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Praca z kanonem lektur jest zazwyczaj wyzwaniem a jednoczesdnie zadbac o tresci wynikajgce z pod-
idla nauczyciela, i dla ucznidw. Archaicznosc jezyka,  stawy programowej jezyka polskiego. W tak zapla-
problematyka odlegta od swiata dzisiejszych nasto-  nowanym projekcie wazna jest tez mozliwosc rea-
latkow (zwtaszcza w ich przekonaniu) powoduja, ze lizacji dziatan STEAM-owych podczas innych zaje¢
trudno przekonac¢ mtodego czytelnika do pochy-  szkolnych. Nieodtgcznym elementem projektow
lenia sie nad lekturg taka jak ,Zemsta” Aleksandra STEAM jest uwzglednienie aspektu artystycznego,
Fredry. Pomystem na oswojenie uczniow z tym kreatywnego.

tekstem moze byc¢ projekt w duchu STEAM, ale

jednoczesnie mocno osadzony w edukacji polo- Schemat scenariusza przygotowany zostat w o-
nistycznej. Pozwala to zaciekawi¢ uczniow lek-  parciu o propozycje zawartg w publikacji ,STEAM-
turg, rozwija¢ kompetencje ponadprzedmiotowe, owe lekcje” autorstwa Marleny Plebanskiej i Kata-

rzyny Trojanskiej (Warszawa 2018). ©

1 Tytut zajec
W teatrze lalek (,Zemsta" Aleksandra Fredry)
2. Poziom edukacyjny/ przedmiot/ grupa przedmiotéw.
kL. VII-VIII, jezyk polski
3. Cel/ cele realizacji zaje¢

Cele STEAM (zgodnie z propozycjg zawartg w ,STEAM-owych lekcjach”):

e rozwijanie kompetencji w zakresie nauk przyrodniczych, matematycznych,
humanistycznych, technologii, inzynierii, sztuki i matematyki poprzez
multidyscyplinarny projekt;

e rozbudzanie ciekawosci poznawczej, kreatywnosci i wyobrazni uczniow;

e rozwijanie logicznego myslenia i zachecanie do poszukiwania nowych rozwigzan;

e ksztattowanie umiejetnosci tgczenia wiedzy i umiejetnosci z réoznych dziedzin
dla osiggniecia celu, znalezienie rozwigzania problemu;

e wdrazanie ucznidow do wykorzystywania swoich mocnych stron podczas pracy
W grupie, wdrazanie do pracy projektowe;.
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Cele z podstawy programowej j. polskiego:

e (kL IV-VI) 1.1.8) odrdznia dialog od monologu, rozumie ich funkcje w utworze;

e 1.2.9) wyodrebnia elementy sktadajgce sie na spektakl teatralny (gra aktorska, rezyseria,
dekoracja, charakteryzacja, kostiumy, rekwizyty, muzyka);

e (kL VII-VII) 1I.2.4) dokonuje interpretacji gtosowej czytanych i wygtaszanych tekstow;

e [ll.2.2) wykonuje przeksztatcenia na tekscie cudzym, w tym skraca, streszcza;
rozbudowuje i parafrazuje;

e 11.3.2) rozrdznia norme jezykowa wzorcowg oraz uzytkows i stosuje sie do nich;

e |V.2) rozwija swoje uzdolnienia i zainteresowania;

e |V4) uczestniczy w projektach edukacyjnych (np. tworzy réznorodne
prezentacje, projekty wystaw, realizuje krotkie filmy z wykorzystaniem technologii
multimedialnych);

e |.1.5) zna pojecie komizmu, rozpoznaje jego rodzaje w tekstach oraz okresla ich
funkcje;

e |.1.6) zna pojecie ironii, rozpoznaje jg w tekstach oraz okresla jej funkcje;

e 1.1.3) wskazuje elementy dramatu (rodzaj): akt, scena, tekst gtéwny, didaskalia,
monolog, dialog.

Ramowa koncepcja STEAM

Celem projektu jest odczytanie tekstu lektury w sposob wspotczesny, zrozumiaty dla uczniow.
Uczniowie przygotowujg krotkie scenki na podstawie tekstu Fredry. Wybor fragmentow —
samodzielnie, w grupie lub wspodlnie z nauczycielem. Wybrany fragment (scene) uczniowie
opracowujg pod katem jezykowym. Przygotowujg scenariusz uwzgledniajgc didaskalia.
Korzystajg z przypisow, stownikow przy pracy nad uwspotczesnieniem jezyka. Dzielg sie rolami
i opracowuja przygotowany tekst pod katem interpretacji gtosowej. Poznajg terminy takie
jak komizm, ironia i wykorzystujg je w praktyce. Wykorzystujg technologie w celu rejestracji
dzwieku, przygotowania tekstu do odczytywania podczas prezentacji. Przygotowujg sciezke
dzwiekowa. Przygotowuja teatrzyk kukietkowy. Projektujg kukietki z dostepnych materiatow.
Prezentujg swoj projekt.

Wymagania technologiczne, jakie musi spetni¢ szkota/sala/przestrzen dydaktyczna,
w ktérej odbywajqg sie zajecia

Sala dydaktyczna lub inna przestrzen zapewniajgca uczniom swobode podczas pracy
w grupach. Dostep do Internetu.

Wybrane cyfrowe zasoby edukacyjne wykorzystywane w toku realizowanych zajec¢

o Cyfrowa wersja lektury, np. z portalu wolnelektury.pl, dostepna w wersji PDF lub innej,
https://wolnelektury.pl/katalog/lektura/zemsta/

« ,Zemsta" w rezyserii Jana Swiderskiego z 1972 r. (Teatr Telewizji),
ninateka.pl/vod/teatr/zemsta-jan-swiderski

e aplikacja Pages (lub inna z trybem prezentera)

Wybrane narzedzia w toku realizowanych zaje¢ (technologiczne oraz analogowe)

e urzadzenie typu tablet, iPad, projektor lub telewizor

e papier, karton, stare ilustracje, materiaty plastyczne, drewno, nozyczki itp.

e poradniki dotyczgce przygotowania teatrzyku, np. ,Teatrzyk kukietkowy. To nie takie
trudne!” Exley Helen; ,Teatr’” Ricardo Henriques (ilustracje André Letria, przektad Jakub

Jankowski)
Realizacja modelu STEAM
S W toku realizacji projektu uczniowie pracujg z tekstem literackim. Poszerzaja

wiedze na temat stownictwa. Szukajg synonimow. Zdobywajg wiedze na temat
teatru kukietkowego. Znajg cechy zaproszenia jako formy wypowiedzi.

T Podczas pracy uczniowie korzystajg z cyfrowej wersji lektury. Odgrywajg
przygotowane scenki (opatrzone didaskaliami), wykorzystujac aplikacje typu
Pages lub inng z trybem prezentera. Podczas prob nagrywajg i odtwarzaja
scenki. Wykorzystujg narzedzia i aplikacje zwigzane z dzwiekiem.


http://wolnelektury.pl
https://wolnelektury.pl/katalog/lektura/zemsta/
https://ninateka.pl/vod/teatr/zemsta-jan-swiderski/
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E Uczniowie projektujg i wykonujg z materiatow plastycznych, tekstylnych i in.
dostepnych projekt kukietek i teatrzyku. Opracowujg projekt zaproszenia na
prezentacje finatowa.

A Powstate podczas projektu kukietki bedg wyrazem tworczej ekspresji
artystycznej uczniow przy jednoczesnym nawigzaniu do tresci lektury

/ charakterystycznych cech bohaterow. Uczniowie moga rowniez
uwspotczesnic postac, ale z uwzglednieniem cech nadanych jej przez autora
komedii. Przygotowanie zaproszenia.

M Podczas pracy nad teatrzykiem, projektem zaproszenia uczniowie dokonujg
niezbednych pomiardw. Przygotowujg odpowiedniej wielkosci kukietki, elementy
teatrzyku, karte z zaproszeniem.

Pojecia matematyczne: symetria, pomiar, proporcje.

9. Zakres zajec

Lp.  Dziatanie Szacowany czas STEAM Wskazowki

l. Zapoznanie uczniow 30 min. S, T,ELAM Projekt przeznaczony
z tematykg projektu do realizacji
i planowanym w grupach.

przebiegiem, ustalenie
celow projektu.
Planowanie pracy,
przydziat zadan.

I. Zapoznanie z dziataniem 15 min. T Mozliwosc
i mozliwosciami zintegrowania
wykorzystanych dziatan z zajeciami
W projekcie narzedzi informatycznymi.

technologicznych.

. Wybdr fragmentow do 1 godz. S, T,
realizacji w projekcie.
Opracowanie ich pod
katem jezykowym.
Opracowanie scenariusza.

IV. Przygotowanie scenki. 1-2 godz. ATS
Podziat rol, interpretacja
gtosowa. Probne nagrania.

V. Projektowanie 1-2 godz. ELAMTS Mozliwosc
i przygotowanie kukietek zintegrowania

i teatrzyku. Z zajeciami
artystycznymi

(w przypadku kL. VIl -
plastyka, muzyka).

VI. Prezentacja 1 godz. S,T.ELAM Czas uzalezniony
przygotowanych jest od liczby grup
projektow. Przygotowanie projektowych,
zaproszenia. dtugosci scenek.

VII.  Ewaluacja
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10.  Przebieg zajec¢ — z uwzglednieniem celu oraz sposobu wykorzystania nowych technologii
edukacyjnych na kazdym etapie

Ad.1

Uczniowie zostajg zapoznani przez koordynatora z tematyka projektu i planowanym
przebiegiem oraz dostepnymi w toku realizacji narzedziami technologicznymi

i analogowymi. Nastepnie grupa projektowa okresla cele, jakie stawia sobie do
osiggniecia w ramach uczestnictwa w projekcie, czego uczniowie chcieliby sie nauczyc
i jakie kompetencje zdobyc¢. Grupa projektowa dzieli sie na grupy zadaniowe zgodnie

z wtasnymi kompetencjami lub decyduje o wspolnym wykonywaniu czesci lub catosci
projektu. Opracowuje rowniez plan kolejno podejmowanych dziatan.

Ad. 2

Zapoznanie uczniow z mozliwosciami narzedzi technologicznych wykorzystywanych
w projekcie. Uczniowie sprawdzajg dziatanie proponowanych narzedzi, mogg tez
zaproponowac wtasne.

Ad. 3

Uczniowie w grupie lub pod kierunkiem nauczyciela wybierajg fragmenty (sceny) do
realizacji w projekcie. Zaznaczajg fragmenty tekstu w dostepnej wersji cyfrowej. Kopiuja
i wklejajg potrzebne fragmenty. Zespoty, korzystajgc z przypiséw, stownikow (takze
internetowych) oraz bazujgc na wtasnym doswiadczeniu, opracowujg tekst pod katem
jezykowym, uwspotczesniajgc go. Opracowujg scenariusz, uwzgledniajg didaskalia.

Ad. 4

Grupy pracujg nad przygotowaniem scenki. Przydzielajg role i ¢wiczg interpretacje
gtosowg. Mogg zapoznac sie z wybranym spektaklem, np. Teatru Telewizji. Ustalajag
podktad muzyczny lub efekty dzwiekowe. Korzystajac z aplikacji z funkcjg prezentera,
odczytujg tekst i przygotowujg préobne nagrania (z wykorzystaniem np. telefonu, iPada
lub innego urzadzenia). Zwracajg uwage na rézne rodzaje komizmu wykorzystane

w utworze i starajg sie uwzglednic je we wtasnych interpretacjach.

Ad.5

Grupy przygotowujg projekt teatrzyku kukietkowego zgodnie z wybrang i opracowang
sceng. Korzystajg z dostepnych przewodnikow dotyczgcych tej formy teatralne;.
Nawigzujgc do tekstu Fredry, projektuja stroje dla kukietek. Uwzgledniajg komizm postaci.
Dokonujag niezbednych pomiarow, aby przygotowac teatrzyk. Korzystajg z dostepnych
materiatow plastycznych, papierniczych itp. Moga wykorzysta¢ materiaty recyklingowe.

Ad. 6

Grupy przygotowujg zaproszenie na prezentacje przygotowanych projektow.

W zaleznosci od dtugosci scenek i liczby grup prezentacja moze odbywac sie na jednej,
kilku lekcjach lub poza zajeciami, np. na forum szkoty (lub dla klas rownolegtych).

11. Ewaluacja efektow zajec

Przed rozpoczeciem zajec warto okresli¢ dla kazdego ucznia poziom wyjsciowy
poszczegolnych kompetencji, ktore stanowia cel projektu, oraz poziom oczekiwan.

Po zakonczeniu projektu zbadany zostanie przyrost wiadomosci i umiejetnosci uczniow
w zakresie poszczegolnych sktadowych STEAM oraz atrakcyjnosc projektu.

ANNA KRUSIEWICZ - nauczyciel konsultant ds. jezyka polskiego, historii i WOS w Mazowieckim Samo-
rzgdowym Centrum Doskonalenia Nauczycieli Wydziat w Ptocku. Koordynatorka wielu projektow. Autorka
publikacji zwigzanych z innowacjami. Prywatnie i zawodowo pasjonatka gier planszowych, zwtaszcza takich,
ktore mozna wykorzystac w edukacii.



