SPOSOB NA LEKTURE W SZKOLE PONADGIMNAZJALNEJ
SCENARIUSZ SZKOLENIA DLA NAUCZYCIELI

Modut 1.: Jak motywowacé uczniéw do czytania lektur szkolnych? Rozwigzania

metodyczne odswiezajgce arcydziela.

Autor: Dorota Dabrowska

Czas:

2 godz. dydaktyczne

Cele zajec:
Uczestnik po zajeciach:
e zna i stosuje rozne sposoby motywowania uczniéw do pracy nad lekturg
(przed czytaniem, w trakcie czytania, podczas lekcji),
e zna i stosuje rozne rozwigzania metodyczne odswiezajgce arcydzieta,
e wykorzystuje podczas analizy i interpretacji utworéw literackich réznorodne

konteksty (réwniez teksty kultury popularnej).

Metody pracy: wyktad, rozmowa, dyskusja

Formy pracy: praca w grupach

Materiaty dydaktyczne:
e Prezentacja multimedialna: ,Jak motywowaé ucznidw do czytania lektur
szkolnych? Rozwigzania metodyczne odswiezajgce arcydzieta”.
e Tekst piosenki Jacka Kaczmarskiego Lalka, czyli polski pozytywizm,

ewentualnie nagranie piosenki (You Tube).

e Po jednym egzemplarzu lektur szkolnych: Dziadéw Adama Mickiewicza, Lalki
Bolestawa Prusa, Wesela Stanistawa Wyspianskiego, opowiadan Brunona

Schulza.



https://www.youtube.com/watch?v=wHXB5y349pQ

~

Przedstawienie celéw warsztatow, zwrocenie uwagi na wyniki badan
dotyczgcych czytelnictwa dzieci i mtodziezy — wypowiedzi uczniow na temat
lekcji jezyka polskiego oraz oczekiwan uczniowskich dotyczgcych lekcji — 5
min. (slajdy 3-6)

Okreslenie roli nauczyciela polonisty — pasjonata czytania i osoby twoérczej,

ktéra powinna poszukiwac interesujgcych pomystéw na lekcje z cyfrowymi

tubylcami — 5 min. (slajdy 7-9)

Przypomnienie faz pracy nad lekturg, zwrocenie uwagi na role fazy

przygotowawczej oraz fazy samego czytania (zajmujgcej najwiecej czasu

w stosunku do pozostatych) — 3 min. (slajd 10)

Omdédwienie sposobow motywowania — zachecenia uczniéw do przeczytania

lektury szkolnej — 7 min.:

A. Uczniowie formutujg skojarzenia zwigzane z tytutem lektury i przewidujg na
jego podstawie, 0 czym ona jest, kim sg bohaterowie. (slajd 11)

B. Uczniowie wchodzg w role postaci z planowanej do czytania lektury. (slajd
12)

C. Uczniowie przeprowadzajg ankiete na temat lektury. (slajd 13)

D. Nauczyciel odczytuje: interesujgcy, intrygujgcy fragment pochodzacy
z lektury, wspomnienia ludzi, na ktérych ksigzka wywarta wptyw,
intrygujgcy komentarz krytycznoliteracki. Zwrdécenie uwagi na ksigzke
Wiestawy Czapinskiej Magiczne miejsca literackiej Europy, w ktorej
autorka pisze miedzy innymi o Moskwie Buthakowa, Weronie Szekspira,
La Manchy Cervantesa, Warszawie Konwickiego, Pradze Kafki. (slajdy 14-
15)

E. Nauczyciel formutuje pytania, zagadnienia ukierunkowujgce czytanie. (slajd
16)

Omdwienie sposobdw pracy w trakcie lektury: uczniowie zaznaczajg: ciekawe

fragmenty, niezrozumiate fragmenty, fragmenty, ktére bedg pomocne przy

omawianiu lektury (pytania ukierunkowujgce czytanie), formutujg pytania

do lektury — 5 min. (slajd 17)

Uczestnicy zaje¢ ustalajg w grupach, jak zainteresowac¢ uczniow lekturg

obowigzkowg i jak ufatwi¢ jej czytanie (pytania, zagadnienia pomagajgce

zrozumie¢ lekture, inne rozwigzania). Praca przebiega w pieciu grupach,

kazdej grupie przydzielona zostaje jedna lektura (wykaz lektur slajd 18) — 15

min.

Prezentacja pomystéw wypracowanych przez grupy — 15 min.

Omdéwienie mozliwych sposobdw pracy z tekstem bezposrednio po jego

przeczytaniu: pytania o odbior lektury, graffiti, fiszka po lekturze, model

czytania hermeneutycznego wg prof. Anny Janus- Sitarz — 10 min. (slajdy 19-

26)



9. Zwrocenie uwagi na role dialogu na lekcji (wtasciwego, otwierajgcego
uczniow na rozmowe sposobu formutowania pytan badawczych).
Przedstawienie sposobow na odswiezenie arcydziet poprzez poszukiwanie
nowych inspiracji do interpretacji (opracowania krytycznoliterackie),
uwspotczesnianie, zblizenie lektury do doswiadczen ucznia, wykorzystanie
kontekstow, stosowanie aktywizujgcych metod ksztatcenia, inspirowanie
do dziatan twoérczych. Rozdanie Zatacznika nr 2. Tekstu piosenki Jacka
Kaczmarskiego Lalka, czyli polski pozytywizm — 15 min. (slajdy 27-42)

10. Wymiana doswiadczen: uczestnicy zaje¢ przedstawiajg wykorzystywane
przez siebie na lekcjach sposoby na odswiezenie arcydziet — 10 min. (slajd
43)

ZALACZNIKI:
1. Wydruk prezentacji oraz prezentacja w formie elektroniczne;.
2. Tekst piosenki Jacka Kaczmarskiego Lalka, czyli polski pozytywizm



Zatacznik 2. Tekst piosenki Jacka Kaczmarskiego Lalka, czyli polski

pozytywizm

Jacek Kaczmarski, Lalka, czyli polski pozytywizm

1. Nad Wistg gniezdzg sie nedzarze, Ref.: (...)
w kosciotach dobroczynne ttumy.
Arystokraci i bogacze

topig w wyscigach ciezkie sumy.

5. Prosty kolejarz nie chce pojac,
Zze mozna z zyciem chciec sie

e T rozstac.
Nikt nie wie, co naprawde warte Figurki w oknie sklepu stoja,
poswiecen po powstanczym dziele... sklep zmienia pana a swiat postac.
W powietrze wylatuje zamek,
Ref.. Rzeckiemu sni sie Bonaparte, stajgc si¢ marzen rozpadling.

Wokulski kocha lzabele. . )
¢ Rzecki umiera weteranem,

e . Wokulski znika pod ruing.
2. Niedozywieni i gruzliczy

studenci walczg btazenada.
Szlangbaum szlacheckie weksle liczy,
patrioci do Paryza jada.

Trzeba na jakg$ stawiac karte,

ale rozsadniej grac, czy smielej...

Ref.: (...)

3. Swiat jest brzemienny w wynalazki,
w metale od powietrza |zejsze:
Polacy zyja z Bozej taski,

piastujgc mysli nie dzisiejsze.

W szaradzie utozonej zartem
pogodnych wrozb nie widac wiele...

4. Na zyski apetyty rosna,

z pomystéw nie wychodzi zaden.
Zyskowna spotka handlu z Rosjg
wzieta za narodowg zdrade.
Artyscie z Wtoch o gtosie zdartym
salon pod nogi zachwyt Sciele...



Modut 2.: Gamifikacja jako jeden ze sposobéw pracy nad lektura.

Autor: Beata Kapela-Baginska

Czas:

2 godz. dydaktyczne

Cele zajec:

Uczestnik po zajeciach:

zna zatozenia gamifikacji,

zna i stosuje instrumentarium gamifikacyjne,

rozumie motywacyjng funkcje gamifikacji,

okresla znaczenie fabuty dla tworzenia przestrzeni gamifikacyjnej,

zna poszczegodlne elementy gamifikaciji,

zna sposoby konstruowania cyklu gamifikacyjnego,

zna sposoby wykorzystania gamifikacji w pracy nad lektura,

wie, jak gamifikacja wptywa na budowanie relacji miedzy nauczycielami

i uczniami.

Metody pracy: wyktad, dyskusja,

Formy pracy: praca indywidualna, praca w grupach

Materiaty dydaktyczne:

Prezentacja multimedialna: ,Gamifikacja jako jeden ze sposobow pracy nad
lekturg ”.

Instrumentarium gamifikacyjne.

Schemat cyklu lekcji jako gamifikaciji.

Karteczki samoprzylepne.

Papier do flipcharta.




. Zwrocenie uwagi na potrzebe zmiany w edukacji — tworzenie modelu edukacji
przyjemnej, opartej na grach, do ktérego wspoétczesna szkota powinna zaczgc
sie dostosowywag, czyli GAMIFIKACJI — 2 min. (slajd 45)

. Przedstawienie gamifikacji jako procesu kulturowego, ktéry polega na
zamianie codziennych czynnosci w gry, co sprawia, ze rozrywka tego typu jest
na pierwszym miejscu listy trendoéw wspotczesnosci. — 5 min. (slajd 46)

. Omowienie dynamiki gamifikacji polegajgcej na wykorzystaniu zjawiska tzw.
.pilnego optymizmu” — jako jednej z dynamik gry, umiejetnosci, ktérg do
perfekcji opanowali gracze RPG. Uswiadomienie uczestnikom szkolenia, ze
gry ucza, tego, iz w wirtualnym swiecie zawsze jest co$ do zrobienia, ze warto
sprobowa¢ czegos nowego, a CO hajwazniejsze, ze dane zadanie nie
przekracza mozliwosci gracza. Istotg jednak jest, ze to gry, a nie szkota, uczg
dzis nagradzania za wysitek, nie karzac przy tym za porazke — brak kary jako
istotny element efektywnego uczenia sie — 5 min. (slajd 47)

. Préba odpowiedzi na pytanie: Na co pozwala gamifikacja? — rozmowa na
temat wykorzystania zabawy/gry w edukacji (wnioski: autonomia w planowaniu
wykonywania kolejnych zadan oraz interakcja jako element kooperatywnego
uczenia sie) — 5 min. (slajdy 48-49)

. Gry i gamifikacja jako narzedzie edukacyjne — prezentacja zatozen edukacji
poprzez zabawe (wg Piageta) — 3 min. (slajdy 50-51).

. Omowienie gamifikacji jako metody nauczania wykorzystujgcej elementy
dwoch waznych strategii edukacyjnych (wg Okonia): problemowej (P)
i emocjonalnej (E), z elementami strategii operacyjnej (O) i kojarzeniowej (A).
Zwrocenie uwagi na trudnosci wynikajgce z wprowadzenia gamifikacji jako
metody do szkoty: przede wszystkim potrzebe wyposazenie organizatoréw
gry, czyli nauczycieli, w kompetencje umozliwiajgce zarzgdzanie graczami tak,
by sami uczniowie, dobrowolnie, chcieli gra¢ — 2 min. (slajdy 52-53)

. Charakterystyka poszczegoélnych instrumentow koniecznych do realizaciji
metody — 10 min. (slajdy 54-62):

- cel dydaktyczno-motywacyjny do kazdego zadania dtuzszego niz 6-10

minut,



- cele operacyjne, szczegotowe, realizujgce cele taktyczne, umozliwiajgce
konstruowanie zadan i problemow ,na okreslony poziom”,

- efektywnos$¢ pracy zespotowej,

- pasek postepu zadan,

- kategoria nagrody,

- rodzaje punktow i za co je przyznawac,

- typy zadan: obowigzkowe/dodatkowe/niespodzianki/quizy,

- stopien trudnosci zadan,

- wyzwania i walki z zywiotem,

- osiggniecia i odznaki,

- bonusy i niespodzianki.

Rozdanie uczestnikom Zatgcznika nr 2: Instrumentarium gamifikacyjnego.

8. Omowienie strategii uczenia sie wyzwalanych w procesie gamifikacji oraz
znaczenia mozliwosci poprawy zadan — 3 min. (slajd 63-64)

9. Oméwienie znaczenia fabuty w gamifikacji — spinajgcej wszystkie elementy
w catos¢ (fabuta wymyslona lub bedgca wykorzystaniem tekstu literackiego).
Podkreslenie, ze duze znaczenie w pracy z uczniami metodg gamifikacyjng
ma umozliwienie im:

e wyboru postaci / awataréw — wigzgcych uczestnikéw z fabutg,
e ukonczenia danego zadania na wiele sposobéw — 5min. (slajd 65)
10.Podkreslenie, ze wszystkie tresci nauczania z podstawy programowej moga
zostac¢ wprowadzone z wykorzystaniem metody gamifikacji — 2 min. (slajd 66)
11.0Omowienie technicznej strony pracy metodg gamifikacji. Zwrocenie uwagi na
istote zaprezentowania uczniom schematu przebiegu gry w formie graficznej.
Wskazanie narzedzi ufatwiajgcych komunikacje z uczniami i gadzetow
pomocniczych — 3 min. (slajd 67)

12.0Omowienie relacji miedzy nauczycielem i uczniami w sytuacji gamifikacyjnej —
5 min. (slajdy 68-70)

13.Wskazanie czynnikéw sprzyjajgcych stosowaniu gamifikacji w pracy z tekstem
literackim — 2 min. (slajd 71)

14.Prezentacja przyktadowego schematu cyklu lekcji jako gamifikacji — rozdanie

uczestnikom Zatacznika nr 3. — 3 min. (slajd 72)



15.Prezentacja przyktadowych zadan do wykorzystania w omawianiu ,Lalki”

Bolestawa Prusa w cyklu gamifikacyjnym — 5 min. (slajdy 73-76)

16.Praca grupowa (slajd 77) — 15 min. Zadania dla grup:

Grupa I: Opracuj 2 zadania (obowigzkowe i dodatkowe) do wykorzystania
w cyklu gamifikacyjnym do ,Lalki” na poziom pierwszy — ukierunkowane
czytanie lektury.

Grupa |I: Opracuj 2 zadania (obowigzkowe i dodatkowe) do wykorzystania
w cyklu gamifikacyjnym do ,Lalki” na poziom drugi — praca z lekturg na lekcji.
Grupa lll: Opracuj 2 zadania (obowigzkowe i dodatkowe) do wykorzystania
w cyklu gamifikacyjnym do ,Lalki” na poziom trzeci — tworzenie wiasne;j
wypowiedzi.

Grupa IV: Wynotuj korzysci i trudnosci wynikajgce ze stosowania gamifikacji

w pracy z tekstem literackim.

17.Prezentacja wynikow pracy grupowej — 12 min.

18. Dyskusja podsumowujgca na temat: Czy stosowanie gamifikacji stanowi

odejscie od strategii interpretacyjnych? Wnioski na slajdach 78-79 — 3 min.

ZALACZNIKI:

1.

Wydruk prezentacji oraz prezentacja elektroniczna: ,Gamifikacja jako jeden ze

sposobow pracy nad lekturg ”.

2. Instrumentarium gamifikacyjne.

Przyktadowy schemat cyklu lekcji jako gamifikaciji.



Zatacznik nr 2. Instrumentarium gamifikacyjne

Instrumentarium gamifikacyjne

Opracowanie: dr Beata Kapela-Baginska

1. OCENA POSTEPU - praca gracza przeliczana jest na wartos¢ liczbowg (np.
punkty lub waluta pasujgca do fabuty); walutg mozna handlowac (np.
kupowanie dostepu do zadan specjalnych / dodatkowych).

2. Przyznawanie punktow. Punkty mogg by¢ przyznawane m.in. za:

- aktywnos¢ - zadania

* Wyzwania - niespodzianki / bonusy

- terminowos¢ - szybko$¢ wykonania zadania
- rozwigzanie zagadki - wspotfpraca

- odznaki / osiggniecia - zakonczenie etapu / poziomu
- najwiekszy skok punktowy - obecnosc.

* pomoc innym itp.
3. Rodzaje punktow:
- wiedzy (testy)
- doswiadczenia (obecnos¢)
- charyzmy (projekty indywidualne i grupowe) itp.
4. Zadania, ktére mozna wykorzystaé:
- wszystkie nieobowigzkowe
- obowigzkowe / nieobowigzkowe
- dodatkowe / specjalne
- niespodzianki (nie wiadomo kiedy i gdzie sie pojawig)
- krotkie, szybkie, automatycznie oceniane (quizy na platformie)
- indywidualne / zespotowe
- za odzyskanie zycia
* 0 roznym stopniu trudnosci
- W roznej formie (zgodnie z predyspozycjami uczniéw: forma pisemna, ustna,

graficzna)



. Zaangazowanie ucznidow — za pomocg jakich narzedzi utrzymac je na
wysokim poziomie:

- wyzwania — zadania z dodatkowymi warunkami do spetnienia (np. czasowe
ograniczenie);

- walki z zywiotem: sprawdziany, kartkdwki, testy np. na zakonczenie kazdego
poziomu; duze walki motywujgce uczniow do zawigzywania sojuszy,
wspotpracy, wymagajgce dodatkowych punktow / okreslonej liczby punktow;

- osiggniecia / odznaki — odznaki rozpoznawalne przez innych, widoczne dla
innych (powdd do dumy); rézne sposoby przydzielania: przez Mistrza Gry,
gracze sobie nawzajem (zatwierdzane przez Mistrza Gry lub nie);

- bonusy / niespodzianki — niespodziewane nagrody; nieregularne lepiej
motywujg niz regularne; poukrywane dodatkowe punkty, zdolnosci,
przedmioty; uczniowie otrzymujg je przypadkiem, wykonujgc jakies zadanie;

- profesje — zdobywanie kolejnych profesji, doskonalenie konkretnych
umiejetnosci;

- wspoOfpraca — tworzenie przez graczy zespotow o tym samym skiladzie na
czas trwania gry lub o sktadzie zmiennym, dobieranym pod konkretne
zadanie;

- strategia — autonomiczne podejmowanie decyzji; planowanie wiasnej
edukacij;

- poprawa — mozliwos$¢ poprawy zadan, naprawy bteddéw, odzyskania zyc.

6. Rywalizacja — jak utrzymac¢ zainteresowanie rywalizacja:

- dostepna dla wszystkich uczniow tabela wynikbw — prezentacja osiggniec

(liczba punktow, waluty, zycia, odznaki) w tabeli;

- pasek postepu — prezentacja osiggna¢ w formie graficznej;

- rankingi — top ten (np. 10 z 45); najwiekszy postep z etapu na etap itp.
7. Fabula i jej znaczenie w gamifikacji:

- fabuta — spinajgca wszystkie elementy w catosc;

- postacie / awatary — wigzgce uczestnikow z fabutg;



- gtebia w grze — mozliwos¢ ukonczenia danego zadania na wiele sposobow;
rézne Sciezki dojscia do celu; rézne profesje (np. lider, uczony, inzynier);

kazda sciezka umozliwia zdobywanie kolejnych poziomdéw rozwoju.
8. Wsparcie techniczne

- mapa kursu / tabela — prezentacja przebiegu gry w formie graficznej lub

tabelarycznej;

- sposob komunikacji: Google Dysk, DokuWiki, Moodle, Dropbox, Chamilo,
WordPress, Edmodo, itp.;

- przedmioty pomocnicze: kostka do gry (losowo$¢), karty akcji/ symboli,

tokeny (krysztatki, zetony).



Zatacznik nr 3. Przyktadowy schemat cyklu lekcji jako gamifikaciji

ZADANIA OBOWIAZKOWE k B a

/ﬁA NIA DODATKOWE/DOMOWE
BONUS BONUS




Bibliografia

1. S. Bortnowski, Warsztaty dziennikarskie, Warszawa 2007.

2. A. Janus-Sitarz, PrzyjemnoS$¢ i odpowiedzialno$¢ w lekturze. O praktykach
czytania literatury w szkole, Krakéw 20009.

3. A. Janus-Sitarz, A. Handzel, A. Kania, A. Kulig (red.), Trudne lekcje jezyka
polskiego, Krakéw 2015.

4. E. Jaskotowa, K. Jedrych (red.), Nowe odstony klasyki w szkole. Literatura XIX
wieku, Katowice 2013.

5. E. Nowel (red.), Stanistaw Bortnowski i jego uczniowie. Szkice metodyczne.
Kielce 2014.

6. A. Pilch, M. Trysinska (red.), Nowoczesnos¢ w polonistycznej eduk@cji.
Pytania, problemy, perspektywy, Krakow 2013.

7. Pawet Tkaczyk, Grywalizacja. Jak zastosowac requly gier w dziataniach

marketingowych, Gliwice 2012.



