SCENARIUSZ LEKCJI JEZYKA EMIC
POLSKIEGO

JAK POLACZYC MIGRACJE SKAWINSKIEGO GLOWNEGO BOHATERA
+LATARNIKA” H. SIENKIEWICZA Z KODOWANIEM?

PRZEDMIOT:

ODWOLANIE DO PODSTAWY PROGRAMOWEJ/OGOLNE CELE:

KSZTALCENIE LITERACKIE | KULTUROWE

1. Wyrabianie i rozwijanie zdolnos$ci rozumienia utworow literackich
oraz innych tekstow kultury;

0 2. Znajomos$¢ wybranych utwordw z literatury polskiej i $wiatowej
oraz umiejetnos¢ mowienia o nich z wykorzystaniem potrzebnej
terminologii;

5. Ksztatcenie postawy szacunku dla przesztos$ci i tradycji literac-
kiej jako podstawy tozsamosci narodowej.

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

SAMOKSZTALCENIE

1. Rozwijanie szacunku dla wiedzy, wyrabianie pasji poznawania
Q Swiata i zachecanie do praktycznego zastosowania zdobytych
wiadomosci;

2. Rozwijanie umiejetno$ci samodzielnego docierania do informacji,
dokonywania ich selekcji, syntezy oraz wartosciowania.

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo



CEL LEKCJI. PO TEJ LEKCJI UCZNIOWIE | UCZENNICE DOWIADUJA SIE:

e Jak dostrzec w XIX-wiecznej noweli ponadczasowe problemy;

o Jak tworzy sie nazwy mieszkancéw poszczegodlnych krajow
i miejscowosci;

» Czym jest programowanie poprzez kodowanie na planszy przy
pomocy klockéw ruchu.

OCENIANIE KSZTALTUJACE - PO TEJ LEKCJI UCZNIOWIE | UCZENNICE WYJASNIA:

* Powigzga losy tutacza Skawinskiego z definicjg stowa migracja;

e Uzyjg poprawnych form gramatycznych i ortograficznych nazw
mieszkancow;

* Wykorzystajg elementy programowania do utrwalania swiata przed-
stawionego tekstu literackiego.

METODY, FORMY, SRODKI DYDAKTYCZNE WYKORZYSTYWANE PODCZAS ZAJEC:

e Praca w parach/w grupach;
e Praca z tekstem;

e Plansze do kodowania;

* Egzemplarze lektury;

Dostep do Internetu lub innych zrodet informacji.

ZALACZNIKI:

e Zatgcznik nr1: Przyktadowa plansza z fragmentem zakodowanej trasy;
e Zatgcznik nr 2: Czysta plansza do kodowania;

e Zatgcznik nr 3: Karta pracy z trescig zadan.

ZRODLA:

e https://wolnelektury.pl/katalog/lektura/latarnik.html
[dostep: 05.10.2019];

e http://www.panstwaswiata.pl/lista-kodow-panstw-iso-3166-1/
[dostep: 05.10.2019];

e http://koduj.gov.pl/scenariusze-zajec/ [dostep: 05.10.2019].


https://wolnelektury.pl/katalog/lektura/latarnik.html
http://www.panstwaswiata.pl/lista-kodow-panstw-iso-3166-1/
http://koduj.gov.pl/scenariusze-zajec/

PRZEBIEG ZAJEC:
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OPIS PRZEBIEGU ZAJEC

Na poczatku lekcji odwotujemy sie

do uczniowskich doswiadczeh i inicjuje-

my burze pomystéw wokét tematu mi-

gracji: termin, przyczyny, obszary, kto-

rych, zdaniem uczniéw, dotyczy kwestia

migracji itp. Staramy sie tez wspdlnie

rozwikta¢ problem, w jaki sposéb to, co

zebraliSmy odnosnie do migracji, moze

taczyd sie z utworem H. Sienkiewicza.

Nastepnie przechodzimy do pytania klu-

czowego zawartego w temacie lekcji.

Stuchamy propozycji uczniéw i uczen-

nic i wyjasniamy, ze chcielibysmy, by

dzisiaj oni takze stali sie koderami,

czyli osobami postugujgcymi sie kodem

do oznaczenia i odczytania drogi Ska-

winskiego od wyemigrowania z Polski

po 1830 roku az do momentu jego przy-

bycia do Aspinwall.

Przypominamy zasady gry w statki. Za-

danie bedzie wymagato rozpisania ko-

dem literowo-liczbowym trasy tutacza.

Wspdlnie z uczniami i uczennicami usta-

lamy sposéb podziatu klasy: w pary/na

grupy w zaleznosci od preferencji ze-

spotu klasowego.
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UWAGI
METODYCZNE

5 minut

Nauczyciel lub nauczy-
cielka potrzebuje do tej
lekcji zapoznania sie
z réznymi metodami
kodowania offline (bez
komputera).

Materiaty na ten temat
sg ogdélnodostepne w In-
ternecie, np.
https://bit.ly/2k9slbo
[dostep: 05.10.2019].

Przyktad realizacji zada-

2 minuty

nia w Zatgczniku nr 1.

Podziat na pary realnie

2 minuty

umozliwi wiekszej licz-
bie 0s6b skupienie sie
na tresci lektury i wy-
konaniu zadania.
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UWAGI
TEMATYCZNE

WPROWADZENIE

Kodowanie na macie czy
planszy jest juz w wie-
lu szkotach prowadzone
od poziomu nauczania
wczesnoszkolnego.
Przygotowujac sie do ta-
kiej lekcji, warto zapo-
znad¢ sie z materiatami
na blogu:
http://kodowanienady-
wanie.blogspot.com/
[dostep: 05.10.2019] lub
na portalu rzadowym:
http://koduj.gov.pl/sce-
nariusze-zajec/

[dostep: 05.10.2019].

ROZWINIECIE


https://bit.ly/2k9slbo

Klasa otrzymuje plansze do kodowa- : 10 minut ¢ W czasie lekcji wska-

nia (Zatgcznik nr 2), przygotowuje eg- : ¢ zane jest korzystanie

Zatgcznik nr 2

zemplarze lektury i inne materiaty, z Internetu jako Zrédta

Zatgcznik nr 3

w tym tres¢ zadan (Zatgcznik nr 3) i wy- informacji do okreslenia

konuje zadanie pierwsze, ktére polega na: : i ) ) . dat niektérych wydarzen.
) . . ¢ Skroty, jako rodzaj ko- )
e wyszukaniu w tekscie Latarnika : ) L ) W przypadku jego braku
. N ) . ¢ dow, znajdujg sie stronie: . ) i
informacji o wszystkich miejscach, : , ¢ mozna tak zmodyfikowa¢d
) o + https://bit.ly/2k6hWx0 o

w ktérych przebywat Skawinski . . polecenie i przygotowa-
. } ) . [dostep: 05.10.2019]. : ) .

w czasie swej tutaczki; : . nie do lekcji, by uwzgled-

+ umieszczeniu w dowolnych miej- : :  niato wiedze na temat dat
scach na planszy do kodowania ko- : :  rocznych.
déw panstw, przez ktére prowadzita : ¢ Kody mozna udostep-
tutaczka bohatera. : ¢ nié¢ uczniom i uczen-

nicom od razu w czasie

lekcji, a mozna réwniez

. . ) : poprosi¢ ich, by odszu-

Nastepnie, w zadaniu drugim, pary/gru- : 12 minut
. . . : ¢ kali je w Internecie lub
py przekazujg sobie plansze i tworzg kod : :
: ) ¢ winnych Zrédtach.

zgodnie z poleceniem znalezienia najkrét- : Tabelka w Zatgczniku y
szej trasy catej tutaczki. Uzupetniaja tabel- : nr3.
ke, tworzgc w niej poprawne formy nazw : :
mieszkancédw i mieszkanek panstw z we- : :
dréwki bohatera noweli oraz wpisuja przy-
czyny migracji Skawinskiego.
Plansze z zakodowanga trasg wracaja 8 minut

do par/grup, ktére rozmiescity na nich miej-
sca wedréwki Skawinskiego. Uczniowie
i uczennice przechodza trase, postugujac
sie kodem napisanym przez kolegéw/kole-
zanki. Sprawdzaja jakos$¢ wykonania zada-
nia, czy rzeczywiscie wytyczona trasa jest
najkrétsza. Pary/grupy udzielaja sobie ust-
nej informacji zwrotnej na temat dtugosci
trasy, podajg swoje propozycje.

PODSUMOWANIE

Na podstawie pracy w parach/grupach 6 minut
uczniowie i uczennice odpowiadajg na py- :
tanie:
» Jakie przyczyny zmuszaty Skawinskiego : :
do migracji z jednego miejsca do dru-
giego?;
* (Czy dziewietnastowieczna nowela moze
miec jakis zwigzek z nami, ludZzmi zyja-
cymi w XXI wieku?



r_

ZACHECENIE DO REFLEKSJI ~

Powyzsza propozycja opracowania loséw bohatera ze znanej lektury odwotuje sie do dwéch
waznych spraw: dostrzezenia zaleznosci miedzy ludzkimi losami a tym, co sie na Swiecie dzieje
oraz powigzania edukacji z wyzwaniami wspoétczesnego swiata. Warto dostrzec tu mozliwosci
zwiekszenia motywacji do uczenia sie poprzez wykorzystanie elementéw kodowania/programow-

ania, znanych z uzytkowania nowych technologii informacyjno-komunikacyjnych.




ZALACZNIK NR 1:

Przyktadowa plansza z fragmentem zakodowanej trasy: 6-D; 5-D; 4-D; 3-D; 2-D; 2-E; 2-F; 2 -G; 2-H itd. (Af - dla Afryki)
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ZALACZNIK NR 2:

CZYSTA PLANSZA DO KODOWANIA
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ZALACZNIK NR 3:

KARTA PRACY Z TRESCIA ZADAN:

ZADANIE 1

Wyszukajcie w teksScie Latarnika informacje o wszystkich miejscach, w ktérych przebywat Skawinski w czasie swej tutaczki.

Napiszcie plan jego wedréwki. Przy niektérych etapach mozecie okresli¢ date roczng dzieki wyszukaniu informacji odnosnie do
wydarzeh w Internecie lub innym Zrédle.

ZADANIE 2

Umiescécie w dowolnych miejscach na planszy do kodowania kody panstw, przez ktére prowadzita tutaczka bohatera.

Przekazcie plansze innej parze/grupie.

1

2

3. Pobierzcie plansze przygotowana przez inng pare/grupe.

4. Znajdzcie i zakodujcie (np. 3-A; 3-B itp.) dla kolegéw/kolezanek najkrétsza trase pomiedzy wszystkimi etapami tutaczki.
5

Uzupetnijcie tabelke - zapiszcie po kolei pafnstwa, w ktérych przebywat Skawifiski oraz poprawne formy nazw ich mieszkancéw.
Podajcie przyczyny migracji Skawinskiego i wyruszenie w dalsza wedréwke.

NAZWY PANSTW NAZWY MIESZKANCOW | MIESZKANEK PANSTW PRZYCZYNY MIGRAC)I SKAWINSKIEGO
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’ MASZ PRAWO
WIEDZIEC! ‘

MINISTERSTWO
EDUKACJI
NARODOWEJ

EEI UNIA EUROPEJSKA
S FUNDUSZ AZYLU,
(A 1| GRACJI | INTEGRACII

PROJEKT "MASZ PRAWO WIEDZIEC" WSPOLFINANSOWANY
Z PROGRAMU KRAJOWEGO FUNDUSZU AZYLU, MIGRACJI | INTEGRACJI

Scenariusz powstat w ramach projektu "Wielokulturowa Grupa 2.0 wspotfinansowanego z dotacji Ministerstwa
Edukacji Narodowej oraz projektu "Masz Prawo Wiedzie¢” wspotfinansowanego z dotacji Krajowego Funduszu
Azylu, Migracji i Integracji.
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