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PRZEDMIOT: Jezyk polski

KLASA: 6

CZAS REALIZACIJI: 45 min.

NAUCZYCIEL: Justyna Breivé

NAZWA SZKOLY: Szkota Podstawowa im. $w. Faustyny Kowalskiej w Rzeszy

TEMAT LEKCJI: Z wizyta na Olimpie - w$rod greckich bogow.

CELE KSZTALCENIA- WYMAGANIA OGOLNE:(PODSTAWA PROGRAMOWA)
* poznawanie wybranych mitow greckich jako zrodet wiedzy o $wiecie 1 warto$ciach;

* ksztatcenie kompetencji kulturowych oraz rozumienie tekstow kultury (mitologii);

* rozwijanie umiejetnosci pracy zespotowej 1 kreatywnego myslenia;

spostugiwanie si¢ zdobytymi wiadomosciami w dziataniach praktycznych.

TRESCI NAUCZANIA-WYMAGANIA SZCZEGOLOWE: (PODSTAWA PROGRAMOWA)

UCZEN POTRAFT:
* wyjasni¢, czym jest mit 1 mitologia;
* rozpozna¢ postacie mitologiczne i ich atrybuty;

* rozpozna¢ mity greckie na podstawie ilustracji;

» wskaza¢ zwigzki frazeologiczne pochodzace z mitologii;
* zastosowac wiedz¢ w dziataniach tworczych.



KOMPETENCJE KLUCZOWE KSZTALCONE PODCZAS LEKCJI:
» kompetencje cyfrowe;
» kompetencje osobiste, spoteczne 1 w zakresie uczenia sig¢;

» kompetencje w zakresie $wiadomosci i ekspresji kulturalne;.

METODY PRACY:

* praca w grupie;
» metoda aktywizujaca (faczenie elementow);

» metoda ¢wiczeniowa (rozwigzywanie zadan interaktywnych w Wordwall, LearningApps,
Kahoot).

» metoda skojarzen (obraz — mit).

SRODKI DYDAKTYCZNE:

* tablica interaktywna;

* prezentacja Genially;

* zadania multimedialne (LearningsApps, Wordwall, Kahoot);
* zestawy ilustracji 1 kart (bogowie + atrybuty);

* karty pracy / mazaki / kleje.

PRZEBIEG LEKCJI:

1. WPROWADZENIE ( 5 min.)

* Powitanie i1 przedstawienie tematu lekcji.
 Sformutowanie celéw (nauczyciel wyswietla na tablicy).

» Uczniowie nadaja swoim grupom nazwy inspirowane bogami lub bohaterami mitologii greckie;j.

2. CZESC GEOWNA (33 min.):

* Przypomnienie poje¢ mitologicznych
Nauczyciel wyswietla slajd z podstawowymi pojeciami: mit, mitologia, atrybut, politeizm, monoteizm.



e Uzupelnianie tekstu z lukami
Nauczyciel wyswietla przygotowany tekst w Genially i czyta go na glos, zatrzymujac si¢ przy lukach.
Uczniowie podajg brakujace stowa.

https://app.genially.com/editor/680d405¢912e790ca8158eb7

* Film edukacyjny — ,,Bogowie greccy”
Kroétki film edukacyjny jako utrwalenie wiedzy (wyswietlony przez nauczyciela).

* Dopasowywanie atrybutéw do bogéw (praca w grupach)
Kazda grupa otrzymuje kartki z rysunkami postaci i atrybutéw — dopasowuje imiona bogow (Zatacznik

1.

Nauczyciel wyswietla ¢wiczenie w LearningApps.

https://learningapps.org/watch?v=pogzanqfn25

Uczniowie poréwnuja wyniki z wltasnymi dopasowaniami — samodzielnie lub wspoélnie z grupa oceniaja
poprawnos¢ swoich odpowiedzi.

* ,Bogowie i ich wspolczesne zawody” — Wordwall.
Nauczyciel uruchamia ¢wiczenie na Wordwall, uczen wykonuje je na tablicy.

https://wordwall.net/pl/resource/91641894/bogowie-i-ich-nowoczesne-zawody

* Rozpoznawanie mitow na podstawie ilustracji
Nauczyciel wyswietla obrazki (skrzydta, ogien, labirynt itd.) i pyta uczniéw, z jakim mitem si¢ kojarza.

Uczniowie ogladaja ilustracje, podaja tytul mitu albo imi¢ bohatera, ktory ich zdaniem pasuje do
przedstawionej sceny. Wyjasniaja, skad znajg dane elementy i dlaczego 1aczg je z konkretnym mitem.

* Tworzenie firmy mitologicznej
Uczniowie wymys$laja nazwe firmy, profil dziatalnosci, slogan reklamowy 1 rysujg logo (Zalacznik 2).

Nauczyciel po zakonczeniu zadania zaprasza chetnych uczniow do krotkiego zaprezentowania swojego
projektu przed klasg.

* Frazeologizmy mitologiczne — praca z przedmiotami.
Nauczyciel prezentuje przedmioty: ztote jabiko, kamien, nié, pigta, kon.

Uczniowie przyporzadkowuja do nich frazeologizmy i wyjasniajg ich znaczenie.


https://wordwall.net/pl/resource/91641894/bogowie-i-ich-nowoczesne-zawody
https://learningapps.org/watch?v=pogzanqfn25
https://app.genially.com/editor/680d405e912e790ca8158eb7

3. PODSUMOWANIE I EWALUACJA (7 min.):

* Quiz Kahoot — sprawdzenie wiedzy w formie zabawy.
 Skala bogow — ewaluacja lekcji:
Nauczyciel rozdaje kartki z oceng 1-5 1 nazwg mitologicznej postaci.

Uczniowie wybieraja kartke i pokazuja, jak oceniajg lekcje:

e 5 —Herakles: super sita i energia!
e 4 — Atena: madrze i ciekawie.

e 3 — Hermes: szybko zleciato.

e 2 —Hades: co$ byto niejasne.

e 1 —Syzyf: trudna do przejscia.

Nauczyciel dzigkuje uczniom za aktywny udzial.

BIBLIOGRAFIA:

» prezentacja Genially (opracowanie wlasne)
* film edukacyjny: ,,Bogowie greccy”, YouTube

* ¢wiczenia interaktywne: Wordwall, LearningApps, Kahoot

» zalgczniki: zatgcznik 1, zatgeznik 2.

OPINIA NAUCZYCIELA METODYKA:

Lekcja przeprowadzona przez panig Justyne Breivé zostala bardzo dobrze przygotowana pod wzgledem
merytorycznym, metodycznym 1 organizacyjnym. Scenariusz zaj¢c pt. ,,Z wizytq na Olimpie — wsrod
greckich bogow” wpisuje si¢ w zatozenia podstawy programowej jezyka polskiego i skutecznie rozwija
kluczowe kompetencje uczniéw, szczegdlnie w zakresie §wiadomosci kulturowej, pracy zespotowej oraz
korzystania z nowoczesnych narzedzi cyfrowych.

Zajecia s3 dynamiczne, roznorodne i dostosowane do wieku ucznidw klasy szostej. Wykorzystanie
atrakcyjnych form pracy (praca grupowa, ¢wiczenia interaktywne w Wordwall 1 LearningApps,
elementy grywalizacji w Kahoot) oraz srodkéw multimedialnych znaczaco wptynie na zaangazowanie
ucznidow 1 skuteczno$¢ nauczania. Szczegdlnym atutem lekcji jest umiejetna integracja tresci
mitologicznych z elementami wspolczesnos$ci (np. ¢wiczenie ,,Bogowie i ich wspodtczesne zawody”), co
czyni temat bliskim uczniom 1 pobudza ich kreatywnos$¢.



Na uwage zastuguje rowniez jasno okreslony cel lekceji, logiczna struktura zajec.

Whiosek:

Scenariusz lekcji zostat opracowany bardzo profesjonalnie, z uwzglednieniem wymagan podstawy
programowej, nowoczesnych metod nauczania oraz potrzeb ucznidow. Zajgcia sg dobrze zréznicowane,
angazujace 1 rozwijajace rozne kompetencje kluczowe. Oceniam scenariusz jako wartosciowy i godny
polecenia do wykorzystania w pracy dydaktycznej zaréwno na lekcjach jezyka polskiego, jak 1 w
projektach migdzynarodowych.

Lilija Ogint
ZATWIERDZENIE PRZEZ DYREKTORA SZKOLY:

Scenariusz otrzymat pozytywna oceng — akceptuj¢ do realizacji.



ZAtACZNIK 1

Zeus Hermes Posejdon Artemida

Demeter 203.Hera Hefajstos

Helios Atena Afrodyta




ZALACZNIK 2

Zadanie: Otworz mitologiczng firme!
Wyobraz sobie, ze otwierasz firme, ktorej nazwa inspirowana jest mitologia
grecka.

Wymysl:

1. Nazwe firmy: zwigzang z mitologiczng postacig lub przedmiotem.

2. Czym si¢ zajmuje: (np. jedzenie, podroze, sport, kosmetyki, ochrona, technologie...)
3. Slogan reklamowy — hasto, ktore zacheci klientow!

4. Narysuj logo - obrazek, znak graficzny, ktory reprezentuje dang firme, marke,
produkt lub ustuge.






