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Odyseusz i Kapuscinski - motyw
wedrowki a gatunek literacki
na przyktadzie wybranych tekstow

®

Czas trwania zajec: jedna jednostka lekcyjna

@ Cel zajec
O

Uczen:

® rozpoznaje specyfike tekstéw publicystycznych (artykut, felieton, reportaz) [1 1.2]
® wskazuje charakterystyczne cechy stylu danego tekstu [l 1.4]
® prezentuje wiasne przezycia wynikajace z kontaktu z dzietem sztuki [Il 1.1]

Uczen:

® rozumie, czym rozni sie reportaz od innych tekstow

® umie wskazac charakterystyczne cechy stylu Odysei

® potrafi odnie$¢ doswiadczenia Odyseusza i narratora Imperium do do$wiadczen swoich
i swojego otoczenia




Organizacja lekcji

Uktad stotéw powinien umozliwia¢ prace 4-5 osobowego zespotu;

Uczniowie beda pracowali w zespotach. Kazdy zespét powinien mie¢ do dyspozycji
przynajmniej jeden laptop lub komputer z podtgczeniem do Internetu.
Alternatywa (na wypadek probleméw z Internetem / brakéw sprzetowych):

- zaprojektowanie plakatéw na duzych kartkach (typu flipchart),

- instrukcje dla uczniéw wydrukowane przez nauczyciela.

Komputery z podtaczeniem do Internetu - po jednym na kazdg grupe

Nauczyciel przed lekcjg powinien:

- przygotowac instrukcje w wersji do przekazania uczniom - np. do wyswietlenia na
tablicy lub do udostepnienia na dysku Google.

Uczniowie przed lekcjg powinni:

- przeczytac piesni 5-6 z Odysei,

- przeczytac rozdziat Trzeci Rzym w Imperium Kapuscinskiego,

- zatozy¢ konta Google, jezeli jeszcze ich nie maja.
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Przebieg procesu dydaktycznego AP
e
LEKCJA

Przed lekcja

Lektura tekstow

1. Przekaz uczniom, ze maja zapoznac sie z rozdziatem Trzeci Rzym w Imperium
i pieSniami 5-6 w Odysei.

2. Przekaz uczniom, ze maja przecwiczy¢ tworzenie rysunkéw przy uzyciu do-
kumentéw Google i wyjasnia, na czym bedzie polegata lekcja.

3. Popro$ uczniéw o znalezienie w Internecie informacji o tym, w jaki sposéb
stworzy¢ plakat reklamowy.

W czasie lekgji

Czas: 7 min Organizacja lekgji

1. Ten czas masz na sprawdzenie obecnosci i ewentualne inne sprawy orga-
nizacyjne.

2. Przekaz uczniom cel lekgji: “poznanie roli motywu wedréwki w Odysei i Im-
perium Kapuscifskiego”

Czas: 8 min Wprowadzenie do projektu

Cel: Wprowadzenie uczniéw do projektu

3. Przeprowadz krétka rozmowe z uczniami na temat lektur, zeby sie
zorientowag, jak wyglada ich stan wiedzy na poczatku lekcji.

4. Wyjasnij, ze zadaniem ucznidéw w trakcie lekcji bedzie zaprojektowanie
plakatu ilustrujgcego motyw wedréwki w oméwionych tekstach.

5. Podziel uczniéw na grupy liczace 3-4 uczniéw

6. Wyswietl na rzutniku instrukcje do projektu (zat.1) lub rozdaj jg uczniom.

Komputer, rzutnik/tablica interaktywna - dla nauczyciela

Komputer/tablet - min. 1 na kazda grupe uczniéw




Czas: 20 min

Czas: 10 min

Tworzenie plakatu

Cel: realizacja celéw lekcji okreslonych w czesci |
Uczniowie tworzg plakaty, zgodnie z instrukcja z zatgcznika.

Na poczatku pracy, popros grupy o udostepnienie Ci tworzonego plakatu. Jezeli
bedziesz mie¢ do tego warunki, mozesz wyswietli¢ na biezgco wszystkie plakaty
na rzutniku - postepy innych grup beda motywowac uczniéw do pracy.

Jezeli na grupe jest tylko jeden komputer, uczniowie pracuja tylko na nim. Jezeli
kilka, moga tworzy¢ plakat réwnolegle razem z kilku komputeréw.

Komputer/tablet - min. 1 na kazda grupe uczniéw

1.Prezentacja plakatow

Cel: realizacja cel6w lekcji okreslonych w czesci |

Popro$ ucznidéw o zaprezentowanie wynikéw swojej pracy w grupach. W za-
leznosci od ilosci grup, mozesz da¢ mniej lub wiecej czasu na prezentacje
kazdej z grup.

Po prezentacji, daj kazdej z grup informacje zwrotna, przyznajac punkty wed-
tug kryteriéw z zatgcznika.

Komputer i rzutnik multimedialny/tablica interaktywna
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Informacje metodyczne

Metoda projektowa, jest jedng z najbardziej popularnych metod we wspétczesnej dydaktyce.
Jej sita polega na oparciu procesu nauczania o proces bardzo podobny do wystepujgcych w co-
dziennym zyciu, zaréwno zawodowym jak i prywatnym. Projekty sg najczestszym typem dzia-
tar podejmowanych w pracy zawodowej, ale jako projekt mozna tez zaklasyfikowa¢ dziatania
takie jak przeprowadzka, organizacja urodzin, czy nawet wycieczka do kina. Wszystkie te dzia-
tania maja faze planowania, wykonawczg i ewaluacji, nawet jezeli etapy te sg nieusystematy-
zowane i niedwiadome. Nauczanie za pomocg metody projektowej daje bardzo dobre wyniki
dydaktyczne, poniewaz jest spdjne z normalnym, codziennym sposobem przetwarzania i or-
ganizowania informacji przez uczniéw.

W ramach powyzszej lekcji uczniowie realizujg w zespotach relatywnie proste projekty, pole-
gajace na zaprojektowaniu i wykonaniu plakatu. Muszg najpierw zaplanowac swoja prace,
potem jg wykonag, a na koniec oméwi¢ przed cata klasa. Bardzo waznym aspektem wykorzys-
tania metody projektowej w dydaktyce sg klarowne, przedstawione uczniom zasady oceny
projektu. W tym wypadku wymaog ten spetniony jest przez instrukcje projektowa, ktéra zawiera
precyzyjnie skonstruowang punktacje. Opierajac sie na niej, uczniowie doktadnie wiedzg, za
co bedg oceniani i co majg zrobi¢. W ten sposéb uzyskujg kontrole nad wtasnym sukcesem
i porazka i sa w stanie wyciggna¢ wnioski z uzyskanego wyniku. Jednoczes$nie, pracujac nad
projektem, przetwarzajg wiedze merytoryczng na temat omawianych lektur, niemal nieswia-
domie absorbujgc nowe pojecia i pogtebiajgc swoje zrozumienie tematu.

Mozliwosci zastosowania modelu na innych lekcjach

Metoda projektowa moze w podobny sposéb by¢ wykorzystywana na wielu innych lekcjach.
Szczegblnie wartosciowe moze by¢ jej potaczenie z rozwigzaniem chmurowym, oferowanym
przez Dysk Google lub inne aplikacje, takie jak Dropbox lub iCloud. Kazda z tych opcji daje
mozliwos¢ wspolnego tworzenia tresci przez uczniéw i tatwego udostepniania ich nauczycie-
lowi oraz kolegom. W ten spos6b nauczyciele mogg na biezgco monitorowac prace uczniéw.
Duzg zaletg metody projektowej jest mozliwos¢ jej realizowania przez diuzszy czas, podczas
kolejnych lekcji. Uczniowie mogg realizowac jeden projekt, na ktéry sktadac sie beda rézne
moduly tematyczne, nawet przez caty semestr. Takie podejscie do pracy projektowej, oprécz
wszystkich zalet, zwigzanych z rozwojem wiedzy merytorycznej, uczy takze wytrwatosci, kon-
sekwencji i pozwala zbudowac autentyczne, pogtebione wigzi miedzy uczniami, wspdlnie rea-
lizujgcymi projekt przez dtuzszy czas.

ZOBACZ PORADNIK
METODA PROJEKTOWA




SCENARIUSZ 04

ZALACZNIK NR 1 = ODYSEUSZ | KAPUSCINSKI = INSTRUKCJA DO PROJEKTU

Waszym zadaniem jest stworzy¢ plakat, wykorzystujagcy motyw wedrowki w ,,Odysei”
Homera i Imperium ,,Kapuscinskiego” jako zachete do czytania ksigzek.

1. Kazda grupa tworzy wiasny plakat jako rysunek w dokumentach Google i umiesci¢ go
w udostepnionym Wam folderze.

2. Plakat ma mie¢ charakter reklamowy
3. Na plakacie musi sie znajdowac:
a. Oryginalne hasto przewodnie, nakfaniajgce do czytania ksigzek
b. Jeden wybrany przez Was cytat z jednej z dwéch lektur, pasujacy do tematu
¢ Obrazowe nawigzanie do tworzenia reportazu, takiego jak “Imperium”
d. Obrazowe nawigzanie do mitologicznego stylu Odysei

4. Na plakacie mogg znajdowac sie dowolnie przez Was wybrane z internetu obrazy lub tez
rysunki stworzone przez Was osobiscie.

5. Po zakonczeniu tworzenia plakatu zaprezentujecie go catg grupa na forum i opowiecie przez
2 minuty, co i dlaczego stworzyliscie.

6. Odniescie sie do cech charakterystycznych dla stylu Homera i reportazu Kapuscinskiego.

Wasza praca zostanie oceniona wedtug nastepujacych kryteriéw:

1. Na ile spetnia wymagania tematyczne: 0-10 punktow

2. Estetyka opracowania 0-5 punktow

3. Innowacyjnos¢, oryginalnos¢ 0-5 punktéw

4. Prezentacja plakatu przed klasa 0-10 punktéw

5. Trafnolsc~(’)dr7|e5|en|a w prezentacji do cech stylu Homera i reportazu 0-5 punktéw

Kapuscinskiego

6. Zaangazowanie catej grupy w prezentacje (im wigksze, tym lepiej) 0-5 punktow
W zaleznosci od tego, ile  0-11 punktéw - jedynka 21-25 punktéw - czwérka
otrzymacie punktéw, taka  12-16 punktéw - dwdjka 26-30 punktow - pigtka
dostaniecie ocene: 17-20 punktéw - tréjka 31-35 punktéw - széstka
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