Gamification of

A
oY oi6iTAL (EARNING

» PRZEDMIOT

SEKWENCJA PEDAGOGICZNA NR 10

Jezyk angielski

s TEMAT LEKCJI

KLASA

¢ &

2 CELE NAUCZANIA

J

2 WYMAGANY CZAS

w

& PRZYGOTOWANIE

Pisanie narracji - Siedem krokéw do napisania historii

12 — 13 lat

Nauczanie ucznidw procesu kreatywnego pisania historii
Uczniowie beda umieli:

e PrzypomniecC sobie elementy opowiadania poprzez
dyskusje z przewodnikiem.

e Napisac opowiadanie z wykorzystaniem
podstawowych elementow,

e Rozwija¢ bogate, szczegdtowe historie

e Wykorzystywac technologie do tworzenia i

publikowania tekstow.

2 h (po 45 minut kazda)

1h
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e Projektor/tablica interaktywna
e Komputery/smartfony
e Potgczenie z Internetem

e Zasoby:

A
W vETODY PRACY:
e \Wyjasnienie
e Prezentacja
e Quiz
e Dyskusja
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e Praca grupowa
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Przygotowanie:

e  Wybdr tresci do omowienia i odpowiednich materiatéw

e Zatozenie konta na story jumper (Sprawdz arkusz objasniajgcy narzedzie nr 28)
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e Zatozy¢ konta na my story book i zaprosi¢ ucznidéw (Sprawdz arkusz objasniajgcy

narzedzie nr 18).
Wprowadzenie:

e Uczniowie uczg sie, jak korzystac ze StoryJumper, oglagdajgc samouczek, aby poznaé
podstawy tworzenia ksigzki w StoryJumper.

e Uczniowie mogg znalez¢ wiecej informacji StoryJumper Tutorial w podreczniku autora.

¢ Wykonujg te same kroki na platformie Author's Guide.

e Zapytaj ucznidw, czy wiedzg, jak skonstruowac historie.

e Zapisz na tablicy 7 elementdw, ktére uczniowie powinni wzig¢ pod uwage podczas pisania
historii (postacie, otoczenie, wyzwania, motywacja, przeszkody, punkt kulminacyjny i
zakonczenie).

e Podziel uczniow na 6 grup (liczba grup zalezy od liczby ucznidéw w klasie).
Realizacja:
Lekcja 1:

e Kazda grupa otrzymuje arkusz roboczy z siedmioma elementami opowiesci.
¢ Pracujg nad kazdym krokiem i wspdlnie przeprowadzajg burze mozgéw.
e Zaangazuj ucznidw w dyskusje i podziel sie z nimi kilkoma pomystami:
"O kim jest ta historia? Oto kilka rzeczy, o ktérych warto pomysle¢ podczas tworzenia
gtéwnego bohatera.
- Twoja posta¢ nie musi by¢ cztowiekiem. Uzyj wyobrazni!
- Powiedz uczniom, ze po stworzeniu jednej postaci prawdopodobnie bedg chcieli
stworzy¢ wiecej postaci - przyjaciot, wrogow, bohateréw, ztoczyncow itd.
- Potym, jak kazda grupa znajdzie swoje postacie, kontynuujg drugi krok - scenerie.
e Zapytaj uczniéw "Gdzie i kiedy chca, aby ich historia miata miejsce?". Uczniowie znajdujg
najlepsze miejsca i czasy dla swoich historii i wybierajg je z materiatow rozdanych przez

nauczyciela.
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o \Wyjasnij, ze kazda historia zawiera wyzwanie lub problem do rozwigzania przez bohaterdw.

e Uczniowie pracujg razem i piszg kilka pomystéw dotyczacych problemu/wyzwania w ich
historii.

e Postac (postacie) potrzebuje motywacji do rozwigzania problemu. Zmuszanie postaci do
dziatania wbrew ich naturze moze budowac napiecie, ale musi by¢ wiarygodne dla
czytelnika.

e Kazda grupa przeprowadza burze moézgdw i uzupetnia tabele o ten krok.

e "Co sie stanie, gdy dodasz przeszkody?" "Jakie rzeczy mogg stang¢ na drodze twojej
postaci?"

e Po pokonaniu przeszkod postac¢ osigga punkt kulminacyjny historii.

e Punkt kulminacyjny to Swietny moment na ujawnienie nieoczekiwanego zwrotu akcji, ale
powinien on by¢ wiarygodny.

e Wreszcie, historia potrzebuje zakonczenia

e Zadaj uczniom nastepujgce pytania, aby pomoc im znalezé najlepsze zakonczenie:

- "Czy wszystko zostato rozwigzane? Czy jest jasne, co stanie sie z bohaterami po
zakonczeniu historii?"
- Co czuje gtébwny bohater w zwigzku z zakonczeniem?".

e Popros uczniéw, aby pomysleli o temacie przewodnim swojej historii (na przyktad: dobro
kontra zto, znaczenie przyjazni, konsekwencje zastraszania, znaczenie uczciwosci,
podréze i podroze, cziowiek kontra natura, wartos¢ podejmowania ryzyka itp.)

e Historie sg zawsze bardziej interesujgce i zapadajg w pamiec, jesli czegos sie z nich

uczymy.
Lekcja 2:

e Gdy uczniowie wypetnig swoje arkusze robocze, nadszedt czas, aby zaczeli pisa¢ swojg
historie
e Poprowadz klase w spontanicznym ¢wiczeniu tworzenia historii.

e Pomoz kazdej grupie wymysli¢ wydarzenia fabularne.

Unig Europejska ds. Edukaciji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie ponoszq za nie odpowiedzialnosci.

Dofinansowane przez S‘.flnunsowu?e ze srd_:dk?w UE‘. Wyruzone_ po.glf;dy |f:p|n|e sc.! je_dynle oplnlur_m c_lu.tora Iut_:.uutorow i )
niekoniecznie odzwierciedlajq poglqgdy i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej



A Gamification of
“' DIGITAL LEARNING SEKWENCJA PEDAGOGICZNA NR 10

e Popros uczniéw, aby stworzyli wkasng ksigzke o Story Jumper (sprawdz arkusz

objasniajgcy nr 28).
Podsumowanie:

e Zaangazowanie uczniéw w dyskusje na temat tresci lekcji.
e Wyjasnienie wszelkich watpliwosci lub nieporozumien.

¢ Podsumowanie lekciji.
Praca domowa: Napisz swojg wtasng historie

e Zaproponuj uczniom napisanie wiasnej historii narracyjnej. To indywidualne
¢cwiczenie moze polegac na tym, ze uczniowie po prostu napiszg wtasng wersje
cwiczenia -tworzenia historii w klasie, zmieniajgc postacie, scenerie, fabute i
wydarzenia wedtug wtasnego uznania.

e Daj uczniom mozliwosc rozpoczecia tworzenia zupetnie innej historii z dowolnymi
postaciami, scenerig, fabutg i wydarzeniami.

o W razie potrzeby nauczyciel moze zasugerowac, aby uczniowie wybrali siebie jako
gtdbwnego bohatera, czynigc historie osobistg narracja.

e Uczniowie publikujg swojg historie na MyStoryBook.
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