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SCENARIUSZ ZAJEC DLA:
ucznidéw edukacji wczesnoszkolnej
PROWADZONYCH PRZEZ:

nauczyciela edukacji wczesnoszkolnej

TEMAT:

Z legenda po Jurze Krakowsko-Czestochowskiej
CELE KSZTALCENIA - WYMAGANIA OGOLNE:

umiejetnos¢ rozumienia legend, faktow historycznych, tradycji, elementéw kultury
materialnej i duchowej oraz pojec¢ i symboli z nimi zwigzanych, takich jak:
rodzina, dom, nardd, ojczyzna, kraj;

umiejetnos¢ samodzielnego, refleksyjnego, logicznego, krytycznego i twérczego
myslenia;

umiejetnos¢ uczestnictwa w kulturze oraz wyrazania swych spostrzezen

i przezy¢ za pomocg plastycznych, muzycznych i technicznych srodkéw wyrazu,

a takze przy uzyciu nowoczesnych technologii;

TRESCI NAUCZANIA - WYMAGANIA SZCZEGOLOWE:

uczen wyodrebnia postacie i zdarzenia w utworach literackich, ustala kolejnosc
zdarzen, ich wzajemng zaleznosc¢, odroznia zdarzenia istotne od mniej istotnych,
postacie gtowne i drugorzedne; wskazuje cechy i ocenia bohaterow, uzasadnia
swg ocene, wskazuje wydarzenie zmieniajgce postepowanie bohatera, okresla
nastroj w utworze; odréznia elementy $wiata fikcji od realnej rzeczywistosci; byty
rzeczywiste od medialnych, byty realistyczne od fikcyjnych;

uczen wykorzystuje prace zespotowg w procesie uczenia sie, w tym przyjmujgc
role lidera zespotu i komunikuje sie za pomocg nowych technologii,

uczen ksztattuje umiejetno$¢ odkodowywania informacji,

uktada w logicznym porzadku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje).

METODY PRACY:

pogadanka,

dyskusja,

metoda problemowa,
metoda praktyczna,

praca z tekstem literackim,

praca z matg do kodowania,



- C¢wiczenia interaktywne.

SRODKI DYDAKTYCZNE:
- Sprzet multimedialny z dostepem do Internetu:
komputer, tablet, smartfon.

- Aplikacje, quizy i ¢wiczenia interaktywne, materiaty w formacie JPG do pobrania na
wirtualng tablice interaktywna:

prezentacje w aplikacji Genially

¢wiczenia interaktywne w aplikacji Learningapps
¢wiczenia interaktywne w aplikacji Wordwall
interaktywny quiz w aplikacji Kahoot

- materiaty dodatkowe (infografiki, grafiki, ¢wiczenia w formacie PDF do druku)

PRZEWIDYWANY CZAS:
90 minut
PROPONOWANY PRZEBIEG ZAJE,C:

Wprowadzenie:

- Powitanie uczestnikow zajec. Sprawdzenie listy obecnosci.

- Nauczyciel zadaje uczniom pytanie, co kojarzy im sie ze stowem legenda i
pokazuje infografike - chmure wyrazowg (zat.7).

- Nauczyciel rozmawia z uczniami na temat poznanych dotychczas legend
przez uczniow, prosi o wymienienie legendarnych bohaterow.

- Nauczyciel dzieli uczniéw na zespoty.

- Uczniowie w zespotach opracowujg definicje legendy, jej cechy, uzupetniajgc
tekst z lukami w aplikacji Wordwall:
https://wordwall.net/pl/resource/23926112/polski/legenda-utw%c3%b3r-

literacki dostepny online [dostep: 30.10.21]
- Uczniowie udostepniajg wyniki swojej pracy.

- Nauczyciel zapoznaje uczniéw z infografikg dotyczgca definicji legendy (zat.8).


https://wordwall.net/pl/resource/23926112/polski/legenda-utw%c3%b3r-literacki
https://wordwall.net/pl/resource/23926112/polski/legenda-utw%c3%b3r-literacki

Czes¢ gidwna:

Nauczyciel prezentuje uczniom tekst legendy oraz informacje dotyczgce
blizniaczych zamkow jurajskich Bobolice i Miréw, positkujgc sie prezentacjg w
aplikacji Genially:
https://view.genial.ly/615ee410a8cc890dbed51d42/presentation-z-legenda-po-

jurze-krakowsko-czestochowskiej dostepny online [dostep: 30.10.21]

Uczniowie wraz z nauczycielem omawiajg tres¢ legendy. Wymieniajg
bohateréw, opisujg ich cechy charakteru. Wyciggajg wnioski z postepowania
bohaterow, okreslajg ich postawy, emocje i zachowanie.

Nauczyciel dzieli uczniéw na zespoty zmieniajgc ich dotychczasowy skifad.
Zadaniem ucznidw jest utozenie planu wydarzen z wykorzystaniem
interaktywnego ¢wiczenia z aplikacji Learning Apps:

https://learningapps.org/21866485 dostepny online [dostep: 30.10.21]

Przedstawiciele zespotow prezentujg wyniki pracy i wspolnie omawiajg
trudnosci jakie napotkali podczas wykonywania ¢wiczenia.

Nauczyciel umieszcza na wirtualnej tablicy przygotowane w formacie JPG
mate i kafelki do kodowania.

Nauczyciel udostepnia wirtualng mate do kodowania, wspdlng dla wszystkich
uczniow. Uczniowie zgtaszajg che¢ wykonania kolejnych polecen nauczyciela.
Nauczyciel czyta uczniom tres¢ opowiesci do zakodowania na macie (zat.1)
Uczniowie nanoszg kolejne elementy opowiesci w postaci kafelkdw na
wirtualng mate.

Po utozeniu opowiesci uczniowie odpowiadajg na pytania nauczyciela
dokonujgc analizy swoich dziatanh:

Policz ile krokow ma droga Bobola.

Czy moze by¢ droga krétsza lub dtuzsza?

W ktérym polu umiescites zamek na wzgorzu?
W ktérym polu umiescites Mira?

W ktérym polu umiescites skrzynie ze skarbami?
W ktérym polu umiescites branke?

lle krokow ma tunel tgczgcy blizniacze zamki?


https://view.genial.ly/615ee410a8cc890dbed51d42/presentation-z-legenda-po-jurze-krakowsko-czestochowskiej
https://view.genial.ly/615ee410a8cc890dbed51d42/presentation-z-legenda-po-jurze-krakowsko-czestochowskiej
https://learningapps.org/21866485

- Uczniowie mogg wymyslac pytania dotyczgce potozenia elementéw na macie
a inni mogg udziela¢ odpowiedzi.

- Nauczyciel udostepnia link do wirtualnych labiryntow o réznych stopniach
trudnosci:
https://view.genial.ly/61793ee7c2f1050dd40083ae/presentation-legenda-o-

mirze-i-bobolulabirynty-ii dostepny online [dostep: 30.10.21]

- Uczen decyduje, ktory labirynt chce pokonac.

Podsumowanie:

- Nauczyciel podsumowuje zdobyte przez ucznidow wiadomosci za pomocg
interaktywnego quizu w aplikacji Kahoot:
https://create.kahoot.it/details/deeleda2-cfcd-4b85-b24f-e78cc7ef8241
dostepny online [dostep: 30.10.21]

- Praca domowa:
Uczniowie majg za zadanie stworzy¢ prace plastyczne inspirowane trescig
legendy, zeskanowac je i wysta¢ do nauczyciela. Nauczyciel stworzy wirtualng

galerie prac ucznidow w wybranym programie lub aplikacji.

EWALUACJA ZAJEC:
- Wykorzystujgc aplikacje Wordwall nauczyciel dokonuje ewaluacji zajec:
https://wordwall.net/pl/resource/24193766/ewaluacja-zaj%c4%99%c4%87
dostepny online [dostep: 30.10.21]

KOMENTARZ METODYCZNY:
Uwagi do realizacji lekcji/zajeé:

- Do tworzenia wirtualnej galerii prac uczniéw polecamy program Photo Story
3 for Windows, aplikacje Artsteps lub Emaze.

- Jesli kazdy uczen, oprocz komputera na ktérym tgczy sie na zajeciach
dysponuje narzedziem mobilnym, nauczyciel we wprowadzeniu do zajeé
moze zaproponowac stworzenie chmury wyrazowej, dotyczgcej skojarzen ze
stowem legenda. W tym celu mozna wykorzysta¢ aplikacje Mentimeter.

Nauczyciel udostepnia kod QR do ¢wiczenia, uczniowie uzywajg swoich


https://view.genial.ly/61793ee7c2f1050dd40083ae/presentation-legenda-o-mirze-i-bobolulabirynty-ii
https://view.genial.ly/61793ee7c2f1050dd40083ae/presentation-legenda-o-mirze-i-bobolulabirynty-ii
https://create.kahoot.it/details/dee1eda2-cfcd-4b85-b24f-e78cc7ef8241
https://wordwall.net/pl/resource/24193766/ewaluacja-zaj%c4%99%c4%87

smartfonéw lub tabletéw do skanowania kodu i wpisania trzech skojarzen.

Nauczyciel prezentuje powstatg chmure wyrazowg i omawia wyniki pracy.
Sposoby oceniania:
- Nauczyciel ocenia ucznidw zgodnie ze szkolnym systemem oceniania.

- Ocenie podlegajg zdania wykonywane indywidualnie oraz aktywnos$c¢ na

lekciji i praca plastyczna.

- Dodatkowa ocena moze by¢ przyznana za stworzenie historyjki 3D lub

komiksu.
Praca z uczniem z SPE:

- Uczniowie mogg wykonywaé ¢wiczenia i zadania w odpowiednim dla siebie
czasie o czym decyduje nauczyciel. Mogg mie¢ przydzielonego do pomocy
innego ucznia.

- Uczniowie wybierajg stopien trudnosci labiryntu do swoich mozliwosci. Moga
rowniez wykonac to zadanie drukujgc odpowiedni Labirynt (zatgczniki w
formacie PDF) i uzupetniajgc go na papierze. Nastepnie praca moze zostaé
zeskanowana i wystana do nauczyciela.

- Uczniom bardziej zaawansowanym technologicznie i z mozliwos$cig pracy na
tablecie nauczyciel proponuje stworzenie interaktywnej historyjki na
podstawie legendy w aplikacji Toontastic 3D do tworzenia animaciji 3D lub
prace na komputerach w serwisie https://www.storyboardthat.com/-

tworzenie krotkiego komiksu na podstawie legendy.
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ZAL ACZNIKI (format PDF):
Zatgcznik 1- Opowiesé na mate (oprac. wtasne)

Opowies¢ na mate do kodowania w oparciu o tekst ,,Legendy o Mirze i Bobolu”
Na dwdch wzgdrzach staty zamki, ten w polu A9 zamieszkiwat Mir, zamkiem w polu
H9 wtadat jego brat Bobol. Umies¢ zamki w wymienionych polach na macie.

Bracia bardzo sie kochali, ich zamki tgczyt tunel, w ktorym gromadzili swoje skarby
przywiezione z wypraw wojennych. Utz tunel pomiedzy zamkami. Wykorzystaj w
tym celu kafelki z tunelem

Pewnego razu Bobol sam wyruszyt na wyprawe z rozkazu kréla a Mir wyczekiwat
jego powrotu...

Teraz utdz strzatkami droge powracajgcego z wyprawy Bobola.

Pamietaj, ze poruszamy sie w gore, w dot, w prawo i w lewo. Nigdy po przekatnej.
Swojg droge Bobol rozpoczat z pola J1. Umiesc¢ kafelek z Bobolem w tym polu.
Mingt zamek na wysokiej gorze oraz jezioro znajdujgce sie w polu 14. Mijat géry, utéz
je w polach B3 i B4, wreszcie ujrzat swoj zamek, do ktérego wiodta droga pomiedzy
dwoma wzgdrzami. Jedno znajduje sie w polu F6. Drugie wzgdrze umiesc¢ sam tak,
by droga Bobola byta pomiedzy nimi.

Z wyprawy widzt wozy petne ztota oraz piekng branke. Skarby i branke zabrat do
tunelu, gdzie spotkat sie z bratem. Umies¢ kafelki z Mirem, brankg oraz skarbami w
tunelu.

Kafelki potrzebne do utozenia zadan na macie:

zamek 2 szt

zamek na gorze 1 szt

wzgorza 2 szt

gory 2 sztuki

jezioro 1 szt

tunel 6 szt

rycerz Mir 1 szt

rycerz Bobol 1 szt

branka 1 szt

strzatki 35 szt


http://jurapolska.com/podania1.php

Zatgcznik 2- Mata do kodowania
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Zatgcznik 3- Kafelki- autorskie karty do kodowania na macie

autor: Anna Dabrowska, Anna Hiller Zrédto: opracowanie wtasne
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Zatgcznik 4- Labirynt wygenerowany w programie Maze generator

Zat 4 Labirynt wygenerowany w programie Maze generator
|Zaprowadz rycerza Mira do pieknej dziewczyny
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Labirynt koto wygenerowany w aplikacji https://www.mazegenerator.net. oprac. Anna Dabrowska, Anna Hiller
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Zatgcznik 5- Labirynt wygenerowany w programie Maze generator

Zat 4 Labirynt wygenerowany w programie Maze generator
|Zaprowadz rycerza Mira do pieknej dziewczyny

20 cells diameter theta maze
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Labirynt koto wygenerowany w aplikacji https://www.mazegenerator.net. oprac. Anna Dgbrowska, Anna Hiller
Tan utedx mat doutepy ra boerc) Creetve Commons Uzrarnie sutontve 4 C Mecdrynarodowe CC BY



Zatgcznik 6 - Labirynt wygenerowany w programie Maze generator

Zat 6 Labirynt wygenerowany w programie Maze generator
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Zatgcznik 7- Infografika- chmura wyrazowa wygenerowana w aplikaciji

Zat. 7 Chmura wyrazowa- Legenda
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Chmura wyrazowa wygenerowana w aplikacji https:/fwordart.com. oprac. Anna Dabrowska,

Anna Hiller
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Zatgcznik 8- Infografika wygenerowana w aplikacji Canva — Legenda
Zat. 8 Infografika
TEKST LITERACKI

A

fografika wyger w apikac)| hetps:/) com. oprac. Anna
Dabrowsika, Anna Hiller
Usends Cruathes Commens CCBY
Tan utee jeat o ry o s Cruative G Umanie A0 Migday
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ZAL ACZNIKI (format JPG):

Folder zawierajgcy kafelki- autorskie karty do kodowania na macie
ZALACZNIKI (linki do prezentacji i zadan interaktywnych):
Prezentacja:

https://view.genial.ly/615ee410a8cc890dbed51d42/presentation-z-legenda-po-jurze-

krakowsko-czestochowskie] dostepny online [dostep: 30.10.21]
Cwiczenia interaktywne:
Legenda — utwor literacki (tekst z lukami)

https://wordwall.net/pl/resource/23926112/polski/legenda-utw%c3%b3r-literacki

dostepny online [dostep: 30.10.21]
Legenda o Mirze i Bobolu- plan wydarzen

https://learningapps.org/21866485 dostepny online [dostep: 30.10.21]

Labirynty:
https://view.genial.ly/61793ee7c2f1050dd40083ae/presentation-legenda-o-mirze-i-

bobolulabirynty-ii dostepny online [dostep: 30.10.21]

Interaktywny quiz:

Legenda o Mirze i Bobolu
https://create.kahoot.it/details/deeleda2-cfcd-4b85-b24f-e78cc7ef8241 dostepny
online [dostep: 30.10.21]

Ewaluacja zajeé¢:

https://wordwall.net/pl/resource/24193766/ewaluacja-zaj%c4%99%c4%87 dostepny
online [dostep: 30.10.21]
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