SZKOLA
DLA INNOWATORA

* %

Fundusze . Unia Europejska
Europejskie ; gg?SCngOSpOllta Europejski Fundusz ol

Inteligentny Rozwdj Rozwoju Regionalnego bl




PROJEKT REALIZOWANY JEST PRZEZ:

CENTRUM EDUKACIJI
OBYWATELSKIEJ]

N
PARTNERAMI PROJEKTU SA: SZ KOtA
EDUKACIJI

5,
Zenic e y ro0o
WIS" w R

PROJEKT WSPIERAJA: DEIOitte. ZWOInieni

teorii

Projekt Szkota dla innowatora wspdtfinansowany jest ze srodkdw Unii Europejskiej, w ramach Europejskiego Funduszu Rozwoju Regionalnego, Program
Operacyjny Inteligentny Rozwdj 2014-2020, Priorytet 2: Wsparcie otoczenia i potencjatu przedsiebiorstw do prowadzenia dziatalnosci B+R+l, Dziatanie
2.4: ,Wspdtpraca w ramach krajowego systemu innowacji” PO IR, Poddziatanie 2.4.1. inno_LAB-Centrum analiz i pilotazy nowych instrumentéw.



SZKOLA
DLA INNOWATORA

,TU Ziemia”

Karta zadania nr 32 dla nauczyciela/nauczycielki
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Gtowne cele zadania
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Zajmiesz sie problemem funkcjonowania cztowieka w grupie
spoteczne;j.

Wskazesz konsekwencje zycia pod presjg i poszukasz sposobow
radzenia sobie z nig.

Poznasz rézne typy przywoédztwa.
Omowisz elementy swiata przedstawionego w utworze.
Zredagujesz strone gazety.

Wyijasnisz pojecie lid (lead).

Kryteria sukcesu

N N N NN

Wykonujesz linie zycia bohatera ksigzki (bohatera filmu).
Wybierasz rodzaj przywddztwa i uzasadniasz swoj wybor.
Przygotowujesz lid gazety.

Piszesz krotkie artykuty do gazety.

Przygotowujesz strone gazety w wybranym edytorze tekstu.

-
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Zagadnienia z jezyka polskiego

v lektura Gra Endera Orsona Scotta Carda (lub ekranizacja lektury)
v" elementy lidu gazety (nagtéwek, tytut, tre$é, obrazek)

v" artykut do gazety

Zagadnienia z wiedzy o spoteczenstwie
(godziny wychowawczej)

v" rodzaje przywddztwa

Zagadnienia z informatyki

v redagowanie pierwszej strony gazety
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Odniesienia do podstawy programowej
z jezyka polskiego

v'1.1.9. wykorzystuje w interpretacji utworéw literackich odwotania do
wartosci uniwersalnych zwigzane z postawami spotecznymi, narodowymi,
religijnymi, etycznymi i dokonuje ich hierarchizacji

Odniesienia do podstawy programowej
z wiedzy o spoteczenstwie

v'I.4. rozpoznaje sytuacje wymagajace podjecia decyzji indywidualnej
i grupowej; wyjasnia i stosuje podstawowe sposoby podejmowania
wspolnych decyzji

v'1.5. podaje przyktady trudnych spotecznie sytuacji, w ktorych nalezy
zachowad sie asertywnie; uzasadnia, ze mozna zachowad dystans wobec
nieaprobowanych przez siebie zachowan innych ludzi lub przeciwstawic sie
im; przedstawia rozne formy zachowan asertywnych

Odniesienia do podstawy programowej
z informatyki

v'11.3.2. tworzenia réznych dokumentéw: formatuje i taczy teksty, wstawia
symbole, obrazy, tabele, korzysta z szablonéw dokumentéw, dtuzisze
dokumenty dzieli na strony
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Kompetencje proinnowacyjne

. . . osiagganie synergii —
oslaganie synergil przygotowanie stron gazety

WSPOtPRACA WSPOtPRACA wykorzystywanie umiejgtnosci
wykorzystywanie zasobéw cztonkdw/cztonkin zespotu
i umiejetnosci innych w przygotowaniu strony
na zasadzie win-win gazety; stuchanie sugestii
innych
wyszukiwanie informacji
bi o el . i dokonywanie ich selekgji,
SAMODZIELNOSC SAMODZIELNOSC ~ Zo'eranie tselekgonowanie o\ fikowanie informacji —
. P niezbednych/ ) ) . )
MYSLENIA MYSLENIA , . . . informacje z ksigzki lub filmu;
wartosciowych informacji . )
informacje na temat
projektowania strony gazety
s L podejmowanie decyzji
PODEJMOWANIE odpowiedzialno$¢ . .
doboru tematow
LIDERSTWO DECYZII 2 clade w sprawie do

artykutéw do gazety

I"Il"l'l"'"l' ' I
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Srodki dydaktyczne
(dla kazdego ucznia/ kazdej uczennicy)

v" karta zadania ,TU Ziemia”

v" ksigzka Gra Endera Orsona Scotta Carda lub film Gra Endera (Ender’s

Game)
v" komputer z edytorem tekstu
v" dostep do sieci internetowe;j

Wyniki

Uczen/uczennica jako lider/liderka zespotu redakcyjnego przygotuje strone
gazety ,TU Ziemia”, odwotujac sie do ksigzki Gra Endera Orsona Scotta Carda
lub filmu Gra Endera (Ender’s Game).

Zadanie na etapie testowym. Mozliwe modyfikowanie zadania
i dostosowywanie go do mozliwosci i potrzeb nauczycieli i nauczycielek oraz
ucznidéw i uczennic.

O ostatecznym ksztatcie zadania decyduje nauczyciel/nauczycielka.
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Aktywnosc 1

Warunkiem podjecia sie realizacji zadania jest przeczytanie ksigzki Gra
Endera Orsona Scotta Carda lub obejrzenie filmu Gra Endera (Ender’s Game).

WprowadZz w zadanie — uczen/uczennica jest liderem/liderkg zespotu
redakcyjnego, ktdry przygotuje jedng strone gazety na temat ksigzki lub filmu
Gra Endera.

(karta zadania ,TU Ziemia”)

Aktywnosc 2

Uczen/uczennica tworzy linie zycia Endera — zapisuje na osi czasu informacje
dotyczace awansu zyciowego chfopca oraz wydarzenia, ktore sie z tym
wigzaty. Zwraca uwage na decyzje, jakie podejmowat wéwczas bohater, i na
postawe, jakg przyjat.

(krok 1, karta zadania ,,TU Ziemia”)

Aktywnosc 3

Uczen/uczennica jako lider/liderka zespotu redaktoréw/redaktorek gazety
,TU Ziemia” ma przygotowac tzw. ,jedynke”, czyli widok pierwszej strony
gazety.

Pokieruje pracg zespotu. Ma wybraé, jakim liderem/ jaka liderkg chce by¢.
Czyta opisy typow przywodztwa. Wyjasnia swoj wybar.

Uczen/uczennica zbiera zespét redakcyjny. Mogg sie w nim znalezé jego/jej
koledzy i kolezanki z klasy, z innych klas lub rodzenstwo. Zaprasza 4-5 osob.
Zapisuje imiona nalezgcych do zespotu redaktorow/redaktorek.

(krok 2, karta zadania ,,TU Ziemia”)
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Aktywnosc 4

Kierowany przez ucznia/uczennice zespot redakcyjny wybiera sposréd
opisanych w kroku 1 wydarzen z zycia Endera te, ktore chce umiesci¢ na
»jedynce”, i nadaje im tytuty. Do kazdego tytutu pisze lid. Moze skorzystac
z podanego schematu.

Zespot zbiera informacje o tym, jak powinien by¢ sformutowany lid. Jakie jest
jego zadanie? Na co trzeba zwrdci¢ uwage, tworzgc tytuty do poszczegdlnych
historii?

(krok 3, karta zadania ,TU Ziemia”)

Aktywnosc 5

Uczen/uczennica kieruje pracg swojego zespotu redakcyjnego. Wspdlnie
przygotowujg strone gazety. Gotowg ,jedynke” przysytajg e-mailem do
nauczyciela/nauczycielki jezyka polskiego.

(krok 4, karta zadania ,TU Ziemia”)

Aktywnosc 6

Uczen/uczennica odpowiada na pytania dotyczace przywddztwa:

1. Czy zespotowi, ktéorym kierowates/kierowatas udato sie wykonac
zadanie?

2. Jak przebiegata praca? Jak sie czute$/czutas jako lider/liderka zespotu?

3. W jakich sytuacjach (typach zadan) dany typ przywoédztwa jest
przydatny?

(krok 5, karta zadania ,TU Ziemia”)
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Zrédta

https://www.filmweb.pl/film/Gra+Endera-2013-163903
https://www.biblionetka.pl/book.aspx?id=662
https://sagomedia.pl/blog/jak-napisac-wstep-ktory-zacheci-do-
przeczytania-artykulu/
v http://edukacjafilmowa.pl/wp-

content/uploads/2017/04/Gra Endera o przywodztwie.pdf
v Orson Scott Card, Gra Endera, Prészyriski Media, Warszawa 2013

ISRV

(dostep do Zzrodet internetowych: marzec 2020 r.)



https://www.filmweb.pl/film/Gra+Endera-2013-163903
https://www.biblionetka.pl/book.aspx%3Fid=662
https://sagomedia.pl/blog/jak-napisac-wstep-ktory-zacheci-do-przeczytania-artykulu/
http://edukacjafilmowa.pl/wp-content/uploads/2017/04/Gra_Endera_o_przywodztwie.pdf
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Komentarz

Jest to zadanie interdyscyplinarne tgczace tresci z trzech przedmiotow:
jezyka polskiego, wiedzy o spoteczenstwie (godziny wychowawczej) oraz
informatyki. Zadanie z 2. poziomu interdyscyplinarnosci. Dominujgcym
problemem jest przywddztwo i kierowanie zespotem. Umiejetnosci te sg
rozwijane podczas wspodlnego przygotowywania artykutow na temat ksigzki
Gra Endera.

Zadanie skoncentrowane na problemie réznych rodzajow przywodztwa.
Zadanie problemowe typu ,,Stwdrz co$ oryginalnego” oraz ,,Zrekonstruuj”.

Zadanie z udziatem grafiki — uczen/uczennica gromadzi dane na osi czasu,
korzysta ze schematu uktadu strony w gazecie. Dokonuje przektadu
informacji z reprezentacji symbolicznej/ustnej na graficzng oraz odwrotnie.

Zadanie dla eksperta/ekspertki — korzysta z wiedzy eksperckiej zwigzanej
z ksigzka lub filmem Gra Endera. Cze$¢ zadania moze by¢ zadaniem dla
nowicjusza/nowicjuszki — podejmuje sie roznych typow przywoddztwa oraz
postuguje sie pojeciem lid (lead).
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Komentarz

Kontekst zadania: zadanie oparte jest na przeczytanej lekturze
lub na obejrzanym filmie. Sam kontekst zadania to sytuacja wymyslona —
uczen/uczennica jest liderem/liderkg zespotu redaktorow/redaktorek
gazety.

Uczniowie/uczennice najpierw rozwigzujg zadanie indywidualnie, a potem
w kilkuosobowych zespotach.

Aktywnos¢ ucznia/uczennicy polega na pracy indywidualnej z karta
zadania, zebraniu zespotu redaktorow/redaktorek oraz przygotowaniu
strony gazety za pomocg edytora tekstu.

Wprowadzasz w tematyke zadania. Pomagasz w razie potrzeby. W czesci
zadania uczen/uczennica musi zebraé zespot, z ktérym bedzie pracowac.
Zadanie moze by¢ rozwigzywane na lekcji, najlepiej pod opieka
nauczyciela/nauczycielki  jezyka  polskiego  (nauczyciel powinien/
nauczycielka powinna zna¢ omawiang ksigzke/film) lub na godzinie
wychowawcze;.

Warunkiem podjecia sie zadania jest znajomo$¢ ksigzki badz filmu Gra
Endera. Niezbedny jest tez dostep do komputera z edytorem tekstu.

Autorka zadania: lwona Krzeminska
Na podstawie scenariusza zaje¢ z edukacji filmowej autorstwa Przemystawa Staronia (http://edukacjafilmowa.pl/wp-
content/uploads/2017/04/Gra Endera o przywodztwie.pdf).



http://edukacjafilmowa.pl/wp-content/uploads/2017/04/Gra_Endera_o_przywodztwie.pdf
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