[Prezentowany scenariusz jest formg powtorzenia wiadomosci z mitologii greckiej zdobytych
na lekcjach jezyka polskiego. Obejmuje on lekcje wprowadzajaca do mitologii, analiz¢
1interpretacje mitow zamieszczonych w Podreczniku do klasy 5 GWO ,Migdzy nami”
oraz lekcje o mitologicznych zwiazkach frazeologicznych. Proponowana gra edukacyjna
moze by¢ wykorzystana rowniez przy powtorzeniu wiadomosci z dziatu, lektury itp.

Wykorzystanie formy prezentacji multimedialnej (Prezi, PowerPoint) jest niezbedne,
by w sposob atrakcyjny powtdrzy¢ wiadomosci, a w czasie gry edukacyjnej gwarantuje,
7e wszyscy uczniowie jednoczesnie moga zaznajamiac si¢ z pytaniami konkursowymi.

Kontynuacja niniejszej lekcji jest ,J CZESC PUSZKI PANDORY” — wowczas dzieci
w ramach zadania domowego przygotowuja w zespolach prezentacje multimedialne,
w ktorych znajduje si¢ cigg dalszy gry; zadanie to odbywa si¢ pod kierunkiem nauczyciela,
aby przygotowane przez ucznidw pytania nie powtarzaly si¢ w poszczegoélnych grupach;
przygotowanie przez uczniow prezentacji, a nastepnie mozliwos$¢ przedstawienia swojej
pracy jest takze elementem stuzacym wprowadzaniu TIK do edukacji]

Scenariusz lekcji jezyka polskiego dla klasy 5 szkoly podstawowej

Temat lekcji: Puszka Pandory. Mitologiczna gra edukacyjna. Powtérzenie wiadomosci. -
scenariusz lekcji jezyka polskiego.

Czas trwania lekcji: 90 minut (2x45min; w odstepie tygodnia)
Cele lekcji:
Na poziomie wiadomosci:

e Uczen wie czym jest: mit, mitologia, zwiazek frazeologiczny;

e Uczen powtarza typologi¢ zwiazkéw frazeologicznych, zna terminy: zwrot,
wyrazenie, fraza;

e Uczen powtarza poznane na lekcjach jezyka polskiego mity;

e Uczen zna bogoéw greckich;

e Uczen wie jak tworzy¢ prezentacje multimedialna;

Na poziomie umiej¢tnosci:

e Uczen potrafi wskaza¢ zwigzki frazeologiczne w poszczegdlnych tekstach;

e Uczen poprawnie stosuje zwigzki frazeologiczne;

e Uczen umie wyjasni¢ znaczenie zwigzkoéw frazeologicznych oraz ich zrodto;
e Uczen potrafi przygotowac i przedstawi¢ prezentacje multimedialng;

Na poziomie postaw:

e Uczen jest wdrazany 1 motywowany do dbatosci o estetyke i etyke komunikacji
jezykowe;j;

e Uczen efektywnie wspOlpracuje w grupie;

e Uczen wykorzystuje technologie informacyjno komunikacyjne do prezentacji swojej
wiedzy;



Materiaty: podrgcznik do jezyka polskiego (kl. V ,,Miedzy nami’), prezentacja multimedialna,
rzutnik oraz ekran, puszka z napisem ,,Puszka Pandory”, karteczki w trzech kolorach, sygnaty
dzwigkowe dla grup (gwizdek, grzechotka, dzwoneczek), wience laurowe (zat. 1).

Metoda: gra dydaktyczna, burza mézgéw, pogadanka heurystyczna.

Forma pracy: praca w grupach.

Przebieg lekcji:

1.

2.

4.

Sprawdzenie obecno$ci, poinformowanie uczniow o celach lekcji (powtorzenie
wiadomosci), zapisanie tematu lekcji;
Uczniowie majg 10 minut, aby powtorzy¢ wiadomosci z lekcji dotyczacych mitologii
[zacheci¢ ich stowami, ze dzi§ kazdy z nich zyska jaka$ ocene — proponuj¢: dla
zwycigzcOw — ocen¢ bardzo dobrg, dla II miejsca — dwa plusy, dla ostatniego miejsca
— plus]. Nastgpnie wspdlnie powtarzamy material:
a. Co to jest mitologia? Co to jest mit?
b. Panteon bogéw greckich [prezentacja Prezi dostgpna w materiatach GWO
dla nauczyciela]
c. Powtdrzenie fabuty, problemow, postaci z poznanych mitéw greckich;
d. Co to jest zwigzek frazeologiczny, typologia zwigzkow frazeologicznych
(wyrazenie, zwrot, fraza);
e. Powtorzenie poznanych na lekcji mitologizméw wraz z objasnieniem
ich znaczen;

Nauczyciel przechodzi po klasie z ,Puszkg Pandory”, w ktorej znajduja
si¢ roznokolorowe karteczki — w ten sposob dzielimy klas¢ na 3 grupy
(np. ,,niebieskich”, ,,czerwonych” 1 ,, zo6ltych”; uczniowie zajmuja odpowiednie
miejsca;

Wyjasnienie zasad:

1. Uczniowie pracuja w grupach. Kazda grupa dostaje inny ,,sygnat
dzwigkowy”, ktérym bedg prezentowali che¢ odpowiedzenia na pytanie;

2. Za kazda prawidtowa odpowiedz grupa dostaje wieniec laurowy — symbol
zwycigstwa. Za udzielenie nieprawidlowej odpowiedzi - nie dostaja punktu
1 na pytanie moze odpowiedzie¢ nastgpna grupa (za jakiekolwiek przejete
pytanie grupa otrzymuje 1 wieniec). Jezeli jaka$ grupa wyrwie si¢
do odpowiedzi bez zasygnalizowania chgci — traci zdobyty wczedniej
wieniec lub odpowiada na ,karne” pytanie z przygotowanej puszki
z napisem "Puszka Pandory".

3. I etap konkursu sktada si¢ z 3 rund:

= Testuj swojg wiedze — sktada si¢ z pytan testowych, nalezy wybraé
wlasciwa odpowiedz wsrdd zaprezentowanych; che¢ odpowiedzi
wyrazamy sygnatem dzwickowym; [7 pytan - za 1 wieniec];

= Kto pierwszy ten lepszy! — jednym stowem odpowiedz na pytanie;
sg to pytania o postaci 1 terminy; [7 pytan — za 2 wience];

*  Wyjasnij, odpowiedz, dopasuj — ostatnia runda ma inne zasady —
nie zglaszamy si¢, a pytania zadawane sg wedtug kolejki; [kazda
grupa po 3 pytania — za 3 wience];

4. O drugim etapie konkursu dowiecie si¢ pod koniec lekcji;

5. Rozpoczecie gry — odtworzenie prezentacji multimedialnej z pytaniami;
RUNDA 1 [uczniowie zglaszajg si¢; za wlasciwg odpowiedz otrzymujg 1 wieniec]

1. Jak nazywata si¢ mitologiczna gora, na ktorej mieszkali bogowie?
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a. Olimp
b. Hades
c. Korynt
Ktory bog jest najwazniejszy?
a. Posejdon
b. Dzeus
c. Hades

. Komu wedlug mitologii greckiej do tej pory orzet wyjada watrobe?

a. Prometeuszowi
b. Syzyfowi
c. Dedalowi
Jak nazywala si¢ zona Posejdona?
a. Afrodyta
b. Pandora
c¢. Amfitryta
Jakim pojazdem poruszat si¢ Helios?
a. Saniami
b. Karoca
¢. Rydwanem
Jakie miasto podlegalo rzadom Syzyfa?
a. Korynt
b. Troja
c. Akrokorynt
Jak nazywala si¢ zona Odyseusza?
a. Penelopa
b. Kalipso
c. Kirke

RUNDA 2 [uczniowie zglaszajg si¢; za wlasciwg odpowiedz otrzymujg 2 wience]

1.

i

NN kW

Jak nazywat si¢ trojgtowy pies strzegacy wejscia do Hadesu? [CERBER]
Jaki potwor trzy razy na dzien wciagga morze w swa gardziel, a nast¢pnie
wypluwa potknieta wod¢? [CHARYBDA]

Jak nazywal si¢ maz Pandory? [EPIMETEUSZ]

Podaj inne imi¢ Kory. [PERSEFONA |

Jak nazywala si¢ rzeka w krainie zmartych? [STYKS]

Co ukradt Prometeusz? [OGIEN]

Jak nazywat si¢ or¢z Posejdona? [TROJZAB]

RUNDA 3 [Pytania zadawane sa po kolei poszczegdlnym grupom; za wilasciwg
odpowiedz grupa otrzymuje 3 wience]

Cze$é 1. WYJASNIJ

= Co to jest mit?
= (o to jest mitologia?
= Co to jest zwigzek frazeologiczny?

Cze$é 2. WYMIEN

= Dwa zwigzki frazeologiczne z mitologii;
* Tytuly trzech poznanych mitow;
= Imiona pigciu mitologicznych bogow;



Cze$¢ 3. DOPASUJ — z podanej rozsypani wyrazowej utoz trzy zwigzki frazeologiczne
1 wyjasnij znaczenie jednego z nich:

» bunt, Ikar, Syzyf, praca, Prometeusz, lot [syzyfowa praca, bunt prometejski,
ikarowy lot]

= [Kasandra, jablko, niezgoda, stajnia, wizja, Augiasz [wizja Kasandry, jabtko
niezgody, stajnia Augiasza]

= Tantal, Ariadna, pigta, meka, ni¢, Achilles [meki Tantala, pigta Achillesa, ni¢
Ariadny]

6. Podliczenie wiencéw, zapisanie wynikow.
7. Zadanie zadania domowego (z szczegotowym objasnieniem):

Kazda grupa ma przygotowac¢ prezentacj¢ multimedialng, w ktorej znajduja si¢ pytania /
polecenia dla pozostalych zespotow. Przygotowana prezentacja musi zostaé
skonsultowana z nauczycielem (celem wyeliminowania takich samych pytan w innych
zespotach). Najtadniejsza 1 najciekawsza prezentacja zostanie wynagrodzona 3 wiencami,
pozostale dwoma lub jednym wiencem. Kazda grupa zaprezentuje efekt swojej pracy —
pozostate grupy beda odpowiada¢ na pytania w taki sam sposob, jak zostato to ustalone
w I etapie. Jezeli zadna z grup nie bedzie znata odpowiedzi na pytanie, to grupa
przygotowujaca prezentacje dostaje kolejny wieniec do swojej kolekeji;

8. II etap gry odbywa si¢ po ok. tygodniu. Nalezy przypomnie¢ zasady gry, a nast¢pnie
kazda grupa prezentuje przygotowang prezentacje. Na koncu lekcji nalezy podliczy¢
wience i oceni¢ zespoly (ocena bardzo dobra, dwa plusy, plus).

Autor: mgr Matgorzata Oczo$ — nauczyciel jezyka polskiego
w Szkole Podstawowej Nr 25 w Rzeszowie
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