Wyprawa po skarb | Emilia Rutkowska

Scenariusz interdyscyplinarnego

projektu edukacyjnego do jezyka wtoskiego
dla Il etapu edukacyjnego (klasy IV-VIIl szkoty podstawowej)

opracowany w ramach projektu:
nTworzenie zestawdéw narzedzi edukacyjnych wspierajacych proces wychowania przedszkolnego
i ksztatcenia ogélnego w zakresie rozwoju umiejetnosci uniwersalnych dzieci i uczniéw

oraz kompetencji kluczowych niezbednych do poruszania sie na rynku pracy”

dofinansowanego ze $rodkéw Funduszy Europejskich w ramach
Programu Operacyjnego Wiedza Edukacja Rozwéj, 2.10 Wysoka jako3¢ systemu oswiaty

Warszawa 2022

Europejskie

Wiedza Edukacja Rozwoj - Polska Europejski Fundusz Spoteczny

E Fundusze Rzeczpospolita Unia Europejska




Redakcja merytoryczna: Beata Luc

Redakcja jezykowa i korekta: Eduexpert sp. z 0.0.
Projekt graficzny i projekt oktadki: Eduexpert sp. z 0.0.
Redakcja techniczna i sktad: Eduexpert sp. z o.0.

Weryfikacja i odbiér niniejszej publikacji: Osrodek Rozwoju Edukacji w Warszawie

w ramach projektu: Weryfikacja i odbiér zestawéw narzedzi edukacyjnych wspierajgcych
proces wychowania przedszkolnego i ksztatcenia ogélnego w zakresie rozwoju umiejetnosci
uniwersalnych dzieci i uczniéw oraz kompetencji kluczowych niezbednych do poruszania sie
na rynku pracy

dofinansowanego ze Srodkéw Funduszy Europejskich w ramach Programu Operacyjnego
Wiedza Edukacja Rozw6j, 2.10 Wysoka jakos¢ systemu oSwiaty

Warszawa 2022

Osrodek Rozwoju Edukacji
Aleje Ujazdowskie 28
00-478 Warszawa

ore.edu.pl

Publikacja jest rozpowszechniana na zasadach wolnej licencji Creative Commons —
Uzycie niekomercyjne 4.0 Polska (CC-BY-NC).
creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/deed.pl



http://ore.edu.pl
http://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/deed.pl

1. Temat projektu:

Wyprawa po skarb

2. Osoby prowadzace projekt

2.1. Koordynator projektu:

nauczyciel jezyka wtoskiego
2.2. Pozostali:

nauczyciel matematyki, nauczyciel geografii

3. Ramy czasowe

Poczatek projektu przewidziany jest na pierwsza potowa paZdziernika, a zakonczenie na
pierwszg potowe grudnia.

4. Cele projektu

4.1. Cele ogélne

efektywne komunikowanie sie w jezyku wtoskim oraz polskim;

ksztatcenie wrazliwosci przyrodniczej oraz postawy otwartosci wobec Swiata;
umiejetnos¢ korzystania z planéw, map;

umiejetnos¢ postugiwania sie nazewnictwem geograficznym;

stawianie pytan, hipotez oraz proponowanie odpowiedzi dotyczacych Srodowiska
geograficznego;

rozwijanie umiejetnosci matematycznych oraz logicznego myslenia;
wykorzystywanie informacji z r6znych Zrodet;

rozwijanie umiejetnosci twérczego myslenia;

rozwijanie umiejetnosci pracy w zespole oraz wsp6todpowiedzialnosci za zadania;
wzbudzenie motywacji uczniéw do uczenia sie jezyka obcego.

4.2. Cele szczegotowe projektu interdyscyplinarnego proponuje sie
podzieli¢ na: ksztatcace i wychowawcze

4.2.1. Cele ksztatcace

W wyniku udziatu w projekcie interdyscyplinarnym uczen:

pozyskuje informacje z réznych zrodet;

stosuje r6znorodne formy tworcze;

potrafi wymieni¢ oraz umiesci¢ na mapce wybrane elementy rzezby terenu i nazwac
je w jezyku wtoskim;

potrafi przygotowa¢ oraz odpowiedzie¢ na pytania do gry z zakresu geografii,
matematyki oraz jezyka wtoskiego wtasciwych dla swojego wieku;

stara sie zaplanowac swoj3 prace oraz prace w grupie, decyduje o podziale
obowiazkéw w grupie.

4.2.2. Cele wychowawcze

Uczen, uczestniczac w projekcie, rozwija réwniez kompetencje kluczowe oraz
uniwersalne. W szczegélnosci uczen:




= rozwija kompetencje jezykowe poprzez wyrazanie swojego zdania i dyskusje
z rowie$nikami;

" rozwija wkasne zainteresowania oraz ciekawos¢ Swiata;

= uczy sie twdrczego poszukiwania rozwigzan sytuacji problemowych;

= przejmuje odpowiedzialno$¢ oraz wspétodpowiedzialnos¢ za powierzone mu zadania;

= uczy sie wspétpracy z réwiesnikami, wypracowywania kompromisu, rozwigzywania
sytuacji konfliktowych;

* rozwija wiedze oraz umiejetnosci geograficzne;

= rozwija logiczne myslenie oraz umiejetnosci matematyczne;

= rozwija sprawnosci manualne, twércze myslenie i pomystowos¢, a takze umiejetnosci
plastyczne;

= rozwija umiejetnosci dzielenia sie swoja wiedza z innymi osobami;

= potrafi w konstruktywny sposéb wyrazi¢ swojg opinie na temat pracy réwiesnikéw
oraz uczy sie przyjmowania opinii innych na temat swojej pracy.

4.2.3. Cele szczegétowe dla uczniéw
Cele ksztatcace:

= uczymy sie czerpa¢ informacje z r6znych Zzrodet oraz je przetwarzaé, takze za pomoca
nowoczesnych technologii informatycznych;

= uczymy sie, jak w bezpieczny sposdb korzystac i przetwarza¢ dane z zasobéw
internetu;

= uczymy sie korzystac z map, atlaséw oraz z réznych stownikéw (z uwzglednieniem
stownikéw internetowych i aplikacji);

= znamy podstawowe nazewnictwo z zakresu uksztattowania terenu;

= potrafimy konstruowac oraz rozwigzywac zadania matematyczne wtasciwe dla
swojego etapu szkolnej edukacji.

Cele wychowawcze
Uczen:

= uczy sie, jak wspotpracowac w grupie, twérczo rozwigzywac problemy i konflikty oraz
jak wypracowaé kompromis;

= dzieli sie zdobyta wiedza z innymi uczniami;

= potrafi konstruktywnie oceni¢ zaréwno prace kolegéw oraz kolezanek, jak i wtasna.

5. Tresci ksztatcenia

Projekt interdyscyplinarny Wyprawa po skarb integruje jezyk wtoski z nauczaniem
geografii oraz matematyki poprzez stworzenie gry dydaktycznej wymagajacej od jej
tworcéw i graczy wiedzy oraz umiejetnosci z zakresu tych trzech przedmiotéw szkolnych.

5.1. Jezyk wtoski

Prezentowany projekt pod wzgledem tematu ,$wiat przyrody/krajobraz’ odnosi sie
do tresci nauczania obowigzujacych w podstawie programowej i uwzglednionych

w programie nauczania jezyka wtoskiego dla Il etapu edukacyjnego Italiano per gioco
autorstwa Emilii Rutkowskiej.



Uczniowie na lekdji jezyka wtoskiego zapoznajg sie ze stownictwem zwigzanym
z nazwami topograficznymi (morze, rzeka, wyspa, pétwysep, zatoka, skata, jaskinia,
wawoz itp.). Uczniowie beda mogli korzystac z réznego rodzaju zrédet (rézne typy
stownikéw, internet, mapy, atlasy, informacje przedstawione przez nauczyciela).

5.2. Geografia

Uczniowie rozwijajg umiejetnos¢ postugiwania sie mapa i atlasem geograficznym. Ucza
sie tworzy¢ wtasne mapy, odwotujac sie do znanych im elementéw uksztattowania
terenu. Tworza wtasne zestawy pytan, zadan i zagadek zwigzanych z geografig Wtoch.
Poznaja wtoskie wyspy i ich charakterystyke.

5.3. Matematyka

Uczniowie uczg sie wykorzystywaé zaséb wiedzy matematycznej w kontekscie
przyrodniczym i geograficznym, co postuzy im do stworzenia zadan oraz zagadek
stanowigcych element gry dydaktycznej.

6. Charakterystyka odbiorcow
6.1. Typ szkoty:
szkota podstawowa

6.2. Wiek uczniéw:
13-14 lat

6.3. Klasa:
VI=-VII

6.4. Zréznicowanie potrzeb i umiejetnosci

W projekcie interdyscyplinarnym moga wzigé udziat uczniowie uczeszczajacy do klas
VI-VII szkoty podstawowej. Uczniowie czujacy sie dobrze w dziedzinach matematycznych
zajma sie tworzeniem zestawéw zadan oraz zagadek matematycznych umieszczonych

w kontekscie wyspy skarbow.

Uczniowie beda wspétpracowali i wymieniali sie swoja wiedzg przy tworzeniu
w jezyku wtoskim podpisow elementéw uksztattowania terenu na planszy gry w jezyku
wtoskim. Zadanie to bedzie wymagato skoordynowania wiedzy z zakresu geografii oraz
jezyka wtoskiego. Uczniowie czujacy sie pewniej w geografii moga wesprzec i wymienic
sie informacjami z uczniami czujgcymi sie lepiej w zagadnieniach dotyczacych jezyka
wtoskiego. Uczniowie z dysleksjg mogg przygotowac i wydrukowaé podpisy na lekcji
informatyki, w ten sposéb niewyraZne pismo nie stanie sie dla nich przeszkoda. Przy
tworzeniu zadan matematycznych uczniowie moga wspierac sie gotowymi prostymi
zadaniami ze zbioru zadan, dodajac do nich tres¢ dotyczaca tematu: wyspy, morza
i przygody.

Uczniowie uzdolnieni plastycznie lub majacy dobrg orientacje przestrzenna
rozplanujg elementy tektoniczne na wyspie lub je rozrysuja. Innym rozwigzaniem moze
by¢ wklejenie ilustracji na mape, co podkresli umiejetnosci uczniéw do tworzenia
ciekawych kompozycji oraz wyszukiwania materiatow. Praca w grupach oraz metoda
projektéw jest korzystna dla uczniéw nieSmiatych, ktérzy, pracujac w matych grupach,



moga swobodniej dzieli¢ sie swoimi pomystami. Uczniowie nieSmiali i mniej aktywni
na co dzier bedg mogli wykorzystac swéj potencjat i wzigé udziat w projekcie, gdyz nie
wymaga on wystapiers publicznych, a praca w matych grupach pozwoli im na Smielsze
prezentowanie swoich pomystéw. Uczniowie przejawiajacy predyspozycje do bycia
liderami Swietnie odnajdg sie w roli koordynatora grupy. Uczniowie bedg mogli uczy¢
sie od siebie, korzysta¢ z pomystéw i wiedzy innych oséb w grupie. Bedg uczyc¢ sie bra¢
odpowiedzialnos¢ za caty zespét i pracowac jak druzyna.

Uczniowie z trudnoSciami w nauce stajg sie czescia grupy, w ktérej kazdy uczestnik
jest tak samo wazny, poniewaz jest odpowiedzialny za poszczegélne zadania.
Wspétpraca wzmacnia poczucie przynaleznosci do grupy, akceptacji oraz poczucie
wtasnej wartosci. Praca metoda projektu stwarza mozliwos¢ doboru oraz odpowiedniej
modyfikacji metod i technik pracy z uwzglednieniem indywidualnych potrzeb ucznia.

Nauczyciel, planujac prace z uczniami, powinien pamietac o zaleceniach
uwzglednionych w opiniach i orzeczeniach wydanych przez poradnie psychologiczno-
pedagogiczna. Kazde dziecko jest inne i moze miec inne potrzeby. Jezeli w grupie jest
dziecko z dysfunkcjg wzroku, nalezy dostosowac do jego potrzeb materiaty, z ktérych
bedzie korzystat. Nalezy takze zadba¢ o wtasciwe oswietlenie miejsca pracy. Dzieci
z afazja lub ADHD (od ang. attention deficit hyperactivity disorder) powinny otrzymaé
dodatkowe wsparcie w postaci np. uzupetnienia komunikatéw stownych obrazem.
Uczniowie z dysfunkcjg stuchu powinni mdc siedzie¢ w takim miejscu, aby dobrze
widziec twarz nauczyciela lub oséb, z ktérymi pracujg. Mozliwos¢ dodatkowego czytania
z ust, mimiki i gestow innych osdéb utatwi im zrozumienie komunikatu. Metoda
projektu wspiera prace i rozwdj uczniow zdolnych poprzez indywidualnie dobrane
techniki i zadania pozwalajace na petny rozwdéj mocnych stron ucznia i wspieranie jego
uzdolnien.

6.5. Inne cechy odbiorcéw

Uczniowie na tym etapie edukacyjnym preferuja prace w zespotach, opiniai akceptacja
stronach ucznia, pozwala je uwypukli¢. Kazdy uczer staje sie petnowartoSciowym
cztonkiem zespotu. Kazdy jest odpowiedzialny za zadania, ktdre sg tak samo istotne,
poniewaz bez nich projekt nie miatby formy, jaka wybrali uczniowie. Wszyscy sa
jednakowo odpowiedzialni za efekt i powodzenie projektu. Nauka metoda projektu

na réwni traktuje wszystkich uczniéw i wptywa na ich holistyczny rozwéj poprzez
ksztattowanie réznorodnych kompetencji kluczowych i miekkich.

7. Formy i metody realizacji projektu
7.1. Formy pracy
Podczas realizacji projektu zostang zastosowane nastepujace formy pracy:

= praca w grupach;
= praca catego zespotu klasowego.

7.2. Metody pracy

Metoda, ktéra dominuje, jest metoda projektu. Zadania nauczyciela ograniczajg sie
do koordynowania i doradztwa. To uczniowie przejmuja odpowiedzialnos¢ za wtasne
dziatania i efekty projektu.



W realizacji projektu beda zastosowane réwniez opisane nizej metody.

Metoda informacyjna — majaca na celu przekaz informacji za pomocg pogadanki,
prezentacji, opisu, dyskusji itp. Dla lepszego zrozumienia przekazywanych tresci
warto wzbogaci¢ informacje o ilustracje i/lub prezentacje. Pomoze to uczniom

z afazja, z dysfunkcja stuchu oraz ADHD. Nalezy pamietac o uczniach z dysfunkcja
wzroku — dla nich istotny moze by¢ kontekst sytuacyjny, zwtaszcza gdy komunikat
jest w jezyku wtoskim. Ewentualne ilustracje powinny by¢ dostosowane do ich
mozliwo3ci i potrzeb percepcyjnych.

Metoda komunikacyjna — znajdzie zastosowanie przy tworzeniu wypowiedzi w jezyku
wtoskim dotyczacych mapy wyspy, w ttumaczeniach zadan oraz podczas grania

w stworzong przez uczniéw gre. Metoda ktadzie nacisk na uzywanie jezyka wtoskiego
jako narzedzia do porozumiewania sie w r6znych sytuacjach komunikacyjnych.
Metoda ta buduje i rozwija motywacje uczniéw do nauki jezyka wtoskiego.

Metody problemowe — pozwalajg uczniom zdobywac wiedze poprzez wtasne
doswiadczenie, eksperymentowanie z jezykiem, zastosowanie znanych sformutowan
w nowym kontekscie lub utrwalanie ich i éwiczenie w sytuacjach juz znanych.
Uczniowie uczg sie tworczego myslenia oraz poszukiwania rozwigzan.

Metody aktywizujace — w szczeg6lnosci rozwijaja uczniéw poprzez dziatanie wtasne
i wspotprace. Ksztattuja kompetencje miekkie i kluczowe. Doskonale nadaja sie do
pracy z uczniami ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi (SPE) ze wzgledu na
szerokie spektrum wykorzystywanych technik pozwalajacych na dostosowanie zadan
do indywidualnych potrzeb uczniéw.

Metoda TPR (Total Physical Response) — reagowania catym ciatem na polecenia —
znajduje zastosowanie w dialogach, buduje kontekst sytuacyjny oraz znajduje
zastosowanie w zestawach zadan do tworzonej przez dzieci gry. Jest to metoda
doskonale sprawdzajaca sie z dzie¢mi z ADHD lub kinestetykami, gdyz odpowiada
ich preferencjom i potrzebom pod wzgledem percepcji i stylu uczenia sie. Pozostate
dzieci réwniez beda czerpaty korzysci z pracy tg metoda, gdyz jest to naturalny
sposob, w jaki dzieci sie uczg réwniez od siebie nawzajem.

Podejscie edukacyjne CLIL (Content and Language Integrated Learning) — dzieci
poprzez nauke jezyka wtoskiego ucza sie innych przedmiotdw, jak np. geografia,
matematyka. Metoda wptywa na motywacje uczenia sie poprzez pokazanie
interdyscyplinarnego charakteru nauczanych tresci.

Metody ewaluacyjne wspieraja samodzielnos¢, umiejetnos¢ wyciggania wnioskéw

i podsumowywania dziatarh wtasnych i grupy. Konstruktywne informacje zwrotne
wzbudzajg motywacje do nauki, wskazuja dalszy kierunek rozwoju oraz podnosza
poczucie wtasnej wartosci. Jest to bardzo wazny aspekt w pracy z uczniami ze SPE,
gdyz w duzej mierze maja oni niskie poczucie wtasnej wartosci.

Burza mézgdw jest metodg uczaca akceptacji pomystéw oraz dajacg mozliwosé
kazdemu uczniowi swobodnego wyrazenia swojej opinii i podzielenia sie wtasnym
pomystem. Rozwija twércze myslenie i poszukiwanie rozwigzan. W szczeg6lnosci
uczniowie ze SPE, w tym nie$miali, bedg mogli swobodnie wyrazi¢ swoje zdanie.
Metoda zacheca do aktywnego przedstawiania swoich pomystow.




8. Sposdb realizacji projektu edukacyjnego
8.1. Zainicjowanie projektu

Projekt zostanie rozpoczety na poczatku paZdziernika. Odbedzie sie to w porozumieniu
z nauczycielami geografii oraz matematyki. Odbywac sie bedzie w ramach zaje¢
lekcyjnych.

Nauczyciel omawia z uczniami zasady pracy metoda projektu. To uczniowie beda
odpowiedzialni za przebieg i efekt kofcowy, jaki osiggna. Nauczyciel bedzie tylko
koordynowat i wspomagat uczniéw w procesie dydaktycznym.

8.2. Spisanie regulaminu/kontraktu

Spisanie kontraktu nastepuje przy wspétudziale ucznidéw i wszystkich biorgcych

w nim udziat nauczycieli. Kontrakt powinien by¢ spisany jezykiem zrozumiatym dla
ucznia, moze zawiera¢ ilustracje lub rysunki, ktére wptyng korzystnie na jasnosé
przekazywanych w nim tresci. Dobrze, aby kontrakt zostat umieszczony w widocznym
miejscu w klasie, aby kazdy uczen miat do niego swobodny dostep.

8.3. Wybér tematu

Nauczyciel zapoznaje ucznidow z tematem projektu, jednakze to uczniowie decyduija,

w jakie dziatania zechca sie zaangazowaé. Moga réowniez wybrac interesujgca ich
geograficznie wyspe Wtoch, ktéra bedzie stanowita podstawe do stworzenia ich gry.
Uczniowie sami decyduja, jakie zagadki, zadania, pytania pojawig sie na kartach

do gry. Moga to by¢ pytania, dziatania matematyczne, prosba w jezyku wtoskim

o zademonstrowanie jakiej$ czynnosci (kalambury), o wykonanie scenki w jezyku obcym
(np. Popros tubylca o szklanke wody; Zapytaj, gdzie jest najblizszy strumiery).

8.4. Podziat na grupy

Podziat na grupy zalezy od preferencji oraz mocnych stron dziecka. Dzieci lubigce
dziatania matematyczne zgtoszg sie do uktadania zadan, dzieci lubigce rysowac
wykonaja plansze gry, uczniowie interesujacy sie geografig wyszukaja potrzebne
informacje z tej dziedziny, uczniowie uzdolnieni jezykowo zajmga sie wyszukiwaniem
nazw w jezyku wtoskim lub ttumaczeniem niektérych zadan na jezyk wtoski.

8.5. Przygotowanie harmonogramu pracy i podziat zadain

Harmonogram przygotowuja uczniowie przy udziale nauczycieli, ktérych zadaniem

jest zadbanie o realne uwzglednienie ram czasowych planowanych zadan. Nalezy
zawsze planowa¢ pewien bufor czasowy na nieprzewidziane sytuacje, ktére mogtyby
spowodowac przesuniecie wykonania zaplanowanych dziatai. Harmonogram powinien
by¢ umieszczony w widocznym miejscu w klasie, aby byt dostepny dla uczniéw bioracych
udziat w projekcie. Ciekawym rozwigzaniem jest umieszczenie w harmonogramie

tabelki pozwalajacej na zaznaczanie kolejnych wykonanych etapéw pracy. Wptynie to

na motywacje i zaangazowanie ucznidw, pozwoli poczu¢ im rado$¢ z matych sukceséw

i osiggniec zwigzanych z wykonaniem poszczegdlnych zadar. Pomoze monitorowac
przebieg prac.



8.6. Realizacja projektu
8.6.1.

Uczniowie na lekcji geografii poszukujg na mapie Wtoch wysp, matych i duzych.
Analizuja ich topografie, a nastepnie wybierajg jedna, ktdra postuzy im za wzér do
stworzenia mapy skarbu znajdujgcego sie na wyspie. Dzieki temu zadaniu poznaja
szczegdtowo krajobraz wybranych miejsc we Wkoszech, a jest on obfity w zatoki, jaskinie,
lasy, gory, wulkany, skaty itp.

Uczniowie tworzg mape wyspy z umieszczonymi na niej elementami rzezby
terenu. Trasa poszukiwaczy skarbu moze przebiegac zaréwno na ladzie, jak i na morzu
otaczajagcym wyspe. W zaleznosci od liczby pracujacych nad mapa grup powstanie
okreslona liczba plansz gry. Niektére pola na planszy nalezy oznaczy¢ znakiem
zapytania. Beda to pola, do ktérych dodatkowo uczniowie stworzg karty z pytaniami,
ktore gracze beda losowac po ustawieniu pionka na polu oznaczonym symbolem
pytania. Inne pola mozna oznaczy¢ wybranym przez uczniéw symbolem zadania lub
zagadki. Uczniowie w grupach uktadajg w jezyku wtoskim zadania lub pytania z zakresu
geografii Wtoch. Moga to by¢ pytania opracowane w jezyku wtoskim: Wymien nazwy
morz otaczajgcych Pétwysep Apeninski; Gdzie znajduje sie wulkan Etna?; Jak nazywa sie
pasmo gorskie w pétnocnych Whoszech? itp. Do zadar nalezy stworzy¢ klucz odpowiedzi.
Warto zwréci¢ uczniom uwage na estetyke wykonanych prac.

Podczas prac nalezy zadba¢ o indywidualne potrzeby uczniéw. Jezeli w klasie
sg uczniowie z problemami w poruszaniu sieg, nalezy zadbac o to, by mogli czu¢ sie
swobodnie i wygodnie na stanowisku pracy stworzonym dla danej grupy. Jezeli
w zespole klasowym znajduje sie uczen z dysfunkcja wzroku, nalezy poinstruowac
pozostatych uczestnikéw projektu o koniecznych dostosowaniach plansz i karteczek
z zadaniami (wielko$¢ obrazkéw, napiséw, prosta czcionka itp.), tak, aby uczen nie byt
wykluczony podczas grania w gre. Wkasciwie dobrana czcionka ma znaczenie nie tylko
dla ucznia z dysfunkcjg wzroku, ale takze dla uczniéw z dysleksja.

W przypadku zaje¢ zdalnych prace zespotéw beda odbywaty sie w ,pokojach”
(breakout rooms), do ktérych nauczyciel bedzie ,zagladat”, aby nadzorowac prace
i wspiera¢ uczniow w podejmowanych dziataniach. Gre mozna stworzy¢ takze
w darmowej aplikacji Genially. Na jednej z lekcji nauczyciel pokarze uczniom, jak wybra¢
jedna z kilku dostepnych plansz do gry. Warto dodac, Ze plansze sg juz wyposazone
w kostke i pionki. Wéwczas zadaniem uczniéw bedzie dodanie do p6l odpowiednich
zadan. Nazwy geograficzne mogg znaleZ¢ sie w polach na planszy i stanowi¢ czes¢ zadan.

8.6.2.

Na zajeciach matematycznych uczniowie, wykorzystujgc dostepng im wiedze, zbiory
zadan, podrecznik do klasy VI szkoty podstawowej i zeszyty, bedg opracowywac zadania
matematyczne do gry. Tres¢ zadar powinna mie¢ zwigzek z charakterem gry, a wiec
nawigzywac do tematyki morskiej i wyspiarskiej. Do wszystkich zadan uczniowie tworza
klucz z rozwigzaniami.

Mogja to by¢ zadania typu: Oblicz, ile razy marynarze statku posiadajacy 2 szalupy
powinni udac sie na lad, aby przetransportowac 50 skrzyn ztota, podczas gdy na
jednej tédce mozna przewiez¢é maksymalnie 3 skrzynie? Mozna poprosi¢ uczniéw, aby



zastanowili sie, jakich obliczei powinny dokonaé osoby znajdujace sie na wyspie.
Istotne jest, aby pdZniejsze rozwigzywanie zadan nie zajeto graczom wiecej niz kilka
minut. Za nieudzielenie odpowiedzi lub btedng odpowied? uczen nie uzyskuje punktéw.
Uczniowie moga skorzysta¢ réwniez z opcji ,pomocnej dtoni". Kazdy z uczestnikéw

gry ma do wykorzystania 3 takie karty dajgce mu mozliwo$¢ poproszenia przyjaciela
(kolegi lub kolezanki z klasy) o podpowied?/udzielenie odpowiedzi za niego. Na koricu
planszy znajduje sie skrzynia ze skarbami stanowigca nagrode dla kazdego gracza,

ktory ukoriczyt gre. W warunkach lekcji zdalnej uczniowie opracuja polecenia do gry,
korzystajac z funkcji dzielenia sie obrazem podczas pracy w swoich grupach w breakout
rooms.

8.6.3.

Na zajeciach z jezyka wtoskiego uczniowie na stworzonych wczesniej planszach-mapach
(w zakresie zaje¢ geograficznych) podpisujg w jezyku wtoskim elementy uksztattowania
terenu, np. morze, gory, rzeka itp. Przy tym zadaniu moga korzystac ze stownikéw,
map, atlaséw w jezyku wtoskim oraz zasobéw internetu i aplikacji (pod nadzorem
nauczyciela). Uktadaja réwniez zadania dotyczace znajomosci jezyka wtoskiego, ale
znajdujace sie w obrebie tematyki wyspy skarbow. Moze to by¢ zadanie wymagajace
zapytania o droge, udzielenia wskazéwki, podziekowania, zaproszenia itp. Moze by¢ to
takze proste polecenie w jezyku wtoskim wymagajace od ucznia reakcji i wtasciwego
wykonania zadania, np. IdZ 10 krokéw prosto, skre¢ w lewo, tam znajdziesz strumyk,
umyj w nim twarz (pantomima). Jezeli uczed ma problemy w poruszaniu sie, moze
wybra¢ swojego ,awatara’ w postaci innej osoby, ktéra bedzie écisle wykonywata
polecenia, jakie mu wyda w jezyku polskim (ttumaczenie polecenia).

Moga pojawic sie tez zagadki w jezyku wtoskim wymagajace od gracza odgadniecia,
o jaki wyraz chodzi, np. Ta rzecz stuzy do odpoczynku albo do spania. Aby na niej
wypocza, potrzebujesz dwéch drzew (hamak). Polecenia na karteczkach moga by¢
opatrzone ilustracjami, co utatwi dzieciom z afazjg lub ADHD skoncentrowanie sie
na tresci polecenia. W przypadku uczniéw z dysfunkcjg wzroku ilustracje powinny by¢
dostosowane do ich indywidualnych potrzeb, inng opcja jest przeczytanie wybranego
polecenia uczniowi. Przy zadaniach otwartych mozna stworzy¢ uczniom mozliwos¢
wyboru zadania trudniejszego z dodatkowej puli, np. oznaczonej plusem. Uczniowie zdolni
mogg wykonac kilka dodatkowych kart jako zadanie trudne, np. za 7 punktéw. Stworzy
to szanse uczniom zdolnym do podzielenia sie swojg wiedzg i umiejetnosciami, ale
réwniez wyboru trudniejszych pytar podczas gry. Kazdy uczeh moze taka karte wybrac
i sprobowac rozwigza¢ zaproponowane zadanie. Gdyby okazato sie ono zbyt trudne, tak jak
w przypadku pozostatych zadan, moze skorzysta¢ z ,pomocnej dtoni’, czyli podpowiedzi.

W przypadku lekcji zdalnej uczniowie opracuja polecenia gry, korzystajac z funkdji
dzielenia sie obrazem podczas pracy w swoich grupach w breakout rooms.

8.7. Prezentacja wynikéw

W wyniku pracy ucznidéw zostang stworzone gry dydaktyczne. Uczniowie uczestniczacy
w projekcie oraz zaproszeni uczniowie z innych klas moga wzia¢ udziat w grze. Uczniowie
rzucajg kostka i ustawiajg swojego pionka na polu wskazanym przez liczbe oczek
wylosowanych za pomocg kostki do gry. Jezeli na polu znajduje sie symbol pytania lub
zadania, uczer odczytuje to pytanie lub to zadanie, biorgc karte z odpowiedniego stosu.



Stosy z zadaniami dla utatwienia mogg sktadac sie z kartonikéw o innej kolorystyce.
Inne pola beda oznaczaty zadania z matematyki, wtoskiego i geografii. Kazdy z uczniow
uzyskuje 3 ,pomocne dtonie”, czyli karty, ktére moze wykorzysta¢ , gdy nie zna
odpowiedzi. Moze poprosi¢ o pomoc wybrang osobe z klasy. W ten sposéb zaréwno
uczniowie z trudno$ciami w nauce, jak i zdolniejsi bedg mogli wykona¢ zadania. Klucze
do zadan znajduja sie u nauczyciela, ktéry rozwigzuje kwestie sporne. Przebieg gry
nadzoruje jeden z ucznidw z grupy, ktéra dang wersje gry stworzyta. Pytania miedzy
grami stworzonymi w r6znych grupach nie powtarzaja sie, dzieki czemu uczniowie moga
zagra¢ w wiecej gier. Jednakze zakres tresci materiatu bedzie podobny, w zwigzku z czym
uczniowie mogg utrwala¢ wiedze i zauwazy¢ swdj postep.

W grze nie ma przegranych. Kazdy uczer zdobywa skarb, koficzac gre z rézng liczba
punktéw; w zaleznosci od tej liczby ,otrzymuje” klucz do skrzyni ze skarbami. Warto
podkresli¢, ze skarbem, jaki otrzymujg uczniowie, jest wiedza i umiejetnosci, ktére
zdobyli podczas przygotowania gry i zagrania w gre wykonang przez pozostatych
uczestnikow projektu.

8.8. Ewaluacja

Ewaluacja projektu bedzie juz samo zagranie w gre. Uczniowie beda mogli poréwnaé
swoja gre z grami kolegéw. Na koniec turnieju gier uczniowie oceniajg za pomoca
karteczek samoprzylepnych gre planszowg, ktéra najbardziej im sie podobata. Obok
wybranej gry ktadg swoja kartke. Ocenie mozna dodatkowo podda¢ np. najciekawsze
pytania lub estetyke wykonania planszy.

Uczniowie, grajac w gry i zdobywajac punkty, bedg mogli zaobserwowa¢ zaséb swojej
wiedzy z jezyka wtoskiego, geografii oraz matematyki. Dodatkowo uczniowie wypetnia
po zakonczonej prezentacji arkusz autoewaluacji, w ktérym odpowiedza na pytania
dotyczace projektu.

9. Regulamin/kontrakt

Istotne jest, aby kontrakt byt jasny i zrozumiaty dla uczniéw. Powinien by¢
sformutowany w krétkich, prostych zdaniach. Kontrakt moze dodatkowo by¢
wzbogacony o ilustracje — drobne rysunki, ktére w sposéb wizualny beda wigzaty
sie z prezentowanymi treSciami. Kontrakt, ktory zostanie zaprezentowany uczniom,
powinien zawiera¢ nastepujace tresci:

Tytut projektu: Wyprawa po skarb

Cele ogblne: rozwijanie umiejetnosci wspdtpracy w grupie, podejmowania decyzji
i odpowiedzialno3ci za projekt. Poszerzanie wiedzy w zakresie stownictwa w jezyku
wtoskim dotyczacego uksztattowania terenu, elementéw geografii Wkoch i rzezby
tereny, a takze zadah matematycznych.

Odbiorcy projektu: uczniowie VI-VII klasy szkoty podstawowe;.

Tresci projektu: jezyk wkoski, geografia, matematyka.

Termin rozpoczecia i zakonczenia projektu: poczatek pazdziernika — poczatek grudnia.
Uczestnicy projektu: uczniowie klasy VI-VII szkoty podstawowe;j.

Koordynator projektu: nauczyciel jezyka wkoskiego.




Zobowigzania: nauczyciel jest koordynatorem zadan oraz sprawuje funkcje doradcza.
Natomiast uczniowie biorg wspétodpowiedzialnos¢ za przebieg i efekt koricowy
projektu.

Prawa: kazdy uczer otrzyma pozytywna ocene za udziat w projekcie oraz ocene
ksztattujaca w formie indywidualnej informacji zwrotnej zawierajacej opis mocnych
stron ucznia, jego postepow i dziatar. Ocena opisowa moze zawiera¢ takze wskazowki
dotyczace dalszej pracy ucznia.

Data zawarcia kontraktu: poczatek pazdziernika.
Podpisy: nauczycieli oraz uczniéw.
10. Ocenianie

Uczniowie biorgcy udziat w projekcie otrzymaja pozytywna ocene sumujaca

z poszczegélnych przedmiotéw. Jednakze najistotniejszym elementem oceny bedzie
informacja zwrotna przygotowana dla kazdego ucznia w oparciu o jego zasoby, mocne
strony, zaangazowanie, wspdtprace w grupie, kolezenskie zachowanie, terminowe
wykonywanie prac.

Ocenianie ksztattujgce wspiera rozwéj uczniéw, motywuje do dalszej nauki, wskazuje
dzieciom ich mocne, strony budujac ich wiare we wtasne mozliwosci.

11. Ewaluacja

Nauczyciel na zakoriczanie projektu przeprowadza wsréd uczniéw ewaluacje. Nauczyciel
zadaje dzieciom pytania:

= (zy temat projektu byt dla Giebie ciekawy?
= (zy podobato ci sie opracowywanie gry?
= Czy w przysztoéci wziatby$/wzietabyé udziat w projekcie edukacyjnym?

Uczniowie otrzymuja trzy kolorowe karteczki. Udzielajg odpowiedzi poprzez
podniesienie wtasciwej karteczki. Zielona oznacza, ze uczer jest bardzo zadowolony,
26tta — ze byty pewne elementy, ktére nie do korica mu odpowiadaty lub mogty sprawia¢
mu trudnos¢, czerwona — ze nie jest zadowolony lub ze zadania byty za trudne.

12. Materiaty pomocnicze:

= mapy, atlasy Wktoch, encyklopedia w wersji tradycyjnej oraz elektronicznej;

= dostep do internetu i komputer;

= stowniki polsko-wtoski, tematyczne, obrazkowe;

= arkusze papieru, materiaty pi§miennicze, kredki, farby do wykonania mapy skarbéw;

= zbiory zadah matematycznych, podrecznik i zeszyt do matematyki;

= pionki i kostki do gry;

= karteczki do ewaluacji kolezenskiej;

= pytania autoewaluacji przygotowane przez nauczyciela oraz komplet trzech karteczek
w trzech kolorach (czerwony, z6tty, zielony) dla kazdego ucznia.

13. Komentarz metodyczny

Projekt mozna przeprowadzi¢ z uczniami czeSciowo w ramach zajec z jezyka wtoskiego,
zwhaszcza ze program przewiduje zajecia bazujace na stownictwie wskazanym
w programie jezyka wkoskiego: $wiat przyrody/krajobraz.



Praca metoda projektu daje mozliwos¢ zaangazowania wszystkich dzieci, ktére
chcg wzigé w nim udziat. Sprzyja temu praca w grupach. Poszczegélne zadania oraz ich
trudnos¢ nalezy dostosowa¢ do zainteresowan oraz mozliwosci dzieci.

W zakresie geografii uczniowie moga poszukiwac informacji w réznych zrédtach:
atlasy, mapy, zasoby internetu (pod nadzorem nauczyciela). Podobnie z matematyki
i jezyka whoskiego uczniowie poszukaja informacji w stownikach, zbiorach zadan, a takze
moga korzystac z zasobéw biblioteki szkolnej oraz internetu (zawsze pod nadzorem
nauczyciela lub rodzica).
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