Finansowane przez
Unie Europejska

PRZEWODNIK
METODOLOGICZNY
"LEGENDY I MITY"

i 'y
.

»

D e i

MATERIAL POWSTALY W RAMACH PARTNERSKIEG® PROJEKTU
WSPOIPRACY ERASMUST NR. 2021—1—R00I—KA220—SCH—000027735




RN Co-funded by
LA the European Union

PRZEWODNIK
METODOLOGICZNY

Spis tresci:

WPROWADZENIE ..ottt b b e et b e n et 4
TEORETYCZNE ROZWAZANIA DOTYCZACE WYKORZYSTANIA PLATFORM WSPOLPRACY
WPISANIA I NAUCZENIA OPARTEGO NA PROJEKTACH. .....c..coiiiiiiiieictntseseeesiese e 7
PROPOZYCJE MODELOWYCH LEKCJI/UDANYCH DZIALAN W RAMACH PROJEKTU..................... 12
WINTOSKI .ttt r R e Rt st R e R e e e e R et e Rt R e e R e Rt e et en e e e nr e s e n e reen e 80
BIBLIOGRAFTA ...ttt e et n e et R e e Rt R Rt e et r e e e nr e e r e nnenreenn e 82
NASZ PROJEKT NA ZDJECIACH........cotiiiiiitiiee ittt sb e nr e sbe e sbe e nne e nne e 83
1. SPotkania PrOJEKIOWE. .......co.tiiiiiiiieiee ettt sttt st 83
2. Dzialania edukacyjne NAUCZYCICI .......cuvieeiiiiiiiiiiceee sttt n e e 87
3. KONKUILS dla UCZITOW ...ttt r e nn e s 88
4. DZIQTANIA UCZIHOW ......eviiieite ettt b et b bbb et b e e bt b e e bt e bt e s et bt e Re e bt eb e e b e sb e e b e e benreenn e 89
5. Dziatania roZpOWSZECRNIAJCE ......cveiiieiiiiiiiiei ettt b bbbt n b nenas 90




RN Co-funded by
SN the European Union

WSTEP

Projekt wspolpracy partnerskiej w ramach Programu ERASMUS+ nr 1 2021-1-RO01-KA220-
SCH-000027735 o tytule ,Legendy i mity”, realizowany w okresie 01.11.2021 - 30.11.2023,
z tacznym budzetem 112830 euro, mial za cel ogdlny rozwdj czytelnictwa i umiejetnosci czytania
i pisania, kompetencji kluczowych, a takze kreatywno$ci uczniow szkdt podstawowych poprzez

legendy i1 mity.

Koordynator projektu:

Francisc Neuman Technological High School Arad, Romania.

Partnerzy projektu:

Projeto Schole LDA Matosinhos, Portugal,

Secondo Circolo Didattico Spoleto, Umbria Spoleto, Italy,

Istanbul Biiyiiksehir Belediyesi Aksemsettin Ortaokulu, Istanbul Turkey,

D N N NN

Szkola Podstawowa nr 1 w Zielone Gorze Poland
Partner stowarzyszony:

v Advancis-Business Services, LDA. Advancis (ADV), Matosinhos, Portugal

Biorac pod uwage potrzeby partneréw i celu ogdlnego sformutowano nastepujace cele

szczegOtowe:

v' 1 Rozwijanie umiejetnosci czytania i rozumienia tekstow pisanych dla uczniow z grupy
docelowej projektu

v 2 Pobudzanie kreatywnosci ucznidéw w grupie docelowej poprzez sztuke

v 3. Rozwijanie umiej¢tnosci cyfrowych uczniow i nauczycieli w szkotach partnerskich poprzez
wykorzystanie platform do wspolnego pisania

v' 4 Rozwijanie umiejetno$ci nauczania, uczenia si¢ i oceniania poprzez PBL dla co najmniej 17

nauczycieli ze szkol partnerskich
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Aby osiggna¢ te cele, przeprowadzono nastepujace dziatania:

v Organizacja 5 miedzynarodowych spotkan zespotow projektowych

v Organizacja 2 zaje¢ edukacyjnych dla 17 i 18 nauczycieli szkét podstawowych i $rednich 1
stopnia na temat wykorzystania platform wspotpracy do pisania opowiadan i uczenia si¢ metoda
projektow

Organizacja 2 konkurséow dla uczniow

Opracowanie e-Booka zawierajacego zwycigskie historie uczniow

Stworzenie przewodnika metodologicznego ,,Legendy i mity”

S N X

Dziatania rozpowszechniajace

Przewodnik metodyczny ,,Legendy i mity” jest narzedziem partnerskiego projektu wspolpracy

w ramach Programu ERASMUS+ nr 2. 2021-1-RO01-KA220-SCH-000027735 zatytutowanym

,Legendy i mity”.

Przewodnik podsumowuje doswiadczenia partnerstwa z drugiego roku jego realizacji oraz
przedstawia wazne narzedzia i instrukcje krok po kroku dotyczace tego, jak mozna je wdrozy¢ i
wykorzysta¢ przez nauczycieli w klasach, zawiera innowacyjne i przydatne modele lekcji oparte na
mitach i legendach, do wykorzystania na jezykach, edukacji obywatelskiej 1 historii. Dzigki temu
nauczyciele bedg mogli korzysta¢ z nowoczesnych metod uczenia si¢, nauczania i1 oceny, takich jak
uczenie si¢ metodg projektow 1 ,,opowiadanie historii”.

Poradnik metodyczny adresowany jest przede wszystkim do nauczycieli szkot podstawowych,
ale z pewnos$cia moze znalez¢ zastosowanie w procesie ksztalcenia nauczycieli szkot wyzszych,
kursach metodyczno-dydaktycznych dla réznych przedmiotow szkolnych, stajac sie¢ punktem
odniesienia dla czytelnikow 1 studentow.

Zamieszczone tresci mogg takze stuzy¢ jako wsparcie w doskonaleniu kadry nauczycielskiej w
celu usprawnienia procesu nauczania, uczenia si¢, ewaluacji przedmiotéw szkolnych w szkole
podstawowej. Aby zapewni¢ skuteczne wsparcie w procesie edukacyjnym nauczycieli szkoét
podstawowych, umozliwi¢ im budowanie organizacji tresci i idei, utatwianie uczniom zrozumienia

nowych informacji, zastosowania wiedzy, analizy, ale takze wskazowek w procesie tworczym,

opracowane materiaty, zapewniaja:
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v’ JakoS$ciowy, skuteczny i odpowiedni proces nauczania-uczenia si¢-ewaluacji;

v Uczenie si¢ ucznidw, umiejetnosci samoksztatcenia, pobudzanie kreatywnosci poprzez
obrazy wizualne;

v Opracowywanie i wdrazanie koncepcji programowych.

Przewodnik metodologiczny zawiera 15 modeli zaje¢ z uczniami i dla ucznidow, narzedzia
nauczania, uczenia si¢ i oceniania, ktére pomagaja w pomyslnym, aktywnym i skutecznym procesie
dydaktycznym, z wykorzystaniem PBL (Project Based Learning - uczenie si¢ oparte na projektach)
1 platform stuzacych do wspdlnego pisania.

Posrednimi beneficjentami tego przewodnika sa tak naprawde uczniowie uczestniczacy w
zajeciach szkolnych i pozalekcyjnych prowadzonych przez nauczycieli, ktorzy stosuja przyktady
dobrych praktyk w bezposredniej pracy z uczniami w klasie.

Niniejszy produkt daje czytelnikowi pelny obraz tego, co zostalo zrobione w ramach
partnerstwa, a przede wszystkim konkretne sugestie i zalecenia dla wszystkich nauczycieli, ktorzy chca
zintegrowa¢ PBL (uczenie si¢ oparte na projektach) i platformy stuzace do wspdlnego pisania.

Chcieliby$my podzigkowac wszystkim uczniom, nauczycielom i szkotom we Wtoszech, Turcji,
Rumunii, Portugalii 1 Polsce, ktorzy wspotpracowali z nami przy gromadzeniu wszystkich informacji
1 prezentowaniu ich w tym przewodniku. Bez ich wsparcia, wkladu i cierpliwosci wynik nie méogltby
zosta¢ osiggnigty. Mamy nadzieje, ze ten przewodnik okaze si¢ przydatny dla waszej szkoty, waszych

wspolpracownikow, ale przede wszystkim dla uczniow.

Zespot projektu ,,Legendy 1 mity”
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TEORETYCZNE ROZWAZANIA DOTYCZACE WYKORZYSTANIA
PLATFORM DO WSPOLNEGO PISANIA
I NAUCZENIA OPARTEGO NA PROJEKTACH

Celem tego projektu jest poszerzenie umiejgtnosci czytania i pisania oraz umiejetnosci
cyfrowych, przy jednoczesnym zwigkszeniu ich $wiadomosci 1 ekspresji kulturowej poprzez
promowanie i odkrywanie mitéw i legend swojego kraju. W tym celu wykorzystano uczenie si¢ oparte
na projektach (PBL) 1 zasoby projektu Story Logic Net oraz spotecznos¢ SLN, aby poprawi¢ motywacje
ucznidow i ich zaangazowanie, tak aby mogli poprawi¢ swoje umiejetnosci czytania i pisania oraz
rozwija¢ swoje kompetencje cyfrowe.

Zyjemy w $wiecie, ktory staje sie coraz bardziej technologiczny, a szkoty nie sg wyjatkiem od
tej rzeczywistosci. Spoteczenstwo wywiera coraz wigkszg presje na nauczycieli, w wyniku czego musza
oni reagowac na te wyzwania poprzez dywersyfikacje rol nauczyciela, myslac o zmianie ich postawy
z przekazywania informacji na role mentora, przewodnika i wsparcia procesu uczenia si¢ ucznia.
Istnieje rdwniez potrzeba zmiany zasoboéw wykorzystywanych w klasie, tworzac przestrzen dla
technologii, aby uczniowie mogli nawigzywacé kontakty i angazowac si¢ w nauke, stajgc si¢ stopniowo
coraz bardziej odpowiedzialni za swojg Sciezke edukacyjng.

Stosowanie podej$cia do uczenia si¢ opartego na projektach pozwala nauczycielom zintegrowac
umiejetnosci czytania i pisania z naukami $cistymi lub spolecznymi, co poprawia motywacje uczniow
do czytania i pisania. Jak stwierdzita Shawna Coppola, bioragc udzial w projektach, uczniowie
wykorzystujg szereg umiejetnosci czytania 1 pisania, takich jak ,,poruszanie si¢ po réznych tekstach,
rozwijanie umiej¢tnosci czytania i pisania, skuteczne przekazywanie nowej wiedzy”.

Opierajac  si¢ na podejSciu do uczenia si¢ opartym na projektach 1 projektach
interdyscyplinarnych, nauczyciele zapewniaja, ze moga zrealizowal program nauczania, ale
jednoczesnie utrzymujg motywacje 1 zainteresowanie ucznidéw danym tematem. Dzigki temu mogg oni
pracowa¢ nad umiejetnosciami czytania i pisania w odpowiedni i celowy sposob.

Internetowa platforma do wspolnego pisania, jest wynikiem innego projektu Erasmus+,
StoryLogicNet (nr projektu 2018-1-PT01-KA201-047325), ktoéry wynikal z potrzeby poprawy

umiejetnosci czytania 1 pisania ucznidw oraz nowego sposobu podejscia do kompetencji w tym

zakresie.
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Spotecznos¢ SLN zostala utworzona jako platforma stuzaca do wspdlnego pisania, poniewaz

tworzenie opowiadan to dla dzieci §wietny sposéb na nauke, ktdra jest bardziej wciaggajaca, jesli
uczniowie wezmg udzial w procesie pisania we wspolpracy ze sobg. Wspdlne pisanie zapewnia
nauczycielom $rodki do promowania skutecznego nauczania umiejetnosci czytania i pisania przy
uzyciu schematu tworzenia tekstow o osobistym znaczeniu, a nie planu lekcji nauczania czytania
1 pisania. (Button, Johnson, Furgerson, 1996). Oprécz doskonalenia umiejgtnosci czytania i pisania,
wspolne uczenie si¢ stymuluje takze rozwdj innych kluczowych kompetencji, takich jak kreatywnos¢,

komunikacja, praca zespotowa czy przywodztwo, a nawet znajomos$¢ jezykow obcych.

Struktura platformy internetowej opiera si¢ na trzech strukturach liniowych: Podréz Bohatera, Cykl

Harmonii i Arkusz Blaka Snydera.

Podroz Bohatera opisuje podrdz osoby (bohatera), ktdra angazuje si¢ w rozwigzanie powaznego
problemu. Na takg podroz sktada si¢ srednio 12 krokoéw:

1. Zwyczajny $§wiat: w ktorym poznajemy bohatera i jego zycie.

2. Wezwanie do przygody: zwykle jest to wydarzenie lub konflikt, ktory sktania do przygody.

3. Odmowa: bohater odmawia przyjecia wezwania ze strachu, niepewnosci lub z innego powodu.

4. Spotkanie z mentorem: kiedy bohater w koncu zdecyduje si¢ podja¢ wyzwanie, spotyka
mentora, osobe, ktora ma mu doradzi¢ 1 poprowadzi¢. Pomaga bohaterowi zdoby¢ pewnos¢
siebie.

5. Przekroczenie progu: oznacza to, ze bohater jest zaangazowany w podréz. To moment, w
ktérym zaczyna si¢ przygoda.

6. Testy, sojusznicy, wrogowie: bohater znajduje sojusznikdw i przechodzi przez testy z
wyzwaniami 1 pokusami, umozliwiajac mate lub wigksze zwycigstwa.

7. Zblizenie si¢ do Najglebszej Jaskini: prawdziwy $wiat 1 problem czeka na naszego bohatera.
Drugi dylemat i decyzja o kontynuacji posuwaja histori¢ do przodu.

8. Proba: moment, w ktérym nasz bohater staje w obliczu powaznej przeszkody lub sytuacji
zagrazajacej Zyciu.

9. Nagroda: bohater zdobywa nagrode, ktéra pomoze mu w podrozy.

10. Zmartwychwstanie: bohater staje w obliczu $mierci, po ktorej nastepuje odrodzenie, ktore

zwykle wiaze si¢ z calkowitg przemiang samego siebie.
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11. Powrét: bohater wraca do domu odmieniony po ostatnich do§wiadczeniach, z nowag wiedza

1 spostrzezeniami, ktore pomoga spotecznosci.

12. Wolno$¢ zycia: po opanowaniu problemu bohater osigga stan wolnosci i zyje dlugo

1 szczesliwie.

Jest to standardowa narracja, ktora zostala z powodzeniem zastosowana 1 ktorej nalezy

przestrzegac¢, aby napisa¢ histori¢. Je 8 krokow to:

1.

O N o o B~ DN

Posta¢, ktora znajduje si¢ w strefie komfortu. Codzienno$¢ jest zwyczajna i pozbawiona
wyzwan.

Ale oni czegos$ chca. Pragnienia bohatera zmuszajg go do dziatania.

Wchodza w nieznang sytuacje. Bohater przekracza prog, aby osiagnaé to, czego chcee.

Dostosuj si¢ do tego. Zdobywaja umieje¢tnosci i uczg sie, jak przetrwaé w nowym swiecie.
Zdobadz to, czego chca. Posta¢ osigga swoj cel, ale pewnym kosztem.

Zapta¢ za to wysoka cene. Po zwycigstwie pojawiaja si¢ nowe 1 nieoczekiwane straty.
Nastgpnie wro¢ do znanej im sytuacji. Posta¢ wraca do miejsca, w ktoérym zaczeta.

Zmiana. Rozwigzanie historii; lekcje, ktorych si¢ nauczyli, pozostaja w nich, a charakter

wydoroslal.

Trzecig strukturg opowiadania historii jest Arkusz Blake’a Snydera (Snyder, 2008):

1.
2.

Obrazy poczatkowe przedstawiajg problem, zmagania, a takze zwykly Swiat opowiesci.
Scenografia poszerza dotychczasowe obrazy i1 przedstawia zwyczajny $wiat gtdwnego bohatera
takim, jaki jest, a takze to, czego brakuje mu w zyciu.

Okreslony temat , czyli o czym jest opowies¢; wiadomosci, prawda.

Katalizator lub wydarzenie podzegajace moment, w ktérym zmienia si¢ zycie takie, jakie jest.
Swiata ,,przed” juz nie ma, nastepuje zmiana.

Debata na temat zmian, gdy pojawia si¢ strach 1 gldéwny bohater watpi w podréz, ktoérg musi
odby¢.

Rozpoczecie aktu II, gdy gtowny bohater dokonuje wyboru 1 rozpoczyna si¢ podroz.

Kolejna historia w watku gtownym, zwykle historia mitosna.

Obietnica zalozenia ma miejsce, gdy gtowny bohater eksploruje nowy $wiat.
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Moment §rodkowy to moment, w ktérym wszystko jest ,,wspaniate” lub ,,okropne”. Gtowny
bohater albo dostaje wszystko, czego chce (,,wspaniale”), albo w ogoéle nie dostaje tego, czego
chce (,,okropnie”). Ale nie wszystko, o czym myslimy, ze chcemy, jest tym, czego ostatecznie
potrzebujemy.

Zblizaja si¢ zli goscie, gdy watpliwosci, zazdros¢, strach i wrogowie, zaréwno fizyczni, jak
1 emocjonalni, przegrupowuja si¢, aby pokonac¢ gtéwnego bohatera, a ,,wspaniata’/,,okropna”
sytuacja gtéwnego bohatera rozpada sig.

Wszystko stracone to moment, w ktorym gléwny bohater zdaje sobie sprawe, ze stracit
wszystko, co zyskat, lub wszystko, co teraz ma, nie ma zadnego znaczenia. Poczatkowy cel
wydaje sie teraz jeszcze bardziej niemozliwy niz wczesniej. Smieré czego$ starego otwiera
drogg¢ do narodzin czego$§ nowego.

Ciemna strona duszy nastepuje, gdy gtowny bohater pograza si¢ w beznadziejnosci. Trzeba
catkowicie upas¢, zanim bedzie mozna si¢ podnies¢ 1 sprobowac jeszcze raz.

Przejscie do aktu III, gdzie §wiezy pomyst, nowa inspiracja lub porady tematyczne z ostatniej
chwili z Historii B (zwykle watek mitosny), gléwny bohater postanawia sprobowac ponownie.
Finat ma miejsce, gdy gléwny bohater wtacza motyw — brytke prawdy, ktora teraz ma dla niego
sens — do swojej walki o cel, poniewaz ma doswiadczenie z Historii A 1 kontekst z Historii B.

Obrazy koncowe sa zwykle przeciwienstwem obrazow poczatkowych, co stanowi wizualny

dowod na to, ze w postaci nastgpila zmiana.
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Majac za inspiracj¢ te trzypietrowe konstrukcje, spotecznos¢ SLN wykorzystuje 8 krokow, jak

pokazano na ponizszym obrazku:

SLN 8 STEPS FOR STORY

CREATION A
4 ACT2 W
4 EndofAct1 [§ Protasonist’s
4 P— st (BT CRITICAL
Incident
IQZ:M REVIEW

Rysunek 1 — Narzedzie StoryLogicNet w 8 krokach, Struktura tworzenia historii

2 If
Ii‘.flf, '

Jest to uproszczona struktura, ktéra wynika z wczesniej przedstawionej, wspolnej struktury
tworzenia opowiadania

.Sktada si¢ z 8+1 krokéw (w sekcjach 3+1), ktére moga wspiera¢ wspolne dziatanie w zakresie
pisania (rysunek 1) z udziatem 4 uczniow.

3 AKTY moga by¢ zrealizowane przez 3 uzytkownikow, a na koniec (+1 w sekwencji krokow)
czwarty uzytkownik przeglada calg historig, korzystajac z wezesniej zdefiniowanych kryteriow oceny,
koncentrujac si¢ na spojnosci, podazaniu za struktura, tworzeniu znaczen itp. Opcjonalnie, po
dokonaniu oceny grupa moze ponownie przeanalizowac i zmodyfikowac¢ historig.

Oczywiscie, biorac pod uwage, ze te ramy okre$laja 4 podstawowe role (Akty 1 do 3 i Recenzja),
mozna zastosowa¢ dowolng kombinacje, w ktdrej mniej lub wigcej ucznidow bedzie petnic te role w
grupie.

Majac to na uwadze, w ramach partnerstwa opracowano 15 scenariuszy lekcji, ktore pozwalaja

nauczycielom 1 uczniom odkry¢ zalety tgczenia nauczania opartego na projektach ze spolecznoscia

SLN, zapewniajac eksploracje roznych mitow 1 legend narodowych.

10
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PROPOZYCJE PRZYKLADOWYCH LEKCJI / PRZEPROWADZONYCH
DZIALAN W RAMACH PROJEKTU

A
TYTUL: Legenda o Walentynkach

AUTORZY: Prof.Popa Adriana, Prof.Ciubota Iuliana, Prof. Tipa Artur
GRUPA WIEKOWA: 6-8 lat ,9- 12 lat
KLASA:1-V
CZAS TRWANIA: 1h
PRZEDMIOTY: jezyki, matematyka ,przyroda ,sztuka
CELE ZAJEC:
1: Identyfikacja moralnosci jednej osoby
2: Rozpoznanie tradycji Walentynek
3: Ustalanie znaczenia konkretnych stow zwigzanych ze $wigtami

4: Tworzenie opinii na temat konkretnego §wigta

B NIEZBEDNE ZASOBY, SRODKI DYDAKTYCZNE:
- Laptop
- Obrazki na tablicy
- Ksigzki z legenda
- Materiaty plastyczne
- Telewizor
- Tablety
METODY:
- Czytanie
- Wykonywanie ¢wiczen
- Malowanie

- Spiewanie

- Wykorzystanie platformy Story Logic Net

12
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FORMY PRACY:

- indywidualna, w grupach/parach

C. OPIS ZAJEC:

Liczba uczniow: 25

Czas Dzialanie Rola nauczyciela
5min  [Nadeszta wiosna i wszystko budzi si¢ do zycia. Prezentacja zdjg¢ i informacji o
Swietujemy odrodzenie natury i mito$ci: mitosci Dragobete

matki, mitosci przyjaciela, itp.

40 min |Ogladamy w telewizji ,,Legend¢ Dragobete”. Nastepnie | Oferuje pomoc w
pytamy ucznia o samg legendg, postacie i fabule. Dajemy |razije potrzeby
uczniom ,,Story Logic Net” i tworzg, oni pracujac w
zespotach,, korzystajac ze wspolnego pisania, podobng
histori¢ i rysunki. Po jej stworzeniu musza przestac ja na
platforme, tworzac e-book z wymyslong przez siebie

historia.

Kazdy zespot prezentuje przed soba swoje historie. Oferuje pomoc przy prezentacji

. Prezentuje prace w szkol
Obrazy sa drukowane i eksponowane ezentuje prace w szkole

W szkole, zeby moc wybraé¢ zwyciezce

Ewaluacja aktywnos$ci uczniow i wyniki ich dzialan
Uczniowie byli podekscytowani pracg na platformie Story Logic Net. Kazdy zespot otrzymat
pozytywne opinie od swoich kolegdéw i nauczycieli.
D. OPIS WYNIKOW
Korzystanie z platformy SLN jest nieco problematyczne dla mtodszych uczniéw, wymagaja oni

wigkszej pomocy ze strony nauczyciela. Stworzone przez nich historie sg kolorowe 1 ciekawe.

13
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E. PRZEWIDYWANIE RYZYKA, MOZLIWOSCI;

Ryzyko

Mozliwos¢

Korzystanie z platformy

Uzywanie platformy nawet po ukonczeniul

projektu

F. BIBLIOGRAFIA
,,» Legenda o Walentynkach”

Eramus+ colaboration partnership no 2021-1-R0O01-KA220-SCH-000027735
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A.

TYTUL: Legenda o Przebisniegach

AUTORZY: Prof.Popa Adriana Prof.Ciubota Iuliana
GRUPA WIEKOWA 6-8 lat

KLASA:1-1V

CZAS ZAJEC: 1h

PRZEDMIOTY: jezyki, matematyka, przyroda, sztuka

CELE ZAJEC:

1:Identyfikacja moralno$ci danej osoby

2:Rozpoznawanie ro$lin i zwierzat

3: Rozpoznawanie znaczenia wyrazow zwigzanych z wiosng

4:Tworzenie opini na temat bohateréw opowiadania

B NIEZBEDNE ZASOBY, SRODKI DYDAKTYCZNE:
- laptop

smartboard

- pictures

Legend books Crafting materials
- Tv
Tabletes
METODY:
- Czytanie

- Wykonywanie ¢wiczen

- Malowanie

- Spiewanie

- Wykorzystanie platformy Story Logic Net
FORMY PRACY:

- indywidualna, w grupach/parach
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C. OPIS ZAJEC:

Liczba uczniow: 25

Czas Dzialanie Rola nauczyciela

5min | Jaki kwiat czarownicy w krajach anglojezycznych | Prezentacja zdjec i
nazywany jest ,.kulg §niezng”? informacji o
Odpowiadajg: ,,Przebisnieg” przebisniegach
Czas wiosenny przedstawiamy jako czas, w ktérym

pojawiaja si¢ przebisniegi

40 min | Ogladamy w telewizji ,,Legende o przebi$niegach”. | Oferuje pomoc w
Nastepnie pytamy ucznia o samg legendg, o razie potrzeby
bohaterow i o fabute. Dajemy uczniom tablety do
pracy z platforma Story Logic Net. Pracujac w
zespotach, wspolnie pisza historie i tworzg rysunki.
Po utworzeniu muszg przepisaé prace na

platformie, tworzac e-book z wymyslong przez

nich historia.

15 Kazdy zespo6t prezentuje swoje historie przed Pomaga przy prezentacji
kolegami.

5 Obrazy sa drukowane 1 eksponowane Prezentuje prace w szkole

w szkole, tak aby moc wybrac zwycigzee

Ewaluacja aktywnos$ci uczniow i wyniki ich dzialan

Uczniowie byli podekscytowani praca na platformie Story Logic Net. Kazdy zesp6t otrzymat
pozytywne opinie od swoich kolegéw i nauczycieli.

D. OPIS WYNIKOW:

Korzystanie z platformy SLN jest nieco problematyczne dla mlodszych uczniow 1 potrzebujg oni

wigkszej pomocy ze strony nauczyciela. Stworzone przez nich historie sa kolorowe i ciekawe.
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E. PRZEWIDYWANIE RYZYKA, MOZLIWOSCI:

Ryzyko

MozliwoS$ci

Korzystanie z platformy SLN

F. BIBLIOGRAFIA

,Legenda o Przebisniegach”

Uzywanie platformy po zakonczeniu projektu

Eramus+ colaboration partnership no 2021-1-R0O01-KA220-SCH-000027735
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A
TYTUL: Legenda o motylu
AUTHORZY: Prof.Popa Adriana, Prof.Ciubota Iuliana
GRUPA WIEKOWA: 6-8 lat
KLASA:1-1V
CZAS ZAJEC: 1h
SUBJECTS: jezyki, matematyka, przyroda, sztuka
CELE ZAJEC:
1: Znalezienie poprawnych odpowiedzi na temat kalendarza natury
2: Identyfikacja odpowiedzi wrozbitow
3: Zrozumienie cyklu zyciowego motyla
4:Tworzenie opinii na temat legendy
B NIEZBEDNE ZASOBY, SRODKI DYDAKTYCZNE:
- Laptop
- Tablica interaktywna
- Obrazki
- Ksigzka z legenda
- Przybory plastyczne
- Telewizor
- Tablety
METODY:
- Czytanie
- Wykonywanie ¢wiczen
- Malowanie
- Spiewanie

- Wykorzystanie platformy Story Logic Net

FORMY PRACY:

- indywidualna, w grupach/parach

18
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C. OPIS ZAJEC:

Liczba uczniow: 25

Czas Dzialanie Rola nauczyciela
5min Aktywnos¢ rozpoczyna si¢ od pytan dotyczacych Prezentacja zdj¢¢ i
kalendarza natury: ,,Jaka jest pora roku?” (wiosna) informacji o motylach

,,Jakie zmiany oferuje przyroda?”’ (Odrodzenie

przyrody).

Uczniowie odpowiadajg na zagadki. (Odpowiedz:

motyl)
40 Na interaktywnej tablicy ogladamy ,,Legende 0 Oferuje pomoc w
motylu”. Nastepnie pytamy ucznia o sama legendg, razie potrzeby

znaczenie motyla i fabutg. Uczniowie tworza
niesamowity obrazy z wymys$lonymi motylami.
Dajemy uczniom tablety aby mogli otworzy¢
,»Story Logic Net” i stworzy¢, pracujac w
zespotach, podobnag historie i rysunki. Po
stworzeniu musza zapisa¢ je na platformie, tworzac

e-book z wymyslonymi przez siebie historiami

15 Kazdy zespot prezentuje swoje historie przed Pomaga przy
kolegami. prezentacji
5 Obrazy sg drukowane i eksponowane Prezentuje prace w
w szkole, tak aby mdoc wybraé zwyciezce szkole

Ewaluacja aktywno$ci uczniow i wyniki ich dzialan
Uczniowie byli podekscytowani roznorodno$cig motyli z naszego kraju 1 pracg na platformie Story

Logic Net. Kazdy zesp6t otrzymal pozytywne opinie od swoich kolegdéw 1 nauczycieli.

D. OPIS WYNIKOW:

19
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Korzystanie z platformy SLN jest nieco problematyczne dla mtodszych uczniow i potrzebuja oni

wigkszej pomocy ze strony nauczyciela. Stworzone przez nich historie sa kolorowe i ciekawe.

E. PRZEWIDYWANIE RYZYKA, MOZLIWOSCI

Ryzyko MozliwoSci
Korzystanie z platformy SLN Uzywanie platformy po zakonczeniu
projektu
F. BIBLIOGRAFIA

,,» Legenda o motylu”

Eramus+ colaboration partnership no 2021-1-R0O01-KA220-SCH-000027735
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A.
TYTUL: GOKDENIZ NAD MORZEM
AUTOR: Kiirsat Kanneci

GRUPA WIEKOWA: 10-11 lat
GRADE: 5

CZAS ZAJEC: 1h

PRZEDMIOTY: jezyki, sztuka

CELE ZAJEC:

1: Identyfikacja wspotczucia 1 empatii.
2: Rozpoznawanie zyczliwos$ci i bezinteresownosci
3: Rozwigzywanie problemow i wspotpraca

4: Tworzenie opinii na temat bohaterow opowiesci

B NIEZBEDNE ZASOBY, SRODKI DYDAKTYCZNE:
- Laptop
- Tablica interaktywna
- Obrazki
- Ksiazki z legendami
- Przybory plastyczne
METODY:
- Czytanie
- Wykonywanie ¢wiczen
- Malowanie
- Spiewanie
- Wykorzystanie platformy Story Logic Net
FORMY PRACY:

- indywidualna, w grupach/parach

C. OPIS ZAJEC:

Liczba uczniow: 36
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Czas

Dzialanie

Rola nauczyciela

5 min

Pokaz obrazy zwigzane z anatolijskimi
krajobrazami, morzami i stworzeniami. Popro$
uczniow, aby na podstawie tych obrazkow

przewidzieli o czym moze by¢ dana historia.

Prezentacja zdj¢¢ i

informacji o przyrodzie.

40

min

Zaangazuj uczniow w dyskusje grupowe na
temat lekcji moralnych i tematow legendy.
Zachec ich, aby zastanowili si¢ nad warto$ciami
przedstawionymi w tej historii 1 oméwili, w jaki
sposob mozna zastosowac te lekcje w ich zyciu.
Niech uczniowie utworzg ilustracje lub rysunki
przedstawiajace sceny z filmu GOKDENIZ
NAD MORZEM. Dziatanie to pozwala im na
wizualizacje 1 interpretacj¢ historii, promujac

ekspresje artystyczng i kreatywnos¢.

Oferuje pomoc w

razie potrzeby

10

Podczas prezentacji kazdy zespot dzieli si¢

swoimi historiami z kolegami.

Pomaga przy prezentacji

Obrazy s3g drukowane i1 eksponowane

w szkole, tak aby moc wybraé zwycigzce

Prezentuje prace w szkole

Ewaluacja aktywnosci uczniow i wyniki ich dzialan

Uczniowie byli podekscytowani pracg na platformie Story Logic Net. Kazdy zesp6t otrzymat

pozytywne opinie od swoich kolegow 1 nauczycieli.




Co-funded by
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D. OPIS WYNIKOW:
Korzystanie z platformy SLN jest nieco problematyczne dla mtodszych uczniow i potrzebuja oni

wigkszej pomocy ze strony nauczyciela. Stworzone przez nich historie sa kolorowe i ciekawe.

E. PRZEWIDYWANIE RYZYKA, MOZLIWOSCI:

Ryzyko MozliwoSci
Korzystanie z platformy SLN Uzywanie platformy po zakonczeniu
projektu

F. BIBLIOGRAFIA

Byta mglista zimowa noc. Kapitan todzi rybackiej ,,Gokdeniz” byt zdezorientowany.
Poniewaz tamtej nocy nie udato im si¢ ztowi¢ zadnej ryby. Kapitan otrzymat list. Bylo tam
napisane, ze ryby, ktore dal karawanie, zostaly skradzione. Nie wiedziat, co robi¢. Nie miat
pienigdzy.

Nagle z morza wytonita si¢ Bogini Przeznaczenia. Powiedziala: ,, Ty, kapitanie, a twoja

zatoga ukradta juz wezesniej pienigdze innym ludziom. To jest powod, dla ktdrego jestes

Eramus+ colaboration partnership no 2021-1-R0O01-KA220-SCH-000027735
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przeklety. Przystal mnie Bog dobrego samopoczucia Ulgen. Moge pokaza¢ ci wyjscie.
Kapitan 1 jego zaloga weszli na gore Ida, tak jak im powiedziano. Znalezli tam trochg zlota.
Nagle ukazat si¢ Bog podziemnego Erlika. Powiedziatl: ,,Nie mozesz zabra¢ mojego ztota!”.
Kapitan i jego zaloga probowali z nim walczy¢. Nastepnie Ulgen pomogt im i pokonali
Erlika. Kapitan wzigt dos¢ zlota, aby splaci¢ swoj dlug i1 dostarczyt je ludziom. Przepraszat

za swoje wczesniejsze zachowanie. Wreszcie klagtwa zostata ztamana.

Eramus+ colaboration partnership no 2021-1-R0O01-KA220-SCH-000027735

W' LICEUL TEHNOLOGIC [
RS FRANCISC NEUMAN [

Scpolé€




Co-funded by
LI the European Union

A.
TYTUL: Legenda o Alageyik
AUTOR: Nur TACALAN
GRUPA WIEKOWA: 10-11
KLASA:5i16
CZAS ZAJEC: 1h

PRZEDMIOT: jezyki, sztuka
CELE ZAJEC:

1: Identyfikacja wspotczucia i empatii.
2: Rozpoznawanie zyczliwosci
1 bezinteresownosci
3: Rozwigzywanie problemow i wspotpraca
4. Tworzenie opinii na temat bohaterow
opowiesci
B NIEZBEDNE ZASOBY, SRODKI DYDAKTYCZNE:
- Laptop
- Tablica interaktywna
- Obrazki
- Ksiazki z legendami
- Przybory plastyczne
METODY:
- Czytanie
- Wykonywanie ¢wiczen
- Malowanie
- Spiewanie
- Wykorzystanie platformy Story Logic Net
FORMY PRACY:
- indywidualna, w grupach/parach
C. OPIS ZAJEC:

Liczba uczniow: 35




B Co-funded by
M the European Union

I

Time Dzialanie Rola nauczyciela
5 min Pokaz obrazy zwigzane z anatolijskimi Prezentacja zdjec i
krajobrazami, lasami i stworzeniami informacji o przyrodzie

przypominajacymi jelenie. Popros uczniéw, aby

powiedzieli o czym bedzie ta historia

40 min | Zaangazuj uczniow w dyskusje grupowe na temat | Oferuje pomoc w
lekcji moralnych 1 tematow legendy. Zache¢ ich, razie potrzeby
aby zastanowili si¢ nad warto$ciami
przedstawionymi w historii

1 porozmawiajcie o tym, jak te lekcje moga
zastosowac¢ w swoim zyciu. Uczniowie

tworza ilustracje lub rysunki scen z legendy
Alageyik. Dzialanie to pozwala im na wizualizacje
i interpretacje historii, promujac sztuke,

ekspresje¢ i kreatywno$¢.Engage expression and

creativity.

10 Each team is sharing their stories with their Pomaga przy prezentacji

colleagues during the presentation.

5 The artworks have been reproduced and displayed | Prezentuje prace w szkole
for all school members to view, enabling them to

select the winner.

Ewaluacja aktywnoSci uczniéw i wyniki ich dzialan
Uczniowie byli podekscytowani praca na platformie Story Logic Net. Kazdy zespot otrzymat
pozytywne opinie od swoich kolegow 1 nauczycieli.
D. OPIS WYNIKOW:
Korzystanie z platformy SLN jest nieco problematyczne dla mtodszych ucznidow i potrzebuja oni

wigkszej pomocy ze strony nauczyciela. Stworzone przez nich historie sa kolorowe i ciekawe.

Eramus+ colaboration partnership no 2021-1-R0O01-KA220-SCH-000027735

I

W' LICEUL TEHNOLOGIC [
2 FRANCISC NEUMAN [




i Co-funded by
L the European Union

E. PRZEWIDYWANIE RYZYKA, MOZLIWOSCI:

Ryzyko MozliwoSci

Korzystanie z platformy SLN Uzywanie platformy po zakonczeniu projektu

F. BIBLIOGRAFIA
»Legenda o Alageyiku”
,Drodzy przyjaciele” — powiedziat Alageyik — ,,W te mroczne dni, kiedy w naszym lesie panowata
czarna mgta, moja nadzieja nigdy nie zgasta. Razem mozemy przywroci¢ nasze szcz¢sliwe dni, petne

radosci 1 mito$ci. Tylko mito$¢ 1 wzajemne pomaganie mogg pokonaé ciemnosc."

Inne zwierzeta w lesie, takie jak: kroliki,
ptaki i wiewidrki stuchaly uwaznie...
»~Moze mitos¢ moze pomédc ziemu

czarownikowi w walce z jego zloscig” —

powiedziat Alageyik. ,,Mozemy im pomoc i
sprawi¢, ze ich serca zndéw beda pelne
mitosci. Potrzebujemy odwagi 1 wspdlnej

pracy, aby to zrobic¢”.

Zwierzeta usSmiechaly sie¢ z nadziejg przed

Alageyikiem. Jego stowa napetnily ich
nadzieja.

»ChodZmy razem do czarownika” -
powiedziat Alageyik mocnym glosem.
»Razem jeste§my silni i poradzimy sobie z
kazdym trudnym zadaniem z mito$cig i

zyczliwo$cia

Eramus+ colaboration partnership no 2021-1-R0O01-KA220-SCH-000027735
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A.
TYTUL: SZAHMARAN

AUTOR: Merve Aydeniz
GRUPA WIEKOWA: 11-12 lat
GRADE: 6

CZAS ZAJEC: 1h
PRZEDMIOTY: jezyki, sztuka
CELE ZAJEC:

1: Identyfikacja wspolczucia i empatii.

2: Rozpoznawanie zyczliwosci i
bezinteresownosci

3: Rozwigzywanie problemow i wspotpraca
4: Tworzenie opinii na temat bohateréw

opowiesci

B NIEZBEDNE ZASOBY, SRODKI DYDAKTYCZNE:
- Laptop
- Tablica interaktywna
- Obrazki
- Ksiazki z legendami
- Przybory plastyczne
METODY:
- Czytanie
- Wykonywanie ¢wiczen
- Malowanie
- Spiewanie
- Wykorzystanie platformy Story Logic Net
FORMY PRACY:

- indywidualna, w grupach/parach

Eramus+ colaboration partnership no 2021-1-R0O01-KA220-SCH-000027735
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C. OPIS ZAJEC:

Liczba uczniow: 35

Czas Dzialanie Rola nauczyciela
5 min Pokaz obrazy zwigzane z krajobrazami, lasami i Prezentacja zdj¢¢ i
zwierzgtami Anatolii. Popro$ uczniéw, aby na informacji o przyrodzie

podstawie tych obrazéw przewidzieli lub zgadli,

jaka moze by¢ dana historia.

40 min | Zaangazuj ucznidow w dyskusje grupowe na temat | Oferuje pomoc w
lekcji moralnych i tematow legendy. Zachec¢ ich, razie potrzeby
aby zastanowili si¢ nad warto$ciami
przedstawionymi w historii

1 porozmawiajcie o tym, jak te lekcje moga
zastosowac¢ w swoim zyciu. Uczniowie
tworza ilustracje lub rysunki scen z legendy
Shahmaran. Dziatanie to pozwala im na
wizualizacj¢ 1 interpretacje historii, promujac

sztuke, ekspresje¢ i kreatywnos¢.

10 Each team is sharing their stories with their Pomaga przy prezentacji

colleagues during the presentation.

5 The artworks have been reproduced and displayed | Prezentuje prace w szkole
for all school members to view, enabling them to

select the winner.

Ewaluacja aktywnoSci uczniéw i wyniki ich dzialan
Uczniowie byli podekscytowani praca na platformie Story Logic Net. Kazdy zespot otrzymat
pozytywne opinie od swoich kolegow 1 nauczycieli.
D. OPIS WYNIKOW:
Korzystanie z platformy SLN jest nieco problematyczne dla mtodszych ucznidow i potrzebujg oni

wigkszej pomocy ze strony nauczyciela. Stworzone przez nich historie sa kolorowe i ciekawe.

Eramus+ colaboration partnership no 2021-1-R0O01-KA220-SCH-000027735
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E. PRZEWIDYWANIE RYZYKA, MOZLIWOSCI:

Ryzyko

Mozliwosci

Korzystanie z platformy SLN

Uzywanie platformy po zakoficzeniu projektu

Eramus+ colaboration partnership no 2021-1-R0O01-KA220-SCH-000027735
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F. BIBLIOGRAFIA

Pewnego razu zyt mtody drwal o imieniu Lokman. Pewnego dnia zobaczyt w lesie studni¢
pelng plastréw miodu. Niestety lina nagle si¢ zerwata i znalazt si¢ na dnie studni. Krzyknat. Ale
nikt go nie slyszal. Kilka dni pdzniej zobaczyt skorpiona wchodzacego przez matg dziure.
Powigkszyl je nozem.

Wszedt do jaskini i zobaczyt zwierzg o imieniu Shahmaran. ,,Dlaczego tu jeste$?” zapytat
Sahmaran. ,,Wpadlem do studni. Bardzo mi przykro — powiedzial Lokman. Nie boj si¢. Jestes$
teraz moim gosciem i mozesz tu mieszka¢ na zawsze” — powiedzial Shahmaran. Jednak po
pewnym czasie tesknit za rodzing. Pojechat do swojej wioski, zeby nikomu nie mowié, gdzie
mieszka i nie kapac¢ si¢ w tazniach tureckich.

Wiele lat pdzniej krol zachorowat. Mag powiedzial, ze jedynym lekarstwem na jego
chorobg jest zjedzenie migsa Shahmarana i pomdc moze osoba o skdrze przypominajacej weza.
Krol nakazal wiec wszystkim umy¢ si¢ w tazniach. Krol zobaczyt tuski Lokmana. Musiat
pokaza¢ krolowi studni¢. Krdl zdobyt Shahmaran. ,,Tylko czg$¢ mojego ciata moze si¢ zagoi€ i
powiem tylko Lokmanowi” — powiedzial Shahmaran. Krol pozwolit mu wigc wyjawié
Lokmanowi sekrety swojego ciata. Krdl zjadl czgs¢ leczniczg 1 uzdrowit. Lokman zjadt czgs¢

talizmanu, po czym zyskal umiejetnos¢ rozmawiania z ziotami. Stat si¢ stawnym zielarzem.
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A.

TYTU: Legenda o Smoku Wawelskim

AUTHOR: Justyna Suchorska

GRUPA WIEKOWA: 9 - 11 lat

KLASA: 34

CZAS ZAJEC: 60 minut (3 sesje)

PRZEDMIOTY: jezyk angielski, jezyk polski, informatyka
CELE ZAJEC:

1: Uczniowie stuchajg legendy o Smoku Wawelskim.

2: Pisza opowiadania na podstawie Legendy o Smoku Wawelskim.
3: Tworzg ilustracje do swoich historii.

4: Przepisuja historie za pomocg platformy Story Logic Net.

B NIEZBEDNE ZASOBY, SRODKI DYDAKTYCZNE:
- Komputer,
- Fiszki z postaciami z polskich legend,
- Przybory plastyczne, kredki, papier,
- Tablety lub laptopy dla uczniow.

METODY:
- Aktywizujace,
- Tworcze pisanie.

FORMY PRACY:

- indywidualna, w parach, w grupach trzyosobowych

C. OPIS ZAJEC:

Liczba uczniow: 18
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Legends

Czas Dzialanie Rola nauczyciela
Pierwsza sesja
5 min Przywitanie uczniow. Prosi uczniéw, aby usiedli
i wyjasnia cel sesji.
10 min  |Pogadanka o polskich legendach i mitach. Prowadzi dyskusje.
10 min  |Rozpoznanie postaci znanych z polskich legend i Pokazuje zdjecia
opisanie ich. postaci z polskich legend.
15 min  [Stuchanie Legendy o Smoku Wawelskim i Wyswietla audiobook i zacheca
omowienie jej. wszystkich uczniow do wyrazania
Swojej opinii na dany temat.
10 min  |Quiz dotyczacy legendy o smoku wawelskim. Pokazuje uczniom quiz i pomaga
w odpowiadaniu na pytania.
10 min  |Opowiadanie zakonczenie swojej legendy. Zacheca uczniow do
opowiedzenia
wiasne zakonczen i zadaje
pytania, jesli zajdzie taka
potrzeba.
Druga sesja
5 min Przywitanie uczniow. Prosi uczniéw, aby usiedli
i wyjasnia cel sesji.
30 min  [Uczniowie piszg wlasne opowiadanie na podstawie [Nadzoruje prace uczniow.
Legendy o Smoku Wawelskim.
25 min  [Tworzenie obrazkéw do historii. Przekazuje uczniom pomysty
1 materiaty, ktére mozna
wykorzystac.
Trzecia sesja
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Legends
and

SCychs

5 min Przywitanie ucznioéw. Prosi uczniéw, aby usiedli
i wyjasnia cel sesji.
35 min  [Ttumaczenie historii na jgzyk angielski i stworzenie [Pomaga uczniom w stownictwie,
ebooka korzystajac z platformy Story Logic Net. odpowiada na pytania uczniow.
15 min  |Dzielenie si¢ historiami z innymi uczniami. Nadzoruje projekty uczniow.
5 min Podsumowanie dziatan. Podsumowuje prace wykonang
podczas sesji.

Ewaluacja aktywnos$ci uczniow i wyniki ich dzialan

Ocena dziatan uczniéw i wynikdw w ramach tego planu lekcji moze opiera¢ si¢ na osobistych

obserwacjach 1 opiniach uczniow.

Smoku Wawelskim

Kryteria oceny Poziom kompetencji Uwagi
Uczestnictwo i zaangazowanie 1-2-3-4-5-6
Zrozumienie legendy o 1-2-3-4-5-6

opowiadan uczniow

Kreatywnos$¢ w pisaniu i ilustrowaniu 1-2-3-4-5-6

Korzystanie z platformy Story Logic Net 1-2-3-4-5-6

Wspodtpraca w grupie 1-2-3-4-5-6

Prezentacja 1 -2-3-4-5-6

D. OPIS WYNIKOW:

Analiza potrzeb:

Motywuj ucznidow do nauki ré6znymi metodami i rozbudzaj ich zainteresowanie legendami oraz

zwigkszaj ich kreatywnos$¢ 1 umiejetnosci wspolnego pisania.

Grupa docelowa:

Uczniowie w wieku 9 — 11 lat
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Elementy innowacji:

Uzywanie Story Logic Net jako narzedzia do wspdlnego pisania.

Oczekiwany rezultat:
- Podniesienie kompetencji kluczowych ucznioéw,
- Doskonalenie umiejetnosci pisania i opowiadania historii,
- Wplyw na kreatywnos$¢ uczniow,
- Budowanie wiasciwych relacji podczas pracy w grupie, lepsza komunikacja pomiedzy
uczniami,
- Wazrost umiejetnosci cyfrowych.
Mozliwos¢ zastosowania:
Plan lekcji mozna dostosowa¢ do ucznidow z réznych grup wiekowych i przedmiotdéw, umozliwiajac

interdyscyplinarne nauczanie i uczenie si¢.

E. PRZEWIDYWANIE RYZYKA, MOZLIWOSCI:

Ryzyko Mozliwosci

Stabe zaangazowanie uczniow. Zachecaj do pracy z wykorzystaniem

r6znorodnych materiatlow i metod.

Trudno$ci w pisaniu i ilustrowaniu Pokaz przyktadowe historie, motywuj chwalac

Opowiadan. pomysty uczniow.

Trudno$ci z wykorzystaniem platformy Story|Wspieraj uczniéw w ukonczeniu kazdego kroku|

Logic Net. podczas korzystania z narzgdzia.

Konflikty w grupach. Przydzielaj role w grupach i podkreslaj

znaczenie kazdego ucznia.

F. BIBLIOGRAFIA:
Legenda o Smoku Wawelskim: (https://www.youtube.com/watch?v=balErY5dz6g)
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A.

TYTUL: Bajka o Pryszczyrycerzu i Krolewnie Pigknotce
AUTHOR/AUTORS: Justyna Suchorska

GRUPA WIEKOWA: 8 lat

KLASA: 2

CZAS ZAJEC: 60 minut (3 sesje)

PRZEDMIOTY: jezyk polski, sztuka

CELE ZAJEC:

1: Przeczytanie bajki;

2: Odkrycie moratu bajki;

3: Stworzenie kostiuméw 1 dekoracji;

4: Reinterpretacja bajki.

B . NIEZBEDNE ZASOBY, SRODKI DYDAKTYCZNE:
- Tablety dla uczniéw,

- Materiaty, wstazki,

- Przybory plastyczne,

- Projektor,

- Laptop.

METODY:
- Drama,
- Metoda projektow.
FORMY PRACY:
- w matych grupach

C.  OPIS ZAJEC:

Liczba uczniow: 23

Eramus+ colaboration partnership no 2021-1-R0O01-KA220-SCH-000027735
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L.egends
and
SCyehs

Czas Dzialanie Rola nauczyciela
Pierwsza sesja

5 min Przywitanie uczniow. Prosi uczniéw, aby usiedli
i wyjasnia cel sesji.

15 min | Uczniowie stuchajg bajki o Pigknej Czyta bajke.

Ksiezniczce | Pryszczyrycerzu.

10 min | Uczniowie w parach rozmawiaja o bajce i jej | Kieruje dyskusjami uczniow.

morale.

10 min | Kazdy uczen bierze udziat w przedstawieniu | Pomaga uczniom w wyborze roli.

opartym na ustyszanej bajce.

20 min | Projektuje kostiumy, szukajac pomystow w Pomaga uczniom znalez¢ pomysty.

Internecie.
Druga sesja

5min | Przywitanie ucznidéw. Prosi ucznidéw, aby usiedli
i wyjasnia cel sesji.

30 min | Wykonanie kostiumoéw do spektaklu. Nadzoruje prace uczniow i pomaga
W razie potrzeby.

25 min | Przygotowanie dekoracji. Przekazuje uczniom pomysty i
materiaty, ktore mozna
wykorzystac.

Trzecia sesja

5 min Przywitanie uczniow. Prosi uczniéw, aby usiedli
i wyjasnia cel sesji.

15 min | Przygotowanie sceny i kostiumow. Rozdanie | Pomaga uczniom w

rol. przygotowaniach.
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35 min | Spektakl. Pomaga uczniom, jesli maja

problemy ze swoja rola.

5 min Podsumowanie dziatan. Podsumowuje prace wykonang

podczas ses;ji.

Ewaluacja aktywnos$ci uczniow i wyniki ich dzialan
Ocena dziatah ucznidow 1 wynikow w ramach tego planu lekcji moze opiera¢ si¢ na osobistych

obserwacjach i opiniach uczniow.

Kryteria oceny Poziom kompetencji Uwagi
Uczestnictwo 1 zaangazowanie 1-2-3-4-5-6
Zrozumienie moratu bajki 1-2-3-4-5-6
Kreatywno$¢ w przygotowaniu 1-2-3-4-5-6
kostiumow
Wspotpraca w grupie 1-2-3-4-5-6
Wystep na scenie 1-2-3-4-5-6

D. OPIS WYNIKOW:

Analiza potrzeb:

Motywuj ucznidw do nauki ré6znymi metodami i rozbudzaj ich zainteresowanie bajkami oraz
zwigkszaj ich kreatywnos¢ 1 umiejetnosci teatralne.
Grupa docelowa:

Uczniowie w wieku 8 lat

Elementy innowacji:

Stosowanie metody dramy w nauczaniu.
Oczekiwany rezultat:

- Podniesienie kompetencji kluczowych ucznidw,
- Doskonalenie umiejetnosci aktorskich,

- Wplyw na kreatywno$¢ ucznidw,

Eramus+ colaboration partnership no 2021-1-R0O01-KA220-SCH-000027735
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- Budowanie wiasciwych relacji podczas pracy w grupie, lepsza komunikacja pomiedzy
uczniami,
Mozliwos¢ zastosowania:
Plan lekcji mozna dostosowac do ucznidow z réznych grup wiekowych i1 przedmiotow, umozliwiajac

interdyscyplinarne nauczanie i uczenie si¢.

E. PRZEWIDYWANIE RYZYKA, MOZLIWOSCI:

Ryzyko Mozliwosci

Stabe zaangazowanie uczniow. Zachecaj do pracy z wykorzystaniem

roznorodnych materiatow i metod.

Trudnosci z przygotowaniem kostiumow i Pokaz przyktadowe kostiumy, motywuj

Dekoracji. chwalgc pomysty uczniow.
Trudnos$ci w odgrywaniu rol. Wspieraj uczniow i chwal za wysitek.
Konflikty w grupach. Przydzielaj role w grupach i podkreslaj

znaczenie kazdego ucznia.

F. BIBLIOGRAFIA:
Bajka o Pryszczyrycerzu i Krélewnie Pigknotce

Autor: Marta Gusniowska
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A.
TYTUL: Nessie — potwor z Loch Ness
AUTOR: Justyna Suchorska
GRUPA WIEKOWA: 10 lat
KLASA: 4
CZAS ZAJEC: 60 minut (3 sesje)
PRZEDMIOTY: jezyk angielski, sztuka, informatyka

CELE ZAJEC:

1: Poznanie brytyjskiej legendy: Nessie — potwor z Loch Ness.
2: Uzycie potwora z Loch Ness jako Zrddta do napisania historii.
3: Stworzenie ilustracji do historii uczniow.

4: Przepisanie historii przy pomocy platformy Story Logic Net.

B NIEZBEDNE ZASOBY, SRODKI DYDAKTYCZNE:
- Komputer, projektor

- Materiaty pismiennicze, kredki, farby, papier,

- Tablety lub laptopy dla uczniow.

METODY:
- Nauczanie oparte na projekcie,

- Tworcze pisanie.

FORMY PRACY:

- indywidualna, w parach, w matych grupach

C. OPIS ZAJEC:

Liczba uczniow: 24
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L.egends
and
SCyehs

Czas Dzialanie Rola nauczyciela
Pierwsza sesja
5 min Przywitanie ucznioéw. Prosi uczniéw, aby usiedli
i wyjasnia cel sesji.
5 min Pytanie ucznidéw, czy wiedzg co$ o Nessi. Prowadzi dyskus;je.
10 min | Krotka historia 0 potworze z Loch Ness Wyswietla historig.
i rozwiazanie zadania na ten temat.
20 min | Wyszukiwanie informacji o Szkocji, miejscu Pomaga uczniom w
skad pochodzi Nessi. wyborze informacji i
odpowiada na ich pytania.
20 min | Wykonanie plakatu o Szkocji. Przekazuje uczniom pomysty
1 materialy, ktére mozna
wykorzystac.
Druga sesja
5 min Przywitanie uczniow. Prosi ucznidéw, aby usiedli
i wyjasnia cel sesji.
30 min | Pisanie wtasnych historii na podstawie legendy Nadzoruje prace uczniow.
Nessie — potwor z Loch Ness
25 min | Stworzenie obrazkoéw do opowiadan. Daje uczniom pomysty i
materiaty, ktore mozna
wykorzystac.
Trzecia sesja
5 min Przywitanie uczniow. Prosi uczniéw, aby usiedli
i wyjasnia cel sesji.
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35 min | Stworzenie opowiadania korzystajac z platformy Odpowiada na pytania
Story Logic Net. uczniéw. W razie potrzeby

pomaga uczniom,

15 min | Dzielenie si¢ historiami z innymi uczniami. Nadzoruje prac¢ uczniow

5 min Podsumowanie dziatan. Podsumowuje prace

wykonang podczas sesji.

Ewaluacja aktywnos$ci uczniow i wyniki ich dzialan
Ocena dziatan ucznidw 1 wynikow w ramach tego planu lekcji moze opiera¢ si¢ na osobistych

obserwacjach 1 opiniach uczniow.

Evaluation criteria Poziom kompetencji Uwagi

Uczestnictwo 1 zaangazowanie 1-2-3-4-5-6

Zrozumienie legendy o potworze z Loch 1-2-3-4-5-6

Ness

Kreatywno$¢ w tworzeniu plakatu nal 1-2-3-4-5-6
[temat Szkocji.

Kreatywno$¢ w pisaniu opowiadan 1-2-3-4-5-6

juczniow

Korzystanie z platformy Story Logic Net | 1-2-3-4-5-6

Wspodtpraca w grupie 1-2-3-4-5-6
Prezentacja 1-2-3-4-5-6

D. OPIS WYNIKOW:

Analiza potrzeb:
Motywuj uczniéw do nauki ré6znymi metodami i rozbudzaj ich zainteresowanie legendami oraz

zwigkszaj ich kreatywnos$¢ 1 umiejetnosci wspolnego pisania.
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Grupa docelowa:
Uczniowie w wieku 10 lat
Elementy innowacji:
Uzywanie Story Logic Net jako narzedzia do wspdlnego pisania.
Oczekiwany rezultat:
- Podniesienie kompetencji kluczowych ucznioéw,
- Doskonalenie umiejetnosci pisania i opowiadania historii,
- Wplyw na kreatywno$¢ uczniow,
- Budowanie wlasciwych relacji podczas pracy w grupie, lepsza komunikacja pomiedzy

uczniami,

Wzrost umiejetnosci cyfrowych.
Mozliwos$¢ zastosowania:
Plan lekcji mozna dostosowa¢ do ucznidw z rdéznych grup wiekowych i1 przedmiotow, umozliwiajac

interdyscyplinarne nauczanie i uczenie si¢.

E. PRZEWIDYWANIE RYZYKA, MOZLIWOSCI:

Ryzyko MozliwoSci

Stabe zaangazowanie uczniow. Zachecaj do pracy z wykorzystaniem

roznorodnych materiatow i metod.

Uczniowie mogg mie¢ trudnosci z Wybierz strony internetowe z przydatnymi
wyszukiwaniemw informacji o Szkocji. informacjami.
Trudno$ci w pisaniu opowiadan. Pokaz przyktadowe historie, motywuj chwalac

pomysty ucznidéw.

Trudnos$ci z wykorzystaniem platformy Story|Wspieraj uczniéw w ukonczeniu kazdego kroku|

Logic Net. podczas korzystania z narzedzia.

Konflikty w grupach. Przydzielaj role w grupach i podkreslaj

znaczenie kazdego ucznia.

F. BIBLIOGRAFIA:

https://learnenglishkids.britishcouncil.org/listen-watch/short-stories/nessie-loch-ness-monster
5
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TYTUL: Odkrywanie legend z SoBo i tworzenie naszej legendy §rodowiskowe;j
AUTOR: Gasbarro Margherita

GRUPA WIEKOWA: § - 10 lat

GRADE: 3-5

CZAS ZAJEC: 2 sesje po 90 minut

SUBJECTS: jezyk angielski, przyroda, technologia

CELE ZAJEC:

1: Poznaj legend¢ o SoBo, islandzkim trollu 1 zrozum, jak wazne jest szanowanie przyrody.
2: Uzyj dramatyzacji, aby zinternalizowac¢ histori¢ SoBo.

3: Wspotpracuj w grupach, aby stworzy¢ legende ekologiczng inspirowang lokalnym $rodowiskiem.
4: Napisz 1 powtorz legendy grupy dotyczace ochrony §rodowiska.

5: Napisanie legend przy uzyciu Story Logic Net.

B NIEZBEDNE ZASOBY, SRODKI DYDAKTYCZNE:

- Ksigzka ,,SoBo: Troll z ukrytego $wiata”.

- Projektor lub ekran do wspolnego czytania.

- Czyste kartki papieru i kolorowe kredki.

- Przybory do kostiumow (np. improwizowane kostiumy trolli).
- Obrazy lokalnego $rodowiska (krajobrazy, flora i fauna).

- Tablety lub komputery z dostgpem do Story Logic Net.

METODY:

- Wspolne czytanie i dyskusja: Lekcja rozpoczyna si¢ od wspdlnego czytania i dyskusji, aby

przedstawi¢ uczniom legende SoBo 1 jej przestanie dla srodowiska.
- Dramatyzacja: Dramatyzacja stuzy aktywnemu zaangazowaniu uczniéw w histori¢, pomagajac im
w internalizacji narracji.

- Wspotpraca w grupie: uczniowie pracujg w grupach, aby przeprowadzi¢ burze mézgow 1 stworzy¢

wlasne legendy o srodowisku, promujac prace zespotows 1 kreatywnosc.
Eramus+ colaboration partnership no 2021-1-R0O01-KA220-SCH-000027735
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- Pisanie 1 weryfikacja: Grupy pisza i weryfikujg swoje legendy dotyczace ochrony srodowiska,

podkreslajac znaczenie sprawdzania 1 ulepszania swojej pracy.

- Transkrypcja przy uzyciu Story Logic Net: Lekcja wykorzystuje technologi¢ poprzez transkrypcje

legend w Story Logic Net, promujac umiej¢tnosci cyfrowe 1 wspotprace, dzielge si¢ pracg ucznidw z

szerszg publicznoscia.

FORMY PRACY:
- indywidualna, w grupach/parach

Organizacja wspOtpracy:

Kooperacyjna forma organizacji ktadzie nacisk na prace w grupie i wspolprace. Uczniowie pracuja
razem w zespolach, aby osiagna¢ wspdlne cele, takie jak tworzenie legend srodowiskowych. Ta forma
sprzyja pracy zespolowej, umiejetnosci komunikacji i wzajemnego uczenia si¢.

Organizacja zaawansowana technologicznie:

Ta forma organizacji wykorzystuje narzedzia i platformy technologiczne w celu utatwienia uczenia si¢.
Na przyktad wykorzystanie Story Logic Net do transkrypcji jest zaawansowanym technologicznie

elementem planu lekcji.

C. OPIS ZAJEC:

Liczba uczniow: 20

Czas Dzialanie Rola nauczyciela

Sesja 1 (Dzien 1) - 90 minut

15 Poznaj legende SoBo, [Nauczyciel przedstawia legende o SoBo,
min [slandzki troll 1 zrozum, jak wazne jestfomawiajgc jej islandzkie pochodzenie 1
poszanowanie przyrody. przestanie ekologiczne.
45 UZyj dramatyzacji, aby [Nauczyciel czyta na glos ,,SoBo: Troll z
min zinternalizowac histori¢ SoBo. ukrytego §wiata”, podczas gdy uczniowie
aktywnie uczestniczg, odgrywajac fragmenty
historii.

Eramus+ colaboration partnership no 2021-1-R0O01-KA220-SCH-000027735
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15 'Wspotpracuj w grupach, aby stworzy¢ [Po czytaniu nastgpuje dyskusja, podczas ktore;j
min legende ekologiczng inspirowana uczniowie zastanawiajg si¢ nad tematami opowiesci i
lokalnym $rodowiskiem. przekazami dotyczgce przyrody i poszanowania
Srodowiska.
15 Napisz i weryfikuj legendy grupy Uczniowie dzielg si¢ na grupy i wybierajg
min dotyczace ochrony srodowiska. lokalne srodowisko jako miejsce dla swoich

legend srodowiskowych. Prowadza burze
mozgoéw na temat wstepnych pomystéw na

Swoje narracje.

Sesja 2 (Dzien 2) - 90 minut

45 Napisz 1 weryfikuj legendy grupy|Grupy nadal rozwijaja swoje legendy

min dotyczace ochrony $rodowiska. ekologiczne, koncentrujac si¢ na fabule,
postaciach 1 przestaniu $rodowiskowym. Do
pisania 1 ilustrowania uzywaja czystych kartek
papieru i kolorowych otéwkow.

20 Prezentacja Kazda grupa przedstawia klasie swoja legende

min ekologiczng. Informacje zwrotne i
sugestie przekazuja rowiesnicy.

15 Transkrypcja legend za pomoca Story[Uczniowie korzystajg z tabletow lub komputerow

min Logic Net. transkrybuja legendy srodowiskowe swojej grupy
na Story Logic Net, przygotowujac je do
udostgpniania cyfrowego.

10 [Na zakonczenie projektu zorganizuj wiNauczyciel konczy ¢wiczenie, podkreslajac

min klasie dyskusj¢ na temat lekcji, znaczenie poszanowania Srodowiska 1 dzielenia

legenda SoBo i
znaczenie srodowiska.
Ocen aktywny udzial uczniéw w

dyskusji.

si¢ legendami z innymi klasami  za]

posrednictwem Story Logic Net.
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2 FRANCISC NEUMAN [

Eramus+ colaboration partnership no 2021-1-R0O01-KA220-SCH-000027735




:**': Co-funded by
LI the European Union

Nauczyciel pelni role facylitujaca, kierujagc dyskusjami, monitorujagc prac¢ grupy i zapewniajac

wsparcie w razie potrzeby. Zapewnia rOwniez, ze ¢wiczenie jest zgodne z celami nauczania i

utrzymuje pozytywng atmosfer¢ uczenia sig.

Ewaluacja aktywnos$ci uczniow i wyniki ich dzialan

Ocena aktywnos$ci uczniéw 1 wynikow w ramach tego planu lekcji powinna obejmowac rozne aspekty
ich zaangazowania, zrozumienia, kreatywnosci, pracy zespotowej 1 jakosci ich legend
srodowiskowych.

Uczestnictwo i zaangazowanie (10 punktéw):

- Oceniaj aktywny udzial uczniow we wspolnym czytaniu, dramatyzowaniu i dyskusjach.
- WezZ pod uwage entuzjazm, szybko$¢ reakcji na pytania i uwaznosc.

Zrozumienie Legendy SoBo (15 punktoéw):

- Popro$ ucznidéw, aby odpowiedzieli na pisemne lub ustne pytania dotyczace legendy SoBo, aby
oceni¢ ich zrozumienie.

Kreatywnos¢ w tworzeniu legend srodowiskowych (20 punktow):

- Ocen legendy $rodowiskowe stworzone przez grupy. Wez pod uwagg kreatywno$¢ pod wzgledem
fabuty, postaci 1 scenerii.

Wspolpraca grupowa (15 punktow):

- Obserwuyj, jak cztonkowie grupy wspolpracuja podczas tworzenia legend i ich prezentacji klasie.
- Ocen ich zdolnos¢ do wzajemnego stuchania, dzielenia zadan 1 pracy w zespole.

Jako$¢ Legend Srodowiskowych (20 punktdéw):

- Ocen 0golng jakos¢ legend srodowiskowych w swietle celow lekcji. WezZ pod uwage sp6jnos¢ fabuty,
obecno$¢ pozytywnego przestania i oryginalnos¢.

Powtorzenie 1 prezentacija (10 punktow):

Ocen, jak grupy reaguja na opinie otrzymane podczas prezentacji 1 czy wprowadzaja ulepszenia do
swoich legend w oparciu o komentarze.

Transkrypcija na Story Logic Net (10 punktow):

- Ocen poprawnos$¢ transkrypcji legend srodowiskowych na Story Logic Net i skutecznos$é
wykorzystania technologii.

Udzial w Dyskusji Finatowej (10 ktéw);
2 e D PUIKIOW ) 021 - 1-RO01 -KA220- SCH-000027735
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- Na koniec projektu zorganizuj dyskusje w klasie na temat lekcji, legendy SoBo i1 znaczenia

srodowiska. Ocen aktywny udziat uczniéw w dyskusji

Ewaluacja aktywnos$ci uczniow i wyniki ich dzialan

punktéw)

Uczestnictw | Zrozumie | Kreatywno | Wspotpr Jakos¢ Utrwale | Transkrypcja| Udziatw
oi nie S¢w acaw legend niel na Story dyskusji
U| zaangazowa | Legendy | tworzeniu | grupie | Srodowisko | prezenta | Logic Net (10| koricowej Ca{kov«'lit
c nie (10 SoBo (15| legend (15 wych (20 cja punktéw) (10 el
Z | punktow) | punktéow | Srodowisk | punktow pkt) (10point punktéw)
© ) owych ) s)
f (20
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D. OPIS WYNIKOW:

Analiza potrzeb:

- Plan lekcji zostal opracowany, aby zaspokoi¢ potrzebe¢ angazujacych i interaktywnych
doswiadczen edukacyjnych, ktore promuja zaréwno umiejetnos¢ czytania i pisania, jak 1
swiadomos¢ ekologiczng wsrdd uczniow klas trzecich.

- Ma na celu wykorzystanie opowiadania historii, dramatyzacji i wspotpracy grupowej, aby nauka
byla przyjemna i skuteczna.

Grupa docelowa:

- Uczniowie klas trzecich szkot podstawowych.
- Pedagodzy poszukujacy innowacyjnego i multidyscyplinarnego podejscia do nauczania literatury
i $wiadomosci ekologiczne;.

Elementy innowacii:

1. Zastosowanie legend i opowiadania historii: Plan lekcji uwzglednia w programie nauczania
dobrze znang islandzka legende ,,SoBo: Troll z ukrytego $wiata”. Legenda ta stuzy jako wciagajaca
1 bogata kulturowo narracja, ktora angazuje uczniow zaro6wno w tematyke umiejetnosci czytania 1
pisania, jak 1 tematyke srodowiskow3.

2. Dramatyzacja: Dramatyzacja dodaje element aktywnego uczenia si¢ 1 kreatywnosci. Uczniowie
nie tylko czytaja, ale takze odgrywaja kluczowe fragmenty historii, zwigkszajac zrozumienie i
zaangazowanie emocjonalne.

3. Wspolpraca w grupie: Wspolna praca w grupie promuje pracg zespolowa, krytyczne myslenie 1
kreatywnos$¢ podczas burzy mozgdw ucznidow i tworzenia wlasnych legend o srodowisku. Sprzyja
to interakcjom spotecznym i dzieleniu si¢ réznymi perspektywami.

4. Integracja technologii: Plan lekcji wykorzystuje technologie, wykorzystujac Story Logic Net do
transkrypcji. Dzigki temu uczniowie zdobywaja umiejetnosci korzystania z technologii cyfrowych
oraz utrzymuja wspotprace i dzielenie si¢ swojg pracg poza klasa.

Oczekiwany wplyw:

- Ulepszone umiej¢tnosci czytania i pisania: Oczekuje sig, ze plan lekcji poprawi umiejgtnosci

czytania ze zrozumieniem, stownictwo 1 pisanie poprzez zaangazowanie ich w opowiadanie

historii 1 kreatywne pisanie.
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- Zwigkszona $wiadomo$¢ ekologiczna: poprzez tworzenie legend ekologicznych zacheca sig

ucznidow do refleksji nad znaczeniem przyrody i zrbwnowazonego zycia, wzmacniajac poczucie
odpowiedzialnos$ci za srodowisko.

- Lepsza wspotpraca i komunikacja: Zajecia grupowe promujg prace zespotowa i umiejetnosci
komunikacyjne wsrdd uczniow.

- Bieglo$¢ w technologii: korzystanie z Story Logic Net zapoznaje uczniéw z narzedziami

cyfrowymi do celéw edukacyjnych, zwiekszajac ich wiedze technologiczna.

Mozliwos¢ zastosowania:

- Plan lekcji mozna dostosowac i1 zastosowaé w rdéznych srodowiskach edukacyjnych, nie
ograniczajac si¢ do klas trzeciej i piatej. Nauczyciele nauczajacy literatury i1 zagadnien
srodowiskowych moga wykorzystac¢ to podejscie, aby zaangazowaé uczniow w réznych grupach
wiekowych.

- Koncepcjg¢ taczenia opowiadania historii, dramatyzacji i wspdlnego pisania mozna przenies¢ na
inne przedmioty, umozliwiajac interdyscyplinarne nauczanie i uczenie sig.

- Korzystanie z narzgdzi cyfrowych, takich jak Story Logic Net, mozna wiaczy¢ do lekcji
skupiajacych si¢ na technologii 1 umiejetnosciach pisania.

- Nacisk w planie lekcji na sSwiadomos¢ ekologiczng jest zgodny z globalnymi wysitkami na rzecz
promowania zrOwnowazonego rozwoju, dzieki czemu jest on istotny 1 mozliwy do przeniesienia

do szkoét na catym $wiecie.

E. PRZEWIDYWANIE RYZYKA, MOZLIWOSCI

Ryzyko Mozliwosci

Brak zaangazowania: Niektorzy Rozpocznij lekcje ekscytujacym

uczniowie mogg poczatkowo nie wprowadzeniem,, ktore wzbudzi zainteresowanie

angazowac si¢ w material lub ¢wiczenia, uczniow.

szczegolnie jesli nie s3 zaznajomieni z Podaj podstawowe informacje na temat SoBo

legenda SoBo. i legend islandzkich, aby stworzy¢ kontekst.
Oferuj wybor 1 elastycznos¢ w grupie
zadania dostosowane do réznych styléw uczenia
Sie.




Co-funded by
LA the European Union

T.egends

and

sCyehs

czasami prowadzi¢ do konfliktow lub
braku réwnowagi w uczestnictwie, co
moze mie¢ miejsce w przypadku
niektorych uczniow

jedni dominuja, inni pozostajg bierni.

Dynamika grupy: Praca w grupie moze

Jasno zdefiniuj role i obowigzki w kazdej grupie,
aby zapewni¢ zrOwnowazone uczestnictwo.
Zachecaj do otwartej komunikacji wewnatrz
grupy i daj wskazowki dotyczace skuteczne;j
wspotpracy.

Monitoruj dynamike grupy i niezwlocznie

rozwigzuj wszelkie problemy.

\Wyzwania technologiczne: Uzywanie

Story Logic Net do transkrypcji moze

jak problemy z tacznoscia lub

trudnosci w korzystaniu z platformy.

powodowac problemy techniczne, takie

Przed lekcja przeprowadz kontrolg technologii,
aby upewnic si¢, ze wszystkie urzadzenia i
polaczenia dziatajg sprawnie.

Miej plan zapasowy na wypadek problemow
technicznych, takich jak uzycie papieru i otowka

do transkrypcji jako alternatywy.

Bledna interpretacja przestania

dotyczacego srodowiska: Moze istnie¢

nadmiernie uproszcza przestanie
dotyczace srodowiska w swoich

legendach.

ryzyko, ze uczniowie zle zrozumiejg lub

Przez calg lekcje zachgcaj do dyskusji

i krytycznego myslenia na temat przestania
srodowiskowego.

Podaj zasoby i przyktady ilustrujace znaczenie

ochrony $rodowiska i zrOwnowazonego rozwoju.

Wrazliwo$¢ na §rodowisko: Podczas

omawiania kwestii rodowiskowych
istnieje ryzyko niezamierzonego
wywolania niepokoju niektorych

uczniow.

Podchodz do tematow srodowiskowych z
wrazliwoscia, podkreslajac pozytywne dziatania
i rozwigzania.

Stworz bezpieczne i otwarte srodowisko, w
ktorym uczniowie mogg wyraza¢ swoje mysli 1

uczucia zwigzane z troska o srodowisko.

F. BIBLIOGRAFIA

,»S0bo — troll z ukrytego $wiata” — wydrukowano w Islandii w 2019 r- ISBN 978 9935

944320

Opracowanie planu lekcji opiera si¢ na powszechnych podejs$ciach pedagogicznych,

najlepszych praktykach nauczania i ogdlnych elementach procesu projektowania lekcji.
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A.

TYTUL: W poszukiwaniu Calvino...

AUTOR: Francucci Maria Cecilia

GRUPA WIEKOWA: § - 10 lat

KLASA: 375 szkota podstawowa

CZAS ZAJEC: 3-4 Sesje w 20 dni

PRZEDMOTY: jezyk wloski -sztuka -technologia -geografia
CELE ZAJEC:

1: Eksploruj przestrzen i wykonuj polecenia
2: Komunikacja

3: Wspolpraca

4: Kreatywnos¢

5: Krytyczne myslenie

B NIEZBEDNE ZASOBY, SRODKI DYDAKTYCZNE:
- 1 tablet z dostepem do Internetu dla kazdej grupy

- komputer dla nauczyciela

- ksiazki

- czyste kartki papieru i kolorowe kredki

- materiaty do recyklingu

-nozyczki-sztyft-kredki

- dlugopisy

METODY:
- Rozgrzewka: Lekcja rozpoczyna si¢ w klasie gra polegajacg na dopasowywaniu druzyn. Kazda
grupa otrzymuje tablet i rozpoczyna poszukiwanie skarbow.

- Wspdlpraca grupowa: uczniowie pracuja w grupach, aby rozwigza¢ zagadk¢ zwigzang z

poszukiwania skarbow, odkry¢ i stworzy¢ wtasng historig, promujgc prace zespotows i kreatywno$c¢.
- Dramatyzacja: Dramatyzacja stuzy aktywnemu zaangazowaniu uczniéw w histori¢, pomagajac im
w internalizacji narracji.

- Pisanie i weryfikacja: Grupy pisza i weryfikuja swoja historie¢, podkreslajac znaczenie poprawiania

i ulepszania swojej pracy.
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- Transkrypcja przy uzyciu SLN: Lekcja wykorzystuje technologig, promujac umiejetnosé

czytania i pisania oraz wspotprace, dzielac si¢ pracg uczniow.

FORMY PRACY:

- w grupach

Wspdtpraca:

Kooperacyjna forma organizacji ktadzie nacisk na prac¢ w grupie i wspotpracg. Uczniowie
pracuja razem w zespotach, aby osiagna¢ wspoélne cele, takie jak tworzenie historii i odgrywanie
rol. Ta forma sprzyja pracy zespolowej, umiejetnosci komunikacji i wzajemnego uczenia sig.

Organizacja zaawansowana technologicznie:

Ta forma organizacji wykorzystuje narzedzia i platformy technologiczne w celu ulatwienia
uczenia si¢. Uczniowie korzystaja z Programu Goosechase poprzez poszukiwanie skarbow jako

przewodnika po planie lekcji i odkrywania miejsc (Biblioteka Szkolna i Biblioteka Miejska).

C.  OPIS ZAJEC:

Liczba uczniow 20/21
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Czas [Dzialanie |Ro|a nauczyciela
10 min  |Rozgrzewka: kazdy uczeh otrzymujelNauczyciel:
[kartke z fragmentem tytulu powiescil- wybiera tytuty ksigzek Italo Calvino (Il barone
Calvino. W ciggu 8 minut kazdy uczenframpante-Il  visconte dimezzato-1l cavaliere
porusza si¢ po przestrzeni, wchodzi w|inesistente-Le citta invisibili-1l sentiero dei nidi
interakcj¢ z innymi uczniami, di ragno-Ultimo viene il corvo- La formica
porownuje karty 1 kiedy juz majafargentina)
pewnos¢, ze wspolnie utworzyli tytul|-zapisuje tytuly na dhlugich paskach papieru i
staja si¢ grupa. przecina kazdy pasek na cztery lub pig¢ czesci
Kazda grupa otrzymuje tablet. — rozdaje kazdemu dziecku po jednym kawatku
— wyjasnia uczniom gre: przez 8 minut uczen|
bedzie musiat szukaé brakujacych elementow,
aby utozy¢ tytul calej powiesci, poruszajac si¢
wsrod znajomych i porownujac karty.
Kto skomponuje jeden o odpowiednim tytule,
utworzy  zespdt  (maksymalnie  czterech
cztonkow)
-Sprawdza, czy tytuty sa prawidtowe
-Zawiesza tablet dla kazdej grupy
120min  |Kazdy zespot z klasy rozpoczyna -Rozpoczyna poszukiwanie skarbow

poszukiwanie skarboéw (przy uzyciu
programu Goosechase) krok po kroku:
- rozwigz zagadke dotyczaca
,,Biblioteki”, w ktoérej odbywac si¢
bedzie dane dziatanie

- Przeszukaj ksigzke Calvino na
potkach

-wybierz ksigzki sposrod podanych
-Wymysl histori¢ inspirowang
ilustracja na okladce

-Przeczytaj pierwszy rozdziat ksigzki

(nauczyciel przygotowal juz etapy
poszukiwania skarbow)

-Sledzi postepy zespotow na komputerze
-przygotowuje materiaty z recyklingu

-ustala kolejno§¢ wykonywania przedstawien

-Tworz postacie korzystajac z

PR LICEUL TEHNOLOGIC [N
FRANCISC NEUMAN [
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materiatdw pochodzacych z recyklingu
-Napisz opowiadania o...

-przedstaw historie

|[Kolejny |Zadanie domowe: kazda grupa udaje |-Zadaje prace domowa swojej grupie i udaje si¢

dzien si¢ do Biblioteki Miejskiej z GPS i do biblioteki, aby wypozyczy¢ proponowang

60 min  |wypozycza ksigzke Calvino do lksigzke napisang przez Calvino (przeczytaj ja w
przeczytania w ciggu 15 dni 15 dni)

15 Po przeczytaniu przez kazdego ucznia |- petni funkcje moderatora: zadaje pytania

dni polecanej ksigzki klasa omawia i dotyczace réznych aspektow

pOzniej [porownuje niektore aspekty powiesci
Calvino

® narracje

e postacie

e punkt widzenia

konflikt

60 min  |[Kazdy uczen buduje mape¢ dotyczaca |Przydziela indywidualne zadanie
stylu Calvino

Ewaluacja aktywnosci uczniéw i wyniki ich dzialan
Ocena aktywnosci uczniow 1 wynikdw w ramach tego planu lekcji powinna obejmowac rézne
aspekty ich zaangazowania, zrozumienia, kreatywnosci, pracy zespotowej 1 jakosci ich historii.

Uczestnictwo 1 zaangazowanie (15 punktow):

- Oceniaj aktywny udziat uczniéw we wspdlnym czytaniu, dramie i dyskusjach. - Wez pod uwage
entuzjazm, szybko$¢ reakcji na pytania i uwaznosc.

Kreatywnos¢ w tworzeniu opowiesci o srodowisku (20 punktow):

- Ocen histori¢ stworzong przez grupy. Wez pod uwage kreatywnos$¢ pod wzgledem fabuty,
postaci i scenerii.

Wspdlpraca grupowa (15 punktow):

- Obserwuj, jak czlonkowie grupy wspotpracuja podczas tworzenia legend 1 ich prezentacji w
klasie.
- Oceni¢ ich zdolno$¢ do wzajemnego stuchania, dzielenia zadan i pracy w zespole.

Jako$¢ historii (20 punktow):
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- Ocen ogo6lng jako$¢ opowiadania w $wietle celow lekcji. Wez pod uwage spojnos¢ fabuty i
oryginalnos¢.

Podsumowanie (15 punktow):

- Ocen, jak grupy reaguja na poréwnanie podczas dyskusji o mapach (20 punktow)

- Ocen, w jaki sposob kazdy uczen przetwarza indywidualng map¢ dotyczaca Calvino

(15 punktoéw) historii (20 punktow) | (20 punktow)
punktow)

Uczen Uczestnictwo i | Kreatywno$¢ w | Wspotpraca w Jakos¢  [Podsumowanie | Mapa

zaangazowanie tworzeniu grupie (10 opowiesci  |(15 points) (20 points)

D.  OPIS WYNIKOW:
Uczniowie beda w stanie zrozumie¢ styl pisania Italo Calvino 1 bedg mieli okazje po raz pierwszy
podejscie do czytania 1 tworzenia tekstow uwzgledniajacych pewne elementy obecne w

ksigzkach Calvino

Analiza potrzeb:

- Plan lekcji zostat opracowany w celu zaspokojenia potrzeby angazujacych i interaktywnych
doswiadczen edukacyjnych promujacych umiejetnos¢ czytania i pisania

- Ma na celu wykorzystanie mocy opowiadania historii, dramatyzacji 1 wspotpracy grupowej,
aby nauka byta przyjemna i skuteczna.

Grupy docelowe:

- Uczniowie klas trzecich, czwartych i piatych szkot podstawowych.
- Pedagodzy poszukujacy innowacyjnego 1 multidyscyplinarnego podejscia do nauczania
literatury

Elementy innowaciji:

1. Wykorzystywanie eksperymentow do wprowadzenia literatury i czytania.
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2. Dramatyzacja: Dramatyzacja dodaje element aktywnego uczenia si¢ i kreatywnosci.

Uczniowie nie tylko czytaja, ale takze odgrywaja kluczowe fragmenty historii, zwigkszajac
zrozumienie i emocje.

3. Wspdlpraca grupowa: Wspdlna praca grupowa promuje prace zespolowa, krytyczne myslenie
1 kreatywnos$¢ w tworzeniu wilasnej historii

4. Wykorzystanie technologii: Plan lekcji wykorzystuje technologi¢ poprzez wykorzystanie
Goosechase do odkrywania. Wprowadza to ucznidow w umiej¢tnosci czytania i pisania oraz
utatwia wspolprace i prace uczniéw krok po kroku.

Oczekiwany rezultat:

- Ulepszone umiejetnosci czytania i pisania: Oczekuje si¢, ze plan lekcji poprawi umiejetnosci
czytania ze zrozumieniem, slownictwo 1 pisanie poprzez zaangazowanie ich w opowiadanie
historii i kreatywne pisanie.

- Lepsza wspolpraca i komunikacja: Zajgcia grupowe promujg prace zespotowa i umiejetnosci
komunikacyjne wsrdd uczniow.

- Bieglos¢ w technologii: Korzystanie z Goosechase zapoznaje ucznidw z narz¢dziami
cyfrowymi do celéw edukacyjnych.

Mozliwosci zastosowania: Plan lekcji mozna dostosowac 1 zastosowaé w réznych placoéwkach

edukacyjnych

- Koncepcje taczenia opowiadania historii, dramatyzacji 1 wspdlnego pisania mozna przenies¢
na inne przedmioty, umozliwiajac interdyscyplinarne nauczanie i uczenie si¢. - Korzystanie z
narzedzi cyfrowych, takich jak Goosechase, mozna wlaczy¢ do lekeji skupiajacych si¢ na

technologii 1 umiejetnosciach pisania.

E. PRZEWIDYWANIE RYZYKA, MOZLIWOSCI:

[Ryzyko MozliwoSci

Brak zaangazowania: Niektorzy uczniowie Oferuj mozliwos$¢ wyboru i elastyczno$¢ w

moga poczatkowo nie angazowac si¢ w pracg |zadaniach grupowych, aby dostosowac je do
[lub dziatania, szczegolnie jesli uczen nie jest |réznych styloéw uczenia sig.

zaznajomiony z tabletami lub ksigzkami.
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Dynamika grupy: w grupie moga wystapic¢ [Upewnij si¢, Ze grupy sa zrOwnowazone, jasno

[konflikty okreslajac, jak poczatkowo rozdzieli¢ karty

Powstaja one, poniewaz niektorzy uczniowie moga|Zapewnij wskazowki dotyczace skutecznej
dominowac¢, podczas gdy inni pozostaja bierni. 'wspotpracy.
Monitoruj dynamike grupy i niezwlocznie

rozwigzuj wszelkie problemy.

\Wyzwania technologiczne: Korzystanie z W przypadku problemow technicznych

Goosechase na tablecie moze spowodowac¢  |wesprzyj grupe, wyjasnij brakujacy krok

awari¢ pofaczenia internetowego

Realizacja zadania: moze si¢ zdarzy¢, ze jaki$ |Nastepnego ranka. dostarczy¢ wybrang ksigzke

uczen nie bedzie mogt chodzi¢ do biblioteki  fuczniowi, ktéry nie mogt udac si¢ do Biblioteki

miejskiej Miejskiej, egzemplarz wybranej ksigzki

F. BIBLIOGRAFIA

Italo Calvino - Baron wsrdd drzew - Przepolowiony wicehrabia - Nieistniejacy rycerz -

Niewidzialne miasta — Marcovaldo - Rdzne wydania

Opracowanie planu lekcji opiera si¢ na powszechnym podejSciu pedagogicznym, najlepszych

praktykach nauczania 1 ogolnych elementach procesu projektowania lekcji.

e NS -

6 58
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A.

TYTUL: Odkrywanie legend za pomoca ,,100 MITOW GRECKICH”
AUTOR: Ilaria Stefanelli

GRUPA WIEKOWA: § - 10 ten

KLASA: 35

CZAS ZAJEC: 3 sesje 90 minut

PRZEDMIOTY: jezyk angielski, nauki Scisle, historia, sztuka

CELE ZAJEC:

1: Poznaj legendy niektorych mitow greckich: trudy Heraklesa, historie o krolu Midasie, Dedalu
i Ikarze oraz Tezeuszu i Minotaurze.

2: Uzyj dramatyzacji, aby zinternalizowac histori¢ wybranych mitéw greckich

3: Wspotpracuj w grupach, aby tworzy¢ legendy wyjasniajace zjawiska naturalne, takie jak
erupcje wulkanow, btyskawice...

4: Napisz 1 powt6rz legendy grupy.

5: Narysuj wymyslone legendy r6znymi technikami artystycznymi.

B NIEZBEDNE ZASOBY, SRODKI DYDAKTYCZNE:
- Ksigzka ,,100 mitow greckich”
- Interaktywny ekran do wspdlnego czytania

- Czyste kartki papieru i kolorowe kredki.

METODY:

- Wspdlne czytanie i dyskusja: Lekcja rozpoczyna si¢ od wspolnego czytania i dyskusji majace;j

na celu zapoznanie uczniow z mitami greckimi.
- Dramatyzacja: Dramatyzacja stuzy aktywnemu zaangazowaniu uczniow w histori¢, pomagajac
im w internalizacji narracji.

- Wspolpraca grupowa: uczniowie pracuja w grupach, aby przeprowadzi¢ burz¢ mozgow i

stworzy¢ wilasne legendy, promujac pracg zespolowa i kreatywno$c¢.

- Pisanie 1 weryfikacja: Grupy piszg i poprawiaja swoje legendy.

- llustracja: Grupy rysuja wymyslone legendy, korzystajac ze znanych im technik artystycznych

Eramus+ colaboration partnership no 2021-1-R0O01-KA220-SCH-
. ] -
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FORMY PRACY:

- indywidualna, w grupach/parach

- Wspolne czytanie odbylo si¢ z calg grupa klasows.

- Czes$¢ projektowania i pisania legend zostata wykonana w grupach 4/5 uczniow

C.  OPIS ZAJEC:

Liczba uczniéw 17

Czas

Dzialania

Rola nauczyciela

| sesja - 90 minut

20 Nauczyciel wprowadza mity o

minut  |Poznaj niektore mity greckie Heraklesie, Krol Midas, Dedal i Ikar,
Tezeusz i Minotaur.

35 Wspolna lektura z projekcja wybranych  [Nauczyciel czyta glosno: “Trudy

minut mitow greckich. Heraklesa, historie o krolu Midasie,
[Dedalu i Ikarze oraz
Tezeusz i Minotaurze.”

35 Dramatyzacja majaca na celu Nauczyciel ponownie czyta mity, a

minut  [przedstawienie wybranych mitow greckich. juczniowie je pokazuja

Il sesja - 90 minut

20 'Wspotpracuj w grupach, aby tworzy¢ Po czytaniu nastepuje dyskusja,

minut  [legendy wyjasniajace zjawiska naturalne, [podczas ktorej uczniowie zastanawiajg
takie jak erupcje wulkanow, blyskawice... |si¢ nad strukturg mitow i legend.

70 Uczniowie dzielg si¢ na grupy i

minut  [Napisz i weryfikuj legendy grupy. wybierajg zdarzenia naturalne, ktore sg

wyjasniane w legendach.

I11 sesja - 90 minut

30 Grupy nadal rozwijajg swoje legendy,

minut  |Napisz i weryfikuj legendy w grupach. [koncentrujac si¢ na fabule i postaciach.

45 llustracja legend grupy Grupy rysuja wymyslone legendy ,

minut wykorzystujac techniki artystyczne,

ktore znaja.

PR LICEUL TEHNOLOGIC [N
B FRANCISC NEUMAN [
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15 Dyskusja w klasie na temat legend i lekcji. |Kazda grupa przedstawia klasie swoja
minut legendg. Informacje zwrotne i sugestie
przekazuja rowiesnicy.

Ewaluacja aktywnos$ci uczniow i wyniki ich dzialan
Ocena aktywnosci uczniow 1 wynikow w ramach tego planu lekcji powinna uwzglednia¢ rézne
aspekty ich zaangazowania, zrozumienia, kreatywno$ci, pracy zespotowe;j i jakos$ci ich legend.

Uczestnictwo i zaangazowanie (10 punktéw):

- Oceniaj aktywny udzial ucznidéw we wspolnym czytaniu, dramatyzowaniu i dyskusjach. - Wez
pod uwage entuzjazm, szybko$¢ reakcji na pytania i uwaznos$¢.

Rozumienie mitow greckich (15 punktow):

- Popros uczniéw, aby odpowiedzieli na pytania ustne dotyczace mitéw greckich, aby oceni¢ ich
zrozumienie.

Kreatywno$¢ w tworzeniu legend (20 punktow):
- Ocen legendy utworzone przez grupy. Wez pod uwage kreatywnos$¢ pod wzgledem fabuly,
postaci 1 scenerii.

Wspdlpraca grupowa (15 punktow):

- Obserwuj, jak cztonkowie grupy wspolpracuja podczas tworzenia legend i ich prezentacji
klasie.
- Oceni€ ich zdolnos¢ do wzajemnego stuchania, dzielenia zadan 1 pracy w zespole.

Jakos¢ Legend (20 punktow):

- Ocen 0godlng jakos¢ legend. WezZ pod uwage spojnos¢ fabuly i oryginalnosc.

Powtdrzenie i prezentacja (10 punktow):

- Ocen, jak grupy reaguja na opinie otrzymane podczas prezentacji i czy wprowadzajg ulepszenia
do swoich legend w oparciu o komentarze.

Tlustracje artystyczne (10 punktow):

- Ocen ilustracje, wykorzystujac rdzne poznane i przetestowane techniki artystyczne.

Udzial w Dyskusji Finatowej (10 punktow):

- Na zakonczenie projektu zorganizuj dyskusje w klasie na temat lekcji 1 legend wymys$lonych

przez grupy. Ocen aktywny udzial uczniéw w dyskusji.

e NS -

6 61
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D. OPIS WYNIKOW:

Analiza potrzeb:

- Scenariusz lekcji zostat opracowany, aby dowiedzie¢ si¢, jak wygladato zycie w starozytne;j
Grecji i jak wyjasniano zjawiska naturalne bez pomocy nauki.

- Ma na celu wykorzystanie mocy opowiadania historii, dramatyzacji i wspotpracy grupowej,
aby nauka byta przyjemna i skuteczna.

Grupy docelowe:

- Uczniowie klas czwartych szkot podstawowych

Elementy innowacji:

1. Wiaczenie legend i opowiadania historii: Plan lekcji uwzglednia w programie nauczania
niektore mity greckie. Mity te stanowig wciagajaca 1 bogatg kulturowo narracje.

2. Dramatyzacja: Dramatyzacja dodaje element aktywnego uczenia si¢ i1 kreatywnosci.
Uczniowie nie tylko czytaja, ale takze odgrywaja kluczowe fragmenty historii, zwigkszajac
Zrozumienie 1 zaangazowanie emocjonalne.

3. Wspotpraca w grupie: Wspolna praca w grupie promuje pracg zespotowa, krytyczne myslenie
1 kreatywno$¢ podczas burzy mézgoéw ucznidéw i1 tworzenia wilasnych legend. Sprzyja to
interakcjom spotecznym i dzieleniu si¢ r6znymi perspektywami.

Oczekiwany wplyw:

- Ulepszone umiej¢tnosci czytania i pisania: Oczekuje si¢, ze plan lekcji poprawi umiejetnosci
czytania ze zrozumieniem, stownictwo 1 pisanie poprzez zaangazowanie ich w opowiadanie
historii 1 kreatywne pisanie.

- Lepsza wspotpraca 1 komunikacja: Zajecia grupowe promujg pracg zespolowa 1 umiejetnosci

komunikacyjne w$rodd uczniow.

Mozliwosci zastosowania:

- Koncepcje taczenia opowiadania historii, dramatyzacji 1 wspdlnego pisania mozna przenies¢
na inne przedmioty, umozliwiajac interdyscyplinarne nauczanie i uczenie si¢.

- Scenariusz lekcji na temat ludzkiej potrzeby wyjasniania zdarzen naturalnych rodzi potrzebe

podejscia naukowego.
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E.PRZEWIDYWANIE RYZYKA, MOZLIWOSCI:

Ryzyko

MozliwoS$ci

Brak zaangazowania: Niektorzy uczniowie

moga poczatkowo nie angazowal si¢ W

materiat lub zajecia.

Rozpocznij lekcje ekscytujacym wprowadzeniem,
ktore wzbudzi zainteresowanie uczniow.

Podaj podstawowe informacje na temat mitéw|
greckich, aby stworzy¢ kontekst.

Oferuj mozliwos¢ wyboru 1 elastyczno$¢ w
zadaniach grupowych, aby dostosowaé si¢ do

roznych styloéw uczenia sig.

Dynamika grupy: Praca w grupie moze

czasami prowadza do konfliktow lub brakuy|
rownowagi w uczestnictwie, w wyniku czego|
uczniowie

[niektorzy moga dominowac,

[podczas gdy inni pozostajg bierni.

Jasno zdefiniuj role i obowiazki w kazdej grupie, aby
zapewni¢ zrOwnowazone uczestnictwo.
Zachecaj do otwartej komunikacji w grupach i
[udzielaj wskazowek nt. efektywna wspotpraca.

Monitoruj dynamike grupy i niezwlocznie rozwiazuj

wszelkie problemy.

niepokoju u niektorych uczniow.

Wrazliwos¢ na pordwnania: podczas kiotni

istnieje ryzyko niezamierzonego wywolaniajuczniowie moga wyraza¢ swoje mysli i uczucia.

Stworz bezpieczne 1 otwarte Srodowisko, w ktorym|

F. BIBLIOGRAFIA:
,», 100 mitow greckich” — Lucy Coats z ilustracjami Anthony’ego Lewisa - ISBN 9788888838748
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A.

TYTUL: Mity greckie

AUTHOR: Sofia Sousa

GRUPA WIEKOWA: 8 - 12 lat

KLASA:3-6

CZAS ZAJEC: 3 sesje po 60 minut
PRZEDMIOTY: jezyki obce, historia i geografia
CELE ZAJEC:

1: Zrozumienie, czym jest legenda lub mit;

2: Zrozumienie i wykorzystanie Podr6zy Bohatera jako zrédto do pisania historii;
3: Wykorzystanie plastyki, aby stworzy¢ prezentacje scen z historii;
4: Napisanie petlnego i zrozumiatego tekstu.

B NIEZBEDNE ZASOBY, SRODKI DYDAKTYCZNE:

- Projektor

- Komputer

- Dekoracje w klasie (greccy bogowie/bohaterowie)

- Papier

- Materiaty do pisania

METODY:

- Tworcze pisanie

- Nauczanie oparte na projekcie

FORMY PRACY:

- w matych grupach

C. OPIS ZAJEC:

Liczba uczniow: 20

Czas | Dzialanie Rola nauczyciela

5min | Przywitanie uczniow. Popro$ uczniow, aby usiedli w

kregu 1 zachowali cisze.
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10 min

Zapytaj uczniéw, czy rozpoznaja ktoras z

postaci na $cianach

Poprowadz dyskusje i sprobuj
znalez¢ zdjecia, ktore uczniowie

mogg rozpoznac.

10 min

Pokaz krotki klip przedstawiajacy animowang
kreskowke Herkules
(nauczyciele mogg znalez¢ sugestie w

bibliografii)

Pokaz klip.

jego potozeniu)

5min | Zapytaj uczniow, czy potrafig powiedziec, Jesli uczniowie maja trudnosci z
skad pochodzi Herkules rozpoznaniem kraju, podaj
wskazowki dotyczace koputy,
korzystajac z ilustracji w klipie.
30 min | Badania o Grecji (ogdlne informacje o krajui | Poméz uczniom wybra¢ informacje

1 odpowiedzie¢ na ich pytania.

Koniec pierwszej sesji

10 min

Wymien bogéw w ktérych wierzyli Grecy

Zapoznaj si¢ z obrazami na §cianie,
ktore wkrotce opowiedzg o historii

wierzen Grekow.

35 min

Poszukaj informacji na temat jednego Boga i

podziel si¢ informacjami z klasg

Pomo6z uczniom wybra¢ informacje

1 odpowiedzie¢ na ich pytania.

15 min

W poszukiwaniu legendy ze starozytnej Grecji

Pomo6z uczniom wybra¢ informacje
i odpowiedzie¢ na ich pytania.
Nauczyciel moze zacza¢ od
podzielenia si¢ wybranym przez
siebie mitem, aby wyjasnic, czego
szuka (znajdz przyktady w
bibliografii)

Koniec drugiej sesji

10

R&znica migdzy legenda, mitem i tekstem

narracyjnym

Wyjasénij uczniom, na przyktadach,
gldwne réznice migdzy legendami,

mitami i narracjami.
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15 Identyfikacja czgéci Podrozy Bohatera w Wyjasnienie elementow
znalezionym tekscie sktadajacych si¢ na Podroz
Bohatera i prowadzenie students to

identify each part in the story they

found.
35 Przepisz tekst ponownie, podazaj za Podroza Pomoc w utrzymaniu spojnosci
Bohatera, a nastepnie podziel si¢ swoim tekstu i odpowiadanie na pytania.

tekstem z resztg klasy

Koniec trzeciej sesji

Ewaluacja aktywnos$ci uczniow i wyniki ich dzialan
W tym planie lekcji nauczyciele musza wiedzie¢, w jaki sposdb uczniowie moga znalezé
odpowiedzi na rdézne zaprezentowane pytania, a takze w jaki sposob sa w stanie odtworzy¢

przeczytany tekst wlasnymi stowami.

Aby oceni¢ to dzialanie, nauczyciele moga wypetni¢ nastgpujace cele:

Uczen Zrozumienie Prawidlowo uzy] | Wykorzystaj Napisz pehny
legendy Bohatera Podrézy, | sztuke do tekst
aby stworzy¢ przedstawienia
legende historii

Nauczyciel moze zastosowac jakosciowy sposdb wypetienia tabeli, odnoszac si¢ do tego,

czy uczen byt w stanie wykona¢ zadanie, czy nie i jakie napotkal trudnosci.

H_
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D. OPIS WYNIKOW:

Analiza potrzeb:

Ten plan lekcji dotyczy:

- umiejetnos¢ czytania i rozumienia

- umiej¢tnos¢ kreatywnego myslenia

- umiej¢tnosci pisania

Grupy docelowe: ten plan lekcji byl przeznaczony dla uczniéw w wieku od 8 do 12 lat
Elementy innowacji:

- Korzystanie z kreskowek pozwala uczniom zaangazowac si¢ i zmotywowac podczas zglebiania
tematu i legendy.

Oczekiwany wplyw i potencjal przenoszenia:

- Uczniowie beda bardziej zainteresowani procesem pisania, poniewaz opowiadajg przygode

- Dzi¢ki temu planowi lekcji uczniowie dowiedzg si¢ nieco wigcej o Grecji (lokalizacja, stolica,
flaga, kultura...), a nauczyciele beda mogli wykorzysta¢ t¢ wiedze do pracy o innych krajach lub

zbadania wptywow Grecji w Europie na przestrzeni dziejow;

E. PRZEWIDYWANIE RYZYKA, MOZLIWOSCI:

Ryzyko MozliwoSci

Uczniowie moga nie wiedzie¢ nic o | Wybierz film przedstawiajacy informacje na temat

Grecji starozytnej Grecji.

Trudno$ci w przepisaniu Popro$ uczniéw, aby uzyli tych samych postaci, ale

legendy/mitu napisali z nimi inng przygode.

Uczniowiemogg mie¢ pewne W takim przypadku wybierz filmy zawierajace

trudno$ci w pozyskiwaniu informacje, ktorych szukasz, aby uczniowie mogli

informacji. szybciej wystucha¢ informacji i uchwycic¢ ich
najwazniejsze informacje.

F. BIBLIOGRAFIA

Herkulesklip:

https://www.youtube.com/watch?v=wmq8kn40BY s&list=PL.7NMuw26wnAtnSFRIb3b3DIKY
Kz091h11

Mity greckie: https://www.greeka.com/greece-myths/



https://www.youtube.com/watch?v=wmq8kn40BYs&list=PL7NMuw26wnAtn5FRlb3b3DIKYKz09lh11
https://www.youtube.com/watch?v=wmq8kn40BYs&list=PL7NMuw26wnAtn5FRlb3b3DIKYKz09lh11
https://www.greeka.com/greece-myths/
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A

TYTUL: Legenda o 7 miastach
AUTOR: Sofia Sousa

GRUPA WIEKOWA: 9 to 12 years old
KLASA:4-6

CZAS ZAJEC: 4 sesja po 60 minut

PRZEDMIOTY: jezyki, geografia, sztuka i technologia

CELE ZAJEC:
1: Zrozum, czym jest legenda lub mit;

2: Znajdz na mapie Portugali¢ (kontynentalng i wyspy).

3: Zrozum rozne rodzaje naturalnych krajobrazow w kraju

3: Wykorzystaj plastyki, aby stworzy¢ prezentacje scen

4: Napisz pelny i zrozumiaty tekst.

z historii;

B NIEZBEDNE ZASOBY, SRODKI DYDAKTYCZNE:

- Projektor

- Komputer

- Mapy

- Papier

- Materiat do pisania
METODY:

- Tworcze pisanie

- Nauczanie oparte na projekcie
FORMY PRACY:

- w matych grupach

C. OPIS ZAJEC:

Liczba uczniow 20

Time | Activity

Rola nauczyciela

5min | Uspokdj i powitaj klase.

Popro$ ucznidéw, aby usiedli w kregu 1

zachowali cisze.
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10 min

Pokaz grupie planisfere i zapytaj, czy
potrafig ja nazwac i czy wiedza, co si¢ tam

znajduje.

Jesli uczniowie potrafig rozpozna¢ mapg,
zapytaj, czy jest na niej przedstawiona

cala Ziemia

15 min

Pokaz globus i zapytaj o potozenie
Portugalii na globusie.

Zapytaj uczniow o gtowne roznice miedzy
dwoma wyobrazeniami Ziemi, ktore

widza.

Pokaz kule ziemska i sprobuj poprosié
ucznidéw o znalezienie pozytywnych i
negatywnych aspektow kazdego rodzaju

prezentacji Ziemi

20 min

Popro$ uczniéw, aby nazwali i
zlokalizowali zapamigtane kontynenty 1
oceany.

Pokaz wszystkie 6 kontynentow i 5

oceandw.

Jesli uczniowie maja trudnosci z
identyfikacja kontynentow, nauczyciel
moze wydrukowa¢ kontynenty z
ksztaltem i poprosi¢ uczniow o

zlokalizowanie tych ksztattéw na mapie.

10 min

Popros uczniéw, aby wskazali na mapie
znane im kraje i nazwali kontynent, do

ktorego naleza.

Poméz uczniom zlokalizowac¢ kraje 1

wybra¢ kontynent.

Koniec pierwszej sesji

10 min

Wr6¢ na mapg i popro$ uczniow o
zlokalizowanie Europy, Pétwyspu
Iberyjskiego i wreszcie Portugalii i jej
wWysp.

Eksploruj mape i za kazdym razem
skupiaj si¢ na bardziej szczegdtowych

informacjach/lokalizacji

15 min

Skoncentruj si¢ na wyspach 1 nazwij je

Poméz uczniom zlokalizowac miejsca na
mapie 1 zapamigta¢ nazwy niektorych

Wysp

15 min

Pokaz uczniom niektore krajobrazy na
wyspach 1 utworz plakat przedstawiajacy
rozne krajobrazy, podajac ich nazwy.
Pokaz zdjecie laguny 7 miast w Sdo
Miguel na Azorach. Zapytaj uczniow, czy
widza, ze woda ma 2 ro6zne kolory.

Zapytaj, czy wiedzg dlaczego.

Poznaj z uczniami rézne krajobrazy i

dowiedz sig, jak powstaty.
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T.egends

and

sCyehs

Zapytaj ucznidéw, czy widza, ze woda ma 2
roézne kolory. Zapytaj, czy wiedza

dlaczego.

Zapisz kilka informacji, ktérymi podziela

si¢ uczniowie

Koniec drugiej sesji

10 min

Przyjrzyj si¢ raz jeszcze plakatowi z
krajobrazami, ktory powstal poprzedniego
dnia.

Pamigetaj o pytaniach, ktore pozostaty bez
odpowiedzi.

Nauczyciel moze przynie$¢ do klasy
karty z krajobrazami i pokaza¢ uczniom,

aby zapytali o nazwg.

25 min

Powiedz uczniom, ze tak naprawde¢ kolor
ten wynika ze specjalnego wydarzenia i
popros$ ich, aby zbadali Legende o 7
miastach

Pozw6l uczniom wyszukaé informacje w
Internecie 1 pomdz im, jesli zajdzie taka

potrzeba

15 min

Powiedz uczniom, aby zwrdcili uwagg na

legende, ktora znaleZzli.

Sprawdz, czy uczniowie zrozumieli

legende

10 min

Popro$ uczniéw, aby podzielili tekst na 3
czesci 1 wymyslili ilustracje do kazdej z

nich.

Pomodz w utrzymaniu spojnosci tekstu 1

odpowiadanie na pytania.

Koniec trzeciej sesji

15 min

Wyjasnij uczniom, jak korzysta¢ z
platformy SLN i zapewnij im dostep do

swoich historii

Nauczyciele muszg stworzy¢ historie
przed zajgciami, aby uczniowie mogli

korzysta¢ z platformy do pisania.

30 min

Pozwol uczniom stworzy¢ wlasng wersje
legendy, ktorg znalezli za pomocg

platformy SLN

Nauczyciel musi $ledzi¢ postepy uczniow
i zatwierdza¢ kazdy krok, gdy uczniowie

go skonczg.

15 min

Dzielenie si¢ historiami z reszta klasy

Postuchaj historii

Koniec czwartej sesji

Ewaluacja aktywnosci uczniow i wyniki ich dzialan

(W tym planie lekcji nauczyciele muszg wiedzie¢, w jaki sposodb uczniowie moga znalezé

odpowiedzi na rézne zaprezentowane pytania, a takze w jaki sposob sg w stanie odtworzy¢

przeczytany tekst wtasnymi stowami)
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Aby oceni¢ to dziatanie, nauczyciele moga wypetni¢ nastepujace cele:

Uczen Co to jest Zlokalizuj Krajobrazy | Wykorzystaj | Napisz pelny
legenda lub Portugalig¢ i kraju sztuke jako tekst
mit wyspy na sposob
mapie komunikacji

Nauczyciel moze zastosowac jakoSciowy sposdb wypelnienia tabeli, odnoszac si¢ do tego, czy

uczen byl w stanie wykona¢ zadanie i jakie napotkat trudnosci.

D. OPIS WYNIKOW:

Analiza potrzeb:

Ten plan lekcji dotyczy:

- Lokalizowania krajow na §wiecie

- Umiejetnosci czytania i rozumienia

- Umiejetnosci kreatywnego myslenia

- Umiejetnos$ci pisania

Grupy docelowe: ten plan lekcji byl przeznaczony dla uczniéw w wieku od 9 do 12

Elementy innowacji:

- Korzystanie z innej lokalizacji (nawet w kraju) wprowadza element zaskoczenia i pozwala nam
odkrywac rozne krajobrazy

Oczekiwany wplyw i mozliwos$¢ zastosowania:

- Uczniowie beda bardziej zainteresowani procesem pisania, poniewaz analizowali legende,
ktora jest im blizsza (jest to typowa legenda portugalska)

- Dzigki temu planowi lekcji uczniowie dowiedza si¢ nieco wigcej o Portugalii (lokalizacja,

stolica, flaga, kultura...), a takze o portugalskich krajobrazach
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- Nauczyciele geografii prawdopodobnie beda mogli wykorzysta¢ ten plan lekcji do poznania

nazw i lokalizacji wysp oraz innych legend narodowych.

E. PRZEWIDYWANIE RYZYKA, MOZLIWOSCI:

Ryzyko Mozliwosci

Uczniowie mogg nie wiedzie¢ nic o réznych | Select a video that shows what different kinds
mapach of representation of the earth looks like
Trudnos$ci w przepisaniu legendy/mitu Popro$ ucznidow, aby ustnie opowiedzieli t¢

histori¢ wtasnymi slowami, a nastepnie

zapisali ja na platformie.

Uczniowie moga mie¢ pewne trudnosci na Jesli tak jest, sprobuj wyjasnic, jakie sa rozne

etapie zbierania informacji lub pisania programy uzywane w klasie. Studenci beda
opowiadania wiedzie¢ 1 wiedzie¢, jak z nich prawidtowo
korzystac.

F. BIBLIOGRAFIA

Legenda Azory:
https://geo.libretexts.org/Bookshelves/Oceanography/Introduction_to_Oceanography (Webb)/0
2%3A_Getting_our_Bearings/2.04%3A_Map_Projections

Legenda Siedmiu Miastach:

Legenda o Sete Cidadesie mowi, ze wiele, wiele lat temu na wyspie Azory istniato krdlestwo,
w ktorym Zyta pigkna mtoda ksiezniczka o niebieskich oczach.

Kochata zycie na wsi. Jej ulubionymi zajeciami byty spacery po okolicy, wachanie kwiatéw
1 zanurzanie stop w strumieniach, obserwowanie pickna wzgorz i1 dolin krélestwa.

Ktorego$ dnia podczas jej spaceru mingta stado. Obok stada stat zielonooki pasterz, z ktérym
postanowita porozmawia¢. Duzo rozmawiali. Rozmawiali o zwierzetach, kwiatach, czasie i
prostocie piekna, ktore ich otaczato. Odtad spotykali si¢ codziennie, zeby porozmawiac.

Po kilku dniach 1 tygodniach ksigzniczka spotykata pasterza zawsze w tym samym miejscu,

ostatecznie zakochujac si¢ i1 sktadajac przysigge wiecznej mitosci.



https://geo.libretexts.org/Bookshelves/Oceanography/Introduction_to_Oceanography_(Webb)/02%3A_Getting_our_Bearings/2.04%3A_Map_Projections
https://geo.libretexts.org/Bookshelves/Oceanography/Introduction_to_Oceanography_(Webb)/02%3A_Getting_our_Bearings/2.04%3A_Map_Projections
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Osoba, ktora nie chciata wiedzie¢, ze ksigzniczka i pasterz spotykaja si¢, byt krol, ktory

zabronil jej ponownie spotykaé si¢ z pasterzem. Chcial, aby jego corka wyszla za ksigcia z
jednego z sasiednich krolestw, a nie za prostego pasterza.

Ksiezniczka ostatecznie pogodzita si¢ z okrutng decyzja ojca i1 poprosita krdla, aby pozwolit
jej spotkac si¢ z pasterzem i pozegnac si¢ z nim, co jej pozwolono.

Spotkali si¢ po raz ostatni na zielonych polach, gdzie si¢ spotkali, gdzie jak zwykle
rozmawiali o swojej mitosci, a takze o rozstaniu narzuconym przez kroéla.

Rozmawiajac, oni takze ptakali. I ptakali tak bardzo, ze 1zy z oczu ksi¢zniczki (niebieskie)
sptynely doling, tworzac w ten sposob biekitng lagung. Z kolei tzy zielonookiego pasterza spadty

z taka intensywnoscia, ze utworzyty zielong lagune.
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A

TYTUL: Legenda o zupie z kamienia

AUTOR: Sofia Sousa

GRUPA WIEKOWA:10 - 12 lat

KLASA:5-6

CZAS ZAJEC: 4 sesje po 60 minut

PRZEDMIOTY: jezyki, matematyka, sztuka i technologia

CELE ZAJEC:

1: Zrozum, czym jest legenda lub mit;

2: Liczenie

(Uwaga: jesli nauczyciel zdecyduje si¢ pracowa¢ z mlodszymi uczniami, zamiast z
wielokrotnosciami 1 dzielnikami, uczniowie beda mogli zrozumie¢ pojecie liczb porzadkowych
1ich znaczenie)

3: Zidentyfikuj tekst instruktazowy na podstawie jego cech

4: Poszukaj informacji w Internecie i zrozum, co jest istotne w tekscie, a co nie.

5: Napisz pelny 1 zrozumialy tekst.

B NIEZBEDNE ZASOBY, SRODKI DYDAKTYCZNE:
- Projektor
- Komputer
- Papier
- Materiat do pisania
METODY:
- Tworcze pisanie
- Nauczanie oparte na projekcie
FORMY PRACY:
- w matych grupach
FORMY ORGANIZACJI - W matych grupach
C. OPIS ZAJEC:

Liczba uczniow: 20
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Czas Dzialanie Rola nauczyciela

5min | Uspokoj i powitaj klase. Popro$ ucznidéw, aby usiedli w kregu i
zachowali cisze.

10 min | Wprowadzenie w tematyke legendy Wyjasnij uczniom, ze na kolejnych
zajeciach beda pracowac nad legendg o
zupie z kamienia.

15 min | Legenda o zupie z kamienia. Przeczytaj legende i porozmawiaj z
uczniami, co zrozumieli i jakie ich
zdaniem jest przestanie zawarte w teksScie

15 min | Napisz przepis na zupe z kamienia. Rozdaj kopi¢ legendy kazdej grupie
ucznidow i popros ich o stworzenie przepisu
na zup¢ (wybor sktadnikéw i zapisanie
procedury)

15 min | Charakterystyka tekstu Podziel si¢ z uczniami gtéwnymi cechami

instruktazowego tekstu instruktazowego 1 daj im czas na
przejrzenie przepisu, aby upewnic sig¢, ze
jest on zgodny ze wszystkimi wytycznymi.

Koniec pierwszej sesji

10 min | Zapamigtaj przepis stworzony dzien Upewnij sie, ze dla uczniow jest jasne, ze
wczesniej przepis jest przeznaczony dla jednej osoby

20 min | Tworz nowe przepisy dla roznej liczby | Pomdz uczniom zrozumie¢ lub utrwali¢
0sOb (sugestia: stworz przepis, ktory koncepcje¢ wielokrotnosci liczby.
wystarczy dla wszystkich w Twoim
domu)

15 min | Wyszukaj w Internecie inng Przekaz uczniom pewne wskazowki
portugalska legende zwigzang z (sprawdz koniec planu lekcji) 1 pomo6z w
jedzeniem poszukiwaniach

15 min | Podziel si¢ legenda, ktéra znalaztes Zapisz niektore informacje, ktérymi
uczniowie si¢ dzielg, 1 upewnij si¢, ze
zrozumieli legende

Koniec drugiej sesji
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10 min | Powtdrka z poprzedniej lekcji Przynies$ karty z elementami legend, ktore

badali uczniowie, i popro$ ich, aby

zidentyfikowali, do ktorej legendy naleza

40 min | Stworz legende typowego Wyjasnij proces pisania tekstu, ktéry ma
portugalskiego dania sens, oraz niektore kroki, o ktorych

powinni pamigta¢ uczniowie

10 min | Wyjasnij uczniom, jak korzystaé¢ z Nauczyciele muszg stworzy¢ historie przed
platformy SLN i zapewnij im dostep zaj¢ciami, aby uczniowie mogli korzystaé

do swoich historii z platformy do pisania.

Koniec trzeciej sesji

5min | Platforma SLN Utworz historie przed zajgciami, aby
uczniowie mogli korzysta¢ z platformy do

pisania i przygotowac grupe¢ do pisania

40 min | Stworz legende na platformie SLN Nauczyciel musi §ledzi¢ postepy uczniow i
zatwierdza¢ kazdy krok, gdy uczniowie go

skoncza.

15 min | Dzielenie si¢ historiami z reszta klasy | Nadzor6j strukture tekstu, ale takze
sposob, w jaki uczniowie przedstawiaja

informacje

End of the forth session

Ewaluacja aktywnosci uczniéw i wyniki ich dzialan
(W tym planie lekcji nauczyciele muszg wiedzie¢, w jaki sposoéb uczniowie moga znalezé

odpowiedzi na rézne zaprezentowane pytania, a takze w jaki sposob sg w stanie odtworzy¢

przeczytany tekst wtasnymi stowami).
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Aby oceni¢ to dziatanie, nauczyciele moga wypetni¢ nastepujace cele:

Uczen Co to jest Liczenie Zrozumienie Wybierz Napisz

legenda lub mit cech tekstu gltowne pelny tekst
instruktazowego | informacje po
wyszukiwaniu

w Internecie

Nauczyciel moze zastosowac jako$ciowy sposdb wypelnienia tabeli, odnoszac si¢ do tego, czy

uczen byt w stanie wykona¢ zadanie, czy nie 1 jakie napotkat trudnosci.

D. OPIS WYNIKOW:

Analiza potrzeb:

Ten plan lekcji dotyczy:

- Odro6zniania legend¢ od mitu

- Umiejetnos$ci czytania i rozumienia

- Umiejetnosci kreatywnego myslenia

- Umiejetnosci pisania

- Umiejetnosci liczenia i porzadkowania
Grupy docelowe: ten plan lekcji byl przeznaczony dla uczniéw w wieku od 10 do 12 lat (mozna
go rowniez dostosowac do dzieci w wieku od 6 do 10 lat)

Elementy innowacji:

- Wykorzystanie jakiego$ znajomego mitu moze pomoc uczniom nawigzaé kontakt z legenda

- Skorzystanie ze spotecznosci SLN, aby napisa¢ historie

Oczekiwany wplyw i mozliwos$¢ zastosowania:

- Uczniowie bedg bardziej zainteresowani procesem pisania, poniewaz poznawali legendg, ktora
jest im blizsza (jest to typowa legenda portugalska)

H-
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- Dzigki temu planowi lekcji uczniowie dowiedza si¢ nieco wigcej o Portugalii (lokalizacja,

stolica, flaga, kultura,...)
- Nauczyciele matematyki mogg na przyktad wykorzystac¢ ten projekt do zbadania wielokrotnosci
lub konwersji jednostek
- Nauczyciele jezyka portugalskiego lub innego jezyka moga stworzy¢ przepis instruktazowy,

ktéry odtworzy przepis na zup¢ kamienng.

E. PRZEWIDYWANIE RYZYKA, MOZLIWOSCI:

Ryzyko MozliwoSci
Uczniowie mogg mie¢ trudnosci z Uwaznie obserwuj uczniow,
wyszukiwaniem informacji w upewniajgc si¢, ze sg w stanie

Internecie lub wybieraniem waznych | pracowac lub popros ich kolegéw o
informacji wsparcie. Upewnij sie, ze
uczniowie potrafig w catosci

opowiedzie¢ odnaleziong legendg.

Trudnosci w przepisaniu Popros uczniéw, aby ustnie
legendy/mitu opowiedzieli t¢ histori¢ wtasnymi

stowami, a nastgpnie zapisali ja na

platformie.
Uczniowie mogg mie¢ pewne Jesli tak jest, sprobuj wyjasnic,
trudno$ci na etapie zbierania jakie sa rdzne programy uzywane w

informacji lub pisania opowiadania | klasie. Studenci bedg wiedzie¢ i

wiedzie¢, jak z nich prawidlowo

korzystac.

F. BIBLIOGRAFIA

https://stonesoup.com/about-the-childrens-art-foundation-and-stone-soup-magazine/history-of-

the-stone-soup-story-from-1720-to-now/

Ksigzka z opowiadaniami: https://www.advancis.pt/outros-recursos.html



https://stonesoup.com/about-the-childrens-art-foundation-and-stone-soup-magazine/history-of-the-stone-soup-story-from-1720-to-now/
https://stonesoup.com/about-the-childrens-art-foundation-and-stone-soup-magazine/history-of-the-stone-soup-story-from-1720-to-now/
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Legenda o zupie z kamienia

Legenda glosi, ze pewien zakonnik przechadzal si¢ po regionie Almeirim i zebrat o pienigdze.
Juz glodny i po odmowie jalmuzny w domu rolnika, zakonnik powiedziat:

- Przygotuje bulion z kamienia.

Nie chcac wierzy¢ w to, co wlasnie ustyszeli, rodzina rolnika zaczgta si¢ $miac, podczas gdy
zakonnik wybierat kamien — jego zdaniem najlepszy kamien.

- Wiec nigdy nie jadte$ zupy z kamienia? — zapytat Brat. Rodzina zaczg¢ta by¢ ciekawa.

— To dobrze — upierat si¢ duchowny.

Po dokonaniu ostatecznego wyboru kamienia zakonnik zaczat go ptuka¢ w wodzie i poprosit o
woreczek. Po nalaniu wody i umieszczeniu kamienia zapytal, czy moze skorzystac z zaru.

- To troche¢ niesmaczne. Czy mogg¢ dostac¢ tyzeczke soli?

- Hmm... Tym, co naprawdg zrobilo rdznice, byto teraz pig¢ lisci kapusty!

W obliczu tej nowej prosby wilasciciel domu poszedt do ogrodu i przyniost kilka bardzo swiezych
lisci. Po oczyszczeniu i starciu, Brat dodat je do bulionu.

Prosby przychodzity kolejno: sze$¢ kromek chorizo, trzy kromki chleba... 1 zupa gotowa!
Zakonnik skosztowat zupy, oblizat wargi, a gdy nie pozostalo juz nic poza kamieniem, rolnik
zapytal go:

- A co z kamieniem?

Bez wahania zakonnik odpowiedziat:

- Umyje¢ kamien i zabior¢ go ze sobg na nastgpny rosot!

I w ten sposob mogt jes¢ tam, gdzie chciat, zeby mu cokolwiek dano!

- Z dwiema tyzkami oliwy rosot bylby pyszny! - zawolal, gdy woda zaczela si¢ nagrzewac. Po

przyniesieniu oliwy z oliwek zagotowano ja z wodg 1 kamieniem. Tymczasem brat sprobowat 1

powiedziat:
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Wytyczne dotyczace wyszukiwania

Nazwa dania:

Kiedy zaczeto jes¢ danie:

Co moéwi legenda:

Czy sadzisz, ze ta legenda mogta wydarzy¢ si¢ tak, jak ja opowiadaja?

Dlaczego?
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PODSUMOWANIE

Glownym celem projektu ,,Legendy i mity” byto rozwijanie umiej¢tnosci czytania,
umiejetnosci cyfrowych i kreatywnosci uczniéw. Idea, od ktorej zaczat sie ten projekt 1 wybor
tematu, bylo to, aby byl atrakcyjny, wzbudzil zainteresowanie uczniéw, ale takze chec
nauczycieli do organizowania innych zaj¢¢, uczenia si¢, aby moc si¢ szkoli¢, wykorzystywac
nowe platformy, innowacyjne sposoby dzielenia si¢ ,,magiczng” historig naszego kraju, a takze
innych krajow europejskich.

Nieograniczony dostgp do informacji 1 mozliwo§¢ szybkiego dowiedzenia si¢
wszystkiego, czego zapragniesz, ma negatywne skutki, jednym z nich jest malejace
zainteresowanie ucznidow czytaniem, gdyz w wigkszosci przypadkéw nie maja juz oni
cierpliwosci niezbednej do przebrnigcia przez lekture , nie mogac juz przenikna¢ do §wiata, ktory
otwiera si¢ przed nimi w kazdej legendzie, micie, opowiesci.

W s$wiecie pelnym informacji dzieci czasami tracg kontakt ze swoim pochodzeniem, z
legendami swoich przodkoéw, z historiami, ktore wychowywaty nas 1 ksztaltowaty przez lata.
Chcieli$my to zmieni¢ i ponownie skupi¢ si¢ na naszych wyjatkowych postaciach 1 historiach,
ktore nadajg sens 1 kolor naszemu $wiatu.

Proponowane zajgcia mialy na celu zaradzenie temu ,brakujagcemu” przeszkoleniu
ucznidéw w magicznym $wiecie poprzez nauke oparta na projektach i korzystanie z platformy
,»Story Logic Net”, gdzie ograniczeniem byta tylko wyobraznia! Nawigzali kontakt ze $wiatem
rycerzy z magicznymi mieczami, z istotami nadprzyrodzonymi, ktore zmienity swiat, utozsamili
si¢ z bohaterami legend, z wydarzeniami, ktore czytaja, poprzez mozliwos¢ ich adaptacji,
reinterpretacji, rysowania. Kazde dziatanie mialo na celu wilasnie reinterpretacje legend
charakterystycznych dla danego kraju, stanowigcych punkt wyjscia. Kreatywno$¢ uczniow
zostala ,,sprawdzona” przy kazdym wymyslonym/reinterpretowanym rysunku 1 historii.

»Robilis§my wiele ciekawych zaje¢, pisaliSmy historie ze znanymi bohaterami,

rysowalis$my, graliSmy i korzystaliSmy z komputera, tabletu. Korzystanie z platformy Story

Logic Net byto dla nas przyjemnoscia, chociaz na poczatku byto to dla nas trudne.” (MS, uczen

5 klasy)
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,Uwielbialem rysowac na tablecie! Ja tez chce by¢ bohaterem

'7’

(C. S, uczen, klasy
przygotowawczej)

,Projekt byt cieckawy, wybrana tematyka byta niezwykle obszerna, a niezb¢dne materiaty
tatwe do znalezienia i wykorzystania. Platforma Story Logic Net jest intuicyjna i posiada wiele
funkcji, dzigki czemu pozwala na rozwo6j wyobrazni. Wspdlne pisanie utatwito prace zespotowa,
tworzenie relacji i porozumienia pomigdzy studentami.” (C.I, nauczyciel)”.

,Dzieki tej platformie uczniowie zostali zacheceni do technologii, literatury, sztuki,
geografii 1 historii. Zaj¢cia odbywaly sie bez wigkszych problemow w znalezieniu informacji,
mieli niewielkie trudno$ci w transkrypcji dziet literackich i korzystaniu z platformy. Uczniowie
z zapalem i wzruszeniem przezywali momenty prezentacji legend przed kolegami, , rozwijajac

w ten sposob swoje umiejetnosci komunikacyjne.” (P.A.nauczyciel).

Podsumowujac, projekt ten otworzyl nowe horyzonty na wiedzg o tradycjach,
zwyczajach, folklorze specyficznym dla kazdego kraju partnerskiego, elementy, ktdére maja

potencjal zapewnienia spdjnosci kulturowej, kladac nacisk na réznorodnos$¢, réwnos¢

1 wzajemny szacunek.
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StoryLogicNet Community Manual , StoryLogicNet Community — Collaborative
Writing for Children’s Multiliteracy Skills Utilising Multimodal Tools PROJ. N° 2018-
1-PTO1-KA201-047325, Advancis Business Services, L.da (Portugal), Mai 2021
SLN TOOLKIT- StoryLogicNet Community — Collaborative Writing for Children’s
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https://www.pblworks.org/blog/pbl-and-literacy-perfect-match-elementary-schools
https://www.edutopia.org/blog/make-literacy-focus-pbl-suzie-boss
https://storylogicnet.weebly.com/

https://prowritingaid.com/heros-journey
https://www.grammarly.com/blog/heros-journey/

https://www.techsoup.ro/content/legendele-sunt-ca-0-oglind%C4%83-magic%C4%83
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NASZ PROJEKT NA ZDJECIACH

1. Ponadnarodowe spotkania projektowe:

ARAD, RUMUNIA
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SPOLETO, WLOCHY
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2. Zajecia edukacyjne nauczycieli
LTTA 1- PORTO, PORTUGALIA

LTTA 2- STAMBUL, TURCJA

NRYKA SIENKIEWICZA

b e ONE ) GORZE



3.Konkurs dla uczniow

'GOKDENIZ ON THE SEA

confused. Because they couldn't catch any fish at that night. Coptain received o
letrer. It said the fish he gove to the caravon were stolen. He didn't know what
ta do. He hod no money.

Suddenty Destiny Goddess burs out of the sea. She said You captain, and your
crew stole other peaple's money before. That's the resson you are cursed. The
god of wellness Ulgen sent me. L can show you o way out”

::’ "I“/
¥ st

The captain took eaough gold o pay his debt and delivered them fo people. He
was sorry for his varlier behaviours. Finally, the curse beoken,

The captain and his crew climaed to
Mount Tda as they were told. They found
some. gold there. Suddenly the god of
underground Erlik showed himself. He
said You can't toke my gold! The captain
and his crew tried to fight him Then
Ulgen helped them and they defeated
£ bk
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LEGEND AND MYTHS

DIREZIONE DIDATTICA 2 SPOLETO

Section 1: Students aged 6-8
authors: Clementina Natalucci, Sofia Orazi, Isika Peter Saniru.

THE MYTH OF SAND

Many years ago, the Greek god Poseidon lived a castle in the
depths of the sea.

Poseidon used to keep his treasures in a chest,
behind his throne.

One day, while Poseidon was away from the castle,
a curious octopus sneaked into the Throne Room.
The octopus saw the casket, opened it and took all
treasures scattering them in the sea.

A few hours later Poseidon returned to the castle
and when he found the empty casket, he went into a
rage.

He took his trident and when he found his
treasures, magically transformed them into sand.

So it was, since that day, we have sand.
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Eramus+
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Prezentare Despre noi Galerie foto Incluziune Proiecte Our School Anunturi

Legends and Myths

2021-1-ROD1-KA220-SCH-000027735

2021-1-RO01-KA220-SCH-000027735

:

e . In perioada 7— 8 aprilie 2022 a avut loc prima intalnire a echipelor de proiect ,Legende si
| mituri”. -
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