nowe
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edukacji
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CYKL | MLODZI W OBIEKTYWIE
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PRZEDMIOT | JEZYK POLSKI/GODZINA WYCHOWAWCZA

MATERIALY DYDAKTYCZNE DLA NAUCZYCIELA
SCENARIUSZ LEKCJI

opracowanie: Aleksandra Biernkowska

FILM | ,, 199 MALYCH BOHATEROW"
»199 Little Heroes", Polska, Niemcy, 2015 - 2018, 51 min

rezyseria: Sigrid Klausmann, Jacob Dammas
obsada: To, Jaffer, Annalena, Sanjana, Anich, Zacheo, Alphonsine, Wiktor

»199 matych bohateréw" to seria o$miu kilkuminutowych filmdw, ktdérych bohaterami sa dzieci.

To, Jaffer, Annalena, Sanjana, Anich, Zacheo, Alphonsine i Wiktor to tytutowi mali bohaterowie, ktdrzy zabieraja widza
w podréz po trzech kontynentach — Azji, Afryce i Europie. Motyw podrézy jest bardzo istotny w ich przypadku, gdyz
kazdemu towarzyszymy w drodze do szkoty. Dla wiekszo$ci z nich to codzienna, ponadgodzinna wyprawa przez pustynie,
busz czy slumsy. W tym czasie opowiadaja widzowi o swoim zyciu, marzeniach i planach na przysztos¢. Dziela sie takze
zaskakujaco dojrzatymi refleksjami dotyczacymi ich najblizszego otoczenia, przyrody, probleméw spotecznych.
Udowadniajg, ze nawet dziesieciolatek moze zachowywat¢ sie odpowiedzialnie i stawiac sobie cele, dzieki ktérym $wiat
dookota stanie sie lepszym. Ich marzeniem jest zosta¢ policjantem, pielegniarka, gwiazda Bollywood. Pragna
zlikwidowania terroryzmu, czy powszechnej troski wobec dzikich zwierzat.

Wszystkie te przemyslenia powstaja w ich gtowach wtasnie w czasie wedrdwki do szkoty. Sa wyrazem obserwacji
i jednoczesnie bardzo krytycznego, cho¢ nie pozbawionego optymizmu, spojrzenia na $wiat.

KAZDE DZIECKO MA CELE | MARZENIA. JA | INNI WOKOL MNIE
PRZEDMIOT | JEZYK POLSKI/GODZINA WYCHOWAWCZA

Temat lekcji
Kazde dziecko ma cele i marzenia. Ja i inni wokdt mnie.

Czas trwania lekciji
90 min

Cele lekcji
Podczas lekcji uczen:

> dostrzega problematyke poruszang w filmie — rola szkoty, znaczenie marzen, rézne oblicza dziecifstwa;
> wspdtpracuje w grupie;



wyciaga wnioski, formutuje opinie i je uzasadnia;
prezentuje swoje poglady na forum grupy i klasy;
charakteryzuje bohateréw;

wyodrebnia watki poszczegélnych bohaterdw;

interpretuje zachowanie bohateréw i je ocenia;

doskonali umiejetnos¢ pisania listow;

poréwnuje opowiesci bohateréw do wtasnych doswiadczen;
doskonali umiejetno$¢ dyskusji i argumentowania.

Yy

Powiazanie z podstawa programowa
Podczas lekcji uczen:

wskazuje wartosci w utworze oraz okre$la wartoséci wazne dla bohatera (jezyk polski);
okresla temat i gtéwna mysl tekstu (jezyk polski);

odnosi tresci tekstéw kultury do wtasnego doswiadczenia (jezyk polski);

dokonuje odczytania tekstéw poprzez przektad intersemiotyczny (jezyk polski);

uczestniczy w rozmowie na zadany temat, wydziela jej czesci, sygnaty konstrukcyjne wzmacniajace wiez
miedzy uczestnikami dialogu, ttumaczace sens (jezyk polski);
-> dokonuje selekcji informac;ji (jezyk polski).

AR 2R 2 2R 2

Metody i formy pracy
Podczas lekcji nauczyciel wykorzystuje nastepujace metody i formy pracy z uczniem:

praca indywidualna;

praca z klasa oraz praca w grupach;
pogadanka;

dyskusja;

poker kryterialny.

2R 2R 2R 2R 2

Srodki dvdaktyczne
Podczas lekcji nauczyciel wykorzystuje nastepujace $rodki dydaktyczne:

- bloki do flipchartéw;

- flamastry;

- kolorowe kartki;

- koperty z wycietymi informacjami dotyczgcymi bohateréw filmu;
- zestaw do gry w pokera kryterialnego.

Przygotowanie do lekcji

Zajecia odbywaja sie po seansie filmu ,199 matych bohateréw”. Nauczyciel przygotowuje odpowiednia ilo$¢ zestawdw
kart prac dla uczniéw i grup (patrz: Zatgczniki). Warto tez, aby wczesniej zapoznat sie z metoda ,poker kryterialny”. Gra
jest uzalezniona od dojrzatos$ci, zorganizowania i umiejetnosci dyskutowania, dlatego nalezy zapoznac sie z jej zasadami
wczesniej i dostosowac jej forme do mozliwosci grupy.

PRZEBIEG LEKC)I

Wprowadzenie
Nauczyciel rozmawia z uczniami o wrazeniach po obejrzeniu ,, 199 matych bohateréw" oraz pyta o to, jakich problemoéw

albo tematéw moze dotyczy¢ ten film. Po krdtkiej pogadance poinformuje ucznidw o pracy w grupach i prdbie
odpowiedzenia sobie na pytanie, co zrobi¢, aby spetni¢ swoje marzenia.

Realizacja tematu

1. Nauczyciel dzieli klase droga losowania na 8 grup (dobrze, aby nie byty zbyt liczne). Na karteczkach wybieranych
przez uczniéw znajduja sie nazwy panstw, z ktérych pochodza bohaterowie filméw.

2. Grupy wykonuja zadania polegajace na wyselekcjonowaniu informacji dotyczacych wylosowanego bohatera oraz
scharakteryzowaniu go (KARTA PRACY NR 1 i 2). Czas przewidziany na wykonanie tego zadania to ok. 30 minut.

3. Nastepuje prezentacja efektdw pracy grup. Kazda z postaci wystepujacych w filmach jest charakteryzowana przez
przedstawiciela grupy.




4. Na podsumowanie i sprawdzenie koncentracji uczniéw dostajag oni do samodzielnego uzupetnienia (przy
trudniejszych klasach moze by¢ w parach lub wczeéniejszych grupach) tabele zbierajaca informacje o wszystkich
bohaterach (KARTA PRACY 3). Na wykonanie tego zadania nalezy przeznaczy¢ ok. 7-10 minut.

UZUPELNIONA TABELA DLA NAUCZYCIELA:

BOHATER

DROGA LUB CZAS

WIEK DO SZKOLY HOBBY MARZENIA
pragnie, aby szkota byta blizej
TO 2 h, pieszo, todzig i strzelanie do domu i rodziny,
12 lat . . . -
Laos busem-riksza ptakéw zostanie policjantem, walka z
narkotykami
JAFFER 6,5 k".]' . . zostanie policjantem, walka z
12 lat pustynia, pitka nozna
Irak . : terroryzmem
pieszo i wozem
ANNALENA 3 km, pieszo przez spotka.nlla z zostanie pielegniarka, zrobienie
. 9 lat przyjaciétmi, -
Niemcy las, bus szkolny prawa jazdy
natura
SANJANA 30 minut, pieszo, L, gwiazda Bollywood, poprawa
. 12 lat . taniec i Spiew sytuacji w okolicy, w ktorej
Indie miasteczko .
mieszka
1 h, pieszo,
ANISH schodami przez gra Chukka, zbudowanie wodociagoéw, aby
Nepal 11 lat gory, dzungle i wspinanie sie na kazdy miat dostep do pitnej
przeprawa przez drzewa wody
rzeke
65 km, boso przez zostanie weterynarzem
ZACHEO .. . . . S .
- 8 lat busz i jazda zwierzeta opiekujacym sie i ratujacym
Namibia . .Y ;
pickupem dzikie zwierzeta
ALPHONSINE 40 minut, pieszo z spotkania z . .
. . T chodzenie do szkoty, zostanie
Wybrzeze Kosci 11 lat koszem petnym przyjaciétmi, .
S , - . fryzjerka
Stoniowej owocdow Swiety spokdj
WIKTOR 20-50 minut modelarstwo Zakazanie wycinania drzew,
12 lat ponowne spotkanie ze zmartym
Polska samochodem samolotowe ; -
ojcem, dobre zycie
JA, CZYLI

5. Uczniowie maja za zadanie zastanowi¢ sig nad pytaniem: KTORA Z POSTACI ,199 MALYCH BOHATEROW" JEST CI
NAJBLIZSZA, ZYSKALA TWOJA SYMPATIE? ZASTANOW SIE, CZEMU TO JEST AKURAT TEN BOHATER?




Nalezy pozwoli¢ zastanowi¢ sie nad tym pytaniem uczniom. Mozliwe, ze choé bohaterowie znajduja sie na innych
kontynentach, moga mie¢ podobne marzenia albo doswiadczenia. Nastepnie prosimy uczniéw, aby do tego wtasnie
bohatera napisali list, w ktérym sie przedstawia i zachecg do nawigzania korespondencyjnej znajomosci.

6. Uczniowie wracaja do grup, w ktoérych juz wczesniej pracowali i rozpoczynaja gre ,poker kryterialny”. Nauczyciel
rozdaje kazdej z grup zestaw do gry (KARTA PRACY 4) i objasnia zasady. Na rozgrywke nalezy przewidzie¢ ok. 15
minut.

Jesli oddziat klasowy jest niechetny do dyskus;ji, nalezy wczesniej omdwié znaczenie haset na karteczkach. Mozna
tez tablice do pokera kryterialnego uzupetnié razem z cata klasa.

Po zakonczonej rozgrywce mozna poprosi¢ ucznidw, aby poréwnali efekty swojej pracy i ocenili, czy kazdy w ten sam
sposéb postrzega droge do realizacji celu, czy marzenia.

Jesli czas pozwoli, mozna z nimi jeszcze na ten temat porozmawiaé.

Podsumowanie tematu

Kazdy uczen na zakonczenie zaje¢c ma za zadanie narysowad obrazek, ktéry bedzie odzwierciedlat jego obecne
samopoczucie i jednoczesnie obrazowat jego wymarzona droge do szkoty. Po zakoriczeniu zadania kazdy przypina swoja
prace do tablicy.




KARTA PRACY NR 1 - zadania dla grup

Drodzy Uczniowie!
Ponizej znajduja sie polecenia, ktére nalezy wykonac w czasie 30 minut. W razie pytan lub watpliwosci
poproscie o pomoc nauczyciela.

Starajcie sie wykonywac zadania doktadnie i estetycznie.
Powodzenia!

Zadanie 1.

Przed Wami lezy koperta. W niej znajduja sie karteczki z informacjami dotyczacymi bohateréw
filmu ,199 matych bohaterow”. Wybierzcie tylko te sposrdéd nich, ktdére dotycza postaci
pochodzacej z kraju bedacego nazwa Waszej grupy.

Zadanie 2.

Na kartce z bloku do flipchartéw wykonajcie plakat zawierajacy informacje o bohaterze: imie,
kraj pochodzenia, typowy dzien, marzenia, cechy charakteru. Celem tego zadania jest préba
scharakteryzowania postaci.

Zadbajcie o to, by praca byta czytelna i kolorowa.



KARTA PRACY NR 2 - informacje o postaciach (do pociecia)

LAOS

TO

12 lat

2h

strzelanie do ptakéw

pragnie, aby szkota byta blizej
domu i rodziny

zostanie policjantem, walka z
narkotykami

pieszo, todzia
i busem-riksza

uczy sie z dala od rodziny

madry i krytycznie patrzacy
na spoteczenstwo

IRAK
JAFFER 12 lat 6,5 km
piefs):jﬁyvr\;ioaz’em pitka nozna zostanie policjantem
walka z terroryzmem odwazny dumny ze swego pochodzenia
NIEMCY
ANNALENA 9 lat 3 km

pieszo przez las, bus szkolny

spotkania z przyjaciétmi,
natura

zostanie pielegniarka

zrobienie prawa jazdy

radosna

mieszka wysoko w gérach z
rodzing

INDIE




SANJANA

12 lat

30 minut

pieszo przez
miasteczko

taniec i Spiew

pragnie zostac gwiazda
Bollywood

dzieki stawie poprawitaby
sytuacje w okolicy, w ktorej

ma szescioro rodzenstwa

mieszka w bardzo
niebezpiecznej okolicy

mieszka
NEPAL
ANISH 11 lat 1h
pieszo, schodami przez gory, gra Chukka, nie boi sie wedrowki przez

dzungle i przeprawa przez
rzeke

wspinanie sie na drzewa

gory i dzungle

zbudowanie wodociggéw, aby
kazdy miat dostep do pitnej

zyje wysoko w gdrach, karmi

odwazny, pogodny

wody kozy i bizony
NAMIBIA
ZACHEO 8 lat 65 km

boso przez busz i jazda
pickupem

kocha zwierzeta

zostanie weterynarzem
opiekujacym sie i ratujgcym
dzikie zwierzeta

zyje na farmie z rodzing

marzy o wedréwce przez busz
w towarzystwie lwow

wychowuje sie wsrod
rdzennych mieszkancow

WYBRZEZE KOSCI SLONIOWE])




ALPHONSINE

11 lat

40 minut

pieszo z koszem petnym
owocow

nie moze chodzi¢ do szkoty

zostanie fryzjerka

spotkania z przyjaciétmi,

jej mama nie zyje

niewolniczo pracuje dla swojej

Swiety spokdj ciotki
POLSKA
WIKTOR 12 lat 20-50 minut
samochodem modelarstwo samolotowe zakazanie wycinania drzew

ponowne spotkanie ze
zmartym ojcem,
dobre zycie

szkota muzyczna

filozoficzne podejscie do zycia




KARTA PRACY NR 3 - tabela podsumowujaca

DROGA LUB CZAS

BOHATER WIEK D0 SZKOLY HOBBY MARZENIA
TO 2 h, pieszo, todzig i
Laos busem-riksza
JAII:::ER pitka nozna
ANNALENA spotkania z
Niemc przyjaciétmi,
v natura
SANJANA 30 minut, pieszo,
Indie miasteczko
gra Chukka,
ANISH . .
wspinanie sie na
Nepal drzewa
ZACHEO .
Namibia zwierzeta
ALPHONSINE 40 minut, pieszo z
Wybrzeze Kosci koszem petnym
Stoniowej owocow
WIKTOR 20-50 minut
Polska samochodem

JA, CZYLI




KARTA PRACY NR 4 - zestaw do pokera kryterialnego

b
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ZASADY GRY W POKERA KRYTERIALNEGO

Karty do gry trzyma uczen wyznaczony przez nauczyciela.

Na znak nauczyciela tasuje karty i rozdaje po jednej kolezankom i kolegom w grupie.

Osoba rozpoczynajaca gre (czyli posiadajgca najwiecej kart) odkrywa swoja karte, odczytuje
gto$no i umieszcza ja w polu kryteridw pierwszo-, drugo- lub trzeciorzednych.

Kazdy kolejny gracz powtarza te czynnos$c.

Jezeli pole, na ktérym gracz chce umiesci¢ swoja karte, jest zajete, moze postawi¢ wniosek
o wymiane karty.

Whniosek o wymiane karty musi by¢ rzeczowo uzasadniony.

Decyzje o wymianie karty, po dyskusji, podejmuje grupa.

Odrzucona karta wraca do gracza, ktory ja potozyt.

Rozgrywka konczy sie, gdy wszystkie pola beda zajete.

Celem gry jest dojscie do wspoélnych wnioskéw, a nie szybkie pozbycie sie kart.

PROBLEM DO ROZWAZENIA W TRAKCIE GRY:

Mam marzenia, stawiam sobie cele. Co najbardziej mi pomoze odnies¢ sukces? Zastandéwcie sie

nad tym zagadnieniem i ustalcie, ktdre hasta z kart do gry sa najwazniejsze (KRYTERIUM
PIERWSZORZEDNE), ktdre istotne (KRYTERIUM DRUGORZEDNE), a ktdre przydatne (KRYTERIUM
TRZECIORZEDNE). Utdzcie je w odpowiedniej, ustalonej przez Was, kolejnosci na planszy.



PLANSZA DO GRY (do powielenia dla kazdej grupy)
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CC BY-NC-ND: uznanie autorstwa — uzycie niekomercyjne — bez utworéw zaleznych 3.0 Polska
Licencja ta zezwala na rozpowszechnianie, przedstawianie i wykonywanie utworu jedynie w celach niekomercyjnych oraz pod warunkiem
zachowania go w oryginalnej postaci (nie tworzenia utworéw zaleznych).
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KARTY DO GRY Z HASEAMI (do wyciecia dla kazdej grupy)

PRZYJACIELE

RODZINA

JASNO

POSTAWIONY CEL
WYTRWALE
DOBRA SZKOLA DAZENIE DO CELU PASJA, HOBBY
GoTowosc
WRAZLIWOSC WM%‘}:_‘Z‘;’E-%E DO PODJECIA
RYZYKA
UCZENIE SIE B
OPTYMIZM NA WEASNYCH ELASTYCZNOSC
BLEDACH
ZAJECIA AMBICJA CZAS WOLNY

POZASZKOLNE




