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Plan lekgji

Tytut lekcji Nowe spojrzenie na basnie: Kazdy jest czescig
historii
Czas trwania tacznie 2-3 godziny

(mozna podzieli¢ na krétsze sesje trwajgce 2—-3 dni,
w zaleznosci od skupienia, energii i potrzeb
wsparcia)

Metody i strategie nauczania ¢ Interaktywne opowiadanie historii z pomoca
narzedzi wizualnych i sensorycznych

e Wspodtpraca w matych grupach z elastycznymi
rolami

¢ Eksploracja praktyczna z wykorzystaniem
materiatow zaréwno nisko-, jak i wysoko
zaawansowanych technologicznie

¢ Wizualne planowanie oparte na rusztowaniu z
wykorzystaniem szablonéw, komiksow i ikon

* Wiele sposobéw zaangazowania, ekspres;ji i
uczestnictwa

Rezultaty uczenia sie ¢ Poznaj podstawowe elementy opowiadania
historii (postac, sceneria, fabuta)

¢ Naucz sie korzystac z kreatywnych narzedzi
(dtugopisy 3D, glina, papier lub narzedzia cyfrowe)

¢ Wspotpracuj z szacunkiem z rowiesnikami i dziel
sie pomystami na wiele sposobdéw

¢ Naucz sie tworzyc¢ krétkg animacje poklatkowg,
ktdra odzwierciedla zyczliwos¢ i przynaleznosé

Kroki do wykonania Wprowadzenie

Wprowadzenie do tematu lekcji: Przeobraz
klasyczng basn w bardziej inkluzywny, znaczacy
sposéb

Zaangazuj uczniéw, pytajac ich: ,Kto zwykle jest
bohaterem w basniach?”, ,Co sprawitoby, ze
historia bytaby bardziej sprawiedliwa lub
przyjazna?”




Udostepniaj historie audio, ksigzki z obrazkami lub
klipy wideo z przeobrazeniami w basniach.

Adaptacja dla inkluzywnosci:

Wybor historii z elementami wizualnymi:
Kopciuszek, Aladyn, Czerwony Kapturek itp.

Dostepne formaty wielojezyczne lub audio
Tablice emocji i karty dyskusyjne z poczgtkami zdan
Harmonogram wizualny na cafg sesje

Dopus¢ przedmioty niepokojgce lub wybdr miejsc
siedzacych dla wygody

Tres¢ gtdwna
Krok 1 —Wybierz i przeobraz bajke (15-20 minut)
Podziel klase na mate grupy.

Popros kazdg grupe o wybranie znanej bajki i
wspdlne podjecie decyzji:

Co bedzie inne w Twojej wersji? (nowe otoczenie,
nowe cechy charakteru, nowe zakoriczenie?)

Jak Twoja historia sprawi, ze wszyscy poczujg sie
zauwazeni lub wtaczeni?

Adaptacja do inkluzywnosci:
Arkusze planowania z ikonami i poczatkami zdan

Szablony komikséw dla uczniéw, ktérzy wolg
rysowanie od pisania

Narzedzia do dyktowania gtosem lub pisanie w
parach

Uzywaj kukietek lub wydrukowanych kart postaci
do burzy mézgéw

Krok 2 — Projektowanie postaci i budowanie Swiata
(40-60 minut)

Popros grupy o stworzenie postaci, korzystajac z
nastepujgcych opcji:




Tinkercad (modelowanie 3D) ze wsparciem
nauczyciela lub za pomocg wstepnie
przygotowanych plikéw startowych

Dtugopisy 3D z szablonami lub konturami

Lalki z gliny, tektury lub papieru z elementami
dotykowymi i mieszanymi teksturami

Elastyczne dodatki: okulary, hidzaby, aparaty
stuchowe, protezy, odcienie skory itp.

Popros grupy o stworzenie scenerii, korzystajac z
nastepujgcych opcji:

Rekwizyty lub tta wycinane laserowo (mosty, lasy,
budynki)

Tekturowe lub papierowe dioramy z teksturami i
rampami

Materiaty pochodzace z recyklingu lub naturalne
(tkanina, korek, gatazki) dla swobody twdrczej

Adaptacja dla inkluzywnosci:
Szablony wizualne i dotykowe

Zadania grupowe wedtug zainteresowan i
umiejetnosci (budowniczy, kolorujacy, aktor
gtosowy, pomocnik pomystéw)

Dostosowane narzedzia: duze nozyczki, uchwyty,
rysiki, rzepy do trzymania czesci

Ciche, skupione przestrzenie robocze z
opcjonalnymi przerwami sensorycznymi

Krok 3 — Ozyw historie (20—30 minut)

Pokaz uczniom, jak uzywac Stop Motion Studio lub
podobnej aplikacji na tablecie lub telefonie, aby
animowac¢ wymyslong na nowo historie.

Popros grupy, aby:

robity zdjecia po jednej klatce, aby pokazac ruch

Dodawaty dZzwiek: muzyke, narracje lub napisy




Zakonczyty wideo niestandardowg wiadomoscia,
np.: ,,Kazdy nalezy do naszej historii”.

Adaptacja dla inkluzywnosci:

Zréb to sam: statywy lub statywy do aparatéw, aby
utatwic¢ wyzwania zwigzane z motoryka matg

Elastyczne tempo: zapewnij dodatkowy czas lub
przerwy miedzy ujeciami

Nagrywaj narracje zamiast pisac

Uzywaj naklejek emoji lub napiséw, aby opowiadac
sceny

3. Podsumowanie/Przeglad

Popros kazdg grupe o zaprezentowanie swoich
animaciji.

Popros ucznidw o refleksje, zadajgc sobie
nastepujace pytania:

,Co zmienito sie w Twojej wersji historii?”
,Kto tym razem zostat bohaterem?”

,Co zrobilismy, aby upewni¢ sie, ze wszyscy s3
czescig grupy?”

Adaptacja dla inkluzywnosci:
Karty emoji do wyrazania uczuc
Narysuj ulubiong scene z animacji grupy

Nagraj krotkg wiadomosc¢ gtosowa: ,,Podobato mi
sie, kiedy...”

Napisz kilka stow lub wzbogacaj strone refleks;ji

Opcje prywatnej refleksji dla uczniéw, ktorzy wolg
nie dzieli¢ sie tym na gtos

Wymagane zasoby i materiaty

Narzedzia techniczne:




e Tablety/telefony z Stop Motion Studio
e Komputery z Tinkercad (opcjonalnie)
e Drukarki 3D i filament (jesli dostepne)
¢ Dtugopisy 3D i szablony

¢ Plotery laserowe (z oprogramowaniem takim jak
Inkscape lub wstepnie zaprojektowanymi plikami)

Narzedzia do majsterkowania i tworzenia:

¢ Glina, tektura, papier, klej, nozyczki, skrawki
tkanin

¢ Naklejki, wyciory do fajek, ruchome oczy,
pojemniki z recyklingu

¢ Karty do wizualnego budowania postaci

e Zestawy lub pudetka dioramy

Narzedzia utatwien dostepu:

¢ Adaptacyjne nozyczki, uchwyty piankowe,
narzedzia z duzymi uchwytami

e Paski zdan, organizery graficzne, panele
komiksowe

¢ Gotowe szablony postaci z uwzglednieniem
szczegotow

¢ Dyktafony lub urzadzenia AAC

* Tablice wizualnego stownictwa

Dodatkowe zasoby:

https://cdn-
learn.adafruit.com/downloads/pdf/paper-craft-
zoetrope-with-circuit-python.pdf

Techniki oceny lub ewaluacji Prezentacja animacji:

Uczniowie prezentujg stworzone przez siebie
animacje, w grupach lub indywidualnie, w
zaleznosci od wielkosci grupy. Skup sie naich
zdolnosci do wyjasnienia procesu animacji oraz
historii lub koncepcji, ktéra za nim stoi.




Praca grupowa i wspodtpraca:

Ocen, jak dobrze uczniowie wspétpracuja w
przypisanych im rolach (np. projektant, twérca).
Ocen ich komunikacje, wspotprace i wsparcie, jakie
sobie nawzajem oferujg. Upewnij sie, ze wszyscy
cztonkowie grupy aktywnie uczestniczg w zadaniu,
wnoszg pomysty i wypetniajg przypisane im
obowigzki.

Produkt koricowy (animacja):

Ocen animacje na podstawie kreatywnosci i
oryginalnosci. Chociaz produkt korcowy jest
wazny, nalezy zwrdci¢ rowng uwage na proces —
sposob, w jaki uczniowie podeszli do projektu,
przetestowali swoje pomysty i pokonali wyzwania.
Dzieki temu wysitek, wspotpraca i rozwigzywanie
problemdw zwigzane z tworzeniem animacji sg
cenione, podobnie jak wynik koncowy.

Rozwazania etyczne

Wi3aczanie i dostepnosé

Projektuj zadania multimodalne (wizualne,
dotykowe, werbalne) dla réznych uczniow.

Daj uczniom wybér, w jaki sposéb angazujg sie w
kazda czes¢ aktywnosci.

Szanuj réznorodne zdolnosci

Zachecaj do wspotpracy rowiesniczej, przyjmujac
role, ktére pozwalajg kazdemu zabtysngc¢ (np.
projektant, tworca).

Odpowiedzialnos¢ cyfrowa i ekologiczna

W miare mozliwosci korzystaj z materiatéw
pochodzacych z recyklingu/ponownie
wykorzystanych.

Udostepniaj prace w sposdb bezpieczny i za zgoda

Przechowuj lub ponownie wykorzystuj materiaty
do przysztych przestrzeni makerspace.




Zachecaj do pozytywnych zachowan
Promuj zyczliwos¢, cierpliwosé i prace zespotowa.

Interweniuj w przypadku zachowan wykluczajacych
i wspieraj inkluzywne wsparcie réwiesnicze.




