii;

w turnieju moze pojawic sie wiedza zdobyta poza lekcjami, warto aby N. pozwalat na
wprowadzenie dodatkowej wiedzy, ale z zastosowaniem wtasnego wyczucia, czy pytania
odnoszace sie do niej nie krzywdza dzieci, ktére nie miaty mozliwosci tej wiedzy posigsc.

Zakresy przedmiotowe:

Psychologia

Historia i spoteczenstwo

Metody:
Gry i zabawy dydaktyczne

Tryby pracy:
W grupach

Samodzielny

Aktywizowane typy inteligencji:
Lingwistyczna
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Matematyczna i logiczna

Interpersonalna

Osiggniecia GWK:

Hist-VI.15.2 : [nowozytno$¢] dziecko potrafi opisa¢ odkrycie dokonane przez Krzysztofa
Kolumba, uzywajac pojeé: karawela, Nowy Swiat, Indianie, bron palna

Hist-VI.15.3 : [nowozytno$¢] dziecko potrafi wymieni¢ nastepstwa wypraw odkrywczych dla
Europy i AmeryKki

Hist-VI.16.1 : [nowozytno$¢] dziecko potrafi opowiedzie¢ o zyciu Mikotaja Kopernika, uzywajac
pojeé: uczony, astronom, odkrycie naukowe

Hist-VI.16.2 : [nowozytno$¢] dziecko potrafi opisa¢ i umieszcza w czasie odkrycie Mikotaja
Kopernika, wyjasniajac, co znaczy powiedzenie: "Wstrzymat Stonce, ruszyt Ziemie"
Hist-VI.18.1 : [nowozytnos$¢] dziecko potrafi opisa¢ zycie dworskie na Wawelu w okresie
panowania Zygmuntéw

Hist-VI1.18.2 : [nowozytnos$¢] dziecko zna pojecia dwor, paziowie, komnata, arras

Hist-V1.20.1 : [nowozytnos¢] dziecko potrafi wyjasni¢, na czym polegata unia lubelska i wskazuje
na mapie Rzeczpospolita Obojga Narodéw

Hist-VI1.20.2 : [nowozytno$¢] dziecko potrafi opisaé, w jaki sposéb dokonywano wyboru kréla,
uzywajac pojec: elekcja, pole elekcyjne, koronacja

Hist-VI.21.1 : [nowozytno$¢] dziecko potrafi usytuowaé w czasie i oméwic¢ wydarzenia potopu
szwedzkiego, z uwzglednieniem obrony Czestochowy i postaci Stefana Czarnieckiego
Hist-VI.21.2 : [nowozytno$¢] dziecko potrafi usytuowaé w czasie i opisa¢ wyprawe wiedenska
Jana III Sobieskiego, uzywajac poje¢: oblezenie, odsiecz, suttan, husaria

Psych-1V-VI.1.6 : dziecko zna sposoby radzenia sobie ze stresem

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