PIEKNA POLSKA

Odkryj ja na nowo

Il Historia
11/1 Legendy, "mapa mysli".

Potrzebne materiaty: szary papier do "mapy mysli", herb miasta- puzzle, model osi czasu, ilustracje
zabytkéw i innych waznych miejsc, karta nr 2 do przyklejenia zdan lub obrazkéw utozonych w
porzadku chronologicznym wydarzen legendy.

SCENARIUSZ ZAJEC
PRZEBIEG

1. CZESC WPROWADZAJACA
a) uktadanie puzzle - herb miasta i odczytujemy tytut legendy zwigzany z danym
miastem

Zapoznanie z wybrang legenda. (N. lub zaproszona osoba czyta badz opowiada tekst
wybranej legendy). Uczniowie odpowiadajg na pytania, ktére sprawdzajg stopien
rozumienia tresci oraz wyrazéw, ktére wymagajg dodatkowych wyjasnien.

2. CZESC WEASCIWA

a) Uktadamy plan wydarzen do tytutowej legendy. Propozycje do wykorzystania: -
uczniowie mogg samodzielnie zapisa¢ w formie zdan badZ réwnowaznikéw punkty
planu; - mogg otrzyma¢ gotowy zapis w pocietych zdaniach, ktére nalezy
uporzadkowac i przyklei¢ do karty pracy; - mozna rédwniez uzupetnié¢ rysunkami
puste ramki, a nastepnie je zatytutowac - wybdr nalezy do nauczyciela.

b) Prezentacja wykonanych prac i wspdlna ocena. Wybdr najciekawszej pracy i
uporzadkowanie "kuferka podrdznika"

3. PODSUMOWANIE

"Mapa mysli"- na zawieszonym na tablicy szarym papierze koncentrujemy sie wokoét wyrazu -
nazwa miasta i dopisujemy nasze skojarzenia zwigzane z poznanymi informacjami.

Zadanie do wyboru w domu : - dopisz inne zakonczenie legendy; - wykonaj ilustracje do
wybranego fragmentu legendy.

11/2 GRA PLANSZOWA

Potrzebne materiaty: materiaty papiernicze (papier szary, pisaki, kolorowy papier, klej , nozyczki),
plan Starego Miasta uzupetniony na pierwszych zajeciach, kostka do gry, pionki wg wtasnego
pomystu.
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ZADANIA

Uczniowie pracujg w grupach. Przenoszg plan ulic w powiekszonej skali na szary papier. Ustalajg
nazwe gry, strategie, zasady - opisujg to na dodatkowej karcie. Wyznaczajg "start" i "mete", dzielg na
pojedyncze pola, zaznaczajg miejsca dodatkowych zadan , ozdabiajg plastycznie plansze gry. Po
zakonczeniu zadania zapraszajg kolegdw do wspdlnej gry. Po swobodnych zajeciach uczniowie
wybierajg najciekawszg gre.

11/3 GRA TERENOWA
OPIS GRY

Proponujemy, aby gra odbytfa sie na terenie szkoty i boiska szkolnego. W zaleznosci od poziomu
grupy zadania przygotowuje nauczyciel bgdZ uczestnicy gry. Zadania sg rozmieszczone w réznych
miejscach budynku i przywieszone w widocznych miejscach. Uczestnicy gry otrzymujg indywidualnie
lub zespotowo karty przewodnie do odszukania i zapisania w nich rozwigzan kolejnych zadan. Np.
zadanie wigze sie z odgadnieciem nazwy ulicy na ilustracji i poprawnym wpisaniu do karty rozwigzan,
podaniem smakéw lodow, ktére mozina kupi¢ w popularnej cukierence oraz obliczenie kosztéw
biletéw dla swojej rodziny itp.

Potrzebne materiaty: ilustracje znanych miejsc historycznych (moze by¢ kolorowanka), list w butelce
z szyfrem, karty rozwigzan.



