ATO MAZOWSZE

WLASNIE...

Malgorzata Biafek

KATEGORIA WIEKOWA: 10-14 LAT

(’)azowsng.



LEKCJIE O MAZOWSZU: SCENARIUSZ ZAJEC EDUKACYINYCH

ADRESAT: uczniowie w wieku 10-14 |at.

CZAS ZAJEC: 180 minut (np. 2 x 90 minut).

SLOWA KLUCZOWE: zamek, patac, historia, Mazowsze, pomnik, kosciét, bitwa, krajobraz.

WPROWADZENIE Uczniowie lubiq sie sprawdzac¢ w grach zamieszczonych

na platformie LearningApps.org. Tym razem sami przygotujg tego typu programy
(multimedialne zadania) sprawdzajqce wiedze na temat wojewddztwa mazowieckiego,
z ktorych bedq mogli skorzystac w domu w dowolnym momencie. W tym celu wczesniej,
podczas lekcji, wyszukajq i wyselekcjonujq wiadomosci dotyczqce tego regionu. Dzigki
gromadzeniu informacji i wspolnej grze uczniowie poznajq Mazowsze - jego miasta,
wsie, przyrode, zabytki, historie oraz obecny krajobraz spoteczno-kulturowy.

CEL OGOLNY
Poznawanie Mazowsza jako regionu o bogatej tradycji i ogromnych mozliwosciach,
atrakcyjnego dla turystéw i przyjaznego mieszkancom.

CELE SZCZEGOLOWE

Uczen:

® wyszukuje informacje i dokonuje ich selekgji;

® dobiera odpowiedni materiat do wybranej gry;

® przygotowuje teksty, ilustracje i inne materiaty do wykorzystania w zadaniach;
® wykorzystuje aplikacje udostepnione na platformie LearningApps.org;

® ocenia gry.

METODY PRACY:

® pogadanka wstepna,

® klasyczna metoda problemowa,
® dyskusja,

® burza moézgow,

® gra dydaktyczna.

FORMY PRACY:

® praca z klasg,

® praca indywidualna,
® praca w parach.

POMOCE DYDAKTYCZNE:

® komputery / laptopy / tablety (w zaleznosci od wyposazenia szkoty) z dostepem
do internetuy;

® platforma LearningApps.org (wybrane aplikacje: Plansza, Pasujgce pary,
Grupowanie, Dowolny tekst odpowiedszi, Test jednokrotnego wyboru, Audio / Video
z adnotacjami, Odston obrazek, Milioner, Przyporzgdkowanie punktow na mapie,
Wyscigi konne);

® strona http://www.mazovia.pl oraz inne strony internetowe zwigzane
z wojewodztwem mazowieckim, samodzielnie wybrane przez ucznidw;
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® albumy i przewodniki dotyczgce wojewddztwa mazowieckiego (W. Dziemianowicz
i inni, Mazowsze. Tradycja i wspotczesnosc; W. Fijatkowski, J. Krawczyk, Wilanow
dawny i wspdtczesny; Z. Sliwa, Duchy polskie, s. 85-88, 103-107);

e lista tematow (zatgeznik nr 1);
® karta oceny gry (zatgcznik nr 2).

ZALACZNIKI:
1. Lista tematow.
2. Karta oceny gry.

BIBLIOGRAFIA

W. Dziemianowicz, A. Herz, J. Kazimierski, K. Kostyrko, R. Szul, T. Zarycki, J. Zurawski,
Mazowsze. Tradycja i wspodtczesnosc, Wydawnictwo Naukowe Scholar, Warszawa 1999.
W. Fijatkowski, J. Krawczyk, Wilandw dawny i wspotczesny, Interpress, Warszawa 1985.
Z. Sliwa, Duchy polskie, Podsiedlik-Raniowski i Spotka, Poznan 1999.

ZRODLA INTERNETOWE
http://mazowsze.travel/.
http://mazowsze.szlaki.pttk.pl/.

http://www.mazovia.pl/wirtualny-przewodnik-po-mazowszu.
http://www.mazovia.pl/wydawnictwa/podrecznik-mazowsze.
http://www.mazovia.pl/wydawnictwa/publikacje-o-mazowszu2.

Dostep 3.07.2017.
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LEKCJIE1li2

CZESC WSTEPNA (15 minut)

1. Nauczyciel podaje temat cyklu lekcji
oraz ich cel - przygotowanie gry na
temat wojewodztwa mazowieckiego.

2. Wyjasnia uczniom, ze najpierw
bedqg musieli znalez¢ informacje
dotyczqce wybranego tematu -

w tym celu zapoznajq sie z réoznymi
zrodtami papierowymi (albumy

i przewodniki) oraz internetowymi.
Nastepnie przygotujq notatki, wybiorg
odpowiednie zdjecia i opatrzq je
podpisami. Zebrane w ten sposdb
dane zamieszczg w aplikagji Plansza,

Vazowsze.

aby kazdy miat do nich dostep i mogt
sie przygotowac do gry. Na wykonanie
tego zadania bedg mieli tydzien.

. Nauczyciel zaznacza, ze uczniowie

powinni wybra¢ aplikacje
odpowiedniq do przedstawienia
danego tematu, dlatego przed
przystgpieniem do pracy przypomng
sobie (lub poznajq) zasady dziatania
wybranych aplikacji udostepnionych
na platformie LearningApps.org.

. Uczniowie poznajq kryteria oceniania

- otrzymajg stopien za trzy elementy:
informacje zamieszczone w aplikacji
Plansza, przygotowanq gre oraz
udzielane odpowiedzi.
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5. Nauczyciel wyswietla na tablicy liste
tematow, ktérymi mtodziez moze
sie zajg¢ (zatgeznik nr 1). Prosi, aby
po zapoznaniu sie z listqg kazdy wybrat
jedno zagadnienie. Uczniowie czytajq
liste tematow i wskazujg odpowiedni
dla siebie. Nauczyciel przypisuje
do kazdego materiatu wtasciwe
nazwisko. Informuije, ze osoby, ktore
wybraty te samq tematyke, mogg
pracowac w parach lub indywidualnie,
i daje uczniom czas na podjecie decyzji.

CZESC GLOWNA (70 minut)
1. Uczniowie rozpoczynajq zbieranie
informacji. Pracujg indywidualnie
lub w parach:
® przeglqdajq dostarczone przez
nauczyciela ksigzki;

® przeglqdajq wybrane samodzielnie
strony internetowe;

® wymieniajq uwagi;

® sporzqdzajq notatki w dokumencie
tekstowym;

® selekcjonujq zdjecia;

® wybierajq inne elementy, np. pliki
muzyczne, filmy.

Nauczyciel kontroluje prace uczniow

i w razie potrzeby stuzy pomocq.

2. Nauczyciel tworzy na platformie
LearningApps.org plansze,
na ktérej uczniowie zamieszczq
zebrane informacje (nalezy zadbaé
o odpowiedni tytut, w zaleznosci od
potrzeb udostepnic¢ lub ograniczyc
edycje notatek).

3. Uczniowie przygotowujq informacje
(teksty, obrazy, audio, filmy)

i umieszczajq na udostepnionej przez
nauczyciela wirtualnej tablicy. Nauczyciel
na biezgco kontroluje jej zawartosc

i w razie potrzeby prosi o naniesienie
poprawek. Na koniec zajec blokuje jej
edycje (zadne notatki nie bedg mogty
by¢ dodawane ani przenoszone).

CZESC PODSUMOWUJACA (5 minut)
Nauczyciel poleca uczniom zapoznanie
sie ze zgromadzonym materiatem przed
nastepnymi zajeciami. Przypomina,

Ze uczniowie bedq wtedy tworzyc gry,

a nastepnie grac i oceniac programy
przygotowane przez pozostate osoby.

LEKCIE3i4

CZESC WSTEPNA (20 minut)

1. Nauczyciel przypomina uczniom,

Ze podczas zajec bedq tworzyc gry
dotyczqce Mazowsza, nastepnie
w nie grac, a potem je oceniac.
2. Inicjuje dyskusje na temat cech
dobrej gry i tego, czym powinna
sie charakteryzowac dobra gra
o Mazowszu. Nalezy pozwoli¢ uczniom
na swobodne wypowiedzi (takze na
wypowiedzi dotyczqce tego, dlaczego
lubig gra¢ w konkretne gry), dbajqc
jednak o to, by ostateczne wnioski
zawieraty elementy zapisane w karcie
oceny gry (zatgcznik nr 2).
3. Nauczyciel podsumowuje dyskusje
i przedstawia oczekiwania dotyczqce
wykonania pracy:
® gra ma zaprezentowac wybrany
temat dotyczqcy wojewoddztwa
mazowieckiego;

® w programie nalezy wykorzystac
elementy odpowiednie do podjetej
tematyki;

® W zadaniach trzeba sie odniesc¢
do informacji zamieszczonych
na planszy;

® polecenia powinny mie¢ odpowiedni
stopien trudnosci (nie za niski, aby
zaciekawic uczestnika, ale tez nie
za wysoki, aby go nie zniechecic).

Na koniec rozdaje karty oceny gry.

4. Nauczyciel przypomina (prezentuje)
aplikacje, ktére uczniowie mogq
wykorzysta¢ w swojej pracy, i podaje
przyktadowe zadania.



® Pasujqgce pary:

- Potqcz nazwe miasta z jego
atrakcjomi.

- Potgcz nazwe miasta z postaciq.

® Grupowanie:

- Przyporzgdkuj obrazek (pomnik
poswiecony wydarzeniu, budowle)
do odpowiedniej daty.

® Dowolny tekst odpowiedzi:

- Podpisz ilustracje odpowiednimi
nazwami miast.

- Zapisz pod kazdym zdjeciem nazwe
przedstawionego na nim obiektu.

® Test jednokrotnego wyboru:

- Jak sie nazywa sie miasto, w ktérym
mozna zobaczyc¢ przedstawione
obiekty?

® Milioner:

- Z jakiej miejscowosci pochodzg
nastepujgce obiekty: Zamek
Krolewski, pomnik Syrenki,
Barbakan?

® Odston obrazek:

- Wybierz z podanych puszcz te,
ktore znajdujq sie w wojewoddztwie
mazowieckim. (Po poprawnym
rozwiqzaniu odstania sie
zdjecie zwierzecia chronionego,
spotykanego w Puszczy
Kampinoskie)).

- Ktére wydarzenia historyczne sq
Scisle zwigzane z Mazowszem?

(Po poprawnym rozwigzaniu zadania
odstania sie pomnik upamietniajgcy
bitwe pod... / znang postad).

® Przyporzgdkowanie punktow

na mapie:

- Rozpoznaj miasta na mapie
wojewodztwa mazowieckiego.

- Jakie wazne dla historii Polski
miejsca zaznaczono ha mapie
wojewodztwa mazowieckiego?

® Audio / Video z adnotacjami:

- Jakg miejscowosc¢ przedstawia film?

® Wyscigi konne:

- Kim jest cztowiek, ktéremu
poswiecono przedstawiony pomnik?

Mazowsze.
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CZESC GLOWNA (60 minut)
1. Uczniowie przystepujq do pracy
- na podstawie zgromadzonych
informacji przygotowujq elementy
gry. Kazdy uczen (kazda para) testuje
swojq gre. Nauczyciel kontroluje prace
dzieci, pomaga w razie potrzeby.
2. Uczniowie zgtaszajq nauczycielowi
zakonczenie pracy. Nauczyciel:
® testuje zgtoszonq gre;
® poleca dokonanie ewentualnych
poprawek;
® wypetnia karte oceny gry;
® zapisuje na tablicy nazwy
gotowych gier;
® informuje, ze uczniowie, ktorzy
skonczyli prace, mogq rozpoczqc
testowanie;
® przypomina, ze kazdy powinien
wypetnic¢ karte oceny gry.
3. Mtodziez przystepuje do rozgrywek,
po czym ocenia kolejne gry.

CZESC PODSUMOWUJACA (10 minut)

1. Nauczyciel zbiera karty oceny gier,
podsumowuje wyniki, przekazuje
uczniom informacje o rezultatach
i wystawia stopnie. Bierze przy tym
pod uwage liczbe punktow uzyskang
przez osobe / pare (uwzgledniojch
wynik z karty oceny pracy
wypetnionej przez nauczyciela) oraz
wewnqtrzszkolny system oceniania.

2. Nauczyciel pyta uczniow, czy gry
pozwolity im poznac¢ Mazowsze oraz
co ich zainteresowato podczas pracy
nad tworzeniem multimedialnych
zadan. Nalezy pozwoli¢ mtodziezy
na swobodne wypowiedzi.
W podsumowaniu rozmowy warto
zwroécic uwage na réznorodnosc terenu
Mazowsza, jego walory krajobrazowe,
znaczenie regionu dla historii,
terazniejszosci i przysztosci Polski.

serce Polski
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Zatqgeznik nr 1. ——— M N D I

Lista tematéw

Temat Osoby opracowujgce temat

Ciekawe miejsca

Ciekawe postacie
(historyczne i zyjgce
wspotczesnie)

Historia (np. bitwy,
zatozenie miasta)

Kamienice

Koscioty

Krajobrazy

Miasta

Muzea

Patace

Pomniki
Wsie

Zamki

Zatqcznik nr 2. M N

Karta oceny gry

Liczba punktéow

Oceniane elementy gry (0-5)

Wykorzystuje informacje z planszy

Ciekawie prezentuje wybrang dziedzing

Ma dobrze dobrane elementy

Ma wiasciwy poziom trudnosci (ani za tatwa, ani za trudna)
Suma punktéw (0-20)




